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부정적 화질 상태, 부정적 네트워크 상태의 조절 효과*

2)

이현지 서울시립대학교 전자전기컴퓨터공학부 연구교수**

본 연구에서는 SNS 라이브 동영상 이용 의도에 영향을 줄 수 있는 변인에 대해 분석하였다. SNS 

라이브 동영상 이용 의도에 영향을 미치는 선행 요인으로 유용성, 이용 용이성, 즐거움, 연결성, 

프레즌스를 선정하였다. 더불어, 부정적 화질 상태와 부정적 네트워크 상태의 조절 효과에 대해

서도 살펴보았다. 리서치 회사를 통해 총 267명을 대상으로 온라인 설문 조사를 시행하였다. 연

구 결과, SNS 라이브 동영상 이용 의도에 대해 유용성, 이용 용이성, 즐거움, 프레즌스가 직접적

으로 영향을 미치는 것으로 나타났다. 반면, 연결성은 SNS 라이브 동영상 이용 의도에 직접적으

로 영향을 미치지 못하였다. 다음으로, 프레즌스에 대한 부정적 네트워크 상태의 조절 효과가 있

는 것으로 나타났다. 반면, 부정적 화질 상태는 조절 효과가 없는 것으로 나타났다. 이러한 연구 

결과는 SNS 라이브 동영상의 설계 및 마케팅에 기본 자료로 활용될 수 있다는 점에서 의의가 있다.
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1. 연구 배경

미디어가 단독으로 존재하기보다는 인터넷과 융합하는 시대에 살아가고 있다. 텔레비

전만이 영상 시청을 할 수 있는 미디어가 아니다. 전 세계 인터넷 이용자의 디지털 동영

상 이용이 처음으로 측정된 2013년 이후 지속적으로 증가하고 있다는 조사 결과에서도 

이를 확인할 수 있다(eMarketer, 2017. 1. 13). 2018년도 한 해만 65.1%가 정기적으

로 이용할 만큼 동영상 이용은 전 세계 인터넷 이용자들 사이에서 핵심적 활동이다

(eMarketer, 2018. 2. 8). 이와 같은 디지털 동영상 이용 증가의 주요 이유는 인터넷과 

모바일 인터넷 이용의 증가, 빠른 연결 속도, 그리고 데이터와 WiFi의 가용성 등을 꼽

을 수 있다. 2017년 인터넷 이용 실태 조사에 따르면, 국내 인터넷 이용률은 90.3%로 

유선(71.3%)보다는 무선(99.4%) 인터넷을 많이 이용하고 있고, 무선 인터넷 연결 방

법 중에서도 3G/LTE(99.3%), 와이파이(98.0%)가 높게 나타났다(과학기술정보통신

부·한국인터넷진흥원, 2018). 즉, 국내는 인터넷, 특히 모바일 인터넷을 통한 동영상 

이용이 증가할 수 있는 기반 조건이 마련되어 있다.

모바일 인터넷을 통한 동영상 이용은 보편적 서비스로 자리매김하고 있다. 이는 

모바일 인터넷(13.9%), 모바일 인터넷 위주(46.8%), PC와 모바일 인터넷을 비슷한 수

준(23.0%) 등과 같이 모바일 기반 이용이 약 83.7%로 약 16.2%의 PC 인터넷 이용보

다 월등한 수치를 가진 것에서 확인할 수 있다(나스미디어, 2018). 그리고 동영상은 다

양한 플랫폼을 통해 이용하는 것으로 나타났다. 유튜브가 82.4%로 가장 많았고, 네이

버TV(42.8%), 페이스북(26.1%), 인스타그램(17.2%), 옥수수(15.9%), 아프리카TV 

(13.3%) 등의 순이었다(나스미디어, 2018). 상위 1, 2위를 차지하고 있는 유튜브, 네이

버TV는 동영상 이용을 위해 만들어진 전문 사이트이기 때문에 위의 결과가 당연할 수 

있다. 하지만 상위 3, 4위를 차지하고 있는 페이스북, 인스타그램과 같은 소셜 네트워크 

서비스(Social Network Service: SNS)는 사람과 사람 간 인맥 구축이 주목적이라는 

점에서 위의 결과가 새롭다. 

SNS 라이브 동영상에 관심을 기울여야 하는 이유는 이 서비스의 성장과 관련이 있

다. 페이스북은 페이스북 라이브 방송이 전년 대비 약 2배 정도 성장하였고 시청률 상

위 방송인 등과 같은 정보를 알려주는 페이지의 일일 평균 방송 건수는 1.5건 증가했다

고 발표하였다(Gesenhues, 2018. 4. 6). 라이브 동영상 서비스는 기존에 볼 수 없었
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던 새로운 서비스는 아니다. 텔레비전 방송사들도 생방송 개념으로 라이브 방송을 제공

해 왔다. 하지만 텔레비전에서 볼 수 있는 라이브 방송은 특정 장비와 기술 등을 이용해 

전문 방송인이 주도적으로 진행하고 실시간으로 이용자들 간 소통도 어려웠다. 하지만 

사회적 소통을 목적으로 하는 다양한 서비스가 나오면서 위의 어려움이 보완되었다. 사

회적 시청이라고 하여 전통적 TV 시청(viewing)과 가상공간에서의 사회적(social) 의

견 교환이 동시에 발생하는 현상에 대한 논의가 있었으나(최윤정·이종혁, 2016), 시청

과 소통 행위가 별도의 공간에서 이루어진다는 점, 텔레비전 프로그램 위주의 한정된 콘

텐츠라는 점, 그리고 라이브가 아니라는 점 등을 볼 때에 SNS 라이브 동영상과는 다르다.

다양하고 차별적 개인 콘텐츠, 라이브 진행 방식, 그리고 다른 이용자들과의 실시

간 소통은 인터넷 개인방송을 통해 실현할 수 있다. 인터넷 개인방송을 성장 가능성이 

큰 뉴미디어의 한 분야로 주목하고 이용에 영향을 줄 수 있는 요인에 대한 연구를 진행

하기도 하였다(반옥숙·박주연, 2016). 하지만 기존 인터넷을 통한 개인 라이브 동영

상 유통 통로인 아프리카TV나 유튜브 등은 동영상 전문 사이트라는 점에서 인맥 형성 

전문 사이트인 SNS와 다르다. 개인방송을 시청하기 위해 특정 사이트에 들어가야 하고 

한 플랫폼 내에서 이용자들과 실시간 소통이 가능하지만 관계의 성격과 확장성에 있어

서 차이가 난다.

SNS 라이브 동영상은 이용자들에게 차별적 경험을 줄 수 있는 새로운 미디어이다. 

SNS 라이브 동영상 이용 부각으로 기업 및 콘텐츠 제작자들은 해당 서비스의 채택에 대

해 관심을 기울일 수밖에 없게 되었다. 하지만 기존 연구는 유튜브, 아프리카TV, 유나

우, 유스트림 등과 분류하지 않고 소셜 미디어라는 하나의 대상으로 묶어서 이용을 살

펴보았다(김종무, 2017; 이영주·송진, 2016; 임재완·박병호, 2016; Friedländer, 

2017; Zimmer & Scheibe, 2019). 이는 소셜 미디어로 분류되는 서비스들이 차별적 

성격을 가진다는 사실을 간과하고 있다. 따라서 기존 연구들은 SNS 라이브 동영상만의 

이용을 제대로 설명하지 못한다. 그리고 SNS 라이브 동영상에 대한 국내외 동향 및 시

사점에 대한 보고서 형식에서 벗어나지 못하고 있는 상황이다(김영대, 2016. 5; 김영

석, 2017). 이는 SNS 라이브 동영상 이용을 설명할 수 있는 변인들에 대한 유의미성을 

파악하지 못하게 한다. 

본 연구에서 SNS 라이브 동영상으로 한정하여 해당 서비스의 어떠한 인지된 특성

이 이용 의도에 영향을 미치는지에 대해 알아보고자 한다. SNS 라이브 동영상의 인지
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된 특정을 중심으로 살펴보고자 하는 이유는 채택 설명에 대한 기여도에 기인한다. 시

간에 개혁을 채택하는 사람들의 수는 개혁의 인지된 특성, 개혁 결정 유형, 커뮤니케이

션 채널, 사회 체계 성격, 개혁 주도자의 추진 노력 정도 등 다양한 변인들에 의해 영향

을 받을 수 있지만, 그중에서도 개혁의 인지된 특성이 개혁 채택률의 변량 중 절반을 차

지할 만큼 중요한 채택 결정 변인이다(Rogers, 2003). 특히, 페이스북과 인스타그램을 

대상으로 살펴보고자 한다. 왜냐하면 국내 SNS 동영상이 두 플랫폼을 통해 많이 이용

되고 있기 때문이다. 

한편, SNS 라이브 동영상 이용의 성장은 기술적 요소에 의해 방해받을 수 있다. 

그동안 실시간 방송은 비싼 카메라 장비, 스튜디오, 중계차를 보유한 방송사들의 영역

이었지만 네트워크의 고도화, 특히 이동통신 서비스 속도가 유선 수준에 도달하면서 장

소를 가리지 않는 실시간 방송 서비스가 가능해졌다(채수웅, 2017. 5. 4). 일반인도 스

마트폰 카메라를 통해서 라이브 방송을 할 수 있다. 문제는 스마트폰의 기술력 및 기반

시설이 모두 동일하지 않다는 것이다. 시청자들은 고화질 영상을 위해서라면 기꺼이 비

용을 지불하는 시점에서 저화질의 영상은 SNS 라이브 동영상 이용을 저해할 수 있는 

요인으로 작용할 수 있다. 그리고 네트워크 상태도 동일하지 않다. 네트워크 종류만 하

더라도 3G, LTE, WiFi 등과 같이 유·무료 시설이 다양하다. 3G와 LTE의 데이터 전

송 속도가 다르고 WiFi는 장소에 따라 연결이 원활하지 않을 수 있다. 동영상이 움직이

는 영상물이라는 점에서 끊김이 있는 전송은 SNS 라이브 동영상 이용을 저해할 수 있

다. 다양한 디바이스와 네트워크가 존재하는 상황에서 어떠한 상태의 화질과 네트워크

를 활용하는가가 SNS 라이브 동영상 이용에 긍정 혹은 부정의 영향을 줄 수 있다. 즉, 

SNS 라이브 동영상의 이용과 인지된 특성 간의 관계성이 이 두 부정적 기술에 의해 변

할 수 있다. 이와 같은 중요성에도 불구하고 SNS 라이브 동영상 이용에 있어서 부정적 

기계 기능 및 시설에 대한 영향을 살펴본 연구는 미비하다.

이에, 본 연구에서는 SNS 라이브 동영상 이용 의도에 직접적으로 영향을 주는 변

인에는 무엇이 있는지 살펴보고자 한다. 오락적 정보 시스템 채택 모델을 토대로 이 이

론이 제시한 인지된 특성과 함께 연결성, 프레즌스를 추가하여 살펴볼 것이다. 더불어, 

본 연구에서는 화질과 네트워크 상태를 중심으로 기술적 요소에 대한 불만의 조절 효과

도 살펴볼 것이다. SNS 라이브 동영상의 인지된 특성과 이용 의도 간의 관계성이 부정

적 화질 상태와 부정적 네트워크 상태에 의해 변화하는지를 알아보는 것이다.
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2. 이론적 논의

1) 오락적 정보 시스템 채택 모델과 SNS 라이브 동영상 이용

새로운 미디어가 출현할 때마다 활발히 진행되고 있는 연구 중 하나가 미디어 채택에 

대한 것으로, 채택에 영향을 주는 요인들을 살펴보는 것은 시장 정착 도모를 위한 방법

을 모색할 수 있어서 매우 중요한 연구라고 할 수 있다(이현지, 2018). 미디어는 정체하

지 않고 다양한 기술의 발전과 함께 기존과 차별적인 것을 시장에 내놓고 있다. 기존 기

술들의 변형 또는 조합의 누적된 결과가 새로운 기술을 만들어 낸다(김병선, 2012). 

SNS 라이브 동영상도 기존 존재하고 있던 SNS와 개인 및 기업 등이 내보내는 생방송이 

결합되어 나타난 새로운 미디어이다. 누구나 볼 수 있는 기존 개인방송과 달리 실명을 

기반으로 페이스북 친구나 그룹 단위로 방송 제작자가 시청 자격을 제한할 수 있고 시

청자도 자신이 보고 있는 방송을 함께 보자며 친구를 초대할 수 있다(김영대, 2016, 5). 

새로운 미디어 채택 설명 시 가장 많이 이용되는 모델은 기술수용 모델(Technology 

Acceptance Model: TAM)이다. TAM은 첫 번째 모델이 발표된 이후에 변인을 삭제

하거나 혹은 추가하는 등의 검증 활동을 통해 다양한 모형으로 나타나게 된다. 벤카테

시와 데이비스(Venkatesh & Davis, 1996)는 초기 모델에서 태도 변인을 제외하고 유

용성과 이용 용이성이 직접적으로 이용 의도에 영향을 준다는 모델을 내놓았다. 이 모

델을 기본으로 TAM2(Venkatesh & Davis, 2000)와 TAM3(Venkatesh & Bala, 

2008)는 유용성과 이용 용이성에 영향을 주는 다양한 외부 변인들을 밝혔다. TAM2는 

유용성에 영향을 주는 주관적 규범, 이미지, 직무 관련성, 생산물의 질, 결과의 가시성

과 같은 다양한 외부 변수를 추가하여 제안한 모델이다(Venkatesh & Davis, 2000). 

그리고 TAM3는 TAM2의 유용성에 영향을 주는 외부 변수들 외에 벤카테시

(Venkatesh, 2000)의 연구에서 제안하였던 이용 용이성에 영향을 주는 외부 변수들을 

포함하여 제안한 모델이다. 벤카테시(Venkatesh, 2000)는 컴퓨터 자기 효능감, 인지

된 외부 통제, 컴퓨터 불안감, 컴퓨터 유희성, 즐거움, 객관적 사용성 등과 같은 다양한 

외부 변수가 이용 용이성에 영향을 주는 모델을 제안하였다. 모델이 복잡해졌지만 

TAM은 공통적으로 유용성과 이용 용이성이 이용 의도에 직접적으로 영향을 주는 중요

한 변인이라고 주장하고 있다. 츄터(Chuttur, 2009)는 TAM이 정보 시스템 사회에서 
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가장 주목을 받아 왔던 주요 모델로, 기술의 이용자 수용을 연구하기 위해서는 이 모델

을 이해해야 한다고 언급하기도 하였다. TAM은 기술적 특성이 이용에 영향을 줄 수 있

는지에 대한 정보를 알려주기 때문에 다양한 기술이 접목되고 있는 미디어에서 새로운 

형태가 발생할 때마다 자주 활용되고 있다. 

TAM은 조직의 업무 성과를 개선하기 위해 도입되는 정보 기술에 대한 조직 구성

원들의 이용 의사에 영향을 미칠 수 있는 요인에는 어떤 것들이 있는지 밝히기 위해 제

안되었다(Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989). 이에, 조직 기반인 기존 기술 채택 모

델을 개인 목적의 기술 채택에 적용하는 것이 적절하지 않다는 주장도 제기되었다

(Straub, 2009). 하지만 기술의 많은 부분에서는 유용성, 이용 용이성, 그리고 이용 의

도의 관계를 보여 주는 단순 구조와 함께 높은 설명력으로 TAM을 지속적으로 이용해 

왔다(Guo, Yuan, Cao, & Chen, 2012). 따라서 TAM의 기본 모델을 유지하되, 개인

적 기술 채택에 대한 유의미한 변인 추가를 통해 해당 모델의 한계를 보완할 필요가 있

다. 오락적 정보 시스템 채택 모델(hedonic information system acceptance model)

도 이러한 의도를 충족시키기 위해 만들어진 것 중 하나이다. 

오락적 정보 시스템은 이용자에게 도구적 가치보다는 자기 충족적인 것을 제공하

는 것을 목적으로 한다(Van derHeijden, 2004). 따라서 유용성과 이용 용이성 외에 

자기 충족적 가치를 설명할 수 있는 변인이 필요하다. 오락적 정보 시스템 채택 모델은 

유용성과 이용 용이성 외에 이용 의도에 영향을 줄 수 있는 변인으로 즐거움을 강조하

고 있다(Van derHeijden, 2004). 이 모델의 기본 가설은 즐거움이 유용성 보다 이용 

의도에 보다 큰 예측 값을 가지고, 이용 용이성이 유용성보다 이용 의도에 보다 큰 예측 

값을 가진다는 두 가지의 축으로 이루어져 있다. 구조는 유용성이 이용 의도로, 이용 용

이성이 유용성과 이용 의도로 가는 경로로 구성된 TAM의 기본 모형에 이용 용이성이 

즐거움으로, 즐거움이 이용 의도로 가는 경로를 추가하였다. 그리고 분석을 통해 가설

과 모델이 타당함을 밝혔다(Van derHeijden, 2004). TAM3에서도 즐거움이라는 변

인을 추가하여 살펴보았지만 이용 용이성을 통해 이용 의도로 가는 간접 경로에 대해 

밝혔을 뿐이다. 반면, 오락 정보 시스템에서는 즐거움을 이용 의도로 가는 직접 경로로 

설정하고, 그 유의미성을 밝혔다는 점에서 차이가 있다. 

오락적 정보 시스템 채택 모델은 학교에서의 이북(e-book) 채택을 설명하기 위해 

사용하기도 했는데, 이 모델을 기반으로 사용성과 사용자 인터페이스를 외부 변수로 추
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가 설정한 이론적 틀을 제안하였다(Elyazgi et al., 2015). 그리고 체스니(Chesney, 

2006)는 조립형 장난감을 생산하는 레고사의 제품을 대상으로 TAM과 오락적 정보 시

스템 채택 모델을 가지고 채택을 검증하였다. 이 연구에서는 이용 용이성과 이용 의도 

간, 유용성과 이용 의도 간, 그리고 이용 용이성과 유용성 간에 대해 긍정적 관계를 가

진다는 가설을 TAM을 통해 만들었다고 언급하고 있다. 하지만 연구 모델을 보면 오락적 

정보 시스템 채택 모델과 같다. 로리, 가스킨, 트와이맨, 해머, 그리고 로버츠(Lowry, 

Gaskin, Twyman, Hammer, & Roberts, 2012)는 즐거움의 과대평가를 막기 위해 

통제, 호기심, 즐거움, 몰입, 시간 흐름 미인지 등 다섯 가지로 세분화하여 게임 콘텐츠

의 채택을 살펴보기도 하였다. 즉, 오락적 정보 시스템 채택 모델은 오락 콘텐츠의 채택

을 설명하는 데 유용한 기본적 틀이 될 수 있다. 

동영상은 오락 및 여흥을 이용자에게 제공하는 엔터테인먼트에 속한다(Kuo & 

Chen, 2006). 즐거움은 엔터테인먼트 콘텐츠의 주요하고 필수적인 면으로 부각되어 

왔다(Sylaiou, Mania, Karoulis, & White, 2010). 따라서 SNS 라이브 동영상의 채택 

연구 시 오락적 정보 시스템 채택 모델은 유용하게 사용될 수 있다. 이에, 본 연구에서

는 다음과 같이 연구가설을 설정하였다.

 연구가설 1: SNS 라이브 동영상의 유용성은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

 연구가설 2: SNS 라이브 동영상의 이용 용이성은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

 연구가설 3: SNS 라이브 동영상의 즐거움은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

2) 연결성과 프레즌스

미디어가 발달하기 전에는 사람이 실제로 옆에 존재할 때 주로 다른 사람과 상호작용할 

수 있는 사회적 공간이란 인식이 생겼지만 미디어 네트워크의 발달로 옆에 없어도 미디

어를 통해 언제 어디서나 상호작용할 수 있다는 사회적 공간 인식이 새롭게 등장했다

(나은영, 2015). 이러한 미디어를 통한 사회적 공간 인식을 도와주는 대표적 서비스 중 

하나가 SNS인데, SNS 개념을 통해서도 이를 확인할 수 있다. SNS는 개인 프로필을 구

성하고, 개인들 간의 관계를 통해 형성된 연결을 공유하며, 이러한 연결을 바탕으로 발

생하는 개인들 간 상호작용을 지원하는 서비스이다(Boyd & Ellison, 2007). 즉, 연결
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은 SNS의 본질이라고 할 수 있다.

SNS에서 연결의 중요성은 이용 동기 연구에서도 나타난다. 김유정(2011)은 페이

스북의 이용 동기 중 하나가 친구들과 연락, 사적 메시지 교류 등을 할 수 있음을 나타내

는 친구와의 교류라는 것을 밝혔다. 이동형 SNS의 이용 동기에 대한 연구 결과에서도 

다른 사람과의 교류, 인맥 형성 등을 나타내는 다른 사람과의 연결이 가장 중요한 동기

임을 밝히고 있다(우공선·강재원, 2011). 따라서 SNS 플랫폼에서 라이브 동영상이라

는 콘텐츠를 이용하는 것이기 때문에 SNS 라이브 동영상은 이 플랫폼의 기본 성격을 

가질 수밖에 없다. 이는 프리들랜더(Friedländer, 2017)의 연구 결과를 통해 밝혀졌다. 

그는 소셜 라이브 방송 서비스의 이용 동기 중 하나가 사교, 특정 그룹과의 교류, 소속

감, 관계 관리 등과 같은 사회적 욕구를 위해서라고 주장하였다. 

연결성은 SNS 채택에도 영향을 준다. 이용과 충족 연구는 이용 동기와 같은 측정

할 수 있는 구성 요소를 통해 필요한 것 혹은 원하는 것과 같이 추상적 개념에 다가가는 

것으로, 결국 이 이용 동기는 미디어 선택 행위를 이끈다(Hanson & Haridakis, 2008). 

즉, SNS 라이브 동영상의 이용 동기 중 하나인 연결 특성은 채택을 유도한다. 최수정

(2012)은 스마트폰 기반 SNS의 특성 중 하나인 사회적 유대감이 이용의 결정 요인이라

고 주장하였다. 여기서 사회적 유대감은 사람들과의 관계를 나타내는 용어이다. 이에, 

본 연구에서는 다음과 같이 연구가설을 설정하였다.

 연구가설 4: SNS 라이브 동영상의 연결성은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

프레즌스는 자신을 둘러싸고 있는 물리적 환경보다는 스크린을 통해 전달되어지

는 매개된 환경에 자신 있는 것처럼 느끼는 것이다(Steuer 1992). 슬레이터와 우소

(Slater & Usoh, 1993)는 현재 자신이 실제로 있는 장소가 아닌 다른 장소에 있다고 확

신하는 의지라고 정의하고 있다. 그리고 이옥기(2009)는 커뮤니케이션 매체를 통하여 

어떤 환경에의 존재를 경험하는 심리적 과정의 개념이라고 정의하였다. 프레즌스 용어 

대신에 공존감, 공동 공간감, 현존감 등을 사용하기도 하는데 함께 있다는 느낌을 준다

는 측면에서 프레즌스와 같다(나은영·권예지, 2016; 박성복·황하성, 2007; 최윤

정·황하성·손승혜, 2011). 나은영과 권예지(2016)는 SNS가 장소에 상관하지 않고 

연결할 수 있는 미디어이지만 외향성이 높은 사람이 낮은 사람보다 공존감이 높음을 밝
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혔다. 박성복과 황하성(2007)은 인스턴트 메신저 이용이 가상공간에서의 공동 공간감

을 설명하는 데 유의미한 예측 변인으로 나타나, 인스턴트 메신저를 많이 사용할수록 

상대방과 같은 공간을 공유하고 있다는 느낌이 증가한다는 것을 밝혔다. 그리고 최윤정 

외(2011)는 마이크로블로그의 읽기와 쓰기는 사회적 현존감에 긍정적인 영향을 준다

는 것을 밝혔다. 이 연구들에서 사용한 공존감, 공동 공간감, 현존감은 각기 사용한 용

어, 분석 목적 등은 다르다. 하지만 세 단어의 정의 및 구성 설문 항목을 보면 대체로 미

디어를 통해 타인과 같은 공간에 함께 있음을 느끼는 것으로 묶인다. 

SNS 라이브 동영상에서도 프레즌스를 주목할 필요가 있다. 안진과 최영(2016)은 

인터넷 개인방송은 인터넷과 모바일 인터넷을 통해 BJ의 생방송을 실시간으로 시청, 동

시에 BJ나 다른 시청자들과 채팅을 통해 대화하는데, 이러한 디지털 미디어를 매개로 

한 가상공간에서의 시청 공동체 형성은 그 구성원들인 시청자에게 프레즌스를 경험하

게 해 준다고 주장하였다. 페이스북은 SNS 라이브를 친구, 가족 혹은 팬들이 본인과 함

께 그곳에 있을 수 있다는 것을 의미한다고 설명하고 있다(Facebook, 2016, 4, 6). 그

리고 하임손과 탕(Haimson & Tang, 2017)은 페이스북 라이브, 페리스코프, 스냅챗 

라이브 스토리라는 라이브 방송 도구를 통해 얻을 수 있는 프레즌스는 향후 서비스 이

용에도 유의미한 영향을 미친다고 주장하였다. 이에, 본 연구에서는 다음과 같이 연구

가설을 설정하였다.

 연구가설 5: SNS 라이브 동영상의 프레즌스는 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

3) SNS 라이브 동영상 이용에 있어서 부정적 화질 상태와 부정적 네트워크 상태의 

조절 효과

SNS 라이브 동영상 이용에 있어서 앞서 언급한 다섯 가지 특성이라는 독립 변인이 직접

적으로 영향을 미치기도 하지만 이 외에 다른 독립 변인에 의해 종속 변인의 결과가 달

라지기도 한다. 이 변인이 조절 변인인데, 독립 변인과 종속 변인 간의 관계를 변화시키

는 데 영향을 줄 수 있기 때문에 중요하게 살펴봐야 한다. 조절 효과를 가져올 수 있는 

변인은 다양하지만, 본 연구에서는 부정적 화질 상태와 부정적 네트워크 상태를 중심으

로 살펴보고자 한다. 왜냐하면 다양한 디바이스와 네트워크가 존재하는 상황에서 SNS 
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라이브 동영상의 이용과 인지된 특성 간의 관계성이 두 기술의 부정적 측면에 의해 변

할 수 있기 때문이다. 인지된 특성이 중요한 채택 결정 변인인 만큼 부정적 화질 상태와 

부정적 네트워크 상태가 이들을 어떻게 조절하는지 살펴볼 필요가 있다.

SNS 라이브 동영상은 특별한 장비의 구매 없이도 개인의 스마트폰으로 촬영할 수 

있다. 이는 SNS 라이브 동영상이 확산하는 데 중요한 역할을 하고 있다(김정은, 2017. 

3. 10; 임재완·박병호, 2016). 개인 스마트폰을 가지고 촬영한다는 것은 수신자가 시

청할 수 있는 화질 상태가 기존 방송사가 내보내는 것과 같이 동일하지 않고, 좋지 않을 

수 있다는 것을 암시한다. 2018년 발매된 8개 모델의 카메라 성능에 대해 맑은 날, 흐린 

날, 역광, 실내 형광등 등 총 아홉 가지 촬영 상황에서 블라인드 테스트를 실시, 스마트

폰마다 차이가 있다는 것이 밝혀지기도 하였다(박은주, 2018. 7. 10). 고화질에 대한 

열망은 개인방송에도 존재한다. 아프리카TV 개선 사항 중 하나로 방송 영상을 저화질 

또는 고화질로 선택할 수 있는 기능을 기대하는 것으로 나타난 연구 결과에서도 확인할 

수 있다(이계림·장은아·김승인, 2013). 즉, SNS 라이브 동영상 이용 의도에 있어 위

에서 언급한 다섯 가지 인지된 특성이 직접적 영향을 주기도 하지만 동영상의 화질에 

의해 그 영향이 변할 수 있다. 

스마트폰을 통한 촬영은 네트워크 상태도 중요하게 살펴보아야 한다. SNS 라이브 

동영상은 인터넷 연결이 제공되었을 때 작동이 가능하다. 무선 인터넷 연결은 3G, 4G, 

WiFi 등 유·무료로 선택하여 사용할 수 있다. 무선 인터넷 접속이 버퍼링 없이 유지되

지는 않지만 그 정도에 있어서 차이가 난다. 3G는 데이터 전송 속도에 있어서 약 

14.4Mbps이지만 4G는 약 75Mbps∼1GMbps로 초고속 동영상의 시대를 열었다(한

경비지니스, 2018. 11. 20). 그리고 WiFi는 무선 인터넷 공유기가 설치된 일정거리 내

에 있으면 통신을 연결하지 않아도 무료로 인터넷을 이용할 수 있다. 무료라는 장점을 

가지고 있지만 통신선보다 느리고 공유기가 설치되지 않은 장소에서는 연결이 끊기는 

단점도 있다. 이계림 외(2013)는 아프리카 TV와 유스트림에 대한 불만 중 하나로 공통

적으로 이동시 스트리밍이 자주 끊기는 현상을 꼽고 있다고 주장하였다. 즉, 동영상의 

화질뿐만 아니라 네트워크 상태도 주의해서 살펴보아야 한다. 

종합하면, 부정적 화질 상태와 부정적 네트워크 상태는 조절 변인으로 SNS 라이브 

동영상 이용 결정에 영향을 미칠 수 있다. 하지만 부정적 기술 조건의 조절 효과에 대한 

연구는 아직 미비한 상태이다. 이에, 본 연구에서는 다음과 같이 연구문제를 설정하였다.
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 연구문제 1: SNS 라이브 동영상의 부정적 화질 상태는 인지된 특성들과 이용 의도 

간 관계를 조절하는가?

 연구문제 2: SNS 라이브 동영상의 부정적 네트워크 상태는 인지된 특성들과 이용 

의도 간 관계를 조절하는가?

3. 연구 방법 

1) 표집

본 자료는 리서치 회사인 엠브레인을 통해 2019년 1월 18일부터 24일까지 실시한 온라

인 설문 조사 방법으로 수집하였다. 조사 대상자는 SNS 라이브 동영상을 이용하는 사

람들로서, SNS 라이브 동영상에 대한 설명 화면을 보여 주고 이용 여부를 체크하게 하

였다.1) 조사에 참여한 인원을 살펴보면, 총 267명으로 남성 129명(48.3%), 여성 138

명(51.7%)이었다. 연령대는 10대 67명(25.1%), 20대 76명(28.5%), 30대 60명

(22.5%), 40대 38명(14.2%), 50대 26명(9.7%)으로, 평균 연령은 31.03세(SD ＝ 

11.81)인 것으로 나타났다.2) 그리고 총 이용 기간은 18.48개월(SD ＝ 17.39)이었다.

접속 시 사용하는 주요 단말기를 살펴보면, 스마트폰이 가장 많았고(M ＝ 81.60, 

SD ＝ 25.40), PC/노트북(M ＝ 14.43, SD ＝ 22.17), 태블릿 PC(M ＝ 2.83, SD ＝ 

7.79), 기타(M ＝ 1.14, SD ＝ 6.25) 순으로 나타났다.3) 그리고 주요 이용 경로는 

SNS 이용 중 우연히 라이브 동영상을 접했을 때가 가장 많았고(N ＝ 196), 라이브 동

1) SNS와 SNS 라이브 동영상에 대한 정의를 다음과 같이 제공하였다. SNS란 개인의 프로필을 구성하고, 개

인들 간의 관계(연결)를 형성하고, 그 관계를 바탕으로 일어나는 개인들 간의 상호작용을 지원하는 웹 기반의 

서비스이다. 대표적 서비스로 페이스북, 인스타그램, 트위터, 카카오스토리가 있다. SNS 라이브 동영상이란 

SNS를 통해 실시간으로(생방송으로) 동영상을 내보내거나 혹은 시청할 수 있는 서비스이다.

2) 2017 인터넷 이용 실태 조사를 보면(과학기술정보통신부·한국인터넷진흥원, 2018), SNS 중 페이스북과 

인스타그램을 많이 이용하고 있었다. 그리고 이들의 연령별 이용 점유율은 10대 26%, 20대 29%, 30대 23%, 

40대 14%, 50대 9% 등으로 나타났다. 이에, 본 연구에서는 이 비율에 근접할 수 있도록 설문 대상자를 선정하

였다.

3) 단말기 이용은 총 네 가지(PC/노트북, 태블릿PC, 스마트폰, 기타)를 제시하고 이들 단말기를 통해 얼마나 

접속하였는지를 답하게 했는데, 이때 합쳐서 100%가 되어야 함을 조건으로 제시하였다. 
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영상 알림을 받아서(N ＝ 128), 라이브 동영상 카테고리 검색을 통해서(N ＝ 51), 기

타(N ＝ 2) 순으로 나타났다.4) 

2) 측정

유용성은 SNS 라이브 동영상이 개인에게 유용할 것이라 믿는 정도로 정의하였다(이주

희·고경아·하대권, 2018; Davis, 1989). 본 연구에서는 오락적 정보 시스템 채택 모

델에서 사용되었던 반 더 헤이든(Van derHeijden, 2004)과 개인방송에서 사용되었던 

이주희 등(2018)의 척도를 바탕으로 재구성하였다. 즉, ‘SNS 라이브 동영상은 유용한 

정보를 제공한다’, ‘SNS 라이브 동영상을 통해 원하는 정보를 얻을 수 있다’, ‘SNS 라이

브 동영상을 통해 새로운 정보를 얻을 수 있다’ 등 총 3문항 5점 리커트 척도로 구성하

였다(M ＝ 3.29, SD ＝ .78, α ＝ .89). 

이용 용이성은 SNS 라이브 동영상을 이용하는 것이 쉽다고 믿는 정도로 정의하였

다(Davis, 1989). 본 연구에서는 기술수용 모델과 오락적 정보 시스템 채택 모델에서 

사용되었던 데이비스(Davis, 1989)와 반 더 헤이든(Van derHeijden, 2004)의 척도를 

바탕으로 재구성하였다. 즉, SNS 라이브 동영상 이용은 ‘쉽다’, ‘이해하기 쉽다’, ‘많은 

노력을 요구하지 않는다’ 등 총 3문항 5점 리커트 척도로 구성하였다(M ＝ 3.83, SD 

＝ .62, α ＝ .82). 

즐거움은 SNS 라이브 동영상을 이용할 때 얻게 되는 즐거움 정도로 정의하였다

(Van derHeijden, 2004). 본 연구에서는 오락적 정보 시스템 채택 모델에서 사용되었

던 반 더 헤이든(Van derHeijden, 2004)의 척도를 바탕으로 재구성하였다. 즉, SNS 

라이브 동영상 이용은 ‘즐겁다’, ‘흥미진진하다’, ‘재미있다’ 등 총 3문항 5점 리커트 척도

로 구성하였다(M ＝ 3.61, SD ＝ .71, α ＝ .91). 

연결성은 SNS 라이브 동영상 이용을 통해 얻을 수 있는 다른 사람과의 연결되어 

있다는 인지 정도로 정의하였다(Boyd & Ellison, 2007; Rogers, 2003). 본 연구에서

는 SNS 연구에서 사용되었던 김유정(2011)과 최수정(2012)의 척도를 바탕으로 재구

4) 이용 경로는 총 네 가지(라이브 동영상 알림을 받아서, SNS 이용 중 우연히 라이브 동영상을 접했을 때, 라

이브 동영상 카테고리 검색을 통해, 기타)를 제시하였는데, 복수로 선택을 가능하게 하였다.
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성하였다. 즉, SNS 라이브 동영상은 ‘다른 사람들과 연결될 수 있게 해 준다’, ‘다른 사

람들과 교류할 수 있게 해 준다’, ‘다른 사람들과 어울릴 수 있게 해 준다’ 등 총 3문항 5점 

리커트 척도로 구성하였다(M ＝ 3.64, SD ＝ .73, α ＝ .86). 

프레즌스는 SNS 라이브 동영상 이용환경에서 상대방과 함께 있다고 느끼는 정도

로 정의하였다(최윤정 외, 2011). 본 연구에서는 SNS 연구에서 사용되었던 최윤정 외

(2011) 그리고 나은영과 권예지(2016)의 척도를 바탕으로 재구성하였다. 즉, SNS 라

이브 동영상은 ‘상대방과 실제로 대화하고 있는 것처럼 느껴진다’, ‘상대방과 함께 있는 

것처럼 느껴진다’, ‘상대방과 같은 장소에 있는 것처럼 느껴진다’ 등 총 3문항 5점 리커

트 척도로 구성하였다(M ＝ 3.24, SD ＝ .80, α ＝ .87). 

부정적 네트워크 상태는 SNS 라이브 동영상의 네트워크 상태가 좋지 않다고 인지하

는 정도로 정의하였다. 본 연구에서는 개인방송 연구에서 사용되었던 이계림 외(2013)의 

척도를 바탕으로 재구성하였다. 즉, SNS 라이브 동영상이 ‘끊기는 경우가 발생한다’, 

‘중단되는 경우가 발생한다’, ‘멈추는 경우가 발생한다’ 등 총 3문항 5점 리커트 척도로 

구성하였다(M ＝ 3.11, SD ＝ .86, α ＝ .91). 

부정적 화질 상태는 SNS 라이브 동영상의 화질 상태가 좋지 않다고 인지하는 정도

로 정의하였다. 본 연구에서는 이러한 정의를 바탕으로 개발한 3개의 문항으로 SNS 라

이브 동영상의 화질은 ‘좋지 않다’, ‘나쁘다’, ‘깨끗하지 않다’ 등의 5점 리커트 척도로 구

성하였다(M ＝ 3.04, SD ＝ .84, α ＝ .92). 

이용 의도는 SNS 라이브 동영상을 이용하고자 하는 의도로 정의하였다. 본 연구

에서는 이러한 정의를 바탕으로 개발한 3개의 문항으로 ‘SNS 라이브 동영상을 이용할 

의향이 있다’, ‘SNS 라이브 동영상을 이용하는 것에 대해 긍정적으로 생각한다’, ‘기회가 

된다면, 나는 SNS 라이브 동영상을 이용할 것이다’ 등의 5점 리커트 척도로 구성하였다

(M ＝ 3.49, SD ＝ .76, α ＝ .88).

SNS 라이브 동영상의 이용 의도에 있어 내적 타당도를 제고하기 위해서 성별, 연

령 등 인구통계학적 변인을 통제 변인으로 사용하였다. 
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4. 연구 결과

SNS 라이브 동영상의 인지된 특성이 이용 의도에 미치는 영향과 그 영향에서 부정적 

화질 상태와 부정적 네트워크 상태의 조절 효과를 알아보기 위해 위계적 회귀 분석을 

실시하였다.5) 첫 번째 단계에서 통제 변인으로 성별, 연령을 모델에 먼저 투입하였다. 

이 모델은 통계적으로 유의미하지 않았다[F (2, 264) ＝ .05, p ＝ .955]. 두 번째 단계

에서 유용성, 이용 용이성, 즐거움, 연결성 그리고 프레즌스를 모델에 추가 투입하였다. 

인지된 특성 변인들의 추가가 모델을 유의하게 개선하였다[F (5, 259) ＝ 58.41, p ＜ 

.001]. 세 번째 단계에서 부정적 화질 상태와 부정적 네트워크 상태를 추가 투입하였다. 

화질 및 네트워크의 부정적 상태는 모델을 유의하게 개선하였다[F (2, 257) ＝ 7.52, p 

＜ .01]. 네 번째 단계에서 인지된 특성 변인들과 부정적 화질 상태의 상호작용, 인지된 

특성들과 부정적 네트워크 상태의 상호작용, 부정적 화질 상태와 부정적 네트워크 상태

의 상호작용 추가 투입은 모델을 유의하게 개선하지 못하였다[F (11, 246) ＝ 1.47, p 

＝ .144]. 하지만 결과 모델의 R 2은 유의하였다[F (20, 246) ＝ 17.23, p ＜ .001]. 마

지막으로 인지된 특성 변인들과 부정적 화질 상태, 그리고 부정적 네트워크 상태의 삼

원 상호작용 추가 투입은 모델을 유의하게 개선하지 못하였다[F (5, 241) ＝ 1.01, p ＝ 

.412]. 하지만 결과 모델의 R 2은 유의하였다[F (25, 241) ＝ 13.99, p ＜ .001]. 모든 

변인을 포함하는 모델은 통계적으로 유의하였다[F (25, 241) ＝ 13.99, p ＜ .001].

SNS 라이브 동영상 이용 의도에 대해 유용성, 이용 용이성, 즐거움 그리고 프레즌

스가 직접적으로 영향을 미치는 변인으로 나타나 <연구가설 1>, <연구가설 2>, <연구

가설 3>, <연구가설 5>는 지지되고 <연구가설 4>는 기각되었다. 유용성(β ＝ .15, p 

＜ .05)이 높을수록, 이용 용이성(β ＝ .15, p ＜ .05)이 높을수록, 즐거움(β ＝ .37, 

p ＜ .001)이 높을수록 그리고 프레즌스(β ＝ .16, p ＜ .01)가 높을수록 SNS 라이브 

동영상 이용 의도를 높게 인식하는 것으로 나타났다. 부정적 화질 상태(β ＝ －.16, p 

＜ .01)와 부정적 네트워크 상태(β ＝ .18, p ＜ .001)도 SNS 라이브 동영상 이용 의

도에 직접적으로 영향을 주는 것으로 나타났다. 

<연구문제 1>에서 제시한 SNS 라이브 동영상의 인지된 특성들과 부정적 화질 상

5) 공선성을 감소시키기 위해 Mean centering을 실시하였다.
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1단계 2단계 3단계 4단계 5단계

β sr 2 β sr 2 β sr 2 β sr 2 β sr 2

성별 －.02 .000 －.06 .003 －.06 .003 －.05 .002 －.05 .002

연령 .01 .000 .03 .001 .01 .000 －.00 .000 －.01 .000

유용성 .19** .020 .16** .015 .16** .014 .15* .010

이용 용이성 .13* .012 .15** .015 .15** .013 .15* .011

즐거움 .37*** .073 .36*** .066 .37*** .070 .37*** .060

연결성 .06 .002 .05 .001 .02 .000 .00 .000

프레즌스 .18** .020 .16** .016 .15** .013 .16** .012

부정적 화질 상태 －.14** .016 －.15** .015 －.16** .016

부정적 네트워크 상태 .16** .021 .17** .020 .18*** .021

유용성*부정적 화질 상태 －.03 .000 －.03 .000

이용 용이성*부정적 화질 상태 －.01 .000 －.03 .000

즐거움*부정적 화질 상태 .04 .001 .03 .000

연결성*부정적 화질 상태 －.11 .004 －.10 .003

프레즌스*부정적 화질 상태 .03 .000 .03 .000

유용성*부정적 네트워크 상태 －.04 .001 －.07 .002

이용 용이성*부정적 네트워크 상태 －.01 .000 －.00 .000

즐거움*부정적 네트워크 상태 －.13 .005 －.11 .004

연결성*부정적 네트워크 상태 －.02 .000 －.02 .000

프레즌스*부정적 네트워크 상태 .13 .005 .16* .007

부정적 화질 상태*

부정적 네트워크 상태
－.05 .002 －.05 .001

유용성*부정적 화질 상태*

부정적 네트워크 상태
.06 .001

이용 용이성*부정적 화질 

상태*부정적 네트워크 상태
.02 .000

즐거움*부정적 화질 상태*

부정적 네트워크 상태
.04 .000

연결성*부정적 화질 상태*

부정적 네트워크 상태
.05 .001

프레즌스*부정적 화질 상태*

부정적 네트워크 상태
－.07 .001

R 2 .000   .530   .556   .583   .592

F .046 41.75*** 35.77*** 17.23*** 13.99***

*p ＜ .05. **p ＜ .01. ***p ＜ .001.

표 1. SNS 라이브 동영상 이용에 대한 위계적 다중 회귀 분석
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태 간의 상호작용은 없는 것으로 나타났다. 반면, <연구문제 2>에서 제시한 SNS 라이

브 동영상의 인지된 특성들과 부정적 네트워크 상태 간의 상호작용은 프레즌스에서 유

의미한 것으로 나타났다. 프레즌스와 이용 의도와의 관계성을 부정적 네트워크 상태의 

세 수준(낮은 부정적 네트워크 상태 ＝ －1, 평균 부정적 네트워크 상태 ＝ 0, 높은 부

정적 네트워크 상태 ＝ 1)에 대해 그래프로 그렸다.6) <그림 2>에서 나타난 바와 같이, 

낮은 부정적 네트워크 상태에서는 높은 프레즌스를 가진 이용자(M ＝ －.15)가 낮은 

프레즌스를 가진 이용자(M ＝ －.21) 보다 이용 의도가 높았고, 높은 부정적 네트워크 

6) 프레슨스와 부정적 네트워크 상태의 상호작용에 대한 그래프는 다음과 같은 방법으로 작성되었다. 우선, 

상호작용항에 해당하는 변인들을 포함한 회귀식을 구하였다. 다음으로 부정적 네트워크 상태를 세 수준[낮은

(－1), 평균(0), 높은(1)]으로 나누어 계산하였다. 마지막으로 이전 단계에서 나온 식에서 프레즌스를 두 수준

[낮은(－1), 높은(1)]으로 나누어 계산하였다. 

그림 1. SNS 라이브 동영상 이용 의도에 대한 결과 도식화 
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상태에서도 높은 프레즌스를 가진 이용자(M ＝ .47)가 낮은 프레즌스를 가진 이용자

(M ＝ －.11) 보다 이용 의도가 높은 것으로 나타났다. 하지만 부정적 네트워크 상태의 

정도가 낮을 때는 낮은 프레즌스와 높은 프레즌스 간의 평균 차이(.06)가 크지 않았지

만 부정적 네트워크 상태의 정도가 높을 때는 낮은 프레즌스와 높은 프레즌스 간 평균 

차이(.58)가 큰 것으로 나타났다.

5. 결론

본 연구는 SNS 라이브 동영상의 이용 의도에 영향을 미치는 요인에 대해 살펴보는 것을 

목적으로 한다. SNS 라이브 동영상 이용 의도에 영향을 미치는 변인으로는 기존 연구

를 바탕으로 유용성, 이용 용이성, 즐거움, 연결성, 프레즌스를 선정하였다. 이와 함께 

기술적 요소에 대한 불만의 조절효과도 살펴보고자 하였다. 기술적 요소에 대한 불만은 

부정적 화질 상태와 부정적 네트워크 상태를 선정하였다. 

우선, 연구가설에 대한 연구결과를 살펴보면 다음과 같다. SNS 라이브 동영상 이

그림 2. SNS 라이브 동영상 이용 의도에 대한 프레즌스와 부정적 네트워크 상태 간 상호작용
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용 의도에 영향을 미치는 요인은 무엇인지를 유용성, 이용 용이성, 즐거움, 연결성 그리

고 프레즌스를 중심으로 살펴보았다. 그 결과 유용성이 높을수록, 이용 용이성이 높을

수록, 즐거움이 높을수록 그리고 프레즌스가 높을수록 SNS 라이브 동영상 이용 의도를 

높게 인식하는 것으로 나타났다. 이 중 이용 의도에 대한 유용성, 이용 용이성, 즐거움

의 결과로 오락적 정보 시스템 채택 모델에 대한 타당성을 검증하였다. 반 데 헤이든

(Van derHeijden, 2004)이 검증한 결과와 같이 이용 용이성이 유용성보다 이용 의도

에 보다 큰 값을, 즐거움이 유용성보다 이용 의도에 보다 큰 값을 가졌다. 하지만 반 데 

헤이든(Van derHeijden, 2004)이 검증한 결과에서는 이용 의도에 유용성이 가장 큰 

값을 가졌던 것과는 다르게 본 결과에서는 즐거움이 가장 영향력 있는 변인이었다. 변

인의 고유기여도에서도 이를 확인할 수 있는데, 이용 의도에 대한 즐거움은 가장 큰 

73%의 고유 설명변량을 가지고 있었다. 임재완과 박병호(2016)는 대부분의 모바일 개

인방송 콘텐츠는 생산적 내용보다는 오락적 내용이 많기 때문에 모바일 개인방송 시청 

요인에는 오락적 동기가 가장 큰 비중을 차지한다고 주장하였다. 

프레즌스는 이용 의도를 유의미하게 설명했지만 연결성은 그러하지 못했다. 페이

스북 라이브, 페리스코프, 스냅챗 라이브 스토리라는 라이브 방송 도구를 통해 얻을 수 

있는 프레즌스는 향후 서비스 이용에도 유의미한 영향을 미친다는 연구 결과(Haimson 

& Tang, 2017)와 동일 선상의 결과이다. 반면, 연결성이 유의미하지 않게 나타났던 것

은 SNS 라이브 동영상이 SNS의 다양한 콘텐츠 중 하나이기 때문일 수 있다. SNS를 채

택할 때는 관계 기반 서비스이기 때문에 연결이 중요한 독립 변인으로 작용한다. 하지

만 SNS 라이브 동영상은 이미 SNS를 이용함으로써 연결이라는 목적을 달성하고 난 후 

이용하는 하나의 콘텐츠이다. 따라서 단지 다른 사람과 연결할 수 있게 해 준다는 질문

이 아니라 SNS 라이브 동영상을 이용하면 친근감이 생긴다 혹은 가깝게 느껴진다 등과 

같은 친밀함과 관련된 연결을 질문한다면 다른 결과를 가져올 수 있다. 

다음으로, 연구문제에 대한 결과는 다음과 같다. 프레즌스와 이용 의도 간 관계에

서 부정적 네트워크 상태가 유의미한 조절 효과를 가지는 것으로 나타났다. 부정적 네

트워크 상태가 낮은 집단보다 높은 집단에서 프레즌스가 높은 경우 이용 의도의 수준이 

더 높아짐이 제시되었다. 그리고 프레즌스가 낮은 집단에서는 부정적 네트워크 상태 수

준에 따라 이용 의도의 수준 차이가 크지 않음을 알 수 있다. 이를 통해 부정적 네트워

크 상태가 낮은 이용자의 경우 프레즌스 수준에 따른 이용 의도 수준이 작게 차이가 나
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지만 부정적 네트워크 상태가 높은 이용자의 경우 프레즌스에 따라 이용 의도 수준에 

큰 차이가 나타남을 알 수 있다. 프레즌스와 부정적 네트워크 상태 간 상호작용을 제외

한 대부분 부정적 조건의 조절적 역할은 유의미하지 못했다. 이용 의도에 미치는 프레

즌스를 제외한 유용성, 이용 용이성, 즐거움, 연결성은 부정적 네트워크 상태, 부정적 

화질 상태에 의하여 조절되지 않는 것으로 해석된다. 

한편, 본 연구의 주 분석 대상은 아니었으나 부정적 화질 상태는 부(－)적 방향으

로 부정적 네트워크 상태는 양(＋)적 방향으로 영향을 주었고, 고유 설명변량은 각 

16%, 21%였다. 즉, SNS 라이브 동영상 이용 의도를 설명하는 데 부정적 화질 상태는 

이용 용이성보다 중요하고, 부정적 네트워크 상태는 즐거움을 제외한 모든 변인보다 중

요하다. 특히, 부정적 네트워크 상태가 이용 의도에 긍정적 영향을 준다는 결과는 예상

과 다르다. 이는 SNS 라이브 동영상의 이용 의도에 영향을 주는 변인 중 즐거움이 가장 

큰 값을 가졌다는 위의 결과와 연관이 있다. 아마 재미있게 보고 있는 동영상이 끊기거

나 멈추면 즐거움이 중단되는 것이기 때문에, 이 중단된 즐거움을 다시 획득하기 위해 

추후에 SNS 라이브 동영상을 보고자 할 수 있다. 그리고 부정적 네트워크 상태는 화질

과 달리 지속적 현상이기보다는 일시적 현상이 대부분이다. 

전통적 영상 시청 방식이라고 할 수 있는 텔레비전 이용이 대체적으로 감소 추세인 

반면에 인터넷 영상 이용은 증가하고 있다. 인터넷은 기존 방송 콘텐츠를 새로운 방식

으로 이용할 수 있게 만들기도 하지만 개인의 것도 제작, 공유할 수 있게 해 준다. 대표

적 서비스가 유튜브와 아프리카TV이다. SNS 라이브 동영상은 관계 기반의 실시간 동

영상이라는 점에서 이 두 서비스와 차별적이다. 이에, 서비스 이용에 영향을 줄 수 있는 

변인들이 다를 수 있다. 하지만 기존 연구들은 SNS 라이브 동영상을 따로 분류하기보

다는 기존 개인방송과 동일하게 보는 경향이 강하다. 이러한 시점에서 본 연구는 SNS 

라이브 동영상에 초점을 두고 채택을 살펴보았다는 점에 의의가 있다. 그리고 도구적 

가치 기반인 TAM에서 벗어나 자기 충족적인 측면을 살펴볼 수 있는 채택 모델을 사용

하였고, 이 모델에 SNS 라이브 동영상 이용의 특징을 설명할 수 있는 연결성, 프레즌스

를 추가하여 살펴보았다. 이를 통해 SNS 라이브 동영상 이용을 설명할 수 있는 확장된 

오락적 정보 시스템 채택 모델을 제안하는 데 기본적 틀을 제공할 수 있다.

미디어 업계는 시대의 흐름에 맞추어 비선형 환경에서의 동영상 이용에 대한 시청

자들의 이용 욕구를 파악하고 라이브 동영상 서비스를 제공함으로써 이익을 얻기 위해 
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노력하고 있다. 라이브 동영상 이용 시 타인보다는 친구의 방송을 보는 것을 좋아한다

는 조사 결과(Scheibe, Fietkiewicz, & Stock, 2016)는 SNS 라이브 동영상의 성장을 

예측하게 해 준다. 라이브 동영상 시청으로 얻을 수 있는 이익은 다양한 콘텐츠를 통한 

기존 이용자의 이탈 방지 및 새로운 이용자 확보를 통한 광고비 획득 등이 있다. 페이스

북이 라이브 동영상 기능을 강화하는 이유로 공유되는 라이브 영상 비중 증가와 이를 

통한 광고 수익의 확대를 꼽고 있다(오지영, 2017. 6. 10). SNS 라이브 동영상의 중요

성은 SNS 플랫폼 업계만으로 국한된 것은 아니다. 기업은 관계의 확장성이라는 큰 장

점을 가진 SNS를 이용해 마케팅 활동을 한다. 따라서 SNS 라이브 동영상은 기업이 주

목해야 하는 마케팅 도구 중 하나이다. 개인들도 SNS 라이브 동영상을 이용해 개인을 

마케팅할 수 있다. 본 연구의 결과는 SNS 라이브 동영상으로 마케팅하는 데 기본적 조

언을 제공해 줄 수 있다. 예를 들어 기업 및 개인이 SNS 라이브 동영상으로 마케팅 활동

을 할 시 해당 콘텐츠를 재미 기반 내용으로 제작한다면 시청자 확보에 도움을 받을 수 

있다. 대부분 기업의 경우 텔레비전 등을 통해 게재하였던 광고 콘텐츠를 그대로 SNS

에 개재하는 경우가 많다. 기존 매체의 콘텐츠가 재미 기반으로 제작되지 않았다면 SNS 

이용자의 시선을 끌 수 있는 콘텐츠로 차별적 마케팅 콘텐츠 제작도 필요하다. 그리고 

SNS 플랫폼은 재미 요소가 가미된 라이브 동영상 콘텐츠를 추천 콘텐츠로 우선 제공하

는 등 콘텐츠 배치의 조율이 필요하다.

본 연구는 부정적 화질 상태, 부정적 네트워크 상태의 조절 효과를 살펴봄으로써 

내용의 풍부함을 가져올 수 있었다. 화질과 네트워크가 차이가 날 수 있는 상황에서 두 

변인이 SNS 라이브 동영상 확산에 어떠한 역할을 하는지 알아보았다는 데 의의가 있

다. 산업적으로 SNS 라이브 동영상을 이용하는 기업 혹은 개인은 고화질 카메라, 원활

한 통신망 등과 같이 장치 개선을 통해 부정적 요소를 줄일 수 있는 노력이 필요하다. 

하지만 연구의 한계점 또한 존재한다. SNS 라이브 동영상 이용 의도에 영향을 줄 

수 있는 인지된 특성은 방송인 입장인지 혹은 시청자 입장인지에 따라 달라질 수 있다. 

하지만 본 연구에서는 이 둘을 구분하지 않고 연구하였다. 그리고 부정적 조건을 화질

과 네트워크라는 기술 조건만 다루었다. 최근 SNS 라이브 동영상의 주요 문제로 제기

되고 있는 불법, 유해 콘텐츠로 인해 발생할 수 있는 SNS 라이브 동영상에 대한 위험성 

인식도 이용 의도를 조절할 수 있는 부정적 조건에 해당된다. 다섯 가지라는 한정적 인

지된 특성만을 살펴보았다는 것도 이 연구의 한계이다. 마지막으로, 본 연구는 SNS 라
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이브 동영상 이용자를 대상으로 새로운 이용자의 이용을 이끌 수 있는 변인을 유추하였

다는 점에서 새로운 이용자 채택 설명에 한계가 있다. 추후 연구에서는 SNS 라이브 동

영상 이용 의도를 시청 의도와 방송 의도로 구분하여 살펴볼 필요가 있다. 그리고 SNS 

라이브 동영상에 대한 위험 인식, 즉 불법·유해 콘텐츠에 대한 근심 및 프라이버시침

해에 대한 근심 등과 같은 부정적 기술 외의 조절 변인을 살펴보아야 한다. 나아가 SNS 

라이브 동영상의 부정적 변인을 독립 변인으로 설정하여 채택 혹은 거부에 대한 연구도 

가능하다. 개혁의 채택에 영향을 줄 수 있는 변인으로 SNS 라이브 동영상 이용 기간, 

하루 평균 SNS 라이브 동영상 이용량, 지인인지 유명인인지와 같은 주 콘텐츠 이용 대

상 등 개인적 이용 특성에 대한 연구도 필요하다. 마지막으로, 이론을 기반으로 변인 간 

관계를 설정해 연구 모형을 살펴보는 설명력 있는 과학적 연구로의 확장과 비이용자와 

이용자 대상 채택 차이 연구가 필요하다.
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A b s t r a c t

Usage Intention of SNS Live Video
Moderating Effect of Negative Video Quality and 
Negative Network*

7)

Lee, Hyunji**
Research Professor, School of Electrical and Computer Engineering, University of Seoul

The purpose of this study is to search variables to influence on usage intention of SNS 

live video. It is composed of usefulness, ease of use, enjoyment, connectedness and 

presence. And this study focused on the moderating effect of negative video quality and 

negative network. 267 participants joined this research online. The results are listed 

below. First, the results showed that usefulness, ease of use, enjoyment and presence 

directly influenced on usage intention. While connectedness did not directly influenced 

on usage intention. Next, negative network had moderating effects. While negative 

video quality had no moderating effect. This results are meaningful in that they can be 

used as a data for the design and marketing of SNS live video.

K E Y W O R D S  SNS • live video • usage intention • video quality • network •
interaction
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