
		
			[image: Cover image]
		

	
    
      
        
          	
          	
        

        
          	
        

        
          	
            [ Article ]
          
        

        
          	Journal of Digital Contents Society - Vol. 26, No. 6, pp.1517-1527
        

        
          	ISSN: 1598-2009			
					(Print)
				2287-738X			
					(Online)
				
        

        
          	Print  publication date  30 Jun 2025

        

        
          	Received  04 Apr 2025
Revised  21 Apr 2025
Accepted  02 May 2025

        

        
          	
            DCS_2025_v26n6_1517

            DOI: 
            https://doi.org/10.9728/dcs.2025.26.6.1517
          
        

        
          	
            숏폼의 AI 사용 공개 여부가 시청자의 지속적 시청 의지에 미치는 영향
          
        

        
          	
            Yu-Rim Oh1 ; Jung-Jo Na2, *


          
        

        
          	1Master’s Course, Department of Information & Communication Technology Convergence Engineering, Duksung Women’s University, Seoul 01369, Korea

        

        
          	
        

        
          	2Professor, Department of VR Convergence Engineering, Duksung Women’s University, Seoul 01369, Korea

        

        
          	
        

        
          	
            Effect of AI Disclosure in Short-Form Content on Viewers’ Continued Watching Intention
          
        

        
          	
            오유림1 ; 나정조2, *


          
        

        
          	
        

        
          	1덕성여자대학교 일반대학원 ICT융합공학과 석사과정

        

        
          	
        

        
          	2덕성여자대학교 가상현실융합학과 교수

        

        
          	
            Correspondence to: *Jung-Jo Na Tel: +82-2-901-8716 E-mail:  jungjona@duksung.ac.kr
          
        

        
          	
Copyright ⓒ 2025 The Digital Contents Society

This is an Open Access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution Non-CommercialLicense(http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/) which permits unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in any medium, provided the original work is properly cited. 

        

        
          	
            

            

          
        

      

      
        
          	
          	
        

      

      
        
          
            Abstract
          
        

        
          본 연구는 생성형 인공지능(Generative AI)을 활용한 숏폼 콘텐츠에 대한 시청자의 신뢰성 인식, 몰입도, 지각된 유용성에 대한 평가를 바탕으로, 이들이 지속적 시청 의지에 미치는 영향을 기술수용모델(TAM)에 근거해 간접적으로 분석하였다. SMCRE 모델과 TAM을 기반으로 신뢰성 인식과 몰입도를 매개 변수로, 지각된 유용성을 종속 변수로 설정하고, AI 사용 여부에 따라 실험 집단과 통제 집단을 구성하여 132명의 대학생을 대상으로 실험을 진행하였다. 분석 결과, 두 집단 간 인식 차이는 통계적으로 유의하지 않았으나, 회귀분석에서는 신뢰성 인식과 몰입도가 지각된 유용성에 유의미한 영향을 미쳤으며, 특히 몰입도가 더 강한 예측력을 보였다. 이러한 결과는 AI 사용 공개 여부보다 콘텐츠의 품질과 감정적 몰입 경험이 지각된 유용성, 궁극적으로는 지속적 시청 의지에 더 큰 영향을 미친다는 점에서 실무적 시사점을 제공한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study examines how viewers’ perceptions—trustworthiness, immersion, and perceived usefulness—of short-form content generated with generative AI affect continued watching intention based on the Technology Acceptance Model (TAM). Using the SMCRE and TAM frameworks, trustworthiness and immersion were set as mediators and perceived usefulness as the dependent variable. An experiment with 132 university students, divided by AI disclosure, found no statistically significant perceptual differences. However, the regression analysis showed that both trustworthiness and immersion significantly influenced perceived usefulness, with immersion demonstrating stronger predictive power. These results suggest that emotional engagement and content quality play greater roles than AI transparency in shaping user perceptions and intentions. This study offers practical insights for creators and platforms aiming to enhance viewer engagement in AI-based media using emotionally resonant, high-quality content.
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      Ⅰ. 서 론
      생성형 인공지능(Generative AI) 기술의 발전으로 인해 인간의 전유물로 여겨졌던 창작 활동이 비인간 도구로도 구현될 수 있는 시대가 도래하였다. 텍스트를 입력하는 것만으로 고품질의 영상, 오디오 및 기타 멀티미디어 콘텐츠를 자동으로 생성하는 기술이 등장하면서, 콘텐츠 제작 방식뿐만 아니라 콘텐츠 소비자의 수용 방식에도 큰 변화가 일어나고 있다. 생성형 AI는 이미 세계 각지의 디자이너와 크리에이터에게 적극적으로 활용되고 있으며, 국내에서도 미디어 산업뿐만 아니라 일반 사용자들 사이에서도 폭넓게 사용되고 있다. 영화 및 광고 산업에서는 생성적 적대 신경망(GAN; Generative Adversarial Networks)을 활용한 디에이징(De-aging) 및 딥페이크(Deepfake) 기술이 활용되고 있으며, 시나리오 분석 및 후반 제작 과정에서도 AI 기술이 보조 도구로 도입됨으로써 제작비 절감과 효율성 향상이 가능해졌다[1],[2]. 그뿐만 아니라 ‘창의적 아이디어 제시(37.9%)’을 목적으로 생성형 AI를 활용하는 일반인 사용자가 늘어남에 따라 유튜브 쇼츠(Youtube Shorts), 인스타그램 릴스(Instagram Reels), 틱톡(TikTok) 등의 숏폼 플랫폼을 통해서도 AI 기반의 영상을 쉽게 접할 수 있게 되었다[3].

      그러나 AI 생성 콘텐츠에 대한 시청자의 반응은 단순히 긍정적이거나 부정적이라고 단정 짓기에는 어려움이 있다. 기존 연구들은 AI 사용 여부가 콘텐츠 평가에 미치는 영향을 다양한 실험 방법을 통해 분석하고 있으며, 그 결과 시청자의 반응 역시 상반된 양상으로 관찰되는 것을 확인할 수 있다. NielsenIQ[4]는 AI 사용 여부를 공개하면 시청자가 해당 콘텐츠를 혁신적이고 신뢰할 만하다고 평가하는 경향이 있다고 보고하였다. Zhang과 Gosline[5]은 AI 사용 여부 공개와 상관 없이 AI가 만든 콘텐츠에 대해 긍정적으로 평가하였다고 보고하였다. 반면, Wang 외 5명[6]은 광고에서 AI 관여 사실이 공개되면 진정성이 낮게 평가되고 구매 의도와 브랜드 태도가 하락했다고 보고하였으며, Nah 외 4명[7]은 AI 기반 콘텐츠가 거짓 정보를 포함할 수 있어 정보를 완전히 신뢰하기 어렵다고 평가하는 경향이 있다고 보고하였다. 이처럼 AI 공개 여부가 콘텐츠 평가에 미치는 영향에 대해 일관된 결론을 볼 수 없으며, 연구 맥락과 방법론에 따라 다양한 결과를 보이고 있음을 알 수 있다. AI 생성 콘텐츠에 대한 시청자의 인식과 반응이 소비 유형, 소비 맥락, 개인적 특성 및 태도에 따라 다르게 나타날 가능성이 높은 만큼, AI 공개 여부가 콘텐츠 평가에 미치는 영향을 체계적으로 검증할 필요가 있다[8]. 특히, 이러한 콘텐츠 평가가 AI 공개 여부와 지속적 시청 의지의 관계에서 어떠한 역할을 하는지에 대한 연구 역시 부족한 실정이다. 이에 따라, 본 연구는 AI 공개 여부가 시청자의 인식 및 행동에 미치는 영향을 다각적으로 분석하고자 한다.

      구체적으로는 2장에서 서술할 이론적 논의를 바탕으로 SMCRE 모델과 기술수용모델(TAM)을 적용하여 AI 기반 1인 미디어 콘텐츠 수용에의 매개 변수를 설정하였다. 본 연구의 실험 진행을 위해 생성형 AI를 활용한 30초 분량의 영상 1편을 제작하여, 이것이 생성형 AI로 제작된 것임을 사전고지 받고 시청한 집단과 AI 제작 관련 설명 없이 시청한 집단으로 나누어 실험군과 대조군으로 설정하였다. 실험은 서울 소재 D대에 재학 중인 130여 명의 학생을 대상으로 진행되었다. 시청 이후에는 5가지 분류의 29개 항목에 대한 설문을 진행하였다. 이를 통해 AI 기술이 기존 미디어 환경에서 어떻게 수용되는지를 실증적으로 분석하고, 향후 AI 기술의 미디어 적용과 관련한 실무적 시사점을 제시하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 SMCRE 모델
        SMCRE 모델은 해럴드 라스웰(Harold D. Lasswell)이 제시한 커뮤니케이션 모델로, 커뮤니케이션 과정을 발신자(Sender), 메시지(Message), 채널(Channel), 수신자(Receiver), 효과(Effect)의 다섯 가지 요소로 구성된다. 이 모델은 커뮤니케이션의 흐름을 체계적으로 분석하는 데 유용하며, 각 요소 간의 상호작용을 통해 메시지 전달의 효율성과 효과를 평가할 수 있다. 기존 연구에서는 SMCRE 모델을 활용하여 다양한 미디어 콘텐츠의 특성과 효과를 분석하였다. 예를 들어, 장한정은 인터넷 라이브 방송의 매체적 특성을 SMCRE 모델을 통해 분석하였으며, 발신자와 수신자 간의 실시간 상호작용이 효과적인 커뮤니케이션에 중요한 역할을 한다고 강조하였다[9]. 본 연구에서는 AI 콘텐츠 제작자 또는 AI 자체를 발신자로, 영상 콘텐츠의 내용을 메시지로, 숏폼 플랫폼을 채널로, 시청자를 수신자로, 시청자의 반응에의 영향을 효과로 하여 SMCRE 모델을 적용할 수 있다. 그에 따라 발신자와 메시지, 채널의 특성이 수신자의 반응에 미치는 효과에 주목하여 AI 사용 공개가 지속적 시청 의지에 미치는 영향에 대해 분석하기 위해 신뢰성 인식을 첫 번째 매개 변수로, 몰입도를 두 번째 매개 변수로 설정하였다.

      

      
        2-2 기술수용모델(TAM)
        기술수용모델(TAM)은 데이비스(Fred D. Davis)가 제안한 이론으로, 사용자가 새로운 기술을 수용하는 과정을 지각된 유용성(Perceived Usefulness)과 지각된 용이성(Perceived Ease of Use)이라는 두 가지 주요 변수를 통해 설명한다. 최근에는 기존의 TAM보다 확장된 개념의 모델이 다양한 기술 분야에 적용되고 있는데, 그중에서도 특히 지각된 용이성과 지각된 유용성이 있어야만 기술에 대한 지속적 이용 의도가 존재할 수 있다는 TAM의 핵심 구조를 검증하는 연구가 활발하게 진행되고 있다. 지각된 용이성과 지각된 유용성이 높으면 지속적 이용 의도가 높아진다는 선행연구 결과에 근거하여, 본 연구에서는 TAM의 핵심 변수를 분석하는 과정을 통해 본 연구에서 의미하는 지속적 이용 의도를 간접적으로 해석한다. 그러나 핵심 변수 중 하나인 지각된 용이성(해당 기술에 대해 사용하기 쉽다고 느끼는 정도)은 직접 조작 및 사용 경험과 관련된 변수이므로, 제공되는 영상을 시청할 뿐인 본 실험 과정에서는 핵심 변수로 작용하지 않을 가능성이 높다. 따라서 본 연구는 지각된 유용성만을 종속 변수로 설정하여 AI 사용 공개가 지각된 유용성에 미치는 영향에 대해 검증한 후, 지속적 시청 의지를 간접적으로 해석한다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 설계
      
        3-1 연구 가설
        
          1) 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부가 콘텐츠 평가에 미치는 영향
          
            • 가설 1(H1): AI 사용 공개 여부는 시청자의 신뢰성 인식에 영향을 미칠 것이다.
          

          SMCRE 모델에서 발신자(Sender)의 특성은 수신자(Receiver)의 신뢰성 인식에 직접적인 영향을 미친다. AI 사용 공개는 콘텐츠 제작 과정의 투명성을 높이는 변수로써 시청자가 콘텐츠의 신뢰성을 더 높게 평가하도록 유도할 가능성이 있다. 그러나 제작 과정의 투명성을 높이는 것과는 별개로, AI 생성 영상의 제작 주체인 AI에 대해 환각 현상(Hallucination)으로 거짓 정보를 생산할 가능성이 있다며 인간 제작 콘텐츠 대비 신뢰성 측면에서 부정적으로 평가하는 의견도 제기되어 왔다[10]. 이는 AI가 윤리적 고려나 창의적 사고를 완전히 반영하지 못할 수 있기 때문이며, 따라서 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부가 신뢰성 인식에 미치는 영향을 검증할 필요가 있다.

          
            • 가설 2(H2): AI 사용 공개 여부는 시청자의 몰입도에 영향을 미칠 것이다.
          

          SMCRE 모델에서 메시지(Message)의 특성과 전달 방식은 수신자의 몰입도에 영향을 미친다. 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부가 시청자의 콘텐츠 경험에 대한 몰입도를 증가시키거나 감소시킬 가능성이 있다. 일부 연구에서 AI 기술이 활용된 콘텐츠가 의인화 수준, 쾌락적 동기 등의 측면에서 몰입에 유의미한 영향을 미쳤다고 보고한 것[11]과는 대조적으로, AI가 감정의 미세한 뉘앙스를 이해하지 못한 채 결과물을 생성할 경우, 보는 이의 몰입을 방해할 수 있다는 의견도 제기된다[12]. 따라서 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부가 몰입도에 미치는 영향은 실험을 통해 검증할 필요가 있다.

        

        
          2) 콘텐츠 평가가 지각된 유용성에 미치는 영향
          
            • 가설 3 (H3): 시청자의 콘텐츠 평가는 지각된 유용성에 영향을 미칠 것이다.
          

          기술수용모델(TAM)에서는 사용자의 신뢰성 인식이 지각된 유용성에 중요한 영향을 미친다고 본다. 즉, 콘텐츠가 신뢰할 만하다고 인식될 경우, 시청자는 해당 콘텐츠를 보다 유용하다고 평가할 가능성이 크다. 기존 연구에서는 정보의 신뢰성이 높을수록 사용자의 지각된 유용성이 증가한다는 연구 결과가 다수 보고되었다. 특히, 뉴스 및 정보 콘텐츠에서 신뢰성이 높을수록 해당 정보의 유용성이 높게 평가되는 경향이 강했다[13]. AI가 제작한 콘텐츠 역시 이와 비슷하게 신뢰성 평가에 따라 지각된 유용성이 달라질 가능성이 있으므로 이를 검증하는 것이 중요하다. 그뿐만 아니라 사용자가 콘텐츠에 몰입할수록 해당 콘텐츠를 유용하다고 평가할 가능성이 높다. 몰입 경험이 강할수록 사용자는 콘텐츠의 가치를 긍정적으로 평가하며, 이는 콘텐츠의 유용성 인식으로 연결될 수 있다. 따라서 AI 기반 콘텐츠에서 몰입도가 유용성 평가에 미치는 영향을 검증할 필요가 있다.

        

      

      
        3-2 연구 방법 및 실험 설계
        
          1) 연구 대상 및 표본
          본 연구는 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부가 콘텐츠 평가와 지속적 시청 의지에 미치는 영향을 검증하기 위해 미디어 콘텐츠 이용자를 연구 대상으로 선정하였다. 연구 대상자는 숏폼 및 1인 미디어 콘텐츠를 자주 소비하는 사용자로 한정하였으며, 실험 참여자는 숏폼 및 1인 미디어 콘텐츠의 주 소비층인 20대로 설정하였다. 구체적으로는 2025년 3월 한 달간 실험 및 조사를 진행하였으며, 실험 대상은 평소 미디어 콘텐츠에 대해 접할 가능성이 높은 미디어 콘텐츠 관련 학과 재학 중인 학생 132명이었다.

        

        
          2) 실험 설계
          본 연구는 실험 집단과 통제 집단을 설정하는 방식으로 진행되며, 실험 설계는 참가자가 동일한 콘텐츠를 시청하는 상황을 유지하면서 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부만을 조작하여 비교할 수 있도록 구성된다. 이를 통해 연구 대상 간의 개별적 차이를 통제하고, 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부가 미치는 영향을 비교적 정확하게 분석할 수 있게 한다. 실험 참가자들은 AI 사용 여부를 공개한 콘텐츠를 시청하는 실험 집단과 AI 사용 여부를 명시하지 않은 콘텐츠를 시청하는 통제 집단에 무작위로 배정된다. 실험 집단은 AI 사용이 공개된 콘텐츠를 시청하는 그룹으로 구성되며, 해당 콘텐츠에는 “이 영상은 생성형 AI 기술을 활용하여 제작되었습니다.”라는 안내 문구를 삽입하여 AI 사용 여부를 명확하게 공개한다. 반면, 통제 집단은 동일한 콘텐츠를 시청하지만, AI 사용 여부에 대한 정보가 제공되지 않는다. 실험 참가자들은 콘텐츠를 시청한 후 설문을 통해 신뢰성 인식, 몰입도, 지각된 유용성을 평가하게 된다. 이러한 설계를 통해, 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부가 시청자의 신뢰성 인식과 몰입도, 즉 콘텐츠 평가에 미치는 영향을 확인할 수 있다. 또한, AI 사용 여부가 지각된 유용성에 어떠한 영향을 미치는지를 실증적으로 분석함으로써, AI 기반 콘텐츠가 시청자에게 미치는 전반적인 영향을 평가할 수 있다.

        

        
          3) 변수 정의
          본 연구에서의 변수는 SMCRE 모델과 TAM에 기반해 설정되었다. 독립 변수는 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부로 설정하였다. 매개 변수는 신뢰성 인식, 몰입도로 설정하였다. 신뢰성 인식은 시청자가 콘텐츠를 신뢰할 수 있다고 인식하는 정도를 의미하며, 몰입도는 시청자가 콘텐츠에 집중하고 있는 정도를 의미한다. 종속 변수는 지각된 유용성으로 설정하였다. 지각된 유용성은 콘텐츠가 정보적, 실용적으로 가치가 있다고 인식되는 정도를 의미한다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Variable definitions
            
            

          

          
            
              
                	Type
                	Name
                	Definition
                	Theoretical Basis
                	Measurement Method
              

              
                	SMCRE
                	TAM
              

            
            
              	Independent Variable (IV)
              	AI Disclosure
              	Letting viewers know AI was used
              	Sender
              	-
              	Random assignment
(Experimental manipulation)
            

            
              	Mediating Variables (MV)
              	Perceived Trustworthiness
              	How trustworthy viewers think the content is
              	Sender
              	-
              	Likert scale
(7 points)
            

            
              	Immersion
              	How immersed viewers feel in the content
              	Message
              	-
            

            
              	Dependent Variable (DV)
              	Perceived Usefulness
              	How informative and valuable viewers find the content
              	Message
              	Usefulness predicts continuance intention
            

          

          

          모든 변수의 측정은 7점 리커트 척도를 사용하여 측정한 후, 수집된 응답을 통해 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부가 콘텐츠 신뢰성, 몰입도를 통해 지각된 유용성에 미치는 영향을 정량적으로 분석할 수 있도록 하였다. 분석 단계에서는 이를 바탕으로 기술수용모델(TAM)을 적용하여 지속적 시청 의지에 미치는 영향에 대해 간접적으로 해석한다.

        

        
          4) 설문 구성
          설문은 총 5개의 평가 항목(품질, 신뢰성 인식, 몰입도, 지각된 유용성, 지속적 시청 의지)으로 구분되며, 주요 변수에 대해 질문하는 3개 평가 항목 외에도 실험 자극에 대한 기본적인 수용 태도 및 인식적 기준을 파악하기 위해 시청자가 콘텐츠를 전반적으로 얼마나 고품질로 느끼는지를 평가하는 품질 인식 항목을 추가하였다. 품질 인식은 신뢰성, 몰입도, 지각된 유용성과 같은 주요 인식 변인에 영향을 줄 수 있기에 해당 문항에 대한 응답을 참고 지표로 활용하였다. 나아가 주요 변수에 대한 평가가 궁극적으로 지속적 시청 의지에 어떠한 영향을 미치는지 분석하기 위해 지속적 시청 의지 항목을 추가하였다. 또한 각각의 평가 항목에 영향을 미치는 시각적 변수가 AI가 생성한 영역에 해당하는지, 인간이 개입한 영역에 해당하는지 분명히 분석하기 위해 전체 영상(Overall video), 내용(Narrative), 배경 영상(Background visuals), 자막(Subtitles), 색감 및 무드(Color and mood), 장면 전환(Scene transitions)으로 세부 항목을 나누어 평가하였다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Structure of survey items
            
            

          

          
            
              
                	Unit
                	Measurement factor
                	Detailed questions
              

            
            
              	1
              	Quality
              	Overall video, Narrative, Background visuals, Subtitles, Color and mood, Scene transitions
            

            
              	2
              	Perceived Trustworthiness
              	Overall video, Narrative, Background visuals, Subtitles, Color and mood, Scene transitions
            

            
              	3
              	Immersion
              	Overall video, Narrative, Background visuals, Subtitles, Color and mood, Scene transitions
            

            
              	4
              	Perceived Usefulness
              	Overall video, Narrative, Background visuals, Subtitles, Color and mood, Scene transitions
            

            
              	5
              	Continued Watching Intention
              	Enjoyment, Rewatch, Similar content, Creator interest, Recommendation
            

          

          

        

        
          5) 데이터 분석 방법
          본 연구의 데이터 분석은 신뢰도 분석, 기술통계, 독립표본 t-검정, 상관분석, 회귀분석의 다섯 단계로 구성하였다. 첫째, 각 인식 변수를 구성하는 문항들의 내적 일관성을 검토하기 위해 실험 집단과 통제 집단의 데이터를 개별 적용하여 신뢰도를 분석한다. 구체적으로는 Cronbach's α 계수를 기준으로 수용 가능 수준(0.70 이상) 여부를 판단한다. 둘째, 각 집단의 응답 분포를 이해하고 표본의 일반적 특성을 파악하기 위해 기술통계(평균, 표준편차)를 산출한다. 셋째, 실험 집단과 통제 집단 간 주요 변수들의 평균 및 표준편차의 차이가 통계적으로 유의한지 검증하기 위해 두 집단의 응답 데이터를 통합하여 독립표본 t-검정을 수행한다. 넷째, 연구 모형에 포함된 주요 변수 사이의 선형 관계를 파악하기 위해 Pearson의 상관계수를 산출한다. 다섯째, 콘텐츠 평가(신뢰성 인식, 몰입도)가 시청자의 지각된 유용성에 미치는 영향을 설명하기 위한 분석 절차로, 다중 회귀모형을 구성하여 각 독립 변수의 상대적 영향력과 설명력을 검토한다. 종속 변수는 ‘지각된 유용성’으로 설정하며, 독립 변수로는 신뢰성 인식, 몰입도를 포함한다. 모든 통계 분석은 IBM SPSS Statistics 28을 활용하여 수행되었으며, 유의수준은 일반적으로 사용되는 0.05를 기준으로 한다.

        

      

      
        3-3 연구 모형
        아래 그림은 본 연구의 연구 모형을 나타낸 것이다. AI 사용 공개 여부를 독립 변수로 설정하고, 신뢰성 인식과 몰입도를 매개 변수로, 지각된 유용성을 종속 변수로 설정하였다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Research model
          
          

          

        

      

      
        3-4 실험용 영상 제작
        본격적인 실험에 앞서 실험에 활용할 영상을 제작하였다. 해당 영상은 정보 전달 포맷을 차용한 오락 콘텐츠로 구성되었으며, 사전 기획 단계에서 스토리보드를 작성하여 제작에 반영하였다. 영상의 초반부는 일상생활에서 유용하게 쓰일 만한 정보를 전달하는 형식을 취하였고, 결말부에는 의도적인 반전 요소를 삽입하여 정보의 신뢰성을 전복시키는 내러티브로 구성되었다. 이러한 구성은 콘텐츠의 전체적인 신뢰도를 낮춤으로써, 참여자의 인지가 내용에 치우치지 않고 배경 영상(시각 요소)에 대한 인식으로 유도될 수 있도록 설계된 실험 조건이다. 특히, AI Disclosure의 효과가 시각 요소의 신뢰성 평가에 어떻게 영향을 미치는지를 탐색하는 본 연구의 목적에 비추어, 콘텐츠 내용이 주는 신뢰성 기대를 사전에 무력화하는 구성은 내용과 배경에 대한 인식을 분리하고 혼동 변수를 통제하기 위한 전략적 장치로 기능한다. 두 집단 모두에게 동일한 영상이 제공되기 때문에, 내용에 대한 신뢰도가 절대적으로 낮더라도 AI 사용 공개 여부에 따른 집단 간 상대 비교는 여전히 유효하다. 영상 제작에는 Kling AI를 활용하였으며, 구체적으로는 ‘Text to Image’ 기능과 ‘Image to Video – Frames’ 기능을 활용하였다. 동영상 생성 과정 전반에 걸쳐 직접 촬영한 사진을 첨부해 영상을 생성하였고, 참고용 사진이 마땅하지 않은 경우에만 Text to Image로 첫 프레임이 될 이미지를 생성하였다. 부자연스러운 부분 혹은 색감에 대한 보정 과정은 AI가 생성한 영역에 대한 침범의 우려가 있어 특별히 거치지 않았으며, 후편집에는 Adobe Premiere Pro 2025를 활용하였다. 본 연구의 세부 평가 항목인 배경 영상(Background visuals), 색감 및 무드(Color and mood)를 AI가 생성한 영역으로, 내용(Narrative), 자막(Subtitles), 장면 전환(Scene transitions)을 인간이 개입한 영역으로 분류하여 실험 및 설문을 진행한다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Visual output of the experimental video
            *Korean subtitles are included in the stimulus as the sample consists of Korean participants.*From left to right, each background visual was generated using prompts (A), (B), (C), and (D) from Table 3.

          
          

          

        

        
          Table 3. 
				
          

          
            Key prompts used for the experimental video
          
          

        

        
          
            
              	
              	Text to Image
              	Image to Video - Frames
            

          
          
            	(A)
            	-
            	The camera goes straight toward the building, No people, no human figures, no crowds
          

          
            	(B)
            	A man's hand holding a horizontal card between her thumb and index finger, captured from a low-angle perspective. The background features a bright blue sky with scattered clouds and several overhead power lines stretching across the frame. The hand appears natural, with soft shadows and realistic skin texture. The lighting is natural and evenly distributed, without any cinematic filters. The focus is on the card, while the sky and power lines remain slightly blurred. The image has a realistic, everyday feel, emphasizing the act of holding the card.
            	A close-up of a hand holding a card against a vivid blue sky with scattered clouds and power lines. The hand shakes quickly from side to side, as if proudly showing off the card. The camera stays still with natural daylight and soft shadows emphasizing the motion.the camera is stationary.
          

          
            	(C)
            	-
            	A lion walks slowly behind thick zoo glass, its golden fur catching the late afternoon light. A smartphone is visible in the foreground capturing the moment, creating a reflection on the glass. Shot in realistic documentary style with hand held camera and diffused lighting.
          

          
            	(D)
            	Eye-level close-up shot from the side of a person’s hand placing an ID card on a light-colored booth counter, just before the glass partition. Captured naturally with a smartphone, unfiltered, under soft daylight.
            	Shot on iPhone in first-person view, a oriental man customer's hand slowly pushes his ID card through a narrow gap under a transparent acrylic barrier on a counter desk. The handheld camera shakes subtly, capturing soft reflections on the divider. The woman staff’s hands appear behind the acrylic, slightly blurred and waiting to take the card. The camera wobbles gently with each motion. Natural daylight reflects on the divider, and the staff's hand appears from the shaded interior to receive the card.
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      
        4-1 측정 도구의 신뢰도 검증
        본 연구의 측정 문항이 내적 일관성을 가지는지 확인하기 위해 두 집단의 응답으로 Cronbach’s α 값을 각각 산출한 결과, 모든 변수의 α 값이 .75 이상으로 나타나, 신뢰도가 높은 문항으로 구성되었음을 확인할 수 있었다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Reliability analysis of each measurement factor
          
          

        

        
          
            
              	Unit
              	Measurement	factor
              	Cronbach’s α
            

            
              	Experiment group
              	Control group
            

          
          
            	1
            	Quality
            	.854
            	.869
          

          
            	2
            	Perceived Trustworthiness
            	.769
            	.817
          

          
            	3
            	Immersion
            	.887
            	.892
          

          
            	4
            	Perceived Usefulness
            	.899
            	.879
          

          
            	5
            	Continued Watching Intention
            	.908
            	.860
          

        

        

        
          Table 5. 
				
          

          
            Descriptive statistics by group
          
          

        

        
          
            
              	Measured Factor
              	Detailed Questions
              	Mean
              	Standard Deviation
            

            
              	Experiment Group
              	Control Group
              	Experiment Group
              	Control Group
            

          
          
            	Quality
            	Overall video
            	3.36
            	3.03
            	1.465
            	1.355
          

          
            	Narrative
            	3.74
            	3.56
            	1.501
            	1.456
          

          
            	Subtitles
            	3.74
            	3.35
            	1.585
            	1.537
          

          
            	Scene transitions
            	3.13
            	3.13
            	1.273
            	1.361
          

          
            	Background visuals
            	2.66
            	2.44
            	1.214
            	1.111
          

          
            	Color and mood
            	4.40
            	4.21
            	1.408
            	1.580
          

          
            	Perceived trustworthiness
            	Overall video
            	2.69
            	2.71
            	1.346
            	1.551
          

          
            	Narrative
            	2.83
            	2.81
            	1.434
            	1.502
          

          
            	Subtitles
            	3.94
            	3.45
            	1.623
            	1.676
          

          
            	Scene transitions
            	4.53
            	4.31
            	1.380
            	1.521
          

          
            	Background visuals
            	4.14
            	3.81
            	1.506
            	1.658
          

          
            	Color and mood
            	4.31
            	4.21
            	1.528
            	1.439
          

          
            	Immersion
            	Overall video
            	4.10
            	4.39
            	1.779
            	1.633
          

          
            	Narrative
            	4.46
            	4.58
            	1.759
            	1.584
          

          
            	Subtitles
            	4.36
            	4.24
            	1.770
            	1.656
          

          
            	Scene transitions
            	4.44
            	4.37
            	1.603
            	1.382
          

          
            	Background visuals
            	3.49
            	3.37
            	1.501
            	1.333
          

          
            	Color and mood
            	3.83
            	3.87
            	1.818
            	1.713
          

          
            	Perceived usefulness
            	Overall video
            	3.04
            	2.81
            	1.610
            	1.577
          

          
            	Narrative
            	3.07
            	3.11
            	1.788
            	1.709
          

          
            	Subtitles
            	3.66
            	3.90
            	1.559
            	1.771
          

          
            	Scene transitions
            	3.97
            	4.18
            	1.694
            	1.531
          

          
            	Background visuals
            	2.93
            	3.02
            	1.535
            	1.509
          

          
            	Color and mood
            	3.29
            	3.65
            	1.721
            	1.527
          

          
            	Continued watching intention
            	Enjoyment
            	3.89
            	3.76
            	1.861
            	1.554
          

          
            	Rewatch
            	2.77
            	2.98
            	1.787
            	1.779
          

          
            	Similar content
            	2.97
            	3.05
            	1.833
            	1.815
          

          
            	Creator interest
            	2.67
            	2.89
            	1.683
            	1.690
          

          
            	Recommendation
            	2.84
            	3.11
            	1.691
            	1.821
          

        

        

      

      
        4-2 인식 변수에 대한 기술통계량
        두 집단의 응답을 바탕으로 본 분석에서는 콘텐츠 내 AI가 생성한 시각적 요소, 즉 배경 영상, 색감 및 무드에 대한 평가에 초점을 맞추어 해석하였다. 그 결과, 실험 집단과 통제 집단 모두 해당 요소들에 대해 전반적으로 낮거나 중간 이하 수준의 평가를 보였다. 배경 영상의 몰입도에 대한 기여도는 실험 집단 M=4.36, 통제 집단 M=4.24로 비교적 높게 평가되었으나, 품질 인식(M=3.74(실험)/ 3.35(통제)) 및 유용성 인식(M=3.66(실험)/ 3.90(통제))은 모두 중간 이하 수준에 그쳤다. 색감과 무드의 품질에 대한 인식은 실험 집단 M=2.66(SD=1.21), 통제 집단 M=2.44(SD=1.11)로 낮았고, 색감의 몰입도에 대한 기여도는 실험 집단 M=3.49, 통제 집단 M=3.37로 중간 이하 수준이었다. 지각된 유용성에 대한 색감의 기여도 역시 M=2.93(실험), M=3.02(통제)로 큰 차이 없이 낮은 수준을 보였다. 이러한 결과는 AI 생성 요소가 전반적으로 시청자에게 보수적인 평가를 받고 있음을 보여주며, 이는 AI 사용 고지 여부와 무관하게 나타난 일관된 경향으로 해석할 수 있다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Independent samples t-test and effect size
          
          

        

        
          
            
              	Measured Factor
              	Detailed Questions
              	t-Test for Equality of Means
              	Effect Size
            

            
              	t-value
              	p-value
              	Cohen’s d
            

          
          
            	Quality
            	Overall video
            	-1.317
            	.190
            	-.230
          

          
            	Narrative
            	-.691
            	.491
            	-.121
          

          
            	Subtitles
            	-1.424
            	.157
            	-.248
          

          
            	Scene transitions
            	.002
            	.998
            	.000
          

          
            	Background visuals
            	-1.089
            	.278
            	-.190
          

          
            	Color and mood
            	-.732
            	.466
            	-.128
          

          
            	Perceived Trustworthiness
            	Overall video
            	.095
            	.924
            	.017
          

          
            	Narrative
            	-.086
            	.931
            	-.015
          

          
            	Subtitles
            	-1.709
            	.090
            	-.298
          

          
            	Scene transitions
            	-.880
            	.381
            	-.153
          

          
            	Background visuals
            	-1.221
            	.224
            	-.213
          

          
            	Color and mood
            	-.403
            	.687
            	-.070
          

          
            	Immersion
            	Overall video
            	.962
            	.338
            	.168
          

          
            	Narrative
            	.422
            	.674
            	.074
          

          
            	Subtitles
            	-.385
            	.701
            	-.067
          

          
            	Scene transitions
            	-.274
            	.784
            	-.048
          

          
            	Background visuals
            	-.462
            	.645
            	-.081
          

          
            	Color and mood
            	.137
            	.891
            	.024
          

          
            	Perceived Usefulness
            	Overall video
            	-.850
            	.397
            	-.148
          

          
            	Narrative
            	.136
            	.892
            	.024
          

          
            	Subtitles
            	.849
            	.398
            	.148
          

          
            	Scene transitions
            	.729
            	.467
            	.127
          

          
            	Background visuals
            	.330
            	.742
            	.057
          

          
            	Color and mood
            	1.262
            	.209
            	.220
          

          
            	Continued Watching Intention
            	Enjoyment
            	-.425
            	.672
            	-.074
          

          
            	Rewatch
            	.683
            	.496
            	.119
          

          
            	Similar content
            	.242
            	.809
            	.042
          

          
            	Creator interest
            	.733
            	.465
            	.128
          

          
            	Recommendation
            	.883
            	.379
            	.154
          

        

        

      

      
        4-3 AI 사용 공개에 따른 집단 간 인식 차이
        AI 사용 공개 여부에 따라 시청자의 인식에 유의미한 차이가 있는지를 검증하기 위해, 실험 집단과 통제 집단을 대상으로 독립표본 t-검정을 실시하였다. 분석 결과, 모든 주요 인식 변수에 대해 통계적으로 유의미한 차이는 나타나지 않았다(p>.05). 이는 AI 사용 여부가 콘텐츠에 대한 전반적인 인식(품질, 신뢰성, 몰입도, 유용성)과 시청 행동 의도에 직접적인 영향을 미치지 않았음을 시사한다. 세부 항목별로 보면, ‘자막’에 대한 신뢰성 인식에서 다소 큰 효과 크기(Cohen's d=-.298)가 관찰되었으나, 유의수준 .05를 넘는 p 값(.090)으로 인해 통계적으로는 유의하지 않았다. 그 외 항목들에서도 t 값은 대부분 ±1을 넘지 않았으며, Cohen’s d 값도 대체로 |0.2| 미만의 작은 효과 크기에 해당하였다. 특히, ‘전체 영상(Overall video)’이나 ‘내용(Narrative)’ 등 핵심 요소들에 대한 시청자의 인식 전반에 AI 사용 공개가 직접적인 영향을 미치지 않았으며, AI의 사용 유무보다는 콘텐츠의 내용 구성이나 시청각적 표현 등의 영향이 더 컸을 가능성이 있음을 보여준다. 따라서 생성형 AI로 제작된 영상 콘텐츠의 AI 사용 공개 여부가 시청자의 신뢰성 인식 및 몰입도에 영향을 미칠 것이라는 가설(H1, H2)은 기각되었다.

      

      
        4-4 변수 간 상관관계 분석
        변수 간의 관련성을 파악하기 위해 Pearson의 상관분석을 실시하였다. 분석 결과, 모든 인식 변수 간에 유의미한 정적 상관관계(p<.01)가 나타났으며, 구체적으로는 모두 .6 이상의 상관계수를 보였다. 이는 각 인식 변수가 독립적으로 작용하기보다는 상호 밀접하게 연결되어 있음을 의미하며, 인식 구조가 단일 차원이 아닌 복합적인 상호작용 속에서 형성된다는 점을 시사한다. 특히 지각된 유용성과 지속적 시청 의지 간의 상관계수는 r=.758로, 분석에 포함된 모든 변수 쌍 중 가장 높은 값을 기록하며 높은 상관관계를 보였다. 각 인식 변수 간의 인과적 관계는 이후 다중 회귀분석을 통해 알아보도록 한다.

        한편, 품질 인식은 본 연구에서 신뢰성, 몰입도, 지각된 유용성과 같은 주요 인식 변인에 영향을 줄 수 있는 요인이라 판단하여 해당 문항에 대한 응답을 참고 지표로 활용하기 위해 추가한 변수였으나, 주요 인식 변수 및 종속 변수와 모두 유의미한 상관관계를 보이며 중요한 역할을 하는 것으로 나타났다. 구체적으로, 품질 인식은 신뢰성 인식과 r=.735, 몰입도와 r=.665, 지각된 유용성과 r=.693, 그리고 지속적 시청 의지와는 r=.625의 상관관계를 나타냈다. 이는 시청자가 콘텐츠를 얼마나 고품질로 인식하느냐가 단순한 부가 요소가 아닌, 콘텐츠에 대한 전반적인 인식 경험과 상호 밀접한 관계에 있음을 의미한다. 따라서 품질 인식은 단순히 콘텐츠의 외형적 완성도를 반영하는 지표를 넘어서, 신뢰성 인식, 몰입도, 지각된 유용성과 같은 주요 인식 변수를 매개하거나 강화하는 역할로 해석해야 한다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Pearson correlation coefficients among measurement factor
          
          

        

        
          
            	
            	Quality
            	Perceived 
trustworthiness
            	Immersion
            	Perceived 
usefulness
            	Continued 
watching intention
          

          
            	Quality
            	1
            	.735*
            	.665*
            	.693*
            	.625*
          

          
            	Perceived trustworthiness
            	.735*
            	1
            	.673*
            	.747*
            	.626*
          

          
            	Immersion
            	.665*
            	.673*
            	1
            	.760*
            	.596*
          

          
            	Perceived usefulness
            	.693*
            	.747*
            	.760*
            	1
            	.758*
          

          
            	Continued watching intention
            	.625*
            	.626*
            	.596*
            	.758*
            	1
          

        

        
          
            *p<.01 (two-tailed)
          

        

        

      

      
        4-5 지각된 유용성에 대한 예측력 분석
        콘텐츠 평가(신뢰성 인식, 몰입도)가 지각된 유용성에 미치는 상대적 영향력을 파악하기 위해 종속 변수를 지각된 유용성으로, 독립 변수를 신뢰성 인식과 몰입도로 설정하여 다중 회귀분석을 실시하였다. 분석 결과, 회귀모형은 통계적으로 매우 유의하였으며(F=136.598, p<.001), 결정계수는 R2=.679, 수정된 R2=.674로 나타나 약 67.9%의 높은 설명력을 보였다. 각 변수의 회귀계수를 살펴보면, 신뢰성 인식(β=.431, t=6.394, p<.001)과 몰입도(β=.470, t=6.978, p<.001) 모두 유의미한 예측 변수로 확인되었으며 몰입도가 신뢰성 인식보다 지각된 유용성에 조금 더 강한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서 시청자의 콘텐츠 평가가 지각된 유용성에 영향을 미칠 것이라는 가설(H3)은 채택되었으며, H1과 H2의 기각 사실을 포함하여 종합적으로 판단한 결과, 시청자가 콘텐츠의 정보적‧실용적 가치를 높게 평가하도록 유도하기 위해서는 콘텐츠에 활용된 기술에 주목하기보다 신뢰감을 주는 내용 내지는 몰입형 콘텐츠로 구성해야 한다고 해석할 수 있다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            Regression analysis on perceived usefulness
          
          

        

        
          
            	
            	Standardized Coefficient (β)
            	t-value
            	Significance (p)
          

          
            	Perceived Trustworthiness
            	.431
            	6.394
            	.000
          

          
            	Immersion
            	.470
            	6.978
            	.000
          

        

        
          
            *Dependent variable: Perceived Usefulness
          

          
            *Model fit: R2=.679, F(2,129)=136.598, p<.001
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 생성형 인공지능(Generative AI)으로 제작된 숏폼 영상 콘텐츠에서 AI 사용 공개 여부가 시청자의 콘텐츠 평가와 지속적 시청 의지에 어떤 영향을 미치는지를 실증적으로 분석하고자 하였다. 이를 위해 SMCRE 모델과 기술수용모델(TAM)을 이론적 틀로 삼고, 독립 변수인 AI 사용 공개 여부가 신뢰성 인식과 몰입도에 미치는 영향을 검증하였으며, 이 두 매개 변수가 지각된 유용성, 나아가 지속적 시청 의지와 어떤 관계인지 규명하였다.

      실험 결과, AI 사용 공개 여부가 콘텐츠 평가(신뢰성 인식, 몰입도, 지각된 유용성, 지속적 시청 의지)에 유의미한 영향을 미치지 않았다는 결론이 도출되었다. 이는 콘텐츠 제작 과정에 있어 생성형 AI를 활용했다는 점을 공개하는 것이 시청자의 인식에 실질적인 영향을 주지 못했음을 보여준다. 다시 말해, 단순한 AI 사용 공개 자체는 신뢰도 또는 몰입감 형성에 특별한 영향을 미치지 않았으며, 오히려 콘텐츠 자체의 품질이나 시청각적 구성 요소가 콘텐츠 평가에 더 크게 작용했을 가능성이 있다고 해석할 수 있다. 특히 AI가 생성한 배경 영상에 대한 품질 인식을 묻는 문항에 대해 두 집단 모두 M=2.66(실험), M=2.44(통제)로 중간 이하 수준의 평균을 보였다는 점이 이러한 해석을 뒷받침한다.

      콘텐츠 평가 변수 중 신뢰성 인식과 몰입도는 지각된 유용성에 강한 예측력을 가지는 변수로 나타났으며, 특히 몰입도가 콘텐츠의 유용성 인식에 더 큰 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이 결과는 시청자가 콘텐츠에 몰입할수록 이를 정보적‧실용적 가치가 높은 것으로 평가할 가능성이 크다는 기존 TAM 기반 논의와 일치하며, AI 기반 콘텐츠 역시 ‘얼마나 몰입할 수 있었는가’가 ‘얼마나 유용하다고 느꼈는가’로 직결될 수 있음을 보여준다.

      콘텐츠 평가 변수와 지각된 유용성 간의 관계를 파악하는 것을 넘어 전체 변수가 지속적 시청 의지와 어떠한 관계에 놓여 있는지 분석한 결과, 지속적 시청 의지와 유의미한 상관관계를 보였으며, 그중에서도 지각된 유용성이 가장 높은 연관성을 갖는 핵심 변수임이 확인되었다. 이는 콘텐츠가 유용하다고 느껴질수록, 사용자가 해당 콘텐츠를 다시 시청하거나 유사한 콘텐츠에 관심을 가질 가능성이 높다는 점을 시사하며, 이러한 결과는 TAM의 핵심 개념인 ‘지각된 유용성’이 1인 미디어 및 숏폼 콘텐츠 수용 과정에서도 유효하게 작동함을 보여주는 간접적 근거로 해석할 수 있다.

      그러나 본 연구에는 다음과 같은 한계점이 존재한다. 첫째, 실험에 사용된 AI 콘텐츠의 품질이 전반적으로 낮거나 중간 이하의 평가를 받은 점에서 보이듯, 영상 자체의 완성도가 결과에 영향을 미쳤을 가능성을 배제하기 어렵다. 작금의 생성형 AI 기술로는 문맥 및 인간 감성이 충분히 반영된 영상을 생성하기에 한계가 있으며, 영상의 품질 저하로 인해 AI 사용 공개 여부의 영향이 결과적으로 희석되었을 가능성이 있다. AI 사용 공개 여부가 시청자의 지속적 시청 의지에 미치는 영향을 보다 엄밀히 분석하기 위해서는 생성형 AI 기술의 향상이 요구된다. 둘째, 실험용 영상 제작 과정에 있어 생성형 AI의 개입을 허용한 영역의 범위가 ‘시각적 표현’에 국한되었다. 영상 콘텐츠는 시각적 요소뿐만 아니라 청각적 요소 역시 중요한 구성 요소이므로, 향후 연구에서는 생성형 AI를 활용해 음성이나 배경음악 등 청각적 표현까지 포함하여 포괄적인 콘텐츠를 제작함으로써 AI 개입의 영향을 다각도로 분석할 필요가 있다. 셋째, 본 연구의 표본은 숏폼 콘텐츠 주 소비층인 20대 성인 남녀에 국한되었다. 이는 생성형 AI 관련 기술 수용도나 미디어 활용 습관이 상대적으로 높은 집단으로, 일반화 가능성을 제한할 수 있다. 연령대, 미디어 이용 성향, AI 친숙도 등에 따라 AI 사용 공개 여부에 따른 영향이 다르게 나타날 수 있으므로, 후속 연구에서는 보다 다양한 인구통계학적 특성을 반영한 교차 분석이 필요하다.

      그럼에도 불구하고 본 연구는 학문적 및 실무적으로 다음과 같은 의의가 있다. 첫째, 기존 생성형 AI 콘텐츠 수용 연구들이 주로 콘텐츠에 대한 단편적 평가나 태도 수준에서 머물렀던 것과 달리, 이를 지속적 시청 의지라는 실제 행동 결과까지 확장하여 분석함으로써 수용자 인식–행동 연계 구조를 실증적으로 규명하였다. 특히 기술수용모델(TAM)의 핵심 변수인 지각된 유용성을 중심으로, 신뢰성과 몰입도를 매개로 한 콘텐츠 평가가 행동 의도로 어떻게 이어지는지를 검증함으로써, AI 기반 영상 콘텐츠 수용 과정에 대한 정교한 설명 틀을 제시하였다는 점에서 학문적 기여가 있을 것으로 예상한다. 이는 기존 TAM이 주로 기술 사용자의 수용 의지를 설명하는 데 활용되었던 것과 달리, 본 연구는 이를 단순 소비자인 미디어 시청자의 행동 분석에까지 확장 적용하였다는 점에서 이론 적용 범위의 확장을 시도한 것으로 볼 수 있다. 또한 수용자의 반응을 단일 콘텐츠 특성만이 아니라 ‘AI 사용 공개’라는 메타 정보를 조작한 실험 설계를 통해 분석하였다는 점에서, 생성형 AI 수용 연구의 방법론적 확장 가능성도 함께 보여주었다.

      둘째, 이론적 측면에서도 본 연구는 기존의 커뮤니케이션 모델인 SMCRE와 기술 수용에 초점을 둔 TAM을 통합적으로 적용하여, AI 콘텐츠 수용 과정을 ‘정보 전달–기술 인식–행동 반응’으로 이어지는 복합적 구조로 해석할 수 있는 분석 틀을 구축하였다. 이를 통해 생성형 AI 기반 콘텐츠 또는 1인 미디어 영상 환경에서, 수용자 반응에 영향을 미치는 다양한 인지적‧정서적 변수들을 통합적으로 조망할 수 있는 실증 기반의 이론적 기반을 제공하였다는 데 학문적 의의가 있다.

      셋째, 실무적 측면에서는 생성형 AI 기술을 콘텐츠 제작에 활용하면서도, 그 사실을 공개하는 것이 반드시 부정적인 수용 반응을 초래하지는 않는다는 점을 실증적으로 보여줌으로써, 제작자와 플랫폼 운영자들에게 실질적인 인사이트를 제공한다. 실험 결과, AI 사용 여부의 공개는 신뢰성 인식이나 몰입도에 통계적으로 유의한 부정적 영향을 미치지 않았으며, 오히려 콘텐츠의 품질, 감성적 몰입, 메시지의 의미성이 더 큰 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 AI 사용 사실을 공개함으로써 신뢰성이 하락하거나, ‘기계가 만든 콘텐츠’라는 이유로 부정적 평가를 받을 것이라는 우려를 불식시킬 수 있는 연구 결과이다. 특히 최근 TikTok, YouTube 등 주요 플랫폼은 생성형 AI 콘텐츠에 대해 고지를 의무화하는 방향으로 정책을 강화하고 있으나, 많은 제작자들은 ‘AI 사용을 밝히면 오히려 역효과가 날 것’이라는 불안감으로 인해 공개를 주저하는 경향이 있다. 본 연구는 그러한 제작자들에게, AI 사용을 투명하게 공개하더라도 수용자 인식에 부정적 영향을 주지 않으며, 오히려 플랫폼 정책을 준수하면서도 인간의 감성을 건드릴 수 있는 콘텐츠 구성 전략을 통해 경쟁력을 유지할 수 있음을 입증한다는 점에서 실용적 의미가 크다.

      더 나아가, 본 연구는 AI 기술에 대한 수용자 반응이 단일 변수에 의해 결정되는 것이 아니라, 시대적 맥락과 기술 수용 경험에 따라 점차 진화하고 있음을 시사한다. AI 사용 여부가 더 이상 콘텐츠 평가의 결정적 기준이 되지 않는다는 점은, 수용자들이 생성형 AI 기술에 대해 점차 익숙해지고 있으며, 기술의 존재보다는 전달되는 ‘경험’과 ‘감성적 연계’가 콘텐츠 수용의 핵심 평가 기준으로 이동하고 있음을 보여주는 정황적 증거다. 이는 향후 AI 콘텐츠 시대에는 제작 주체의 정체성보다 콘텐츠가 유발하는 몰입, 공감, 유용성 인식이 지속 소비를 이끄는 중요한 요소가 될 수 있음을 예고하며, 기술 중심 설계에서 경험 중심 설계로의 전환 필요성을 강조한다.
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