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[요    약]

본 연구는 온라인 동영상 공유행위 의도를 분석하기 위해 기술수용모델과 인지된 즐거움, 기대 관계, 자존감의 관계를 입증하고

자 하였다. 표본의 수집은 온라인 동영상 공유 경험이 있는 패널들을 대상으로 온라인 설문조사를 시행하였으며, 수집된 데이터 분

석에는 구조방정식모델 검증이 사용되었다. 연구 결과, 인지된 즐거움, 기대 관계, 자존감은 모두 온라인 동영상 공유행위에 대한 인

지된 유용성과 인지된 사용 용이성에 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 또한  온라인 동영상 공유행위에 대한 인지된 사용 용이성

은 인지된 유용성에 영향을 미치고 있었으며, 두 변인 모두 공유 의도에도 영향을 미치고 있음을 검증하였다.

[Abstract]

The purpose of this study was to demonstrate the relationship between Technology acceptance model, perceived Enjoyment, 
expected relationship, and self-esteem in order to analyze the intention of Online video sharing behavior. For the collection of 
samples, an online survey was conducted on panelists with online video sharing experience. Structural equation model verification 
was used to analyze the collected data. As a result of the study, it was confirmed that perceived enjoyment, expectation 
relationship, and self-esteem all influence perceived usefulness and perceived usability for Internet video sharing. In addition, it 
was confirmed that two variables of the technology acceptance model have effect on the intention of online video sharing, and 
it was confirmed that the perceived usability has an influence on perceived usefulness.
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Ⅰ. 서  론

최근 들어 동영상에 대한 사람들의 이용 환경이 변화하고 있

다. 동영상은 다양하고 복합적인 정보를 포함하기 때문에 멀티

미디어로 지칭되기도 하지만, 이러한 미디어 환경에 익숙해진 

사람들은 더 많은 정보의 습득을 갈구한다.  일례로, TV 시청자

들은 TV 시청과 동시에 스마트폰으로 TV 속 인물이나 장소를 

끊임없이 검색하고, 시청 후에는 다른 사람과 소셜미디어를 통

해 의견을 교환하거나 관련된 다른 콘텐츠를 검색한다[1]. 이러

한 동영상 이용 행태로 보아 사람들은 동영상외 부가적 요소에 

대한 이용 의도, 동영상 외적 정보에 대한 습득 의도 등이 있음

을 알 수 있다. 온라인 동영상이 익숙한 사용자들은 동영상에 

포함된 정보들을 쉽게 인지하고 획득함과 동시에 자신이 필요

로 하는 부가정보를 찾거나, 습득한 정보를 손쉽게 공유하기를 

원한다[2][3]. 이러한 욕구의 해소는 네이버TV나 Youtube, 
Vimeo 등의 온라인 동영상 플랫폼의 발달로 인터넷상에서 이

용자가 동영상을 검색하거나 관련 동영상을 공유하는 서비스

를 제공받음으로써 이루어지고 있다[4]. 특히 온라인 동영상 공

유행위는 온라인 동영상 플랫폼이 제공하는 웹 서비스의 전반

이라고 볼 수 있다. 온라인 동영상 플랫폼은 사용자들이 공유한 

동영상을 중심으로 구성되어 있기 때문에 동영상 공유를 유도

하는 기능들을 기반으로 시청 편의를 위한 서비스들을 제공한

다. 예를 들어, 반려동물을 소개하는 동영상을 보는 사용자에게 

애완동물용 사료에 관한 동영상을 추천하는 웹 알고리즘 서비

스를 들 수 있다. 이는 최근에 온라인 동영상의 활용 행태 중에

서도 사용자들의 온라인 동영상 공유행위가 중요하다는 사실

을 반증하고 있다. 
이렇듯 동영상 공유행위의 실효성과 실행 동기에 주목해야 

함에도 불구하고 이에 대한 연구는 부족한 실정이다. 기존에 온

라인 동영상 선택에 관한 연구가 진행되었으나[5], 동영상 공유

는 이용자 간 별도의 요금이 발생하지 않는다는 점, 콘텐츠 일

부를 인터랙션 한다는 점 등 온라인 동영상 공유현상의 미디어

적 특성에만 초점을 맞추었다는 한계가 있었다. 인터넷 혹은 모

바일에서의 동영상 콘텐츠 공유행위가 동영상 시청에 어떠한 

영향을 주는가에 대한 연구가 이루어지기도 했으나[6][7], 인터

넷에서의 동영상 이용행위를 방송 정보 검색과 홈페이지 이용, 
그리고 게시판 이용 등으로 보았다는 점이나, 인터넷 동영상 공

유행위의 원인이 아닌 결과에 초점을 맞추었다는 점에서 본 연

구와 다르다. 한편, 기술수용모형을 적용하여 모바일 동영상 앱

의 지속적 이용 의도를 이용자의 개인적 속성과 사회적 속성, 
미디어의 기술적 속성의 관점에서 분석한 기존 연구 사례가 있

으며 본 연구와 일맥상통하는 부분이 있으나[8], 연구 설계에서 

대구경북 지역의 20~30대 대학생들을 대상으로만 조사하였던 

점이 온라인 설문조사를 통해 인구통계학적 분석의 제한을 해

소한 본 연구의 연구 설계와 다르다. 또한 본 연구에서 측정한 

공유 의도는 동영상 공유행위에 대한 사용자 개인적 특성의 내

재된 동기요인에 초점을 맞춤으로써 기대 관계나 자존감과 같

은 심리적 요소에 입각해 관계성을 파악하고자 한 점이 다르다

고 볼 수 있다.
이에, 본 연구에서는 온라인 동영상 공유행위에 대한 초기 

사용자의 정보를 통해 공유 의도에 미치는 영향을 확장된 기술

수용모델에 입각하여 살펴보고자 한다. 이용자에게 수용된 정

보인 인지된 즐거움, 기대 관계, 자존감과 같은 외부요인에 기

술수용모델을 적용하여 온라인 동영상 공유행위 의도에 미치

는 영향을 중심으로 구조방정식 모델(SEM; Structural Equation 
Model) 분석을 통해 다각화하여 살펴볼 것이다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1  인지된 즐거움

인지된 즐거움(Perceived Enjoyment)이란 컴퓨터와 같은 디

지털기기 혹은 시스템에 구현되어 있는 정보기술을 사용하여 

정보를 습득할 때, 사용에 따른 결과와 상관없이 사용 행위 그 

자체로부터 느낄 수 있는 즐거움을 의미한다[9][10]. 최근에는 

정보에 대한 사용자의 인지적 측면을 다루는 연구에서, 실용적 

요소보다 즐거움과 같은 유희적 관점의 요소에 더 비중을 두는 

추세이다. Ahn, Ryu, & Han (2007)은 Csikszentmihalyi의 몰입

이론(Flow theory)을 통해 사용자가 컴퓨터와 상호작용하는 과

정에서 발생하는 몰입을 인지된 즐거움이라고 해석하였다. 이 

연구 결과는 인지된 즐거움이 정보수용에 있어 유의미한 영향

력을 가진 인지적 요소임을 나타내고 있다[11]. Agarwal & 
Karahanna (2000)의 연구에서도 인지된 즐거움을 통해 인터넷

에 몰입한 학생들이 인터넷 사용에 대한 인지된 유용성을 느끼

는데 있어 유의한 영향력을 가진다는 것을 검증하였다[9]. Hsu 
& Lin (2008)의 연구에서는 사용자의 블로그 정보 습득에 대한 

의도에 영향을 미치는 인지된 즐거움을 측정한 결과,  인지된 

사용용이성을 통한 간접적 효과가 발생하는 것을 발견하였다

[12].
인지된 즐거움과 기술수용모델에 대한 실증적인 연구들 중

에서 Van der Heijden (2004)는 영화관 홈페이지 방문객들의 인

지된 즐거움이 기술수용모델에 입각하여 홈페이지에 대한 이

용 의도와 유의한 인과관계가 있음을 검증하였다[13]. 또한 정

보기술에서 이용자들이 인지된 즐거움을 인지할 경우 사용자

는 해당 정보기술 및 콘텐츠에 인지된 즐거움과 흥미를 갖게 되

며, 이러한 내적 감정들은 해당 기술 또는 콘텐츠에 대한 인지

된 유용성에 긍정적인 영향을 주는 것으로 나타났다. 또한 Hsu 
& Lu (2007)는 IT 정보를 사용하는 행위에 대하여 인지된 즐거

움과 기술수용모델의 인지된 유용성 및 인지된 사용용이성간

의 관계, 사용자의 IT정보에 대한 이용 의도에 끼치는 영향력을 

설명하였다[14]. 이 연구에 따르면 인지된 즐거움이 기술수용 

모델의 외부 요인으로써 유의미한 영향력을 주는 적합한 요소

임을 증명하였고, 직무성이 높은 IT정보 이용보다 엔터테인먼

트 지향의 IT정보 이용에서 인지된 즐거움의 영향력이 더 높게 
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측정된 것으로 나와 동영상 공유와 같은 엔터테인먼트 성향의 

기술이용에 인지된 즐거움을 측정하는 것이 적절하다는 사실

을 알 수 있다.
즉, 온라인 동영상 공유행위에서의 인지된 즐거움이 클수록 

사용자의 공유행위에 대한 인지된 유용성과 인지된 사용용이

성에 긍정적인 영향을 주며 온라인 동영상을 계속 공유하려는 

의도 및 긍정적인 태도 형성으로 이어지는 것을 알 수 있다. 이
에 본 연구에서는 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H1 : 인지된 즐거움은 온라인 동영상 공유행위의 인지된 유용

성에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

H2 : 인지된 즐거움은 온라인 동영상 공유행위의 인지된 사용 

용이성에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

2-2  기대 관계

 기대 관계(Expected Relationship)는 개인이 자신이 속한 공

동체의 구성원들과 새로운 관계를 형성할 수 있는 상황에 놓일 

때, 관계형성에 대해 발생하는 개인적 욕구를 의미한다. Nadri, 
Hammouri, & Astorga (2004)의 연구에서는 가상공간에서의 커

뮤니케이션이 기존관계를 유지함과 동시에 미약한 영향력을 

지닌 오래된 관계를 재정립하는 등 사회적 네트워크 유지에 도

움이 된다고 설명하였으며, 가상공간에서 다양한 사람들과 친

밀하고 적절한 관계를 형성하고 유지하는 것에 익숙해지고 있

다고 설명하였다[15]. 이로 인해 기존 관계의 친밀도가 강화되

고 언제든지 자유로운 시간에 가상공간에 접속하거나 정보공

유를 통해 누군가와 끊임없이 소통할 수 있는 새로운 인적 네트

워크를 형성시키고 있다.
Barnes (2001)의 연구에서는 상대방과 경험의 공유 여부, 상

대방에게 안정감을 주고 교류를 촉진 시킬 수 있는 대화의 존재

와 같은 요소들이 관계형성에 중요한 자원이 된다고 설명하였

다. 온라인상에서의 관계 형성에 대해서는 “real people”과의 교

류를 주장하며 실제 사람 대 사람의 접촉을 강조하는 연구도 있

었다[16]. 이와 같은 맥락에서 기대 관계는 온라인을 통한 사회

적 상호작용과 같은 분야에서 꾸준히 연구되어 왔고, 인터넷 이

용자의 참여수준 결정요인에 대한 연구에서는 기대 관계가 온

라인 커뮤니티의 몰입, 인터넷 효과성에 긍정적인 영향을 주는 

것으로 나타났다[17]. 그리고 온라인 커뮤니티 몰입형성 영향

요인 연구에서는 기대 관계와 기술수용모델을 바탕으로 몰입

에 영향을 미치는 요인을 파악하여 기대 관계가 인지된 유용성, 
인지된 사용 용이성에 유의미한 영향을 주었음을 검증했다

[15].
또한, 정보기술을 이용하려는 의도인 이용 의도는 다양한 요

인에 의해 결정된다. 그 중에서도 정보기술을 효과적으로 사용

할 수 있는 개인적 특성 중 기대 관계에 대한 인지요소는 이용 

의도를 결정하는데 있어 중요한 역할을 한다. 이에 많은 연구에

서 기술수용과정에서 기대 관계의 중요성을 지적하고, 기술에 

대한 기대 관계가 높을수록 정보기술을 이용하려는 이용자의 

의도는 향상될 수 있음을 주장하고 있다[18][19].
이러한 점을 고려했을 때, 기대 관계는 기술수용모델에 대한 

전반적인 영향을 미칠 것으로 예상되며 다음과 같은 가설을 설

정하였다.

H3 : 기대 관계는 온라인 동영상 공유행위의 인지된 유용성에 

긍정적인 영향을 미칠 것이다.

 H4 : 기대 관계는 온라인 동영상 공유행위의 인지된 사용 용이

성에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

 H5 : 기대 관계는 온라인 동영상 공유행위 의도에 긍정적인 영

향을 미칠 것이다.

2-3  자존감

자존감(Self-Esteem)은 많은 연구에서 정보기술 수용은 물론 

사용자 인지요인의 선행요인으로 제시되고 있다[20]. 자존감은 

개인이 정보기술을 비롯한 활동을 잘 수행할 수 있다고 생각하

는 자신감의 정도를 의미하는 것으로 정보기술 사용에 대한 자

존감이 높을수록 인지된 사용 용이성과 인지된 유용성은 향상

될 수 있다[21]. 한편 많은 사람은 자신이 잘하거나 좋아하는 일

에 자신감을 느끼고 그 자체로 즐거움을 느낀다. 마찬가지로 정

보기술 사용에 대한 자신감은 정보기술 사용 자제를 통해 느끼

는 즐거움을 향상시킬 수 있다[22]. 이에 많은 연구에서 정보기

술과 관련된 자존감이 사용자의 인지적 즐거움에 영향을 미치

는 요인으로 제시되고 있다[23].
이러한 내용을 토대로 할 때, 자존감이 높을수록 이용자의 

인지된 유용성과 인지된 사용 용이성은 향상될 수 있을 것으로 

예상된다. 이와 같은 점을 고려하면 다음과 같은 가설을 설정할 

수 있다.

H6 : 자존감은 온라인 동영상 공유행위의 인지된 유용성에 긍

정적인 영향을 미칠 것이다.

 H7 : 자존감은 온라인 동영상 공유행위의 인지된 사용 용이성

에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

2-4  기술수용모델

기술수용모델(TAM; Technology Acceptance Model)은 합리

적 행동이론을 기반으로 제시된 모델로 Davis (1989)는 기술수

용모델의 선행변인인 인지된 유용성에 대해 새로운 정보 기술

을 이용하면 자신의 업무 생산성이나 정보에 대한 효율성이 증

가될 것이라고 믿는 정도로 정의하였고, 인지된 사용 용이성은 

새로운 정보기술을 이용하는 방법에 있어 자신에게 쉽다고 믿

는 정도로 정의한 후, 인지된 유용성과 인지된 사용 용이성이 
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새로운 정보기술의 이용 의도에 직간접적으로 영향을 미치고 

있음을 실증적으로 검증하였다[24]. 또한 인지된 유용성은 이

용 의도에 대해 독립적으로 영향을 미치지만 인지된 사용 용이

성은 인지된 유용성을 매개로 효과를 갖는 것으로 설명된다. 초
기 기술수용모델에서도 인지된 사용 용이성이 인지된 유용성

에 영향을 미치는 것으로 확인되었으며, 이용 의도는 인지된 유

용성과 인지된 사용 용이성이 태도와 행동의도를 매개로 하여 

실질적으로 이루어진다고 하고 있다. 
하지만 그가 제시한 기술수용모델은 외부적인 변수에 대해

서 충분히 고려하지 못하고 있다. 이에 Venkatesh & Morris 
(2000)[25]는 이러한 외부변수들의 영향을 고려하여 확장된 기

술수용모델(ETAM; Extended Technology Acceptance Model)을 

제안하게 된다. 이후 확장된 기술수용모델은 새로운 기술을 채

택하거나 수용하는데 있어 외부변수를 고려하여 이용되어 왔

다. 더욱이 새로운 정보기술에 대한 이용 의도는 기술수용모델

의 선행변인인 인지된 유용성과 인지된 사용 용이성에 의하여 

결정되고 이용 의도에 대한 외부변수들의 영향이 인지된 유용

성과 인지된 사용 용이성에 의해 매개되어 영향을 미친다는 사

실들도 확인이 되었다. 이는 일련의 새로운 정보기술을 이용하

는데 있어 인지된 유용성과 인지된 사용 용이성이 높을수록 기

술이용에 대한 긍정적인 태도가 형성되어 해당 기술을 이용하

고자하는 이용 의도에 영향을 미친다고 볼 수 있다.
이렇듯 특정한 기술이나 서비스에 대해 이용자의 인지된 유

용성과 인지된 사용 용이성이라는 요인이 중요한 역할을 하고 

있다는 것을 알 수 있다. 특히 인지된 유용성은 새로운 기술이

나 서비스에 대한 태도와 이용 의도에 영향을 주며 인지된 사용 

용이성은 직접적이거나 인지된 유용성을 매개하여 새로운 기

술에 대한 이용자의 태도나 이용 의도에 영향을 준다고 볼 수 

있다. 지금까지의 논의를 종합해보면 초기의 기술수용모델은 

외부변수의 영향을 고려하지 못했다는 한계를 보이고 있다.
그러므로 본 연구는 초기의 기술수용모델이 아닌 외부변수

의 영향을 고려하는 확장된 기술수용모델을 기반으로 온라인 

동영상 공유행위 의도에 대한 가설을 다음과 같이 설정하였다.

H8 : 인지된 사용 용이성은 온라인 동영상 공유행위의 인지된 

유용성에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

H9 : 인지된 유용성은 온라인 동영상 공유행위의 인지된 사용 

용이성에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

H10 : 인지된 사용 용이성은 온라인 동영상 공유행위 의도에 

긍정적인 영향을 미칠 것이다.

지금까지 이론적 논의에 의해 추론된 연구가설을 토대로 이 

연구를 수행하기 위해 <그림 1>과 같이 연구모델을 설정하였

다.

그림 1. 연구모델

Fig. 1. Research model

Ⅲ. 연구방법

3-1 연구설계

본 연구는 온라인 동영상 공유행위에 영향을 미치는 요인을 

검증하기 위해 온라인조사 실사대행 업체인 마크로밀 엠브레

인을 통해 온라인 패널을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 
2020년 2월 24일부터 4월 24일까지 2개월에 걸쳐 설문 대행 사

이트에 가입된 온라인 패널 1500명을 대상으로 하였으며, 온라

인 동영상 공유행위 유경험자를 조사 대상으로 선정하기 위해

파일럿 테스트를 진행하여 선별하였다. 본 설문에 들어서 파일

럿 테스트에 사용된 질문들은 분석에 사용될 설문 문항으로 수

정하였으며, 배포된 설문지 중 불성실한 응답을 제외한 891부
의 응답지를 분석하였다.

응답자들의 성별은 남성 449명(50.4%), 여성 442명(49.6%)
으로 균등하게 나타났다. 나이는 20대가 218명(24.5%), 30대가 

216명(24.2%), 40대가 220명(24.7%), 50대가 237명(26.6%)으로 

분포되어 있었다. 학력 수준은 고등학생 미만이 3명(0.3%), 고
등학생이 216명(24.2%), 대학생이 606명(68%), 대졸 이상은 66
명(7.4%)으로 나타났다. 월평균 소득량 수준은 200만 원 미만

이 282명(31.6%), 200만 원 이상 300만 원 미만이  201명
(22.6%), 300만 원 이상 400만 원 미만이 167명(18.7%), 400만 

원 이상 500만 원 미만이 116명(13.1%), 500만 원 이상은 125명
(14%)로 나타났다.

3-2 연구도구와 측정

1) 인지된 즐거움

인지된 즐거움은 본 연구에 대한 기술수용모델의 외부요인

으로 작용하는 변수들 중 하나이며, Davis (1989)의 문항과 

Shiau & Luo (2013)의 Perceived Enjoyment 항목을 재구성하여 

‘온라인 동영상 공유행위가 즐겁기 때문에’, ‘온라인 동영상 공

유행위가 재미있기 때문에’, ‘온라인 동영상 공유행위가 재미

있다는 것을 알기 때문에’, ‘공유하는 게 재미있기 때문에’ 와 

같은 총 4개의 설문 문을 5점 척도(1=‘전혀 그렇지 않다’. 5=‘아
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주 그렇다’)로 구성하여 측정하였다[24][26]. 신뢰도 α계수는 

0.907로 나타났다.

2) 기대 관계

기대 관계는 인지된 즐거움과 같은 외부요인으로서 Wasko 
& Faraj (2000)의 Expected Relationships 문항을 재구성하였다

[27]. ‘온라인 동영상 공유행위는 온라인 친구를 사귈 수 있게 

할 것이다.’, ‘온라인 동영상 공유행위는 온라인상에서 나의 인

간관계를 넓혀 줄 것이다.’, ‘온라인 동영상 공유행위는 사람들

과의 관계를 돈독하게 만들 것이다.’, ‘온라인 동영상 공유행위

는 온라인상에서 나와 같은 관심사를 가진 사람들과 친밀한 관

계를 맺게 할 것이다.’ 와 같은 총 4개의 설문 문항으로 구성하

였으며 5점 척도(1=‘전혀 그렇지 않다’. 5=‘아주 그렇다’)를 이

용해 측정하였다. 신뢰도 α계수는 0.922로 나타났다.

1) 자존감

자존감은 마지막 세 번째 외부요인으로서 Franck, De Raedt, 
Barbez, & Rosseel (2008)의 Self esteem 문항을 재구성하였다

[26]. ‘나는 내가 다른 사람들처럼 가치 있는 사람이라고 생각

한다.’, ‘나는 대부분의 사람들처럼 일을 잘 할 수 있다.’, ‘나는 

내 자신에 대해 긍정적인 태도를 가지고 있다.’, ‘나는 내 자신

에 대해 대체로 만족하고 있다.’ 와 같은 설문 문항으로 구성하

였으며 5점 척도(1=‘전혀 그렇지 않다’. 5=‘아주 그렇다’)를 이

용해 구성하여 측정하였다. 신뢰도 α계수는 0.849로 나타났다.

4) 인지된 유용성

인지된 유용성은 Davis (1989)와 Purnawirawan, De 
Pelsmacker, & Dens (2012)의 Perceived Usefulness 문항 가운데 

‘온라인 동영상 공유행위는 나의 일상생활에 유용할 것이다.’, 
‘온라인 동영상 공유행위는 나의 일상생활을 효율적으로 만들 

것이다.’, ‘온라인 동영상 공유행위는 나의 생산성을 높여줄 것

이다.’, ‘온라인 동영상 공유행위는 업무를 효율적으로 처리하

는데 도움이 될 것이다.’ 와 같은 총 4개의 설문 문항을 추출하

여 본 연구의 주제에 맞게 수정하여 5점 척도(1=‘전혀 그렇지 

않다’. 5=‘아주 그렇다’)로 측정하였다[24][29]. 신뢰도 α계수는 

0.866으로 나타났다.

5) 인지된 사용 용이성

인지된 사용 용이성은 Davis (1989)와 Sun & Zhang (2006)의 

Perceived Ease of Use 문항 가운데 ‘온라인 동영상 공유행위는 

전반적으로 쉬울 것이다.’, ‘온라인 동영상 공유행위는 많은 노

력이 필요하지 않을 것이다.’, ‘온라인 동영상 공유행위 방법을 

배우는 것은 어려운 일이 아닐 것이다.’, ‘온라인 동영상 공유행

위 방법은 확실하고 이해하기 쉬울 것이다.’ 와 같은 총 4개의 

설문 문항을 추출하여 본 연구의 주제에 따라 수정하여 구성하

였으며 5점 척도(1=‘전혀 그렇지 않다’. 5=‘아주 그렇다’)로 측

정하였다[24][30]. 신뢰도 α계수는 0.887로 나타났다.

6) 공유 의도

공유 의도는 Lin (2007)와 Ryu, Ho & Han (2003)의 Intention 
문항 가운데 ‘나는 온라인 동영상을 공유할 의향이 있다.’, ‘나
는 앞으로 온라인 동영상을 공유할 것이다.’, ‘나는 온라인 동영

상을 공유하기 위해 노력할 것이다.’, ‘나는 온라인 동영상을 사

람들에게 전송할 의향이 있다.’ 와 같은 총 4개의 설문 문항을 

추출하여 본 연구에 맞게 수정하여 구성하였으며 5점 척도(1=
‘전혀 그렇지 않다’. 5=‘아주 그렇다’)로 측정하였다[31][32]. 
신뢰도 α계수는 0.864로 나타났다.

Ⅳ. 연구결과

4-1 변수의 기술통계와 타당성 검증결과

측정도구들의 구성타당성을 검증하기 위해 AMOS 22를 이

용하여 확인적 요인분석(Confirmatory Factor Analysis)을 수행

하였다. 이 연구의 변인관계를 구조화한 연구모델에서 분석을 

위해 이용된 잠재변수(latent variable)는 인지된 즐거움

(Perceived Enjoyment), 기대 관계(Expected Relationships), 자존

감(Self-Esteem), 인지된 유용성(Perceived Usefulness), 인지된 

사용 용이성(Perceived Ease of Use), 공유 의도(Intention) 총 6
가지이며, 잠재변수를 측정하기 위해 이용된 관측변수는 모두 

24개였다. 관측변수들의 잔차 24개와 구조오차 3개를 포함한 

총 57개의 변수에 대해 최대우도 추정법(Maximum likelihood 
estimate)을 이용하여 확인적 요인분석을 실시하였다.

구조방정식 모델의 전반적인 적합도를 나타내는 최상의 지

수가 무엇인지에 대해 연구자들 간의 일관된 견해가 존재하지 

않으므로 복수의 적합도 지수를 함께 제시할 필요가 있다. 따라

서 적합도 평가를 위해 절대적합지수(absolute fit index)로 χ2검

정, 표준화 잔차 평균 자승이중근(SRMR)과 증분적합지수

(incremental fit index)로는 증분적합지수(IFI), 터커 루이스지수

(TLI), 비교적합지수(CFI)를 이용했고 마지막으로 모델오류와 

간명성을 동시에 평가하는 적합도인 근사평균 자승오차인 

RMSEA를 제시하였다.
확인적 요인분석의 적합도 지수는 χ2 = 1242.685(df = 237, p 

< .001), SRMR = .052이었으며, 증분적합지수는 IFI = .936, TLI 
= .926, CFI = .936으로 모델의 적합도 수준이 매우 양호한 것으

로 나타났다. RMSEA 지수는 .067로 일반 수준의 수용범위인 

.08보다 낮게 나타나 전반적인 모델의 적합도 지수를 평가할 때 

본 연구모델은 양호한 수준으로 나타났다.
집중타당성 분석은 Table 1과 같이 구조방정식의 모델검증

을 위해 인지된 즐거움, 기대 관계, 자존감 인지된 유용성, 인지

된 사용 용이성, 공유 의도를 포함한 24개의 관측변수들의 요인

적재량을 측정한 결과 모두 0.7이상으로 나타나 집중타당성을 

확보하고 있는 것으로 확인되었다. 모든 잠재변수들의 신뢰도

가 .86이상으로 나타나 지표들의 분산이 구성개념을 적합한 수
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준에서 설명하고 있는 것으로 확인되었다.

표 1. 확인적 요인분석 1 : 집중타당성 및 신뢰도 분석

Table 1. Confirmative Factor Analysis 1: Convergent 
Validity and Reliability Analysis

Variable
S.R.Wg

(Factor 
loading)

AVE C.Rh Reli

(α)

PEa

Q3_6_9 .773

.779

　

.907
Q3_6_8 .873 29.159***

Q3_6_7 .891 29.846***

Q3_6_6 .840 27.864***

ERb

Q3_8_13 .816

.786

　

.922
Q3_8_12 .887 33.317***

Q3_8_11 .912 34.652***

Q3_8_10 .848 31.168***

SEc

Q2_4_5 .773

.692

　

.849
Q2_4_4 .859 25.516***

Q2_4_3 .703 21.332***

Q2_4_1 .740 22.534***

PUd

Q3_10_1 .792

.761

　

.866
Q3_10_2 .870 29.619***

Q3_10_3 .844 28.615***

Q3_10_5 .766 25.363***

PEUe

Q3_10_9 .867

.773

　

.887
Q3_10_8 .869 33.397***

Q3_10_7 .757 27.324***

Q3_10_6 .766 27.834***

Intf

Q3_12_6 .830

.751

　

.864
Q3_12_7 .870 31.105***

Q3_12_8 .721 24.383***

Q3_12_9 .739 25.181***

aPE: Perceived Enjoyment, bER: Expected Relationship, 
cSE: SelfEsteem, dPU: Perceived Usefulness, ePEU: 
Perceived Ease of use, fInt: Intention, gS.R.W: 
Standardized Regression Weights, hC.R: Construct 
Reliability, iRel: Reliability
**p < .05, ***p < .001

판별타당성 분석은 Fornell & Larcker (1981)의 기준에 따라, 
평균분산추출(AVE; Average variance extarcted)값을 산출하였

으며, 각 개념들 간의 상관계수의 제곱 값을 상회하는지의 여부

를 통해 검토하는 방법을 채택하였다. 평균분산추출 값은 개념

에 대해 각각의 변수가 설명할 수 있는 분산의 크기를 나타낸 

것이다. 이 분석법은 Table 2에서 제시된 것처럼 비제약모델이

나 제약모델간의 χ2차이를 비교하여 χ2값의 유의미한 차이를 

나타내는 판별타당성 분석법보다 더 높은 판별타당성 분석법

이며, 모든 개념들의 쌍에 대한 판별타당도에 대한 검사를 통해 

모델에 이용된 개념들에 대한 판별타당도가 있음을 확인하였

다. 

표 2. 확인적 요인분석 2 : 판별타당성 분석

Table 2. Confirmative Factor Analysis 2: Discriminant 
Validity Analysis

　 PEa ERb SEc PUd PEUe Intf

PEa .88 　 　 　 　 　

ERb .44 .89 　 　 　 　

SEc .13 .13 .83 　 　 　

PUd .40 .66 .22 .87 　 　

PEUe .40 .29 .19 .41 .88 　

Intf .56 .55 .19 .63 .53 .87

aPE: Perceived Enjoyment, bER: Expected Relationship, 
cSE: SelfEsteem, dPU: Perceived Usefulness, ePEU: 
Perceived Ease of use, fInt: Intention
  > ,  = Correlation weight

4-2 구조방정식 모델 검증과 가설 검증 결과

6개의 잠재변수들의 집중타당성 분석, 판별타당성 분석을 

통해 타당성의 확보를 확인한 이후 인지된 즐거움, 기대 관계, 
자존감이 기술수용모델의 어떠한 경로를 통해 공유 의도에 영

향을 미치는지 분석하기 위한 구조방정식 모델을 검증하였다. 
관측변수는 24개이며 표본의 크기는 958이고 추정될 미지수의 

개수는 오차변수를 포함하여 57개로 최대우도 추정법을 이용

하여 연구모델을 검증하였다. 최종 구조모델의 적합도 지수는 

χ2 = 1311.255(df = 239, p < .001), SRMR = .060이었으며 증분

적합지수는 IFI = .932, TLI = .922, CFI = .932로 모델의 적합도 

수준이 양호한 것으로 나타났다. RMSEA지수는 .05와 .08사이

의 수용범위인 .068으로 나타나 전반적인 모델의 적합도 지수

를 평가할 때 현재 연구모델의 적합도는 양호한 것으로 나타났

다.
개별적인 연구가설에 대한 검증 결과는 Fig. 2와 같이 도출

되었으며, 먼저 온라인 동영상 공유행위 의도 모델을 검증하기 

위해서 Table 3과 같이 인지된 즐거움, 기대 관계, 자존감이 온

라인 동영상 공유행위 의도에 미치는 영향을 가설화하였다. 구
조방정식 모델을 통한 분석결과 인지된 즐거움은 인지된 유용

성에 정적으로 유의미한 영향을 미치는 것으로 확인되어 가설 

1은 지지되었다(β = .069, t = 2.075, p < .00). 이는 온라인 동영

상 공유행위 시, 이러한 행위의 인지된 즐거움 수준이 높을수록 

온라인 동영상 공유행위를 유용하게 생각한다고 볼 수 있다. 더
욱이 인지된 즐거움은 인지된 유용성을 매개로 하여 온라인 동

영상 공유행위 의도에까지 영향을 미칠 수 있다는 점도 생각해

볼 수 있다. 이는 앞선 연구결과에서 인지된 유용성이 공유 의

도에 정적으로 영향을 미치고 있음이 나타났고 인지된 즐거움

이 인지된 유용성에 정적인 영향을 미치고 있다는 연구결과를 

볼 때, 인지된 즐거움 수준이 높은 사람일수록 온라인 동영상 

공유행위를 유용하다고 생각하여 결국엔 공유 의도까지 영향

을 미칠 수 있음이 경로구조를 통해 설명이 가능하다.
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둘째로 기대 관계는 인지된 사용 용이성과 인지된 유용성에 

정적으로 영향을 미치는 것으로 나타나 가설 2와 5는 지지되었

다(β = .120, t = 3.232, p < .05, β = .557, t = 15.505, p < .00). 이
러한 결과는 기대 관계가 공유 의도 모델의 선행변수인 온라인

동영상 공유행위의 인지된 사용 용이성과 인지된 유용성에 영

향을 미치는 외부변인이 될 수 있다는 점에서 확장된 공유 의도 

모델의 기대 관계 효과를 검증하게 된 결과이며, 사람들이 온라

인 동영상 공유행위를 함에 있어 중요한 역할을 하는 선행변인

으로 볼 수가 있다.
마지막으로 온라인 동영상 공유행위에 대한 인지된 사용 용

이성은 인지된 유용성에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타

나 가설 7은 지지되었다(β = .201, t = 6.315, p < .00). 그리고 인

지된 사용 용이성은 공유 의도에 정적인 영향을 미칠 것이라고 

설정된 가설 9 또한 가설화된 방향으로 유의미한 효과가 나타

나 채택되었다(β = .327 t = 10.354 p < .00). 인지된 유용성 또한 

공유 의도에 정적인 영향을 미치는 것으로 확인되어 가설 8은 

지지되었다(β = .345, t = 8.159, p < .00). 이러한 연구결과는 온

라인 동영상 공유행위를 쉽게 이용할 수 있는 인지된 사용 용이

성이 높아지면 이용자는 노력을 절감하게 되고 인지된 유용성

이 증가하여 결국엔 온라인 동영상 공유행위에 긍정적인 영향

을 미친다고 볼 수 있다. 다시 말해 인지된 사용 용이성이 클수

록 인지된 유용성 인식에 긍정적으로 영향을 미치고 이를 매개

로 공유 의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 설명할 수 있

다. 또한 인지된 사용 용이성이 공유 의도에 유의미한 영향을 

미치는 점은 온라인 동영상 공유행위의 편의적 특성을 반영하

는 결과라 할 수 있다. 따라서 온라인 동영상 공유행위 의도 모

델의 인지된 사용 용이성은 인지된 유용성과 마찬가지로 공유 

의도에 긍정적인 영향을 미친다고 할 수 있다.

표 3. 연구 모델의 가설 검증 결과

Table 3. Hypothesis verification result of research model

Variables
S.R.W

(β)
C.R. p H.T

H1 PEa → PUd .069 2.075 .038** O

H2 PEa → PEUe .338 8.73 *** O

H3 ERb → PUd .557 15.505 *** O

H4 ERb → PEUe .12 3.232 .001** O

H5 ERb → Intf .237 6.165 *** O

H6 SEc → PUd .1 3.474 *** O

H7 SEc → PEUe .133 3.891 *** O

H8 PEUe → PUd .201 6.315 *** O

H9 PUd → Intf .345 8.159 *** O

H10 PEUe → Intf .327 10.354 *** O

aPE: Perceived Enjoyment, bER: Expected Relationship, 
cSE: SelfEsteem, dPU: Perceived Usefulness, ePEU: 
Perceived Ease of use, fInt: Intention, gH.T: Hypothesis 
Testing
**p<.05, ***p<.001

그림 2. 구조방정식 연구모델 결과

Fig. 2. Result of TAM

Ⅴ. 결론 및 논의

이 연구는 인지된 즐거움이나 기대 관계, 자존감이 온라인 

동영상 공유행위에 어떠한 영향을 미치고 이에 대한 공유 의도

가 초기 이용자의 개인적 특성에 기인하는지 체계적으로 규명

하고자 하였다. 온라인 동영상 공유행위 의도의 결정요인들에 

대한 영향관계를 확인하기 위해 기술수용모델에 따라 온라인 

동영상 공유행위의 과정을 구조방정식을 통해서 검증하였다. 
그리고 이용자의 개인적 특성 인지요인을 개념화한 인지된 즐

거움과 기대 관계 및 자존감이 기술수용모델의 측면에서 온라

인 동영상 공유행위에 어떠한 영향을 미치는지를 분석하였다.
첫째로 구조방정식 모델을 통한 분석 결과, 기술수용모델의 

선행변인인 인지된 즐거움은 온라인 동영상 공유행위 의도에 

유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 온라인 동영상(혹
은 VOD) 공유행위에 대한 기술수용모델의 적용가능성을 검증

할 수 있었다. 그리고 인지된 사용 용이성의 경우 유용성을 매

개로 했을 때 공유 의도에 영향을 미친다는 사실도 확인되었다. 
이는 온라인 동영상 공유행위가 동영상 공유를 위한 기술적 역

할만을 하는 것이 아니라 공유행위 자체가 목적성을 띠고 있기 

때문이다. 다시 말해 동영상 공유 행위가 목적달성을 위한 기술

의 역할을 넘어 공유하는 행위 그 자체로도 사용자가 즐거움을 

느끼고, 이러한 개인적 특성이 또한 동영상 공유행위 의도를 가

지는데 영향을 미치는 것으로 볼 수 있다[33].
둘째로 기대 관계가 기술수용모델의 선행변인인 유용성에 

영향을 미치는 것으로 확인되었다. 상대방과 경험의 공유 여부, 
상대방과의 교류를 하고자 하는 욕구를 가진 사람들은 온라인 

동영상 공유행위를 유용하게 인식하고 있는 것으로 나타났다. 
그리고 유용성을 매개로 하여 공유 의도에까지 영향을 미치고 

있음이 확인되었다.
셋째로 확장된 기술수용모델의 세 번째 외부요인으로 설정

한 자존감이 유용성과 사용 용이성에 미치는 영향을 검증하였

다. 자존감은 온라인 동영상 공유행위 기술수용모델의 선행변

인인 유용성과 사용 용이성에 경로구조를 갖는 선행변인으로 

온라인 동영상 공유행위 기술수용모델의 확장변인이 될 수 있
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다는 점 또한 검증되었다. 이러한 결과를 볼 때 인지된 즐거움

과 기대 관계, 자존감은 온라인 동영상 공유행위 기술수용모델

에서 반드시 고려해야 할 외생변인의 하나라는 점을 본 연구에

서 뚜렷하게 나타내고 있다.
본 연구는 기존의 동영상 공유에 대한 연구들과 다르게 기술

적인 측면보다는 인터넷 이용자들의 온라인 동영상 공유행위

에 대한 인지된 즐거움이나 기대 관계 및 자존감을 온라인 동영

상 공유행위 과정에서 영향을 미치는 외생변인으로 설정하였

고 기술수용모델을 통해서 검증하여 그 설명력을 입증하였다

는 점에서 의의가 있다고 할 수 있다. 기술수용모델 연구의 상

당수는 외생변인의 역할을 규명하는 연구로 이들 외생변인의 

선택이 일정한 패턴이 있는 것은 아니지만 이들 외생변인은 기

술수용의 궁극적인 동인이 되기 때문에 매우 중요하다[34]. 예
를 들어, 확장된 기술수용모델을 매개로 공유행위가 빈번히 이

루어지는 SNS (Social Network Service) 생태계의 지속사용의

도를  분석한 기존 연구에서는 사용자가 공유 의도에 영향을 줄 

수 있는 이용 동기나 피로감, 이중심리를 측정하여 사용자 심리

적 측면의 이용 의도를 자세히 서술하였다[35]. 하지만 해당 변

인들과 지각된 유희성 및 지각된 유용성 간의 관계성만을 검증

하고 지각된 사용 용이성과의 관계성을 검증하지 않았으므로 

사용자 개인적 특성이 공유행위의 도구적 역할을 해내는가에 

대한 검증이 나타나지 않아 기술수용모델의 완전한 외생변인

으로 작용할 지에 대한 판단이 모호한 경향이 있다. 따라서 본 

연구의 검증 모델이 외생 변인과 기술수용모델간의 관계성을 

온전하게 검증하였으므로 확장된 기술수용모델로서의 신뢰성

을 갖췄다는 점에서 의의가 있다. 또한, 실무적인 차원에서 본 

연구가 시사하는 바는 온라인 동영상 공유행위 의도에 영향을 

주는 요인들을 실증적으로 검증함으로써 온라인 플랫폼 개발

자들이 어디에 초점을 두고 동영상 공유 사이트를 개발할 것인

가에 대한 제시를 한다는데 의의가 있다.
그러나 이러한 흥미로운 결과에도 불구하고 다음과 같은 몇 

가지 한계점을 가지고 있다. 첫째, 선행연구들에서 새로운 기술

의 수용에 영향을 미치는 것으로 밝혀진 인지된 신뢰, 인지된 

격리, 몰입 등 다양한 요인들을 충분히 반영하지 못하였다. 향
후에는 개인적 속성을 넘어 사회·경제적 요인 등 공유 의도와 

밀접한 관련이 있을 것으로 판단되는 추가적인 요인들을 연구

에 반영하여 통합된 수용모델을 제시해야 할 것이다. 그럼에도 

불구하고 본 연구는 온라인 동영상 공유행위에 대하여 기술수

용모델을 확장하여 외생변인으로 인지된 즐거움 및 기대 관계, 
자존감이 온라인 동영상 공유행위 기술수용모델에서 선행 경

로구조를 형성할 수 있다는 점을 구조적으로 검증함으로써 온

라인 동영상 공유행위에 대한 이론적 배경의 규모를 진일보시

켰다는 점에 의의가 있다.
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