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요  약 본 연구는 숏폼 동영상 플랫폼 TikTok을 중심으로 미디어 매력성, 미디어 유용성, 이용자 특성 등 세 가지 

측면에서 중장년층의 사용 의도, 몰입, 중독에 영향을 미치는 요인을 정량적 연구 방법으로 연구하였다. 최근 중장년

층의 숏폼 동영상에 대한 이용자수가 늘어남에 따라 그들의 신체적, 심리적 건강에 대한 위험성이 야기되고 있다. 

따라서 연구자들은 중장년층의 숏폼 동영상 이용의도와 중독 경로를 확인할 필요가 있다고 보았다. 연구 결과 

TikTok의 매력성과 중장년 이용자의 특성이 매체의 유용성에 적극적인 영향을 주었으며, 또한 미디어의 유용성이 

사용의도와 사용행위에 영향을 미치고 몰입과 중독으로 발전할 수 있음을 확인하였다. 본 연구는 고전적인 TAM 

이론을 보완할 뿐만 아니라 중장년층이 인터넷을 건강하게 이용할 수 있도록 돕는 데 참고가 될 것으로 보이며, 

향후 더 많은 지역의 중장년층의 다양한 인터넷 사용을 위한 미디어 서비스 연구가 확대되길 기대한다.

주제어 : 숏폼 동영상, 과다사용, 중장년층, 지각된 유용성, 틱톡

Abstract  Focusing on the TikTok, this paper studies the factors that influence the use intention, flow 

and addiction of the elderly in short videos from three aspects of media attraction, perceived 

usefulness and user characteristics through quantitative research methods. In recent years, 

influenced by various factors, more and more seniors have begun to indulge in short form videos, 

which will do harm to their physical and mental health. Therefore, the researchers believe it is 

necessary to identify the behavioral intention of seniors and the path to addiction. According to the 

research results, the attractiveness of TikTok and the characteristics of seniors have a positive 

impact on the usefulness of media. In addition, the study confirms that media usefulness has an 

impact on use intention and use behavior, which may develop into immersion and addiction. This 

study not only supplements the classical TAM theory, but also provides a reference for helping 

seniors to use the Internet in a healthy way. The researchers look forward to expanding the research 

on the various Internet platforms used by seniors in different countries and regions.
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1. 서론

본 연구는 숏폼 동영상(short-form video)플랫폼을 

대상으로 한 미디어의 매력성, 유용성, 이용자 특성 등

이 중장년층의 사용 의도와 몰입, 중독에 미치는 영향 

요인에 관한 연구이다. 연구자들은 모바일 앱 이용이 증

가하는 상황에서 숏폼 동영상 플랫폼 TikTok에 대해 

중국에 소재한  50대 이상의 중장년층의 이용행태와 중

독의 가능성을 확인하고자 하였다. 

최근 숏폼 동영상은 소비패턴의 큰 흐름으로 자리잡

았다. 언제 어디서나 즐길 수 있는 짧고 간단한 숏폼 동

영상은 MZ세대를 중심으로 효율적인 콘텐츠 소비 추구 

경향에 의해 빠르게 확산되었다. 이러한 젊은 층의 특징

을 반영한 숏폼 콘텐츠 플랫폼 서비스가 중장년층의  주

요한 여가활동으로써 주목받고 있다는 점에서 어떤 요

인이 이들의 사용 의도와 사용행위에 영향을 주고 몰입

에 이르게 하는지에 대해 그 경로를 확인하는 연구가 필

요하다고 보았다. 

TikTok은 ByteDance가 만든 뮤직 크리에이티브 쇼

트 비디오 소셜 소프트웨어다. TikTok은 2016년 9월 

20일 출시 당시에 주요 목표 고객은 젊은 층이었으나  

현재 전 연령층을 대상으로 한 숏폼 동영상 커뮤니티 플

랫폼으로 발전했다[1]. TikTok은 다양한 카테고리와 간

단한 조작이 특징이며 15-60초 분량의 짧은 음악 동영

상을 만들어 공유할 수 있다. '2021 TikTok 데이터 보

고서'에 따르면, TikTok은 1월 액티브 유저 수가 10억 

명이 넘는 세계에서 가장 핫한 숏폼 동영상 플랫폼 중 

하나이다. QuestMobile 보고서에서는 TikTok의 젊은 

이용자 비율은 정체하였으나 중장년층 이용자의 비율은 

점차 증가하고 있으며, 그 중에서 숏폼 동영상의 사용시

간이 현저하게 증가한 것으로 나타났다. 젊은 층의 시장

이 포화되면서 중장년층이 숏폼 동영상 플랫폼 서비스

의 새로운 소비층으로 부상하고 있는 것이다.  2020년 

중장년층 인터넷 이용시간은 2019년에 비해 숏폼 동영

상이 10.7%에서 13.4%로 증가한 것으로 보고되었다. 

또한 2020년 5월  중장년층 TikTok의 Active User그

룹 40%가 1인당 1,600분을 이용하여  해당 연령층이 

가장 오래 쓰는 모바일 오락 앱임을 확인할 수 있었다

[2]. TikTok을 이용하는 중장년층에서는 주로 요리·헬스·

오락 등의 동영상을 게시하고 젊은 팬을 확보하고 있다. 

TikTok은 2021년 3월 24일 '올드 프렌들리 프로젝트'

를 출시하고 노인 이용자들의 이용경험 향상에 힘쓰고 

있다. 또한 TikTok은 노인 사용자를 위한 버전을 제작

하고 있으며, 현재 테스트를 진행 중이며 조만간 앱이 

출시될 예정이다.

미국의 더 월 스트리트 저널(the wall street journal)

에 따르면 중장년층은 TikTok을 젊은이들과 소통하거나

외로움을 극복하고 즐거움을 얻기 위한 수단으로 이용

하고 있다고 보고하였다[3]. 그러나  중장년층의 라이프

사이클은 젊은 층과 다른 특성을 가지므로 신체적·심리적

변화에 따른 건강에 대한 높은 관심, 그리고 엔터테인

먼트 및 만족감 추구로 인해 장시간 숏폼 동영상을 이용

함으로써 중독으로 이어질 가능성이 증대되고 있다.

따라서 연구자들은 본 연구를 통해 숏폼 동영상 플랫폼

TikTok에 대한 중국의 중장년층 이용자들의 행동과

관련된 변인들을 검정하고 확인하고자 하였다. 또한

중독을 종속변인으로 중장년층의 사용의도, 몰입과 중독 

등에 영향을 미치는 요인을 검정하고자 하였다. 

본 연구의 연구주제를 정리하면 다음과 같다. 

첫째, TikTok의 매력성 요인(개인화, 용이성)은 

중장년층의 사용의도와 사용행위에 어떤 

영향을 주는지 확인하고 논의한다. 

둘째, TikTok의 중장년층 이용자의 특성(외로움,

불안, 여가시간, 가족·친구의 영향)은 사용

의도와 사용행위에 어떤 영향을 주는지 확인

하고 논의한다. 

셋째, TikTok의 지각된 유용성 요인(정보 기능, 

소셜 기능, 엔터테인먼트 기능)은 중장년층의

사용의도와 사용행위, 몰입과 중독에 어떤 

영향을 주는지 확인하고 논의한다. 

２. 이론적 배경

2.1 매력성 

본고에서는 서비스의 매력성을 주요 독립변인으로

설정하면서 하위 구성요인으로 개인화와 용이성을 제안

하고자 하였다. 매력성은 심리학에서 유래한 개념으로 

서비스가 지닌 매력적 특성을 통칭할 수 있는데[4], 

Maguire는 제품의 용이성이 제품의 매력성에 큰 영향

을 미칠 것으로 보고 있다[5]. Hsu & Fu 연구에서는 개

인화의 디자인이 광고 콘텐츠의 매력을 높이고 이용자

의 개인 특성을 파악하는 것이 제품의 매력을 높이는 데 

매우 중요하다는 것을 발견하였다[6].
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개인화 추천(personalization)은 모바일 인터넷 정보

의 필터링과 배포를 결정짓는 '문지기' 같은 역할을 한다. 

개인화 추천이 주는 메시지는 컴퓨터 상호작용의 결과

이며, 알고리즘은 그 안에서 정보의 배포를 결정한다. 

개인화 추천 시스템은 이용자의 데이터를 파악한 뒤 이

용자의 흥미와 욕구를 예측하고, 정보 필터링 알고리즘

을 통해 사용자에 맞춘 차별화된 정보를 제공하는 개인

화 효과를 실현하는 시스템이다[7]. 

TikTok은 데이터 마이닝 기반의 정보 서비스인 

TouTiao가 인큐베이팅한 것으로, 강력한 알고리즘을 

도입한 알고리즘 추천+인공 지능"의 조합으로 작동한다

[8]. TikTok 추천 시스템은 최신 머신러닝 기술을 적용

한 알고리즘의 설계를 통해  유사 숏폼 동영상의 추천이 

가능하며 동시에 일정 한도로 제한함으로써 사용자의 

피로감을 방지한다. 또한 TikTok은 유형별, 분야별, 작

가별 양질의 콘텐츠를 정교하게 선정하여 그에 따른 추

천 규칙과 사용자 태그에 따라 상이한 개인화 콘텐츠를 

추천한다. 이런 개인화된 추천 알고리즘은 대량 콘텐츠

를 효율적으로 배포한다. 이용자 입장에서는 관심 있는 

콘텐츠를 더 많이 볼 수 있고, 창작자 입장에서는 동영

상이 히트할 확률이 높아진다.

TikTok 플랫폼에서 개인화 추천 기능은 관심· 추천· 

장소 등 크게 세 가지로 구분된다. '관심' 기능은 개인의

관심사에 맞춘 콘텐츠로 목록을 구성하여 순위를 나타

낸다. '추천' 기능은 사용자 프로파일, 로그 흔적에 바탕

한  사용자 데이터와 사용자 간 선호 유사성에 기반하여 

관심이 있을 것으로 예측되는 동영상을 추천한다. '장소' 

기능은 지리적으로 다른 버전(geo-targeted editions)

을 생성하는 추천이다. GPS 포지셔닝을 통해 사용자의 

위치에 기반한 동영상 추천 목록을 생성할 수 있다. 

TikTok의 다양한 알고리즘을 적용하여 조합과 추천이 

이루어진다. 단일 알고리즘의 단점을 피하고, 이용자의 

눈높이에 맞는 숏폼 동영상 서비스를 제공할 수 있는

방법이다.

용이성(ease of use)은 제품 디자인 분야에서 비롯되

었는데, 사용 용이성은 사용자의 제품 지각과 관련하여 

학습과 사용의 용이성, 기억의 부담 감소, 사용의 만족

도 등을 의미한다[9]. 사용 용이성은 한 제품의 중요한 

품질 속성 중 하나로, 간단한 조작으로 목표에 도달할 

수 있는 속성을 가지고 있는지를 평가하는데 사용된다. 

쉽고 편리하게 사용할 수 있는 것이 미래 스마트 기술의 

발전 방향이다. 인터넷 매체 간 커뮤니케이션에서 용이

성은 인터페이스의 상호작용을 효과적으로 개선하는 주

요 수단 중 하나다. 잘 설계된 용이성은 사용자의 인지 

기억의 난이도를 낮추고 정보의 판별도를 높여 상호 만

족하는 효과를 얻을 수 있다.

TikTok은 사용자가 간단한 조작으로 동영상을 업로드

하거나 시청할 수 있다. TikTok은 동영상 제작자를 위해

15초 또는 60초 분량의 음악을 제공하며 이외에도 스티커,

특수효과, 배경 등 다양한 기능이 있다. 이러한 특징을 

바탕으로 사용자는 TikTok에 대한 충성도가 높아져

점차 몰입감에 빠져들 수 있다. TikTok의 쉽고 빠른

브라우징이 사용자로 하여금 소프트웨어 의존도와 사용

시간을 증가시키게 한다.

중장년층의 신체적, 심리적 변화는 스마트플랫폼의 

수용과 활용 측면에서 적극적인 활동을 가능하게 한다. 

이는 높은 자기효능감과 만족도에 영향을 미친다. 중장

년층의 TikTok 플랫폼 사용을 위한 '용이성'은 중요한 

요인이라고 할 수 있다.

2.2 지각된 유용성

Davis(1989)는 이성적 행동 이론(theory of reasoned

action)에 기반한 기술 수용 모형(technology accept

ance model)을 제시하면서 '지각된 유용성'(perceived 

usefulness)으로써 정보기술이나 정보시스템에 대한

수용과 사용 행위를 설명하였다. 지각된 유용성은 특정 

기술을 사용하면 업무 수행 능력이 향상될 수 있다고

생각하는 이용자들의 주관적 인식이다. 지각된 유용성을 

통해 사용자가 정보기술을 받아들이고 사용하는 동기를 

예측할 수 있다[10]. 매체별 이용 동기는 정보 획득, 사회적

교류, 오락 등 3가지로 나눌 수 있다[11].

정보 획득이란 이용자가 매체를 이용함으로써 필요한 

포괄적이고 즉각적이며 신뢰할 수 있는 정보를 얻고 다

른 사용자와 정보를 공유하는 것을 말한다. 미디어 이용 

동기 중 정보 획득에 대해 다수 연구에서 이용자의 미디

어 이용 목적이 정보 획득과 높은 관련성이 있음을 발견

할 수 있다. Rubin(2009)에 의하면 자료나 정보 검색은 

이용자가 인터넷을 사용하는 중요한 동기 요소이다[12]. 

Low(2010)는 이용자가 정보를 공유하는 것은 모바일 

이용 시 자신과 다른 사용자가 편리하게 정보 검색을 할 

수 있도록 하는 것이라고 주장했다[13]. 

사회적 교류와 관련하여 Rubin & Windahl(1986)
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등은 타인과의 커뮤니케이션에서 사회적 귀속감을 얻을 

수 있다고 보았다[14]. Chen & Corkindale(2008) 등

의 연구에서 이용자의 사회적 교제 욕구가  인터넷 정보 

서비스 행위에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다

[15]. Park(2009)은 사회적 교류 욕구가 이용자가 

Facebook에 자주 접속할 수 있는 내재적 동력이라는 

사실을 밝혀냈다[16]. 소셜 미디어 플랫폼의 특징인 실

시간, 개방성, 편리성은 이용자의 사회적 교류에 대한  

욕구를 충족시키고, 이용자 간 관계 유지를 강화시킨다. 

엔터테인먼트는 소셜미디어 이용을 통해 즐거움을 느끼

거나 심리적·정신적 안정을 얻는 정도와 관련된다. 

Ducoffe(1995)는 광고 형식에 대한 연구에서 흥미롭고 

오락적인 광고는 이용자에게 시각적, 정신적 충격을 주어

광고의 인지적 수용을 돕고 광고의 가치를 높일 수 있다고

지적했다[17]. Chen(1999) 연구에서는 엔터테인먼트 

수요가 인터넷을 사용하는 이용자의 태도에 현저한

정의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 인터넷을 통해 엔

터테인먼트 욕구가 충족되고, 이용자가 계속 그리고 자

주 인터넷을 사용할 수 있게 된다[18]. Diddi(2006)는 

엔터프라이즈 레저 기능이 인터넷 뉴스를 읽는 사람의 

의사를 촉진하고 사용자의 의사와 사용 행태에 도움을 

준다고 주장했다[19]. 

2.3 중장년층 사용자의 특징

중장년층의 동영상 이용이 증가함에 따라 새로운 소

비층으로서 중요성이 점점 커지고 있다. 중장년층 이용

자는 다른 연령대에 비해 심리, 생활상태 측면에서 외로

움, 불안감이 커지고, 여가시간의 증대, 오프라인 네트워

크의 영향을 많이 받는 등의 특징을 보인다.

외로움(loneliness)이란 용어는 의학분야에서 처음 

등장하였고 이후 사회심리학자의 연구로 이어졌다. 

Peplau & Perlman(1982) 등은  고독감을 사회관계 

네트워크의 부족을 경험하는 개체들이 갖는 불쾌한 체

험이라고 생각하였다[20]. 중장년층은 연령이 높고 사회

적 영향을 받을수록 고독감을 쉽게 접할 수 있다. 영국

에서는 8년간의 연구를 통해 노인 인구 고독증 유병률

을 조사하였는데 영국 노인 인구의 약 9%가 극심한 고

독 현상을 보이고 있으며 30%는 어느 정도 고독감을 느

끼는 것으로 나타났다[21]. Lai(2012)는 홀로 사는 중장

년의 경우 배우자와 자녀가 함께 사는 중장년층에 비해 

더 외로움을 많이 느낀다는 사실을 발견했다[22]. 

중장년층의 뉴미디어 이용 증가 추세에 대해 연구자

들은 중장년층의 한 특징으로서 외로움에 초점을 두었다.

선행 연구에서 소셜미디어의 사용이 중장년층의 외로움

의 극복을 위해 도움이 된다는 것을 발견하였다. 중장년

층 이용자들이 온라인 SNS를 자주 이용하는 경우에 외

로움을 덜 느끼는 것으로 확인되었다[23]. 또한 배우자

를 잃거나 이혼한 중장년층에서도 소셜미디어의 활용이 

외로움을 감소시킬 수 있는 것으로 나타났다[24].

불안(anxiety)이란 외부 압력에 직면하여 발생하는 

생리적·행위적 변화다. 주로 짜증과 불안, 분노, 두근거림, 

근심, 긴장감을 유발한다[25]. 불안은 중장년층이 가장 

많이 느끼는 부정적 감정이다. 신체적 및 심리적 특성, 

사회적 역할, 생활환경의 변화, 사회적 관계 등이 불안

과 같은 부정적인 감정을 쉽게 불러올 수 있다. Huang

(2012)의 연구에서 중국 중장년층의 불안감이 증가한 

것으로 확인되었고 중장년층의 46.8~57.1%가 초조함을

경험한 것으로 나타났다[26]. 따라서 중장년층의 불안감

을 감소시키고 해소하는 방안을 모색하는 것이 중장년

층의 심신 건강을 위해 중요하다고 볼 수 있다. Cotten 

등 (2013)은 중장년층이 인터넷을 이용할 경우 사회적 

관계를 유지하는 데 도움이 될 뿐 아니라 노인들의 불안감,

우울감 등 부정적인 감정을 완화하는데도 도움이 된다는

사실을 밝혀냈다[27]. Leist(2013)는 소셜미디어 이용이 

중장년층의 생활 스트레스를 해소하는데 도움이 된다고 

밝혔다[28]. 상기 연구들은 중장년층이 소셜미디어 참여

를 통해 심리적 보상 및 정신적 지원을 받을 수 있음을 

드러낸다.

또한 중장년층 은퇴자의 경우 여가시간의 증대라는 

객관적인 요인에도 주목하였다. QuestMobile이 발표

한 '은발의 사람들 통찰 보고서'에 따르면 2020년 5월 

기준 중국의 50대 이상 '은발의 사람들' 중에서 모바일 

기기를 활발하게 사용하는 비율이 1억 명을 넘었고 전

체 네티즌보다 3분의 1 이상 증가하여 모바일 누리꾼의 

주요 증가원인으로 나타났다. 또한 중장년층의 모바일 

네트워크 사용 시간도 점차 늘어나 인터넷이 생활의 중

심에 자리잡고 있음을 알 수 있다. 중국 중장년층 네티

즌의 모바일 인터넷 이용시간은 월평균 136시간 이상, 

하루 평균 4.5시간이 넘는다. 중장년층의 0.19%는 하루 

평균 온라인에서 10시간을 넘기도 한다.

마지막으로 오프라인 네트워크는 중장년층의 숏폼 동

영상 이용에 영향을 미치는 중요한 외부 요인이다. 미국 
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사회학자 Cooley(1909)는 초급자 그룹(primary 

group)의 개념을 대면의 상호작용으로 형성된 가족, 이

웃, 친구 등의 친밀한 인간관계를 가진 사회 집단으로 

정의하였다[29]. Shi(2019)는 자녀의 영향으로 중장년

층이 인터넷 소셜미디어에 관심이 많아 자녀를 찾아 소

셜미디어를 어떻게 사용하는지 배우고 있다고 주장했다. 

가족의 기대가 중장년층의 인터넷 SNS 이용에 결정적

인 원인이 되고 있다[30]. Zhou(2020) 연구에서 가정은 

디지털 백-피딩(digital back-feeding)이 일어나고 작

용하는 핵심 공간이다[31]. 그만큼 앱 기능에 대한 지인

들의 추천과 도움이 중장년층이 기술적 초조함을 극복

하고 새로운 기술을 지각하고 받아들이는 중요한 경로

임을 알 수 있다.

2.4 몰입 및 중독

Csikszentmihalyi(1977)가 제안한 몰입(flow) 개념은

사람이 어떤 과업에 전적으로 참여활동을 할 경우 느끼

는 총체적 감정으로 정의된다[32]. 사용자가 몰입 상태

에 있을 때 현재 활동에 집중하고 주위 환경의 존재와 

변화를 인지하지 못하게 된다. 몰입 이론은 인터넷 매개 

행위에 대한 연구에 많이 활용된다. Lee(2013)는 게임 

등 인터랙티브 요소와 가까운 사람들 간의 인간관계가 

SNS에서의 몰입에 주효하다는 사실을 발견했다[33]. 

긍정적 심리학의 선두 이론으로서, 몰입 체험이 사람

들에게 주는 것은 주로 긍정적 피드백 체험이다. 그러나 

자신을 통제하지 못하고 과도하게 몰입하게 되면 중독

(addiction)으로 이어질 수 있으며, 신체적, 정신적 건

강상의 문제를 일으킬 수 있다[34]. Wang & 

Lee(2021)는 패션 버추얼 인플루언서(FVI)에 대한 과도

한 몰입이 중독을 야기한다고 보았으며[35], Zhou & 

Lee(2021)는 TikTok 사용자가 인식하는 애착이 서비

스 몰입과 중독에 미치는 영향을 확인하였다[36]. 전술

한 중장년층의 특성에 기반하여 TikTok의 매력성, 유용

성은 다른 연령층과 달리 중장년층의 몰입과 중독을 자

극할 수 있다고 보았다. 따라서 본 연구는 중장년층을 

대상으로 TikTok의 이용행태와 중독 가능성을 분석하

였다.  

3. 연구가설 및 연구모형의 도출

3.1 매력성과 지각된 유용성

TikTok이 지닌 매력성은 개인화된 콘텐츠의 추천과 

쉬운 조작법이다. 개인화는 추천 시스템을 통해 사용자

가 선호할 만한 콘텐츠 목록을 생성하고 추천하는 과정

이다. 연구자들은 추천 시스템의  개인화된 추천에 의해 

소비자들이 관심 있는 상품을 발견하고 쇼핑 경험을 개

선함으로써 충성도를 높이고 판매 기회도 늘릴 수 있다

는 점을 발견했다[37]. TikTok은 다양한 알고리즘 추천

과 인공 지능방식을 통해 미디어 콘텐츠의 맞춤화를 구

현하여 이용자의 니즈 만족을 추구하고 있다. 한편, 신

체적, 심리적 변화를 겪는 중장년층이 새로운 제품을 수

용하는 과정에서 사용의 용이성은 중요한 요소이다. 

TikTok은 직관적이며 쉽고 빠른 웹브라우징으로서 중

장년층의 적극적인 활용을 돕고 지속적으로 이용 가능

한 숏폼 플랫폼이다. 또한 Davis의 기술수용모형(TAM)

에서도 인지된 용이성이 유용성을 촉진하는 역할을 한

다는 것을 입증했다. 이상의 이론을 근거로 다음과 같은 

가설을 제기하였다.

H1: TikTok의 매력성(개인화와 용이성)은 지각된 유

용성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

3.2 중장년층 이용자의 특성과 지각된 유용성

개인의 특징은 소셜미디어 이용행위에 직접적인 영향

을 미치지는 않으나 복합적인 작용을 한다. 중장년층의 

두드러진 특징은 외로움과 초조함을 쉽게 느끼며, 가족

과 친구의 영향에 쉽게 노출되고 여가시간이 많다는 점

이다. Shin(2007)은 모바일 네트워크의 이용자들이 매

우 강한 그룹 특성을 보인다는 사실을 밝혀냈다. 가까운 

주변 사람들의 모바일 네트워크 수용이 이용자의 자기

결정에 큰 영향을 미치고 이용 의사와 이용행위에까지 

영향을 준다는 것이다[38]. Lu(2014)는 모바일커머스 

이용자 323명을 표본으로 사회적 영향이 유용성에 미치

는 영향을 실증했다[39]. Liu(2012)는 중국 노인들의 인

터넷 이용 실태를 연구하고 노인의 특징을 정보시스템 

기대 확인 모델(expectation confirmation model of 

IS continuance, ECM-ISC)에 적용하여 노인 특성이 

유용성 인식에 긍정적인 영향을 준다는 사실을 입증했

다[40]. 이상의 이론을 근거로 다음과 같은 가설을 제기

하였다.

H2: 중장년층 이용자의 특성(외로움, 초조함, 여가시

간, 가족 및 친구의 영향)은 지각된 유용성에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다.
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3.3 지각된 유용성, 사용의도 및 적극적 사용

기술 수용 모형(TAM)과 통합형 사용자의 수용 및 사용

모델(unified theory of acceptance and use of tec

hnology, UTAUT)에 따라 정보기술과 제품에 대한 수용

정도가 사용의도와 사용행위에서 최종적으로 나타난다. 

TAM모델의 ‘지각된 유용성’ 요인은 물론 UTAUT모델

의 ‘성능 기대’(performance expectancy) 요인도 사

용자의 의도와 사용행위에 긍정적인 영향을 미치는 것

으로 증명되었다. 이론은 지각된 유용성을 이용자의 사

용행위 발생의 핵심 요소로 보고 있다. 이용자가 특정 

정보기술과 제품이 유용하다고 생각할 때, 사용 의도가 

커지고, 궁극적으로 사용행위를 통해 구현할 수 있을 것

이다. 이 점은 후속 연구자들의 연구에서도 힘을 얻고 

있다. Abushanab(2007)는 요르단 가입자의 모바일뱅

킹 수용 행위 영향 요인을 분석한 결과, 성능 기대가 모

바일 결제 행위에 큰 역할을 하는 것으로 나타났다[41]. 

Premkumar(2008)는 컴퓨터 트레이닝 시스템 사용에 

지각된 유용성이 지속적인 사용의도와 사용행위에 모두 

긍정적인 영향을 준다는 것을 증명하였다[42]. Lee(2018) 

연구는 소셜미디어 상에서 제공되는 스마트커머스 서비

스에 대한 이용자의 지각된 유용성이 사용의도와 후기 

사용행위에 긍정적인 영향을 준다는 사실을 밝혀냈다[43]. 

또한 지각된 유용성은 이용자의 미디어 이용 동기를 반

영한다. 2021년 '중장년층 숏폼 동영상 이용실태 조사 

보고서'에 따르면 응답한 중장년층 1150명 중 약 60%

는 동영상이 '심신을 즐겁게 한다' '삶의 즐거움을 더한

다'고 답했고, 약 50%는 '제때에 뉴스를 얻는다'고 답했

으며, 25%는 '친구의 근황을 알아보고 친구와 소통한다' 

'자녀와의 커뮤니케이션 증진'이라고 답했다[44]. 이상

의 이론을 근거로 다음과 같은 가설을 제기하였다.

H3: 지각된 유용성 변인(정보 기능, 소셜 기능, 엔터테

인먼트 기능)은 사용의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H4: 지각된 유용성 변인(정보 기능, 소셜 기능, 엔터

테인먼트 기능)은 적극적 사용에 정(+)의 영향을 미칠 

것이다.  

3.4 사용의도, 적극적 사용, 몰입 및 중독 

Fishbein & Ajzen(1975)은 연구에서 이용자의 사용 

의도는 이용행위의 예측에 유의미한 변수로 이용자의 

이용행위 수행에 직접적인 결정요인이 되며, 그 외의

요인은 이용의사에 의해 이용행위에 간접적으로 영향을 

주는 것으로 나타났다[45]. 사용의도는 이용자가 이용행

위를 할 수 있는 주관적인 확률을 나타내는 것으로, 사

용의도가 강할수록 이용자의 적극적인 이용행위가 이루

어질 확률이 높다. 몰입에 관한 선행연구에서 Hoffman 

& Novak(1996)은 몰입모형을 검정하고 몰입구조를 목

표 지향과 경험활동의 관점에서 고려하였다. 몰입의 핵

심 콘셉트는 완전하고 적극적인 활동과 몰입이다[46]. 

따라서 적극적 사용은 몰입의 선행조건이다. 또한 

Hoffman & Novak(2009)은 인터넷 사용자의 태도, 사

용의도 역시 몰입에 영향을 준다고 지적했다[47]. 더 깊

이 빠져들면 지나친 몰입은 중독으로 이어질 수 있다. 

Schüler(2012)가 '몰입이 지닌 어두운 면'를 언급하며 

결국 중독에 이르는 과정에서 몰입이 결정적인 역할을 

했음을 입증했다[48]. Lee(2013)의 연구는 소셜미디어

를 이용한 과도한 몰입이 중독에 긍정적인 영향을 준다

는 사실을 입증하였다[49]. 이상의 이론을 근거로 다음

과 같은 가설을 제기하였다.

H5: 중장년층 이용자의 TikTok의 사용의도는 적극

적인 사용행위에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H6: 중장년층 이용자의 TikTok의 사용의도는 몰입

에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H7: 중장년층 이용자의 TikTok의 적극적 사용은 몰

입에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

H8: 중장년층 이용자의 TikTok의 과도한 몰입은 중

독에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

3.5 연구모형

연구자들은 이 같은 연구모형의 검정을 위해 각 변인

에 대해 조작적으로 정의하고 설문문항을 작성하였다. 

선행 연구를 기반으로 가설을 설정하였고 연구 모형은 

Fig. 1과 같이 도식화하였다.

Fig. 1. Research Model
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3.6 연구방법

연구자들은 중장년층 미디어 시용에 관한 연구가

소수인 점을 감안하여 QuestMobile이 매년 발표하는 

실버 경제 인사이트 보고서와 중국 인터넷정보센터

(China internet network information center，

CNNIC)의 네티즌 연령별 분류에 의거하여 본 연구 대상

연령을 50세 이상 중장년층으로 설정하였다[2]. 연구

대상의 범위는 TikTok 앱 서비스를 이용한 경험이 있

는 중국 소재 50대 이상의 중장년층 이용자로 한정하여 

설문조사를 실시하였다. 연구자들은 인터넷으로 모집된 

사용자 패널 469명의 응답 결과를 분석에 활용하였다. 

아울러 설문조사 결과를 분석하기 위해 일반적 통계

처리용 프로그램으로 SPSS 25.0을, 구조방정식 모형검

정을 위하여 AMOS 22.0을 사용하였다.

4. 연구결과

4.1 표분의 특성

모집된 표본의 인구통계학적 특성은 다음과 같다. 

표본 대상의 성별은 남성이 178명(38.0%), 여성 291명

(62.0%)으로 구성되었다. 연령은 50~55세 333명

(71.0%), 56~60세 80명(17.1%), 61~65세 34명(7.

2%), 66~70세 9명(1.9%), 71~75세 8명(1.7%), 75세 

이상 5명(1.1%)로 집계되었다. 직업은 퇴직 74명(15.

8%), 공무원/정부직/사업장직 67명(14.3%), 전문직 

(의사/변호사/교수 등) 63명(13.4%), 주부 62명(13.

2%) 등으로 구성되어 있었다.

4.2 실증모형의 모형의 확인적 요인분석

연구자들은 구조방정식 방법론에 따라 신뢰도 분석

을 위한 확인적요인분석과 경로분석의 단계를 통해 연

구모형을 통계적으로 검정하였다.

Table 1. Results of Reliability and Validity Analysis

첫 단계의 확인적 요인 분석 결과, 연구 모델의 기본 

신뢰도와 적합도는 Table 1과 같이 확인할 수 있었다. 

전체적인 모형을 설명하는 X²은 2804.041로 나타났고, 

자유도는 911, p=0.000, X²/df는 3.078이다. 적합도는 

조금 부족하지만 모형의 세부 적합도 지수들도 대부분 

권고치 내에 포함되는 수준을 나타내고 있었다. RMR

는 0.080, RMSEA는 0.067로 각각 0.1이하의 권고치

Variables of proposed 

model

Standardized 

item 

loading

T-Value CR AVE
Cronb

ach a

1. Personalisation

(P)

P1 0.915 * -

0.816 0.596 0.927P2 0.907 * 32.059

P3 0.880 * 29.620

2. Simple 

Operation (SO)

SO1 0.862 * 30.456

0.848 0.651 0.938SO2 0.941 * 40.171

SO3 0.945 * -

3. Information (I)

I1 0.942 * 42.768

0.896 0.741 0.961I2 0.947 * -

I3 0.942 * 42.677

4. Social 

Communication 

(SC)

SC1 0.946 * 46.774

0.873 0.697 0.955SC2 0.963 * -

SC3 0.904 * 38.231

5. Entertainment 

(E)

E1 0.950 * 49.000

0.908 0.767 0.965E2 0.963 * -

E3 0.938 * 45.648

6. Loneliness (L)
L1 0.967 * 59.093

0.911 0.837 0.970
L2 0.974 * -

7. Anxiety (A)

A1 0.972 * -

0.930 0.815 0.976A2 0.970 * 60.332

A3 0.955 * 53.670

8. Time (T)

T1 0.923 * 39.185

0.867 0.685 0.952T2 0.946 * -

T3 0.929 * 40.251

9. Family &  

Friends (FF)

FF1 0.913 * -

0.828 0.616 0.933FF2 0.907 * 32.532

FF3 0.904 * 32.314

10. Use 

Intention (UI)

UI1 0.916 * 41.521

0.905 0.761 0.966UI2 0.978 * 61.481

UI3 0.966 * -

11. Active Use 

(AU)

AU1 0.935 * 44.573

0.903 0.756 0.966AU2 0.960 * 51.597

AU3 0.961 * -

9. Flow (F)

F1 0.939 * 42.254

0.931 0.694 0.977

F2 0.912 * 37.677

F3 0.940 * 42.434

F4 0.944 * -

F5 0.936 * 41.705

F6 0.941 * 42.782

10. Addiction

(AD)

AD1 0.856 * 30.796

0.923 0.601 0.976

AD2 0.889 * 34.521

AD3 0.926 * 40.083

AD4 0.946 * -

AD5 0.933 * 41.201

AD6 0.925 * 39.852

AD7 0.916 * 38.322

AD8 0.928 * 40.283

Summary of model fit indices: X²=2804.041 df=911, p=0.000, 

X²/df=3.078, RMR=0.080, GFI=0.784, AGFI=0.744, PGFI=0.661, 

NFI=0.927, RFI=0.917, IFI=0.949, TLI=0.942, CFI=0.949, 

PNFI=0.816, PCFI=0.836, RMSEA=0.067

*) p<0.001, a) fixed to 1 
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에 적합하였고, GFI는 0.784, RFI는 0.917로 0.9이상

의 권고치에 다소 부족하나, NFI가 0.927, IFI는 

0.949, TLI는 0.942, CFI가 0.949로 다수의 지수가 

0.9이상의 값을 보이고 있어 양호하였고, 간명 적합지

수인 PGFI는 0.661, PNFI가 0.816, PCFI가 0.836 등

으로 0.6이상의 양호한 값을 보여 전반적인 모형의 설

명력은 연구를 수행하기에 무리가 없었다. 

모든 요소의 표준화경로계수도 유의한 t값을 보여주

고 있었으며, 개념신뢰도 CR은 모든 항목이 0.8 이상, 

평균분산추출 AVE는 모든항목이 0.5 이상, 추가적으로 

확인한 크론바흐 알파값은 0.9 이상으로 확인되어 사회

과학연구에서 사용가능한 모형의 신뢰도를 확보한 것

으로 볼 수 있었다. 연구자들은 추가로 평균분산추출 

AVE와 SMC를 비교하는 방법으로 판별타당도를 확인

하였는데, 타당도가 다소 부족하게 보였다. 본 연구 데

이터가 판별타당도 측면에서 부족한 결과를 보였으나 

전반적인 모형의 적합도와 신뢰도가 충분하여 다음 단

계인 경로분석으로 진행하기에 양호한 것으로 판단할 

수 있었다.

4.3 구조모형의 가설 검정

연구자들은 연구모형의 2단계 검정을 위해 경로분석을

실시하였다. 결과는 Table 2과 같은데, 전반적인 모형

의 적합도 지수는 다음과 같다. X²는 3188.997, 자유도 

970, p=0.000, X²/df는 3.288로 다소 부족하지만 5 

미만으로 기준치를 충족했다. RMR은 0.097, RMSEA

는 0.070로 나타나 0.1이하의 조건에 합당하게 나타났

고, GFI는 0.757, NFI는 0.917, RFI가　0.911등으로 

0.9이상의 권고치를 대체적으로 충족하였다. 그러나, 

IFI는 0.941, TLI는 0.937, CFI가 0.941로 나타나 0.9

이상의 권고치에 합당하였고, 간명적합지수인 PGFI는 

0.679, PNFI는 0.859, PCFI가 0.882로 나타나 0.6 이

상의 양호한 수준으로 확인되었다.

각 가설별로 확인된 결과를 정리하면 다음과 같다. 

가설 H1은 표준화경로계수가 0.268, t값이 4.354로 나

타나 PS가 PU에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것을 

알 수 있었으며 가설은 채택되었다. 가설 H2는 표준화 

경로계수가 0.744, t값이 11.859로 나타나 CS가 PU에 

유의한 정(+)의 영향을 미치는 것을 알 수 있었으며 가

설은 채택되었다. 가설 H3은 표준화 경로계수가 

0.946, t값이 31.402로 나타나 PU가 UI에 유의한 정

(+)의 영향을 미치는 것을 알 수 있었으며 가설은 채택

되었다. 가설 H4는 표준화 경로계수가 0.509, t값이 

7.560로 나타나 AU가 PU에 유의한 정(+)의 영향을 미

치는 것을 알 수 있었으며 가설은 채택되었다. 가설 H5

는 표준화 경로계수가 0.461, t값이 7.560로 나타나 

UI가 AU에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것을 알 수 

있었으며 가설은 채택되었다. 가설 H6은 표준화 경로

계수가 0.215, t값이 3.487로 나타나 UI가 F에 유의한 

정(+)의 영향을 미치는 것을 알 수 있었으며 가설은 채

택되었다. 가설 H7은 표준화 경로계수가 0.749, t값이 

11.807로 나타나 AU가 F에 유의한 정(+)의 영향을 미

치는 것을 알 수 있었으며 가설은 채택되었다. 가설 H8

은 표준화 경로계수가 0.877, t값이 29.017로 나타나 

F가 AD에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것을 알 수 

있었으며 가설은 채택되었다. 

Table 2. Results of Model Estimated by AMOS

Path of proposed model
Standardized 

item loading
T-Value Results

Perceived Usefulness(PU) ← Attractiveness of the Product (AP) H1 0.268 *** 4.354 Support

Perceived Usefulness(PU) ← Characteristics to the Senior (CS) H2 0.744 *** 11.859 Support

Use Intention (UI) ← Perceived Usefulness to the Senior (PU) H3 0.946 *** 31.402 Support

Perceived Usefulness(PU) ← Active Use (AU) H4 0.509 *** 8.246 Support

Active Use (AU) ← Use Intention (UI) H5 0.461 *** 7.560 Support

Flow (F) ← Use Intention (UI) H6 0.215 *** 3.487 Support

Flow (F) ← Active Use (AU) H7 0.749 *** 11.807 Support

Addiction (AD) ← Flow (F) H8 0.877 *** 29.017 Support

Summary of model fit indices: X²=3188.997 df=970, p=0.000, X²/df=3.288, RMR=0.097, GFI=0.872, AGFI=0.729, PGFI=0.679, NFI=0.917, 

RFI=0.911, IFI=0.941, TLI=0.937, CFI=0.941, PNFI=0.859, PCFI=0.882, RMSEA=0.070

*) p< 0.1, **) p< 0.05, ***) p< 0.001
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따라서 연구모형의 가설은 채택되었다. TikTok은 

중장년층에게 매력적이며, 개별화된 콘텐츠의 추천과 

조작법이 간단하여 지각된 유용성에 긍정적인 영향을 

준다(H1). 그리고 중장년층 이용자의 특성인 외로움, 

초조함, 여가시간, 가족·친구의 영향을 받아 지각된 유

용성에 긍정적인 영향을 주는 것으로 나타났다(H2). 또

한 지각된 유용성 변인은 정보 기능, 소셜 기능, 엔터테

인먼트 기능을 포함하고 있으며 모두 사용의도와 적극

적 사용에 정의 영향을 주는 것을 확인하였다(H3, H4). 

한편 중장년층인 TikTok의 사용의도는 적극적인 사용

행위에 정의 영향을 주고(H5), 사용의도와 적극적인 사

용행위가 몰입에 정의 영향을 준다는 것을 확인할 수 

있었다(H6, H7). 마지막으로 몰입이 중독에 긍정적인 

영향을 준다는 것은 검정되었다(H8). 

5. 결론

고령화는 우리 사회가 당면한 문제인 동시에 전 지

구적으로 중요한 문제로 대두되고 있다. 중장년층은 신

체적 심리적 변화와 함께 급변하는 디지털 환경에 노출

되어 있다. 중장년층의 휴대전화 모바일 인터넷 이용자 

증가는 숏폼 동영상 이용의 급격한 증가를 불러왔고 이

는 미디어 과용 문제를 초래할 수 있다. 숏폼 동영상 플

랫폼과 같은 새로운 테크놀로지에 대한 수용과 활용에 

대해 중장년층이 적절하고 지혜롭게 대응할 수 있는 방

안의 모색이 필요한 것이다. 선행 연구에서는 중장년층

의 모바일 숏폼 동영상 플랫폼 이용 실태에 대한 연구

가 미흡한 것으로 나타났다. 본 연구는 온라인 소셜미

디어와 TikTok 숏폼 동영상의 선행연구를 통해 

TikTok의 매력, 유용성, 이용자 특징 등이 중장년층의 

사용의도와 몰입, 중독에 미치는 영향에 대한 연구모형

과 가설을 제시하였다. 설문조사를 통해  TikTok을 이

용하는 중국 소재 일부 중장년층 사용자들의 데이터를 

수집하고 연구 모형을 검정했으며 가설의 대부분이 검

정되었다.

본 연구에서 확인한 연구결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째, TikTok의 매력성 요인(개인화, 용이성)은 중

장년층의 사용 의도와 사용행위에 어떤 영향을 주는지 

확인하였다. 숏폼 동영상 플랫폼 TikTok의 매력성 요

인을 개인화와 용이성 두 가지로 구분하였고, 매력성이 

사용의도와 사용행위에 긍정적인 영향을 준다는 연구

결과가 나왔다. TikTok의 알고리즘 추천과 인공 지능

을 결합한 서비스로 이용자들의 선호할 만한 콘텐츠를 

예측한 개인화가 주효한 것으로 볼 수 있다. 또한  단순

한 조작방법이 중장년층의 이용 만족도를 높인다는 것

을 알 수 있다. 이는 지각된 유용성에 긍정적인 영향을 

준다는 것을 보여준다. 

둘째, TikTok의 중장년층 이용자의 특성(외로움, 불

안, 여가시간, 가족·친구의 영향)은 사용의도와 사용행

위에 어떤 영향을 주는지 확인하였다. 연구결과 중장년

층 이용자의 특성을 외로움, 불안, 여가시간, 가족·친구

의 영향으로 구분하였고, 이용자의 특성이 사용 의도와 

사용행위에 긍정적인 영향을 주는 것으로 나타났다. 이

는 TikTok은 중장년층의 심리적 건강을 돕고 여가시

간에 가장 쉽고 저렴하게 시간을 보낼 수 있는 수단이

다. 또한 가까운 가족, 친구의 추천과 도움은 중장년층

이 TikTok을 인지하고 받아들이는 중요한 통로라는 

것을 알 수 있다. 그리고 중장년층 이용자의 특성이 지

각된 유용성을 통한 TikTok 사용의도와 사용행위에 

긍정적인 영향을 줄 수 있다는 것을 보여준다.

셋째, TikTok의 지각된 유용성 요인(정보 기능, 소

셜 기능, 엔터테인먼트 기능)은 중장년층의 사용의도와 

사용행위, 몰입과 중독에 어떤 영향을 주는지 확인하였

다. 연구결과 지각된 유용성을 정보 기능, 소셜 기능, 

엔터테인먼트 요인으로 구분하였고, 중장년층의 사용 

의도와 사용행위, 몰입과 중독에 정의 영향을 주는 것

으로 나타났다. 중장년층 이용자들이 TikTok은 엔터테

인먼트, 다양한 정보, 사회적 교류와 커뮤니케이션을 강

화하기 위해 사용하는 것을 확인하였다. 이는 중장년층 

이용자의 적극적 사용의도와 사용행위를 불러와  몰입

을 통한 중독으로 이어질 수 있다는 것을 의미하는 것

이다.

본 연구는 중장년층 이용이 확산되고 있는 TikTok

에 관한 모바일 숏폼 동영상 과다사용 행위 경로에 대

한 영향요인을 확인하였다는 점에서 의미가 있다. 이는 

사회의 당면한 문제인 고령화에 대한 정량연구로서 이

론적, 실무적으로 공헌점이 있는 연구라고 판단하였다. 

또한 TAM 이론을 확장하여 연구 모형을 설정하고 중

장년층의 숏폼 동영상 등 뉴미디어의 건전한 이용을 돕

는 측면에서 사회적 환기가 필요함을 제안하였다는 점 

등의 성과가 있다고 보았다.

상기의 공헌점에도 불구하고, 본고의 한계점은 지역

적 한계와 단일 서비스에 관한 연구였다는 점이다. 특
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히 중국의 중장년층 이용자를 대상으로 하였기에 향후 

연구에서는 대상을 확대할 필요가 있다. 각 지역과 국

가의 매체 환경, 문화 등은 상이하므로 지역과 샘플을 

확대하여 지속적으로 연구할 필요가 있다. 또한 이번 

연구는 숏폼 동영상 앱 서비스인 TikTok으로 한정하

였으나 숏폼 동영상 시장의 확대에 따른  유사 숏폼 동

영상 앱으로 영역을 확대하는 연구가 필요할 것으로 보

인다. 따라서 앞으로 더 많은 숏폼 동영상 앱 플랫폼에 

대한 연구는 중장년층의 건전하고 합리적인 미디어 플

랫폼 이용에 더 큰 참고가 될 것으로 기대된다.
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