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기술수용모형을 통한 중국 전통 공예 분야 종사자의 온라인 

동영상 플랫폼 이용 의도에 관한 연구

: 빌리빌리(BiliBili)를 중심으로

A Study on the Intention to Use Online Video Platforms of Chinese 

Traditional Crafts Workers through Technology Acceptance Model

: Focused on BiliBili
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요 약

본 연구는 기술수용모형을 바탕으로 전통 공예 분야 종사자의 온라인 동영상 플랫폼에 대한 이용 

의도를 이해하는 것을 목적으로 한다. 이를 위하여, 정성적 접근을 기반으로 한 본 연구는 중국 공예 

분야에 대한 2차 자료를 검토하고 온라인 동영상 플랫폼인 빌리빌리를 이용하는 중국 전통 공예 종

사자 10인을 인터뷰하여 자료를 수집하고 분석하였다. 분석 결과, 응답자는 빌리빌리를 통한 정보취

득·지식 학습·사회적 관계 확장이란 기능적 유용성과 유희·소속감 제고란 심리적 유용성, 그리고 인터

페이스, 동영상 편집의 간소화 등이 유발하는 조작 용이성에 근거하여 해당 기술에 대한 우호적인 인

식을 형성하는 것으로 나타났다. 한편, 선행 연구와 다르게 연구 참여자들은 창작에 대한 영감 제고 

측면에서 빌리빌리 사용의 유용성을 인식하고 있었다. 본 연구는 선행 연구에서 나타난 기술에 관한 

인지된 용이성 및 유용성과 이용 의도의 관계를 질적으로 확장하고, 전통 공예 분야에서 신기술을 이

용하려는 종사자의 의도에 관한 기초자료를 마련한다는 측면에서 학술적 의의가 있다.

핵심어 : 기술수용모형, 이용 의도, 빌리빌리, 중국 전통 공예 분야 종사자, 질적연구

Abstract

This research aims to understand traditional crafts workers' intention to use online video platforms 

through the concept of Technology Acceptance Model. We employed a qualitative approach, to do this, 

reviewing secondary data about the realm of Chinese craft and conducting interviews with 10 traditional 

crafts workers in China to collect and analyze the data. The results of our analysis showed that the 

interviewees had a friendly perception of the technology. This perception was caused by the functional 
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usefulness gained from acquiring information, learning knowledge, and expanding their social network 

through BiliBili. They also experienced psychological usefulness through playfulness and connectedness on 

the platform. Additionally, they found it easy to operate due to the simplification of search, interface, and 

video editing, and other aspects provided by the platform. Unlike previous research, our interviewees 

recognized the usefulness of Bilibili in terms of enhancing their creative inspiration. This study qualitatively 

expands on the relationship between perceived usefulness, ease of use, and intention to use. Furthermore, it 

provides the fundamental outline of understanding workers' intention to use new technology in the field of 

traditional crafts, thus having academic significance.

Keyword : Technology Acceptance Model, Intention of use, Bilibili, Chinese traditional crafts workers, 

Qualitative research

1. 서론

코로나-19는 중국 문화예술 분야에 부정적 영향을 끼쳤다 [1]. 이로 인해 중국 전통 공예 분야 

종사자를 비롯한 문화예술 창작자의 예술 활동은 직간접적인 충격을 받았다. 그러나 코로나-19에 

의하여 강제된 사회적 거리두기는 비대면 소통의 확산을 일으켰고, 이는 문화예술 분야에서 새로

운 가능성을 촉발했다. 이러한 비대면 소통이 가능할 수 있는 기반에는 인터넷 및 모바일 기술의 

발전이 위치한다. 특히, 온라인 동영상 플랫폼의 성장은 모바일 서비스의 발전과 밀접한 관련이 있

다. 따라서, 온라인 동영상 플랫폼은 모바일 서비스의 기술적 이점(정보 유용성, 이용 편리성, 즉각

적인 연결성)을 공유하여, 사용자가 해당 플랫폼을 보다 유용하게 사용하도록 유도한다 [2]. 최근 

중국 전통 공예 분야의 종사자도 이 같은 흐름에 편승하여 온라인 동영상 플랫폼을 적극적으로 사

용하고 있지만, 이에 관한 학술적 논의는 미진한 상황이다.

이에, 본 연구에서는 온라인 동영상 플랫폼을 특정 기술로 간주하고 프레드 데이비스(Fred 

Davis)가 구축한 기술수용모델(Technology Acceptance Model, 이하 TAM)을 이론적 배경으로 설정하

였다. TAM은 기술에 대한 사용자의 ‘인지된 유용성’과 ‘인지된 이용 용이성’이란 두 가지 핵심 요

소에 주목하여, 사용자가 기술을 수용하는 의도에 관한 인과관계를 살펴보았다. 현재 TAM은 다양

한 분야에 적용되고 있으며, 특히 인터넷이 대표하는 정보 기술에 대한 사용자의 태도와 행동 의

도를 해석하는 것에 유용하게 적용되고 있다 [3]. 이의 연장선에서, 본 연구의 목적은 TAM을 통해 

온라인 동영상 플랫폼에 대한 중국 전통 공예 분야 종사자의 이용 의도를 이해하는 것에 있다.

이를 위해 연구의 대상을 중국 동영상 플랫폼 중 대표성을 가진 빌리빌리(Bilibili)로 선정하였다 

[4]. 사실, 빌리빌리와 연관된 TAM을 활용한 선행 연구는 동영상 시청자에 중점을 맞추고 정량적 

접근을 통하여 연구를 진행했다 [5][6]. 이와 달리 본 연구는 질적연구를 기반으로 하였다. 이는 해

당 접근이 관련 연구가 미진한 중국 전통 공예 분야에 대한 심층적 이해에 기여하기 때문이다. 먼

저, 본 연구는 해당 분야에 관한 문헌검토(document review)를 통하여 관련 자료를 수집하였다. 또

한, 본 연구는 TAM을 적용한 선행 연구 중 질적 연구 방법을 택한 백경종과 박용순 [2]의 논문의 

연장선에서, 자료 수집을 위해 반구조화 인터뷰(Semi-structured interviews)를 수행하였다. 수집된 자
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료는 중국 전통 공예 분야 종사자가 온라인 동영상 플랫폼을 사용하려는 의도를 이해하는 것을 중

심으로 분석되었다.

2. 이론적 배경

2.1 기술수용모형

TAM은 Davis가 1986년에 제안한 것으로 사용자(조직원)가 정보 시스템을 수용하는 과정에 대한 

이해를 높이기 위한 목적으로 제시되었다. 이 모형은 1975년 Fishbein과 Ajzen이 제기한 합리적 행

동론에 이론적 뿌리를 두었다. 즉, TAM은 인터넷을 포함한 각종 정보통신 기술의 이용행위에 대

한 합리적인 행동 논리를 구체화하고 있다 [3].

[그림 1] 기술수용모형

[Fig. 1] Technology Acceptance Model

TAM은 인지된 유용성(Perceived Usefulness), 인지된 이용 용이성(Perceived Ease of Use)과 사용자

의 기술 이용 의도(Intention To Use) 및 실제 사용(Actual Use) 간의 관계를 연구한다. ‘인지된 유용

성’은 사용자가 특정 시스템(기술)을 사용하여 작업 성능을 향상할 수 있다고 생각하는 정도로 정

의된다 [7]. ‘인지된 이용 용이성’은 기술의 수용자가 해당 기술을 사용하는 것에 적정 노력이 요구

되지 않는다고 생각하는 정도이다 [8]. ‘인지된 이용 용이성’이 높은 기술은 사용자의 노력을 절약

하고 같은 노력에서 더 높은 성과를 창출할 수 있는 장점이 있다. TAM에서 ‘이용 태도(Attitude 

Toward Using)’는 특정 태도에 대한 개인의 감정평가를 의미하며 [7], ‘이용 의도’는 특정 행위를 

수행하려는 의향의 강도를 나타낸다 [9]. ‘실제 사용’은 정보 기술 또는 정보 시스템의 실제 사용

(예: 하루 평균 몇 시간 또는 일주일에 몇 번 사용)을 의미한다 [8]. TAM의 각 변수 간의 관계는 

[그림 1]과 같으며, 특히 인지된 유용성과 인지된 이용 용이성은 기술에 대한 사용자의 이용 태도

에 직간접적으로 영향을 미치는 것을 보여준다. 이후 이용 태도는 이용 의도에 영향을 미치며 이

용 의도는 최종 실제 사용에 영향을 미치는 것으로 요약된다.

TAM의 초기 버전은 정보 시스템의 설계 및 시행을 위한 새로운 이론적 지식을 제공하는 한편, 
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특정 조직에 적용을 위한 새로운 기술 시스템에 대한 실무적 검토에 유용하였다 [7]. 하지만, Davis

는 최초 TAM에서 인지된 유용성과 인지된 이용 용이성이 다양한 외부 요인에 의해 영향을 받는

다는 점을 모호하게 지적하였음을 인정했다. 이에, Davis는 후속 연구를 통하여 시스템 특성, 개발 

프로세스, 교육 및 기타 요인 등의 외부요인을 구체화하고, 이것이 인지된 유용성과 인지된 이용 

용이성을 통해 사용자의 행동 의도에 영향을 미친다는 점을 강조하며 자신의 이론을 보완했다 [8].

2.2 온라인 동영상 플랫폼과 빌리빌리

온라인 동영상 플랫폼은 사용자가 플랫폼의 기술적 지원을 받아 동영상을 온라인으로 원활하게 

게시 및 공유 또는 소비할 수 있는 매체를 말한다 [10]. 중국의 대표적인 온라인 동영상 플랫폼은 

빌리빌리이다. 2009년 상하이에서 설립된 빌리빌리는 2022년 2분기 기준으로 월평균 활성 사용자 

수는 3억 600만 명이며 사이트의 트래픽은 지난해 같은 기간보다 48% 증가하였다. 주로 광고를 통

해 발생하는 수익을 기반으로 빌리빌리의 매출은 49억 1,000만 위안에 이르고 있다 [4]. 빌리빌리

에서는 동영상 업로드의 용이성 때문에 시청자였던 사용자가 동영상 제작자로 전환하여 경제적 수

익을 올릴 수 있다. 사용자는 ‘좋아요’, ‘보너스’, ‘탄막(彈幕)(Bullet Curtain)’ 등 해당 플랫폼의 인터

페이스적 요소를 통해 콘텐츠에 관한 관심을 표현하는 것이 가능하다. 특히, 사용자는 동영상을 보

면서 탄막을 통해 동영상 제작자나 다른 시청자들과 능동적으로 소통하며, 이는 몰입형 체험을 유

발한다 [11]. 이 같은 빌리빌리의 차별화된 기능은 동영상 제작자의 심리적·경제적 수익을 창출하

는 것에 기여하고 있다 [12].

빌리빌리는 온라인 커뮤니티로서의 특성을 내재하고 있다. 온라인 커뮤니티는 같은 분야에 관심 

있는 사람들이 온라인에서 서로 의견을 나누거나 동일한 목적을 공유하는 집단이다 [13]. 사실, 빌

리빌리는 ACG(Animation, Comic, Game)를 중심으로 한 온라인 커뮤니티와 동영상 플랫폼으로 출발

하였다. 이에, 빌리빌리에는 지식, 애니메이션, VLOG 등의 다양한 커뮤니티가 존재한다. 빌리빌리 

사용자는 시간이나 공간의 제약을 받지 않고 탄막, 글, 댓글 등을 통해 자신의 의견과 경험을 다른 

사용자와 토론하고 공유할 수 있도록 한다. 이는 같은 취향을 가진 사용자에게 소속감을 부여하고, 

새로운 사회적 관계를 구축할 수 있게 한다. 이의 연장선에서, 빌리빌리는 팬코노미(Fan Economy)

를 통해 충성도 높은 이용자를 확보하여 시장 점유율을 높이고 있다.

3. 연구 방법

본 연구는 질적 연구 방법을 기반으로 문헌 연구를 통하여 전통 공예 분야에 대한 현황을 파악

한 후, 해당 분야의 종사자와의 반구조화 인터뷰를 통하여 자료를 수집하였다 [14-16]. 인터뷰 잠재 

대상자는 빌리빌리를 사용하는 중국 전통 공예 분야종사자로 한정하였다. 본 연구진은 인터뷰에 
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앞서 이메일을 통하여 인터뷰 대상자에게 참여 여부를 확인하고 참여 의사를 밝힌 10인과 인터뷰

를 진행하였다. [표 1]에서 보이듯, 최종 인터뷰 대상자의 평균 나이는 31세였으며 전통 공예 분야

의 종사 기간은 평균 8.4년이었다.

  [표 1] 참여자 목록

  [Table 1] List of participants

본 연구는 이론적 배경에 기반하여 인터뷰 질문을 구성하였으며 [표 2], 인터뷰 진행 시, 연구자

는 가능한 중립적인 태도를 유지하며 응답자의 답변에 대한 개입을 지양하였다. 인터뷰는 위챗

(WeChat) 프로그램을 활용하여 일대일 비대면으로 진행되었으며, 각 참여자당 소요된 시간은 평균 

45분이었다. 인터뷰 내용은 참여자의 동의 아래 녹음한 후 문서로 변환하였으며, 자료 정리 이후 

발생하는 추가적 질의를 통하여 보충적인 답변을 수집하였다.

  [표 2] 인터뷰 질문 내용

  [Table 2] Interview Question Content

인터뷰 질문 이론적 배경

질문 1. 중국 전통 공예 분야 종사자로서 빌리빌리가 어떤 측면에서 도움이 된

다고 생각하십니까? 

질문 2. 빌리빌리 이용이 가져오는 구체적 이익은 무엇입니까?

질문 3. ‘수익’은 어떤 점(경제, 기능, 심리)에서 나타났습니까?

인지된 유용성

(Perceived Usefulness)

질문 4. 중국 전통 공예 분야 종사자로서 빌리빌리를 이용하는 것은 쉽다고 생

각하십니까? 이유는 무엇입니까?

질문 5. 기술적으로 빌리빌리가 이용이 용이한 측면은 구체적으로 어떤 점에서 

나타났습니까?

인지된 이용 용이성

(Perceived Ease Of 

Use）

질문 6. 빌리빌리를 어떻게 평가하십니까? 이용에 대해 만족하셨습니까? 이유는 

무엇입니까?

질문 7. 만족하지 않는다면, 그 이유는 무엇입니까?

이용 태도

(Attitude Toward Using)

질문 8. 빌리빌리를 계속 이용하실 의향이 있습니까? 그 이유는 무엇입니까?
이용 의도

(Intention To Use)

참여자 성별 연령 최종학력 직업 경력 기간 플랫폼 이용 목적

A 여 31 석사 고등학교 교사 5년 동영상 시청

B 여 31 석사 칠공예가 12년 동영상 시청 및 업로드

C 남 30 학사 도예가 8년 동영상 시청

D 여 31 석사 대학교 교원 12년 자료 검색 및 동영상 시청

E 여 28 학사 공예 전공 학생 5년 동영상 시청 및 업로드

F 여 30 석사 주얼리 디자이너 5년 동영상 시청 및 업로드

G 여 33 석사 중학교 교사 6년 동영상 시청

H 여 30 석사 대학교 교원 11년 동영상 시청

I 여 33 석사 도예가 12년 동영상 시청 및 업로드
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수집된 자료는 다음과 같은 과정을 거쳐 분석되었다 [표 3]. 먼저, 본 연구는 인터뷰 참여자의 

답변을 의미 단위로 모아 8가지의 하위 코드로 구조화하였다. 또한, 해당 의미 단위는 선행 연구에 

기반하여 학술적으로 표현하는 동시에 세 가지 중심 코드로 다시 묶는 과정을 거쳤다. 이러한 과

정에서, 빌리빌리를 통한 학습 및 사회화 역량 강화와 정보 획득성을 기능적 유용성으로 여긴 근

거는 Wu [17], 왕이민과 배소영 [18], Gong [19]의 연구에서 포착하였다. 또한, Wang [20]과 문성, 

배승주와 이상호 [21]의 논문을 참조하여 정서적 만족과 소속감 제고에 포함되는 인터뷰 내용은 

심리적 유용성으로 분류하였다. 또한, 백경종과 박용순 [2], 그리고 유명주, 박지연과 이혜은 [3]의 

연구를 근거로 하여, 빌리빌리의 조작 용이성과 관련되는 인터뷰 내용을 발췌하였다. 이후, 해당 

중심 범주를 TAM의 이론적 논의를 통하여 도출한 두 가지 중심 주제 내에서 이해하여, 중국 전통 

공예 종사자가 빌리빌리란 기술을 수용하는 의도를 이해하였다.

  [표 3] 수집된 자료의 분석을 위한 구조화

  [Table 3] Structuring for analysis of the collected data

중심 코드 중심 코드 하위 범주

인지된 유용성

기능적 유용성

수공예 관련 지식 학습

공예 창작에서 문제점 해결 정보 획득

전통 공예 분야 종사자와 커뮤니티 형성 및 교류

심리적 유용성
탄막의 활용을 통한 유희성

상호 작용에 의한 소속감

인지된 이용 용이성 조작 용이성

검색의 편리성

인터페이스의 조작 용이성

동영상 편집 간소화와 게재의 편의성

4. 연구 결과 및 논의

4.1 중국 전통 공예 분야의 주요 현황

2022년 1~3분기 중국 3차 산업의 부가가치는 46조 5,300억 위안으로 전년 동기 대비 2.3%를 증

가하여, 중국 경제성장의 41.9%를 차지하였다. 3차 산업영역에 포함된 문화예술 분야 중, 전통 공

예 미술 분야에서 공예미술의 연간 생산 가치는 약 3조 위안이며 직접 종사자는 650만 명 이상, 

관련 종사자는 1300만 명이 넘은 것으로 나타났다 [22]. 이와 같은 해당 분야의 부흥은 중국 정부

의 노력에 상응하는 결과라고 볼 수 있다. 예를 들어, 중국 정부는 <중화 우수 전통문화 전승 및 

발전사업 실시에 관한 의견(2017)>, <중국 전통공예 진흥계획(2017)>, <공예미술 전문직 직함제도 

개혁 심화에 관한 지도 의견(2021)> 등의 관련 문서를 발표하며 전통공예 산업의 발전과 전승자 

양성을 위한 정책을 단계적으로 시행하였다. 더하여, 정부 차원에서의 전통 예술과 공예에 대한 보
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호 조치와 중국 전통 공예인을 위한 생활 보조금 지원시스템은 점차 개선되고 있다 [23].

중국 전통공예산업은 수치상으로 낙관적이지만 지속 가능한 산업적 구도를 갖는 데 다소 한계

를 지닌다. 이는 전통 공예품이 현지 재료와 장인에 의해 주문 맞춤형으로 소량 생산되기 때문이

다 [22]. 전통 공예는 생산과 제조의 측면에서 기술적 전승에 의존하고 있어, 이에 대한 현황 파악

에 어려움이 따르고 있다 [24]. 이로 인해, 전통공예산업 발전을 위한 중국 정부의 체계적인 접근

이 어려워, 전통 공예 산업의 발전과 전통 공예가의 경력형성 측면에서 한계로 작용한다. 한편, 중

국에서 일정 규모 이상의 문화 및 관련 산업 기업 68,000개를 대상으로 한 조사에 따르면, 2022년 

1~3분기 문화 기업의 영업이익은 8조 6,459억 위안에 달해 2021년 동기 대비 1.4%를 증가하였다. 

특히, 본 연구의 대상인 빌리빌리가 포함되는 온라인 콘텐츠 플랫폼 군의 영업수익은 3조 841억 

위안으로 전년 동기 대비 3.9%를 증가해 대다수의 문화산업 기업보다 2.5% 높았다 [1].

4.2 인지된 유용성과 이용 의도

4.2.1 기능적 유용성

본 연구는 인터뷰 참여자의 의견을 통해 빌리빌리가 전문적 지식 전달 측면에서 해당 기술에 

대한 사용자의 인지된 유용성을 제공하고 있다고 해석한다. 먼저, 지식 학습의 측면에서 빌리빌리

는 여타의 동영상 사이트보다 우위를 점하여 사용자의 요구를 만족시키고 있다 [17]. 이에 상응하

여, 장신구 제작 기술 습득에 관심을 둔 연구 참여자 D는 빌리빌리를 사용하는 이유에 대하여 다

음과 같이 밝히고 있다.

“전반적으로 빌리빌리를 좋아하는데, 자료가 많고 동영상 업로더가 정성껏 편집해 맞춤형 학습

을 할 수 있고 혁신적인 콘텐츠도 많아요. 수공예의 매력을 영상에서 중점적으로 담아냈기 때문에 

빌리빌리에서 찾을 수 있는 동영상은 저에게 매우 중요한 학습 자료에요.” (D)

즉, 빌리빌리가 전통 공예에 대한 지식과 정보를 이해하는 데 도움을 줄 수 있다는 것인데, J는 

“빌리빌리에는 수공예 관련 고화질 동영상이 많아 공예기법 습득에 도움이 되고 있어요”라며 이에 

동의하였다. 이는 사용자가 해당 기술을 수용하는 데 학습적 측면에서의 유용성이 고려되고 있다

고 해석될 수 있다. “사실, 저는 옻칠 공예의 창작과 학술적 정보에 관한 지원이 필요한 실정인데, 

이같은 지원을 간접적으로 빌리빌리의 동영상을 시청하며 얻을 수 있어요.” (A) 교사 신분인 H는 

인터뷰 참여자 A의 관점에 공감하며 “작업을 하면서 기술적 문제가 발생하면 주로 빌리빌리에서 

관련 정보를 찾아 해결하는 편이에요”라고 의견을 주었다. 이를 통해 빌리빌리가 사용자의 정보 

습득에 대한 욕구를 충족시키고 있음을 알 수 있다. 이는 이러한 기능적 유용성이 사용자에게 인
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지되어, 사용자의 이용 의도 및 이용 태도에 일정한 영향을 미치는 것이라고 해석 가능하다.

한편, 빌리빌리에서는 사용자의 공통 관심사를 기반으로 하는 다양한 유형의 커뮤니티가 존재한

다. 커뮤니티에 소속된 사용자는 상호소통을 통해 서로에 대한 이해를 도모하고 있다 [19]. 이에 

대하여 칠공예가인 B는 빌리빌리 커뮤니티를 통하여 칠공예 종사자뿐 아니라 타 분야의 전통 공

예 분야에서 활동하는 이들과 교류하고 있다고 밝히고 있다. 이와 같은 빌리빌리를 매개로 한 사

용자의 사회적 관계 형성은 연구 참여자의 해당 플랫폼 이용 태도에 긍정적인 영향을 유발하는 것

으로 이해할 수 있다.

더하여, 빌리빌리는 사용자가 콘텐츠를 제작하고 공유할 수 있는 기회를 제공한다. 동영상 제작

자이자 업로더인 F는 “영상을 만드는 주된 목적은 법랑 공예를 널리 알리고 대중들이 전통 공예와 

공예가의 삶을 이해할 수 있도록 하는 것이에요.”라고 응답하고 있다. 이와 유사한 관점을 가진 도

예가로 활동 중인 I는 빌리빌리를 통하여 사회적 명성을 획득한 자이다. 해당 도예가는 ‘정보 획

득’, ‘사회적 관계 형성’의 측면이 빌리빌리를 이용하는 것에 긍정적인 영향을 미친다고 보고 있으

며, 이는 선행 연구 [18]를 지지한다.

마지막으로, 중국 전통 공예 분야 종사자는 창의적 영감 제고 측면에서 빌리빌리의 유용성을 인

지하고 있다. 연구 참여자 A는 “빌리빌리를 통해 발견한 내용과 영감을 기반으로 창작한 결과물은 

늘 새로워요.”라고 응답했다. 이와 유사하게, 중학교에서 공예 관련 지식을 교육하는 G도 “저는 미

술 전공자들에 대한 영상을 자주 보는 편이고 트렌드에 대해 배우고 새로운 창작을 하는 것에 영

감을 얻었어요.”라고 밝히고 있다. 사실, 창작의 측면에서 시대와 상응하는 주제의 발견은 중국 전

통 공예 분야의 종사자가 당면한 시대적 과제이다. 이는 중국 내에서 전통 공예품에 대한 수요의 

감소세가 뚜렷하기 때문이다 [25]. 이에 대응하기 위해 전통 공예의 현대적 전환과 예술적 혁신이 

요구되나 해당 분야 종사자의 인식 부족에 의하여, 이와 같은 전환은 극히 제한적으로 이루어지고 

있다 [26]. 이에 대하여, 인터뷰 참여자 B는 당면한 상황에 공감하고 우려를 표하며, 빌리빌리를 통

하여 문화예술 산업 전반의 현황과 관련된 정보를 얻는 동시에, 다양한 동영상 감상이 창작의 새

로운 영감을 부여한다고 밝히고 있다.

4.2.2 심리적 유용성

빌리빌리는 소통을 권장하는 도구를 마련하여 사용자에게 감정적 가치를 제공하고 있다.

“친구들과 빌리빌리에서의 동영상을 공유하는 것은 소통의 ‘다리’를 놓는 것과 같아요. 함께 동

영상을 보며 탄막과 댓글 내용을 함께 토론할 수 있고, 그로 인해 우리 관계도 친밀해졌어요. 이런 

심리적인 혜택 때문에 [빌리빌리]를 점점 더 애용하게 되었어요.” (B)
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여기서, 연구 참여자 B가 말하는 탄막은 빌리빌리의 특이점 중 하나이다. 탄막은 원래 슈팅 게

임에서 방출되는 다수의 총알을 말하며, 조밀한 총알의 군집은 사람들에게 총알로 이루어진 막이 

형성되는 듯한 느낌을 부여한다. 빌리빌리에서 탄막은 동영상 시청자가 댓글을 단 내용이 영상 위

에 자막과 같이 표상되는 것을 일컫는다. 또한, 영상의 타임라인에 따라 무작위로 텍스트가 변화 

및 분포되기도 한다 [11]. 이는 시청자에게 재미를 유발하고 동영상에 대한 집중도와 몰입도를 향

상하는 동시에, 시청자의 소속감을 제고하는 것에 기여하고 있다 [20]. 즉, 사용자는 빌리빌리의 해

당 기능을 사용함으로써, 플랫폼 이용자 간 상호작용을 하는 듯한 느낌을 받게 된다. 이를 통하여, 

기술의 수용자는 심리적 즐거움을 축적하고 이는 해당 플랫폼에 대한 긍정적 이용 태도에 이바지

한다. 

본 연구는 빌리빌리가 제공하는 사용자의 원활한 소통을 기인하는 환경을 심리적 유용성과 관

계지었다. 앞서 기술한 것과 같이 참여형 동영상 플랫폼인 빌리빌리의 사용자는 강력한 커뮤니티

를 형성하고 있다 [27]. 또한, 사용자 간의 소통은 댓글과 탄막을 통하여 구현되며, 이는 사용자의 

인지적 행복감, 만족도, 지속적인 구독 의도 등에 긍정적인 영향을 미친다 [21]. 본 연구의 최연소 

참여자인 E는 플랫폼 사용 시 구현 가능한 소통 기능을 높게 평가하며, “전반적으로 빌리빌리를 

통한 사용자 간 소통은 비교적 원활하다고 생각해요. 특히, 탄막은 매우 재미있어요.”라고 언급하

였다. 즉, 이러한 빌리빌리에서 나타난 소통의 원활성은 사용자가 빌리빌리를 선호하는 이유 중 하

나로 여겨지고 있다.

4.3 인지된 이용 용이성과 이용 의도

빌리빌리가 구현하는 동영상 검색의 용이성은 사용자에게 해당 기술이 큰 노력 없이도 사용이 

가능하다는 인식을 만들어내는 것에 기여하고 있다. 예를 들어, 중국 전통 공예에 관한 교육자인 

A는 빌리빌리의 조작 용이성에 관한 질문에 대하여 다음과 같이 응답하고 있다.

“빌리빌리에서 영상을 검색하기는 비교적 쉬워요. 검색하면, 관련 동영상들이 나오게 되는데 굉

장히 정확한 편인 것 같아요. 그리고, 제가 한번 검색한 이후에, 따로 검색하지 않아도 제 취향과 

관련된 동영상을 추천해줘요.” (A)

위의 의견은 빌리빌리 사용자의 개인 화면에 등장하는 빅데이터 기반의 카데고리별 추천·인기 

동영상에 관한 것이다. 사실, 이는 개별 사용자의 취향이 반영된 알고리즘 분석의 결과이다 [15]. 

이에 대하여, 연구 참여자 J의 경우 “빌리빌리는 빅데이터를 기반으로 콘텐츠를 선별해 원하는 동

영상을 쉽게 찾을 수 있게 도와줘요. 그래서 저는 빌리빌리를 사용하기가 쉽다고 생각해요.”라고 

응답하였다. 이는 사용자가 빅데이터 기반 추천 시스템을 통하여 자신의 취향에 맞는 동영상을 제
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공하는 기술에 대한 이용 용이성을 인지하고 있음을 의미한다.

또한, 빌리빌리의 간결한 이용자 인터페이스는 사용자의 조작 편리성을 유발하고, 이는 해당 플

랫폼의 이용 용이성에 관한 사용자의 인지 측면에 긍정적으로 기여하고 있다. 빌리빌리의 카테고

리 구분은 가시성이 높아, 사용자는 취향과 필요에 따라 선호하는 카테고리를 쉽게 선택할 수 있

게 하고 있다. 더하여, 사용자는 구독한 영상 제작자의 최근 소식과 주요 이슈와 관련된 콘텐츠를 

비교적 용이하게 제공받을 수 있다. 그뿐만 아니라, 빌리빌리의 인터페이스는 동영상 제작자가 사

용하기에도 편리하다. 예컨대 ‘+’만 클릭하면 동영상 제작자가 영상을 편집하고 바로 게시할 수 있

다. 이 밖에도, 시청자는 재생 속도, 동영상 해상도 및 탄막 재생 여부도 선택 가능하다. 또한, 빌

리빌리는 사용자에게 캡처 및 녹화 기능에 관한 인터페이스도 제공하여, 2차 창작을 유도하는 환

경을 마련하고 있다.

“제가 빌리빌리를 좋아하는 이유는 인터페이스가 단순하고 사용이 편리하기 때문이에요.” (D)

“빌리빌리는 인터페이스가 간결하고 깨끗해서 조작하기 쉬워요.” (E)

위와 같은 인터뷰 참여자의 의견에서 미루어 볼 수 있듯이, 빌리빌리가 제공하는 인터페이스의 

편의성은 이용자가 해당 플랫폼의 이용 용이성을 인지하게 하는 것에 기여함을 알 수 있다.

한편, 빌리빌리가 자체적으로 제공하는 편집 프로그램은 동영상 제작자가 해당 플랫폼 이용을 

편리하게 인지하게끔 하고 있다. 이에 대하여, 장신구 디자이너로 활동 중인 F는 “빌리빌리에서는 

영상 업로드가 간단하기 때문에 우리 같은 아마추어들도 쉽게 동영상을 게시할 수 있어요.”라고 

설명했다. 사실, 빌리빌리에서는 누구나 쉽게 동영상을 게시할 수 있는데, B의 의견에 따르면 이는 

빌리빌리가 제공하는 편집 프로그램 때문이다. 이 편집 프로그램은 빌리빌리에서 공식적으로 개발

한 것으로 동영상의 단순 편집 및 템플릿, 음악, 자막, 필터, 특수 효과 등을 제공하여 동영상 제작

을 더 편리하게 해준다.

“빌리빌리에서 동영상을 보는 것을 오래전부터 시작했어요. 직접 동영상을 만들어서 올릴 때 제

일 먼저 떠오르는 플랫폼은 빌리빌리예요. 저희가 사용하기에도 간단하고 동영상을 게시하는 것도 

비교적 편했던 것 같아요.” (I)

위의 의견과 같이, 빌리빌리는 중국 전통 공예 분야의 종사자가 큰 노력을 기울이지 않고 동영

상을 편집하고 게시할 수 있게 하는 편의성을 제공하는데, 이것이 빌리빌리를 사용하고자 하는 의

도에 긍정적 영향을 미치고 있는 것으로 이해할 수 있다.
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5. 결론

본 연구는 TAM을 통해 온라인 동영상 플랫폼에 대한 중국 전통 공예 분야 종사자의 이용 의도

를 이해하는 것을 목적으로 한다. 이를 위하여, 본 연구는 빌리빌리를 하나의 기술로 여기고 이를 

수용하는 사용자에게 인지된 기술의 유용성과 이용 용이성이 어떻게 해당 기술을 이용하게끔 유도

하는지를 탐구하였다. 자료 수집을 위하여 10명의 연구 참여자와 반구조화 인터뷰를 실행하였고, 

수집된 자료는 이론적 배경을 기반으로 분석되었다.

분석 결과, 기존 연구의 연장선에서 빌리빌리에 대한 인지된 유용성은 해당 플랫폼의 이용 의도

에 긍정적으로 작용하고 있는 것으로 나타났다 [2][3]. 구체적으로 본 연구는 인지된 유용성을 기능

적·심리적 유용성으로 구분하고 살펴보았는데, 인터뷰 참여자는 지식 학습, 정보 취득, 그리고 사회

적 관계 형성 및 사회적 영향력 제고의 측면에서 빌리빌리의 기능적 유용성을 인식했다. 한편, 심

리적 유용성 측면을 보았을 때, 응답자들은 흥미·재미 유발과 원활한 소통 가능 환경으로 인한 소

속감의 조성 측면에서 빌리빌리를 긍정적으로 인식하고 있었다. 이와 같은 의견을 바탕으로 사용

자에게 인지된 기술의 유용성은 해당 기술의 이용 의도에 긍정적으로 기여한다고 해석 가능하다. 

또한, 인지된 이용 용이성 측면에서 조작 편의성(빅데이터 관련 푸시 및 검색 용이성, 인터페이스

의 간결성, 동영상 편집의 편의성)은 이용자가 빌리빌리를 사용하는 것에 큰 노력이 요구되지 않는

다고 여기는 것에 기여하여, 연구 참여자가 해당 플랫폼을 이용하는 것에 긍정적인 영향을 미친다

고 볼 수 있다. 이는 인지된 이용 용이성이 기술의 이용 의도에 직접적인 영향을 미친다는 서창교

와 성석주의 연구를 지지하고 있다 [28].

더하여, 본 연구는 빌리빌리의 이용 의도 측면에서 중국 전통 공예 분야 종사자의 특이점을 포

착하였다. 일반 사용자의 경우, 빌리빌리의 이용 의도는 다양한 콘텐츠를 통한 여가, 정보의 취득, 

지식의 습득, 타 사용자와의 의사소통, 그리고 엔터테인먼트에서 기인한다 [29]. 이와 유사하지만, 

본 연구의 결과는 중국 전통 공예 분야 종사자의 경우 창작에 있어서 혁신적인 영감을 얻는 매체

로써도 해당 플랫폼의 유용성을 인지하는 측면을 보여준다. 이와 같은 플랫폼의 이용 의도는 중국

의 전통 공예에 대한 수요 감소에 대응하여 공예품의 주제 선정이나 기법 측면에서 현대적 전환을 

이루어 내고자 하는 해당 분야 종사자의 목적성이 반영된 것으로 이해할 수 있다.

이와 같은 분석 결과를 바탕으로 한, 본 논문의 이론적 시사점은 다음과 같다. 즉, 본 연구 결과

는 현대사회에서 중국 전통 공예 분야의 종사자가 새로운 기술을 수용하려는 이유에 관한 연구의 

향후 방향성을 검토하는 측면에서 학술적 의의가 있다. 사실, 기술의 발전에 따라 전통 공예 분야

에서도 본 논문에서 다룬 영상 플랫폼뿐 아니라, 창의적 아이디어 발상, 디자인 및 제작 실현의 측

면에서 다양한 신기술의 접목이 시도되고 있다. 이에, 본 연구가 포착한 중국 전통 공예 분야 종사
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자가 인지하고 있는 기술의 유용성과 이용 용이성, 그리고 이것과 신기술의 이용 의도와의 관계에 

대한 해석은 관련 분야의 향후 연구에서 기초자료의 역할을 할 수 있다. 이는 TAM을 기반한 학술

적 성과를 질적으로 확장하는 측면에서도 학문적 의의가 있다.

한편, 본 연구는 전통 공예 분야 종사자가 기술 수용 과정에서 영향을 받는 다양한 외부 요인에 

대한 논의는 경시하였다. 해당 외부 요인은 Davis가 TAM을 확장한 이후 [8], 크게 개인적, 기술적, 

사회적 측면으로 나뉘어 연구되고 있다 [30]. 사실, 본 연구 참여자의 의견은 TAM 모델의 외부 변

수에 대한 정성적 분석을 포함하고 있다. 예를 들어, 창작 영감 제고의 목적성에 의한 기술 수용은 

전통 공예 종사자의 개인적 속성에서 이해될 수 있다. 또한, Thompson, Higgins와 Howell이 주장하

는 사회적 영향의 요인은 본 연구의 참여자가 본인의 사회적 영향력을 높이는 수단으로써 기술의 

유용성을 인지하는 것은 맞닿아 있다 [31]. 따라서, 향후 연구에서는 기술적 속성을 포함한 외부 

변수를 비판적으로 검토하여, 중국 전통 공예 분야 종사자를 대상으로 한 정량적 조사가 이루어질 

필요가 있다.
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