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연구는 동영상 스트리밍 플랫폼에서 동영상 콘텐츠를 소비할 때 콘텐츠 장르와 시청자 

디지털 네이티브 특성의 사전광고 회피에 대한 효과가 PC와 모바일 미디어 속성에 따라 

어떻게 다른 양상을 보이는지를 검증하였다. 이를 위해 문헌 검토를 통한 이론적 근거를 바탕으

로 가설 수립 후, 국내 대표 동영상 스트리밍 플랫폼에서 시청자의 실제 시청 데이터를 확보하여

분석하였다. 분석결과, 동영상 콘텐츠 장르 측면에서 볼 때, PC에서는 클립 간 연결성이 높은 장

르일수록 수동적 시청방식을 취하여 콘텐츠에 대한 몰입도가 낮아 사전광고 회피도가 낮고, 이

러한 현상은 몰입도가 전반적으로 높은 모바일 미디어에서 약화되는 것을 확인하였다. 다음으로,

사용자의 디지털 네이티브 특성 측면에서 볼 때, PC에서는 멀티태스킹을 선호하는 디지털 네이

티브가 디지털 이주민보다 사전광고 회피도가 더 낮고, 이러한 현상은 몰입도가 높은 모바일 미

디어에서 약화되는 것을 확인하였다. 본 연구는 사전광고 회피와 관련된 요인들을 종합적으로 

고려하여 사전광고 관련 연구에 이론적 및 실무적 시사점을 제시한다.
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1. 서론

인터넷 및 모바일 미디어의 발전과 함께 디지털 

시대가 본격화되면서 소비자의 시청 방식이 과거 

TV를 통한 선형적 방식에서 인터넷 기반 동영상 

플랫폼을 통해 자신이 원하는 시간과 장소에서 

동영상 콘텐츠를 소비하는 비선형적(non-linear) 

시청 방식으로 변화하였다. 이처럼 과거에 풀

(full) 영상을 시청하던 데로부터 과자를 먹듯 짧

은 시간 내에 하이라이트 영상을 시청하는 스낵 

컬처(snack culture)가 형성되었다(Lee & Kwak, 

2021). 급변하는 미디어 환경 속에서 이러한 트

렌드에 편승하기 위해 방송사들은 TV 프로그램

을 짧은 길이의 동영상 콘텐츠로 재편집하여 동

영상 스트리밍 플랫폼에서 제공하고 있다. 

동영상 콘텐츠 소비 형태가 급변하면서 인스

트림(in-stream)광고를 보편적인 형태로 집행

하는 동영상 광고시장도 함께 성장하고 있다

(Lee, Lee, & Hong, 2017; Seo, Kim, & Jeong, 

2018). 인스트림 광고는 노출 시점에 따라 동영상 

콘텐츠 전에 재생되는 사전광고, 동영상 콘텐츠 

도중에 재생되는 중간광고, 동영상 콘텐츠 후에 

재생되는 사후광고로 나눌 수 있는데 동영상 콘

텐츠와 가장 많이 결합되는 광고형태는 사전광

고이다(Seo, Kim, & Jeong, 2018). 업계에서 

동영상 콘텐츠와 인스트림 광고를 결합한 전략

이 많은 주목을 받아온 것과 달리, 학계에서는 

인스트림 광고 자체의 특징에 대한 연구가 주를 

이루어 왔다(An, 2017). 예를 들면, 인스트림 

광고는 강제 노출을 통해 소비자의 주의를 끌 

수 있는 장점이 있지만(Pashkevich, Dorai-Raj, 

Kellar, & Zigmond, 2012) 시청을 방해하여 오

히려 심리적 반발을 일으키는 결점도 동반하는 

특징이 있다(Li & Lo, 2015; Seo, Kim, & 

Jeong, 2018). 또한, 동영상 콘텐츠와 인스트림 

광고에 관한 기존 연구는 주로 실험을 통해 진

행되어 왔기에(예: Kim & Doh, 2019; Yi, Ko, 

& Lee, 2018; Yoon, Cho, & Lee, 2018) 실제 

행동 데이터를 분석함으로써 인스트림 광고 시

청과 관련된 동영상 콘텐츠의 영향요인을 고찰

할 필요가 있다(Liu-Thompkins & Malthouse, 

2017).

인스트림 광고에 관한 선행 연구를 확장하여 

본 연구에서는 동영상 스트리밍 플랫폼에서 동

영상 콘텐츠 시청패턴과 사전광고 회피 사이의 

관계를 탐구하고자 한다. 구체적으로 본 연구는 

다음과 같은 연구 질문에 답하고자 한다. 첫째, 

동영상 콘텐츠의 장르와 사용자의 디지털 네이

티브 특성은 사전광고 회피에 어떠한 영향을 미

치는가? 둘째, 이러한 영향은 디지털 미디어 속

성에 따라 어떻게 다르게 나타나는가? 본 연구

는 해당 연구 질문들을 탐구하기 위해 동영상 

스트리밍 플랫폼의 실제 시청 데이터를 활용하

여, 동영상 콘텐츠 장르와 시청자 디지털 네이

티브 특성이 광고 회피에 미치는 영향력이 디지

털 미디어 속성에 따라 상이하게 나타나는 양상

을 실증적으로 검증하고자 한다.

본 연구는 기존 연구를 확장하는 학술적 의미

를 가진다. 첫째, 동영상 콘텐츠 시청패턴이 사

전광고에 미치는 영향을 실제 시청자 행동 데이

터로 검증함으로써 실험을 통해 진행된 기존 연

구와 차별화하였다. 둘째, 동영상 장르에 관한 

많은 연구는 전통적 미디어에서 동영상 장르 선

호도나 디지털 미디어에서 동영상 장르가 동영
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상 자체 시청률에 미치는 영향에 초점을 두었다

면, 본 연구는 동영상 스트리밍 플랫폼에서 동

영상 콘텐츠의 장르에 따라 상이한 사전광고 효

과를 탐색함으로써 동영상 장르에 관한 연구를 

폭넓게 확장한다. 셋째, 디지털 네이티브 관련 

선행연구는 주로 학습과 교육 영역에서 디지털 

네이티브의 특성에 대해 고찰하거나 미디어 영

역에서 디지털 네이티브의 미디어 이용형태에 

대해 탐색적인 접근방법으로 이루어졌다면, 본 

연구는 시청자의 디지털 네이티브의 특성이 동

영상 스트리밍 플랫폼에서 사전광고 회피에 미

치는 영향을 실증 분석을 통해 검증함으로써 미

디어 영역에서 디지털 네이티브에 대한 심층적

인 이해를 더해준다. 넷째, 시청자들이 PC와 모

바일 미디어에서 상이한 행동패턴을 보인다는 

것을 확인하고, 이를 바탕으로 본 연구는 동영

상 콘텐츠 장르와 시청자 디지털 네이티브 특성

이 사전광고에 미치는 영향을 두 가지 디지털 

미디어로 나누어 고찰함으로써 디지털 미디어

에 대한 이해의 폭을 넓히는 데 기여한다.

본 연구의 구성은 다음과 같다. 제2장에서는 

문헌 검토를 통해 이론을 탐색하고 이를 바탕으

로 연구 가설을 도출한다. 제3장에서는 해당 가

설을 검증하기 위한 연구 방법을 소개하고 제4

장에서는 실증분석 결과를 제시한다. 마지막 장

에서는 본 연구 결과의 요약, 학술적 및 실무적 

시사점, 한계점 및 향후 연구 방향에 대해 기술

할 것이다.

2. 이론 및 가설

1) 이론적 배경

(1) 동영상 콘텐츠 장르

동영상 콘텐츠의 내용적 속성인 장르(genre)

는 동영상 시청에 영향을 미치는 중요한 요인으

로서, TV 지상파 방송 프로그램을 대상으로 프로

그램 장르와 프로그램 시청 간 관계에 대한 연구

가 활발히 진행되어 왔다(Kim & Kwon, 2005; 

Shim & Han, 2002; Webster & Wakshlag, 

1983). TV 프로그램 중에서도 드라마나 뉴스는 

충성도가 상대적으로 높은 장르이고 음악은 충

성도가 상대적으로 낮은 장르로 분류되며, 이러

한 장르적 특성에 따라 시청자 충성도가 상이하

여 TV 시청률을 비롯한 TV 프로그램 성과에 중

요한 영향을 미친다(Kim & Kwon, 2005). 또한 

특정 장르에 대한 일관된 선호를 보이는 장르 

충성도와 프로그램 에피소드를 연속적으로 시

청하게 만드는 프로그램 충성도는 궁극적으로 

시청자의 프로그램 선택에 영향을 미친다(Shim 

& Han, 2002; Webster & Wakshlag, 1983). 

동영상 시청에 중요한 역할을 하는 시청자의 장

르 충성도에 미치는 영향요인으로 시청자의 인

구통계학적 특성이나 라이프스타일 등이 제시

되기도 했다(Shim, Kim, & Rhor, 2004). 

인터넷 및 모바일 미디어의 발전과 함께 TV 

지상파 방송 프로그램을 시청하던 과거와 달리, 

시간과 장소의 구애를 받지 않고 모바일 미디어

로 동영상 스트리밍 플랫폼에서 유통되는 동영

상 콘텐츠를 소비하는 트렌드가 부상하였다. 과
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자를 먹듯 짧은 시간 내에 편리하고 쉽게 콘텐

츠를 즐기는 스낵 컬처(snack culture)가 형성

되면서, 이러한 트렌드에 편승하기 위해 방송사

들은 TV 프로그램을 짧은 길이의 동영상 콘텐

츠로 재편집하여 동영상 스트리밍 플랫폼에서 

제공하고 있다. 이처럼 전통적인 미디어에서 디

지털 미디어로 확장될 때 장르별 선호를 비롯한 

시청자의 전반적인 시청 형태에 대한 재검토가 

필요하다(Hong & Whang, 2017; Yim, 2010).  

디지털 환경에서 시청자의 장르별 선호를 살

펴보면, 시청자들은 일반적으로 웹 기반 동영상 

콘텐츠를 소비할 때 기존에 선호하던 장르와 유

사한 콘텐츠 장르를 시청하는 경향이 있다

(Song & Lee, 2016). 즉 전통적인 미디어에서

의 콘텐츠 장르에 대한 선호도는 디지털 미디어

에서도 지속된다. 개인의 관심 분야 중심으로 

콘텐츠를 소비하는 동영상 스트리밍 플랫폼인 

유튜브에서 인기 장르를 탐색한 결과, 일상적으

로 접할 수 있는 음악과 엔터테인먼트 장르가 

대중들이 선호하는 인기 장르로 나타났다(Seol, 

2021), 이렇듯 다양한 콘텐츠 장르 중 드라마, 

예능과 음악은 다른 장르에 비해 인기가 높은 

장르로서, 동영상 스트리밍 플랫폼에서도 콘텐

츠 재생 전에 사전광고를 가장 많이 붙이는 장

르이다(Yang, Jeong, & Lee, 2018). 따라서, 

본 연구에서는 인기 장르인 드라마, 예능과 음

악 장르를 집중적으로 살펴보고자 한다.

한편, 디지털 환경에서 시청자의 장르별 시청

방식과 몰입도에는 뚜렷한 차이가 있다. 방송사

들은 TV 프로그램을 여러 개 짧은 길이의 동영

상 클립으로 재편집하여 동영상 스트리밍 플랫

폼에 제공한다. 재편집된 드라마는 예능과 음악 

장르에 비해 클립 간 연결성이 높고, 음악은 독

립적인 클립으로서 클립 간 연결성이 가장 낮다

(Kweon & Cho, 2009). 다시 말해, 드라마는 클

립 간 연결성이 높기에 재생목록에 있는 클립을 

선택적으로 재생하는 것이 아니라 순차적으로 

재생하는 수동적인 시청방식이 적합하다(Cha 

& Sung, 2019). 반면, 음악은 클립 간 연결성이 

낮기에 자신의 취향에 따라 재생목록에 있는 클

립을 선택적으로 재생하는 능동적인 시청방식

을 취한다. 나아가, 콘텐츠 시청방식은 시청자

의 몰입도에 중요한 역할을 한다. 선행연구에 

따르면, 시청자는 자신의 취향에 따라 콘텐츠를 

능동적으로 선택하여 재생할 때 콘텐츠에 대한 

몰입도가 높은 경향이 있다(Lee & Kwak, 2021). 

따라서, 디지털 환경에서 순차적으로 재생하는 

수동적 시청방식을 취하는 드라마 장르보다 선

택적으로 재생하는 능동적 시청방식을 취하는 

음악 장르에서 시청자의 동영상 콘텐츠에 대한 

몰입도가 높음을 시사한다.

앞서 살펴본 선행연구들은 전통적 미디어와 

디지털 미디어를 막론하고 시청자의 콘텐츠 장

르에 대한 선호도, 시청방식과 같은 장르 자체

를 집중적으로 살펴보았기에, 디지털 환경에서 

동영상 콘텐츠 장르가 사전광고에 미치는 영향

을 보는 데 한계를 지닌다. 본 연구는 동영상 스

트리밍 플랫폼에서 콘텐츠 장르가 동영상 콘텐

츠 앞에 재생되는 사전광고에 미치는 영향을 검

증함으로써 디지털 동영상 콘텐츠 및 광고 관련 

연구범위 확장에 기여하고자 한다.

(2) 디지털 네이티브와 디지털 이주민

'디지털 네이티브'와 '디지털 이주민'이라는 
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용어는 Prensky(2001)가 제안한 개념으로서, 

개인용 컴퓨터가 대중화된 1980년을 기준으로 

그 이전에 태어난 집단은 디지털 이주민에 분류

되고, 그 이후에 태어난 집단은 디지털 네이티

브에 분류된다. 디지털 네이티브는 컴퓨터, 휴

대폰 및 인터넷의 디지털 언어를 마치 특정 언

어의 원어민처럼 사용하는 밀레니얼, Z세대, 알

파세대를 지칭하고, 디지털 이주민은 후천적으

로 디지털 언어에 적응해 간 기성세대를 일컫는

다(Prensky, 2001). 

연구에 따르면, 디지털 이주민과 비교하여, 

디지털 네이티브는 다음과 같은 몇 가지 행동 

특성을 보인다. 먼저, 디지털 네이티브는 엄청

난 양의 정보 속에서 성장하면서 정보에 신속하

게 접근하고 멀티태스킹(multitasking)과 병렬

처리(parallel processing)를 선호한다. 또한, 

메신저와 문자, 이메일 등을 통해 시간과 장소

의 제약 없이 언제 어디서나 상대방과 의사소통

을 해왔기 때문에 신속한 반응을 추구하고 즉각

적인 피드백에 익숙한 경향이 있다. 그리고 소

셜 네트워킹 서비스와 같은 가상의 공간에서 자

신이 청중(audience)보다는 주연(actor)이 되

길 원하는 것과 같이 적극적으로 자신의 의견을 

표출하는 편이다. 마지막으로 디지털 네이티브

는 놀이와 일을 별개의 것이라고 생각하는 이분

법적 구분을 넘어 일상 자체를 게임처럼 인식하

여 도전적이고 재미있을 때 훨씬 더 적극적으로 

몰입하는 특성을 보인다.

특히 정보화 시대 이전에 태어나 성장한 디지

털 이주민과 정보화 시대에서 성장한 디지털 네

이티브는 디지털 언어를 습득하고 활용하는 측

면에서 가장 큰 차이점을 보인다. 컴퓨터와 인

터넷이 대중화되기 전에 태어난 디지털 이주민

은 디지털 정보를 소비하고 동시에 여러가지 일

을 수행하는 데 서투르기에 멀티태스킹을 선호

하지 않는 반면, 디지털 네이티브는 엄청난 양

의 정보 속에서 성장하는 과정에서 컴퓨터, 모

바일, 소셜 미디어와 같은 다양한 디바이스와 

플랫폼을 통해 디지털 정보를 신속하게 습득하

고 멀티태스킹을 선호한다(Koh & Shin, 2018).

디지털 네이티브와 관련된 연구들을 살펴보

면, 학습과 교육 영역에서 디지털 네이티브의 특

성에 대한 연구들이 주를 이루고 있다(Kim, 2022; 

Park, 2014). 디지털 네이티브의 미디어 이용형

태에 대해 탐색적인 연구는 이루어졌으나(Koh 

& Shin, 2018), 심층적인 이해를 위한 실증 연구 

접근은 여전히 부족한 실정이다. 본 연구는 사용

자의 디지털 네이티브 성향이 디지털 사이니지

(digital signage) 수용에 미치는 영향(Kim, 2015)

에 관한 연구를 확장하여 디지털 네이티브의 특

성이 동영상 스트리밍 플랫폼에서 사전광고 회

피에 미치는 영향을 검증하고자 한다. 

(3) 디지털 미디어 속성

기술의 발전으로 인한 디지털 정보량의 폭발

적인 증가와 함께 쉽고 빠르게 콘텐츠를 소비하

고자 하는 현대인들의 수요가 형성되면서 스낵 

컬처(snack culture)가 부상하였다(Lee & Kwak, 

2021). 새로운 형식의 콘텐츠 소비 트렌드에 편

승하여 방송사들은 긴 TV 프로그램을 여러 개

의 짧은 길이의 하이라이트 동영상으로 편집하

고 PC와 모바일과 같은 디지털 미디어를 통해 

유통하여 시청자들로 하여금 짧은 시간 안에 자

[P
ro

vi
de

r:
ea

rt
ic

le
] D

ow
nl

oa
d 

by
 IP

 1
25

.1
43

.1
59

.1
60

 a
t T

hu
rs

da
y,

 M
ar

ch
 9

, 2
02

3 
9:

25
 A

M



www.earticle.net

12  광고학연구 The Korean Journal of Advertising

신이 원하는 콘텐츠를 소비할 수 있게 하였다. 

동영상을 시청할 때 주로 사용하는 디지털 미

디어로서 PC와 모바일은 자체 속성으로 인해 

지각된 광고 침입성(intrusiveness) 측면에서 

큰 차이점을 보인다. 지각된 광고 침입성은 시

청자의 인지적 처리가 방해를 받을 때 광고를 

침입으로 간주하는 심리적 결과 및 지각 상태이

다(Li, Edwards, & Lee, 2002; Nam, Kwon, & 

Lee, 2010; Speck & Elliott, 1997). 광고에 대

한 지각된 침입성은 궁극적으로 시청자의 부정

적인 감정을 유발하여 시청자의 광고에 대한 태

도에 부정적인 영향을 미치고 나아가 시청자로 

하여금 광고를 회피하게 만든다(Nam et al., 

2010). 

이러한 광고 침입성의 영향 요인에 대해 다수

의 선행 연구에서 논의하였다. 먼저, 디지털 미

디어에서 콘텐츠를 소비할 때 시청자의 몰입도

에 따라 지각된 광고 침입성이 상이하다. PC는 

큰 화면 크기로 인해 여러 개 탭을 동시에 사용

할 수 있어 온디바이스(on-device) 멀티태스킹

이 용이한 반면, 모바일은 작은 화면 크기로 인

해 온디바이스 멀티태스킹이 용이하지 않다

(Gupta, Anwar, & Balakrishnan, 2016; Hohne, 

Schlosser, Couper, & Blom, 2020). 멀티태스

킹은 이용자의 인지적 자원을 요구하고 정보 손

실이 증가하게 되므로 동영상에 대한 시청자의 

몰입도를 낮춘다(Lee & Jeong, 2013). 따라서 

멀티태스킹이 용이한 PC에서보다 멀티태스킹

이 용이하지 않은 모바일에서 시청자의 몰입도

가 높아지고, 몰입도가 높은 모바일에서 시청자

의 지각된 광고 침입성이 크게 나타난다(Nam, 

Lee, & Jun, 2019; Yi et al., 2018). 다음으로, 

디지털 미디어가 제공하는 시청 환경에 따라 지

각된 광고 침입성이 상이하다. PC는 상대적으

로 큰 화면을 가진 일반 TV와 유사하여 편안한 

시청 환경을 제공하는 반면, 모바일 미디어는 

작은 화면으로 인해 편안한 시청 환경을 제공하

는 데 한계가 있다. 따라서 모바일 미디어와 비

교할 때  편안한 시청 환경을 제공하는 PC에서 

광고를 볼 때 시청자는 침입성을 상대적으로 낮

게 지각하고 광고를 잡음으로 인식하는 경향이 

덜한 것으로 나타났다(Nam et al., 2019). 

디지털 미디어에 대한 연구를 통해, 시청자들

이 PC와 모바일 미디어에서 지각하는 상이한 

광고 침입성은 광고 회피에 영향을 미친다는 것

을 확인할 수 있다. 따라서 기존 연구를 기반으

로 동영상 스트리밍 플랫폼에서 시청자의 사전

광고 회피행동을 연구함에 있어서, PC와 모바

일 미디어로 나누어 비교해보고자 한다.

2) 가설 수립

본 연구는 이론적 배경에서 탐구한 문헌들을 

기반으로 동영상 스트리밍 플랫폼에서 동영상 

콘텐츠의 장르와 사용자의 디지털 네이티브 여

부가 사전광고 회피에 미치는 영향을 살펴보고, 

나아가 두 가지 디지털 미디어에서 어떻게 서로 

다른 시청 양상을 보이는지에 대한 가설을 도출

하고자 한다.

(1) 디지털 미디어에서 동영상 콘텐츠 장르의 효과

시청자들은 디지털 환경에서 동영상 콘텐츠

를 시청할 때, 장르별로 상이한 시청 패턴을 보
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인다. 동영상 클립 간 연결성이 높은 드라마의 

경우, 재생목록에 있는 클립을 선택적으로 재생

하는 것이 아니라 순차적으로 재생하는 수동적 

시청방식이 적합하다(Cha & Sung, 2019; Kweon 

& Cho, 2009). 반면, 클립마다 서로 독립적인 

음악의 경우, 자신의 취향에 따라 재생목록에 

있는 클립을 능동적으로 선택하여 재생하는 시

청방식이 적합하다. 이러한 콘텐츠 시청방식은 

시청자의 몰입도에 중요한 영향을 미친다. 일반

적으로 시청자는 자신의 취향에 따라 콘텐츠를 

능동적으로 선택하여 재생할 때 콘텐츠에 대한 

몰입도가 높다(Lee & Kwak, 2021). 따라서, 순

차적으로 재생하는 수동적 시청방식을 취하는 

드라마보다 선택적으로 재생하는 능동적 시청

방식을 취하는 음악에서 시청자의 동영상 콘텐

츠에 대한 몰입도가 높다. 같은 맥락으로, 동영

상 클립 간 연결성이 드라마보다 낮고 음악보다 

높은 예능의 경우, 시청자의 콘텐츠에 대한 몰

입도는 드라마보다 높고 음악보다 낮다. 콘텐츠

에 대한 시청자의 몰입도가 높을수록 광고는 혼

잡요소(clutter)로 인식될 가능성이 높고(Yoon, 

Cho, & Lee, 2018) 지각된 광고 침입이 높아진

다(Yi et al., 2018).

정리하면, 편안한 시청 환경을 조성하여 시청

자의 지각된 광고 침입성이 낮은 PC에서는 콘

텐츠에 대한 클립 간 연결성이 높아 순차적으로 

재생하는 수동적인 시청방식을 취하고 콘텐츠

에 대한 시청자의 몰입도가 낮은 장르일수록 광

고 회피도가 낮을 것이다. 즉 예능 대비 드라마

를 시청할 때 콘텐츠에 대한 시청자의 몰입도가 

낮기에 광고 회피도가 낮을 것이고, 예능 대비 

음악을 시청할 때 콘텐츠에 대한 시청자의 몰입

도가 높기에 광고 회피도가 높을 것이라고 예상

하였다.

가설 1. PC에서 (a) 예능 대비 드라마 장르는 사전광고 회피에 

부정적인 영향을 미칠 것이고 (b) 예능 대비 음악 장르

는 사전광고 회피에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

PC는 화면이 충분히 크고 여러 탭을 동시에 

사용할 수 있기에 온디바이스 멀티태스킹이 용

이한 특성이 있다.  PC의 이런 특성으로 인해 

시청자는 낮은 몰입도 상태에서 동영상을 시청

하고 지각된 광고 침입성이 상대적으로 낮다

(Lee & Jeong, 2013; Nam et al., 2019). PC와 

비교할 때, 작은 화면 크기의 제약으로 인해 온

디바이스 멀티태스킹이 용이하지 않은 모바일

에서는 동영상에 대한 시청자의 몰입도는 높아

진다(이무신, 정세훈 2013). 더 나아가, 동영상

에 대한 몰입도가 높은 모바일에서 시청자의 지

각된 광고 침입성은 PC보다 크게 나타난다(Yi 

et al., 2018; Nam et al., 2019). 동영상에 대

한 몰입도가 전반적으로 높아져 지각된 광고 침

입성이 높아진 모바일에서는 예능 대비 드라마

의 낮은 몰입도로 인한 낮은 광고 회피 효과는 

줄어들 것이다. 같은 맥락으로, 모바일에서는 

예능 대비 음악의 높은 몰입도가 높은 광고 회

피도로 이어지는 영향 또한 완화될 것이다.

정리하면, 시청자가 시청하려는 동영상에 대

한 몰입도가 높아 지각된 광고 침입성이 높은 

모바일에서는 콘텐츠에 대한 몰입도가 높은 장

르일수록 광고 회피도가 낮아지는 효과가 약화

될 것이다. 즉 PC와 비교할 때 동영상에 대한 

몰입도와 지각된 광고 침입성이 전반적으로 높

[P
ro

vi
de

r:
ea

rt
ic

le
] D

ow
nl

oa
d 

by
 IP

 1
25

.1
43

.1
59

.1
60

 a
t T

hu
rs

da
y,

 M
ar

ch
 9

, 2
02

3 
9:

25
 A

M



www.earticle.net

14  광고학연구 The Korean Journal of Advertising

은 모바일에서 예능 대비 몰입도가 낮은 드라마

가 사전광고 회피에 미치는 부정적인 효과는 완

화될 것이고, 예능 대비 몰입도가 높은 음악이 

사전광고 회피에 미치는 긍정적인 효과는 줄어

들 것이라고 예상하였다.

가설 2. PC에 비해 모바일에서 (a) 예능 대비 드라마 장르가 

사전광고 회피에 대한 부정적인 영향은 약화될 것이

고 (b) 예능 대비 음악 장르가 사전광고 회피에 대한 

긍정적인 영향은 약화될 것이다.

(2) 디지털 미디어에서 디지털 네이티브 여부의 

효과

시청자의 인구통계학적 특성과 관련하여, 디

지털 언어를 원어민처럼 사용하는 디지털 네이

티브는 디지털 언어를 적응해 가는 디지털 이주

민보다 동시에 다양한 정보를 동시에 습득하고 

멀티태스킹을 선호한다. 때문에, 멀티태스킹이 

용이한 PC에서 디지털 네이티브는 동영상을 시

청할 때 디지털 이주민보다 동시에 멀티 정보를 

처리할 가능성이 높다. 이러한 멀티태스킹은 상

당한 인지적 자원을 요구하고 정보 손실이 발생

하기에 디지털 네이티브는 동영상 콘텐츠를 시

청할 때 몰입도가 낮아진다(Lee & Jeong, 2013). 

따라서, 동영상 콘텐츠에 대한 몰입도가 디지털 

이주민보다 낮은 디지털 네이티브는 지각된 광

고 침입성이 낮아 사전광고 회피도가 낮을 것이

라고 예상하였다.

가설 3. PC에서 디지털 네이티브는 디지털 이주민보다 사전광

고 회피가 낮을 것이다.

PC와 비교할 때, 모바일에서는 작은 화면 크

기의 한계로 온디바이스 멀티태스킹이 용이하

지 않다. 멀티태스킹이 용이한 PC에서 디지털 

네이티브가 여러가지 작업을 동시에 수행하여 

디지털 이주민보다 몰입도가 낮은 상태에서 동

영상 콘텐츠를 시청한다면, 멀티태스킹이 용이

하지 않은 모바일에서는 디지털 네이티브와 디

지털 이주민 간의 동영상 콘텐츠에 대한 몰입도 

차이는 줄어들 것이고 지각된 광고 침입성 차이

도 줄어들 것이다. 따라서, 디지털 네이티브와 

디지털 이주민 간의 사전광고 회피도 차이는 줄

어들 것이라고 예상하였다.

가설 4. PC에 비해 모바일에서 디지털 네이티브가 디지털 이

주민보다 낮은 사전광고 회피는 약화될 것이다.

3. 연구방법

1) 데이터

본 연구는 동영상 콘텐츠의 장르와 시청자의 

디지털 네이티브 여부가 사전광고 회피에 미치

는 영향을 살펴보고, 이러한 영향이 디지털 미

디어 특성에 따라 어떻게 달라지는지 논의하고

자 한다. 앞서 논의한 연구 가설을 검증하기 위

해 본 연구에서는 국내 대표 동영상 스트리밍 

플랫폼에서 시청자의 로그 데이터를 수집하였

다. 해당 동영상 스트리밍 플랫폼은 15초 후 스

킵 버튼을 제공하고 있었으며 본 연구에서는 사

전광고의 회피에 미치는 영향 요인을 보기 위해 

20초 길이의 사전광고에 한해서 시청패턴을 탐
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색하고자 데이터 전처리를 통해 최종 데이터셋

을 구성하였다. 데이터에는 154,309명의 사용

자가 일주일 동안(2019년 4월 22일~28일) 해당 

동영상 스트리밍 플랫폼에서 동영상 콘텐츠와 

사전광고를 시청한 204,859개의 관측치가 기록

되어 있다. 구체적으로 사용자의 ID, 성별, 나이 

등 인구통계학적 정보와 사용자가 시청한 동영

상 콘텐츠의 제목, 장르, 방영 채널, 그리고 동

영상 콘텐츠 앞에 사전광고를 집행한 브랜드와 

광고주 정보, 광고 길이(초), 캠페인 정보 등을 

확인할 수 있다. 또한 사용자가 동영상 콘텐츠

를 시청한 날짜와 시간대, 동영상을 시청할 때 

사용한 미디어 종류, 그리고 사전광고 스킵 여

부에 대한 정보들이 포함되어 있다.

2) 변수 측정

(1) 종속 변수

사전광고 스킵 여부. 본 연구의 종속 변수는 

동영상 스트리밍 플랫폼에서의 사전광고 회피

이다. 웹사이트에서 광고회피는 광고 창을 닫는 

회피의 형태로 나타난다면 동영상 시청 시 광고

회피는 시청자가 동영상 시청에 방해 받는다고 

지각하는 광고에 노출되었을 때 스킵 버튼을 누

르는 형태로 나타난다(Yoon et al., 2018). 따

라서 본 연구에서는 15초에 스킵 버튼이 나타났

을 때 시청자가 해당 버튼을 누르는지의 여부를 

광고회피의 대용변수(proxy variable)로 정의

하고, 사용자가 사전광고 스킵을 하면 1을, 스킵

을 하지 않고 끝까지 시청하면 0을 부여하는 더

미 변수 을 구성하였다.

(2) 독립 변수

동영상 콘텐츠 장르. 본 연구에서는 동영상 스

트리밍 플랫폼에서 콘텐츠 중 비중이 가장 높고  

인기 있는 드라마, 예능, 음악 세 가지 장르에 

집중하였고, ‘예능’ 장르를 참조 범주로 드라마

(vs. 예능)와 음악(vs. 예능) 두 개의 더미 변수

를 생성하여 예능 대비 기타 장르가 사전광고 

회피에 미치는 상대적인 영향을 살펴보았다. 즉 

변수는 동영상 콘텐츠 장르가 드라마

면 1의 값을 갖고, 기타 장르면 0의 값을 갖는 

것으로 측정하였고, 변수는 동영상 콘

텐츠 장르가 음악이면 1의 값을 갖고, 기타 장르

면 0의 값을 갖는 것으로 측정하였다.

디지털 네이티브 특성. 본 연구에서는 Prensky

(2001)가 제기한 ‘디지털 네이티브’ 에 대한 정

의에 근거하여 디지털 네이티브(vs. 디지털 이주

민)  변수를 측정하였다. 구체적으로, 1980년 이

후에 태어난 사용자는 ‘디지털 네이티브’에 속하

기에 더미 변수 에 1의 값을 부

여하고, 1980년 이전에 태어난 사용자는 디지털 

이주민에 분류되어 0의 값을 부여하였다.

(3) 조절 변수

디지털 미디어 속성. 시청자의 시청패턴과 지

각된 광고 침입성은 디지털 미디어 속성에 따라 

상이할 수 있다. 본 연구에서는 사전광고 회피

행동이 모바일 미디어와 PC에서 다르게 나타나

는지 살펴보기 위해 모바일 미디어(vs. PC)  변

수를 생성하여 PC 대비 모바일 미디어의 상대

적인 효과를 측정하였다. 구체적으로, 시청자가 

동영상 시청 시 사용한 미디어가 모바일이면 1
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<Table 1> Summary Statistics 

Variables Mean S.D.

Dependent variable

Ad Skip .519 .499

Independent variables

Drama .120 .324

Music .297 .457

Digital Native .622 .485

Moderator

Mobile Media .892 .311

Control variables

Timeslot: 3:00 am – 5:59 am .062 .240

Timeslot: 6:00 am – 8:59 am .096 .294

Timeslot: 9:00 am – 11:59 am .104 .305

Timeslot: 12:00 pm - 2:59 pm .089 .285

Timeslot: 3:00 pm - 5:59 pm .082 .275

Timeslot: 6:00 pm – 8:59 pm .153 .360

Timeslot: 9:00 pm – 11:59 pm .224 .417

Day of week: Tuesday .131 .337

Day of week: Wednesday .114 .318

Day of week: Thursday .107 .309

Day of week: Friday .161 .367

Day of week: Saturday .200 .400

Day of week: Sunday .118 .322

Broadcast channel: A .085 .279

Broadcast channel: B .157 .363

Broadcast channel: C .140 .347

Broadcast channel: D .278 .448

Broadcast channel: E .156 .362

Broadcast channel: F .014 .117

Gender: Female .734 .442

N. of observation 204,859

의 값을 부여하고, PC면 0의 값을 부여하는 더

미 변수 를 생성하였다.

(4) 통제 변수 

본 연구에서는 사전광고 회피에 미치는 주요 

변수들의 영향을 더 정확하게 파악하고자 주요 

독립 변수 이외에도 사전광고 회피에 영향을 미

칠 수 있는 변수를 고려하여 모형에 반영하였

다. 먼저, 시청자들이 동영상 콘텐츠와 광고를 

시청한 시간적 요인이 사전광고 회피에 미치는 

영향을 고려하여 시청 시간대과 시청 요일 고정

효과를 포함하였다. 또한, 동영상 콘텐츠 방영 

채널에 대한 시청자의 선호도 차이를 고려하여 

방영 채널 고정효과를 포함하였다. 마지막으로, 

여성에 비해 남성이 디지털 광고에 긍정적으로 

반응하는 경향이 있고, 성별에 따라 선호하는 

광고가 다른 점을 고려하였다(Jansen, Moore, 

& Carman, 2013; Putrevu, 2002). 사전광고 

회피에 영향을 미치는 성별요인을 통제하기 위

하여 여성이면 1을, 남성이면 0을 부여하는 성

별 더미 변수를 포함하였다.

3) 기초 통계량

<Table 1>은 앞서 소개한 변수들의 기초 통계

량을 보여준다. 사전광고 스킵 여부를 살펴보

면, 평균적으로 51.9%의 시청자가 광고를 끝까

지 시청하지 않고 스킵한다는 것을 확인할 수 

있다. 동영상 콘텐츠 장르 중 드라마, 음악, 예

능 비중은 각각 12.0%, 29.7%, 58.3%로서 예능 

비중이 제일 높다. 전체 사용자 중 62.2%가 디

지털 네이티브 세대이고, 37.8%가 디지털 이주

민 세대이다. 모바일 미디어로 동영상 콘텐츠를 

시청하는 사용자는 89.2%를 차지하고, PC로 동

영상 콘텐츠를 시청하는 사용자는 10.8%를 차

지한다. 시간적 요인을 살펴보면, 하루 중 오후 

6시부터 12시 사이에 시청하는 사용자 비중이 

높고, 일주일 중 토요일에 시청하는 사용자 비

중이 높다. 전체 사용자 중 여성 비중은 73.4%
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이고 남성 비중은 26.6%이다.

4) 분석 모형

본 연구의 종속 변수인 사전광고 스킵 여부는 

이항 변수에 해당하므로 이항 로지스틱 회귀모

형으로 연구 가설을 검증하고자 한다. 본 연구

의 모형은 아래와 같은 수식으로 표현할 수 있

으며, 종속 변수 은 시청자 i가 시점 

t에 동영상 콘텐츠 j앞에 붙인 사전광고를 스킵

할 경우 1의 값을 가지고, 스킵하지 않고 지속적

으로 시청할 경우 0의 값을 가진다. 독립 변수 

는 동영상 콘텐츠 j가 예능인지 아니면 

기타 장르인지를 나타내고, 는 동영상 

콘텐츠 j가 음악인지 아니면 기타 장르인지를 

나타내고, 상응하는 계수 과 는 각각 PC에

서 동영상 콘텐츠가 예능 대비 드라마와 음악이 

사전광고 스킵 여부에 미치는 효과를 측정한다. 

는 시청자가 모바일 미디어로 

콘텐츠를 시청했는지 아니면 PC로 시청했는지

를 나타낸다. 과 는 각각 PC에서 예능 대

비 드라마와 음악이 사전광고 스킵 여부에 미치

는 효과가 모바일 미디어에서 조절되는 정도를 

측정한다. 는 사용자 i가 디지

털 네이티브 세대인지 아니면 디지털 이주민 세

대인지를 나타낸다. 는 PC에서 디지털 이주

민 대비 디지털 네이티브가 사전광고 스킵에 미

치는 효과를 측정하고, 은 PC에서 디지털 이

주민 대비 디지털 네이티브가 사전광고 스킵 여

부에 미치는 효과가 모바일 미디어에서 조절되

는 정도를 측정한다. 벡터 는 앞서 

설명한 통제 변수인 콘텐츠 시청 시간대, 시청 

요일, 방송  채널, 성별이 포함되어 있고, 이에 

대응하는 계수 는   벡터에 포함된 

통제 변수들의 영향력을 측정한다.

ln  
   

 ․    ․
  ․  ․
  ․ ․
  ․ 
  ․  ․
  ․     ․ 

4. 분석 결과

<Table 2>는 앞서 고안한 모형의 추정 결과

를 제시한다. 먼저 PC에서 동영상 콘텐츠 장르

가 사전광고 스킵 여부에 미치는 영향을 살펴보

면, 예능 대비 드라마는 사전광고 스킵 여부에 

부정적인 영향을 미치는 것으로 나타났고(= 

-.178, p < .01), 예능 대비 음악은 사전광고 스

킵 여부에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타

났다(= .498, p < .001). 즉 예능과 비교할 때 

드라마는 사전광고 회피에 부정적인 영향을 미

치고 음악은 사전광고 회피에 긍정적인 영향을 

미치는 것을 확인할 수 있다. 따라서 가설 1은 

지지되었다. 이는 편안한 시청 환경을 조성하여 

지각된 광고 침입성이 낮은 PC에서는 콘텐츠에 

대한 시청자의 몰입도가 낮은 장르일수록 사전

광고 회피가 낮다는 것을 의미한다.

모바일 미디어에서 동영상 콘텐츠 장르가 사
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<Table 2> Estimation Results

Variables Estimate S.E. p-value

Intercept 1.181 .033 < .001

Effects of video content genres on PC

Drama -.178 .053 .001

Music .498 .035 < .001

Moderating effect of mobile media on video content genres

Drama × Mobile Media .149 .053 .005

Music × Mobile Media -.622 .035 < .001

Effect of digital native on PC

Digital Native -.612 .031 < .001

Moderating effect of mobile media on digital native

Digital Native × Mobile Media .119 .033 < .001

Moderating effect of mobile media

Mobile Media -.976 .028 < .001

Control variables

Timeslot: 3:00 am – 5:59 am .261 .021 < .001

Timeslot: 6:00 am – 8:59 am .074 .018 < .001

Timeslot: 9:00 am – 11:59 am -.032 .018 .066

Timeslot: 12:00 pm - 2:59 pm -.071 .019 < .001

Timeslot: 3:00 pm - 5:59 pm -.105 .019 < .001

Timeslot: 6:00 pm – 8:59 pm -.132 .016 < .001

Timeslot: 9:00 pm – 11:59 pm -.115 .014 < .001

Day of week: Tuesday .068 .017 < .001

Day of week: Wednesday .079 .018 < .001

Day of week: Thursday .023 .019 .224

Day of week: Friday -.017 .017 .319

Day of week: Saturday .064 .017 < .001

Day of week: Sunday .057 .018 .002

Broadcast channel: A -.172 .020 < .001

Broadcast channel: B -.035 .019 .066

Broadcast channel: C -.124 .018 < .001

Broadcast channel: D -.147 .018 < .001

Broadcast channel: E .153 .019 < .001

Broadcast channel: F .040 .041 .337

Gender: Female .013 .011 .025

전광고 스킵 여부에 미치는 영향을 살펴보면, 

PC에서 예능 대비 드라마가 사전광고 스킵 여부

에 미치는 부정적인 영향이 완화되고(= .149, 

p < .01), 예능 대비 음악이 사전광고 스킵 여부

에 미치는 긍정적인 영향이 약화된다(= 

-.622, p < .001). 즉 모바일에서는 PC에서 예능 

대비 드라마가 사전광고 회피에 미치는 부정적

인 영향이 줄어들고, 예능 대비 음악이 사전광고 
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회피에 미치는 긍정적인 영향도 줄어드는 것을 

확인할 수 있다. 따라서 가설 2는 지지되었다. 

모바일 미디어에서 장르의 효과를 계산하면, 예

능과 드라마가 사전광고 스킵 여부에 미치는 영

향은 유의한 차이가 없고 (  = -.029, p > 

.05), 예능 대비 음악이 사전광고 스킵 여부에 

미치는 긍정적인 영향은 줄어들게 되며, 심지어 

부정적인 것으로 나타났다(  = -.124, p < 

.001). 이는 멀티태스킹이 용이하지 않아 시청자

의 동영상에 대한 몰입도가 전반적으로 높아지

고 지각된 광고 침입성이 높은 모바일에서는 콘

텐츠에 대한 시청자의 몰입도가 낮은 장르일수

록 사전광고 회피가 낮아지는 효과가 약화된다

는 것을 의미한다.

PC에서 시청자의 디지털 네이티브 여부가 사

전광고 스킵 여부에 미치는 영향을 살펴보면, 

디지털 이주민 대비 디지털 네이티브는 사전광

고 스킵 여부에 부정적인 영향을 미치는 것으로 

나타났다(= -.612, p < .001). 즉 디지털 이

주민과 비교할 때 디지털 네이티브인 경우 사전

광고 회피에 부정적인 영향을 미치는 것을 확인

할 수 있다. 따라서 가설 3은 지지되었다. 이는 

디지털 네이티브는 디지털 이주민보다 상당한 

인지적 자원을 요구하는 멀티태스킹을 선호하

기에 멀티태스킹이 용이한 PC에서는 상대적으

로 낮은 몰입 상태에서 동영상을 시청하게 되고 

사전광고 회피가 낮아진다는 것을 알 수 있다.

모바일에서 시청자의 디지털 네이티브 여부

가 사전광고 스킵 여부에 미치는 영향을 살펴보

면, 디지털 이주민 대비 디지털 네이티브가 사

전광고 스킵 여부에 미치는 부정적인 영향은 완

화되는 것으로 나타났다(= .119, p < .001). 

즉 모바일에서는 PC에서 디지털 이주민 대비 

디지털 네이티브가 사전광고 회피에 미치는 부

정적인 영향이 줄어드는 것을 확인할 수 있다. 

따라서 가설 4는 지지되었다. 모바일 미디어에

서 디지털 네이티브의 효과를 계산하면, 디지털 

이주민 대비 디지털 네이티브는 사전광고 스킵 

여부에 미치는 부정적인 영향이 줄어들지만 여

전히 부정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다

(  = -.493, p < .001). 이는 멀티태스킹

이 용이하지 않은 모바일에서는 디지털 네이티

브가 다양한 작업을 동시에 수행하기 어렵기에 

디지털 이주민과의 동영상에 대한 몰입도 차이

가 줄어들게 되고, 따라서 디지털 네이티브와 

디지털 이주민 간의 사전광고 회피 정도 차이도 

줄어든다는 것을 의미한다.

5. 토의 및 결론

1) 연구의 요약

본 연구는 동영상 스트리밍 플랫폼에서 동영

상 콘텐츠를 소비할 때 콘텐츠 장르와 시청자 

디지털 네이티브 특성이 사전광고 회피에 미치

는 영향이 디지털 미디어에 따라 어떻게 다른 

양상을 보이는지를 검증하였다. 문헌 검토를 통

한 이론을 기반으로 가설 수립 후, 시청자의 로

그데이터를 분석한 결과, 저자들이 제안한 가설

들은 모두 채택되었다. 동영상 콘텐츠 장르 측

면에서 볼 때, PC에서는 시청자의 클립 간 연결

성이 높은 장르일수록 능동적 시청이 아닌 수동

적 시청을 하게 되어 동영상 콘텐츠에 대한 몰
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입도가 낮아져 사전광고 회피도가 낮고, 이러한 

양상은 몰입도가 전반적으로 높은 모바일에서 

약화되는 것을 확인하였다. 사용자의 디지털 네

이티브 특성 측면에서 볼 때, PC에서는 디지털 

이주민보다 멀티태스킹을 선호하는 디지털 네

이티브는 동영상 콘텐츠에 대한 몰입도가 낮아 

사전광고 회피도가 더 낮고, 이러한 양상은 몰

입도가 전반적으로 높은 모바일에서 약화되는 

것을 확인하였다.

2) 학문적 시사점

본 연구는 다음과 같은 학문적 시사점을 지닌

다. 첫째, 동영상 콘텐츠 시청패턴이 사전광고

에 미치는 영향을 실제 시청자 행동 데이터로 

검증함으로써 기존 연구와 차별화하였다. 동영

상 콘텐츠와 인스트림 광고에 관한 기존 연구는 

주로 실험을 통해 진행되어 왔지만(예: Kim & 

Doh, 2019; Yoon et al., 2018; Yi et al., 

2018), 본 연구는 실제 행동 데이터를 분석하여 

인스트림 광고 시청과 관련된 동영상 콘텐츠의 

영향요인을 고찰함으로써 유의미한 학문적 시

사점을 제공한다.

둘째, 동영상 스트리밍 플랫폼에서 동영상 콘

텐츠의 장르가 사전광고 회피에 미치는 영향을 

탐색함으로써 동영상 장르에 관한 연구를 폭넓

게 확장한다. 동영상 장르에 관한 많은 연구는 

전통적 미디어에서 동영상 장르 선호도나 디지

털 미디어에서 동영상 장르가 동영상 자체 시청

률에 미치는 영향에 초점을 두었으나, 사전광고 

회피와 같은 광고에 대한 효과까지 본 연구는 

전무하다. 따라서 본 연구가 제안하는 동영상 

콘텐츠 장르와 사전광고 회피 간의 관계에 대한 

결과는 디지털 콘텐츠 및 광고 관련 연구에 학

문적 시사점을 제시할 것으로 기대한다.

셋째, 본 연구는 동영상 스트리밍 플랫폼에서 

사용자의 디지털 네이티브 특성이 사전광고 회

피에 미치는 영향을 탐색함으로써 기존 연구와 

차별화하였다. 선행연구는 주로 학습과 교육 영

역에서 디지털 네이티브의 특성 대해 고찰하거

나(Kim, 2022; Park, 2013), 미디어 영역에서 

디지털 네이티브의 미디어 이용형태에 대해 탐

색적인 접근방법으로 이루어졌다(Koh & Shin, 

2018). 본 연구는 시청자의 디지털 네이티브의 

특성이 동영상 스트리밍 플랫폼에서 사전광고 

회피에 미치는 영향을 실증 분석을 통해 검증함

으로써 미디어 영역에서 디지털 네이티브에 대

한 심층적인 이해를 더해준다.

넷째, 본 연구는 동영상 콘텐츠 장르와 시청

자 디지털 네이티브 특성이 사전광고 회피에 미

치는 영향을 두 가지 디지털 미디어로 나누어 

고찰하였다. 디지털 미디어에 관한 선행연구를 

통해 시청자들이 PC와 모바일 미디어에서 상이

한 행동패턴을 보인다는 것을 확인할 수 있었지

만, 동영상 콘텐츠를 소비할 때 미디어의 속성

을 종합적으로 고려한 연구는 여전히 미비하다. 

따라서 본 연구는 디지털 미디어 속성과 동영상 

광고 사이의 관계에 대한 이해의 폭을 넓히는 

데 기여한다. 

3) 실무적 시사점

본 연구 결과는 동영상 스트리밍 플랫폼 관리

자와 사전광고를 집행하는 광고주에게 다음과 
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같은 실무적인 시사점을 제시한다. 먼저 동영상 

콘텐츠 측면에서 볼 때, 클립 간 연속성이 높아 

수동적 시청방식을 취하여 시청자의 콘텐츠에 

대한 몰입도가 낮은 장르일수록 PC에서 사전광

고 회피도가 낮고 이러한 효과는 몰입도가 전반

적으로 높은 모바일에서 약화된다는 점을 고려

해야 한다. PC에서는 드라마, 예능, 음악 장르 

순으로 사전광고 회피도가 낮지만, 모바일에서

는 드라마와 예능 장르 간 뚜렷한 차이가 없고, 

음악의 경우 심지어 예능보다 광고 회피도가 낮

아지는 현상이 나타났다. 따라서 PC에서는 드

라마 장르에 붙인 사전광고 회피도가 가장 낮고 

모바일에서는 음악 장르에 붙인 사전광고 회피

도가 가장 낮다고 할 수 있다. 본 연구결과는 동

영상 스트리밍 플랫폼에서 사전광고를 집행할 

때 동영상 장르와 디지털 미디어를 종합적으로 

고려하여 매칭 전략을 고안해볼 수 있음을 시사

한다.

다음으로 사용자 인구통계학적 측면에서 볼 

때, 디지털 이주민보다 멀티태스킹을 선호하는 

디지털 네이티브는 PC에서 사전광고 회피도가 

더 낮고, 이러한 현상은 모바일에서 약화된다는 

점을 고려하여 인구통계학 정보를 기반으로 사

용자를 타겟하여 광고를 집행할 수 있다. PC와 

모바일 미디어에서 디지털 이주민보다 디지털 

네이티브 사용자들의 광고 회피도가 더 낮고, 

더욱이 멀티태스킹이 용이한 PC에서 그 차이가 

두드러진다는 점을 고려하여, 사전광고 효과를 

높이는 전략을 세울 수 있음을 시사한다.

4) 한계점 및 향후 연구 방향

본 연구는 동영상 스트리밍 플랫폼에서 동영

상 콘텐츠 장르와 시청자 디지털 네이티브 특성 

그리고 디지털 미디어가 사전광고 회피에 미치

는 영향을 종합적으로 고려하였지만, 여전히 다

음과 같은 한계점을 가진다. 먼저, 본 연구는 데

이터의 한계로 동영상 스트리밍 플랫폼에서 하

나의 광고를 다양한 동영상 콘텐츠 장르에 붙였

을 때 시청자의 시청 패턴을 살펴보았지만, 향

후 연구에서는 다양한 광고 데이터를 확보하여 

광고 회피에 영향을 미치는 광고의 내재적 요인

도 종합적으로 고려할 수 있다. 더 나아가, 본 

연구에서는 디지털 네이티브와 디지털 이주민

을 비교했지만, 디지털 네이티브에 속한 세대

(밀레니얼, Z세대, 알파세대) 간 차이도 종합적

으로 고려하여 검토해볼 수 있을 것이다. 또한, 

향후 연구에서 사전광고 회피를 다차원적으로 

측정하여 결과의 강건성을 확인함으로써 동영

상 스트리밍 플랫폼에서 사전광고 관련 연구의 

범위를 확장할 수 있을 것이다.
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