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I. 서론

최근 모바일 컴퓨팅 환경이 되면서 생활에 커다란 변혁을 

맞이하고 있다. 모바일 컴퓨팅은 무선 이동 통신과 PDA, 인
터넷을 통해 컴퓨터와 통신기술을 효과적으로 연계시켜, 언

제, 어디서나 이동을 하면서도 정보 교환이나 수집, 검색, 정
리, 저장을 하는 기술이다. 이러한 모바일 컴퓨팅 기술은 무

선 네트워크 서비스뿐만 아니라 모바일 단말기, 다양한 무선 

애플리케이션으로 현실 속에서도 가상을 세계를 경험케 하는 

증감현실과 위치기반 서비스 등 비약적인 발전을 이룩하였다. 
뿐만 아니라 지능적인 기술 인텔리전트(intelligent) 혹은 스

마트(smart)한 기술로 발전하여 우리 생활에 크나큰 변혁으

로 생활에 편리를 제공하고 있다[1]. 특히 이러한 스마트한 

생활이 작은 핸드폰 기술로 발전하여 오늘날의  스마트 폰

(Smart Phone)이 탄생하게 되었다. 스마트 폰은 우리 생활에 

아주 큰 편리를 제공하는 필수품이 되었다. 이러한 스마트폰

의 발전은 시간이 지날수록 더 혁신적인 기술들이 적용되었

고, 국내 스마트폰 열기가 대단하다. 갤러시S와 갤러시 S2, 
그리고 이어서 아이폰4와 아이폰4S 출시는 국내 스마트폰 

시장에 돌풍을 일으켰다. 본 논문에서는 스트폰의 이용과 활

용 사례들에 대해서 살펴본다. 2장에서는 스마폰의 발전, 3장

에서는 소셜 네트워크 활용, 4장에서는 생활 속에서의 대학

생들의 스마트폰 활용에 대해서 그리고 5장 결론으로 맺는다.

 

II. 스마트폰의 발전 

스마트폰은 기존의 음성통화 중심의 휴대전화 기능에 통신

기능뿐만 아니라 본격적인 네트워크 기능과 개인용 휴대단말

인 PDA(Personal Digital Assistant)기능으로 개인정보 관

리 기능, 스케쥴 기능 뿐만 아니라 화상통신, MP3 기능, 
DMB 기능과 컴퓨터 기능 등을 포함하고 있어 휴대 단말기

에서 인터넷 정보 검색 등  다양한 기능들을 제공하고 있고, 
스마트폰 하나로 정보습득, 업무수행, 사회적 관계 형성, 여

가활용 등 일상생활에 필요한 모든 것을 해결해 준다. [그림 

1]은 스마트폰의 활용영역을 나타내다[2]. 

그림 1. 스마트폰의 활용 영역

최초의 스마트폰은 시몬(Simon)으로 1992년 IBM 사에 

의해 탄생하였으며, 그 이후 스마트폰의 발전은 [그림 2]와 

같다. 2007년 애플사는 터치스크린을 탑재하고 혁신적인 

UI(User Interface)를 채용한 ‘아이폰(iPhone)’을 출시하여 
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개인용 모바일 단말로써 스마트폰의 기능성에 주목하게 되었

다. Apple의 아이폰, RIM의 블랙베리, Google의 안드로이

드 등 스마트폰의 운영체제들을 개발하게 되었고, 모바일용 

GPOS(General Purpose Operation System, 범용 OS)를 계

발함으로서 Apple의 앱스토어(App Store) 등 과 같은 개방

형 애플리케이션을 적용하게 되었다[3].  

그림 2. 스마트폰의 발전

1. iPhone 운영체제

iPhone OS는 2007년 1월에 애플이 발표한 모바일 OS로

서 아이폰(iPhone)은 터치 스크린 기반의 아이팟, 휴대전화 

그리고 인터넷 기능을 가진 모바일 전자기기이다. 2009년 6
월 빠른 CPU로 아이폰 OS 3.0을 기본으로 채용한 아이폰 

3GS가 미국에서 발표되었다. 아이폰은 휴대전화에서 전화를 

걸기 위한 다이얼패드가 없이 손가락을 이용한 터치스크린

(정전식 멀티 터치)으로 작용되며, 기본적인 음성통화에 2세

대 무선통신 기술인 GSM 방식 무선 데이터 통신에 2.5세대 

무선통신 방식인 GPRS/EDGE와 Wi-Fi를 사용하여 통신한

다. 그 이후 구글과 제휴하여 아이폰에 맞춰 특별히 제작된 

구글 맵 기능을 사용하면 지도와 지역정보, 위성 사진들을 아

이폰에서 볼 수 있다. 자신의 위치를 찾을 수 있는데 GPS와

는 달리 근처의 무선 기지국과 무선 랜 시설을 인식하여 자기 

위치를 추적 할 수 있다. 그 이후 2011년 4월에 iPhone4를 

발표하였는데 GSM, CDMA 기술을 적용하였고, 이어서 

2011년 10월에는 작고한 스티브 잡스는 iPhone4S을 발표하

였다. iPhone4와 iPhone4S는 별 차이 없어 기대에 다소 실

망감도 없지 않았다. 
iPhone4와 iPhone4S의 구체적인 사양은 [표 1]과 같다. 

표 1. iPhone4와 iPhone4s 사양 비교

비교 iPhone4 iPhone4S

제조사
AppleInc.:Foxconn 

(UMTS/GSM)Pegatron(CDMA)
Apple Inc. :Foxconn

출시일

GSM모델 : 2010/6/24

CDMA모델 : 2011/2/10

대한민국 출시일(GSM모델)

화이트모델: 2011/4/28

2011/10/14

대한민국출시일: 

2011/11/11

슬로건
모든 것이 다시 변하기 

시작했다.다시 한번.

지금까지 가장 놀라운 

iPhone입니다.

제품

세대
아이폰 4세대 제품 아이폰 5세대 제품

모델명
A1332 (GSM모델)

A1349 (CDMA모델)
A1387

출시

용량
8GB,16GB,32GB[단종] 16GB,32GB,64GB

배터리

용량
1420mAh 1432mAh

CPU Apple A4(ARM Cortex-A8)
Apple A5(Dual core

ARM Cortex-A9)

GPU
Apple A4

(PowerVR SGX 535)

Apple A5(PowerVR 

SGX 543MP2)

메모리 512MB 512MB

디스

플레이

3.5" 640x960 해상도의 LED 

backlit IPS TFT LCD

3.5" 640x960 해상도의 

LED backlit IPS TFT 

LCD

전면

카메라

30만화소,VGA해상도의사진S

D 480p 30프레임 동영상 

촬영

90만 화소, 

VGA해상도의 사진, HD 

720p 30프레임 동영상 

촬영

후면

카메라

AF를 지원하는 500만 화소 

이면조사형(BIS) 렌즈, HD 

720p 30프레임 동영상 촬영, 

LED플래시

AF를 지원하는 800만 

화소 이면조사형(BIS) 

렌즈, HD 1080p 

30프레임 동영상 촬영, 

LED플래시

무선

라디오

Wi-Fi802.11 b/g/n(2.4GHz 

only)Bluetooth 2.1 + EDR

Wi-Fi802.11 b/g/n

(2.4GHz only), 

Bluetooth 4.0

크기 115.2 x 58.66 x 9.3(mm)  115.2x58.66x 9.3(mm)

무게 137 G 140 G

지원주

파수

GSM모델:쿼드밴드, GSM/

GPRS/EDGE(800/850/900/1

800/1900MHz)쿼드밴드, 

UMTS/HSDPA/HSUPA(800/

850/900/1900/2100MHz)CD

MA모델 :듀얼밴드 

CDMA/EV-DO 

Rev.A(800/1900MHz) 

쿼드밴드GSM/GPRS

/EDGE(800/850/900/18

00/1900MHz)쿼드밴드 

UMTS/HSDPA/HSUPA

(800/850/900/1900/210

0MHz)듀얼밴드CDMA/E

V-DO Rev.A

(800/1900MHz)

색상 블랙, 화이트 블랙, 화이트
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2. Android 운영체제

안드로이드는 구글에서 2007년에 발표한 운영체제이다. 
구글은 휴대폰 단말기 제조사와 이동통신 업체 34개사와 함

께 OHA(Open Handset Alliance)를 결성하였다. OHA에 

참여한 제조사들이 휴대폰의 개발을 담당하고 있고, 구글은 

리눅스 운영체제를 기반으로 개발한 운영체제를 무상으로 제

공하고 있어, 윈도우 모바일이나 심비안등의 운영체제를 선

택함으로써 지불해야 하는 로열티 비용을 지불할 필요가 없

고, 또한 오픈소스 진형인 리눅스 기반으로 개발한 운영체제

를 사용하고 있어 소스를 완전히 개방을 통해 개발 효율을 높

이고 있다. 안드로이드 아키텍처는 [그림 3]와 같다. 다섯 가

지 계층으로 이루어졌으며 그 기능들은 다음과 같다[4].  

1) 어플리케이션 : 사용자들에게 직접 보이는 프로그램들

로 전화, 전화번호부, 미디어 플레이어, 게임, Google 
Map, 인터넷 브라우저 등 으로 구성되었으며, Email클
라이언트, SMS 프로그램, 달력, 지도, 브라우저, 기타, 
다른 접촉을 포함한 코어 애플리케이션을 포함하고 있

으며, 자바로 프로그램되어 있다. 제작사가 제공하는 

기능들이 주를 이루고 있다. 

2) 어플리케이션 프레임워크 : 안드로이드 운영체제에서 

사용하는 자원을 원활히 이용할 수 있게 해주는 기능들

로 정보 교환, 리소스 관리, 위치 관리, 화면 관리, 프로

그램 관리 등으로 프레임워크를 제공하는 계층으로 프

레임들을 사용하여 애플리케이션을 개발할 수 있으며, 
각종 메소드, 클래스를 제공한다. 

3) 라이브러리 : 라이브러리 계층은 3D 그래픽, 데이터베이

스, Mp3, 동영상 재생, 인터넷 연결 기능 등 다른 어플

리케이션들이 공통으로 사용할 수 있는 기능들로 주로 

서드 파티들이 만들었고, 업계 표준이거나 신뢰할만한 

라이브러리들로 구성되어 있다. 라이브러리 계층에서는 

시스템 C라이브러리와 미디어 라이브러리, Surface 관
리자, LibWebCore, 2D그래픽 엔진, 3D 엔진 라이브러

리 등이 C와 C++라이브러리를 제공한다. 

4) 안드로이드 런타임 : 운영체제를 위한 코어 라이브러리, 
자바실행을 위한 모바일용 VM인 Dalvik Virtual 
Machine 등의 기능을 가지고 있고, 각자의 프로세서에

서 Dalvik 가상머신의 인스턴스 내에서 구동 되게 하여, 
효율적인 인스턴스를 제공한다. 

5) 리눅스 커널 : 운영체제를 관리하는 커널로 가장 중요

한 부분이며 하드웨어를 직접 관리하거나 밀접하게 관

련된 작업을 수행하는 드라이버 등이 포함된다. 리눅스 

2.6 버전의 보안, 메모리 관리, 프로세서관리, 네트워크 

스택, 드라이버 모델과 같은 핵심 서비스를 리눅스 커

널로 기초하여 구현한다. 

그림 3. 안드로이드 아키텍처 

최근 안드로이드 모토로라는 스마트폰 중 최고의 사양을 

자랑하는 아트릭스를 발표하였는데 1GHz 듀얼코어 CPU, 
1GB DDR2메모리가 탑재되어 PC와 다름없는 처리능력을 

가졌으며, 무엇보다 다양한 형태의 독(Dock)을 통해 무한대

의 확장성을 가지고 있다는 것이 가장 큰 특징이다. 아트릭스

를 랩독(lapdock)에 꽂으면 노트북처럼, HD멀티미디어 독에 

꽂으면 TV나 PC모니터에 연결해 음악이나 사진 등 멀티미

디어 콘텐츠를 감상할 수 있다. HD 멀티미디어 독을 통해 아

트릭스와 TV, 키보드를 연결해 웹서핑을 하거나 전용 리모

콘으로 멀리서도 사진이나 음악 재생을 조정하는 기능을 제

공한다. 또한 저장된 콘텐츠나 개인정보가 유실되지 않도록 

비밀번호 입력이 아닌 ‘지문인식’기능을 갖췄으며, 현존 스마

트폰으로는 유일하게 5GHz 와이파이 수신 칩을 내장하고 있

어 기존 와이파이 대비 최대 8배 빠른 프리미엄 와이파이를 

이용할 수 있다[5]. 또한 뛰어난 성능을 오랫동안 구현할 수 

있도록 배터리가 1930mAh로 기존 스마트폰 대비 20%가량 
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향상되었으며, 보다 선명한 qHD(540X960)급의 고품질 4인

치 대화면으로 500만 화소 카메라와 LED플래시, 16GB내장

메모리, 외장메모리 확장기능도 갖추었다. 아래 [그림 4]는 

제품사별 듀얼코어 스마트폰의 사양 비교를 나타내었다. 

그림 4. 제품사별 듀얼코어 스마트폰 비교 

3. bada 운영체제

바다 운영체제는 삼성에서 개발중인 스마트폰 운영체제로

서 현재 ‘웨이브’ 에 탑제된 운영체제입니다. 다른 스마트폰

운영체제에 비해 UI와 어플 등의 여러 면에서 떨어지는 수준

이며 시장에서의 경쟁력도 없고, 아직은 많이 부족해 보입니

다. 오픈소스를 개방하여서 많은 사람들이 쉽게 이용 할수 있

도록 하고 있는데, 아직은 부족하지만 삼성의 독자적인 브랜

드로써 노력한다면 앞으로의 발전가능성이 없어보이지는 않

습니다. 

4. 스마트폰 점유율

우리나라는 스마트폰 개발은 후발 주자로 아직은 운영체제

에서 부족하지만, 판매 점유율에서는 상당한 우위를 나타내

고 있습니다. 2009년 세계시장에서 삼성은 스마트폰 분야에

서 전체 점유율 3% 정도밖에 되지 않을 정도로 [그림 5]와 

같이 약한 경쟁력을 가졌습니다. 하지만 2010년에는 더 높은 

점유율를 [그림 6]와 같이 나타내고 있습니다[6]. 

그림 5. 세계 스마트폰 점유율

하지만 구글과 손을 잡은 삼성은 2010년부터 갤럭시 시리

즈를 연이어 출시하면서 세계적으로 호평받기 시작했고, 안

드로이드로 무장한 삼성은 2010년부터 스마트폰 시장에 [그
림 6]과 같이 두각을 나타내기 시작했습니다[7].

그림 6. 세계 스마트폰 점유율

2011년 2사 분기에 삼성은 노키아를 제치고 스마트폰 판

매량(점유율)에서 애플에 이어 2위에 등극하게 되었으며, 1
위인 애플 아이폰과의 차이도 1%밖에 되지 않을 정도로 [그
림 7]과 같다[8].

그림 7. 세계 스마트폰 점유율
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III. 스마트폰 이용 극대화 요인

스마트폰의 이용 극대화 요인을 다음과 같이 3가지로 살펴 

볼 수 있는데, 첫 번째로는 모바일 네트워크의 고도화 및 단

말기의 비약적 발전이라고 할 수 있다. 보이스 위주에서 데이

터 통신 위주로 모바일 산업의 중심이 이동하게 되고, 네트워

크의 대역폭도 확대됨에 따라 환경 구축이 더 넓어 졌다고 볼 

수 있다. 그리고 고화소의 카메라 등장 및 3D영상과 HD영

상, CPU처리 속도 향상 등 단말기 또한 고기능화가 되었다. 
두 번째는 범용 OS 고도화를 통해 스마트폰의 단말기의 진

입 장벽이 낮아졌다는 것인데, 이에 따라 휴대폰 개발 비용도 

절감되고, 개발 기간 또한 단축되는 효과를 가져왔다. 그리고 

범용 OS를 사용하게 됨으로써, 단말기의 호환성이 향상되었

다. 세 번째는 휴대폰의 경쟁력이 과거에는 하드웨어적 측면

이 강했던 반면에, 소프트웨어로 이동하게 되었다는 점이다. 
스마트폰이 PC와의 차이점을 애플리케이션과 콘텐츠를 디

지털 오픈장터에서 구매한다는 점이 되었는데, PC시장에서

는 PC제조업자가 특정 경우를 제외하고는 애플리케이션과 

콘텐츠를 함께 제공하지 않는다. 다시 말하면 PC판매와 애플

리케이션 제공이 분리되어 있다는 것이다. 따라서 PC시장에

서의 경쟁요인은 PC의 성능, 가격, 디자인 등으로 볼 수 있

고, 스마트폰 시장에서는 애플리케이션 및 콘텐츠의 품질 등

이 영향을 미치게 된 것이라고 보인다. 일반 휴대폰과 아이폰

을 사용하는 사용자들의 사용 활동 측면에서 살펴보면 사용

자에 따라 약간씩 차이는 있겠지만 하루 평균 사용 시간에 있

어서는 일반 휴대폰 이용자는 하루 평균 40분 정도를 사용하

며, 아이폰 이용자는 평균 60분을 사용하는 것으로 나타났다. 
두 번째로, 활동별 사용구성비를 살펴보면 일반휴대폰 이용

자의 경우 음성 통화의비중이 다른 활동에 비해 높은 70%를 

차지하고 있지만, 아이폰에서는 비중이 45% 수준임을 볼 수 

있다. 하지만 E-mail, 음악, 게임, 인터넷 등의 활동 총 비중

은 일반 휴대폰의 경우 12% 수준이였지만, 아이폰 이용자의 

경우는 39% 수준임을 볼 수 있다. 이 조사된 내용만 보아도, 
스마트폰은 전화기로서의 용도보다는 pc로서의 인식이 더 크

다는 것을 가장 쉽게 알 수 있다[9]. 

3.1 스마트폰을 이용한 앱 애플리케이션 활용

스마트 폰의 대중화를 이끌었던 아이폰은 10만개가 넘는 

애플리케이션을 개발을 통해 누구나 자유롭게 사고 팔 수 있

는 앱 스토어를  오픈 마켓으로 하여 점유율 1위를 달성하였

다. 앱 스토어라는 오픈마켓은 2008년 7월 애플에서 최초로 

서비스를 출시하였고, 애플 SW 오픈마켓 시장 점유율 1위로 

2009년 12월에 등록된 애플리케이션이 10만개를 넘었고, 20
억건 이상의 다운로드 수를 통해 최대 1억 6천만 달러의 매

출을 기록 하였다. 개발자들을 위한 수익 분배는 7:3으로 등

록비는 연간 99달러로 최대 5개의 애플리케이션을 등록 할 

수 있다. 아이폰이 이렇게 성공할 수 있었던 요인은 안정적이

고 강인한 자체 모바일 OS로 누구나 자유롭게 창의적인 애

플리케이션을 개발할 수 있도록 공개 소프트웨어 제공 한 것

이라 할 수 있다[10]. 
구글은 오픈 소스 OS 안드로이드를 기반으로 하는 단말기

들을 대상으로 2008년 10월 안드로이드 마켓(Android 
Market)을 오픈했다. 초기에 무료 애플리케이션만을 제공하

던 구글은 이후 2009년 2월 유료 애플리케이션의 판매를 병

행하기 시작했다. 현재까지 구글의 등록된 애플리케이션 수

는 2만여 개로 애플에 비했을 때 적은 수치이지만 기존 유선 

인터넷 상에서 보유하고 있는 구글의 핵심 역량은 구글 안드

로이드 마켓의 성장 잠재력에 중요로 요소로 작용할 것으로 

보인다. 안드로이드 마켓은 앱 스토어와 다르게 개발자들의 

애플리케이션 등록이 상당히 간단한 장점을 갖는다. 등록시 

개발자가 25달러의 가입비만 내면 별도의 검증 과정 없이 바

로 등록이 가능하다. 또한 안드로이드 플랫폼이 자바 기반 개

발 언어를 활용한다는 점과 개발 도구인 이클립스를 통한 편

리한 개발 환경 제공 등은 개발에 편리성을 제공한다. 현재 

사용되는 스마트폰에서는 ‘Application’이라는 이름으로 여

러 기업들의 개발자나 개인 유저들이 애플리케이션 프로그램

을 개발하고, 여러 사람들이 사용하고 있다. 현재 스마트폰을 

통한 사용자가 400만명을 훨씬 넘어 개인이나 기업들은 스마

트폰을 통한 사업 창출과 이미 유치된 고객을 대상으로 지속

적인 서비스를 제공하고 있다. 모바일 서비스는 계속적으로 

증가하고 마켓에는 새로운 아이템이 계속 등록 되고 있다. 서
비스 종류에는 운영체제마다 다르지만 안드로이드 마켓의 종

류에는 건강, 금융, 뉴스, 날씨, 도구, 라이프스타일, 만화, 멀
티미디어, 생산성, 소셜 콘텐츠, 쇼핑, 스포츠, 엔터테인먼트, 
여행, 참고자료, 커뮤니케이션, 테마, 데모, 소프트웨어라이브

러리가 있다. 앱의 다양한 애플리케이션 활용 사례로 3개의 

서비스를 살펴본다[11]. 
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3.1.1 대한항공 아이폰 어플리케이션

주요 기능은 스케줄, 마일리지정보 제공이며 부가 내용은 

아이폰으로 비행 스케줄 확인 등 항공 관련 정보를 실시간으

로 확인 한다. 또한 항공 스케줄 안내, 예약확인, 잔여 좌석 

조회, 항공기 출․도착 현황, 항공 운임 및 스카이패스 마일리지 

조회 등 다양한 항공 관련 정보들을 이용하며 [그림 8]과 같다.

그림 8. 대한항공 아이폰 어플리케이션

3.1.2 YES24, 아이폰 어플리케이션

주요 기능은 오늘의 책, 국내도서, 외국도서, 음반, DVD, 
추천도서이다. 인터넷서점 예스 24는 2010년도 1분기 거래 

매출액 1,155억원을 기록했다. 1분기 폭설로 인한 배송대란 

및 동계 올림픽 등 여러 이슈에도 불구하고 전년 동기 대비 

거래 매출이 19.3% 상승했다. 예스24의 1분기 매출 성장요인

은 주력 사업인 인터넷 및 모바일 쇼핑을 통한 도서구입 증가

와 함께 공연/영화, 전자책, 이러닝, 음반 등 관련 상품의 판매

호조에 따른 것으로 볼 수 있으며 웹페이지는 [그림 9]와 같다.

그림 9. YES24 아이폰 어플리케이션 

  

3.1.3 SK증권 SMART TRADE, 애플리케이션

주요 기능은 주식 현재가, 호가, 거래원, 실시간 시세 정보

를 제공합니다. 부가 내용으로는 안드로이드폰 용 주식거래 

서비스를 제공하는 프로그램을 지원한다. 주로 주문, 관심종

목 설정, 잔고 및 체결내역 조회, 주가 추이 차트 조회, 실시

간 현재가 및 호가 조회, 종목별 뉴스정보 조회 가능하며 [그
림 10]과 같다.

그림 10. SK증권 애플리케이션 

3.2 스마트폰을 이용한 소셜 네트워크 서비스

스마트폰을 이용하여 웹 이용자들은 웹을 단순한 검색 수

단이 아니라 자신의 의사를 표현하고 정보를 공유하며 상호 

교류하기 위한 커뮤니케이션 공간으로 공유하여 사용하고 있

는데 이를 소셜 네트워크 서비스(SNS, Social Network 
Service)라고 한다. 웹상에서 친구, 선후배, 동료 등 지인과의 

인맥을 강화시키고 또 새로운 인맥을 쌓으며 폭넓은 인적 네

트워크를 형성 한다. 소셜 웹 혁명은 이미 진행되었고 전 세

계 7억 5천만 이상의 사람들이 소셜 네트워크를 이용한다. 
방송통신위원회와 한국인터넷 진흥원의 2010년 인터넷이용

실태조사 보고서에 따르면 인터넷 이용자의 65. 7%가 소셜 

네트워크 서비스를 이용하고 있으며 10대에서 30대가 대다

수가 되고, 40대도 50%의 이용률을 나타낸다. 2012년에는 

약 9억 명에 이를 것으로 예측하고 있다. 스마트폰의 시공간

적 무제한성과 즉각적인 반응성은 트위터의 이용률을 더욱 

높였는데 140자로 제한된 단문 서비스는 웹 서비스보다는 모

바일에 알맞은 서비스로서 스마트폰 시장에서 새로운 산업 

모델이 되고 있다[12].
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3.2.1 트위터 서비스(Twitter Service)

스마트폰을 이용한 트위터는 기존의 마이스페이스와 페이

스북, 블로그와 SMS 등 다양한 SNS가 존재함에도 불구하고 

유행되는 원인으로는 소셜 미디어로서의 특성이 더욱 강화되

었기 때문으로 볼 수 있다. 즉 트위터는 기존 블로그나 페이

스북이 커뮤니케이션을 하기위해 많은 노력과 시간을 요구했

다면 트위터는 사용이 간단하고 편리하며, 다양한 접속경로

를 갖고 있다. 또한 트위터는 컴퓨터뿐 만 아니라 휴대폰, 스
마트폰 등 모바일 기기와 인스턴트 메시징으로도 이용이 가

능해 실시간으로 메시지를 보내고 볼 수 있는 장점을 제공한

다. 아울러 멀티 커뮤니케이션이 가능해 방송과 같이 강한 전

파력을 가진 채널로 부상할 수 있으며, 기존 SNS와는 다른 

확장 방식을 갖고 있어서 오프라인처럼 구속력이 없고, 관계 

맺기가 더욱 자유롭다. 끝으로 트위터는 기존 SNS의 단순한 

잡담이나 신변잡기의 도구에서 탈피해 재난 및 위기상황 등

에서 현장감 있고 신속한 미디어의 역할을 수행하고 있으며 

엄청난 전파력으로 인해 개인 홍보 또는 기업홍보의 도구로 

사용되기도 한다. 트위터와 기존의 SNS인  싸이월드, 블로

그, 카페와 그 특성들을 살펴보면 [표 2]과 같다. 트위터는 텍

스트 위주로, 단순함과 웹, 모바일 등 다양한 접속 수단과 일

방적 관계 맺기 그리고 매우 빠른 정보 확산이 그 특징이다. 

표 2. 트위터와 기존 SNS의 기능비교

주요

차이점
트위터 싸이월드 블로그 카페

정보
유형

텍스트
위주(140
자이내)

텍스트,
사진위주

텍스트,
사진위주

텍스트
사진위주

정보
특징

단순함
개인적

단순함
개인적

복잡함,
전문적

복잡함
일부
전문적

접속
수단

웹, 모바일
다양함

웹, 모바일 
일부

주로 웹 주로 웹

관계
맺기

일방적
쌍방
허락

일방
쌍방가능

카페가입

정보확산
속도

매우빠른 빠른 보통
카페내
확산

광고
여부

비즈니스
모델없음

도토리 
광고

광고 광고

트위터 서비스는 140바이트라는 짧은 단문 역시 다른 

SNS서비스에 비해 모바일을 활용하기에 적합하다. 또한 언

제, 어디서나 접근성이 상대적으로 우수하다. 정보를 전달하

는 커뮤니케이션 미디어로서 단순하게 정보를 생산해서 신속

하게 전달할 수 있을 뿐만 아니라, 기존의 웹 중심에서 탈피

해 멀티 커뮤니케이션 디바이스를 사용가능하다는 점이 차별

화된 강점인 것이다. 트위터는 또한 기존 SNS에 비해 개방

성이 높다. 웹의 접속비율이 20%정도에 불과하며 모바일을 

비롯한 다양한 어플리케이션을 통해 접속이 가능한데 이 개

방성은 트위터가 숙주가 되어 다른 커뮤니케이션 기기들이 

트위터 서비스를 확산하고 이용자의 목적과 취향에 맞게 서

비스 접속 환경을 개별적으로 구축하고 있는 것이다. 이러한 

마이크로 블로깅의 오픈 정책은 수천 개의 연계 서비스의 출

현과 함께 단문의 텍스트와 사진, 동영상을 공유하고 블로그

나 홈페이지와도 연계시킴으로써 거대한 트위터 생태계를 구

성하고 있다. 이처럼 진화된 소셜 미디어의 커뮤니케이션 현

상은 온라인 네트워킹을 통해 그 외연(外延)의 확장이 놀라

울 정도로 급속히 진행되고 있는 것이다.

3.2.2 페이스 북 서비스(Facebook Service) 

스마트 폰의 영향으로 휴대폰의 서비스는 데이터와 음성 

통화 중심에서 애플리케이션, 데이터, 화상 통화가 가능한 모

바일 서비스 중심으로 바뀌어 가고 있다. 스마트폰의 응용 서

비스 시장도 게임, 이-북 엔터테인먼트, 교육, 여행 등의 분야 

비중이 가장 크며, 소셜 네트워크, 모바일 쇼핑 분야도 크게 

성장 한 것으로 나타난다. 통계에 의하면 2009년 전 세계 모

바일 SNS 이용자는 2억 명을 넘어섰고 2012년에는 약 9억 

명에 이를 것으로 예측하고 있다[2]. 스마트폰의 시공간적 무

제한성과 즉각적인 반응성은 트위터의 이용률을 더욱 높였는

데 140자로 제한된 단문 서비스는 웹 서비스보다는 모바일에 

알맞은 서비스로서 스마트폰 시장에서 새로운 산업 모델이 

되었다[4]. 페이스북은 2004년에 시작된 소셜 네트워크 서비

스로 미국 대학생 마크 주커버그(Mark Zuckerberg)rk 하버

드 대학 재학 시절, 친구들과 교류하기 위해 만든 것이 시초

이며, 그 후 대학 네트워크를 넘어 2010년 현재 5억 명 이상

의 회원을 확보한 세계 최대의 소셜 네트워크로 성장하였다. 
스마트폰을 이용하여 언제, 어디서나 이메일 접속을 하여 친

구들과 손쉽게 연결될 수 있으며, 네트워크, 그룹 등의 다양

한 소통 방식을 제시하고 있다. 
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표 3. 스마트폰 운영 제체 종류

운영체제 종류 사용 현황

BlackVerry 0

iphone 17

Android 45

Microsoft 1

Palm 0

Symbian 0

기타 3

IV. 대학생활에서 스마트폰 활용

스마트폰의 다양한 이용은 대학생활에서도 필수적인 활용

도구로 이용되고 있다. 스마트폰이 대학 생활에서 어떻게 이

용되고 있는 설문을 통해서 알아본다. 설문 대상은 삼육대학

교 컴퓨터학부생들을 대상으로 설문 기간은 2011. 11. 29일

부터 2011. 12. 5일까지 18 문항의 설문 내용으로 하였고, 
85부를 공급하여 82부를 회수하는 회수률 96.47%를 나타냈

다. 설문 내용은 대학생들이 생활에서 스마트 폰을 얼마만큼 

이용하고 있는지에 관한 설문 내용들로 실제 스마트폰을 얼

마만큼 소지하고 있고, 소지한 스마트폰의 운영체제의 종류

는 무엇이며, 스마트폰의 사용기간은 얼마쯤 되고, 1일 평균 

사용시간은 몇 시간이며, 스마트폰이 학습에 학습 목적으로 

잘 이용되는지, 그리고 가장 많이 사용하는 앱은 무엇이며, 
학습목적으로 사용하는 시간은 몇 시간정도이며, 가장 많이 

사용하는 순선 위선 순위는 무엇인지 설문 조사하였고, 그 결

과를 표와 그래프 챠트로 나타내어 대학생들의 스마트 생활

을 나타냈다. 

4.1 스마트폰 사용 현황

설문조사에 응답한 학생은 82명인데 이중 스마트 폰을 몇 

명이 소지하고 있는지 설문조사하였는데 66명의 학생이 스마

트폰을 소지하고 있고, 16명은 일반폰 인 피쳐폰을 사용하고 

있는 것으로 나타났다. 따라서 스마트폰 사용률은 80.48%에

로 나타났다. 스마트폰 사용하는 학생이 피쳐폰을 사용하는 

9.52% 보다 무려 4배가 넘게 스마트폰을 소지하고 있는 것

으로 나타났다. 학생들이 소지한 스마트폰과 피쳐폰의 결과

를 [그림 11]과 같이 원형그래프로 나타냈다.  

그림 11. 스마트폰과 피쳐폰 소지 현황 

4.2 스마트폰의 운영체제의 종류 

설문 참여한 82명 학생 중 스마트폰을 사용하고 있는 학생

은 66명으로 이들이 사용하고 있는 스마트폰의 운영체제의 

종류를 알아보기 위해 설문한 결과 [표 3]과 나타났으며, 안
드로이드 운영체제를 사용하는 스마트폰을 사용하는 학생이 

68%로 상당히 많은 학생들이 안드로이드 스마트폰의 운영체

제를 이용하고 있는 것으로 나타났다.  

[표 3]에서 사용하고 있는 스마트폰의 운영체제의 종류를 

[그림 12]와 같이 차트로 나타내었다.   

그림 12. 스마트폰 운영제체 사용률

4.3 스마트폰 사용 기간과 1일 평균 사용 시간

스마트폰을 사용하고 있는 학생들의 스마트폰 사용기간을 

6개월 미만, 6개월 이상 1년 미만, 1년 이상으로 3개의 영역

으로 분류하여 설문하였는데 스마트폰을 사용하고 있는 66명 

가운데 6개월 미만 학생이 12명으로 27%, 6개월 이상 1년 

미만 학생은 37명으로 54%, 1년 이상은 17명으로 27%를 

나타내었다. 또한 1일 평균 사용 시간을 설문하였는데 1시간 

미만은 1명으로 1%, 1시간이상 2시간 미만은 15명으로 
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표 5. 학습 목적 우선 순위 

학습 목적 우선 순위

전화
Telephone

문자
메세지
SNS

오락
game

비디오
Video

소셜미디어
Social 
Media

9 8 6 1 42

23%, 2시간 이상 3시간 미만은 21명으로 32%, 4시간 이상

은 18명으로 27%를 나타냈으며 1일 평균 사용 시간을 [그림 

13]과 같이 챠트로 나타냈다.  

그림 13. 1일 평균 사용시간

 

또한 설문지에 응답한 82명의 학생 중 스마트폰을 사용하

고 있는 학생은 66명으로 80%를 나타내었고, 스마트폰이 학

습에 도움 여부를 묻는 설문내용에 대해서는 39명이 학습에 

도움 된다고 설문하여 59.09%가 학습에 도움이 된다고 답하

였다. 도움이 안 된다고 설문한 학생은 11명으로 16.66%를 

나타냈으며, 16명은 표시 하지 않았다. 
학습 목적으로 스마트폰을 사용하는 시간을 알아보는 설문

에는 8명은 0%, 16명은 10%, 12명은 20%, 11명은 30%, 
5명은 40%, 6명은 50%를 각각응답 하였다. 또한 학생들이 

앱을 상당히 많이 이용하고 있는데 가장 많이 이용하고 있는 

앱은 어떤 앱 이며, 그 밖에도 각기 종류가 다른 많은 앱들을 

사용하고 있음을 볼 수 있었다. 그 중 가장 많이 사용하고 있

는 것으로 나타난 앱을 [표 4]와 같이 나타냈다. 

표 4. 학생들이 가장 많이 사용하는 앱 순위 

가장 많이 사용 하는 앱 순위 

카가오톡 33

페이스북 21

싸이월드 17

턱톨 6

지하철정보 5

교통정보 5

마이피플 3

음악감상 3

네이트온 3

게임 3

[표 4]에서 보는 것과 같이 다양한 앱들을 설치하여 사용

하고 있는데 가장 많이 사용하는 앱은 카카오톡으로 33명이 

이용하고 있고 50%를 나타내고 있고, 그 다음으로  페이스

북인데 21명, 그 다음 싸이월드로 17명, 턱톨 6명, 지하철정

보 5, 교통정보 5, 마이피플 3, 음악감상 3, 네이트온 3, 게임 

3 순위 등으로 이용하고 있으며, 이밖에도 상당히 다양한 앱 

들을 사용하고 있음을 볼 수 있고, [표 4]를 [그림 14] 챠트로 

나타냈다.  

그림 14. 가장 많이 사용하는 앱의 종류

대학생들의 스마트 폰 사용에서 학습 목적을 위하여 사용하는 

설문으로 전화통화, SNS(문자메세지), 오락(ex. 게임), Video, 
Social Media(ex. 카카오톡, e-mail, twitter, facebook) 등에 

대한 우선 순위를 묻는 질문에 [표 5]와 같이 답하였다. 

  
[표 5]에서 대학생들의 스마트폰 이용이 학습 목적 우선 

순위에서 소셜미디어( 카카오톡, e-mail, twitter, facebook) 
사용이 64%를 차지하며, 다른 어떤 이용보다도 월등하게 나

타내고 있다. 이 [표 5]를 보다 쉽게 이해 할 수 있게 [그림 

15]로 나타내었다.  
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그림 15. 학습 목적 우선 순위 

설문 결과 대학생들 82명 중 66명이 스마트폰 이용하고 있

어 이용률은 80.48%를 나타내고 있고, 스마트폰의 운영체제

는 68%가 안드로이드 운영체제를 사용하고 있고, 스마트 폰 

사용 기간은 6개월 이상 1년 미만 학생이 37명으로 54%를 

나타내며, 1일 평균 시간은 2시간 이상 3시간 미만의 학생이 

21명으로 32% 나타내고, 학습 목적에 있어서도 59.09%가 학

습에 도움이 된다고 응답했으며,  가장 많이 사용하는 앱은 

카카오톡으로 33명이 이용하고 있고 50%를 나타내고 있으며, 
학습 목적 우선 순위에서도 소셜미디어( 카카오톡, e-mail, 
twitter, facebook) 사용이 64%를 차지하는 것으로 나타났다. 
대학생들이 스마트폰을 생활 속에서 그리고 학습에서 아주 유

용하게 이용하고 있음을 알 수 있다. 

IV. 결론

본 논문에서는 스마트 라이프에서 스마트 폰이 매우 밀접

하게 이용되고 있음을 살펴보았다. 모바일 컴퓨팅 환경에서 

스마트 폰은 우리 삶의 모든 영역에 밀접히 관련되어있음을 

알 수 있다. 1992년 IBM사의 최초의 스마트폰 시몬(Simon) 
탄생 이후 2007년 애플사의 ‘아이폰(iPhone)을 출시로 스마

트 폰이 크게 확산되게 되었어, 이어서 구글의 안드로이드로 

스마트폰은 더욱 스마트한 세상을 열어 갔고, 노키아, RIM의 

블랙베리 등 다양한 운영체제 와 오픈 소스 그리고 다양한 앱 

이용과 소셜네트워크로 스마트 폰이 사용되면서 우리의 삶 

전반에 스마트폰은 영향을 미치게 되었다. 최근 iPhone4S와 

겔러시 S2, 그리고 모토로라의 아트릭스 등은 생활에 더욱 

편리를 제공하고 있고, 우리의 삶에 없어서 필수품이 되어 우

리의 삶에 편이를 제공하며, 똑똑한 스마트 폰으로 우리의 삶

이 더욱 행복한 삶이되기를 기대한다. 
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