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<Abstract>

This paper is focused on the investigation of the negative factors from smart-phone as

internal affecting the use of smartphone and found their relationship. For the validation of

this study model, 300 university students randomly selected in Seoul and Gyeongnam

province. The measurement model was evaluated by using SPSS 18.0, and the evaluated

result was summarized as follows.

First, it was found that the techno-stress of smartphone user significantly associated with

the fun and pleasure felt from using smatphone. It was assumed that a higher techno-stress

negatively affects fun and pleasure from using smartphone. Second, the techno-stress of

smartphone users was found to affect smartphone addiction. This means that more

techno-stress users feel as they use smartphone, the more tendency to smartphone addiction.

Third, flow was significantly associated with the smartphone addiction. Forth, Flow was

significantly associated with satisfaction of the smartphones use. Fifth, it was indicated that

when users had more flow and addiction from using smartphone, their satisfaction level was

also higher.

Key Words : Techno-stress, Flow, Addiction, Smartphone User’s Satisfaction

Ⅰ. 서론
1)

최근 우리나라 언론 보도에 의하면 2015년 8월 기

　* 본 논문은 2015년도 서일대학교 학술연구비에 의해 연구되었음

　** 서일대학교 인터넷정보과 교수

*** 한국국제대학교 사회복지학과 교수(교신저자)

준 롱텀에볼루션(LTE) 국내 가입자가 3994만 4881명

으로 4,000 만명 돌파를 앞두고 있다고 한다[1]. 이는 

우리나라 국민 대다수가 스마트폰을 보유하고 있다는 

것을 의미하며, 이로 인해 우리 사회전반에 걸쳐 급속

한 변화를 불러오고 있다. 특히 스마트폰에서 활용 가

능한 다양한 어플리케이션이 개발 및 보급됨에 따라 
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자신이 필요로 하는 정보를 실시간으로 손쉽게 얻을 

수 있고, 카카오 톡, 밴드, Facebook 등과 같은 실시간 

매체는 온라인 커뮤니티의 활성화를 불러오는 등 스

마트폰의 활용 범위가 급속히 확대되고 있다. 이러한 

이유로 스마트폰은 더 이상 최첨단의 통신도구가 아

닌 삶의 필수품이 되었다고 할 수 있다[2].

하지만 스마트폰과 모바일 관련 기술의 급속한 발

전으로 인해 우리 삶을 긍정적인 변화와 함께 부정적

인 영향도 함께 가져온 것도 사실이다. 인터넷과 모

바일 기술의 발전은 SNS(Social Network Service)를 

비롯한 다양한 어플리케이션을 통해 시간과 공간을 

넘어 끊임없이 어떠한 관계를 맺고 있으며, 매우 많

은 정보를 매우 다양한 경로를 통해 접하게 되었다는 

점에서 긍정적인 변화를 가져왔다고 할 수 있을 것이

다. 하지만 급속도로 변화하는 스마트폰 및 모바일 

기술의 발전을 빠르게 적응해 나가기란 쉽지가 않다.

정보통신기술의 급진적인 발전은 스마트폰 사용자들

에게는 감정적 불안감을 증가시켜 주었으며, 기술에 

대한 접근과 활용 능력의 차이에 따른 정보격차가 나

타남으로써 사용자에게 많은 테크노스트레스를 줄 

수 있다[3].

테크노스트레스는 Brod[4]가 처음 사용한 용어로 

정보기술시대에 직면한 사람들의 정신적 장애를 일

컫는다. 그 중 특히 최근 스마트폰 사용은 테크노스

트레스를 더욱 증가시키는 것으로 나타나고 있다[5].

테크노스트레스와 관련된 선행연구에 의하면 스마

트폰이 업무나 학업의 효율성, 성취 등을 향상시켜주

거나 편의 제공을 통해 삶의 질을 높여주는 반면, 스

마트폰에 대한 높은 의존도와 사용 통제 상실로 일상

생활에 장애를 느끼거나 소유 여부에 따라 소외감 등

의 스트레스를 경험하기도 한다[6]

그런데 선행연구들의 대부분은 조직 관점에서의 

구성원들의 만족, 몰입, 성과 등과의 관계를 분석하여 

왔다[7]. 반면 최종 사용자의 개인적 측면에서 디지털 

혹은 정보통신 기기 사용에 따른 테크노스트레스에 

대한 연구는 최근에서야 제안되고 있다고 할 수 있다

[2-3].

스마트폰 사용에 초점을 둔 테크노스트레스에 대

한 연구는 아직까지는 매우 미미한 실정이지만 스마

트폰 사용이 점차 보편화됨에 따라 스마트폰 사용이 

가지는 긍정적인 측면뿐 아니라 부정적인 측면에 대

해서도 간과할 수 없다는 것이 연구자들의 일치된 견

해이다[2].

따라서 본 논문에서는 스마트폰 사용 만족에 테크

노스트레스와 스마트폰 중독, 플로우와의 영향관계를 

설정하고, 스마트폰 사용자의 만족도에 미치는 관계

에 대하여 규명하고자 한다. 이를 위해 본 연구에서

는 대학생들을 조사대상으로 하였는데 이는 스마트

폰 어플리케이션은 젊은 세대를 중심으로 다양한 소

비자들에게 접근할 수 있다는 박종순과 이종만[8]의 

주장에 근거하였다.

II. 이론적 배경
2.1 테크노스트레스

테크노스트레스란 기술(Technology)과 스트레스

(Stress)의 합성어로서 ICT 관련 제품의 사용에 직면

한 인간의 정신적 장애로 1983년 미국 심리학자 크레

이그 브로드(Craig Brod)가 처음 쓴 말로 정보사회에

서 발생하는 스트레스의 총칭으로 사용되고 있다[5].

Hudiburg[9]는 테크노스트레스에 대해 ‘적응과 관

련된 일종의 현대병으로서, 컴퓨터를 포함한 디지털 

제품 사용에 있어 이러한 신기술에 건전한 방식으로 

대처할 능력이 없어서 야기되는 것’이라고 하였다

[10].

Brod[4]는 테크노스트레스 발현 형태는 테크노불
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안증(techno-anxious)과 테크노 의존증(techno-

centered)형으로 분류된다고 하였다. 테크노불안증은 

컴퓨터 관련기술을 받아들이려는 노력에서 기인하는 

것으로 강제로 컴퓨터 사용을 강요받는다고 느끼는 

사람들에게서 많이 볼 수 있다. 컴퓨터 조작에 익숙

하지 못하거나, 심신이 거부반응을 일으켜 회사를 그

만두거나 우울증에 빠지는 경우 등이 있다. 테크노 

의존증은 컴퓨터에 너무 빠져버린 결과, 시간 감각이 

없어지고, 현실에 대한 감각을 잃고, 대인관계에서 원

만하지 않고, 감정적으로 현실 생활에 적응할 수 없

게 되는 것을 말한다[5].

특히 스마트폰 사용은 사회에 많은 변화를 불러 왔

고 이러한 기술 진화는 테크노스트레스를 증가시키

는 것으로 나타나고 있다[5]. 스마트폰은 업무나 학업

의 효율성, 성취 등을 향상시켜주거나 편의 제공을 

통해 삶의 질을 높여주는 반면, 스마트폰에 대한 높

은 의존도와 사용 통제 상실로 일상생활에 장애를 느

끼거나 소유 여부에 따라 소외감 등의 스트레스를 경

험 할 수 있다[6].

테크노스트레스는 정보와 통신의 과부하로 인하여 

스트레스를 경험하는 최종 사용자에게서 발생하는 

현상기 때문에 최종 사용자의 컴퓨팅과 네트워킹 기

술의 폭발적 성장은 테크노스트레스의 강도를 증가

시킨다[11-12]. 따라서 스마트폰 사용자의 테크노스트

레스에 대한 경험 증가는 해당 사용자에게 더 심한 

스트레스를 발생시킬 것으로 예측된다[13].

따라서 이러한 연구들을 종합해 볼 때 테크노스트

레스를 적응의 개념으로서 개인차원에서 새로운 기

술인 스마트폰의 사용으로부터 초래하는 것으로 이

해할 수 있을 것이며, 스마트폰의 보급이 일반화되고 

일상생활에서 매우 중요한 장비로 인식되어감에 따

라 스마트폰 사용이 가지는 긍정적인 측면뿐 아니라 

부정적인 측면에 대해서도 연구할 필요성이 증대되

고 있다고 할 수 있다.

2.2 플로우
플로우의 개념은 Ghani et al.[14]가 컴퓨터 매개 

커뮤니케이션과 대면 커뮤니케이션의 특징을 비교하

는데 있어 플로우를 중요한 차이점으로 지적하면서 

시작 되었다. 플로우는 한 개인이 어떤 대상에 대해 

완전히 몰두함으로써 빠져드는 최적 경험이며 흥미

와 호기심이 서로 상승효과를 일으켜 시간의 흐름을 

인지하지 못하게 되는 심리적 상태라고 정의하였다

[6].

Csikszentmihaly[15]는 플로우를 ‘사람들이 완전히 

몰입한 상태에서 행동을 할 때 느끼는 정서적, 신체

적 흥분상태’라고 정의하였으며, Hoffman &

Novak[16]은 플로우를 ‘네트워크 항해 동안 본질적으

로 즐겁고, 사회적 자의식을 잊게 되며, 그 자체의 흥

미로 인해 외부적 보상 없이도 인터넷에 집중하고 머

물게 되는 현상’이라고 정의했다. 또한 Nah et al,[17]

는 플로우를 ‘몰입의 상태라고 정의하고 이러한 몰입

의 상태는 내재된 즐거움의 경험을 통해서 만들어 진

다’고 하였다.

나운규와 서현석[18]의 연구에서는 마케팅 측면에

서 느끼는 플로우는 즐거움을 통한 몰입행동이며, 즐

거움을 느끼는 최적의 경험은 긍정적인 감정을 유발

하게 되어 소비자의 긍정적인 행동을 유발할 수 있다

고 하였다.

선행 연구에 의하면 플로우에 관한 연구흐름은 크

게 두 가지로 나누어진다[19]. 첫 번째 흐름은 매체 

경험과 반응으로써 플로우를 파악하는 것이다. 이는 

플로우를 전반적인 감정과 인지적 요소로 플로우를 

파악하고자 내재된 즐거움, 인지된 통제, 집중/관심 

등과 같은 차원으로 플로우를 측정하였다. 두 번째는 

흐름은 몰입의 상태로써 플로우를 파악하고자 하는 

연구이다. 플로우 상태에서 사람들은 자신들의 활동

에 빠지게 되었을 때에 경험의 공통된 형태를 취하게 
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된다. 이럴 때 나타나는 공통된 형태는 인식에 관한 

초점이 좁아져 관련이 없는 인식이나 생각들은 걸러

지게 되고, 자의식이 상실되며, 명확한 목표와 피드백

에 대한 반응, 환경을 넘어서는 통제감 같은 형태로 

나타난다[15].

따라서 플로우는 인간의 내적인 행동 동기의 중요

성을 강조하는 개념이라 할 수 있는데, 인간의 다양

한 행위를 내적 보상에 의한 자발적인 동기로 설명하

는 플로우의 정의에 따르면 사람들에게 즐거움과 재

미 같은 긍정적인 경험은 그것 자체로도 심리적인 보

상과 내적 동기화가 되기 때문에 이후에도 지속적으

로 동일한 행위를 반복하는 데 영향을 준다고 할 수 

있으며[20], 본 연구에서는 내재적 행동동기의 개념으

로 플로우를 접근하고자 한다.

2.3 스마트폰 중독
스마트폰 중독이란 스마트폰의 다양한 기능에 대

한 지나친 사용과 그 욕구로 인해 스스로의 통제력을 

상실해 일상생활에 장애를 초래하고, 의존성이 높아

져 사용하지 못할 경우 심각한 심리적 불안을 느끼는 

상태로 현실세계보다 가상공간에서 대인관계 형성을 

편안하게 느끼면서 이를 추구하게 되는 상태로 정의

된다[21]. 한국정보화진흥원[22]에서는 스마트폰 중독

에 대해 ‘스마트폰을 과다하게 사용하면 스마트폰 사

용에 대한 금단현상과 내성을 지니게 되며, 이로 인

해 일상생활에 장애가 유발되는 상태’로 정의하였다.

최근 스마트폰을 광범위한 보급과 활용분야가 확

대됨에 따라 일반적인 통화 기능 외에도 언제 어디서

나 네트워크에 접속하며, 다양한 응용프로그램을 실

행시킬 수 있다는 특성으로 인해 PC와 같은 기존 미

디어보다 사용조절이 어려워서 그 중독성이 더욱 강

한 것으로 나타나고 있다[23].

한국정보화진흥원[22]의 연구보고서에 의하면 스

마트폰 중독은 인터넷 중독과 몇 가지 관점에서 차이

점이 있을 수 있다. 첫째, 스마트폰이 가지는 편리성 

측면에서 PC를 통한 인터넷 사용과 다른 차이점이 

있다. 둘째, 스마트폰으로 인해 인터넷의 접근성이 증

대되었다. 셋째, 스마트폰에서 제공하는 앱이 매우 다

양하고 그 양 또한 무수히 많을 뿐만 아니라 사용자

중심에 맞추어져 그 기능들이 제공되었으며, 누구든

지 앱을 만들고 해당 앱 스토어에 올릴 수 있기 때문

에 보다 창의적인 아이디어 공유가 이루어질 수 있

다. 넷째, 스마트폰의 중독은 콘텐츠별로 내용이 구분

될 수 있다. 인터넷의 경우 게임중독, 채팅중독, 음란

물중독 등으로 나뉘는데, 스마트폰 중독은 여기에 덧

붙여 SNS 중독, 앱 중독 등 새로운 중독 카테고리를 

생성시킬 수 있다고 하였다.

또한 황재인과 신재한[24]의 연구에서 스마트폰 중

독으로 인해 강박적 사용과 집착, 내성과 금단, 일상

생활의 기능장애, 일탈행동과 현실구분장애 등과 같

은 다양한 문제행동을 나타내게 된다고 하였다. 또한 

김형지 등[25]은 스마트폰 중독은 사용하지 않을 때

는 불안, 우울, 답답함 등을 느끼고 습관적으로 반복

적으로 사용하는 심리적인 의존 상태이며, 더욱 많이 

사용함으로써 만족하는 것이라고 주장하였다.

특히 청소년과 청년층의 스마트폰 이용이 급증하

면서 개인의 이용동기에 따라 스마트폰 중독이 중 장

년 층에 비해 청소년층에서 사이버 언어폭력 등 다양

한 사회적 문제를 유발할 수 있음을 지적하고 있다

[26]. 그리고 최근 다양한 SNS의 보급으로 청소년의 

스마트폰 중독이 더욱 가속화될 수 있을 것으로 예상

된다.

2.4 사용 만족도
사용자 만족은 제품 또는 서비스의 속성에 대한 고

객의 기대 및 욕구 수준의 충족 여부와 기대 및 욕구 
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테크노스트레스

플로우

스마트폰 중독

사용 만족

H1

H2

H3

H4

H5

<그림 1> 연구의 모형

수준의 충족 시 유발되는 정서적 반응으로 나타나는 

것으로 만족에 관한 판단인 것으로 볼 수 있는데 이

러한 사용자 만족도에 관한 연구는 마케팅 분야에서 

가장 핵심적이고 광범위하게 진행되어 왔다[27]

Oliver[28]는 만족을 ‘소비자가 서비스를 경험하고 

그 품질과 성과를 주관적으로 지각하고 난 후 느끼는 

감정의 결과로서 자신의 욕구가 얼마나 채워졌는지

에 대하여 판단하는 고객의 반응’으로 정의하였고,

Westbrook[29]은 ‘제품에 대한 고객의 평가라는 측면

에서 고객만족을 고객들이 사용, 소비하는 과정에서 

자신의 경험에 의해 내린 좋고 나쁜 정도의 평가’라

고 정의하였다. 또한 이유재[30]는 사용자 만족을 크

게 소비경험으로부터 발생한 사용자의 심리적 결과

물로서 파악하는 견해와 지각적 평가과정으로 파악

하는 견해로 구별된다고 하였다.

이러한 정의를 살펴볼 때 스마트폰 사용자 만족도

는 스마트폰을 사용하면서 형성되는 일종의 복합적

인 감정 상태라는 것을 알 수 있다.

Ⅲ. 연구모형 및 가설
3.1 연구의 모형

본 연구는 테크노스트레스가 플로우, 디지털 중독,

사용만족에 미치는 영향을 분석하고자 하며 <그림 

1>과 같이 모형을 수립하였다.

<그림 1>에서 보는 바와 같이 본 연구의 모형은 

스마트폰 사용에 있어 플로우가 디지털 중독에 영향

을 미친다는 김효정ㆍ안현숙[6]의 연구와 임순택ㆍ

이동건ㆍ이상준[10]의 스마트폰 사용자 만족에 미치

는 요인에 관한 연구에서 테크노스트레스가 플로우

에 영향을 미치며 플로우는 스마트폰 사용자 만족도

에 영향을 미친다는 연구, 플로우가 중독에 영향을 

미친다는 고아라[31]의 연구, 스트레스가 중독에 영

향을 미친다는 김나예[32]등 선행연구들을 참고하여 

<그림 1>과 같이 연구모형을 도출하였다.

3.2 가설의 설정
3.2.1 테크노스트레스와 플로우와의 관계

선행연구에 의하면 스마트폰을 사용하면서 느끼는 

재미와 집중 정도는 플로우에 영향을 미치는 중요한 

변수이며 이는 스마트폰 사용자에 있어서 테크노스

트레스는 스마트폰에 대한 몰입과 관계가 있다[33].

임순택 등[10]의 스마트폰 사용자 만족도에 미치는 

요인에 관한 연구에서 테크노스트레스가 플로우에 

영향을 미치는 요인으로 간주하고 있으며, 김근아와 

김상현[34]의 연구에서도 조직 내 테크노스트레스를 

지속적 몰입에 영향을 미치는 변수로 간주하고 있다.

또한 임명성과 한군희[35]는 테크노스트레스 유발 

요인의 원인과 영향에 대한 연구에서 테크노스트레

스는 조직의 몰입에 영향을 미치는 중요한 요인으로 

간주하고 있다.

그리고 이러한 선행연구를 요약해보면 테크노스트

레스가 높을수록 플로우는 낮게 나타날 것이라는 것
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을 알 수 있다. 따라서 이러한 연구결과를 종합해 보

면 테크노스트레스와 플로우는 관련이 있다는 것을 

알 수 있으며, 본 연구에서는 이를 고려하여 다음과 

같은 가설을 설정하였다.

가설1 : 테크노스트레스는 플로우에 부(-)의 영향을 

미칠 것이다.

3.2.2 테크노스트레스와 스마트폰 중독과의 관계

최근 스마트폰을 비롯한 디지털 기기들이 급속한 

확산 및 일상생활에의 매우 중요하게 간주되면서 스

마트폰의 과도한 사용은 가족과 함께하는 시간과 대

화가 줄어들고, 천천히 삶에 대해 생각하고 음미할 

수 있는 인간만이 가진 사고의 기회를 박탈당하면서 

미국을 비롯한 서구 사회에서는 디지털 기기 때문에 

잃어버린 소중한 행복을 되찾기 위한 디지털 디톡스

(Digital Detox) 등의 운동이 점차 확산되고 있다[10].

이러한 스마트폰 중독과 관련하여 스트레스는 스

마트폰 중독에 영향을 미치는 중요한 요인으로 연구

되고 있다. 강선자[36]의 대학생들을 대상으로 한 연

구에서 스트레스는 스마트폰 중독에 영향을 미치는 

요인으로 나타났는데 스트레스가 높을수록 스마트폰 

중독도 높은 것으로 나타났다.

또한 이홍선[37]의 연구에서 스마트기기 수용 후 

디지털 휴식에 관한 탐색적 연구에서 테크노스트레

스가 스마트 기기의 지각된 위험에 영향을 미치는 것

으로 나타났다.

그리고 이러한 선행연구를 살펴보면 테크노스트레

스는 사용자의 스마트폰 중독과의 관계에서 테크노

스트레스가 수준은 정(+)의 관계가 있다는 것을 알 

수 있다. 따라서 연구결과들을 종합해 보면 스마트폰 

중독은 스마트폰에 대한 테크노스트레스로 인해 발

생한 것이며, 테크노스트레스가 높다는 것은 스마트

폰 중독의 정도와 관련이 있을 것이라 예측할 수 있

으며, 이러한 연구결과를 종합하여 다음과 같은 가설

을 설정하였다.

가설2 : 테크노스트레스는 스마트폰 중독에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다.

3.2.3 플로우와 스마트폰 중독과의 관계

김효정과 안현숙[38]의 스마트폰 이용자의 자기결

정성 이론이 플로우 및 스마트폰 중독에 미치는 영향

에 관한 연구에서 스마트폰 이용자의 플로우가 스마

트폰 중독에 영향을 미친다고 하였다. 김양은과 박상

호[39]는 온라인 게임중독의 연구에 서 몰입은 온라

인 게임의 이용 동기와 중독의 매개변인으로 사용된

다고 밝힌바 있다. 김형지 등[25]의 연구에서는 스마

트 폰은 기존의 휴대폰이나 인터넷 중독과는 다른 스

마트폰이 제공하는 편리함과 즐거움으로 인해 지나

치게 몰입한 나머지 스스로 이용 자체를 조절하지 못

한 상태를 내포하고 있다고 하였다.

박성복과 황하성[40]의 연구에서는 스마트폰 중독

은 휴대전화 중독과 유사한 현상으로 스마트폰의 다

양한 기능에 대한 지나친 사용과 몰입으로 스스로의 

통제력을 상실해 일상생활에 장애를 초래하고, 이에 

의존성 또는 내성이 높아져 사용하지 못할 경우 심한 

불안감 초조함을 느끼는 상태를 의미하였다.

그리고 이러한 선행연구를 살펴보면 플로우는 사

용자의 스마트폰 중독과의 관계에서 정(+)의 관계가 

있다는 것을 알 수 있다. 이러한 연구결과를 종합해 

보면 플로우는 스마트폰 중독과 관련이 있다는 것을 

알 수 있으며, 본 연구에서는 이를 고려하여 다음과 

같은 가설을 설정하였다.

가설3 : 플로우는 스마트폰 중독에 정(+)의 영향을 
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미칠 것이다.

3.2.4 플로우와 사용자 만족과의 관계

선행연구에 의하면 스마트폰을 사용하면서 느끼는 

즐거움과 재미가 높을수록 사용자 만족도는 높은 것

으로 나타났다[10].

Verkasalo et al.[41]은 자기 효능감과 사회적 영향

이 지각된 유희성과 지각된 유용성에 영향을 미치고 

또한 이들 유희성과 유용성은 이용의도에 모두 영향

을 미친다는 가설을 검증하였다. 또한 김수연 등[42]

의 스마트폰 수용에 영향을 미치는 요인에 관한 연구

에서 스마트폰의 유희성은 이용의도에 영향을 미치

는 것으로 확인하였다.

또한 박신영[20]의 연구에서도 플로우 상태가 사용

자의 긍정적 감정상태를 만들고 이러한 긍정적인 감

정상태가 만족도에 영향을 미친다고 하였다.

그리고 이러한 선행연구를 살펴보면 플로우는 사

용자의 스마트폰 만족과의 관계에서 플로우 수준이 

높을수록 스마트폰 사용만족도 높아지는 정(+)의 관

계가 있다는 것을 알 수 있다. 따라서 이러한 연구결

과를 종합해 보면 플로우는 사용자 만족과 관련이 있

다는 것을 알 수 있으며, 본 연구에서는 이를 고려하

여 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설4 : 플로우는 스마트폰 사용자 만족에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

3.2.5 스마트폰 중독과 사용자 만족과의 관계

이국용[43]에 의하면 중독(Addiction)은 ‘특정한 기

호, 습관 또는 행동에 빠지거나 자신을 내맡기는 상

태’로 정의할 수 있는데, 이는 단순한 탐닉을 넘어 대

상에 대해 지나치게 몰두함으로써 그 대상으로부터 

만족감과 편안함을 찾게 되는 의존성, 시간이 지남에 

따라 점점 의존의 강도가 높아지는 내성, 그리고 대

상과 접촉하지 않으면 부정적인 신체적, 심리적 현상

을 경험하게 되는 금단증상을 수반하는 경우와 같은 

정신적인 의존증이라 할 수 있다.

특히 스마트폰 중독과 관련한 연구에서 김형지 등

[25]은 스마트폰 중독은 사용하지 않을 때 불안, 우울,

답답함 등을 느끼고 습관적으로 반복적으로 사용하

는 심리적인 의존 상태이며, 더욱 많이 사용함으로써 

만족하는 것이라고 주장하였다.

황하성 등[44]의 연구에서는 스마트폰 중독을 의

존, 집착, 생활 장애, 강박 등의 네 가지 유형으로 구

분하고 성별, 연령에 따른 차이, 스마트폰의 기능적 

특성에 따른 만족도가 중독에 미치는 영향 등을 실증

적으로 분석하였다. 또한 이국용[43]의 소셜네트워크 

게임의 이용자 만족, 습관, 중독과 지속이용의 관계 

연구에서 이용자의 중독은 만족에 영향을 미치는 요

인으로 또한 지속적 이용의도에 유의한 영향을 미치

는 것으로 나타났다.

그리고 이러한 선행연구를 요약해 보면 스마트폰 

중독수준이 높은 학생이 스마트폰 사용 만족이 높을 

것이라는 것을 알 수 있다. 이러한 연구결과를 종합

해 보면 스마트폰 중독은 사용자 만족과 관련이 있다

는 것을 알 수 있으며, 본 연구에서는 이를 고려하여 

다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설5 : 스마트폰 중독은 스마트폰 사용자 만족은 

정(+)의 관련이 있을 것이다.

3.3 조작적 정의
테크노스트레스는 스마트폰을 이용하면서 발생하

는 적응적 상황에서의 스트레스로서 Bord[4], Ragu

Nathan[7], 조윤곤[33], 진수향[5] 등의 연구를 바탕으
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로 4가지 항목으로 측정하였다.

스마트폰 중독은 부정적인 결과가 예상됨에도 불

구하고 충동적 혹은 습관적으로 스마트폰을 지나치

게 사용하는 정도로 Jenaro et al.[45], Koo[46],

Meerkerk et al.[47] 등의 연구를 바탕으로 5가지 항

목으로 측정하였다.

플로우는 스마트폰을 사용하면서 사용자가 느끼는 

흥미와 즐거운 감정, 몰입의 정도로서 . Hoffman &

Novak[16], 유일과 최혁라[48], 임순택 등[10]의 연구

를 바탕으로 5가지 항목으로 측정하였다.

사용만족도는 스마트폰을 이용하면서 사용자가 느

끼는 만족의 정도로서 임순택 등[10]의 연구를 바탕

으로 4가지 항목으로 측정하였다.

3.4 자료분석의 방법
본 연구에서는 연구가설을 검증하기 위해 서울 및 

경남지역 대학생들을 대상으로 설문조사를 실시했다.

본 연구에서 대학생을 설문대상으로 선정한 이유는 

타 연령층에 비해 스마트폰에 대한 가입비율이 높을 

것이라고 예상되었으며 또한 스마트폰 어플리케이션

을 가장 잘 활용하고 있을 것 예상되었기 때문이다.

설문지는 2015년 6월 1일부터 6월 10일까지 대학

생(전문대학 및 4년제 대학생 포함)들을 대상으로 총 

300부를 배부하여 그 중 283부를 회수하였으며, 회수

된 설문지 중 스마트폰을 사용하지 않고 있거나, 무

응답, 불성실하거나 일관성이 없다고 판단되는 설문

지 21부를 제외한 총 262부를 대상으로 통계분석을 

실시하였다.

본 연구의 실증분석을 위한 통계분석은 타당성 및 

신뢰성 검증과 상관관계 및 회귀분석을 위해 SPSS

18.0을 이용하였다.

Ⅳ. 연구결과
4.1 표본의 특성

설문응답자 중 남자는 140명(53.4%), 여자는 122명

(46.6%)로 남자 응답자가 약간 많았다. 그리고 스마트

폰 사용기간은 ‘3년 이상’이 153명(58.4%)로 가장 많

았으며, 다음으로 ‘2년 ~ 3년 미만’이 48명(18.3%), 1

년~2년미만이 30명(11.5%), 6개월~1년미만이 20명

(7.6%), 6개월 미만이 11명(4.2%)으로 나타나 실제 스

마트폰이 국내에 2009년 11월경부터 서비스가 시작된 

것을 고려한다면 박종순과 이종만[8]의 연구결과에서

와 같이 대학생의 경우 대부분이 초기부터 스마트폰

을 사용하고 있다는 것을 확인할 수 있었다.

그리고 스마트폰의 1일 평균 사용시간은 ‘3시간 ~

5시간 미만’이 75명(28.6), ‘2시간 ~ 3시간 미만’이 

73(27.9%), ‘5시간 이상’이 71명(271.1%)로 대학생들이 

대체적으로 스마트폰을 많은 시간 사용하고 있다는 

것을 알 수 있다. 또한 스마트폰의 주 사용용도로는 

‘채팅, 밴드, 페이스 북 등’이 63명(24.0%)로 가장 많

았으며, 다음으로 ‘전화 및 문자용’이 50명(19.1%), 기

타 용도로 42명(16.0%) 순으로 나타났다. 이는 박종순

과 이종만[8]의 2013년도 연구에 결과에서 ‘인터넷을 

포함한 정보검색 서비스를 활용’의 응답비율이 가장 

높게 나타난 것에 비하면 점차 대학생들의 스마트폰

의 사용용도가 변화하고 있음을 알 수 있다.

그리고 스마트폰을 사용하고 있는 대학생들의 성

별에 따른 테크노스트레스의 차이정도를 살펴본 결

과 <표 1>과 같이 성별에 따른 유의미한 차이가 없는 

것으로 나타났다. 이는 스마트폰 보급이 보편화됨에 

따라 스마트폰 사용에 대한 남녀차이가 없는 것에 기

인한다고 해석할 수 있을 것이다.
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<표 1> 성별에 따른 테크노스트레스 차이분석
변수 성별 M t p

테크노

스트레스

남 2.2214
-.931 .353

여 2.3361

<표 2> 1일 사용시간에 따른 테크노스트레스에 대한 차이분석
변수 제곱합 평균제곱 p

테크노

스트레스

집단-간 13.651 3.413

.007집단-내 244.483 .951

합계 258.089

<표 3> 사후검정 - 다중비교
종속변수 사용시간 SE p

테크노

스트레스

1시간

미만

1 ~ 2시간 .34086 .571

2 ~ 3시간 .31543 .219

3 ~ 5시간 .31488 .116

5시간 초과 .31601 .026

<표 4> 신뢰도 분석결과
변수명 항목수 신뢰성계수

(Cronbach’s ⍺)최초항목수 최종항목수
테크노스트레스 4 4 .905

스마트폰 중독 5 5 .851

플로우 5 5 .852

사용 만족도 4 4 .815

<표 5> 탐색적 요인분석 결과
성분

테크노 만족도 중독 플로우
테크노3 .874

테크노4 .874

테크노2 .858

테크노1 .810

만족도2 .874

만족도1 .841

만족도4 .784

또한 <표 2>에서와 같이 대학생들의 1일 스마트폰 

사용시간과 테크노스트레스 수준과의 차이를 분산분

석을 통해 분석할 결과 유의미한 결과를 보이고 있

다.

그리고 <표 3>에서와 같이 Sheffe를 이용한 사후검

정(post hoc test)에서 스마트폰 1일 사용시간에 따른 

유의한 차이를 검정한 결과 1일 사용시간이 1시간 미

만인 집단과 5시간 이상인 집단 간에 유의미한 차이

가 있다는 것을 확인할 수 있다.

그리고 테크노스트레스, 플로우, 스마트폰 중독, 사

용자 만족도의 관련성을 살펴본 결과 <표 6>과 같이 

대체적으로 변수들 간의 p<0.01 수준에서 유의한 하

다는 것을 알 수 있다.

4.2 측정항목의 신뢰성과 타당성 분석
본 연구에서 사용된 척도의 신뢰성을 검증하기 위

해 Cronbach’s α 값을 이용하여 내적 일관성을 조사

하였으며 그 결과는 <표 4>와 같다. <표 4>에서 보는 

바와 같이 전체적으로 Cronbach’s α 값이 0.8 이상인 

것을 알 수 있다. 이는 일반적 탐색적 분야에서 0.6

이상이면 신뢰도에 별 문제가 없는 것으로 간주되기 

때문에 측정항목에 대한 신뢰성은 비교적 높게 나타

났다고 평가할 수 있다.

또한 <표 5>에서 보는바와 같이 3개의 변수들에 

대한 탐색적 요인분석을 실시하였다. 요인추출방법은 

주성분분석방식을 실시하였고, 요인회전인 요인사이

의 독립성을 유지하는 Varimax를 사용하였다. 그 결

과 총분산은 69.886%로 나타나 집중타당성이 확보되

었다는 것을 알 수 있다.
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만족도3 .561

중독5 .781

중독4 .749

중독2 .717

중독3 .701

중독1 .686

플로우2 .838

플로우1 .743

플로우3 .717

플로우4 .658

플로우5 .580

고유치 6.298 3.653 1.476 1.153

설명된분산 34.991 20.293 8.199 6.403

<표 6> 상관분석 결과
변수 테크노

스트레스 플로우 디지털
중독

사용
만족도

테크노 스트레스 1

플로우 .223** 1

스마트폰 중독 .503** .498** 1

사용 만족도 .030 .536** .230** 1

** p <0.01

<표 7> 회귀분석
독립변수 종속변수 B SE t p
테크노

스트레스
플로우 .170 .046 3.97 .000

테크노

스트레스

스마트폰

중독
.481 .051 9.383 .000

플로우
스마트폰

중독
.625 .068 9.253 .000

플로우 만족도 .625 .068 9.253 .000

스마트폰

중독
만족도 .182 .048 3.810 .000

4.4 연구결과
테크노스트레스, 플로우, 스마트폰 중독, 사용자 만

족도의 관련성을 살펴본 결과 <표 6>과 같이 대체적

으로 변수들 간의 p<0.01 수준에서 유의한 하다는 것

을 알 수 있다.

하지만 테크노스트레스와 사용자 만족도는 p<0.05

수준에서 통계적으로 유의하지 않아 테크노스트레스

와 사용자 만족도는 상관관계가 확인되지 않았다. 임

순택 등[10]의 연구에서 테크노스트레스가 사용만족

도에 직접적인 영향을 미치는 요인이 아니라 플로우

와 디지털디톡스 등을 매개변수로 하여 간접적으로 

영향을 미친다는 연구와 동일한 결과를 얻었다.

또한 <표 7>에서 보는 바와 같이 회귀분석을 실시

하였다. 그 결과 테크노스트레스가 플로우에 영향을 

미친다는 <가설 1>은 p<0.01 수준에서 통계적으로 

유의한 것으로 나타났으며, 테크노스트레스가 스마트

폰 중독에 영향을 미친다는 <가설 2>, 플로우가 스마

트폰 중독에 영향을 미친다는 <가설 3>, 플로우가 사

용 만족도에 영향을 미친다는 <가설 4>, 스마트폰 중

독이 사용만족도에 영향을 미친다는 <가설 5>는 

p<0.01 수준에서 통계적으로 유의미한 결과가 나타났

다.

따라서 가설1, 가설2, 가설3, 가설4, 가설 5가 채택

되었음을 알 수 있다.

Ⅳ. 결론
본 연구는 테크노스트레스, 플로우, 스마트폰 중독,

사용자 만족과의 관계를 대학생을 대상으로 연구하

였으며 그 결과를 요약해 보면 다음과 같다.

첫째, 테크노스트레스는 플로우에 유의한 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 이는 임순택 등[10]의 연구

모델과 유사한 결과를 확인할 수 있었다. 둘째, 테크

노스트레스는 스마트폰 중독에 유의한 영향을 미치

는 것으로 나타났다. 셋째, 플로우는 스마트폰 중독에 
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유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 기존연

구의 고아라[30], 연구결과와 동일한 것으로 확인할 

수 있다. 넷째, 플로우는 사용자 만족에 유의한 영향

을 미치는 것으로 나타났다. 이는 임순택 등[10]의 연

구결과와 동일한 결과를 얻을 수 있었다. 다섯째, 스

마트폰 중독은 사용자 만족 유의한 영향을 미치는 것

으로 나타났다.

그리고 앞서 살펴본 연구결과를 종합해 보면 긍정

적 요인이 플로우와 함께 부정적인 요인인 중독이 중

요한 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 특히 테크노

스트레스는 스마트폰 사용자만족에는 직접적으로 영

향을 미치지는 않지만 중독과 플로우를 통해 간접적

인 영향을 미치는 것을 확인할 수 있었다.

이러한 연구결과는 기존의 테크노스트레스가 조직

의 관점에서 조직의 몰입과 조직업무성과에 미치는 

영향에 대한 연구가 집중되어 있는 반면 개인의 측면

에서 연구가 진행되었다는 점에서 의의가 있을 것이

다. 또한 실무적인 관점에서는 스마트폰 사용의 만족

에 미치는 영향요인을 스트레스와 중독이라는 부정

적인 관점에서 살펴봄으로써 보다 건전하고 유익한 

스마트폰을 사용하는데 본 연구결과가 의미가 있을 

것이다.

특히 스마트폰을 장시간 사용하는 사람에게 흔히 

찾아오는 스트레스.가 심해지면 위통, 현기증, 노이로

제, 권태감 등의 테크노스트레스에 대한 대책으로는 

정보나 기기를 적극적으로 받아들일 수 있는 적응력

을 기르는 것도 한 대안이 될 수 있을 것이다.

따라서 과도한 스마트폰 사용으로 나타나는 이러

한 부정적 요소들이 스마트폰 사용자의 사용만족도

에 영향을 미치는 것으로 나타났기에, 과도한 스마트

폰의 사용에 대한 사회적, 제도적 대책이 필요하다.

또한 스마트폰 서비스제공자 측면에서도 이를 해결

하기 위한 노력이 필요한 때이다.

또한 스마트폰의 활용분야는 급격히 증가하고 있

다. 하지만 스마트폰으로 야기되는 테크노스트레스와 

중독의 문제는 날로 심각해지고 있다. 현대사회에서 

스마트폰이 필수적인 도구로 자리매김하고 있기 때

문에 이에 대한 부정적인 요소를 최소화하기 위한 노

력이 필수적이다. 이를 위해서는 스마트폰 중독과 테

크노스트레스를 줄여 건전한 사용으로 유도를 통해 

스마트폰 사용만족도를 향상시키는 것이 필요하다.

그리고 현재 테크노스트레스의 문제는 대학생뿐만 

아니라 청소년ㆍ성인에 이르기까지 스마트폰을 사용

하는 모든 세대의 문제이기도 하다. 특히 박종순과 

이종만[49]의 연구에서 지적하였듯이 서울지역과 경

남지역의 대학생들을 대상으로 하였기 때문에 보다 

다양한 지역의 대학생들을 대상으로 한 연구가 필요

할 것이며, 또한 연구의 대상범위를 좀 더 확대하여 

세대별 특성을 고려한 연구모형 및 원인분석 그리고 

대안제시가 필요하다.
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