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In this paper, we examined the effects of emotional and individual variables on flow in the usage of mobile 

application. We selected four relevant emotional and individual factors such as positive affect, negative affect, addiction 

and habituation. We also attempted to figure out the moderating role of communication in the effect of positive affect, 

negative affect, and addiction on the flow. For empirical analysis, we surveyed real users of mobile application and 

applied PLS (Partial Least Square) methodology for SEM (Structural Equation Modeling). As a result, we found that 

positive affect, addiction, and habituation have significant and positive impact on the flow. Furthermore, we also found 

that the moderating effects of communication on the relationships between positive/negative affect and communication 

are significant. Our findings provide important theoretical grounds for the effects of human behavior and emotion on 

the flow of mobile applications. Lastly, we also suggest significant managerial implications for the development mobile 

applications industry.
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1. 서  론

정보통신기술(ICT)의 발달은 산업구조의 변화는 

물론 새로운 직업군을 출현하는 등 다양한 관점에

서 인간의 삶을 변화 시켜왔다(Kim et al., 2013). 

정보통신기술 가운데 사용자가 장소와 시간에 구

애 받지 않고 이동 중에도 자유롭게 이용할 수 있

는 컴퓨팅 환경을 의미하는 모바일 컴퓨팅 기술의 

발전(Choi and Choi, 2006)은 노트북과 스마트폰 

뿐 아니라 태블릿 PC 등 다양한 모바일 디바이스

(하드웨어)의 발전과 플랫폼 및 애플리케이션(소프

트웨어) 산업의 발전을 촉발하였다(Kim and Park, 

2011). 

특히 스마트폰, 태블릿 PC, 및 노트북 등을 통해 

제공되는 다양한 모바일 애플리케이션(이하 애플

리케이션)은 사용자가 특정 목적을 달성하기 위해 

실행되는 소프트웨어로서(Jang and Nan, 2014), 

시장규모가 급속히 확산되고 있다. 미국의 Markets 

and Markets의 조사에 따르면 전 세계 애플리케

이션 시장 규모는 2010년 68억 달러에서 2015년 

250억 달러로 4배 가까이 성장할 것으로 예상된다

(Market and Markets, 2010). 뿐만 아니라 애플리

케이션에 기반한 스마트 폰과 태블릿 PC의 다양

한 기능은 MP3, 비디오 콘솔 등의 기존 멀티미디

어 디바이스 시장을 잠식하면서 휴대전화 업계 이

외의 산업에도 막대한 영향을 미치고 있다(Kim 

and Park, 2011). 이에 따라 글로벌 기업들은 애플

리케이션 산업에서의 주도권 확보를 위해 앞 다투

어 전담팀을 꾸리고 새로운 애플리케이션을 지속

적으로 출시하고 있다(Kang et al., 2012; Kim, 

2011).

이와 같이 애플리케이션 시장 성장과 파급효과

의 확대에 따라 애플리케이션의 서비스 특성과 사

용 추천 의도(Kim and Park, 2011), 사용을 촉진

하기 위한 디자인과 같이 애플리케이션 사용을 촉

진하기 위한 애플리케이션 특성에 대한 연구가 다

수 수행되었다(Kim and Kim, 2011; Lee et al., 

2011). 그러나 모바일 플로우(Flow), 즉 사용자들

이 애플리케이션을 사용하는 행위에서 느낄 수 있

는 전체적 감정(Holistic Sensation)과 완전한 몰입 

상태에서 행동할 때 느끼는 정신적․신체적 최적의 

경험(Optimal Experience)(Fornell and Larcker, 

1981; Koufaris, 2002)과 같이 애플리케이션 사용 

촉진을 위한 인간의 행위에 대한 연구는 수행되지 

못하였다. 특히 사용자들이 애플리케이션 사용 시

의 플로우, 즉 몰입에 영향을 미치는 행위와 감정

에 대한 연구는 수행되지 않았다. 애플리케이션을 

사용하는 사람의 행위와 감정이 플로우에 미치는 

영향은 애플리케이션 특성과 함께 사용에 중요한 

영향을 미치는 설명 변수라는 관점에서 연구의 필

요성을 확인할 수 있다.

따라서 본 연구에서는 사용자의 긍정적 감정과 

부정적 감정, 사용 습관, 그리고 중독 및 사용자간 

의사소통과 같은 사용자 행위와 감정이 애플리케

이션 플로우에 미치는 영향에 대해 연구를 수행하

였다. 본 논문의 구성은 다음과 같다. 먼저 제 2장

에서는 본 연구와 관련한 선행 연구들을 정리하고 

연구의 필요성을 확인하였으며 제 3장에서는 연구 

모형과 가설을 제시하였다. 이어 제 4장에서는 연

구 모형에 포함된 변수의 측정과 자료를 소개하였

으며, 제 5장에서는 연구 결과를 설명하였다. 마지

막 제 6장에서는 결론과 연구의 공헌점을 제시하

였다. 

2. 선행 연구

2010년 이후 급속히 진행된 스마트폰과 태블릿 

PC의 보급 확산에 따라 다양한 관점에서 애플리

케이션에 관한 선행 연구들이 수행된 바 있다. 우

선 설문조사에 기반하여 스마트폰 사용자의 재구

매의도, 애플리케이션 사용의도, 추천의도와 같이 

애플리케이션과 스마트폰의 사용에 미치는 영향에 

대한 연구가 다수 이루어졌다. Kang et al.(2012)

에서는 애플리케이션이 스마트폰 재구매 의도에 

미치는 영향 요인으로 애플리케이션의 사용 용이

성과 사용 유용성, 이용 태도를 제시하고, 사용 용
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이성은 사용 유용성과 이용 태도에, 사용 유용성

은 이용 태도에, 이용태도는 재구매 의도에 각각 

유의한 영향을 미침을 확인하였다. 또한 애플리케

이션의 정보는 사용 용이성과 제공하는 효익에 대

한 이용태도(비호의적 차원)에, 애플리케이션이 제

공하는 효익에 대한 이용태도는 다시 재구매의도

에 영향을 주는 것으로 나타났다. Sohn(2012)의 

연구에서는 정보 품질(정황적 특성 품질, 내용 품

질, 상호작용 품질)과 개인적 태도(혁신성, 친숙성)

가 애플리케이션 사용의도에 미치는 영향을 연구

하였다. 연구결과 내용 품질, 정황적 특성 품질과 

혁신성 태도는 사용의도에 긍정적 영향을 미친 반

면 상호작용 품질과 친숙성은 사용의도에 긍정적

인 영향을 주지 않는 것으로 나타났다. 이 밖에 

Kim and Park(2011)은 애플리케이션의 서비스 특

성이 지각된 가치, 사용자 만족 및 사용자의 추천

의도에 미치는 영향을 살펴보았다. 연구 결과 애

플리케이션의 서비스 특성 중 편리성, 개인화, 경

제성은 지각된 가치, 사용자 만족, 추천의도에 유

의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

또한 신기술수용의 관점에서 특정 애플리케이션

의 기술 수용에 미치는 영향 요인에 대한 연구도 

다수 이루어졌다. Wang et al.(2011)에서는 기술수

용모형(TAM)을 활용하여 스마트폰의 헬스케어 애

플리케이션의 수용에 미치는 중요한 영향 변수로 

자기효능감과 개인의 혁신성을 제시하였다. Kim 

et al.(2011a)은 광고매체로서의 애플리케이션의 

역할에 주목하고, 스마트폰 애플리케이션 사용자의 

사용 동기 중 항시적 접속 동기, 멀티미디어 콘텐

츠 사용 동기, 오락성 동기가 지각된 사용 용이성

에 긍정적인 영향을 미침을 밝히고 이는 다시 태

도와 사용의도에 긍정적 영향을 미침을 규명하였

다. 또한 교육용 애플리케이션의 이용 행태를 분

석한 Park and Choi(2013)에서는 편재성과 개인적 

혁신성, 모바일 자기 효능감이 지각된 유용성과 사

용 용이성, 그리고 지속적 이용의도에 긍정적인 영

향을 미침을 확인하였다. 한편 Jeong et al.(2013)

에서는 음악, 영화, 동영상과 같은 멀티미디어 서

비스 애플리케이션을 대상으로 지각된 유용성과 

사용 용이성이 지속적 사용 의도에 긍정적인 영향

을 미침을 규명한 바 있으며, Cho and Choi(2011)

에서는 지각된 즐거움과 지각된 품질에 의한 만족

도 제고와 애플리케이션 사용에 대한 사회적 영향

이 애플리케이션의 지속적 사용 의도에 긍정적인 

영향을 미침을 분석하였다. 

한편 애플리케이션의 사용자 확대 등 사용성 제

고를 위한 애플리케이션의 디자인에 관한 연구도 

다수 수행되었다. Kim and Kim(2011)에서는 애플

리케이션 유형(위치기반 서비스, 소셜 네트워크 서

비스, 엔터테인먼트, 정보 제공 서비스, 커머스 등)

에 따라 서로 다른 감성 인터페이스 요소(행위 인

지적 감성, 사고 인지적 감성, 직관적 감성)가 사

용자 만족도에 영향을 미침을 규명하였다. 뿐만 

아니라 스마트폰 뱅킹 접근성을 위한 애플리케이

션의 사용성 평가 및 컬러 가이드라인에 관한 연

구도 확인할 수 있다(Lee et al., 2011; Lee et al., 

2012). Lee et al.(2011)의 연구에서는 애플리케이

션 중 사용자의 이용 선호도가 높은 뱅킹서비스 

분야 애플리케이션 5개를 선정하고, 이들에 대한 

메인페이지 사용성과 배경, 아이콘, 텍스트에 대한 

컬러조사와 설문분석을 시행하였다. 이를 기초로 

하여 디자인의 일관성, 주목성을 강조한 배경 컬

러와 실행 아이콘 설정 등 스마트폰 인터페이스 

구성에 대한 디자인 및 색상 가이드라인을 제시하

였다.

뿐만 아니라 최근 들어 스마트폰과 함께 중요한 

모바일 디바이스로 부상하고 있는 태블릿 PC에서

의 애플리케이션 사용에 관한 연구도 이루어지고 

있다. Kim et al.(2011a)에서는 태블릿 PC을 활용

한 소셜 네트워크 게임의 기술 수용에 있어 사회

적 상호작용, 이동성, 주관적 규범 및 몰두와 같은 

플로우가 중요한 역할을 함을 밝힌바 있다. 또한 

Son et al.(2014)에서는 계획된 행동이론 변인 중 

주관적 규범과 인지된 행위통제가 태블릿 사용에 

유의미한 영향을 미침을 확인하였으며, 특히 스마

트 폰 사용이 보완적 관계의 관점에서 태블릿 PC 
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사용의 중요 선행 변수로 작용하고 있음을 규명하

였다. 

한편 어떤 활동에 깊이 몰두하여 외부적인 보상

이 없더라도 활동 그 자체가 즐겁고 흥미롭게 인

식되어 몰입하는 현상(Csikszentmihalyi, 1975; Csi-

kszentmihalyi, 1990)이라는 관점에서 플로우를 이

해하고, 이러한 플로우를 설명변수, 매개변수, 그리

고 종속변수로 다룬 다양한 연구를 발견할 수 있다. 

Lee and Jang(2012)에서는 플로우 경험 수준이 높

을수록 e-러닝 컨텐츠 접속 횟수가 많으며, 지연시

간(컨텐츠 업로드 시간과 접속 시간 간의 시차)은 

짧은 것으로 나타났으며, 이는 궁극적으로 학업 성

취도에 긍정적 영향을 미침을 확인하였다. 한편 

Koufaris(2002)는 인터넷 쇼핑 맥락에서 즐거움과 

같은 플로우 경험은 웹 사이트 재방문 의도에 긍정적 

영향을 미침을 규명하였으며, Hoffman and Novak 

(1996)에서는 인터넷 기반 멀티미디어 컨텐츠의 이

용에 있어 지각된 기술과 도전 의식, 컨텐츠의 상

호작용성과 생생함, 그리고 집중 유발이 플로우에 

긍정적 영향을 미친다는 점에서 인터넷과 미디어

가 중요한 마케팅 수단으로 활용될 수 있음을 주

장하였다. 이와 함께 Lee and Choe(2012)에서는 

초등학생의 학습에 있어 자기목적적 성격은 플로

우 조건과 통합된 흥미를 매개로 하여 학습 플로

우 경험에 유의한 영향을 미침을 밝힌 바 있다. 

Choi and Cho(2012)은 부산 지역 대학생을 중심으

로 스마트폰 환경에서의 신뢰 구축 형성에 관한 

연구를 수행하였다. 

<Figure 1> Research Model：The Influence of 
Human Behaviors and Affections on 
the Flow of Mobile Applications

이와 같이 우리는 애플리케이션 및 플로우에 관

련한 선행 연구들은 다수 발견할 수 있다. 그러나 

논의의 초점이 스마트폰 및 태블릿 PC와 같은 모

바일 디바이스의 사용과 기술 수용 및 이를 촉진하

기 위한 디자인에 맞춰져 있으며, 플로우의 경우 

온라인 게임이나 인터넷 쇼핑, 멀티미디어 컨텐츠

와 같은 인터넷 환경 또는 e-러닝과 초등 교육과 

같은 교육, 그리고 관광 분야에 대한 연구로 국한

되어 있다. 이에 따라 모바일 애플리케이션을 사

용하는 행위에서 느낄 수 있는 감정과 경험이 플

로우에 미치는 영향에 대한 연구는 시도되지 못하

였다. 따라서 본 연구에서는 사용자의 감정적 측

면과 사용 습관, 그리고 사용 중독과 의사소통의 

관점에서 애플리케이션의 플로우에 영향을 미치는 

요인을 규명하고자 한다. 

3. 연구 모형

앞서 언급한 바와 같이 본 논문에서는 종속 변

수로 플로우(FLW：FLoW)를 채택하고, 선행 독립 

변수로는 인간의 행위와 감정을 나타내는 긍정적 

감정(POA：POsitive Affect), 부정적 감정(NEA：

NEgative Affect), 습관(HAB：HABituation), 중

독(ADD：ADDiction)을 두었다. 더불어 조절변수

로 의사소통(COM：COMmunication)을 선정하여 

플로우에 대한 각 사용자 감정 변수 및 중독 변수

의 영향력과의 상호작용을 고찰하고자 하였다. 이

는 <Figure 1>과 같은 연구모형으로 나타낼 수 

있다. 본 연구모형은 기존의 기술수용 모형과 플

로우 이론을 결합하여 플로우를 웹사이트 재방문 

의도와 비계획적 구매 가능성에 대한 설명 변수로 

이해한 선행연구(e.g., Koufaris(2002))와 달리 플

로우를 인간의 행위와 감정에 대한 종속 변수로 

상정하였다. 

또한 본 연구는 모바일 애플리케이션의 플로우

에 대한 인간의 행위와 감정의 영향력을 규명한다

는 점에서 소비자, 기업, 콘텐츠 간의 상호작용성

과 같은 기업과 모바일 애플리케이션 특성을 플로
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우에 대한 영향 요인으로 규명하고 있는 Kwak et 

al.(2012)의 연구와도 차별점을 보이고 있다. 

다시 말해 본 연구는 선행 연구들과의 차별화를 

위하여 플로우를 종속 변수로 설정하고, 기업이나 

컨텐츠 자체의 특성이나 이들 간의 상호작용성이 

아닌 사용자의 행위와 감정의 측면에서 플로우를 

설명해 보고자 한다. 이를 위해 기존 연구의 변인

들과는 달리 인간의 행위와 감정 변인을 세분화하

여 부정적 감정과 긍정적 감정, 의사소통, 중독과 

습관을 중요 설명 변수로 채택하였다. 각 설명 변

수의 의미와 플로우에 미치는 영향력에 관한 가설

은 아래와 같이 순차적으로 기술하였다. 

3.1 긍정적 감정과 부정적 감정

제품과 서비스 사용과 관련한 사용자의 감정적 

측면에 관한 연구는 상당 부분 쇼핑 환경이나 정

보시스템 관점에서 수행되어 왔다. Oliver(1993)는 

소비자들의 만족을 설명하기 위해 긍정적 감정과 

부정적 감정 변수를 제시하였는데, 연구 결과 긍

정적 감정은 고객 만족에 양의 영향을, 부정적 감

정은 고객 만족에 음의 영향이 있음을 규명하였다. 

또한 Verhagen and van Dolen(2011)은 온라인 구

매 환경에서 소비자들의 긍정적인 감정은 홈페이

지의 방문 횟수를 증가시키는데 기여함을 확인하

였으나, 부정적인 감정은 홈페이지를 방문하는 행

위에는 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 더

불어 Park et al.(2011)은 온라인 의류 쇼핑에서 고

객들의 즐거움과 같은 감정적인 측면이 온라인 구

매행위를 야기하는 핵심 요인임을 밝혔다. 뿐만 아

니라 Kim(2011)은 사회관계망 서비스(SNS)의 사

용자 만족과 지속 사용의 선행변수로 SNS의 품질 

요인(사회성 품질, 개인 감성 품질, 시스템 품질, 

서비스 품질)에 개인 감성 품질을 새롭게 제시하

고, 개인 감성 품질이 상대적으로 SNS 사용자 기

대일치를 통한 사용자 만족과 지속사용에 더 유의

한 의미를 줄 수 있음을 규명하였다.

관련 선행연구를 종합해보면 제품과 서비스 이

용 시의 긍정적 감정은 고객 만족과 추가적이고 지

속적인 사용과 구매 행위 등에 긍정적인 영향을 

미친다고 볼 수 있다. 반면 부정적인 감정은 고객 

만족에는 부정적인 영향을 미쳤으나 지속적인 사

용에는 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났

다. 이는 부정적인 감정의 경우 실질적인 제품과 

서비스의 사용과 구매 행위에 대한 영향력이 적거

나 유의하지 않음을 시사한다. 특히 애플리케이션

과 같은 서비스일 경우, 부정적인 감정 상태에서

는 이를 해결하거나 기분의 전환을 위해 서비스를 

이용하는 사용자와 그렇지 않은 사용자로 나뉘어

질 수 있다. 이에 따라 우리는 아래와 같은 가설을 

설정할 수 있다.

H1：긍정적인 감정은 모바일 애플리케이션의 플

로우에 유의한 긍정적 영향을 미친다. 

H2：부정적인 감정은 모바일 애플리케이션의 플

로우 증가에 유의한 영향을 미치지 않는다.

3.2 중독

최근 스마트 폰과 태블릿 PC 등 모바일 디바이

스의 급속한 보급에 따라 무의식의 상태에서 애플

리케이션의 과도한 이용 시 발생할 수 있는 중독

에 관한 연구가 다수 수행되고 있다(Sohn, 2012; 

Song, 2011; Lee et al., 2014). Song(2011)의 연구

에서는 SNS 사용에 따른 중독의 유형을 크게 감

정과 위치추적, 의사소통의 단절과 같은 개인적 

요소와 정보 유출 위험, 언어 파괴 및 허위정보 유

포와 같은 사회적 요소로 나눈 다음 이에 대한 문

제점을 고찰한 바 있다. Sohn(2012)는 스마트 폰

의 실시간 반응성이 SNS의 대중화를 가속화시키

고, 이용자들의 중독에 영향을 미칠 수 있다고 주

장하였다. 반면 Lee et al.(2014)은 SNS 사용자들

의 중독성이 SNS의 플로우에 유의한 영향을 미침

을 규명하였다. 

이와 같이 선행 연구에서는 애플리케이션의 이

용을 의미하는 플로우와 중독 간의 설명 관계가 
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혼재되어 있음을 확인할 수 있다. 그러나 본 연구

에서는 중독적인 애플리케이션의 사용이 무의식적

인 플로우를 야기한다고 가정하고, 아래와 같은 

가설을 수립하였다.

H3：사용자의 중독은 모바일 애플리케이션 플로

우에 유의한 긍정적 영향을 미친다.

3.3 습관

습관은 기술의 수용 후 형성되는 사용자들의 주

관적인 의식적 지각을 의미한다(Kim et al., 2008). 

이와 같은 습관은 정보통신기술의 이용 충성도와 

지속적 사용의도에 중요한 영향을 미친다. 특히 모

바일 SNS의 경우 사용 습관이 사용 충성도에 유의

한 영향을 미침이 규명된바 있으며(Yoon and Lee, 

2010), 또한 SNS의 지속적 사용의도에도 유의미한 

영향을 줌을 확인하였다(Ham et al., 2014). 이러

한 관점에서 사용자의 습관은 애플리케이션의 플

로우에 중요한 역할을 미칠 것이다. 사용자가 습

관적으로 애플리케이션을 이용한다면, 이는 애플

리케이션에 대한 몰입에 긍정적인 영향을 미칠 것

이다. 따라서 우리는 다음의 가설을 수립하였다.

H4：사용자의 습관은 모바일 애플리케이션 플로

우에 유의한 긍정적 영향을 미친다. 

3.4 의사소통

스마트 폰 이용자의 유형은 크게 ‘유행 추구형’, 

‘파워 유저형’, ‘업무 관련형’으로 분류할 수 있다

(Yang and Lee, 2011). Yang and Lee(2011)의 연

구에서 파워 유저형은 정보추구 활동과 참여적 의

사소통 활동의 관점에서 다른 유형에 비해 높은 

이용 정도를 보였다. 가상공간의 개인 홈페이지를 

대상으로 한 연구에서는 사용자들이 소통 및 의사

표현을 위해 웹 사이트를 활용한다고 나타났다(Pa-

pacharissi, 2002). 이와 같은 스마트 폰의 의사소통 

기능은 인지된 유용성과 인지된 유희성을 매개로 

지속적 사용의도에 유의한 영향을 미칠 수 있다

(Jo et al., 2011).

스마트폰 이용에서의 의사소통 기능은 쌍방향의 

특성을 지니고 있기 때문에 상대가 대화를 청해오

면 자연스럽게 지속적으로 연결이 이루어지게 된

다. 이러한 흐름은 결과적으로 플로우 상태를 야

기하게 될 것이다. 따라서 다음의 가설을 수립하

였다. 

H5：의사소통은 모바일 애플리케이션 플로우에 유

의한 긍정적 영향을 미친다.

또한 스마트폰 이용에서의 의사소통은 사용자의 

감정적 측면과 사용 습관이 플로우에 미치는 영향

에 대한 조절효과의 역할도 할 것이다. 긍정적 감

정과 부정적 감정, 중독이 각각 같은 수준일 때 애

플리케이션의 의사소통 기능이 강할수록 플로우 

수준도 향상 될 것이다. 다만 개인의 사용 습관은 

의사소통과는 무관하게 발생한다는 점에서 의사소

통의 조절효과 영향이 없을 것으로 가정하였다. 

이를 바탕으로 다음과 같은 가설을 수립하였다. 

H6：의사소통과 긍정적 감정과의 상호 작용은 모

바일 애플리케이션 플로우에 유의한 긍정적 

영향을 미친다. 

H7：의사소통과 부정적 감정과의 상호 작용은 모

바일 애플리케이션 플로우에 유의한 긍정적 

영향을 미친다. 

H8：의사소통과 중독과의 상호 작용은 모바일 애

플리케이션 플로우에 유의한 긍정적 영향을 

미친다. 

4. 연구 방법

4.1 척도 개발

본 연구에서 이용된 설문조사 척도는 측정의 타

당성 확보를 위해서 선행 연구를 참고하였다. 플
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<Table 1> Operational Definitions and Measurements of Items for Variables

Variable Operational Definition and Measurments References

FLW

(FLW 1) I am seriously absorbed in mobile applications when I use the mobile applications.

Koufaris
(2002)

(FLW 2) I seriously concentrate on mobile applications when I use the mobile applications.

(FLW 3) I seriously concentrate on mobile applications stores when I use the mobile 
applications stores.

(FLW 4) I am seriously absorbed in mobile applications stores when I use the mobile 
applications stores.

POA

(POA 1) I am excited when I use the mobile applications.

Verhagen 
and van 

Dolen(2011)

(POA 2) I am passionate about what mobile applications I used. 

(POA 3) I am proud of myself when I use the mobile applications.

(POA 4) I get inspiration from the usage of moble applications.

NEA

(NEA 1) I am painful when I use the mobile applications. Verhagen 
and van 

Dolen(2011)
(NEA 2) I become angry when I use the mobile applications.

(NEA 3) I am irritated when I use the mobile applications.

ADD

(ADD 1) I experience phenomena that conversations with people are decreased after I 
seriously concentrate on mobile applications.

Lee et 
al.(2014)

(ADD 2) I feel the decrease in emotional and ardent affection after I use the mobile 
applications.

(ADD 3) I think that usage of mobile applications leads to addiction of mobile applications.

HAB

(HAB 1) I use mobile applications to pass the time.
Limayem 
et al.(2007)

(HAB 2) I habitually use mobile applications whenever I can.

(HAB 3) I beguile my tediousness with using mobile applications.

COM

(COM 1) I meet various people through using mobile applications
Kim et 

al.(2011a),
Yang and 
Lee(2011)

(COM 2) I feel free to talk with people thorugh using mobile applications even I meet for 
the first time.

(COM 3) I keep in touch with people through using mobile applications even if I do not 
meet frequently them.

로우는 Koufaris(2002)의 연구에서 제시한 척도를 

활용하였고, 긍정적 감정과 부정적 감정은 Verha-

gen and van Dolen(2011)를 참조하였다. 중독은 

Lee et al.(2014)를 참고하였고 습관은 Limayem et 

al.(2007)을 인용하였다. 마지막으로 의사소통은 

Kim et al.(2011a)과 Yang and Lee(2011)을 참고

하였다. 각 변수의 측정을 위한 개념적 정의와 측

정 속성은 <Table 1>과 같다. 

4.2 설문조사 및 표본 

본 연구의 수행을 위해 연구자들은 오프라인 설

문조사를 통해 표본을 수집하였으며, 애플리케이

션의 다양한 사용자 집단 중에서도 대학생들을 대

상으로 설문을 진행하였다. 그 이유는 대학생 집

단이 모바일 애플리케이션을 활발하게 이용하면

서, 중고등학생에 비해 비교적 자기 자신의 감정

과 행위를 표현하는데 자유롭고 다양한 사람과의 

교류가 활발하기 때문에 본 연구에서 제시한 변수 

및 변수의 플로우에 대한 영향력을 측정하기에 적

합하다고 판단했기 때문이다. 동시에 대학생들은 

다른 계층에 비해 새로운 기술이나 서비스에 대한 

이해도가 빠르며, 다양한 모바일 애플리케이션을 

활용할 수 있는 환경에 노출되어 있다는 점(Jo et 
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<Table 2> Demographic Statistics of Respondents

Item N Weight Item N Weight

Gender

Male 119 71.3%

Average 
charge per 
month

Less than 
50thousand KRW

21 12.6%
Female 48 28.7%

50～70 thousand 
KRW

80 47.9%Sum 167 100.0%

Average 
usage time 
per day

Less than 10 min. 13 7.8%
70～100 thousand 

KRW
48 28.7%10～30 min. 25 15.0%

30 min～1 hour 65 38.9% more than 100 
thousand KRW

18 10.8%
1～3 hour 62 37.1%

No response 2 1.2%
Sum 167 100.0%

Sum 167 100.0%

al., 2011) 또한 대학생을 본 연구의 연구문제를 해

결하는데 가장 적합한 집단으로 판단한 이유라 하

겠다. 

이에 따라 본 연구에 활용된 설문 응답자의 직

업은 모두 대학생이며, 연령은 모두 20대로 나타

났다. 설문은 2013년도 5월 둘째 주에 수행되었다. 

회수된 설문 가운데 무응답 비율이 높거나 모두 

같은 답을 적는 등 신뢰할 수 없는 설문을 제거한 

후 분석을 수행하였다. 유효 표본은 남자 119명, 

여자 48명 등 총 167명으로 나타났으며 하루 평균 

애플리케이션 이용 시간은 대부분 30분 이상 3시

간 미만에 분포하는 것으로 나타났다. 더불어 

월 평균 요금은 5만 원 이상 10만 원 미만이 가장 

많은 것으로 나타났다. 응답 표본의 인구통계학적 

특성및 애플리케이션의 하루 평균 이용시간과 월 

평균 요금의 자세한 분포는 <Table 2>와 같다. 

5. 연구 결과

본 연구에서는 구조 방정식 모형 분석 기법 가

운데 부분최소자승법(Partial Least Square, PLS)

을 이용해서 데이터를 분석하였다. PLS는 공분산 

기반(Covariance-based) 구조 방정식 모형 분석 

기법인 AMOS와 LISREL과 달리 표본의 분포와 

크기에 대한 제약이 상대적으로 적고 잔차 분포

(Residual Distribution)에 대한 요구 사항이 엄격

하지 않다는 장점을 가진다(Kim et al., 2011b). 또

한 정규분포 가정에 대한 요구사항이 상대적으로 

엄격하게 적용되지 않는다는 장점이 있어 경영정

보학 분야에서 널리 사용되고 있다(Chin, 1988; Kim 

et al., 2011b). 일반적으로 PLS 분석을 위한 최소 

표본 수는 추정될 모수 개수의 20배 또는 가장 복잡

한 변수를 측정하는데 사용된 측정항목의 수의 최

소 10배를 확보해야 하는 것으로 알려져 있다(Gefen 

et al., 2000; Kim et al., 2011b). 이러한 점에서 본

연구의 추정 모수 개수(6개)와 가장 복잡한 변수를 

측정하는데 사용된 측정항목의 수(4개, 플로우 및 

긍정적 감정)를 고려했을 때, 본 연구에서 활용한 

표본수 167개는 경영정보학 분야에서 요구하는 

PLS 분석 시의 요구 표본 수 기준을 충족하고 있다. 

한편 PLS 분석 프로그램으로는 SmartPLS 2.0 

(M3)을 활용하였다(Ringle et al., 2005). 

5.1 측정 척도의 신뢰성과 타당성 검증

본 연구에 사용된 잠재 변수 및 측정 항목의 내

적 일관성(Internal Consistency), 집중(수렴) 타당

성(Convergent Validity), 판별 타당성(Discrimi-

nant Validity)에 대한 평가가 이루어졌다. 내적 일

관성 검증을 위해 본 연구에서는 평균 분산추출

(Average Variance Extracted：AVE)과 합성 신

뢰성(Composite Reliability：CR), 그리고 구조모
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<Table 3> Validity and Reliability of Measurements for Variables

Variable Measurements Factor Loading St. Dev. T value AVE CR α

FLW

FLW 1 0.78 0.04 18.88 

0.77 0.93 0.90 
FLW 2 0.90 0.01 60.32 

FLW 3 0.91 0.02 57.73 

FLW 4 0.90 0.02 49.67 

POA

POA 1 0.88 0.02 36.54 

0.70 0.90 0.86 
POA 2 0.88 0.03 30.57 

POA 3 0.82 0.05 16.14 

POA 4 0.75 0.06 13.32 

NEA

NEA 1 0.93 0.04 25.36 

0.90 0.96 0.95 NEA 2 0.96 0.03 28.35 

NEA 3 0.95 0.02 46.67 

ADD
ADD 1 0.91 0.04 25.50 

0.75 0.85 0.67 
ADD 2 0.81 0.07 12.00 

HAB

HAB 1 0.78 0.09 8.24 

0.69 0.87 0.78 HAB 2 0.77 0.10 8.06 

HAB 3 0.93 0.03 31.06 

COM
COM 1 0.76 0.27 2.80 

0.73 0.84 0.65 
COM 2 0.94 0.19 5.07 

형의 신뢰도(Cronbach’s alpha) 값을 측정하였다

(Fornell and Larcker, 1981). 일반적으로 평균분산

추출(AVE) 값이 0.5 이상의 값을 가지며, 합성 신

뢰성(CR)이 0.7 이상의 값을 가지고, Cronbach’s 

alpha 값이 0.6을 상회할 때 측정 변수의 내적 일

관성을 허용할 만한 것으로 본다(Hair et al., 2006). 

분석결과 <Table 1>과 같이 초기에 설계하였던 

변수 별 측정 항목 중 중독과 의사소통 변수에서 

각각 1개씩의 측정 항목이 내적 일관성 기준치에 

미치지 못하여 이 두 항목을 제거하였다. 그 결과 

<Table 3>에서와 같이 평균 분산추출(AVE), 합

성 신뢰성(CR), Cronbach’s alpha 값이 모두 기준

치를 상회하였다. 따라서 모든 측정 항목의 내적 

일관성이 확보되었음을 확인하였다. 

한편 이론적으로 밀접한 관계를 갖는 개념이 서

로 통계적으로 유의한 상관관계를 갖는다는 관점

에서 살펴보는 집중 타당성은 각 변수별 측정 항

목의 요인적재량이 0.7보다 크거나 같을 때 성립

한다(Chin, 1997; Kim et al., 2011b). <Table 3>에

서 확인한 결과 본 연구의 측정 변수 가운데 요인

적재량이 가장 낮은 측정 항목은 긍정적 감정의 

POA 4로 0.75로 나타났다. 따라서 집중 타당성 역

시 검증이 되었다. 

마지막으로 변수 간의 차이를 측정하는 판별타

당성은 각 변수의 평균 분산추출(AVE)의 제곱근, 

다시 말해 자기상관계수 값이 다른 잠재 변수와의 

상관계수보다 큰 값을 가지면 되는데(Gefen and 

Straub, 2005), 이 역시도 <Table 4>에서 확인한 

바와 같이 조건을 충족함을 알 수 있다. 따라서 본 

연구모형을 구성하는 잠재 변수의 개념은 판별 타

당성이 있음을 검증하였다.

플로우의 선행 변수들 간의 상관계수를 관찰해 

보면 다음과 같은 사실을 확인할 수 있다. 우선 개

념적으로 상관성 문제가 제기될 수 있는 중독과 

습관은 상관계수가 0.32로 자기상관계수보다 현저

히 낮다. 본 연구에서 습관은 의식적으로 반복하
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<Table 4> Correlation Analysis for Verification of Discriminant Validity

1 FLW 2 POA 3 NEA 4 ADD 5 HAB 6 COM

1 FLW 0.88 

2 POA 0.42 0.84 

3 NEA 0.29 0.43 0.95 

4 ADD 0.35 0.19 0.13 0.86 

5 HAB 0.31 0.16 0.09  0.32 0.83

6 COM 0.14 0.06 -0.16 0.16 -0.11 0.85 

Note) The correlation coefficients in the diagonal matrix are the square roots of AVE, respectively.

여 애플리케이션을 사용하는 행위로 규정한 반면, 

중독은 습관의 상태에서 더 몰입되어 무의식적으

로 모바일 애플리케이션을 사용하는 행위로 규정

하였다. 따라서 이 두 가지의 변수는 서로 다른 행

위를 측정한다고 볼 수 있으며 변수 검증 결과에

서도 다른 척도임을 확인하였다. 

한편 플로우는 긍정적 감정과 높은 상관성을 기

록한 반면 상대적으로 높았으며, 의사소통과는 비

교적 낮은 상관계수를 기록하고 있음을 알 수 있

다(<Table 4> 참조). 아울러 부정적 감정은 의사

소통과의 상관계수가 음으로 나타났는데, 이는 사

용자들의 기분이 좋지 않을수록 타인과의 교류 행

위가 줄어들 수 있음을 시사하고 있다.

5.2 경로계수 추정 결과(가설검정 결과)

본 연구에서 제시한 경로의 계수를 추정하기 위

해 부트스트랩의 반복표집 기법(Bootstrapping Re-

sampling Method)을 500회 설정하여 경로계수와 

표준편차를 산출하였다. 그 결과 <Figure 2>와 같

이 긍정적 감정은 플로우(β = 0.35, t = 5.17)에 유

의한 영향을 미쳤고, 긍정적 감정과 의사소통과의 

상호작용 또한 플로우(β = 0.26, t = 2.89)에 유의

한 영향을 미친 것으로 나타났다. 이는 애플리케

이션을 사용할 때 흥분과 열정, 영감을 얻을수록 

더욱 사용에 몰입하게 된다는 것을 의미한다. 반

면, 애플리케이션 사용에 있어 다른 사람과의 대

면과 대화는 사용에 대한 몰입을 다소 감소시킴을 

확인할 수 있다. 

반면 부정적 감정이 플로우에 미친 영향은 유의

하지 않은 것으로 나타났다(β = 0.07, t = 0.81). 이

는 애플리케이션을 사용하면서 부정적 감정이 나타

나더라도 그것이 애플리케이션의 몰입을 심각하게 

방해하지는 않음을 시사한다. 이러한 결과는 애플

리케이션에 대한 사용 빈도와 경험 부족 및 애플

리케이션 고유의 사용 난이도에 따라 부정적 감정

이 야기될 수 있으나, 애플리케이션을 사용하는 

고유의 목적과 가치가 있기 때문에 그 사용에 심

각한 방해를 유발하지 않음을 의미한다.

그러나 중요한 점은 부정적 감정과 의사소통과

의 상호작용은 플로우에 유의한 부정적 영향을 미

쳤다는 점이다(β = -0.19, t = 2.02). 이는 상기 이

유로 인해 부정적 감정이 야기된 상태에서 다른 

사람과의 대면 또는 대화가 동반될 경우 이는 부

정적 감정을 확대시켜 애플리케이션 사용의 몰입

을 방해할 수 있음을 시사한다. 

추가적으로 습관(β = 0.15, t = 2.57)과 중독(β = 

0.17, t = 2.32)은 플로우에 유의한 긍정적 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 이는 애플리케이션 사용

에 있어 의식적인 행위(습관)와 무의식적인 행위

(중독) 모두 모바일 플로우에 긍정적인 영향을 미

침을 의미한다. 그러나 중독과 소통의 상호작용 

효과는 플로우 증가에 유의한 영향을 미치지 않는 

것으로 확인되었다. 이는 무의식적인 애플리케이

션 사용 과정에 다른 사람과의 대면 또는 대화와 

같은 의식적인 활동이 개입될 경우 무의식적 사용

으로부터 벗어남으로써 결과적으로는 모바일 플로
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우에 대한 긍정적 효과를 반감시킬 수 있음을 시

사한다. 

따라서 종합하면 소통의 조절 효과는 결과적으

로 모든 경우에 있어 모바일 플로우에 부정적인 

영향을 미침을 알 수 있다. 이는 다른 사람과의 대

면과 대화는 기본적으로 인간이 기존에 수행하고 

있던 애플리케이션 이용을 방해하는 역할을 할 수 

있음을 의미한다. 

<Figure 2> Results of PLS Estimation

5.3 연구결과 논의 및 시사점

전 절에서 분석한 결과에 따르면 긍정적 감정, 

중독, 습관은 플로우에 유의한 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 

모바일 애플리케이션을 사용하는 사용자들이 긍

정적 감정을 느낀다면 그 들은 애플리케이션 사용

에 있어 더옥 몰입하고 빠져들게 된다. 반면 부정

적인 감정은 플로우에 유의한 영향을 미치지 못한

다. 따라서 모바일 애플리케이션 제공업자들은 고

객 세분화를 하는 과정에 있어서 긍정적인 감정을 

고려하여 심리적 행태 세분화를 수행해야 할 것이

라는 시사점을 도출 할 수 있다. 표적 시장에만 애

플리케이션을 보급하여 그들의 행태를 주의깊게 

관찰하면 애플리케이션 사업에 큰 도움을 얻을 수 

있을 것이다. 

또한 중독도 플로우에 유의한 영향을 미치므로 

여러 연령층 보다 중독성이 강한 연령층을 공략하

는 것도 하나의 전략이 될 것이다. 다만 사회적으

로 바람직한 범위 내에서 세분 시장 공략을 해야 

할 것 추천 하는 바이다. 

습관적으로 모바일 애플리케이션을 사용하는 사

용자들도 그렇지 않은 집단에 비해서 플로우가 높

게 나타나는 사실을 도출하였다. 이 결과를 토대

로 사용자들의 모바일 애플리케이션 사용 빈도나 

주기들을 연구해 볼 필요가 있을 것으로 사료된다. 

의사소통은 플로우에 직접적인 영향을 미치지 

못하지만 작은 범위 내에서 긍정적인 감정과 부정

적인 감정의 역할에 조절 효과를 보여주었다. 증 

긍정적인 감정을 가지고 있는 사용자들에게 서로 

소통할 수 있는 공간이나 기회를 마련해 주면 사

용자들은 더욱 몰입하고 적극적으로 애플리케이션

을 활용할 것으로 판단이 된다. 반면 부정적인 감

정을 지닌 사용자들에 의사소통을 장려하게 되면 

오히려 역효과를 보이기 때문에 이러한 집단에게

는 의사소통의 촉진하지 않는 것이 좋은 대책이라

고 볼 수 있다. 

6. 결  론

본 연구에서는 모바일 애플리케이션 사용자 집

단 중 대학생을 대상으로 인간의 행위와 감정 변

수가 모바일 플로우에 미치는 영향력을 부분최소

자승법(PLS) 방식을 이용하여 추정하였다. 행위와 

감정 변수로는 긍정적 감정, 부정적 감정, 습관, 중

독, 의사소통을 고려하였으며, 긍정적 감정과 부정

적 감정, 중독에 대한 의사소통의 조절효과를 함

께 검증하였다. 

경로 계수 추정 결과를 요약하면 우리는 사용자가 

애플리케이션 사용 시 긍정적인 감정을 가질 경우 

플로우가 증가함을 이해할 수 있다. 또한 애플리

케이션을 습관적, 중독적으로 사용할수록 플로우

가 증가함을 발견하였다. 반면 부정적 감정을 가

지면서 다른 사람과의 소통이 증가하는 경우에는 

부정적 감정을 확대시켜 오히려 플로우가 감소함

을 확인하였다. 또한 긍정적 감정은 다른 사람과

의 소통이 증가하더라도 여전히 플로우에 긍정적

인 영향을 미치는 것으로 나타났으나, 소통이 없

는 경우에 비해서는 플로우에 미치는 영향력이 감
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소하는 것으로 나타났다. 

본 연구 결과는 애플리케이션의 플로우에 영향

을 미치는 변수로 인간의 행위와 감정 변수를 고

려한 최초의 연구로서 그 의의가 크다고 하겠다. 

애플리케이션의 사용 주체는 사람이기 때문에 플

로우를 결정하는 가장 중요한 요인은 사람의 감정

과 행동일 것이다. 따라서 본 연구 결과는 애플리

케이션 자체의 특성 및 사용자와의 상호작용이 플

로우에 미치는 영향을 분석한 기존 연구에 사용자

의 행위와 감정까지 고려함으로써 모바일 플로우 

증가를 견인할 수 있는 선행 변수를 보다 통합적

으로 고려, 발굴할 수 있는 출발점이 될 것으로 기

대된다.

상기 이론적 공헌 뿐 아니라 본 연구는 애플리

케이션 개발 기업과 관련 정부정책 기관에도 유의

한 경영 실무적・정책적 시사점을 제공한다. 먼저 

개발 기업은 사용자들이 애플리케이션의 사용에 

몰입할 수 있도록 지속적으로 긍정적인 감정을 갖

도록 유인해야할 것이다. 즉, 본 연구에서 상정한 

바와 같이 애플리케이션의 사용에 따른 흥분감과 

열정, 자존감 및 영감을 유지할 수 있도록 다양한 

부가 기능을 마련해야할 것이다. 따라서 어떠한 

부가 기능이 사용자의 긍정적 감정을 유지할 수 

있는지를 밝히는 것이 무엇보다 중요하고 시급할 

것으로 판단된다. 만약 부가 기능을 독자적으로 구

현하기 어려운 경우 전략적 제휴나 파트너십, 공동 

개발 등의 방식으로 외부 자원을 효과적으로 활용

해야할 것이다. 또한 애플리케이션 개발 기업은 

사용자들이 애플리케이션을 습관적으로 틈날 때 사

용하거나 혹은 지루함을 해소할 때 무의식적으로 

사용할수록 애플리케이션에 더 몰입하게 됨을 이

해해야할 것이다. 따라서 개발 기업들은 자유 시

간이 많으면서 무언가 열중할 대상이 없는 사용자

들을 파악하여 그들에게 애플리케이션을 제공한다

면 플로우 수준을 높여 지속적인 사용을 유발할 수 

있을 것이다. 

반면 높은 지식과 기술을 요구하는 애플리케이

션을 개발 기업들은 소통 기능이 부정적 감정을 강

화시켜 오히려 플로우에 부정적인 영향을 미칠 수 

있음을 인지해야할 것이다. 특히 사용자 간 지식 

공유 활성화를 통해 애플리케이션에 대한 이해를 

돕고 나아가 플로우를 증가시키겠다는 전략은 오

히려 반대의 결과를 야기할 수도 있는 만큼 장단

점을 면밀히 고려하여 추진해야할 것이다. 

더불어 긍정적 감정과 소통의 상호작용 효과가 

몰입에 긍정적인 효과를 줄 수 있다는 점은 애플

리케이션 개발 기업으로 하여금 사용자 간 소셜 

네트워크를 형성해주거나 의사소통 기능을 제공함

으로써 애플리케이션의 몰입도를 더욱 높이고, 나

아가 애플리케이션의 시장 매력도와 수명 주기를 

확대・연장하는데, 중요한 시사점을 제공한다. 그

러나 몰입에 대한 효과는 소통 기능을 부여하지 

않을 때보다 더 낮아질 수 있는 만큼 신중한 접근

이 필요할 것이다. 

애플리케이션 사용의 중독성을 관찰하고 필요시 

규제를 집행해야할 정부정책 기관의 경우 소통 기

능이 중독적 사용을 완화시킨다는 점에 주목해야

할 것이다. 특히 대학생 뿐 아니라 중고교생 등 중

독성에 쉽게 노출될 우려가 있는 사용자 집단이 

즐겨 사용하는 애플리케이션의 경우 선택적으로 

소통 기능을 권장・부과하는 방법을 통해 중독의 

위험을 낮출 수 있을 것이다. 

본 연구의 대상이 20대 대학생 집단에 국한된 

점은 본 연구의 한계점으로 지적될 수 있다. 그러

나 본 연구가 모바일 애플리케이션의 사용 촉진

(플로우 증가)에 영향을 미치는 인간의 행위를 새

롭게 조망한 연구라는 점은 제한된 컨텍스트에 집

중한 것이 상황 변수 통제의 관점에서 오히려 효

과적일 수 있음을 동시에 고려해할 것이다.

향후에는 보다 다양한 인간의 행위와 감정에 관

련된 변수를 도입하거나, 모바일 애플리케이션의 

기능 별 분류에 따른 행위와 감정 변수의 차별화

된 영향력을 고찰하는 연구가 추가되어야 할 것이

다. 특히 대학생 뿐 아니라 직장인, 중고교생 등 

다양한 사용자 집단의 경우 어떠한 행위와 감정에 

의해 모바일 애플리케이션에 대한 몰입 경향을 보
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이는지를 규명하는 것도 의미있는 시도가 될 것으

로 판단된다.
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