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Abstract

In this paper, we propose a Recently, the use of Smart phones surge in youth the youth are 

becoming a big addiction social problems Mobile Messenger. The prevalence of Smart phones is 

Mobile Messenger, access time, spatial constraints for assured. As a result, pc room, with a focus on 

traditional Internet addiction is to be reduced, whereas with a focus on Mobile Messenger Smartphone 

addiction level is rapidly on the rise. Korea information agency of Internet addiction and mobile 

addiction risk appeared to be well over 10 percent of the rate of 35% is gaming and mobile addiction 

unfolds exemplifies the seriousness of Messenger. Addiction is the individual's psychosocial problems 

such as negative consequences can result, causing the addiction, because it is necessary for an 

understanding of the mechanism. In this study, Mobile Messenger, the leading factors affecting the 

addiction said. Mobile Messenger is a major factor causing the addiction habit and consider the user's 

satisfaction. And social relations and the formation of plougastel Wu Mobile Messenger and its impact 

on the cause of addiction. 

▸ Keyword : Smart phones, Mobile messenger, flow, User satisfaction

Ⅰ. Introduction

최근 스마트폰이 대중화 되면서 모바일 메신저 사용이 급증

하고 있다. 모바일 메신저에 증가는 스마트폰을 중심으로한 다

양한 모바일 기기들이 등장함에 따라 모바일 기반의 메신저 서

비스산업이 급성장해 나아가고 있다. 모바일 메신저서비스는 

네트워크를 이용해 메시지 서비스를 제공하는 플랫폼을 의미하

며 텍스트뿐만 아니라 사진, 동영상, 음성, 및 영상통화 등의 정

보를 제공하고, 전화와 같은 신속 정확성 실시간성의 특징을 모

두 지니고 있으며, 실시간으로 상대방의 읽음 상태를 확인하여 

송수신을 할 수 있고, 모바일 메신저의 가장 큰 특징 중의 하나

가 그룹 채팅 기능으로  메신저상의 여러명의 상대를 선택하여 

메시지를 송수신 할 수 있고 다자간의 그룹 서비스 가능하고, 

최근에는 음성, 문자, 등의 기본기능 이외 게임, 스티커, 음악, 

전자책, 등의 콘텐츠를 제공하는 한편 전자상거래, 결재, 금융, 

SNS까지 서비스 영역을 확대해 나가고 있어 인터넷 포털 

서비스를 위협하는 존재로 부상 하고 있다. 2010년 3월 국내 

출시된 카카오톡은 출시 2년 만에 4,000만 명의 사용자를 확보

 

하였다. 하지만, 모바일 메신저 서비스에 대한 부정적인 사회적 

시각도 존재한다. 2013년 7월 한국청소년정책연구원이 애플리

케이션 관련조사를 실행한 결과, 청소년들 중 50% 이상이 하루 

2시간 이상 카카오톡을 사용하는 것으로 조사되었다. 또한, 한

국콘텐츠진흥원에서 실시한 2015게임 과몰입 종합 실태조사에 

따르면 게임중독군 청소년들이  주로 하는 게임 중 모바일게임

이 차지하던 비율은 2013년에 비해 2016년도에는 4배 이상, 

게임중독위험군 청소년들의 경우 7배 이상 증가한 것으로 나타

났다. 미래창조과학부가 발행한 “2013년 인터넷 중독 실태조

사”에서도 10대 청소년 5명 중 1명이 스마트폰에 중독되어 있

으며, 중독된 청소년들이 주로 사용한 애플리케이션이 모바일

게임 차지하였다. 하지만 모바일 메신저 서비스에 관한 주요 연

구들에서는 사용자 충성도나 지속 사용에 영향을 미치는 선행 

요인들을 살펴보고 있지만[1, 2], 사용 중독에 관한 연구는 미

흡한 실정이다. 그래서 본 연구에서는 모바일 메신저 중독에 영

향을 미치는 선행 요인을 탐색해보고자 한다.
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대부분의 경영 정보 연구들은 IT 사용을 통해 개인 및 기업

의 능률과 성과를 향상한다는 가정을 전제로 한[3, 4]. 예를 들

어 IT 성공 모형의 경우, 정보 시스템을 지속적으로 이용한다고 

전제하고 있다[6], 하지만, 최근 경영 정보 연구에서 정보 시스

템의 사용이 지나치거나 과잉하여 사용하다보면 부정적인 결과

를 초래할 수 있음을 경고하고 있다[7, 8], 부정적인 결과로는 

개인 건강 이상 초래, 업무 및 사회적 방해를 꼽을 수 있다[9. 

10. 11]. 기존 중독 관련 연구들은 주로 술과 담배 등 유해하면

서 중독성이 강한 상품이나 서비스를 다루고 있지만 최근 유해

성이 포함되지는 않았지만, 사용자들의 몰입 정도가 높은 스마

트 폰이나 게임 등에 대해 더 많은 우려를 제가 하고 있다[7, 

8, 9]. 경북교육연구소가 2013년 경북지역 학생들을 대상으로 

조사한 결과, 학생들 가운데 13.6%가 스마트폰 중독 증상을 보

인 것으로 조사되었다. 특히, 청소년들은 뇌 발달이 미숙성 단

계이기 때문에, 스마트폰 중독으로 인한 부작용이 성인보다 심

각하다고 경고하였다. 그래서 본 연구에서는 모바일 메신저 사

용자들의 중독을 유발하는 선행 요인들을 살펴보고자 한다.

주요 선행 요인으로는 모바일 메신저 습관과 사용자 만족을 

고려하였다. 습관이란 특정 상황에서 목표를 이루기 위해 반복

행위로 습득된 결과이고[12], 사용자 만족은 사용하기 전 기대 

성능과 실제 성능의 차이이다. [13] 습관과 사용자 만족은 사

용자들이 자주 정보 시스템을 자주 사용하게 하는 요인이기도 

하지만, 부정적인 상태로 형성이 되었으면 중독도 유발할 수 있

다. 또한, 본 연구에서는 모바일 메신저 습관과 기술 수용 모형

이나 기대 일치 모형에서는 정보시스템의 효율성 향상 정도를 

측정하는 인지적 유용성을 중요하게 고려하고 있다[3], [6]. 

모바일 메신저 서비스의 주요 목적이 관계 형성의 역할에 대해

서 살펴보았다. 또한 특정 행위에 몰입하는 상태를 측정하는 플

로우도 주요 선행요인으로 고려하였다. 여러 경영 정보 연구에

서 플로우는 정보 시스템 사용에 몰입하게 하여 반복적인 사용

을 유발할 수 있음을 보이고 있다.[9]. Koufaris[14] 연구에 

플로우를 인지된 즐거움과 집중으로 측정하여, 모바일 메신저 

습관과 사용자 만족도에 미치는 영향을 살펴보았다.

요약하면, 본 연구에서는 모바일 메신저 사용자들의 중독을 

이끄는 메커니즘을 이해하고자 한다. 사용자들에게 부정적 결

과를 초래하는 중독을 유발하는 주요 요인으로 습관과 사용자 

만족을 고려하였다. 그리고 사회적 관계 형성과 플로우 모바일 

메신저 중독 형성 과정에 미치는 영향을 살펴보았다. 제안한 연

구 모형은 6개월 이상 카카오톡을 사용한 278명의 사용자들 

대상으로 하였고, 데이터 분석에는 SPSS가 사용되었다. 본 연

구 분석 결과를 통해, 정부나 모바일 메신저 제공 업체들은 사

용자들이 서비스 중독에 빠지지 않도록 정책을 수립하거나 사

용자들의 건전한 사용을 유도하는데 도움을 줄 수 있을 것으로 

기대한다.

본 연구는 다음과 같이 구성되어 있다. 제 2장에서는 기술 

중독과 IT 습관에 대한 이론적 배경을 고찰하였다. 제 3장에서

는 제안한 연구 모형과 가설들을 제시하였고, 제 4장에서는 설

문지 항목과 데이터 수집 방법을 기술하였다. 제 5장에서는 측

정 항목의 신뢰성을 검증하였으며, 모형의 SPSS 분석 결과를 

제시하였다. 마지막 장에서는 이론과 실무적 관점에서 시사점

을 도출하였으며, 향후 연구 방향에 대해서 살펴보았다.

Ⅱ. Research background

2.1 Technology addiction

기술 중독이란 인관과 기계에의 상호작용을 포함 하는 행동

적인 중독으로 정의될 수 있으며 그러한 상호작용을 음향효과, 

감정변화, 내성, 금단증상 갈등의 핵심 요소로 꼽힌다. 대부분

의 경영 정보 연구들에서 정보 시스템 사용이 개인이나 기업의 

성과를 향상시키는 유용한 도구라고 인식하고 있다[3, 5, 6].  

하지만, 부정적인 결과를 발생시키기도 한다.[7, 8, 9, 10, 11]. 

특히, 개인적 행복과 삶의 질에 부정적인 영향을 미치는 기술 

중독을 잠재적인 부정적 결과로 주목하고 있다[10, 11]. 그래

서 정부에서는 인터넷 및 모바일 게임 시간을 관리를 통해 게

임 중독을 예방하자는 ‘게임 중독법’을 재정할 만큼 기술 중독

은 사회가 해결해야할 중요한 문제로 인식되고 있다. 이러한 기

술 중독은 개인적인 감정뿐만 아니라 사회, 가족과의 교류 등에 

부정적인 영향을 미치게 된다. 이는 사용자들이 정보 시스템을 

통해 자신의 현실 세계에서 탈피하거나 도피하려고 하고, 게임 

등을 통해 심리적 위안을 받으려고 하기 때문이다. 그래서 온라

인 게임이나 모바일 메신저 서비스와 같이 유회적인 시스템에

서 중독은 어렵지 않게 발생하게 된다.[15]. Turel and 

Serenko[8]는 특히 소셜 네트워크 서비스 사용자가 중독될 확

률이 높을 수 있음을 주장하였다. 사용자들은 소셜 네트워크 서

비스를 통해 다른 사람들과 교류하고, 자신의 감정을 나타 낼 

수 있고, 게임도 함께 즐길 수 있기 때문에 서비스에 자주 방문

하다 보면 습관을 형성하게 되고, 이는 곧 중독에 빠질 확률도 

증가할 수 있음을 밝히고 있다.

2.2 IT habitual practice

같은 상항에서 반복된 행동들의 안정화된 수행을 말한다. 사

람들이 동일한 상황에 놓이게 되면 무의식적으로 동일한 행위

를 하게 됨을 보였다. 즉, 여러 번 같은 행동을 되풀이함에 따라 

습관적으로 발전하게 되는 것이다. 일반적으로 사람들은 같이 

상황이 반복되었을 때 인지적 과정을 거치는 것보다 무의식적

으로 하는 행동하는 것이 인지적 비용을 낮출 수 있다. 그래서 

경영 정보 연구들에서도 매일 사용되는 서비스의 경우 습관이 

사용자들의 행동을 결정하는데 중요한 역할을 담당하게 된다

[12, 17]. Limayem et al.[12] 연구에서는 자주 사용되는 정

보 시스템 환경에서 습관이 지속 사용 의지와 실제 사용 사이

의 관계를 약화시킴을 보였다. Kim[17] 연구에서는 모바일 데
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이터 서비스 환경에서 습관이 실제 사용에 유의한 영향을 미치

게 된다. Turel and Serenko[7] 연구에서는 IT 습관이 기술 

중독을 유발하는 핵심적 요인임을 밝히고 있다.

Ⅲ. Research Models and Temporary

Researches

3.1 Habit role

모바일 메신저와 같은 정보 시스템을 처음 사용하거나 사용 

기간이 짧을 때, 사용자들은 합리적인 의사 결정을 바탕으로 사

용 여부를 판단하려는 경향이 있다[18]. 하지만, 반복적으로 

행위를 하고 나면, 관련 행동에 대해 학습을 하게 되고, 그 행위

에 대한 습관을 형성하게 된다. 모바일 메신저 서비스 사용자들

도 처음에는 사용할지에 대한 판단 후 사용 여부를 결정하지만, 

행위가 반복되면 습관이 형성되고 그 서비스에 무의식적으로 

접속을 하게 된다. 최근 Turel and Serenko[7] 연구에서는 습

관이 서비스 중독의 중요한 요인으로 작용함을 보이고 있다. 

즉, 특정 상황에 대해 나쁜 습관이 형성이 되면 중독으로 이어

질 수 있음을 의미한다. 모바일 메신저 서비스 환경에서도 사용

자들에게 형성된 습관이 나쁜 방향으로 형성이 되면, 중독과 연

결될 수 있음을 의미한다.

가설1: 모바일 메신저 습관이 모바일 메신저 중독에 긍정적

인(+) 영향을 미친다.

3.2 Role of user satisfaction

만족이란 어떤 대상이 주체의 마음에 드는 것(es gefällt), 즉 

그 대상에 대해서 주체가 쾌의 감정(das Gefühl der Lust)을 

지니는 것이다. 사용자 만족은 특정 서비스를 직접 경험한 뒤 

느끼게 되는 총체적인 감정 평가로 정의된다[I3]. IS 성공 모형

에 따르면, 사용자 만족은 실제 사용이나 개인성과에 유의한 영

향을 미치는 요인임을 밝히고 있다[5]. 또한, 사용자들의 사용 

후 행동을 분석하는데 유용한 기대 일치 모형에서도 사용자 만

족의 역할에 대해 주목하고 있다[6]. 사용자들이 해당 서비스

에 만족할수록 그 서비스를 더 많이 이용하게 되고 다른 사람

들에게도 추천도 많이 할 것이다. 그러나 사용자 만족이 잘못된 

방향으로 형성이 되면 중독을 유발할 수도 있다[I9]. 예를 들

어, 온라인 게임에 대해 만족한 사용자들은 지속적으로 게임을 

즐길 것이고, 만약 자기 조절을 하지 못하면 중독에 유의한 영

향을 미칠 수 있을 것이다. 모바일 메신저 서비스에서도 사용자

들이 해당 서비스에 대해 만족할수록 중독이 될 확률이 높아질 

수 있을 것이다. 즉, 카카오톡을 만족한 사용자일수록, 카카오

톡을 집중적으로 사용하고 중독될 확률도 증가하게 된다는 것

이다. 그래서 본 연구에서는 사용자 만족이 모바일 메신저 중독 

유발에 핵심적인 역할을 담당할 것으로 예상하였다.

가설2: 사용자 만족은 모바일 메신저 중독에 긍정적인(+) 영

향을 미친다.

3.3 The role of social relations forming

사회적 관계형성은 육체적 건강과 심리적 안녕에 도움을 준

다고 정의 할 수 있다. 모바일 메신저 서비스의 경우 다른 사람

들과 모바일 기기를 통해 언제 어디서나 커뮤니케이션 할 수 

있는 점에서 유용하다고 느낄 것이다. 더욱이 이런 서비스들을 

데이터 비용 지불만으로 이용할 수 있기 때문에 사용자들은 지

속적으로 서비스를 이용할 확률이 증가한다[21]. 사용자들이 

다른 사람들과 커뮤니케이션할 때 모바일 메신저 서비스가 유

용하다고 인지하였고 같은 상황이 발생했을 때 모바일 메신저 

서비스를 습관적으로 사용을 할 것이다. 또한, 다른 사람들에게 

메시지가 왔는지 확인하는 행위도 습관적으로 형성될 확률이 

증가하게 된다. 네트워크 관계 형성은 모바일 메신저 중독에도 

영향을 미칠 수 있다. 모바일 메신저 사용자들이 지인들과 커뮤

니케이션하는데 유용하다고 판단하면, 서비스에 몰입하게 되고 

이는 중독까지도 유발할 수 있다. 그래서 본 연구에서는 네트워

크 관계 형성이 모바일 메신저 습관과 중독을 유발하는 선행 

요인으로 작용할 것으로 예상하였다.

가설3a: 네트워크 관계 형성은 모바일 메신저 습관에 긍정적

(+)으로 영향을 미친다.

가설3b: 네트워크 관계 형성은 사용자 만족에 긍정적(+)으

로 영향을 미친다.

3.4 The role of a flow

개인에게 플루우는 특정 행위나 상태에 몰입한 상태를 뜻하

며, 이런 상태에 놓이게 되면 정신적 및 신체적으로 흥분 상태

에 빠지게 된다[22]. 플로우는 인센티브를 부여하거나 외부 자

극이 없더라도 행위 자체에 흥미를 느끼데 된다. 그래서 사람들

이 플로우 상태에 놓이게 되면 특정 업무나 행위에만 집중을 

하게 되고 다른 자극을 지각하기 힘들어 지게 된다[23]. 경영 

정보 연구에서는 온라인 쇼핑과 온라인 게임에서 주로 플로우

의 역할에 대해서 다루고 왔다[9, 23]. 이는 소비자들이 온라

인 쇼핑몰을 방문해서 물건을 찾거나 검색을 할 때, 쇼핑몰에 

몰입하는 경우가 자주 발생하기 때문이다. Koufaris[14] 연구

에서는 플로우를 인지된 즐거움과 집중 측면에서 측정할 수 있

음을 제안하였다. 그래서 여러 플로우 관련 연구들에서 두 측면

으로 플로우를 측정하고 있다. 최근 다른 사람들과 교류하는 소

셜 네트워크 서비스 환경에서도 플로우가 사용자 행동에 영향

을 미침을 보이고 있다. Zhou and Lu[2] 연구에서는 플로우가 

모바일 메신저 서비스의 지속 사용 의지를 형성하는 핵심적인 

요인임을 밝혀내었다. 모바일 메신저 사용자들도 친구들과 메

신저 하는데 몰입적으로 서비스를 이용하려고 할 것이다. 그래
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서 인지된 즐거움과 집중은 습관 형성에도 영향을 미칠 뿐만 

아니라 중독에도 영향을 미칠 것으로 예상하였다.

H4a: 인지될 즐거움은 모바일 메신저 습관에 긍정적(+)으로 

영향을 미친다.

H4b: 인지될 즐거움은 사용자 만족에 긍정적(+)으로 영향을 

미친다.

H5a: 집중은 모바일 메신저 습관에 긍정적(+)으로 영향을 

미친다.

H5b: 집중은 사용자 만족에 긍정적(+)으로 영향을 미친다.

논의된 사항을 바탕으로 [Fig. 1]과 같은 연구 모형을 제안

한다.

Social

Interaction

Perceived

Enjoyment

Attention

MMS 

Habit

Social

Interaction

User 

Satisfactio

n

MMS 

Addiction

H3a

H4a

H1

H2a

H5b

H4b

H3b

H5a

Fig. 1. Research Model

Ⅳ. Research methods

4.1 Scale development

모바일 메신저 환경에서 사용자들의 서비스 중독 행태를 살

펴보기 위해 설문 조사 방법을 활용하였다. 

고려된 변수들의 측정 항목은 내용 타당성을 보장하고자 기

존 연구들에서 도출하였다. 두 명의 경영 정보 연구자가 개발된 

척도를 감수하였고, 연구자들의 피드백을 반영하여 표현 및 형

식을 소폭 변경하였다. 각 변수들의 측정 항목은 “매우 아니다”

에서 “매우 그렇다”로 이루어진 7점 리커트 척도(Likert-type 

sccale)로 측정하였다. 대학생 20여 명을 대상으로 측정의 위

험을 최소화하기 위하여 사전 테스트성 파일럿 테스트를 진행

하였고, 모든 요인들의 크론바흐 알파 값은 보통 0.8~0.9 값이

면 신뢰도가  매우 높은 것으로 보는데 매우 만족할 만한 수준

이었다. 고려된 변수들의 측정 항목과 관련 참고 문헌들은 

[Table 1]에 제시되었다.

Table 1. List of Model Constructs and Items

Constuct Item Questionnaire Ref.

MMS
Addiction

ADD1
I sometimes neglect important 
things because of the use of 
Kakaotalk.

[8]

ADD2
My social life has sometimes 
suffered because of my 
interating with Kakotalk.

ADD3
Using Kakaotalk. sometimes 
interfered with other activities.

ADD4
When I am not using Kakotalk. 
I often feel agitated.

MMS Habit

HAB1
Using Kakaotalk. has become 
a habit for me.

[12]

HAB2
When interacting with other 
preople, using Kakaotalk. is an 
obvious choice for me.

HAB3
Using Kakaotalk. has become 
automatic to me.

HAB4
When ineracting with othere 
people, using Kakaotalk. is an 
obvious choice for me.

User
Satisfactio

n

SAT1
I am happy about my decision 
to use Kakaotalk.

[13]
SAT2

I believe I did the right thing 
when I used Kakaotalk.

SAT3
Overall, I am satisfied with the 
decision to use Kakotalk.

SAT4
Overall, I am satisfied with 
relationship with Kakaotalk.

Social
Interation

SIN1
I maintain close social 
relationships with some 
members in Kakaotalk.

[20]SIN2
I spend a lot of time inereating 
with some members in 
Kakaotalk.

SIN3
I know some members in 
Kakaotalk. on a personal level.

Perceived
Enjoyment

PEN1 Using Kakotalk. is pleasurable

[14]PEN2 I have fun with using Kakotalk.

PEN3
I find using Kakotalk to be 
intersting.

Attention

ATT1
when using Kakaotalk. I was 
absorbed intensely in the 
activity.

[14]

ATT2
When using Kakaotalk, I was 
absorbed intensely in the 
activity.

ATT3
When using Kakaotalk, I 
concentrated fully on the 
activity.

ATT4
When using Kakaotalk, I was 
deeply engrossed in the 
activity.
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Construct Item Mean
Stn.

Dev.

Factor

Loadi

ng

Cronbach’s

Alpha

MMS

Addixtion

ADD1 3.78 1.495 .875

0.909
ADD2 4.08 1.512 .893

ADD3 4.26 1.410 .873

ADD4 3.95 1.590 .903

MMS 

Habit

HAB1 5.33 1.239 .916

0.922
HAB2 5.38 1.164 .894

HAB3 5.13 1.319 .897

HAB4 5.18 1.260 .895

User

Satisfaction

SAT1 5.20 1.044 .861

0.899
SAT2 5.02 1.061 .882

SAT3 5.13 1.030 .896

SAT4 5.05 1.105 .869

Social

Interaction

SIN1 5.22 1.177 .879

0.804SIN2 4.91 1.201 .836

SIN3 5.26 1.207 .829

Perceived

Enjoyment

PEN1 5.06 1.137 .913

0.908
PEN2 4.99 1.153 .932

PEN3 4.90 1.127 .911

Attention

ATT1 4.49 1.204 .905

0.929
ATT2 4.44 1.264 .908

ATT3 4.44 1.187 .913

ATT4 4.38 1.319 .907

4.2 Conduct survey and sample

제안된 연구 모형을 검증하고자 온라인 기반 설문 조사를 실

시하였다. 다양한 연령대의 패널을 가진 온라인설문 업체에 의

뢰하여 설문 조사를 수행하였으며, 모바일 메신저 서비스를 6

개월 이상 사용한 사용자들을 분석 대상으로 선정하였다. 최종 

분석 대상은 278명이었고, 평균 하루 카카오톡 사용 시간은 67

분인 것으로 조사 되었다. 최종 표본의 인구통계학적 특성은

[Table 2]에 제시하였다.

Table 2. Demographic data for respondents

Demo

graphics
Item Frequnecy Percentage

Gender
Male 158 56.8

Female 120 43.2

Age

Less than 29 70 26.98

30~39 112 40.29

40~49 71 25.54

More than 50 20 7.19

Table 3. Scale reliabilities

Ⅴ. A research result

5.1 Reliability verification

SPSS　16을 이용하여 측정 항목의 신뢰성을 검증하였다. 본 

연구에서 고려된 변수들의 신뢰도 검증을 위해, 요인 적재 값과 

크론바흐 일과 값(Cronbach Alpha)을 사용 하였다. Hair et al.

〔24〕 연구에서 요인 적재 값과 크론바흐 알파 값이 0.7 이상

을 가지면 신뢰성이 확보되었다고 판단할 수 있는데 크론바흐 

알파 값이 매우만족할 만한 수준이었다. 고려된 변수들의 측 

.[Table 3]에 제시하였듯이, 모든 측정항목의 요인적재 값이 

0.7을 상회하였으며, 크론바흐 알파 값도 0.7을 상회 하였다.

5.2 Research hypothesis verification

연구 가설 검증을 위해 회귀 분석을 실시하였다. 고려한 선

행 요인들이 모바일 메신저 중독에 미치는 영향을 [Table 4]에 

제시하였다. 첫째, 모바일 메신저 중독에 관한 모형 타당성은  

F=18.20(p<0.001)로 통계적으로 유의 하였다. 모바일 메신저 

습관은 중독에 유의한 영향을 미쳤으나, 사용자 만족은 중독에 

유의한 영향을 미치지 못했다. 고려한 선행 요인들은 모바일 메

신저 중독 분산의 11.0% 정도를 설명 해주었다.

Table 4. Regression Results of MMS Addiction

β
t-

value

P-

value
VIF

Adj. 

R2 F(p)

MMS

Habit
0.431 5.247

p<0.00

1
2.103

0.1

1

18.2

0

(p<0

.001

)

User

Satisf

actio

n

-0.14

4

-1.74

6
0.087 2.103

다음으로 [Table 5]에 제시하였듯이, 모바일 메신저습관에 

미치는 선행 요인들의 영향을 살펴보았다. 모바일 메신저 습관

에 관한 모형 타당성은 F=115.73(p<0.001)로 통계적으로 유

의한 것으로 나타났고, 모바일 메신저중독 분산의 55.4% 정도

를 설명해주었다. 사회적 관계형성, 인지된 즐거움, 중독 모두 

모바일 메신저 습관에 유의한 영향을 미친 것으로 분석되었다.

Table 5. Regression Results of MMS Habit

β
t-val

ue

P-val

ue
VIF

Adj. 

R2 F(p)

Social

Interact

ion

0.22

8

4.73

8

p<0.

001

1.44

0

0.55

4

115.

73(p

<0.0

01)

Perceiv

ed

Enjoym

ent

0.50

8

8.44

7

p<0.

001

2.24

7

Attenti

on

0.12

5

2.33

5

p<0.

05

1.78

9

사용자 만족의 선행 요인에 영향을 [Table 6]에 제시 하였

다. 첫째, 사용자 만족에 관한 모형 타당성은 

F=143.79(p<0.001)로 통계적으로 유의하였다. 사회적 관계 형

성과 플로우는 사용자 만족에 유의한 영향을 미쳤고, 사회적 만

족 분산의 60.7% 정도를 설명해 주었다.
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Table 6. Regression Results of user Satisfaction

β
t-val

ue

P-valu

e
VIF

Adj. 

R2 F(p)

Social

Interaction

0.2

25

4.99

0

p<0.00

1

1.44

0

0.6

07

143.7

9(p<0

.001)

Perceived

Enjoyment

0.5

55

9.82

9

p<0.00

1

2.24

7

Attention
0.1

13

2.25

2
p<0.05

1.78

9

 

Ⅵ. Conclusion

본 연구에서는 모바일 메신저 중독에 영향을 미치는 요인들

에 대해서 살펴보았다. 기존 모바일 메신저 연구들에서는 모바

일 메신저 서비스의 궁정적인 결과들에 초점을 맞춰 연구를 진

행하였다〔1.2〕. 하지만, 실제 커피전문점이나 학교 수업 시간

에 사람들이 스마트폰으로 모바일 메신저를 끊임없이 하고 있

는 것을 자주 목격할 수 있다. 이는 모바일 메신저 서비스에 대

해 많은 사용자들이 중독되어있음을 의미한다. 그래서 본 연구

에서는 중독을 유발하는 주요 요인으로 습관과 사용자 만족을 

고려하였다. 사용자 만족은 서비스를 사용 후 느끼게 되는 감정

적 평가이지만, 본 연구 분석 결과 모바일 메신저 중독에서는 

유의한 영향을 미치지 않은 것으로 조사되었다. 이는 사용자가 

모바일 메신저 서비스에 대해 만족했다고 해서 직접적으로 중

독으로 연결되지 않음을 의미한다. 모바일 메신저 습관은 중독

을 야기하는 주요 요인으로 작용함을 알 수 있었다.습관이 형성

되었다는 것은 그 서비스에 대해 무의식적으로 사용하고 있다

는 것이고, 이런 습관이 잘못된 방향으로 형성이 되면 중독으로

까지 연결될 수 있음을 의미한다. 그래서 본 연구 결과를 통해 

모바일 메신저 사용자들이 서비스에 대해 올바른 습관을 형성

하는 것이 서비스 중독을 예방하는데 효과적임을 알 수 있었다. 

특히, 운전 중에 모바일 메신저를 상용하거나 강의 시간에 서비

스를 이용하는 것을 규제하여 사용자들이 올바른 서비스 사용

을 유도할 필요가 있다.

둘째, 본 연구에서는 사회적 관계 형성과 플로우가 모바일 

메신저 습관과 사용자 만족에 미치는 영향을 살펴보았다. 모바

일 메신저 서비스는 사람들과 소통할 수 있는 효과적인 채널로 

인식되고 있기 때문에, 사회적 관계형성이 사용자 중독 유발에 

핵심적인 역할을 담당한다. 본 연구 분석 결과에서도 사회적 관

계 형성이 모바일 메신저 습관과 사용자 만족에 모두 유의한 

영향을 미치고 있음을 확인 할 수 있었다. 또한, 본 연구에서는 

모바일 메신저 서비스에서 사용자들이 중독 형성에 플로우의 

역할에 대해서 살펴보았다. 여러 관련 연구들에서 플로우는 인

지된 즐거움과 집중으로 측정할 수 있음을 밝힌 것처럼, 본 연

구 분석 결과 두 요인 모두 습관 형성에 유의한 영향을 미쳤다. 

더욱이, 습관에 미치는 영향력을 분석한 결과, 플로우가 사회적 

관계 형성에 비해 큰 영향력을 분석한 결과, 플로우가 사회적 

관계 형성에 비해 큰 영향력을 가진 것을 확인할 수 있었다. 본 

연구 분석 결과를 통해, 모바일 메신저 제공업체들은 플로우를 

경험할 수 있는 다양한 전략들을 수행하고 있다. 예를 들어, 아

이콘을 사용하여 메신저를 할 수 있도록 도와주고 있으며, 카카

오톡에 있는 친구들과 소셜 게임도 즐길 수 있다. 이런 인지된 

즐거움과 집중을 증진할 수 있는 여러 전략들을 통해 카카오톡

은 급성장을 거듭하고 있다.

본 연구가 지닌 한계점과 향후 연구 반향은 아래와 같다. 첫

째,  모바일 메신저 서비스에서 사용자들의 중독을 유발하는 선

행 변수들을 살펴보기 위해서는 그룹을 구분하여 연구 모형을 

분석할 필요가 있다. 예를 들어, 중독성향이 높은 사용자들과 

낮은 사용자 그룹을 구별하여, 중독에 따른 변수들의 영향 차이

를 비교할 수 있을 것이다. 또한, 연령에 따른 중독 매커니즘의 

차이를 살펴보는 것도 의미가 있을 것이다. 향후 연구에서는 그

를 비교 분석을 바탕으로 모바일 메신저 사용자들의 중독에 대

한 심도 있는 결과를 제공할 필요가 있다. 다음으로 최종 변수 

중독 여부를 설문을 기반으로 살펴보았지만, 실제 중독 데이터

를 바탕으로 분석하는 것이 바람직하다. 이런 측면에서 향후 연

구에서는 실제 중독 여부를 판단할 수 있는 측정 도구를 활용

하여 본 연구 모형을 다시 검증할  필요가 있다.
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