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요  약

모바일 콘텐츠 사용에 있어서 Alert형태의 피드백은 사용자로부터 사용 중인 콘텐츠에서 간

섭을 발생시킨 콘텐츠로 이탈을 유도한다. 본 논문에서는 콘텐츠 사용에 있어서 피드백과 몰입

간의 상호관계에 대한 연구에 기초가 될 수 있는 기능성 게임을 설계 및 구현하였다. 사용자 

정보를 바탕으로 긍정적, 부정적, 혼합형 등 3가지 유형의 피드백을 제시하는 구조로 설계되었

다. 제시되는 피드백 요소들이 콘텐츠 사용의 몰입에 주는 영향에 대한 실험을 진행 하였다. 실

험을 통해 부정적 피드백이 긍정적 피드백보다 더 높은 간섭을 가져오고, 부정적 피드백과 긍

정적 피드백이 혼합되어 사용되는 경우 부정적 피드백에 대한 몰입을 가중시키는 것을 알 수 

있었다.

ABSTRACT

 In the generalization of mobile content use, feedback is a kind of alert that affects 

content immersion. An alert leads to separation from the content currently being used to 

transfer to content that raises the alert. Immersive interference can be recognized as a 

problem in mobile contents use. In this paper, we propose a serious game for overcomes 

immersion. interference from feedback and the foundation for interrelation research 

between feedback and immersion. The proposed serious game has been designed to 

present three kinds of feedback, specifically positive, negative, and hybrid feedback, 

through social information about the user. We also conducted an experiment to examine 

the correlation between three kinds of feedback and immersion while consuming digital 

content. The result of the experiment showed that negative feedback leads to higher 

immersion than positive feedback.
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1. 서  론

스마트폰, 타블렛 PC등과 같은 디지털 디바이스

들의 일상화가 되고 있으며 사용자들은 이 같은 

미디어 기기들을 통해 실시간 Alert 형태의 피드백

에 노출되고 있다. 동영상을 시청하고 있을 때 문

자 메시지가 오면 팝업메세지가 뜨는 것이 가장 

대표적인 예이다. 

Alert 형태의 피드백은 현재 사용 중인 태스크

로부터의 이탈을 유도한다는 점에서 몰입을 방해하

는 요소로써, 사용자의 콘텐츠 사용 및 몰입에 영

향을 주는 요소로 판단된다[1,2]. 현재까지 디지털

미디어 분야 특히 모바일 콘텐츠 분야에서 Alert 

형태의 피드백을 포함한 피드백에 대한 체계적인 

연구가 제시되고 있지 못한 단계이다. 모바일 미디

어 환경에서의 세분화된 유형의 피드백에 대한 정

의를 내리고, 각각의 피드백들이 나타내는 특징 파

악을 위한 기초 연구가 요구된다.  

본 논문은 사용자의 콘텐츠 사용에 있어서의 몰

입과 피드백의 상호관계 파악을 위해 기능성 게임

[3]을 설계하고 구현된 게임을 통해 피드백 유형별 

사용자의 반응 차이를 실험하여 결과를 얻는 것을 

목적으로 한다. 제안하는 기능성 게임은 횡방향으

로 자동 전진하는 형태의 러닝 어드벤처 장르의 

게임이다. 게임진행 중 게임과 관련 없는 일상적 

태스크 피드백이 지속적으로 제시하여 사용자의 반

응을 파악하도록 설계하였다. 피드백은 긍정적 피

드백, 부정적 피드백, 혼합형 피드백 3가지 종류로 

구분된다. 각각의 피드백은 Dunwell의 기능성 게

임의 피드백에 대한 이론을 바탕으로 재정의 하였

다. 또한 피드백을 Alert 종류, Alert 내용의 2단계

로 구분하여, 실험을 통해 각각의 피드백 유형 별

로 현재 소비되는 콘텐츠에 대한 몰입도의 방해 

정도에 대한 비교실험을 진행하였다. 우리는 본 논

문의 실험결과를 통해 멀티미디어 사용 환경에 있

어서 몰입을 방해하는 외부 Alert 형태의 피드백에 

적응적인 요인을 찾을 수 있을 것으로 예상한다[4].

2. 관련연구

모바일에서의 피드백은 게임 UI 디자인의 중요

한 고려사항이다. 특정한 분야에 대한 훈련, 학습, 

치료 등의 목적을 가지는 기능성 게임 역시 피드

백이 중요하다. 최근 기능성 게임이 다양하게 활용

되고 있는 교육, 운동 심리 분야에서는 피드백의 

역할에 대한 연구들이 진행 되어왔다[5,6]. 특히 언

어적 피드백을 통해 행동 교정과 목적 달성에 효

과가 있다는 연구결과가 제시되고 있다. 기존 연구

들에서 사용하는 언어적 피드백은 긍정적, 부정적 

형태로 구분하고 있다[7].

Byrone Reeves는 매체 심리학 분야에서도 우리

가 흔히 접하고 사용하는 디지털미디어 디바이스를 

통한 피드백에 대한 연구를 진행하였다. 연구는 사

용자의 행위에 따라 TV, 컴퓨터 같은 디지털 디바

이스를 통해 제공되는 메시지의 형태에 대한 것으

로, 이러한 연구들에서 언급되는 메시지는 피드백

을 의미한다. 동일한 행위 이후에 매체를 통해 제

공되는 메시지 혹은 사건은 부정적일 때 와 긍정

적일 때 사용자들의 선호, 주의, 기억에 있어 차이

를 발생시킨다는 점을 실험을 통해 증명하였다. 또

한 두 가지 형태의 전략적 활용을 통해 기억력의 

향상에 도움이 되는 것으로 나타났다[8].

Dunwell의 연구에서는 기능성 게임에서 피드백 

생성을 위해 고려해야 하는 4가지 핵심 요소를 제

시하였다. 유형(Type), 콘텐츠(Content), 구성방식

(Format), 빈도(Frequency)로 정의 할 수 있다. 

유형은 제공되는 피드백이 사용자가 받아들이는 피

드백의 강도를 포함한다. 강도에 따라 평가적 형태, 

해석적 형태, 지지하는 형태, 면밀히 살피는 형태, 

이해적 형태 그리고 점진적 형태 등이 있다. 콘텐

츠는 학습의 목표와 관련 있는 내용을 의미하며, 

이것은 본질적이고 가치 있는 것이어야 한다. 구성

방식은 피드백이 전달되는 매체와 방식을 의미한

다. 텍스트, 이미지, 음성 그리고 시뮬레이션 결과 

등의 다양한 방식이 있다. 빈도는 피드백이 제공되

는 주기와 시점을 의미하며 즉시적, 지연적 그리고 
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역동적과 같은 세 가지 방식이 제시되었다[4,9].

3. 기능성 게임 디자인 및 구현 

본 논문에서는 현재 진행 중인 태스크와 연관성

이 없는 다른 태스크로부터 발생하는 피드백인 

Alert형태의 피드백으로부터 현재 태스크에 대한 

몰입을 위한 목적의 기능성 게임을 설계하고 구현

하였다. 스마트폰 E-learning 콘텐츠를 시청하면서 

모바일 인스턴트 메신저(MIM)로 부터 Alert를 확

인하는 경우의 예를 통해 본 실험의 목적을 짐작

해 볼 수 있다. 사용자들은 주어진 Alert통해 수행 

중이었던 태스크에서 이탈하게 되고, 이후 수행 중

이었던 태스크에 복귀하지 않는 경우를 빈번하게 

발생한다. 이 같은 예에서도 쉽게 파악할 수 있듯

이 이를 통해 모바일 사용자들에게 다른 태스크들

의 Alert으로부터 현재 진행 중인 태스크에 대한 

몰입의 유지를 위한 구체적인 연구의 필요성을 파

악 할 수 있다. 모바일 디바이스에서 발생되는 

Alert는 유저와 관련된 사람 혹은 서비스로부터의 

특정한 정보 혹은 상황을 전달하기 위한 피드백으

로 정의 할 수 있다. 현재 이러한 피드백이 사용자

의 태스크에 대한 몰입을 방해하고 있다는 점이 

인지되고 있으나, 이러한 문제를 분석하고 해결방

안을 위해 체계적인 측정 및 연구하기 위한 토대

가 제시되지 못하고 있다. 

본 논문에서 제시하는 기능성 게임은 러닝 어드

벤처 게임에 Alert형태의 피드백 요소가 추가된 게

임이다. 추가되는 피드백 요소는 기존의 기능성 게

임 연구를 토대로 3가지로 세분화 하였으며, 각각

은 긍정적 피드백(Positive Feedback :PF), 부정적 

피드백(Negative Feedback :NF) 그리고 이 두 가

지를 혼합한 혼합형 피드백(Hybrid Feedback 

:HF)이다. Dunwell이 제시한 4가지 요소를 연구의 

모델 적용에 적합하도록 3가지 형태로 재정의 한 

것으로 [Table 1]과 같다.

[Table 1] Definition of a feedback

Type Content Format Frequency

PF Suggest
Alert 

message of 

unrelated   

mobile 

application

Fixed 

screen

(Text)

Immediately

NF Order

Changed 

screen

(Text)

Immediately

HF
Suggest

Order

Random   

screen

(Text)

Immediately

제안하는 기능성 게임의 화면구성은 [Fig. 1]과 

같다. 본 논문에서 제시하는 피드백의 유형은 

Alert가 표시될 때, 지정된 영역 여부에 따라 긍정

적, 부정적으로 나뉘게 된다. [Fig. 1]의 (a)화면은 

전체 화면에서 실제 게임 플레이를 위한 주된 영

역과 Alert가 표시되는 영역의 구성을 나타내며, 

해당 화면은 긍정적 피드백을 보여줄 때 사용되는 

영역이다. [Fig. 1]의 (b)화면은 주게임 영역에서 

이탈하여 새로운 화면에서 Alert가 표시되는 영역

을 보여며, 부정적 피드백이 나타날 때 사용되며, 

혼합형 피드백은 두 종류의 화면 구성이 랜덤으로 

나타날 수 있는 영역이다.

(a)

(b)

[Fig. 1] Alert display area of   the screen
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(a)

(b)

(c)

[Fig. 2] Images of proposed serious game

좌측에서 우측으로 이동하며 주어진 미션을 수

행하는 아케이드 형태의 모바일 게임형태로, 스마

트패드에 탑재하여 실험을 진행하였다. [Fig. 2]의 

(a)와 같이 실험대상자들이 단순하고 익숙한 조작 

환경에서 게임을 수행할 수 있다. (b)는 구현된 게

임이 플레이되는 모습이고, (c)는 게임 이전에 피

드백을 생성할 때 필요한 기본적으로 유저와 관련

된 정보를 입력하는 초기 설정 페이지이다. 

초기 설정에서 요구하는 정보는 실험대상자에게 

익숙한 피드백 메시지 생성을 위해 필요한 사회적 

연결 정보이다. 가장 많이 통화하는 친구, 가장 많

이 문자를 보내는 친구, 자주 연락하는 가족의 각 

항목별로 3명씩의 이름을 입력하도록 하였다. 입력

된 정보를 활용하여 실제와 유사한 사용 환경을 

구성하도록 하였다.

각 유형의 피드백은 Alert형태로 실험 대상자가 

게임을 플레이하는 도중 호출된다. 피드백은 기존 

모바일 어플리케이션에서 제공하는 Alert의 유형 

분석을 통해 Alert가 제시되어야할 상황을 도출하

였다. 그리고 Alert가 제시되는 형태는 Initial 

setup에서 사용자가 입력한 정보와 기본 Script의 

조합으로 자동 생성된다. Alert는 제시된 Alert의 

속성을 실험대상자에게 알려주는 Alert 종류와 실

제 유저에게 전달된 Alert 내용으로 나뉜다. 

Alert 종류는 Application type, Caller ID, text 

content로 구성된다. Application type은 현재 태

스크를 진행하는 유저에게 Alert를 발생시킨 어플

리케이션의 유형을 의미한다. 본 게임에서는 Call, 

SMS(MIM포함), Social Game, Life, Utility등의 

5가지로 한정 지었다. Caller ID는 Alert을 유발시

킨 발신자로서 초기에 입력된 사람 혹은 어플리케

이션의 Push server가 된다. Text content는 

Alert 종류 별로 매끄러운 문장으로 구성되는데 필

요한 기본 스크립트를 의미한다. 

Alert 내용(Alert Message)은 사용자에게 최종 

도달해야 하는 정보를 의미한다. 다양한 목적과 형

태의 Caller ID가 존재하므로 Alert 내용은 비정형

성을 가진다. 구현된 기능성 게임은 초기 설정 페

이지에서 실험하고자 하는 피드백유형 선택이 가능

하도록 설계되었다. 이는 실험대상자가 아닌 실험

자에 한하여 선택할 수 있도록 하였다. 실험자가 

선택한 피드백 유형에 적합한 Alert 종류와 Alert 

내용이 자동 생성되어 게임 플레이 중에 제시된다.

[Table 2]는 특정 피드백 유형별로 출력되는 

Alert 종류와 Alert 내용의 예를 나타낸다. 이는 

각각의 피드백의 유형, 사용자 입력 정보 그리고 

기본 스크립트를 기반으로 제공되는 사용자에게 피

드백 유형별 메시지의 세 가지가 조합되는 형태로 

자동 생성되어 출력되는 예를 보여준 것이다.  
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[Table 2] Example of Alert title and Alert message

PF

Alert

title

[CallerID = ‘Mingun chun’] 

[ApplicationTyle =‘SMS’]

[Mingun Chun]! You’ve got a 

message through [SMS]Would 

you check it now?

Alert 

message

Hope to change the appointment 

time of tonight dinner.

NF

Alert

title

[CallerID = ‘Check the new 

coffee’(Push server)]

[Application = ‘I love 

coffee’(mobile game)]

New information about [Check 

the new coffee] from 

[I love coffee] Check it now!

Alert 

message

Ms.Green bang! You can enjoy 

new coffee berry now!

[Fig. 3]의 (a)는 긍정적 피드백 모드에서의 게

임화면이다. 해당 피드백 모드에서는 Alert 발생여

부와 관계없이 게임은 그대로 진행되고, Alert 종

류와 Alert 내용은 화면의 하단영역에 나타난다. 

실험 대상자가 Alert 종류를 선택하게 되면 Alert 

내용이 동일 영역에 호출되는 구조이며, 일정 시간

이 지나면 사라져 사용자 태스크에 적응적으로 반

응하도록 하였다. 부정적 피드백 모드에서는 Alert 

발생과 동시에 게임이 정지되고 새로운 화면으로 

이동한다. Alert 종류와 Alert 내용은 이동된 화면

의 Alert 영역에 나타난다. 긍정적 피드백 모드에

서와의 화면 구조상의 차이점은 [Fig. 3]의 (b)와 

같이 게임화면이 보이지 않는다는 점이다. [Fig. 3]

의 (c)는 혼합형 피드백 모드에서의 화면으로 

Alert가 나타남과 동시에 게임이 정지되고, 게임이 

보이는 상태를 유지하는 범위 내에서의 회색조 효

과를 주어 긍정적 피드백과 부정적 피드백 모드의 

성격을 조합하여 게임에 적용하였다. 지금까지 살

펴본 세 가지 피드백 유형을 기반으로 하여 다양

한 모바일 어플리케이션 중에서도 특히, 교육용 기

능성 게임의 UI에 적용하여, 몰입을 방해하는 외부

의 Alert의 영향이 최소화된 UI를 디자인 규격화

가 가능해 질 것이다. 

(a)

(b)

(c)

[Fig. 3] Images of Feedback Type

4. 소비 콘텐츠 몰입 간섭에 대한 실험 

실험대상자는 성인남성 6명, 성인여성 6명인 총 

12명으로 구성 된다. 교육수준이 기억에 미치는 영

향을 최소화하기 위해 실험대상자 집단을 유사한 

교육수준을 가지는 표본 집단으로 구성하였다. 실

험은 참가자별로 총 3세트를 진행한다. 각 세트별

로 제공되는 태블릿 PC에 탑재된 게임을 1회 수행

하고, 게임이 끝난 직후 즉각적으로 제시된 피드백 

정보를 1분 이내로 기록하는 과정으로 실험환경을 
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설계하였다. 동일한 방법으로 총 3세트를 수행하는 

방식이다. 각 세트에서는 유형별로 10개의 피드백

이 제시되고, 게임의 길이는 3분으로 제한하였다. 

세트와 세트 사이는 5분간의 휴식시간을 통해 실

험간 상호 간섭의 최소화하는 방법을 사용하였다. 

그리고 본 실험은 실험대상자의 일상생활과의 연계

성을 갖도록 하기위해 왕래가 빈번한 친구들로부터 

앞으로 1달간 이내의 약속을 정하는 문자를 받는 

제한적 상황의 시나리오로 진행된다. 이 같은 이유

에서 사전에 모든 실험참여자들로부터 왕래가 빈번

한 친구 10명의 이름을 조사하였다. 조사된 친구이

름은 Caller_ID로 사용되었다. Alert 내용의 날짜

와 시간은 주중 저녁시간, 주말 낮/저녁시간 중에

서 랜덤하게 제시되도록 설계되었다. 

제작된 기능성게임을 이용하여 3가지 유형의 피

드백에 대한 사람들의 현재 소비 콘텐츠에서의 피

드백과 몰입의 간섭에 대한 실험을 진행하였다. 몰

입도가 높을수록 더 많은 정보를 기억하게 되기 

때문에, 현재 소비 콘텐츠에 대한 몰입으로 제시되

는 피드백에 대한 기억의 정도를 측정한다. 즉 피

드백에 대한 기억의 양이 많을수록 현재 소비 콘

텐츠에 대한 몰입의 방해 정도가 높은 것을 의미

한다. 실험은 게임도중 제시되는 피드백에 대한 실

험대상자의 기록 중에서 정확히 기억하는 것

(Correct), 기억하지 못하는 것(Forget), 잘못 기억

하는 것(Wrong)으로 분류하여 측정하였다. 

[Table 3]은 12명의 실험대상자 별 실험 결과를 

제시한 것으로 응답한 문항별로 정확히 기억하는 

것, 기억하지 못하는 것, 잘못 기억하는 것의 총 

개수의 합은 항상 10개가 되어야 한다. 각 피드백 

유형별로 콘텐츠에의 간섭 여부를 파악하기 위해, 

이를 비중으로 다시 나타낸 결과가 [Table 4]이다. 

긍정적 피드백, 부정적 피드백, 그리고 혼합형 피

드백의 유형별로 기억된 피드백의 비중을 확인한 

것으로, 이를 통해 Alert가 사용자에게 콘텐츠에 

머무르는 동안 몰입의 방해를 가져오는지 파악하기 

위한 것이다. 

[Table 3] Experiment Result data

Feedback

type

Result

type
S1 S2 S3 S4 S5 S6

PF

Correct 5 5 6 5 5 5

Forget 2 3 2 4 3 3

Wrong 3 2 2 1 2 2

NF

Correct 6 5 7 5 5 5

Forget 3 2 1 3 2 4

Wrong 1 3 2 2 3 1

HP

PF

Correct 3 2 4 1 2 4

Forget 2 2 1 1 2 1

Wrong 0 1 0 3 1 0

NF

Correct 4 4 3 4 4 3

Forget 0 1 1 1 1 2

Wrong 1 0 1 0 0 0

Feedback

type

Result

type
S1 S2 S3 S4 S5 S6

PF

Correct 5 6 6 5 6 5

Forget 4 1 3 3 2 4

Wrong 1 3 1 2 2 1

NF

Correct 6 7 5 5 7 6

Forget 3 2 3 4 1 3

Wrong 1 1 2 1 2 1

HP

PF

Correct 3 2 3 4 4 3

Forget 2 2 2 1 1 2

Wrong 0 1 0 0 0 0

NF

Correct 4 5 3 3 3 4

Forget 0 0 1 2 1 0

Wrong 1 0 1 0 1 1

[Table 4] Proportion of Memorized feedback 

correct forget wrong

S1 HF>NF>PF NF>PF=HF PF>NF=HF

S2 HF>PF=NF PF=HF>NF NF>PF>HF

S3 HF=NF>PF PF=HF>NF PF=NF>HF

S4 HF=PF=NF PF>NF>HF HF>NF>PF

S5 HF>PF=NF PF=HF>NF NF>PF>HF

S6 HF>PF=NF NF>PF=HF PF>NF>HF

S7 HF>NF>PF PF>NF>HF PF=NF=HF

S8 HF=NF>PF NF=HF>PF PF>NF=HF

S9 HF=PF>NF PF=NF=HF NF>PF=HF

S10 HF>PF=NF NF>PF=HF PF>NF>HF

S11 HF=NF>PF PF=HF>NF PF=NF>HF

S12 HF>NF>PF PF>NF>HF PF=NF=HF
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정확히 기억하는 것의 경우 HF가 PF와 NF 보

다 현저히 높은 패턴이 나왔다. 전체 12명중 7명의 

HF가 PF 또는 NF보다 높게 나왔다. 전체 12명중 

4명의 HF는 NF와 동일하고 PF보다 높았다. 전체 

12명중 한 명의 HF는 PF와 NF와 동일하게 나왔

다. 기억하지 못하는 것의 경우 PF가 NF와 HF보

다 비교적 높은 패턴이 나왔다. 잘못 기억하는 것

의 경우 PF, NF 그리고 HF 순서로 많이 발생한 

패턴이 나왔다. 

이 같은 결과를 토대로 실험결과에 대한 해석은 

다음과 같다. 혼합형 피드백이 긍정적 피드백이나 

부정적 피드백보다 더 높은 몰입을 할 수 있도록 

해준다고 볼 수 있다. 이는 현재 소비중인 콘텐츠

에 대한 몰입을 혼합형 형태가 가장 많은 간섭이 

발생함을 의미한다. 특히 전체 12명의 PF와 NF의 

비교에서 전체 12명중 6명이 PF보다 NF가 높게 

나타났다. 또한 HF를 구성하는 NF의 경우 역시도 

전체 12명중 7명이 HF를 구성하는 PF보다 높게 

나타났는데, 이는 긍정적 피드백 보다는 부정적 피

드백의 형태가 현재 소비중인 콘텐츠에 대한 몰입

을 더 많이 방해함을 의미하고, 혼합형일 경우에서 

부정적 피드백의 간섭보다 더 강하게 나타난다. 

5. 결  론

본 논문은 기존의 기능성 게임의 피드백에 대한 

Dunwell의 이론을 바탕으로 모바일 콘텐츠 소비행

태에서 발견되는 피드백의 유형을 세분화 하고 각

각을 정의하였다. 세분화된 3가지 피드백의 요소가 

포함된 기능성 게임을 설계하고 구현하였다. 구현

된 기능성 게임을 통해 긍정적 피드백과 부정적 

피드백이 몰입에 주는 영향의 정도를 비교하는 실

험을 진행하였다. 이를 통해 제한된 실험대상자를 

통한 데이터를 통한 분석이었지만 콘텐츠 사용에 

있어서 부정적 피드백이 긍정적 피드백보다 더 높

은 간섭을 가져오고, 부정적 피드백과 긍정적 피드

백이 혼합되어 사용되는 경우 부정적 피드백에 대

한 몰입을 가중시키는 것을 알 수 있었다. 이는 부

정적 메시지를 연속적으로 제공하면 그 부정에 대

한 각인 효과가 떨어지지만, 부정적 메시지 사이사

이에 긍정적 메시지를 삽입해주면, 부정적 메시지

의 각인 효과가 강해진다는 Byron Reeves의 이론

과 유사함을 확인할 수 있다. 즉, 지속적으로 동일 

자극보다는 상대적 강조를 통한 일정한 간격의 자

극이 각인 효과를 유지하는데 효과적으로 작용할 

수 있을 것으로 예상된다. 

본 기능성 게임은 모바일 콘텐츠에서의 피드백

과 몰입에 대한 상호관계 연구를 위한 토대의 마

련에 1차적 목적을 두고 있다. 이를 기반으로 우리

는 본 게임을 통한 몰입의 훈련과정을 통해서 외

부 Alert에 대한 간섭을 최소화시키고, 몰입을 향

상시킬 수 있는 효과를 가져다 줄 것으로 예상하

고 있다. 특히 모바일 교육콘텐츠 분야에서 요구되

는 집중력 향상을 위한 피드백 요소를 정립하는데, 

기여 할 것으로 예상된다. 또한 다양한 형태의 피

드백이 디지털콘텐츠 소비상황에서 몰입에 어떠한 

영향을 주는지에 대한 다양한 실험을 위한 연구 

플랫폼 확장가능 할 것으로 보인다. 앞서 예상한바

와 같이 교육용 기능성 게임의 UI에 적용하여, 몰

입을 방해하는 외부의 Alert의 영향이 최소화된 

UI를 디자인 규격화가 가능해 질 것이다. 향후 연

구를 통해 피드백 제시 요소 정의 및 적용에 제한

된 구현의 한계를 극복하기 위해 몰입방해를 극복

하는 훈련목적의 기능성 게임으로 재구성하는 것을 

목표로 대단위 모집단에서 진행하고자 한다. 
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