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요  약

본 연구는 상호작용 요소가 강화된 피트니스 앱게임의 사용자의 운동경험과 앱게임의 재미, 만족, 

이용의도 효과를 검증하기 위해 플레이테스트 실험 방법론을 통해 분석하였다. 실험에 사용된 피트니

스 앱 게임은 한림대 헬스커뮤니케이션 연구소에서 제작한 ‘Enjoy Your Fitness’를 사용하여 남녀 대

학생 각각 50명씩 총 100명을 대상으로 실험을 진행하였다. 연구결과, 사용자들의 운동경험인 운동성

취감, 몰입, 관심과 같은 운동효과는 상호작용성이 강화된 앱 게임에서 더 높은 것으로 나타났다. 또 

피트니스 앱게임의 재미, 만족, 이용의도 역시 상호작용적 요소가 강화된 피트니스 앱 게임에서 더 높

은 것으로 나타났다. 본 연구는 상호작용성이 강화된 앱 게임이 사용자의 운동 경험과 앱 게임 자체

의 사용자 경험을 강화한다는 점에서 건강증진을 위한 앱 게임 설계에 대한 실무적 함의도 제공한다. 

ABSTRACT

This study attempted to identify differences in user experience and  app game fun, 

satisfaction, use intention between fitness app games at different level of interaction design. 

The playtesting method was conducted on 100(male 50, female 50) university students 

using ‘Enjoy Your Fitness’, a fitness app game developed by The Center for Health 

Communication Studies. The results found that more interactive app game is higher in the 

level of user experience such as fitness accomplishment, flow, and interest. Fitness app 

game’s fun, satisfaction, use intention is also higher on interactive fitness app game. As 

the study verified that interactive fitness app game had stronger effects in user fitness 

experience and user experience than general fitness app games through experimental 

studies, it may contribute to design fitness mobile app game for health improvement.
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1. 서  론

한국인터넷진흥원의 2014년 모바일 인터넷 이용 

실태조사에 따르면, 스마트폰 이용자의 72.7%가 하

루 평균 2시간 이상 스마트폰을 이용하는 것으로 

나타났고 특히 스마트폰 이용자의 95.9%가 최근 3

개월 동안 새로운 모바일 어플리케이션(이하 앱)을 

다운받아 사용한 것으로 나타났다[1]. 특히 최근 몇 

년 동안 각종 헬스 열풍에 힘입어 건강과 관련한 

앱의 사용이 증가하고 있으며[2], 실제 스마트폰 소

유자의 약 23%가 건강 관련 앱 또는 게임을 사용

하고 있는 것으로 나타났다[3]. 이와 같이 건강 관

련 콘텐츠 중에서 운동과 다이어트를 위한 앱과 게

임은 사용자들로부터 대중성을 얻어가고 있다.

주기적으로 자신의 만성질환과 생체리듬을 체크하

는 다이어리형 헬스 앱부터 운동 습관과 다이어트 

계획을 관리할 수 있는 앱 게임까지 건강과 관련된 

앱 게임의 영역과 기능이 전문화되고 있는 추세이다. 

그러나 피트니스 앱 게임에서 가장 중요한 것은 

사용자가 자신의 운동 계획을 꾸준히 지켜나갈 수 

있도록 돕는 것이다. 우리가 운동을 할 때 함께 

운동하는 파트너가 있으면 중간에 포기하지 않고 

운동을 꾸준히 하게 되는 것처럼 피트니스 앱 게

임은 사용자의 운동 파트너가 되어 사용자에게 운

동에 대한 동기부여의 역할을 수행하게 되는 것이

다. 실제로 앱을 이용한 게임과 그에 따른 피드백

이 학생들의 학습동기 향상에 긍정적인 영향을 주

었다는 김상균(2015)의 연구에 의하면, 앱은 현대

인에게 가장 친숙한 콘텐츠이자 사용자의 행동에 

대한 동기 향상에 직접적인 영향 매체로써 활용될 

수 있다는 것을 알 수 있다[4].

언제나 자신의 운동 일정과 스타일을 함께할 파

트너를 찾기란 현실적으로 어렵기 때문에 현대인

들은 이제 인간 운동 파트너를 구하는 대신, 목표

로 한 운동을 끝까지 유지시키기 위한 운동 앱과 

게임을 다운로드하는 경우가 더 많아졌다. 이에 따

라 최근 헬스 관련 학계 및 업계에서도 피트니스 

앱 게임 연구개발이 활발히 이루어지고 있다. 하지

만 현재 운동 피트니스 앱 게임에 대한 연구들은 

주로 시스템 알고리즘을 다루는 개발 연구이거나 

단순히 앱의 물리적, 외적 효과만을 주로 측정하여 

피트니스 앱게임의 사용자경험과 내적 효과를 체

계적으로 분석한 연구가 부족하다. 앱게임의 내적 

효과란 사용자가 앱을 사용하면서 느끼는 감정 상

태로써, 사용자경험인 재미, 만족, 몰입, 관심 등이 

포함된다. 또한 개발 연구라 하더라도, 기존 피트

니스 앱의 상호작용성과 같은 새로운 기능성 효과

를 밝혀내는 연구가 부족하여 실제 어플리케이션 

콘텐츠 업계에 실무적인 함의를 제공할 수 있는 

자료가 미비한 실정이다. 앞으로 효과적인 피트니

스 앱 개발을 위해서는 사용자가 앱을 사용하면서 

느끼는 심리 요인과 앱의 실질적인 효과에 대한 

통찰을 가지는 것이 중요하다. 따라서 사용자의 

내적 경험을 유발하는 상호작용 요소를 강화한 

피트니스 앱 게임과 사용자가 앱과 소통할 수 있

는 심리적 상호작용의 정도가 낮은 일반 피트니

스 앱 게임 간의 비교를 통한 내적 감정 효과 측

정과 사용자 경험 정교화 연구가 필요하다고 생

각하였다.

그러므로 본 연구에서는 상호작용 요소가 강화

된 피트니스 앱 게임은 음성과 시각적 텍스트 요

소를 포함하고 일반 피트니스 앱 게임에는 피드백 

요소, 즉 사용자와 상호작용할 수 있는 요소들을 

통제하여 그 차이에 따른 사용자 경험과 감정을 

다음과 같이 측정하고자 한다.

첫째, 상호작용 피트니스 앱 게임이 유발할 수 

있는 사용자경험을 일반 피트니스 앱 게임과의 비

교 실험을 통해 알아보고자 한다. 본 연구에서는 

먼저 운동에 대한 사용자경험으로써 운동 성취감, 

운동몰입, 운동 관심과 같은 사용자의 내적 경험 

요인들을 살펴볼 것이다.

둘째, 상호작용 피트니스 앱 게임과 일반 피트

니스 앱 게임을 각각 플레이 했을 때 사용자가 느

끼는 운동 앱 자체에 대한 감정과 이용의도를 실

험을 통해 비교해보고자 한다. 여기서의 감정이란 

운동 앱에 대한 재미와 만족을 뜻하며, 두 가지 
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타입의 앱 게임에 따른 차이를 분석하고자 한다.

따라서 본 연구의 이러한 실험을 통해 상호작용

을 포함한 피트니스 앱 게임이 갖는 효과와 영향

을 검증하고 감정을 포함한 사용자경험 차이까지 

알아봄으로써 상호작용성이 제공하는 효과와 기능

성에 대한 이론적, 실무적 함의를 제공하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 상호작용성(Interactivity)

상호작용성 연구가 시작된 초기에는 채널의 선

택성이 상호작용성에 대한 개념 정의에서 매우 

중요한 요소였다. 그러나 컴퓨터 통신망을 이용한 

기술과 온라인 서비스가 가능해진 이후에는 ‘피드

백’ 개념이 새로운 미디어의 상호작용성 개념을 

정의하는데 핵심적인 역할을 하였다[5]. 이처럼 

상호작용성에 대한 개념과 정의는 미디어 기능의 

발전과 함께 다양한 차원으로 확대되기 시작했다.

대표적으로 브라이언 매시(Brian Massey)와 마

크 래비(Mark Levy)는 온라인 상호작용성을 교류

적 상호작용성과 기능적 상호작용성 차원으로 나

누어 정의한바 있다[6]. 교류적 상호작용성은 인간

과 인간 사이의 커뮤니케이션에 초점을 맞춘 개념

이고, 기능적 상호작용성은 콘텐츠 중심의 상호작

용으로써 인간과 미디어의 상호작용을 의미한다. 

즉 개인이 매체 환경에서 느끼는 여러 미디어적 

특성으로, 개인이 미디어와 상호작용할 때 얼마나 

인간 대 인간의 소통만큼 유연하고 자연스러울 수 

있는가에 대한 개념이라 할 수 있다. 사용자가 앱 

콘텐츠와 얼마나 커뮤니케이션하고 연결되느냐에 

따라 사용자의 행동과 반응의 정도도 높아지게 

되는 것이다.

한편, 운동 프로그램은 개인의 신체적 특성에 맞

게 특성화되고 개별화되어야하기 때문에 현장에서

의 운동 지도는 중요한 역할을 수행한다. 그렇기 

때문에 운동 프로그램의 진행은 대부분 지도자의 

구령에 맞춰 실시되고 있으며, 운동 시 구령의 사

용은 다른 어떤 지도 방식보다 대상자들에게 가장 

이해되기 쉽고 익숙한 지도법이다[7]. 또 구령 음

성을 듣는 참가자들은 자신의 운동 진행 상황을 

계속 인지할 수 있을 뿐만 아니라, 운동에 활기가 

생기고 운동 수행 능력이 개선된다는 점에서 음성 

피드백이 매우 긍정적인 역할을 수행하고 있음을 

알 수 있다[8,10]. 즉 운동을 지도하는 음성은 미디

어의 인터랙티브 요소처럼 작용하여 피트니스 앱 

사용자로부터 적극적인 행동을 이끌어낼 수 있는 

것이다.

또한 피트니스 환경에서 지도자의 지도 역량과 

스타일은 참여자의 운동 수행과 결과를 크게 좌우

하게 된다. 특히 코칭 방식이라 불리는 운동 지도자

의 음성과 행동이 참여자의 심리적인 만족에 유의

한 영향을 보인다[9]는 기존의 연구결과에 따라, 본 

연구는 피트니스 앱에서 나오는 음성도 실제 운동 

지도자처럼 참여자에게 푸시(Push)형 상호작용 기

제로서 역할을 할 수 있을 것인가에 대한 것과 그

에 따른 사용자경험 및 감정 효과를 알아보고자 하

였다. 

2.2 피트니스 앱 게임에서의 운동 경험

2.2.1 운동 성취감(Accomplishment)

운동 성취감은 운동 목표나 요구달성에 대한 개인

의 주관적인 감정 상태로, 개인은 자신에게 내재하

는 육체적, 정신적 잠재력과 능력을 최대한으로 발

휘했을 때 자신의 행동에 대한 성취감이 높아진다. 

운동과 같은 여가활동에 대한 성취감은 개개인

의 운동 활동 중에 주어진 여러 환경적 요소와 최

적의 상호작용이 되었을 때 발생한다[10]. 실험 참

여자가 운동을 할 때 음성과 시각적 텍스트 등의 

상호작용 요소가 포함된 피트니스 앱을 사용하는 

것은 개인의 운동 활동에 최적의 상호작용 환경을 

제공한다. 상호작용적 요소는 개인에게 운동 과정

에 대한 도움과 진행상황을 알려주어, 운동에 대한 

참여자의 성취감을 높일 것이라 예상하고 다음과 

같은 가설을 제시한다.
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H1: 상호작용 피트니스 앱 게임이 일반 피트니스   

    앱 게임보다 운동 성취감이 더 높을 것이다.

  

2.2.2 운동 몰입(Flow)

몰입은 어떠한 과제나 직무에 완전히 몰두하여 

최적의 행동을 수행하는 상태로, 완정한 집중의 

경험을 의미한다[11]. 따라서 운동몰입은 완벽하

게 운동에 집중하여 불필요한 외부 정보가 생각

이나 마음에 스며들지 못하도록 하는 상태로, 운

동몰입 상태에 있는 사람은 자신이 수행하고 있

은 운동 그 자체에만 전적으로 집중하게 된다.

인간은 몰입 상태에 있을 때 자신의 모든 의식

과 신체의 각 기관을 하나의 목표에 맞추고 그 과

정을 통해서 즐거움과 자기충족감을 경험하게 된

다[12]. 본 연구의 실험에 활용되는 피트니스 앱 

게임은 참여자의 집중과 몰입을 유도할만한 상호

작용적 요소를 포함하고 있다. 따라서 상호작용 피

트니스 앱 게임을 사용한 집단이 일반 피트니스 

앱 게임을 사용한 집단보다 운동몰입이 더 높게 

나타날 것이라 추론하고 다음과 같은 가설을 제시

한다. 

H2: 상호작용 피트니스 앱 게임이 일반 피트니스   

     앱 게임보다 운동몰입이 더 높을 것이다.

2.2.3 운동 관심(Interest)

운동 관심은 개인이 운동 행위에 대해 가지는 

주의 또는 관심의 정도이다[16]. 커뮤니케이션 관

점 연구에서 미디어 커뮤니케이션 효과인 관심도에 

있어서 상호작용성은 매우 중요한 역할을 수행하고 

있다고 하였으며, 이는 곧 사용자의 태도와 행동의

도를 향상시키는 역할을 수행한다고 주장한바 있다

[13]. 이렇듯 본 연구에서 활용되는 상호작용성을 

포함한 피트니스 앱 게임은 사용자의 운동 흐름에 

실시간으로 도움을 주고 그에 맞는 피드백을 줌으

로써 참여자의 운동 수행을 효과적으로 지원할 수 

있다. 또 상호작용 피트니스 앱 게임으로부터 많은 

지원을 받은 참여자는 해당 앱에 대한 관여도가 

자연스레 증가됨으로써 앱 사용 과정 중에 수반되

었던 일련의 운동들에 대한 관심이 높아질 것이라 

예상할 수 있다. 따라서 다음과 같은 가설을 제시

한다.

H3: 상호작용 피트니스 앱 게임이 일반 피트니스   

    앱 게임보다 운동 관심이 더 높을 것이다.

2.3 피트니스 앱 게임에서의 운동 앱 경험

2.3.1 운동 앱 재미(Fun)

운동 앱 재미는 운동을 사용하는 행위 과정 중

에 지각되는 기쁨의 정도로써[14], 사용자가 운동 

앱 자체의 기능과 요소들로부터 얻을 수 있는 즐

거운 감정을 의미한다. 피트니스 앱 게임을 사용하

고 조작하게 하는 등 어떤 행동을 수행하게 되는 

핵심적인 원인은 상호작용 요소에 의한 상호의존

성 때문이다. 상호의존성은 특정 과업을 수행하는

데 필요한 모든 자원을 갖춘 개인이 혼자서 과업

을 수행하는 것보다는 다수 혹은 자신을 도와줄 

시스템과 협력해야 과업을 수행할 확률이 높아진

다는 것을 의미하는데[15], 기존 게임 연구에서는 

이러한 상호작용과 상호의존성이 플레이어들의 게

임 재미를 증가시키는 요인으로써 작용하였다고 

한다[16]. 따라서 이러한 기존 연구 결과를 바탕으

로, 상호작용 요소를 포함한 본 연구의 피트니스 

앱 역시 참여자의 운동 앱 재미에 긍정적인 영향

을 미칠 것이라 추론하고 다음과 같은 가설을 제

시한다.

H4: 상호작용 피트니스 앱 게임이 일반 피트니스     

     앱 게임보다 운동 앱 재미가 더 높을 것이다.

2.3.2 운동 앱 만족(Satisfaction)

만족은 인간의 기본적인 필요나 욕구에 따른 

목표를 달성하는 정도를 나타내는 행동과학 개념

이다[17]. 즉 운동 앱 사용 행위에 따라 자신의 
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기대 욕구가 어느 정도 충족되었는가에 대한 주관

적인 감정 상태가 바로 운동 앱 만족이다. 만족이

라는 용어는 일반적으로 참여자의 마음 상태에 대

한 평가를 이끌어내기 위해 사용되는 요인으로써

[17], 상호작용 피트니스 앱 게임을 사용한 참여자

의 내적 감정을 측정하는데 적합하다고 보았다. 

또한 기존 연구에 따르면, 피트니스 환경 맥락에

서 운동 참여자의 심리적 만족에 영향을 미칠 수 

있는 주요한 요인 중 하나가 바로 지도자의 코칭

행동(Coaching Behavior)이라고 보았다[18]. 본 

연구에서 사용될 상호작용 피트니스 앱 게임은 운

동 미션을 수행하는 과정에서 음성과 시각적 텍스

트가 나와 참여자의 운동 흐름을 지도하는 방식으

로 이루어질 것이다. 따라서 이러한 피트니스 앱

의 상호작용적 방식은 참여자의 심리적 만족과 운

동 앱 시스템 자체의 만족으로 이어질 것이라 예

상해 다음과 같은 가설을 제시한다.

H5: 상호작용 피트니스 앱 게임이 일반 피트니스     

     앱 게임보다 운동 앱 만족이 더 높을 것이다.

 

2.3.3 운동 앱 이용의도(Use Intention)

운동 앱 이용의도는 운동 앱을 계속해서 사용

하고자 하는 의향으로 정의내릴 수 있다[19]. 피

트니스 앱 게임은 일반적으로 모바일에서 구현되

는 소형 인터페이스이기 때문에 그 자체의 사용 

용이성과 표형성과 같이 사용자와 소통할 수 있

는 상호작용적 요소가 매우 중요하다[20]. 또한 

손규식(2012)의 연구에서는 스마트폰 앱에 대한 

사용자의 지각된 상호작용 품질이 앱에 대한 이

용의도에 긍정적인 영향을 미친다고 주장한바 있

다[21]. 이러한 기존 연구결과를 볼 때, 앱의 상호

작용 정도는 사용자의 운동 앱 이용에도 정적인 

영향을 미칠 것이라 예상해볼 수 있다. 즉 본 연

구에서 활용되는 피트니스 앱 게임은 여러 상호

작용 요소를 포함하고 있어 앱 이용의도 효과에 

긍정적인 영향을 미칠 것이라 추론하고 다음과 

같은 가설을 제시한다.

H6: 상호작용 피트니스 앱 게임이 일반 피트니스 앱 게임

보다 운동 앱 이용의도가 더 높을 것이다.

3. 연구방법

3.1 실험설계 및 대상

본 연구는 상호작용 요소가 포함된 피트니스 

앱 게임에서의 운동 경험인 성취감, 몰입, 관심 그

리고 운동 앱 경험인 재미, 만족, 이용의도 효과를 

검증하기 위해 실험 처치 방법론이 채택되었다.

실험은 강원도에 소재한 한림대학교 대학생을 

대상으로 하였다. 실험 장소는 디지털게임 테스팅 

실험실에서 진행되었으며, 운동에 관심이 많은 남

녀 각각 50명씩 총 100명의 실험 참여 신청을 받

아 약 2주간에 걸쳐 진행되었다. 

실험 참여자들은 연구 참여 동의서와 사전설

문을 작성한 후 음성 및 텍스트 상호작용 요소가 

강화된 피트니스 앱과 그렇지 않은 일반 피트니

스 앱, 즉 2가지 타입의 앱 게임을 수행하였고 

그 경험을 사후설문에 응답하였다. 따라서 본 연

구의 전반적인 실험 처치는 플레이테스트

(Playtest) 방법을 채택하여 각 측정변인의 효과

를 살펴보고자 하였다. 

실험을 진행하기에 앞서 실험 참여자는 실험의 

절차와 주의사항에 대한 안내를 받고 사전설문을 

작성하였으며, 본 실험에서는 동일집단을 여러 번 

측정하여 실험처치의 차이를 효과적으로 검증하는 

반복측정설계(Repeated Measure Design)방식을 

사용하였다. 또 실험 참여자들은 상호작용 요소

의 강화 정도에 따른 2가지 타입의 앱 게임을 

각각 플레이한 후 자기보고식(Self-report) 사후

설문을 작성하였으며, 수집된 데이터는 분석에 활

용되었다. 

연구가설에 대한 검증은 SPSS 19.0을 이용해 상호

작용 피트니스 앱과 일반 피트니스 앱의 변수들 간 

대응표본 평균값의 차이를 비교분석하여 검증하였다.
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3.2 실험처치와 방법

실험에는 피트니스 앱 게임 실행을 위한 7인치 

구글 넥서스(Google Nexus) 7 태블릿과 모닝글로

리 내츄럴 우드(Natural Wood) 거치대가 사용되

었으며, 실험 참여자의 운동을 돕기 위해서 숀리  

원더 코어(Wonder Core) 시리즈 1이 사용되었다.

실험에서 사용된 피트니스 앱 게임은 한림대 

헬스커뮤니케이션 연구소에서 본 실험을 위해 제

작한 ‘Enjoy Your Fitness’를 사용하였으며 본 연

구의 실험처치인 상호작용적 요소와 게임의 보상

과 경쟁 기제인 레벨과 운동 순위 비교를 포함한 

앱 게임이다. 실험처치는 디지털게임 테스팅 실

험실에서 한 사람씩 순차적이고 독립적으로 진행

되었다. 본 실험연구에 사용된 피트니스 앱 게임인 

‘Enjoy Your Fitness’는 안드로이드 킷캣 4.4.2 버

전으로 실험 참여자의 실제 운동 과정 중에 사용

할 수 있는 모바일 어플리케이션 게임이다.

먼저 실험 소개 단계에서는 실험 진행 방법과 

피트니스 앱에 대한 설명 및 주의사항을 공지하였

다. 그리고 10분의 휴식시간을 포함한 2가지 타입

의 운동을 실시한 뒤 사후설문을 작성, 답례품 지

급의 순서로 진행되었다. 실험 참여자가 운동 준비

가 완료되면 앱을 실행하여 운동 방법 및 효과에 

관한 동영상을 약 2분 동안 시청한 뒤 자신의 운

동 목표를 설정할 수 있도록 제작되었으며, 목표 

설정이 완료되면 구령음성 등의 상호작용 요소가 

강화된 [운동 A타입]과 그렇지 않은 [운동 B타

입]을 각각 10분씩 운동을 수행한 뒤 사후설문에 

응답하는 방식으로 진행되었다. 실험 참여자는 원

더 코어 1 운동기구의 도움을 받아 [운동 A타입]

과 [운동 B타입]에서 윗몸일으키기 운동을 수행하

였다. 먼저, [운동 A타입]에서 실험 참여자가 ‘운동

시작’ 버튼을 누르면 음성 내레이션과 Up․Down 

구령 음성이 나오고, 구령음성과 동일한 텍스트가 

동시에 팝업 되었다. 또 1세트(10회)의 윗몸일으키

기가 끝나면 운동이 종료되었다는 안내 음성에 맞

춰 참여자는 자신의 운동을 기록할 수 있었고, 기

록이 끝나면 다시 구령 안내음을 들으면서 다음 

세트를 진행하였다. 이처럼 [운동 A타입]은 음성 

내레이션과 Up․Down 구령음성을 제공하였고 이

러한 기능은 마치 운동 코치와 같은 역할을 하여 

참여자의 운동수행 과정에 지속적으로 관여하였기 

때문에 상호작용성이 강화된 실험처치라 할 수 있

다. 반면, [운동 B타입]은 구령음성과 같이 운동수

행과정에서 별도의 상호작용을 제공받지 않고 독립

적으로 운동을 진행하였기 때문에 사용자가 앱과 

소통할 수 있는 빈도가 낮았다. A, B, 2가지 타입

의 운동이 모두 끝나면 실험 참여자는 자신의 운

동 개수 및 세트 수, 총 운동시간을 확인했다. 

실험 대상자 100명 중 50명은 [운동 A타입]을 

한 후에 10분의 휴식 뒤 [운동 B타입]을 실시하였

고 나머지 50명은 역순으로 [운동 B타입]을 한 후

에 [운동 A타입]을 실시하도록 하였다. 총 실험 소

요시간은 참여자 한 명당 약 40분정도 소요되었고, 

실험 이후 실험 참여자 간 실험 내용에 대한 이야

기를 통제하여 실험의 내적타당도를 높였으며 연구

자의 요구 특성(Demand Characteristics)이 참여

자에게 노출되지 않도록 이를 최소화하고자 하였다.

[Fig. 1] Experimental Treatment Scenes

3.3 변인의 측정

3.3.1 운동 성취감(Accomplishment)

운동 성취감의 척도는 Burr(2000)과 공성배 외

(2013)의 연구에서 사용된 척도를 본 연구에 맞게 

재구성하여 사용하였고[22], ‘나는 운동을 한 지금 
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상태가 뿌듯하다.’, ‘나는 운동을 한 지금 운동에 대

한 지식을 얻을 수 있어 뿌듯하다.’, ‘나는 운동을 

한 지금 큰 성취감을 느낀다.’ 등의 총 5문항을 5

점 리커트 척도로 측정하였다. Cronbach Alpha 

계수는 상호작용 피트니스 앱 게임에서 0.876, 일

반 피트니스 앱 게임에서 0.921로 나타났다.

3.3.2 운동 몰입(Flow)

운동몰입의 척도는 Susna 외(1996)의 연구에서 

사용된 몰입상태 척도(FSS)를 참고하여 본 연구

에 맞게 수정 및 변경하여 사용하였으며[23], ‘나

는 운동에 주의를 집중했다.’, ‘나는 운동에 완전히 

빠져들었다.’, ‘나는 운동을 하는 동안 모든 신경을 

운동에만 쏟았다.’ 등의 총 5문항을 5점 리커트 척

도로 측정하였다. Cronbach Alpha 계수는 상호

작용 피트니스 앱 게임에서 0.831, 일반 피트니스 

앱 게임에서 0.858로 나타났다.

3.3.3 운동 관심(Interest)

운동관심의 척도는 김다혜(2013)의 연구에서 사

용된 척도를 본 연구에 맞게 재구성하였으며[13], 

‘나는 앱을 통해 운동을 하고나서 운동에 더 관심

이 생긴다.’, ‘나는 앱을 통해 운동을 하고나서 운

동 정보에 대한 관심이 생긴다.’, ‘나는 앱을 통해 

운동을 하고나서 건강한 운동에 대한 관심이 생긴

다.’ 등의 총 5문항을 5점 리커트 척도로 측정하였

다. Cronbach Alpha 계수는 상호작용 피트니스 

앱 게임에서 0.877, 일반 피트니스 앱 게임에서 

0.905로 나타났다.

3.3.4 운동 앱 재미(Fun)

운동 앱에 대한 재미 척도는 재미를 측정하기 위

한 기존 연구에서 사용한 척도를 바탕으로 재구성하

였고[24], ‘나는 운동을 하는 동안 앱에 대한 호기심

을 느꼈다.’, ‘나는 운동 앱을 사용하면서 나의 운동 

결과에 대해 다양한 상상을 했다.’ 등의 총 4문항을 

5점 리커트 척도로 측정하였다. Cronbach Alpha 

계수는 상호작용 피트니스 앱 게임에서 0.794, 일반 

피트니스 앱 게임에서 0.805로 나타났다. 

3.3.5 운동 앱 만족(Satisfaction)

운동 앱에 대한 만족 척도는 노기영(2012)이 기

존 연구에서 사용한 만족 척도를 바탕으로 재구성

하여 사용하였고[25], ‘나는 운동 앱을 사용하면서 

운동에 대해 더 많이 알게 되었다.’, ‘나는 운동 앱

을 사용하면서 몸매관리에 흥미가 생겼다.’ 등의 

총 3문항을 5점 리커트 척도로 측정하였다. 

Cronbach Alpha 계수는 상호작용 피트니스 앱 

게임에서 0.769, 일반 피트니스 앱 게임에서 0.791

로 나타났다. 

3.3.6 운동 앱 이용의도(Use Intention)

운동 앱 이용의도 척도는 Venkatesh & 

Davis(2000)의 연구에서 사용된 척도를 본 연구에 

맞게 재구성하였으며[19], ‘나는 운동 앱을 앞으로

도 이용할 의사가 있다.’, ‘나는 운동 앱을 사용할 

것을 주변 사람들에게 추천할 의향이 있다.’, ‘나는 

운동 앱을 다른 사람들에게 긍정적으로 이야기할 

의사가 있다.’ 등의 총 5문항을 5점 리커트 척도로 

측정하였다. Cronbach Alpha 계수는 상호작용 

피트니스 앱 게임에서 0.931, 일반 피트니스 앱 게

임에서 0.943로 나타났다. 

4. 연구결과

4.1 상호작용 요소가 강화된 앱 게임 경험

과 일반 피트니스 앱 게임 경험에서의 

운동 성취감, 몰입, 관심 효과 차이 

검증

상호작용 요소가 강화된 피트니스 앱 게임과 일
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반 피트니스 앱 게임에서 실험 참여자가 느끼는 

운동 성취감, 운동몰입, 운동 관심을 분석하기 위

한 대응표본 t-test의 결과는 다음과 같다.

[Table 1] Paired-sample T-test of Fitness 

Accomplishment, Flow, and Interest Between 

Interactivity App Game and Original Fitness App Game 

Variable Type N M SD t p

Fitness

Accompl

-ishment

Inter 100 3.77 .645
7.

520
.000

Origin 100 3.11 .873

Fitness

Flow

Inter 100 3.90 .615 7.

280
.000

Origin 100 3.22 .748

Fitness

Interest

Inter 100 3.92 .660 8.

476
.000

Origin 100 3.14 .804

df=99, p < .05

[가설 1]은 피트니스 앱 게임에서 상호작용 요소

가 강화된 앱 게임이 일반 앱 게임보다 더 높은 

수준의 ‘운동 성취감’을 보일 것이라 설정하였다. 

분석결과, 운동 성취감은 상호작용 요소를 강화한 

피트니스 앱에서 더 높은 평균을 보이고 통계적으

로 유의미한 차이를 나타내고 있다(t=7.52, 

p<.001). 따라서 가설 1은 채택되었다.

[가설 2]는 피트니스 앱 게임에서 상호작용 요소

가 강화된 앱 게임이 일반 앱 게임보다 더 높은 

수준의 ‘운동몰입’을 보일 것이라 설정하였다. 분석

결과, 운동몰입은 상호작용 요소가 포함된 피트니

스 앱에서 더 높은 평균을 보이고 통계적으로 유

의미한 차이를 나타내고 있다(t=7.28, p<.001). 따

라서 가설 2는 채택되었다.

[가설 3]은 피트니스 앱 게임에서 상호작용 요소

가 강화된 앱 게임이 일반 앱 게임보다 더 높은 

수준의 ‘운동 관심’을 보일 것이라 설정하였다. 분

석결과, 운동 관심은 상호작용 요소가 강화된 피트

니스 앱에서 더 높은 평균을 보이고 통계적으로 

유의미한 차이를 나타내고 있다(t=8.47, p<.001). 

따라서 가설 3은 채택되었다.

4.2 상호작용 요소가 강화된 앱 게임 경험

과 일반 피트니스 앱 게임 경험에서의 

운동 앱 재미, 만족, 이용의도 효과 

차이 검증

상호작용 요소가 강화된 피트니스 앱 게임과 일

반 피트니스 앱 게임에서 실험 참여자가 느끼는 

운동 앱에 대한 재미, 만족, 이용의도를 분석하기 

위한 대응표본 t-test의 결과는 다음과 같다.

[Table 2] Paired-sample T-test of Fitness App 

Game’s Fun, Satisfaction, and Use Intention 

Between Interactivity App Game and Original 

Fitness App Game 

Variable Type N M SD t p

Fitness

App

Fun

Inter 100 3.82 .709
11.

193
.000

Origin 100 2.81 .772

Fitness

App

Satisfac

-tion

Inter 100 3.81 .680

10.

573
.000

Origin 100 2.85 .771

Fitness

App 

Use 

Intention

Inter 100 3.93 .710

12.

287
.000

Origin 100 2.81 .902

df=99, p < .05

[가설 4]는 피트니스 앱 게임에서 상호작용 요소

가 강화된 앱 게임이 일반 앱 게임보다 더 높은 

수준의 ‘운동 앱 재미’를 보일 것이라 설정하였다. 

분석결과, 운동 앱 재미는 상호작용 요소가 강화된 

피트니스 앱에서 더 높은 평균을 보이고 통계적으

로 유의미한 차이를 나타내고 있다(t=11.19, 

p<.001). 따라서 가설 4는 채택되었다.

[가설 5]는 피트니스 앱 게임에서 상호작용 요소

가 강화된 앱 게임이 일반 앱 게임보다 더 높은 

수준의 ‘운동 앱 만족’을 보일 것이라 설정하였다. 

분석결과, 운동 앱 만족은 상호작용 요소가 강화된 

피트니스 앱에서 더 높은 평균을 보이고 통계적으

로 유의미한 차이를 나타내고 있다(t=10.57, 
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p<.001). 따라서 가설 5는 채택되었다.

[가설 6]은 피트니스 앱 게임에서 상호작용 요소

가 강화된 앱 게임이 일반 앱 게임보다 더 높은 

수준의 ‘운동 앱 이용의도’를 보일 것이라 설정하였

다. 분석결과, 운동 관심은 상호작용 요소가 강화

된 피트니스 앱에서 더 높은 평균을 보이고 통계

적으로 유의미한 차이를 나타내고 있다(t=12.28, 

p<.001). 따라서 가설 6은 채택되었다.

5. 결론 및 논의

본 연구는 모바일 피트니스 앱 게임에서 음성과 

텍스트와 같은 상호작용 요소가 강화된 앱 게임과 

그렇지 않은 일반 앱게임의 운동 성취감, 몰입, 관

심과 같은 운동 사용자경험과 운동 앱 자체에 대해 

사용자가 느끼는 재미, 만족, 이용의도의 차이와 효

과를 실험을 통해 측정하여 검증하고자 하였다.

그 결과, 상호작용 요소가 강화된 피트니스 앱 

게임과 통제 실험물인 일반 피트니스 앱 게임을 

사용한 실험 참여자들의 운동 성취감의 차이를 검

증하고자 했던 [가설 1]은 채택되었다. 참여자들은 

상호작용 요소가 전혀 없이 스스로 운동을 진행하

는 타입보다 음성과 텍스트 등 상호작용 요소가 

포함된 타입의 앱을 사용할 때 자신이 했던 운동

에 대한 성취감도 높아지는 것으로 나타났다. 즉 

사용자가 피트니스 앱과 함께 운동을 할 때, 앱으

로부터 상호작용적인 피드백을 운동과 동시적으로 

제공받은 사용자는 운동 수행 자체에 대한 동기가 

높아져 결과적으로 자신의 운동 성취감이 더욱 높

아진 것이다.

상호작용 피트니스 앱 게임과 일반 피트니스 앱 게

임 간의 운동몰입 역시 상호작용 피트니스 앱 게임에

서 더 높은 수준으로 나타나 운동몰입에 대한 [가설 

2]가 채택되었다. 사용자의 운동 과정과 흐름에 맞춰 

나오는 음성과 시각적 텍스트의 제공이 운동에 더 깊

이 빠져드는 요소로 작용하여 상호작용 피트니스 앱 

게임에서 운동에 대한 강한 집중이 나타났다.

또한 상호작용 피트니스 앱 게임과 일반 피트니

스 앱 게임 간의 운동 관심에 대한 [가설 3] 역시 

채택되었다. 사용자의 운동 수행 과정을 도와주는 

음성과 시각적으로 제공되는 텍스트 화면은 운동 

성취감, 운동몰입과 더불어 운동에 대한 관심을 높

여주었다. 자신의 운동 수행을 도와주는 상호작용 

피트니스 앱 게임은 사용자의 행동과 매체의 반응

이 합쳐져 사용자의 강한 관심을 불러일으켰다. 본 

연구의 운동 관심에 대한 효과는 앱 게임 자체의 

본연의 효과이면서 앞으로 비만예방, 규칙적인 운

동 습관화 등 기능성 효과와도 연결될 수 있다는 

점에서 미루어볼 때 추후 피트니스 앱게임의 기능

적 효과에 대한 심층적인 연구도 필요할 것이라 

생각된다.

운동 앱 자체에 대한 사용자경험 측면에서 실험 

참여자들의 운동 앱 재미는 상호작용 피트니스 앱 

게임에서 더 높은 수준으로 나타나 [가설 4]가 채

택되었다. 일반 피트니스 앱 게임에서는 사용자가 

앱 자체와 상호작용할 기회가 부족한데 반해, 상호

작용 피트니스 앱 게임은 사용자의 운동 수행에 

도움이 되는 음성이 나오고 그에 맞는 시각적 피

드백을 제공하고 있기 때문에 사용자의 운동뿐만 

아니라 앱 사용 자체도 흥미로운 과정이 될 수 있

을 것으로 해석된다. 상호작용 피트니스 앱 게임에

서 운동 앱 재미가 더 높게 나타난 이유는 상호작

용의 정도가 약한 앱 게임에서 사용자는 앱 자체

의 기능적 측면에서 별다른 피드백을 받지 못하기 

때문이다. 피트니스 앱의 관여나 상호작용이 약한 

상태에서 사용자는 운동 앱 게임에 대한 재미보다

는 지루함을 느낄 가능성이 큰 것이다. 또 이는 기

존 일반 피트니스 앱 게임이 사용자로부터 외면 

받은 가장 큰 원인이기도 하다. 따라서 운동 앱 재

미에 대한 연구결과는 앞으로 피트니스 앱 게임 

개발자들에게 실무적인 시사점을 제안하고 있다. 

상호작용 피트니스 앱 게임과 일반 피트니스 앱 

게임을 플레이하고 나서의 운동 앱 만족도 상호작

용 피트니스 앱 게임이 더 높은 것으로 나타나 [가

설 5]가 채택되었다. 상호작용 피트니스 앱 게임 
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환경에서 제공되는 상호작용적 요소들과 피드백이 

사용자의 능동적인 참여를 유도하여 앱 자체에 대

한 만족도 더 높게 나타난 것으로 보인다.

마지막으로 [가설 6]의 운동 앱 이용의도 역시 일

반 피트니스 앱 게임보다 상호작용 피트니스 앱 게

임에서 더 높게 나타났다. 피트니스 앱을 사용하는 

궁극적인 목적은 사용자가 꾸준히 운동하도록 하기 

위함이다. 자신의 운동 과정에 직접적으로 관여하고 

그에 맞는 적절한 도움과 반응을 보이는 상호작용 

피트니스 앱 게임이 실험 참여자의 지속적인 운동 

앱 이용의도에도 영향을 미친 것으로 보인다.

위와 같은 본 실험의 연구결과들로 미루어볼 때 

두 가지 타입의 앱 게임에 대한 운동 및 운동 앱 

사용자경험은 상호작용 피트니스 앱 게임이 일반 

피트니스 앱 게임보다 전체적으로 더 높은 수준임

이 검증되었다. 본 연구는 이번 실험에서 개발된 

피트니스 앱 게임인 ‘Enjoy Your Fitness’의 운동 

사용자경험 효과 연구를 정교화하고, 그에 따른 기

능적 효과인 비만예방 인식 또는 규칙적인 운동 

습관화 등 피트니스 상황에 적합한 모바일 앱 게

임디자인 기획에 대한 실무적인 시사점을 제시했다

는 점에 의의가 있다. 
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