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<Abstract>

   

Ⅰ. 서 론

첨단 정보통신 기술의 발전과 함께 스마트폰 

및 태블릿과 같은 스마트 디바이스의 발전과 

확산이 빠른 속도로 나타나고 있다. 이와 함께 

다양한 모바일 앱이 등장했으며, 대중교통 이

용, 은행 업무, 장보기, 운동 등 일상생활의 많

은 부분이 모바일 앱을 통해 이루어지고 있다. 

이렇게 모바일이 일상생활의 필수기기로 자리 

잡으며, 스마트폰 사용자들은 하루 동안 모바일 

앱에서 평균 3시간 40분을 보내는 것으로 나타

났다(App Annie, 2020). 모바일 앱에 의해 생겨

난 수많은 영역의 스마트 산업 중 스마트 헬스 

및 피트니스 시장은 기존의 헬스 및 피트니스 

영역에서 더 나아가 언제 어디서나 개인이 손

쉽게 건강과 운동 관리를 할 수 있어 최근 각광 

받는 분야다.

미국의 저명한 리서치 기관인 Grand View 
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Research(2019)에 따르면 전 세계 피트니스 앱 

산업의 시장규모는 2018년 24억 달러에서 연평

균 21.1%의 성장률로 2026년에 109억 달러 규

모로 크게 확대될 것으로 전망된다. 특히 한국

은 모바일 앱 시장 카테고리 중 헬스케어 및 피

트니스 분야에서 가장 높은 성장률을 기록하고 

있다. 한국 사용자들은 해당 분야에서 2017년

과 대비해 2019년에 570% 이상의 성장을 보이

며 모바일 건강 및 피트니스 산업이 기록적인 

성과를 달성하였다(App Annie, 2020). 이러한 

높은 성장률에는 사용 시간이 전년 대비 175% 

증가한 만보기형 리워드 앱인 ‘캐시워크’가 성

장을 견인한 것으로 나타났다(App Annie, 

2020).

이러한 피트니스 앱 시장의 큰 성장은 스마

트 디바이스의 발전과 확산 그리고 현대인의 

건강에 관한 관심 증대 현상으로 설명할 수 있

다. 즉, IoT, 빅데이터 분석, 인공지능 등 첨단 

기술의 발전에 따라 이를 접목한 스마트 헬스

를 활용해 일상에서 손쉽게 자신의 건강 상태

를 기록하고 관리하는 ‘자가 건강 측정’ 트렌드

가 확산하고 있다(삼정 KPMG, 2018). 뿐만 아

니라 생활 및 소득 수준 향상으로 현대인들은 

건강에 관한 관심이 커졌으며, 인구 고령화와 

만성질환자 증가에 따른 의료비 상승에 대한 

대안으로서 스마트 헬스케어 및 피트니스를 주

목하기 시작했다(식품의약품안전처, 2018). 따

라서, 과거의 치료 중심이 아닌 실질적인 예방 

차원에서 일상생활에서의 건강관리에 관심이 

집중되고 있으며, 이에 따라 피트니스 앱을 일

상적으로 사용하게 하는 요인과 운동과 같은 

실제 행위로 이어지는 관계를 파악할 필요가 

있다.

헬스 및 피트니스 앱에 관한 관심과 사용이 

증가하면서 이와 관련한 많은 관점의 연구가 

이루어지고 있다. 하지만 그 중 모바일 피트니

스 앱의 어떠한 요인이 운동에 대한 참여 및 지

속성에 영향을 미치는지에 관한 연구는 부족한 

실정이다. 따라서 본 연구의 목적은 피트니스 

앱의 일상적 사용에 영향을 미치는 요인을 파

악하고, 운동과 같은 실질적인 행동으로 이어지

는 관계를 살펴보는 것이다.

이를 위해 한국의 건강 및 피트니스 분야 성

장률에 가장 큰 영향을 끼치고 있는 캐시워크 

만보기 앱을 선정하여 연구를 수행한다. 캐시워

크 앱은 2017년 출시 3개월 만에 해당 분야 점

유율 1위를 달성하고, 출시 1년 만에 누적 500

만 다운로드를 넘었으며, 하루 평균 사용자가 

200만 명으로 한국 전체에서 모바일 앱 모든 분

야를 통틀어 20번째로 가장 많이 쓰이는 앱이

다(디지털타임스, 2017). 본 연구에서는 캐시워

크 앱의 사용자를 대상으로 설문조사를 진행해 

도출된 피트니스 앱의 일상적 사용에 영향을 

미치는 요인들을 Rintamäki et al.(2006)의 고객

가치이론을 적용하여 설명한다.

본 연구는 고객가치이론을 기반으로 피트니

스 앱의 일상적 사용에 영향을 미치는 요인을 

도출하고, 이러한 요인이 운동과 같은 실질적인 

행동으로의 연결까지 살펴본 연구라는 점에서 

학술적 의의가 있다. 실무적으로는 피트니스 앱

의 요인과 실질적 행위를 이끌어내는 관계를 

설명함으로써 높은 관심과 함께 성장과 변화를 

거듭하고 있는 피트니스 산업의 관계자들을 위

한 구체적인 전략을 제안한 것에 의의가 있다.
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Ⅱ. 개념적 배경

2.1 피트니스 앱

현대에 건강관리 욕구가 증가하면서 건강과 

관련한 다양한 용어가 생겨나고, 이러한 용어에 

대한 정의도 혼재된 상황이다. 이에 따라 본 연

구에서 다루는 건강 관련 용어의 정의를 명확

히 하고자 한다. 본 연구에서 다루는 피트니스

(physical fitness)는 신체적으로 건강한 상태를 

의미하며, 특히 운동과 직업 및 일상생활에 있

어 신체활동을 수행할 수 있는 능력으로 정의

한다. 또한, 건강 관련 앱 중에서 자발적인 건강

관리와 운동을 보조하는 기능이 강화된 앱을 

피트니스 앱으로 구분하여 정의한다.

피트니스와 더불어 웰빙에 따른 웰니스에 대

한 열풍은 스마트 디바이스 사용 확대와 함께 

피트니스 및 헬스케어 앱의 공급 및 소비 증가

로 나타나고 있다. 현재 전 세계적으로 318,000

여 개 이상의 피트니스 및 헬스케어 앱이 출시

되어 있으며, 매일 200개 이상의 관련 앱이 출

시되고 있다(Aitken et al., 2017). 특히 전 세계

적으로 소비자들은 2019년에 피트니스 및 헬스

케어 앱에 15억 달러를 지출하며, 2017년 대비 

130% 더 많은 지출을 한 것으로 나타났다(App 

Annie, 2020).

본 연구의 대상으로 선정된 피트니스 앱인 

캐시워크는 사용자의 걸음 수를 기록하는 만보

기 앱이다. 스마트 디바이스에 캐시워크 앱을 

설치한 후 활동하면 걸음 수, 소모된 열량, 거

리, 시간, 속도가 일/주/월별로 기록이 된다. 이

처럼 사용자는 캐시워크 앱의 운동기록 기능을 

통해 본인의 운동량을 확인할 수 있다. 또한, 캐

시워크 앱을 설치한 모바일 디바이스를 소지한 

채 걸을수록 캐시가 쌓이고, 일정량의 캐시가 

모이면 카페와 같은 오프라인 상점에서 실물로 

교환 가능한 쿠폰을 구매할 수 있는 리워드 기

능이 있다. 또한, 캐시워크 앱은 소셜 기능을 제

공하여 캐시워크 앱을 사용하는 지인들과 친구

를 맺고 서로의 운동량을 비교하며 소통할 수 

있도록 한다.

2.2 피트니스 앱 관련 선행연구

지금까지 피트니스 앱을 수용하고 운동까지 

연결하는 과정에 있어 많은 연구가 진행되고 

있다. 이러한 연구는 그 연구의 초점에 따라 크

게 피트니스 앱의 1) 수용, 2) 지속적 사용의도 

및 요인, 3) 운동과의 연관성에 관해 다루고 있

다.

첫 번째 범주에 속한 연구는 피트니스 앱의 

수용과 이에 영향을 미치는 요인들의 파악에 

중점을 두고 있다. 특히 많은 연구들이 모바일 

앱의 기술적 수용에 초점을 맞추어 새로운 기

술에 대한 소비자의 수용 및 사용을 어떻게 증

진시킬 것인가 하는 주제를 다루고 있다. 예를 

들어, 변현 등(2015)은 확장된 기술수용모델

(TAM)을 통해 사용자가 스포츠 브랜드 앱을 

수용하는 과정을 분석하고 그 구조적 관계를 

탐색하여, 스포츠 앱의 용이성과 유용성 그리고 

앱 사용의 즐거움이 앱의 사용의도에 긍정적인 

영향을 주는 것으로 설명했다. 또한, Cho et 

al.(2014)은 기술수용모델을 기반으로 스마트

폰 헬스 앱의 수용 요인을 분석하였으며, 왕보

람 등(2011)은 기술수용모델과 혁신확신이론을 

바탕으로 헬스케어 앱의 수용에 영향을 미치는 
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요인을 분석하였다.

두 번째 범주에 속한 연구로는 피트니스 앱

의 지속적 사용의도 및 요인 관점의 연구가 있

으며 피트니스 앱 관련 연구 중 가장 활발하게 

연구가 이루어지고 있다. 정재선 등(2019)은 확

장한 기술수용모델을 통해 모바일 헬스케어 앱

의 지속적 수용에 미치는 구체적 영향력을 탐

구하여 기기 및 콘텐츠 측면에서 용이성 인식

과 자기효능감이 헬스케어 앱의 지속이용의도

에 차별적으로 영향을 미치는 과정을 제시하였

다. 이이삭 등(2017)은 확장된 기술수용모델을 

바탕으로 헬스케어 앱의 지속사용의도를 설명

하는 심리적 요인에 관련된 변수를 탐구했다. 

또한, 확장된 통합기술수용모델(UTAUT2)을 

적용하여 건강 및 피트니스 앱을 수용하는 사

용자 의도를 탐색(Yuan et al., 2015)한 연구가 

수행된 바 있다.

세 번째 범주에 속한 연구는 피트니스 앱을 

수용하고 앱을 지속적으로 사용하는 요인에 관

한 연구를 넘어 실제 운동과의 연관성에 관해 

다루고 있다. 구체적으로, ‘HealthyTogether’라

는 모바일 피트니스 앱을 개발하여 사용자가 

더 많이 걷고 운동하도록 동기부여를 위한 사

회/비사회적 환경을 비교한 연구(Chen et al., 

2014)가 있다. 또한, 김태욱 등(2015)은 비만 중

년여성의 운동에 있어 모바일 헬스 앱의 효과

를 검증했으며, 김학균과 김연수(2012)는 스마

트폰을 사용한 운동프로그램이 대학생들의 운

동 참여도와 운동 행동 변화과정 그리고 운동

량의 변인으로 작용하는지를 조사하였다.

기존의 피트니스 앱 관련 연구의 분석을 통

해 다음과 같은 사항을 파악할 수 있다. 첫째, 

대부분의 피트니스 앱 관련 연구가 앱의 수용

과 지속적 사용요인을 중점적으로 다루고 있다. 

즉, 피트니스 앱 사용의 궁극적 목적이 사용자

의 운동량 증진임에도 불구하고, 앱의 지속적 

사용요인과 운동량의 관계에 관해 살펴본 연구

가 현저히 부족하다. 둘째, 많은 연구가 기술수

용모델을 활용하여 피트니스 앱의 서비스를 기

술 수단의 시각에서 접근하고 있다. 피트니스 

앱은 소비자에게 운동량과 건강증진이라는 가

치를 제공하므로, 소비자의 운동량 관리를 위한 

가치 수단이라는 시각에서의 연구가 필수적이

다. 따라서, 본 연구에서는 고객가치이론을 기

반으로 피트니스 앱의 어떠한 요인이 앱을 지

속적으로 사용하게 만들고, 운동과 같은 실제 

행위까지 이어지는가에 관해 탐색한다. 즉, 캐

시워크 앱 사용자를 대상으로 사용 경험 기반 

설문데이터를 수집 후 분석하여 피트니스 앱을 

일상적으로 사용하도록 하는 요인과 실제 운동

까지 이어지게 하는 요인을 도출한다. 이를 기

반으로 피트니스 앱 서비스의 개발 및 평가에 

대한 실무적 함의를 제공하며 피트니스 앱의 

활성화를 위한 실질적인 전략을 제안한다.

Ⅲ. 이론적 배경

3.1 고객가치이론

고객가치는 경험적인 관점에서 제품의 속성

과 성능 그리고 제품의 사용과 서비스의 효용

성에 따른 고객의 선호도와 평가라고 할 수 있

으며, 고객이 원하는 것 그리고 제품과 서비스

를 구입하고 이용함으로써 얻을 수 있다고 믿

는 것을 다룬다(Woodruff, 1997). 또한, 고객가
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치는 고객이 목적과 동기를 달성하기 위하여 

대가를 지불하고 얻은 제품이나 서비스의 만족

도 또는 주관적인 유용성으로 정의할 수 있다

(이현규, 박영식, 2006). 이에 따라 고객가치는 

업체들의 전략 및 차별화의 핵심으로 작용하며, 

고객가치를 창출하고 제공하는 것이 경쟁적인 

시장에서 살아남는 조건이 되었다(Rintamäki et 

al., 2006). 이를 위해 고객이 제품을 소비하는 

동기의 다양성에 대한 이해는 고객가치 창출을 

위해 필수적이라 할 수 있다(Rintamäki et al., 

2006). 즉, 고객이 가치를 극대화하기 위해 수

행하는 의사결정 행동 과정에 대한 이해가 매

우 중요하다.

본 연구에서 다루는 고객가치는 ‘고객이 피

트니스 앱 서비스를 사용함으로써 얻는 가치’

를 의미한다. 구체적으로 고객이 얻게 되는 최

종 가치를 ‘피트니스 앱을 사용하면서 활동하

는 운동량’으로 정의한다. 또한, 제품을 소비하

는 동기에 따라 고객가치가 창출되는 과정에 

기반이 되는 Rintamäki et al.(2006)의 고객가치

이론(customer value theory)을 적용하여 피트

니스 앱을 습관적으로 사용하는 요인에 따른 

운동량과의 관계를 탐색한다. 즉, 피트니스 앱

을 소비자의 운동량 증진을 위한 가치 수단이

라는 시각에서 접근하여 피트니스 앱의 사용요

인과 운동량으로의 연결성을 살펴본다.

고객이 제품을 소비하는 과정에서 그 동기요

인으로는 단순히 기능적 목적으로의 구매뿐만 

아니라 소비과정에서 나오는 쾌락적 요소와 사

회적인 기능도 있다. 이에 따라 고객가치이론은 

소비자의 제품구매 동기요인을 전체적인 소비 

경험으로 다루기 위한 목적으로 고객가치를 실

용적 가치(utilitarian value), 쾌락적 가치(hedonic 

value), 사회적 가치(social value)의 세 가지 차

원으로 분해하여 정의한다.

첫째, 실용적 가치는 고객이 원하는 목적을 

달성하기 위해 합리적인 사고를 한다는 가정에 

근거한다. 즉, 실용적 가치는 고객이 기능적이

며 제품 중심적인 사고를 통한 의사결정에 의

해 얻는 금전적 이득과 편리함을 의미한다. 둘

째, 사회적 가치는 쇼핑이 사회적 관계와 소비

자의 정체성과 자아를 생산하고 재현할 수 있

는 사회적 행위(Firat and Venkatesh, 1993)라

는 것에 기반한다. 이에 따라 사회적 가치는 고

객이 소비를 통해 자신의 사회적 위치와 자존

감과 같은 자기 가치를 표현하는 상징적인 이

익을 의미한다. 마지막으로 쾌락적 소비는 고객

이 제품을 소비하는 과정에서 다감각으로 나타

나는 감정 경험으로 설명된다(Hirschman and 

Holbrook, 1982). 쾌락적 소비를 경험하며 나타

나는 쾌락적 가치는 계획된 구매와 관계없이 

쇼핑 행위 그 자체에서 오는 자기 목적적인 가

치라 할 수 있다. 즉, 쾌락적 가치는 다양한 매

장 환경에서 제품을 구경 및 체험하는 엔터테

인먼트와 탐색적 요소를 포함한다.

3.2 이론적 프레임워크

본 연구는 Rintamäki et al.(2006)의 연구에

서 제안된 고객가치이론에 기반하여 <그림 1>

과 같은 이론적 프레임워크를 제시한다. 피트니

스 앱의 주요 특성들에 대해 고객가치이론의 

세 가지 차원인 실용적, 사회적, 쾌락적 가치에 

기반하여 연구변수를 도출하였다. 또한 이러한 

변수들은 체계적인 평가와 논리적 숙고와 같은 

전략들을 사용하는 합리적 의사결정(rational 
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decision-making)에 기반한다(김은주 등, 2011).

첫째, 실용적 가치 측면에서는 캐시워크 앱 

사용자가 앱을 사용하면서 행하는 제품 중심적 

사고와 얻는 실질적 가치에 근거하여 변수를 

도출하였다. ‘복잡성(complexity, CMP)’ 변수

는 캐시워크 앱을 사용하면서 느끼는 앱 사용

의 까다롭고 어려운 정도를 나타낸다. 이는 앱 

기능 사용의 복잡함이 사용자가 앱을 사용하는 

데 영향을 끼친다는 것이다. ‘금전적 보상

(monetary rewards, MNR)’ 변수는 캐시워크 

앱의 만보기 기능 이용 시 적립되는 캐시의 금

전적 가치를 의미한다. 즉, 실용적 가치는 소비

자가 제품을 소비하며 얻는 실질적인 이득을 

포함하므로 앱을 사용하며 얻는 금전적 이득이 

앱을 소비하는 과정에 동기요인이 된다는 것이

다. 또한, ‘운동 모니터링(exercise monitoring, 

EXM)’ 변수는 앱을 사용하며 걸음 수와 소모

된 칼로리 등 자신의 운동 현황을 점검할 수 있

는 기능을 의미한다. 앱 사용자는 해당 기능을 

통해 운동량 증진 그리고 금전적 보상과 같은 

가치 추구를 위해 앱 사용의 동기를 갖게 된다. 

둘째, 사회적 가치 측면에서는 캐시워크 사

용자가 앱을 사용하며 주변 사람들로부터 얻는 

사회적 승인과 자아존중감과 같은 자기 가치를 

표현하는 것에 기반하여 ‘사회적 비교(social 

comparison, SCP)’ 변수를 도출하였다. 즉, 캐

시워크 앱을 사용하는 친구들 간에 걸음 수에 

따른 운동량 순위를 비교할 수 있는 기능과 그 

행동을 의미한다.

셋째, 쾌락적 가치 측면에서는 캐시워크 앱

을 사용하는 과정에서 나타나는 감정 경험 중 

재미 요소에 집중하여 ‘피트니스 앱 사용의 즐

거움(enjoyment of using fitness apps, ENJ)’ 변

수를 도출하였다. Van der Heiden(2004)은 쾌

락을 추구하는 활동에서 지각된 재미가 중요한 

역할을 한다고 하였다. 즉, 앱을 사용하며 느끼

는 즐거움과 재미와 같은 가치가 앱 사용의 주

요 동기가 된다는 것이다.

<그림 1> 이론적 프레임워크
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한편, 걷는 습관은 습관적 행동에 해당하는

데, 의사결정용어로 습관적 행동은 단순한 의사

결정(simple decision-making)으로 간주할 수 

있다(Harms, 2003). 즉, 이러한 행동이 최선의 

행동인 것처럼 늘 그렇게 행동하는 것을 의미

한다. 사람은 특별한 의식이 관여하지 않아도 

일상 속에서 자연스럽게 걷기 운동을 하게 되

고, 이러한 행동이 축적되면 걷는 행위가 습관

화된다. 이러한 문헌에 기반하여 ‘걷는 습관

(habitual walking, HBW)’ 변수를 도출하였다.

Ⅳ. 연구모형 및 가설

본 연구는 이론적 프레임워크를 기반으로 피

트니스 앱의 일상적 사용에 영향을 미치는 요

인을 도출하기 위하여 <그림 2>와 같은 연구모

형을 제시한다. 합리적 의사결정 과정에 기반한 

‘복잡성,’ ‘금전적 보상,’ ‘운동 모니터링,’ ‘사

회적 비교’ 그리고 ‘피트니스 앱 사용의 즐거

움’ 변수는 독립변수로서 매개변수인 ‘피트니

스 앱의 일상적 사용(routine use of fitness app, 

RTU)’에 영향을 미치고, 결과적으로 종속변수

인 ‘운동량(number of steps, NOS)’에 영향을 

줄 것으로 가정하고 모델을 개발하였다. 또한, 

‘금전적 보상,’ ‘운동 모니터링,’ ‘사회적 비교’ 

그리고 ‘걷는 습관’ 변수는 ‘운동량’ 변수에 직

접적인 영향을 미칠 것이라 가정한다. 마지막으

로 피트니스 앱 사용자의 나이, 성별, 직업의 영

향을 파악하고자 이를 통제변수로 설정하여 분

석을 수행한다.

기술적 복잡성은 시스템이 상대적으로 이해

하거나 사용하기 어렵다고 인지하는 정도를 의

미한다(Thompson et al., 1991). Emani et al. 

(2012)의 연구에 의하면 신기술의 복잡성은 개

인 건강기록의 이용에 부정적인 영향을 끼치는 

것으로 나타났다. 즉, 기술의 복잡도가 피트니

스 앱을 통한 건강 및 운동기록의 이용률을 낮

출 수 있는 것으로 해석할 수 있다. 특히 건강 

앱 사용 중단자들은 앱의 시스템 적응과 앱 내

<그림 2> 연구모형
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부의 자료와 용어를 이해하는데 어려움을 호소

하는 것으로 나타났다(이용정, 배범준, 2017). 

이에 따라 본 연구에서는 복잡성을 피트니스 

앱 사용의 복잡함 및 번거로운 정도로 정의하

고, 복잡성이 높을수록 피트니스 앱의 일상적 

사용이 감소할 것으로 가정한다.

H1: 복잡성은 피트니스 앱의 일상적 사용에 

음(-)의 영향을 끼칠 것이다.

행동 그 자체를 위해 그리고 참여로부터 파

생되는 기쁨과 만족을 위해 참가하는 힘인 내

적동기에 반해, 외적동기란 보상과 같은 부수적

인 결과를 얻기 위해 행동하는 힘을 의미한다

(고재식, 2011). 즉, 외적동기는 행동의 변화를 

일으키는 중요한 외부의 힘으로, 이때 금전적 

보상과 같은 외적 보상은 행위의 외적동기를 

불러일으킨다(Bock et al., 2005). 본 연구에서

는 금전적 보상을 피트니스 앱을 사용함으로써 

얻을 것이라 기대하는 외적 보상으로 정의한다. 

이는 실용주의 관점에서 행동은 합리적이고 사

익 추구 성향을 가정하므로(Bock et al., 2005), 

금전적 보상에 기반한 행위는 자연스러운 것으

로 볼 수 있다. 또한, 최수정(2016)은 모바일상

거래를 통해 원하는 성과를 달성하면서 실용적 

가치를 획득하고, 결국 모바일 서비스의 지속적 

사용의도로 이어진다고 한 바 있다. 따라서 금

전적 보상이 보장된다면 이러한 사익 추구를 

위해 피트니스 앱의 일상적 사용량이 증가할 

것이며, 또한 실제 운동량이 증가할 것이라 가

정한다.

H2: 금전적 보상은 피트니스 앱의 일상적 사

용에 양(+)의 영향을 끼칠 것이다.

H3: 금전적 보상은 실제 운동량에 양(+)의 

영향을 끼칠 것이다.

본 연구에서 운동 모니터링은 운동량을 추적 

및 관리하는 기능으로 정의한다. 피트니스 앱에

서 자기-모니터링(self-monitoring)은 사용자가 

자신의 운동 성과나 상태를 추적할 수 있도록 

한 설계를 의미한다(Fogg, 2002). 많은 피트니

스 앱은 모바일 디바이스의 GPS와 가속계를 

이용해 사용자의 운동을 실시간으로 모니터링

하고 이를 기록으로 남기는 기능을 제공한다. 

이렇게 피트니스 앱을 통해 다양한 활동량 통

계를 추적할 수 있는 기능은 사용자들이 자신

의 능력치를 확인하고, 더 효과적으로 운동할 

수 있는 목표를 세우도록 한다(Yoganathan and 

Kajanan, 2013). 따라서 사용자가 자신의 운동

량 기록을 모니터링하며 새로운 목표를 수립하

기 위해 피트니스 앱을 일상적으로 사용하는 

비율이 늘어나고, 이러한 과정에서 실제 운동량 

또한 증가할 것이다.

H4: 운동 모니터링은 피트니스 앱의 일상적 

사용에 양(+)의 영향을 끼칠 것이다.

H5: 운동 모니터링은 실제 운동량에 양(+)의 

영향을 끼칠 것이다.

본 연구에서 사회적 비교는 피트니스 앱을 

통해 자신과 타인의 운동량을 비교하는 것으로 

정의한다. 사회비교이론(Festinger, 1954)에 의

하면, 사람들은 자신의 행동을 만들어 내기 위

해 다른 사람들의 행동을 찾아본다. 많은 피트

니스 앱에서 사용자들이 자신의 신체적 활동성
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과를 타인의 성과와 비교할 수 있는 많은 소셜 

기능을 제공하고 있고, 이러한 기능은 사용자가 

타인의 운동 성과를 벤치마킹하기 쉽게 하여 

목표 행동에 큰 동기를 제공한다(Yoganathan 

and Kajanan, 2013). 따라서 피트니스 앱을 통

한 사회적 비교를 많이 할수록 자신의 앱 사용 

행위에 동기부여가 되어 피트니스 앱의 일상적 

사용이 증가할 것으로 가정한다. 또한, 타인과

의 사회적 비교는 사용자의 운동 성과에 동기

를 제공하여 실제 운동량의 증진에 영향을 미

칠 것으로 가정한다.

H6: 사회적 비교는 피트니스 앱의 일상적 사

용에 양(+)의 영향을 끼칠 것이다.

H7: 사회적 비교는 실제 운동량에 양(+)의 

영향을 끼칠 것이다.

본 연구에서는 피트니스 앱 사용의 즐거움을 

피트니스 앱 사용을 통해 충족되는 즐거움으로 

정의한다. 기술의 수용과 사용에 있어 이러한 

쾌락적 동기는 주요한 결정요인으로 작용하며, 

여러 상황에서 쾌락적 동기는 개인의 기술 수

용 의도에 직접적으로 영향을 끼친다(Venkatesh 

et al., 2012). 특히 피트니스 앱은 센서를 통한 

운동량 추적 기능, 소셜 네트워킹 기능, 금전적 

보상 기능과 같은 사용자의 재미를 유발하는 

여러 기능을 제공한다. 따라서 피트니스 앱을 

사용함으로써 얻는 즐거움이 클수록 피트니스 

앱을 직접적으로 수용하게 되며 일상적 사용이 

증가할 것으로 가정한다.

H8: 피트니스 앱 사용의 즐거움은 피트니스 앱

의 일상적 사용에 양(+)의 영향을 끼칠 것이다.

IT의 일상적 사용은 반복적 업무 패턴에 IT

를 적용하고 통합시키는 정도를 나타낸다

(Sundaram et al., 2007). 본 연구에서는 피트니

스 앱의 일상적 사용을 일상에서 피트니스 앱

을 반복적으로 사용하는 정도로 정의한다. 시장

조사업체 Gartner는 ‘자가수치화(quantified 

self)’를 2013년의 유망기술로 선정한 바 있다. 

이는 개인이 스마트 디바이스와 앱을 통해 자

신의 건강 상태나 활동에 관한 정량적 데이터

를 스스로 파악하고 일상적 관리를 추구하는 

것을 일컫는 트렌드를 의미한다(한국방송통신

전파진흥원, 2014). 이처럼 현대인은 스마트 디

바이스와 앱을 활용하여 자신의 건강 상태와 

운동을 기록하고, 이를 통해 건강 및 운동량을 

관리하고자 하는 경향을 보이고 있다. 따라서 

개인이 운동량 기록 등을 위해 피트니스 앱을 

일상적으로 사용함으로써 운동량 관리를 하게 

되고, 이는 실제 운동량 증진에 긍정적인 영향

을 끼칠 것으로 가정한다.

H9: 피트니스 앱의 일상적 사용은 실제 운동

량에 양(+)의 영향을 끼칠 것이다.

본 연구에서 걷는 습관은 일상에서 걷는 행

위를 특별한 의식 없이 자율적으로 오랫동안 

되풀이하는 행위로 정의한다. 습관이란 어떤 일

련의 행동이 하나의 묶음이 되면서 자동으로 

일어나는 현상으로, 이 과정에서 의식이 거의 

관여하지 않아 어떠한 행동을 하더라도 자기도 

모르게 자연스럽게 수행하게 된다(강석기, 

2014). 운동의 관점에서도, 계획적인 의도로 운

동을 하는 경우가 있는가 하면 의식적인 의도 

없이 습관적인 형태로 생활화되어 반복적으로 
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참여하는 때도 있다(조정환, 2011). 습관은 행

동이 축적된 결과물이다. 따라서 일상에서 특별

한 의식 없이 걷기가 습관화된다면, 습관적으로 

행동하는 만큼 행동의 결과물로 운동량이 증가

할 것이라 가정한다.

H10: 걷는 습관은 실제 운동량에 양(+)의 영

향을 끼칠 것이다.

Ⅴ. 연구방법론

본 연구에서는 연구가설을 검증하기 위해 온

라인 설문조사 방법론을 사용한다. 일반적으로 

설문조사 방법론은 연구결과의 타당성을 확보

하고 일반성을 향상시킨다고 알려져 있다

(Dooley, 2001).

5.1 측정도구 개발

본 연구에서 주관적 개념이 포함된 독립변수

와 통제변수는 조작적 정의를 통해 측정하였다. 

이러한 측정도구는 기존 선행연구에서 검증된 

척도를 통해 개발되었으며, 자체 개발한 경우 

엄격한 절차를 따랐다. 모든 측정도구는 타당도

와 신뢰도가 검증되었으며 검증 결과는 6장에 

기술하였다. 또한, 각 요인은 리커트(likert) 7점 

척도를 이용하여 7단계로 구성하였다. 한편 측

정도구 ENJ4의 경우 문항의 의미가 반대이므

로 역으로 코딩(rENJ4)하여 진행하였다.

마지막으로, 측정항목으로 설문지를 구성하

기 위해 3명의 연구자와 아이템 분류 작업(item 

sorting)을 수행하였다. Labeled 방식을 적용하

였으며, 평균 적중률이 90.5%로 일치도 기준인 

70%보다 높게 나타났다.

5.2 데이터 수집 및 응답자 특성

실증적 연구를 위한 본 연구의 데이터는 

2019년 1월 3일부터 2019년 2월 12일까지 약 

6주간 온라인으로 수집되었다. 본 연구는 캐시

워크 앱을 최소 1주 이상 사용한 유경험자를 대

상으로 연구를 진행하기 위해 응답자 대상 범

위를 충족하지 않는 응답지를 제외하였다. 또

한, 결측치가 존재하는 응답과 응답 자체가 불

성실한 응답까지 총 94부를 제외하고 최종 236

분류 표본 수(명) 구성비(%)

성별
여성 164 69.49
남성 72 30.51

나이(만)

(mean=28.56, 

s.d.=10.67)

≤19 43 18.22
20-29 102 43.22
30-39 62 26.27
≥40 29 12.29

직업

학생(초/중/고등학생, 대학생 및 대학원생) 88 37.29
직장인 113 47.88

프리랜서 및 자영업 14 5.93
기타(무직, 취업준비생, 주부) 21 8.90
합계 236 100

<표 1> 응답자의 인구통계학적 특성
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부의 유효한 응답을 도출하여 연구 분석에 사

용하였다. 본 연구대상자들의 인구통계학적 특

성은 <표 1>과 같다.

Ⅵ. 분석 및 결과

본 연구는 수집된 설문자료 분석과 측정모델 

검증을 위해 SPSS for Windows 25.0을 이용하

였다. SPSS는 전 세계적으로 가장 많이 이용하

는 표준 통계분석 소프트웨어로, 설문조사 데이

터를 간단하고 심도 있게 분석할 수 있다. 또한, 

구조모델 검증을 위해 구조방정식 모델링을 위

한 전용 통계분석 프로그램인 SmartPLS 3.0을 

사용하였다. Partial Least Square(PLS) 방법론

은 변수가 기록된 데이터의 적절한 분석 기법

으로 알려져 있으며(Gefen et al., 2011), 

SmartPLS는 Ringle et al.(2005)에 의해 개발된 

PLS-SEM 통계분석 소프트웨어로 사용 용이

성, 사용자 인터페이스, 안정성과 높은 보고서 

품질 등의 측면에서 우수성이 높은 것으로 평

가되고 있다(신건권, 2018).

6.1 측정모델 검증

본 연구에서는 변수를 구성하는 항목들이 동

일한 구성 개념을 측정하고 있는지 파악하고자 

탐색적 요인분석을 실시하였다. 요인 추출 방법

으로는 주성분 분석을 실시하였고 베리멕스 회

전을 하였다. 요인 추출 시에는 아이겐값

(eigenvalue)이 1.0 이상이며, 요인 적재값

(self-factor loading)이 0.6 이상 그리고 다른 요

인 적재값(other factor loading)이 0.4 미만인 

기준을 적용하였다. 그 결과, 걷는 습관 4번 항

목과 피트니스 앱의 일상적 사용 4번 항목의 요

인 적재값이 기준보다 낮은 값을 보였지만, 두 

항목 모두 각 요인의 항목들 중 가장 높은 수치

를 보이고, 나머지 항목과 큰 차이를 보여 추가

적인 항목 제외 및 조정 없이 분석을 진행하였

다. 한편 누적분산은 79.46%로 나타나 구성된 

7개 요인의 설명력이 높은 것으로 판단되었다.

측정항목들의 내적 일관성 검증을 위해 신뢰도 

분석을 실시하였다. 주로 크론바하 알파

(Chronbach’s α) 계수를 산출하여 신뢰도를 판단

하는데, 일반적으로 0.7 이상이면 신뢰도가 비교

적 높은 것으로 판단한다(Nunnally, 1978). 크론바

하 알파 계수를 산출한 결과를 <표 2>에 나타냈

으며, 모든 요인에 대해서 0.7 이상으로 높게 나타

나 본 연구의 주요 변수들의 신뢰도는 비교적 높

은 것으로 판단되었다.

각각의 측정항목이 같은 변수를 측정하는지 그 

정도를 확인하는 집중타당도 검증을 수행하였으

며, 다음과 같은 세 가지 기준을 사용하였다. 첫

째, 각 요인에 대해 추출된 평균 분산(AVE)은 0.5 

이상이어야 한다. 둘째, 크론바하 알파 계수 뿐만 

아니라 복합 신뢰도(CR) 모두 0.7 보다 커야 한다

(Nunally, 1978). 셋째, 요인과 각 측정항목 간 연

관 정도의 지표인 표준화 경로계수(standard 

loading)는 0.7 보다 크고 통계적으로 유의해야 한

다(Gefen et al., 2000). <표 2>에서 볼 수 있듯이, 

모든 변수와 측정항목들이 위의 조건을 모두 만

족하여 집중타당성을 확보하였다.

또한, 변수 간의 상관성을 확인하기 위해 피

어슨 계수를 이용한 상관관계 분석을 실시하였

으며, 변수 간에 서로 잘 구분되어 있는지 확인

하기 위해 판별타당도를 검증하였다. 이때 각 
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변수 Std. loading of each item AVE CR Chronbach’s α

CMP 0.86, 0.86, 0.87, 0.89 0.76 0.93 0.89
ENJ 0.95, 0.94, 0.94, 0.77 0.81 0.95 0.92

EXM 0.89, 0.92, 0.93, 0.91 0.84 0.95 0.93
HBW 0.90, 0.89, 0.86, 0.75 0.73 0.91 0.86
MNR 0.87, 0.81, 0.90, 0.79 0.71 0.91 0.86
RTU 0.84, 0.90, 0.87, 0.78 0.72 0.91 0.87
SCP 0.91, 0.94, 0.96, 0.95 0.88 0.97 0.96

<표 2> 신뢰도 및 집중타당도 분석 결과

변수 평균 표준편차 RTU CMP MNR EXM SCP ENJ HBW NOS

RTU 4.90 1.34 0.85
CMP 2.74 1.40 -0.46 0.87
MNR 4.56 1.45 0.55 -0.32 0.84
EXM 4.41 1.61 0.45 -0.22 0.31 0.91
SCP 3.18 1.93 0.29 -0.17 0.36 0.51 0.94
ENJ 4.99 1.34 0.62 -0.55 0.53 0.48 0.40 0.90

HBW 4.88 1.28 0.46 -0.23 0.24 0.43 0.20 0.38 0.85
NOS 33559.24 21671.59 0.10 0.12 -0.04 -0.06 -0.05 0.04 0.14 -

주) 대각선은 AVE 제곱근임

<표 3> 상관관계 및 판별타당도 분석 결과

변수의 AVE 제곱근이 변수 간 상관관계 중 

가장 큰 값보다 커야만 판별타당도가 있다고 

판단하는 Fornell and Larcker(1981)에 의한 평

가법을 적용하였다. 결과는 <표 3>과 같으며, 

각 변수의 AVE 제곱근은 대각선에 나타냈다. 

결론적으로 본 연구모델의 변수 간 판별타당도

가 확보된 것을 확인하였다.

6.2 구조모델 검증

구조방정식 모델을 검증한 결과는 <그림 3>

과 같다. 복잡성(H1)은 피트니스 앱의 일상적 

사용에 유의미한 음(-)의 영향을 미치는 것으로 

나타나 가설이 채택되었다. 금전적 보상(H2), 

운동 모니터링(H4), 피트니스 앱 사용의 즐거

움(H8)이 피트니스 앱의 일상적 사용에 유의미

한 양(+)의 영향을 미치는 것으로 나타나 가설

이 채택되었으며, 설명력은 48.9%이다. 한편, 

사회적 비교(H6)는 피트니스 앱의 일상적 사용

에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났

다. 운동 모니터링(H5)은 운동량에 음(-)의 영

향을 미치는 것으로 나타나 가설이 기각되었다. 

또한 금전적 보상(H3)과 사회적 비교(H7)는 운

동량에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나

타나 가설이 기각되었다. 피트니스 앱의 일상적 

사용(H9)과 걷는 습관(H10)은 운동량에 유의

미한 양(+)의 영향을 미치는 것으로 나타나 가

설이 채택되었고 설명력은 3.7%이다. 또한, 연

구에서 설정한 통제변수인 나이, 성별, 직업은 

검증 결과 유의미하지 않은 결과를 보여 실제 

운동량에 나이와 성별 그리고 직업에 의한 영

향이 없는 것으로 확인되었다.

추가로 본 연구의 네 가지 독립변수(복잡성, 

금전적 보상, 운동 모니터링, 피트니스 앱 사용
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의 즐거움)가 운동량에 영향을 미치는 데 있어, 

피트니스 앱의 일상적 사용 변수의 매개효과를 

검증하였다. 검증 방법으로는 Hayes(2013)가 

제안한 SPSS process macro를 이용해 부트스

트랩(bootstrap)을 95%의 신뢰구간에서 5,000

회 재표집(resampling)하여 실시하였다. 그 결

과, 모든 경로에서 신뢰구간 안에 0을 포함하지 

않아 복잡성, 금전적 보상, 운동 모니터링, 피트

니스 앱 사용의 즐거움과 운동량 사이에서 피

트니스 앱의 일상적 사용은 매개 역할을 하는 

것으로 검증됐다.

Ⅶ. 토의 및 시사점

7.1 연구결과 토의

본 연구는 피트니스 앱의 일상적 사용에 영

향을 미치는 요인과 실제 운동으로 연결되는 

관계에 대한 다음과 같은 여섯 가지 중요한 결

과를 제시한다. 첫째, 금전적 보상은 피트니스 

앱의 일상적 사용에 유의미한 영향을 미치지만, 

실제 운동량의 변화에는 직접적인 영향을 미치

지 않는다. 이는 리워드 앱의 사용이 단지 금전

적 가치와 같은 외적요인에만 영향을 받고, 내

적동기를 조장하지 않아 행동 변화와 같은 결

과에 있어 효과가 떨어진다는 Hamper et al. 

(2016)의 연구결과와 같은 맥락에서 해석할 수 

있다. 또한, Wankel and Kreiksel(1982)에 의하

면 운동 참여에 영향을 미치는 가장 중요한 요

인은 성취감 및 운동 행동으로부터 기인하는 

즐거움과 흥분과 같은 내적 요소이며 보상과 

같은 외적 요인들은 중요하게 작용하지 않는다. 

따라서 피트니스 앱의 보상 기능은 앱의 본질

적 목적인 운동량 증진을 이끌어내는 사용자의 

내적동기가 아닌 실질적인 금전적 가치를 얻고

자 하는 외적동기에 영향을 주는 것으로 해석

할 수 있다. 하지만 금전적 보상과 운동량에 있

<그림 3> 가설검증 결과
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어 피트니스 앱의 일상적 사용이 매개변수로서 

그 효과가 검증된 만큼 금전적 보상이 피트니

스 앱의 사용을 불러일으키고, 이를 통해 궁극

적으로 운동량 증진에 기여하게 된다. 따라서 

금전적 보상이 간접적으로 운동량 증진과 같은 

기대효과를 충족시킬 것으로 볼 수 있다.

둘째, 운동 모니터링이 피트니스 앱의 일상

적 사용을 매개로 운동량에 간접적으로 영향을 

주는 것으로 나타난 것에 반해, 운동 모니터링

이 운동량에 직접적인 유의미한 음(-)의 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 이는 운동 모니터링이 

운동량에 직접적인 유의미한 양(+)의 영향을 

끼칠 것이라 가정했던 연구가설이 기각됨으로

써 나타난 결과로 새로운 해석을 이끌어낸다. 

운동 모니터링 행위는 앱을 사용하는 행동으로, 

실제로 운동하는 행위가 아닌 것에서 그 원인

을 찾을 수 있다. 즉, 운동 모니터링과 피트니스 

앱의 일상적 사용 변수 모두 앱 사용 행동에 기

반한다. 따라서 앱에 기반한 운동 모니터링 행

위에 따라 자연스럽게 피트니스 앱의 일상적 

사용 증가 효과를 기대할 수 있다. 하지만, 실질

적인 운동 행위에 기반한 운동량은 앱 사용 행

위와 별개의 개념이다. 운동 모니터링 결과, 사

용자에 따라 운동에 대한 동기부여가 되는 한

편, 본인의 노력에 비해 성취도가 낮다고 판단

이 되면 쉽게 의욕 상실로 이어져 오히려 운동

에 대한 의지가 꺾이고 운동이 중단되는 사태

가 발생할 수 있다. 운동 모니터링이 체계적으

로 훈련하는 프로선수들에게는 향후 운동 계획

을 세우는 데 있어 도움이 되는 매개체일 수 있

지만, 운동전략이 부족한 많은 아마추어 운동인

들에게는 오히려 운동량 성취에 부정적인 결과

를 가져올 수 있는 것으로 해석할 수 있다. 특히 

본 연구는 일반인 대상으로, 아마추어 운동인의 

특성을 반영하는 결과가 도출되었다.

더불어 Gleeson-Kreig(2006)은 자신의 운동 

활동을 기록하는 모니터링 전략이 자기효능감

을 높이고, 궁극적으로 운동량의 수준에 긍정적

인 영향을 준다고 하였다. 또한, Abraham and 

Graham-Rowe(2009)는 운동에 있어 운동 모니

터링이 목표설정과 성과에 대한 피드백 등 다

른 자율적인 규제 기법과 함께 사용될 때 운동

량에 효과가 있는 것을 검증하였다. 이처럼 기

존의 연구에서 운동 모니터링이 다른 변수와의 

상호작용을 통해 결론적으로 운동량 증가에 유

의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 

본 연구에서 운동 모니터링이 피트니스 앱의 

일상적 사용을 매개로 운동량 증가에 영향을 

줄 것이라는 결과와 맥락을 같이 한다. 즉, 운동 

모니터링은 자기효능감, 자율적인 규제 기법 또

는 앱의 일상적 사용과 같이 추가적인 요인을 

매개로 운동량에 영향을 미친다는 것이다. 결론

적으로 운동 모니터링은 그 자체로 운동량 증

가에 부정적인 영향을 줄 수 있지만, 피트니스 

앱의 일상적 사용과 같이 다른 변수를 매개로 

한다면 운동량 증진에 간접적으로 영향을 주게 

되는 것이다.

셋째, 사회적 비교가 피트니스 앱의 일상적 

사용과 운동량에 모두 유의한 영향을 미치지 

않는다는 연구결과가 도출되었다. 이는 기존의 

여러 연구와 같은 결과를 보여준다. Lin et 

al.(2006)은 알지 못하는 타인과 운동량을 공유

하는 것이 언제나 더 높은 활동량을 위한 동기

를 부여하지 않으며, 오히려 사용자가 이러한 

공유활동을 불편해할 때도 있다고 설명한다. 또

한, 사회적 비교는 자신의 자각에 따라 우월한 
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타인과 비교했을 때 부정적인 정서경험을 유도

하고, 열등한 타인과 비교하면 긍정적인 정서경

험을 유도한다는 연구결과가 있다(Festinger, 

1954; Major et al., 1991). 특히 Östlund(2020)

의 연구에 따르면 피트니스 앱에서의 사회적 

비교가 자기효능감을 떨어트리고 운동효과에 

부정적인 영향을 미쳐 피트니스 앱을 사용하지 

않는 사람들이 있으며, 앱을 사용하더라도 사회

적 비교 기능을 통해 타인보다 자신의 운동 성

취도가 낮은 것을 확인한 경우 운동에 대한 동

기부여가 떨어진다고 하였다. 이에 미루어 볼 

때 사회적 비교가 반드시 피트니스 앱의 일상

적 사용과 운동량에 유의미한 결과를 가져오지

는 않는다는 것을 알 수 있다. 이는 사람의 특성

과 상황에 따라 사회적 비교에 의해 긍정 또는 

부정으로 영향을 받는 정도가 달라 나타나는 

것으로 해석할 수 있다.

넷째, 피트니스 앱을 일상적으로 사용하는 

것은 운동량 증진에 긍정적인 효과를 가져오는 

것으로 밝혀졌다. 본 연구에서는 금전적 보상과 

운동 모니터링 그리고 피트니스 앱을 사용함으

로써 느끼는 즐거움이 피트니스 앱을 일상적으

로 사용하게 만드는 요인으로 나타났다. 이러한 

합리적 의사결정 하에 본인이 추구하는 가치와 

목적 달성을 위해 일상 속에서 피트니스 앱을 

반복적으로 사용하게 된다면 이러한 행동은 결

론적으로 피트니스 앱의 궁극적 목적인 운동량 

증진으로 이어지게 되는 효과를 가져온다는 점

은 주목해야 할 결과다.

다섯째, 반드시 구체적인 동기와 목표 또는 

합리적 의사결정을 통해서만 운동량 증진이라

는 결과를 가져오는 것이 아닌 단순한 의사결

정에 의한 습관적으로 걷는 행위 또한 운동량 

증진에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 이는 습관적 행동이 자연스러운 의식 결정

에 의한 결과물로 운동의 습관이 결론적으로 

운동량 및 건강을 증진시킨다는 Aarts et al. 

(1997)의 연구 결과와 일치한다. 즉, 습관적인 

행동 습관이 존재할 때 더 쉽게 행동 변화의 시

도와 이행이 진행된다(조정환, 2011)는 연구와 

같이, 걷는 습관이 있을 때 더 쉽게 걷는 행위를 

하게 되어 운동량 증진에 도움이 되는 것으로 

해석할 수 있다.

여섯째, 피트니스 앱의 복잡한 정도는 피트

니스 앱을 일상적으로 사용하게 만드는 데 있

어 그 효과를 떨어트리는 것으로 밝혀졌으며, 

피트니스 앱을 사용함으로써 느끼는 즐거움은 

앱의 일상적 사용에 긍정적인 영향을 미치는 

것으로 나타났다. 이러한 결과는 피트니스 앱 

디자인에 있어 중요한 의의를 제공하는데, 현대

에는 모바일 기술의 발전에 따라 다양한 기술

을 앱에 추가하여 사용자의 사용성과 그 범위

를 확장해 가고 있다. 하지만 무분별한 기능 추

가 및 확장은 오히려 사용자가 앱을 사용하는 

데 느끼는 복잡도를 증가시켜 앱의 사용을 감

소하게 만들 수 있다. 또한, 앱에 너무 많은 기

능이 탑재된다면 해당 기능들을 설명하는 피트

니스 관련 용어들 또한 복잡하고 어려워지며 

사용자의 혼란스러움을 가중시킬 수 있다. 따라

서 앱을 구성하고 디자인하는 데 있어 복잡하

고 과하게 방대한 플랫폼이 되는 것을 조심해

야 할 필요성이 있다. 앱 기능의 사용성에 있어 

더욱더 쉽고 직관적으로 설계하면서 사용자에

게 재미를 줄 수 있는 요소를 추가한다면, 사용

자가 앱을 지속적으로 사용함으로써 얻고자 했

던 가치를 얻는 데 큰 효과를 줄 것이다.
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7.2 연구의 한계 및 향후 연구방향

본 연구의 한계점과 이를 보완한 향후 연구

방향은 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 연구대상

이 피트니스 앱 중 캐시워크라는 한가지 앱에 

한정되어 있고, 운동종목 또한 걷기에 제한된 

점에 한계가 있다. ICT의 빠른 발전 속도뿐 아

니라 코로나19 감염병의 확산으로 집에서 시간

을 보내는 사람들이 늘면서 수많은 종류의 피

트니스 앱이 급속도로 확산하고 있다. 다양한 

유형의 피트니스 앱 보급은 운동종목과 형태에

도 많은 변화를 불러오고 있다. 따라서 후속 연

구에서 피트니스 앱과 운동종목의 다양성을 고

려한 연구를 진행하여 유형별 피트니스 앱과 

운동의 관계를 파악할 필요가 있다.

둘째, 설문 응답자 중 여성이 남성 수의 두 

배가 넘어 응답자의 대다수가 여성으로 구성되

었다. 본 연구에서 성별을 통제변수로 설정하

고, 검증 결과 성별에 의한 영향이 없는 것으로 

나타났음에도 불구하고, 연구방향에 따라 성별

이 중요한 요인으로 검증될 가능성이 있다. 즉, 

연구대상 앱 또는 운동종목의 성격에 따라 성

별이 중요한 변수로 작용할 수 있다. 이에 따라 

향후 연구에서는 응답자 구성에 있어 연구대상 

앱과 운동종목과 같은 피트니스 앱 산업 시장

의 현황을 정확히 분석한 결과를 반영해 응답

자를 구성해야 할 것이다.

셋째, 본 연구는 캐시워크 앱을 최소 일주일 

이상 사용한 경험자를 대상으로 설문조사를 수

행했으나, 피트니스 앱의 일상적 사용 변수 측

정에 있어 사용자의 앱 사용 기간과 빈도에 따

른 차이가 영향을 줄 것으로 판단된다. 즉, 사용

자가 앱을 사용한 기간 또는 같은 기간 내 앱을 

얼마나 사용했는지에 따라 앱에 대한 적응 정

도와 익숙함이 달라져 앱 활용 형태가 변화할 

수 있다. 따라서, 앱의 일상적 사용 변수에 관해

서 향후 앱 사용기간과 빈도와 같은 추가적인 

변수를 고려해 연구를 수행할 필요가 있다.

넷째, 대부분의 설문조사 방법론이 가진 한

계이듯, 측정항목이 응답자의 주관성에 따라 측

정되어 통제변수 외에 응답자의 특성까지는 배

제하지는 못한 점이다. 예를 들어, 본 연구에서 

활용된 변수인 금전적 보상은 실제로 앱을 통

해 사용자가 금전적 보상을 받은 금액 수치를 

활용한다면 더 객관적인 자료가 수집될 수 있

을 것이다. 또한, 운동 모니터링과 사회적 비교

는 각각 사용자가 앱을 활성화해 사용한 시간, 

앱 내 커뮤니티에서 활동한 시간 수치를 통해 

객관성을 확보한 데이터를 수집한다면 더 정확

한 결과를 확인할 수 있는 의미 있는 연구가 될 

것이다.

다섯째, 피트니스 앱의 요인과 실제 운동량

과의 관계를 파악하기 위한 과정에서 매개변수

로 피트니스 앱의 일상적 사용을 측정하였다. 

이를 위해 응답자가 그동안의 앱 사용 경험을 

바탕으로 앱의 일상적 사용에 관한 문항에 응

답하도록 하였다. 하지만 일회적인 횡적 연구가 

아닌 일정 기간을 두고 2차 데이터 수집을 진행

하여 연구대상자의 지속적인 앱 사용 과정과 

운동량의 변화를 종적으로 조사한다면 더욱 타

당성 있고 높은 정확도를 보이는 연구결과를 

얻을 수 있을 것이다. 또한, 이를 통해 피트니스 

앱과 실질적 운동 간의 관계뿐만 아니라 지속

성이라는 변수를 추가하여, 피트니스 앱의 어떠

한 요인이 앱의 지속적 사용을 바탕으로 지속

적 운동을 끌어낼 수 있는지 그 관계를 규명할 
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수 있을 것이다.

7.3 학술적 시사점

본 연구는 피트니스 앱의 일상적 사용과 운

동량의 관계를 분석하는 데 있어 다음과 같이 

학술적으로 중요한 시사점을 가진다. 첫째, 본 

연구는 모바일 피트니스 분야에서 실제 피트니

스 앱 사용자들을 대상으로 사용 경험 기반 설

문조사를 실시하고, 이를 데이터 분석 결과의 

해석에 활용하였다. 건강한 삶을 유지하고 운동

량을 관리하기 위한 콘텐츠가 과거에는 오프라

인의 인간관계나 피트니스 센터와 운동 코치를 

통해 전달되었다면 최근에는 모바일 앱을 통해 

제공되고 있다는 점이 피트니스 시장의 가장 

큰 변화이다(앱프리너, 2019). 이러한 변화 속

에 피트니스 앱 사용자는 능동적으로 직접 피

트니스 앱 이용과 운동량 기록 및 실질적인 운

동량 증진까지 전 과정을 스스로 경험하며 원

하는 정보를 탐색하게 된다. 따라서 사용자가 

피트니스 앱을 주체적으로 사용하면서 주요하

게 고려하는 요인들에 대한 탐색이 필수적이라 

할 수 있다. 즉, 본 연구에서는 실제로 피트니스 

앱을 이용하여 운동한 경험자들을 대상으로 설

문조사를 실시한 것에 의의가 있으며, 피트니스 

앱의 사용이 운동량으로 연결되는 사실관계를 

파악하는 데 있어 차별적인 특성을 분석한 점

에 시사점을 지닌다.

둘째, 본 연구는 피트니스 앱의 일상적 사용

에 영향을 미치는 요인 파악에 그치지 않고 이

러한 요인과 실제 운동량의 관계에 대해 분석

했다. 즉, 대부분의 기존 연구는 피트니스 앱의 

수용 및 지속적 사용의도와 요인 분석(정재선 

등, 2019; 이이삭 등, 2017; Yuan et al., 2015)

에 그쳤다. 하지만 본 연구에서는 피트니스 앱

을 일상적으로 사용하게 하는 요인과 실제 운

동으로 이어지는 관계까지 분석하여 관련 문헌

의 학문적 범위를 확장하는데 기여한다.

셋째, 본 연구는 피트니스 앱 분야 연구에 고

객가치이론을 적용한 초기 연구이다. 기존의 피

트니스 앱 관련 연구들은 주로 기술수용모델 

또는 확장된 기술수용모델과 같은 이론을 통해 

피트니스 앱을 기술적인 측면에서 접근하여 연

구를 진행하였다(정재선 등, 2019; 이이삭 등, 

2017). 한편, 본 연구에서는 고객이 특정 상품 

또는 서비스를 이용함으로써 느끼는 가치에 기

반한 고객가치이론을 적용하여 사용자가 피트

니스 앱 서비스를 사용하면서 얻는 운동량에 

대입함으로써 연구를 수행하였다. 이에 따라 본 

연구는 피트니스 앱 분야에 있어 고객가치이론

을 적용한 초기 연구로 향후 관련 연구에 있어 

필요한 기초자료를 제공하였다.

7.4 실무적 시사점

본 연구는 여러 실무적 시사점을 제시한다. 

첫째, 본 연구는 모바일 피트니스 서비스가 사

용자의 운동량 증진과의 관계에 있어 긍정적인 

결과를 도출하여 모바일 피트니스 산업의 큰 

성장 가능성을 제시했다. 과거에 오프라인에 한

정되어 있던 피트니스 산업이 IT 기술의 발전

과 함께 모바일 앱을 이용한 온라인 서비스를 

제공하게 되면서 기존의 인적 트레이닝 서비스

와 공간제공 서비스에서 벗어나 콘텐츠 산업의 

한 영역으로 자리매김할 수 있게 되었다(이미

연 등, 2013). 이러한 모바일 피트니스 산업의 
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확대 상황에 있어 본 연구의 모바일 피트니스 

서비스와 건강과의 관계에 대한 유의미한 해석

은 모바일 피트니스 산업의 발전과 성장에 중

요한 의의를 제공한다.

둘째, 본 연구는 스마트 피트니스 산업에서 

소비자와의 접점이라 할 수 있는 건강 관련 앱

에 어떠한 요인이 있어야 실제 소비자들의 운

동과 같은 건강관리 행동을 실질적으로 이끌어

낼 수 있는지 설명한다. 최근 건강관리에 대한 

인식 및 관심의 증가와 더불어 모바일 피트니

스 앱에 관한 관심과 이용이 증가하고 있다. 이

에 따라 기하급수적으로 증가하는 피트니스 앱 

사용자 경험 데이터를 제대로 활용하여 피트니

스 앱 산업에서의 소비자 요구를 충족시켜야 

할 필요가 있다. 본 연구는 소비자들이 피트니

스 앱을 사용함으로써 얻고자 하는 가장 중요

한 가치인 건강 즉, 운동량의 증진을 실질적으

로 이끌어낼 수 있는 요인을 파악함으로써 스

마트 피트니스 산업 공급자들이 피트니스 콘텐

츠를 개발하는데 기여한다. 즉, 본 연구 결과는 

피트니스 앱 활용 증진을 위하여 관련 실무자

와 개발자에게 앱의 보완 또는 개발에 있어 주

요한 속성을 이해하는 데 구체적인 지침으로 

활용될 수 있을 것이다.

셋째, 본 연구는 피트니스 앱을 활용한 건강

관리 프로그램 실무자들에게 실질적인 앱 디자

인 전략을 제안한 점에 주요한 실무적 의의가 

있다. 즉, 피트니스 앱의 일상적 사용과 행동의 

습관이 운동량 증진에 도움을 준다는 연구결과

에 비추어, 피트니스 앱을 활용한 건강관리 프

로그램을 기획하고 개발하는 실무자들에게 다

음과 같은 특성을 고려하여 앱을 디자인할 것

을 권장한다. 사용자가 피트니스 앱을 일상적으

로 사용하게끔 하는 요인을 설계하여 해당 앱

의 사용이 일상의 자연스러운 한 부분이 되도

록 해야 할 것이다. 이를 통해 사용자는 특별한 

의식 없이도 자연스럽게 운동 습관이 몸에 배

어 운동량 증진을 경험하게 될 것이다. 또한, 사

용자의 일상 속 앱 사용에 있어 방해요인을 파

악하여 더 쉽고 편하게 앱을 사용할 수 있도록 

앱의 접근성을 향상시킬 것을 제안한다. 결론적

으로 앱 자체의 접근과 사용의 편리성이 사용

자의 일상적 앱 사용에 기여하여 궁극적으로 

운동량 증진의 효과를 가져올 것으로 기대한다.
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<Abstract>

What Makes People Walk Using a Fitness App? 

Kim, Jinsol․Shon, Saeah․Kim, Hee-Woong

Purpose

An increase in the number of fitness apps across the world is a testament to the growing interest 

in health. As focus on medical services shifted from treatment to prevention, this type of app plays 

an essential role in promoting one’s health and exercise management. Yet little has been known about 

practical effects of fitness apps in existing literature thus this study searches for factors that affect 

daily use of fitness apps and examine the relationship between app usage and exercise patterns.

Design/methodology/approach

This study surveyed people who used Cashwalk, the pedometer app for a minimum of a week to 

analyze reasons why they used the app. Particpants’ exercise patterns were also recorded. By examining 

survey results of fitness app users and developing a research model based on the Customer Value 

Theory, this study provides real-life factors to the fitness and smart health care industry that will adopt 

a proactive lifestyle pattern.

Findings

Empirical analysis proved properties such as the complexity of fitness apps, monetary rewards, 

exercise monitoring and the enjoyment of using fitness apps contribute to using fitness apps on a daily 

basis. Furthermore, more daily use of fitness apps was shown to have a greater impact on exercise. 

This study also confirmed that social comparison does not affect the daily use of fitness apps and 

the amount of exercise, and the habitual walking was proved to directly affect the amount of exercise.

Keyword: Fitness Apps, Customer Value Theory, Actual Exercise
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