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            초록
          
        

        
          
            Objectives:
            The aim of this study was to (1) describe the content of available physical activity apps, (2) evaluate their quality regarding engagement, functionality, aesthetics, information and behavioral change techniques.

          

          
            Methods:
            For this study, Content analysis was performed on 34 apps using key content identified based on pilot test. Also, 4 experts used the Mobile App Rating Scale (MARS) to evaluate the quality of physical activity apps.

          

          
            Results:
            As a result of the research, many motivational contents were satisfied though Community and sharing, as well as behavioral changes in goal and planning settings. There were many low-score apps in the quality assessment of apps.

          

          
            Conclusions:
            This study presented direction in the development of future physical activity apps. It is necessary to develop contents that can enhance physical activity based on engagement, functionality, aesthetics, and information in the future.
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      Ⅰ. 서론
      신체활동은 국민건강증진종합계획(Health Plan)을 통해 모니터링 되는 건강증진 및 건강생활 실천 확산을 위한 핵심 지표 중 하나이다. 적당한 신체활동은 비만과 만성질환을 예방하는데 효과적이며 건강관련 삶의 질에도 긍정적인 영향을 미친다(Park, 2014). 하지만 최근 국민들의 신체활동 실천율이 감소 추세를 보이고 있어 우려의 목소리가 높다. 이는 금연, 절주, 영양 부문에 해당하는 건강생활실천확산의 주요 지표들에서 보여지는 가시적 성과와 상반된 결과와 방향성을 가지고 있어 향후 신체활동 증진을 위한 지속적인 관심과 노력이 요구된다(Korea health promotion institute, 2018).

      최근 이러한 신체활동 실천율 감소를 개선시키기 위한 전략 중 하나로 모바일 헬스(이하 mHealth)가 새로운 대안으로 모색되고 있다. mHealth는 스마트폰, PDA, PAD, 스마트 웨어러블 장치 등 모바일 기기 및 무선 기술을 통해 제공되는 보건의료서비스 및 건강 관련 정보를 일컫는다(World Health Organization[WHO], 2011). mHealth는 몸에 지니고 다닐 수 있는 생활 밀착형 특성으로 인해 신체활동 증진 방안으로서의 가능성을 높이 평가받고 있다(Han & Suh, 2017). 특히, 신체활동 증진을 위한 mHealth의 다양한 적용분야 중 스마트폰 어플리케이션(이하 앱)의 시장규모가 웨어러블 장치 사용과 더불어 급격히 성장하고 있다(Statista, 2019).

      신체활동 증진을 위한 앱 사용은 시장뿐만 아니라 연구영역에도 비중 있게 다루어지기 시작했다. 이는 국외에서 활발하게 이루어지는 신체활동 앱과 관련된 연구들을 통해 파악될 수 있다. 연구는 크게 두 축으로 이루어지고 있는데, 우선 신체활동을 통한 건강 개선 검증 연구가 지난 몇 년간 다수 이루어져왔고(Schoeppe et al., 2016), 최근에는 개발된 신체활동 앱들의 콘텐츠 특성을 파악하고 검증된 측정도구를 이용한 질 평가 연구가 시작되고 있다(Simoes et al., 2018).

      국내에서도 신체활동 앱의 건강 증진 유용성을 검증하기 위한 연구가 최근 이루어지기 시작했다(Park, Lee, Kim, Kim, & Jo, 2018). 그러나 국내의 신체활동 앱 콘텐츠의 분석 및 질 평가 연구는 이루어지지 않고 있다. 앱의 콘텐츠 분석과 질 평가는 앱 시장에서 사용자들이 주관적으로 평가한 별점의 신뢰성 문제를 보완할 수 있다는 점에서 매우 중요한 연구이다(Stoyanov et al., 2015). 또한 신체활동 앱의 콘텐츠 분석과 질 평가 연구는 사용하는 소비자들 측면에서 건강증진에 도움이 되는 콘텐츠를 합리적으로 선택 및 이용할 수 있고, 앱 개발자들 측면에서는 기술 및 콘텐츠 개발 및 적용에 있어 질적 수준을 제고할 수 있도록 하는 가이드라인을 제공한다(Bardus, van Beurden, Smith, & Abraham, 2016).

      따라서 본 연구의 목표는 (1) 신체활동 앱들의 행동변화기법, 동기부여 등의 주요 콘텐츠의 현황을 기술하고, (2) 앱의 기능, 심미적 특성, 정보제공 및 행위변화 등 관련 콘텐츠의 질을 평가하여 신체활동 앱의 질적 수준을 파악하고자 한다. (3) 또한, 이를 바탕으로 향후 신체활동 증진 및 실천을 위한 모바일 앱 개발과 업데이트에 실질적으로 도움이 될 수 있는 가이드라인을 제공하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구 방법
      
        1. 연구설계
        본 연구는 신체활동 앱들의 주요 콘텐츠의 특성을 파악하고, 이를 기반으로 앱 콘텐츠들의 질을 평가하기 위해 수행된 연구이다. 이를 위해 신체활동 관련 키워드 검색을 통하여 얻어진 앱들 중 한국 대중들에게 선호도가 높은 앱들을 대상으로 주요 콘텐츠의 기능 및 특성들을 분류하여 파악하였다. 또한 선행연구에서 검증된 평가도구를 이용하여 신체활동 앱들의 몰입성, 기능성, 심미성, 정보제공성 등의 객관적 평가와 주관적 평가를 진행하였다.

      

      
        2. 앱 선정 및 콘텐츠 분석
        앱 검색을 위한 키워드는 선행논문과 ‘신체활동’ 연관 검색어를 통하여 ‘신체활동’, ‘physical activity’, ‘fitness’, ‘exercise’, ‘Coach’, ‘physical activity tracker’를 선정하였다(Middelweerd, Mollee, van der Wal, Brug, & Te Velde, 2014). 선정된 검색 키워드를 활용하여 관련 앱을 검색하기에 앞서 주요 콘텐츠의 도메인을 파악하기 위해 현재 대중들에게 인기를 얻고 있는 대표적인 신체활동 앱 30개를 우선 선정하여 파일럿 테스트를 수행하였다. 선정된 키워드를 통해 조사를 한 결과 주요 콘텐츠는 기능 및 서비스, BCT(Behavior Change Technology), 동기부여 기능으로 분류되었다. BCT는 사용자들의 신체활동 효율을 증가시키기 위해 도와주는 앱의 기능으로 Middelweerd 등 (2014)의 연구에서 가장 높은 점유율을 보였던 (1) 목표 및 계획 설정, (2) 행동 피드백, (3)행동 비교 등 3가지 기능을 인용하여 파악하고자 하였다(Conroy, Yang, & Maher, 2014). 분류된 콘텐츠의 도메인을 바탕으로 2019년 4월 8일부터 2019년 4월 21일까지 다시 광범위하게 모바일 앱을 검색하고 분류하였다. 앱 검색 장치로는 Samsung Galaxy S8 과 iPhone SE를 사용하였고, Google play 와 App store을 통해 앱을 검색하여 분류 및 선정하였다. 검색 키워드를 통해 기술된 앱 중 현재 국내에서 대중에게 인기도가 높은 대표적인 신체활동 앱에 중점을 두고 연구를 진행하기 위해 다음 조건을 모두 만족하는 앱을 연구 대상으로 선정하였다.

        
          	▫ C1_별점 4.0 이상


          	▫ C2_리뷰 수 랭킹 Top 50 앱


          	▫ C3_한국어로 설정된 앱


          	▫ C4_사용료가 무료인 앱


          	▫ C5_Target group이 불특정 다수인(consumer-oriented) 앱


          	▫ C6_주제(신체활동)와 관련 있는 앱


        

        모든 기준을 충족하는 앱을 바탕으로 각각의 콘텐츠를 기술하여 앱의 기능과 특성을 범주화 하고 상호 비교하였다.

      

      
        3. 신체활동 앱의 질 평가
        선정된 앱들은 MARS(Mobile App Rating Scale) 척도를 통해 평가하였다. MARS는 앱 평가를 하기 위하여 최근 국외에서 개발된 앱 평가 도구 중 하나로서 신체활동(Schoeppe et al., 2017), 만성질환 관리(Knitza et al., 2019; Salazar, de Sola, Failde, & Moral-Munoz, 2018) 앱 등 다양한 영역에서 활용되고 있다. MARS는 몰입성, 기능성, 심미성, 정보제공성, 주관적 평가 항목에 대하여 5점 척도로 평가하는 5개 카테고리의 22개의 문항으로 구성된다(Stoyanov et al., 2015). 22개의 문항 중 Target group에 대한 만족도를 묻는 문항이 포함되어 있었지만, 본 연구의 Inclusion criteria에서 Target group이 불특정 다수인 앱만 포함하는 것을 기준으로 하였기 때문에 이 항목을 평가 기준에서 제외하여 최종적으로 총 21개의 문항을 활용하였다.

        2019년 5월 20일부터 2019년 5월 26일까지 5개의 카테고리 (몰입성, 기능성, 심미성, 정보제공성 및 주관적 평가)별로 21개 문항에 대해 평가를 수행하였다. 한 명의 평가자의 주관에 의한 결과 편향(bias)을 보완하기 위하여 선정된 앱들은 총 4명의 평가자가 블라인드 방식으로 평가되었다. 최종으로 각 카테고리 별로 일주일 동안 매겨진 점수의 평균 및 표준편차를 계산하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구결과
      
        1. 앱 선정
        검색 키워드를 활용하여 총 1,000개의 앱을 초기 검색하였다. 검색한 앱들의 콘텐츠 특성을 기술하여 기준(C1~ C6)에 부합하지 않는 앱을 모두 제외하고, 총 34개의 앱(Android는 22개, iPhone은 12개)을 최종 분석대상 앱으로 선정하였다[Figure1].

        
          
          

          [Figure1] 
				
          

          
            Flow diagram of the review and selection process
            Note. C*=Criteria*

          
          

          

        

      

      
        2. 앱 콘텐츠 분석 결과
        <Table 1>은 선정된 신체활동 앱들의 콘텐츠 특성을 기술한 결과이다. 운동 유형은 유산소 운동 앱(n=14, 41.2%)이 무산소 운동 앱(n=9, 26.5%) 보다 약 1.5배 많았다. 앱들은 주로 건강 교육정보 제공의 방식으로 콘텐츠를 제공하였으며 게임 방식의 콘텐츠는 찾아보기 힘들었다. 기능 및 서비스 콘텐츠에서는 유료를 포함하여 트레이닝 코칭이 가장 많았으며(n=24, 70.6%) 음성 지원을 통한 가이드(n=22, 64.7%), 다국어 지원 기능(n=14,41.2%) 순으로 많았다. 그러나 배터리 절약 기능을 지원하는 앱은 극히 드물었다(n=1, 2.9%). (1)목표 및 계획 설정, (2)행동 피드백 및 (3)행동 비교의 3가지 기능을 인용하여 파악하고자 하였던 BCT의 영역에서는 목표 및 계획 설정을 통한 행동 변화가 가장 많았다(n=26, 76.5%). 동기유발 콘텐츠는 대부분의 앱들이 커뮤니티 및 공유 기능을 적용하고 있었다(n=25, 73.5%) <Table 1>.

        
          <Table 1> 
				
          

          
            App contents analysis
            Unit: n,%

          
          

        

        
          
            
              	Contents
              	Android(n=22)
              	iPhone (n=12)
              	Total(n=34)
            

          
          
            	Last update
            	3month>
            	14
            	63.6
            	11
            	91.7
            	25
            	73.5
          

          
            	3~6month
            	7
            	31.8
            	1
            	8.3
            	8
            	23.5
          

          
            	6month<
            	1
            	4.5
            	0
            	0
            	1
            	2.9
          

          
            	Health behavior
            	Aerobic
            	7
            	31.8
            	7
            	58.3
            	14
            	41.2
          

          
            	Anaerobic
            	9
            	40.9
            	0
            	0
            	9
            	26.5
          

          
            	Multiple
            	6
            	27.3
            	5
            	41.7
            	11
            	32.4
          

          
            	Function & service
            	Bettery saving
            	1
            	4.5
            	0
            	0
            	1
            	2.9
          

          
            	Connect wearable
            	4
            	18.2
            	3
            	25
            	7
            	20.6
          

          
            	Music
            	3
            	13.6
            	4
            	3.3
            	7
            	20.6
          

          
            	Training coaching
            	11(6)
            	50(27.3)
            	5(2)
            	41.7(16.7)
            	16(8)
            	47.1(23.5)
          

          
            	Audio guide
            	15
            	68.2
            	7
            	58.3
            	22
            	64.7
          

          
            	Multiple language
            	10
            	45.5
            	4
            	33.3
            	14
            	41.2
          

          
            	BCT
            	Goal and planning
            	17(1)
            	77.3(4.5)
            	7(1)
            	58.3(8.3)
            	24(2)
            	70.6(5.9)
          

          
            	Feedback on behavior
            	14(1)
            	63.6(4.5)
            	7
            	58.3
            	21(1)
            	61.8(29.4)
          

          
            	Comparison of behavior
            	12
            	54.5
            	5
            	41.7
            	17
            	50
          

          
            	Motivation
            	Mileage
            	2
            	9.1
            	3
            	25
            	5
            	14.7
          

          
            	Badge & ranking
            	6(1)
            	27.3(4.5)
            	4(1)
            	33.3(8.3)
            	10(2)
            	29.4(5.9)
          

          
            	Event
            	2
            	9.1
            	3
            	25
            	5
            	14.7
          

          
            	Challenge
            	7
            	31.8
            	3
            	25
            	10
            	29.4
          

          
            	Community & share
            	17
            	77.3
            	8
            	66.7
            	25
            	73.5
          

        

        
          
            Note. Parentheses represent the percentage of fees of each number of operating system apps. BCT=behavior change technology
          

        

        

      

      
        3. 앱 콘텐츠 질 평가
        
          1) MARS score dimensions
          MARS 척도를 활용하여 신체활동 앱들의 콘텐츠의 질을 평가한 결과, 앱들의 전반적 평균은 3.4(SD 0.77)로 평이한 수준을 보였다. 앱들의 점수를 구체적으로 살펴보면 목입성은 4.7-1.2로 평균 3.3(SD 0.87), 기능성은 4.8-1.6, 평균3.4(SD 0.84), 심미성은 5.0-1.7 평균 3.5(SD 0.89), 정보제공성은 4.9-1.1 평균 3.5(0.89), 주관적 점수는 4.5-1.3 평균 3.3(0.92) 이었다[Figure 2]. 다운로드 수, 별점 및 리뷰 수 등을 토대로 한국에서 비교적 인기있는 앱들을 선정 하여 평가하였지만, 평가자에 의해 평가된 앱들의 평균점수에서는 다소 큰 차이를 보였다.
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              MARS score dimensions
            
            

            

          

          전반적인 높은 점수를 받은 Best 5 앱과 가장 낮은 점수를 받은 Worst 5 앱의 카테고리 별 항목 및 점수를 살펴보았다. Best 5 앱에서 심미성 영역은 5점 만점을 받은 앱이 있을 정도로 점수가 매우 높았으며 전반적으로 사용자들의 선호도에 상응하는 면을 보였다. 가장 높은 점수를 받은 앱은 Android의 ‘Nike Run club’으로 몰입성 4.7, 기능성 4.8, 심미성 4.7, 정보제공성 4.9, 주관적 평가 4.5, 카테고리 총 평균 4.7로 모든 카테고리에서 대체로 Nike 앱이 높은 점수를 받았다. iPhone의 ‘Nike Training Club’은 몰입성 4.3, 기능성 4.1, 심미성 4.5, 정보제공성 4.6, 주관적 평가 4.4, 카테고리 총 평균 4.4 랭킹 5를 기록했다. Worst 5 앱은 사용자들에게 인기가 높은 앱 임에도 불구하고 전반적으로 점수가 낮았으며 특히 기능성 영역이 취약하였다. 가장 낮은 점수를 받은 앱은 ‘Strava’로 Android와 iPhone 모두 최하위를 기록했다. Android에서는 몰입성 2.2, 기능성 2.4, 심미성 1.7, 정보제공성 2.2, 주관적평가 2.0, 카테고리 총 평균 2.1을 나타냈고 iPhone의 ‘Strava’는 몰입성 2.4, 기능성 1.6, 심미성 2.4, 정보제공성 2.8, 주관적 평가 1.3, 카테고리 총 평균 2.1을 기록했다<Table 2>.

          
            <Table 2> 
				
            

            
              Mobile app rating scale results by MARS
            
            

          

          
            
              
                	
                	Platform
                	Objective quality
                	Subjective quality
                	Overall score
              

              
                	Engagement
                	Functionality
                	Aesthetics
                	Information
              

            
            
              	Best 5
              	
              	
              	
              	
              	
              	
              	
            

            
              	
                
              
              	Android
              	4.7
              	4.8
              	4.7
              	4.9
              	4.5
              	4.7
            

            
              	
                
              
              	Android
              	4.6
              	4.7
              	5
              	4.9
              	4.4
              	4.7
            

            
              	
                
              
              	Android
              	4.4
              	4.6
              	4.8
              	4.4
              	4.3
              	4.5
            

            
              	
                
              
              	Android
              	4.1
              	4.6
              	5
              	4.5
              	4.4
              	4.5
            

            
              	
                
              
              	iPhone
              	4.3
              	4.1
              	4.5
              	4.6
              	4.4
              	4.4
            

            
              	Worst 5
              	
              	
              	
              	
              	
              	
              	
            

            
              	
                
              
              	iPhone
              	2.8
              	2.2
              	2.8
              	2.8
              	2.2
              	2.5
            

            
              	
                
              
              	iPhone
              	2.7
              	2.3
              	2.5
              	3
              	2.1
              	2.5
            

            
              	
                
              
              	Android
              	3.3
              	2.5
              	3
              	2.4
              	2.7
              	2.3
            

            
              	
                
              
              	Android
              	2.2
              	2.4
              	1.7
              	2.2
              	2
              	2.1
            

            
              	
                
              
              	iPhone
              	2.4
              	1.6
              	2.4
              	2.8
              	1.3
              	2.1
            

          

          
            
              Note. MARS=mobile app rating scale; Best 5=Nike run club, Nike training club, Home training-No instrument required, Create a six-pack for 30 days only, Nike training club; Worst 5=Cash slide, Steps App, Step counter, Strava, Strava
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 논의
      이 연구는 국내에서 대중들에게 선호도가 높은 신체활동 앱 콘텐츠의 동기유발, 행동변화기법, 신체활동 가이드라인과 같은 콘텐츠의 특성을 파악하고 앱의 질을 평가하고자 하였다. 이를 위해 Android와 iPhone에서 대중들에게 선호도가 높은 국내 신체활동 관련 앱 34개를 대상으로 주요 콘텐츠를 범주화 하고 이를 분석하였다. 추가적으로 검증된 앱 평가 도구를 이용하여 앱의 몰입성, 기능성, 심미성, 정보제공성 등의 객관성 평가 및 주관성 평가를 수행하였다.

      본 연구의 결과들은 몇 가지의 논의 거리를 갖는다. 첫째, 국내의 인기있는 34개의 신체활동 앱 중 게임 콘텐츠를 융합시킨 앱은 전혀 찾아볼 수 없었다. 모바일 헬스 앱과 게임 콘텐츠의 융합은 앱의 사용자들이 신체활동을 하는 도중 흥미를 더해줄 수 있는 요소로 현재 국외에서는 이러한 게임 유형의 신체활동 앱들이 활발히 개발되고 있다(Payne, Moxley, & MacDonald, 2015; Pope, Garnett, & Dibble, 2017). 이는 신체활동 증진에 효과적이었으며 특히 청소년들에게 더욱 긍정적인 효과를 보이고 있다는 점에서 시사점을 갖는다(Schoeppe et al., 2017). 따라서 국내 모바일 헬스 앱 분야에서도 신체활동 앱과 게임 콘텐츠를 융합하는 것이 사용자들의 흥미 유발 그리고 신체활동 증진과 더불어 앱의 질적 개선에 효과를 줄 수 있는 방안으로 판단된다.

      둘째, 대부분의 신체활동 앱들은 기능 및 서비스 콘텐츠로서 트레이닝 코칭, 음성을 통한 코칭 콘텐츠를 지원하고 있었다. 이는 앱 개발자들이 소비자들의 신체활동 방법에 대한 지식 및 정보 접근성의 어려움을 반영하여 개발된 콘텐츠로 해석된다. 이 콘텐츠는 신체활동 방법에 대한 지식이 부족한 소비자들이 신체활동을 쉽게 따라하며 배울 수 있는 가이드라인의 역할을 한다. 트레이닝 코칭, 및 음성 지원 가이드는 향후 신체활동 앱 개발에 있어서 개발자들이 필수적으로 참고해야 할 콘텐츠임에 틀림없다. 반면, 스마트 폰 발전과 더불어 배터리 소비에 관한 문제로 인해 소비자들이 불편을 겪고 있음에도 불구하고 기능적 측면에서 배터리 절약 기능을 지원하고 있는 앱은 1개에 불과했다(Choi & Chung, 2016). 빠른 배터리 소모는 사용자들이 앱 사용에 있어 부담으로 작용할 수 있는 요인으로 앱 개발과 함께 배터리 절약에 관한 방안 및 기능 개발이 필요할 것으로 사료된다.

      셋째, 앱의 사용성을 지속시키기 위한 동기 유발 콘텐츠는 자신의 신체활동 기록 공유, 앱 사용자들 간의 커뮤니티 콘텐츠가 가장 많이 충족되고 있었다. 최근 Facebook, twitter와 같은 소셜 네트워크 서비스(이하 SNS)의 이용이 활발하게 이루어지고 있고 커뮤니티 및 공유 콘텐츠가 사용자들에게 신체활동 증진에 효과적이라는 선행 연구의 결과를 종합해 봤을 때 이 결과는 앱 개발자들이 소비자들의 동기유발에 필요한 요인을 정확히 파악한 것으로 해석되며 앞으로의 앱 콘텐츠 구성에도 필수적 요소임을 증명하고 있다(Zhang et al., 2017). 넷째, 앱들이 적용하고 있는 BCT 방식의 점유율은 (1)목표 및 계획 설정 (2)행동 피드백 (3)행동 비교 순으로 분석되었다. BCT에 대한 연구는 국외에서 활발히 논의되고 있다. Michie 등 (2013)은 26개의 BCT를 분류 및 개발하였으며, Bondaronek, Alkhaldi, Slee, Hamilton과 Murray (2018)은 이를 바탕으로 피드백과 모니터링(feedback and monitoring), 목적과 계획(goal and planning), 행동 비교(comparison of behavior), 사회적 지지(social support) 및 보상(reward)등을 포함한 신체활동 앱들에 적용되고 있는 총 16개의 BCT를 정리하였다(Bondaronek et al., 2018; Michie et al., 2013).

      이러한 BCT는 앱에 적용되는 모델이 다양할수록 신체활동 효과가 높으며 앱의 질을 높이는 데 중요한 요인이 된다(Schoeppe et al., 2017). 그러나 국내 앱을 타겟으로 한 본 연구 결과에서는 BCT의 콘텐츠가 3 가지 (목표 및 계획 설정, 행동 피드백, 행동 비교)는 다수 충족하고 있었으나 그 외에 선행연구에서 밝혀진 BCT 들을 지원하는 앱은 거의 없었다. 이는 국외 신체활동 앱들에 적용되는 BCT의 개수가 평균 6개라는 연구결과와 비교했을 때 매우 부족한 결과이다(Schoeppe et al., 2017). 향후 앱 개발 및 기존 앱들의 업데이트에 있어서 다양한 BCT의 적용은 앱 개발자들이 콘텐츠 기획에 있어 중요하게 논의해야 할 점이라고 판단된다.

      다섯째, 보건의료를 전공한 평가자들이 MARS를 사용하여 수행한 앱의 질 평가에서 Best 5의 앱은 심미성을 중심으로 사용자들의 선호도와 상응하는 면을 보였으나 Worst5 앱은 몰입성, 기능성, 심미성, 정보제공성, 주관적 평가 등 5개의 영역에서 대체로 낮은 점수를 받았으며 그 중 기능성 평가가 가장 낮았다. 이는 사용자들에게 인기있는 앱들의 질이 실제로는 신체활동을 증진을 위한 도구로서의 유용성이 명확하지 않을 수 있다는 점을 밝히는 바이다. 또한 Worst 5 앱들의 기능성이 가장 낮은 평가를 받은 점은 신체활동 앱들의 기능성을 가장 높이 평가한 국외 연구와는 상반된 결과라는 점에서 눈 여겨 볼 만하다(Schoeppe et al., 2017). 기존 앱들의 업데이트 및 향후 앱 개발에 있어서 국외 앱들의 기능적인 면들을 모티브로 활용하는 것이 앱의 질적 제고에 있어 필요할 것으로 사료된다. MARS 척도는 국외에서 앱 질 평가 도구로써 건강 영역에서 폭넓게 이용되고 있으며 다른 국가에서도 이를 기반으로 하여 앱 평가도구를 독자적으로 개발하고 있다(Domnich et al., 2016; Masterson Creber et al., 2016). 또한 MARS의 사용 및 관리는 보건분야의 전문적 지식과 체계적 트레이닝이 된 전문가에 국한된다는 한계점으로 인해 사용자 중심의 uMARS 척도가 개발되기도 했다 (Adam, Hellig, Perera, Bolton, & Lawrentschuk, 2018). 이렇게 국외에서 앱 질 평가 도구 개발이 이루어지기 시작했으나 MARS와 같은 평가도구의 유용성 검증에 대한 사례가 없어 이에 대한 평가는 추후 과제이다. 현재 앱 시장의 규모가 급격히 늘어나면서 앱의 콘텐츠 질의 중요성이 더욱 부각되고 있는 추세를 고려할 때 국내에서도 MARS와 같은 앱 질 평가도구의 유용성 검증과 지속적 개발이 이루어져야 한다

      이 연구는 다음 몇 가지의 한계점을 갖는다. 첫째, 수 만개의 신체활동 앱들 중 한국에서 인기있는 앱을 중점으로 연구하였으므로 국제적으로 일반화하는데 제한적이다. 둘째, 모바일 헬스의 발달과 함께 개인정보보호정책에 관한 문제가 중요해결과제로 대두되고 있으나 데이터 부족과 자료 접근의 제한으로 인하여 본 연구에서는 개인정보보호 콘텐츠에 관한 분석이 이루어지지 않았다(Martinez-Perez, de la Torre-Diez, & Lopez-Coronado, 2015). 셋째, 이 연구의 신체활동 앱은 한정된 기간에 검색된 자료를 바탕으로 분석하였다. 앱 스토어 시장은 불규칙적으로 업데이트가 진행되고 이에 따라 다양한 콘텐츠가 변화한다. 따라서 이 연구의 콘텐츠 분석이 현재의 콘텐츠 특성과 다소 차이가 있을 수 있다. 넷째, MARS의 사용 및 관리는 보건의료전문가 중심으로 제한된다. 앱의 기능성이나 심미성의 영역은 앱 사용자 중심의 평가가 향후 앱 개발에 있어 더욱 중요한 지표일 수 있는 점을 고려해 볼 때 향후 앱의 질 평가에 있어 사용자 중심의 앱 평가 척도를 이용한 연구가 필요할 것으로 사료된다.

      이 연구는 몇 가지 한계점에도 불구하고 신체활동 mHealth 앱의 콘텐츠 리뷰와 앱의 질 평가는 국내에서 최초로 이루어졌다는 데 의의가 있다. 국내에서는 모바일 헬스 앱의 개발에 중점을 두고 있으며 기존 앱들의 콘텐츠의 질적인 면에서의 리뷰는 충분치 않다. 이 연구는 앱 사용자들에게 인기가 높고 평가가 좋은 신체활동 앱 들의 콘텐츠의 질이 실제로 검증된 도구를 사용하여 전문성을 바탕으로 평가했을 때와 차이가 있었다는 점을 발견하였다. 이는 사용자들이 직접 별점 또는 리뷰를 통하여 평가한 방식이 주관적이기 때문에 신뢰성이 떨어진다는 선행연구(Stoyanov et al., 2015)의 의견과 같은 맥락이다. 따라서 본 연구는 향후 더 많은 앱의 질 평가 와 검증이 필요하다는 것을 확인할 수 있는 계기를 마련하였다. 또한 본 연구는 앱의 질 평가에서 높은 평가를 받은 Best 5앱과 낮은 평가를 받은 Worst 5앱 들의 주요 특징을 기술하여 Best 5앱들의 강점과 Worst 5 앱의 약점을 파악했다는 것은 기존 앱 평가 연구와 비교했을 때 새로운 점이라 할 수 있다.

      따라서 본 연구결과를 바탕으로 다음과 같이 신체활동 증진 앱 개발을 위한 제언을 하고자 한다. 첫째, 사용자들의 흥미와 신체활동 효과를 높일 수 있는 게임 콘텐츠의 앱 개발이 필요하다. 둘째, 신체활동 정보 및 지식이 부족한 사용자들에게 가이드라인이 될 수 있는 콘텐츠는 필수적 요소이다. 셋째, 앱 사용에 있어 단점이 될 수 있는 배터리 감소를 지연시킬 수 있는 기능 및 방안이 필요하다. 넷째, 커뮤니티 및 공유를 통한 동기유발 콘텐츠는 국내외 적으로 현재 많이 활용되고 있다. SNS를 활용한 커뮤니티나 자신의 신체활동 기록 등을 앱 사용자들과 함께 공유할 수 있는 콘텐츠가 향후 앱 개발에 있어서 필수적 요소이다. 다섯째, BCT는 목표 및 계획 설정, 행동 피드백, 행동 비교의 3가지 기법에 국한되지 않고 앱에 적용시킬 수 있는 다양한 BCT 모델을 활용해야 한다. 여섯째, 앱의 질적 제고를 위하여 국외 앱들의 콘텐츠를 모티브로서 활용할 필요가 있고 특히 기능성에 있어 국외 앱에 대한 많은 파일럿 테스트가 이루어져야 한다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론
      이 연구는 최근 대중들에게 선호도가 높은 신체활동 증진을 위한 앱들의 콘텐츠 특성을 파악하고 앱의 몰입성, 기능성, 심미성 및 정보제공성에 기반하여 콘텐츠의 질을 평가하고자 하였다. 또한 그 결과를 토대로 향후 사용자 중심의 신체활동 앱 개발을 위한 가이드라인을 제언하였다. 본 연구의 내용은 향후 신체활동 증진 및 실천을 위한 앱 개발과 업데이트에 실용적인 지침서 역할을 할 수 있을 것으로 기대된다. 본 연구에서는 사용자들에게 선호도가 높은 앱임에도 불구하고 콘텐츠의 질적 수준이 낮은 앱이 존재하였던 연구결과에 천착하여 논의하였다. 이는 신체활동 실천율 향상을 위해 개발된 앱들의 콘텐츠의 질적 제고를 위하여 지속적으로 이를 모니터링하고 평가해야 하는 근본적인 이유라고 할 수 있다. 아울러, MARS와 같은 앱 평가 도구의 신뢰성 및 타당성 확보를 위하여 향후 앱의 질 평가를 위한 다양한 평가도구의 개발과 검증이 지속적으로 이루어져야 할 것이다.
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