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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현요소가 사용자의 몰입감과 지속적 사용의도에 미치는 영향 관계를 분석하여 모바일 금융 앱의 제작에 있어 실질적인 활용방안을 제시해보고자 하였다. 연구결과, 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현요소 중 애니메이션, 지위, 캐릭터, 자기표현은 사용자의 몰입감에 유의미한 영향을 미치고 있는 것으로 나타났으며, 보상, 레이아웃, 색상은 유의한 영향을 미치지는 못했다. 한편 색상, 캐릭터, 보상, 레이아웃, 지위는 사용자의 지속 사용에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 자기표현, 애니메이션은 유의미한 영향을 미치지 못했다. 또한 사용자의 몰입과 지속적 사용의도의 관계 분석 결과, 모바일 은행 앱에 대한 몰입은 지속적 사용의도에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서 사용자의 긍정적 반응과 몰입을 이끌어낼 수 있는 요인과 표현 전략을 분석하여 모바일 UX에 활용할 필요가 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study analyzed the relationship between the gamification components and visual expression elements of mobile banking apps on flow and continuous use intention. The results of the study, it was found that animation, status, character, and self-expression had a positive effect on user flow among the gamification components and visual expression elements of mobile banking apps. But compensation, layout, and color were found to have no significant effect. On the other hand, color, character, reward, layout, and status were found to have a positive effect on users' continuous use. But self-expression and animation had no significant effect. Also, the result of analysis of the relationship between user flow and continuous use intention, it was found that user flow in the mobile banking app had a significant effect on continuous use intention. Therefore, it is necessary to analyze various factors and expression strategies that can lead to a positive reaction and flow of users and utilize them for mobile UX.
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      Ⅰ. 서 론
      인터넷 전문 은행의 도입은 소비자의 금융생활에 큰 변화를 가져오고 있다. 국내에서는 2017년 4월 K-bank가 최초로 도입되었으며, 뒤이어 2017년 7월 27일 카카오 뱅크 출범 후 빠른 성장세를 구가해왔다.

      인터넷 전문 은행은 오프라인 점포 없이 모든 금융 서비스를 온라인 네트워크를 통해 제공하는 은행으로, 모바일을 기반으로 한 금융 앱은 다양한 방식으로 사용자들 에게 편의를 제공하고 있다.

      오늘날 소비자들은 기능적 편익 제공과 제품의 고품질을 당연시 여기게 되면서 보다 감각적이며 정서적으로 공감하고 체험할 수 있는 제품 및 커뮤니케이션을 원한다. 이에 사용자 경험의 측면에서도 재미, 오락, 게임요소를 제공하여 소비자의 감정적 반응을 이끌어 내어 강렬한 체험을 제공하는 기법이 각광을 받고 있다. 이는 이성적 소비보다 감성적 소비 비중이 점점 더 커지고 있으며, 사람들은 다양한 브랜드 체험에 있어서 환상이나 느낌, 재미를 추구하는 경향 때문이다[1].

      카카오뱅크의 '26주 적금'의 경우, 증액할 금액을 선택하여 매주 입금할 금액이 같은 액수로 늘어나는 적금 방식으로 시중 은행의 예적금 상품과 금리에서는 뚜렷한 차이를 보이지 않지만 크지 않은 금액을 차츰 늘려가는 적금 방식과 게이미피케이션(gamification)을 이용한 UI/UX로 밀레니얼 세대의 요구에 효과적으로 대응하였다. 또한 게이미피케이션 요소 중 자사의 카카오 캐릭터를 활용한 시각적 ‘보상’과 ‘성취’를 제공하였고 밀레니얼 세대의 스몰 머니(small money) 패러다임을 효과적으로 반영했다는 평을 받는다[2].
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      최근 게이피미케이션은 게임의 장점을 활용하여 여러 방향으로 확대·접목되어 의료, 마케팅, 교육 등의 분야로 뻗어 나가고 있다. 게이미피케이션이 가장 활발한 분야는 마케팅이다. 그 이유는 스마트 폰의 등장과 함께 SNS의 발전, 사용자의 변화, 마케팅 패러다임의 변화가 일어나고 있는 시기와 맞물렸기 때문으로 파악된다. 이 세대의 사용자들은 게임에 익숙하며, 게임에 몰입을 한 경험이 있으며, 디지털기기에 익숙한 사람들이다. 여기에 적극적인 사용자의 참여를 유도하는 마케팅이 진행되면서 이러한 발전과 맞물려 가속화된 발전으로 이어진 것으로 보여 진다.

      이전과 달리 제품 혹은 서비스 자체의 퀄리티 뿐만 아니라 이용방법에 있어 흥미롭다면 그 제품이나 서비스에 관심을 갖는 소비자가 증가하고 있는 상황에서 게이미피케이션을 이용한 마케팅은 고객에게 쉽게 다가가고 지속적인 커뮤니케이션이 가능하다는 장점이 있다. 따라서 게이미피케이션을 활용한 인터넷전문은행 이용자들의 반응을 이해하고 설명할 수 있는 연구가 필요한 시점이다.

      그동안 인터넷 전문 은행의 발전 방향, 인터넷 전문 은행의 수용 의도 등에 관한 연구들은 다수 있었으나, 모바일 전문 은행 이용자들의 만족과 지속적인 이용 의도, 이들에 영향을 미치는 요인들에 관한 연구들은 아직 부족한 실정이다.

      이에 본 연구는 게이미피케이션의 구성요소와 시각 표현요소가 모바일 전문 은행 사용자의 몰입감과 지속적인 사용의도에 어떠한 영향을 미치고 있는지 실증적으로 분석해보고자 한다. 연구 결과를 통해 향후 제작될 게이미피케이션이 적용된 콘텐츠의 표현기법들을 개발하고, 사용자에게 재미와 몰입을 제공할 수 있는 효과적인 방안을 제공해보고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적배경
      
        2-1 게이미피케이션(Gamification)의 구성요소
        게이미피케이션은 사용자를 주어진 상황에 몰입하게 하고 특정 행동을 유도하거나 사용자 참여를 이끌어낸다. 이는 사용자가 일정한 목표를 달성하는 데 도움을 주기 때문에 국내외에서 헬스 케어, 경영, 마케팅, 교육 등 다양한 분야에서 효과적으로 활용되고 있다.

        게이미피케이션의 효과는 다양한 학문분야에서 논의되고 있지만, 공통적으로 사용자의 자발적인 참여와 충성도의 향상, 그리고 몰입도 증가를 궁극적 목표로 하고 있다는데 의견을 같이하고 있다[3]. 이렇게 목표와 목적을 중심으로 보면, 게이미피케이션의 효과는 사용자의 몰입감 증진과 지속적인 사용으로의 유도로 요약해볼 수 있다[4].

        초기의 게이미피케이션은 비즈니스적 목표를 달성하기 위한 동기부여(motivation)의 방식으로 놀이의 기능적인 측면만을 차용한 일차원적 활용에 불과했다. 하지만 최근 게이미피케이션을 이용한 서비스는 보상, 성취, 자기표현과 같은 인간의 욕구를 충족시킴으로써 게임 다이내믹스를 경험하게 하고 궁극적으로 미학 차원의 게임 경험을 제공한다.

        게이미피케이션에서 가장 많이 사용되는 게임의 요소는 복수의 장/단기 목표, 퀘스트 수행의 결과로 받는 보상과 빠르고 명확한 피드백이라고 할 수 있다[5].

        게이브 지커맨 등(2011)에 의하면 게이미피케이션에 있어 흥미를 유발하는 요소로는 점수, 레벨, 배지(badge), 순위표, 도전과제, 목표, 경쟁, 보상 등의 9개 요소가 있으며, 이것은 곧 목표, 보상을 향해 나아가는 일차적 동인이 되는 피드백 요소와 호환된다고 하였다.

        제시 셀(2016)은 게이미피케이션 구성요소로 기술, 미적요소, 매커니즘, 이야기를 제시하였다. 매커니즘이란 게임의 절차와 규칙 같은 것을 말하며, 이야기는 게임 안에서 벌어지는 일련의 사건들, 미적요소는 게임에 보여지는 외관, 디자인, 소리, 느낌, 그래픽 등의 이미지를 포함하며 이는 사용자의 경험에 직접적인 관여를 하는 중요한 요소로 규정되었다. 마지막으로 기술은 게임을 가능하게 하는 재료나 상황을 말한다.

        게이미피케이션의 요소에 관한 국내 연구를 살펴보자면, 박정은 등(2009)은 전문가 그룹 인터뷰를 통한 델파이 조사로 기능성 게임 몰입의 영향 요인으로 재미, 디자인, 사용용이성, 효과성, 실질적 도움, 보상, 동기, 도전감, 커뮤니티 형성 등 9개 요인을 추출하였고, 이것을 다시 유사성을 고려하여 게임성, 기능성, 네트워크성의 3개 요인으로 제시하였다.

        이수정 등(2012)은 지커맨과 번치볼사(Bunchball inc.)의 게임 메커니즘 요소 중 공통 요소를 통합하여 재분류 한 결과, 정보, 진도, 접근이라는 3개 항목으로 분류하였다. 이는 세부적으로 점수, 순위표, 가상재화와 가상공간 그리고 도전과제, 레벨, 초심자 적응 프로그램, 마지막으로 소셜 몰입 루프의 하위 요인으로 구분된다.

        또한 이종수(2011)는 게이미피케이션의 몰입 요인으로 인간의 보상, 지위, 성취, 자기표현, 경쟁, 이타주의 등 심리적 욕구로 설명하였다. 보상은 고객의 참여와 노력에 대한 대가 부여로 실물을 이용한 금전적 보상과 가상재화를 이용한 보상이 있으며, 지위, 성취, 경쟁 등 다른 게이미피케이션 요소의 전제가 된다고 하였다. 지위는 계급 간에 차등을 두어 상위 계급으로 가고 싶은 동기를 부여하는 것이며, 성취는 도전과제 부여 및 수행과정에 대한 즉각적인 결과물을 제공하는 것이 중요하다고 제시였다. 자기표현은 특정 그룹 내에서 자신만의 개성을 표현할 수단을 제공하는 것, 경쟁은 타 사용자들과의 대결 또는 협력에서 오는 불확실성의재미를 의미한다. 이타주의는 사회 기여 욕구에 대한 충족으로 설명하고 있다.

        게이미피케이션의 구성 요소는 구성과 표현 상의 차이는 있지만 경쟁, 관계, 도전, 보상, 지위 등이 공통적으로 제시되고 있다. 이에 더하여 성취, 자기표현, 접근 전략 등이 추가적으로 제시되고 있는 상황이다.

        본 연구에서는 선행연구를 바탕으로 게이미피케이션의 요소를 추출하여 사용하되, 이 중에서 연구대상인 ‘카카오 뱅크’ 앱에 들어 있지 않거나 정도가 약한 관계, 경쟁, 스토리, 상호작용, 이타주의 등의 요소를 제외한 목표, 보상, 지위, 자기표현의 4개 요소가 시각표현요소와 더불어 사용자의 몰입에 주는 영향을 연구한다.

      

      
        2-2 게이미피케이션(Gamification)의 시각표현요소
        게이미피케이션이 적용된 앱의 주요 요소인 미적요소는 그 관심과 발전 속도에 비해 아직 연구가 미비한 상황이다. 일반적으로 시각디자인의 구성 요소는 텍스트, 컬러, 레이아웃, 이미지 등으로 구분한다[6].

        이운형(2014)은 모바일 애플리케이션에서의 시각표현요소를 레이아웃, 색채, 서체, 애니메이션, 그래픽, 아이콘의 6가지로 설명하였고, 박재준(2013)은 태블릿PC에서 구현되는 시각요소를 레이아웃, 아이콘, 폰트, 멀티미디어, 인터페이스, 인터랙션으로 5가지로 요약하였다. 김은정(2004)은 인터페이스의 구성요소를 이미지, 텍스트, 아이콘, 레이아웃, 배경화면으로 정의하였으며, 고의(2013)는 사용자 인터페이스 디자인의 시각적 구성 요소를 레이아웃, 아이콘, 텍스트, 컬러 4가지 요소로 구분하였다. 김준남(2011)은 사용자 인터페이스를 레이아웃, 아이콘, 색상, 텍스트, 버튼, 영상/애니메이션으로 구분하였다. 한편 박선하(2010)는 인터페이스, 캐릭터, 아이템 그리고 배경을 게임디자인의 시각요인으로 설명하고 있다.

        본 연구에서는 가시화 된 모바일 화면 상의 이미지, 시각적, 디자인적 요소를 ‘게이미피케이션 시각표현요소’로 정의하여 사용하고자 한다. 선행연구를 정리하여 시각표현요소 중 ‘카카오 뱅크’ 앱에 들어 있지 않거나 사용빈도가 적은 서체, 그래픽, 아이콘, 버튼은 제외하고, 게이미피케이션 시각표현요소를 총 4가지 레이아웃, 컬러, 캐릭터, 애니메이션으로 정의하였다.

      

      
        2-3 몰입(Flow)
        몰입은 게임과 재미 등의 연구에서 가장 많이 사용되고 있는 변수들 중 하나이다[7].

        칙센트미하이(1975)가 제시한 몰입은 어떤 것이나 활동에 깊이 빠져있는 상태를 뜻한다. 이 상태에서 사용자는 행위 자체의 즐거움에 집중되며 이것을 심리적 보상으로 인식한다. 사용자는 몰입을 통해 최적의 기능을 수행하며 동시에 최적의 경험(optimum experience)을 하게 되어 활동의 성과가 높아지고 만족감을 느끼게 된다[8]. 특히 칙센트미하이는 게임이나 스포츠 상황에서 몰입을 가장 쉽게 경험할 수 있다고 하였다.

        이러한 몰입의 긍정적 효과는 소비자의 행동을 이해하는데 있어 유용한 변수로 다루어지고 있으며(Hsu & Lu, 2004), 게임 관련 선행 연구들에서는 사용자와 콘텐츠의 상호작용 관점에서 동기나 다른 독립 변수들이 어떻게 게임 콘텐츠에 몰입하게 하는지 최종 결과 변인으로 다루고 있다. 뿐만 아니라 몰입은 시청의도나 만족도, 지속의도, 충성도와 같은 결과 변인에 매개변인으로써도 연구되고 있다.

        민슬기 등(2015)은 학습자 몰입 증진을 위한 스마트 e-러닝의 게이미피케이션 적용 연구에서 스마트 디바이스기반 학습자 몰입에 영향을 미치는 게임화 요소로 목표, 경쟁, 상호작용의 3요소를 채택하였으며, 세부요인은 목표의 보상, 수준요인과 경쟁의 아이템, 레벨업 요인, 그리고 상호작용의 커뮤니티, 정보교환, 협동플레이 요인으로 밝혔다.

        이수연(2013)은 게이미피케이션이 적용된 스마트폰 애플리케이션의 사용자 몰입과 지속 사용 의도에 관한 연구를 통해 앱의 몰입에 영향을 미치는 게이미피케이션 변수로 목표, 경쟁, 보상, 스토리텔링, 상호작용, 지위, 이타주의의 7개 요인을 제시하였다. 또한 연구 결과를 통해 몰입에 영향을 미치는 요인으로 목표, 경쟁, 상호작용의 3개 요소를 최종적으로 제안하였으며 이는 지속적 사용의도에도 긍정적 영향을 미친다는 결과를 보여주었다.

        이와 같은 선행연구의 결과는 게이미피케이션이 적용된 앱이 사용자에게 흥미를 유발하고 몰입을 유도하여 실제 사용으로 이어질 수 있음을 보여준다.

      

      
        2-4 지속사용의도(Continuous use intention) 
        지속 사용 의도는 향후 특정 상품이나 서비스를 계속적으로 이용하고자 하는 개인의 의지 정도를 의미하며, 해당 서비스의 지속적인 발전이나 향후 성공을 예측하는 지표로써 주로 활용되고 있다. 마케팅 분야에서의 최근연구에 의하면 기업의 성공을 위해서는 소비자의 상품 구매 또는 서비스의 이용이 일회성이 아니라 지속적이어야 함을 강조하고 있는 상황이다[4].

        다수의 선행연구를 통해 게이미피케이션은 사용자의 자발적 참여와 충성도 및 몰입 증가의 효과를 확인할 수 있다. 즉 게이미피케이션 전략은 사용자의 몰입 증진과 지속적 사용 유도로 연결될 수 있다.

        추순진 등(2003)의 연구에서는 인터넷 쇼핑환경에서의 몰입감이 지속적인 쇼핑 이용에 있어 긍정적 영향을 미친다고 제시하였다.

        또한 다수의 연구 결과에서 게임에 직접 참여하여 발생하는 몰입감 경험은 게임을 지속적으로 이용하는데 있어 중요한 요인이 되고 있음을 밝혀내었다.

        주영주 등(2009)은 가상현실을 통해 즐기는 몰입 경험은 장기기억으로 저장되어 그 콘텐츠를 지속적으로 상기시키고 이에 반복적 참여를 유도한다는 특성을 보고하였다.

        이상의 연구 결과들을 통해 디지털 미디어 콘텐츠를 사용함에 있어 유발된 몰입과 지속사용의도의 관계는 게이미피케이션이 적용된 모바일 은행 앱의 사용자에게도 적용가능할 것으로 예측할 수 있다. 그러나 이에 대한 실증적인 연구가 부족한 상황이므로 예측 확인을 위해 본 연구는 다음과 같은 연구문제를 설정하여 이를 확인해보고자 한다.

        - 연구문제 1: 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소와 시각적 표현요소는 사용자의 몰입감에 어떠한 영향을 미치는가?

        - 연구문제 2: 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소와 시각적 표현요소는 지속사용의도에 어떠한 영향을 미치는가?

        - 연구문제 3: 게이미피케이션이 적용된 모바일 은행 앱 사용자의 몰입은 지속사용의도에 어떠한 영향을 미치는가?

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      
        3-1 연구방법 및 프로세스
        연구의 방법은 먼저 본 연구와 연관된 선행연구와 문헌 및 인터넷 자료 등을 조사하여 개념을 정리하고 분석의 기틀을 마련하였다. 우선 게이미피케이션의 구성 요소를 선행연구를 통해 살펴보고, 이의 중요성 및 필요성에 대해 알아보았다.

        다음으로 게이미피케이션이 적용된 모바일 은행 앱에 관한 연구가 부족하여 이를 구성하고 있는 시각표현요소들을 정의하기에 어려움이 따른다. 따라서 이전의 디자인 관련 분야에서의 선행연구를 통해 시각 디자인 연구에서 활용된 표현요소들을 추출한 뒤, 이 요소들이 게이미피케이션이 적용된 모바일 은행 앱에서도 표현되고 있는지 반대로 살펴보았다.

        마지막으로 이러한 구성요소 및 시각표현요소들이 사용자의 몰입과 지속적 사용의도에 어떠한 영향을 미치는지 또한 사용자의 몰입은 은행 앱의 지속 사용의도와는 어떠한 관계를 가지고 있는지 설문결과를 통해 분석하였다.

      

      
        3-2 연구 자료 수집 방법
        본 연구는 게이미피케이션이 적용된 모바일 은행 앱의 구성요소와 시각표현요소들이 사용자의 몰입과 지속 사용 의도에 대한 영향 관계를 파악하기 위해 설문을 실시하였다.

        설문은 각각의 요인을 중심으로 하여 연구의 목적에 맞게 수정, 보완하였고, 인구통계학적 질문을 포함한 33 개 문항이 5점 척도로 측정되었다. 설문 조사는 2021년 8월 31일부터 9월 15일까지 16일 동안 진행되었으며, 최종적 분석은 총 137 개(남성:38 개, 여성:99 개)의 설문지가 사용되었다.

        온라인 설문을 통하여 수집된 자료의 분석은 SPSS 통계 프로그램을 이용하였으며, 빈도분석 및 신뢰도 검증을 위한 요인분석, 또한 변수들 사이의 인과 관계를 검증하고 연구문제를 파악하기 위해 상관관계분석과 회귀분석을 실시하였다.

      

      
        3-3 연구 참여자의 인구통계학적 특성
        본 연구는 20대 대학생을 대상으로 하여 성별, 1주일 간 카카오뱅크앱 이용시간, 이용하는 카카오 뱅크 상품 종류가 무엇인지에 대해 설문을 하였으며, 이에 대한 빈도 분석의 결과는 아래 표 1과 같다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            General characteristics of the subject
            (N=137)

          
          

        

        
          
            
              	
              	Category
              	Frequency
              	%
            

          
          
            	Gender
            	①male
            	38
            	27.7
          

          
            	②female
            	99
            	72.3
          

          
            	Frequency of using
Kakao Bank
(1 week)
            	①less than once
            	35
            	25.5
          

          
            	②more than 1 time and less than 3 times
            	30
            	21.9
          

          
            	③more than 3 time and less than 6 times
            	33
            	24.1
          

          
            	④more than 7 time and less than 10 times
            	11
            	8
          

          
            	⑤more than 10 times
            	28
            	20.4
          

          
            	Types of products
used by Kakao Bank
(*multiple responses)
            	①deposit (deposit and withdrawal, meeting, safe box, piggy bank, term deposit, etc.)
            	98
            	71.5
          

          
            	②savings (free, 26 weeks savings, etc.)
            	31
            	22.6
          

          
            	③loans (emergency funds, negative bankbooks, credit, individual business owners, rent deposit loans, etc.)
            	4
            	2.9
          

          
            	④cards
            	75
            	54.7
          

          
            	⑤etc
            	12
            	8.8
          

        

        

      

      
        3-4 신뢰도 분석 결과
        
          1) 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현요소의 신뢰도 분석 결과
          모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소와 시각표현 요소를 측정하기 위한 문항의 신뢰도 분석은 Cronbach’s Alpha 계수를 사용하였다. 표 2에서 보는 바와 같이, 목표를 제외한 모든 측정 변수들이 높은 수준의 신뢰성을 보여주었다. 목표의 측정 문항은 신뢰도가 현저히 떨어져 구성요소에서 제외하고 분석하였으며, 이를 제외한 변수들은 신뢰도를 저해하는 설문 문항이 발견되지 않아 모든 문항을 연구 분석에 이용하였다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Factor analysis results for reliability verification
            
            

          

          
            
              
                	
                	Measurement
item
                	Number of
questions
                	Number of
selected questions
                	Cronbach’s
Alpha
              

            
            
              	Gamification Components
of Mobile Banking Apps
              	goal
              	3
              	0
              	.079
            

            
              	compensation
              	3
              	3
              	.818
            

            
              	status
              	3
              	3
              	.725
            

            
              	self-expression
              	3
              	3
              	.789
            

            
              	 
            

            
              	Visual Expression Elements
of Mobile Banking Apps
              	layout
              	3
              	3
              	.693
            

            
              	color
              	3
              	3
              	.838
            

            
              	character
              	3
              	3
              	.894
            

            
              	animation
              	3
              	3
              	.892
            

          

          

        

        
          2) 모바일 은행 앱의 몰입과 지속적 사용의도의 신뢰도 분석 결과
          모바일 은행 앱의 몰입과 지속적 사용의도를 측정하기 위한 문항의 신뢰도 분석은 크론바흐 알파 계수를 사용하였다. 다음의 표 3에 나타난 바와 같이, 모든 측정 변수들의 신뢰성이 0.7이상의 높은 수준을 보여주었다. 따라서 신뢰도를 저해하는 문항은 없어 모든 문항을 연구 분석에 사용하였다.

          
            Table 3. 
				
            

            
              Factor analysis results for reliability verification
            
            

          

          
            
              
                	
                	Number of
questions
                	Number of
selected questions
                	Cronbach’s
Alpha
              

            
            
              	Flow
              	3
              	3
              	.730
            

            
              	Continuous use intention
              	3
              	3
              	.769
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구결과
      
        4-1 변인들 사이의 상관관계 분석
        분석에 앞서 주요한 변인 간의 다중공선성 여부 판단을 위해 상관관계를 분석하였으며 그 결과는 표 4에서 보는 바와 같이, 모바일 뱅크 앱의 게이미피케이션 구성요소와 시각표현 요소는 몰입 및 지속적 사용 의도와 정적인 상관관계가 있는 것으로 나타났다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Results of correlation between variables
          
          

        

        
          
            
              	
              	compensation
              	status
              	self-expression
              	layout
              	color
              	character
              	animation
              	flow
              	continuous use 
intention 
            

          
          
            	compensation
            	1
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	status
            	.629**
            	1
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	self-expression
            	.590**
            	.639**
            	1
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	layout
            	.477**
            	.422**
            	.542**
            	1
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	color
            	.507**
            	.482**
            	.433**
            	.659**
            	1
            	
            	
            	
            	
          

          
            	character
            	.425**
            	.417**
            	.282**
            	.523**
            	.626**
            	1
            	
            	
            	
          

          
            	animation
            	.409**
            	.457**
            	.371**
            	.507**
            	.653**
            	.745**
            	1
            	
            	
          

          
            	flow
            	.488**
            	.597**
            	.516**
            	.525**
            	.591**
            	.656**
            	.731**
            	1
            	
          

          
            	continuous use intention
            	.585**
            	.553**
            	.497**
            	.652**
            	.665**
            	.662**
            	.603**
            	.716**
            	1
          

        

        
          
            *p < .05, **p < .01, ***p < .001
          

        

        

      

      
        4-2 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현요소와 몰입의 관계 분석 결과
        모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현 요소와 몰입에 대한 회귀분석의 분산분석표는 아래 표 5에서 보는 바와 같다. 7개의 독립변수로 모바일 은행 앱의 몰입도를 측정하는 모형에 대한 통계적 유의성 검정결과에서 보상, 레이아웃, 색상은 유의하지 않아 제외되었고, 그 외 애니메이션, 지위, 캐릭터, 자기표현이 포함된 모형의 F통계값은 62.45, 유의확률은 .000으로 모형에 포함되어 있는 독립변수는 유의수준 .05에서 유의하게 설명하고 있다. 또한 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현 요소가 몰입도에 미치는 영향의 설명력은 65%로 나타났다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            ANOVA table for the regression model
            (N=137)

          
          

        

        
          
            
              	
              	sum of squares
              	df
              	mean square
              	F
              	p value
            

          
          
            	linear regression analysis
            	54.816
            	4
            	13.704
            	62.45
            	.000
          

          
            	residual
            	28.968
            	132
            	.219
            	
            	
          

          
            	sum
            	84.784
            	136
            	
            	
            	
          

          
            	R2(adj. R2)=.65(.64)
          

        

        

        모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현 요소의 몰입에 대한 기여도와 통계적 유의성을 분석한 결과는 다음의 표 6에서 보는 것과 같다. 유의수준 .05에서 모바일 은행 앱 사용자의 몰입에 유의하게 영향을 미치는 변수는 애니메이션(t=5.18, p=.000), 지위(t=3.02 p=.003), 캐릭터(t=2.73 p=.007), 자기표현(t=2.48 p=.014), 이며, 독립변수에 대한 상대적인 기여도인 표준화계수에 의하면 애니메이션, 지위, 캐릭터, 자기표현의 순으로 몰입도에 영향을 미치고 있었다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Multiple regression analysis results for flow
            (N=137)

          
          

        

        
          
            
              	Independent variable 
              	B1
(unstandardized coefficients)
              	B2
(standardized
coefficients)
              	t
              	p value
            

            
              	B
              	S.E.
            

          
          
            	animation
            	.42
            	.08
            	.41
            	5.18
            	.000
          

          
            	status
            	.23
            	.08
            	.21
            	3.02
            	.003
          

          
            	character
            	.22
            	.08
            	.21
            	2.73
            	.007
          

          
            	self-expression
            	.14
            	.06
            	.17
            	2.48
            	.014
          

          
            	(constant)
            	-.17
            	.23
            	
            	-.72
            	.472
          

        

        

        그러나, 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 중 보상과 시각표현요소 중 레이아웃과 색상은 사용자의 몰입도에 유의미한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다.

      

      
        4-3 몰입과 지속적 사용의도의 관계 분석 결과
        모바일 은행 앱 사용자의 몰입도로 사용자의 지속적 사용의도를 예측하는 모형의 통계적 유의성을 검정한 결과, 표 7에서 보는 바와 같이, F통계값은 141.76, 유의확률은 .000으로 사용자의 몰입도는 유의수준 .05에서 지속적 사용의도를 유의하게 설명하고 있으며(t=11.91, p=.000), 몰입도 총변화량의 51%가 지속적 사용의도에 의해 설명되고 있다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Simple regression analysis results for continuous use intention
            (N=137)

          
          

        

        
          
            
              	Independent variable 
              	B1
(unstandardized coefficients)
              	B2
(standardized
coefficients)
              	t
              	p value
            

            
              	B
              	S.E.
            

          
          
            	continuous use intention
            	.71
            	.06
            	.716
            	11.91
            	.000
          

          
            	R2(adj. R2)=.51(.51) F=141.76
          

        

        

      

      
        4-4 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현요소와 지속적 사용의도와의 관계 분석 결과
        모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현요소와 지속적 사용의도에 미치는 영향에 대한 회귀분석의 분산분석표는 다음의 표 8과 같다. 7개의 독립변수로 모바일 은행 앱 사용자들의 지속적인 사용의도를 측정하는 모형의 통계적 유의성 검정결과, 자기표현과 애니메이션은 유의하지 않아 제외되었고, 그 외 색상, 캐릭터, 보상, 레이아웃, 지위가 포함된 모형의 F통계값은 47.49, 유의확률은 .000으로 모형에 포함된 독립변수는 유의수준 .05에서 유의하게 설명하고 있으며, 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현요소가 사용자의 지속적 사용의도에 미치는 영향의 설명력은 64%로 나타났다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            ANOVA Table for Regression Models
            (N=137)

          
          

        

        
          
            
              	
              	sum of squares
              	df
              	mean square
              	F
              	p value
            

          
          
            	linear regression analysis
            	52.49
            	5
            	10.498
            	47.49
            	.000
          

          
            	residual
            	28.96
            	131
            	.221
            	
            	
          

          
            	sum
            	81.45
            	136
            	
            	
            	
          

          
            	R2(adj. R2)=.64(.63)
          

        

        

        모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현 요소의 지속적 사용의도에 대한 기여도와 통계적 유의성을 검정한 결과는 위의 표 9에서 보는 바와 같다. 유의수준 .05에서 모바일 은행 앱 사용자의 지속적 사용의도에 유의하게 영향을 미치는 변수는 색상(t=1.98, p=.049), 캐릭터(t=4.39 p=.000), 보상(t=2.38 p=.019), 레이아웃(t=3.49 p=.001), 지위(t=1.99 p=.049)이며, 표준화계수에 의하면 색상, 캐릭터, 보상, 레이아웃, 지위의 순으로 지속적 사용의도에 영향을 미치고 있었다.

        
          Table 9. 
				
          

          
            Multiple regression analysis results for continuous use intention
            (N=137)

          
          

        

        
          
            
              	Independent variable 
              	B1
(unstandardized coefficients)
              	B2
(standardized
coefficients)
              	t
              	p value
            

            
              	B
              	S.E.
            

          
          
            	color
            	.19
            	.09
            	.16
            	1.98
            	.049
          

          
            	character
            	.31
            	.07
            	.30
            	4.39
            	.000
          

          
            	compensation
            	.17
            	.07
            	.17
            	2.38
            	.019
          

          
            	layout
            	.28
            	.08
            	.25
            	3.49
            	.001
          

          
            	status
            	.15
            	.07
            	.14
            	1.99
            	.049
          

          
            	(constant)
            	-.27
            	.23
            	
            	-1.05
            	.294
          

        

        

        그러나, 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 중 자기표현과 시각표현요소 중 애니메이션은 사용자의 지속적 사용의도에 유의미한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      스마트폰의 보급률이 급격하게 증가하면서 생활과 밀접한 금융서비스는 빠르게 성장했다. 또한 비대면 거래가 확산되면서 금융 기관에 직접 방문하는 것보다 모바일 기기를 통한 금융 서비스를 이용하는 것은 익숙한 일이 되었으며, 모바일 은행 앱은 다양한 방식으로 사용자들에게 편의를 제공하고 있다.

      본 연구에서는 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소인 보상, 지위, 자기표현 그리고 시각표현요소인 레이아웃, 컬러, 캐릭터, 애니메이션이 사용자의 몰입도 및 지속적 사용의도에 미치는 영향과 이러한 몰입도와 지속적 사용의도에 대한 영향 관계를 실증적으로 검증하여 모바일 은행 앱 UI 및 UX의 방향성을 제시하고자 하였다.

      연구결과, 첫째 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현요소가 사용자 몰입에 미치는 영향을 살펴보면, 애니메이션, 지위, 캐릭터, 자기표현의 순서로 유의미한 정의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 중 보상과 시각표현요소 중 레이아웃과 색상은 사용자의 몰입도에 유의미한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 사용자의 몰입이 인간의 시각적 감성을 자극하고 반응을 강화하며 활력적인 요소와 깊은 연관이 있음을 알 수 있다. 또한 몰입의 특성 상 사용 자체가 흥미롭고 재미있는 것으로 반드시 외부의 보상은 없더라도 지속하는 행동을 통해 얻는 전체적인 경험을 통해 만족감과 연결된다는 선행연구의 결과들과 맥락을 같이한다.

      카카오뱅크앱의 경우 카카오의 아이덴티티 컬러인 노란색을 메인으로 사용하고 있기 때문에 색상으로 인한 몰입 효과는 없으나 인터페이스 색상을 본인의 취향에 따라 다양하게 교체 가능하게 함으로써 자기표현 요소의 몰입효과가 상대적으로 높은 것으로 분석된다. 또한 사용자의 인지나 가시성에 큰 영향을 끼쳐 사용성과 직결된 요소인 카카오뱅크앱의 레이아웃은 정보의 양을 최소화하고 자주 사용하는 서비스를 카드 형식으로 크게 배치하고 있다. 따라서 비교적 단순하고 쉬운 형태를 유지하고 있어 이로 인한 사용자의 몰입에는 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다. 반면 즉각적으로 주목성을 높이고 심리적 자극을 줄 수 있는 애니메이션과 캐릭터의 요소는 게임의 즐거움을 강화하며 활력을 불어넣어 사용자의 몰입에 긍정적 역할을 하고 있는 것을 알 수 있다.

      둘째, 사용자 몰입도와 지속적 사용의도의 관계 분석 결과, 모바일 은행 앱의 몰입은 사용자의 지속적 사용의도에 유의한 정의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서 사용자 몰입에 영향을 미치는 요소인 애니메이션, 지위, 캐릭터, 자기표현의 사용자 경험과 게임화 전략을 분석하여 유용한 평가지표로 개발하고 집중적으로 관리해야 할 필요성이 제기된다. 이를 통해 차별화 된 서비스와 사용자의 참여를 유도 할 수 있어야 할 것이다.

      셋째, 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 및 시각표현요소가 사용자의 지속적 사용의도에 미치는 영향을 살펴보면 색상, 캐릭터, 보상, 레이아웃, 지위의 순서로 유의한 정의 영향을 나타내고 있었다. 모바일 은행 앱의 게이미피케이션 구성요소 중 자기표현과 시각표현요소 중 애니메이션은 지속적 사용의도에 유의한 영향을 주지는 못하는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 사용자의 몰입에 영향을 주는 요인들은 보다 즉각적이고 즐거움과 흥미를 자극하는 요인인 반면, 지속적 사용 영향 요인은 게이미피케이션의 결과로 주어지는 요인이나 사용성과 관련된 요인들로 구성되는 것을 알 수 있다.

      이렇듯, 사용자의 몰입에 영향을 주는 요인과 지속적 사용의도에 영향을 주는 요인은 다소 상이한 결과를 보여주고 있다. 그러나 모바일 은행 앱의 사용자 몰입은 지속적 사용의도에 유의한 영향을 미치고 있으므로 사용자의 몰입을 유도할 수 있는 다양한 게이미피케이션의 요소들을 발굴하여 앱에 반영함으로써 사용자의 몰입 경험을 강화하고 이를 통해 지속적인 사용의도를 높일 수 있는 방안을 마련하여야 할 것이다.

      본 연구결과를 통해 모바일 은행 앱의 제작에 있어 즉각적이며 사용자의 긍정적 감성 반응을 이끌어 낼 수 있는 몰입 요인과 이를 계기로 사용자에게 적절한 보상 및 지위 그리고 즐거운 경험을 제공할 수 있다면 성공적인 게이미피케이션 앱을 기대해 볼 수 있을 것이다. 또한 모바일 은행 앱의 표현전략에 있어 유용한 가이드라인으로 활용해 보기를 제안한다.

      그럼에도 본 연구는 설문대상이 20대 대학생으로 한정되었다는 한계가 존재한다. 따라서 향후 연구에서는 40~60대 중년 및 장년층을 포함한 다양한 연령대의 반응과 행동에 대한 분석을 추가적으로 실시해볼 필요가 있다. 또한 연구의 대상이 게이미피케이션이 적용된 모바일 은행 앱이지만, 카카오뱅크의 사용 경험이 있는 사용자만을 대상으로 하여 표본을 확보하였으므로, 연구결과를 일반화하기에는 무리가 있다. 이에 향후 연구에 있어서는 다양한 게임화 모바일 은행 앱을 대상으로하여 연구의 범위를 확장시킬 필요가 있다.
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