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초록 

현대인들은 심적으로 질 높은 삶을 추구하며 내면의 안정을 위한 반복행동을 한다. 글쓰기는 주체화 과정으로 행위를 

지속하는 것 자체에 의미가 있으며 실천이 강조되지만 많은 현대인들이 글쓰기의 습관을 형성하기 어려워한다. 본 

연구에서는 행위의 습관화를 위해 실천을 어려워하는 사용자에게 동기를 부여해 지속적으로 행위를 유도하는 디자인 

전략을 연구하고자 했다. 이를 위해 글쓰기의 지속적인 수행을 돕기 위한 사용자 연구를 진행하고 AI 챗봇과 대화 

인터랙션을 적용한 글쓰기 앱 UX 컨셉을 도출하였다. 이어 챗봇의 알림을 통한 글감 제시와 지속적인 대화 유도는 

사용자가 노력할 필요없이 흥미를 갖고 반복적인 행동을 할 수 있는 동기부여 요건으로써의 가능성을 확인했다. 

반복적인 행동과 지속적인 수행이 중요한 다양한 서비스에 활용될 수 있는 챗봇 인터페이스를 통해 다양한 일상의 

경험이 촉구될 것으로 기대된다. 
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1. 서론 

 

1.1. 연구 배경 및 목적 

현대인에게 건강의 개념이란 육체적인 건강뿐만 아니라 정신적, 심리적으로 스트레스 없는 질 높은 

삶(Wellness)으로 자리 잡게 된 지는 오래되었다. 차윤석(2012)은 웰니스가 웰빙과 피트니스의 두 개념을 

포함하는 것으로, 단순히 질병을 피하는 것을 넘어 삶의 즐거움, 웰빙, 그리고 건강한 육체를 목표로 하는 

심리적 육체적 안정 상태를 유지하기 위한 개인의 잠재능력을 극대화하는 통합된 과정이라고 하였다. 

변화된 건강의 개념에 따라 행복하고 건강한 삶을 도모하기 위한 건강 증진 방법도 변화되고 있다. 

현대인들은 독서, 학습, 글쓰기 등의 행위를 통해 정서적인 만족감을 높이고 자아관을 확립하여 내면의 

안정을 추구한다. 이러한 행위들은 지속적으로 반복하는 수행성이 중요하지만 꾸준한 동기 부여없이 

자기주도적으로 실천하기 어렵다. 이러한 흐름 속에서 지속성이 중요한 헬스 케어 분야에서는 사용자를 

동기 부여하는 다양한 디자인 연구가 진행되고 있지만 다른 생활 습관이나 행동 분야에서는 동기 유발에 

대한 연구가 미비한 실정이다. 

이에 본 연구에서는 현대인이 지속적인 실천과 습관화를 목표하는 행위인 글쓰기를 주제로 행위에 

동기를 부여할 수 있는 UX 전략을 연구하고자 한다. 꾸준히 글을 쓰지 못하는 사람들을 위한 앱 서비스를 

제안하는 것에 1 차 목적이 있으며 반복 행위의 지속적인 실천을 위한 동기유발 목적의 UX 컨셉을 

제안하는데 본 연구의 최종 목적이 있다. 

 

1.2. 연구 범위 및 방법 

글쓰기 분야는 수필 형식의 일기를 중심으로 하며 스마트 미디어 환경에서 행해지는 ‘전자적 

글쓰기’를 연구 범위로 설정하였다. 일기의는 하루 일과를 나열하는 글에만 국한되지 않고, 사용자들이 

자신의 생각과 감정을 기록하는 모든 일상적인 주제의 글쓰기를 포함한 것이다. 연구 방법은 다음과 

같다. 첫째, 선행 연구로 글쓰기 행위의 특성과 동기 유발 디자인 연구 사례에 대해 분석했다. 둘째, 양적 

조사와 에스노그래피 조사를 병행하여 사용자의 글쓰기 행태와 요구를 파악하였다. 셋째, 수집한 내용을 

바탕으로 아이디어 워크샵을 진행하고 컨셉과 기능을 도출하였다. 마지막으로 프로토타입을 이용한 

사용성 테스트를 진행하여, 본 연구의 동기부여 효과와 효용성을 검증했다. 
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2. 선행연구 

 

2.1. 자기배려 행위로서 글쓰기 지속의 중요성 

Foucault(2002/2002)는 자기 배려의 방법으로 글쓰기, 자연을 응시하고 탐구하는 것 등을 

제시하였으며, 이를 통해 자기 자신을 준비시키는 주체화의 과정이 생활습관(ethos)처럼 자리 잡아야 

한다고 주장하였다. 이는 인간이 자기 자신을 배려하는 행위가 끊임없이 글 쓰는 행위와 결합되기 

때문이다(Foucault, 2002/2002). 김세희(2018)는 푸코에게 자기 배려는 학자들과 관련된 철학의 문제가 

아니라 시민들의 일상과 관련된 생활 방식의 문제라고 하였다. Foucault(2002/2002)는 이와 같은 일상성, 

세부적인 사항들의 가치에 대해서 역설한다. 자기 자신과 관계를 맺어 온전한 주체로 거듭나는 과정은 

자신을 둘러싼 하찮고 소소한 것들을 써 내려가는 수행적 행위로 이루어지며, 정제되지 않은 글쓰기라 

하더라도 반복적으로 수행해 나가는 과정과 지속성 자체가 더욱 중요하기 때문이다(박한하, 한혜원, 

2018). 

 

2.2. 전자적 글쓰기와 글쓰기 앱 현황 

스마트폰 애플리케이션을 활용해 문자로 글을 쓰는 다양한 현상들은 이른바 ‘전자적 글쓰기 

(electronic writing)’에 속한다. 이러한 전자적 글쓰기 공간에서 사용자들이 창작한 텍스트들은 

결과물로서의 의의를 갖기보다는, 정기적으로 글을 쓴다는 행위 그 자체로서 의의를 갖는다는 점에서 

수행성(performativity)의 관점에서 접근할 수 있다(박한하, 한혜원, 2018). 

전자적 글쓰기의 이러한 특성은 쓰는 행위를 통해 자신의 감정을 들여다보고 정기적으로 일상을 

기록하고자 하는 현대인들의 목표 실현에 적합하며 이에 따라 글쓰기 전문 애플리케이션이 큰 성공을 

거두고 있다. 2015 년에 출시된 <브런치>는 2022 년 2 월 기준 등록된 작가 수가 5 만 명을 돌파했으며 

월간 이용자수는 꾸준히 13 만명을 기록하는 가장 대표적인 글쓰기 앱으로 자리잡았다. <씀>의 경우 

2015 년 출시된 이래 2018 년 1 월 기준 누적사용자 약 90 만명을 기록했으며 하나의 글감에 평균 

2,000~3,000 편의 글이 모이는 인기를 끌고 있다. 2017 년 출시된 <세줄일기>는 2020 년 3 월 기준 

국내에서만 100 만회 이상 다운로드 됐으며 월 20 만 명이 꾸준히 사용하고 있다. 

기존의 글쓰기 어플리케이션들은 글을 쓰기 위한 문자 중심의 공간을 스마트 미디어 환경에서 

구성하며 글쓰기를 통한 주체화 과정이 실현될 수 있는 공간을 제공한다는 점에 의미가 있다. 하지만 

글쓰기를 정기적으로 수행하게 인지시키거나 반복적인 행위로 유도할 수 있는 역할을 기대하기는 어렵다. 

많은 현대인들이 자신의 생각과 의견을 글로 표현하는데 어려움을 느끼며 글쓰기의 실천을 목표로 갖는 

만큼 지속적으로 실천하는 글쓰기를 위한 흥미 유발과 동기 부여 전략을 결합한 서비스 개발이 필요해 

보인다. 

 



창의융합연구(Journal of Creativity and Convergence) Vol. 2, No. 1 

56 

 

그림 1 글쓰기 전문 애플리케이션 메인 화면 (왼쪽부터 <브런치>, <씀>, <세줄일기>) 

 

2.3. 동기 유발을 위한 디자인 전략 및 사례 분석 

동기의 중요성을 인식한 기존 디자인 분야에서는 동기 유발 전략을 디자인에 접목한 사례들이 

있었으며 특히 보상이나 게이미피케이션(Gamification)을 적용한 사례들이 다수 있었다. 이러한 사례에서 

동기 유발은 보상을 제시하거나, 게임화를 통한 흥미 유도를 중심으로 연구가 이루어지고 있었으나 

단순한 게임 요소의 활용은 지속적인 효과를 얻기 힘들다. 생활 습관 개선과 관리를 위해 지속성이 

중요한 헬스 분야는 시간과 장소에 제한을 두지 않는 장점으로 헬스케어 챗봇 연구 사례가 다수 

존재하며, 이외 다양한 디자인 전략과 동기 부여 방안이 제시되고 있다. 글쓰기를 포함한 다른 생활 

습관이나 행동 분야에서는 동기 부여 효과성에 대한 디자인 연구가 희소한 상황이다. 이에 본 연구에서는 

일시적인 흥미 중심의 전략을 채택하기보다는 행위를 지속적으로 자유도하며, 일상화될 수 있도록 

도와주는 요소로서 친밀한 대화형 인터랙션과 알림 기능의 효과를 검증하고자 한다. 

 

2.4. 챗봇 인터페이스 활용 

챗봇은 사용자와의 대화 맥락에 따라 대응하며 자연스러운 의사소통이 가능한 대화 상대의 단계까지 

지속적으로 발전하고 있다. 인공지능 챗봇은 문자뿐만 아니라 음성도 지원하기 때문에 읽기와 쓰기뿐만 

아니라 듣기와 말하기 능력도 향상시킬 수 있어서 특히 언어교육에서 챗봇 활용 방안에 관한 연구가 

활발하게 진행되고 있다(이동한, 2019). 진하은 외(2021)의 연구에서는 초등학생 일기쓰기 앱을 

제안하며 대화형 챗봇을 적용했다. 이 연구에서는 AI 를 사용한 친밀감 있는 대화를 통해 창의적 글감 

소재를 찾으며 말하기, 듣기, 쓰기, 읽기 교육을 연계하여 기본 한글 교육과 함께 자신의 이야기를 담은 

글을 쓸 수 있게 도와주는 쌍방향 글쓰기 교육 콘텐츠를 제안한다. 

이러한 AI 챗봇의 특징을 접목해 공간과 시간의 제약 없는 실시간 의사소통과 사용자 맞춤화가 
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가능한 기술적 결합으로 글쓰기 어플리케이션에 필요한 해결방안을 제시할 수 있을 것으로 보인다. 

개인화된 글감 제시를 통한 흥미 유도가 가능하고 챗봇의 대화형 인터랙션으로 사용자가 대화하듯 

일상을 기록하는 행위가 글쓰기에 대한 부담감을 낮출 수 있을 것으로 기대한다. 

 

 

3. 사용자 조사 및 요구 분석 

 

3.1. 양적 연구 및 결과 분석 

사용자 조사를 진행하기에 앞서, 글쓰기에 대한 인식과 행태를 알아보고 사용자 조사에 적합한 조사 

대상자를 선정하기 위해 양적 연구를 실시하였다. 20 대 성인 남녀 46 명을 대상으로 글쓰기 목적, 빈도, 

어플리케이션 이용 경험 등 11 개의 질문 항목으로 이루어진 설문조사를 실시하였다. 

설문조사 결과, 글쓰기 요인은 일기나 개인 일상 기록 목적으로 응답한 비율이 65.2 %로 가장 

많았다. 글을 쓸 때 이용한 경험이 있는 모바일 어플리케이션은 기본 어플 메모장을 응답한 

비율이 82.8 %로 가장 높았으며 SNS 와 개인 블로그가 각 76.1 %, 56.5 %의 비율로 뒤를 이었다. 

브런치와 그 외 글쓰기 어플은 각 10.9 %, 13 %에 그치며 설문조사 응답자들은 글쓰기에 특화된 전문 

플랫폼보다는 개인 공간을 선호하는 것을 알 수 있었다. 글쓰기 빈도에 대한 질문 항목에선 최소 주 1 회 

이상 글을 쓰는 사람이 전체의 87 %를 차지했으며 주기적으로 글을 써본 경험이 있거나 현재 쓰고 

있다고 응답한 비율은 65 %로 과반수 이상을 차지했다. 일상에서 글쓰기 습관의 필요성을 느끼는 경우는 

‘그렇다’와 ‘매우 그렇다’의 응답이 93.5 %를 차지하며 응답자들이 글쓰기에 대한 관심과 중요성에 대한 

인식이 큼을 확인했다. 조사 결과는 그림 2 와 같다. 

 

 
그림 2 설문조사 결과 20 대 글쓰기 행태 
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3.2. 에스노그래피 리서치 

본 연구에서는 에스노그래피 방법론을 적용해 유저 다이어리, 관찰 조사, 심층 면접 등을 차례로 

진행하여 사용자의 숨겨진 요구와 문제점을 구체화하도록 했다. 조사 대상은 양적 연구 결과 핵심 

타겟층으로 분류되는 20 대 여성 5 명으로 선정했다. 조사 참여자의 세부 기준은 모바일을 통한 일상과 

개인 기록 목적의 글쓰기를 하고 있으며 규칙적이고 지속적인 자기주도적 글쓰기에 목표가 있지만 

이루어지지 않는 사람이다. 각 조사를 통해 확인하고자 하는 것은 다음과 같다. 첫째, 사용자는 어떤 

순서와 방법으로 글쓰기를 하고 있는가? 둘째, 사용자의 글을 쓰기 전, 후 상황은 어떻게 흘러가는가? 

셋째, 사용자는 어느 순간에 글을 쓰기 위한 동기를 느끼며 글을 쓰는 요인은 무엇인가? 

 

3.2.1. 유저 다이어리 수집 

참여자가 자신의 글쓰기 환경과 맥락을 직접 기록한 다이어리를 통해 일상에서 글을 쓰는 동기와 

글쓰기 과정을 분석하고자 유저 다이어를 수집하였다. 유저 다이어리는 참여자 5 명에게 모두 요청했으며, 

관찰 조사가 이루어지기 일주일 전 하루에 1 개씩 최소 이틀을 작성하게 하였다. 작성 과정은 글을 쓰기 

전, 쓰는 중간, 쓴 후 각 시점에서 순서대로 작성하게 했으며 상황과 행동에 대해 구체적으로 기입하게 

했다. 글을 쓰기 전에는 쓰게 된 동기나 요인을 작성하도록 하고 쓰는 중간에는 글쓰기와 다이어리 

작성을 동시에 병행하는 것이 불가능하므로 처음부터 끝까지 화면을 녹화한 영상을 첨부하도록 했다. 

글을 다 쓴 후에는 느낀 소감이나 생각 등 심리 위주로 기록하게 하였다.  

 

3.2.2. 유저 다이어리 분석 

유저 다이어리는 관찰 조사 전에 수집하여 각 참가자들의 특징과 주요 행동을 분석 후 다음과 같이 

요약했다. 참여자들이 글을 쓰게 되는 동기는 대부분 이전에 경험했던 인상적인 사건을 기록하고 싶을 때 

발생했다. 글을 쓰기로 마음먹는 순간 ‘잊어버리기 전에’ 라는 단어를 공통적으로 언급했으며, 기억을 

잊지 않는 것이 글쓰기의 우선 순위임을 확인했다. ‘일기가 밀려서’, ‘더는 미룰 수 없어서’ 등의 표현을 

통해 기록해야 하기 때문에 글을 써야 한다는 의무감의 모습도 확인할 수 있었다. 동기가 발생한 뒤에는 

달력과 사진첩, 메모장을 확인하는 등 경험한 일에 대한 정보를 수집하는 과정이 필수적으로 선행되었다. 

이러한 정보수집과 일상 경험 당시 상황에 대해 기록하는 행위가 글을 쓰기 위한 공통적인 여정임을 

확인하고 이 과정에 초점을 맞춰 심층 인터뷰 질문지를 구성하였다. 

 

3.2.3. 비디오 에스노그래피 사용자 관찰과 심층 인터뷰 

관찰조사는 다이어리의 주관적인 관점을 보완하고 참여자가 기록하지 못한 쓰기 과정의 객관적인 

정보를 수집하고자 실시하였다. 관찰 조사는 모집된 참여자 중 2 명에게 요청하였으며, 관찰 대상이 주로 

글을 쓰는 일상 공간에 방문해 글 쓰는 모습을 관찰했다. 심층 인터뷰는 참여자 5 명 모두 실시했으며 

관찰을 통해 파악할 수 없는 평소 글쓰기 습관과 목표를 중심으로 비대면으로 진행하였다. 
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그림 3 다이어리 수집 결과 참가자별 주요 행태 

 

3.3. 리서치 결과 분석 

리서치 결과 일상 기록은 과거 경험에 대한 기억을 상기해서 글을 써야하기 때문에 소재가 되는 

일상 경험 당시 여러 가지 방법으로 기록해두는 행동이 공통적이었다. 구체적인 방법으로 메모, 사진촬영, 

음성녹음 등이 있었으며 이러한 기록들을 추후에 글로 옮겨 적을 때 참고해서 작성하는 방식으로 

진행되었다. 글로 옮겨 적을 때 상기시키기 쉽도록 구체적으로 남기는 것, 맥락을 알아볼 수 있게 주요 

키워드로 정리한다고 답변했다. 하지만 일상 생활 중 핸드폰을 만지거나, 메모해두기 쉽지 않은 상황이 

많다는 것을 불편한 점으로 꼽았다. 

대부분의 글쓰기는 일상 경험으로부터 최소 이틀 이상, 최대 한 달이 지난 후 쓰는 등 한 번에 

몰아서 쓰거나 미루어 쓰는 경향을 보였다. 반복적인 일상 기록을 통한 글쓰기 습관이라는 목표를 가지고 

있는 반면 글을 쓰는 주기가 매우 길거나 불규칙적인 모습을 보였다. 요인으로는 크게 글쓰기가 주는 

부담감, 쓰기 위한 계기의 부재, 소재의 고민 등으로 요약할 수 있다.  

글감은 일상에서 평소와 다른 인상 깊거나 흥미를 느낀 사건이나 감정, 대화를 주로 선정했다. 

따라서 일상에서 느낀 감정과 외부의 자극이 클수록 기록하고자 하는 의지가 상승하며 소재로 선정되어 

글쓰기로 이어질 확률이 높았다. 글을 쓰기 전과 중간에는 수시로 일상 경험 당시 기록했던 정보들을 

확인하는 모습을 보였다. 목표했던 글쓰기의 방해요인은 대부분은 글을 옮기는 과정에서 ‘귀찮아서 

미뤘는데 기억이 나지 않아서’, ‘대화 중에 기록할 수 없어 잊어버려서’ 등으로 답했다. 일상 경험 당시 



창의융합연구(Journal of Creativity and Convergence) Vol. 2, No. 1 

60 

기록한 정보들이 기억을 되살리는 장치로서 역할을 못하거나 글쓰기를 미루면서 기억이 희미해지는 경우 

글쓰기 자체를 포기하는 경향이 나타났다.  

 

3.4. 문제 정의 

리서치를 분석한 결과 지속적인 글쓰기를 저해하는 문제점을 도출하고 세 가지의 주제로 정리할 수 

있었다. 첫째, ‘상기의 과정’으로 일기에서는 소재에 대한 기억의 유무가 글쓰기에 중요한 영향을 

미치므로 경험을 상기시키는 과정에 어려움을 겪을 시 실천 의지를 저해한다는 발견점이 있었다. 둘째, 

‘글감 선정’으로, 소재 선별 과정에서 특별하지 않은 일상의 경험들은 글쓰기의 꾸준한 동기가 되기 

어려운 행태를 발견할 수 있었다. 셋째, ’실천이라는 목표’로 글이라는 부담감이 지속적인 실천에 방해 

요인이 되며 이로 인해 실천 자체를 목표로 삼는 공통된 양상을 발견할 수 있었다.  

참여자들은 글쓰기에 부담감과 막막한 인식을 갖고 있으며 강제성이 없는 자기주도적 행위이기 

때문에 실천 의지를 갖기 어려워했다. 이로 인해 강한 동기가 작용하는 특별한 사건에만 글을 쓰는 

경향이 생기며 점차 글을 쓰는 빈도가 줄어들며 반복적인 행위로 이어지지 못하는 양상을 보였다. 세 

가지 주제의 문제는 글쓰기로 이어지기 위한 지속적인 동기부여 요소 부족이라는 원인을 공통점으로 

도출할 수 있다. 이에 따라 본 연구에서는 사용자들이 글쓰기를 실천할 수 있도록 소재를 선정하는 

과정부터 흥미를 유발하고 쓰는 행위를 의무적으로 느끼지 않는 사용자 경험을 기획하며 또한 동기 

유발을 통해 글쓰기에 지속적인 촉매제 역할을 할 수 있는 해결 방안으로 접근하고자 한다. 

 

 

4. 챗봇 기반 글쓰기 UX 컨셉 제안 

 

4.1. 아이데이션 워크샵을 통한 아이디어 확정 

문제 해결을 위한 다양한 아이디어를 제시하기 위해 3 명의 디자이너로 구성된 그룹 아이데이션 

워크샵을 진행했다. 1 차 워크샵은 브레인스토밍을 통해 동기부여 전략을 제시하였다. ‘지속적인 

동기부여 요소 부족’이라는 문제를 개선하기 위해 도출해 낸 세 가지의 전략은 다음과 같다.  

첫째, ‘개인맞춤형 글감 제시’로 소재를 선별하고 과정을 줄이고 사용자의 흥미를 유발하여 

자연스럽게 글쓰기로 유도할 수 있는 방안이 필요하다. 둘째, ‘발화점 낮추기’로 글에 대한 막막함이나 

과업적으로 느끼지 않도록 일상에서 쉽고 빠른 기록이 가능하도록 함으로써 글쓰기 실천을 유도해야 

한다. 셋째, 기억의 보관으로 과거의 경험을 글로 옮겨 적을 때, 당시의 경험이나 감정을 상기시킬 수 

있는 기억의 매개체를 제시하는 것이 필요하다. 

2 차 워크샵은 브레인스토밍을 통해 제시된 동기부여 전략에 맞는 아이디어를 제안하고 총 6 명의 

디자이너와 함께 두 차례의 아이디어 평가를 거쳐 흥미, 창의성, 실용성을 기준으로 가장 높은 점수를 

받은 상위 아이디어를 최종 선정했다. 선정된 아이디어는 다음과 같다. 
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(1) 모바일 기기내 수집된 데이터를 활용하여 사용자와 일상과 관련한 질문을 던지며 글쓰기를 

권유하는 알림을 보낸다. 

(2) 인공지능 챗봇에게 답장을 보내 친구와 대화하듯이 하루를 기록하도록 한다.  

 

4.2. 퍼소나 도출 

UX 컨셉 도출에 앞서 취합한 리서치 결과들을 바탕으로 사용자의 공통된 행동패턴을 갖춘 퍼소나를 

도출하고 사용자가 글쓰기까지 겪는 사용자 여정을 이미지 보드로 제작하였다. 

 

4.3. 기능요소 도출 및 UX 컨셉 정의 

확정된 아이디어는 동기 부여 전략과 연결 지어 인공지능에 기반한 챗봇 기능을 UX 컨셉으로 

도출하였다. 챗봇과의 대화로 이루어지는 기록을 통해 글쓰기 행위에 지속적으로 트리거 역할을 할 수 

있는 사용자 경험을 제안하고자 한다. 메인 기능은 모바일 기기에 수집된 데이터를 기반한 글감을 챗봇의 

알림으로 제공하는 것이다. 알림은 수집된 데이터의 사진과 기념일 등에 대한 질문을 주기적으로 던져 

기억의 매개체 역할을 하며 일상의 경험을 수시로 상기시킬 수 있다. 또한 개인의 일상과 연계되는 

맞춤형 소재는 흥미를 유발하며 글감 선정 과정 어려움을 해결할 수 있다. 글쓰기는 알림을 선택하여 

바로 채팅방에 진입할 수 있어 쉽고 빠른 기록이 가능하다. 인공 지능 챗봇이 던지는 질문에 답하는 

방식은 익숙하고 친근하기 때문에 자연스러운 기록이 가능하고 사람과 말하듯이 주고받는 대화형 

인터랙션은 글쓰기에 대한 의식과 부담을 덜어줄 것으로 기대한다. 

 

 
그림 4 퍼소나와 사용자 여정지도 
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그림 5 동기부여 전략을 활용한 아이디어 기능 도출 

 

 

5. 디자인 개발 

 

5.1. 앱 서비스 기획 및 그래픽 컨셉 

본 연구의 챗봇 형식 데이터 기반 일기 앱을 제안하고 한다. 리플로그는 Reply(답장)와 Blog(글을 

게시하는 웹사이트)에서 따온 이름으로 답장을 통해 기록하는 UX 컨셉을 담고 있다. 그림 6 은 서비스 

컨셉을 담은 이미지 보드로 서비스명, 심볼, 로고타입, 타이포그래피, 색상 전략 등으로 구성하였다. 

 

 
그림 6 리플로그 서비스 컨셉 

 

5.2. 채팅과 보관함 화면 예시 

AI 챗봇 모리는 챗봇 대화 알고리즘 방식으로 대화 흐름에 맞는 랜덤 답을 출력한다. 모리의 마지막 

답장에는 채팅 내역을 글로 발행할 수 있는 아이콘이 생성되며 사용자가 글로 발행하고 싶은 경우, 폴더 

형태의 아이콘을 통해 채팅 내역만 추출된 글을 발행할 수 있다. 발행된 글은 보관함에서 

확인할 수 있으며 온라인에서 페이지 전환없이 실시간 편집이 가능하고 자동 저장 기능을 제공한다. 
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그림 7 채팅과 글 보관 과정 예시 

 

5.3. 음성 메모를 통한 기록 

채팅화면의 주 기능인 speech to text 기능을 이용해 별도의 타자 입력없이 음성을 녹음하면 텍스트로 

변환되어 채팅창에 기록된다. 일상 기록이라는 사용자의 목표에 따라 상황에 맞는 효율적인 방법으로 

문장을 구성할 수 있도록 말하기와 쓰기가 결합된 기록 방식으로 제공한다. 

 

5.4. 타임라인과 월별 달력 

앱을 처음 실행하면 진입하는 메인 화면에서는 알림을 놓치거나 지난 알림을 다시 확인하고 싶을 때 

타임라인을 통해 시간 순으로 확인할 수 있다. 답장을 마친 알림은 보관함으로 이동하며 답장하지 않은 

알림은 기록할 수 있는 채팅창으로 이동한다. 타임라인은 월별 달력으로 전환해 기록한 날을 한 눈에 

확인할 수 있다. 

 

 
그림 8 홈 카테고리 타임라인, 월별 달력 예시 
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5.5. Mid-Fi 프로토타입 사용성 평가 

최종적으로 글쓰기 행태 개선 가능성과 동기 부여 효과를 확인하기 위한 사용성 평가를 실시하였다. 

평가는 사용자 조사 참여자 4 명을 대상으로 2021 년 4 월 28 일부터 4 월 30 일까지 1 대 1 로 진행하였다. 

평가 방법은 평가자가 글을 쓰고 싶은 주제의 알림을 고르면 채팅 화면으로 넘어가는 것을 확인 후, 

연구자와 채팅 어플을 이용해 글을 써보는 방식으로 진행되었다. 대화 환경은 실제 챗봇과의 대화 맥락과 

흡사하게 조성하기 위해 AI 챗봇 모델의 리액션을 답장으로 보내는 방식으로 진행하였다. 평가 후 

만족도는 1 점부터 5 점으로 평가하도록 하여 평균값을 산출하였다. 

사용성 평가 결과 대화를 통한 글쓰기 실행력은 3.75 점으로 평가됐으며 글쓰기 동기 부여와 글감의 

흥미 유발은 4.75 점으로 평가되었다. 평가자는 챗봇과의 대화 형식이 친구가 말을 걸면 대답하듯 편하게 

쓸 수 있어 만족도가 높다고 응답했다. 특히 글쓰기가 자연스럽게 유도가 되는 점이 다른 글쓰기 

어플리케이션과의 차별성으로 꼽았다. 알림으로 제공한는 글감은 생활 기반의 소재를 제안하는 것이 

흥미를 유발해 반응하게 하고, 채팅방으로 이동하는 접근성이 용이해 글을 쓰는 빈도를 높일 수 있을 것 

같다고 긍정적으로 평가했다. 사용성 평가에 활용된 화면과 채팅을 통한 글쓰기 내역은 그림 9 와 같다. 

 

 
그림 9 제시된 알림 화면과 AI 챗봇 응답 참고 채팅 내역 

 

 

6. 결론 

 

일상적 글쓰기의 목적은 쓰기 실력이나 글의 수준을 높이는 것이 아니라 사용자가 자기 주도적인 

쓰기 습관을 지속적으로 유지하는 것을 목표한다. 그러나 반복되는 일상을 소재로 하는 일기는 특별한 
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일이 있지 않은 이상 기록할 동기를 얻기 힘들며 실천으로 이어지기 어렵다. 이를 충족시키기 위해 동기 

유발을 통한 행동 유도를 목적으로 AI 챗봇기반 글쓰기 앱 UX 디자인 연구를 시행하였다. 연구 결과, 

새롭게 제안하는 글쓰기 어플리케이션 ‘리플로그’는 챗봇 인터페이스를 행위를 실천하는데 동기를 

유발하고 지속적으로 수행할 수 있는 인지적 요소로 가능성을 확인했다. 챗봇을 활용해 사용자와의 

친밀한 상호작용으로 행위에 대한 부담이나 의무감없이 행동을 쉽게 유도할 수 있었다. 또한 일상 

데이터를 기반한 글감 제공과 대화 유도는 사용자가 소재에 대한 흥미를 갖고 글쓰기를 수행할 수 있게 

하며 알림을 통한 쉬운 접근성은 행위 유도에 효과적임을 확인했다. 챗봇을 이용한 글쓰기는 사용자가 

의식하지 않아도 행위를 지속적으로 실천하는데 긍정적인 반응을 이끌어내며 동기 부여 사용자 경험 

디자인 요소로서 활용될 수 있음을 확인했다. 

추가 연구로는 개인의 일상과 감정을 털어놓아야 한다는 점에서 챗봇과의 친밀도, 관계 형성 등의 

요소가 중요할 것으로 보이며 이에 대한 사용자 경험을 분석할 필요가 있다. 또한 자연스러운 흐름의 

대화를 주도하기 위해선 챗봇 대화 인터랙션의 수준이 중요할 것으로 보이며 구현을 위해서 인공지능 

시스템 설계 및 개발에 대한 심층적인 연구가 필요할 것이다.  

본 연구는 모바일 환경의 글쓰기 공간에서 맞춤법과 띄어쓰기, 글감 제시 등 쓰는 과정에 대한 

솔루션을 한정적으로 제공하던 기존 글쓰기 어플리케이션과 차별화되어 행위의 실천 자체에 어려움을 

겪는 사용자에 대한 동기 유발 전략으로 새로운 접근을 시도했다는 점에서 의의를 갖는다. 일상 생활에서 

챗봇 인터페이스를 통해 다양한 일상 경험을 촉구하고 반복 행위와 지속적인 수행이 중요한 다양한 

서비스들에 활용되는 것을 기대할 수 있다. 
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Abstract 
Modern people pursue a high-quality mental life and perform repetitive actions for inner stability. Writing is a process 
of subjectification, which is meaningful in itself to continue. Although practice is emphasized in order to get help 
from writing as a process of subjectification, it is difficult for many modern people to form the habit of writing. This 
study examined a design strategy that motivates users who find it difficult to practice to continue their behavior as a 
way to induce behavior habituation. To this end, I conducted user research to help the continuous practice of writing 
and derived a user-experience (UX) concept for a writing app that applies conversational interaction with an AI 
chatbot. Subsequently, the presentation of user’s writings and continuous conversation induction through 
notifications from chatbots was confirmed as a motivating factor that allows users to engage in repetitive actions 
without needing to make an effort of will. It is expected that various daily experiences will be urged through the 
chatbot interface, which can be utilized in various services where repetitive actions and continuous performance are 
important. 
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