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초록

한국 사회구조의 변화로 여성의 경제활동 참여가 많아지며 일과 육아를 함께 하는 '워킹맘'의 비율이 

늘고 있다. 워킹맘을 위한 다양한 서비스들이 출시되고 있음에도 워킹맘의 어려움은 쉽게 해소되지 않

고 있다. 본 연구는 일과 육아 등 다방면의 문제를 가진 워킹맘을 대상으로 복합적인 문제를 분석하고 

문제 해결을 위해 AR 기반 운동게임 앱을 제안하며, 워킹맘의 맥락에 적합한 UX 디자인 전략을 도출하

는 것을 목적으로 한다. 연구 방법으로는 1:1 심층 인터뷰와 다이어리 스터디를 통한 사용자 조사로 

워킹맘의 문제를 정의하고 해당 문제들의 근본적인 원인을 분석하였다. 인터뷰 결과 자녀에 대한 미안

함과 워킹맘의 체력 부족을 핵심 문제로 정의하였다. 연구 과정에서 워킹맘의 문제 상황에 시간 부족이

라는 근본적인 원인이 있음을 파악하였다. 이에 기존의 시간을 더욱 효율적으로 사용하며 미안함과 체

력 부족 해결을 도울 수 있도록 디자인하였으며 도출한 서비스는 사용성 테스트에서 워킹맘의 체력 문

제 해결 및 자녀와의 상호작용 증진 면에서 긍정적인 반응을 얻었다. 또한 연구 과정에서 발견한 인사이

트를 바탕으로 워킹맘의 상황 맥락을 적극적으로 반영하는 워킹맘 대상 서비스의 UX 설계 전략을 정리

하였다. 본 연구 과정을 통해 얻은 워킹맘의 니즈, 문제 상황 등의 연구 내용은 추후 워킹맘을 대상으로 

하는 서비스에 도움이 될 수 있으며, 연구에서 제안하는 UX 디자인 전략은 워킹맘의 다양한 문제 해결

에 적용할 수 있을 것으로 기대된다.
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1. 서론

1.1. 연구 배경 및 목적

최근 한국 사회에서 여성의 경제활동 참여가 증가함에 따라, 일과 육아를 함께 하는 ‘워킹맘’

의 비율이 늘어나고 있다. 국립국어원에 따르면 ‘워킹맘2)’은 ‘직장과 가정의 일을 병행하며 자녀를 

양육하는 기혼 여성’을 의미하고 있으며 본 연구에서는 이 정의를 바탕으로 ‘워킹맘’을 지칭한다. 

‘2023년 기혼 여성 고용 현황’(통계청, 2023)에 따르면, 2023년 상반기 기준 기혼 여성 고용률 

64.3%, 자녀가 있는 기혼 여성 고용률 60%로, 이는 해당 통계를 집계하기 시작한 2016년 이후 

역대 최고 기록이다. 2023년 10월 기준, 생산가능인구(15~64세) 중 여성 고용률은 61.9%로, 기혼 

여성 고용률이 전체 여성 고용률 평균보다 높게 나타났다. 특히 자녀가 있는 기혼 여성의 고용률 

또한 전체 여성 고용률 평균을 빠르게 쫓아가고 있다. 하지만 자녀 양육에 대한 부모의 질적 역할 

요구는 높아지고, 육아에 관한 관심도 증가하고 있다. 이에 일과 육아를 병행해야 하는 워킹맘에게

는 많은 부담이 부여된다.

2021년에 워킹맘 942명을 대상으로 한 설문조사(벼룩시장, 2021. 03. 31)에 따르면, 45.6%

의 워킹맘이 일과 육아를 병행하는 데 어려움을 느껴 퇴사를 고민했으며, 스트레스 지수 또한 평균 

7.5 점(10점 척도)으로 나타났다. 또한 ‘KB 금융그룹의 워킹맘 보고서’(오현정, 황원경, 2019)에 

따르면 워킹맘의 여유 시간은 하루 평균 2시간에 불과하며, 이들은 목과 허리 통증 등 건강 문제를 

자주 호소한다. 이처럼 일과 가사 노동, 그리고 육아를 병행하는 워킹맘은 모든 것을 잘 해내야 

한다는 압박감과 절대적인 시간 부족 문제로 다양한 어려움과 스트레스를 느끼고 우울감까지 느끼

기도 한다. 워킹맘의 어려움을 해결하기 위해 다양한 서비스가 출시되고 사용되고 있으나, 이들의 

근본적인 어려움은 여전히 해소되지 않고 있다. 이렇듯 워킹맘의 어려움은 일과 가사 노동, 육아를 

병행하면서 발생하는 복합적 문제에 기인하고 있어 해결이 쉽지 않다. 이러한 복합적 문제의 해결 

방안을 사용자 경험 디자인 측면에서 연구하고 일과 육아를 함께 하는 워킹맘을 위한 효율적인 

UX 디자인 전략을 도출하고자 한다.

1.2. 연구 방법 및 범위

본 연구는 정성적 조사 방법을 통해 워킹맘들이 일상에서 겪고 있는 어려움을 심층적으로 조

사하였다. 연구는 두 차례의 심층 인터뷰를 통해 문제점들을 파악하고 이를 해결하기 위한 디자인 

2) 국립국어원 (n.d.). 2024년 6월 20일에 검색
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솔루션을 도출하였다. 추가적인 문헌 연구를 통해 서비스를 구체화하고, 프로토타입을 제작한 뒤 

AR 운동 게임 앱을 활용한 사용성 평가를 실시하여 실험적 검증을 수행하고 최종적인 디자인 솔

루션 및 UX 디자인 전략을 도출하였다.

연구에 앞서 온라인 육아 커뮤니티 ‘맘스카페’, ‘지후맘 맘스홀릭’ 등을 통해 육아와 관련된 

정보와 부모들의 주요 관심사를 수집하였다. 해당 조사를 통해 부모들이 자녀의 연령대에 따라 겪는 

어려움이 다르다는 것을 확인하였고, 이를 반영하여 연구 대상을 구체적으로 설정하였다. 이에 따라 

키우고 있는 자녀의 연령대를 제한하여 연구 대상을 제한해 진행하고자 하였다. 이에 따라 연구 

대상은 통계청의 ‘육아휴직 통계 결과’(2021)을 참고하여 육아휴직 사용 비율이 높은 1, 2세 자녀를 

둔 워킹맘을 제외하고, ‘KB금융그룹의 워킹맘 보고서’(오현정, 황원경, 2019)를 참고하여 자녀 양육

으로 퇴사를 고민하는 비율이 가장 높은 3세에서 7세의 자녀를 둔 워킹맘으로 설정하였다.

그림 1 디자인 연구 단계
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2. 사용자 조사

2.1. 심층 인터뷰

본 연구는 워킹맘이 일상 속에서 경험하는 복합적 문제를 이해하고, 워킹맘의 실제 맥락에 

기반한 인사이트를 도출하기 위해 사용자 조사를 진행하였다. 인터뷰는 워킹맘의 주요 어려움을 

탐색하기 위해 3세에서 7세 사이의 자녀를 둔 30대~40대 워킹맘 7명을 대상으로 1차 심층 인터뷰

를 실시하였다. 인터뷰는 1:1 대면 방식으로, (1) 평일과 주말 일상, (2) 자녀와의 놀이 시간, (3) 

개인 여가 시간, 세 가지 주제에 어떻게 하루를 보내는지, 각 시간에 주로 무엇을 하며 어떤 어려움

이 있는지에 대해 질의하며, 사용자의 행동뿐 아니라 감정과 경험을 이해하였다.

2차 심층 인터뷰에 앞서, 사용자의 실제 일상 리듬을 보다 구체적으로 파악하기 위해 다이어

리 스터디를 설계하였다. 참여자들에게 평일 2일간의 일과를 시간 순서에 따라 일시, 일과(행동), 

감정을 텍스트로 자유롭게 기록하도록 요청하였다. 다이어리 스터디는 사용자가 자연스러운 환경

에서 자신의 행동과 감정을 기록하도록 하여, 경험의 시간적 변화를 포착할 수 있는 방법론으로 

평가된다(Azarova, 2023). 본 연구는 다이어리 스터디를 통해 워킹맘의 일반적인 활동이나 행동을 

조사해, 사용자의 사고방식, 정신 모델, 습관을 이해하고자 하였다. 2차 인터뷰는 1차 인터뷰를 완

료한 참여자 중 다이어리 스터디를 진행한 워킹맘 4명을 대상으로 실시하였다. 이 과정에서는 

Kahneman 외 (2004)가 제안한 Day Reconstruction Method(DRM)를 참고하여 회상 기반 인터

뷰를 설계하였다. DRM은 사용자가 하루를 주요 시간 구간별로 회상하며 활동과 감정을 구체적으

로 서술하도록 유도하는 방식으로, 실제 경험의 질적 특성을 복원하는 데 유용하다. 회상 기반 인

터뷰는 기상부터 점심까지, 점심부터 점심 전까지, 저녁부터 취침 전의 세 구간으로 나누어 회상하

도록 하였고, 특히 워킹맘 자신이 느꼈던 감정, 생각을 구체적으로 서술하도록 하였다. 또한 1, 2차 

인터뷰 대상자의 수가 비교적 제한적이라는 점을 보완하기 위해, 워킹맘 집단에 대한 보편적 경향

성과 정량적 통계를 확인할 수 있는 ‘KB금융그룹의 한국 워킹맘 보고서’(오현정, 황원경, 2019)를 

참고하여 인사이트를 도출하였다.

2.2. 인사이트 도출 및 문제 정의

두 차례의 심층 인터뷰를 통해 수집된 워킹맘의 일상 경험과 감정을 친화도 다이어그램 기법

을 활용해 구조적으로 분석하였다.
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표 1 심층 인터뷰 분석

Insight Finding Details
Participant 
mentioned

Mention 
Frequency

자녀와 보내는 

시간의 부족으로 

미안함을 느낌

직장에 다니지 않는 엄마들과 자신을 

비교하며 많은 시간을 함께하지 못해 

미안함을 느낌

맨날 ‘엄마 보고 싶다’ 고 말하는데 못 

들어주니 미안하죠.(P1) / 애가 

아프면 난감하고 미안하죠. 봐줄 

사람이 없다 보니까..(P2) / 평일에는 

많이 못 놀아주니까 주말에 최대한 

밖으로 놀러 나가려고 하는 것 

같아요.(P5)

P1, P2, P3, 

P4, P5, P6, 

P7

13자녀가 아픈 상황에도 계속 함께하지 

못해 자신을 책하기도 함

미안함을 덜기 위해 퇴근 후, 주말에 

자녀들과 최대한 많이 보내고자 함

놀이시간을 

아이와 소통, 

교감하는 

시간으로 여김

저녁 식사 후 1시간 이상 놀이 시간을 

필수로 가짐 ‘오늘은 뭐 하고 놀았어?’ 이렇게 먼저 

물어보면서 대화를 좀 많이 하려고 

해요.(P1) / 카메라를 들고 춤추는 걸 

찍어달라고 할 때도 있고..(P4) /주로 

아이가 하자는 걸 하는 편이죠. 책도 

스스로 선택하게 해요.(P6)

P1, P2, P3, 

P5, P6, P7
9

자녀들이 하고 싶은 놀이를 주도적으로 

제안하고 진행함

놀이 중 지속적인 질문, 반응을 던지며 

자녀의 흥미를 높이기 위해 노력함

워킹맘의 체력적 

한계와 운동의 

필요성을 느낌

육아와 가사 노동, 직장 생활의 

병행으로 쉽게 피로를 느낌 체력이 안 되는 게 느껴져서 운동을 

하고 싶은데 시간 내기가 어렵죠.(P2) 

/ 집에서 운동도 해보려 했는데 

애들은 계속 놀아달라고 하니까 쉽지 

않더라구요.(P5) / 애가 클수록 

체력적으로 한계를 느끼게 돼서..(P7)

P1, P2, P3, 

P4, P5, P6, 

P7

21
어깨, 무릎 등의 관절 통증의 심화를 

자주 경험함

운동의 필요성을 인지하고 있으나 시간 

부족을 이유로 실행하지 못함

여가 시간과 가사 

시간의 구분이 

불분명함

워킹맘 본인의의 여가 시간을 평일 기준 

평균 2시간 내외로 인식하지만 해당 

시간에도 가사 노동을 진행 자잘한 시간을 다 합쳐서 2시간 

정도가 여가 시간인 것 같아요.(P1) / 

자기 전에 잠깐 유튜브 영상 보는 게 

전부인 것 같아요.(P3) / 최근에는 

편하게 쉬질 못 했던 것 같아요.(P6)

P1, P3, P4, 

P5, P7
7

주말의 경우 항상 자녀와 함께하기 

때문에 여가 시간을 만들기 어려움

워킹맘이 온전히 휴식하는 시간은 잠에 

들기 전 잠깐으로 주로 핸드폰을 하며 

시간을 보냄

주요 발화를 키워드 단위로 분석, 유사 항목으로 분류하여 (1) 자녀와 보내는 시간 부족으로 

인한 미안함, (2) 자녀와의 놀이시간에 대한 심리적 의무감, (3) 체력적 한계와 운동의 필요성, (4) 

여가와 가사 시간의 구분 불분명성, 네 가지 그룹으로 도출하였다. (1) 자녀와 보내는 시간 부족으

로 인한 미안함과 (3) 체력적 한계와 운동의 필요성은 모든 참여자에게서 공통적으로 언급되었으

며, 네 가지 인사이트 중 언급 빈도가 가장 높았다. 특히 두 인사이트는 인터뷰 과정에서 유기적으

로 연결된 맥락으로 자주 언급되었다. 워킹맘들은 저녁 시간에 자녀들과 최소 1시간 이상 놀이 

시간을 가지고 있었으나, 체력적 한계로 인해 놀이에 적극적으로 반응하지 못하거나 충분한 만족
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감을 제공하지 못해, 죄책감으로 이어지는 경향을 보였다. 이러한 맥락은 체력 부족이 자녀와의 

상호작용을 저해하는 것으로 해석된다. 본 연구는 (1) 자녀와 함께 보내는 시간 부족’과 ‘(3) 체력

적 한계’를 연구의 핵심 인사이트로 정의하고, 두 인사이트의 맥락이 서로 긴밀하게 연결되어 있다

는 점에서 하나의 통합 솔루션으로 접근할 수 있는 문제로 판단하였다. 

3. 디자인 솔루션 도출

3.1. 디자인 전략

자녀와 보내는 시간 부족으로 인한 미안함과, 체력적 한계와 운동의 필요성은 시간 부족이라

는 근본적 원인이 있음을 확인하였다. 시간 부족은 자녀와 함께할 시간, 운동할 시간, 개인 여가 

시간의 제약 등 다양한 어려움으로 연결되며, 워킹맘의 일상 전반에 영향을 미친다.

그림 2 디자인 솔루션 도출

따라서 본 연구는 시간 부족이라는 문제의 성격을 고려하여, 워킹맘의 기존 일상 속 시간을 

활용하면서 두 가지 문제를 동시에 해결할 수 있도록 디자인 전략 방향을 도출하였다. 심층 인터뷰

를 통해 확인한 워킹맘이 자녀와 가장 많이 접촉하고 소통하는 시간대는 저녁 식사 후 놀이 시간이

었으며, 이 시간대를 서비스 사용 시간으로 설정하고, <그림 2>와 같이 워킹맘이 추가적인 시간 

할애 없이 자녀와의 유대감을 강화하고 신체 활동을 할 수 있는 기회를 제공하는 디자인 솔루션을 

구상하였다. 본 연구는 워킹맘과 자녀가 함께하는 놀이 시간을 질적으로 향상시키고, 짧은 시간 

동안 꾸준히 운동할 수 있도록 돕는 서비스를 제안하였다.
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3.2. 서비스 전략

3.2.1. 문헌 연구

서비스를 워킹맘의 특수한 상황에 더욱 적합하게 제공하기 위해 문헌 연구를 통해 아이와 워

킹맘이 함께하는 서비스에 도입할 수 있는 개념을 확인하고 접목하고자 했다. 연구를 통해 (1) 신

체 접촉 놀이, (2) 게이미피케이션, (3) AR 요소, 총 세 가지 개념을 제공할 콘텐츠에 접목했다.

첫째, 신체 접촉을 활용한 '마루 놀이' 콘텐츠를 통해 워킹맘이 자녀와 함께하는 한정된 시간

을 질적으로 활용할 수 있도록 돕는다. 워킹맘은 자녀와 함께하는 시간의 부족에서 죄책감을 느끼

며, 연구에서는 이를 해소할 방법으로 신체접촉에 주목하였다. 신체접촉은 애정, 관심, 인정 등의 

정서를 상호 전달하는 교감 방식으로(김순희, 김영숙, 2017) 자녀의 심리 발달의 토대가 될 뿐 아

니라(정인희, 2014), 양육자의 양육효능감을 높인다(김미경, 2023). 본 연구는 자녀를 팔로 흔들어

주는 ‘팔 그네’, 안아 올리는 ‘비행기’ 등 일상적인 신체 접촉 놀이를 ‘마루 놀이’로 정의하고, 운동

에 접목해 워킹맘과 자녀 간의 신체적·정서적 유대감을 증진시키고자 한다. 

둘째, 게이미피케이션(Gamification) 요소를 활용하여, 사용자의 지속적인 서비스 사용을, 동

기를 부여하고자 한다. 게이미피케이션이란 비게임 분야에서 게임의 사고와 기법을 적용하여 사용

자 참여를 유도하는 기법으로(권보연, 류철균, 2015), 헬스케어 분야에서 사용자에게 성취 욕구를 

유발하며 습관 형성에 긍정적 효과를 보인다 (박윤하, 윤재영, 2019). 대표 사례인 ‘나이키 런 클

럽’은 도전 목표와 과제를 제시하고, 배지와 스티커 등 보상을 제공하여 사용자의 지속적인 참여를 

유도한다. 본 연구 또한 게이미피케이션의 일부 요소를 활용하여, 워킹맘과 자녀가 함께 운동을 

즐길 수 있는 게임을 설계하였다. 레벨 시스템과 뱃지를 통해 워킹맘과 자녀가 성취에 대한 보상으

로 즐거움을 느끼고 지속적으로 서비스를 사용할 수 있도록 하고자 한다. 

셋째, 증강현실(Augmented Reality) 기술을 적용해 워킹맘과 자녀 모두가 서비스에 몰입할 

수 있도록 한다. AR 은 현실 공간에 디지털 콘텐츠를 오버레이 하여 사용자가 상호작용 할 수 

있도록 하는 기술로, 다양한 연령대가 함께 하는 상황에 사용자의 집중을 유도하는 효과가 있다. 

AR 은 유아 교육 분야에서도 활용되며, 학습의 몰입과 학습 내용의 심층적 이해를 돕는 데 효과적

이라는 연구 결과가 있다(계보경, 김영수, 2008). AR 유아 교육 서비스의 사례로는 U+의 ‘아이들 

생생도서관’ 앱이 있으며, 동화책의 내용을 3D AR 과 효과음을 사용해 몰입감을 높이며 상상력과 

인지력을 키울 수 있도록 돕는다. 본 연구는 선행 연구와 사례를 바탕으로, 워킹맘과 자녀 모두가 

높은 몰입감을 느끼며 지속적으로 참여할 수 있는 환경을 제공하고자 하였다.
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3.2.2. 태스크 플로우 제작

인사이트를 바탕으로, 운동 의지는 있으나 시간 부족으로 어려움을 겪는 워킹맘 퍼소나를 설

정하였다. 퇴근 후 자녀와 함께 서비스를 사용하는 시나리오로 서비스 흐름을 설계하였으며, 쉬운 

사용성에 중점을 두고, 자녀와 함께 사용하는 것을 고려하여 <그림 3>과 같이 정리하였다.

그림 3 서비스 메인 태스크 플로우

해당 서비스는 ‘게임 스테이지’와 ‘학습 스테이지’로 구성된다. ‘게임 스테이지’는 모바일 앱을 

통해 자녀와 함께 진행할 게임을 고르고 TV 화면과 연동해 큰 화면으로 게임을 진행한다. 게임을 

마친 후 ‘학습 스테이지’는 모바일 앱으로 돌아와 게임 결과와 운동량을 확인할 수 있다.

4. 서비스 제안

정리한 테스크 플로우를 바탕으로, 본 연구는 워킹맘과 자녀와 함께 사용하는 AR 운동 게임 

앱 ‘위니멀’을 제안한다. 위니멀은 ‘we’와 ‘animal’의 합성어로, 사용자가 동물을 선택해 해당 동물

이 되어 스토리를 따라 마루 놀이 동작을 수행한다. 이는 마루 놀이를 통해 워킹맘과 자녀의 신체 

접촉을 증가시키고, 짧은 시간 내 체력 향상과 정서 교감을 도모할 수 있도록 설계되었다.
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4.1. 마루놀이를 결합한 게임 컨텐츠

그림 4 게임 시작 전 위니멀 모바일 화면 바탕

게임은 모바일 기기와 TV를 연동해 큰 화면에서 진행되며, 최대 4인 가족이 함께 사용할 수 

있다. 각 가족 구성원 각자의 계정을 만들어 자신의 레벨을 올릴 수 있다. 모바일 앱에서 자녀와 

원하는 동물 카드를 선택하면 연동할 TV에 QR 코드가 표시된다. 이를 모바일 기기로 스캔해 간

편하게 TV와 연동할 수 있다. 추가 기기나 복잡한 설정 없이 게임 시작할 수 있다. 게임 중에는 

모바일 기기를 TV 아래에 거치해 카메라로 워킹맘과 자녀의 모습을 녹화하고, 이를 TV 화면에 

미러링해 TV 속 자신들의 모습을 보며 게임을 진행하도록 한다.

그림 5 따라해야 할 동작을 보여주는 위니멀 TV 화면 바탕

게임을 시작하면, 워킹맘과 자녀는 TV 화면 왼쪽의 하얀색 실루엣 동작 가이드를 보며 부상 

방지를 위한 스트레칭을 진행한다. 이후 선택한 동물 스토리에 따라 해당 동물을 연상할 수 있는 

네 가지의 마루 놀이 동작을 수행한다. 마루 놀이 동작 또한 스트레칭과 마찬가지로 실시간 동작 

가이드가 제공되며, 사용자가 쉽게 따라 할 수 있도록 돕는다. 마루 놀이 동작들은 워킹맘과 자녀 

사이의 신체 접촉을 통한 유대감 상승을 강화하는 것에 중점을 두고 있다. 또한 워킹맘이 자녀를 

들거나 함께 스트레칭하는 동작으로 구성되어 있어, 워킹맘의 체력 증진에도 기여한다.
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4.2. AR 요소를 이용한 학습 유도

위니멀은 AR 그래픽을 활용해, 게임 중 동물의 환경과 특성을 자연스럽게 학습할 수 있도록 

설계되었다. 게임이 진행되는 동안 TV 화면에는 사용자의 모습과 함께 선택한 동물과 관련된 AR 

그래픽이 오버레이 된다. 예를 들어, 참새를 선택한 경우, 나뭇가지를 피해 날거나 알을 둥지로 

옮기는 등의 스토리에 따라 나뭇가지, 참새 둥지, 애벌레 등이 AR 요소가 화면에 나타난다. 사용

자는 이러한 AR 그래픽 요소와 상호작용을 하며 자연스럽게 참새의 서식지, 먹이 등의 정보를 

학습하게 된다.

그림 6 AR요소가 나타나는 게임 진행 중의 위니멀 TV 화면

게임 종료 후, 사용자는 마루 놀이 동작 성취도에 따라서 동물도감 키워드를 얻는다. 이 키워

드는 동물의 환경, 행동 특성 등과 관련된 정보로 구성되어 있으며, 모바일 앱의 ‘동물도감’에서 

<그림 7>과 같이 각 동물의 빈칸을 채우는 요소로 사용된다. 마루 놀이 동작을 정확히 수행하거나, 

자녀와의 상호작용이 많을수록 더 많은 키워드를 획득할 수 있으며, 도감을 통해 자녀가 자연스럽

게 동물에 대한 정보를 학습하도록 돕는다.

그림 7 게임을 통해 얻은 동물 키워드를 확인하는 위니멀 모바일, TV화면
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4.3. 사용자 건강 정보 반영 게임 추천

사용자는 회원 가입 시, 초기 설정 과정을 통해 자신과 자녀의 건강 정보를 입력한다. 입력된 

건강 정보는 앱의 ‘내 운동’ 탭에서 확인 및 수정할 수 있다. 예상 사용자인 3~7세의 자녀를 키우

는 워킹맘의 경우, 이들의 연령대는 30대 초반에서 40대 중반까지 다양한 연령대를 포함하며, 인

터뷰 결과 이들이 운동하고 싶은 부위와 통증으로 인해 운동이 어려운 부위가 각기 다르다는 것을 

확인하였다. 이를 반영하여, 사용자가 운동하고 싶은 부위와 원치 않는 부위를 ‘내 운동’ 탭에서 

토글 버튼으로 쉽게 설정하고 관리할 수 있도록 디자인하였다.

사용자가 입력한 건강 정보는 맞춤형 게임 추천에 활용된다. 예를 들어, 사용자가 팔 운동을 

원하는 경우 팔을 많이 사용하는 게임을 추천하는 방식이다. 운동 부위 이외에도 자녀의 연령 정보

를 활용한 ‘4세 아이들이 좋아하는 게임’, 게임 진행 중 녹화된 웃음소리 크기를 분석해 추천하는 

‘웃음소리 상위 10% 게임’ 등 다양한 추천 기능이 제공된다. 이처럼 사용자의 건강 정보와 게임 

데이터를 활용해, 게임을 더 쉽게 선택하고 즐길 수 있도록 한다.

그림 8 사용자의 건강 정보를 적용하여 게임을 추천해주는 위니멀 모바일 화면

5. 검증 및 전략 제안

5.1. 사용성 평가를 통한 검증

‘위니멀’의 사용자 경험 평가를 위해 2023년 11월 18 일부터 일주일간 프로토타입을 활용한 

사용성 평가를 진행하였다. 평가는 문제 발견 직후 즉각 수정을 반복하는 RITE(Rapid Iterative 

Testing and Evaluation) 기법으로 진행되었다. RITE 기법은 제한된 인원으로 반복 개선을 통해 
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사용자 경험을 빠르게 향상시키는 방식이다(Medlock et al., 2005). 참여자는 3세에서 7세의 자녀

를 둔 30대 초반 워킹맘 5명으로, 게임 콘텐츠를 체험하며, ‘Think Aloud’ 방식을 통해 의견을 

표현하였다. 평가는 System Usability Scale(SUS)의 10가지 항목 중, 접근성, 인지성, 이해성 세 

가지를 중점으로 설정하였다. 접근성은 게임 과정의 용이성, 인지성은 그래픽의 이해 용이성, 이해

성은 UX 라이팅의 적절성과 직관성을 평가 기준으로 삼았다. 사용성 평가 결과, 5명 모두 자녀와 

함께하는 AR 운동 게임 앱에 긍정적으로 반응하며, 서비스 만족도 10점 척도 기준 평균 9점으로 

자녀와의 유대감 증진 및 워킹맘 체력 향상에 도움이 될 것 같다고 평가하였다. 그러나 사용성 평

가 과정에서 몇 가지 개선이 필요하다는 점도 확인되었다.

첫째, 게임 선택 과정에서 시간, 난이도, 운동 부위를 고려해 최적의 게임을 선택하는 과정이 

너무 오래 걸린다는 점을 확인했다. 많은 게임 종류가 선택을 방해해, 이에 필터 기능을 추가해 

게임 선택 시간을 단축하도록 개선하였다. 둘째, 일부 UX 라이팅 이해도 문제를 확인하였다. “베

스트 웃음 모먼트”라는 명칭은 ‘자녀가 영어의 의미를 물어보는 경우가 있어, 굳이 영어를 써야 

하나 싶다.’라는 언급과 함께, 자녀와 함께 사용하는 앱에 적합하지 않다는 지적이 있었다. “다이어

리”라는 명칭은 게임 영상을 자동 저장하는 기능이었으나, 사용자가 직접 기록해야 하는 기능으로 

오해되었다. 이러한 의견을 반영해, 각각 “최고의 웃음 순간”, “앨범”으로 명칭을 변경하였다. 최종 

5번째 사용성 평가에서 ”필터 기능으로 원하는 운동 부위에 맞는 게임을 찾을 수 있어 좋았다”는 

평가를 받았으며 “앨범” 기능에 대해 정확히 인지함을 확인할 수 있었다. 

5.2. 워킹맘을 위한 UX 전략 제안

본 연구는 워킹맘이 겪는 문제를 파악하고 해결하기 위해 AR 운동 게임 앱을 제안하였으며, 

이를 통해 워킹맘의 복합적 문제 상황에 적용할 수 있는 세 가지 UX 디자인 전략을 도출하였다.

그림 9 복합적 문제를 겪는 워킹맘을 위한 UX 전략
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첫째, 복합적 문제의 근본 원인을 파악하고 이를 디자인 전략 수립 시 핵심 요인으로 고려해

야 한다. 워킹맘들의 복합적 문제는 다양한 어려움으로 나타나고 있으며, 연구의 인터뷰 결과 워킹

맘이 겪는 다양한 심리적·신체적 어려움의 근본 원인이 ‘절대적인 시간 부족’이라는 공통점으로 

수렴된다는 인사이트를 얻었다. 특히 참여자들은 “혼자 운동할 시간이 없다”, “아이와 보내는 시간

을 줄일 수 없었다”라는 응답을 반복적으로 보였다. 이에 따라 UX 설계에서는 문제의 표면적 현상

보다 근본적 시간 제약을 해소하는 방향에서 전략을 구상할 필요가 있다.

둘째, 근본 원인에서 파생된 복합 문제를 통합적으로 해결하는 UX 솔루션을 설계해야 한다. 

복합적 문제는 여러 어려움이 연관돼 동시다발적으로 발생하므로, 이를 함께 고려해 설계해야 한

다. 본 연구는 시간 부족에서 파생된 미안함, 운동 부족, 체력 저하를 별도로 다루지 않고 하나의 

행위로 동시에 해결하는 구조에 주목했다. 이에 저녁놀이 시간을 활용해 자녀와 교감을 강화하고 

신체 활동을 동시에 수행할 수 있는 AR 운동 게임 서비스를 제안하였으며, 사용성 평가를 통해 

“아이와 함께하며 동시에 운동도 할 수 있어 좋았다.”라는 피드백을 확인하였다. 

셋째, 워킹맘의 복합적 상황과 맥락을 종합적으로 이해하고 이를 UX 설계 전반에 반영해야 

한다. 복합적 문제를 겪는 사용자들은 복수의 역할, 요구, 제약 조건을 동시에 지니기 때문에, UX 

설계에서는 이러한 복합성 고려한 세심한 접근이 필요하다. 본 연구의 워킹맘 사례에서도 일, 육

아, 가사를 동시에 수행하는 특성을 반영해, 간단한 조작, 빠른 연동, 직관적인 UX 라이팅을 적용

하였다. 또한 자녀와의 상호작용을 지원하는 콘텐츠를 설계했다. 

본 연구에서 제안한 AR 운동 게임 앱은 제안한 UX 전략에 따라 워킹맘이 자녀와의 놀이 

시간을 활용해 동시에 개인의 운동 목표를 달성할 수 있도록, 단일 활동에서 아이와의 상호작용과 

체력 증진이라는 두 가지 목표를 통합하도록 유도하였다. 이러한 UX 디자인 전략은 복합적 문제

의 본질을 이해하고, 통합적이며 맥락 친화적인 UX 솔루션을 설계하는 접근은 워킹맘을 대상으로 

하는 사용자 경험 디자인에 있어 중요한 전략적 기반이 될 것이다.

6. 결론

본 연구는 워킹맘의 복합적 문제를 파악하고 해결 방안을 제시하며, 이들을 대상으로 하는 

디자인 연구에 기여하고자 하였다. 심층 인터뷰를 통해 워킹맘의 어려움을 (1) 자녀와 보내는 시간 

부족으로 인한 미안함, (2) 자녀와의 필수적인 놀이 시간, (3) 체력적 한계와 운동 필요성, (4) 여가

와 가사 시간 구분 불명확성 네 가지로 정리하였다. 그중 자녀에게 느끼는 미안함과 체력 부족 문
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제 해결을 위해 AR 운동 게임 앱을 디자인 솔루션으로 제안하며, 워킹맘을 위한 효과적인 디자인 

솔루션 도출을 위해 세 가지 UX 디자인 전략을 정리하였다. 첫째, 워킹맘이 겪는 복합적 문제의 

근본 원인을 파악하고 이를 중심으로 문제 해결을 설계해야 한다. 둘째, 근본 원인에서 파생되는 

다양한 문제를 통합적으로 해결할 수 있는 솔루션을 모색해야 한다. 셋째, 워킹맘의 복합적 상황과 

맥락을 종합적으로 고려해 UX 설계에 반영해야 한다. 이러한 전략은 워킹맘의 복합적 문제 상황 

해결을 위한 UX 설계에 적용될 수 있을 것으로 기대된다.

본 연구는 앱의 잠재적 사용자인 자녀의 사용성까지 확인하지 못한 점, AR 운동 게임 앱을 

개발하지 못한 아쉬움이 있다. 후속 연구를 통해 자녀와 워킹맘을 대상으로 한 사용성 검증으로 

추가적인 설명 없이도 워킹맘과 자녀가 게임 앱을 이해하고 즐길 수 있는지 확인할 필요가 있다. 
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Abstract

With changes in Korean society structure, the proportion of working mothers —women who engage in 

both employment and childcare—has increased steadily. Despite the introduction of various services aimed 

at supporting working mothers, challenges remain largely unresolved. This study analyzes the multifaceted 

problems faced by working mothers and proposes an AR-based exercise game application as a solution, 

aiming to derive UX design strategies suited to their context. Through one-on-one in-depth interviews and 

a diary study, this research identified the key issues among the mothers as guilt toward children and phys-

ical fatigue. Time scarcity emerged as the fundamental cause. The proposed service was designed to make 

more efficient use of time, helping to alleviate guilt and fatigue simultaneously. Usability testing of the 

service revealed positive feedback, particularly regarding relief from physical fatigue and improved inter-

actions with children. Based on these insights, this study establishes UX design strategies that reflect the 

complex contexts of working mothers. These findings are expected to contribute to the design of services 

for working mothers in the future.
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