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요인 탐구 및 앱 분석 

-2차시- 

학습 안내 

 

오늘 학습할 내용을 알아봅시다. 

지난 1차시에서는 SDG 3 '건강과 웰빙'과 청소년 웰빙 프레임워크를 살펴보고, 앱으로 해결하고 싶

은 주제를 골라 AI로 통계 자료를 수집·검증해 보았습니다. 오늘은 그 주제를 한 단계 더 구체화합니

다. 문제에 영향을 주는 영향 요인(Influencing Factors)을 찾아 정리하고, 이미 성공한 웰빙 앱을 

분석해 우리 앱만의 방향을 잡아 볼 예정입니다. 

1) 선정한 문제의 영향 요인을 3가지 이상 도출해 봅시다. 

2) 성공한 웰빙·헬스 앱을 분석해 강점과 한계를 살펴봅시다. 

3) 분석 결과를 바탕으로 우리 앱만의 차별화 방향을 설정해 봅시다. 

< 2차시 강의 영상 > 

▶ 영상 링크: http://edu.e-icon.or.kr/courses/575d5ba3-41ab-433f-9424-fd6d8d745843/lessons/836c9647-71e1-44e5-

9357-b53fad249eed 

 



 

안녕하세요. SDG 3번 건강과 웰빙, 두 번째 시간입니다. 

 

 

본격적으로 시작하기 전에, 1차시에서 배운 내용을 간단히 복습해 보겠습니다. 

첫째, SDG 3번과 청소년 웰빙 프레임워크에 대해 배웠습니다. SDG 3번이 무엇이고, 청소년의 건강

과 웰빙이 왜 중요한지 살펴봤죠. 

둘째, 여러분이 웹앱으로 해결하고 싶은 주제를 선정해 보았습니다. 혹시 아직 주제가 명확하지 않

더라도 괜찮아요. 오늘 수업을 통해 더 구체화할 수 있습니다. 

셋째, AI를 활용해서 통계자료를 수집하고 검증하는 방법도 실습해 보았습니다. 오늘은 이 내용을 

바탕으로 한 단계 더 나아가 보겠습니다. 



 

 

오늘 2차시의 주제는 '요인 탐구 및 앱 분석'입니다. 세 가지 목표가 있습니다. 

첫 번째, 여러분이 선정한 문제에 대한 영향 요인을 3가지 이상 도출해 봅니다. 

두 번째, 실제로 성공한 웰빙 앱을 분석해서, 어떤 점이 잘 되었고 어떤 한계가 있는지 살펴봅니다. 

세 번째, 분석 결과를 바탕으로 우리 웹앱만의 차별화 방향을 설정해 봅니다. 자, 그러면 시작해 볼

까요? 

 

 

이제 본격적으로 영향요인에 대해 알아보겠습니다. 

 



 

영향요인 분석은 쉽게 말해, 어떤 결과—예를 들면 청소년의 스트레스 증가, 우울감, 수면 문제, 웰

빙 저하—가 생겼을 때, 그 결과에 영향을 주는 원인들을 찾아내고 정리하는 과정입니다. 여기서 중

요한 점은, 원인이 하나만 있는 경우는 거의 없다는 거예요. 보통은 여러 요인이 서로 얽혀서 영향

을 줍니다. 예를 들어 정신건강을 생각해 보면, 학업 스트레스가 커지면 잠이 줄어들고, 수면 부족이 

계속되면 집중력이 떨어지고, 집중력이 떨어지면 성적이 흔들리고, 그게 다시 불안과 스트레스를 키

울 수 있죠. 

즉, 영향요인들은 따로따로가 아니라 연결된 고리처럼 작동합니다. 

 

 

앞에서 잠깐 이야기한 청소년 스트레스가 증가한다의 영향 요인을 순서도 없이 그냥 생각나는 대로 

나열하면 다음과 같아요. (혼돈의 카오스) 그렇다면 이런 상태에서 영향 요인의 분석이 쉬울까요? 



아마 그렇지 않을 겁니다. 그래서 영향요인 분석을 할 때는 보통 요인을 몇 가지 범주로 나눠 봅니

다. 

 

 

무슨 말인지 어렵다구요? 조금 더 쉽게 영향요인 분석에서 요인을 범주로 나누는 건 주기율표랑 비

슷해요. 원소를 성질별로 정리하듯, 여러 문제 요인도 성격별로 묶어두면 전체 구조가 보이고, 빠진 

부분이나 중요한 부분이 더 잘 보이게 됩니다. 

 

 

다음과 같이 위에 적은 단어들을 몇가지 범주로 나누어 봤습니다. 여기서 적용한 범주는 개인요인, 

학교요인, 가정요인, 디지털요인, 제도/환경요인으로 분류하였습니다. 그럼 범주는 모두 똑같이 적

용해야 할까요? 그렇지 않습니다. 



 

 

다음 슬라이드를 보면 범주를 개인요인, 관계요인, 환경요인, 사회요인으로 나누어서 분류해 보아도 

됩니다. 이렇게 범주는 본인이 생각하는 주제에 따라 다르게 적용할 수 있습니다. 

 

 

이렇게 범주를 적용하였을 때 장점은 복잡한 것을 한눈에 보이게 정리 (전체를 파악) 이름 붙이기

(라벨링)로 소통이 쉬워짐 (주기율표 처럼) 빈칸 (누락된 영역) 과 우선순위가 보인다는 것입니다. 이

를 통해 우리는 첫째, 우리가 해결할 수 있는 지점이 보입니다. 

둘째, 앱이 “좋은 말 해주는 앱”이 아니라, 진짜 원인을 건드리는 기능을 찾을 수 있을 겁니다. 마지

막으로 영향요인 분석에서 꼭 기억할 점은, 우리가 찾은 요인이 “그럴 것 같다”로 끝나면 안 된다는 

겁니다. 가능하면 통계나 설문, 보고서 같은 자료로 확인해서, 실제로 영향이 큰 요인부터 우선순위



를 정해야 해요. 

 

 

정리하면, 영향요인 분석은 문제의 원인을 지도처럼 그려 보고, 우리가 만들 앱이 어디를 어떻게 도

울지 정확히 정하는 출발점입니다.  

1. 문제는 무엇인가? (Defining the Problem)  

🡪 무엇이 언제, 누구에게, 얼마나 발생? 

2. 가능한 방법에 대한 브레인스토밍 (Brainstorming) 

🡪개인/가정/학교/지역사회/제도 등으로 확장 

3. 근거 수집 (Collecting evidence) 

🡪 설문, 인터뷰, 통계, 관찰, 문헌 (WHO 등) 

4. 요인 분류 및 구조화 (Classifying and structuring factors ) 

🡪예를 들면, 원인–중간요인–결과로 연결(인과 구조) 

5. 핵심 요인 선정(우선순위화) (Selecting key factors) 

🡪 영향 크기, 빈도, 해결 가능성, 비용 대비 효과 등 기준 위와 같은 순서로 여러분이 생각하고 있는 

주제에 대한 영향요인과 범주를 도출해 봅시다. 

 



 

이제 여러분이 직접 해볼 시간입니다. 지금까지 배운 영향요인 분석 방법을 여러분의 주제에 적용

해 보겠습니다. 먼저, 여러분이 생각하고 있는 주제를 한 문장으로 적어보세요. 예를 들어 "청소년의 

수면 부족"이나 "학업 스트레스로 인한 정신건강 저하" 같은 식으로요. 다음으로, 그 문제에 영향을 

주는 요인을 최소 3가지 이상 떠올려서, 범주별로 분류해 보세요. 범주는 앞에서 배운 것처럼 개인

요인, 학교요인, 가정요인 등 자유롭게 정하면 됩니다. 

마지막으로, 작성한 주제와 영향요인들 사이의 관계도를 간단히 그려보세요. 어떤 요인이 어떤 요인

에 영향을 주는지, 화살표로 연결해 보면 전체 구조가 한눈에 보일 겁니다. 영상을 잠시 멈추고, 실

습을 진행해 주세요! 

 

 

지금까지 영향요인을 분석하고 범주화하는 방법을 배웠는데요, 이번에는 실제로 성공한 앱이 이 과



정을 어떻게 적용했는지 사례를 통해 살펴보겠습니다. 오늘 살펴볼 앱은 '하루콩'입니다. 영어 이름

은 DailyBean이에요. 하루콩은 콩 모양 이모티콘으로 매일 기분을 기록하고, 내 감정이 어떻게 변하

는지 한눈에 볼 수 있는 앱입니다. 

전 세계 236개국에서 사용되고 있고, 다운로드 수는 천만 건을 넘었습니다. 사용자의 80% 이상이 

해외 사용자이고, 구글플레이 '올해의 앱'에 2년 연속 선정되기도 했습니다. 그런데 여기서 한 가지 

질문을 던져볼게요. 이 앱을 만든 기획자는, 어떤 문제를 발견하고, 어떤 기능으로 이런 결과를 만들

었을까요? 지금부터 그 과정을 거꾸로 따라가 보겠습니다. 

 

 

먼저, 이 앱이 해결하려는 문제부터 살펴보겠습니다. WHO에 따르면, 전 세계 10대 청소년 7명 중 1

명이 마음 건강 문제를 겪고 있습니다. 그런데 놀라운 건, 힘들어도 도움을 받지 않는 사람이 73%나 

된다는 점입니다. 기분이 안 좋다는 걸 느끼고도, 병원에 가기까지 평균 7년이 걸린다고 합니다. 왜 

이렇게 오래 걸릴까요? 

기존 방법들을 보면 이유를 알 수 있습니다. 병원이나 상담소는 비용이 높고, 주변 시선이 부담됩니

다. 종이 일기를 쓰자니, 매일 쓰기 귀찮고, 감정이 어떻게 변했는지 한눈에 보기도 어렵습니다. 결

국 혼자 참게 되는데, 그러다 보면 내 기분이 어떤지 나 자신도 잘 모르게 됩니다. 그래서 기획자는 

이런 질문을 던졌습니다. "쉽고 가벼운 감정 기록 도구를 만들면 어떨까?" 

 



 

문제를 발견한 기획자는, 세 가지 중요한 결정을 내렸습니다. 

첫 번째, 글 대신 이모티콘을 사용하기로 했습니다. 5가지 콩 표정 중 하나만 탭하면 기록이 끝납니

다. 글을 쓸 필요가 없으니, 누구나 부담 없이 매일 기록할 수 있습니다. 

두 번째, 꾸미기 기능을 넣어서 기록을 재미있게 만들었습니다. 아이콘이나 테마를 직접 꾸밀 수 있

어서, 기록하는 것 자체가 놀이가 됩니다. 실제로 틱톡에서 하루콩 기록 영상이 유행하면서 전 세계

로 퍼졌습니다. 

세 번째, 뺄 것은 과감하게 뺐습니다. 하루콩은 AI 진단을 하지 않습니다. 상담도 하지 않습니다. 오

직 '기록'이라는 한 가지에만 집중했습니다. 

 

 



그러면 하루콩은 실제로 어떻게 작동할까요? 먼저, 앱을 열면 5가지 콩 표정이 나옵니다. 오늘 기분

에 맞는 콩을 하나 탭합니다. 약 3초면 됩니다. 다음으로, 오늘 한 일을 아이콘으로 탭합니다. 운동, 

공부, 친구 만남 같은 아이콘을 누르면 됩니다. 약 10초면 끝납니다. 이렇게 기록이 쌓이면, 한 달 캘

린더에 색깔 패턴이 만들어집니다. 초록색이 많으면 기분 좋은 달, 빨간색이 많으면 힘들었던 달이

라는 걸 한눈에 알 수 있습니다. 

실제 사용자 중에는 이런 발견을 한 사례도 있습니다. "운동한 날은 항상 초록색이었어. 그래서 운

동을 취미로 시작했다." "시험 기간에 빨간색이 몰려있었다. 그제서야 스트레스 원인을 알게 됐다." 

이처럼 매일 18초의 기록이 모이면, 한 달의 감정 지도가 완성됩니다. 

 

 

지금까지 하루콩이 어떻게 문제를 발견하고, 어떤 기능으로 해결했는지 살펴봤습니다. 정리하면 이

렇습니다. 하루콩은 "내 감정을 알기 어렵다"는 문제를 발견했습니다. 기존 방법인 글쓰기는 너무 

귀찮다는 한계가 있었고요. 그래서 몇 초 만에 감정을 기록하고, 자동으로 분석해주는 방식을 선택

했습니다. 그리고 다이어리 꾸미기라는 재미 요소로 매일 쓰게 만들었습니다. 

이제 여러분 차례입니다. 여러분이 웹앱을 만든다면, 누구의 어떤 문제를 해결하고 싶은가요? 지금 

방법은 왜 잘 안 되고 있나요? 한 문장으로 말하는 해결책은 무엇인가요? 그리고 사용자가 매일 쓰

게 만드는 재미 요소는 무엇일까요? 다음 시간에는 우리 팀만의 SDG3 웹앱을 직접 기획해보겠습니

다. 



 

정리 퀴즈 

 

Q1. 앱으로 어떤 문제를 해결하려고 할 때, 영향요인 분석을 하는 가장 중요한 이유는 무엇인가? 

① 앱의 로고와 디자인을 먼저 정하기 위해 

② 문제가 있다는 사실만 강조하기 위해 

③ 문제가 왜 생기는지(원인)를 찾아 정리하기 위해 

④ 앱을 최대한 복잡하게 만들기 위해 

 

Q2. 영향요인을 특정한 기준을 가지고 범주화하였을 때 장점이 아닌 것은? 

① 요인을 아무렇게나 나열해도 보기 쉬워진다 

② 복잡한 요인을 한눈에 정리하고, 빠진 부분과 우선순위를 찾기 쉬워진다 

③ 원인은 항상 하나로 정해진다 

④ 근거자료 없이도 정확한 결론을 낼 수 있다 


