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문제 상황
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문제 상황

트렌드 코리아 2022에 언급된
‘바른 생활 루틴이’

습관/루틴 언급량 변화 추이 비교



근로 시간의 축소

문제 상황

코로나19 영향
생활, 업무의 자유도⬆

{원인} {결과}



자기관리의 필요성⬆⬆⬆

문제 상황

루틴의 중요성⬆⬆⬆



근로자 뿐만 아니라 학생도 예외는 아님

문제 상황

원격 수업
많아진 자습 시간

생활 루틴의
큰 변화

{원인} {결과}



이 변화에 부적응한 학생은 악순환이 반복됨

문제 상황

게임 -> 수면 -> 의욕상실 -> 게임 악순환으로 인한 학습 격차⬆



솔루션
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이러한 악순환을 좋은 루틴 형성을 통해 해결!

솔루션

습관 실천 -> 성공 -> 자기효능감⬆ -> 습관 실천



챌린지 참여

솔루션

챌린지 실천 인증 사진 업로드 랭킹 순위⬆

앱에서 일정한 과정을 통해 지속 가능한 루틴 형성



기능 및 디자인
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앱

백엔드

디자인

기능 및 디자인



{홈}

현재 트렌드 챌린지 및 신규 챌린지 조회

기능 및 디자인



{인증}

내가 참여하고 있는 챌린지에
매일 인증하는 기능

기능 및 디자인



{챌린지 생성}

내 창의력을 발휘해
챌린지를 직접 만드는 기능

기능 및 디자인



{랭킹}

다른 학생들의 루틴 형성 현황을 알 수 있어
서로 경쟁하여 루틴 생활 활성화

기능 및 디자인



{마이페이지}

내 챌린지 진행 현황을 한 눈에 알 수 있고
한 학기동안의 루틴 생활을 회고하는 기능

기능 및 디자인



타겟 고객층
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규칙적인 생활을 원하는 일반 학생

타겟 고객층

게임 악순환에서 벗어나고 싶은 학습 부진 학생

건강한 생활을 하고픈 게으른 학생

꿈을 이루고 싶은 모든 학생

.

.

.



차별성
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돈을 걸지 않아 부담스럽지 않은 시작

차별성

습관 형성에 도움을 주는 타 서비스(ex. 챌린저

스)는 만원 이상의 돈을 걸고 진행해야 하는 반

면, 우리 서비스는 학생에게 포커스를 맞춰 돈을

걸지 않기 때문에 부담스럽지 않게 시작할 수 있

습니다.



랭킹 시스템으로 경쟁 활성화

차별성

습관 형성에 필요한 동기부여를 랭킹 시스템으

로 채웠습니다. 학생들은 서로 경쟁하며 더 규칙

적이고 멋진 루틴들을 형성할 수 있고, 서비스

또한 활성화될 것입니다.



등급제(티어)를 도입해 더욱 큰 동기부여

차별성

랭킹 시스템에 더하여 등급제를 도입해, 습관의

활발한 형성 뿐만 아니라 등급을 올리며 자기효

능감과 성공 경험을 쌓아갈 수 있습니다.



발전가능성
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학기말 회고를 통한 루틴 분석 및 성찰

발전가능성

AI(인공지능)을 도입해 한 학기가 끝날 때마다

그동안의 성취 및 루틴들을 분석해줍니다. 이는

지난 날의 자신을 돌아보게 하고, 앞으로 나아갈

원동력을 제공합니다.



더 큰 동기부여 및 수익 창출

발전가능성

인앱 광고를 통해 수익을 창출한 뒤, 그 수익의

일부분을 랭킹 상위 학생에게 보상함으로써 더

큰 동기부여를 제공할 예정입니다.



학생들의꿈을
‘ROUTINIZE’하다

ROUTINIZER | 감사합니다 :)


