
성지 : 진짜들의 여행
애니메이션 성지 탐방을 통한 인상 깊은 여행에 도움을 주는 앱 제작



팀 소개

배성연

소프트웨어학과 20학번



설문조사

성지를 아는 사람

설문조사에서 참여한 사람들 

중 50%가 넘는 인원이 애니메

이션 성지에 대해서 알고있다

고 답했다.

성지 여행 경험 여부

성지를 아는 사람 중 40%의 사

람들이 성지 여행 경험이 있다

고 답했고 경험이 없는 사람들 

중 75%가 가고 싶다고 답했다.

여행 중 불편했던 점

'성지를 기준으로 여행을 설계

하는 게 힘듦'이 첫 번째, '성지

의 위치가 자세히 나와있지 않

음'이 두 번째 불편 요소로 꼽혔

다.

*아주대 오타쿠 수용소 채널 설문조사



요구사항 정의서 등 산출물 작성

소프트웨어개발계획서 대체자료 요구사항 정의서 요구사항 추적표



스케치

요구사항 정의서를 바탕으로 스케치 작성



Figma

Figma로 구체적인 UI/UX 디자인 구성



실패 후 재구성

문제 발생

구현의 문제로 프로젝트 기간의 후

반기 까지도 기존의 기획대로 작동

하는 기능을 구현하지 못했음

교수님과 상의 후 재구성

교수님과 상의하면서 원래의 목적을 

부합하는 선에서 새로 앱을 만들기

로 결정

그렇게 완성된 앱

기존에는 지도가 메인이었다면 새로 

만든 앱은 성지의 리스트를 메인으

로 구성함. 지도의 정보는 성지의 정

보를 볼 때 나오도록 구성



향후계획

1 성지의 데이터 추가

부족한 성지의 데이터 추가 예

정

우선 신카이 마코토 감독의 작

품들의 성지를 추가할 계획

2 앱 출시

Play Store에 앱 출시

3 앱의 재구성

Play Store에서 출시한 앱의 리뷰로 사람들의 의견을 참고해 해당 리뷰의 

내용과 기존의 기획을 바탕으로 더욱 발전된 성지 앱을 개발할 예정



활동후기

활동에 대한 회고

파란학기를 진행하며 내게서 부족한 점들을 많이 느꼈다. 작게는 여러가지가 있었지만 크게는 두 가지가 있

었는데 첫 번째는 시간 관리 문제다. 처음에 기획을 할 때 여러가지 요소를 생각하느라 기획을 5번 정도 갈아

엎었다. 처음 우선순위를 명확하게 정했다면 기획을 몇 번이나 갈아엎는 일이 없었을 것이다. 그렇게 우여곡

절 끝에 개발을 시작했다. 개발을 진행하면서도 전체적으로 봤을 때 사소한 기능에 열을 많이 올려서 적은 시

간을 낭비하고 말았다. 두 번째는 역량 문제다. 한 번도 경험해보지 못한 분야에서 새로운 프레임워크를 배우

며 동시에 개발을 촉박한 시간 내에 진행하는 것, 그리고 그걸 혼자서 진행한다는 것은 무지에서 오는 용감함

이었다. 경험이 풍부한 분야라서 견적을 잘 짤 수 있거나 그게 아니라면 철저한 사전 조사 및 준비가 필요했

다. 처음 디자인했던 UI/UX를 바탕으로 구현을 하기에는 아직 많이 부족했다. 하지만 명확한 목표를 정해두

었기 때문에 어떤 형태로든 끝을 낼 수 있었다. 

내가 되었건 앱이 되었건 이번 경험을 곱씹으며 더욱 발전해나가리라 믿는다. 


