


H e l lo !

디지털 프로덕트를 만들어 
가고 있는 서정후입니다.

여행, 이커머스, 통신, B2B SaaS, 음악 스트리밍까지 다양한 도메인을 거치며 프로덕트 디자이너로 

일해왔습니다. 도메인이 바뀔 때마다 같은 질문을 되짚게 되었습니다.  

이 서비스는 왜 이렇게 복잡한가.  그 질문에서 출발해 사용자가 멈추는 지점을 찾고, 흐름을 단순하게 

다시 짜는 작업을 반복해왔습니다.



판단의 근거는 데이터에 둡니다. GA와 VOC로 문제를 정의하고, 배포 전후를 같은 조건에서 비교해 

개선을 검증합니다. 일관성은 디자인 시스템으로 만듭니다.  

두 차례 시스템을 구축하며 디자이너와 개발자가 같은 언어로 일하는 환경을 갖췄고, 와이어프레임  

없이 컴포넌트 조합만으로 화면을 설계하는 작업 방식까지 다듬었습니다.



최근에는 AI를 디자인 실무의 동료로 쓰고 있습니다. 카피 가이드를 기억해두고, 경쟁사를 모니터링 

하고, 코드를 함께 짜는 도구를 직접 만들어 팀에 적용했습니다. 도구가 할 수 있는 일은 도구에 맡기

고, 사람은 판단과 결정에 더 시간을 쓰는 방향으로 일하고 있습니다.

2024~ 2026 (가제트코리아· UX파트장 )

- 해외 데이터 로밍 플랫폼 유심사 프로덕트 UX 리드



2021~2024 (위메프오)

- O2O 솔루션 모바일 기반 QR 테이블 오더 서비스  UI/UX디자인

- D2C 솔루션 위메프오플러스(프랜차이즈 자사앱) UI/UX디자인 
- B2C 플랫폼 위메프오(O2O 배달/할인티켓) UI/UX디자인 


2020~2021 (소리바다)

- 음원 스트리밍 서비스 소리바다 UI/UX 디자인
 

2016~2020 (닷커넥트) 
- 팀 커뮤니케이션 챠오 UI/UX, BX디자인 

- 세종 스마트비즈 UI/UX디자인

- 닷커넥트 웹/모바일앱 UI/UX, BX디자인



2014~2016 (투어스크랩)

- 여행 소셜 미디어 “위시빈”  UI/UX, BX디자인



2013~2014 (더스토리인스퍼레이션)

- 한국기술정보연구원, 레이캅, 4:33, K-CAMP, 몰더 등 웹/모바일웹 UI/UX 디자인 

- My Wish, 롯데카드 스마트 컨슈머 등 모바일앱 UI/UX 디자인

- 유학네트, 모썸, CRIG, 20주년 드림콘서트 등 BX 디자인



2010~2013 (모노크롬) 
- 동부메탈, 대검찰청, C-Jes, LG하우시스 디스퀘어 등 웹/모바일웹 UI/UX 디자인 

- 유비키, 부산저축은행 등 모바일앱 UI/UX 디자인



i n de x

UI/UX 개선 프로젝트0 1

해외 데이터 로밍 플랫폼 유심사


공정배달 앱 위메프오 개선

AI 기반 UX 도구 제작0 3

UX 라이팅 봇


경쟁사 분석 자동화 봇

신규 구축프로젝트0 2

위메프오 통합 디자인 시스템 1.0


프랜차이즈 자사앱 위메프오 플러스



0 1

UI/UX 개선 프로젝트



B 2 C  C O M M E RC E  P L AT FO R M

해외 데이터

로밍 플랫폼 유심사
유심사는 해외여행 시 필요한 데이터 로밍 eSIM/USIM을


판매하는 이커머스 플랫폼입니다.

구

UX 파트장 · UX 설계 리드 (Product Designer 3인 파트)


상품 상세 UX 통합, 디자인 시스템 구축, 결제/배송 플로우 개선


Product Owner 1


Product Designer 3


Backend Engineer 2


Front Engineer 2



P RObl e m

상품 정보가 흩어져 있어

구매 결정이 어려워요.

GA 행동 흐름 분석 결과, 두 페이지를


평균 2~3회 오가는 패턴 발견

유심사의 상품은 국가, 데이터 용량, 사용 기간, 핫스팟 지원 여부, 


속도 제한 조건 등 고려해야 할 변수가 많습니다.


기존에는 상품 소개 페이지에서 혜택을 확인한 뒤, 다시 구매 옵션 


페이지로 이동해 조건을 선택해야 하는 구조였습니다. 두 페이지를 

반복해서 오가야 했고, 그 과정에서 이탈이 발생했습니다.

상품정보가 안보여요

As-is

상품정보 보고 바로 구매하기 어려워요



P ROBL E M  S OLV I N G

"통합 vs 단순 개선" 의사결정 과정

검토한 방향 C안을 선택한 이유

A: 두 페이지 유지 + 페이지 간 이동 UX 개선 (네비게이션 강화) 통신 상품 특성상 정보 확인과 옵션 선택이 동시에 일어나야 함 

B: 두 페이지 유지 + 정보 동기화 (사이드바, 미니뷰 등) 페이지 이동은 결제 직전 사용자에게 불안 요소 

C: 한 페이지로 통합 모바일 환경에서 가장 시선 이동이 적은 구조

A안은 페이지 간 이동을 더 매끄럽게 만들 뿐, "두 페이지를 평균 2~3회 오가는" 패턴 자체는 사라지지 않는 구조였습니다.


B안은 정보 동기화로 일부 해소되지만, 모바일 환경에서 사이드바· 미니뷰는 공간 제약이 크고 사용자 학습 비용이 추가로 발생합니다.



S olu t i on s

하나의 플로우에서

정보 확인과 선택이 가능한 
상품 상세 페이지로 통합

분리되어 있던 상품 소개와 구매 옵션을 하나의 페이지로 통합했습니

다. 상단에서는 상품의 핵심 혜택을 빠르게 파악할 수 있도록 구성하

고, 하단에서는 사용 국가·기간·데이터 옵션을 선택할 수 있도록 배치

했습니다. 페이지 이동 없이 같은 화면에서 정보 확인과 선택이 이어

지도록 UX 흐름을 재설계했습니다.

To-be

eSIM, USIM Switch Button

Basic Information

사용기종, 지원국가 유심상품의 경우

배송관련 정보 등 기본적인 정보를

노출합니다.

Review

리뷰를 일부 노출하여 상품에 대한

신뢰도를 높일 수 있는 정보를

노출합니다.



Product Type Tab Bar & MD Message

로밍망, 총알로컬망 등 비교가 어려운 상품 유형을 탭으로 분리하고,

추천 뱃지와 MD 한마디를 통해 각 상품의 특징을 직관적으로 전달합니다.

Day Select

여행 일수에 따라 사용 기간을 선택할 수 있습니다.

선택에 따라 하단 데이터 옵션과 가격이 실시간으로 업데이트됩니다.

Data Select

인기 상품에 추천 뱃지를 부여하여 선택을 돕고,

데이터 용량·가격·혜택 정보를 한눈에 비교할 수 있도록 구성했습니다.

Detail Information

로밍망과 총알로컬망의

통신사·네트워크·설치 조건 등을

비교 테이블로 정리하여,

상품 간 차이를 한눈에

파악할 수 있도록 제공합니다.



RE s u lt s

구매율 9% 향상,

상품 관련 CS 문의

17% 감소

분리되어 있던 상품 페이지를 하나의 플로우로 통합하면서, 사용자가 

페이지를 오가지 않고 한 화면에서 정보 확인과 옵션 선택을 끝낼 수 

있게 되었습니다. 


배포 이후 구매 전환율이 약 9% 향상되었고, "이 상품이 어떤 조건 

인지 모르겠다"는 유형의 CS 문의가 17% 줄었습니다. 


특히 '두 페이지를 평균 2~3회 오가는 패턴' 자체가 사라진 것이 전환 

개선의 핵심 요인이었다고 판단합니다. 배포 후 GA 행동 흐름에서 페

이지 왕복 이동이 더 이상 관찰되지 않았습니다.

구매 전환율

9% CS 문의

17%

측정


구매 전환율 : GA 이벤트(purchase 완료 / 상품 상세 페이지뷰)

배포 전후 4주 비교, 동일 주요 상품군 기준 


CS 문의 : CS팀 티켓 카테고리("상품 조건 문의") 기준



+  D E L I V E R Y  U X

"오늘 도착"을 강조한

총알배송 옵션 추가

해외 출국 직전에 유심을 주문하는 고객이 많습니다. 


배송이 늦으면 여행 일정에 차질이 생기기 때문에, 결제 플로우에서 

배송 속도에 대한 확신을 주는 것이 중요했습니다.



기존 배송 옵션에 총알배송을 추가하고, "오늘 도착"을 강조하는 UI

를 결제 플로우에 배치했습니다. 또한 배송지 입력 시 총알배송이 가

능한 주소지의 경우 자동으로 총알배송 가능한 지역이라고 표시 하여 

출국 직전 구매자가 망설임 없이 결제까지 이어갈 수 있도록 배송 정

보의 우선순위를 재조정했습니다. 이 개선은 별도 지표로 분리 측정하지 않았지만, 상품 상세 통합과 함께 결제 완주율을 끌어올리는 
보조 장치로 설계했습니다. 배송 관련 CS 문의('언제 도착하나요' 유형)가 줄어드는 흐름으로 효과
를 확인했습니다.



D E S I G N  S Y S T E M

유심사 디자인 시스템

토큰 기반으로 다시 설계

유심사 프로덕트 전반에 걸쳐 사용될 디자인 시스템을 토큰 기반으로 

새로 구축했습니다.


컬러, 타이포그래피, 스페이싱, 라디우스를 토큰으로 정의하고,


App과 Web 환경에서 공통으로 사용할 수 있는 컴포넌트 구조로 


설계했습니다.



D E S I G N  S Y S T E M  ·  I M PACT

와이어프레임 단계를

생략하는 작업 흐름

컴포넌트 조합만으로 플로우와 UI 설계가 가능한 구조를 만들었 습니

다. 기존에는 아이데이션 → 와이어프레임 → UI 디자인 순으로 진행

하던 과정에서, 와이어프레임 단계를 생략하고 컴포넌트를 조합해 바

로 UI 설계로 넘어갈 수 있게 되었습니다. 



그 결과 화면 단위 작업의 리드타임이 눈에 띄게 단축되었고, 디자이

너와 개발자가 같은 컴포넌트 언어로 소통하게 되면서 핸드오프 단계

의 질문과 수정 요청이 줄었습니다. 다만 새로운 패턴이 필요한 신규 

플로우는 로우파이 검토를 병행해, 컴포넌트 조합이 사고를 제한하지 

않도록 운영했습니다.

B efo re

아이데이션 와이어프레임 UI디자인 핸드오프

A f te r

아이데이션 컴포넌트 조합 UI 설계 핸드오프



B 2 C  O 2 O  P l at fo r m

공정배달 앱

위메프오 개선
위메프오는 배달, 할인티켓, 전통시장 등 특정 카테고리에 


특화된 버티컬 O2O 서비스입니다.

UX 설계 리드


홈 화면 IA 재설계, 로그인/가입 UX 개선, 픽업 지도뷰 신규 설계


Product Owner 2


Product Designer 2


Backend Engineer 2


Front/iOS/AOS Engineer 3



P ROJ ECT  G OA L

사용성 향상 및 편의성을

증대하기 위한 전반적인 
UI/UX 개선

홈에서 주문까지 이어지지 않는 이탈 27%를 낮추는 것을 목표로, 


카테고리 구조·가입 플로우·픽업 탐색 세 지점의 UX를 재설계 


했습니다.

서비스

카테고리

구분화

간편한

로그인/가입


프로세스

찾기 쉬운

지도 기반

픽업 매장

전환율

향상을 위한

UX 최적화



0 1 : P RObl e m

원하는 배달음식 가게를

찾기가 불편해요.

홈 화면에서 주문까지 이어지지 않는


이탈률 약 27%


(GA 퍼널: 홈 → 카테고리 진입 → 매장 상세)

VOC에서 접수된 불편 사항, GA 분석, 직원들의 의견을 종합한  

결과, 배달, 할인티켓, 전통시장 등 위메프오의 다양한 서비스  

숏컷 아이콘이 홈 화면에 모두 노출되어 있어 카테고리 구분이  

명확하지 않아 사용자가 원하는 카테고리에 쉽게 접근하기 어렵다는 

의견이 많았습니다.

원하는 음식 카테고리를 찾기 힘들어요

As-is

무엇을 클릭해야할지 모르겠어요



0 1 : p ro b l e m  s o lv i n g

문제 해결을 위한 다양한 아이디어 및 방향성 제시

아이디어 키워드 세부 방향성 

카테고리 구분 강화 

주요 서비스(배달, 할인티켓, 전통시장 등)를 


명확하게 구분하는 섹션을 만들고, 각 섹션을 


시각적으로 구분하여 사용자가 쉽게 탐색할 수 


있도록 합니다.



가장 많이 사용하는 서비스 우선 배치


사용자 분석 데이터를 활용해 가장 많이 사용 

하는 서비스나 카테고리를 상단에 배치하고,  

사용 빈도가 낮은 서비스는 하단으로 이동합니다.

검색바 강화


홈 화면에 검색 기능을 강조하여 사용자가 원하는  

카테고리를 빠르게 찾을 수 있도록 합니다.





	필터 및 정렬 기능 추가


카테고리 내에서 필터링 및 정렬 기능을 제공하여  

사용자가 원하는 조건에 맞는 상품을 쉽게 찾을 수 


있도록 합니다.

홈 화면의 레이아웃 재구성

탐색 및 검색 기능 강화

추천 서비스 제공

온보딩 콘텐츠 제공

아이콘 재정리



0 1 : p robl e m  s olv i n g

"카테고리 재구성" 의사결정 과정

검토한 방향 C안을 선택한 이유

A: 기존 숏컷 아이콘 유지 + 시각 가독성만 개선 모바일에서 가장 익숙한 패턴(상단 탭 메뉴)으로 학습 비용이 없음

B: 카테고리 페이지 분리 + 메뉴 깊이 1단계 추가 깊이를 늘리지 않고 카테고리를 명확히 구분할 수 있음

C: 홈 화면 상단에 서비스 탭 메뉴 신설로 카테고리 재구성 추후 신규 카테고리(D2C 자사앱, 광고 등) 추가가 자유로움

홈→주문까지 이어지지 않는 이탈은 카테고리 구분이 모호한 구조 자체의 문제로 판단했습니다.


A안은 시각 개선만으로는 정보 구조 문제를 풀 수 없고, B안은 페이지 분리로 깊이가 늘어나 모바일 환경에서 오히려 이탈을 키울 가능성이 있었습니다.



0 1 : S olu t i on s

주문 전환율 향상을 위한

서비스별 카테고리  
명확화 및 콘텐츠 재정비

최적화된 UX 경험 제공을 위해, 전반적인 서비스를 그룹화하여 탭 


메뉴로 구분하고, 추천 서비스, D2C 자사 앱, 광고 서비스 등을 큐레

이션할 수 있는 공간을 마련했습니다. 이를 통해 위메프오의 정보 


구조 및 콘텐츠를 재정의하여 최적화된 사용자 경험을 제공하고자 


했습니다.

To-be

Delivery Location, Search

Main Marketing Banner

Search Bar

Service Tab Menu

각 서비스 카테고리를 탭 메뉴로  
구성하여 고객이 목적에 맞게 쉽게  
접근할 수 있도록 개선하였습니다.



Navigation Bar

고객이 많이 사용하는 쿠폰함, 단골매장, 주문내역 등의 서비스를 

하단 네비게이션 바에 배치하여 접근성을 향상시켰습니다.

Sub Marketing Banner

프레시지 노량진활어회 처갓집양념치킨 삼첩분식 국수나무 우주한정판

Special Shorticon Area

특정 프로모션과 D2C 프랜차이즈 앱의 숏컷 아이콘 등을 

큐레이션할 수 있는 영역입니다.

Curation Area

주소 기반 특정 지역에 맞춰 각종 혜택, 이벤트, 전통시장 상품, 

랭킹, 광고 배너 등  다양한 타입의 컴포넌트를 추가하거나 삭제하여 


다양하게 큐레이션할 수 있는 맞춤형 콘텐츠 공간을 제공합니다.



0 1 : RE s u lt s

이탈률 12% 감소,  
카테고리 VOC 현저히

감소

개선 후 1개월 만에 이탈률이 약 12% 감소했습니다 (27% → 약 

15%p 수준). 


같은 시기 회사의 B2C 사업 방향 전환으로 마케팅 비용이 절감되며 

MAU는 기획팀 기대치에 미치지 못했지만, 이는 유입 규모의 문제였

고 진입한 사용자의 이탈은 뚜렷하게 줄었습니다. 


카테고리 진입 관련 VOC도 현저히 감소해 UX 개선 목표는 달성했습

니다.

As-is

To-be

12%
측정


이탈률 : GA 퍼널 분석(홈 → 카테고리 진입 → 매장 상세)  

배포 전후 4주 비교, 동일 사용자 코호트 기준


VOC : CS팀 카테고리 진입 관련 티켓 기준



+  i c o n  R E D E S I G N

할인티켓 숏컷아이콘

리디자인

기존 배달, 픽업 서비스와 다른 톤앤매너로 디자인된 할인 티켓  

서비스 아이콘을 동일한 톤앤매너로 리디자인하여 통일성을  

확보했습니다.

As-is

To-Be
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로그인/회원가입 단계가

불편해요.

GA 분석 결과 간편로그인 사용 비중이 가장 높았음에도 이메일 


필드가 화면 상단을 차지하고 있었고, 이메일 가입은 한 페이지에 


나열된 입력 필드에서 이탈이 집중되고 있었습니다. 이를 근거로 


간편 로그인 중심의 플로우 재설계를 제안하고 진행했습니다.

As-is
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간편로그인 상위 배치를

통한 UX 경험 변화

기존 이메일 로그인 필드보다 간편 로그인을 상위에 배치하기로 


했으며, 특히 가장 높은 사용률을 보였던 카카오 로그인 버튼을  

상위에 노출시켜 빠른 접근을 유도했습니다.

To-Be



0 2  :  s o lu t i o n s  2

순차적 필드 노출로

이메일 회원가입

UX 경험 상승 유도

로그인 페이지 개선과 함께 기존 이메일 회원가입 페이지도 개선


하기로 했습니다.  

기존의 모든 회원가입 입력 필드를 한 페이지에 나열하는 대신,  

상단에 단계별 메시지와 함께 순차적으로 입력 필드를 노출하여 


고객이 쉽게 회원가입할 수 있도록 유도했습니다.

To-Be : Step 1



To-Be : Step 2 To-Be : Step 3 To-Be : Step 4

회원가입이 완료되었습니다.

확인
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카카오 간편 로그인/

회원가입률이 28% 향상

카카오 간편 로그인·회원가입률이 약 28% 향상되었습니다. 


이메일 가입 자체의 전환율 변화는 크지 않았지만, 순차 필드 노출로 

가입 완료율은 유지하면서 전체 가입의 무게중심이 간편가입으로 


이동했습니다. 의도한 방향의 결과였습니다.

To-be

As-is

28%

측정


가입률 : GA 이벤트(가입 완료, 가입 경로별 트래킹) 

배포 전후 4주 비교, 동일 진입 채널 기준



0 3  :  P RO b l e m

픽업용 지도뷰가 있으면

좋겠어요.

타사 배달 앱처럼 픽업용 지도 뷰를 도입해달라는 VOC가  

지속적으로 접수 되었습니다.  

기존에는 배달과 픽업 매장을 라벨로만 구분하여 픽업 가능한  

매장을 찾기 어려웠습니다.  

이에 타사와 동일하고 익숙한 경험을 제공하기 위해 지도 기반의 


픽업 매장 맵 디자인을 새로 구현했습니다.



0 3  :  s o lu t i o n s



0 3  :  R E s u lt s

픽업 관련 VOC

80% 감소

타사 대비 부족했던 픽업 탐색 경험이 업계 표준 수준으로 정리


되면서, 픽업 지도 관련 VOC가 약 80% 감소했고 고객센터 운영 


부담도 함께 줄었습니다.

도입전

도입후

80%

측정


VOC : CS팀 픽업 관련 티켓 카테고리, 도입 전후 1개월 비교



0 2

신규 구축 프로젝트



d e s i g n  s y s t e m

위메프오 통합

디자인 시스템 1.0
위메프오의 다양한 서비스 디자인 요소를 정리한 


위메프오 통합 디자인 시스템 1.0을 구축하였습니다.

역

구

디자인 시스템 설계 리드


Foundation, Component, Resource 전 영역 구축


Product Designer 2



p robl e m

디자인 레거시

정리 필요성

위메프오에서는 B2C 기반 서비스인 ‘위메프오’를 바탕으로 D2C 


서비스인 ‘위메프오 플러스’의 디자인을 진행했습니다.


이 과정에서 B2C와 D2C 구조의 특성상 동일하게 사용 되는 디자인 

요소도 있지만, 상이하게 구성되는 디자인 요소들도 존재했습니다. 

그 결과, 디자인의 일관성 부족으로 인해 누적된 레거시 디자인이 


개발단계에서도 새로운 기능 추가 및 개선 작업 시 효율성을 저하시

키는 문제가 발생했습니다.


이 문제를 해결하기 위해, 통합적인 디자인 시스템 가이드의 


필요성이 절실해졌습니다.

B2C

디자인

요소

레거시

D2C

디자인

요소



S OLU T I ON S

디자인 툴을 스케치에서

피그마로 전환

디자인 시스템 구축과 개발 협업 효율화를 위해 Sketch + Zeplin 


조합에서 Figma 단일 툴로 전환했습니다. 



전환은 세 단계로 설계했습니다. ① 기존 Sketch 컴포넌트를 Figma 

구조로 매핑하고 네이밍 컨벤션을 재정리 ② 병행 운영 기간을 두어 

진행 중인 프로젝트의 리스크 차단 ③ 개발팀 대상 Figma 핸드오프 

온보딩 진행. 툴 전환이 아니라 협업 방식의 전환으로 접근했습니다.



D E S I G N  TO K E N

디자인 토큰 기반

디자인 시스템

컬러, 타이포, 스페이싱, 라디우스를 토큰으로 정의하고, B2C/D2C 

서비스 간 공통 토큰과 개별 토큰을 분리하여 운영했습니다.

color-primary-ored

#FF3333

spacing-xxl

radius-xs

typography-button-l



Fo u n dat i on

일관된 사용자 경험을  
위한 필수적인 시각적  
요소

컬러·타이포·스페이싱·라디우스를 토큰으로 정의했습니다. 


핵심 결정은 B2C(위메프오)와 D2C(플러스)의 공통 토큰과 서비스 

개별 토큰을 분리한 것으로, 두 서비스가 브랜드 차이를 유지하면서

도 하나의 시스템 위에서 운영될 수 있는 기반이 되었습니다.



C om p on e n t s

각 기능을 구성하는  
요소들의 조합

네비게이션·탭·인풋·컨트롤 등 두 서비스에서 반복 사용되는 패턴을 

컴포넌트로 정의했습니다. B2C와 D2C에서 요구 사항이 갈리는 


컴포넌트는 variant로 흡수해, 별도 컴포넌트를 늘리지 않고 하나의 

원본으로 관리되도록 설계했습니다.



Re s o u rce

업무 효율화를 위한  
아이콘, 이미지 등  
그래픽 요소 모음

아이콘·일러스트·엠티 스테이트 등 그래픽 요소를 용도별로 정리


했습니다. 흩어져 있던 에셋을 시스템 안으로 모아, 디자이너가 매번 

새로 그리거나 찾아 헤매는 시간을 없애는 것이 1.0의 목표였습니다.



R e s u lt s  0 1

디자인 협업 효율성을  
높이고 개발 속도를 향상

시켜 유지 보수가 용이

신규 기능 추가 시 와이어프레임 없이 컴포넌트 조합으로 바로 UI 설

계가 가능해졌습니다. 핸드오프 단계에서 반복되던 스타일 확인 질문

과 수정 왕복이 크게 줄었고, 디자이너와 개발자가 같은 컴포넌트 이

름으로 소통하는 문화가 자리 잡았습니다.



R e s u lt s  0 2

운영 피드백 기반 2.0

로드맵 수립

디자인 시스템 운영 중 다양한 피드백이 수집되었습니다.  

새로운 기능 추가 시 기본 컴포넌트에만 의존하는 것이 창의성을 


제한하고 디자인이 부족하다는 의견이 많았으며, 업무량 증가로 인해 

지속적인 유지보수가 어려웠습니다.  

또한, 개발팀과 협업 시 기존 가이드와 맞지 않는 컴포넌트 추가로 


일관성이 떨어지는 문제가 발생했습니다.  

이에 따라, 보다 정교하고 혁신적인 디자인시스템 2.0의 필요성을 


검토하고 있습니다.


컴포넌트 변형(Variant) 확장, 기술 스택 연동 가이드, 업데이트 프로

세스 자동화를 2.0의 핵심 과제로 정의했습니다.

엄격하게 규정되어 디자인의 창의성에 제한이 생겨요

업무량이 많아 지속적인 업데이트가 잘 안 돼요

특정 기술 스택에 맞춰서 해당 디자인을 개발하기가 어려워요

특정 형태의 컴포넌트도 있으면 개발할때 편할 것 같아요



D 2 C  s o lu t i o n

프랜차이즈 자사앱

위메프오 플러스
위메프오플러스는 외식 프랜차이즈를 대상으로 배달부터 배송 상품까지


다양한 서비스를 제공하는 All-in-one D2C 솔루션입니다.

구

UX 설계 리드


홈 화면 구조, 쿠폰/멤버십/구독 기능, 포인트 프로그램, 디자인 시스템


Product Owner 2


Product Designer 2


Backend Engineer 2


Front/iOS/AOS Engineer 3



p robl e m

수수료는 늘고

IT 인력은 부족한

프랜차이즈의 현실

대한민국 외식 프랜차이즈 사업은 배달 중개사에게 15%~30%의 수

수료를 지불하는 구조로 운영되고 있습니다. 


외식 프랜차이즈는 회원을 모을 수 있는 자체 플랫폼 없이 중개 


플랫폼에 의존하고 있으며, 해결책을 찾지 못하고 있습니다. 


국내 5,000개 외식 프랜차이즈 중 단 0.4%만이 자사 앱을 운영하고 

있는데(2021년 사내 시장 조사 기준), 이는 높은 개발비와 자체 인력 

구성 등 해결하기 어려운 과제가 많기 때문입니다.

과도한

수수료

자체 IT인력

구성 부족

높은

개발비

해결하기

쉽지 않은


과제



s olu t i on s

프랜차이즈를 위한

자사앱 D2C 솔루션 구축​

위메프오는 기존 B2C 플랫폼을 기반으로 별도의 독립적인  

자사 앱을 개발비와 운영 리소스 없이 제공하는 All-in-one D2C 솔

루션을 외식 프랜차이즈에 제공합니다.   

또한 단순 앱 개발을 넘어 온라인 주문, VIP 멤버십, 정기구독 등 다양

한 고객 관리 서비스도 제공할 예정입니다.

all-in-one

d2c solution



p robl e m  s olv i n g

완전 커스텀 vs 템플릿' 의사결정 과정

검토한 방향 C안을 선택한 이유

A: 프랜차이즈별 완전 커스텀 디자인 제공 A는 파트너사가 늘수록 디자인·개발 리소스가 선형 증가해 솔루션 사업 구조와 충돌

B: 단일 고정 템플릿에 로고·컬러만 교체 B는 브랜드 정체성을 담지 못해 '자사앱'이라는 제품 가치 자체가 훼손

C: 컴포넌트 템플릿을 조합·배치하는 구조 C는 운영 효율과 브랜드 차별화를 동시에 확보

솔루션 비즈니스에서 디자인 구조는 곧 사업의 확장 비용입니다. 


컴포넌트 템플릿 구조는 이후 파트너사가 126개로 늘어나는 동안 디자인 조직을 늘리지 않고 대응할 수 있었던 핵심 결정이었습니다.



f e at u r e  0 1 :  h o m e

컴포넌트 기반으로  
커스터마이징 가능한  
홈 화면

프랜차이즈가 메인 화면을 다양하게 운영할 수 있도록  

프로모션 배너, 주문 버튼, 쿠폰 다운로드, 매장 리스트,  

인기 메뉴 등의 컴포넌트 템플릿을 자유롭게 선택하고  

배치할 수 있어, 각 프랜차이즈의 특성에 맞는 홈 화면을  

제공합니다.





f e at u r e  0 2 :  c o u p o n

할인쿠폰 + E쿠폰

메뉴 쿠폰 할인 쿠폰 배달비 쿠폰

메뉴교환권 금액권

프랜차이즈에서 마케팅 비용으로 가장 많이 사용하는 부분은  

쿠폰입니다.  

위메프오 플러스는 기본적인 할인, 배달비 쿠폰 외에도 특별 메뉴를 

위한 메뉴 쿠폰 기능을 제공하여 자사 앱에서 더 좋은 할인율로 마케

팅을 진행할 수 있게 합니다.  

또한, 여러 E쿠폰사와 협력하여 자사 앱에서만 사용할 수 있는  

메뉴 교환권 및 금액권도 제공할 수 있습니다.



f e at u r e  0 3 :  m e m b e r s h i p

등급별 다양한 혜택을  
제공하는 멤버십 기능

등급별로 다양한 혜택을 제공할 수 있도록 멤버십 기능을  

지원합니다. 주문 횟수와 주문 금액을 기준으로 등급별 할인 쿠폰, 배

달비 쿠폰, 메뉴 쿠폰, 통합 포인트, 매장 포인트 등을 다양하게 설정

할 수 있습니다.



f e at u r e  0 4 :  S u b s c r i p t i o n

프랜차이즈도 가능한

정기구독 서비스

자사 앱 내에서도 정기구독 서비스를 제공하며, 구독 가격과  

혜택은 자유롭게 설정할 수 있습니다.  

구독 쿠폰은 다른 쿠폰과 중복 사용이 불가하여 비용 절감이 가능하

며, 실제 사용 횟수는 월 평균 3회 이하로 구독료의 추가 수익  

효과도 기대할 수 있습니다.



+  p o i n t  p ro g r a m s

통합/매장별 포인트 관련 

매장용, 업주용 프로그램

포미포인트

자사앱 > 마이페이지 >  내 포인트

매장 포인트는 통합 포인트와 별도로 

앱에서 사용할 수 있습니다.

각 프랜차이즈사를 위한 위메프오 플러스 연계 전용 포인트  

프로그램을 제공합니다.  

매장용과 업주용 두 가지 프로그램이 있으며, 자사 앱 내에서  

포인트 내역 확인 및 사용이 가능합니다.



포미포인트 매장용 프로그램 포미포인트 업주용 프로그램



re s u lt s

파트너사 126개 이상,

매장수 4배 · 평균 거래액 5배 성장
위메프오 플러스는 출시 후 외식 프랜차이즈 사이에서 빠르게 도입이 늘었습

니다. 또래오래·자담치킨·카페보스 등 다양한 외식 프랜차이즈가 자사 D2C 

채널로 도입했고, 출시 초기 대비 파트너사 수·매장 거래액 모두 큰 폭으로 성

장했습니다. 


기존 배달 플랫폼에 의존하던 외식 프랜차이즈가 자사 채널로 일부 거래를 이

동시키는 흐름을 만들어, 0→1 빌드의 의도에 부합하는 결과를 만들었습니다.


특히 컴포넌트 기반 홈 구조는 프랜차이즈마다 다른 요구를 추가 개발 없이 수

용해, 도입 장벽을 낮추고 파트너사 확장 속도를 뒷받침한 설계였습니다.

측정


파트너사 수·거래액 : 사내 사업 대시보드출시 시점(2021.05)  

vs 2023.11 비교
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AI 기반 UX 도구 제작



A I - D R I V E N  U X  TO O L S

AI를 활용한

UX 워크플로우 자동화
도구가 할 수 있는 일은 도구에 맡기고, 사람은 판단과 결정에 더 시간을 쓰는 방향으로 일하고 있습니다. 


두 개의 사내 도구를 직접 설계하고 만들어 디자인 팀의 워크플로우에 적용했습니다.

할 기획·설계·개발 (1인 프로젝트)
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W R I T I N G  A S S I S TA N T

슬랙에서 호출하는

유심사 UX 라이팅 봇

유심사의 UX 라이팅 가이드를 학습한 슬랙봇으로, 디자이너가 


작업 중 마주하는 카피 고민을 슬랙에서 바로 해결할 수 있도록 


만들었습니다.

 Node.js, Slack Bolt, Groq / Claude / Gemini API,


Google Sheets

GitHub https://github.com/Harry-seo-git/usimgle-bot

안녕하세요, 유심사 UX 라이팅 봇

“유심써”입니다.

https://github.com/Harry-seo-git/usimgle-bot


p robl e m

가이드는 있지만,

작업 시점에는 잘 보이지

않습니다.

유심사에는 톤앤매너와 카피 가이드가 정리되어 있었지만, 


디자이너가 실제로 화면을 설계하는 시점에 가이드 문서를 


매번 열어보는 일은 드물었습니다.



그 결과 같은 프로덕트 안에서도 다이얼로그마다 다른 톤이 


섞여 있고, 비슷한 상황의 버튼 카피가 화면마다 다르게 쓰이는 


일이 반복됐습니다. 가이드가 작업 흐름의 바깥에 있을수록, 


일관성은 점점 무너집니다.

삭제하시겠습니까?

정말 삭제할까요?

삭제할게요

한 프로덕트, 세 가지 톤



S OLU T I ON

가이드를 작업 흐름

안으로 가져오는

슬랙 슬래시 커맨드

가이드 문서를 봇이 대신 기억하고 호출 시점에 적용해주는 구조로 

설계했습니다. 디자이너는 슬랙에서 슬래시 커맨드 한 줄로 필요한 

카피를 받을 수 있습니다.



검색·추천·검사·비교·번역까지 카피 작업의 주요 흐름을 모두 커버하

도록 14개의 명령어를 구성했고, AI는 OpenAI → Groq → Claude 

→ Gemini 순으로 폴백 체인을 구성해 단일 모델 의존성을 제거했습

니다.



Re s u lt

가이드 문서를

열지 않고도 일관된 카피가 
만들어집니다.

도입 후 파트 디자이너 전원이 주간 단위로 사용하는 도구로 자리 잡

았습니다. 카피를 위해 디자인 시스템 문서를 별도로 열어보는 행동

이 사라졌습니다. 도구가 가이드를 대신 기억하고 작업 흐름 안에서 

즉시 적용해주기 때문입니다.


디자인 리뷰에서 톤 불일치 지적이 줄었고, 신규 디자이너 온보딩에

서도 "가이드를 외워야 한다"는 부담 없이 바로 작업에 들어갈 수 있

게 되었습니다. 무엇보다 카피가 디자이너 개인의 감각이 아닌 가이

드 기반의 결과물이 되면서, 팀 차원의 일관성이 회복되었습니다.

B efo re

디자인 가이드 문서 열기 카피 작성 디자인 

A f te r

디자인 /uxr 슬랙 커맨드 디자인



A I  U X  TO O L  ·  0 2

C O M P E T I TO R  R E P O R T

매주 자동으로 정리되는 

경쟁사 UX 변화 리포트

매주 월요일 오전 10시, 국내·해외 경쟁사 11곳의 UX 변화와


서비스 동향을 자동으로 분석해 슬랙으로 전송하는 봇입니다.

 스 Python, Render Cron, SerpAPI, Slack Webhook

itHub https://github.com/Harry-seo-git/competitor-analysis

이번주 경쟁사 주간 분석 리포트가

도착했습니다.

https://github.com/Harry-seo-git/competitor-analysis


p robl e m

경쟁사는 매주 바뀌지만, 

들여다볼 시간은

부족합니다.

데이터 로밍 시장은 변화가 빠른 분야입니다. 경쟁사들은 수시로 요

금제를 조정하고, 지원 국가를 확장하고, 앱의 UX를 개선합니다. 


디자이너와 PM이 이 변화를 따라가는 일은 의사결정에 꼭 필요하지

만, 11곳의 서비스를 매주 직접 들여다보는 것은 현실적으로 어렵습

니다. 



결과적으로 큰 리뉴얼이 있고 나서야 뒤늦게 인지하거나, 누군가 우

연히 발견해야만 공유되는 구조가 반복됐습니다.

"이 모든 서비스를

매주 직접 들여다보기엔..."



S OLU T I ON

Render Cron 기반의

자동 리포트 파이프라인

매주 월요일 오전 10시에 Render Cron이 자동으로 실행되어, 


국내·해외 경쟁사 11곳의 변화를 수집하고 분석한 뒤 슬랙으로 


리포트를 전송합니다.



사람이 트리거하지 않아도 매주 같은 시간에 동일한 형식의 리포트가 

도착하기 때문에, 팀 전체가 같은 정보를 같은 시점에 공유하는 루틴

이 만들어졌습니다.



Re s u lt

경쟁사 리서치를

매주 자동으로 끝내는 구조

기존에 담당자가 주당 4~6시간을 쓰던 경쟁사 모니터링이, 매주 도

착하는 리포트를 10분 확인하는 일로 바뀌었습니다. 


디자이너와 PM이 매주 자동으로 경쟁사 변화를 인지하게 되면서, 의

사결정 회의에서 '최근 OO 서비스는 이렇게 바꿨다'는 레퍼런스를 즉

시 활용할 수 있게 되었습니다.


수동으로 정리하던 리서치 작업이 사라지면서, 디자이너가 같은 시간

을 더 중요한 사고 작업에 쓸 수 있게 되었습니다. 


매주 정기적으로 도착하는 리포트는 팀의 공통된 시야를 만드는 역할

도 함께 하고 있습니다. 

As-is

To-be

10분



A I - D R I V E N  U X  TO O L S  ·  W R A P - U P

디자이너가 도구를

만든다는 것

두 도구를 만들면서 알게 된 것이 하나 있습니다. 


디자이너가 자기 워크플로우를 직접 도구로 만드는 시대가 이미 왔다

는 사실입니다. AI는 이제 카피를 다듬는 보조가 아니라, 가이드를 기

억해두고 경쟁사를 매주 모니터링해주는 동료처럼 일합니다. 



두 도구는 개인의 생산성 도구가 아니라 파트의 작업 방식을 바꾸는 

수단이었습니다. UX 파트장으로서 프로세스를 문서로 정리하는 것

을 넘어, 프로세스 자체를 도구로 만들어 팀에 심는 것 — 그것이 제가 

생각하는 다음 단계의 디자인 리드입니다.



Thank You!
Tel +82)10-9972-8506 


E-mail hello@hey-hu.com



www.hey-hu.com


