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! 이 포트폴리오에 사용된 작업 이미지, 문서는모두직접제작한과정과결과물입니다.
! 제출된 포트폴리오는 입사지원 관련 용도로만 사용되어야 합니다.

Mobile: 010㎿3332㎿5603
Email: hello㖇hyunsangcho.com
Homepage: https://hyunsangcho.com

mailto:hello@hyunsangcho.com
https://hyunsangcho.com/


이 포트폴리오는 크게 다섯 챕터로 되어
있습니다. 우선 제 경력을 간단히 소개하고
그 경험을 바탕으로 UX디자인에서 제가
중요하게 생각하는 부분들을 과거 진행했던
여러 프로젝트와 함께 소개 하겠습니다.

많은경험

문제정의

빠른실행

가치검증

사람중심
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다양한 프로젝트에서 얻은 인사이트와 기술적 노하우는 향후

프로젝트에서 더 나은 결과를 도출하는 데 큰 도움이 되었습니다. 

그로 인하여 글로벌 환경에서의 UX 설계 능력, 체계적인 문제 해결

능력, 그리고 효과적인 팀 리더십을 갖추게 되었습니다. 특히

다양한 문화권과 산업 분야에서 활약하는 훌륭한 동료들과의

협업은 제 사고의 유연성과 창의성을 높이는 데 중요한 역할을

했습니다. 이러한 경험들은 제 전문성을 다각도로 확장시키며, 

혁신적인 솔루션을 도출하는 데 있어 핵심적인 자산이 되었습니다.
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1.많은경험
다양한 직급, 다양한 근무환경, 다양한 프로젝트

그리고 다양한 문제해결



NHN
2002

주니어 디자이너 그래픽/모션 디자이너

2004
디스트릭트

2005
바이널

2006
프리랜서 EY㎿Seren

2010

디자인 컨설턴트 시니어 UX 아키텍트

2013
Razorfish

2015
AKQA

UX 리드

2017
아람코

시니어 인터렉션 디자이너

2012
Native 제일기획 영국

2012

디렉터

2018
카카오 IX 영국

디렉터

2021
섹타나인

그룹 디렉터

2021
데브시스터즈

한국 영국 사우디아라비아 영국 한국

2007
대학교

2009
대학원

2024.9
?

국내외, 에이전시와 인하우스 디자인그룹,
주니어 디자이너부터 디렉터까지.

4



명확한 문제 정의 없이 진행된 프로젝트는 진행과정에서 항상문제

가 발생했습니다. 문제가 제대로 정의가 되어야 전체 과정에서팀

이 공통의 목표를 가지고 북극성같이 항상 북쪽에서 가이드 할존

재가 필요하기 때문입니다. 

선례를 찾기 어려운 혹은 문제정의가 까다로운 프로젝트들이 있습

니다.  디자인 프로젝트의 핵심에는 항상 사용자나 대상이존재하

기 때문에 이를 토대로 가설을 통한 문제를 정의 할 수있습니다. 지

금 까지 많은 프로젝트에서 리서치 과정부터 참여하며많은 해결방

법을 제안 해 왔습니다. 그 중 세가지 프로젝트를 소개합니다.

예시작업

Hello Bank! UX 리뷰

KakaoTalk 영어 버젼 UX 리뷰

삼성 EU 스토어 대화형 필터
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2.문제정의
상황에 대한 정교한 이해, 모든 프로젝트의 시작



Hello Bank! UX 리뷰

BNP Paribas 의 디지털 은행인 Hello Bank! 의 UX 리뷰 프로젝트 입니다. 그들의 모든
서비스는 인하우스 팀에서 제작되었기에 객관적인 분석이 필요했습니다. 이를 위해서
유럽 4개국에 흩어져 있는 Hello Bank! 로컬 지점들을 직접 방문하여 인터뷰하고 그들이
최초에 설정한 브랜드 이념을 기초로 한 스코어 시스템을 개발하여 사용성을 리뷰하고
객관적으로 문제점을 찾는 작업을 하였습니다. 그 결과로 나라별 서비스의 문제점을
찾아내고 그들의 다음 릴리즈에 도움을 줄 수 있었습니다. 

클라이언트: BNP Paribas
역할: Senior UX Architect
결과물: 개선 방향을 포함한 200페이지의 리뷰 리포트
더보기: https://hyunsangcho.com/portfolio/hello㎿bank㎿expert㎿review/

6
결과물 발췌 1. Review Scoring System ㏁ 기준에 따른 스코어 시스템

https://hyunsangcho.com/portfolio/hello-bank-expert-review/


결과물 발췌 2. Experience Principles ㏁ UX 평가를 위한 기준 설정
7



결과물 발췌 3. Review Scoring System ㏁ 평가 할 시나리오 및 타스크 설정
8



결과물 발췌 4. 시나리오 기준 각 스크린의 이슈 및 제안

9결과물 발췌 5. 각 나라별 평가 및 총평



결과물 발췌 1. 카카오톡 가입 리뷰

KakaoTalk 영어버젼 UX 리뷰

카카오 IX 의 유럽 디렉터로서 두가지 책임 중 하나인 카카오톡의 해외 지표 성장을
목표로 현지화 전략 수립을 위해 진행된 UX 리뷰입니다. 유럽 사용자들의 모바일
사용환경에 맞춘 평가 및 UX Writing 관점에서 맥락에 맞지 않거나 어색한 영어 표현과
기능 개선을 제안 했습니다. 결과적으로 단 하나의 빌드로 제작되는 카카오톡의
개발환경과 한국, 일본, 미국 그리고 그 외 지역, 단 네 가지로 구분되는 시스템상
적용하기 어려운 점들이 있어 많은 아쉬움이 남아 프로그램의 구조 설계 초기단계에서
UX 및 사업전개의 관점이 아주 중요하다는 것을 다시 깨닫게 된 프로젝트 입니다.

클라이언트: Kakao
역할: Regional Director
결과물: 개선 방향을 포함한 100페이지의 리뷰 리포트
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결과물 발췌 2. SMS 메시지 및 채널 리뷰

11결과물 발췌 3. 친구 찾기, 셋팅, 찾기 리뷰



삼성 EU 스토어 대화형 필터

영국 제일 기획 재직 당시 삼성 유럽의 홈페이지의 여러 개선사항 중 구매퍼널에 관한
부분을 맡아 작업 하였습니다. 그 중 수많은 가전제품 중 스펙이 비슷한 상품들이 많고
소비자는 선택에 어려움을 겪는 것을 확인 할 수 있었습니다. 필터가 일관성 있게 노출
되지 않는 점을 포함, 일부 필터 중 맥락이 생략되어 소비자에게 크게 의미가 없어진
부분㏙예:Spin Speed㏚도 존재하였습니다. 발견된 개선점 중 필터를 대화형으로 만들어
소비자들에게 더욱 자신감 있고 의도한 제품을 찾도록 제안하였습니다.

클라이언트: Samsung
역할: Senior Interaction Designer
결과물: 상품검색에 대화형 필터 시스템을 제안

결과물 발췌 1. 문제 발견 ㎿ 페이지별 필터 시스템의 떨어지는 일관성
12



결과물 발췌 2. 현재 문제점과 제안 방향성

13결과물 발췌 3. 소비자에게 의미있는 질문에 따른 필터링



결과물 발췌 4. 스토어 페이지에서의 위치

14결과물 발췌 5. 대화형 필터의 필터링 대화 예시



빠른 실행은 린한 디자인과정에서 꼭 필요한 결단력 입니다. 작업의

속도 뿐만이 아니라, 초기의 리서치 단계에서 얼마나 깊은 리서치를

해야 되나, 컨셉을 증명하는 과정에서 어느정도 디테일까지 구현

해야 되냐, 그러한 결단력은 프로젝트에 대한 이해를 기본으로, 

㐳축적된 경험㐴이 함께 될 때에 가능하다고 믿습니다. 새로 나온 기술, 

개발될 기술 그리고 그러한 제품을 기반으로 한 사용자경험을 설계

시 나올 사용자 시나리오의 다양성은 양적으로 엄청날 것 입니다. 

기술팀과의 지속적인 대화로 실제 구현 가능성을 열어두며 그 많은

가능성들을 탐구하고 증명할 때 요구되는 개인과 팀의 속도는 분명

빠른 실행력이 중요한 부분을 차지할거라고 생각됩니다. 그럼 빠른

실행력을 요구했던 세가지 프로젝트를 소개 하겠습니다.

예시작업

삼성 세탁기 Simple UI

Nike RunTrack

CookieRun VR
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3.빠른실행
축적된 경험을 바탕으로 여러가지 가볍고 빠른 증명



삼성 세탁기 Simple UI

삼성의 가전제품은 한국과 미국 시장에서는 인기가 있었지만, 유럽 시장에서는 삼성이
가전제품을 제조한다는 사실을 아는 사람이 많지 않을 정도로 존재감이 매우 낮았기에
Native Design 에 유럽 시장진출을 위한 12가지 가전 컨셉을 개발을 의뢰했습니다. 
저는 세탁기와 인덕션 오븐의 UX/UI를 맡아 작업하였습니다. 그 중 세탁기 UX 작업을
소개합니다.

삼성의 자체 시장 조사를 분석하여 저는 새로운 UI의 방향성을 정할 수 있는 두가지
인사이트를 발견하였습니다. 첫번째는 세탁 코스에 대한 이해도가 낮고 두번째는 유럽
시장 고객들이 환경 문제에 대한 의식이 높다는 점입니다. 이 두가지를 해결한다면 분명
시장에서 차별화 할 수 있는 요소를 만들어 낼 수 있다고 생각하고 작업하였습니다.

클라이언트: Samsung
역할: Senior Interaction Designer
결과물: 삼성의 새로운 기술을 사용한 유저시나리오 및 UI 제안서
더보기: https://hyunsangcho.com/portfolio/samsung㎿washing㎿machine㎿simple㎿ui/

결과물 발췌 1. 문제 발견 ㏁ 실제 삼성세탁기의 설정 과정과 실제 작동 방식의 차이점
16
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결과물 발췌 2. 방향성 ㎿ 실제 세탁 과정의 선형적 배치를 통한 세탁 설정 과정 이해

17결과물 발췌 3. 초기 컨셉 ㏁ 에코버블을 사용하여 세탁 사이클 별 에너지 사용량을 시각적으로 표현



결과물 발췌 4. 초기 컨셉 ㏁ 실제 세탁과정과 설정 과정을 매치 시킨 선형적 배치를 가진 UI

18결과물 발췌 5. 초기 컨셉 ㎿ 선형적 UI 㚉 에너지 사용량



결과물 발췌 6. 초기 컨셉 ㏁ 심플함에 초점을 맞춘 원형 UI

19결과물 발췌 7. 초기 컨셉 ㏁ 원형 UI 의 물리적 버튼 사용 사례



결과물 발췌 8. 컨셉 고도화 ㏁ 물리적인 UI 와 함께 직관적으로 조작할 수 있도록 발전

20결과물 발췌 9. 컨셉 고도화 ㏁ 에너지 사용량을 사이클별로 시각적으로 전달



결과물 발췌 10. 컨셉 고도화 ㏁ UI 시각화

21결과물 발췌 11. 컨셉 고도화 ㏁ UI 시각화



결과물 발췌 11. 최종 컨셉

22결과물 발췌 12. 최종 컨셉 ㏁ 타스크 플로우



Nike RunTrack

RunTrack은 나이키 플러스의 러닝 데이터㏙속도, 거리, 방향전환㏚와 환경 매개변수㏙날씨, 
시간㏚를 기반으로 고유한 음악 트랙을 믹스하여 생성 해 주는 웹 앱입니다. 사용자가 이전
러닝과 DJ를 선택하여 음악 트랙을 생성한 후 음악을 들을 수 있으며 RunTrack 음악
플레이어를 통해 음악에 어떤 데이터가 영향을 미쳤는지 확인할 수 있습니다. 여러 유명
아티스트들이 있어 사용할 수록 그들의 사운드 샘플을 해금 해 가는 과정, 믹스가 된
음악을 사용 및 공유 할 수 있게 해 주는 기능 등에 집중하였습니다. 제작과정에서 일본에
있는 개발자들과 정확한 소통을 위해 마이크로 인터랙션을 포함한 디테일한 프로토타입과
음악 재생 시 나오는 화면에 대한 애니메이션을 제작하여 효율성을 높였습니다.

클라이언트: Nike
역할: Senior UX Architect
결과물: 나이키 러닝 데이터를 가진 사용자들이 사용할 수 있는 웹 앱
더보기: https://hyunsangcho.com/portfolio/nike㎿runtrack/

결과물 발췌 1. 와이어프레임
23
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결과물 발췌 2. 더욱 다채로운 믹스를 위해 러닝 데이터 소스 종류의 확장

24결과물 발췌 3. 앱 경험 플로우 차트



결과물 발췌 4. 마이크로 인터랙션을 포함한 아티스트 선택 창 와이어프레임

25결과물 발췌 5. UI 디자인



결과물 발췌 6. 믹스된 음악 공유 와이어프레임

26결과물 발췌 7. UI 디자인



CookieRun VR

2020년 Meta Quest 2 출시 후 VR이라는 플랫폼을 본격적으로 경험하며 VR프로젝트를
꼭 해보고 싶었습니다. 현재까지도 VR을 가장 잘 경험하게 해주는 것은 게임이라고
생각하기에 카카오 IX 를 운영하며 쌓인 IP에 대한 이해도와 VR플랫폼의 가능성을
바탕으로 데브시스터즈에 쿠키런 IP를 사용한 VR게임 제작을 제안하여 프로젝트를
리드하였습니다. 컨셉, 팀 구성, 제작 관리, Meta와의 파트너십 구축 등 VR 개발의 모든
측면을 주도하여 6개월 내에 컨셉부터 프로토타입까지 성공적으로 제작 후 Meta 와
파트너쉽을 맺고 18개월 동안의 프로덕션 기간 내에 일정연기 없이 Meta Quest Store 
에 출시 하였습니다. 일본 메타 TVC, Quest 3 출시 팝업 쇼케이스, 리테일 데모로
선정되면서 좋은 반응을 얻었으며 이 프로젝트를 통해 팀을 이끄는 리더십과 3D, 더
나아가 VR이라는 공간에서의 UX, 그리고 예산 제약 내에서 복잡한 프로젝트를 제시간에
맞춰 완수하는 능력을 키울 수 있었다고 생각합니다. UX관점에서 새로운 도전이었고 특히
몰입감이라는 키워드를 그 어느때 보다 중요시 하며 작업하며 그 몰입감을 지키는 것이
일반 스크린 경험과 가장 큰 차이를 만드는 부분이라는 것을 알았습니다.

클라이언트: Devsisters
역할: Director
결과물: Meta Quest 스토어에 정식 런칭
더 보기: https://hyunsangcho.com/portfolio/cvr/

결과물 발췌 1. 제품 특징
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결과물 발췌 2. 제품정의

28결과물 발췌 3. 제품 로드맵



결과물 발췌 4. 프로젝트 타임라인

29결과물 발췌 5. 레벨 플로우



결과물 발췌 6. 게임 스테이지별 플레이 개요

30결과물 발췌 7. 키 비주얼 방향성



가치를 검증 하는 것은 디자인이나 비지니스에게도 매우 중요한

부분입니다. 만약 많은 시간과 돈을 투자해서 제품이 나왔는데 그

제품이 어떠한 종류의 검증도 받지 않고 출시 되었다면 그 제품은

굉장히 높은 확률로 외면 당할 수 있을 것입니다. 디자이너는

경험도 있고 리서치도 있고 구현하는 스킬도 있지만 결과적으로

가설을 증명할 무언가를 만드는 역할을 하지 답이라는 걸 내릴 수는

없기에 테스트를 통해 실제 사용자를 관찰하고 생각치도 못했던

디자인 사각지대를 찾아내 그것을 보완하여야 합니다. 두가지

경험을 소개하겠습니다.

예시작업

Nike Training Club App

Virgin Holidays㐴 Holiday AI

Saudi Aramco Driving School
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4.가치검증
제품을 대하는 사용자를 관찰, 사각지대 발견 및 전제 검증



Nike Training Club App

Nike의 Nike Training Club ㏙NTC㏚ 앱에서 On㎿boarding과 During㎿session 파트를
맡아 6개월 가량 작업을 했습니다. NTC 의 가장 중요한 기능은 사용자가 퍼스널
트레이너 없이 화면을 보면서 혼자서 트레이닝 할 수 있게 해주는 것입니다. 사용성
테스트, 특히 세션 완료율 향상을 위해서 이 앱이 사용되는 환경을 완벽히 만들어
피드백을 받아볼 수 있는 환경이 필요했고 회사측에서는 회사내에 적당한 크기에 기구를
갖춘 미니짐을 만들어서 쉽고 빠르게 테스트하여 피드백이 즉각적으로 적용되도록
했습니다. 이는 나를 비롯한 참여한 디자이너들에게 결과물을 만들 때 필요한 자신감을
주었고 좋은 테스팅 결과로 자연스럽게 이어졌습니다. 하지만 이와 다르게 초기 이탈율을
줄여 줘야 하는 On㎿boarding의 최적화는 학습효과로 반복적인 테스트가 어려워 일정한
주기를 가지고 새로 테스팅 후보를 선정해야 했던 점이 아쉬움으로 남습니다.

클라이언트: Nike
역할: Senior UX Architect
결과물: 테스팅 리포트, 나이키 트레이닝 앱

결과물 발췌 1. During㎿session 테스팅용 프로토타입
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결과물 발췌 2. On㎿boarding test 요약 결과

33결과물 발췌 3. On㎿boarding test 과정, Welcome Screen



결과물 발췌 4. On㎿boarding test 과정, 소셜 로그인

34결과물 발췌 5. On㎿boarding test 과정, Self㎿assessment



Virgin Holidays㐴 Holiday AI

영국의 전통적인 휴가문화의 강자인 Virgin Holidays는 많은 부분 콜센터에 의지하여
예약이 이루어 지고 있고 아직 종이 브로슈어를 이용하는 고객들이 많아 고객들이 더욱
다양하고 취향에 맞는 휴가를 즐길 수 있고 예약을 위한 콜센터 비중을 줄이고자 대화형
AI ㏙IBM Watson 기반㏚을 테스트 해보고자 했습니다. 리서치를 위해서 콜센터에 직접
방문하여 하루간 콜센터 직원들의 행동양식을 연구하고 기존 브로셔와 웹사이트에서의
예약을 위한 유저 저니를 분석하여 중요도에 따른 예상 시나리오를 제작했습니다. 그 예상
시나리오는 Watson에 학습 되었고 이를 기반으로 워킹데모까지 이어졌습니다.
처음으로 AI사용을 염두에 둔 프로젝트라 새로운 개념들을 익히며 AI와 대화형 UX의
영역이 더욱 넓어질 수 있다고 생각되어 매우 흥미로운 프로젝트였습니다.

클라이언트: Virgin Holidays
역할: Senior UX Architect
결과물: 버진 홀리데이 대화형 AI 기반 휴가 패키지 추천 시스템 워킹 데모

결과물 발췌 1. 현재 유저 저니를 기반으로 대화형 AI의 도움이 있을 경우 이상적인 유저 저니 탐구
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36

결과물 발췌 2. 소비자들이 선택 시 중요하게 여기는 요소와 그들의 니즈를 바탕으로 선택이 예상되는 여행 패키지



결과물 발췌 3. 유저 저니 단계별 주요 기능 정리

37결과물 발췌 4. 소비자들이 중요하게 생각하는 요소를 기반으로 대화의 방향성을 제안



결과물 발췌 5. 데모 시나리오 단계

38결과물 발췌 6. 데모 시나리오 단계별 설명



결과물 발췌 7. 데모 시나리오 대화와 상황별 옵션들

39결과물 발췌 8. UI 디자인



Saudi Aramco Driving School

국영회사인 Aramco 의 IPO, 사우디 여성의 운전, 문화개방 등 큰 변화안에서
Aramco의 서비스를 브랜드가치의 큰 부분으로 국가 차원에서 많은 준비가 많이 필요한
상황이었습니다. 그중 하나가 여성들이 운전을 배울 수 있는 환경을 만드는 것 인데 여성
전용 운전 학원에 등록, 교습에 대한 일정잡기, 그리고 여성들에게 가상운전학습을 할 수
있는 디지털서비스 UX/UI 작업이 필요했습니다. 사우디 여성 20대 초부터 50대 중반
10인을 대상으로 한 첫 테스트에서 굉장히 재미있는 부분이 발견 되었는데 서비스가 영어
로 되어 있음에도 불구하고 그들은 아랍어 방식인 오른쪽에서 부터 왼쪽으로 읽는 패턴이
발견되고 데스크탑 넓은 화면에 대한 부담감이 있어 두개의 컬럼으로 된 디자인 패턴들은
하나의 칼럼으로 바꾸고 데스크탑에서도 모바일 UI패턴에 가깝게 만들어 갔습니다. 
㏙사우디 특유의 폐쇄성과 기름회사라는 특수성으로 작업과정을 따로 저장할 수가 없어
최종 이미지만 있는 점 양해 바랍니다.㏚

클라이언트: Saudi Aramco
역할: Lead UX
결과물: 드라이빙 스쿨 데스크탑/모바일 웹사이트

결과물 발췌 1. 와이어프레임
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개인의 에고나 외부, 내부적인 이유로 UX는 사람이 중심이 되는

분야라는 것을 망각하는 순간들이 아직도 많이 있습니다. UX는

개인의 취향으로 이끌어 져서는 안되고 항상 사용자를 마음에 두고

그들을 만나가며 만들어 나가야 됩니다. 저는 앞서 소개한 것 처럼

다양한 포지션에서 다양한 프로젝트를 했습니다. 그런 과정을

거치면서 다양한 스킬셋을 가질 수 있었고 아이디어를 더욱 잘

표현하게 되었지만 지금까지의 가장 큰 배움은 결국 사람이 중심이

되어야 좋은 프로젝트가 나온다는 확고함 입니다.

끝까지 봐 주셔서 감사합니다.

지원자 조현상

Mobile: 010㎿3332㎿5603
Email: hello㖇hyunsangcho.com
Homepage: https://hyunsangcho.com

5.사람중심
좋은 제품의 시작은 모든 단계의 디자인 과정에서
사람에 대한 진지한 관심의 바탕에서 시작된다.
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