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변준화

사용자 문제를 찾고
기획한 기능을
직접 배포합니다.
사용자 문의와 구매 데이터에서 문제를 찾습니다.

동료와 해결 방향을 맞추고 AI를 활용해 구현합니다.

아몬즈 / 당근 / 핏플 / 알리콘

4.31% → 18.52%
장바구니 추가 대비 구매 전환율

약 1만 건
검색 VOC 분석과 개선안 기획

반복 업무 자동화
업무 발굴부터 구현과 운영 적용

01 장바구니 개선 ↗ 02 당근 검색 개선안 ↗ 03 핏플 MVP 기획 ↗ 04 반복 업무 자동화 ↗ 05 출입 QR 기능 ↗
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변준화 / Product Manager ABOUT

ABOUT 변준화 / Product Manager

경력

아몬즈랩
Product Operations Manager

2026.07 – 현재

알리콘
Product Manager 인턴

2025.09 – 2025.12

당근마켓
검색 운영 매니저 인턴

2025.02 – 2025.05

알체라
프로젝트 관리자 인턴

2024.09 – 2025.01

교육

2026.05 이스트소프트 PM 부트캠프 수료

2025 PM 직장인반 부트캠프 수료

2022 UI/UX 반응형 웹디자인 직장인반 수료

사용하는 도구

화면 설계와 문서화

Figma

화면 설계와 와이어프레임

Figma Make
프로토타입 제작

Obsidian

업무 기록과 자료 정리

협업과 일정 관리

Jira

요구사항과 작업 관리

Linear
개발 이슈와 일정 관리

Notion

기획 문서와 협업 기록

사용자 행동 분석

GA4

구매 퍼널과 전환 확인

Clarity
사용자 행동 확인

Google Sheets

VOC 분류와 데이터 정리

코드 구현과 자동화

Claude Code

기능 구현과 오류 수정

Codex
코드 구현과 배포 작업

Python

데이터 처리와 업무 자동화
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변준화 / Product Manager 아몬즈랩

01 아몬즈랩
서비스 개선 / 라이브 배포

구매를 망설이게 하던 장바구니 경험 개선

WHY
왜 이 프로젝트를

시작했나요?

담은 상품이 실제 구매로 이어지게 하려면?

구매 전환율을 높이기 위해 구매 퍼널의 이탈 데이터를 분석했습니다.

장바구니에서는 쿠폰을 직접 입력해야 했고 보유 포인트와 전액 이용 방법도 충분히 안내하지 않고 있었습니다.

선택을 해제한 상품까지 합계에 포함돼 실제 구매 대상과 결제 금액이 맞지 않는 문제도 있었습니다.

사용자가 할인 금액을 신뢰하고 구매를 결정할 수 있도록 장바구니 UI/UX부터 개선했습니다.

목표 할인 확인과 금액 확인의 불편을 줄여 최종 구매로 연결

4.31% → 18.52%
장바구니 추가 대비 구매 전환율

+14.21%p
구매 전환율 변화

분석부터 구현과 배포까지
담당 범위

CONTEXT

아몬즈랩 / 일본 커머스 서비스

MY ROLE

퍼널 분석 / 화면과 정책 기획 / 개발 협업 / AI 구현과 배포

OUTPUT

라이브 배포와 구매 지표 확인
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변준화 / Product Manager 아몬즈랩

SCREEN DESIGN

쿠폰 적용부터 구매 금액까지 바꾼 부분
화면의 번호와 아래 설명을 함께 보실 수 있습니다.

01 / 쿠폰 적용

BEFORE / 쿠폰

1

1 직접 입력하던 쿠폰

쿠폰 코드를 직접 입력해야 했고 적용 결과와 할인
금액도 따로 확인해야 했습니다.

AFTER / 쿠폰

1

1 쿠폰 자동 적용과 내역 안내

적용 가능한 쿠폰을 자동으로 적용하고 상품별 할인
내역을 확인할 수 있게 했습니다.
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변준화 / Product Manager 아몬즈랩

02 / 포인트와 입력 영역

BEFORE / 포인트

1

1 보유 포인트와 전액 이용 안내 부재

얼마의 포인트를 보유했는지

알기 어려웠고 전액을 한 번에 적용하는
버튼도 없었습니다.

AFTER / 포인트

1

2

1 보유 포인트 안내와 전액 이용

사용할 수 있는 포인트를 확인하고 전액 이용

버튼으로 한 번에 적용하도록 했습니다.

2 필요할 때 여는 메모와 유의사항

주문 메모와 유의사항을 아코디언으로 바꿔 기본

화면의 길이를 줄였습니다.
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변준화 / Product Manager 아몬즈랩

03 / 총 금액과 구매 버튼

BEFORE / 총 금액

1

1 선택 해제한 상품까지 포함된 합계

선택하지 않은 상품도 합계에 포함돼 실제

구매 대상과 금액이 맞지 않았고 할인 금액을

신뢰하기 어려웠습니다.

AFTER / 총 금액

1

1 선택 상품의 합계와 구매 버튼 통합

선택한 상품만 금액에 반영했습니다. 할인

내역과 최종 금액을 구매 버튼과 같은 영역에서

확인하도록 했습니다.
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변준화 / Product Manager 아몬즈랩

DESIGN

문제에서 개선
기준으로

할인 내역과 구매 금액을 쉽게 확인하도록 바꿨습니다.

쿠폰 자동 적용

사용 가능한 쿠폰을 자동 적용하고 상품별 할인 내역을

표시했습니다. 코드 입력이 필요한 경우에만 입력 영역을

펼치도록 했습니다.

포인트 확인과 입력 영역 정리

보유 포인트와 전액 이용 버튼을 안내했습니다.

메모와 유의사항은 필요할 때만 펼치도록 바꿨습니다.

선택 상품 기준의 합계

선택을 해제한 상품은 합계에서 제외했습니다.

최종 금액과 할인 상세를 하단 구매 버튼에 함께 배치했습니다.

COLLABORATION

개발 협업과 구현
개발자와 협업하던 중 구현과 배포까지 맡게 됐습니다.

처음에는 개발자와 함께 장바구니 개선을 진행했습니다.

진행 도중 프론트 개발자분이 퇴사하면서 기획한 화면의 코드 개발과 배포도 직접 맡게 됐습니다.

Claude Code와 Codex를 활용해 기능을 구현하고 오류를 수정하며 라이브 배포까지 마쳤습니다.

기획했던 화면을 서비스에 반영하기 위해 AI의 도움을 받았습니다.
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변준화 / Product Manager 아몬즈랩

RESULT

결과와 회고
할인율을 낮추면서 구매 전환율을 높였습니다.

핵심 전환 지표

지표 개선 전 개선 후 변화

장바구니 추가 대비 최종 구매 전환율 4.31% 18.52% +14.21%p

함께 확인한 구매 지표

구매 지표 결과

평균 주문 금액 36.7% 증가

주문당 구매 수량 18.8% 증가

최대 할인율 48% → 20%

최대 할인율을 48%에서 20%로 낮춰 판매이익을 남기면서 장바구니 추가 대비 구매 전환율은 4.31%에서 18.52%로 높였습니다.

평균 주문 금액과 주문당 구매 수량도 함께 늘었습니다.

할인을 늘리는 것뿐 아니라 구매 전 불편한 부분을 고치는 것도 중요하다는 점을 배웠습니다.

분석과 기획에서 끝내지 않고 직접 배포해 결과를 확인한 경험이었습니다.
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변준화 / Product Manager 당근마켓

02 당근마켓
VOC 분석 / 검색 개선 제안

검색 결과가 없을 때도 탐색을 이어갈 수 있도록

WHY
왜 이 프로젝트를

시작했나요?

같은 물건인데 왜 회사에서는 보이고 집에서는 안 보일까?

검색이 잘 안 된다는 문의를 확인해보니 실제로는 사용자가 설정한 동네에 해당 매물이 없어 노출되지 않는 경우였습니다.

사용자는 중고거래라면 대부분의 상품을 찾을 수 있을 것이라 기대했고 그 기대에 못 미치는 결과를 검색 오류로 받아들이고 있었습니다.

비슷한 문의를 분류해보니 전체 검색 VOC 약 1만 건 중 약 17%가 같은 유형이었습니다.

현재 동네의 결과는 유지하면서 가까운 다른 동네의 매물로 탐색을 이어주는 방법을 제안했습니다.

목표 지역 기반 검색을 유지하면서 결과 부족으로 끊기는 탐색을 보완

약 1만 건
분석한 검색 VOC

약 40%
지역 기반 검색 관련 VOC

VOC 분석과 목업 기획
담당 범위

CONTEXT

당근마켓 / 검색팀 인턴

MY ROLE

검색 VOC 분석 / 원인 정의 / 개발자와 목업 제작 및 발표

OUTPUT

검색 개선안 제안과 팀 피드백
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변준화 / Product Manager 당근마켓

SCREEN DESIGN

검색 결과가 부족할 때 보여줄 다른 동네 매물
결과 수에 따라 다른 동네 매물을 보여주는 위치를 나눴습니다.

BEFORE / 기존 검색

1

1 결과 없음 안내

현재 동네에 매물이 없으면 다른 상품을

찾아볼 방법이 마땅치 않았습니다.

PROPOSAL / 결과 1~4개

1

1 기존 결과 아래에 추천

현재 결과를 유지하면서 다른 동네 상품을

구분해 보여줍니다.

PROPOSAL / 결과 0개

1

1 근처 동네 매물로 연결

결과 없음 안내 아래에 비슷한 매물을

보여줘 탐색을 이어줍니다.

10 / 24



변준화 / Product Manager 당근마켓

RESEARCH

분석과 문제 정의
검색 오류라는 문의 뒤에는 동네별 매물 차이가 있었습니다.

VOC에서 확인한 유형 비중 해석

동네 범위 설정 불편 23% 현재 두 동네 외에도 가까운 매물을 보고 싶음

검색 결과 부재를 오류로 오인 17% 검색 범위 안에 매물이 없다는 사실을 알기 어려움

두 유형을 합친 지역 기반 검색 관련 문의가 약 40%였습니다.

결과가 적거나 없는 순간에 탐색이 끊긴다는 공통점이 있었습니다. 검색에 문제가 없다고 설명하기보다 가까운 다른 동네의 매물을 보여주는 편이

낫다고 생각했습니다.

DECISION

가설과 설계 선택
현재 동네 결과 아래에 다른 동네 매물을 보여주기로 했습니다.

매물이 없을 때 다른 선택지 제안

결과가 적거나 없을 때 주변 동네의 유사 매물을 함께 보여주면

검색 오류라는 인식과 화면 이탈을 줄일 수 있다고 봤습니다.

기존 결과와 추천 결과를 구분

현재 동네의 검색 결과를 먼저 보여주고 주변 동네 매물은

별도 영역으로 구분했습니다. 추천 문구로 노출 기준도

알리도록 했습니다.

검색 범위를 무조건 넓히는 대신 현재 동네 결과를 유지했습니다.

사용자가 설정한 동네의 결과와 추가로 추천하는 매물이 섞이지 않게 하려는 이유였습니다.
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변준화 / Product Manager 당근마켓

SPEC

노출 조건
검색 결과가 적을 때와 없을 때를 나눠 노출 위치를 정했습니다.

검색 VOC에서 동네 범위 설정의 불편과 매물 부재를 오류로 받아들이는 문의가 약 40%를 차지했습니다.

기존 결과를 없애기보다 결과가 부족한 순간에 다음으로 볼 매물을 제시하는 방향을 잡았습니다.

결과 1~4개 / 기존 결과를 먼저

결과가 적어도 현재 동네에 살 수 있는 상품은 남아 있습니다. 그

상품을 먼저 확인하게 한 뒤 다른 동네 매물을 이어 보여주도록

1~4개를 초기 노출 조건으로 정했습니다.

결과 0개 / 안내 아래에 바로

선택할 상품이 없는 상태이므로 결과 없음 안내와 키워드 알림

아래에 주변 매물을 보여주도록 했습니다. 검색이 안 된다고 느껴

화면을 나가는 상황을 줄이고 싶었습니다.

조건 기본 결과 보조 탐색 영역

검색 결과 1~4개 현재 동네 결과를 우선 노출 기존 결과 아래에 다른 동네 상품 추천

검색 결과 0개 결과 없음 안내와 키워드 알림 유지 안내 아래에 근처 동네의 비슷한 매물 추천

현재 동네 결과와 주변 동네 추천은 영역과 문구로 구분합니다.

추천 영역의 클릭과 화면 이탈을 확인해 노출 조건을 조정할 수 있도록 지표도 함께 정했습니다.
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변준화 / Product Manager 당근마켓

REVIEW

결과와 회고
개발자와 목업을 만들고 개선 방향을 발표했습니다.

검색 VOC를 분석하고 개선 방향을 정리한 뒤 개발자분들과 협업해 목업을 만들고 발표했습니다.

팀에서 긍정적인 피드백을 받았고 서비스 반영 가능성을 검토해보겠다는 의견을 들었습니다.

퇴사 후 제안한 방향과 비슷한 기능이 서비스에 반영된 것을 보고 뿌듯했습니다.

오류라는 문의도 그대로 받아들이기보다 사용자가 어떤 결과를 기대했는지 확인해야 한다는 점을 배웠습니다.

확인하려고 정한 지표 확인할 변화

검색 결과 페이지 이탈률 추천 매물이 탐색을 이어주는지

검색 결과 없음 관련 VOC 검색 실패나 오류라는 인식이 줄어드는지

동네 설정 관련 VOC와 정성 피드백 우리 동네와 주변 동네 결과 구분을 이해하는지

13 / 24



변준화 / Product Manager 핏플 Fitple

03 핏플 Fitple
사이드 프로젝트 / MVP 기획

내 수준에 맞는 모임을 가입 전에 확인하는 핏플

WHY
왜 이 프로젝트를

시작했나요?

관심은 있지만 내 수준에 맞을지 몰라 가입을 망설였습니다.

직접 운동 모임을 운영하며 초보자가 모임의 강도와 분위기를 몰라 참여를 망설이는 모습을 봤습니다.

모임장은 모집 후 공지와 참석 관리 및 정산을 여러 채널에서 따로 처리하고 있었습니다.

57명 설문과 서비스 비교로 문제를 확인했습니다.

첫 MVP는 가입 전 불안을 줄이는 참여자 경험에 집중하고 수준별 탐색과 1일 체험 신청을 설계했습니다.

목표 내게 맞는 모임인지 판단하고 정식 가입 전에 가볍게 체험

57명
사용자 설문 응답자

86%
1일 체험권 사용 의향

문제 정의와 MVP 설계
담당 범위

CONTEXT

핏플 / 운동 모임 사이드 프로젝트

MY ROLE

문제 정의 / 설문과 벤치마킹 / MVP 범위 / IA와 화면 정책

OUTPUT

수준별 탐색과 1일 체험 중심의 MVP 설계
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SCREEN DESIGN

내 수준에 맞는 모임을 찾고 하루 먼저 체험하기
내 수준과 모임 정보를 비교한 뒤 체험을 신청하도록 구성했습니다.

01 / 수준 입력

1

1 운동 수준과 선호 조건

종목과 페이스 및 거리로 추천

기준을 정합니다.

02 / 맞춤 모임 탐색

1

1 추천과 조건 필터

내 조건에 맞는 모임을

목록에서 찾습니다.

03 / 상세 정보 확인

1

1 가입 전에 모임 정보 확인

운동 강도와 장소를 보고 모임

분위기도 확인합니다.

04 / 1일 체험

1

1 가입 전에 하루 체험

정식 가입 전 모임을 체험할 수

있게 했습니다.
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RESEARCH

리서치에서 확인한 점
57명 설문으로 가입 전 불안과 체험 수요를 확인했습니다.

설문에서 확인한 내용 응답 비중 기획에 반영한 방향

가입 전 분위기와 수준 확인 필요 58% 모임 상세 정보로 참여 판단 지원

비슷한 수준의 모임 매칭 필요 54% 운동 수준과 선호 조건으로 탐색

1일 체험권 사용 의향 86% 정식 가입 전 체험 경로 설계

설문은 일반인과 운동 모임 참여 경험자 57명을 대상으로 진행했습니다. 가입 전 정보 부족과 수준 매칭 및 체험 필요성을 확인하는

데 사용했습니다.
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SCOPE

MVP 범위 선택
기존 서비스의 기능을 비교해 핏플에서 먼저 풀 문제를 정했습니다.

프로젝트 당시 서비스 비교와 핏플 기획 방향

비교 기준 NRC 런데이 소모임 당근모임 오픈채팅
핏플

기획안

핵심 기능
러닝 기록 /
페이스 분석

음성 코칭 /
목표 달성 코스

지역 기반 모임
개설과 참여

동네 기반 모임
탐색과 참여

채팅 기반 모임 운영 수준에 맞는 모임 탐색과 체험

커뮤니티 없음 없음 게시판 / 공지 / 참여 모임 가입 / 참여글 채팅 중심 크루 채팅 / 일정 / 공지

매칭 기능 없음 없음 없음 없음 없음 필터 기반 모임 매칭

통합 관리 없음 없음
제한적 /

운영은 주로 오픈채팅
제한적 /

운영은 주로 오픈채팅
채팅으로 관리 운영 통합은 후속 범위

개인화 러닝 통계 제공 코스 추천 없음 없음 없음 러닝 수준과 시간 기반 추천

포지션 기록과 성능 중심 초보자 코칭 중심 모임과 소셜 중심 동네 기반 소셜 모임 운영 도구 모임 탐색과 체험부터 설계

비교에서 MVP 선택으로

기존 운동 앱은 기록과 코칭에 집중했고 모임 플랫폼은 탐색 이후 운영을 외부 채널에 의존하고 있었습니다.

운동 수준에 맞는 모임을 찾고 참여 여부를 판단하는 과정을 연결하고 싶었습니다.

첫 MVP는 수준 입력 → 맞춤 모임 탐색 → 상세 확인 → 1일 체험 신청으로 좁혔습니다.

설문에서 확인한 가입 전 불안을 먼저 줄이기 위해서입니다. 크루 채팅과 일정 및 공지를 통합하는 운영 기능은 후속 범위로 남겼습니다.
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REVIEW

결과와 다음 과제
첫 버전에서 풀 문제를 좁히는 연습이 됐습니다.

수준 입력부터 맞춤 모임 탐색과 상세 확인 및 체험 신청까지 MVP 화면과 흐름을 정리했습니다.

AI로 설문 응답을 분류하고 사용자 시나리오와 와이어프레임 초안을 만들었습니다.

모임 운영까지 한 번에 담기보다 가입을 망설이는 이유부터 해결하는 것이 중요하다고 봤습니다.

그래서 내 수준에 맞는 모임인지 확인하고 가입 전에 체험하는 과정부터 정리했습니다.

후속 설계와 검증 확인할 내용

체험권 운영 정책 가격과 노쇼 및 환불과 정산 방식

프로토타입 사용성 테스트 수준 설정과 탐색 및 체험 신청 흐름을 이해하는지

체험 신청률과 가입 전환율 체험이 실제 참여 결정으로 이어지는지

모임장 운영 관리 공지와 참석 관리 및 정산을 연결하는 후속 기능
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04 아몬즈랩
AX / 반복 업무 자동화

반복 업무 자동화

WHY
왜 이 프로젝트를

시작했나요?

매일 주문을 모으고 여러 화면에 같은 정보를 입력해야 했습니다.

운영팀 담당자들의 업무를 함께 해보고 처리 과정과 불편한 점을 들었습니다.

자동화를 적용하면 좋은 일과 당장 자동화가 필요한 일을 구분하고 반복 처리 부담이 큰 업무부터 우선순위를 정했습니다.

반품 승인과 발주 처리 및 기획전 등록을 선정했습니다.

업무 순서와 예외를 정리한 뒤 AI로 구현했고 담당자와 처리 결과를 확인하며 운영에 적용했습니다.

목표 반복 처리는 줄이고 예외 확인과 결과 검수에 시간을 사용

85% 단축
발주 처리 시간

약 88% 단축
반품 승인 처리 시간

업무 선정과 구현 및 적용
담당 범위

CONTEXT

아몬즈랩 / 반복 운영 업무

MY ROLE

업무 절차와 예외 정리 / AI 코드 구현 / 운영 적용과 유지보수

OUTPUT

발주와 반품 승인 및 일본 기획전 등록 자동화

19 / 24



변준화 / Product Manager 아몬즈랩

OPERATIONS / AI

반품 승인과 발주 처리 및 기획전 등록 자동화

반품 승인

약 25분 → 3분
처리 시간 약 88% 단축

01 기존 업무

반품 건마다 사유와 환불 금액을 확인하고 브랜드 정산 금액을

대조한 뒤 승인했습니다.

↓

02 자동화한 과정

정해진 시간에 실행해 승인 기준에 맞는 건을 처리합니다. 기준에

맞지 않는 건은 미승인으로 남겨 CS 팀이 확인하도록 하고 전체

건수와 카테고리별 처리 건수를 Slack으로 보냅니다.

↓

03 AI 활용

업무 승인 기준과 예외를 정리해 AI에 설명했습니다. 생성한 코드의

판단 결과를 대조하며 오류를 수정했습니다.

발주 처리

20분 → 3분
처리 시간 85% 단축

01 기존 업무

여러 어드민과 WMS에서 주문 정보를 모으고 엑셀 시트와 파일에

흩어진 주문을 합쳐 업로드해야 했습니다.

↓

02 자동화한 과정

암호화해 저장한 계정으로 각 어드민과 WMS에 자동 로그인해 주문

정보를 수집합니다. 주문을 하나의

통합 시트로 합쳐 일괄 업로드합니다. 스케줄러로

매일 오전 9시 30분과 오후 3시에 실행합니다.

↓

03 AI 활용

로그인과 주문 수집부터 파일 통합과 업로드까지 AI의 도움을

받아 코드로 구현했습니다. 실제 주문 파일로 실행 결과를

확인하며 수정했습니다.

기획전 등록

45분 → 5분
등록 시간 약 89% 단축

01 기존 업무

기획전 하나를 등록하려면 총 6개 메뉴에서 기획전 페이지와 전용

할인 쿠폰 등을 각각 만들고 연결해야 했습니다.

↓

02 자동화한 과정

Shopify 내부에서 사용하는 서드파티 앱을 제작했습니다. 6개

메뉴의 정보를 한 화면에서 보며 편집하고 버튼 한 번으로 기획전

페이지와 쿠폰 등을

등록할 수 있게 했습니다.

↓

03 AI 활용

각 메뉴에 입력할 정보와 연결할 항목을 정리해 AI와 함께 앱 코드를

작성했습니다. 등록 결과를 확인하며 기능을 수정했습니다.
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COLLABORATION

업무 선정과 개발 협업
운영팀과 업무를 함께 살펴보고 자동화 우선순위를 정했습니다.

관련 업무를 맡은 운영팀 담당자들과 실제 업무를 함께 해보고 반복되는 절차와 불편한 점을 들었습니다.

자동화를 적용하면 좋은 업무와 당장 자동화가 필요한 업무를 구분해 필요한 업무부터 진행했습니다.

업무 순서와 처리 조건을 AI에 설명해 구현하고 담당자와 결과를 확인하며 수정했습니다.

개발자분들과도 협업했고 반품 승인 자동화는 내부 어드민 기능으로 넣기로 결정했습니다.

SCOPE

처리 범위와 예외
자동 처리와 사람이 확인할 일을 나눴습니다.

업무 자동화한 내용 사람이 확인할 부분

발주 처리 각 어드민과 WMS 자동 로그인 → 주문 수집과 통합 시트 생성 → 일괄 업로드 통합된 주문 데이터와 업로드 결과 확인

반품 승인 사유와 환불 및 정산 기준에 맞는 건 처리 → 결과 리포트 기준에 맞지 않거나 별도 검토가 필요한 건

기획전 등록 Shopify 앱에서 6개 메뉴 정보 편집 → 버튼 한 번으로 등록 이미지 제작과 테마 편집 및 고객 화면 검수
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05 알리콘
B2B / 기능 진입 개선

필요할 때 바로 찾는 출입 QR 발급 기능

WHY
왜 이 프로젝트를

시작했나요?

QR 발급 버튼이 드롭다운 안에 있어 찾기 어려웠습니다.

고객 VOC를 수집하며 QR 발급 버튼을 찾기 어렵다는 문제를 확인했습니다.

첫 사용자는 드롭다운 안에 있는 기능의 위치를 몰랐고 자주 쓰는 고객도 매번 메뉴를 열어야 했습니다.

프론트 개발자와 QR 발급 버튼을 드롭다운 밖으로 꺼낼 위치와 필요한 기능을 조율했습니다.

출입 링크 관리 옆에 발급 CTA를 두고 설정은 토글로 켜고 끌 수 있도록 기획했습니다.

목표 QR 발급 진입 단계를 줄이고 설정을 쉽게 확인

약 30% 이상 감소
QR 코드 관련 VOC

CTA로 바로 발급
개선한 진입 방식

VOC 분석과 기능 기획
담당 범위

CONTEXT

알리콘 / B2B 출입 관리

MY ROLE

고객 VOC 정리 / 기능과 화면 기획 / 프론트 개발 협업

OUTPUT

QR 코드 관련 VOC 약 30% 이상 감소
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SCREEN DESIGN

QR 발급 버튼을 드롭다운 밖으로
새 기능을 더하기보다 자주 쓰는 기능의 진입 위치부터 바꿨습니다.

개선 전

출입 링크 관리 + 링크 만들기

방문자 출입 1 더보기 �

링크 수정

2 QR 코드 �

3 QR 발급

이용 내역

협력사 출입 더보기 �

드롭다운을 연다

카테고리 안으로 들어간다

그 안에서 QR 발급 버튼을 찾는다

개선 후

출입 관리

출입 링크

QR 코드

정책 설정

이용 내역

출입 링크 관리 + 링크 만들기 1 QR 발급

링크 이름 상태

방문자 출입 사용 중

협력사 출입 만료 예정

행사 임시 링크 중지

2 QR 설정

유효 기간 제한

사용 횟수 제한

만료 안내 문구

출입 링크 관리 옆 QR 발급 버튼

QR 설정 / 유효 기간 제한, 사용 횟수 제한, 만료 안내 문구 토글

B2B 서비스라 실제 화면 대신 기능 구조를 재구성한 예시 화면입니다.
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결과와 배운 점
버튼 위치와 필요한 설정을 프론트 개발자와 함께 정했습니다.

프론트 개발자와 QR 발급 기능을 드롭다운 밖 어디에 둘지 논의했습니다.

출입 링크를 관리하면서 바로 발급할 수 있는 위치를 정하고 발급과 설정에 필요한 기능도 함께 조율하며 진행했습니다.

개선 이후 QR 코드 관련 VOC가 약 30% 이상 줄었습니다. 자주 쓰는 기능일수록 사용자가 쉽게 찾을 수 있는 위치에 두어야 한다는 점을

배웠습니다. 새 기능을 더하기 전에 자주 쓰는 기능을 쉽게 찾을 수 있는지부터 살펴보게 됐습니다.

변준화 Product Manager quswnsghk12@naver.com ↗
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