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성장하기 위해 끊임없이 노력하는 디자이너, 신동식입니다.

저는 Mobile부터 AI data, 커머스와 가전 전문 쇼핑몰까지 다양한 제품과 서비스 
환경을 경험하며 UX 전문성을 쌓아왔습니다. 경험이 쌓일수록 좋은 결과물을 
만드는 것뿐 아니라, 팀이 무엇을 위해 존재하고 어떤 목표와 기준으로 일해야 
하는지를 함께 정의하고 구성원이 성장할 수 있는 환경을 만드는 것 역시 리더의 
중요한 역할이라고 생각하며 일해왔습니다.

동시에 UX라는 역할에만 머무르려 하지 않습니다. 비즈니스 목표를 달성하는데 
필요하다면 기획·개발·마케팅·전략 등 경계를 넘나들며 기여 할 수 있는 부분을 
찾고 적극 참여하려고 합니다. 각 조직이 따로 움직이기보다 하나의 목표를 두고 
함께 판단할 수 있도록 하는 것은 제가 가장 중요하게 생각하는 부분이기도 합니다.

그리고 경력이 길어질수록 경험만으로 판단하지 않으려고 노력합니다. 새로운 
방식이 필요하면 직접 배우고 업무에 적용하면서 경험을 통해 판단하려고 
노력합니다. 최근에는 생성형 AI와 바이브 코딩을 활용해 리서치, 프로토타이핑, 
콘텐츠 제작뿐 아니라 디자인 시스템과 반복 업무를 더 효율적으로 운영할 수 있는  
방법을 실제 업무에 적용하며 조직의 생산성 향상을 위해 노력하고 있습니다.

비즈니스 목표를
UX 전략으로 연결

팀의 역할과
일하는 방식 정의

AI를 활용한
시스템의 변화

사용자 요구와 데이터뿐 아니라 사업목표·운영 조건까지 함께 
보고,우선순위와 실행 가능한 UX 방향으로 구체화합니다.

우리가 무엇을 하는 팀인지, 어떤 목표와 기준으로 일할지 
정의해 팀의 판단과 성장 방식을 만듭니다.

AI를 디자인 산출물 제작은 물론 리서치, 제작, 검수, 반복업무 
구조에 연결해 전체 프로세스를 바꾸는 방향으로 적용합니다.



롯데 하이마트
UX DESIGN TEAM LEAD
25.04-NOW

온라인 커머스 전체 구매여정 재설계  25.10-NOW

· 고객 인식과 실제 행동 데이터를 분리 분석해 홈, 검색, 검색결과, 상품상세, 
장바구니,결제, 마이페이지까지 구매 전후 여정의 문제 구조 재정의

· 퍼널 이탈 신호를 기준으로 개선 우선순위를 정하고 홈 개편, 검색/필터, 상품 
카드,상품상세 콘텐츠, 설치, 케어 정보의 UX 방향과 정보 위계 총괄

· 기획, 개발, 사업, 온사이트, 데이터 조직과 정책, 범위, 일정, 예외 조건을 
조율하고디자인 리뷰부터 개발 품질 검수까지 의사결정 구조 운영

—————————————————————————————————

안심 중고 - 컨텐츠 인프라 구축 및 UX 기획/설계  25.06-26.02

· 중고 가전의 핵심 불안을 ‘중고라서’가 아닌 상태, 내구성, 위생, 사후 책임을 
확인하기어렵다는 문제로 정의하고, 실사진, 상태 등급, 기능 검수, 클리닝, 보증을 
구매 전 신뢰근거로 재구성

· 5단계 상태 등급과 목록, 상세 UX를 설계하고 입고, 검수, 세척, 상품화, 배송, 
설치,보증 정보를 구매 흐름에 배치해 화면 전반의 신뢰 구조 설계

· 상품본부와 카테고리별 필수 촬영 부위, 기준을 정하고, 대형 가전 스튜디오의 
공간,배경, 동선, 카메라, 조명, 360도 촬영과 세척, 검수 과정의 콘티, 실제 
촬영까지 직접 주도

· 상태와 상품화 과정을 더 명확히 전달하기 위해 AI 기반 상품 영상 제작까지 
확장하며 UX, 콘텐츠, 운영 인프라를 하나의 신뢰 경험으로 연결

—————————————————————————————————

구독 서비스 UX 기획·설계 및 출시 품질 총괄  25.06-26.01

· 가격, 계약기간, 해지, 소유권, 설치, 케어 등 이해 장벽을 기준으로 상품 
탐색부터신청, 결제, 설치, 계약 관리까지 전체 여정과 정보 구조 설계

· 월 납부금, 혜택, 계약 조건의 비교 원칙과 화면별 정보 우선순위를 수립하고, 사업, 
기획, 개발과 정책, 예외 조건을 조율하며 담당 디자이너의 결과물과 출시 품질 리뷰

—————————————————————————————————

AI 기반 디자인 업무 시스템 전환  25.06-26.05

· 외주 인력 축소 이후에도 월 362건 수준의 프로모션, 배너 요청이 유지되는 
문제를 확인하고, 인력 보강 대신 상품기획자가 기준 안에서 직접 제작하는 운영 
방식으로 목표 전환

· 피그마 템플릿의 현업 진입 장벽을 확인해 디자인 지식 없이도 유형, 이미지, 배경 
선택만으로 결과물을 만들 수 있는 제작 도구와 옵션, 프롬프트, 레이아웃, 품질 
기준설계

· 생성형 AI와 바이브 코딩을 리서치, 요구사항 구체화, 프로토타입, 이미지/영상 
제작,검수, 업무 자동화에 연결해 반복 제작을 시스템화하고 디자이너의 판단, 예외, 
창의적문제 해결 비중 확대

—————————————————————————————————



AIMMO

팀빌딩과 부서 간 업무 프로세스 재정립  25.06-26.05

· ‘UX 디자인팀은 무엇을 하고 무엇을 책임지는가’부터 정의하고, 팀원들과 
합의한강점, 핵심가치, 문제 해결 원칙을 리뷰, 회고, 1:1, 목표 설정의 실제 운영 
기준으로연결

· 화면 제작 요청을 처리하는 조직에서 문제를 발견, 분석하고 대안을 제시하는 
조직으로 역할을 확장해 팀 안팎의 판단 언어와 리뷰 기준 정립

· 쪽지, 메일, 프레젠테이션 문서로 흩어지던 요청과 반복 재작업을 팀즈, 플래너 
기반접수, 일정, 담당, 산출물 관리로 전환하고, 기획, UX, 개발, 온사이트 간 회의, 
핸드오프, 리뷰 프로세스 재정립

기업용 B2B SaaS 제품 UX 전략·고도화 총괄  22.03-24.06

· SaaS, 엔터프라이즈, 라벨러스, 스튜디오 등 여러 제품의 요구사항과 사용 
환경을정리해 제품별 UX 방향과 우선순위 수립

· 고객 의견, 설문, 사용자 인터뷰를 개선 근거로 활용해 복잡한 데이터와 반복 
업무를빠르게 판단할 수 있도록 정보 구조, 상태, 행동 우선순위를 제품에 반영

· 세부 설계 단계의 리뷰, 코칭부터 개발 적용까지 확인하며 여러 제품에서 공통 
품질기준 유지

—————————————————————————————————

디자인 시스템을 업무 시스템으로 확장  22.03-22.12

· 디자이너, 개발자, 기획 인터뷰로 반복 설계, 구현, 제품별 UX 불일치, 적용 부담을 
진단하고 한 번에 전체를 바꾸기보다 실행 가능한 범위와 단계별 로드맵 수립

· 타입, 컬러, 그래픽, 컴포넌트, 토큰을 영역별 오너십으로 병렬 구축하고 정기 
리뷰,제품 적용, 개발 협의를 반복해 디자인 시스템을 공통 업무 기준으로 정착

· 도입 전후 인터뷰와 Asana 업무 시간 추적 비교 결과 GUI 제작 -72%, 협업 
소통-63%, 프론트엔드 개발 -38%, UX 설계, 기획 투입 시간 +45% 변화 확인

—————————————————————————————————

팀 운영 기준과 사용자 데이터 체계 구축  22.03-24.06

· 팀 워크숍으로 목표, 비전, 일하는 방식을 함께 정의하고 핵심가치를 디자인 
리뷰,회고, 연간 목표의 실제 판단 기준으로 운영

· 정성 데이터가 부족한 환경에서 실사용자 설문, 인터뷰를 직접 설계하고 요구와 
맥락을 상황, 사용자 유형별로 카테고리화해 제품 개선과 우선순위 판단에 활용

—————————————————————————————————

브랜드 그래픽 모티브 제작 및 대외 경험 체계화  22.04-24.01

· 로고 심볼과 브랜드 핵심가치를 바탕으로 대표 그래픽 모티브를 새로 제작하고 
형태,컬러, 조합, 확장 규칙을 모듈화해 공통 시각 언어로 체계화

· 그래픽 시스템을 제품, 마케팅, 사내 브랜딩으로 전파하고 CES 23/24 프로그램, 
부스 경험, 공식 웹사이트 2~3차 개편까지 연결해 대내외 브랜드 경험 총괄

HEAD OF DESIGN
22.02-24.07



신규 서비스·핵심 커머스 UX 고도화  21.03-22.02

· 중고거래, 가격비교, 리뷰 등 핵심 서비스의 문제 정의부터 UX 설계, 출시, 
개선까지 총괄하고 기획, 개발과 정책, 우선순위 조율

· 고객 문의와 행동 데이터를 개별 화면 수정이 아닌 탐색, 비교, 결정, 확신의 
구매과정으로 재구성해 제품 개선 방향과 디자인 판단 기준으로 전환

—————————————————————————————————

UT 기반 사용자 모델 구축  21.06-21.08

· 부서마다 달랐던 고객 정의를 통일하기 위해 GA로 이용층을 좁히고 NPS로 
구매맥락을 보완 후, 예비, 라이트, 헤비 사용자 대상 인터뷰와 사용성 테스트 진행

· 상품 탐색, 비교, 구매 과업에서 이동, 망설임, 재확인을 관찰해 행동 이유를 
정리하고사용자 모델, 여정 지도, 제품 판단 원칙으로 구조화

· 연령, 성별 중심 페르소나보다 ‘어떤 맥락에서 무엇을 확인하고 언제 확신하는가’를 
중심으로 고객을 정의해 팀 공통 의사결정 기준으로 활용

—————————————————————————————————

디자인 시스템 구축과 개발 적용  21.11-22.02

· 디자이너 인터뷰와 기존 리소스 분석으로 반복 작업, 불일치 지점을 정리하고 
시스템 범위와 단계별 로드맵 수립

· 개발팀과 공통 컴포넌트를 코드, 라이브러리로 연결해 실제 제품에 적용하고, 
디자인,개발 간 재사용 가능한 협업 구조 구축

—————————————————————————————————

브랜드 경험과 디자인 조직 기준 정립  21.11-22.02  

· 로고 심볼과 브랜드 핵심가치를 바탕으로 대표 그래픽 모티브를 새로 제작하고 
형태,컬러, 조합, 확장 규칙을 모듈화해 공통 시각 언어로 체계화

· 그래픽 시스템을 제품, 마케팅, 사내 브랜딩으로 전파하고 CES 23/24 프로그램, 
부스 경험, 공식 웹사이트 2~3차 개편까지 연결해 대내외 브랜드 경험 총괄

숙박시설 예약/관리 제품 B2B UX 설계 및 디자인   20.07-20.12

· 호텔, 모텔 프론트의 24시간 업무 환경, 조도, 이동, 시선 단절, 반복 응대 상황을 
먼저 분석해 PMS, 예약, 채널 관리 제품의 UX 목표를 현장 생산성과 정확성 
중심으로 재정의

· 짧은 시선에도 예약 상태와 주요 행동을 판단할 수 있도록 정보 우선순위와 
화면구조를 정리해 업무 효율성과 오류 방지를 핵심 설계 기준으로 적용

—————————————————————————————————

제품군 공통 디자인 시스템 방향 수립 및 제작  20.07-20.12

· 여러 B2B 제품이 하나의 패키지처럼 보이면서도 구분되도록 공통 UX와 
제품별차이를 정의하고 컬러, 타이포, 상태, 컴포넌트 규칙으로 체계화

· 글로벌 환경과 색각 차이까지 고려해 색만으로 상태를 구분하지 않도록 명도, 
텍스트,형태를 함께 설계하고 명확성, 효율성, 일관성을 시스템 원칙으로 정리

TRENBE

YANOLJA HST

HEAD OF DESIGN
21.01-22.02

UX DESIGN TEAM LEAD
20.07-20.12



NBT 습관 형성을 위한 스텝업(만보계) UX 설계/기획  17.08-19.08

· 단순 만보기를 걷기→즉시 보상→개인 목표→누적 성취→재방문으로 이어지는 
습관구조로 재정의하고 기록, 통계, 메이트, 출석, 미션, 보상의 화면과 인터랙션 
직접 설계

· 출시 약 1개월 DAU 2만+에서 2019년 8월 DAU 45만, 출시 약 4개월 MAU 
604,921까지 성장했으며 5개월 시점 캐시슬라이드 플랫폼 이용자의 20%가 
스텝업이용

—————————————————————————————————

캐시슬라이드, 캐시피드 등 제품 UX·브랜딩 총괄  17.08-20.02

· 캐시슬라이드, 스텝업, 더퀴즈 라이브, 캐시피드 등 여러 서비스의 UX 전략, 화면 
설계,인터랙션, 브랜딩 방향을 총괄하고 담당 디자이너와 제품별 고도화 진행

· 기획과 서비스 목표, 우선순위를 맞추고 사용 데이터와 테스트 결과를 다음 UX 
개선과 운영 기준으로 연결

—————————————————————————————————

라이브 커머스 및 운영 디자인 Support  18.05-20.02

· 더퀴즈 라이브의 상품 소싱, 방송 운영, 촬영, 상세페이지까지 라이브커머스 
디자인운영 체계를 구축하고, 캐시피드에서는 숏폼 서비스의 UX, 브랜딩 함께 설계

· 기존 서비스 기능 고도화와 신규 사업을 병행하며 제품 포트폴리오 전반의 
경험과브랜드 방향 조율

중앙일보 뉴스앱 UX 및 댓글 UI 경험 개선  16.05-27.05

· 신규 모바일 앱의 카드형 뉴스 경험과 기사 본문, 요약 정보 구조를 설계하고 
운세,날씨 등 반복 방문 콘텐츠와 인터랙션, 개발 리소스까지 직접 제작

· 고객 의견과 사용자 피드백을 바탕으로 모바일 댓글, 기사 이용 경험을 개선해 
읽기,참여 흐름의 사용성 강화

—————————————————————————————————

디지털 브랜드 캐릭터 기획·제작  16.08-17.03

· 홍보, 소셜 채널용 디지털 캐릭터의 아이디어, 컨셉, 일정, 본안, 변형안까지 제작 
전과정을 맡아 뉴스 브랜드의 디지털 접점 확장

중앙일보

쿠팡 여행·레저 UX 전면 개편  13.12-14.05

· 사업 규모 확대에 맞춰 사용자별 목적에 따른 빠른 검색과 탐색을 핵심 
목표로설정하고, 리서치 데이터를 바탕으로 사용자 모델과 사용자 여정 지도 제작

· 여행·레저 홈, 검색, 상품상세까지 주요 구매 흐름의 정보 구조와 UX를 
재설계하고Mobile, PC 전반의 화면 경험 구축

· 개편 후 UT와 A/B Test를 통해 정성, 정량 데이터를 수집하고 결과를 후속 
개선안과제품 의사결정에 반영

UX DESIGN TEAM LEAD
17.08-20.03

UXD, MANAGER
16.05-17.07

UXD, SENIOR DESIGNER
13.09-16.05

COUPANG



정기배송(Subscribe & Save) 2차 개편  15.08-15.12

· 정기배송 이용 고객 확대와 반복 이용 강화를 목표로 마트, 커뮤니티, 카페 등 
온,오프라인 필드 리서치를 진행해 실제 구매, 보관, 재주문 맥락과 요구사항 수집

· 화면 개선만으로 해결하기 어렵다고 판단해 서비스 정책, 홍보, 광고 영역의 
변경논의까지 참여하고 묶음배송, 배송일 지정 등 핵심 정책 수립 과정에 기여

· 정해진 정책을 신청, 주문, 배송 경험에 반영해 정기배송 UX 설계, 기획, 
UI디자인까지 직접 수행

—————————————————————————————————

오픈마켓 전환 - PLP/PDP·판매자 경험 재설계  14.05-15.11

· 오픈마켓 전환에 맞춰 한 페이지에 여러 상품이 함께 노출되던 구조를 개별 상품 
중심으로 재설계하고 상품목록, 검색결과, 상품상세의 탐색과 구매 흐름 개선

· 판매자 입점 기능 신설 과정에서 요구사항을 수집, 분석하고 초기 UX 구조와 
메인,상세 화면 디자인을 맡아 구매자 영역 밖의 판매자 경험까지 범위 확장

—————————————————————————————————

공통 UI Elements 체계화  15.08-15.12

· 기존 GUI 리소스를 수집, 분석해 반복 사용되는 공통 요소를 선별하고 재사용 
가능한 UI Elements로 정리해 화면 간 일관성과 제작 효율을 높이는 기반 구축

대기업 중대형 디지털 서비스·디바이스 프로젝트 PM·PL

· SKT Gesture TV, Mobile T world, Cloud Desk, Smart CEO, PICK, Smart 
Cart, Mobile Group Portal 등 프로젝트 참여- LG Smart TV 2014, Samsung 
SSD, Samsung ChatON, SK Wyverns Mobile App, SKT June Player 등 
UX·GUI 설계

· 고객사 요구 분석, IA·화면 구조, 디자인 컨셉, 일정·리소스 관리와 산출물 검수 
총괄

· 프로젝트 특성과 디바이스 환경에 맞는 인터랙션·비주얼 방향 설정과 담당 
디자이너 가이드

· 개발 적용 단계의 화면·상태·해상도 품질 검수와 고객사 커뮤니케이션 진행

Vinyl X
SENIOR DESIGNER
09.04-13.09

국내외 모바일 서비스 및 단말기 UX·GUI 제작

· LG Phone Line Map, KTFT TT1 Widget, Meritech PMP Icon 등 
모바일·임베디드 UI 제작

· M&soft GINI Flash Contents, LG CAN-U Diotek Wine Dictionary 등 
서비스형 콘텐츠 UX·GUI 제작

· Commax Homepad GUI, HI Corp. 3D Phone GUI 등 디바이스 환경별 
인터페이스 디자인

· 화면 구조·아이콘·위젯·Flash·3D 리소스 제작과 개발 적용 단계 품질 검수

SENIOR DESIGNER
08.03-09.04

MO2



인재대학교 1998-2005

멀티미디어 디자인학과, 멀티미디어 디자인, 편집 디자인, 
영상 디자인, 브랜드 디자인

subtraction.design@gmail.com
010·3086·5709

www.shindongsik.com

UX 리서치·분석, 프로토타입·목업·인터랙션 제작, AI-as-
sisted UX Design & Front-end Implementation, 
이미지·서비스 소개 영상 제작, 캐릭터 디자인, 업무자동화 
툴 제작에 활용

EDUCATION APPLIED AI EXPERIENCE

SKILLS PORTFOLIO · CONTACT

Adobe Photoshop · Adobe Illustrator · AdobePremiere 
Pro · Figma · After Effect

Graphic Design, Interaction Design, Branding, App 
Design, Editorial Design

삼성·SKT·NATE 모바일 및 단말기 UX·GUI 설계·제작

· SKT Touch Application‒NATE Intro, SKT RSS Reader, T Contents Box 등 
모바일 서비스 UX·GUI 제작

· Samsung Car Navigation N2, YEPP S3·S5, Venus II 세탁기 등 디바이스 
사용 시나리오와 조작 체계 설계

· SKT Email Client Service 등 화면 흐름·아이콘·상태·애니메이션 리소스 제작

· 하드웨어·해상도 제약을 반영한 디자인 적용과 개발 단계 예외 화면 검수

UI DESIGNER
07.03-08.02

INNOIZ

국가주도 사업 및 기업용 시스템·메신저 UX 디자인

· 국가 재난관리 시스템, KHNP 해외인사관리, KDN 경영목표관리 UX·GUI 제작

· 복잡한 업무 절차와 데이터 구조를 메뉴·대시보드·입력·조회 화면으로 정리

· Yahoo! PAN Media Player, MOCIE Messenger, Combi Suit 인터페이스 제작

· 기획·개발 부서 요구사항과 기술 제약 조율, 초기 설계부터 납품 검수까지 참여.

UI DESIGNER
05.08-06.08

Ultari Corp.

www.shindongsik.com

