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design 
challenge
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한국에 온 지 1개월 이내인 식도락 여행을 즐기는 외국인 관광객들이


한국에서 언어적 장벽 없이 편리하고 즐겁게 미식 탐방을 하게 하자



how might we? 
question

①

②

③
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한국에 온지 1개월 이내인 외국인들은 기존 네이버맵의 영어 번역이 원할하지 않다는 이유로, 더 구체적인 장소를 찾을 때 구글맵의 한글 주소를 복
사해 네이버맵에 붙여넣기하는 방식으로 검색해야하는 불편함이 있다.

어떻게 하면 외국인 관광객들이 식당의 한국어 주소를 알지 못해도 원하는 식당을 찾아갈 수 있도록 할까?

INSIGHT

HMW

어떻게 하면 외국인 관광객들이 본인만의 조건(위치,가격,방문인원,시간대,음식취향)에 맞는 최적의 식당을 선택을 할 수 있도록 할까?HMW

INSIGHT 한국에 온지 1개월 이내인 외국인들은 자신이 처한 상황과 원하는 음식에 부합하는 식당을 지도앱을 통해 즉흥적으로 찾는 과정에서 어려움을 느끼기 때문에 
미리 식당을 정하고 가는 것보다 실시간으로 식당을 찾는 것의 만족도가 낮았다.
한국에 온지 1개월 이내인 외국인들은 자신이 처한 상황과 원하는 음식에 부합하는 식당을 지도앱을 통해 즉흥적으로 찾는 과정에서 어려움을 느끼기 때문에 
미리 식당을 정하고 가는 것보다 실시간으로 식당을 찾는 것의 만족도가 낮았다.

외국인 관광객들이 현지인의 도움 없이도 한국 현지의 맛과 문화를 깊이있게 경험할 수 있도록 하는 방법?HMW

INSIGHT 한국에 온지 1개월 이내인 외국인들은 한국의 현지인들이 먹는 음식에 대해 궁금해하고 추천받기를 원한다.



FIRST ideation
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첫 번째 아이데이션 진행

각 HWM 질문별로 15분씩 끊어가면서 4명의 팀

원이 아이디어 도출을 진행하였다. 아이디어 도출 

후 에는 각자 마음에 드는 아이디어에 투표를 하

는 시간을 가졌다.



FIRST ideation

(with chat gpt)
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챗지피티를 활용한 아이디어 도출

4명의 팀원이 아이데이션을 먼저 진행한 후, 프로

젝트의 디자인 챌린지, 얻어낸 인사이트, HMW 

질문을 이용하여 챗지피티에게 질문을 하였다.


결과는 오른쪽과 같다.



second ideation
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두 번째 아이데이션 진행

첫 번째 아이데이션 진행 후, 아이디어가 부족하

다는 판단으로 두 번째 아이데이션을 진행하였다. 



categorization
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아이디어 분류 및 선정

도출된 아이디어를 획기적인 아이디어와 실현 가

능한 아이디어로 나누고 그룹핑하는 과정을 거쳤

다. 그 후, 팀원들끼리 논의를 거쳐 최종적으로  

인기많은 아이디어를 선정하였다.



categorization
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gut check_1

interactive media design ii



gut check_2
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gut check_3
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concretized idea
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아이디어 구체화 과정

선정된 아이디어 하나를 구체화하는 과정을 거쳤

다. 팀원끼리 논의를 통해 육하원칙에 맞춰 아이

디어의 구성을 짜는 시간을 가졌다.
SERVICE


외국인 관광객이 이미지 탐색만으로 원하는 맛집 선택부터 메뉴 선택과 식사까지,


만족스런 경험을 할 수 있도록 돕는 올인원 앱



idea sketch
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아이디어 스케치, 참고 레퍼런스, 추가 아이디어들을 공유



persona
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user journey
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midjourney
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미드저니 활용

시나리오의 그림은 미드저니 ai를 활용하여 그려

내었다. 상황에 맞는 묘사를 프롬프트에 작성하여 

여러 이미지를 추출하였다.



scenario
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02

어플 실행

01

문제 상황 인식

03

온보딩

04

메뉴 탐색

04

메뉴 탐색

이사벨라와 친구들은 네이버맵으로 식당 서치하

기를 포기하고, 신속하고 편리하게 현지에서 유명

한 음식을 경험하고 싶어 앱을 실행한다.

05

메뉴 선정 완료

한국에 여행 온지 2일차인 이사벨라와 친구2명은 

서울 종로에 도착하여 점심시간이 다가옴을 느낀

다. 배가 고프고 피곤한 상태지만, 네이버 맵으로

는 식당 이름과 정보가 모두 한국어로 되어있어서 

식당 고르기에 상당한 어려움을 겪는다.

온보딩때 선호하는 음식과 식당의 분위기를 선택

함에 따라 이사벨라만의 개인화된 알고리즘이 생

성되어 홈화면에 이미지들이 구축된다. 이사벨라

는 앱의 알고리즘이 추천하는 맛집 이미지 목록을 

스크롤한다. 음식 사진들이 시각적으로 제공되어 

쉽게 원하는 스타일의 식당을 찾는다. 

이사벨라는 여기서 갈비 사진을 보고 가게를 선택

한 후 리뷰와 가게 정보, 거리, 수용 가능한 인원수

와 웨이팅을 확인하지만 거리가 450m인걸 보고 

다음 날에 가기 위해 하트를 누른다.

이사벨라는 화면에서 지시하는 내용에 따라 자신

이 선호하는 음식종류(한식, 중식, 매운 음식 등)나 

가게 분위기, 원하는 가격대와 기타 조건(혼밥, 가

족 식사 등) 등을 설정한다.


하트를 하고 추천으로 뜨는 갈비집에서 종로 안국

역에서 125m 떨어진 “김병철 숯불갈비" 식당이 

있는 걸 보고 김병철 숯불갈비집을 가기로 한다.

125M



scenario
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06


길찾기

07


길찾기 경고알림

08


식당 도착

09


메뉴 주문하기

10


식사 완료 후

이사벨라가 선택한 “김병철 숯불갈비”집의 길찾

기가 시작되고 자신의 핸드폰 방향에 따라 실시간 

길안내를 제공한다. 

 가게를 찾아가는 도중 양갈래길에서 길을 잘못 들

었지만 경로방향 경고알림을 통해 길을 잃지 않고 

갔다. 

11


어플 업데이트

도착지에 가까워졌다는 알림을 통해 앞에 있는 숯

불갈비집이 도착지인 것을 알고 가게에 무사히 들

어갔다.


김병철 숯불갈비집에 무사히 도착한 이사벨라와  

친구들은 도착완료했다는 알림

김병철 숯불갈비집에 도착하여 이사벨라와 친구들은 

앱을 통해 먹고싶은 메뉴들을 확인한다. 메뉴 사진과 

함께 어떤 맛인지, 맵기는 어느정도인지에 대한 상세

한 설명과 맛있게 먹는 방법과 같은 팁들을 함께 확인

할 수 있어, 식당 직원에게 직접 물어보거나, 키오스

크를 이용하지 않고도 메뉴를 이해할 수 있어서 편리

함을 느낀다. 메뉴를 모두 고른 이사벨라와 친구들은 

‘바로 주문’ 버튼을 눌러 손쉽게 주문에 성공한다. 

만족스런 식사를 완료 후 이사벨라는 리뷰를 통해 

다른 외국인들에게 추천을 하고 싶은 마음이 들어 

해시태그와 줄글을 통한 리뷰를 남긴다.


리뷰와 북마크 설정을 통해 이사벨라의 알고리즘

은 업데이트가 되어 빅데이터가 쌓인다.

Warning!

Arrive!

Order Now

Order Now!


