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CAREER MILESTONE

2006 – 2026

운영
2006 – 2011

사업PM
2011 – 2021

기획·디렉터
2021 – 2026

1 웹젠
2006.04 – 2007.10

SUN 운영팀
SUN 온라인

2 NHN Service
2008.05 – 2011.07

한게임운영실 파트장
Tera 웹 운영 · 아틀란티카 · R2

3 소프트닉스
2011.07 – 2015.02

전략사업팀 사업PM
NTD · 라키온2 · 그랑에이지

4 넷마블 블루
2015.03 – 2015.07

KON 스튜디오 사업PM
KON

5 넥슨 코리아
2015.07 – 2019.10

모바일사업실 팀장
린: 더 라이트브링어 · 런닝맨 히어로즈 ·
드래곤네스트2 · 카오스크로니클 · 영웅의
군단 글로벌

6 넵튠 레전드
2019.10 – 2020.04

스튜디오 개발PM
Shadow Seven

7 스카이피플
2020.07 – 2021.02

사업팀 팀장
Five Stars

8 네오위즈
2021.02 – 2021.10

스노우볼 스튜디오 기획 팀장
마스터 오브 나이츠

9 원더피플/에이스톰
2022.02 – 2024.04

사업팀 파트장
나이트워커, 슈퍼피플

10 달콤소프트
2024.10 – 2026.07

라이브기획팀 팀장 · 라이브 디렉터
SuperStar 시리즈 11종 앱 서비스 총괄 (K-
pop IP)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2006 2011 2016 2021 2026
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한 줄 요약과 역량 4분류

Henry Lim

라이브 서비스의 핵심 업무
PC·모바일 게임의 글로벌 출시와 Live-ops를 A부터 Z까지, PM·기획·디렉터 역할로 경험했습니다. 사용자 요구와 지표 분석을 제품 방향·개발 우선순위로
연결하고, 디렉터로서 개발·기획·사업·운영 업무를 직접 진행하며 조율했습니다. 최근에는 AI로 이벤트 프로토타입을 만들고 반복 업무를 자동화했습니다.

제품 판단·마일스톤
조사·지표로 무엇을 만들지 정하고, 기획·개발
마일스톤으로 실행까지 끌고 가는 디렉터
·PM 역할입니다. 네오위즈에서는 기획
팀장으로 기반 시스템 18종(신규 10·개편
8)⁠을 기획하고 알파·베타 마일스톤을
관리했습니다.

사례 — 사용자 조사 기반 이벤트 복귀
사례 — 소프트런칭 지표 → 개선 과제

출시·라이브 실행
소프트런칭부터 런칭·라이브 서비스·서비스
종료까지, A~Z 모든 단계를 직접
진행했습니다. 린·카오스크로니클·Shadow
Seven 소프트런칭, 나이트워커 퍼블리셔
기술 연동, 슈퍼피플 스팀 중국 런칭, 서비스
종료 5개의 잔여 이슈까지 맡았습니다.

사례 — 퍼블리셔 규격 시스템 재정의
성과 — 카오스크로니클 서비스 종료

조직·인력 운영
리크루트·팀 구조·담당 배치입니다.
달콤소프트에서 세 조직 24명을 기획
·QA·CS 통합 한 팀 13명(팀장 본인)으로
재편해 7개 타이틀 운영을 유지하며 QA
팀장을 겸임했고, 스카이피플에서는 사업·
운영 조직을 처음부터 세팅했습니다.

사례 — 조직 재편(5쪽 함께 보기)
성과 — 스카이피플 조직 세팅

운영 표준화
반복 업무를 규칙·자동화로 만든 일입니다.
Google Apps Script로 7개 프로젝트
SKU를 자동화했고, 상품 어뷰징 사후 대응
SOP와 Notion 업무 이력 통합을 문서로
남겼습니다.

성과 — SKU 자동화·어뷰징 SOP

19년
총 경력

10개
함께한 회사

183억
린 매출(앱스토어·구글 3위)

30개
직접 참여한 프로젝트(퍼블리싱 8종, 직접 서비스
22종)

게임 명칭은 각 권리자의 상표입니다. 3 / 16



사례 1 ·  개요

달콤소프트 · 라이브기획팀 팀장 · 라이브 디렉터 실제 출시 제품 판단·마일스톤

멀티 타이틀 라이브 서비스와 사용자 기반 제품 개선

만족도 조사 요구를 실제 출시로

11종
SuperStar 시리즈 타이틀 11종 앱 서비스 총괄 · 2024.10~2026.07

한 줄 요약 만족도 조사의 웹뷰 이벤트 복귀 요구를 인게임 미니게임과 웹뷰 이벤트 출시로 연결하다

기간·역할 재직 2024.10 – 2026.07 · 라이브기획팀 팀장(라이브 디렉터) · 사건 기간 2025.11 조사 → 2026.05 출시

문제 2025년 11월 6개 타이틀(한·영·일) 만족도 조사에서 IP 만족도는 높았고, 예전에 있던 웹뷰 이벤트의 복귀 요구가
나왔다. 이를 이벤트 개선 과제로 다뤘다.

판단 개발 리소스가 제한된 상황이라, 기존 시스템으로 바로 적용할 수 있는 인게임 미니게임을 먼저 준비·적용하고, 별도
개발이 필요한 웹뷰 이벤트는 그 뒤에 확장하는 순서로 갔다.

결정 범위 대응 순서와 이벤트 범위(MVP)는 본인이 정했고, 개발 일정과 출시일은 개발팀·경영진 협의로 확정했다.

게임 명칭·이미지의 상표와 저작권은 달콤소프트에 있습니다. 4 / 16



사례 1 ·  실행

만족도 조사 요구를 실제 출시로 제품 판단·마일스톤

본인 행동 미니게임 v1·v2는 타이틀별로 순차 적용됐다(v1 2025‑12, v2 2026‑01). 신규 그룹 런칭에 맞춘 꾸미기
이벤트는 기획서 초안을 직접 쓰고 AI로 작동하는 프로토타입을 만들어 개발 전 협의에 썼고, 개발 일정에
맞춰 핵심 기능만 남기는 범위를 정했다. 이어서 SuperStar JYP Nation 10주년 웹뷰 이벤트
프로토타입을 제작했다.

미룬 것 조사에서 함께 나온 수집 완성·감상/전시·개인화·커뮤니티 개선 과제는 2026년 상반기 방향성 제안으로
넘겼다. 꾸미기 이벤트는 덱 확장·뽑기·육성 세부를 후속으로 미루고 핵심 기능만 출시했다.

결과·상태 실제 출시 — 미니게임 v1·v2, 꾸미기 이벤트(2026-04-30~05-23, SuperStar STAYC 신규 그룹
런칭), 10주년 웹뷰 이벤트.

증거 Notion 「만족도 설문 관련 요약」 · Notion 「decoration_event」 · 체험판 2종(꾸미기 프로토 · SSJ
10주년 웹뷰)

함께 보기 — 같은 기간의 보조 사례 2건

정기 상품 정책 개편 제안
고효율 상품이 무제한으로 팔리며 상품 간 형평성이 흔들렸다. 개편된 상품 구성은 2025‑07‑22 IVE부터 적용을 시작해
(08‑05 신규 구성 전환) 2025‑09 중순 5개 그룹 전환을 마쳤고, 적용 중이던 2025‑08‑06 「R팩 제외에 대한 의견」⁠으로
판매 제한 방향을 검토했다. 2026‑05 「주차별 정기 상품 정책」⁠으로 문서화했다.

조직 재편과 기획·QA·CS 통합 운영
타이틀이 11개에서 7개로 바뀌는 시기에 세 조직 24명을 기획·QA·CS 통합 한 팀 13명(팀장 본인)으로 재편하는 안을
제안했다. 프로젝트마다 라이브 담당과 QA 담당을 짝으로 두고 QA 팀장을 겸임해, 프로세스·표준화 이슈 공유가 빨라지면서
프로젝트당 기획 투입을 1.45에서 1.00으로 낮추고도 누수 없이 7개 타이틀을 2026년 7월까지 운영했다.

꾸미기 이벤트 기획·⁠와이어프레임

SuperStar JYP Nation 10주년 웹뷰 이벤트 프로토타입

근거

사용자 조사 기반 웹 이벤트 적용 ↗ 2025 라이브 사업 계획 ↗

2026 상반기 방향성 ↗ 정기 상품 정책 개편 제안 ↗

조직 재편과 기획·QA·CS 통합 운영 ↗

화면은 내부 정보를 제거한 공개용 요약본입니다 · 상표·저작권은 달콤소프트에 있습니다. 5 / 16
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사례 2 ·  개요

넥슨 코리아 · 모바일사업실 — 팀장 프로젝트 실제 출시 출시·라이브 실행

린

소프트런칭 지표를 출시 전 개선으로

183억
매출 · 2019년 누적

한 줄 요약 3개국 소프트런칭 지표로 상품·재화·초반 동선 개선안을 정리해 글로벌 출시에 들어가다

기간·역할 넥슨 코리아 모바일사업실 팀장(재직 2015.07 – 2019.10) · 린 참여 2017.01 –⁠ 2019.10(개발사 협업, 빌드
코디네이션)

문제 개발사가 만드는 빌드를 출시 조건에 맞추려면 사용자 테스트와 시장 지표를 개발 요구로 바꿔야 했다. 소프트런칭
(호주·말레이시아·필리핀, 2019.01~02)에서 상품 구성 불균형, 유료 다이아 소비 침체, 초반 이탈 문제를 확인했다.

판단 상품 구성·재화 순환·초반 동선을 출시 전 개선 과제로 정리했다. 상품은 유사 장르(랑그릿사) 사례를 벤치마킹해
방향을 잡았다.

게임 명칭·이미지의 상표와 저작권은 넥슨에 있습니다. 6 / 16



사례 2 ·  실행

소프트런칭 지표를 출시 전 개선으로 출시·라이브 실행

본인 행동 FGT(2018.06~07, 경쟁작 10종 기준 테스터 선발)와 사내 테스트(2018.11, 3일)를 모바일사업실
팀장으로 이끌고 결과를 개발 요구로 정리했다. 소프트런칭 뒤 상품·재화·초반 동선 개선안을 정리하고
개발사와 조율했다.

결과·상태 프로젝트 실제 출시(2019 글로벌 그랜드런칭). 상품 재구성 · 거래소 시점/전용 상점 · 초반 동선 개선
3건은 그랜드런칭 빌드에 반영됐다. 프로젝트 성과는 한국 앱스토어·구글 매출 최고 3위, 2019년 누적
매출 183억이며 본인 기여는 테스트 리드·빌드 개선 조율·상품/재화 개선안 범위다.

증거 Notion 「인게임 개선 제안」 · 소프트런칭 지표보고(사업팀, 비공개) · FGT 만족도 데이터 · 사내 테스트
결과보고(사업팀, 비공개)

시스템 UI 기획 — 개선안을 화면 흐름으로 정리한 기획 캡처

변경 전(1)·후(2) — 초반 안내 대화창·캐릭터 배치 정리(폴리싱 3건 중 초반 동선)

근거

소프트런칭 지표 기반 출시 전 개선 ↗

인게임 개선 진행 ↗

게임 명칭·이미지의 상표와 저작권은 넥슨에 있습니다. 7 / 16
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사례 3 ·  개요

원더피플/에이스톰 · 사업팀 — 파트장 프로젝트 실제 출시 출시·라이브 실행

나이트워커

중국 서비스 흐름을 한국 규격으로

33만+
한국 신규 유저 누적

한 줄 요약 중국 서비스의 결제·서버 선택 흐름을 한국 퍼블리셔 규격으로 다시 정의하다

기간·역할 2022.02 – 2024.04 · 원더피플/에이스톰 사업팀 파트장 · 나이트워커 한국 서비스(퍼블리셔 넥슨) 사업·퍼블리셔
기술 연동

문제 중국 서비스의 유료 재화 구매 시스템과 SDK 기반 서버 선택 흐름을 한국 서비스에 맞게 변경해야 했다. 퍼블리셔의
결제·쿠폰·서버 정책에 맞는 시스템 정의가 필요했다.

판단 퍼블리셔 정책과 내부 API 문서를 기준으로 삼아, 유료 재화 구매·쿠폰·서버 선택 세 시스템의 UI/UX와 이용 흐름을
한국 규격으로 다시 정의했다.

게임 명칭·이미지의 상표와 저작권은 원더피플에 있습니다. 나이트워커 개발 원더피플/에이스톰 · 퍼블리싱 넥슨. 8 / 16



사례 3 ·  실행

중국 서비스 흐름을 한국 규격으로 출시·라이브 실행

본인 행동 유료 재화 구매 시스템 연동 기획, 쿠폰 시스템 기능 정의, 서버 선택창 UI/⁠플로우
기획을 작성해 퍼블리셔·개발과 협의했다. 런칭 후 주간 판매 현황을 분석해 상품을
제안하고 라이브 지표로 허들 개선을 제안했다.

결과·상태 프로젝트 실제 출시(2023-01-26 한국 런칭). 유료 재화·쿠폰 기능은 라이브 적용이
기록돼 있고, 서버 선택은 기반 작업 완료 상태로 문서화돼 있다. 프로젝트 전체
성과는 한국 서비스 신규 유저 33만+이며 본인 기여는 연동, 상품, 허들 제안 범위다.

증거 Notion 「유료 재화 구매 시스템 연동」 「쿠폰 시스템 연동」 「서버 선택창 UI/플로우
기획」 「프로모션 상품 기능 추가」

근거

퍼블리셔 규격 시스템 재정의 ↗

유료 재화 구매 시스템 연동 ↗

쿠폰 시스템 연동 ↗

서버 선택창 UI/플로우 기획 ↗

프로모션 상품 기능 추가 ↗

서버 선택 플로우차트 — 퍼블리셔 플랫폼
(로그인·런처)과 개발사 영역(서버 선택·
캐릭터 생성) 구분

서버 선택 플로우 제안 — 중국 SDK 흐름을 퍼블리셔
로그인·런처 기준으로 재정의

유료 재화 충전·프로모션 플로우 — 퍼블리셔 결제
정책에 맞춘 지급 흐름

충전 UI 시안 — 프로모션 혜택을 충전 창에서 보여주는
개선안

게임 명칭·이미지의 상표와 저작권은 원더피플에 있습니다. 나이트워커 개발 원더피플/에이스톰 · 퍼블리싱 넥슨. 9 / 16

https://limhenry.notion.site/3d559de72804819f9a88c951cbc10f9a
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성과 ·  카오스크로니클

넥슨 코리아 · 모바일사업실 — 팀장

98억
매출 · 서비스 기간 누적

미국 성적 앱스토어 112위 · 북미 등 iOS·구글 피처드

소프트런칭 5개국 소프트런칭 후 글로벌

서비스 종료 2017년 12월 종료 — 런칭부터 종료까지 전 주기 담당

근거

초반 동선 폴리싱 ↗

BM 기획 및 제안 ↗

이벤트 기획 ↗

카오스크로니클 인게임 전투 화면

이벤트 페이지 UI 기획안 — 미션 구조·보상 배치를 기획해 라이브 이벤트로 적용

한국 앱스토어 매출 7위 · 구글 23위.

매출 98억(서비스 기간 누적), iOS·구글 피처드.

5개국 소프트런칭 후 글로벌.

게임 명칭·이미지의 상표와 저작권은 넥슨에 있습니다. 10 / 16

https://limhenry.notion.site/0fcb2233c75c4b04b5317fe2ded2fec4
https://limhenry.notion.site/508469dc0586497f8ce75618b142e29a
https://limhenry.notion.site/aa5b9015b7c044809731b0e073012101


성과 ·  슈퍼피플

원더피플/에이스톰 · 사업팀 — 파트장

56만+
중국 신규 유저 누적 · 2022-10-11~2023-01-08(EA
오픈 후 90일 누계)

서비스 스팀 중국 서비스(PC 배틀로얄 슈팅) 런칭·라이브 서비스

채널 운영 Douyu·KOOK·QQ·WeiBo·Bilibili·WeChat 커뮤니티 운영, 서비스 채널에 영상 콘텐츠 등록, 채널
관리로 바이럴 유도·VOC 지속 수령

스트리밍
이벤트

이벤트 신청 유저와 운영자 캐릭터 슈퍼걸(超击小妹)이 함께 플레이하는 스트리밍으로 참여자·시청자
관심 유도, KOOK으로 실시간 소통

유저 콘텐츠 유저 하이라이트 영상을 제보받아 Douyu 채널에 시리즈로 업데이트(3기·4기 확인), 선정 유저 상품
지급

상점·이벤트 인게임 상점 개편 · 이벤트 기획·진행 · 유료화 상품 기획

지표 분석·보고 EA 이후 90일 운영 지표 분석(DAU·신규·리텐션·플레이 시간·방송 지표, 경쟁작 비교)·경영기획실 보고
→ 밸런스 패치팀 업무 이관으로 연결

운영 관리 CS·모니터링 외주사 관리 · 불법 프로그램 대응

Douyu 이벤트 하이라이트 ↗ 유저 하이라이트 ↗

업데이트·이벤트·토너먼트를 지표 위에 겹쳐 본 90일 운영 리뷰

KOOK 스트리밍 이벤트 — 슈퍼걸
(超击小妹)과 함께 플레이

채널별(KOOK·Douyu·QQ) 유저 건의
로그와 요약

스팀 중국 서비스의 Live-ops를 맡아 Douyu·KOOK 채널 운영, 스트리밍 이벤트, VOC 수집, 지표 분석·경영
보고까지 이어 갔습니다.

게임 명칭·이미지의 상표와 저작권은 원더피플에 있습니다. 11 / 16

https://v.douyu.com/show/NVm0WKzKdaQMJeBP
https://v.douyu.com/show/jNBdvnrxRzBvE2yw


성과 ·  FIVE STARS

스카이피플 · 사업팀 — 팀장

24억
매출 · 오픈 후 5개월

한국 성적 앱스토어 49위 · 원스토어 28위 · 사전 예약 20만

지표 DAU 피크 4.4만 · 런칭 후 3개월 평균 PU 1.6% · ARPPU 16만원대

조직 세팅·
리크루트

사업 · 운영 조직 세팅 · 리크루트

외주사·계약
관리

OST 제작·발매 · 더빙 외주 · 마케팅 대행 컨택

대외 활동 쇼케이스 · OST 발매

근거

미디어 쇼케이스 시나리오 구성 ↗

초반 이탈구간 개선 ↗

업데이트 현황 보고 ↗

Five Stars

정식 런칭 사전 예약 키 비주얼

한국 구글 매출 46위 · 원스토어 28위.

신규 28만+, DAU 피크 4.4만, 매출 24억.

게임 명칭·이미지의 상표와 저작권은 스카이피플에 있습니다. 12 / 16

https://limhenry.notion.site/4c6d6bbaaee24779ba80cce602592248
https://limhenry.notion.site/b14364484326425d981697677cf386ab
https://limhenry.notion.site/29609a7acf9046be87cdee55d11d9f30


성과 ·  SHADOW SEVEN

넵튠 레전드 · 스튜디오 — 개발PM

7개국
소프트런칭 국가 수(인도네시아·홍콩·필리핀·말레이시아·
싱가포르·태국·마카오)

참여 기간 2019.10 ~ 2020.04

담당 개발PM (2019.10 ~ 2020.04)

시스템 기획 콘텐츠 순환(재화 흐름)·레벨별 콘텐츠 언락⁠·⁠보상 체계 · BM·패키지 구조
(상자·코스튬·즉시 열기) · Tapjoy 퍼널·광고 배치와 전 스테이지 트래킹
이벤트 표준 · 5개 언어 친구초대 페이지 · 평점 관리 시스템

지표 → 조치
→ 결과

일본 성적 저조 → 평점 관리 시스템 추가 → 구글 평점 일본 3.29 → 글로벌
4.4

소프트런칭 인도네시아·홍콩·필리핀·말레이시아·싱가포르·태국·마카오(7개국)

그랜드런칭 2020-02-20 한국 · 미국 · 대만 — 한국 AOS 매출 173위

근거

인게임 재화/BM 개선 ↗

소프트런칭 비교 분석 ↗

평점 관리 시스템 추가 ↗

Shadow Seven 미션 이벤트 UI — 일본 서비스 잔존 대응으로
제안한 미션 이벤트

1Q~2Q 업데이트 계획 — 소프트런칭 뒤 평점 관리 시스템을 포함해 콘텐츠 순서를 정리한 계획

개발PM으로 콘텐츠 순환·BM·트래킹 등 핵심 시스템을 기획하고, 7개국 소프트런칭에서
한국·미국·대만 그랜드런칭까지 이끌었습니다.

게임 명칭·이미지의 상표와 저작권은 넵튠 레전드에 있습니다. 13 / 16

https://limhenry.notion.site/f6a1be10d1d645d48f62aa02e72198f2
https://limhenry.notion.site/8cbbe93738e54e0d99020f2f6d03822f
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프로젝트 타임라인 — 회사별 상세

10개 회사, 19년의 기록

회사 소속·직위·기간 대표 지표

달콤소프트
SuperStar 시리즈
11종 앱 서비스 총괄
(K-pop IP)

라이브기획팀 팀장 · 라이브 디렉터 · 2024.10 – 2026.07
서비스 방향성 제시(2025 라이브 사업 계획·2026 상반기 방향성) →
개발 마일스톤 관리·지표 기반 Live-ops → 인게임 시스템 개편·업무
프로세스 개선

11종

원더피플/에이스톰
나이트워커,
슈퍼피플

사업팀 파트장 · 2022.02 – 2024.04
나이트워커 신규 33만+·DAU 6.4만·D+1 52~56% / 슈퍼피플(스팀
중국) 런칭·라이브 서비스·운영 지표 분석·경영기획실 보고, 중국 신규
56만+·중국 DAU 피크 7.1만 / 리크루트 개선 — 원티드 콜라보·PR
영상

33만+

네오위즈
마스터 오브 나이츠

스노우볼 스튜디오 기획 팀장 · 2021.02 – 2021.10
기획 팀장 · 알파·베타 기반 시스템 신규 10종·개편 8종 기획, 개발
마일스톤 관리 · 기획팀 채용

스카이피플
Five Stars

사업팀 팀장 · 2020.07 – 2021.02
사업·운영 조직 세팅·리크루트 후 런칭·라이브 — 사전 예약 20만·신규
28만+·매출 24억

24억

넵튠 레전드
Shadow Seven

스튜디오 개발PM · 2019.10 – 2020.04
콘텐츠 순환·BM·트래킹 시스템 기획 · 7개국 소프트런칭 → 그랜드런칭
· 구글 평점 일본 3.29 → 글로벌 4.4

7개국

회사 소속·직위·기간 대표 지표

넥슨 코리아
린: 더 라이트브링어 ·
런닝맨 히어로즈 ·
드래곤네스트2 ·
카오스크로니클 ·
영웅의 군단 글로벌

모바일사업실 팀장 · 2015.07 – 2019.10
린 매출 183억·양대 마켓 3위 / 카오스크로니클 98억·7위·피처드 /
영웅의 군단 메인 PM·매출 5배

183억

넷마블 블루
KON

KON 스튜디오 사업PM · 2015.03 – 2015.07
KON 튜토리얼 플로우 기획·경쟁 타이틀 분석으로 런칭 기반 작업

소프트닉스
NTD · 라키온2 ·
그랑에이지

전략사업팀 사업PM · 2011.07 – 2015.02
NTD 사내 테스트 2·FGI 4·FGT 2 설계, 5개 타이틀 유료화 분석, 남미
런칭 준비

NHN Service
Tera 웹 운영 ·
아틀란티카 · R2

한게임운영실 파트장 · 2008.05 – 2011.07
Tera 웹 운영 파트 관리·FUN QA 4종 게임성 분석, 아틀란티카·R2
라이브 운영

웹젠
SUN 온라인

SUN 운영팀 · 2006.04 – 2007.10
SUN 온라인 런칭 라이브 운영 — VOC 분석·로그 감사

※ 2007.10 – 2008.05 학업 복학(강남대학교 컴퓨터공학, 2009 졸업)

게임 명칭은 각 권리자의 상표입니다. 14 / 16



AI 프로토타입

AI를 문서 작성이 아니라, 아이디어를 실제로 작동하는 화면으로 검증하는 도구로 씁니다.

달콤소프트 ·  업무 프로토타입

꾸미기 이벤트 기획·⁠와이어프레임
만족도 조사에서 나온 수집·전시 요구를 꾸미기 이벤트 기획과 와이어프레임으로 구체화했습니다.
아래 링크를 열면 체험판이 열립니다.

체험 순서 꾸미기 화면에서 아이템을 고르고 배치해 보세요.

설계 목적 개발 전 협의용으로 화면 흐름을 먼저 맞추려고 만들었습니다.

본인 역할 기획서 초안 작성과 프로토타입 제작을 직접 했습니다.
출시 여부 실제 이벤트는 2026-04-30~05-23 출시.

체험판 열기 ↗

달콤소프트 ·  업무 프로토타입

SuperStar JYP Nation 10주년 웹뷰 이벤트 프로토타입
기획서 대신 실제로 작동하는 웹뷰 화면으로 검증했습니다 — 주차별 미션, 보상 수령, 응모 흐름까지
클릭되는 인터랙티브 프로토타입을 AI로 직접 만들었습니다. 아래 링크를 열면 직접 플레이할 수
있습니다.

체험 순서 주차를 바꾸고 보상 잠금 상태를 비교한 뒤, 미션 → 보상 수령 → 응모 흐름 순서로 눌러
보세요.

설계 목적 기획서 대신 작동하는 웹뷰로 흐름을 검증하려고 만들었습니다.

본인 역할 AI로 인터랙티브 프로토타입을 직접 만들었습니다.

출시 여부 실제 출시 — 2026년 5월.

체험판 열기 ↗

개인 프로덕트  우리집 가계부 — 부부 2인이 매일 쓰는 가계부 웹앱. Google Apps Script + 단일 HTML 구성으로 라이브 운영 중. 열기 ↗

화면은 내부 정보를 제거한 공개용 요약본입니다 · 상표·저작권은 달콤소프트에 있습니다. 15 / 16

https://bluedaylol80.github.io/henry-portfolio/demo/deco.html
https://bluedaylol80.github.io/henry-portfolio/demo/ssjproto.html
https://bluedaylol80.github.io/family-budget-lite/


연락
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Henry Lim
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이메일  bluedaylol80@gmail.com

사이트  https://bluedaylol80.github.io/henry-portfolio/

발표자료(HTML)  https://bluedaylol80.github.io/henry-portfolio/deck/

Notion 이력  https://limhenry.notion.site/0e48e826c73f4a7ab9c3522d7fb16ce5
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