
e-ICON 예선 교육 4차시 

 

알고리즘 및 유저플로우 설계 

-4차시- 

학습 안내 

 

오늘 학습할 내용을 알아봅시다. 

지난 3차시에서는 HMW 질문으로 문제를 정의하고, 핵심 기능과 개발 방식을 정했습니다. 오늘은 

그 기획을 실제 설계도로 바꿉니다. MindWell 웹앱의 논리 흐름을 보여주는 플로우차트와 사용자

의 경험 여정을 담은 유저플로우를 그리고, AI가 무엇을 받아 어떻게 처리해 무엇을 돌려줄지 정리

한 AI 입출력 정의서까지 완성해 볼 예정입니다. 이 세 문서는 다음 5차시(UI 와이어프레임 제작)의 

바탕이 됩니다. 

1) 플로우차트 4대 기호로 MindWell의 기능 흐름을 설계해 봅시다. 

2) 3화면 유저플로우를 설계하고 화면 간 상호작용을 정의해 봅시다. 

3) AI 감정 분석 기능의 입력·처리·출력을 명확히 정의해 봅시다. 

4) 위기 감지 로직과 안전 분기를 설계해 봅시다. 

5) 핵심 기능이 실제로 구현 가능한지 검증해 봅시다. 

< 4차시 강의 영상 > 

▶ 영상 링크: http://edu.e-icon.or.kr/courses/b03a7655-8fd1-4a34-8559-838e9e439b3f/lessons/b29eb551-e846-4aa2-

be8d-2f460148a0ec 

 



 

 

 

여러분, 반갑습니다! 지난 3번째 시간을 기억하나요? 우리는 문제를 정의하고 HMW 질문을 만들었

죠. 오늘은 그 다음 단계입니다. 이제 우리가 구체적으로 어떻게 만들 것인가를 설계해야 해요. 특히 

오늘은 두 가지 중요한 지도를 그려봅시다. 첫째는 플로우차트입니다. 웹앱의 논리 흐름을 보여주는 

거죠. 둘째는 유저플로우입니다. 사용자가 웹앱을 어떻게 사용하는지를 보여주는 거예요. 

이 두 지도가 있으면 여러분은 개발자에게 이렇게 만들어주세요라고 정확하게 전달할 수 있어요. 

그리고 가장 중요한 건, AI를 제대로 설계하는 방법을 배운다는 거죠. 

자, 시작해봅시다! 



 

먼저 지난 시간을 빠르게 복습해보겠습니다. 3번째 시간에서 우리는 세 가지를 정의했죠. 

첫째, 문제 정의입니다. 어떻게 하면 감정 표현이 어려운 청소년이 부담 없이 자신의 기분을 기록할 

수 있을까라는 HMW 질문을 만들었어요. 

둘째, 핵심 기능을 정했습니다. 감정 일기, AI 감정 분석, 맞춤형 활동 추천 이 세 가지를 꼭 만들 기

능으로 선택했죠. 

셋째, 개발 방식을 정했습니다. 바이브코딩으로 개발하기로 했어요. 오늘은 이 정의를 바탕으로 실

제 설계도를 그리는 날입니다! 

 

 

오늘 수업이 끝나면 여러분 손에는 세 가지 설계 문서가 생깁니다. 



첫째, 완성된 기능 플로우차트입니다. 둘째, 상세한 유저플로우입니다. 셋째, AI 입출력 정의서입니

다. 이 세 문서가 있으면 개발자에게 정확하게 전달할 수 있어요. 자, 본격적으로 시작해봅시다! 

 

 

플로우차트가 뭔지부터 알아봅시다. 플로우차트는 프로그램의 순서와 논리적 흐름을 압축된 기호

로 보여주는 설계도입니다. 마치 지도 기호처럼, 모든 개발자들이 이해할 수 있는 공통의 언어라고 

생각하세요. 플로우차트의 4가지 기본 기호를 봅시다. 

첫째, 터미널입니다. 타원 모양입니다. 흐름의 시작과 끝을 표시해요. 

둘째, 입력 또는 출력입니다. 평행사변형입니다. 데이터를 받거나 보여주는 단계예요. 

셋째, 처리입니다. 직사각형입니다. 컴퓨터가 계산하거나 처리하는 단계요. 예를 들어 AI가 감정 분

석하기 같은 거죠. 

넷째, 결정입니다. 마름모 모양입니다. 예 또는 아니오로 나뉘는 판단 지점을 표시해요. 예를 들어 

위기 상황인가라는 질문에서,’예’면 한 방향으로, ‘아니오’면 다른 방향으로 흐름이 갈라집니다. 이 4

가지 기호만으로 프로그램의 모든 논리를 표현할 수 있어요! 

 



 

이제 실제 예시를 보겠습니다. MindWell의 감정 일기 플로우차트입니다. 사용자가 웹앱을 열면 시

작입니다. 그다음 홈 화면을 보여줍니다. 사용자가 감정을 입력합니다. 여기가 중요해요. AI가 이 감

정이 심각한가라고 판단합니다. 만약 아니오라면, 왼쪽으로 가서 감정 태그와 추천을 제시합니다. 

만약 예라면, 오른쪽으로 가서 상담 안내를 제시합니다. 마지막에는 종료입니다. 느낌이 오나요? 플

로우차트 하나면 웹앱이 어떻게 작동할지가 명확해집니다! 

 

 

이제 유저플로우를 배워봅시다. 플로우차트와 유저플로우는 뭐가 다를까요? 플로우차트는 기계의 

관점이에요. AI가 뭘 할 건가, 데이터를 어디에 저장할 건가 이런 기술적 관점입니다. 반면 유저플로

우는 사람의 관점입니다. 사용자가 어떤 버튼을 누를 건가, 사용자가 어떤 화면에서 어디로 이동할 

건가 이런 사용자 경험 관점이에요. 비유하자면, 플로우차트는 자동차의 엔진 설계도이고, 유저플로



우는 자동차 안의 인테리어와 조종 방법입니다. 둘 다 있어야 좋은 웹앱이 만들어져요! 

 

 

유저플로우는 3가지 부분으로 이루어져 있습니다. 

첫째, 진입점입니다. 사용자가 웹앱을 열었을 때 보이는 첫 화면이에요. 

둘째, 핵심 경험입니다. 사용자가 실제로 하는 행동입니다. 감정 기록해라, AI 분석 결과를 확인해라, 

추천 액션을 따라해라. 사용자가 가장 오래 머물러 있는 부분이죠. 

셋째, 결과점입니다. 사용자가 웹앱을 나가기 전에 마지막으로 하는 행동입니다. 결과가 저장되거나 

공유되는 부분이에요. 이 3가지가 명확해야 사용자가 아, 이 웹앱이 뭘 하는 웹앱이구나라고 이해합

니다! 

 



 

이제 여러분이 직접 설계를 그려볼 차례입니다. 두 가지 도구를 추천해요. Figma의 FigJam은 디자

인이 예쁘고 팀 협업이 쉬워요. 장점은 실시간 함께 그릴 수 있다는 거예요. draw.io는 무료이고 직

관적입니다. 플로우차트 기호가 이미 준비되어 있어서 드래그 앤 드롭만 하면 돼요. 

중요한 공지입니다. 도구 접속은 수업 시작 전에 완료해주세요. 계정을 만들고 로그인해놓으면, 수

업 시간에 바로 시작할 수 있습니다. 지금 바로 접속해서 계정을 만들어보세요. 아래 QR코드를 스

캔하면 됩니다. 

 

 

자, 지금 바로 영상을 멈추고, 첫 번째 실습을 시작하세요! 우리는 지금부터 MindWell 의 핵심 기능 

흐름을 플로우차트로 그려봅시다. 이렇게 진행합니다. 시작에서 홈 화면으로, 홈 화면에서 감정 입

력으로, 감정 입력에서 AI 분석이라는 판단 지점으로, AI 분석에서 예 또는 아니오로 나뉘고, 그 후 



종료로 끝납니다. 이 흐름을 그려주세요. 중요한 것들입니다. 

첫째, draw.io의 왼쪽 도구 패널에서 Flowchart 패키지를 찾아주세요. 

둘째, 터미널은 타원, 입력이나 출력은 평행사변형, 처리는 직사각형, 결정은 마름모를 사용해주세

요. 

셋째, AI 분석 단계에서 마름모를 사용해서 예 또는 아니오로 나뉘는 분기를 만들어주세요. 

넷째, 화살표에 예와 아니오를 명확하게 써주세요. 

제한 시간은 10분입니다. 어려워도 괜찮아요. 팀원과 함께 논의해서 만들어보세요! 

좋습니다! 여러분이 그린 플로우차트가 바로 MindWell의 두뇌입니다. 이 지도 하나면 개발자도, 여

러분 팀원도 웹앱이 어떻게 작동할 건가를 정확하게 이해할 수 있어요. 

 

 

여러분이 그린 플로우차트가 정말 잘 만들어졌는지 빠르게 확인해봅시다. 3가지만 체크해주세요. 

첫째, 시작과 종료 터미널이 있는가? 

둘째, 마름모라는 판단 지점에서 예와 아니오 화살표가 모두 나왔는가? 

셋째, 위기 신호를 감지할 수 있는 로직이 포함되어 있는가? 이 3가지가 모두 예라면 성공입니다! 

 



 

이제 유저플로우를 본격적으로 배워봅시다! 플로우차트로 웹앱의 논리를 표현했다면, 유저플로우

로는 사용자의 경험을 표현합니다. 플로우차트에서는 AI가 판단했지만, 유저플로우에서는 사용자가 

선택합니다. 결과를 저장할까? 공유할까? 같은 사용자의 선택들이 유저플로우에 포함되는 거죠. 

 

 

MindWell의 완성된 유저플로우를 보겠습니다. 진입점입니다. 웹앱을 실행하면 대시보드와 메뉴를 

보여줍니다. 핵심 경험입니다. 사용자가 감정을 기록하고, AI가 분석한 결과를 확인합니다. 결과점

입니다. 사용자가 결과를 저장하거나 선생님과 공유합니다. 각 화면에서 사용자가 할 수 있는 행동

이 명확하다면, 그게 좋은 유저플로우입니다! 

자, 두 번째 실습을 시작합시다! 이번에는 사용자 관점에서 3화면을 설계해보세요. draw.io에서 3개

의 큰 박스를 그려주세요. 왼쪽은 진입점입니다. 웹앱 실행에서 홈 화면으로 이동합니다. 중간은 핵



심 경험입니다. 감정 기록에서 AI 분석 결과로 이동합니다. 오른쪽은 결과점입니다. 결과 저장 또는 

공유입니다. 각 화면 안에는 사용자가 보는 것과 할 수 있는 행동을 적어주세요. 

제한 시간은 12분입니다. 팀이 함께 논의해서 만들어보세요! 

훌륭합니다! 여러분이 그린 유저플로우가 바로 MindWell의 사용자 경험 설계입니다. 이제 사용자

가 웹앱을 어떻게 경험할지가 명확해졌어요!  

 

 

빠르게 3가지만 확인해주세요. 

첫째, 사용자가 처음 웹앱을 열었을 때 뭘 해야 하는지 명확한가? 

둘째, 감정 입력에서 분석 결과 확인까지의 흐름이 자연스러운가? 

셋째, 결과를 저장하거나 공유할 수 있는 선택지가 있는가? 이 3가지가 모두 예라면 좋은 유저플로

우입니다! 

 



 

이제 AI의 두뇌를 설계합시다. AI 입출력은 3가지로 나뉩니다. 

첫째, INPUT이라고 부릅니다. 입력입니다. AI에게 제공할 데이터예요. 사용자가 입력한 감정 텍스트

라고 해서 약 200자, 선택한 이모지 등이 입력됩니다. 

둘째, PROCESS라고 부릅니다. 처리입니다. AI가 입력을 받아서 뭘 할 건가요. 

첫 번째 단계입니다. 감정 키워드를 추출합니다. 텍스트에서 외로움, 화남 같은 핵심 감정을 찾아요. 

두 번째 단계입니다. 감정을 분류합니다. 여러 감정 중 주요 감정을 정합니다. 예를 들어 슬픔이 60 

퍼센트, 두려움이 40 퍼센트 같이요. 

세 번째 단계입니다. 위기 신호를 감지합니다. 여기가 가장 중요해요. 위험한 신호가 있는지 확인합

니다. 

셋째, OUTPUT이라고 부릅니다. 출력입니다. AI의 분석 결과예요. 일반적인 경우입니다. 감정 태그, 

공감 코멘트, 추천 활동을 보여줍니다. 위기 신호가 있는 경우입니다. 즉시 상담 안내와 위기상담 전

화번호를 제시합니다. 

 



 

위기 감지가 가장 중요합니다. MindWell은 정신건강 웹앱이에요. 따라서 위기 상황을 감지하는 것

이 생명입니다. 위기 신호 감지의 원칙입니다. 위험한 키워드가 텍스트에 포함되면 즉시 상담 안내

로 넘어갑니다. 예를 들어 자살·자해를 암시하는 표현 같은 신호가 있으면, AI가 이를 감지하고 위기 

알림을 띄웁니다. 원칙입니다. 틀릴 바엔 과하게 조심합니다. 상담 안내가 불필요했다면 괜찮지만, 

위기를 놓쳤다면 재앙이니까요. 

 

 

자, 세 번째이면서 가장 중요한 실습입니다! 여러분의 MindWell을 위한 AI 입출력 정의서를 작성해

야 합니다. 

첫 번째 부분은 위기 키워드 리스트입니다. 2분 안에 완료해주세요. 가장 위험한 신호들을 찾아보세

요. 최소 3개, 최대 5개를 적어주세요. 예시입니다. 죽고 싶다, 자해, 끝내고 싶다. 



여러분의 팀만의 신호도 있나요? 반영해주세요. 

두 번째 부분은 AI 입출력 정의입니다. 6분 안에 완료해주세요. 템플릿을 제공해요. 빈칸을 채워주

세요. 

INPUT이라고 부릅니다. 입력입니다. 사용자 감정 텍스트, 약 200자입니다. 선택한 이모지입니다. 감

정 카테고리입니다. 

PROCESS라고 부릅니다. 처리입니다. 

첫 번째입니다. 감정 키워드를 추출합니다. 

두 번째입니다. 감정을 분류합니다. 

세 번째입니다. 위기 신호를 감지합니다. 위기 감지 함수를 실행합니다. 

OUTPUT이라고 부릅니다. 출력입니다. 

정상인 경우입니다. 감정 태그, 공감 코멘트, 추천 활동입니다. 

위기인 경우입니다. 상담 안내, 전화번호입니다. 

제한 시간은 8분입니다. 첫 번째 부분과 두 번째 부분을 모두 완성해주세요! 

훌륭합니다! 여러분이 정의한 위기 키워드와 AI 입출력 정의서가 바로 MindWell의 안전 장치입니

다. 이제 우리 웹앱은 위기 상황을 이렇게 감지한다는 게 명확해졌어요! 

 

여러분이 설계한 것들이 정말 만들 수 있는 수준인지 빠르게 확인해봅시다. 좋은 소식입니다. 여러

분의 설계는 모두 실현 가능합니다. 감정 분석 라이브러리가 있고, 위기 감지는 간단한 키워드 매칭

으로 가능합니다. 설계가 명확하면 개발팀도 이거 만들 수 있겠다고 판단합니다! 



 

 

여러분, 정말 수고하셨습니다! 오늘 여러분이 만든 것들을 정리해봅시다. 

첫 번째입니다. 기능 플로우차트입니다. 웹앱의 논리 흐름을 보여줍니다. 

두 번째입니다. 유저플로우입니다. 사용자의 경험 흐름을 보여줍니다. 

세 번째입니다. AI 입출력 정의서입니다. AI의 구체적인 작동 방식을 보여줍니다. 이 세 가지가 모두 

있으면, 여러분은 정말로 개발팀에게 이렇게 만들어주세요라고 정확하게 전달할 수 있습니다. 여러

분이 만든 설계가 MindWell을 현실로 만드는 첫걸음입니다. 자랑스러워하세요!  

다음 시간, 5번째 시간입니다. UI 와이어프레임을 만들어봅시다! 



 

정리 퀴즈 

 

Q1. 플로우차트에서 조건 판단(예: “로그인 성공?”)을 나타내는 기호는 무엇인가요? 

① 타원 (Oval) 

② 직사각형 (Rectangle) 

③ 마름모 (Diamond) 

④ 평행사변형 (Parallelogram) 

 

Q2. 플로우차트에서 사용자가 텍스트를 입력하거나 결과를 화면에 표시하는 것을 나타내는 기호는 

무엇인가요? 

① 타원 (Oval) 

② 직사각형 (Rectangle) 

③ 마름모 (Diamond) 

④ 평행사변형 (Parallelogram) 

 

Q3. 유저플로우(User Flow)에 대한 설명으로 가장 알맞은 것은 무엇인가요? 

① 앱이 내부적으로 데이터를 처리하는 기술적 로직을 표현한 것이다 

② 사용자가 앱에서 목표를 달성하기까지의 경험 단계를 시각적으로 나타낸 것이다 

③ 앱의 코드 구조를 다이어그램으로 그린 것이다 

④ 데이터베이스 테이블 간의 관계를 보여주는 도표이다 

 

Q4. 플로우차트에서 마름모(◇) 기호를 올바르게 사용한 경우는 무엇인가요? 

① 마름모에서 화살표가 Yes 방향 하나만 연결되어 있다 

② 마름모에서 Yes와 No 두 방향의 화살표가 모두 연결되어 있다 

③ 마름모를 시작점과 종료점에 사용한다 

④ 마름모는 데이터 입력을 나타내므로 사용자 입력 직후에 배치한다 



 

Q5. 다음 중 플로우차트와 유저플로우의 차이점으로 옳은 것은 무엇인가요? 

① 플로우차트는 사용자 경험을 중심으로, 유저플로우는 시스템 로직을 중심으로 설계한다 

② 플로우차트는 개발자 관점에서 기술 로직을, 유저플로우는 사용자 관점에서 경험 단계를 표현한

다 

③ 플로우차트와 유저플로우는 동일한 개념으로 이름만 다르다 

④ 유저플로우는 코드로 변환할 수 있지만 플로우차트는 그렇지 않다 


