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그로스해킹

그로스에자원을쓰기위한
필수선결조건
테스트를위한프로세스갖추기
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Process

• Product-Market Fit을달성했고,

Instrumentation도갖췄다면…성장을위한각종

테스트를진행할단계

• 그로스해킹 = 묘수?

• 그로스 = 프로세스기반의끊임없는테스트!

• 한두가지묘수로잘될수있는시대는이미끝

• 끊임없이테스트하고개선해야함

• 랜덤하게아이디어를내는게아니라, 아이디에이션,

우선순위, 구현등을프로세스에따라해야함.
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예시: 스프린트(Sprint)

• 구글벤처스의 ‘디자인스프린트’에서차용

• 문제정의→해결책스케치→해결책채택→

해결책구현및배포→성과(고객반응) 확인
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스프린트회의

• 이틀간진행: 문제정의, 해결책스케치, 해결책
채택

• 엔지니어, 제품디자이너, 그로스담당자모두
참석

• 전문가의저주를피하기위해
• 기획자는기획하고, 디자이너는디자인하고, 엔지니어는
코딩하는방식 X

• 구현하는사람들(디자이너, 엔지니어)이맥락을알고
일하기위해
• 상세기획은구현하는사람들이합니다.
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스프린트 1단계: 문제정의
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스프린트 1단계: 문제정의

•문제중심사고
• ‘솔루션’ 중심사고(‘이번에는검색기능을
만들자!’)의반대

• 해결해야하는문제에서시작하는생각

•정해진기간내해결할수있는문제에만
집중
• 참석자전원이토론하고투표함

• 결정은 CPO가내림 (약은약사에게, 의사결정은
의사결정권자에게)
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스프린트 2단계: 해결책스케치
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스프린트 3단계: 해결책채택
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스프린트 4단계: 해결책구현및배포

• 디자이너와엔지니어들이열일하는시간

• 세부기획은구현하면서합니다.

• 최소한의노력으로 Minimum Viable Feature 

구현

• 개발기간약 2주

• 시스템을처음부터끝까지한번에갖추기보다는,

그때필요한최소한의기능을개발
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스프린트
5단계: 
성과확인
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우선순위판단(Prioritization): ICE Score

• ICE Score: 아이디어에우선순위를매기는
방식중하나

• Impact: 이아이디어가사업의성장에얼마나큰
영향을끼칠까?

• Confidence: 이실험이성공할수있을까?

• Ease: 이실험을구현하는데얼마만큼의시간과
자원을투입해야할까?
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우선순위판단(Prioritization): ICE Score

• Scoring: 각각 10점만점으로점수매김, 합쳐서 30점
만점

• Impact: 성장에끼치는영향이아주크면 10점, 없으면 0점

• Confidence: 잘될것같으면(직관) 10점, 망할것같으면 0점

• Ease: 적은자원을투입하면 10점, 많은자원이필요하면 0점

• ICE Scoring에절대적인기준은없음

• 꼭 ICE Score 총합이높은아이디어부터실행해야하는
것은아님

• Ease 점수가낮아도 Impact가높은아이디어를실행해야할
수도
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우선순위판단(Prioritization): ICE Score

• Impact 점수판단기준
1. 이테스트가얼마나많은사람들에게노출되는가? 

2. 테스트에노출되는사람들중몇 %가우리가
원하는반응을할것인가?

• 예) 랜딩페이지전환율최적화테스트
• 현상황: 유입트래픽 1만명, 현재구매전환율 10%, 
구매금액 1만원

• 테스트: 구매전환율을 15%로올릴수있을것으로
기대

• Impact = 1만명 * (15% - 10%) * 1만원 = 500만원



Lecture_09

그로스해킹

우선순위판단(Prioritization): ICE Score

• Confidence 점수판단기준:

• 그로스원칙(Principle): Balance Art & Science (5강)

• 실험이잘될지여부에대한판단은직관의영역

• 다만, 시장에대한이해, 고객에대한이해를기반으로
해야하고

• 기존에수행한테스트의경험등을통해서판단해야함

• 사람마다다른의견➔의사결정방식을잘갖춰야함
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우선순위판단(Prioritization): ICE Score

• Ease 점수판단기준:

• ‘우리팀이들일수있는리소스’를기준으로
판단

• 엔지니어링 / 디자인 / Product Manager 등이
각각들여야하는시간을추정해서판단
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9강 Key Takeaways

•실험을위한프로세스마련
• 한두가지묘수를찾는것이아닌, 꾸준한시도와
실험을통해성장해야합니다.

• ‘스프린트’ 프로세스는한가지사례. 
• 다른팀들이채택한프로세스의사례를살펴
보고, 조직에맞는프로세스를고민하는과정
역시중요합니다.

•우선순위판단: ICE Scoring
• Impact / Confidence / Ease


