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게임 개요 및 컨셉
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게임을구상할때큰줄기가되는요소및설정



1. 게임 개요 및 컨셉

- 디자인컨셉키워드를 [검(劍)], [검사(劍士)], [검기(劍氣)] 같이 ‘검‘으로잡는다.

- 검이란매체를통해캐릭터직업군을단검사/대검사/쌍검사등으로.

캐릭터가 사용하는소모아이템을회복의단검, 공격력의단검으로.

캐릭터가사용하는근/원거리공격이나버프스킬을모두검술, 도술로구상한다.

- 이와같이 RPG 게임에서캐릭터가가지는직업군이나아이템, 스킬등의게임요소들을

모두검으로표현한무협 RPG 게임이다.

게임의개요정보

>> 

게임의 주요 컨셉 요소 2가지

>>

게임의직업군구상및차별점

>>

게임의아이템차별점



시스템 구상
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게임안에서특징적인주요요소가되는시스템



2. 시스템 구상

- 검으로 게임 요소들을 표현하지만, 본질적으로는 유저들에게 익숙한

기본적인 플레이 시스템 틀을 사용한다.

-육성/캐릭터의 사냥: 캐릭터를 조작해 위험 지대로 나가 그 곳에 있는 몬스터들을

사냥해서 경험치(EXP)를 획득하고, 획득한 경험치가 누적되어 레벨 경험치를

모두 채우면 레벨이 1 상승하여 캐릭터의 스테이터스와 게임의 권한이 상승한다.

-캐릭터의 사망: 캐릭터가 HP 수치가 0 이하가 되었을 때 사망하며, 일부 예외(보스와의

전투를 위한 특수 공간 또는 이벤트 공간)를 제외한 필드에서 사망일 때 패널티를

받으며 가까운 마을 맵으로 캐릭터가 HP의 30%를 회복한 채 부활한다.

>>

캐릭터가가진무기장비의강화전개도

>>

캐릭터가소모아이템을사용할때의매커니즘

게임의시스템알고리즘



2. 시스템 구상

- 캐릭터의 스테이터스 정책을 만든 후, 레벨이 올랐을 때의 레벨마다의 스테이터스 변화와 변환식을 구상한다.

- 캐릭터가 장비 아이템들을 장착했을 때, 캐릭터를 강화시키는 소모 아이템을 장착했을 때의 최종적인 캐릭터 스테이터스 산출 방법을 작성한다.

- 이상의 세부 요소들을 작성해서 검기 게임에서 적용할 캐릭터의 성장 기획을 구상한다.

게임의 캐릭터 공통 육성 기획 문서



2. 시스템 구상

- 게임에서 캐릭터의 능력치를 이용해서 벌이는 전투 행위에서 필요한 시스템 정책 및 처리가 필요한 내용들을 작성한다.

- 게임에서 발생하는 전투 행위에서 전투의 기준을 잡은 후, 어떤 경우에서/무엇이 갖춰져야 하며/어떻게 시작되고/어떻게 끝나는지 조건을 확립

- 전투가 성립되었을 때 전투의 경우들을 나눈 후, 전투에 필요한 계산식 산출이나 과정 전개를 작성

검기 게임의 전투 기획 문서



콘텐츠 디자인
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게임안에서즐길수있는플레이방향성구상



3. 콘텐츠 디자인

- 게임에서 유저가 캐릭터를 육성시키며 사냥 외에 이 게임에서만 즐길 수 있는 주된 요소를

구상하며 각 콘텐츠별로 룰과 승패 조건 같은 설정을 붙인다.

- 콘텐츠의 플레이 구간이나 참가하는 조건을 콘텐츠 로드맵으로 한 표에 정리하며 콘텐츠

로드맵 부분에서 후술한다.

게임의콘텐츠분류구상

게임의콘텐츠설정기획문서



리소스 스케일 구상
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게임 제작에 필요한 파트 및 리소스 종류와 양 분석



4. 리소스 스케일 구상

- 상술한 요소들을 포함해 게임에 들어갈 부분에서 특정 값을 알아야 할 때

한 눈에 바로 찾을 수 있도록 엑셀 데이터 테이블을 종류 별로 하나씩 제작한다. 

- 캐릭터가 가지는 스테이터스 종류와 그 수치들, 캐릭터로부터 발생하는

이벤트의 발생 조건과 발생 효과 등 게임 안에서 필요한 캐릭터의 값을

모두 표로 만든다.

캐릭터전체사운드리소스데이터테이블

캐릭터분류별동작데이터테이블

캐릭터종류별스테이터스데이터테이블



개발 로드맵
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게임 개발이나 인 게임 플레이 요소들을
어떻게 진행할 것인지 구상



5. 개발 로드맵

게임 제작에 필요한 파트와 스케일을 모두 구상한 뒤, 제작 준비에 필요한

로드맵을 구상한다.

- 게임의 설정과, 게임 플레이 시스템 기획, 게임 콘텐츠를 포함한 게임의 메인

기획서를 완성하면 게임 개발의 부분마다 필요한 툴/엔진과 필요 인력을 임시로

입력해 개발 일정을 가정하면서 제작 로드맵을 작성한다.

- 이 게임의 스케일이 얼마나 되는지, 어느 개발 부분에 얼마나 시간과 리소스가

들어가는지 한번에 정리해서 볼 수 있는 문서를 목표로 한다.

- 로드 맵을 작성하며 제작에 있어 확정된 부분, 아직 불명확한 부분을 모두 합쳐

임시로 제작 스케일을 한 문서로 만든 뒤, 조정할 수 있는 부분을 바로바로

확인하며 수정할 수 있도록 작성한다.

게임에서개발할부분마다필요한일수를가정한표



5. 개발 로드맵

게임에서유저가플레이할수있는모든콘텐츠의종류와오픈시점을정리한표

메인 기획서 세부 내용 중 콘텐츠 로드맵을 엑셀 표로 따로 구상한다.

- 유저에게 어느 플레이 단계에서 즐길 수 있도록 할지, 얼마동안 즐길 수 있도록 할지,   

RPG의 경우, 유저가 레벨 구간 마다 어느 콘텐츠들을 플레이할 수 있는지 등을

가로 표를 이용해 한 눈에 보여주는 것을 목표로 작성한다.

- 게임에서 유저 공통으로 즐기는 콘텐츠 중 어떤 콘텐츠가 있는지, 콘텐츠의

플레이 제한(레벨 제한, 캐릭터 종류 제한)은 어떤 것이 있는지에 따라

세부적으로 나눈다.

- 상술한 게임 제작 로드맵에서 이 내용과 메인 기획서(콘텐츠 디자인)에서

확인할 수 있는 내용들을 통해 어떤 부분에 콘텐츠들이 치우쳐져 있으며

개선이 필요한 구간에 콘텐츠를 추가/덜어내어 개발 내용을 조정하기 편하도록

작성하는 것이 해당 로드맵의 목표이다.
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