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프로젝트 소개

▶ 기획안을 발표하여 팀원을 모집하고 팀을 꾸렸습니다.


▶ 팀장으로서 게임 출시까지 프로젝트 제작 전반의 과정을 이끌었습니다.


▶ 게임 내 시스템, 콘텐츠, 아이템, 레벨 디자인 등 총체적인 기획을 담당했습니다.

참여 포지션 : 팀장 & 기획   |   팀원 수 10명

▶ 모바일 2D 플랫포머 / 스토리형 스테이지 게임


▶ 엔진 : Unity   |   협업 툴 : Plastic SCM, Notion, Discord

게임 소개

담당 파트

# 캐치 메모리 - 게임 소개



기획 의도

# 캐치 메모리 - 기획 의도

초기 기획 당시 인게임 예상 이미지

 누구나 가볍게 즐길 수 있는 모바일 2D 플랫포머 게

  간단한 조작과 단순한 아이템을 사용하되, 스테이지마다 몬스터와 아이템

이 새롭게 추가되어 지루하지 않게 플레이할 수 있는 게임을 만들고자 했다

 스테이지마다 컷신의 스토리와 연계된 아이템이 새롭게 추가된다. 또 컷신

의 내용에 맞춰 플랫폼과 배경 디자인, BGM이 변경되어 전반적인 플레이에 

몰입할 수 있도록 유도했다. 이를 통해, 스토리와 게임 플레이에 대한 기대감

을 함께 자극하고자 했다.



게임 콘텐츠

# 캐치 메모리 - 게임 요소

 획득한 아이템을 사용해 몬스터를 무찌르고 기억을 되찾자

 스테이지 1-5를 모두 클리어 시 엔딩

매 스테이지마다 새로운 아이템이 하나씩 등장

털실


방석


주사기


공


거울

여우에게 사용할 경우, 여우가 털실로 놀다 잠듦


획득 시, 멀어서 이동할 수 없던 플랫폼을 연결


획득 시, HP +1


모든 몬스터에게 사용하여 타격을 입힐 수 있음


빛을 반사하는 공격 아이템. 검은 슬라임을 녹임

아이템

몬스터마다 다른 특성 보유, 색상에 따라 HP와 이속 변화

슬라임 - 좌우이동

여우 - 추적이동

고슴도치 - 좌우이동, 점프 공격 불가

몬스터



기획 방식 1

# 캐치 메모리 - 기본 규칙 정의

게임의 기본적인 틀과 규칙을 정의하는 기획서 작성

게임의 기본적인 규칙 정의 실제 개발된 인게임 이미지



기획 방식 2

# 캐치 메모리 - 레벨 디자인

게임의 플레이 흐름을 구상하고, 스테이지별 기획 의도에 맞춰 맵 제작

Unity에서 직접 맵과 오브젝트, 몬스터, 기믹 등 배치 + Plastic SCM을 사용하여 협업

게임 전반적인 플레이 흐름 기획 의도 일부

해당 노션 페이지 링크

맵 초기 도안 및 Unity에서 배치한 스테이지별 맵 캡쳐 이미지

https://cnov.notion.site/16392ae3291445feb48e0221ccf24a29?pvs=4


협업 과정

# 캐치 메모리 - 팀장으로서 PM 업무 수행# 캐치 메모리 - 팀장으로서 PM 업무 수행

주 1회 디스코드 회의 진행 및 일정 관리, 작업 분배 등의 PM 업무 담당

팀원별 담당 업무 분배 각 부서별 일정/업무 분배



협업 과정

# 캐치 메모리 - 팀장으로서 PM 업무 수행# 캐치 메모리 - 팀장으로서 PM 업무 수행

주 1회 디스코드로 회의를 진행했으며, 일정 관리 & 작업 분배 등의 PM 업무를 담당했습니다.

매주 제작한 회의 자료를 함께 보면서 회의를 진행했고, 각 부서에게 필요한 사항을 수합하고 계획이 잘 이루어졌는지 점검했습니다.

또한 회의 후 매주차 팀원의 업무를 구체적으로 리스트업하여 체크리스트로 따로 전달했으며, 빠지는 일이 없도록 수시로 체크했습니다. 


