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매일 밤 반복되는 어린 아이의 악몽을 멈추기 위해, 


아이의 애착 오리 인형과 반려동물 고양이가 아이의 꿈 속으로 뛰어든다!

3D 3인칭 2인 협동 슈팅 게임 Dream Pals

사용 프로그램

프로젝트 소개 프로젝트 소개      기획 의도       UI 기획      레벨 기획



✷ 핵심 게임 요소
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2인 협동

� 오리 + 고양이 2인 협동 게�

� 각자 다른 캐릭터성 보�

� 오리-무력, 고양이-기동�

� 음성채팅 가능

기믹

� 버튼, 레버, 점화손잡이, 

밀기, 원통 굴리기 등 

기믹을 작동시켜 지형을 이동하는 

특색 있는 기믹 다수

전투

� 그림자 몬스터와의 전�

� 그림자 A, B, C 등 다양한 AI 패�

� 맵에 놓인 아이템을 획득해 공격



✷ 담당 업무
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기획 A              |    컨셉, 연출, 시나리오 등 콘텐츠 기획


기획 B              |    PC/NPC 및 시스템 기획


박민지(본인)    |    레벨 디자인, UI 기획

✷ 타 기획 팀원들의 콘텐츠/시스템 기획에 맞춰 UI와 레벨을 기획했습니다.


✷ 문서화된 기획에 더해, Figma와 Unreal을 활용해 직접 UI 프로토타입과 더미 레벨을 제작하여 

    실제 게임에 적용되었을 때의 상황까지 파악하고자 했습니다.

팀원별 담당 업무 실제 사용한 기획팀 작업 리스트

✷ 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/10vsv8Vw1H2JcDMaHkSn-j1I1GkD0m3DyDGCk6Zn5ksA/edit?pli=1&gid=0#gid=0
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팀의 개발 일정에 맞춰, 디스코드에서 매주 작업보고를 진행하며 프로젝트에 참여하였습니다.


레벨 디자인 작업의 경우 Unreal 엔진 5.1.1과 Github를 통해, UI 작업의 경우 Figma를 통해 협업하였고,


문서화된 기획서는 Notion을 통해 공유하였습니다.

▲ 작업 보고 및 프롭 규격화 담당 팀원에게 규격 문의

▲ 작업 보고 및 팀장에게 작업한 더미맵 피드백 요청

▲ 깃허브 사용 시 디스코드를 통해 팀원들에게 공유

✷ 협업 방식



✷ UI 기획서 완성본
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Figma를 사용해 UI 시안, 프로토타입, 기획서를 작성해 팀원들에게 공유했습니다.


문서화된 기획서를 작성하되, 회의 시간에 프로토타입을 직접 보여주며 구두로도 설명을 진행해 소통 과정에서 헷갈리는 부분이 최소화되도록 유의했습니다.


또한 필요한 요소들을 스프레드시트에 리스트업해 그래픽 팀원에게 전달했습니다.

✷ 텍스트 클릭 시 해당 파일로 연결됩니다.

✷ UI 시안

https://drive.google.com/file/d/1043SK0zFMK6KIdnq3hliVbbg5ZWtYoPp/view?usp=drive_link


✷ 그래픽 팀원 전달용 리스트업
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Figma를 사용해 UI 시안, 프로토타입, 기획서를 작성해 팀원들에게 공유했습니다.


문서화된 기획서를 작성하되, 회의 시간에 프로토타입을 직접 보여주며 구두로도 설명을 진행해 소통 과정에서 헷갈리는 부분이 최소화되도록 유의했습니다.


또한 필요한 요소들을 스프레드시트에 리스트업해 그래픽 팀원에게 전달했습니다.

✷ 텍스트 클릭 시 해당 파일로 연결됩니다.

✷ 피그마 프로토타입 링크 ✷ 피그마 전체 링크

https://docs.google.com/spreadsheets/d/16mvw4rv15U1pJRAzaWyE68_lGbYAtk2WfGZ9CXEUVbg/edit?gid=996588853#gid=996588853
https://www.figma.com/proto/624thsnOmE8EkkWO24UR1U/%5B%ED%94%84%EB%A1%9C%EC%A0%9D%ED%8A%B8C%5D-%EB%93%9C%EB%A6%BC%ED%8C%B0%EC%A6%88-(2)-ui?page-id=225%3A1302&node-id=313-781&p=f&viewport=387%2C376%2C0.07&t=Zgd6gzjgJXGFip7F-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=313%3A781&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/design/624thsnOmE8EkkWO24UR1U/%5B%ED%94%84%EB%A1%9C%EC%A0%9D%ED%8A%B8C%5D-%EB%93%9C%EB%A6%BC%ED%8C%B0%EC%A6%88-UI-%EA%B8%B0%ED%9A%8D?node-id=217-532&t=klGqNJiXRSBKVUsJ-1
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‘장난감 블록 세계에 들어가 제한 시간 내에 악몽을 무찌르는 게임’이라는 컨셉 하에, 타 기획 팀원들의 콘텐츠/시스템 기획에 맞춰 플레이 레벨을 설계했습니다.


평면도 제작 후 팀원의 피드백을 바탕으로 더미맵을 제작했고, 이후 만들어진 기본 프롭들을 배치하며 팀원들과 의견을 주고받으며 레벨을 제작했습니다.

장난감 사각 블럭 컨셉, 반원으로 분리되는 원형 맵 구조, 


3-4개의 전장과 기믹 등 선결된 기획사항을 바탕으로


적합한 레퍼런스 지형을 선정하고 평면도를 만들었습니다.


제작된 평면도와 설명서를 바탕으로


타 팀원과 의견을 주고받으며 레벨 조정

언리얼 엔진 5.1.1을 이용해 더미맵을 제작,


프로그래밍 팀에서 제작한 기믹 블루프린트와


아트 팀에서 제작한 기본 프롭을 배치하여 레벨 완성

=> 이후 프로그래밍/아트 팀원의 후속 작업을 대기하던 도중, 타 팀원 여럿의 사정상 프로젝트 무산

레퍼런스 선정 및 평면도 제작 01 02 03피드백 및 수정 더미맵 제작 후 수정을 거쳐 완성
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01 레퍼런스 선정 및 평면도 제작 

스테이지 1 평면도 초안

팀원들에게 전달할 용도로 제작한 평면도 설명서 일부

전문 링크

https://drive.google.com/file/d/1eP2Y2IpODLBx9eW5uWaiSqSItFav-Piw/view?usp=sharing
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02 최종 평면도
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02 추가 프롭 제안 맵을 제작하며, 컨셉 혹은 기획에 맞게 새로운 프롭 추가를 제안하기도 하였습니다.
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실제 제작한 맵 캡쳐 이미지


