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게임 개발 경험 2

# 펄 러쉬 : 2024 넥슨 게임잼 최우수상 수상작

▶ PC 캐주얼 2P 경쟁 게임


▶ 제한 시간 1분 내에, 상대 플레이어보다 더 많은 진주를 모으자!


▶ 엔진 : Unity   |   협업 툴 : Notion

게임 소개

✷ 게임 소개 PDF

참여 포지션 : PM & 기획   |   팀원 수 5명

담당 파트

▶ 기획안을 발표하여 팀을 꾸리고, 프로젝트 제작 전반을 이끌었습니다.


▶ 게임 내 시스템, 콘텐츠, UI 등 모든 기획을 담당했습니다.


▶ 2024 넥슨 게임잼에서 2박 3일 동안 제작된 게임입니다.

https://drive.google.com/file/d/1lMJr_ByJqTOzVY6z4Vs6Rg5ayXM587qq/view?usp=sharing
https://youtu.be/V4h_nH9RuCM


개발 도중 가시적인 성과물로 중간 결과를 확인하고, 앞으로의 게임 제작에 필요한 부분을 미리 체크할 수 있을 것

게임 개발 경험 2

# 펄 러쉬 : 업무 우선순위 파악 및 순차적 분배와 진행

이전에 진행해온 프로젝트를 회고해봤을 때, 게임이 퀄리티있게 완성되기 위해선 아래 사항이 필수적이라고 판단했습니다.




저는 이 부분을 이번 게임잼에서 적용해보고 싶었습니다.

PM으로서 짧은 기간의 게임잼에서 가장 신경 쓴 것은, ‘제한 시간’ 내에 ‘완성된 빌드 파일’을 제출해야 한다는 점이었습니다.


게임이 아무리 퀄리티가 높아도, 제대로 완성되지 않으면 아무런 의미가 없었기 때문입니다.



이에 게임 플레이에 있어 필수적인 요소와 부가적인 퀄리티업 요소를 분리하여, 가장 최우선적인 요소의 구현부터 먼저 마무리해


빠르게 1차 빌드본을 제작하여 가시적인 성과물로 중간 결과를 확인하고 앞으로 필요한 수정사항을 미리 체크하고자 했습니다.


이후 다른 부가적인 요소들을 추가해가며 보완하는 방식으로 작업을 진행했습니다.



이에 게임잼 진행 이틀차에는 필수적인 요소에 필요한 구현을 모두 마무리한 뒤 1차 빌드 파일을 제작할 수 있었고,


마지막 사흘차에는 게임의 퀄리티와 재미를 높이기 위한 추가 작업 및 밸런싱에 집중할 수 있었습니다.



게임 개발 경험 2

# 펄 러쉬 : 업무 우선순위 파악 및 순차적 분배와 진행

게임 실행에 필수적인 UI 요소와,

퀄리티업 요소인 UI 연출 요소를 분리하여

우선순위를 구별한 뒤 작업을 진행했습니다.

이외에도, 작업이 예정보다 빠르게 마무리될 경우

간단히 추가 가능한 요소들을 리스트업하여

작업에 비는 시간이 없도록 유의했습니다. 아트/사운드/플밍 부서의 퀄리티업 요소를 따로 정리했으며,


해당 작업은 기초 작업이 모두 마무리된 3일차 이후에 진행하였습니다.

실제로는 플밍 퀄리티업 요소를 제외하면 모두 추가로 작업 완료하여

최종 제출 파일에 담아낼 수 있었습니다.



게임 개발 경험 2

# 펄 러쉬 : 업무 우선순위 파악 및 순차적 분배와 진행

그로 인해 얻을 수 있었던 성과는 크게 두 가지였습니다�

�� 실제로 우리가 만든 것이 빠르게 가시적인 게임으로 구현되어 팀원들의 작업 의지가 더욱 향�

�� 다른 프로젝트에서는 작업 후반에서야 발견할 수 있었던 문제들을 미리 파악



실제로, 첫 프로토타입에서 아래 두 가지 문제를 발견할 수 있었습니다�

�� 아이템과 맵의 크기를 크게 고려하지 않은 스폰규칙으로, 과다하게 아이템이 스폰되는 경우 존�

�� 아이템/캐릭터와 배경 사이의 구분이 모호해, 상호작용 가능한 요소들이 잘 인식되지 않는 문제



위의 두 문제를 해결하기 위해, 아이템의 랜덤 범위와 패턴의 종류를 지속적으로 확인하며 수정했고,


아트에는 외곽선과 이펙트를 추가하고 버프/디버프 아이템의 색깔을 명확히 구분하는 수정 절차를 밟았습니다.


이렇듯 미리 프로토타입을 제작하여 가시적인 성과를 도출해, 문제를 빠르게 파악하고 해결할 수 있었습니다.


필수 작업을 우선하여 다른 팀들보다 하루 정도 빠르게 프로토타입을 제작한 뒤,


보완할 부분을 채워넣는 작업 프로세스 덕분에 게임 퀄리티를 한층 더 끌어올릴 수 있었고


그러한 노력이 최우수상이라는 좋은 결과로 이어졌다고 생각합니다.



01 아이템 기획 의도
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▶ PC 캐주얼 2P 경쟁 게임


▶ 제한 시간 1분 내에, 상대 플레이어보다 더 많은 진주를 모으자!


▶ 엔진 : Unity   |   협업 툴 : Notion

참여 포지션 : PM & 기획   |   팀원 수 5명

게임 소개

담당 파트

▶ 기획안을 발표하여 팀을 꾸리고, 프로젝트 제작 전반을 이끌었습니다.


▶ 게임 내 시스템, 콘텐츠, UI 등 모든 기획을 담당했습니다.


▶ 2024 넥슨 게임잼에서 2박 3일 동안 제작된 게임입니다.

01 게임 소개
2024 넥슨 게임잼 최우수상



게임잼 과정

팀빌딩
게임잼 당일


주제 ‘섬’ 발표

주제에 맞춰


초기 기획안 작성 후


프레젠테이션 진행

게임 개발 진행
완성된 게임


시연 및 최종 발표
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01 기획 의도



02 플레이 흐름 의도
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긍정적 아이템 판단에 따라 효용이 다른 아이템부정적 아이템

게임에 익숙해지는 초반
각종 아이템이 등장하며


플레이 흐름이 고조되는 중반

점차 긴장감을 증가시켜


끝까지 긴장감이 유지되는 게임이길 의도

제한시간 조절 아이템이 등장하여


게임의 제한시간이 다가오는 후반

아이템 첫 등장 시작 시점



03 재미 요소



03 재미 요소 - 2P 경쟁



03 재미 요소 - 2P 경쟁



03 재미 요소 - 2P 경쟁



04 프로젝트 진행 방식

개발 도중 가시적인 성과물로 중간 결과를 확인하고, 앞으로의 게임 제작에 필요한 부분을 미리 체크할 수 있을 것

이전에 진행해온 프로젝트를 회고해봤을 때, 게임이 퀄리티있게 완성되기 위해선 아래 사항이 필수적이라고 판단했습니다.




저는 이 부분을 이번 게임잼에서 적용해보고 싶었습니다.

PM으로서 짧은 기간의 게임잼에서 가장 신경 쓴 것은, ‘제한 시간’ 내에 ‘완성된 빌드 파일’을 제출해야 한다는 점이었습니다.


게임이 아무리 퀄리티가 높아도, 제대로 완성되지 않으면 아무런 의미가 없었기 때문입니다.



이에 게임 플레이에 있어 필수적인 요소와 부가적인 퀄리티업 요소를 분리하여, 가장 최우선적인 요소의 구현부터 먼저 마무리해


빠르게 1차 빌드본을 제작하여 가시적인 성과물로 중간 결과를 확인하고 앞으로 필요한 수정사항을 미리 체크하고자 했습니다.


이후 다른 부가적인 요소들을 추가해가며 보완하는 방식으로 작업을 진행했습니다.



이에 게임잼 진행 이틀차에는 필수적인 요소에 필요한 구현을 모두 마무리한 뒤 1차 빌드 파일을 제작할 수 있었고,


마지막 사흘차에는 게임의 퀄리티와 재미를 높이기 위한 추가 작업 및 밸런싱에 집중할 수 있었습니다.

개발 우선순위 파악 및 순차적 분배와 진행



04 프로젝트 진행 방식
개발 우선순위 파악 및 순차적 분배와 진행

게임 실행에 필수적인 UI 요소와,

퀄리티업 요소인 UI 연출 요소를 분리하여

우선순위를 구별한 뒤 작업을 진행했습니다.

이외에도, 작업이 예정보다 빠르게 마무리될 경우

간단히 추가 가능한 요소들을 리스트업하여

작업에 비는 시간이 없도록 유의했습니다. 아트/사운드/플밍 부서의 퀄리티업 요소를 따로 정리했으며,


해당 작업은 기초 작업이 모두 마무리된 3일차 이후에 진행하였습니다.

실제로는 플밍 퀄리티업 요소를 제외하면 모두 추가로 작업 완료하여

최종 제출 파일에 담아낼 수 있었습니다.



04 프로젝트 진행 방식

그로 인해 얻을 수 있었던 성과는 크게 두 가지였습니다�

�� 실제로 우리가 만든 것이 빠르게 가시적인 게임으로 구현되어 팀원들의 작업 의지가 더욱 향�

�� 다른 프로젝트에서는 작업 후반에서야 발견할 수 있었던 문제들을 미리 파악



실제로, 첫 프로토타입에서 아래 두 가지 문제를 발견할 수 있었습니다�

�� 아이템과 맵의 크기를 크게 고려하지 않은 스폰규칙으로, 과다하게 아이템이 스폰되는 경우 존�

�� 아이템/캐릭터와 배경 사이의 구분이 모호해, 상호작용 가능한 요소들이 잘 인식되지 않는 문제



위의 두 문제를 해결하기 위해, 아이템의 랜덤 범위와 패턴의 종류를 지속적으로 확인하며 수정했고,


아트에는 외곽선과 이펙트를 추가하고 버프/디버프 아이템의 색깔을 명확히 구분하는 수정 절차를 밟았습니다.


이렇듯 미리 프로토타입을 제작하여 가시적인 성과를 도출해, 문제를 빠르게 파악하고 해결할 수 있었습니다.


필수 작업을 우선하여 다른 팀들보다 하루 정도 빠르게 프로토타입을 제작한 뒤,


보완할 부분을 채워넣는 작업 프로세스 덕분에 게임 퀄리티를 한층 더 끌어올릴 수 있었고


그러한 노력이 최우수상이라는 좋은 결과로 이어졌다고 생각합니다.

개발 우선순위 파악 및 순차적 분배와 진행


