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프로젝트 소개

# RIFA (2023.09. - 2024.02.)

▶ 게임 최초 기획부터 출시까지, 프로젝트 전반의 과정을 계획하고 이끌었습니다.


▶ 게임 내 콘텐츠, 시나리오, 컨셉 기획 등 기획 전반을 담당했습니다.


▶ Unreal을 사용하여 직접 맵을 구성하고 각종 인게임 요소를 배치했습니다.

참여 포지션 : 팀장 & 기획   |   팀원 수 8명

▶ PC 3D 3인칭 어드벤처


▶ 먼 미래의 지구. 조각나버린 인간의 몸을 사용해 눈 앞의 세계를 탐험해보자!


▶ 엔진 : Unreal 5   |   협업 툴 : Github, Discord, Notion

게임 소개

담당 파트



게임 콘텐츠 소개

# RIFA - 게임 요소

수집품 스킬

맵에 놓인 소라 아이템을 획득하면

해당 소라에 맞는 악기가 1개씩 BGM에 추가된다.

각 지역마다 여러 개의 악기가 지정되어 있으며,

설정창의 ‘수집품’ 란에서 수집 현황을 확인할 수 있다.

맵에 배치된 스킬 에너지를 획득하여,

아래 두 스킬의 사용 게이지를 채울 수 있다�

� 액체 파편화

마우스 좌클릭을 통해 액체 파편화 상태로 진입하면, 
본래 익사하던 물 위를 이동할 수 있게 된다�

� 기체 파편화

마우스 우클릭을 통해 기체 파편화 상태로 진입하면, 
본래 갈 수 없던 공중으로 이동할 수 있게 된다.


맵에 배치된 수집품 (총 15개)

맵에 배치된 스킬 에너지

액체 파편화 상태



게임 내 던전 소개

던전마다 특색 있는 분위기와 플레이 방식을 제시하여 플레이어가 흥미를 느끼도록 유도

# RIFA - 게임 요소

[액체 파편화] 스킬을 사용하는 폭포 던전[기체 파편화] 스킬을 사용하는 공중섬 던전 소리에 의존하여 어두운 지형을 빠져나가야 하는 숲 던전



게임 개발 과정 1 

# RIFA - 레벨 디자인과 맵 프로토타이핑

아이디어 구상 및 흐름 스케치 실제 Unreal 내에 제작한 맵



구상한 시나리오와 컨셉에 맞춰 NPC 스크립트 작성 후, 규칙을 지정하여 프로그래머 및 번역 담당자에게 전달

해당 엑셀 시트 링크

NPC 대사와 플레이어 선택지 스크립트 실제 적용된 인게임 이미지

게임 개발 과정 2

# RIFA - 스크립트 작성

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1tBx7TaJIQ4owNW4-xxIqpdjHPtW777Fc1Gbxg5gD6-w/edit?gid=1151458470#gid=1151458470


협업 과정 1

# RIFA - 팀장으로서 PM 업무 수행

매월 팀원과의 논의 하에 팀 전체의 목표와 세부 일정 설계

매달 작성했던 월별 일정표 실제 프로젝트에서 사용했던 공지 이미지와 카톡 캡쳐



협업 과정 2

# RIFA - 팀장으로서 PM 업무 수행

2차 빌드파일 테스트 후 개인 의견과 조정 체크리스트 일부 캡쳐 이미지 체크한 사항 바탕으로 팀원 개인별 추가작업 정리한 시트 일부

게임 개발 도중 자잘하게 빠트리는 업무를 최소화하기 위해 


프로그래밍과 아트 부서와 지속적으로 소통하며 업무 공백을 찾고자 했고, 팀원 업무 트래킹에 지속적으로 신경을 쓰고자 했습니다.


가장 유의한 건 미처 발견하지 못한 문제가 있더라도 있더라도 괜찮도록 그 부분까지도 고려하여 넓게 일정을 짜는 것이었고,


빌드본 확인 이후 새로운 업무가 생긴 경우, 업무 우선순위와 기한을 지정하여 체크리스트 형식으로 필요한 업무를 새로 분배했습니다.



또한 이번 프로젝트의 경우,


기획 / 아트 / 프로그래밍 모두가 엔진 내에서 본인의 작업을 진행하며 성과물을 계속해서 가시적으로 확인할 수 있는 프로세스로 작업을 진행했으며,


이런 식으로 미리 게임의 형상을 확인했을 때 최종 결과물에 가까운 결과물을 미리 확인하며 부족한 부분을 파악하고


게임의 큰 틀을 파악하기 쉬워 게임 개발 막바지에 수정사항이 우수수 생겨나는 시점을 보다 앞당길 수 있다는 장점이 있었습니다.


