
게임기획 세미나
#04. Communication
22” 김지원 (@레이), 23” 이동현 (@자몽껍질)



지난 과제 피드백
여러분들에게 기대했던 것



지난 과제 피드백
여러분들에게 기대했던 것

1. 게임의 요소들 (내러티브, 구성, 진행, 세부 시스템 등)을 기술하기

- 글의 카테고리를 잘 정리하고 배치하기

- 가독성 / 시인성 고려 등 잘 보이는 글을 쓰기

- 사진, 도표 등을 적당하게 활용하여 이해에 도움이 되도록 하기

- 내용에 모순 / 결함 / 과잉이 없도록 기술하기 (정확하고, 완전하고, 무모순하도록)

2. 요소들을 기획자의 관점에서 보기

- 게임 전체의 컨셉트 / 각 세부 시스템의 기획적 의도 생각해보기

- 각 시스템의 기획적 효과 / 플레이어 경험에 차이를 줄 수 있는 점 생각해보기



지난 과제 피드백
비난양파



지난 과제 피드백
비난양파

내용 X

확인한 시간 : 4월 30일 (수요일) 오후 1시 40분



지난 과제 피드백
칭찬양파



지난 과제 피드백
칭찬양파

순서도 기호 / 작성법 같은 세세한 부분이 미스이지만

사람이 충분히 알아볼 수 있는 디자인임

+ 개발 담당자가 보고 바로 이해하기 좋음



지난 과제 피드백
칭찬양파



지난 과제 피드백
논의해봅시다

배터리 잔량 + 날짜 / 시간 안내 기능

왜 넣었을까요?

정말 유저 편의를 위해서 넣은것일까요?



강조하고 싶은 사항

세미나 overview

- ‘이론을 통해‘ 배우기보다는, 기획서 실습 시간에 고민을 많이 할 것

- 세상에 게임기획 이론 전문가따윈 존재하지 않음

- 실습 시간에 고민하며 ‘무엇이 나은 기획서 / 기획일까‘ 를 고민해볼 것

- 기획서 쓰기 <<<<< 직접 이야기하기

- 기획서 아무리 예쁘게 써도 말로 전달이 최고임

- 다만, 24시간 다른 사람과 붙어서 말할 수 없기 때문에 / 기억이 완전하지 못하기에

기획서를 쓰는 것

- 모든 기획은 ‘기획 의도‘를 가지고

- 어떤 기획적 사안이든 ‘왜?‘ 에 대답할 수 있도록

- 기획서 작성 / PT 준비 시…

- ‘누가 읽고 듣는가?’ (Ex. 클라이언트 프로그래머? 일러레? 사운드? UI아트?)

- ‘무엇을 읽고 듣는가?’ (Ex. 메인화면 UI 기획서? 게임 시스템 명세서?)

- ‘왜 읽고 듣는가?’ (Ex. 작업을 진행할 사람? 컨셉 전달을 위해?)



왜 ‘의사소통’ 이 중요한가?

의사소통



왜 ‘의사소통’ 이 중요한가?

의사소통

- 기획과 설계의 차이에 대해

- 기획서는 ‘소통 도구‘

- 다른 작업자들에게 전달하는 메시지

- 좋은 기획서는 10명이 보고 1가지 생각을 할 수 있는 기획서

- 내가 하는 생각 ≠ 남이 하는 생각



왜 ‘의사소통’ 이 중요한가?

의사소통

- 기획서 쓰기 → 쓴 기획서로 구현하기 → 피드백하기 → 끝!



왜 ‘의사소통’ 이 중요한가?

의사소통

- 기획서 쓰기 → 쓴 기획서로 구현하기 → 피드백하기 → 끝!

- 기획서 쓰기 → 애매모호해서 묻기 → 기획서 수정하기 → 쓴 기획서로 구현 시작 →

여기는 모순인데용? →또 기획서 수정하기 → 다시 구현 →피드백하기 →

이건 내 생각하고 다른뎅… → 또 기획서 수정 또하기 → 또 구현하기 → 끝!



왜 ‘의사소통’ 이 중요한가?

의사소통

- 기획서 쓰기 → 쓴 기획서로 구현하기 → 피드백하기 → 끝!
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왜 ‘의사소통’ 이 중요한가?

의사소통

- 기획서 쓰기 → 쓴 기획서로 구현하기 → 피드백하기 → 끝!

- 기획서 쓰기 → 애매모호해서 묻기 → 기획서 수정하기 → 쓴 기획서로 구현하기 →

여기는 모순인데용? →또 기획서 수정하기 → 다시 구현 →피드백하기 →

이건 내 생각하고 다른뎅… → 또 기획서 수정 또하기 → 또 또 구현하기 → 끝!

- 커뮤니케이션 코스트 + 기획자 코스트 + 개발 코스트를 다 잡아먹는다



왜 ‘의사소통’ 이 중요한가?

의사소통

- “이 삼각형 버튼 중앙에 놔주세요“



왜 ‘의사소통’ 이 중요한가?

의사소통

- “이 삼각형 버튼 중앙에 놔주세요“

기획자의 상상

Lorem Ipsum

결과물

Lorem Ipsum



커뮤니케이션 코스트를 줄일 수 있는 방법…

좋은 기획서의 조건



명확성

좋은 기획서의 조건



명확성

좋은 기획서의 조건

- 모호한 단어를 사용하지 말 것

- 빠르게, 심플하게, 크게, 적당히, 예쁘게, 웅장하게

- ‘이러한 느낌을 준다’ 라는 목적으로만 사용해야하며, 구현이 필요한 곳에는 부적합

- 수치를 명시할 수 있으면 가장 좋음

- 예시) 120 × 60 [px], 1.20 [s]

- 예시) 플레이어 속도의 1.05배

- 명확한 설명 외에도, 이해를 돕기 위한 레퍼런스 자료가 있으면 좋음

- 물론 기본적으로 설명은 정확해야 함



단위화

좋은 기획서의 조건

- 너무 많은 정보를 한 문장 / 한 구역에 넣으면 읽기 힘들다

- 적당한 단위로 설명을 나누고, 각 구역마다 읽기 좋게 설명을 배치



단위화

좋은 기획서의 조건

- 너무 많은 정보를 한 문장 / 한 구역에 넣으면 읽기 힘들다

- 적당한 단위로 설명을 나누고, 각 구역마다 읽기 좋게 설명을 배치

캐릭터는 달리기, 점프, 공격, 방어를 할 수 있으며, 스태미나가 부족하다면 달리기와 점프, 공격을 할 수 없다. 달리기는 초당

100px를 이동하는 것을 의미하며, 이동과 왼쪽 쉬프트 키를 조합하여 할 수 있다. 점프는 위로 최대 50px만큼 올라갔다가 떨어지는 것을 의미하며…



단위화

좋은 기획서의 조건

- 너무 많은 정보를 한 문장 / 한 구역에 넣으면 읽기 힘들다

- 적당한 단위로 설명을 나누고, 각 구역마다 읽기 좋게 설명을 배치

캐릭터는 달리기, 점프, 공격, 방어를 할 수 있으며, 스태미나가 부족하다면 달리기와 점프, 공격을 할 수 없다. 달리기는 초당

100px를 이동하는 것을 의미하며, 이동과 왼쪽 쉬프트 키를 조합하여 할 수 있다. 점프는 위로 최대 50px만큼 올라갔다가 떨어지는 것을 의미하며…

캐릭터의 행동 목록

1. 달리기

- [발동] 이동 + 왼쪽 쉬프트 키 입력

- [동작] 100px/sec로 이동

- [조건] 스태미나 30 이상

2. 점프

3. 공격

4. 방어



시각화

좋은 기획서의 조건



시각화

좋은 기획서의 조건

- 시각 자료를 적극 활용하기

- 표

- 비슷한 종류의 많은 내용을 정리해야 할 때

- 그림

- 글로만 적혀있으면 이해가 어려울 때

- 플로우 차트 (순서도)

- UI 작동 명세 / 시스템 간의 관계

- 와이어프레임

- HUD 구성 등



시각화

좋은 기획서의 조건

- 플로우 차트 (순서도)

- Draw.io

- Diagrams.net

- Gliffy

- Microsoft Visio

- 하다못해 파워포인트에도 있음



시각화

좋은 기획서의 조건

- 와이어프레임

- Miro

- Figma

- 등등…

- 저는 파워포인트 씁니다



지식의 저주

여담

- 앞으로 정말 게임 기획을 하고 싶으시다면…

- 더 나아가서 게임 개발을 하고 싶으시다면…

- 게임하면서 다른 게임이 어떤식의 기획을 했는가 하고 곰곰히 생각해보세요



실습 안내사항

- 파일 제목 설정도 ‘직접 해보기’

- 기획서 문서 제목 / 기획서 내에는 ‘자신의 이름‘을 기재하지 말 것



4주차 실습

아트디자인 / 시스템 / UI 기획서

아래의 상황 중 하나를 선택해서 ‘실무자에게 전달할’ 기획서 작성

[1] 미소녀 수집형 게임 → 등장하는 캐릭터의 아트디자인 기획 [to. 아트팀]

[2] 플랫포머 게임 → 캐릭터의 이동, 점프, 대쉬 시스템 기획 [to. 엔지니어]

[3] 비주얼 노벨 →다이얼로그 UI 기획 [to. UI / 클라이언트 프로그래머]

작성한 문서는 실습 폴더 – 4차시 내에 넣어둘 것


