
 

양식 1  

GIGDC2024 요약기획서 (제작부문) 

 

1. 게임 간단 소개 

 “링커”는 덱빌딩, 로그라이크 장르의 게임으로 전투를 통해 아이템을 획득하고 인벤토리를 정리하며 끝을 

향해 나아가는 게임 입니다. 

장르 덱빌딩 로그라이크 

플랫폼 Windows(PC) 

타겟 층 덱빌딩, 로그라이크 장르에 흥미가 있는 모든 사람 

그래픽 방식 단순한 형태의 2D 그래픽  

게임 목표 나만의 아이템 빌드를 만들어 최종보스를 물리치자 

시점 2D 탑다운 뷰 

진행 방식 전투를 통해 아이템을 수집하고, 아이템을 정리하여 전투한다. 

조작 방식 키보드를 사용해 이동, 마우스를 사용해 인벤토리 정리 

 

2. 게임 특징 

1. 아이템의 연결 

링커의 가장 큰 특징은 아이템 간의 연결 입니다. 아이템은 생성기, 연결기, 무기 3 가지 종류로 이루어져 

있습니다. 생성기는 조건에 따라 신호를 생성하고 신호는 연결기를 통해 무기에 전해집니다. 무기가 신호를 

받게 되면 생성기의 종류와 무기의 종류에 따라서 각각 다른 스킬이 발동 됩니다. 또 사용된 연결기의 개수에 

따라 스킬이 강화 됩니다. 

2. 시너지 시스템 

시너지는 덱빌딩을 위한 핵심 시스템 입니다. 생성기의 발동 조건마다 각각 시너지를 가지고 있습니다. 

발동 조건이 같은 생성기를 여러 개 수집하면 해당 조건을 발동시키는데 도움이 되는 추가 효과가 활성화 

됩니다. 유저는 필요한 시너지를 활성화 시키기 위해 효율적인 인벤토리를 구성하게 됩니다. 여러 시너지를 



동시에 활성화 하여 다양한 조합을 만들 수 있습니다. 

3. 그래픽 

링커는 단순한 형태의 이미지와 단순한 색 조합을 사용했습니다. 디테일한 이미지를 사용하기보다는 

애니메이션이나 트위닝을 이용한 연출을 주로 사용함으로써 개발자 5 명으로 이루어진 팀의 강점을 살리고자 

노력했습니다. 또 게임의 특성상 많은 아이템이 부착되는 경우 자칫 지저분하게 보일 수 있는 문제를 단순한 

단순한 그래픽으로 해결했습니다. 

3. 게임 플레이 방식(조작법 및 진행 방식, 플로우 차트 등) 

1. 플레이어 조작법. 

 

플레이어 이동 - WASD 

대쉬 - SPACE 

아이템&이벤트 상호작용 – F 

인벤토리 열기 – Tab 

인벤토리 아이템 이동 – 드래그&드랍 

조작법은 튜토리얼을 진행하며 알 수 있습니다. 

       < 스태미너와 체력이 감소한 모습. 

플레이어를 감싸고 있는 노란색 테두리는 스태미너를 나타냅니다. 대쉬 시 감소하며 시간이 흐르면 조금씩 차오릅니다. 

플레이어의 파란 부분은 체력을 나타냅니다.  

최대한 심플한 느낌을 주기 위해서 체력을 UI 대신 플레이어 자체로 표현 했습니다. 

2. 전투 방 



 

전투 스테이지의 모습 입니다. 기본 공격은 자동으로 작동하며 스킬은 현재 인벤토리 상황과 플레이어의 행동에 따라 

작동합니다. 

        

전투 방을 클리어 하면 상자가 등장합니다. 상자와 상호작용 시 3 가지 선택지가 주어지고 플레이어는 원하는 아이템을 

보상으로 획득할 수 있습니다.  

3. 이벤트 방 

2 번의 전투가 끝나면 이벤트 방이 등장합니다. 

아이템을 획득할 수 있는 이벤트 방, 체력을 회복하는 이벤트 방, 인벤토리를 확장하는 이벤트 방, 아이템 블록을 회전할 

수 있는 이벤트 방 등 다양한 이벤트 방이 준비되어 있습니다. 

 

4. 상점 



7 번의 전투와 3 번의 이벤트 방을 지나면 상점이 등장합니다. 상점에서는 방을 클리어하며 얻은 골드를 사용해 원하는 

아이템을 획득할 수 있습니다. 골드를 사용해 아이템 구성을 새로 고침 할 수 있으며 플레이어의 성장에 핵심이 되는 방 

입니다. 

  

5. 보스 방 

상점에서 포탈로 이동하며 보스 방이 등장합니다 

1 스테이지 3 종류, 2 스테이지 2 종류의 보스가 준비되어 있으며 그중 한가지 보스가 랜덤으로 등장합니다. 

  

  

보스를 클리어 하면 다음 스테이지로 넘어가고 앞 과정이 반복 됩니다. 

4. 게임 이미지 (예: 캐릭터, 컨셉아트, 게임 플레이 등 자료 첨부) 



 

1 스테이지 보스 

 

인벤토리 정리 

5. 팀원 역할 기술 

 김재희(팀장, 프로그래머, 기획) – 팀의 팀장을 맡아 전체적인 일정 관리 및 인벤토리 시스템의 기획을 

담당했습니다. 인벤토리의 기본 구조와 무기 시스템, 플레이어, 스킬을 개발 했습니다. 

 강산 (프로그래머, 기획) - 게임 내 스테이지 시스템과 게임 폴리싱 작업, 최종 보스와 2 스테이지 지렁이 보스를 

제작했습니다. 또 무기, 스킬들과 게임의 시스템 기획을 담당 했습니다. 

 남준성(프로그래머) - 몬스터 기본구조와 AI 를 개발하였고 인벤토리 UI 와 연출, UI 리소스 제작, 장애물 및 일부 

스킬 구현을 담당 하였습니다. 

 이준이(프로그래머) - 인벤토리의 기능 구현과 연출을 담당하였고, 스킬 및 트리거 구현, 튜토리얼을 제작 

하였습니다. 

 조혜찬(프로그래머) - 1 스테이지와 2 스테이지의 보스, 기본 몬스터, 엘리트 몬스터의 개발 및 디자인, 

애니메이션을 담당 했습니다. 

6. 기타 추가 사항 



2024.5 Play X4 전시 

2024.6 안양시 진로 페스티벌 전시 

7. 게임 개발 과정 중 에피소드 

3월부터 6월까지 매달 4회의 멘토링을 받으며 매주 목표를 설정하고 그 목표를 이루기 위해 노력했습니다.. 

 

플레이 엑스포에 게임을 전시하며 500개 이상의 평가와 피드백을 받았고, 피드백을 바탕으로 게임의 완성도를 높이기 

위해 노력했습니다. 

  521개의 피드백 

또 스프라이트를 제작할 때 그래픽 툴이 없어서 파워포인트의 기본 도형을 이용하여 제작했습니다. 

 

실제 ppt로 제작된 리소스 중 일부입니다 

 


