
양식 1  

GIGDC2023 요약기획서 (제작부문) 

 

1. 게임 간단 소개 

● 신문편집 어드벤처 편집장 

● 한 신문사의 편집장이 되어서 신문 1면 기사를 편집하는 게임 

● 시나리오 

"1996년, 한 국회의원이 피살되고... 

유력 용의자가 의원의 보좌관이라는  

의혹 기사가 발행되면서 

이야기가 시작된다" 

2. 게임 특징 

● 신문사의 편집장 역할을 수행하세요 

- 당신은 한 신문사의 편집장이 되어서 매일 신문 1면 기사를 작성합니다 

- 당신이 생각하는 방향대로 기사 제목을 결정하고 

- 기사 제목에 맞게 사진을 편집해 보세요 

● 당신의 편집에 달려있다 

- 당신의 신문 기사 편집에 따라 

- 의원의 죽음과 관련된 인물들의 운명이 결정됩니다 

● 최고의 신문사가 되어보세요 

- 당신의 기사로 신문사는 신뢰도, 판매 부수, 독립성에 따라 평가를 받습니다 

3. 게임 플레이 방식(조작법 및 진행 방식, 플로우 차트 등) 

● 조작법 

- 포인트 앤드 클릭, 마우스를 사용해서 조작 

● 진행 방식 

- 편집장으로 하루 일과를 진행 

- 게임 진행 및 선택에 따라 이벤트가 추가로 발생하는 방식 

 



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

 

 

 

 



5. 팀원 역할 기술 

● 1인 개발 

- 기획 

- 아트 

- 프로그래밍 

● 사운드 리소스, 번역은 외주로 진행 

6. 기타 추가 사항 

● 출시 예정 플랫폼 

- PC (스토브, 스팀, 에픽 등) 

- 모바일 (AOS, IOS 등) 

- 닌텐도 스위치 등 

7. 게임 개발 과정 중 에피소드 

1) 아트 작업 과정 

  - 초기에는 흑백 신문 컨셉으로 배경, 캐릭터를 전부 흑백의 색만 사용했고 신문지 인쇄 느낌을 강조했음 

  - 흑백의 색만 사용하다 보니 의도와 다르게 공포스럽고 지나치게 어두운 분위기가 되었음 

  - 그래서 부드럽고 온화한 갈색톤으로 색을 변경하면서 90년대의 신문지 느낌을 계속 유지하고자 했음 

2) 기획 고민의 과정 

  - 5년 전, 참신하고 색다른 게임을 만들어보고자 이런 저런 아이디어를 고민하기 시작 

  - 여러 후보 중 이미지 편집에 따라 다른 의도를 줄 수 있다는 점이 여러모로 확장성이 좋다고 판단해서 

    게임의 핵심 매커니즘으로 잡고 컨텐츠, 시스템을 확장했음 

  - 여가 시간에 틈틈이 컨텐츠, 시스템을 만들다가 작년부터 본격적으로 개발을 시작했음 

3) 프로그래밍 고민의 과정 

  - 처음 만들어 보는 것들이라 두려움이 있었고 시행착오도 많았음 

  - 기획이 정리되면 어떻게 만들지, 어떤 기능이 필요한지, 처음 만들어 보는 건지 등을 시뮬레이션 하면서 

    평소에 구현 방법에 대한 R&D를 함 

  - 준비가 다 되면 책상에 앉아서 구현을 시작함 

4) 기타 고민의 순간들 

- 1년 안에 개발을 완료하고 출시하려고 했으나 여러 가지 이슈가 있었고, 이제서야 출시를 앞두고 있음 

- 예상보다 개발 기간이 많이 길어졌음. 특히 아트 컨셉을 변경하는 데 많은 시간 비용이 발생함 

- 인디게임 전시회에서 유저들의 플레이를 지켜보면서 큰 도움을 얻었음 

    - 다양한 유저들의 플레이를 보니까 개선해야 할 점이 많이 보였고, 버그를 많이 발견했음 

    - 무엇보다 게임의 난이도 기준을 결정하는 데 큰 도움이 되었음 

- 컨플루언스를 이용해서 개발 일지와 기획 내용을 꾸준히 정리했음. 

기회가 된다면 정리를 해서 책으로 만들고 싶음 

 


