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GIGDC2024 요약기획서 (기획부문) 

 

1. 게임 간단 소개 

1 - 1 게임 개요 

A. 게임의 기본 정보 

NO 항목 내용 

1 제목 화이트코트 

2 장르 퍼즐, 턴제 전략 시뮬레이션 

3 플랫폼 PC 

4 타겟층 
청소년층~중년층 턴제 전략 시뮬레이션 게임을 좋아하는 

유저 

5 시점 및 그래픽 탑뷰 시점의 2D 픽셀 그래픽 

6 게임의 목표 골드를 벌고 타임머신을 고쳐 원래의 시간대로 돌아가자. 

- 화이트코트는 환자를 진단하고 병을 치료하면서 최대한 많은 골드를 벌어들이는 게임이다. 

B. 게임의 핵심 재미 요소 

- 환자 진단 

∙ 진단 도구를 활용하여 환자의 증상을 파악하고, 이를 통해 질병의 종류와 병세를 판별하는 시스템 

- 환자 치료 방식 

∙ 환자의 상태, 골드, 제한 시간 등을 고려하여 가장 적합한 치료 방식을 결정하는 구조 

- 나노 머신 시술 

∙ 나노 머신을 통한 치료를 컨셉으로 하는 턴제 전략 시뮬레이션 방식의 전투 

1 - 2 게임 컨셉 

A. 스토리 컨셉 

- 화이트코트의 배경 스토리는 다음과 같다. 

 

21XX년 타임머신 실험 도중 사고가 일어나며, 한 남자가 과거의 중세 시대로 시간 여행하게 

되었다. 사고에 당황한 그는 타임머신을 다시 조작하여 기존의 시간대로 되돌아갈 것을 시도하였다. 

하지만, 시제품이었던 타임머신은 불안정했고, 결국 망가지고 말았다. 

남자가 절망하는 것도 잠시, 기존의 시간대로 되돌아가고자 하는 마음은 꺾이지 않았고, 고장 

나버린 타임머신을 수리하고자 하였다. 그러나, 재료가 부족하였기에 재료를 구매할 돈을 벌 필요가 

있었다. 이러한 문제를 해결하기 위해, 그는 돈을 많이 벌 수 있는 의사 행세를 하기로 결심하였다. 

그는 병원을 세우고 환자를 치료했다. 의사와 관련된 기술에 대하여 아는 것은 많지 않았지만, 

기계 공학에 일가견이 있었던 그는 나노 머신을 제작하여 치료에 사용하였다. 나노 머신 치료는 

아주 훌륭했고, 점점 많은 사람들이 병원을 찾았다. 

병원이 성공적으로 돈을 벌어들이자, 남자는 빠른 기간 내에 원래 시간대로 돌아갈 수 있을 

것이라는 희망을 품게 되었다. 그러나 기대와는 달리, 시간여행자들을 노리는 정체불명의 사람들이 

나타나 남자를 위협하게 되며 여러 가지 위험이 닥치게 되었다. 

 

 

 



B. 배경 컨셉 

- 화이트코트는 서양의 중세 시대를 배경으로 한다. 

 

2. 게임 특징 

2 - 1 특징 

A. 컨셉에 충실한 퍼즐 요소 

- 퍼즐 요소는 환자를 진찰하는 컨셉을 가진다. 

- 환자와 대화하거나, 진찰 도구를 사용하여 환자의 증상을 파악할 수 있다. 

- 체크리스트의 항목 별 증상 체크를 통해 환자의 보유 질병을 알아낼 수 있다. 

B. 전략적인 플레이를 제공하는 전략 시뮬레이션 요소 

- 전략 시뮬레이션 요소는 환자 치료 시 제공되는 전투 방식이다. 

- 턴제 방식으로 진행된다. 

- 제한 턴 이내에 특정한 목표를 달성하는 것을 목표로 한다. 

C. 적절히 첨가된 두 가지 장르적 요소 

- 전략 시뮬레이션 요소와 퍼즐 요소 중 한 가지 요소라도 실패할 경우, 환자 치료는 불가능하다. 

- 전략 시뮬레이션 요소의 목표는 퍼즐 요소를 통해 알아낸 질병에 따라 달라진다. 

- 환자의 치료 여부는 전략 시뮬레이션 요소의 결과에 따라 결정되며, 퍼즐 요소는 미미한 영향을 

끼친다. 

D. 효율적으로 골드를 활용하는 플레이 구조 

- 화이트코트에서는 제한 시간이 존재하며, 유저는 최대한 빨리 타임머신을 수리하는 것을 목표로 한다. 

- 보유 골드에 비례하여 증가하는 세금이 일차 별로 부과되며, 유저가 목표를 달성하기 위해서는 보유 

중인 골드를 최소화하는 것이 유리하다. 

- 환자 치료 시 재료 비용으로 골드가 소모되며, 환자를 쉽게 치료하려면 보유 중인 골드를 최대화하는 

것이 유리하다. 

- 퍼즐 요소와, 전략 시뮬레이션 요소의 숙련도를 통해 소모되는 골드를 최소화하는 것이 화이트 코트의 

핵심 플레이 방식이다. 

E. 병원의 다양한 오브젝트를 통해 제공되는 새로운 조작법 

- 병원에서는 화면이 일반 화면과 탐색 창으로 나누어진다. 

- 일반 화면은 캐릭터와, 병원 내부의 모습을 나타낸다. 

- 탐색 창은 상호작용 중인 오브젝트의 세부적인 부분을 나타낸다. 

- 화이트 코트에서는 일반 화면의 키보드 조작과, 탐색 창의 마우스 조작이 동시에 이루어진다. 



F. 환자와의 상호작용 

- 환자와 대화를 하거나, 아이템을 제공할 수 있다. 

- 특정 조건 충족 시 환자는 특수한 스토리를 제공한다. 

G. 사람의 몸을 사실적으로 표현하는 맵 디자인 

- 전략 시뮬레이션 요소에서 제공되는 필드는 사람의 몸 속을 컨셉으로 한다. 

- 전략 시뮬레이션 요소에서 제공되는 오브젝트는 사람 몸 속의 기관을 컨셉으로 하며, 실제 기관과 

비슷한 효과를 제공한다. 

- 전략 시뮬레이션 요소에서 제공되는 적은 병원체를 컨셉으로 하며, 병원체 별로 종족에 따른 특징을 

보유한다. 

H. 다양한 이벤트 

- 화이트코트에서는 특정한 보상과, 효과를 제공하는 이벤트가 제공된다. 

- 일차, 골드, 명성 등 특정 수치가 일정 값에 도달하였을 경우 제공되는 특수한 이벤트가 존재한다. 

- 특정 이벤트를 모두 클리어 시, 새로운 엔딩을 제공하는 특수 아이템이 제공된다. 

3. 게임 플레이 방식(조작법 및 진행 방식, 플로우 차트 등) 

4 - 1 플레이 방식 

A. 기본 조작법 

- 다음은 화이트코트의 기본적인 조작법이다. 

NO 사용 시기 항목 기본 조작키 

1 병원 캐릭터가 ↑방향으로 이동 W 

2 병원 캐릭터가 ←방향으로 이동 A 

3 병원 캐릭터가 ↓방향으로 이동 S 

4 병원 캐릭터가 →방향으로 이동 D 

5 병원 상호작용 F 

6 병원 아이템 1 1 

7 병원 아이템 2 2 

8 병원 아이템 3 3 

9 나노 머신 시술 일반 공격 Q 

10 나노 머신 시술 무기 스킬 E 

11 나노 머신 시술 특수 스킬 R 

12 나노 머신 시술 차례 종료 T 

13 항상 사용 가능 메뉴 Esc 

B. 플로우 차트 

- 다음은 화이트코트의 플로우 차트이다. 



게임 시작 스케줄 제공
현재 스케줄이  

예약 환자인가?

스토리 이벤트 

제공

해당 환자 생성
스케줄 버튼 

클릭

타임 머신 수리

진행도가 

100%에 

도달하였는가?

N

Y
환자의 증상 

탐색

체크리스트 

작성

약 치료를 

시행할 것인가?

환자의 질병에 

따른 약 제조

해당 약 

환자에게 제공
Y

치료에 

성공하였는가?

골드 획득, 

명성 증가
Y

투입 유닛 선택N 유닛 장비 선택
나노 머신 

치료제 제조

환자에게 제공
나노 머신 시술 

시행

제한 턴내 모든 

목표를 

달성하였는가?

낮은 수치의 

회복율

높은 수치의 

회복율

중간 수치의 

회복율

골드 몰수,

해당 환자 악화

다음 공백 

스케줄에 해당 

환자 제공

N

치료 실패를 

반복하였는가?
환자 사망 Y

N

대량의 명성 

감소

이상한 기계를 

보유 중인가?
게임 클리어

N

Y

목표 지점 설정

지정한 목표 

지점이 

적절한가?

Y

목표 달성

유닛 조종

N

Y

N

거대한 

다이아몬드를 

보유 중인가?

엔딩3 제공

N

Y

엔딩2 제공Y엔딩1 제공 N

이벤트에서 

잘못된 선택을 

하였는가?

이벤트에 따른 

보상 제공

게임 오버

Y

N

 

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

병원 필드 이미지1                                병원 필드 이미지2 

  

병원 필드 이미지3                                병원 필드 이미지4 

  

병원 필드 이미지5                                시술 필드 이미지1 



  

시술 필드 이미지2                                시술 필드 이미지3 

  

시술 완료 이미지                                 일정 완료 이미지 

  

5. 팀원 역할 간단 기술 

이수호 : 전체 기획, 예시 이미지 제작 

6. 기타 추가 사항 

 

 


