
 

양식 1  

GIGDC2024 요약기획서 (제작부문) 

 

1. 게임 간단 소개 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

[타이틀 화면 / 인게임 화면 / 일일 미션 화면 / 게임 오버 화면] 

---------------------------------------------- 

“스프링나이트” 

“캐릭터를 스프링처럼 튕기며, 튕길수록 강력해지는 독특한 시스템의 게임” 

“간단한 조작 드래그만으로 높은 타격감과 쾌감을 동시에 느낄 수 있는 게임” 

---------------------------------------------- 

튕길수록 강력해지는 스프링나이트들을 새총처럼 당겨서 적들을 처치하세요. 

튕긴 횟수가 곧 공격력이 됩니다. 고유 캐릭터의 스킬과 매판 달라지는 특성을 선택하여, 

자신만의 전략을 짜 보스를 처치하고 높은 점수에 도전하세요. 

게임 이름 스프링나이트(SpringKnight) 

장르 슈팅, 액션, 로그라이크 

플랫폼 모바일(Android OS 5.1+) 

현재 출시된 플랫폼 Google Play,    Stove Indie,    Zempie 

게임 목표 
튕길수록 강력해지는 캐릭터와 자신만의 특성 빌드를 선택하여 높은 점수에 

도전하세요 
 



2. 게임 특징 

1. 다른 게임에서 찾아볼 수 없었던 튕길수록 강력해지는 스프링나이트만의 시스템 

스프링나이트는 튕길수록 강력해지는 캐릭터의 시스템을 활용하여 플레이하는 게임입니다. 기존에 없던 

시스템을 활용하여 기존의 게임들과 차별점을 주었습니다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

[드래그를 통해 캐릭터 조준 -> 발사 -> 벽에 튕겨 공격력 1 증가 -> 방패 1 인 몬스터 처치] 

몬스터, 벽에 튕긴 횟수가 공격력이 되며, 공격력이 몬스터 머리위에 방패 개수 보다 높을 경우 몬스터를 

처치하고 계속 튕깁니다. 만약 캐릭터의 공격력이 방패 개수 보다 낮다면, 캐릭터가 캐릭터의 체력 1 을 

소모합니다. (황금색 방패는 2, 은색 방패는 1 의 수치를 보유) 

 

2. 자신만의 특성의 빌드를 제작하여, 매판 새로운 느낌과 전략 제공 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

[특성 선택창 팝업 / 특성 아이콘 / 특성 뽑기 상자] 

매 페이즈마다 유저에게 3 개의 특성의 선택지가 제공되며, 1 개를 선택할 수 있습니다. 유저의 플레이 

스타일에 따라 특성을 선택할 수 있으며, 특성들의 조합 또는 같은 특성을 먹는 것으로 캐릭터를 더욱 

강력하게 만들 수 있으며, 선택할 때의 상황에 따라 휘발성 능력, 중첩 능력, 한 페이즈 전용 능력을  

선택하여 유연하게 게임을 해쳐 나가야 합니다. 

 



3. 다양한 아이템과 몬스터를 활용한 게임 구성 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

다양한 능력을 가진 몬스터와 아이템들을 통해 게임을 구성하였으며 게임이 후반으로 진행될수록 몬스터와 

아이템을 활용하지 않을 경우 통과하기 어렵도록 구성하여 유저의 도전심이 생기도록 제작하였습니다. 

 

3. 게임 플레이 방식(조작법 및 진행 방식, 플로우 차트 등) 

유저는 로비에서 [캐릭터 선택, 퀘스트, 도감, 출석 체크, 모드 선택, 게임 시작]을 할 수 있으며 

게임 시작버튼을 누른 후[캐릭터 발사, 몬스터 처치, 한 페이즈 진행 후 특성 선택] 을 통해 게임이 

진행됩니다. 

 

        

[간단 요약 게임 설명서 / 게임 진행도] 

 



1. 캐릭터 조준 / 발사 

디스플레이 어느 곳이든 상관없이(캐릭터를 기준으로 새총처럼 반대로) 드래그를 통해 튕길 때 파워, 방향을 

조절할 수 있습니다. 드래그를 많이 할 경우 최대 횟수만큼 튕길 수 있으며, 드래그를 적게 한만큼 적게 

튕깁니다. 

 

2. 몬스터 처치 메커니즘 

캐릭터의 튕긴 횟수가 몬스터의 방패 개수보다 높을 경우 몬스터를 처치하고 튕깁니다.  

(만약 몬스터의 방패가 공격력보다 높을 경우 캐릭터의 체력 1이 소모됩니다.) 

 

3. 튕길 수 있는 횟수 

인게임내에 상단에 칼의 칸수 만큼 튕길 수 있습니다. 스테이지 진행 또는 특성 선택을 통해 튕길 수 있는 

횟수를 늘릴 수 있습니다.  

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

5. 팀원 역할 기술 

 

6. 기타 추가 사항 

참여한 공모전, 전시회, 방송(뉴스) 

⚫ 2023 제 4회 IT분야 직업계고 게임 개발 대회 대상 

⚫ 2023 부산인디커넥트(BIC) 온/오프라인 스폰서쉽 비경쟁 부분 전시 

⚫ EBS 뉴스브릿지 게임 산업을 이끌어 갈 미래 인재편 초청 및 게임 소개 

⚫ 2023 GEEKS 어워드 전시 및 게임 부분 최우수상 수상 

⚫ 2024 Play X4 인디오락실 “Fresher” 부스를 통해 전시 

⚫ Google Play 출시 

⚫ Stove Indie Demo 

현재 게임 개발은 끝없는 던전(무한 모드), 골드 던전(재화 수급), 튜토리얼이 제작이 완료되었으며, 구글 플레이의 경우 

꾸준히 업데이트 중이며, 2 개 캐릭터에서 추가 캐릭터 개발 및 스토리 모드 추가 후 12 월 이내에 스토브 인디에 정식 

출시를 목표로 개발하고 있습니다. 

https://gameinfoundation.org/sub/business/view.php?ca_id=101020
https://www.youtube.com/watch?v=FXUcwu03Av4&t=74s
https://geeksnet.kr/sub3_4_view.asp?idx=796&pageno=&searchType=&searchVal=
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fresher.springknight&hl=ko&gl=US
https://store.onstove.com/ko/games/3584


7. 게임 개발 과정 중 에피소드 

1. 성장을 위한 도전 

 

[현재 그래픽 캐릭터 2개 / 처음 스프링나이트 제작했을 때의 캐릭터] 

“스프링나이트”를 처음 제작하였을 땐 귀여운 분위기에 원화로 제작된 게임이었습니다. 하지만 게임을 업데이

트 하던 중, 더 이상 원화로는 타격감을 올리는 데는 한계가 있다고 느꼈습니다.  타격감과 쾌감이 게임의 재

미 중 크다고 느껴 도트와 게임의 분위기를 180도 바꾸는 도전을 하게 되었습니다. 그렇게 다시 팀원을 구하

고 정리하여 지금의 스프링나이트의 분위기와 그림체가 완성되었습니다. 

2. 완성도를 높이기 위한 많은 피드백 

                                                                완성도를 높이기 위해서는 QA와 피드백이  

가장 중요하다고 생각하였습니다. Fresher는  

부산인디커넥트(BIC)를 포함하여 Play X4, GEEKS 

등의 전시회를 참여하여 피드백을 얻었고, 이 

를 통해 저희 커뮤니티를 통해 43개의 댓글, 전 

시회 참여후 개인적으로 보내주신 피드백 메일, 

타 공모전의 멘토분들에게 8회 이상의 피드백 

을 받았습니다. 받은 피드백들을 통해 재밌다고 

말씀해주신 부분은 더욱 돋보이도록, 아쉽다 

부족하다고 남겨주신 부분은 수정, 삭제, 추가 

를 통해 더욱 완성도 높은 게임을 제작할 수 

있었습니다. 

[BIC / BIC 댓글 / 스프링나이트 커뮤니티 댓글 / Play X4 부스 사진 

/ Play X4 체험 후 따로 설치하여 플레이 후 개인적으로 메일로 피드백 / 피드백 멘토님께서 말씀 기록 노트] 

이와 같은 과정들을 통하여 지금의 스프링나이트가 되었고, 앞으로도 Fresher는 많은 피드백과 받고,  

홍보를 통하여 많은 게이머들이 즐길 수 있는 게임을 만들기 위해 기획과 개발을 멈추지 않고 있습니다. 

 


