
1.  아이디어 정리 

 

● 개요 

○ 신규 메인 챕터 기획을 위해 사용할 수 있는 다양한 아이디어들을 내서 

공유하고 그 중 좋다고 평가받은 것들을 취합하는 작업 

● 과정 

○ 아이디어 제시 문서 작성 

○ 메인 챕터의 스토리라인, 액티비티, 캐릭터, 기믹 등 메인 스토리 기획과 

관련된 아이디어면 어떤 것이든 좋으니 문서 내에 작성하고 다른 

기획자들에게 전달할 수 있도록 정리함 

○ 회의를 통해 실제 사용 가능한 아이디어 선별 

○ 선택된 아이디어는 정리하여 문서 상단으로 올리고, 폐기된 아이디어는 

레거시 처리해서 문서 아래쪽으로 내림 

○ 메인 스토리 컨셉이 어느 정도 확정될 때까지 위 과정 반복하고 기본적인 

컨셉이 확정되면 다음 단계로 넘어감 

● 예시 

○ 챕터 15 스테이지 아이디어 

■ 챕터 15 최초 기획 시의 다양한 아이디어가 정리된 문서 

■ 실제로 챕터 15 에 들어간 내용은 A.M.M.I 밖에 없음 

○ 챕터 15 월드맵 아이디어 

■ 챕터 15 의 월드맵에 관련된 아이디어가 정리된 문서 

○ 2022/05/11 회의록 

■ 초기 회의록 

● 주의 사항 

○ 아무리 신박하고 좋은 아이디어라도 구현 가능한지부터 확인해야 함 

https://docs.google.com/document/d/1Pv-JJQQFCJsDFwNsriGxc2gR5Hq0dmJf8umIZOd9YwA/edit
https://docs.google.com/document/d/1gAIJAcYs5xCDUj4iHjzX0XRmiu-79QhBy17y-aHBKnE/edit
https://docs.google.com/document/d/1_RFLr4cbpclDh_beuhTLW4fvm5RB_Srvls89jkYtBRU/edit


○ 이전 챕터의 컨셉들도 고려해서 유사한 것은 피하기 

○ 가디언 테일즈 스토리 전체를 관통하는 플롯과 충돌하는 것이 있는지 확인 

○ 폐기된 아이디어는 완전히 지우지 말고 Legacy 처리해서 남겨 놓기 

 

2.  전체 스토리라인, 컨셉 구성 

 

● 개요 

○ 정리된 아이디어들을 바탕으로 메인 스토리의 전체적인 내용 흐름과 

컨셉을 확정하는 단계 

○ 메인 스토리의 틀을 잡는 기초 설계 개념 

○ 타 파트(아트)와 기획안 공유 시작 

● 과정 

○ 전체 스토리라인, 컨셉 문서 작성 

○ 선별된 아이디어 중에 추가로 논의가 필요한 것들은 따로 문서 추가 

○ 메인 스토리의 주요 내용들을 요약하여 전체 스토리라인, 컨셉 문서 작성 

■ 전체 스테이지 구성 (메인, 서브, 통로) 

■ 각 스테이지 별 중요 컨셉과 스토리 요약 

■ 챕터 전체에 통용되는 주요 기믹과 액티비티 

○ 타 파트(특히 아트)에 전달 필요한 기획안 정리 후 공유 

■ 타일셋, 월드맵 컨셉과 구조 

■ 신규 등장 캐릭터 

■ 컷씬 

○ 회의를 통해 위에 적힌 주요 내용들 결정 

○ 전체 스토리라인과 스테이지 구성이 확정될 때까지 위 과정 반복하고 메인 

스토리의 큰 줄기가 확정되면 다음 단계로 넘어감 

● 예시 



○ 챕터 15 스테이지 구성 초안 

■ 챕터 15 최초 스테이지 구성 방향을 정리한 초안 문서 

○ 시즌 2 챕터 15 스토리 기획 

■ 위 초안을 바탕으로 챕터 15 기획 시 전체 스토리와 각 스테이지 

요약 내용이 정리된 문서 

○ 2022/05/18 회의록 

■ 초기 회의록 

○ 2022/05/23 회의록 

○ 2022/05/26 회의록 

○ 2022/05/27 회의록 

○ 2022/05/30 회의록 

■ 컷씬 정리와 신규 캐릭터 관련 회의록 

○ 2022/06/02 회의록 

■ 스테이지 구성 완료 시점의 회의록 

○ 챕터 15 월드맵 기획서 

■ 월드맵 기획서 

○ 시즌 2 챕터 15 중간보스 AMMI 기획 

○ 챕터 15 신규 기믹 - 자석 

○ 챕터 15 플라즈마 폭탄병 기획 

■ 메인 스토리에서 사용할 신규 기믹 문서 

○ 15 챕터 오브젝트/타일셋 요청 문서 

■ 타일셋 컨셉 문서 

○ 시즌 2 챕터 15 추가캐릭터 

○ 마신 능력 설정 

○ 마귀 캐릭터 설정 문서 

■ 신규 캐릭터 문서 

○ 챕터 15 스테이지 1 - 컷신 기획 

https://docs.google.com/document/d/1qN99031FNr2A9R9VjIYBfvbknVkx6gLm_26f_G75Sfg/edit
https://docs.google.com/document/d/1cIjyOP9DRiAiSomXzKlcHzXo6O2ueRYKVrmPt_-JRDo/edit
https://docs.google.com/document/d/1k3c67uQ6EfU1-OK7A_Uy9OmySSaK_Lrnugt1wuNSZJU/edit
https://docs.google.com/document/d/18zFD8yMLp6u36Yy7YSxXtLOVj7iMp_qgGpuAs7OSk18/edit
https://docs.google.com/document/d/1mdNz-9sTMkKgZxJdHYqmMBsvwAjXejujy1auA8dLj00/edit
https://docs.google.com/document/d/1zBGaua-kurpHE1mVaFte57f9NicDpSHBJhqsYev4OJA/edit
https://docs.google.com/document/d/1GQ1qYzm4mvOjC-ynCyYbry-w9A2ifxeEKdxu0BHnp_M/edit
https://docs.google.com/document/d/1Mn6n-WI-ln_jI72P3B4yZQcZGJf_IMPatLEb2hl2hFs/edit
https://docs.google.com/presentation/d/1Cdx8z3GCQuVFknokcIaeaUKZlp9q6PIvpISLfSz2hiQ/edit
https://docs.google.com/document/d/1iPkgVJ7c4-CBUXRe5AD9kLtBeyzCi91pbXBrKVTjn18/edit
https://docs.google.com/document/d/1s4RJ8ZF_QXyyM1GbVz8lx6NeXU617AvakKd5OoAVTz4/edit
https://docs.google.com/document/d/1nZE3P28vLMcvLuWlWuxASpXj3k2EPVSJKqS1RGiHGnE/edit
https://docs.google.com/document/d/1Tf1WOmFnHuie-KxrB06YArqfA15Dgf52QT0IfX2Ysb4/edit
https://docs.google.com/document/d/13m6FwFwwIs_4P9ndSpTQqKGWHvovotFGcABx8KjyrnM/edit
https://docs.google.com/document/d/1kHEJP9W7BOrbLvOfMgbUmHxTkG7fQwPudXYqRUaWTdc/edit
https://docs.google.com/document/d/1mXfdB7Zk2XBJBRqFmI0ZDVDcwBvAPIl6OIk9s2b1Sx0/edit
https://docs.google.com/document/d/1eF0leKXVkDSziyZyWnIrzV0aH8OiYbCjUHwRos433lA/edit


■ 컷씬 정리 문서 

● 주의 사항 

○ 메인 스테이지 위주로 작업 진행 

○ 컷씬, 월드맵처럼 먼저 작업이 우선시되어 넘어가야 할 내용들부터 구체화 

시작 

○ 타 파트에 기획서 전달할 때는 내용을 잘 이해할 수 있도록 디테일한 설명 

필수 

○ 각 스테이지의 내용은 세부 내용 구체화하지 말고 큰 틀과 전체 줄거리, 

가장 핵심이 되는 요소 위주로 작성할 것 (세부 작업하면 어차피 다 날아감)  

 

3.  스테이지 별 작업자 배정 후 디테일 기획 

 

● 개요 

○ 메인 스토리를 각각의 세분화된 스테이지로 나눈 뒤, 스테이지에 작업자 

배정하고 스테이지 세부 사항 기획(구체화)을 진행하는 단계 

○ 완성된 기초 설계를 바탕으로 각 층 별로 진행하는 세부 설계 개념 

○ 스테이지 외에도 월드맵이나 신규 기믹 같은 추가 기획 작업이 필요한 중요 

기믹에도 작업자 배정해서 세부 사항 기획 시작 

○ 2 단계까지는 전체가 함께 작업했다면 3 단계부터 개인적으로 업무 분담 

○ 서브 스테이지와 메인 스테이지의 서브 이벤트 아이디어 정리 시작 

● 과정 

○ 각 스테이지와 중요 기믹 별로 작업자 배정해서 세부 내용 기획 시작 

○ 전체 스토리라인 구체화, 스테이지 설명 기획서 작성 후 OK 사인 받음 

○ 실제 타일맵 기획 

■ Tiled 사용 

● https://www.mapeditor.org 

https://www.mapeditor.org/


■ Synology Drive 에 올라와 있는 이전 스테이지 타일맵 파일 참고 

○ 타일맵과 스토리라인 함께 브리핑 후 OK 사인 받으면 다음으로 넘어감 

○ 위 작업과 동시에 서브 스테이지 및 이벤트 아이디어도 정리해서 선택된 

것들은 구체화 시작 

● 예시 

○ 15 챕터 스토리 싱크 문서 

■ 여기서부터 개인 작업이 되기 때문에 스테이지 기획 중 기초 

스토리라인이 붕괴될 우려가 있음, 해당 문제를 막기 위해 스토리의 

전체 싱크를 맞추기 위해 작성된 문서 

○ 챕터 15 - 스테이지 2 

■ 챕터 15 스테이지 2 기획서 

■ 초기에는 스테이지의 각 구간의 이벤트와 액티비티 요약본을 

작성하고 점점 구체화하는 방식으로 기획안 강화 

■ 해당 문서의 경우 작업자와 기획자가 일치하여 디테일한 대본이 

생략되어 있으나 실제로 작업 시에는 작업자와 기획자가 다르므로 

후술할 4 단계를 거쳐서 디테일한 대본 작성이 필요함 

○ 챕터 15-스테이지 4 플롯 작성안 (레거시) 

■ 챕터 15 스테이지 4 기획서 레거시 버전 

■ 해당 기획서는 디테일 작업 진행하다가 문제 생겨서 폐기되었음 

■ 기획서가 어떤 식으로 작성되는지 참고할 것 

○ 챕터 15 파이몬/안드라스 컨셉 

■ 디테일 작업 중에 캐릭터성 정리가 필요해 만들어진 문서 

● 주의 사항 

○ 스테이지 디테일 구현 작업을 진행하면서 위 단계에서 논의되었던 기초 

스토리라인이나 설정에 변경이 생길 수가 있는데 반드시 파트장, 팀장 

확인을 받고 진행 방향을 결정해야 함 

https://docs.google.com/document/d/1Az9qDETF8AtPTtp-Ushtz0hWoTWUdc33OVZ_3akA1iQ/edit
https://docs.google.com/document/d/1liAdaSZnaiV8MwXL3726JT4r0dL4OXCnZxvycY-qVPw/edit
https://docs.google.com/document/d/10iMo9UK5lpfVELPXA0a4zBaWpegz2PxnN_PCN80vPxE/edit#heading=h.8qsk59n1ad7
https://docs.google.com/document/d/1Tt__GVWO8DEBIluqzmNPk8z56S67LnBcQNw-KnrTVcY/edit#heading=h.axcww8kjsey5


○ 여기서부터 개인 작업이 되기 때문에 작업 속도에 편차가 커짐, 자신이 

맡은 작업이 빨리 완료된 인원들은 다른 작업자 지원에 투입되거나 서브 

스테이지, 이벤트 기획 진행 

 

4.  대본 작성, 리소스 정리 

 

● 개요 

○ 스테이지 구현을 위해 작업자에게 전달할 대본을 작성하는 단계 

○ 필요한 리소스들이 확정되어가는 상태이므로 추가할 리소스들을 문서에 

정리하고 타 파트에 전달해야 함 

○ 배너 작업 

○ 서브 스테이지도 마찬가지로 3 -> 4 단계 진행 

● 과정 

○ 각 스테이지의 모든 내용을 포괄하고 있는 기획서에 대본 작성 시작 

○ 대본은 퀘스트 클라이언트 작업자가 이해할 수 있도록 정확한 위치와 

지시어를 넣어서 작성 

○ 대본 완성되면 상위 기획자들에게 OK 사인 받음 

○ 완성된 대본 작업자에게 전달 

○ 스테이지에 사용되는 다양한 리소스들 (3d 오브젝트, 캐릭터, 이펙트, UI 

등) 문서에 취합하고 타 파트에 전달 

● 예시 

○ 챕터 15 - 스테이지 3 

■ 챕터 15 스테이지 3 의 대본이 작성된 기획서 

■ 위 3 단계의 스테이지 2 기획서와 비교해서 대본이 어떻게 

작성되었는지 비교 바람 

○ 15 챕터 신규 아이템 요청 문서 

https://docs.google.com/document/d/1zllGM0Fo-ez7HvU4IC7K7VdAOT-hyPMB3rkyhzo9o64/edit
https://docs.google.com/document/d/1Ocn-qncUmrqOf8aAZiQGlDWBm_808wfX7xEz9g6nbcU/edit


○ 15 챕터 신규 이펙트 요청 문서 

○ 15 챕터 신규 캐릭터 요청 문서 

○ 크로셀 오퍼레이터 UI 요청 

■ 다양한 리소스 요청 문서 

○ [기획] 챕터 15 이벤트 배너 기획 

■ 이펙트 배너 기획서 

● 주의 사항 

○ 대본 작성 시 정확한 값을 바탕으로 작성하여야 함 

■ 올바른 예시 : 좌측으로 2 칸 걸어간 뒤, 0.5 초간 1 높이만큼 점프 

■ 잘못된 예시 : 좌측으로 조금 걸어가서 높이 점프 

○ 대본에는 타일맵 캡처본을 포함해서 어디에서 진행되는 이벤트인지 

명시적으로 보여줄 것 

○ 리소스 문서 타 파트에 전달하기 전에 반드시 상위 기획자에게 확인 받고 

넘기기 

 

 

5.  구현 확인, 피드백 반영 

 

● 개요 

○ 작업자가 실제로 구현한 스테이지를 확인하고, 상위 기획자들과 

플레이스루를 진행한 뒤에 수정해야 할 피드백을 반영하여 폴리싱하는 

단계 

○ 대본을 여러 번 반복해서 수정하는 작업이 진행됨 

○ 퀘스트 클라이언트와의 소통이 중요한 단계 

● 과정 

○ 대본 바탕으로 퀘스트 클라이언트 작업자에게 구현 요청 

https://docs.google.com/document/d/1bqyIc8PehuP7SeDpyn-aZM8wx17IHRLl0amAJ8DCPo0/edit
https://docs.google.com/document/d/1Z2GQ3Hr3Z9Zz7OLxzVCvY6G2kkmqTqGpinrh-ukVmns/edit
https://docs.google.com/document/d/1y-1wKBfEiKRqY3ueTjFIj-k0_ZAxXkJlO0Fi4i2d9Uw/edit
https://docs.google.com/document/d/1Z0ltt5mu6oy-pl21yxdqaOJn5VyhoLLPBaXTbJqTv3M/edit


○ 작업자와 소통하면서 구현 완료 

○ 완성된 결과물을 영상으로 촬영해 전달하거나 상위 기획자가 직접 

플레이하는 방향으로 확인 

○ 수정해야 할 사항(피드백)을 전달받고 대본 수정 

○ 수정된 대본을 다시 퀘스트 클라이언트 작업자에게 전달, 이후 스테이지 

완성될 때까지 계속 반복함 

○ 최종적으로 스테이지 구현 완료되면 사운드 추가까지 하여 완전히 작업 

종료 

● 예시 

○ 챕터 15 스테이지 1 플레이스루 피드백 

○ 메인 2,3,4 스테이지 플레이스루 피드백 

■ 플레이스루 진행 후 받은 피드백을 정리한 문서 

● 주의 사항 

○ 구현 결과물의 퀄리티를 위해 작업자와 긴밀하게 소통하여야 함, 

애매하거나 문제가 되는 부분의 경우 즉각적으로 수정 조치 

○ 피드백 내용을 이해하지 못했으면 반드시 상위 기획자에게 질문하여 

확인해야 함 

○ 피드백이 추상적인 경우, 상위 기획자에게 변경안을 전달하여 확인 받은 

이후에 구현 요청하는 방향이 좋음 (경우에 따라 불가능할 수 있음) 

○ 리소스 작업이 늦어지는 경우가 많으므로 리소스 작업 상태를 기획자 

본인이 인지하고 있어야 하며, 플레이스루 진행 시 어느 리소스가 없고, 

언제 완성되어 적용될 것인지 전달해야 함 

https://docs.google.com/document/d/1Aw3h4u20M3AfRr6p9cGnpCwToaTcq2-rQHJZQQ8TImM/edit
https://docs.google.com/document/d/1hhrfeaeCzpTOTnyoSwOb8Zcd0WCQEm7rIqIXA4gHPuo/edit
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