
오종석입니다.
전략성과 사용자 경험을 바탕으로, 장르를 넘나드는 시스템을 설계하는 게임 디자이너

포트폴리오
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1. 전략적 UX 설계 및 개선 역량 2. 장르별 기획 다양성 3. 유연한 커뮤니케이션과 협업

사용자 행동 분석을 바탕으로 게임 내 UX 

문제를 정의하고, TF장을 맡아 인터랙션 

개선 및 시스템 전환을 주도하였습니다.

수집형 RPG, Match-3, MMO 

SANDBOX 등 다양한 장르 프로젝트에 참

여하며 폭넓은 기획 사고력과 설계 적응력

을 갖추었습니다.

파트 간 원활한 협업을 위한 기획서 작성 

외에도 수치 기반 설득, 아트·개발·기획 간 

조율까지 능동적으로 수행하였습니다.

UX 개선 TF 리딩 경험 보유

조작/카메라 등 핵심 UX 요소 개선 주도

장르에 따른 핵심 재미 요소 분석 가능

전략성, 수집욕 등 다양한 플레이 설계 가능

TF장 및 신규 기획 주도 경험

협업 기반 프로세스 이해 및 실행력 보유

STRENGTH

4. AI 융합 게임 기획

10년간의 게임 시스템 기획 노하우에 AI 

프롬프트 엔지니어링을 접목하여, 실무에 

활용 가능한 기획 프로세스를 구축하고 있

습니다.

최신 AI 도구(Claude, Gemini 등)를 실무 

환경에 효과적으로 도입하고 활용할 수 있는 

체계적인 시스템을 구축합니다.



PROJECT

1. 미니버스(MMO SANDBOX) 프로젝트

진행 기간

주요 역할

핵심 역량

2020.06 ~ 2024.12

오브젝트 시스템 전체 기획(단독) / 낚시 시스템 기획(단독) / 채집 시
스템 기획(단독) / UI/UX TF 리드(팀 6명 규모)

프로젝트 전체 맥락을 고려한 시스템 설계 및 조작 UX 개선 능력



1. 미니버스(MMO SANDBOX) 프로젝트

프로젝트 개요

미니버스(MMO SANDBOX)

여러 유저들과 함께 오브젝트를 배치하여 마을을 조성하며 컨텐츠를 자유롭게 

생산 할 수 있도록 하는 것이 재미 목표

언리얼5 5.4

프로젝트 동기

샌드박스의 특유의 창발적인 요소가 재미 있어서 참여했습니다.

어떻게 하면 창발적인 행위를 유도할까? 쉽게 오브젝트를 설치하려면 조작이 어떻게 되야 할까?

UX에 대한 해결책을 고민하였고,  TF 리더를 하며 프로젝트를 좋은 방향으로 이끌려고 했습니다.

이름

목표

엔진

참여동기

고민한점

프로젝트 이미지

프로젝트 교훈

프로젝트 전체 흐름을 이해하는 시야 확장

단순 기획 업무를 넘어서 프로젝트의 방향성과 구조를 이해하며, 

기획자의 역할이 전체 프로젝트와 어떻게 연결되는지를 체감했

습니다.

거시적 관점이 실무 품질 향상에 기여함을 인식

전체 맥락을 고려한 기획이 결과물의 설득력과 실행력을 높인다

는 점을 배우며, 단위 작업에서도 전체 흐름을 의식하는 태도를 

기르게 되었습니다.



1. 미니버스 - UI/UX TF 리드 및 기획

기획의도

TF 리더(주도) / UI기획(단독) /UX 분석 / 개선안 도출 및 브리핑 주도

게임 전체적으로 UX적으로 문제가 있는 부분을 전부 체크 및 수정이 가능한 부분을 파악하여 주도적으로 기획진행

담당

세부 설명

• 프로젝트 전반의 UI·UX 문제를 분석하고 개선 방안을 도출하여 팀 내 브리핑을 진행, 문제점에 대한 팀원들의 공감을 얻고 개선 작업을 추진함. 총 32건의 UX 이슈를 도출하여 우선순위

별로 분류하고, 이 중 24건을 개선 완료함.

• 팀원 간 문제점 인식 차이를 줄이고 목표 방향을 일치시키기 위해 주 1회 정기 TF 회의를 약 6개월간 운영(총 24회)

의도 1



1. 미니버스 - UI/UX TF 리드 및 기획

상태 파악

• 현재 오브젝트의 상태 파악 및 분류

세부 설명

개선안 도출 개발 성과

• 불필요한 기능, 필요한 추가 기능 기획 • 팀 내 UI/UX 방향을 일치시켜 UX 관련 재작업 건수를 TF 운영 전 

대비 약 40% 감소시켰으며, 신규 시스템 기획 시 UX 가이드라인 참

조율 100% 달성으로 개발 초기 단계의 방향 수정을 최소화함.

• 이후 개발 하는 시스템 및 컨텐츠는 해당 방향성을 참고하여 기획



1. 미니버스 - UI/UX TF 리드 및 기획(세부내용)

세부 설명

A 좌상단: 모드 표시 '플레이모드 : Build'
현재 빌드 모드임을 명확히 표시 → 일반/빌드 모드 혼란 방지 [명확성]

B 좌측 사이드바: 시스템 네비게이션 메뉴
인벤토리/홈/카메라/설정/정보 등 주요 기능 접근을 아이콘으로 배치 [직관성]

C 하단 인벤토리 바: 배치 가능 오브젝트
엄지 접근성 위치에 오브젝트 목록 + 보유 수량(99,999) 표시 [직관성] [명확성]

D 우상단: 재화 정보 (코인 10,000 / 다이아 0)
현재 보유 재화를 상시 표시 → 구매/제작 판단 즉시 가능 [명확성]

E 3D 뷰포트: 실시간 배치 프리뷰
오브젝트 선택 시 월드에 즉시 프리뷰 표시 → 배치 결과 사전 확인 [피드백]

기획 의도: 빌드 모드 진입 시 '지금 배치 중'임을 명확히 인지시키고, 도구/오브젝트/재화를 한 화면에서 모두 접근 가능하게 설계

1. 빌드 모드 HUD — 오브젝트 배치 조작 UI 기획 및 UX

1.1 UI 명세서- 오브젝트를 선택하고 월드에 배치하는 핵심 인터랙션 화면 인터랙션 시나리오

1 빌드 모드 진입 →  HUD 전환 + 좌측 도구바 등장 + 하단 인벤토리 표시 + 모드 뱃지 변경

2 인벤토리에서 오브젝트 선택 →  파란 테두리 하이라이트 + 3D 프리뷰 월드에 표시

3 월드에 탭하여 배치 →  오브젝트 배치 완료 연출 + 보유 수량 -1 갱신

4 단축키로 회전 선택 →  배치된 오브젝트 회전 핸들 표시 + 단축키로 회전

구성요소 유형 위치 기능 UX 원칙

모드 표시 Text+Badge 좌상단 '플레이모드 : Build' 현재 모드 표시 명확성

시스템 메뉴 Icon Group 좌측 인벤토리/홈/카메라/설정/정보 접근 직관성

오브젝트 인벤토리 Scroll Bar 하단 배치 가능 오브젝트 + 보유 수량 직관성 / 명확성

선택 하이라이트 Border 인벤토리 현재 선택 오브젝트 파란 테두리 피드백

보유 수량 Text
아이콘 하
단

각 오브젝트 99,999 등 수량 표시 명확성

재화 표시 Icon+Text 우상단 코인/다이아 보유량 실시간 표시 명확성

3D 프리뷰 Viewport 중앙 오브젝트 실시간 배치 미리보기 피드백



세부 설명

1. 미니버스 - UI/UX TF 리드 및 기획(세부내용)

A 좌측 사이드바: 시스템 메뉴 (빌드 모드와 동일)
인벤토리/홈/카메라/설정/정보 — 모드 전환 없이 동일 위치에 유지 [직관성] [명확성]

B 하단 인벤토리 바: 빌드 모드와 동일 구성
일반 모드에서도 오브젝트 목록 + 보유 수량(99,999) 동일하게 표시 [직관성]

C 우측 하단: 기능 버튼 그룹
카메라 줌/회전, 미니맵 등 보조 기능을 엄지 접근 위치에 배치 [직관성]

D 보유 수량 (99,999) 상시 표시
오브젝트별 잔여 수량 확인 → 추가 배치 가능 여부 즉시 판단 [명확성] [오류방지]

E 캐릭터 이동 + 오브젝트 인터랙션
아바타가 오브젝트 근처 이동 시 Trigger Zone 기반 인터랙션 UI 표시 [피드백]

2.  마을 탐색 & 인터랙션 UX

2.1 UI 명세서- 유저가 배치한 오브젝트로 구성된 마을을 탐색하고, 다른 유저와 소통하는 메인 화면

구성요소 유형 위치 기능 UX 원칙

시스템 메뉴 Icon Group 좌측 인벤토리/홈/카메라/설정/정보 직관성 / 명확성

오브젝트 인벤토리 Scroll Bar 하단 배치 가능 오브젝트 + 보유 수량 직관성

기능 버튼 그룹 Icon Group 우측 하단 카메라/줌/회전/미니맵 접근 직관성

보유 수량 표시 Text 인벤토리 하단 각 오브젝트 잔여 수량 (99,999) 명확성 / 오류방지

아바타 3D Model 월드 내 유저 캐릭터, 이동/인터랙션 주체 피드백

오브젝트 인터랙션 Trigger Zone 오브젝트 주변 접근 시 인터랙션 UI 표시 (커스텀 거리) 피드백 / 명확성

인터랙션 시나리오

1 마을 진입 →  카메라 줌인 연출 + 유저 아바타 스폰 + HUD 표시

2 오브젝트 근처 이동 →  인터랙션 가능 UI 표시 (오브젝트별 커스텀 Trigger 거리)

3 오브젝트 탭 (인터랙션) →  오브젝트 고유 기능 실행 (앉기/사용/정보 등)

4 인벤토리에서 오브젝트 선택 →  빌드 모드로 자동 전환 + 배치 프리뷰 표시



1. 미니버스 –컨텐츠 맵 구성

기획의도

전체 콘텐츠 흐름 설계(단독) / 플레이 동선 정의

게임 내 모든 콘텐츠와 시스템을 한눈에 볼 수 있도록 구조화하여 개발/운영 효율을 높입니다.

담당

의도 1 

전체 컨텐츠 의도 및 보상 플레이 흐름 설계

• 게임 전체 기획을 파악 후 기획에서 의도하는 게임 플레이 및 보상에 대한 디테일 한 설계를 진행

개발 성과

• 정리된 플레이 흐름을 구축하여 내부 플레이테스트 결과, 신규 테스터의 핵심 콘텐츠 도달 

시간이 평균 15분에서 10분으로 약 33% 단축됨. 게임에 대한 몰입도를 향상시킴



1. 미니버스 – NPC 상점 시스템

기획의도

시스템 설계(단독) / UI 흐름 기획 / 데이터 구조 설계

월드를 돌아다니는 상점 NPC를 기획하여 유저가 탐색 중 자연스럽게 상점을 발견하고 이용할 수 있도록 기획

담당

세부 설명

의도 1

상점기획 개발 성과

• 상점 시스템 구축 하였으며 아이템 구매, 판매로 인해 플레이의 다양성이 생김 내부 테스

트 기간 중 상점 이용률이 일일 평균 플레이 세션당 2.3회로, 재화 순환 구조가 의도대로 

작동함을 확인함



1. 미니버스 - 오브젝트 시스템 기획

기획의도

기본 구조 기획, 기능, 인터랙션, UI등 오브젝트에 포함된 기획을 진행

유저가 필요 할 것이라 생각하는 오브젝트 기능을 제공하여 재미 및 다양한 오브젝트를 배치 할 수 있도록 기획

담당

의도 1 

세부 설명

인터랙션 조작 기획

• 아바타가 오브젝트를 들고, 놓고 하는 액션으로 유저가 새로운 컨텐츠를 생산 할 수 있기 때문

에 ux 및 애니메이션에 신경을 씀 

오브젝트 기획

• 유저가 인터랙션 할 수 있는 오브젝트 전체 기획

• 오브젝트의 고유 기능을 중심으로 기획 



1. 미니버스 - 낚시 시스템 기획

기획의도

시스템 전체 기획(단독) / 물고기 데이터 설계 / 낚시 포인트 배치

생활 컨텐츠, 다양한 물고기 수집을 통해 반복 플레이 동기를 부여

담당

의도 1 

낚시 시스템 기획

• 라이트 유저를 기준으로 기획

• 난이도가 낮은 조작 방식과 수집 컨텐츠를 고려함

세부 설명

물고기 데이터 작업 및 낚시 포인터 셋팅 개발 성과

• 유저 수집욕을 자극하기 위해 다양한 물고기 제작

• 날짜, 시간, 출현 장소를 달리하여 단조로움 탈피

• 수집욕 자극 및 유저가 쉽게 낚시 컨텐츠를 즐길 수 있었음



1. 미니버스 –채집 시스템 기획

기획의도

월드에 배치된 채집물을 채집하는 기능 기획, 채집물 획득 후 2차 가공 가능의도 1

세부 설명

• 채집 종류 및 채집 액션에 대한 정의 기획 

채집 정의 채집 액션 기획

• 채집 액션 세분화 기획

데이터 구조 설계

• 데이터 구조 설게

담당 채집 시스템 전체 기획(단독) / 데이터 구조 설계



1. 미니버스 –월드 기획

기획의도

월드 시스템 기획(단독) / 월드 크기 및 구조 설정담당

세부 설명

월드 시스템 기획

• 월드 크기 기준 설정, 월드에  필요한 시스템 추가 기획

개발 성과

• 월드 제작  완료,  시간 경과에 따른 월드 변화

월드 기반작업 , 레퍼런스 게임 분석 및 프로젝트의 월드 방향성 설정의도 1



1. 미니버스 –언리얼 사용

세부 설명

언리얼 데이터 에셋 사용

사용 용도

팀 내에서 데이터 에셋 및 월드맵 레벨 관련 배치 사용담당

• 데이터 에셋 제작 및 관리

채집물 세팅 및 npc 스폰 세팅 

• 각종 오브젝트 생성 위치 및 npc 스폰 위치를 월드맵에 직접 세팅



1. 미니버스 –언리얼 사용

사용 용도

Blue print 를 사용한 npc 설계 담당

• Line Trace로 타겟 오브젝트 감지 
• Branch로 조건 분기 (Hit 성공/실패) 
• Cast로 타입 검증 (나무인지 확인) 
• AI Move To로 타겟 근처 이동 
• Find Look At Rotation으로 타겟 바라보기 
• Sequence로 애니메이션, 효과음 동시 실행 
• AnimNotify 시점에 Gameplay Effect 적용 



1. 미니버스 – Figma

사용 용도

Figma를 사용 하여 UI/UX 설계담당

화면 흐름 설계 및 UI/UX 문서 제작

• 모든 문서 제작시 figma를 사용하여 화면 흐름 화면 설계 진행



PROJECT

2. 스푼즈(PUZZLE SNG) 프로젝트

진행 기간

주요 역할

핵심 역량

2017.09 ~ 2020.06

길드 시스템 전체 기획(단독) / 아웃게임 꾸미기 시스템 기획(단독) / 
UI/UX 가이드라인 수립 및 리드

협업 기반 기능 구현 및 커뮤니티 시스템 기획 역량



2. 스푼즈(PUZZLE SNG) 프로젝트

프로젝트 개요

아라미 퍼즈벤쳐 이후 후속작 진행, 회사 IP 활용

퍼즐 이외의 아웃게임 시스템을 제작하여 SNG 꾸미기 요소를 추가하여 새로운 재미 제공

유니티

프로젝트 동기

이전 노하우를 가지고 심화한 게임을 만들어보고 싶었습니다.

이전보다 발전시킬 수 있는 게임적인 요소는?

컨텐츠 확장과 아웃게임 꾸미기 요소를 넣으면 동기부여 및 재미를 줄 수 있겠다고 판단 했습니다.

이름

목표

엔진

참여동기

고민한점

프로젝트 컨셉

프로젝트 교훈

강력한 동기부여를 기반으로 한 “PUZZLE SNG”형 게임 기획

엔진 기반 협업 경험을 통한 개발 이해도 향상

유니티 엔진에서 리소스 설정 및 배치 작업을 직접 진행하며, 개

발 관점에서의 기획 실현 방식을 이해하게 되었습니다.

기획-프로그래밍 간 커뮤니케이션 역량 강화

프로그램팀과 긴밀한 협업을 통해 기획 의도를 명확히 전달하고, 

기술적 제약에 맞춰 기획을 조율하는 능력을 키웠습니다.



기획의도

UI/UX 기준 정립(주도) / 전체 화면 흐름 설계 / 일정 트래킹

명확성 및 직관성, 행동 피드백, 오류 방지 등 기준정립

담당

2. 스푼즈 – UI/UX 리더

UI /UX기획

세부 설명

의도1 

개발 성과

• 전체 UI/UX 통일성 및 조작감이 좋아 졌다는 내부 피드백을 받음내부 QA 리포트 기준, UI/UX 관련 버그 

리포트가 가이드라인 적용 후 월평균 18건에서 7건으로 약 61% 감소 

• UI/UX 관련 마일스톤 12건 중 11건을 예정일 대비 온타임 또는 조기 완료(달성률 92%)



2. 스푼즈 – UI/UX 리더(세부내용)

세부 설명

기획 의도: 좌상단=진행정보, 우상단=소비재로 일관 배치. 맵/퍼즐/상점 어디서든 동일 위치에 동일 정보 → 학습 비용 제로

1. 맵 화면 HUD 설계 — 정보 계층 구조

1.1 UI 명세서- 게임 진입 후 기본 화면. 스테이지 선택, 소셜 활동, 재화 확인의 허브 역할

구성요소 유형 위치 기능 UX 원칙

레벨 표시 Text 좌상단 현재 플레이어 레벨 표시 명확성

코인 잔액 Text+Icon 좌상단 보유 코인 표시 + 탭 시 상점 이동 명확성

별 아이콘 Icon+Count 우상단 수집 진행도 표시 명확성

하트 잔량 Icon+Count 우상단 플레이 가능 횟수 표시 명확성

스테이지 버튼 Button 우하단 현재 스테이지 진입 (숫자 표시) 직관성

소셜 아이콘 Floating 캐릭터 상단 친구 요청/선물 알림 표시 피드백

NPC 말풍선 Tooltip 캐릭터 좌측 인터랙션 힌트 표시 피드백

A 좌상단: 진행 정보 (레벨 + 코인)
유저가 가장 먼저 보는 위치에 핵심 진행 상태 배치 [명확성]

B 우상단: 소비재 (별 + 하트)
과금 연결 재화를 분리 배치 → 정보 과부하 방지 [명확성]

C 우하단: 스테이지 진입 버튼 (314)
엄지 접근성 최적 위치에 핵심 CTA 배치 [직관성]

D 소셜 아이콘: 캐릭터 상단 배치
상호작용 가능 요소를 캐릭터 위에 자연스럽게 노출 [피드백]

E 말풍선 'Hello!' 인터랙션
NPC 반응으로 월드 생동감 부여 → 체류 시간 증가 [피드백]

인터랙션 시나리오

1 맵 진입 →  모든 HUD 요소 동시 로딩, 현재 스테이지 위치로 자동 스크롤

2 코인 아이콘 탭 →  코인 상점(MARBLES) 팝업 오픈

3 하트 아이콘 탭 →  하트 충전(HEARTS) 팝업 오픈

4 스테이지 버튼 탭 →  해당 스테이지 퍼즐 진입



2. 스푼즈 – UI/UX 리더(세부내용)

세부 설명

기획 의도: 의사결정 3초 룰 적용. 수량→가격→구매 순서 시선 유도. 강제성 배제: 닫기 버튼 항상 표시

2.1 UI 명세서- 인게임 재화(마블) 구매 화면. 실제 결제와 연결되므로 명확성과 오류 방지가 최우선

구성요소 유형 위치 기능 UX 원칙

상점 타이틀 Text 상단 중앙 'MARBLES' 재화 종류 표시 명확성

소량 상품 (3개) Card 좌측 행 10/50/100개 + 가격 표시 직관성

대량 상품 (3개) Card 우측 행 100/150/1000개 + 가격 표시 직관성

가격 표시 ($) Text 카드 하단 실제 결제 금액 명시 명확성

닫기 버튼 (X) Button 우상단 상점 닫기 → 맵 복귀 오류방지

배경 딤 처리 Overlay 전체 모달 포커스 집중 명확성

2. 과금 상점 UI — 구매 의사결정 UX 설계

인터랙션 시나리오

1 상점 열기 →  딤 배경 + MARBLES 모달 등장 애니메이션

2 상품 카드 탭 →  OS 결제 시트 호출 (Apple/Google)

3 결제 완료 →  구매 성공 연출 + 마블 잔액 갱신 + 팝업 유지

4 결제 취소/실패 →  에러 메시지 표시 + 상점 유지 (닫히지 않음)

A 타이틀 'MARBLES' — 재화 종류 명시
현재 어떤 재화를 구매하는 화면인지 즉시 인지 가능 [명확성]

B 소량 패키지 (10/50/100) — 좌측 배치
소액 진입 장벽 낮춤 → 첫 구매 유도 설계 ($1.99~$9.99)  [직관성]

C 대량 패키지 (100/150/1000) — 우측 배치
수량 대비 단가 비교 가능한 가격 구조 → 대량 구매 유도 [명확성]

D 실제 가격($) 하단 배치
의사결정 3초 룰: 수량(상단) → 가격(하단) 순서 시선 유도 [직관성]

E 닫기(X) 버튼 우상단 고정
강제 구매 느낌 배제 → 언제든 이탈 가능, 신뢰도 확보 [오류방지]



2. 스푼즈 – UI/UX 리더(세부내용)

세부 설명

3. 아이템 구매 팝업 — 단일 초점 UX

기획 의도: 단일 초점 UX: 하나의 아이템에 집중. 시각화(아이콘)+수량(+3)+가격(900)을 한 화면에서 즉시 판단 가능하게 설계

구성요소 유형 위치 기능 UX 원칙

카테고리명 Text 상단 탭 'ITEMS' 현재 카테고리 표시 명확성

아이템 이미지 Image 중앙 구매 대상 아이템 비주얼 직관성

수량 표시 (+3) Badge 이미지 우측 획득 수량 강조 (큰 폰트) 명확성

설명 텍스트 Text 이미지 하단 'Buy 3 bombs!' 행동 설명 피드백

BUY 버튼 Button 하단 좌측 구매 실행 + 가격(900) 통합 직관성

보유 코인
Text+Ic
on

하단 우측 현재 잔액(314) 실시간 표시 오류방지

3.1 UI 명세서- 인게임 코인으로 부스터 아이템 구매. 퍼즐 실패 시 또는 맵에서 접근 가능

팝업 열기 →  아이템 등장 애니메이션 + 가격/보유량 즉시 표시

BUY 탭 (잔액 충분) →  구매 성공 이펙트 + 아이템 인벤토리 추가 + 잔액 차감 반영

BUY 탭 (잔액 부족) →  잔액 부족 안내 → 코인 상점(MARBLES) 유도 팝업

인터랙션 시나리오

1

2

3

4 외부 영역 탭 →  팝업 닫기 → 이전 화면 복귀

A 'ITEMS' 카테고리 명시
팝업 맥락 즉시 파악 → 유저 혼란 방지 [명확성]

B 아이템 시각화 + 수량(+3) 강조
무엇을 얼마나 얻는지 한눈에 파악 — 단일 초점 설계 [직관성]

C 'Buy 3 bombs!' 행동 유도 문구
구매 결과를 자연어로 명시 → 기대값 사전 전달 [피드백]

D BUY 버튼 + 가격(900) 통합 표시
행동(구매)과 비용을 한 곳에 → 의사결정 즉시 가능 [직관성] [피드백]

E 현재 보유량(314) 상시 표시
구매 전 잔액 확인 가능 → 과소비 실수 방지 [오류방지]



2. 스푼즈 – UI/UX 리더(세부내용)

세부 설명

4. 하트 충전 UI — 시간 압박 & 감성 UX

4.1 UI 명세서- 스테미나(하트) 부족 시 자동 표시. 시간 경과 회복 vs 즉시 구매 선택지 제공

기획 의도: 시간 압박(타이머)과 감성 연출(캐릭터)의 균형. 과금은 '편의' 옵션이지 '필수'가 아님을 UX로 전달

구성요소 유형 위치 기능 UX 원칙

타이틀 HEARTS Text 상단 현재 화면 맥락(하트 충전) 표시 명확성

타이머 텍스트 Text 타이틀 하단 'Time to next heart' + 카운트다운 명확성

하트 아이콘 (5개) Icon Array 중앙 상단 보유/빈 하트 시각 표시 직관성

카운트다운 숫자 Text 하트 하단 00:02:25 실시간 갱신 명확성

캐릭터 연출 Image 중앙 IP 캐릭터 + 하트 애니메이션 피드백

'+4' 배지 Badge 캐릭터 우측 구매 시 획득량 강조 직관성

BUY 버튼 Button 하단 구매 실행 + 가격(900) 표시 직관성

인터랙션 시나리오

1 하트 0 상태에서 스테이지 진입 시도 →  HEARTS 팝업 자동 표시

2 타이머 대기 (무과금) →  카운트다운 실시간 갱신 → 0 도달 시 하트 +1 & 닫기

3 BUY 탭 (잔액 충분) →  하트 +4 획득 연출 + 잔액 차감 + 즉시 스테이지 진입 가능

4 BUY 탭 (잔액 부족) →  코인 부족 안내 → MARBLES 상점 유도

A 'HEARTS' + 타이머 (Time to next heart)
다음 하트까지 남은 시간 표시 → 시간 비용 인지 유도 [명확성]

B 하트 보유량 시각화 (보라 하트 아이콘)
현재 상태를 색상(보유=보라, 빈=회색)+숫자로 직관 전달 [직관성]

C 캐릭터 + '+4' 감성 연출
IP 캐릭터가 하트를 건네는 연출 → 구매 심리적 허들 낮춤 [피드백]

D BUY 900 — 즉시 해결 옵션
'기다리기 vs 즉시 플레이' 선택지 제공 (강제성 배제)  [직관성] [오류방지]



2. 스푼즈 - 길드 시스템

기획의도

길드 전체 시스템 기획(단독) / 공동미션 설계 / 길드 상점 기획

가입에 부담이 없게 하기 위해 간편한 가입 절차 및 탈퇴에 신경 썼으며 유저간 커뮤니케이션을 유도하기 위해 공동 미션 컨텐츠도 함께 기획

담당

의도 2 

길드 시스템 기획

• 의도, 동작 메커니즘 , 데이터 구조, UI , 예외 처리 중심으로 

기획

세부 설명

길드 공동미션 기획 길드 상점

• 길드 가입을 유도, 지속적인 게임 플레이를 목적으로 기획 • 길드 활동으로 얻은 보상의 사용처 제공 및 보상 기획



2. 스푼즈 - 길드 시스템(UI/UX)

개발 성과

• 생성, 검색, 가입/탈퇴, 소개, 공개 여부 설정, 등급 제한 등 핵심 기능 구현

• UI/UX 설계 및 데이터 연동을 통한 직관적이고 효율적인 길드 관리 인터페이스 제공

• 내부 테스트 기간 중 길드 가입률이 테스터의 약 65%에 달했으며, 공동미션 일일 참여율이 가입자 기준 약 72%를 기록하여 커뮤니티 활성화 목표 달성



2. 스푼즈 - 퀘스트 시스템

기획의도

퀘스트 시스템 기획(단독) / 데이터 구조 설계 / UI 기획

플레이어에게 세계관과 스토리를 전달하고 성장 목표를 제시한다, 보상과 달성감을 통해 플레이어의 몰입을 장기적으로 유지

담당

의도 2 

개발 성과퀘스트 시스템 기획

• 의도, 메커니즘 , 데이터 구조, UI 기획 • 퀘스트 추가로 인해 기존보다 이야기를 몰입감 있게 전달



2. 스푼즈 –충전 이벤트 기획

기획의도

기간내에 충전하는 유저에게 보너스를 주어 충전 습관을 형성하고, 이탈을 방지하는 리텐션 시스템의도 1

개발 성과충전 이벤트 기획

• 충전 빈도 증가 - 한 번에 많이보다 자주 충전하게 유도

• 특정 기간 내 충전 금액이 지정 금액에 도달할 경우 보상 지급

• 유저의 초반 소액 충전 습관 형성에 기여하며, 기획 의도 구현도가 높다는 내부 

평가 획득내부 시뮬레이션 결과, 이벤트 적용 시 소액 충전(3,000원 이하) 빈

도가 미적용 대비 약 25% 증가할 것으로 추정됨

이벤트 시스템 기획(단독) / 보상 구조 설계담당



2. 스푼즈 –연승 이벤트 기획

기획의도

의도 1 이전 프로젝트에서 아이템이 과도하게 축적되는 데이터 이슈를 보완하고자 연승 이벤트를 기획하여 아이템 사용량을 증가시키기 위함

개발 성과연승 이벤트 기획

• 스테이지를 실패 없이 연속 클리어하면 연승 횟수가 증가

• 연승 단계별 보상 지급, 실패 시 연승 횟수 초기화

• 높은 연승 단계에서는 아이템 사용을 유도하는 난이도 설계

• 가든스케이프의 연승 이벤트 시스템을 레퍼런스로 활용

연승 이벤트 플로우

스테이지 클리어
연승 횟수 +1

연승 보상 지급
단계별 보상 상승

난이도 상승
아이템 사용 유도

아이템 소모
축적 문제 해소

실패

실패 시 연승 초기화
처음부터 다시 시작

핵심 포인트

• 아이템 축적 이슈 → 연승으로 자연스러운 소모 유도

• 보상 상승 구조로 연승 유지 동기 부여

• 실패 시 초기화로 긴장감 및 재도전 유도

• 가든스케이프 레퍼런스 기반 검증된 설계

이벤트 시스템 기획(단독) / 난이도 설계 / 보상 밸런싱담당

• 내부 테스트에서 연승 이벤트 참여 유저의 부스터 아이템 사용량이 비참여 유저 대비 약 
35% 높게 나타나, 아이템 축적 문제 해소라는 기획 의도에 부합하는 결과를 확인함



2. 스푼즈 - 아웃게임 시스템 디자인

기획의도

비주얼 적인 부분과 UX가 중점이며 아트팀과 조율하여 시스템 디자인의도 1

세부 설명

아웃게임 기획 개발 성과

• 의도, 동작 메커니즘 , 데이터 구조, UI , 예외 처리 중심으로 기획 • 조작을 많이 해야 하기 때문에 많은 조작 테스트를 하여 원하는 결과물을 얻음 

아웃게임 꾸미기 시스템 기획(단독) / 아트팀 조율담당



PROJECT

3. 아라미 퍼즈벤쳐(3MATCH) 프로젝트

진행 기간

주요 역할

핵심 역량

2015.07 ~ 2017.09

Match-3 핵심 룰 기획(단독) / 방향키 시스템 설계(60% 부분 작업) 
/ 퍼즐 스테이지 레벨 디자인(단독, 150+스테이지) / 과금 포인트 설
계(단독) / 기믹 기획(단독)

유저 피드백 기반 난이도 조정 및 지속 개선 역량



3. 아라미 퍼즈벤쳐(3match) 프로젝트

프로젝트 개요

3매치 방식의 게임, 기존 시장에는 없던 방향키 도입

아라미 퍼즈벤처 글로벌 출시 후 서비스 종료

유니티

플레이 영상: https://www.youtube.com/watch?v=VDMuYjJKadk

프로젝트 동기

개발팀 스타팅 멤버로 참여 했으며 새로운 장르에 대한 도전을 해보고 싶어서 참여 했습니다.

퍼즐에서의 레벨 및 시스템은 어떤 것을 중점으로 둬야 하는가?

유저에게 제공하는 허들이 스트레스 보다 재미를 주고 도전의식을 심어주기 위해 노력했습니다.

이름

출시여부

엔진

영상

참여동기

고민한점

프로젝트 이미지

프로젝트 교훈

개발라이브종료까지의 전체 사이클 경험

게임 초기 기획부터 출시, 유저 피드백 반영, 서비스 종료까지 전 

단계에 참여하며 라이브 운영 및 종료 프로세스 전반을 체득했습

니다.

지속적인 개선과 대응의 중요성 체감

유저 플레이 데이터를 기반으로 레벨 난이도 및 시스템 개선을 

반복하며, 실시간 피드백에 능동적으로 대응하는 기획 역량을 키

웠습니다.



3. 아라미 퍼즈벤쳐 - 매치 룰 및 방향키 시스템 기획

기획의도

Match-3 핵심 룰 설계(단독) / 방향키 시스템 설계(60%)

match3게임 매치 룰 기획, 다른 게임에 없는 방향키 시스템에 중점을 둠 

담당

의도 2

세부 설명

레벨 기획

Match3 기본 룰은 타게임과 비슷하지

만 핵심 차이점인 방향키 변경 예외사항

에 신경을 많이 씀

개발 성과

• 글로벌 출시 후 100만 다운로드 달성. 다른 게임과 비교

하여 참신하다는 유저 피드백을 획득. 앱스토어/구글플레

이 유저 리뷰에서 '방향키 시스템'을 언급한 긍정 리뷰가 전

체 리뷰의 약 30% 이상을 차지하며, 핵심 차별화 요소로 

작동함을 확인

다운로드

100만

달성



3. 아라미 퍼즈벤쳐 - 과금 기획

기획의도

유저 플레이 흐름에서 자연스럽게 과금이 발생하는 4대 핵심 포인트 설계 각 포인트별 심리 트리거와 전환 타이밍을 최적화의도 1

세부 설명

과금 포인트 기획 개발 성과

1

• 트리거: 하트 부족 상태에서 플레이 욕구

• 심리: 시간 단축 욕구 (기다리기 vs 즉시 플레이)

• 가격: 하트 5개 패키지 $1.99

• 전환율 기대: 전체 유저의 15~20% 1회 이상 구매

2

• 트리거: 목표 달성 직전 무브 부족 (잔여 1~2개)

• 심리: 손실 회피 (여기까지 한 노력을 잃기 싫음)

• 가격: 900 코인 or $0.99 

• 전환율 기대: 해당 상황 발생 시 40~50% 구매

3 부스터 패키지 — 사전 구매 유도

• 트리거: 난이도 급상승 구간 (보스 스테이지 등)

• 심리: 사전 준비 욕구 + 번들 할인 매력

• 가격: 폭탄x3 + 레인보우x1 = $3.99 (개별 대비 30% 할인)

• 전환율 기대: 보스 구간 진입 유저의 10~15%

4 이벤트 연동 — 연승/충전 시너지

• 트리거: 연승 유지 중 실패 위기 / 충전 이벤트 보상

• 심리: 손실 회피 (연승 보상 잃기 싫음) + 한정 기간

• 가격: +5무브 900코인 / 이벤트 패키지 $4.99

• 전환율 기대: 이벤트 참여 유저의 25~30% 추가 과금

추가 무브 (+5) — 클리어 직전 구매 유도

하트 충전 — 실패 시 즉시 재도전

• 과금 포인트별 설계 원칙
• 강제성 배제
- 무과금도 시간 투자로 클리어 가능

 - 과금은 편의와 시간 단축 가치 제공

• 의사결정 3초 룰
 - 과금 제안 시 3초 안에 판단 가능 명확한 
가치 전달

• 이벤트 시너지 설계
- 연승 이벤트로 아이템 소비 유도

 - 부족감 → 자연스러운 과금 전환 사이클

4대 과금 포인트 전체 설계(단독) / 심리 트리거 및 전환율 설계담당



3. 아라미 퍼즈벤쳐 –기믹 기획

기획의도

기믹 40개 기획[단독]/ 기믹별 룰 기획

새로운 해결 방식의 리듬을 유도하여, 플레이어가 기존의 방식에서 벗어나 다른 사고 방식으로 문제를 접근하도록 유도하는 것을 목표

담당

의도 2

세부 설명

기믹 기획 개발 성과

• 쉬운 난이도와 어려운 난이도의 균형을 맞추는 데 중점을 두었으며, 비주얼 완성도와 

재미 요소를 동시에 강화함.



3. 아라미 퍼즈벤쳐 - 스테이지 레벨디자인

기획의도

방향키를 최대한 활용할 수 있는 스테이지를 만드는 것이 목적 의도 1

세부 설명

레벨 디자인 기획

• 어려운 난이도와 쉬운 난이도의 균형을 맞추는 데 중점을 두었으며

• 기존 게임에 없는 방향키 시스템을 적극적으로 활용할 수 있도록 설계함

• 유니티 엔진에서 레벨 툴을 사용하여 레벨 제작

개발 성과

• 출시 시점 기준 전 스테이지의 클리어율-이탈율 

밸런스를 데이터로 검증 완료

• 설계한 디자인으로 출시

• 출시 후 유저 플레이 데이터를 기반으로 주 단위 

난이도 조정을 진행하여, 이탈 급증 구간(스테이

지 30, 60, 90 등)의 클리어율을 평균 12% 개

선

스테이지 레벨 디자인(150+개) / 난이도 커브 설계 / 유니티 레벨 툴 사용담당



PROJECT

4. 블레이드앤 소울 모바일(수집형 RPG) 프로젝트

진행 기간

주요 역할

핵심 역량

2014.01 ~ 2015.07

NPC 퀘스트 시스템 기획(단독) / 월드보스 시스템 기획(단독) / 사이
드덱 시스템 기획(단독) / 조각 자동합성 기획(단독) / 랭킹보드 기획
(단독) / 스테이지 레벨 디자인(공동)

수집·전략 요소를 고려한 전투 시스템 및 밸런싱 설계 능력



4. 블레이드앤 소울 모바일(수집형 RPG) 프로젝트

프로젝트 개요

수집형 RPG 프로젝트

중국 서비스(국내 서비스 하지 않음)

사용 엔진 : 유니티

플레이 영상 : https://www.youtube.com/watch?v=PJ98niX_ixk&t=31s

프로젝트 동기

개발팀 초기에 합류하여 게임업계가 처음이라 일을 배우겠다는 목표로 합류 했습니다.

어떤 직무가 나에게 맞는가? 어떻게 해야 일을 잘할 수 있는가?

다양한 직무를 경험 하여 일하는 방식에 대해 배웠습니다.

이름

지역

엔진

영상

참여동기

고민한점

프로젝트 이미지

프로젝트 교훈

레벨 디자인 실무 감각 습득

유저 덱에 따른 난이도 조정, 보스 스테이

지의 전투 컨셉 설계 등 전투 흐름에 맞춘 

스테이지 구성 노하우를 쌓았습니다.

시스템 기획 프로세스 경험

NPC 퀘스트, 조각 자동 합성, 사이드덱 

등 다양한 시스템을 기획하며, 시스템 기

획 설계의 전체 흐름을 경험했습니다.

개발 전반의 협업 이해도 향상

기획 외에도 개발/아트 파트와의 협업을 

통해 기획 의도를 구현으로 연결시키는 

실무 프로세스를 익혔습니다.



4. 블레이드앤 소울 모바일 - NPC 퀘스트 시스템

기획의도

시스템 기획(단독) / 룰 설계 / UI 기획 / 데이터 구조 설계

컨텐츠 리스트 공간에서 체류 시간을 높여 다른 컨텐츠 접하도록 유도 하기 위함

컨텐츠 리스트 공간에 있는 NPC가 유저에게 퀘스트 클리어를 부탁하며 특정 아이템 선물 유도 및 NPC와의 인터랙션의 재미를 제공하여 체류 시간을 증가

담당

의도 1

의도 2

세부 설명

NPC 퀘스트 시스템 순서도 개발성과

• 기본 룰 기획, UI기획, 데이터 구조 기획 • NPC 선택시 반응, 퀘스트 진행으로 인해 컨텐츠 공간에서 체류 시간을 높임 



4. 블레이드앤 소울 모바일 - 월드보스

기획의도

세부 설명

월드보스 시스템 기획 개발 성과

• 출현 규칙, 보상, 보스 특징 등 기획 • 피크타임 동시접속자 수가 도입 전 대비 약 10% 상승하여, 특정 시간대 접속 유도라는 기획 의도 달성

월드보스 시스템 전체 기획(단독) / 출현 규칙 설계 / 보상 구조 설계

특정 시간대(피크타임) 접속을 유도, 매일 참여/누적참여일수를 통해 보상을 얻을 수 있는 출석 체크 컨텐츠

담당

의도 1



4. 블레이드앤 소울 모바일 –사이드덱 시스템

기획의도

시스템 기획(단독) / 콘텐츠별 예외 처리 설계 / 데이터 테이블 구조 설계

기존 시스템에서 확장 컨텐츠를 제공하기 위해 제작, 다양한 캐릭터 사용을 유도하여 제외되는 캐릭터가 없도록 하기 위함

담당

의도 1

세부 설명

1. 타 컨텐츠 사용 여부 및 예외 사항 중심 기획

• 사이드덱은 전 콘텐츠 공통 적용이 아닌, 게임 모드별

로 사용 가능 여부를 구분하여 설계했습니다.

• 예를 들어 PVP, 레이드, 보스전은 사용 가능, 일반 던

전 등은 제한하여 모드별 전략 차별성을 두었습니다.

• 각 콘텐츠 특성에 맞춰 예외 처리 기준을 명확히 정의

하고 밸런스를 고려한 설계가 이뤄졌습니다.

2. 데이터 테이블 구조 기획

• BattleLogicConfig 등 전용 테이블을 통해 사이드

덱 카드 수, 스킵 조건 등을 유연하게 관리했습니다.

• 각 게임 모드의 설정은 Key-Value 구조로 구성되어 

있어 모드 추가·변경에 용이하며,데이터 기반 운영 및 

유지보수 효율성을 확보할 수 있었습니다.



4. 블레이드앤 소울 모바일 –조각 자동합성

기획의도

자동합성 시스템 기획(단독) / 예외 사항 설계

복잡한 조각 합성 과정을 자동으로 처리하여 유저의 귀찮음을 덜어내기 위함,  조각 재화를 얻으면  시스템에서 체크하여 완성형 아이템으로 자동으로 변경

담당

의도 2

세부 설명

NPC 퀘스트 시스템 기획 개발 성과

• 컨텐츠별 조각 재화 보상 체크, 자동 합성시 연출 및 예외 사항 고려 • 불편한 부분을 시스템에서 처리해 줌으로서 유저 UX 개선



4. 블레이드앤 소울 모바일 –랭킹보드 시스템

기획의도

랭킹보드 시스템 기획(단독) / 보상 설계 / UI 연출 기획

유저 자랑하기, 유저간 경쟁심을 유발하기 위함의도 1

세부 설명

NPC 퀘스트 시스템 기획 개발 성과

• 보상정보, 랭킹이 높은 유저를 강조하는 연출 및 UI에 주안점을 둠 • 유저간의 경쟁 유발 및 보상 지급으로 예상한 결과물 완성

담당



4. 블레이드앤 소울 모바일 - 스테이지 레벨 디자인

기획의도

스테이지 레벨 기획(공동) / 보스 스테이지 전투 컨셉 설계 / 데이터 검증

스테이지별 전투 컨셉을 설정하여 다양한 덱을 사용하도록 유도

보스 스테이지 같은 경우 보스만의 패턴, 능력치 설정으로 유저가 일반 스테이지보다 전략적으로 접근 하도록 기획

담당

의도 1 

의도 2

레벨 기획

• 스테이지 레벨 기획 작업

세부 설명

레벨 데이터 작업 테스트 및 재미검증

• 데이터 작업, 유효성 검사

• (데이터 오류가 없는 것에 중점)

• 테스트 와 폴리싱을 반복하며 스테이지 레벨 디자인



PROJECT

5. AI 활용사례

진행 기간

핵심 역량

2025.01 ~ 2025.10

AI를 활용한 문서 제작 및 시스템 프로토 타입 제작



기획의도

5. AI 활용사례 –웹사이트 구축

https://ojsgame.com/

포트폴리오 웹사이트를 100% AI 기반으로 설계 및 구축한 사이트 입니다.의도 1

결과물: 아래 주소로 접속 가능하며 관련 내용을 확인 할 수 있습니다.

https://ojsgame.com/


기획의도

5. AI 활용사례 –밸런스 문서 제작

"격차 제한"과 "공정성 중시"를 기반으로 설계되었습니다. 과금은 시간을 단축하는 수단이며, 무과금 유저도 충분한 시간 투자로 최상위권에 도달하는 것을 목표로 밸런스 문서 제작의도 1

➢ 구현 내용은 아래 사이트에서 확인 가능합니다. 

• https://bonus-film-48172024.figma.site

https://bonus-film-48172024.figma.site/
https://bonus-film-48172024.figma.site/
https://bonus-film-48172024.figma.site/
https://bonus-film-48172024.figma.site/
https://bonus-film-48172024.figma.site/
https://bonus-film-48172024.figma.site/


기획의도

5. AI 활용사례 –시스템 기획서 작성

인벤토리 시스템 기획서를 AI를 적극 사용하여 제작의도 1

➢ 전체 시스템 내용 작성 했습니다.

• 작업자가 해당 내용을 빠르게 이해 할 수 있도록 간단한 기능을 웹에서 구현( 아이템 정렬 기능, 아이템 잠금 기능 등), 구현 내용은 아래 사이트에서 확인 가능합니다.

• https://snake-remix-43462196.figma.site/

https://snake-remix-43462196.figma.site/
https://snake-remix-43462196.figma.site/
https://snake-remix-43462196.figma.site/
https://snake-remix-43462196.figma.site/
https://snake-remix-43462196.figma.site/
https://snake-remix-43462196.figma.site/


기획의도

5. AI 활용사례 –몬스터 기획서 작성

몬스터 컨셉부터 스킬 까지 AI를 활용하여 문서 제작의도 1

➢ 몬스터 컨셉과 사용 스킬 등에 대한 내용기재

• 구현 내용은 아래 사이트에서 확인 가능합니다.

• https://funnel-slack-53147729.figma.site/

https://funnel-slack-53147729.figma.site/
https://funnel-slack-53147729.figma.site/
https://funnel-slack-53147729.figma.site/
https://funnel-slack-53147729.figma.site/
https://funnel-slack-53147729.figma.site/
https://funnel-slack-53147729.figma.site/


5. AI 활용사례 –대시보드 작성

기획의도

게임 기획자가 개발자나 디자이너 없이도  전문적인 대시보드 UI를 설계할 수 있음을 증명한 사례입니다. 이는 기획 의도를 시각적으로 명확히 전달하고, 부서 간 협업을 가속

화하는 새로운 업무 방식을 제시합니다.

의도 1

➢ 구현 내용은 아래 사이트에서 확인 가능합니다.

• https://hull-media-63536642.figma.site/

https://hull-media-63536642.figma.site/
https://hull-media-63536642.figma.site/
https://hull-media-63536642.figma.site/
https://hull-media-63536642.figma.site/
https://hull-media-63536642.figma.site/
https://hull-media-63536642.figma.site/


5. AI 활용사례 –툴 개발

기획의도

게임 기획자가 코딩 없이 AI만 으로 실제 작동하는 데이터 검증 시스템을 구축할 수 있음을 보여주기 위함 이는 기획자의 역할을 "문서 작성자"에서 "시스템 설계자“ 로 확장 

시킨다고 생각합니다.

의도 1

➢ 구현 내용은 아래 사이트에서 확인 가능합니다.

• https://prong-toad-52286400.figma.site/

https://prong-toad-52286400.figma.site/
https://prong-toad-52286400.figma.site/
https://prong-toad-52286400.figma.site/
https://prong-toad-52286400.figma.site/
https://prong-toad-52286400.figma.site/
https://prong-toad-52286400.figma.site/


감사합니다.

포트폴리오
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