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1) https://howtomarketagame.com/2022/04/18/what-genres-are-popular-on-steam-in-2022/

로그라이크 장르란?

• 1980년대 게임 <로그>에서 비롯된 게임 장르
• 플레이어의 죽음 시, 모든 데이터가 초기화
• 매 플레이마다 랜덤 이벤트와 랜덤 지형 생성
+ 앞으로 일부 요소만 채용한 장르(로그 라이트)와 따로 구분하지 않을 예정

해당 장르 선정 기준

• 팀원들의 공통 선호 장르
• 랜덤성으로 매 회차 새로운 경험 제공하는 장르적 이점
• 인디 게임 내 상업적 이점이 있는 장르1

게임 출시 양에 비해 높은 매출 중앙 값으로 유저에 비해 경쟁 게임이 적음

장르 한계점
• 데이터 초기화에 따른 피로감 문제
• 랜덤 생성 컨텐츠에 따라 운에 치우친 게임 플레이
• 단 방향성 진행 방식

초기 해결 방안 구상
• RPG 장르의 혼합 (컨텐츠 차별성과 몰입도 개선)
• 기존 던전과 오픈 월드 방식의 월드맵 구분 (게임 진행에 자율성 제공)
• 실시간 전투 방식 채택 (플레이어의 컨트롤 비중 증가)

개발 동기
로그라이크장르의 채택
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2019~2022년 스팀 내 인디게임 장르별 발매량 및 매출 그래프1

게임 발매량 매출 중앙값



유사 로그라이크 게임 분석

멀티 게임 차별성 요구

유사 게임

Enter The 
Gungeon

For The 
King

The 
Binding of 

Isaac

Wizard of 
Legend

Hades
Curious 

Expedition 
2

멀티 지원 여부 모두 온라인 온라인 로컬 - -

퀘스트 콘텐츠 존재 존재 - - 존재 -

진행 방식 단방향 자율 단방향 단방향 단방향 자율

스토리 비중 낮음 낮음 낮음 낮음 높음 낮음

전투 방식 실시간 턴제 실시간 실시간 실시간 턴제

게임 내 소통 수단 - 문자 - - - -

■ 작품과의 유사점

협동 멀티플레이 방식 채택

초기 구상 컨텐츠 차별성 강화 

문자/음성/핑 소통 기능 채택

아이디어 개선점유사 로그라이크게임

77%
모든 게임 유저 중 
멀티 게임 유저의 비율2 3.3%

연 평균
장르 참여 증가율2

2) 2022년 유니티 멀티플레이어 보고서

56%31%

13% 게임 내 기능

외부 장치

외부 프로그램

채팅 수단 선호도2

문자 음성 핑

스토리 시네마틱 제작 퀘스트 다양성



넓은 선택폭 & 최대 4인 멀티플레이 지원

• 4가지 직업과 그에 따른 각기 다른 기본 공격 및 스킬, 장비
• 각 직업마다 4가지 색 커스터 마이징 선택 가능
• 플레이어 마다 특성 (조건부 특수 능력) 습득 기능
• 각 플레이어 인벤토리 기능으로 장비 탈 부착 및 보관 가능
• 싱글 및 2 ~ 4인 온라인 멀티 지원

절차적 생성 방식의 월드 맵과 던전 맵, 이벤트

작품 개요
언리얼 기반 로그라이크 액션 롤플레잉 게임

로비 화면 내 캐릭터 선택 창인벤토리 창

포인트 앤 클릭 방식의 월드맵 실시간 전투 방식의 던전맵이벤트

• 월드맵 바이옴, 타일의 높낮이
• 월드맵 이벤트, 장애물 타일의 종류와 위치
• 던전 퀘스트 종류

• 던전맵 방 배치와 퀘스트 목표 배치
• 상점 내 물품 종류 



기술 서술
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알고리즘

• 런타임에 생성된 노이즈 텍스처활용

• 장애물 배치 시 인근 타일 검사 

1. 임시 랜덤 위치 지정
2. 인근 타일 검사
3. 빈 공간 확인 시, 장애물 배치
4. 장애물 크기 순으로 반복

타일 맵절차적생성 타일 맵이동

기존 문제점

• 지형 및 바이옴 알고리즘의 시간 복잡도와 구현 디테일 충족
• 랜덤 장애물 생성시 길을 가로막거나 낭비되는 공간 발생
• 사막 지형에 적절한 장애물 배치 구현

타일 맵 구현 방식

Perlin Noise 텍스처의 명암 값 = 높이

Cellular Noise 텍스처의 명암 값 = 바이옴 종류 

장애물 배치

장애물 위치 
재할당

이점

• 자연스러운 지형 배치와 코드 간결성
• 노이즈 생성 시드 값만 요구하여 클라이언트 복제 데이터 감소
• 사막과 같은 적은 장애물 수의 배치 시, 낮은 시간 복잡도를 가짐

알고리즘

• A* 알고리즘으로 길 탐색

F = G + H

➢ F: 예상 이동 비용
➢ G: 연산 과정에서 측정된 초기 타일부터의 

최소 이동 값
➢ H: 목표 타일까지의 예상 거리 값 

(Manhattan distance 사용)

• 타일 맵 이동 시 이벤트 처리

기존 문제점

• 육각 타일 맵 이동에 대한 언리얼 길찾기 알고리즘 미존재
• 가려진 구역을 포함하지 않는 동적 알고리즘 요구

이점

• 동적 변화에 무거운 내비 메시 데이터의 수정이 요구되지 않음

이전 이벤트 종료 처리
경로 배열 개수 

확인
한 타일 이동

중단 이벤트    

여부 확인
반복 실행

최종 위치 이벤트 실행
경로 비어 있음 중단 이벤트

이동 시 해당 타일 내 이벤트 처리를 위해 별도의 위의 처리 과정 필요  



던전 맵 구현 방식

알고리즘

• 서버 및 클라이언트 구조

기존 문제점

• 서버와 클라이언트 데미지 처리 정확한 동기화 절차 필요성
• 상태 이상과 캐릭터 능력치 연산, 조건부 능력 처리 순서 구체화

• 플레이어 입력 딜레이 체감 최소화

Stat Comp 능력치 (공격력, 방어력 등) 수치 관리

Status Comp 상태이상 처리 관리

Passive Comp 특성 (조건부 능력) 관리

인터페이스 
배열 실행

인터페이스 
배열 실행

인터페이스 
배열 실행

인터페이스 
배열 실행

실시간 데미지 처리

이점

• 서버 기준으로 데미지 정보가 동기화 되어, 체력 바 업데이트나 몬스터 죽음 처리의 동기화도 용이
• 언리얼의 기존 데미지 처리 함수와 클래스를 상속하여, 기본 제공 함수와 연동 가능
• 데미지 처리를 각 컴포넌트로 나누어 정의하여, 데미지 처리가 필요한 캐릭터에 필요한 기능만 추가 가능 

먼저 공격       
애니메이션 
실행

공격 버튼 
입력

피격       
애니메이션 
실행

애니메이션 
실행 명령

충돌 
검사

피해자    
피격 전   
특수 능력 
적용

가해자    
피격 전   
특수 능력 
적용

피해자 및 
가해자    
능력치    
반영

피해자    
피격 후   
특수 능력 
적용

가해자    
피격 후   
특수 능력 
적용

애니메이션 
실행 명령

데미지 
처리

(변수 복제)

상태 이상 
액터 소환
(액터 복제)

피격       
애니메이션 
실행

공격       
애니메이션 
실행

가해자 클라이언트

서버

이 외 클라이언트

공격       
애니메이션 
실행

서버 전송

가해자 외 멀티캐스트 
전송

피격       
애니메이션 
실행

멀티캐스트 전송

멀티캐스트 전송



알고리즘

• 재귀적 인근 방 검사

1. 2x2 크기로 구간을 나누어 진행
2. 해당 구간을 사용할지 무작위 결정
3. 생성 결정 구간을 다시 1x1, 2x1, 1x2 방 으로 나누어 무작위 생성
4. 생성된 방들 중에 무작위 시작 지점 결정
5. 인근 방에 대해 재귀적 검사하며, 문 연결 및 접근 불가능한 방 제거

요구하는 방 개수 범위 내로 생성되었는지 확인

던전 맵절차적생성

기존 문제점

• 다양성을 위해 1x1 크기 외 여러 크기의 방 생성 요구
• 모든 인근 방 연결보다 미로와 같은 무작위 방 연결 요구

던전 맵 구현 방식

이점

• 작은 던전 크기 내에서 시간 복잡도가 크지 않으며, 미로와 같은 
방식의 맵 구성에 이점을 갖는 방식



시연 영상
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인 게임 시연 영상



작품 요약

• 스팀 플랫폼을 통한 멀티 플레이 지원
• 인 게임 소통 기능 지원
• RPG 요소를 추가한 실시간 전투 방식로그라이크
• 캐릭터마다 달라지는 전투방식

개선점

• 단방향이 아닌 오픈 월드 진행 방식 지원
• 노이즈 텍스처를 통해 자연스러운 언덕과 바이옴 구현
• 타일 맵 내, 다양한 크기의 장애물 배치

기대효과

• 로그라이크 개발에 있어 다양한 절차적 생성 방식을 제안

결론
C O N C L U S I O N



감사합니다
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