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GAME  DES IGN  PORTFOL IO

시스템을 숫자로
검증하는 기획자

김태준
시스템 · 밸런스 기획

ktj4060@gmail.com ·   hellobot99.github.io/game-design-portfolio
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ABOUT

기획한 것을 직접 만들고, 숫자로 확인합니다

게임 서버를 직접 구현하다가 시스템·밸런스 기획으로 방향을 잡았습니다. 기획서로 끝내지 않고 플레이 가능한 프로토타입과
계산 시트까지 만들어서, 의도한 숫자가 실제로 나오는지 확인하는 방식으로 일합니다.

직접 플레이로 검증

영웅 7명의 클리어 시간을 직접 재면서
스킬 보정을 다섯 번 고쳐 목표 범위에
맞췄습니다.

프로그래머 관점

C++ IOCP 서버를 직접 구현해봐서, 데
이터 구조와 예외 상황까지 생각하며
기획합니다.

AI로 빠르게 만들고 확인

프로토타입, 시뮬레이터, 시트를
AI(Claude Code)로 만들고 결과는 직
접 확인합니다.

경북대학교 컴퓨터학부 (2027.07 졸업 예정)   ·   시바우라공업대학 교환학생 (2026.04 ~ 2027.01)
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던전을 짓고,
남의 던전을 턴다

장르  액션 + 던전 빌딩
플랫폼  PC (웹 프로토타입)
기간  2026.07 ~
팀  5인
역할  기획 전담

던전을 짓고 남의 던전을 터는 비동기 PvP 게임

기획을 혼자 맡고 있습니다. 기획서를 시스템, 콘텐츠, 밸런스, 제작 네 갈래로 나눠 쓰고, 같은 수치로 돌아가는 웹 프로토타입
과 밸런스 시트로 숫자를 확인했습니다. 클라이언트 2명, 모델링과 애니메이션 각 1명이 함께합니다.

웹 프로토타입 로비

남의 던전을 공략하는 화면

던전 편집기 (방마다 배치 예산)

19편
시스템 기획서

4편
밸런스 기획서와 엑셀

24건
이슈와 결정 기록

웹 기획서      웹 프로토타입

https://claude.ai/artifact/TGq8PQxmEbhXhtgGCH3vnm
https://claude.ai/artifact/TGq8PQxmEbhXhtgGCH3vnm
https://claude.ai/artifact/YD9UzCz3RGyvdatXSmSyAC
https://claude.ai/artifact/YD9UzCz3RGyvdatXSmSyAC


01
RAID MY
DUNGEON

시스템 구조

플레이마다 얻는 자원을 하나씩 정해 두었습니다

경제 순환도 (책 《게임 밸런스 수치 기획 바이블》 그림 4.4 형식)

플레이별 중심 자원

공략 카드

방어 장비 재료

주인 수입 골드

일일 퀘스트 루비

시즌 꾸미기

횟수로 막지 않는다
행동력이나 하루 횟수 대신, 
한쪽만 하면 다른 쪽 자원을 
못 얻게 했다거래는 거래소 한 곳에서만

무엇을 어떤 화폐로 얼마나 거래할지는 시스템이 정한다. 던전을 잘 지어 남은 전리품을 
팔면 루비가 되니, 던전을 잘 지을수록 돈이 된다.
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핵심 시스템
온라인 던전

남의 던전을 터는 규칙과 악용을 막는 장치

던전을 올리고, 털리고, 다시 짓는 순환

잘 꾸민 던전이 이긴다
수입은 방문 수보다 적정 난이도, 접전
, 조합, 평가로

어려워도 사람이 온다
어려울수록 보상이 크고, 오래 안 깨진 
던전엔 현상금

털려도 잃지 않는다
주인에겐 방문이 곧 이득이라 마음 편
히 공개
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시스템
기획서

시스템 기획서는 개발자가 바로 옮길 수 있게 썼습니다
원칙  코드와 문서가 다르면 코드가 기준, 숫자의 원본은 CSV, 결정은 날짜와 이유를 함께 남긴다

위는 시스템 문서 19편이 같이 쓰는 9개 절, 아래는 장비 문서의 예외 처리 장비 문서의 흐름도 (단계 구매와 장착)



01
RAID MY
DUNGEON

화면 흐름

화면마다 버튼의 기능과 이동할 곳을 적었습니다

웹 기획서 목차

화면 19개
실제 화면 위에 번호를 달고 기능과 이동할 화면
을 적음
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밸런스
방법

책의 다섯 단계를 시트와 측정으로 옮겼습니다

밸런스 시트의 플레이 검증 (봇이 추천 던전을 실제로 공략
)

결정 기록 (보정값마다 날짜와 이유)
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전투
밸런스

영웅 7명을 직접 플레이하며 다섯 번 맞췄습니다
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검사 궁수 마법사 도적 격투가 성기사 거너

추천 던전 클리어 시간 (초, 직접 플레이). 차이 30초에서
19초로

3차조정뒤 5차조정뒤 (최종)

최종 스킬 보정

검사 1.5

궁수 1.1

마법사 1.1

도적 1.3

격투가 1.0

성기사 0.45

거너 1.3

모든직업이딜러
혼자 깨는 게임이라 딜은 같게, 
플레이 방식만 다르게

평타는그대로
손맛이라 건드리지 않고 스킬
보정만 조정

70%만반영
모자란 만큼의 70%만 고치고
다시 측정

사람기록우선
봇은 마법사 보호막을 못 살려
서 직접 재며 103초에서 79초
로
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성장
밸런스

성장 총량을 먼저 정하고 경로마다 나눴습니다
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레벨별 목표 도달 일수 (하루 30분~1시간)

왜나눴나
레벨몫이크면경험치가비싼후반에성장이멈춘다. 그래서골드로사
는장비와스킬몫을늘렸다. 장비는모든영웅이같이써서새영웅도
빨리큰다.

스킬몫은측정해서
딜중스킬강화가붙는몫을영웅24명모두재보니평균
57%. 그래서스킬칸마다+14.3%로정했다.
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경제
밸런스

하루에 버는 양과 필요한 양을 맞췄습니다
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골드 하루 생산 대비 필요량 (1이면 딱 맞음)

조정전 조정후

다이아는돈으로팔지않는다
유료게임(Steam 4,900원) 안에유료화폐를두지않기
로했다. 돈으로는시즌패스와꾸밈묶음만판다.

루비를없애고다이아로거래하는안도봤지만, 값단위
가너무커져서루비를남겼다.

가격을올림
보상숫자는그대로두고장비, 스킬, 카드
가격을2.5배로

환전한도
루비를골드로바꾸는양은하루골드생
산만큼까지

가성비톱니
한단계안에서는떨어지고, 새지역에서
다시오르게
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문제와 결정

찾은 문제와 정한 것을 문서로 남겼습니다

24건 찾은문제 24건 정한것 4갈래 시스템, 콘텐츠, 밸런스, 
제작문서

보상을무한히받는구멍은공유코드와방어시뮬레이션을직접돌려보다찾았습니다. 정할때마다날짜, 이유, 바뀐문서를적어
두어서팀원이문서만보고도왜이렇게됐는지알수있습니다.
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사이버펑크
방치형 게임

장르 방치형 성장
플랫폼 모바일 (Unity)
기간 2026.01 ~
팀 2인
역할 기획 + 서버(C++)

해커가 기업 서버를 뚫는 방치형 게임

기획과서버를맡았습니다. 기획서를시스템과밸런스중심으로다시정리하고, 기존데이터에서문제를찾아공식과수
치를새로설계한뒤시뮬레이션으로확인했습니다.

실제 게임 화면 (왼쪽은 클라이언트, 오른쪽은 직접 만든 서버의 패
킷 로그)

16건
코드와데이터를대조해
찾은수치문제

12시간
이전지점복귀시간
(2회차는48시간)

10회차
30일, 100티어까지
시뮬레이션으로확인

서버 코드 (GitHub)

https://github.com/Hellobot99/idle-runtime-server
https://github.com/Hellobot99/idle-runtime-server
https://github.com/Hellobot99/idle-runtime-server
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시스템 구조

성장 세 축이 돈(CPS)과 보스(DPS)로 나뉘어 들어갑니다

보스전 한 판의 흐름과 서버 검증

포맷하면
하드웨어와 레벨은 처음부터,
툴과 악명은 남는다
돈은 다시 벌지만 보스는 빨리 깬다

툴 슬롯은 레벨로 열림
포맷 직후엔 좋은 툴도 다 못 껴서
레벨을 다시 올릴 이유가 생긴다
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시스템 설계
포맷

포맷(환생) 때 지울 것과 남길 것을 나눴습니다

나눈 이유
하드웨어는 다시 올리는 재미가 있어서 지운다. 툴은 모은 게
사라지면 허무해서 소장은 남기고 장착만 푼다.

예외 처리
조건이 모자라면 어떤 조건이 모자란지 보여 준다. 시작 레벨
은 1에 악명 스킬만큼 더해, 툴 슬롯이 바로 열리게 한다.

포맷조건과포인트공식, 초기화목록은서버코드기준
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데이터 설계

데이터는 기획 표, 저장 데이터, 밸런스 로그로 나눴습니다

서버저장구조와로그테이블은직접설계하고구현했습니다. 로그는레벨별CPS와상한도달을모아숫자가의도대로가는지보는
데씁니다.
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공식 ·
서버 구현

같은 하드웨어를 돈과 보스에 다른 계수로 씁니다

직접 구현한 서버의 CPS 계산 (상한에 닿으면 밸런스 로그를 남김)

기획자가숫자를확인하는장치

툴효율과크레딧보너스에상한, 전체배율은
10배부터완만하게

상한에닿을때마다 balance_warning_log

레벨별평균CPS를뽑아보는분석쿼리
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기존 데이터
진단

코드와 데이터를 대조해 수치 문제 16건을 찾았습니다

1
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1,000,000

1,000,000,000

1,000,000,000,000

1 11 21 31 41 51 61 71 81 91

티어별 보스 HP (로그 축). 기존은 톱니 모양

기존 재설계

1

1,000

1,000,000

1,000,000,000

2 12 22 32 42 52 62 72 82 92

레벨별 필요 경험치 (로그 축). 기존은 51부터
감소

기존 재설계

찾은 방법
서버 공식과 데이터 시트를
직접 읽고, 목표 CPS로 레
벨 도달 시간을 계산해 봄
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수치 재설계

목표 플레이 시간에서 거꾸로 수치를 정했습니다

기준값

하루2번 20분
1회차 80시간, 30티어

> 성장 구축

접속마다목표DPS

> 성장 분할

하드웨어, 레벨,
악명, 툴

> 세분화

데이터표8종

> 검증

10회차
시뮬레이션

74

57

38

26

23

17

18

43

2

3

1회차끝

5회차끝

10회차끝

DPS 성장이 어디서 나오나 (%)

하드웨어 레벨 악명 툴 · 스킬

한 회차 안에서는 하드웨어가, 회차를 넘어서는 악명이 성장을 맡는
다

바뀐 공식

하드웨어 비용 1만, 3만, 2만 × 1.3^Lv

레벨 계수 1.04^(Lv-1)

악명 배율 ×1.25, ×1.55, ×1.85 순으로커짐

보스 HP 목표DPS × 20초 ×레이어계수

보상 · 가격 CPS 몇분 · 몇시간치

오프라인 80% · 12시간 (오프라인위주)
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시뮬레이션
검증

30일 동안 포맷 10번을 시뮬레이션으로 확인했습니다
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회차별 도달 티어

도달티어 목표
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이전 최고 지점까지 복귀 시간 (h)

1회차

72시간에 30티어, Lv60
첫포맷조건을채움

복귀

48, 36, 24, 12시간으로
회차마다짧아짐

10회차

100티어도달
악명누적×1,936

수입

오프라인이86%
방치중심설계

가정: 하루 2번(오전 8시, 오후 8시) 20분 접속, 접속 중 초당 2회 클릭, 구매와 보스 도전은 접속 중에만. 툴과 스킬은 회차마다 평균 효과(CPS ×1.1, DPS 
×1.06, 시작 레벨 +3)로 계산
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밸런스 시트

기준값 몇 개로 500개 스테이지가 계산되는 시트

요약 시트 (기준값, 바뀐 공식, 1회차 검증 표, 옆에 차트 5개)

기준값 시트 (노란 칸을 바꾸면 전부 다시 계산)

메가코프 시트 500행 (모두 수식)

시트 10개: 요약, 기준값, 하드웨어, 티어 곡선, 메가코프, 경험치, 악명, 악명 스킬, 툴, 일일
던전
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메이플스토리
스타포스

강화 시스템
역기획

대상 상용 라이브 게임
범위 스타포스 강화
형식 개발 전달용 기획서

메이플스토리 스타포스 강화 역기획

22

작성 중

1  규칙: 강화 결과 · 결과를 바꾸는 요소 · 예외

2  플로우 차트: 강화 1회 흐름과 분기

3  데이터 테이블 설계: 컬럼 · 키 · 실제 값

4  수치 분석: 목표 성까지 기대 비용 · 불운 상위 10%

5  다른 게임 비교와 개선안



HOW  I  WORK

AI로 빠르게 만들고, 판단과 검증은 직접 했습니다

1  기획 결정 직접 → 2  구현 · 반복 작업 AI → 3  플레이 · 수치 확인 직접 → 4  기획서 · 기록 반영 직접

RaidMyDungeon

기획 수치로 바로 도는 프로토타입

AI  전투 · 던전 편집기 · 로비 코드, 점검 스크립트
직접 규칙과 수치 결정, 영웅 7명을 직접 플레이하
며 다섯 번 보정

Netrunner's Playlist

10회차 진행 시뮬레이션과 시트

AI  Python 시뮬레이터, 수식이 연결된 엑셀 10개
시트

직접 접속 패턴과 목표(첫 포맷 72시간, 10회차 티
어 100) 설정, 결과를 보고 공식 수정

Netrunner's Playlist

코드와 기획서가 어긋난 곳 찾기

AI  서버 코드 · 데이터 테이블과 기존 기획서 대조
직접 찾은 16건의 심각도를 나누고 무엇을 어떻게
고칠지 결정



그 외

감사합니다

Email
ktj4060@gmail.com

Portfolio
hellobot99.github.io/game-design-portfolio

GitHub
github.com/Hellobot99

붕괴: 스타레일 전투 밸런스 역기획
대미지 공식 · 성장 비중 역산, 부옵션 가중치 개선안을 확률로 검증

The Last Harbor (개인 · 진행 중)
대항해시대 무역 시뮬레이션, 데이터 CSV 13종과 페이스 봇으로 검증

밸런스 수치 시각화 툴
기준 스탯부터 경험치 곡선까지 이어지는 웹 도구, 몬테카를로 · 가챠 천장 부록

온라인 경매장 게임 · 좀비 텍스트 어드벤처
DB · 시스템프로그래밍 팀 프로젝트
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