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프로젝트 목표

1. 건전한 술 문화 증진

2. 사업성 확보

3. (1), (2)의 내용을 게임 개발로 실현



프로젝트 역사

1. 2019년 여름방학 당일치기 게임 개발

2. 2020년 팀 장기 프로젝트로 발전

3. 2021년 창업동아리 및 파란학기로 활동. 한국게임학회 논문 투고 및 발표

4. 프로젝트는 계속해서 발전하고 있다!



프로젝트 성과 (개인별 성장)

1. 협업의 어려움을 경험, 지속적으로 해결책을 강구

2. 직군 별로 나름의 노하우를 새로이 터득

3. 사회의 자금 순환 구조 경험

4. 와인 전문지식 습득

5. 다양한 전문가로부터 자문 진행



프로젝트 성과 (작품)

1. 플레이어는 소믈리에로서 와이너리를 관리하며 직접 와인을 양조할 수 있다.

2. 플레이어는 소믈리에로서 와인바를 운영하며 방문한 인간 손님과 대화하거나 와인을 판매할 수 있다.

3. (1), (2)의 과정에 와인 전문지식이 삽입되며, 이는 플레이어에게 직관적으로 보여져야 한다.



추후 계획

1. 부족한 그래픽 리소스 외주

2. 로드맵 수행

3. 업데이트

4. 유지보수

5. 평가 및 피드백



마무리

저희 프로젝트는 계속해서 발전하고 있습니다. 

가능하다면 발표를 듣는 여러분들과 함께하고 싶습니다.

부족한 발표 감상해 주셔서 감사합니다.


