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Part 1 개발 필요성

1년 전보다 낮아진 손 씻기 실천율
(75.4 % -> 66.3%)

2022년 11월 14일 자 뉴스 코로나 확진자 수 1위 한국
독감과는 확연히 다른 사망률무너진 경각심
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Part 1 개발 필요성
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Part 2 과제 개요

기획 제작 실행

- 약해진 코로나에 대한 경각심 고
취

- 코로나에 대한 다양한 정보 제공

- 박물관처럼 원하는 정보를 찾아
볼 수 있는 맵

- 실시간으로 사람들과 소통할 수
있는 멀티 시스템

- 보기만 하는 게 아닌 직접 참여
할 수 있는 참여형 콘텐츠

- 멀티 채팅으로 인한 플레이어 간
의 소통을 위한 채팅시스템

- 단순히 보는 것 뿐이 아닌 상호
작용 가능한 참여형 콘텐츠

- 호기심을 자극하는 움직이는 오
브젝트

- 경각심을 주는 코로나 정보 제공

- 게임 실행 시 플레이어의 닉네임
설정

- 방 만들기 후 플레이어들 과의
멀티플레이

- 채팅으로 인한 플레이어 간의 의
사소통

- 코로나 정보 제공 팝업창

- 제공된 자료로 풀어보는 간단한
퀴즈 (참여형 콘텐츠)
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Part 3 과제 결과
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Part 5 제품 특성

유사제품 차별성

제페토 박물관

– 플레이어가 직접 상호작용 가능한 콘텐츠

– 호기심을 유발하는 움직이는 오브젝트들

– 플레이어가 직접 참여할 수 있는 NPC의

퀴즈

– 따로 로그인 이 필요 없는 높은 접근성
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Part 6 결과물 및 향후 계획

• 과제수행 결과

– 팀 프로젝트를 하면서 협업에 의한 책임감 상승

– 커뮤니케이션의 중요성 확인

– 프로그래밍 언어에 대한 이해도 증가

• 향후 계획

– 코로나에 대한 새로운 정보가 생길 시 지속적인

업데이트로 인한 콘텐츠 추가

– 더 많은 콘텐츠 추가 및 업데이트
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Part 7 결과물 활용

– 윈도우 플랫폼으로 게임을 플레이 할 수 있게 만들기

– 유튜브에 플레이 영상과 html 링크를 올려서 접근성 확보
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Part 8 레퍼런스

YTN 뉴스 https://www.ytn.co.kr/_ln/0103_202210121257035149

SBS 뉴스 https://www.youtube.com/watch?v=8vXOxJqXw5Q&t=71s

JTBC 뉴스 https://www.yna.co.kr/view/AKR20220329131500053


