
ABOUT ME
이름 : 신재성
직무 : Unity 개발자
연락처 : 01055878970
이메일:gotodongyang@naver.com
git : https://github.com/sinjaesung

Site : https://sinjaesung.github.io/SINJAweb/intro

Youtube : https://www.youtube.com/@sinja-g8q

목표: Unity 및 관련 기술에 대한 전문지식을 활용하여 혁신적이고

지속적인 게임 및 VR/AR 프로젝트 생산에 기여합니다. 

안녕하세요. 신재성입니다. 특정한분야에만만족하며멈추지않고, 계속하여노력&연구하며

그래픽스분야에서뿐만아니라컴퓨터Science기술을기반으로하여가능한범위에서다양한

첨단분야(생명,전자,AI) 와의콜라보레이션기술공부&확보를통해지속적으로성장하고자하는

사람이되고싶습니다. 우선 AI,ComputerGraphics,Computer Science에집중할것입니다. 

더나아가서세상에도움이될수있는사람이되고자합니다.

https://github.com/sinjaesung
https://sinjaesung.github.io/SINJAweb/intro
https://www.youtube.com/@sinja-g8q


History
• 17.02 | 동양미래대학컴퓨터정보공학졸업

• 16.12 ~ 18.01 | NHN ACE 기업근무(데이터지원팀)

• 18.01 ~ 19.03 | 개인프로젝트,수학스터디,그림,웹쟁이작업활동등자기계발

• 19.04 ~ 19.10 | 그린컴퓨터아카데미웹퍼블리셔과정수료

• 20.02 ~ 22.05 | (주)프래프기업근무(SI업체) 웹개발자(fullStack) 근무

• 22. 02 ~ 22.06 | ㈜프래프 CLLLAP 모바일기반영상편집웹앱제작프리랜서형태로마무리

• 22.10 ~ 23.01 | 프리랜서활동진행(웹개발,웹퍼블리싱위주)

• 22.11 ~ 23.04 | ‘SINJA’프로젝트관련된 blender(3d모델링) 에셋,애니메이션제작

• 23.01 ~ 23.06 | 자체개발 threejs 웹게임 ‘SINJA’ 개인프로젝트진행

• 23.07 ~ 23.09 | 웹에이전시비닷크리에이티브웹퍼블리셔근무(과장급)

• 23.09 ~ 24.04 | 유니티개발작업진행(유니티게임클라이언트개발)

• 24.05 ~ 현재 | 유니티네트워크포함전반적개발진행(유니티관련모든컨텐츠)

• 24.06 ~ 25.02 | 방송정보국제교육원 AI활용한실감형컨텐츠제작과정교육(유니티VRAR게임컨텐츠제작)

• 자체적블랜더제작캐릭터&애니메이션 6~8여종존재.

• 하단에서소개되겠지만총 40~50종의유니티게임컨텐츠제작이력존재



개발자로서의 기본기반 및 이해

• 학력 : 동양미래대학교 컴퓨터정보공학과 전문학사

• 보유 기술 : 1.Unity에 익숙함(C#스크립팅,게임 메커니즘,물리,UI/UX)

• 2. 3D 모델링 및 애니메이션을 위한 Blender에 대한 지식

• 버전 제어 시스템(Git)에 대한 지식

• 3. 게임 디자인 원칙 및 알고리즘에 대한 이해

• 4. VR/AR 개발프레임워크(ARKIT,ARCore,Vuforia)에 대한 기본 지식

• 5. 관련 포트폴리오 결과물 링크 : https://sinjaesung.github.io/SINJAweb/intro

https://sinjaesung.github.io/SINJAweb/intro


즉시 실무에 활용할 수 있는 기술 및 프로젝트 경험

• 1.멀티플레이어 simple fps 게임 (개인)

• 2.멀티플레이어 Tanknarok 게임 (개인)

• 3.싱글플레이어 SinjaUnityStory 게임 (개인)

• 4.싱글플레이어 SurvivalGame (개인)

• 5.간단한 상점시스템 포함 QuadActionRpg (개인)

• 6.오브젝트 풀링 기반 ShootRifle 몬스터 대전게임 (개인)

• 7.GTA확장형 RPG 게임 컨텐츠 (개인)

• 8.다대다 fps형식의 TDMClone 컨텐츠 (개인)

• 9.맵을 자유도있게 돌아다니는 파쿠르액션 게임 (개인)

• 10.GTAClone 개발 (개인)
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• 11.BackgroundAdventure 자유도 탐험 콘텐츠 (개인)

• 12.Three.js 게임 개발 (개인)

• 13.멀티플레이어 총 게임 개발 (개인)

• 14.멀티플레이어 등반게임 개발 (개인)

• 15.멀티플레이어 카트경주 게임 개발 (개인)

• 16.싱글플레이어 타워디펜스 게임 개발 (개인)

• 17.싱글플레이어 2D Shooting 게임 개발  (개인)

• 18.멀티플레이어 Photonfusion_ProjectileAdvanced (개인)

• 19.멀티플레이어 골프게임  (개인)

20.싱글플레이어 러브 인 유니버스(2D 러브

 시뮬레이션 게임)  (팀플)
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• 21.멀티플레이어 2d 비행기 슈팅게임 HostMode (개인)

• 22.멀티플레이어 2d 비행기 슈팅게임 SharedMode (개인)

• 23.멀티플레이어 2d 플랫포머 게임 (개인)

• 24.멀티플레이어 스타터 프로젝트 쉐어모드 (개인)

• 25.멀티플레이어 스타터 프로젝트 호스트모드 (개인)

• 26.멀티플레이어 보이스퀴즈 게임 (개인)

• 27.멀티플레이어 BR200 대규모 슈팅대전게임 (개인)

• 28.멀티플레이어 보이스 인터렉션 기반 마피아게임 (개인)

• 29.싱글플레이어 어쎄신크리드 캐릭터즈 파쿠르액션 (개인)

• 30.싱글플레이어 어쎄신크리드 미션 퀘스트 버전 (개인)
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• 31.싱글플레이어 어쎄신 크리드 조선시대버전 (팀플)

• 32.멀티플레이어 MultiClimb_Characters (개인)

• 33.멀티플레이어 좀비대전 게임 (개인)

• 34.멀티플레이어 카트경주게임 캐릭터 커스텀 버전 (개인)

• 35.멀티플레이어 탱크대전게임 캐릭터 커스텀 버전 (개인)

• 36.멀티플레이어 Simplefps 캐릭터 커스텀 버전 (개인)

• 37.멀티플레이어 캐릭터 슈팅 대전 게임 (개인)

• 38.멀티플레이어 캐릭터,Titan 대전 게임 (팀플)
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• 39.싱글플레이어 호러게임 (개인)

• 40.멀티플레이어 보이스캐릭터 스타일러 컨텐츠 (개인)

• 41.멀티플레이어 캐릭터 슈팅대전 시스템확장버전1(pvp,pve)  (개인)

• 42.멀티플레이어 캐릭터 슈팅대전 시스템확장버전2(pvp,pve)  (개인)

• 43.멀티플레이어 몬스터 레이드 게임(pvp,pve) (팀플)
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프로젝트1. 멀티플레이어 보이스 캐릭터 스타일러

개요: 플레이어별 랜덤한 서로 다른 캐릭터로 접속가능하며, 각 캐
릭터별 고유한 자신만의 의상을 바꿀 수 있으며, 캐릭터의 눈&헤
어 색상 또한 바꿀수 있다. 캐릭터의 스타일을 여러가지로 꾸며볼 
수 있는 멀티플레이 컨텐츠.
작업 기간: 2024.12.16~2024.12.30 (2주)
작업 분담: 1인개발(개발 총괄)



주요한 기능&스크립트 요약

TaskBase > 상속
DownloadTasks,NumberSequenceTask,Patt
ernMatchTask,SlidersTask,TemperatureTask

플레이어별 랜덤하게 부여되는 임무에 관한 
클래스요소들

TaskStation

플레이어별 부여된 Task 관련하여 
플레이어와 Interactable 관련
처리를 담당하는 클래스

TASK 부분



주요한 기능&스크립트 요약

CharaterVisual

캐릭터별 소속된 스타일메쉬
들&메터리얼들 관련하여 색
상변경,메쉬변경 등의 스타일
관련된 부분을 처리하는 관련 
클래스

ClothKiosk,ClothOption,ClothSelectionUI,
ColorKiosk,ColorOption,ColorSelectionUI

캐릭터별 헤어&눈색상,의상Swap 등의 관련된 
조작을 명령하는 관련 클래스

캐릭터 스타일



시스템 전체 스크립트 구조



주요한 기능&스크립트 요약(카테고리)

플레이어데이터, 플
레이어 위치미니맵
표시,플레이어조작, 
TaskBase기반 과업
리스트 정의(과업종
류별 플레이어별 랜
덤 할당)

오디오관련, 허드
&매니저&네트워
크 브릿지,닉네임
설정자,의상&색
상 스타일 키오
스크,투표버튼, 
인터렉터블 상위
클래스,셋팅 키오
스크,과업스테이
션

게임,인터페
이스,리소스,
보이스 매니
저,맵 데이터,
맵 인터렉션 
환경 오브젝
트

의상옵션,의상선택,컬
러옵션,컬러선택,게임
UI,그래픽 셋팅,보이
스미팅UI,헤드폰 보이
스셋팅,투표UI,세션지
역설정,게임 셋팅UI,
과업아이템UI,과업리
스트UI,UIScreen 등의 
UI 관련

회의상태,플레이상태,
프리게임 상태,투표
결과,승자상태 행동
자 FSM,게임셋팅,게
임상태,플레이어 입
력행동자,플레이어등
록,생성자,플레이어 
오브젝트

게임오브젝트 속성표
현자,유틸리티 헬퍼클
래스,선택시액션,카메
라 플레이어추적,
UICanvas 페이더,맵카
메라,스크롤 이미지맵,
스핀,UI크기효과,비주
얼 캐릭터 스타일뷰 
등



• 게임 플레이



• 게임 플레이



프로젝트2. 멀티플레이어 슈팅대전(PVP,PVE) Ver1,2

개요: 플레이어별 랜덤한 서로 다른 캐릭터로 접속가능하며, 각 캐
릭터별 각기 다른 공격 스타일(근접공격형,원거리공격형)과 다른 
스탯으로 서로 전투할수있고, 맵 상에 존재하는 Network 
Monster AI와의 전투도 가능한 PVP,PVE 컨텐츠
작업 기간: 2024.11.28~2024.12.19 (2.5주)
작업 분담: 1인개발(개발 총괄)



주요한 기능&스크립트 요약

Health

플레이어&몬스터의 체력관련 정보 처리 스
크립트

HitUtility

플레이어의 데미지 피격 처리등의 
데이터를 처리하는 관련 스크립트

체력,데미지처리



주요한 기능&스크립트 요약

IEnemyFSM_Network

몬스터 AI 행동 결정 시스템
대기,추적,공격 관련 행동 의사결정
및 행동형태 네트워크 동기화

IEnemySpawner_Network

몬스터 AI 주기적 생성&삭제 관련 
관리 클래스

몬스터 AI

IEnemyMeleeCollider_Network

몬스터 AI 근접 공격 관련 피격처리



주요한 기능&스크립트 요약

Player & PlayerInput

플레이어 Globe데이터 관리 및 플
레이어 네트워크 입력 관련 처리

PlayerBody

플레이어 외형 관련 관리

플레이어

Player Agent

플레이어 애니메이션,이동&점프
,공격 등의 입력관련 처리 등의
조작 주체적 처리

Player Melee

근접공격형 캐릭터 
근접공격 관련 구현



주요한 기능&스크립트 요약

ProjectileBase

프로젝타일(발사체) 
관련 기본 슈퍼클래스

KinematicProjectile

키네마틱 프로젝타일 
기본형 클래스

Projectiles

ProjectileUtility

발사체 LagCompensation.Raycast 
네트워크 Hit타깃 관련 정보 처리

AdvancedKinem
aticProjectile

키네마틱 상속클
래스,기본형에 
더해서 반사,
바운스 효과 추
가

HomingProjectile

키네마틱 상속클래
스, 타깃추적유도미
사일&타깃위치추정 
등의 기능 추가



주요한 기능&스크립트 요약

SimpleKinematicProjectile

키네마틱 상속체,가장 기본적
인 키네마틱 선형 발사체 구조 SprayProjectile

화염방사기,레이저빔 등의 분사
형태의 CircleCast기반 MultiHit
Event 기반 키네마틱 상속체

Projectiles

StandaloneProjectile

플레이어의 입력에 따라서 그때그때 발사&
생성 하는 형태가 아닌, 플레이어의 최초입력 
or AI시스템에 의해 생성된 
StandAloneProjectile이 자체적으로 자식 
ProjectileType을 생성하여 독립적으로 운영
하는 방식



주요한 기능&스크립트 요약
HitscanProjectile

발사직후에 발사된 궤
적에 따라서 바로 피
격처리하는 방식의 기
본 발사체 방식

FlyingHitscanProjectile

샷건등에서 사용되는,Hitscan
투사체의 상속 클래스

Projectiles

InstantHitscanProjectile

발사궤적,흔적 등을 남기는 스나이
퍼건에서 사용되는 Hitscan투사체의
상속 클래스



주요한 기능&스크립트 요약

KinematicProjectileBuffer

키네마틱 발사체등의 생성&삭제
&렌더링&위치&피격데이터 처
리등을 직접적으로 관리하는 클
래스

HitscanProjectileBuffer

힛스캔 발사체등의 생성&삭제
&렌더링&위치&피격데이터 처
리 등을 직접적으로 관리하는 
클래스

Projectiles

NetworkDataBuffer

키네마틱,힛스캔 버퍼클래스의 상위 
클래스로, 모든 프로젝타일의 생성&
삭제&렌더링&위치&피격데이터 관
리 최상위 클래스

NetworkObjectBuffer

StandAloneProjectile의 생성 및
파기,위치&렌더링 처리 등의 관리



주요한 기능&스크립트 요약

Pool

NetworkDataBuffer,ShakeEffect
클래스 등에서 사용되는 오브젝
트 풀링제공 클래스

ObjectCache

모든 종류의 프로젝타일등의 오브젝
트 생성&파기등의 데이터를 주로 관
리하는 클래스

객체관리

ListPool

모든 리스트형태의 추상데이터의 생
성&파기등의 데이터 관리 클래스



주요한 기능&스크립트 요약

Weapon

유저의 현재 활성화되어있는 무
기타입에 대한 해제/장착 발사액
션 컨트롤관련 처리

WeaponAction

하위자식 WeaponComponent관리 및 
컴포넌트 FireRender,TryFire등 관리

Weapons

Weapons

유저의 개별적 웨폰리스트 관리,웨폰 스왑
(Prev,Next),무기 장착관련 액션,애니메이션처리,
공격처리,웨폰 Add,Remove관련 액션 수행



주요한 기능&스크립트 요약

WeaponComponent

무기클래스 하위의 무기컴포넌
트 관련 기본적인 액션 관련 추
상클래스

WeaponTrigger

무기별 공격,발사 쿨타임 조
율 및 발사가능여부 등 조율

Weapons

WeaponBarrel

발사체 직접 발사 및 생성(힛스캔타
입,키네마틱파입,standAlone타입 
Projectiles 발사 컨트롤)



주요한 기능&스크립트 요약
WeaponFireEffects

무기 공격시에 카메라
흔들림,파티클 발생등
의 시각적 효과 관련 
처리

WeaponMagazi
ne

무기 탄창수 관
련 데이터 처리

Weapons
WeaponSpray

분사형 무기(화
염방사기형) 관
련 클래스

WeaponBeam

빔형 무기(레이저빔) 
관련 클래스



주요한 기능&스크립트 요약(카테고리)

플레이어 세션고유
데이터,플레이어 주
요조작,플레이어 외
형,플레이어 입력,근
접공격형 캐릭터 무
기 구현

오디오관련,컴포넌
트,게임오브젝트,리
스트,넘버,씬,문자
열,UI관련 익스텐션 
및 게임매니저&게
임플레이,스폰 포인
트 정의

게임플레이 데미지영
역,Dummy몬스터타깃,폭
발이펙트형구체 데미지 
네트워크처리,더미몬스터 
주기이동,심플터렛 등

모든 발사체의 베이스클래스,발사체 
피격궤도계산 유틸리티,키네마틱,향상
키네마틱(튕김,반사,바운스), 홈키네마
팅(유도미사일),키네마틱 자원제공버퍼,
기본형키네마틱, 방사형키네마틱, 힛스
캔발사체,힛스캔 발사체 버퍼제공자,날
으는 힛스캔 발사체,궤적표현 힛스캔 
발사체,독립적 행동발사체

캐릭터,몬스터 공
용 체력처리,더미
타깃 힛리액션,힛 
데미지 처리관리
자,적군AI시스템 
및 적 Health에 따
른 시각애니메이
션 동기화



주요한 기능&스크립트 요약(카테고리)

오디오효과,핵심행동자,이징,일반
입력,리스트풀,네트워크 데이터버
퍼(힛스캔&키네마틱버퍼 상위 관
리자:프로젝타일 모든 행동관리
자),네트워크 오브젝트버퍼(스탠
드언론발사주체) 버퍼&행동제공
자,오브젝트 캐시관리자,풀,렌더셋
팅,카메라흔들림 효과,네트워크 물
리 시뮬레이션,싱글톤

씬 컨스텍스,씬카메라,UI관련 유니
틸리티,UI 위젯관련 컴포넌트 클래
스,UI 관련

무기 발사체 공격 컨트롤,무
기빔,무기구성요소,무기발사
효과,무기 탄창,방사형무기,
무기 공격 쿨타임,무기리스
트,무기액션 등 무기관련



게임플레이













프로젝트3. 멀티플레이어 Titan레이드(PVP,PVE)

개요: 플레이어별 랜덤한 서로 다른 캐릭터로 접속 가능하며,
캐릭터마다 다른 근접공격 스타일의 무기로 서로 전투할 수
있고, 맵 상에 존재하는 Network Monster AI와의 전투도
가능한 PVP,PVE 컨텐츠
작업 기간: 2024.12.19~2024.12.30 (11일)
작업 분담: 4인개발(개발1,아트2,기획1)
본인 분담: 개발총괄,레벨&배경디자인
기여&소통: 아트파트에게 개발에 필요한 리소스 요청 및 커뮤니케이션,
기획파트와 기술&일정적으로 가능한 컨텐츠 기능구현 조율



주요한 기능&스크립트 요약

IEnemyFSM_Network

몬스터 AI 행동 결정 시스템
대기,추적,공격 관련 행동 의사결정
및 행동형태 네트워크 동기화

IEnemyMeleeCollider_Network

몬스터 AI 근접 공격 관련 피격처리

몬스터 AI

IEnemySpawner_Network

몬스터 AI 주기적 생성&삭제 관련 
관리 클래스



주요한 기능&스크립트 요약

PowerUp

아이템 파워업(체력증가,가속이동,방어력증
가 등등) 상위클래스

ShieldPowerUp

PowerUp 상속클래스,
쉴드막생성

아이템 관련

SpawnedPowerUp

생성형(드랍형) Powerup 아이템
생성하는 기능 클래스

ItemBox

일정 범위 내 플레이어에게 랜덤한 
아이템을 적용시켜 주는 클래스



주요한 기능&스크립트 요약

Player 

플레이어의 상태(스핀아웃,방어력,속박여부,
가속속도상태) 및 조작을 전반적으로 담당
하는 클래스

PlayerAnimator

플레이어의 현재 데이터 상
태에 따른 시각적 애니메이
션 관련 처리 클래스

플레이어

PlayerAudio

플레이어의 현재 데이터 상태에 
따른 소리 VFX 관련 처리 클래스

PlayerComponent

PlayerEntity의 상위 클래스



주요한 기능&스크립트 요약

PlayerEntity 

플레이어의 관련된 상태(애니메이션,컨트롤
러,오디오,아이템)등의 컴포넌트 상태관리 
클래스

InputManager

네트워크 플레이어의 입력
관련 처리를 담당하는 클래
스

플레이어

NetInput

NetInput 네트워크 인풋 
Structure



주요한 기능&스크립트 요약

GameUI

로컬플레이어,게임 관련 모든 정보를 표현,처리하는 
클래스

GameLogic

플레이어의 Add,Left관련 처리 및 접속 캐릭터(목숨1개)의 
생존여부에 따른 게임결말(엔딩영상) 관련 상태처리

게임로직,게임UI



주요한 기능&스크립트 요약(카테고리)

플레이어 네트워크 
입력제어,NetInput
정의,플레이어 조작,
플레이어 애니메이
션,오디오,플레이어
구성요소,플레이어 
엔터티,원거리&근
접형 공격 구현,아
이템 컨트롤러

카메라,충돌체 인터
페이스,오디오&리
소스 매니저

메뉴접속,접속행동
컨트롤,세션접속UI
컨트롤러,게임타입,
아이템 픽업&관리

속박아이템,부스트
패드,지뢰,아이템박
스 등의 트랙&맵 
상호작용 오브젝트

몬스터 AI 행동 패
턴 정의, 대기&추
적&공격 리스폰주
기(생성/해제) 관리

오디오해제자,오
디오 3D 위치 추
적,아이템브릿지,
퓨전 오브젝트 캐
싱 헬퍼 클래스

Array유틸리티,UI
호버액션,스크롤
링 이미지,UV,싱
글톤 등 유틸리티
비디오플레이어,
코스제네레이터,
플레이어 카메라
추적할당,게임로
직시스템,UI매니
저 등의 구조

UI캔버스 페이
더,UI아이템 활성/
비활성 인터페이스,
게임UI,Spotlight유
닛,UIScreen 정의



게임플레이





프로젝트8. 멀티플레이어 몬스터레이드(PVP,PVE)

개요: 멀티플레이어 1인칭 fps PVP,PVE 컨텐츠, 스테이지별 존재하는 
Network Monster AI와의 전투가 가능한 PVP,PVE 컨텐츠
작업 기간: 2025.01.08~2025.01.17 (9일)
작업 분담: 4인개발(개발1,아트2,기획1)
본인 분담: 개발총괄
기여&소통: 아트파트에게 개발에 필요한 리소스 요청 및 커뮤니케이션,
기획파트와 기술&일정적으로 가능한 컨텐츠 기능구현 조율



주요한 기능&스크립트 요약(카테고리)

바디 힛박스,풋 스탭,체력&정신력데이터,플레
이어조작, 플레이어 네트워크 입력제어,플레
이어 세션 접속관리,닉네임

게임플레이,헤드기어,hp물약,
정신력 물약,오브젝트 회전 유틸리
티,씬 오브젝트 관리,캐릭터 스폰,
스프레이 데칼,무기류 아이템 픽업 
등 정의

메뉴접속,접속행동컨트롤,세션접속UI컨트롤러

게임UI,메뉴UI,조준점,접속해제 뷰,게임오
버 뷰,게임정보,게임플레이 뷰,체력&정신
력 UI,킬링데이터 UI피드백,UI메뉴 뷰,UI
플레이어 뷰,UI점수판,UI셋팅 뷰,UI웨폰즈

몬스터 AI 행동 패턴 정의, 대기&추적&공격 리스폰 
주기(생성/해제) 관리

발사체 표현&관련데이터처리,개별무기특성
정의,무기리스트 관리



게임플레이





프로젝트4. 멀티플레이어 카트 경주

개요: 접속자 별 다른 종류의 차량,캐릭터 외형을 선택할 수
있으며, 접속한 자동차로 선택한 맵 에서 경주하는 게임
작업 기간: 2024.11.03~2024.11.11 (8일)
작업 분담: 1인개발(개발총괄)



주요한 기능&스크립트 요약(카테고리)
부스트패드,카메라트
랙,경주 체크포인트,경
주 완료라인,아이템박
스,트랙,트랙 시작 컷씬 
형태 애니메이션 정의

카트 애니메이션,오
디오,카메라,카트 캐
릭터,카트 구성요소,
카트 입력,카트 아이
템,카트 경주 등 카
트 관련 기능

오디오,게임,인터페
이스,레벨,리소스 
매니저, 게임 모드 
등

오디오해제,오디오
객체 타깃 3D 위치
추적,레이어속성,카
운트다운&아이템
2D룰렛형 브릿지
제공,퓨전 오브젝
트캐싱 헬퍼클래스,
카메라&충돌체 인
터페이스 유틸리티

클라이언트정보,서
버정보,네트워크 
게임런쳐,룸 유저,
아이템픽업&관리,
카트&트랙정보 등

UI페이드,UI활성/
비활성 인터페이
스,게임생성,접속
해제,경주완료,게
임UI,그래픽셋팅,
조인룸,카트선택,
로딩스크린,로비
세션아이템,로비
UI,메인UI스크린,
닉네임설정,접속
세션지역 설정 등 
게임접속 관련 인
터페이스 제공

Array유틸리티,UI
호버액션,스크롤
링 이미지,UV,싱
글톤 등 유틸리티



게임
플레이





프로젝트5. 달그림자

개요: 어쎄신크리드 기반 조선시대를 배경으로 한 파쿠르 잠입액션 
게임, 미션&다이아로그 시스템 
작업 기간: 2024.10.08~2024.10.22 (2주)
작업 분담: 4인개발(개발총괄)
업부 분담: 개발1,아트2,기획1
기여&소통: 아트파트에게 개발에 필요한 리소스 요청 및 커뮤니케이
션,기획파트와 기술&일정적으로 가능한 컨텐츠 기능구현 조율



주요한 기능&스크립트 요약

EnvironmentChecker

파쿠르 가능 지형지물&오브
젝트 여부 검사(물리,충돌체 
검사 등)

NetParkourAction

ScriptableObject 파쿠르 관련 
객체

파쿠르 시스템

ParkourControllerScript

파쿠르 가능구간 여부 검사후 파쿠
르액션 및 애니메이션&Transform 

관련 처리 클래스



주요한 기능&스크립트 요약

ClimbingPoint

클라이밍 가능한 앵커 포인
트 지점 정의

파쿠르 시스템

ClimbingController

파쿠르 벽타기 관련 액션 수행



주요한 기능&스크립트 요약(카테고리)

적군AI행동양식 정의,
기능구현(순찰,대기,추
적,공격)

카메라 컨트롤러,캐
릭터 로드

파쿠르 벽 등반 액
션 기능구현,등반 
가능 앵커포인트 
정의

GTA미션 시스템 스
크립트 참조, 미션 
관련 데이터 시스
템,플레이어데이터,
저장시스템,현상금 
시스템

무기형태 종류별 
대전 스타일 정의 
스크립트,총무기,바
주카무기,저격총무
기,얼음마법무기,발
사체형정의,화염마
법무기 등

플레이어 이동 조작 및 
파쿠르 인터렉션 정의 
스크립트, 파쿠르 기능 
구현

에너지바,체력바,
인벤토리,메인메
뉴,미니맵메뉴,아
이템픽업,바주카,
수류탄,라이플,근
접형공격 정의

백성,NPC 등의 순
찰&배회&이동 네
비게이션 기능

튜토리얼 대화창 
시스템 구현,튜토
리얼 미션수행 컨
트롤러 시스템,씬 
간 이동시에 관련 
필요 영상 재생

낮밤 시
스템,게임
매니저,기
타 기능



게임
플레
이



프로젝트6. 러브인유니버스

개요: 다이아로그,튜토리얼 시스템 기반 러브게임
작업 기간: 2024.08.14~2024.08.28 (2주)
작업 분담: 4인개발(개발총괄)
업부 분담: 개발1,아트2,기획1
기여&소통: 아트파트에게 개발에 필요한 리소스 
요청 및 커뮤니케이션,기획파트와 기술&일정적
으로 가능한 컨텐츠 기능구현 조율



주요한 기능&스크립트 요약(카테고리)
튜토리얼&대화&미션 
시스템,튜토리얼 관련 
상위클래스,게임매니
저,게임싱글톤데이터
관리,OXQuiz미니게임 
등

사운드,비디오매니
저,다이아로그(대화
창)시스템 레퍼런스

게임 내 미니게임 
컨텐츠 내의 적군 
AI시스템 ,적군 발
사체 등

플레이어 관련 조
작 스크립트(사용
자 시점,이동 등)



게임
플레이





프로젝트7. SinjaUnityStory

개요: 싱글 중규모 RPG 대전 게임
작업 기간: 2023.11~2024.03
작업 분담: 1인개발(개발총괄)



중규모 RPG 시스템 사용코드

육상형,물속형,하늘형,순찰형,대기&추적형 AI시스템
오브젝트풀링기반 Enemy시스템, 적 가건물 시스템 구현
적 가건물 파괴시에 몬스터 주기적 생산 종료 구현.
게임매니저,사운드관리,미니맵,유저 Combat 처리

캐릭터(레벨업에 따른 초월),캐릭
터별 정령(초월) 의 초월효과의 따
른 시각이펙트부여,상점Container,
상점NPC,싱글톤 엘리먼트 그룹

낮과 밤 기능, 물속 
수영모드 시스템구
현,캐릭터 초월시
에(레벨1000이상
도달) 걷기->비행
가능 모드로 전환

대기&추적형 AI시스템 구현
몬스터의 행동패턴에 따라서 크게 
1.순찰형 2.대기&추적형 으로 나뉠수
있다. 몬스터의 지상군,바다군,공중군
모두 존재한다. Area에 따라서 행동양
식이 조금씩 달리한다.



중규모 RPG 시스템 사용코드

PlayerAI는 캐릭터별 캐
릭터의 상징과도 같은 
정령캐릭터가
항상 캐릭터 주변을 맴
돌며,캐릭터와 같이 전
투한다. 캐릭터 레벨에 
따라서 정령의 수와 종
류 등이 변경된다. 

몬스터 아이템 드랍 테이블구현,
아이템소비 구현,골드,인벤토리 
시스템,아이템시스템,아이템데이
터베이스,아이템 픽업,포션,상점,
상점 컨트롤러,스킬북 ui, 스킬상
세,레벨에 따른 스킬 학습 관련 기
능구현

캐릭터스탯,캐릭터패널,대화
다이아로그시스템,NPC시스
템,레벨시스템,포탈맵이동
등의 RPG 관련 시스템

PlayerAI2는 캐릭터의 동료 
캐릭터로써 플레이어와 같
이 전투하며 같이 레벨업하
며,플레이어의 레벨상태에 
따라서 동료AI캐릭터 또한 
레벨업하며, 랜덤하게 FSM
형태로 스킬을 알아서 자동
으로 쓰며 플레이어와 전투
한다.



중규모 RPG 시스템 사용코드

동료AI캐릭터 범위스킬 피격데미지 처리,
프렐이어 장비관련제어,포션,플레이어 발
사체&발사체피격 데미지처리,무기클래스,
무기매니저,무기유틸 클래스 등플레이어 카메라,캐릭터아바타,캐

릭터유,동료AI캐릭터스킬트리,플
레이어조작,플레이어스킬트리,플
레이어 스탯 관련 처리

동료AI캐릭터 발사 ProjectilesType별 메모리풀링,공중형
적,바다형적,지상형적 메모리풀,캐릭터 발사체메모리풀,
적발사체메모리풀,발사체피격이펙트효과처리,임팩트메모
리풀,인벤토리&아이템 메모리풀,메모리풀 슈퍼클래스,플
레이어정령 발사체 메모리풀 등
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