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dkwl635@naver.com

학력사항

기술스펙

교육내용

2021.09 ~ 2022.05 (게임콘텐츠제작)게임프로그래밍개발자양성 과정

2024.02 ~ 2024.08 [언리얼엔진5]게임클라이언트 & 메타버스프로그래머양성과정

2024.12 ~ 현재

2015.03~2018.02 강서공업고등학교친환경에너지화학과

Tool Visual Studio, SVN, Sourcetree, GitHub 

경력사항

(도봉SW2기)언리얼엔진생성형 AI를활용한게임 개발자양성과정

서울 강서구 방화동

- C++, 블루프린트를 사용한 프로젝트 진행

- 언리얼 네트워크 RPC를 활용한 멀티 플레이 프로젝트 진행

- BT를 사용한 보스및 일반몬스터 제작

- UMG를 사용하여 인벤토리 및 여러 UI 제작

- 레벨 시퀀스를 이용한 컷신 제작

모바일 2D 게임 게발

팀 : 프로그래머(1), 아트(1), 기획(1)

업무 : 게임 프로토타입의 기본 전투 로직, 

상점, 데이터 관리, 구글 로그인 연동

2022.09~2023.11 IOI 게임즈

개발팀

사원

대외 활동

2025.06~2025.06 2025메타버스 엑스포(언리얼 게임 부스 운영)

2023.05~2023.05 2023 플레이 엑스포(참관)

2018.11~2018.11 2018 지스타(참관)

2025.05~2025.05 2025 플레이 엑스포(참관)

2018.02~2019.01 (재)환경보건

기술연구원

사원

현장 대기 샘플링 업무 수행

- 모바일 롤플레잉 게임 개발

- 포톤서버 활용한 1대1 미니 게임 프로젝트 개발

- 미니 RPG 프로젝트 개발

- 모바일 뱀서라이크 프로젝트 개발

- 구글 로그인 및 구글 인앱결제 구현



CONTENTS

네트워크 프로젝트

작업 인원 : 클라이언트 2명

작업 파트 : 캐릭터(사냥꾼), 네트워크 연동, UI

개발 기간 : : 2025년 4월 3일 ~ 2025년 4월 30일 (약 1달))

액션 프로젝트

작업 인원 : 클라이언트 2명

작업 파트 : 본인 : 보스(AI), 엔딩 컷신

개발 기간 개발 기간 : 2025년 02월 03일 ~ 2025년 3월 06일 (약 1달)

VR 프로젝트

작업 인원 : 클라이언트 2명

작업 파트 : 반사 레이저 방, 문제 풀이방

개발 기간 : 2025년 3월19일 ~ 2025년 4월 1일 (약 2주)

RPG 프로젝트

작업 인원 : 클라이언트 2명

작업 파트 : 몬스터(일반, 보스), 아이템, 인벤토리

개발 기간 : 2024년 12월17일 ~ 2025년 1월 22일 (약 1달)

유니티 모바일 프로젝트(기업 프로젝트)

작업 인원 : 클라이언트 1명 , 아트 1명, 기획 1명

작업 파트 : 게임 프로토타입의 전투 로직, 상점, 데이터 관리, 구글로그인

등 전반적인 모든 시스템

개발 기간 : 2022년 09월 ~ 2023년 11월

EscapeFromHuman(2025년 엑스포 참여)

작업 인원 : 클라이언트 3명

작업 파트 : 아이템, UI, 게임 시스템

개발 기간 : : 2025년 5월 7일 ~ 2025년 6월 27일 (약 2달))



Escape From Human

1대1 네트워크 대전 게임으로, 플레이어는 동물 캐릭터를 조작하여 맵에 주기적으로
생성되는 점수 오브젝트 수집하고 자신의 기지로 운반하여 점수를 획득

박치기, 스킬, 아이템을 활용하여 상대를 방해 할 수 있음
운반된 점수는 다시 빼앗는 것도 가능

AI 사냥꾼과 차량이 맵에 등장하여 플레이어를 방해
플레이어 스킬 “얼음”을 통해 안전하게 이동가능

본인 : 아이템, UI, 게임 시스템 개발

개발 기간 : 2025년 5월 7일 ~ 2025년 6월 27일 (약 2달)

프로젝트개요

Milestone
2025년 5월 2025년 6월

1주차 2주차 3주차 4주차 5주차 6주차 7주차 8주차

기획 게임 기획 기획 수정

프로토 타입 로직 / 네트워크

알파 UI / 레벨 및 컨셉 맞추기

베타 최종 점검 엑스포 참여 이슈 수정

개발일정



Escape From Human

게임전체진행

게임 스테이트 상태
- 게임 스테이트에서 게임 상태 전환과 게임 이벤트 발생 시 UI 및

엑터 시스템과 연동이 가능하도록 델리게이트를 선언하여

브로드캐스트 방식으로 이벤트 전달

- UI 전환, 연출, 데이터 동기화 등 게임 상태에 맞게 대응할 수 있는

구조 확보

게임 스테이트

메인 UI

맵 오브젝트 예시

게임서버타이머
동기화



Escape From Human

아이템

네트워크 구조

- 캐릭터 전용 ItemComponent를 설계 하여 투척용, 설치형, 버프형

아이템을 구분하여 사용및 관리 하고 RPC기반을 통한 네트워크

연동 구현

아이템 구조



Escape From Human

UI

- 모든 UI위젯은 UEFHBaseUI 클래스를 상속받아 공통 기능 구현

- 메인 UI 에 하위 필요한 UI를 바인딩하여 필요한 게임 상태에

따라 하위 UI를 표시

- UWidgetSwitcher를사용하여상태에하나만나오게구현

- 캐릭터 선택 UI

- 캐릭터 데이터에 따른 설명 및 이미지

- 선택 캐릭터 포커싱

- 게임 준비 UI

- 키보드 설명

- 게임 준비 상황

- 게임 중 UI

- 게임 진행 상황 및 시간

- 캐릭터 스킬 , 스킬 사용시 남은 쿨타임 표시 , 애니메이션

- 캐릭터 아이템 슬롯

- 게임 결과 UI

- 게임 스코어에 따른 결과 이미지 등 이펙트



Escape From Human

기타오브젝트

점수 오브젝트 (과일, 채소)
- 일정시간마다 지정된 위치배열에서 랜덤으로 스폰

- 캐릭터가 콜리전 오버랩 되면 캐릭터 등에 부착후 기지로

들어가면 기지에 저장 -> 1점 획득

- 다른 팀의 캐릭터가 오면 다시 가져가 점수를 기지 밖으로

가져가면 -> 1점 감소

스코어 연동

PostProcessVolume
- PostProcessMat를 이용하여 좀더 게임 컨셉에 맞게 디자인

- 시간에 따라 노을이 지는 느낌이 나도록 구현

적용 전

적용 후



Escape From Human

엑스포참가피드백

게임 시연 피드백 - 1
1. 게임 조작이 어렵다

• 아이템을 먹고 교체 하는 과정이 생각보다 복잡

• 게임 시연 당시 연령층이 낮고 게임을 많이 접하지 못한 경우가 다수

개선 방법 : (예정)

아이템 자동 습득으로 교체 및 아이템 사용순서 고정으로 하여 교체 키 제거

기존 Q,E 키 하나를 마우스 한쪽으로 이관

2. 플레이어 시작 대기 시간 불균형

• 기존 두명의 플레이어 캐릭터 선택 후 40초 후 본 게임 시작

• 하지만 게임 미숙및 낮은 연령층으로 인한 게임 설명 부족

• 개발 시간 부족으로 인한 튜토리얼 설명 부족

개선 방법 : (개선 완료)

시간이 지나고 나서 시작이 아닌 준비완료 키를 만들어 2명 모두 게임 완료가 되면 10초 뒤

본게임 시작

개선 후 : 설명할 시간 충분하여 시연자가 충분히 게임 테스트를 진행 가능

추후 개선 : 튜토리얼 단계 구현



Escape From Human

엑스포참가피드백

게임 시연 피드백 - 2

3. 벨런스 조절

• 캐릭터 간의 게임 벨런스 테스트 미흡

• 단순 스킬의 쿨타임 변경 벨런스 필요

• 시연 도중 개발 및 패치 시간이 오래 걸림

개선 방법 : 

게임 쿨타임 데이터를 JSON파일을 이용하여 외부에서 수정가능하도록 변경

4. 단순 버그

• 박치기 스킬 사용시 이미 콜리전이 겹친 상태라면 박치기 이벤트가 발생 X

• 클라이언트 접속 중 서버에서 캐릭터가 선택하면 뒤에 들어온

클라이언트에서 서버 캐릭터가 안보임

• 자신의 집에서 점수를 강탈 당할 때 방해 하면 점수가 원래 위치로 가지

않는 버그



Escape From Human

엑스포참가사진



네트워크 프로젝트

숨바꼭질 기반 액션 캐주얼 게임 Witch It를 모작
언리얼 온라인 서브시스템을 이용한 세션 및 네트워크 붙이기

작업 인원 : 클라이언트 2명

본인 : 캐릭터(사냥꾼), 네트워크 연동, UI

팀원1 : 캐릭터(마녀) , 레벨디자인, 세션 만들기

개발 기간 : 2025년 4월 3일 ~ 2025년 4월 30일 (약 1달)

프로젝트개요

Milestone

2025년 4월

1주차 2주차 3주차 4주차

기획 게임 선정

프로토 타입 사냥꾼/ UI

알파 네트워크/게임 로직

베타 게임 텍스트/ 이펙트

개발일정



네트워크 프로젝트

사냥꾼 이동
- 기본 키보드 조작 구현

- 감자(투사체)를 이용한 상호작용 구현

- 공격에 스테미나 시스템 적용

캐릭터(사냥꾼) 네트워크 플로우

애니메이션
- 던지기 애니메이션이 제자리 에셋이라 애니메이션 본 블랜딩을

사용하여 자연스러운 애니메이션 연출

- 공격 애님몽타주 실행시 공격 함수 실행

캐릭터 클래스 설계
- 캐릭터 사냥꾼, 마녀의 상위 클래스를 만들고 공통 로직 수행

- 각 사냥꾼, 마녀에서 각각의 기능 로직 개발



네트워크 프로젝트

스킬 네트워크 플로우

스킬 컴포넌트 클래스 설계
- 캐릭터의 스킬을 사용 및 관리 하는 컴포넌트

- 스킬 사용 입력에 따라 사용 가능한 스킬 발동 및 네트워크 연동

지원

스킬사용 스킬엑터로직

스킬객체 클래스 설계
- Uobject 기반 설계

- 공통 기능 가상함수를 만들어 필요한 부분만 설계 가능



네트워크 프로젝트

UI

팀별 인게임 UI
- 마녀, 사냥꾼 팀에 맞는 UI 배치 및 텍스트 설정

- 각 스테이터스에 따른 이벤트 발생시 델리게이트 함수를

활용하여 UI 갱신

플레이어 팀 선택 UI
- 마녀, 사냥꾼 팀에 맞는 UI 배치 및 텍스트 설정

- 플레이어 선택에 따라 팀 플레이어 리스트 및 인원수 갱신

플레이어 선택->플레이어스테이트 갱신->서버->모든 클라이언트 UI 갱신



네트워크 프로젝트

사운드/이펙트

사운드/이펙트 매니저
- 모든 클래스에서 접근을 위한 클래스 설계

- GameInstaceSubsystem class 를 활용

- 이펙트 및 사운드 효과를 사용 또는 소환를 이 클래스에서 수행

- 게임 시작시 필요한 데이터를 테이블에 넣어 필요할때 찾아 사용



네트워크 프로젝트

다국어시스템

KTextBlock 커스텀
- UTextBlock를 상속받아 로컬라이징 가능하게 설계

- 테이블에 있는 인덱스를 사용시 설정에 맞는 텍스트를 가져올 수

있도록 구현

- 에디터 상에서도 바로 실시간으로 사용가능 하도록 설계

- 런타임 에서는 GameInstanceSubsystem에서 텍스트 변환

- 에디터 에서는 DataAsset를 싱글턴 패턴을 활용하여 텍스트 변환

실제사용시

작동플로우

KTextBlock

TextTable



VR 프로젝트

VR 컨트롤을 사용하여 방 컨셉에 맞는 문제를 풀어 탈출하는

방탈출 게임

작업 인원 : 클라이언트 2명

본인 : 반사 레이저 방, 문제 풀이방

팀원1 : 플레이어 컨트롤러, 2중퍼즐 방

개발 기간 : 2025년 3월19일 ~ 2025년 4월 1일 (약 2주)

프로젝트개요

개발일정

Milestone

2024년 3월

1주차 2주차

기획/프로토타입 레이저방 기믹/ 문제 풀이 기믹 구현

알파/베타 VR 연결 및 레이저 방 디테일 작업



VR 프로젝트

레이저방

반사각도구현레이저 생성 방법

- 시작 : 라인트레이스 발사, EndPoint 배열 생성

- 충돌 확인 : 거울 -> 다시반복

도착지 -> 클리어

- 레이저 이펙트 EndPoint 배열에 있는 포인트를

이용해서 이펙트 위치 및 길이 설정

- 이펙트는 오브젝트 풀링을 TQueue를 이용하여 사용

시작 거울 도착지

거울 (반사, VR 오브젝트)
오브젝트선택

StartGrab()

임시 오브젝트

Grabbing()

오브젝트설치

StopGrab()

오브젝트 선택 상태 : 손으로 이동 및 스케일 축소 구현

그랩 중 상태 : 임시 오브젝트를 소환 -> 위치 이동 -> 정확한 위치 지정이
힘들어 GridSanp을 사용하여 보정 이동 , VR 기기 L스틱으로 회전 구현

그랩 끝 상태 : 손에 있는 오브젝트를 임시 오브젝트 위치 회전을 적용시켜
적용

구현방모습

시작 지점에서 나오는 레이저를 도착 지점까지 가게 만들면 탈출 하는 방



VR 프로젝트

레이저방

Lerp와 Easing 를 이용한 연출
- 내가 원하는 애니메이션을 구할수 없어 사용 하기 됨

- 기존 Lerp만 사용해서는 연출 적인 느낌이 나지 않아 Easing 함수를

조합 하여 원하는 느낌의 연출을 만들어냄

- 문이 열리는 애니메이션이 없어 문짝의 위치값을 조절하여 처음에

빠르게 열리는 연출을 만듬

스테이지 비동기 생성
- 스테이지를 레벨에 배치해 두는게 아니고 게임 시작시 데이터를

가져와 알맞게 생성

스테이지
데이터 확인

위치 확인 오브젝트 스폰



VR 프로젝트

레이저방

Lerp와 Easing 를 이용한 연출
- 내가 원하는 애니메이션을 구할수 없어 사용 하기 됨

- 기존 Lerp만 사용해서는 연출 적인 느낌이 나지 않아 Easing 함수를

조합 하여 원하는 느낌의 연출을 만들어냄

- 문이 열리는 애니메이션이 없어 문짝의 위치값을 조절하여 처음에

빠르게 열리는 연출을 만듬

스테이지 비동기 생성
- 스테이지를 레벨에 배치해 두는게 아니고 게임 시작시 데이터를

가져와 알맞게 생성

스테이지
데이터 확인

위치 확인 오브젝트 스폰



VR 프로젝트

객관식문제방 문제화면에 나오는 문제를 읽고 패드에 정답에 해당하는 버튼을 누르는 방

데이터 에셋을 활용하여 미리 여러 문제를 저장

문제화면과 패드는 바로 소통하는게 아니라

중간 게임모드를 통해 이벤트 전달

패드 쪽이나 문제화면 쪽 코드를 수정해도

관리 하기 쉬워 유지보수 편함



액션 프로젝트

갓 오브 워 라그나로크 게임 중 토르와의 전투 부분 구현을

목표로 한 프로젝트

작업 인원 : 클라이언트 2명

본인 : 보스(토르), 엔딩 컷신

팀원1 :플레이어(크레토스)

개발 기간 : 2025년 02월 03일 ~ 2025년 3월 06일 (약 4주)

프로젝트개요

개발일정

Milestone
2월 3월

2주차 3주차 4주차 1주차

프로토 타입 토르 기본 공격 및 패턴 구현

알파 플레이어와의 상호작용

베타 컷 신 제작



액션 프로젝트

보스(토르)

- 여러 패턴을 사용 할 수 있고 상태는 하나만 소유 하기 때문에 으로

FSM 구현

- 각 패턴은 UThorPattern 클래스로 분리하여 제작

- Enum 과 Tmap을 활용하여 패턴 구조 맵핑

토르의패턴

패턴몽타주

AnimNotify, AnimNotifyState 를활용하여공격판정및이벤트연결



액션 프로젝트

캐릭터상호작용

- 플레이어 캐릭터와 보스의 캐릭터의 데미지 상호작용 구현

- 캐릭터 제작 파트와의 소스 충돌을 막고자 상호작용은 인터페이스

구조를 사용

컷신

실제게임에도컷신이많아레벨시퀀스를이용하여컷신을제작



RPG 프로젝트

쿼터뷰 액션 RPG 게임인 페스오브엑자일을 모티브한 프로젝트

작업 인원 : 클라이언트 2명

본인 : 몬스터(일반, 보스), 아이템, 인벤토리

팀원1 : 캐릭터, 스킬, 레벨

개발 기간 : 2024년 12월17일 ~ 2025년 1월 22일 (약 5주)

프로젝트개요

개발일정

Milestone
2024년 12월 2025년 1월

3주차 4주차 1주차 2주차 3주차

기획 게임 선정

프로토 타입 몬스터 (일반 , 보스) , 게임 사이클

알파 아이템

베타 인벤토리 , UI



액션 프로젝트

몬스터 2종

- 단순 근거리 1종 , 원거리 1종 구현

- C++ 로 베이스 클래스에 가상함수를 구현하여 블루프린트로 각각

기능 구현

- 공통된 BT로 AI 기능 구현

보스

- C++ 로 패턴의 쿨타임에 따라 행동 실행

- 각 패턴은 Enum를 사용하여 분리

- 각 패턴 기능은 블루프린트 또는 C++로 로직 수행



액션 프로젝트

아이템

- UObect를 상속 받은 아이템 베이스 클래스 설계

- 아이템 데이터 구조 설계(등급, 아이콘, 수량 등)

- 아이템마다 상세 능력치 경우 별도의 테이블을 만들어 관리

인벤토리

- 각 슬롯을 누르고 누른 순서에 따라 필요한 로직 수행

- 가방->장비창 : 아이템 장착

- 장비창 -> 가방 : 아이템 장착 해제

- 빈슬롯 경우 아무것도 하지않음

- 핵심 로직 구현은 GameInstanceSubsystem 을 활용하여 모든

곳에서 접근 하여 수행할수 있도록 구형



유니티 모바일 프로젝트

회사 : IOI게임즈

작업 인원 : 클라이언트(1) , 아트(1), 기획(1)

본인 : 게임 프로토타입의 전투로직, 상점, 데이터 관리, 

구글로그인 등 전반적인 모든 시스템

개발 기간 : 2023년 02월 ~ 2023년 11월

프로젝트개요

개발일정

2023년 2~3월 4~7월 8~9월 10~11월

기획 기획안 수립

프로토 타입 여러 프로토 타입 개발

알파
프로토타입 업그레이드

디자인 적용

베타 구글, 스토어 등록



THANK YOU
버그헌터 클라이언트 대체불가능한

근면성실 언제나성장중

김재완


