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Ⅰ-ⅰ. 학교 프로젝트 – 1

수강과목  Window API 담당교수  송인희 교수님

수강학기  2015년 1학기

프로젝트명  손오공의 하루(드래곤볼) 

주요내용

 윈도우 상에서의 프로그래밍 기법을 배우고 윈도우 환경의 생성 및 관리, 메시지 처

리기법, GD(graphic Device Interface)사용, 비트맵 그래픽, 파일처리, 멀티쓰레딩 

등의 Win32 API에 대한 내용을 배우며 윈도우 응용 기술을 게임에 적용하여 프로그램 

하는 방법 들을 배워 2D 게임의 프로그래밍 과정을 이해한다.

 

   1) LogoScene             2) Skill1               3) Skill2

       

   4) Skill3                5) Boss1                 6) Boss2

     

   7) Boss3                  8) Ending               

               

결과 이 프로젝트를 수행하면서 2D 게임의 프로그래밍에 대한 전반적인 흐름을 알 수 있었고, 

좀 더 깊은 내욜을 이해해보고 싶은 욕심이 생기게 되었다. 비록 큰 작품은 아니었지만  

스스로의 힘으로 프로그래밍을 완성한 ‘첫 번째 게임’이라는것에 만족감을 느끼며 창의

력과 아이디어를 옆볼 수 있는 기회가 될 수 있었다.
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윈도우API 소스 코드(C++언어)

1) 구충돌 소스 코드 일부               2) 더블버퍼링 소스 코드 일부         

  

3) 플레이어 스킬 소스 코드             4) 보스몬스터 미사일 발사 소스 코드 

 

 

5) 게임Update로직 소스 코드 일부  6) 몬스터 클래스 멤버 함수 변수 소스 코드
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Ⅰ-ⅰ. 학교 프로젝트 – 2

수강과목  Window API 담당교수  송인희 교수님

수강학기  2015년 1학기

프로젝트명  물고기키우기

주요내용

TransBlit함수를 이용하여 애니메이션 효과를 주고 구충돌을 이용하여 물고기 키우기 

게임을 구현하였다. 플레이어 물고기를 제외한 물고기들은 윈도우상 좌우끝에서 Y값

은 랜덤으로 스폰되며 자신보다 하위단계의 물고기만 먹으며 성장하는 게임이다.

   1) 초기 화면                          2)물고기를 먹는장면

      

   3) 1단계 진화                         4) 2단계 진화

     

   5) 3단계 진화                          6) 최종 진화

      

결과 Window API를통해 만든 2번째 게임으로 C++의 상속구조에대해 이해할 수 있었다.이를 통해 

가상함수와 함수 오버라이딩에 대해 이해하였고, 그래픽적인 요소를 처리하는데 어떠한 함

수가 필요한지에 대해서 알 수 있었고, 이를 효과적으로 활용하기 위해선 수학적인 개념이 

많이 필요하다는 사실을 알 수 있었다.
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Ⅰ-ⅰ. 학교 프로젝트 – 3

수강과목  Window API 담당교수  송인희 교수님

수강학기  2015년 1학기

프로젝트명  포켓몬스터

주요내용

 ChildWindow를 이용하여 UI를 만들고 Scene전환이라는 기법을 사용하여 다른맵을

이동하며 클래스 상속을 통해 Monster라는 하위 자식Class내부를 구현하였다. 마우스

충돌을 하였으며 윈도우 좌표계상에 UI충돌처리를 구현하였다.

1) 초기 화면                              2) 마을 내부

 

3) 마을 외부                              4) 도감 및 상태창(UI)

 

5) 배틀 이팩트                             6) Battle Scene

 

7) 병원

결과 API환경에서 실제 포켓몬스터 인게임과 UI를 비슷하게 구현하였고 맵이동도 해보았으나 

C++상속 구조에 대한 이해도가 부족하여 몬스터의 개수를 많이 늘리는데 한계가 있었음에

아쉬움이 들었다.
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Ⅰ-ⅰ. 학교 프로젝트 – 4

수강과목  컴퓨터 그래픽스 담당교수  송인희 교수님
수강학기  2015년 2학기

프로젝트명  3차원 총알피하기

주요내용

 그래픽스의 기본 입출력, 그래픽 환경 설정, 2차원과 3차원에서의 물체의 표현 및 변환 등 그래픽스의 기본적인 개념과 특성, 그리고 알고리즘들에 대하여 학습한다. 또한 색상의 표현 및 렌더링 기법에 관하여 배운다. 이게임에서는 4개의 아이템이있다. HP,MP,무적,분쇄 아이템이있는데 분쇄 아이템을 먹었을 경우 모든 총알들이 분쇄되며 객체를 삭제한다.

1) 초기화면                              2) 방어막 아이템

 

2) 분쇄 아이템                         3) 분쇄아이템 발동직전

 

4) 분쇄아이템 발동직후                  5) 게임종료

 

결과 OpenGL 코드가 처음엔 이해가 안 되어 조금 힘들었지만 결국, 그 원리를 이해하여 프로그

래밍을 해보니 그리 어렵지 않게 구현 할 수 있었다. 이를 통해 3차원 객체가 돌아가는 원

리에 대해서 이해 할 수 있어서 좋은 기회가 되었고, OpenGL뿐만 아니라 DirectX도 프로

그래밍을 해봐야겠다는 생각이 들었다. 
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OpenGL 소스 코드(C++언어)

1) 초기화 소스 코드                        2) 3차원 맵 생성 코드

 

3) 플레이어와 총알간의 충돌체크 코드

4) 몬스터생성 코드

5) 배경 텍스처 설정 코드
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Ⅰ-ⅰ. 학교 프로젝트 – 5

수강과목  OpenGL(컴퓨터그래픽스) 담당교수  송인희 교수님

수강학기  2015년 2학기

프로젝트명  Block Breaker

주요내용

 1인칭 시점으로 3D 공간을 빠른 속도로 앞으로 나가게 됩니다. 눈 앞에 나타나는 장애물을 좌

울 움직이면서 피해 나가야 한다. 가속이 붙으면서 점점 빨라지는 높은 속도감과 장애물을 피해

가는 긴장감을 느끼는 게임이다. 아이템은 총 3가지이며 HP,방어막,무적 아이템이있다.

1) 로고 화면                          2) 초기 화면         

       

 3) 장애물 패턴                        4) 충돌시 파티클   

      

 5) 방어막 아이템                      6) 무적 아이템

      

결과 처음으로 팀단위 프로젝트이며 3차원에서의 물체 표현 및 개념을 학습했고 색상의 표현기법인 

렌더링 기법에대해 이해하였다. 2명이서 만든 프로젝트이며 나는 플레이어, 충돌체크,아이템, 

파티클 등등을 만들었으며 팀작업할 때 역할분담이 중요하다는 것을 깨닫게 해준 프로젝트였다.
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OpenGL 소스 코드(C++언어)

1) 장애물 초기화 소스 코드                     2) 플레이어 기체 생성 코드 일부

3) 카메라 조명 셋팅 소스 코드               4) 뷰행렬,원근투영행렬 갱신 소스 코드

 

 5) 점수 UI출력 소스코드
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Ⅰ-ⅰ. 학교 프로젝트 – 6

수강과목  2DGameProgramming(Python) 담당교수  이대현 교수님

수강학기  2015년 2학기

프로젝트명  좀비vs식물

주요내용

 2D 게임 개발에 있어서 꼭 필요한 요소인 스프라이트, 애니메이션, 충돌 검사, 사운드 구현, 스크롤링과 타일링, 마우스 및 키보드 입력 처리, 게임 프레임웍 등의 구현 기법을 실습을 통해서 익히고, 이를 기반으로 직접 2D 게임을 제작해봄으로써 게임 개발의 기초를 완성한다. Python 언어와 pico2d 라이브러리를 이용하여 객체지향적인 방법으로 개발한다.

1) 로고 화면                               2) 포탄쏘는UI 

 

4) 상점 무기Upgrade                        4) 중간보스

 

5) 최종보스                                6) 엔딩화면 

 

결과 파이썬 언어에대해 처음엔 어색했지만 2D게임에대한 기본적인 게임 로직과 이미지 처리,충돌처리, 

스크롤링, 타일링, 애니메이션,사운드 등등을 배우며 전반적인 게임 프레임워크에 대한 공부가되었

다. 새로운 언어와 라이브러리인 Python,pico2d를 사용함으로써 게임을 꼭 c++으로만 개발하지 않아

도 되는 것을 깨달았다. python에 장점인 문법이 간단하고 프로그래밍을 할 때 다른언어보다 직관적

인 것을 깨달았다.
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Python 소스 코드

1) 좀비 클래스 소스코드                  2) 식물 랜더링 소스 코드 일부

3) 식물 설치 소스코드                             3) 초기화 소스코드

4) 프레임워크 상태 소스 코드                5) 프레임워크 변경 소스 코드
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Ⅰ-ⅰ. 학교 프로젝트 – 7

수강과목  현장실습 담당회사  주)드림로스팅

수강학기  2015년 하계방학

프로젝트명  오버워치

주요내용

 Unity의 장점인 멀티플랫폼 빌드로 모바일,PC로 오버워치를 개발하였다.

AssetStore에서 무료 리소스를 사용하였고 유니티 자체서버인 포톤 클라우드를 이용하여 서버

도 연동하였다. Collider컴포넌트를 사용하여 충돌체크를 하였으며 Trigger를 이용하여 화물 움

직임구현 및 총알발사 로직,파티클구현, 애니메이터를 이용한 애니메이션, 사운드, 몬스터 패턴, 

카메라 변환 등등을 구현하였다.

 1) 기획서                     2) 로고화면

3) 파티클                      4) 화물운반

5) 모바일 빌드                 6) 서버 연동

결과  유니티에 대한 전반적인 이해와 컴포넌트 패턴, NUGI, C#에 대해 이해하였다. 가장 인상적인 것은 

프리팹이었는데 리소스와 코드를 동시에 프리팹화해서 AssetStore에서 정보를 공유할수있다는 점이

었다. 정말 강력한 Engine이고 내부구조가 궁금하여 DirectX를 공부하는 시발점이 되었다.
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유니티 소스 코드(C#)

1) 총알 충돌 소스 코드 일부                2) 플레이어 애니메이션 소스 코드 일부

3) 포톤 네트워크 연결 소스 코드 일부             

5) 궁게이지 소스 코드 일부              6)몬스터 move 소스코드

7) 아이템 충돌 소스코드             8) 플레이어 move 소스코드
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Ⅰ-ⅱ. 학원 프로젝트 – 1

수강과목  WINAPI(C++) 담당선생님  이승준

수강학기  2017.03.01.~ 2017.04.01

프로젝트명  메이플스토리

주요내용

 이번 프로젝트를 위해서 싱글톤패턴, 추상팩토리패턴, mediate패턴을 사용하였고 비

트맵이미지처리, Line충돌, CScene전환, 몬스터패턴, 충돌체크, UI, 퀘스트 등등을 

C++로 구현하였다.

1) 로고화면                            2) 상점과 아이템UI창 

       

3) 스킬 이펙트                          4) 충돌체크시 데미지 이펙트

        

5) Level Up                            6) 충돌박스

       

결과 2D게임에 필요한 프레임 워크와 디자인패턴중 싱글톤,미디에이트,팩토리 패턴 3가지를 배웠다. 프로

그래밍에 대한 두려움이 없어지고 보다 방대한 코드를 효율적으로 구현하는 법을 터득했다.
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메이플스토리 스크린샷

7) 궁극기 스킬                         8) Quest

 

9) 대형 몬스터                         10) Quest

 

11) 중간 보스                           12) 최종 보스
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API 소스 코드(C++언어)

1) Mediate Pattern 소스코드 일부      2) Mediate Pattern 소스코드 일부 

3) Y Sorting 소스코드 일부     

4) SingleTon Pattern 소스코드 일부
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API 소스 코드(C++언어)

5) 알파 블렌딩 소스코드         

6) Line 충돌 소스코드 일부

7) 비트맵 이미지 출력 소스코드
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API 소스 코드(C++언어)

8) 인벤 객체 추가 구현 소스코드         

9) 숫자 이펙트 간격조절 소스코드 

10) 미사일 Move 소스코드 
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Ⅰ-ⅱ. 학원과제 – 2

프로젝트  DirectX2D,MFC 지도선생님  이승준
기    간  2017년 4월~2016년 6월 (대략 40일) 언    어  c++
제    목  스톤에이지

주요내용

  MFC Tool을 이용해 타일에 속성을 부여하여 save한후 Client에서 Load해 객체가 이동가능한 타일을 구분하였다.전체 11만개의 타일로 퀘스트,움직일 수 있는 타일, 아이템, 이동가능한 타일로 구분하였다.  PathFinder라는 기능을 구현해 리소스의 경로를 보다 쉽게 관리하였고 쓰레드를 이용해 로딩창을 구현하였다. Astar알고리즘으로 플레이어를 움직였고 턴제 RPG답게 각자의 턴마다 공격,방어,스킬,도망 등을 구현하였다. 알파값에따라 Fade Out을 처리하여 화면전환을 보다 자연스럽게 하였다. Global변수 하나를 두어 총 17개의 퀘스트를 구현하였다. 이펙트는 브리지패턴을 이용하였고 UI는 옵저버패턴을 사용하였다.

1) 쓰레드사용 리소스 로딩   2) 로고화면   

3) 캐릭터 선택창           4) 캐릭터 생성창

5) InGame                  6) 펫트창

결과 Tool이란걸 처음 사용한 프로젝트이다. Client에서 구현하는것보다  쉽게말해 속성을 부여하여 해당

구조체들을 저장하고 Client에서 불러와 사용하는 방식인데 확실히 맵이넓거나 유닛이 많다면 효율적이라는걸 깨

닫는 프로젝트였다. Astar라는 알고리즘도 배웠으며 내 프로젝트 중에서 가장 모작이 잘된 게임같아서 뿌듯하였

다. Tool을통해 기획자나 그래픽디자이너와 소통이 편해질수있다는걸 느낄수 있었다..
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스톤에이지 스크린샷

7) 미니맵                          8) MFC를 이용한 각종 툴

9) 전투Scene                          10) 화면전환시 이펙트

11) 피격 이펙트                       12) 퀘스트 진행
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스톤에이지 스크린샷

13) 펫트탑승                          14) 탑승문서획득

15) 배 탑승                            16) 펫트 획득

17) 버스 탑승                          18) 퀘스트 진행
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스톤에이지 스크린샷

19) 스킬 이펙트                         20) 경험치 획득

21) 맵툴을 이용한 못가는 타일           22) 전투Scene

23) 퀘스트 진행                         24) 상점 
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스톤에이지 스크린샷

25) 마을 내부                           26) 객체 알파테스팅

27) 플레이어 스킬                       28) 스킬이펙트

29) 전투Scene                           30) mfc를 이용한 못가는 타일들
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스톤에이지 스크린샷

31) 중간 보스                           32) 퀘스트 완료 

33) 변산아이템 사용                      34) 마을 외각

35) 최종 보스                            36) Ending Scene
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Direct2D,MFC 소스 코드(C++언어)

1) Factory 패턴 소스코드       2) Observer 패턴 객체 추가 소스코드

3) Observer 패턴 리스트에서 찾는 소스코드

4) Observer 패턴 정보를 리스트에서 갱신하는 소스코드
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Direct2D,MFC 소스 코드(C++언어)

5) Bridge패턴 Render하는 소스코드          6) Bridge패턴 알파블렌딩 소스코드

7) Bridge패턴 matrix정보를 부여하는 소스코드

8) MapTool에서 Picking하는 소스코드
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Direct2D,MFC 소스 코드(C++언어)

9) 내적을이용한 Picking 구현 소스코드        10) MFC에서 로드하는 소스코드 

11) MFC에서 저장하는 소스코드            12) Clinet에서 로드하는 소스코드
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Direct2D,MFC 소스 코드(C++언어)

13) Astar알고리즘중 노드만드는 소스코드          14) BestList만드는 소스코드 

15) 플레이어가 Astar로 움직이는 소스코드



- 29 -

Direct2D,MFC 소스 코드(C++언어)

16) matrix정보로 텍스쳐 랜더 소스코드                17) 전투 Class Update()소스코드

18) 전투 Class Update()소스코드

 

19) 몬스터가 플레이어 따라다니는 소스코드
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Ⅰ-ⅱ. 학원과제 – 3

프로젝트  DirectX9,3D프로그래밍,MFC 지도선생님  김남희
기    간  2017년 7월~2017 8월 (1개월) 언    어  C++
제    목  블레이드 앤 소울

주요내용

 쉐이더를 통해 알파값조절, 맵툴을이용해 맵배치, 네비게이션 툴을이용해 네비게이션 Cell 배치, 액션카메라, 컴포넌트패턴, 내부구현을 동적라이브러리화(DLL사용),메쉬,애니메이션 로드, 부위파괴, AABB,OBB충돌체크, 조명, 소드트레일, 보스패턴, 범프맵핑, 군집알고리즘, 직교투영함수를 이용한 UI등등을 구현하였다.

1) 로고창                       2) InGame

3) NPC                         4) MFC를 이용한 네비메쉬

5) 조명                         6) 인벤토리창

결과 렌더링 파이프라인에 대해 이해하였고 애니메이션, 메쉬로딩 , OBB충돌, 카메라구현, 파티클 등등을 구현하면서 

게임회사에서 왜 게임을 팀단위로 만드는지 몸소느꼇다. 그중 컴포넌트패턴은 정말 혁신적이었다. Shader를 사용

함으로써 조명연산, 범프맵핑 등 디바이스차원의 렌더링을 제어할 수 있게 되었다.
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블레이드 엔 소울 스크린샷

7) 미니맵                       8) MFC를 이용한 맵툴 및 네비게이션툴

9) 스킬창                             10) 전투화면 및 이펙트(소드트레일)

11) 중간 보스                         12) 플레이어 스킬 이펙트
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블레이드 엔 소울 스크린샷

13) 중간 보스                          14) 플레이어 스킬이펙트 

15) 피격 이펙트                        16) 액션카메라

17) 보스 스킬 파티클                   18) 피격 이펙트
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블레이드 엔 소울 스크린샷

19) 퀘스트 UI                           20) 액션 카메라

21) 중간 보스                           22) 보스 스킬 파티클

23) NPC                                24) 전투Scene
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블레이드 엔 소울 스크린샷

25) 중간 보스                           26) 중간보스 스킬 파티클

27) 파티사냥                            28) 조명처리

29) 낙하 애니메이션                      30) 최종 보스 액션카메라
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블레이드 엔 소울 스크린샷

31) 최종 보스                           32) 변신 이펙트

33) 피격 이펙트                         34) 플레이어 스킬 파티클 

35) 보스 스킬 파티클                    36) 보스 스킬 이펙트
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블레이드 엔 소울 스크린샷

37) 보스 스킬 이펙트                    38) 플레이어스킬 이펙트

39) 보스공격 애니메이션                 40) 보스 죽는 애니메이션

41) EndingScene                        42) EndingScene
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Direct3D 소스 코드(C++언어)

1) 컴포넌트 패턴을 위한 소스코드 2) Layer단위로 객체 관리 소스코드

3) 멥툴에서 Mesh삭제 소스코드
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Direct3D 소스 코드(C++언어)

4) 멥툴에서 Mesh추가 소스코드         

5) 네비메쉬 툴에서 네비메쉬 저장 소스코드

6) 네비메쉬 툴에서 네비메쉬 로드 소스코드
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Direct3D 소스 코드(C++언어)

7) 클라이언트에서 네비메쉬로드시 모두 시계방향으로 바꿔주는 소스코드

8) 플레이어가 네비메쉬 위를 움직이는 소스코드

9) 네비메쉬 로드시 인접셀과 링크하는 소스코드
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Direct3D 소스 코드(C++언어)

10) 정점쉐이더에서 조명연산하는 소스코드       

11) 카메라 거리에따라 맵 객체들을 움직이는 소스코드

12) 클라이언트에서 쉐이더정보 Set하는 소스코드
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Direct3D 소스 코드(C++언어)

13) Clinet에서 컴포넌트 붙여주는 소스코드

14) UI생성시 matrix정보를 직교투영화하는 소스코드

15) 소드트레일 정점보간 소스코드
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Direct3D 소스 코드(C++언어)

16) 플레이어 오른손 matrix정보에 무기 장착 소스코드         

17) 플레이어 애니메이션 렌더링하는 소스코드 

18) 피격시 이펙트 생성하는 소스코드
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Ⅰ-iii. 팀단위 프로젝트 – 1

프로젝트  DirectX9,TCP/IP,MFC,VS15,C++(11) 지도선생님  김남희
기    간  2017년 6월~2017 7월 (약1개월) 언    어  C++
제    목  오버워치(서버연동)

주요내용

TCP/IP 소켓프로그래밍을 이용한 4인용 서버게임,맵툴에서 CUBE맵으로만 만든 맵과 충돌처리,큐브캐릭터를 이용한 자연스러운 애니메이션,화물을 움직이는 Quest와 각종 이벤트,AABB,OOB 축방향 정렬,회전 충돌체크,각종 캐릭터마다 특징이있는 미사일,몬스터,보스 패턴 알고리즘,비트연산을 이용한 keyManager 등등

1) 캐릭터 선택창           2) InGame

3)퀘스트UI                   4) 파라의 궁극기

        

5)퀘스트 아이템            6) 옥상에서본 Range 타워

결과 3D게임에 처음으로 서버를 넣은 팀작업으로 TCP/IP에대해 이해하였고 맵툴,애니메이션툴을 3D로 작업하였다.

메쉬를 띄우기전단계로 3D에대한 기본적인 렌더링파이프라인에대해 복습하는 계기가되었고 카메라충돌, 키매니저

등 게임을 보다 원활히 할 수 있는 구조도 만들었다. 서버에대한 막연한 두려움이 사라지는 중요한 팀작업이었다.

팀장으로써 팀원들의 의견을 수렴할줄알고 의사소통하는 법도 배운 프로젝트다.
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오버워치 스크린샷

7)파라의 궁극기                      8) 화물 

9)Range타워                          10)화물운송 퍼센트UI 

11)보스STAGE                         12) 리퍼의 평타공격 
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오버워치 스크린샷

13)시작지점 아이템                   14)계단오르기   

15)리퍼와의 전투                      16)리퍼의 궁극기   

17)승리UI                             18)만든이   
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오버워치 스크린샷

19) 서버 연동시 캐릭터선택

20) 서버 연동시 InGame

21) 서버 연동시 같이 화물운송
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Direct3D,TCP/IP 소스 코드(C++언어)

1) 서버 연동을 위한 구조체

2)소켓초기화                             3) 키매니저를위한 define
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Direct3D,TCP/IP 소스 코드(C++언어)

4) 클라이언트 접속시 쓰레드 만드는 부분

   

5) 쓰레드안에서 실제 값 주고받는 부분

6) 몇 번째 접속 클라이언트에따라 다르게 객체 할당하는부분
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Direct3D,TCP/IP 소스 코드(C++언어)

7) 플레이 객체가 서버로부터 정보를 받고 갱신하는부분   

8) 키값에따라 서버에 값을 전송하는 부분   9) 맵과 충돌체크하는 부분
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Direct3D,TCP/IP 소스 코드(C++언어)

10) 맵과 충돌체크시 점프 부분   

11) aabb충돌체크시 플레이어 정보 등록부분

12) 거리에 따른 몬스터 패턴

13) 파라 궁극기 발사 소스
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Direct3D,TCP/IP 소스 코드(C++언어)

14)  aabb충돌체크 확인코드    

15) 화물이 저장된 벡터값에따라 움직이는 소스

16) 수신버퍼 크기늘려주는 코드

17) 부모행렬을 곱함으로 미리 저장된 애니메이션 출력 부분



- 52 -

Ⅰ-iii. 팀단위 프로젝트 – 2

프로젝트  DirectX11,HLSL,MFC,C++(11),VS15 지도선생님  정의훈
기    간  2017년 9월~2017 12월 (2개월) 언    어  C++
제    목  베트맨 아캄시티

주요내용

 애니메이션보간, 옵저버 패턴을 이용한 OBB충돌, 디퍼드쉐이더를 이용한 조명연산HLSL쉐이더를이용한 노멀맵핑, 맵전체에 테셀레이션 적용 벡터를 이용해 맵툴에서 제작한 맵객체 관리, 층단위 네비게이션메쉬, 직교투용을 이용한 UI,emissive를 이용한 자체발광간판 제작, 렘버트 조명공식을 이용한 점,디렉션,스포트라이트 조명맵의 깊이값을 이용해 플레이어 회전시 모션블러적용, StreamOut을 이용한 비 파티클,  파일입출력을 통한 액션카메라, 플레이어기준 90도 시야각안에 밧줄탈수있는 지역을 향해 밧줄을쏘고 이동구현,DirectShow를이용한 동영상Loading, 거리에따른 사운드 크기 조절.

1) 로고창                       2) InGame

3)상공에서 바라본 맵           4)해상에서바라본 파도                    

5) 디퍼드이용한 조명          6) 동영상 및 UI

결과 DX11에대해 이해하였다. 9과의 큰차이점은 크게 테셀레이션, 컴퓨팅쉐이딩 등이있었다. 테셀레이션을 이용해 보

다 세밀한 메쉬표현이 가능해졌고 컴퓨팅쉐이딩을 통해 FPS상승이 올라갔다. 개인적으로 힘들었던점은 XMMATH

함수가 바로대입이 안되고 SetLoad함으로써 개발하는부분이 불편했는데 이또한 fps상승에 기여한다.



- 53 -

베트맨 아캄시티 스크린샷

7) 하강애니메이션                   8) 플레이어 공격 에니메이션

9) 신호등 오브젝트                 10) 탈 수 있는 자동차

11) 운전중                        12) 운전중
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베트맨 아캄시티 스크린샷

13) 디퍼드 조명,노말텍스쳐를 입힌 맵    14) 2Stage Boss

15) 디퍼드 조명,노말텍스쳐를 입힌 맵     
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DirectX11 소스 코드(C++언어)

1)플레이어기준 90도 시야각안에 밧줄탈수있는 지역을 향해 밧줄을쏘고 이동구현        

2)거리에따른 사운드 크기 조절

3) 미리찍어둔 액션캠이 정보불러와서 움직이는코드

4)맵의 Z값을 이용해 플레이어 회전시 모션블러적용
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DirectX11 소스 코드(C++언어)

5)렘버트 조명공식을 이용한 스포트라이트 조명

6)직교투용을 이용한 UI

7)네비게이션메쉬 이웃일 때 Y값까지 구해서 움직이는코드

8) 캐릭터 착지시 층단위 네비게이션메쉬 Y값 구하는코드
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DirectX11 소스 코드(C++언어)

9)벡터를 이용해 맵툴에서 제작한 맵객체 렌더

10) 맵객체 쉐이더에서 그릴때 테셀레이션 적용

11) HLSL쉐이더를이용한 노멀맵핑
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DirectX11 소스 코드(C++언어)

12) 디퍼드쉐이더 실제값 계산하는 PS 

13) 디퍼드쉐이더 렌더순서

14) 렌더타겟 생성하는 코드
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DirectX11 소스 코드(C++언어)

15) 충돌객체 옵저버 패턴에 등록하는 코드        

16) 무게값을 기준으로 애니메이션보간
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Ⅰ-iii. 팀단위 프로젝트 – 3

프로젝트  DirectX11,IOCP,TCP/IP,HLSL,MFC (학교 졸업작품) 지도교수님  송인희
기    간  2018년 3월~2018 5월 (2개월) 언    어  C++
제    목  배틀 건 (Battle Gun) 

주요내용

 노말맵, 빛을 이용한 쉐이더 출력.StreamOutPut을 이용한 파티클 랜더.컴포넌트 패턴을 사용한 프레임워크.스텐실버퍼를 이용한 쉐도우맵핑,안개적용.ssao기법을 사용한 쉐이더 출력.옵저버 패턴을 이용한 구충돌.IOCP를 활용한 네트워크 관리 시스템.키매니저(비트연산)을 통한 Key입력.mfc맵툴을 이용한 네비게이션 메쉬 적용.

1) 텍스쳐값만 적용        2) Color값만 적용         3)노말값을 이용한 노말맵핑

3)타격시 파티클,이펙트             4)쉐도우 맵핑.  

 

5)아이템 획득.                      6)안개적용

결과 베트맨 아캄나이트에서 사용하지 못했던 쉐이더 위주로 공부했으며 안개맵,그림자,SSAO등을 적용시켰다. IOCP에 

기본적인 이해와 서버에대해 한층더 깊이 알게된 프로젝트이다. FPS에대한 기본적인 카메라,랜더링 파이프라인 

개념등을 다시금 복습하게되는 계기도 되었고 Github를 이용하여 소스를 관리하였다.
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배틀 건(Battle Gun) 스크린샷

7) 구충돌을 이용한 충돌처리.

8) 각종 총알 파티클
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DirectX11 소스 코드(C++언어)

1) 조명과 노말값을 이용하여 픽셀쉐이더에서 연산하는 코드

2) 알파블렌딩 쉐이더 코드 3)안개적용하는 쉐이더 코드

4) 플레이어의 그림자를 바닥에 적용시키는 코드
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DirectX11 소스 코드(C++언어)

5) 지오메트리 쉐이더에서 빌보드적용, Compute Traingle하는 부분.

6) 플레이어에 필요한 자료를 컴포넌트화 하여 붙이는 부분. 

7) 플레이어 정보를 찾아 아이템과 충돌처리 하는 부분  8)키매니저 변수정의
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Ⅱ-ⅰ. 멘토링 – 1

활동명  후배사랑 멘토링 지도교수  임창주 교수님
주관기관  한국산업기술대학교 게임공학과,교수학습지원센터 역    할  멘티
활동기간  2015.03.01.~2015.11.30.(약 1년)

주요내용
  한 학기에 학과당 5명씩 멘티를 학과에서 선정후 선정된 멘티들은 지정된 멘토20명과 정기적으로 만나여 학교생활의 고충이나 미래 취업에대한 조언등을 주면서 후배들의 학교생활을 도와준다. 
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멘토링 활동 보고서
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Ⅱ-ⅱ. 현장실습 – 2

실습기업명  ㈜드림로스팅 지도교수  송인희 교수님
실습기간  2016~06.27 ~ 2016-08.19 기업담당자  배경환
실습개요  취업하기전 각 학과에 해당하는 회사에 파견하여 언제든 현장에 투입할 수 있는 능력을 배양.

주요내용
 유니티에 대한 전반적인 내용과 게임회사의 실질적인 개발분야와 어떻게 돈을벌고 어떻게 마케팅하는지에 대해 몸서 체험하였다. 엔진의 편리함과 강력함 그리고 기획과 그래픽간 팀단위 회의내용이 실제 기업에서하는 방식을 몸소 체험해보니 커뮤니케이션의 중요성을 깨달았다.
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Ⅱ-ⅲ. 연구실 – 3

실습기업명  ㈜엑티미디어(가상현실 유통과정논문 보조와 VR개발) 소속대학  한국산업기술대

실습기간  2016~09.22 ~ 2016-011.24 지도교수  이대현 교수님

주요내용
학과장이신 이대현교수님의 VR개발 연구실에서 VR연구논문 보조, VR게임을 실제 
오큘러스에 연동하여 게임개발, 드론조작방법 및 장비 관리, 교수님 수업조교
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Ⅱ-ⅲi. 인턴생활 – 4

기업명  KOG(엘소드 클라이언트) 소속파트  클라이언트
인턴기간  2018~01.02 ~ 2018-03.23 담당국가  브라질,태국

주요내용

묵찌바 미니게임 제작,  서버관리툴을이용한 브라질 태국 패치,
각종 버그이슈 및 라이브 서버 이슈대응, 
루아스크립트를 이용한 UI개발및 해외통합,
텍스쳐 배치툴 개발, 가열기 튜토리얼(데이터베이스 공용테이블사용), 
월드맵 기획서를 통한 개선점 개발.
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KOG 인턴 결과물
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Ⅱ-iiiii. 동아리 및 기타활동 – 5

동아리명  BB(Bowling & BasketBall) 소속대학  한국산업기술대

활동기간  2015.03.01.~ 현재 지도교수  임창주 교수님

주요내용

 본 동아리는 볼링과 농구를 접목시킨 게임공학부 소모임입니다. 저는 2015년도 부회장을 하면서 학교 농구체전 준우승까지하였고 농구만이 아닌 각종 레저활동 및 친목단체로서 게임공학부 학생들끼리의 끈끈한 정을 느낄 수 있는 동아리입니다. 농구뿐만 아니라 다른 학교와의 연합동아리인 EXIT 3기출신입니다. 이동아리의 장점은 다양한 분야의 사람들과 교류하였다는 점인데 
공대뿐인 우리학교의 단점을 보다 다양한사람들과 취미활동을하며 사회생활을 익혔습니다.
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동아리 및 기타활동
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포트폴리오 동영상 링크

1) 드래곤볼 (C++,API)

https://www.youtube.com/watch?v=QSDqeV8cXok

2) 물고기키우기 (C++,API)

https://www.youtube.com/watch?v=vPxwexhaUn8

3) 포켓몬스터 (C++,API)

https://www.youtube.com/watch?v=7gbaN1whk6c

4) 3차원 총알피하기 (C++,OpenGL)

https://www.youtube.com/watch?v=7GFXQjwuWe0

5) 런닝 큐브 (C++,OpenGL)

https://www.youtube.com/watch?v=AqIr995VafM

6) 식물 vs 좀비 (Python, Pico2d)

https://www.youtube.com/watch?v=pN-WZPFfpwE

7) 오버워치 (Unity, pc, mobile, C#)

https://www.youtube.com/watch?v=upW0U58b8VY

8) 메이플스토리 (C++,API)

https://www.youtube.com/watch?v=XU_GEw_vmxs&feature=youtu.be

9) 스톤에이지 (C++, Direct2D, MFC)

https://www.youtube.com/watch?v=hdrn_kycRsY

10) 블레이드 엔 소울 (C++, Direct3D, MFC)

https://www.youtube.com/watch?v=NFvZv3yfaig&feature=youtu.be

11) 마법사의하루 (C#, Unity, VR)

https://www.youtube.com/watch?v=e5Kng51ufy8&t=1s

12) 드래곤볼서버 (C++, API, TCP/IP)

https://www.youtube.com/watch?v=Tenbp6ckip4&t=75s

13) 오버워치 (TCP/IP, DirectX9, MFC, C++)

https://www.youtube.com/watch?v=Abtu_jMtIJI&feature=youtu.be

14) 베트맨 아캄시티 (DirectX11, HLSL, MFC, C++)

https://www.youtube.com/watch?v=BASgtN9sVHk&feature=youtu.be

15) 배틀 건 (DirectX11, HLSL, IOCP, MFC, C++)


