
기술 소개서
Client Programmer

오준석

연락처: 010-7206-0506
E-Mail: topojs8@naver.com



Game List

메이플스토리
개발 기간 : 17.03.01~17.03.24 (3주)
개발 언어 : C / C++          개발 환경 : Visual Studio / WIN_API

Page 28p ~ 32p

오버워치 (Team)
개발 기간 : 17.06.08~17.07.09 (4주)
개발 언어 : C / C++          개발 환경 : Visual Studio / DirectX9 / TCP/IP

블레이드 앤 소울
개발 기간 : 17.07.02~17.08.09 (5주)
개발 언어 : C / C++          개발 환경 : Visual Studio / DirectX9 / MFC

Page 15p ~ 19p

Page 9p ~ 14p

언리얼 토너먼트 2004 (Team)
개발 기간 : 18.04.02~18.05.15 (6주)
개발 언어 : C / C++          개발 환경 : Visual Studio / DirectX11 / MFC / HLSL

Page 3p ~ 8p

스톤에이지
개발 기간 : 17.04.03~17.05.02 (4주)
개발 언어 : C / C++          개발 환경 : Visual Studio / DirectX9 / MFC

Page 20p ~ 27p



언리얼 토너먼트 2004

개발 기간 : 18.04.02~18.5.15 (6주)

개발 언어 : C / C++

개발 인원 : 2명

개발 환경 : Visual Studio / DirectX11 / MFC / HLSL

Game List

개발 중점 사항 : 

범프맵핑, StreamOutput단계 파티클출력, 

안개, 블랜딩, 스텐실링, 쉐도우맵핑,

컴포넌트 패턴, 층단위 네비게이션메쉬



■ 1. Bump Normal Mapping

정점쉐이더에서 얻어온 노말값을 이용해 폴리곤의 기복정도를 텍스처로
저장후 폴리곤에 입혀 표면을 높낮이가 있게 표현

(조명벡터와 노말값을 내적한값)반사벡터를 구해 반사벡터와 시야벡터를
내적한후 Specular(정반사광)만큼 제곱한 정도로 표현

*쉐이더 최적화: 노말값을 PS에서 연산하지 않고
VS에서 연산함으로써 계산량을 줄였다.



■ 2. Shadow Mapping

Shadow행렬( Plane벡터와 빛의 방향벡터를 XMMarixShadow
범용 그림자 행렬에 대입 )을 구해 월드행렬에 곱하여 구현

스텐실 버퍼를 통해 2D평면에 정점이 겹치지 않게 옵션을 설정

Write마스크 설정비트를 반전(XOR)하여 그려야할 영역만 표현

*XMMarixShadow: 물체의 각 정점을 거쳐가는 반직선(평행광방향
으로 정점을 거치는 광선)들과 그림자 평면의 교점을 이용해 투영된 물
체 그림자를 행렬로 만듬



.

■ 3. Fog

안개 시작위치를 안개범위로 나눠 안개 보간정도 변수를 구한다. PS에서 안개를

적용할 객체의 색상과 안개색상을 안개 보간정도에 따라 선형보간 하여 구현



.

■ 4. Blending & Stencilling

블렌드상태를 가산혼합 상태로 바꾸고 스텐실 버퍼 상태를 깊이쓰기 비활성화로

바꿔 색상을 누적되게한다. 깊이 읽기와 깊이판정은 활성화해서 비혼합 기하구조가

뒤에있는 혼합 구조를 가리게 구현 렌더후 블렌드와 스텐실버퍼 상태를 초기화한다.

C = (a * C   ) + C  : (투명도 * 덮을 color) + 대상의 colors src dst



■ 5. Particle System

렌더타켓에서 렌더링 하지않고 Stream Output 단계에서

Geometry Shader의 출력을 통해 구현 GPU연산 사용 -> Frame Up

*GPU는 스텐실버퍼(깊이),후면버퍼에 자료를 기록하며
SO단계에서 정점버퍼에 기하구조 자체를 직접기록한다



블레이드 앤 소울

개발 기간 : 17.07.02~17.8.09 (5주)

개발 언어 : C / C++

개발 인원 : 1명

개발 환경 : Visual Studio / DirectX9 / MFC

Game List

개발 중점 사항 : 

네비게이션메쉬(MFC Tool), 액션카메라,

애니메이션 적용, OBB충돌, 소드트레일,

컴포넌트 패턴, 동적라이브러리(DLL), 

램버트 조명모델을 이용한 조명연산



■ 1. MFC Tool – Ray Collision

D3DXIntersetTri()함수를 사용하여 카메라에서 쏜 Ray와 충돌된

지점의 버텍스를 Vector에 저장하여 Navigation Mesh를 구현하였다.



■ 2. Client - Navigation Mesh

벡터에 저장된 정점들을 3개씩 연결하여 네비셀을

만들고 각각의 네비셀 마다 평면정보를 멤버변수로

갖고있고, 3차원상의 위치를 받아서 평면정보 와 비교하여

플레이어나 몬스터가 NaviMesh위에서 떨어지지 않게 구현



■ 3. Attach Weapon Mesh

FindFrame 함수를 통해 플레이어 오른손 Bone정보의 Matrix를 찾는다.

무기의 월드행렬 = 스케일행렬 X 회전행렬 X 오른손 Bone행렬 X 플레이어 월드행렬

순으로 곱함으로써 구현하였다.



PointMemorize한후

■ 4. Sword Trail

D3DXVec3TransformCoord를 사용하여 위치변환 연산한 정점을

List로 관리하면서 시간에 따라 정점을 이동(보간)하여 구현

*D3DXVec3TransformCoord:
4x4행렬을 곱하여 벡터(x,y,z,1)로 w값을 1로 만들어
위치변환연산 후 D3DXVECTOR3를 리턴



■ 5. Action Camera

플레이어가 특정 네비게이션 메쉬 인덱스(네비툴에서 저장한정보)에 있을때

카메라의 타겟을 몬스터로 바꾼후 카메라의 Eye값과 At값을 변경하여 구현



오버워치

개발 기간 : 17.06.08~17.7.09 (4주)

개발 언어 : C / C++

개발 인원 : 4명

개발 환경 : Visual Studio / DirectX9 / TCP/IP 

Game List

개발 중점 사항 : 

TCP/IP소켓 프로그래밍을 이용한 4인용 서버구축,

비트연산을 이용한 KeyManager, AABB,OBB,구충돌,

Scene단위 Layer관리, 컴포넌트 패턴, 빌보드



■ 1. TCP/IP Server
Player 1

Player 2

메시지 분석,전달

Server

메시지 분석

Player
(Client)

Player에 해당하는 캐릭터 상태 변환

USER
(OtherClient)

USER
(OtherClient)

USER
(OtherClient)

USER
(OtherClient)

캐릭터 조작

KeyCheck();

TCP 요청



■ 2. Scene Logic & Client Server

1.Logo Scene 2.Select Scene 3.Loading Scene

4.Stage Scene5.Ending Scene

-Select Scene Data 다운로드, Socket();Connect(); -캐릭터 정보 동기화를 위한 Scene -Stage를 구성하는 Data 다운로드

-미션 플레이를 하는 Scene-미션 완료 시 엔딩 Scene

1. 기분 구성을 위한 데이터는 첫 로딩 시 Load 
되며 Socket을 생성하고 connect한다.

2. 모든 리소스 데이터는 다운로드 후
Component로 추가된다.

Send();
recv();

게임종료시
close();

*Component 디자인패턴

-캐릭터 정보 동기화를 위한 Scene



■ 3. KeyManager(Bit Operation) & Sending Packets

Bit연산을 통해 각각의 클라이언트 메시지
정보를 서버를 통해 동기화 하였다

Server

Client

문제점: 서버가 건네주는 속도보보다 데이터
도착속도가 클때 수신버퍼 TrashData 발견

개선방법: 수신버퍼를 수용인원에 맞게 미리
여유공간 확보



■ 4. AABB, OBB Collision

OBB연산은 FrameDrop이

심하므로 세세한 충돌처리가

필요할때만 사용

문제점: 모든 회전객체에 OBB충돌 체크
->Frame Drop 

개선방법: 구충돌을 만족한 객체만 OBB 검사
->Frame UP 



스톤에이지

개발 기간 : 17.04.03~17.5.02 (4주)

개발 언어 : C / C++           

개발 인원 : 1명

개발 환경 : Visual Studio / DirectX9 / MFC

Game List

개발 중점 사항 : 

MFC Tool(타일,리소스), PathFinder, 

LoadingThread, Astar 알고리즘,

턴제 전투방식, 옵저버 패턴, 브릿지 패턴



■ 1. MFC Tool

1. Tile을 드래그 및 클릭 설치 후 저장

Step 1

Step 2 Step 3



■ 1. MFC Tool

2. Resource를 드래그 및 클릭 설치 후 저장

Step 1

Step 2 Step 3



■ 1. MFC Tool - Mouse Picking

법선벡터와 방향벡터의 내적을 이용하여 타일의

내부를 판단후 해당 타일에 타일정보,리소스정보

를 각각 저장하였다 그후 파일입출력을 통하여

추출한 데이터를 클라이언트로 연동하였다.



■ 2. Client – Move

마우스 클릭 이벤트 발생1 각도 계산2

상태 변화3유닛 위치 변화4

메인프레임의 Update에서 매회 유닛의 각도를

구하고 각도에 따른 이미지 변경후 이동



■ 2. A* Algorithm

Step 1 Step 2

1. 마우스 클릭시 플레이어 이동 이벤트 발생 2. Vector에 담긴 타일 인덱스를 검색하여 이동 가능
한 인덱스를 List에 저장 후 최적의 인덱스를 따라 이동

STL의 Vector,List



■ 3. Battle System

Framework

Stage

Battle Scene

Initialize

MonsterInfo

PlayerInfo

Timer

Update

Attack() Defense()

Run()

Skill()

Move()

Result()

Battle Manager

UI Manager

Loading Thread
Monster

Data



■ 3. Battle System

턴제 전투방식으로 공격,방어,스킬,도망 등이 있다

플레이어가 특정 타일에 도착했을때 일정한 확률로

Battle Scene으로 넘어가며 제한시간 60초가 초과

되거나 행동을 취하면 몬스터의 턴으로 넘어간다



메이플스토리

개발 기간 : 17.03.01~17.03.24 (3주)

개발 언어 : C / C++         

개발 인원 : 1명

개발 환경 : Visual Studio / WIN_API

Game List

개발 중점 사항 : 

싱글톤패턴, 추상팩토리패턴, 메디에이트패턴, 

비트맵이미지 처리, Line충돌, CScene전환, 

몬스터패턴, Rect충돌, 인벤토리 구현



- 2D게임에서 Line충돌을 통해 층을 구분함

■ 1. Line Collision



- 알파블랜딩의 원리를 이해하고

실제 게임에 적용시킴

■ 2. Alpha Blending



- 상점에서 아이템 구매가 가능하고

인벤토리에 있는 아이템이 장착됨

■ 3. Item Inventory



- 원하는 UI를 마우스 클릭시 Y소팅하여

가장 먼저 볼수있게 됨

■ 4. Render (Y sorting)



- DirectX 11를 이용한 3D 게임 프로그래밍 입문 ( 한빛미디어 / 프랭크 D. 루나 지음 )

- Effective C++ ( PTG / 스콧 마이어스 지음 )

- C++11 STL 프로그래밍 ( 한빛미디어 / 최흥배 지음 )

Fmod 참고링크
https://www.fmod.com/resources/documentation-api?page=content/generated/lowlevel_api_interfaces.html#/

다익스트라 알고리즘 참고링크
http://thrillfighter.tistory.com/235?category=399367

렌더링 파이프라인 참고링크
http://dlgnlfus.tistory.com/135

Blending 참고링크
https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=khk6435&logNo=50185664186&proxyReferer=https%3A%2F%2Fwww.google.co.kr%2F

Refernce Link

Refernce Book

https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=khk6435&logNo=50185664186&proxyReferer=https://www.google.co.kr/
http://thrillfighter.tistory.com/235?category=399367
http://dlgnlfus.tistory.com/135
https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=khk6435&logNo=50185664186&proxyReferer=https://www.google.co.kr/


1) 언리얼토너먼트2004 (DirectX11, HLSL, MFC, C++)

2) 블레이드 엔 소울 (C++, DirectX3D, MFC)
https://www.youtube.com/watch?v=NFvZv3yfaig&feature=youtu.be

3) 오버워치 (TCP/IP, DirectX3D, MFC, C++)
https://www.youtube.com/watch?v=Abtu_jMtIJI&feature=youtu.be 

4) 스톤에이지 (C++, DirectX2D, MFC)
https://www.youtube.com/watch?v=hdrn_kycRsY

5) 메이플스토리 (C++,API)
https://www.youtube.com/watch?v=XU_GEw_vmxs&feature=youtu.be

※기타 작품

베트맨 아캄시티 (DirectX11, HLSL, MFC, C++)
https://www.youtube.com/watch?v=BASgtN9sVHk&feature=youtu.be

오버워치 (Unity, pc, mobile, C#)
https://www.youtube.com/watch?v=upW0U58b8VY

런닝 큐브 (C++,OpenGL)
https://www.youtube.com/watch?v=AqIr995VafM

식물 vs 좀비 (Python, Pico2d)
https://www.youtube.com/watch?v=pN-WZPFfpwE

마법사의하루 (C#, Unity, VR)
https://www.youtube.com/watch?v=e5Kng51ufy8&t=1s

드래곤볼서버 (C++, API, TCP/IP)
https://www.youtube.com/watch?v=Tenbp6ckip4&t=75s

Game Movie Link

https://www.youtube.com/watch?v=NFvZv3yfaig&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=Abtu_jMtIJI&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=hdrn_kycRsY
https://www.youtube.com/watch?v=XU_GEw_vmxs&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=BASgtN9sVHk&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=upW0U58b8VY
https://www.youtube.com/watch?v=AqIr995VafM
https://www.youtube.com/watch?v=pN-WZPFfpwE
https://www.youtube.com/watch?v=e5Kng51ufy8&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=Tenbp6ckip4&t=75s


Thank You
오준석

연락처: 010-7206-0506
E-Mail: topojs8@naver.com


