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프로젝트 목록

01 02 03

드워프 더 블랙스미스 마라월드 도와줘 브릭토!
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드워프 더 블랙스미스
(Dwarf The Blacksmith)

2D 플랫포머 액션 어드벤처 게임

01

https://youtu.be/
bJ7YGtzRQmI

2024.06 - 2024.09 / 6개월 / 6인 개발

C#

Aseprite

Unity Engine

* 프로그래밍
* 이펙트

계원예술대학교 졸업작품

https://youtu.be/bJ7YGtzRQmI
https://youtu.be/bJ7YGtzRQmI
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FSM 디자인 패턴을 PC/NPC에 적용핵심 기술

01 드워프 더 블랙스미스

이전 코드의 문제점

1. 상태 관리가 분산되었다.

- 다양한 상태를 한 메서드에서 처리하려다 보니 코드가 길

어지고 복잡해졌다.

- 각 상태의 로직이 명확히 분리되지 않아 특정 상태를 디버
깅하거나 수정하기 어려웠다.

2. 유지보수가 어려웠다.

- 여러 상태를 확인하기 위해 조건문이 중첩되어 있었다.

- 새로운 상태를 추가하거나 수정할 때 기존 조건문을 수정
하거나 추가해야했다.

3. 상태 전환이 명확하지 않았다.

- 상태 전환 로직(isDashing, isWallSliding, 등)이

여러 곳에 분산되어 있어, 상태 간 전환 흐름을 파악하기 어
려웠다.

PlayerMoveController.cs 중 일부
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01 드워프 더 블랙스미스

FSM 기반으로개선된 코드

1. 상태별 동작을 분리하였다.

- 이동 상태는 PlayerMoveState에서만 관리되며, 다른 상태

는 각각의 상태 클래스에서 관리한다.

- 상태 로직이 독립적이어서 이해하기 쉽고 유지보수가 용이
하다.

2. 조건문을 간소화 하였다.

- 이전의 복잡했던 조건문들이 각 상태별로 나뉘어 더 간결
해졌다.

- 상태 전환 조건을 명확히 정의하여 혼란을 줄였다.

3. 확장성이 높아졌다.

- 새로운 상태(예: 공격, 방어)를 추가할때 새로운 상태 클래
스를 작성하고 FSM에 등록하였다.

FSM 디자인 패턴을 PC/NPC에 적용핵심 기술
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마라월드

채집형 경제 시뮬레이션 게임

02

2024.10 - 2024.11 / 1개월 / 2인 개발

Lua

* 프로그래밍

https://youtu.be/
2lqeje7m_o4

Maple World Engine

https://youtu.be/2lqeje7m_o4
https://youtu.be/2lqeje7m_o4
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핵심 기술

마라월드02

채집과 제작 시스템

채집횟수 확인및 초기화로직

하루가지나면채집횟수를초기화
하고, 최대채집횟수를초과하지
않는지확인한다.

플레이어가채집구역에
들어오면 0.5초 후재료를
랜덤으로획득한다.

재료아이템 채집로직 데이터로드 / 저장

저장된 상태를로드하고
저장함으로써 사용자경
험 유지한다.
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핵심 기술

마라월드02

채집과 제작 시스템

제작요청 처리로직 제작조건 확인로직

클라이언트가서버로슬롯
데이터를전달하고 제작요
청을처리한다.

클라이언트에서제작버튼을
클릭했을때 서버로제작요
청을보낸다.

서버에서제작요청을수신한후, 필
요한 재료가충분한지확인한다.
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도와줘 브릭토!

구출, 술래잡기 게임

03

2024.11.01 - 2024.11.03 / 48시간 / 2인 개발

Java

* 프로그래밍

Red Brick Engine

레드브릭 게임잼

https://youtu.be

/dGe1bIr2z5M

https://youtu.be/dGe1bIr2z5M
https://youtu.be/dGe1bIr2z5M
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도와줘 브릭토!03

핵심 기술 적 NPC의 상태와 레이더

추적및 이동로직 기절상태처리 로직

플레이어가 감지 범위 (detectionRange) 안에 들어오면
추적 (run 애니메이션) 상태로 전환하고,
추적 중이지 않을 경우 무작위 목표 (Base) 로 이동한다.

기절 시 이동 및 추적이 불가능 하고,
일정 시간 후 무작위 목표 (Base)로
복귀한다.
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도와줘 브릭토!03

핵심 기술 적 NPC의 상태와 레이더

레이더업데이트

1. 레이더 위치 : 적 NPC의 현재 위치를 기반으로 radarCircle과

radarSweep의 위치를 갱신한다.

2. 스캔 회전 : radarSweep.rotation.z 값을 매 프레임마다 감소시켜 부

채꼴이 회전하는 스캔 효과를 연출한다.

3. 색상 변경 : 플레이어가 감지되었을 때 빨간색(radarColorAlert), 그

렇지 않으면 녹색(radarColorDefault)으로 색상을 변경한다.

4. 투명도 변화 : 레이더의 투명도는 회전 각도에 따라 주기적으로 변

하며 시각적 역동성을 추가하였고, 
Math.abs(Math.cos(radarSweep.rotation.z * 2))는 투명도를 부드럽게 변
화시킨다.

레이더초기화

radarCircle : 

원형 링 형태로감지 범위를 나타낸다.

detectionRange에따라크기를 조정한다.

적 NPC의 레이더는 플레이어의감지 여부를 시각적으로표현

하며, 레이더 색상, 투명도, 회전 등을 동적으로 업데이트합니

다. 레이더는 radarCircle과 radarSweep으로구성됩니다.

radarSweep :

부채꼴형태로 레이더스캔 효과를 구현하였다.

Math.PI / 6은 스캔 각도를정의한다. 
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