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SteamWorks 파트너
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Unity Asset Store 퍼블리셔

신범수
Unity 클라이언트 개발자
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Unity 3ds Max C# Git Steam

[프로젝트 관리] 

● SteamWorks 파트너 등록 및 Steam 출시 전담

● Git Repository 및 PR 관리, 사용법 공유

● 출시 후 피드백 기반 1차 업데이트 전담
Steam

[클라이언트 개발]

● 에너미 AI 개발

○ 행동 트리와 AI Navigation을 사용한 에너미 의사 결정 로직 구현

○ Mixamo, Animator를 사용한 에너미 FSM 구현

● 시네마틱 컷신 개발

○ Timeline, Cinemachine을 사용한 인트로, 이벤트 컷신 구현

○ Dolly Camera와 Virtual Camera를 조합하여 자연스러운 공간 전환 효과 구현

● 유저 경험 향상 요소 개발

○ Perlin Noise 알고리즘을 활용한 피격 시 카메라 진동 효과 구현

○ 마우스 클릭으로 입력 받은 패스워드를 처리하는 도어락 UGUI 구현

HERESIS
#3D    #탈출     #공포     #Steam 출시작

담당 업무

GitHub

https://store.steampowered.com/app/3374270/HERESIS/
https://github.com/shin0624/Studio_Chosun_Heresis


AI 행동 트리 다이어그램

SequenceNode
모든 자식 노드를 순차적으로 실행.

SelectorNode

자식 노드 중 하나라도 성공하면 Success

모든 자식이 실패하면 Failure를 반환.

Behavior Tree와 AI Navigation을 사용한 에너미 AI 구현
보스 에너미의 의사 결정 알고리즘을 Behavior Tree 기반으로 구현하였습니다.

[ 동작 원리 ]

▼

플레이어 근접 시 공격 추격

[ 의도 ] 

Behavior Tree로 에너미의 행동을 노드 단위로 분리

공격, 추격, 대기 상태를 독립적으로 구성

트리 구조로 표현하였기 때문에 “어떤 행동이 언제 실행되었는지”

명확한 추적 가능 → 유지 보수 / 디버깅 용이



Behavior Tree - 문제 해결 사례
플레이어 추격에 실패한 후 IDLE 상태가 무한 반복되는 문제를 해결한 사례입니다.

플레이어 추격 가능 범위 이탈 ▶ 에너미는 랜덤 위치로 이동 후 플레이어를 기다립니다.

기존 코드 :  NavMesh.SetDestination()으로 랜덤 위치로 이동하며 Failure를 반환

                         →  부모 노드가 추적 실패로 인식하고 IDLE 상태로 전환됩니다.

[ 원인 분석 ] [ 해결 ]

생성된 랜덤 위치를 Position값에 대입하여 에너미를 리스폰(ReSpawn)  ▶  IDLE상태로 전환  ▶ 플레이어 재 접근 시 정상적으로 Action이 수행됩니다.

맵의 구조를 고려하여 위치 탐색에 실패할 경우를 대비  ▶ 탐색 횟수 제한을 두어 유효 위치를 찾지 못하면, 현재 위치에서 IDLE상태로 전환될 수 있도록 ResetPath() 호출 후 Success를 반환합니다.

이를 위해 Failure 대신 Success를 반환하여야 SequenceNode에서 올바른 상태 전환이 가능합니다.



Unity C# Git

[프로젝트 관리] 

● Google Play 출시 전담

GitHub

던전 키우기
#2D   #픽셀 아트    #방치형 RPG    #모바일   #Google Play 출시작

담당 업무

● 데이터 기반 정보 관리 시스템 개발

● 2D 픽셀 아트 컨셉의 전투 시스템 개발

● UGUI를 사용한 UI 개발 

● 서드파티 SDK 활용

[클라이언트 개발]

○ Scriptable Object를 활용한 인 게임 데이터 관리 구현

○ Tilemap을 사용한 전투 환경 구현

○ Tilemap 환경 내 유닛 배치 알고리즘 구현

○ 퀘스트 / 인벤토리 / 强化대장간 등 게임 내 전체 UI 구현

○ 뒤끝(The Backend) SDK를 활용한 비속어 필터링 기능 구현

○ SPUM을 활용한 2D 픽셀 캐릭터 제작

○ 방치형 자동 전투 시스템 구현

○ 디자인 패턴 기반 퀘스트 시스템 구현

2025.04 출시 예정

○ DOTween을 사용한 UI 애니메이션 효과 구현

https://github.com/shin0624/Dungeon_Raising


유닛을 배치할 타일 좌표 탐색 후

 Queue에 저장

타일 좌표를 차례로 Dequeue

▼

해당 타일의 월드 좌표를 계산 후

유닛 인스턴스화 

좌표는 Dequeue 후 즉시 제거되므로

같은 타일 위 유닛의 중복 소환을 방지

Scene 활성화 후

최대 10개의 병사 유닛 스폰

Tilemap 환경 내 유닛 배치 알고리즘 구현
방치형 전투를 위한 유닛 스폰 및 자동배치 기능을 구현하였습니다. 

자동 배치 실행 결과

Scene 활성화 시 기본 배치 [ 의도 ] 

[ 동작 원리 ]

터치 입력으로 유닛을 수동 / 자동 배치

영웅 1명 / 플레이어 1명 / 병사 10명을 사용한 방치형 자동전투

자동 배치 클릭 시 공격력이 높은 영웅 유닛을 선두에, 병사 유닛을 후위에 배치

타일의 Cell 좌표를 Queue에 넣어 관리하고, 수동 / 자동 배치 Layer를 분리하여 유닛의 좌표 이동 수행 

      → 인스턴스 관리 효율성 증가

▼



해당 좌표를 Dequeue하여 병사 배치 수행

▼
자동 배치용 Layer의 좌표 저장

자동배치 1회 실행 시 

병사 배치 가능한 23칸의 좌표 저장
▼

23칸 중 10칸에 병사를 배치.

Queue 내 13개 좌표 잔여.

초기화 1회 실행 시

유닛 배치 알고리즘 - 문제 해결 사례
[자동 배치 ↔ 배치 초기화] 반복 시 타일 저장 큐 무한 증가 현상을 해결한 사례입니다.

전체 25칸의 타일 중 23칸에 병사 배치 가능 ▶ [ 자동 배치 ] 후 유닛을 기본 위치로 되돌리기 위해 [ 초기화 ] 클릭 ▶ 유닛이 랜덤한 좌표에 위치하게 되는 오류 발생
[ 문제 파악 ] 

자동배치 2회 실행 시

13개의 좌표가 남아 있는 Queue에

10개 좌표가 더 추가

초기화 2회 실행 시

13개의 좌표가 남아있는 Queue에 

23개 좌표가 더 추가

▼

해당 좌표를 Dequeue하여 병사 배치 수행

 Queue 내 13개 좌표 잔여

▼
저장된 좌표가 누적되고 있던 것이 원인.



따라서 초기화 스폰 지점은 항상 좌 하단부터 10칸이 됩니다. 

▼
좌 하단부터 10칸의 초기화용 Layer를 분리하여 관리하면 해결

기존 Layer를 10칸으로 줄이지 않고 새 Layer를 생성한 이유? 

총 25칸의 좌표가 모두 저장된 Layer가 존재해야 드래그를 통한 수동 배치가 가능하기 때문입니다. 

만약 기존 23칸 Layer를 10칸으로 변경할 경우, 드래그 수동 배치가 가능한 Tile은 12칸으로 제한됩니다.

Tilemap의 Cell 영역을 나타내는 BoundsInt의 allPositionWithin 메서드

▼

 Layer의 좌 하단에서 시작하여 우 상단까지 Vector3Int 좌표를 탐색합니다.

BoundsInt 클래스의 동작 원리를 이해하여 해결
병사 유닛 배치를 위해 할당된 타일 수는 23칸

자동 배치  ▶ 스폰 좌표 탐색 과정에서 10개의 좌표가 큐에 추가되고, 이를 Dequeue하여 유닛을 배치.

초기화      ▶ 23칸 좌표가 큐에 추가 후 10칸에 병사 유닛 배치. 이 때 큐에는 13개 원소 잔여.

[자동 배치 ↔ 초기화] 반복 ▶ 13개 좌표가 채워진 큐에 다시 23개 좌표가 Enqueue →  10개 Dequeue 반복

결과적으로 초기화가 실행될 때마다 큐 공간이 13개씩 증가.

유닛 배치 알고리즘 - 문제 해결 사례
[자동 배치 ↔ 배치 초기화] 반복 시 타일 저장 큐 무한 증가 현상을 해결한 사례입니다.

[ 원인 분석 ] 



DOTween
Unity에서 오브젝트의 자연스러운 변환을 지원

매우 간단하고 직관적인 문법

Unity에 특화된 퍼포먼스

코루틴을 사용하지 않아 GC 발생 감소 가능

UI 호출 시 크기가 점점 커지며 활성화되는 팝업(PopUp) 연출 게임 진행 시간을 제한하는 타이머 기능

→ 최적화 + 코드 가독성 + 유지 보수성 향상

DOTween 사용 시, DG.Tweening 라이브러리를 선언하고 초기화, 시퀀스 연결 등 선행 작업이 필요
▼

오브젝트 연출 함수를 모아놓은 정적 클래스를 생성하여 선행 작업 없이 코드 한 줄만 작성하여 사용하도록 개선
▼

▼

DOTween 라이브러리를 활용한 UI 연출 및 모듈화
서드 파티 라이브러리 함수를 모듈화 하여 개발 편리성을 높였습니다.



Unity C# HTTP Freesound API

[프로젝트 관리] 

● Unity Asset Store 퍼블리싱 

[클라이언트 개발]

● Unity 에디터 확장 기능 개발

● 외부 API 통합 및 HTTP 통신 

○ 검색어 입력, 검색 결과 목록, 미리듣기 버튼, 페이지네이션 구현

○ API 요청 및 응답 처리 기능 구현

○ 사운드 미리듣기를 위한 오디오 스트리밍 기능 구현

● 사용자 경험 개선

○ HTTP 요청 진행도 표시기 구현

○ HttpRequestException 및 JsonException 에러 핸들링

● Unity의 EditorWindow 시스템을 활용하여 개발자 툴 제작 역량을 쌓고자 하였습니다.

● 엔진 바깥에서 사운드 리소스를 탐색하며 불편함을 겪었던 경험에서 아이디어를 얻었습니다.

● 게임 개발 실무에 바로 사용할 수 있는 효율적인 기능 구현을 목표로 하였습니다.GitHub Asset Store

SoundCheckEditor
Unity 기반 Freesound API 통합 사운드 검색 도구

담당 업무

개발 목적

https://github.com/shin0624/SoundCheckEditor/tree/main
https://assetstore.unity.com/packages/tools/audio/soundcheckeditor-314439


API 요청 및 응답 처리 기능 구현
(1) 사용자 검색어 인코딩 및 요청 전송 기능을 구현하였습니다. 

[ 동작 원리 ]
OnGUI()에서 API에 HTTP 요청을 보낼 쿼리를 입력 받습니다.

쿼리에 특수문자나 공백이 포함되어 있을 경우 오류가 발생할 수 있으므로 HttpUtility.UrlEncode로 인코딩합니다.

상업적 이용에 제한이 없는 CC0 라이선스 사운드만 필터링 하여 사운드의 ID, 이름, 미리듣기 소스, 업로더 명을 쿼리와 함께 URL에 삽입합니다.

HttpRequestMessage 객체를 생성하고 인증 정보를 헤더에 추가한 후, 비동기 요청을 위해 FetchSoundData()에 전달합니다.

Unity 에디터에서 사운드 검색

검색어 쿼리 인코딩 후 Freesound 서버로 요청



요청 정상 처리 시

API 요청 및 응답 처리 기능 구현
(2) HTTP 요청 전송 및 응답 처리, 에러 핸들링 기능을 구현하였습니다.

[ 의도 ]
API에 HTTP 요청을 보내고 응답 데이터를 받아와 검색 결과를 처리합니다.

비동기적으로 동작하여 에디터 중지 없이 작업을 수행합니다.

진행 상태를 실시간으로 업데이트하여 사용자에게 피드백을 제공합니다.

에러 발생 시



FreesoundSearchResult 클래스는 네스팅된 사용자 정의타입 리스트를 포함하고 있기에 JsonUtility 라이브러리 사용 시 오류가 발생합니다.

이를 해결하기 위해 .NET Framework 기반의 NewtonSoft.json 라이브러리를 사용하여 유연한 역직렬화를 수행했습니다.

또한 Assembly Definition 파일에 NewtonSoft.json 참조 추가하여 사용자가 라이브러리 추가 없이 바로 사용 가능하도록 조치하였습니다.

[ 문제 해결 과정 ]

API 요청 및 응답 처리 기능 구현
(3) JSON 데이터 파싱 및 검색 결과 처리 기능을 구현하였습니다.

[ 의도 ]
API로부터 받은 JSON 응답을 Unity에서 사용 가능하도록 역직렬화 합니다.

JSON 데이터에서 사운드 데이터 및 페이지 데이터를 추출합니다.

[ 동작 원리 ]
DeserializeObject()를 사용하여 JSON 문자열을 FreesoundSearchResult 객체로 변환합니다.

페이지네이션을 위해 next, previous 필드 추출 후, 불필요한 부분은 제거합니다. 

검색 결과 리스트를 순회하며 각 사운드 정보를 SoundResult 객체로 변환합니다.

에디터 내 사운드 재생

검색 결과 페이지 뷰

다운로드 URL 이동



사운드 미리듣기를 위한 오디오 스트리밍 기능 구현

[ 의도 ]
미리듣기 기능을 Unity 에디터 내에서 구현하여 사용자가 사운드를 미리듣기할 수 있도록 합니다.

[ 동작 원리 ]
현재 오디오 재생 여부를 확인하여 중복 재생을 방지합니다.

UnityWebRequestMultimedia.GetAudioClip()을 사용하여 미리듣기 오디오를 다운로드합니다. 

www.SendWebRequest()를 호출하여 다운로드를 시작하고, await Task.Yield()를 사용하여 다운로드 완료

시 까지 비동기적으로 대기합니다.

다운로드 성공 시 DownloadHandlerAudioClip.GetContent(www)를 사용하여 오디오 클립을 가져옵니다.

URL으로 다운로드한 오디오를 에디터에서 재생하는 기능을 구현하였습니다.


