
서

강

대

학

교

게

임

&

평

생

교

육

원

제

13

회

졸

업

작

품

집

Big-Picture

Big-Picture는 잠재된 아이디어를 말하며, 여전히 남아 있는

사회의 제약에도 굴하지 않고 풍부한 상상력을 발휘합니다. 

끊임없는 도전은 그림의 크기를 더욱 넓히는 성장의 계기가 되었습니다.

이제 우리는 더욱 넓은 세상으로 나아가기 위해 더욱 큰 그림을 그려보려 합니다.
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Big-Picture

Big-Picture는 우리 안에 잠재된 아이디어로써, 여전히 남아 있는

사회의 제약에도 굴하지 않고 풍부한 상상력을 발휘합니다. 

끊임없는 도전은 그림의 크기를 더욱 넓히는 성장의 계기가 되었습니다.

이제 우리는 넓은 세상으로 나아가기 위해 더욱 큰 그림을 그려보려 합니다.

GAME & CONTINUING EDUCATION CENTER AT SOGANG UNIVERSITY
THE 13TH GRADUATION EXHIBITION



https://www.graduation-soganggame.com/

졸업 축하 메시지

게임그래픽&애니메이션과정        

게임기획과정

게임프로그래밍과정

졸업생명단
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  서강대학교 게임&평생교육원 여러분, 졸업전시를 진심으로 축하드립니다.

  'Big-picture'. 이번 여러분들의 졸업전시회 테마가 큰 울림으로 다가옵니다. 큰 그림을 그림은 변화의 

흐름을 정확히 읽고 잘 준비함을 의미하기도 합니다. 상상의 나래를 펴면서 큰 그림을 그리고, 황소의 

뿔처럼 뚜벅뚜벅 걸어가면 여러분의 미래는 활짝 열릴 것이라 생각합니다. 간혹 시련의 시간들이  

여러분들을 막아서더라도 여러분들이 서강대학교 게임&평생교육원에서 훈련받은 그 시간들을 기억 

하고 이미 갖춰진 실력과 역량에 자신감과 자부심을 가지고 그 어려움들을 다 뚫어내길 바랍니다.

  바야흐로 메타버스의 시대가 열리고 있습니다. 많은 전문 인재들이 필요로 되어지는 기회의 문이 활짝 

열리고 있는 것입니다. 서강대학교 게임&평생교육원으로 통해서 훈련된 여러분들의 준비된 역량들이 

분명히 급변하는 메타버스의 시대에 존중받고 인정받을 것이라 생각합니다.

  메타버스의 세상이 여러분들을 기다리고 있습니다. 

  다시 한번 여러분들의 졸업전시를 축하드립니다. 고맙습니다.

축 사

현대원

서강대학교 메타버스전문대학원장

  지금 대한민국은 전 세계 국가들로부터 K-방역과 함께 소프트파워의 우수함을 인정받고 있으며 K-팝을 

비롯한 K-영화, K-드라마 그리고 K-게임이 새로운 한류열풍을 만들어 가고 있습니다. 문화산업이 매우 

중요한 차세대 국가 성장 동력원이라는 점을 증명하고 있습니다. 특히, 게임산업은 우리의 문화적인 

자원들을 숙성시켜나갈 수 있는 고부가가치산업이며 미래의 먹거리 산업으로 그 중요함이 강조되고 

있는 분야입니다. 우리 서강대학교 게임&평생교육원은 K-게임을 책임지고 이끌어갈 젊은 게임개발자 

들을 키워내는 명실상부한 대한민국 최고의 게임교육 기관이라는 위상을 갖고 있습니다. 

  올해에도 창의적이고 도전적인 여러 작품으로 졸업작품전을 개최할 수 있어서 기쁩니다. 이번 열세 번째 

졸업작품전에도 지난 4년간의 힘들고 어려운 과정들을 모두 이겨내고 자신의 실력을 갈고닦아 세상으

로 나아갈 준비가 되어 있는 자랑스러운 우리 서강대학교 게임&평생교육원 학생들의 모든 것이 담겨 

있습니다. 특히나 코로나 팬데믹이라는 초유의 상황에서도 흔들리거나 포기하지 않고 모든 교육과정을 

이수하고 졸업작품전까지 훌륭하게 준비했다는 점에서 칭찬한다는 말씀을 졸업생 여러분께 전하고 

싶습니다. 이제 학생 신분을 벗어나 진정한 사회인, 그리고 게임개발자로 게임업계에 진출하게 되는 

여러분의 앞날에 언제나 기쁨과 승리가 함께할 수 있기를 응원합니다.

  모든 과정을 준비한 졸업생 여러분과 지도교수님들의 열정과 노력에 감사드립니다. 다시 한번 우리  

서강대학교 게임&평생교육원의 열세 번째 졸업작품전을 진심으로 축하하며 여러분의 미래에 하나님 

의 축복과 영광이 충만하길 기도합니다.

축 사

조형식

서강대학교 게임&평생교육원장
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  2021년 '서강대학교 게임&평생교육원'의 졸업작품전 개최를 진심으로 축하드립니다. 저는 지난 

5년 전부터 코로나 19 이전까지 매해 졸업작품들을 관람하면서 졸업생들의 스토리텔링 및 기획 능력, 

기술 구현력, 창의력 및 융합능력을 확인할 수 있었습니다. 전시에서 선보인 졸업작품들은 교수진과 

학생이 4년 동안 만들어 낸 결과물인 동시에 향후 학생들이 미래를 향해 내딛는 첫걸음을 위한 발판

이라고 생각합니다. 

  현재 게임산업은 콘텐츠를 넘어 플랫폼으로 진화를 거듭하고 있으며, 코로나19가 전 세계로 확산한 

이후 게임 산업의 규모 및 수요가 크게 증가했습니다. 특히 메타버스의 빠른 발전 속도로 인해 향후 

게임산업에서 다양한 변화가 예측되고 있습니다. 졸업은 끝이 아니라 시작입니다. 앞으로 여러분은 

게임산업현장 곳곳에서 자신의 역량을 발휘할 것이며, 산업 현장에서도 변화하는 테크놀로지와  

산업의 동향과 움직임에 능동적으로 대응할 수 있는 힘을 스스로 키워가시길 바랍니다. 

  다시 한번 '서강대학교 게임&평생교육원'의 졸업작품전을 축하드리며, 졸업생 여러분의 시간에  

평화와 기쁨이 함께 하길 기원합니다.

축 사

이보아

중앙대학교 예술공학대학 학부장

  게임산업 현장에서 필요로 하는 살아있는 게임교육을 추구하는 '서강대학교 게임&평생교육원'의  

졸업 작품전을 진심으로 축하드립니다. 매년 우수한 새내기 게임인들이 배출되고 있는 곳이기에 게임 

산업체에서도 항상 오늘을 관심 있게 기다리고 있었습니다. 이미 수많은 졸업생들이 게임산업체 곳곳

에서 대한민국 게임의 역사를 만들어 가고 있기에 오늘이 더욱 빛이 난다고 생각합니다.

  지난 1년간 교수님과 관계자 여러분의 노고와 학생들의 열정이 만들어 낸 우수한 게임 결과물들이 

세상에 선보입니다. 그 결과물들이 지난 시간들이 결코 헛되지 않았음을 증명하고 있습니다. 아무쪼록 

서강대학교 게임&평생교육원의 발전과 졸업생들의 자랑스런 앞날이 활짝 펼쳐지기를 기원 합니다.

 

  2021년 졸업하는 서강게임인 화이팅!!!

축 사

서태건

(주)더블유씨지 대표이사
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지도교수

김부자, 신상호, 남궁정, 권세민, 도준석

게임그래픽&애니메이션과정
GAME GRAPHIC & ANIMATION



saltdish62@naver.com

가 민 혁

부끄럽지 않은 삶을 살아
가자.

항상 부족하고 배움이 필요하지만 

더 큰 꿈을 잡기 위해 오늘도

달리고 있습니다.

GA MINHYUK

GAME UI / UX

게임그래픽&애니메이션과정  

BUBBLE FIGHTER
'BUBBLE FIGHTER'을 창작 모바일 게임으로 리뉴얼하여 제작

ELSWORD
'ELSWORD'을 창작 모바일 게임으로 리뉴얼하여 제작

ARKNIGHTS
'명일방주' 모바일 UI 창작
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yeue56@naver.com

김 경 은

손을 씻읍쉬다~

2019년 2학기 [스턴트 비]

- 배경/ 일러스트/ 오브젝트/ 이펙트 

- 교내 우수작 선정 및 장학금 

- G-STAR 2019 출품

2020년 1학기 [오라시온 프로젝트]

- 캐릭터 원화/ 오브젝트/ ui/  

  일러스트

KIM GYEONGEUN

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

교주
교단의 교주. 스스로에게 피해를 입히고 아군을 치료하는 힐러

버서커 철의 신

남성 플레이어 캐릭터 여성 플레이어 캐릭터
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9ryuk@naver.com

김 동 준

나에게 성실하자

고생하셨습니다.

KIM DONGJUN

3D ENVIRONMENT

게임그래픽&애니메이션과정  

광산초가

대장장이 집

Vehicle
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dany6228@naver.com

김 민 호

하고 싶은거 다하는 지금을 
유지할 수 있게 노력하자.

2019년 2학기 최우수 장학금

KIM MINHO

2D CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

서큐버스- 길헤임/ 웨어울프- 툰드라/ 사제- 시몬

현자- 아즈샤라 얼음의 정령- 프리즘불의 정령- 아그니
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dohojong12@gmail.com
stkim6077@naver.com

김 영 우

졸업~

목표했던 분량보다 적어서 아쉬움

이 남습니다.

하지만 이것도 경험이라 생각합

니다.

오늘의 후회를 발판삼아 발전해 

나가려 합니다.

KIM YOUNGWOO

WEBTOON

게임그래픽&애니메이션과정  

QUASAR
스페이스 오페라, '이현'과 '칼'의 우주 모험과 여러 세력의 충돌에 대한 이야기
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gmail: asszxc231@gmail.com 
naver: asdzxc231@naver.com

김 영 윤

난... 『최강』이다...

- 2016 CLASH ROYALE x  

  BATTLECOMICS/ 팬아트 

  공모전 입상(일러스트부문)

- 2016 SPECTRUM(교내 동아리)  

  전시회 참가

- 2017 D&F 팬아트 공모전 우수상 

  (일러스트부문)

- 2019 블리자드 콘텐츠 어워드  

  입상(일러스트부문)

- 2019 교내 프로젝트: Dungeon  

  Of Destiny/ AD 담당

- 2020 교내 프로젝트: The Land  

  Of Calling/ 메인 기획 & AD 담당

KIM YOUNGYUN

2D CHARACTER CONCEPT ART / ILLUSTRATION

게임그래픽&애니메이션과정  
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soyaaa_@naver.com

김 예 슬 

건강한 신체에 건전한 
정신이 깃든다

[교내 프로젝트]

- 2020 1학기 <STARDUST> 

  아트 디렉터, UI 담당

- 2019 1학기 <FLIP-FLAP> 

  아트 디렉터, 캐릭터 제작

- 2019 2학기<FIXIE> 

  아트 디렉터, 배경 제작

- 2020 졸업전시위원회 대표

- 2019 G-STAR 학교 부스 참가  

  <FIXIE>

- 2018년 2학기 우수장학금

KIM YESEUL

CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

주인공
활달한 인간 마검사

천족 힐러 마법사 정령
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1128_star@naver.com

김 은 성

가능합니다!

[교내프로젝트]

- [Early Access] 캐릭터, 애니메이션

- [충식이키우기] 캐릭터, 애니메이션

KIM EUNSUNG

2D ANIMATION

게임그래픽&애니메이션과정  

사계의 마스코트
사계절의 유명한 상징물로 만들어진 존재들

인게임 SD 걷기와 공격모션
소녀전선의 캐릭터 사용

인게임 공격모션
에픽세븐의 캐릭터 사용
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jinju608@naver.com

김 진 주

체력기르자…

[교내프로젝트]

- 2019 프로젝트 [떨냥] 

  UI 및 이펙트 제작

- 2018 프로젝트 [Early Access]  

  UI 제작

KIM JINJU

GAME UI DESIGN

게임그래픽&애니메이션과정  

몬스터헌터월드
몬스터헌터 ip를 이용해서 모바일 UI 제작

카운터사이드
카운터사이드 UI&UX 리뉴얼

마리오카트
마리오카트 ip를 이용해서 모바일 UI 제작
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mame55335@gmail.com

남 성 영 

나쁘게만 생각하지 말고, 
긍정적으로 살아가자.

[교내 프로젝트]

- 2019년 프로젝트<미냥카롱> 

  SD캐릭터 애니

- 2020년 프로젝트<Dear Deer>  

  맵 배경 및 오브젝트 

NAM SUNGYOUNG

GAME UI & GRAPHIC DESIGN

게임그래픽&애니메이션과정  

모퉁이 뜨개방 with 카페
UI 리뉴얼 및 오브젝트, 아이템 작업

쿠키런 킹덤 
UI 리뉴얼 및 오브젝트, 아이템 작업

넛츠런
창작 UI, 배경, 캐릭터 등 그래픽 소스 총 제작
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sweqkll@gmail.com

도 수 민

삶의 피로는 설탕으로 
등가교환

- 2019 1학기 우수 장학금

- 2019 2학기 프로젝트  

  CYBER BREAK(2D 횡스크롤)  

  UI/ 캐릭터 디자인 및 애니

- 2020 1학기 프로젝트 

  오라시온(2D 비주얼노벨) 배경

DO SUMIN

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

은방울꽃

푸른부전나비 쌍살벌동백꽃
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mymhs98@naver.com

명 현 식

기초부터 꾸준히

- 2018년 G-Star 전시(UI/ VFX)

- 2019년 2학기 최우수 장학금

UE4

Unity

3D Max/ Blender

Photo Shop/ After Effect

MYEONG HYEONSIK

3D GAME EFFECT

게임그래픽&애니메이션과정  

PlAGUE MONARCH & FROST KNIGHT

GLAXY LASER

SLASH_COMBO EXPLOSION
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54vvsdia@gmail.com

박 가 영

시작이 반이다

- 2019년 2학기 교내 프로젝트 

  [스턴트 비] 캐릭터 원화/ UI 교내  

  우수작 선정 및 장학금  

  G-STAR 출품

- 2020년 1학기 교내 프로젝트 

  [오라시온 프로젝트] 캐릭터 원화/  

  일러스트/ UI

- 2019년 1학기 우수장학금

PARK GAYOUNG

CHARACTER CONCEPT ART / ILLUSTRATION

게임그래픽&애니메이션과정  

웹소설 표지 일러스트 

이단심문관

좀비

신전 기사단장

주술사

교황

뱀파이어
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5eotlr@naver.com

박 재 준

즐기지 말고 노력하라

- 2021 1학기 우수장학금

PARK JAEJUN

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

제독

여기사 궁수

용의무녀

여거너

인형사 작곡가

기사
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qkr4547149@naver.com

박 정 관

유비무한!! 준비하면 무서울 
것이 없다

- 2016 2학기 원장특별장학금

- 2019 1학기 원장특별장학금

- 2019 2학기 원장특별장학금

- 2020 1학기 최우수장학금

- 2020 2학기 원장특별장학금

- 2021 1학기 최우수장학금

- 2020 GIGDC 학생부 은상

- 2020 GGC 대상

- 2019 교내 프로젝트 

  <LAST LIGHT> 배경 디자인

PARK JUNGGWAN

CONCETPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

FANTASY- MAGICIAN
호기심이 많은 마법사를 컨셉으로 작업하였습니다.

FANTASY- CLASSES
각자의 개성을 갖는 여러 직업군을 작업하였습니다.
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rjswm3116@naver.com

박 현 제

넓게 보고, 크게 생각하자

- 2019 2학기 교내 게임 프로젝트 

  (stunt bee) 컷신 일러스트/  

  애니메이션

- 교내 우수작 선정 및 장학금

- G-Star 출품

PARK HYUNJAE

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

도깨비왕 
동양풍의 디자인과 강자의 여유가 느껴지는 청년 도깨비

수호기사
작지만 강인한 외모를 가진, 왕국의 충성스러운 근위병

오니
일본풍의 외형과 무녀의 조화, 수호령을 소환하는 오니

성기사
프리스트, 판타지 컨셉의 캐릭터
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banana12971@naver.com

서 병 희

고생 많으셨습니다.

감사합니다.

SEO BYUNGHEE

2D CHARACTER

게임그래픽&애니메이션과정  

CHARACTER

ILLUSTRATION
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weiss_platz@naver.com

서 예 린 

이 회의는 호스트에 의해 
종료됐습니다!

- 2018 1학기 우수장학금

[교내 프로젝트]

- 2019년<RANDOM DICE> 

  캐릭터 도트 및 애니메이션, 

  배경 도트 작업

- 2020년<Graffiti Brothers>  

  (외부 시연) 캐릭터 원화, 맵 

  일러스트, 배경 일러스트, 타이틀  

  로고, UI, 컷신, 그래피티 디자인  

  작업

- 2020년~ 2021년<ABYSS> 

  (외부 시연) 몬스터 디자인 원화  

  및 애니메이션, 영상 편집, 일부   

  UI, 리소스 리터치 작업

SEO YERIN

CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

최후의 마녀

다정한 플로리스트 기민한 조향사

근면한 조력자 악몽: 실체화
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usy3443@naver.com

엄 수 영

수고하셨습니다

- 2019 상반기 NDM 1위

- 2019 교내 프로젝트  

  라스트마피아 배경 모델링

- 2019 G-STAR 전시

- 2019 제34회 (사)한국일러스트 

  레이션학회 

- 디자인&일러스트레이션 

  국제공모전 입상

- 2020 교내 프로젝트 

  Graffiti Brothers 배경 모델링

- 2020 GGC 한국스마트폰게임상

UM SUYEONG

3D ENVIRONMENT

게임그래픽&애니메이션과정  

중세 주방

중세 마을
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linda2634@naver.com

오 혜 연 

졸업 #가보자고╰(*°▽°*)╯

- 2021 졸업전시회 학생준비 

  위원회 대표

- 2021 1학기 최우수장학금

- 2020 1학기 우수장학금

- 2019 2학기 우수장학금

[학교 프로젝트]

- 2020년 교내 프로젝트 

  <Dimension Defense> 배경 및  

  오브젝트 작업

- 2019년 교내 프로젝트 

  <Space Ship> 배경 및 오브젝트  

  작업

OH HYEYEON

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

격가

무희 인형사

신성술사
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ch8408zx@gmail.com

이 규 호 

진심을 다하면 이루어진다

LEE GYUHO

EMOTICON (2D CHARACTER)

게임그래픽&애니메이션과정  

토끼 이모티콘

선인장 이모티콘

북토 유유

다다 깅깅
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qkqhalsdn1@naver.com

이 민 우 

열심히 삽시다.

LEE MINU

3D EFFECT

게임그래픽&애니메이션과정  

번개

발사체 화살

마법진 검기

메테오	

에너지파
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s_y_12_05@naver.com

이 승 연

살고싶은 대로 사는게
좋은 것

LEE SEUNGYEON

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

INTO THE STORY 

모험가 성운과 소화

예화와 형우 홍련
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lily1069@naver.com

이 승 연

일단 도전해 보자

끊임없이 새로운 것에 도전하는 

삶을 살고 싶습니다.

LEE SEUNGYEON

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

방위신
각각 봄, 여름, 가을을 맡고 있는 메인 캐릭터

사신수
메인 캐릭터의 페어였던 보스 몬스터

어린 신수
맵에 등장하는 일반 몬스터
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spdlqj3159@naver.com

이 윤 아

모두 나보다 똑똑하다

- 2020 교내 프로젝트[Runners]  

  배경, 배경 오브젝트, 타이틀 

  일러스트

- 2019 교내 프로젝트 [The wave]  

  배경, 배경 오브젝트

LEE YOUNA

CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

회전목마 마스코트

범퍼카 마스코트– 레이서와 수리봇 서커스장 마스코트– 붉은 광대

유원지 마스코트– 푸른 광대
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taiyaki0876@naver.com

이 은 경

항상 행복하세요 :D

- 2018 2학기 원장특별 장학금

- 2019 1학기 원장특별 장학금

- 2020 1학기 원장특별 장학금

- 2021 1학기 우수 장학금

[교내 프로젝트]

- 2019년 <The wave> 캐릭터 및  

  애니메이션 작업

- 2020년 <Beat Hero> 캐릭터  

  및 애니메이션, 이펙트 작업

LEE EUNGYEONG

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

흑마법사 로제 카트시

하얀 날개 릴로 코카투 상인 시트라 시트리

네비게이터 스트로바니 모험가 리아트 & 로피카
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joseph0@naver.com

이 은 기

한번 해봐요

- 2017 성적우수장학금

- 2018 성적우수장학금

- 2018 Semicoln UI 디자인

- 2020 ROF UI 디자인

YI EUNKI

3D PRINTED FIGURE

게임그래픽&애니메이션과정  

3D Printed Model

Modeling & Slicing
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thdnffkdlvj@gmail.com

임 혜 인

내 마음이 곧 좌우명.

졸업 까짓꺼 해보죠!

...어?

- 2020 프로젝트 [SQUARE] 제작 

- 2019 프로젝트 [리듬스프] 제작

- 2018 프로젝트 [불 너머에:Recall]  

  제작

- 2018 NexonGT ADIUTOR 발표회

- 2021 1학기 성적 우수 장학금

LIM HYEIN

2D CHARACTER DESIGN

게임그래픽&애니메이션과정  

도깨비 왕
부(富)와 명성 | 사람을 홀리는 도깨비들의 왕

무당귀
부적&방울 | 방울소리로 사람을 홀려 데려가는 무당 귀신

퇴마사 A
고충(蠱蟲) | 벌레를 다루는 주술

퇴마사 B
그래비티 | 물총으로 그리는 부적&주술 

퇴마사 C
룬문자 | 아이슬란드의 마법&주술

퇴마사 D
엑소시스트 | 정화의 바주카포
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droanumy@gmail.com

장 민 정

교수님 저 졸업 못할 거 
같아요...
그런말 하지 마렴
네...

- 1학년 1학기/ 2학기 장학금

- 2학년 1학기 장학금

JANG MINJEONG 

ENVIRONMENT CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

기계호랑이 거신병
오른쪽 페이지의 건물(기계화된 절)에서 튀어나온 기계호랑이 거신병

기계화된 절
호랑이띠 종족(주로 파계승)이 살고있는 기계화된 절. 우측에는 엘리베이터가 있고 계단을 따라 오르면 기계화된
거대 호랑이의 얼굴이 자리하고 있다. 이 입구는 왼쪽 페이지(기계호랑이 거신병)의 로봇으로 변화할 수 있다.

천체관측소
천체를 관측하고 연구하는 장소

천체관측소 설정화
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chjonr01@naver.com

장 재 원

안녕

- 2016년도 그래픽과 수석입학

JANG JAEWON 

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

용족

천족

악마족 대한제국

신선족
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jbh58500@naver.com

전 보 학

가장 개인적인 것이  
창의적인 것이다

- 2020 스마일게이트 멤버쉽  

  12기 수료

- 2020 부산 인디커넥트 페스티벌  

  루키부문 대상

- 2020 인디크래프트 특별상 수상

- 2020 GIGDC 대학부 제작부문  

  금상

- 2020 12회 경기게임오디션  

  TOP 10

- 2019 글로벌 게임챌린지 특별상  

  수상

- 2016 미래형 게임인 공모전 대상

JEON BOHAK 

3D ENVIRONMENT

게임그래픽&애니메이션과정  

Medium aevum house

Subway stion
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Song960406@naver.com

전 소 영

열심히 살자

- 2020 BIC AWARD

- rising star finalist

- Excellece in art finalist

- Excellence in audio finalist

- GIGDC 2020 은상

- GGC 2020 대상

- 인디크래프트 3위

- 인디게임기획공모전 1위

JUN SOYOUNG 

CHARACTER ANIMATION 

게임그래픽&애니메이션과정  

마법소녀
불을 주제로 한 마법소녀 입니다.

캐릭터 애니메이션
걷기/ 공격모션 입니다.

팻
마법소녀의 팻 모션입니다.
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sjjg20@naver.com

전 윤 희

안되면 되게 해라. 

- 2018 1학기 성적우수장학금

- 2018 2학기 원장특별 장학금

- 2019 1학기 최우수장학금

- 2019 2학기 성적우수장학금

- 2020 1학기 성적우수장학금

JEON YUNHUI

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

딸기크레페
천사

몽블랑
주술사

블루베리식빵
집사

타락한 크레페
악마

애플타르트
가수

푸딩
마법사
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 Kjk02185@naver.com

정 선 영

꾸준히 하는 사람이 되자.

JEONG SUNYOUNG

3D ENVIRONMENT

게임그래픽&애니메이션과정  

어느 마을 외진곳의 일본풍 가옥
마을 안 쪽 숨어져 있는 어두운 밤 일본의 한 모텔 가옥을 표현했습니다.

중세 아랍 도시

숲 안 쪽에 위치한 중세 유럽 집
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forest.green.0419@gmail.com

정 예 지

노력은 배신하지 않는다!

늘 새로운 것을 해보는 것은 좋다. 

학교를 다니면서 즐거운 일도 힘든 

일도 있었지만, 지금 생각해보면 

모두 경험이지 않았을까 싶다.

한 번쯤 친구들과 꽃놀이를 다녀올 

걸. 늘 중간고사 기간이라 그러지 

못한 것을 졸업한 뒤에 노려본다! 

도비는 정말 자유에요!

- 2020. 교내 프로젝트 <울라드> 

  배경, UI

- 2019. 동아리 겨울 게임 제작  

  <Oh! Hammer> UI

- 2018. NexonGT 게임 동아리

  발표회

- 2018. 동아리 겨울 게임 제작

  <포션> UI

- 2018. 교내 프로젝트

  <패턴 나이츠> 배경, UI

- 2018. 동아리 여름 게임 제작

  <느와르> 배경

JEONG YEJI 

2D CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

개 띠

원숭이 띠 뱀 띠

양 띠
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jssh0114@naver.com

정 윤 재

늘 밝은얼굴

봐주셔서 감사합니다.

JEONG YOONJAE 

3D CHARACTER 

게임그래픽&애니메이션과정  

Backside moon- 로비스 피에르
탐정

Backside moon- 아르시아
엔지니어

리에니스 하이넬
국가와 백성에게 버림받은 타락한 기사

Pastel- 아델(그레이스 아델하이트)
외딴 신비의 섬의 인기쟁이 마녀 요리사

80 81



zkak171@naver.com

정 해 원

수족냉증은 병이다.

[교내 프로젝트]

- 미냥카롱 캐릭터 및 배경  

  일러스트 담당

JUNG HAEWON 

CHARACTER CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

무기상
주인공에게 무기를 파는 상인입니다.

보스몬스터

부자캐릭터

물약상인

82 83



aksdls248@naver.com

조 규 웅

느리더라도 끝까지

- 2017년 "InfectVirus"

- 2018년 "RiffleEffect"

- 2020년 7월 12회 경기게임오디션   

  Top 10 "Riffle Effect" 선정 

- 2019년 10월 GGC 특별상 수상 

- 2020년 8월 GIGDC2020 대학부   

  금상 수상 2020년 11월 부산 

  인디커넥트 페스티벌 "Riffle Effect"  

  라이징 스타 수상

- 2020년 11월 인디크래프트 

  특별상 수상

- 2021년 1월 12기 SGM 멤버쉽  

  수료

CHO GYUWOONG 

3DS MAX MODELING & ANIMATION 

게임그래픽&애니메이션과정  

소녀

용기사

켄타우로스

RiffleEffect
Modeling&Animation
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ivy4137@naver.com

최 세 빈

Dobby is FREE!!!!! 
도비는 꽁짜에요!!!!

- 2020~ 2021 서강대학교 창의 

  인재 동반사업 연구원

- 2018~ 2019 ADIUTOR 동아리  

  회장

- 2018 NexonGT ADIUTOR 발표회

- 2018 타 학교 게임제작 동아리  

  교류 연합회

- 2019 <Kick UP> 학교 프로젝트  

  제작 참여

- 2019 <고립된 성직자> 동아리  

  프로젝트 제작 참여

- 2017~2018 <불 너머의: Recall>  

  학교&동아리 프로젝트 제작 참여

- 2017 <Poka Poka> 동아리 

  프로젝트 제작 참여

CHOI SEBIN

3D ENVIRONMENT

게임그래픽&애니메이션과정  

마을

건물
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cwwggff0814@naver.com

최 수 진

짱돌이 바위보다 단단하다는 
걸 보여드리겠습니다.

지금... 최고의 짱돌을 들고 네게로 

간다.

- 2020. 교내 프로젝트 <Runners>  

  UI

- 2019. 교내 프로젝트 

  <The wave>캐릭터 보조, 애니

CHOI SUJIN

GAME UI / UX

게임그래픽&애니메이션과정  

마술 양품점 리메이크

카운터 사이드 리메이크

V4 리메이크
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aa5813@naver.com

최 혜 원

하고 싶은 일이 있으면  
미리 해두자

- 2020년 프로젝트 <울라드> 

  캐릭터 애니메이션 

- 2018년 프로젝트<불 너머에  

  :Recall> 캐릭터 애니메이션, UI 

CHOI HYEWON

CHARACTER CONCEPT ART / ILLUSTRATION

게임그래픽&애니메이션과정  

주인공

이야기꾼 인어

여동생 해적
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zivr12@naver.com

최 홍 임

고통 없이 얻을 수 있는 건 
없다 그냥 즐겨라

- 2018 프로젝트 <라스트 세븐>  

  2D 배경 및 캐릭터디자인

- 2019 프로젝트 <스피드체이서>  

  3D 배경 및 오브젝트 모델링 

- 2019년 1학기 원장특별장학금

CHOI HONGLIM 

3D ENVIRONMENT

게임그래픽&애니메이션과정  

Ancient Roman Temple

Future Secret Lab

Post Apocalypse
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htb0201@naver.com

하 태 범

일을 미루지 말자

- 20년 1학기 성적 장학금

HA TAEBEOM

3D ENVIRONMENT

게임그래픽&애니메이션과정  

대저택

이세계 기차
뼈 구조물을 지나가는 기차를 표현 해봤습니다.

모던하우스(내부)
모던하우스 내부를 미니어처 형식으로 표현을 해봤습니다.
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kmgm9987@naver.com

황 유 진

하고 싶은 일 모두, 
할 수 있으면 좋겠네

- LAST LIGHT 컷신/ 캐릭터 

  일러스트 담당

- 2020 BIC AWARD

- rising star finalist

- Excellece in art finalist

- Excellence in audio finalist

- GIGDC 2020 은상

- GGC 2020 대상

- 인디크래프트 3위

- 인디게임기획공모전 1위

HWANG YUJIN

2D CHARACTER

게임그래픽&애니메이션과정  

스승
자신의 존재를 숨기고 싶어하는 대마법사

제자2
상위 단체 감시자

불안분자
몇 세기전에 멸종한 종족

제자3
떠돌이 해결 단체 단장

제자4
폐쇠된 호수의 관리자

제자1
지역 고위 관리자 겸 마법사
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ko7oo@naver.com

황 지 나

LIFE IS COLOR

- 2020 한국 일러스트레이션 

  학회 주최 '제 35회 디자인& 

  일러스트레이션  

  국제 공모전' 모리스 특별상

- 2019 SNG 프로젝트 외주 참여

- 2019 G-star, BIC 전시 참여

- 2019 GGC 특별상

- Project 'Riffle Effect'

  (2D Enviornment Concept Art)

- 교내 동아리 'Spectrum' 15기  

  부회장

- Project 'Semicolone'

  (AD, Enviornment Art)

- Project 'Madness Rally'

  (2D Enviornment Concept Art)

HWANG GINA

ENVIRONMENT CONCEPT ART

게임그래픽&애니메이션과정  

Gate

Sanctuary

Grand Wizard's House Hobbit's Store
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지도교수

최삼하

게임기획과정
GAME DESIGN
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kms51772@gmail.com

김 명 수

인생은 마라톤이다

KIM MYUNGSU

플랫폼 모바일

장르 캐주얼 런게임

개요 보물을 찾기 위한 원정대의 모험

작업내용 메인기획, 시스템 기획, 사운드 기획, 일정 관리

러너즈

게임기획과정

프로젝트- 타워

플랫폼 PC

장르 오토배틀러 

개요 마왕을 쓰러뜨리기 위한 용병단의 여행

작업내용 아이템 기획, 사운드, 일정 관리

- 2020년 1학기 프로젝트 

  러너즈 메인 기획

- 2021년 1학기 프로젝트 

  타워 서브 기획
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dbsrltn50@naver.com

김 민 혁

움직임에서 재미를 찾는다.

- 2020 스마일게이트 멤버쉽 12기  

  수료

- 2020 부산 인디커넥트 페스티벌  

  루키부문 대상

- 2020 인디크래프트 특별상 수상

- 2020 GIGDC 대학부 제작부문  

  금상

- 2020 12회 경기게임오디션  

  TOP 10

- 2019 글로벌 게임챌린지 특별상  

  수상

- 2016 미래형 게임인 공모전 대상

KIM MINHYUK

프로젝트- RIFFLE EFFECT

게임기획과정

프로젝트- LIFTING NUT

플랫폼 PC

장르 탄막슈팅, TPS

개요 시점을 전환해 싸우는 스타일리쉬 액션 카툰 게임

시스템 기획서

플랫폼 iOS, 안드로이드

장르 아케이드

개요 너트를 돌려 탄막을 피하며 높이 올라가 하이스코어를 기록하라.

시스템 기획서
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re95@naver.com

맹 주 석

대부분의 해답은 시작점에 
있다

- 2018년도 2학기 프로젝트  

  <Last Seven> 메인 기획자,  

  캐릭터 디자이너, UI 디자인

- 2019년도 1학기 프로젝트  

  <Project:RAID> 컨텐츠 기획자,  

  레벨디자이너

- 2019년도 2학기 프로젝트  

  <Zodiac Chronicle> 메인 기획자,  

  클라이언트 개발자

- 2021년도 2학기 프로젝트  

  <Dragon Porter > 메인 기획자,  

  클라이언트 개발자

- 2019년도 게임기획과 학회장

MAENG JOOSUK

DRAGON PORTER

게임기획과정

DRAGON PORTER- 기획서

플랫폼 PC

장르 샌드박스형 플랫포머 어드밴쳐

팀원 기획, 프로그래밍 맹주석/ 그래픽 최재현, 최동인

개요 용의 보물을 훔친 도둑이 분노한 용의 불길로부터 달아나는 게임

- 잠시도 쉴 틈 없이 바쁜 플레이
- 아기자기하고 귀여운 로우폴리 그래픽
- 매번 할 때 마다 새로운 조합을 시도해보는 로그라이트형 구성

<PROJECT: RAID>
장르: 보스레이드

<ZODIAC CHRONICLE>
장르: 보스레이드
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kyutae926@hanmail.net

박 규 태

생각은 깊게 행동은 확실히

- 2019.06 ~ 2019.12 더 웨이브  

  개발/ 교내 우수작 선정 및 외부  

  시연회 참여

- 2019.01 ~ 2019.06 충식이  

  키우기 개발

- 2019.01.15 언플러거 Google  

  Play 출시

- 2019년도 기획과 총무 역임

- 2018.04 ~ 2019.01 언플러거  

  개발

PARK KYUTAE

언플러거 (UNPLUGER)

게임기획과정

더 웨이브 (THE WAVE)

플랫폼 Android

장르 교육성 코믹 퍼즐게임

출시일 2019년 1월 15일 Google Play 출시

개요 제한 시간 내에 콘센트를 찾아 뽑아 전기료를 아껴야 하는 교육성 퍼즐게임

스토리 부모님을 여의고 단둘이 의지하면서 살아가는 어느 형제
하지만 철없는 동생이 쓰는 전기료 때문에 집이 파산할 위기에 처했다! 
플러그를 뽑고 전기료를 아끼자!

플랫폼 Windows

장르 공포 퍼즐 플랫포머

개요 아동우울증을 주제로 한 횡스크롤 공포 플랫포머 게임

스토리 어두운 밤 홀로 방안에 누워있는 어린 주인공, 집안의 사물들이 괴물로 변해 주인공을 향해 다가온다. 구조가 변한 것 
같은 어두운 집안을 돌아다니며 멀리 보이는 밝은 빛을 향해 달려간다. 빛에 도착한 주인공은 악몽에서 깨어나고 안도의 
한숨을 쉬지만 매일 밤 악몽이 반복되기 시작한다. 매일 밤 악몽에서 탈출하면서 악몽의 이유가 점점 밝혀진다. 
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nightmaresephy@gmail.com

박 지 혜

못해도 할 수 있다는 끈기
하나씩 쌓아 올린다는 의지

- 2021 졸업전시회 학생준비위원회  

  대표

[교내 프로젝트]

- 2019 2학기 <The Wave> 서브기획

- 2020 1학기 <오라시온> 메인기획

- 2020 2학기 <Solitaire: Draw in  

  Dungeon> 메인기획

- 2021 2학기 <Do Not Open  

  This Box> 메인기획

PARK JIHYE

DO NOT OPEN THIS BOX

게임기획과정

프로젝트- 오라시온 / 프로젝트- SOLITAIRE: DRAW IN DUNGEON

플랫폼 PC

장르 퍼즐, 캐주얼, 어드벤처

팀원 기획 1명, 그래픽 3명, 프로그래머 1명

개요 우리집 앞으로 온 택배 상자 하나. 이상하다. 난 주문한 물건이 없는데?
택배를 아무리 살펴봐도 아무런 정보를 찾을 수 없다… 이 상자, 대체 뭐지?

Do Not Open This Box– 엔딩 시스템과 연출
엔딩 시스템 항목 중 엔딩 의도와 설정, 연출 항목 일부

모바일 비주얼 노벨 프로젝트 오라시온(좌)
카드게임+RPG를 결합한 프로젝트 솔리테일(우)

시나리오 문서 작업

메일 연락 QR코드



112 113

sunpark0012@gmail.com

박 태 양

남한테 피해는 주지 말자.

- 2020년 성적 우수 장학금 수상

  가디언 테일즈 기획 공모전 입상

- 2020 BIC AWARD

- 인디게임기획공모전 1위

- GGC 2020 대상

- GIGDC 대학부 제작부분 은상

- 성남시 인디크래프트 3위

- 2021년도 스마일게이트 멤버쉽  

  멤버

- 서강대학교 창의인재 동반사업  

  담당 연구원 2년

PARK TAEYANG

LITTLE WITCH & SLIME

게임기획과정

LAST LIGHT

플랫폼 Mobile

장르 퍼즐, 아케이드

엔진 Unity 2019

개요 큐브를 밀거나 같은 색의 슬라임을 큐브에 넣어서 퍼즐을 풀어나가는 게임

플랫폼 PC/ Steam

장르 공포, 어드벤처

엔진 Unreal Engine 4

스토리 폐병원에서 학생증을 찾아 나가면서 스토리를 진행하는 게임

Launching 2021.08.26
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race2d@gmail.com

서 유 리

인생은 한 마리 새의 여정

[경력]

- 2021.11.12 - Crossfire HD 출시 

- 2021.08 ~ Smilegate Entertainment

[장학금 이력]

- 2019학년도 2학기 장학생 

  (학업 성취)

- 2019학년도 1학기 장학생 

  (원장 특별)

- 2018학년도 2학기 장학생(우수) 

- 2017학년도 1학기 장학생(최우수)

- 2016학년도 2학기 장학생 

  (원장 특별)

[공모전 이력]

- 2019 동계 Nexon Dream  

  Members <Shinjuku Panic!> 

  1등 수상(기획/ PD/ PM 담당)

[교내 활동 이력]

- 2018 ~ 2019 선빈동 회장 역임 

SEO YURI

「新宿パニック！」 (신쥬쿠 패닉!)

게임기획과정

프로젝트- RAID / 프로젝트- RESISTANCE

플랫폼 PC(Single Player)

장르 액션/ 핵 앤 슬래시(3D 쿼터뷰 카툰렌더링)

팀원	 기획 1, 그래픽 4 (3D 2, 2D 1, TA 1), 프로그래머 1

개요 액션게임의 기본인 "타격감"과 "쾌감"을 연구하며 제작한 핵앤슬래시. 사운드와 이펙트 등
시청각 요소를 최대한 활용하여 타격감을 극대화 시킨 것이 특징

우주 공간에서 펼쳐지는 3차원 레이드 (Project: RAID)와 네트워크 플레이를 구현했던 Project: Resistance
TPS 스타일의 건액션 레이드 게임을 통해 슈팅 게임 요소와 RPG적 요소를 결합 시도

Project: RAID 스크린샷과 기획서 일부

Project: Resistance 스크린샷과 기획서 일부

타 게임 분석 자료들
CS:GO/ 서든어택/ PUBG/ CoD: MW(2019)의 총기 묘사 예시 마비노기 Renovation S2 패치 이후 재능 리밸런싱 제안
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hawah1158@naver.com

양 지 운

게임의 가능성을 믿습니다.

- 18' Semicolon 메인기획

- 19' Flip-Flop 서브기획

- 21' BattleSEED 기획총괄

- 19' 학생회장 공로장학금

YANG JIWOON

BATTLE SEED

게임기획과정

SEMICOLON

플랫폼  PC

장르 슈팅, 액션, 전략, 디펜스

팀원 기획 1명(본인), 그래픽 3명(김규리, 김희중, 기호영), 프로그래머 1명(김영민)

개요 슈팅과 디펜스 장르의 결합으로 새로운 재미를 추구

스토리 자연 파괴에 맞서는 식물 캐릭터들의 환경 사수 작전

레벨 디자인- Semicolon
Semicolon 기획서 중 레벨 디자인 및 스토리보드 일부 
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Blackbees203@gmail.com

유 재 훈

모두 행복하세요

- 2017년도 2학기 Universe:  

  N.E.O. 스토리, 컨텐츠 기획

- 2020년도 2학기 60 Vendetta  

  메인기획

- 2021년도 2학기 Project : 

  Dungeon Defence 레벨디자인, 

  맵디자인

YU JAEHOON

60 VENDETTA

게임기획과정

플랫폼 PC

장르 경영 시뮬레이션, SRPG

엔진 Unreal

팀원 기획 1명, 프로그래머 1명, 그래픽 2명

개요 마피아를 소재로한 범죄조직 운영 시뮬레이션 게임에 스토리 요소를 집어넣었습니다.
조직이 커진다는 경험과 조직이 성장하는 과정에서 부딪히는 난관들을 SRPG장르의 전투로 
풀어나가는 게임입니다.

시스템 기획서
조직운영 시스템 설계

시스템 기획서
전투시스템 순서도 및 규칙
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flamehorror@naver.com

윤 동 현

행복하게 살자

하루하루 열심히 사는 중입니다.

YOON DONGHYUN

ISTER

게임기획과정

프로젝트- ISTER

플랫폼 PC(스팀)

장르 로그라이트 액션 게임

개요 다양한 스킬들을 활용하여 몬스터와 보스를 해치우는 게임

팀원 기획 1명(본인), 그래픽 2명(김유진, 박하연), 프로그래머 1명(류영걸), 외부 2명(박태환, 정동윤)

스토리 주인공은 가문의 숙원을 이루고 실종된 아버지를 찾기 위해 여행을 떠난다.

플레이화면

시스템 기획서
보스패턴
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ciws10@naver.com

이 상 원

Ctrl+S를 생활화하자.

- 2019~2020 아디우토 회장

- 2019 LastLight 서브기획

- 2020 KickUp 메인기획

- 2020 SQUARE 메인기획

LEE SANGWON

KICK UP

게임기획과정

SQUARE

플랫폼 PC

장르 종스크롤 액션

개요 마왕에게 패배해 끝없는 우물에 떨어진 용사가 우물 밑바닥부터 마물을 밟아 다시 기어올라간다!

플랫폼 PC

장르 플랫포머 퍼즐

개요 흑백 세상에 칠해진 컬러를 다시 흑백으로 덮자!

시스템 기획서
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liute5473@gmail.com

이 승 훈

고민은 게임을 견고하게 
한다

- 2019. 2학기 프로젝트 Eco  

  전체 기획

- 2020. 1학기 프로젝트 Beat Hero  

  전체 기획

- 2021. 2학기 프로젝트 Frost Knight  

  시스템 기획

- 2021. 2학기 성적 우수 장학생

LEE SEUNGHUN

프로젝트- BEAT HERO

게임기획과정

프로젝트- FROST KNIGHT

플랫폼 PC

장르 리듬액션

개요 다양한 조작 대응을 해야하는 몬스터들이 음악의 박자에 맞춰 등장하며 플레이어는 박자와 
조작법에 맞춰 몬스터를 해치우는 게임

중점 캐릭터 조작에 리듬감을 주기 위해 몬스터 등장 타이밍과 키음에 대해 신경 썼고 액션 부분을 
강조하기 위해 카메라 워크에 대해 많이 고민함

플랫폼 PC

장르 Turn RPG

개요 플레이어는 전투를 할 때 몬스터와 자신의 공격에 대한 상성을 따지고 스킬의 추가적인 효과들을 전략적으로 이용하여 
몬스터를 해치우는 게임

중점 공격들의 상성과 스킬의 특수 효과들을 어떻게 시스템적으로 잘 구현할지에 대해 고민함

시스템 기획서
카메라 연출 시스템

시스템 기획서
전투 및 카메라 상태 순서도

시스템 기획서
스킬 정보 구성 정리

시스템 기획서
스킬 판정 시스템

시스템 기획서
스킬 정보 구성 시트
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Seok_suckit@naver.com

이 원 석

검이불루 화이불치 
(儉而不陋 華而不侈)

검소하지만 누추하지 않게, 화려

하지만 사치스럽지 않게.

[장학 이력]

- 2021학년도 1학기 장학생 선정 

  (원장 특별)

- 2020학년도 1학기 장학생 선정 

  (성적 우수)

- 2019학년도 2학기 장학생 선정 

  (성적 우수)

[공모 이력]

- 2020학년 서강대학교 게임교육원,  

  개발 게임 외부 시연

- 2019학년 서강대학교 게임교육원,  

  개발 게임 외부 시연

- 2019 G-Star Global Exhibition  

  Busan 개발 게임 출품 전시 및  

  시연

LEE WONSEOK

스턴트 비- STUNT BBY

게임기획과정

   
 

   
 

   
 

플랫폼 모바일 안드로이드

장르 2D 횡 액션 스크롤 게임

개요 짧은 시간만으로도 몰입도를 증폭 시킬 수 있는 게임 개발을 목표로 기획된 스턴트비는 플레이어 
캐릭터 기준, 회전하는 발판들과 함께 랜덤으로 배치된 장애물들을 피해 나가 결과적으로 하이 
스코어를 기록하는 게임입니다.

스토리 스턴트비는 미래 시대를 배경으로 서커스 공연 로봇 “로비”가 자신 앞에 닥친 폐기 처분의 운명을 
피해 자유를 찾아 폐공장을 탈출해야 하는 게임입니다.

스턴트 비 시스템 기획서 일부
레벨 디자인 및 스토리 연출 관련 부문

메스 원더랜드- MESS WONDERLAND

장르 2인 멀티 플레이 퍼즐 어드벤쳐 게임

개요 메스 원더랜드는 2인 멀티 플레이 게임으로 유저들이 함께 협동심을 발휘 할 수 있는 게임 개발을 목표로 기획 제작
되었습니다. 게임 속 두 캐릭터는 뒤섞인 세계 속에서의 게임 퍼즐을 풀어내고, 게임 속 퀘스트를 완료해 무너진 시
공간의 질서를 바로 잡아야 합니다.

 
 
 

 

 
 
 

 
 

 

   
 

   
 

   
 
 

 

메스 원더랜드 시스템 기획서 일부
퍼즐 부문
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bwed46@gmail.com

정 학 진

체계를 만들어가는 기획자가 
되고 싶습니다.

- 2017. 2학기 프로젝트 

  Shadow Land 시스템 기획 및 PM

- 2018. 1학기 프로젝트  

  Zombie Crush 시스템 기획

- 2018. 2학기 프로젝트 

  Project Anterae 기획 및 PM

- 2021. 2학기 프로젝트 

  Fly For Your Life 시스템 기획

JEONG HAKJIN

SHADOW LAND

게임기획과정

ZOMBIE CRUSH

플랫폼 PC

장르 2D 횡스크롤 액션

개요 소울라이크 스타일을 횡스크롤에 접목시키는 시도에서 출발한 게임입니다.
몬스터의 난이도를 높게 유지하면서 동시에 합리성과 일관성을 가질 수 있도록 기획했습니다.

플랫폼 PC

장르 3D 레이싱

개요 좀비로 뒤덮여버린 도시를 뚫고 달리는 3D 레이싱 게임입니다.
사실적인 레이싱 경험을 위해 현실의 물리법칙과 차량의 구동 원리를 기획에 적용시켰습니다.

시스템 기획서/ 일정관리 시스템 기획서



지도교수

권순정, 이란희, 최승관

게임프로그래밍과정
GAME PROGRAMMING



rnjstl1124@naver.com

권 오 연

끝은 보자

- 2021 2학기 우수장학금

- 2021 1학기 원장특별장학금

- 2020 2학기 원장특별장학금

- 2020 1학기 원장특별장학금

- 2020 1학기 학업성취장학금

- 2016 2학기 최우수장학금

- 2016 1학기 원장특별장학금

- 2015 2학기 원장특별장학금

KWON OYEON

ALTER

게임프로그래밍과정

게임 장르 2D, 플랫포머 액션

개발 기간 2019.09 ~ 2019.12

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 2명, 그래픽 4명

게임 설명 주인공 캐릭터의 화려한 스킬로 개성 있는 보스들을 레이드 하는 게임입니다.  
다양한 보스 패턴들이 플레이어를 도전하게 만들며 도트풍 아트와 정교한 2D 
라이팅으로 분위기 있는 연출을 보여줍니다.

구현 특징 FSM을 적극 활용하여 다양한 패턴을 사용하는 보스 및 플레이어를 짜임새 있게 
구현했으며 Shader를 사용하여 정교한 2D 라이팅을 구현했습니다.

CREATURE LABORATORY

게임 장르 2D, 육성 시뮬레이션

개발 기간 2020.03 ~ 2020.06

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 1명, 그래픽 5명

게임 설명 주인공과 생명체의 상태를 관리하며 다양한 돌발상황에 대처하는 육성 시뮬레이션 게임입니다. 여러 생물체
들의 독특한 미니게임이 준비되어 있으며 카툰 아트와 2D 라이팅으로 다채로운 연출을 보여줍니다.

구현 특징 Observer 패턴으로 오브젝트 간의 상호작용을 디커플링 하여 구현했으며 외부 에셋들을 통합하여 연출과 
비주얼 부분에서 큰 향상을 이뤘습니다.
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kym630174@naver.com

김 영 민

- 2016년 경기도 기능경기대회  

  게임개발 직종 금메달

- 2016년 제 7회 전국 고교생 게임 

  아이디어공모전 최우수상

KIM YOUNGMIN

RHYTHM SOUP

게임프로그래밍과정

게임 장르 리듬 액션 게임

개발 기간 2019.03.02 ~ 2019.05.30

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 2명, 그래픽 3명

게임 설명 리듬에 맞춰 다가오는 적을 무찌르는 게임입니다. 화면 아래의 노트가 중심에 오는 
순간 버튼을 클릭해 행동합니다. 박자마다 플레이어와 적이 교대로 전진하며 
플레이어가 사거리 안에 있으면 적이 공격합니다. 피격시 UI의 불이 점점 작아져 
꺼지면 패배합니다.

구현 특징 적을 저장하는 배열을 사용해 플레이어와 적의 거리를 배열 번호로 지정했습니다. 
박자마다 플레이어와 적이 가까워지므로 배열에서 적들이 1칸 전진하며, 이미 앞에 
적이 있으면 대기합니다.
적을 배치할 때는 적 종류별로 번호를 지정해 문자열에 작성해서 한글자씩 읽어
가며 번호를 읽으면 해당하는 적이 배열 맨 끝에 배치됩니다.

BATTLE SEED

게임 장르 슈팅 게임

개발 기간 2021.03.02 ~ 2021.05.30

개발 도구 및 언어 C++, Direct2D

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 1명, 그래픽 3명

게임 설명 적의 공격을 피하며 적을 쏴서 무찌르는 슈팅 게임입니다.
일정 시간마다 포인트를 받으며, 포인트를 소모해 거점에 포탑을 설치할 수 있습니다. 포탑은 적을 공격하거나 
플레이어에게 이로운 기능을 제공하지만 적의 공격을 받아 파괴될 수 있습니다.

구현 특징 적들이 너무 겹쳐져서 하나처럼 보이는 문제를 해결하기 위해 유닛끼리 너무 가까워지면 충돌 크기만큼  
거리를 벌리도록 했습니다.

내가 원하는 대로
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zhdaos12@mensakorea.org

김 창 덕

시작한 일에 최고가 될 
마인드로 도전하자

개발자는 유저와의 소통이 제일 

중요하다고 생각합니다.

언제나 자신의 게임을 플레이하

며 유저의 불편함을 알고 개선해 

나가는 개발자가 되고 싶습니다.

KIM CHANGDEOG

HELL LOAD

게임프로그래밍과정

게임 장르 2D 로그라이크

개발 기간 2020.09 ~ 2020.12

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 1명, 그래픽 3명

게임 설명 스테이지를 클리어하며 선택지를 선택하여 스텟포인트를 얻을 수 있고 사망 시 
얻은 스텟포인트로 스텟을 찍으며 강해지고 첫 스테이지부터 다시 시작하는 로그
라이크 형태의 게임입니다.

구현 특징 스테이지 시작 시 주인공 캐릭터는 자동으로 이동하며 몬스터와 만날 시 공격을 
시작합니다. 플레이어는 스킬만 사용하기 때문에 플레이가 간편하며 장비를 착용
하여 플레이어를 강하게 만들 수 있습니다.   

SCAVENGER

게임 장르 2D 1인 육성

개발 기간 2020.03 ~ 2020.06

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 1명, 그래픽 3명

게임 설명 퀘스트를 진행하며 캐릭터를 성장해 나가는 1인 육성 게임입니다.

구현 특징 퀘스트를 활용하여 플레이어가 게임 내 컨텐츠를 순차적으로 진행할 수 있도록 하고
몬스터는 플레이어를 인식 시 자동으로 따라와 공격하도록 설계 되었습니다.

136 137



as.sd.show@gmail.com

도 관 목

가장 쉬운 날은 어제였다

- 2021 2학기 학업성취장학금

- 2016 2학기 우수장학금

- 2016 1학기 우수장학금

DO KWANMOK

GUN SURVIVAL WAR 

게임프로그래밍과정

게임 장르 1인 어드벤쳐

개발 기간 2020. 09 ~ 2021.12

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 1명, 그래픽 3명

게임 설명 이름 모를 행성에 도착한 주인공이 행성을 점령하려는 다른 종족들을 처치해 행성 
을 차지하기 위해 나아갑니다.
주변에 드롭되는 무기들을 획득하며 행성의 몬스터들을 처치하며 스테이지를  
클리어하는 방식입니다.

구현 특징 커맨드 패턴을 활용하여 재사용성이 높은 아이템 로직에 대해 효율적인 생성/ 삭제/ 
수정을 할 수 있도록 구현하였으며, 무기 강화 데이터를 저장하기 위해 csv 확장자 
를 통한 파일 입출력을 이용하였습니다. 또한 기획자와 프로그래머 간의 Git과 
Sourcetree을 이용한 협업을 진행했습니다.

마왕성에서 춤춰요!

게임 장르 2D 리듬액션

개발 기간 2021.03 ~ 2021.06

개발 도구 및 언어 Unity, C#, C# Windows Form

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 2명, 그래픽 3명

게임 설명 노트의 움직임에 따라 캐릭터가 춤을 추는 리듬액션 게임입니다. 
일반적으로 노트와 캐릭터의 움직임은 별개이지만, 노트의 움직임과 터치 위치에 따라 플레이어가 춤을 추어 
생동감을 연출하였습니다.

구현 특징 엔진 내에서 노트의 정보를 읽어들이기 위한 규칙을 구성한 다음, C# Windows Form을 이용해 그 규칙에 
맞추어 노트를 작성할 수 있는 별도의 툴을 구현했습니다. 노트의 지속적인 등장에 대한 최적화를 위해  
오브젝트 풀과 같은 디자인 패턴과 인스턴싱을 적용했으며, 모바일 기기 각각의 해상도에 대응하여 노트의 
위치가 어긋나지 않도록 진행했습니다.
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qusehgus123@gmail.com

변 도 현

후회 없는 삶

- 2015 1학기 성적우수장학금

넓고 깊은 프로그래머가 되고  

싶습니다.

BYEON DOHYEON

GRAFFITI

게임프로그래밍과정

게임 장르 잠입, 코믹, 그림

개발 기간 2020.03.02 ~ 2020.06.10

개발 도구 및 언어 Unreal 4.26, C++, BluePrint

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 1명, 그래픽 3명

게임 설명 각종 차량과 경찰을 피하며 그래피티 예술을 펼치는 잠입게임
아이템을 사용하여 경찰을 기절시키는 긴장감과 스릴
스스로의 그림을 맵에 남길수 있는 특별함을 느낄수 있도록 만들었습니다.

구현 특징 3D 백뷰 형식의 카메라가 주변 장애물이나 지형지물에 따라 유동적으로 캐릭터를 
쫒도록 만들고, 모바일 환경에 맞도록 조이스틱이나 터치 버튼들을 따로 구현 
하였습니다.
터치뿐 아니라 화면을 스와이프할 때 방향에 따라 대쉬 및 점프를 구현하였습니다.
해당 환경에서 유저가 직접 그림을 그릴 수 있도록 텍스쳐 접근 및 제어쪽에 중심 
을 실었습니다.

ABYSS

게임 장르 2D, 횡스크롤, 어드벤쳐, 메트로배니아

개발 기간 2021.03.02 ~ 2021.06.10

개발 도구 및 언어 Unity URP, C#

개발자 구성 프로그래머 2명(본인 포함), 기획 1명, 그래픽 3명

게임 설명 아름다운 그래픽으로 유저의 시선을 잡아끌며, 모든 스테이지를 포함한 필드를 돌아다니며 스토리를 진행
시키기 위한 단서를 찾고 공략을 진행하고, 특정 스테이지를 하나의 컨셉으로 묶어 해당 컨셉의 보스몬스터
를 각 그룹마다 하나씩 배치하여 색다를 재미를 느낄 수 있습니다.

구현 특징 유니티 내에서 인게임 컷씬을 구현하기 위해 타임라인 기능의 커스텀 플레이어블 기능을 사용해 커스텀 
타임라인을 만들어 컷씬용 아키텍처를 구축했습니다.
2D 그래픽임에도 불구하고 쉐이더 및 라이팅을 적극 활용해 동화풍의 그래픽이 조금 더 돋보이도록 신경 
썼으며, Spine2D 엔진을 통해 부드럽고 레이어링으로 나눠져 만들어진 애니메이션을 자연스럽게 동작 시키
는데 집중했습니다. 몬스터의 AI에는 behavior tree를 사용해 유동적인 몬스터를 만들었습니다.
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lominsong@gmail.com

송 로 민

끊임 없이 찾고 배우고 
습득한다.

- 2021.08.10 학업성취장학금

- 2021.03.01 샌드박스네트워크  

  산학 프로젝트

SONG LOMIN

THE LAND OF THE CALLING 

게임프로그래밍과정

게임 장르 액션 퍼즐 어드벤쳐

개발 기간 2020.09.01 ~ 2020.12.08

개발 도구 및 언어 Unreal UE4, C++

개발자 구성 컨텐츠 클라이언트 개발 1명(본인), 퍼즐 클라이언트 개발 1명, 기획 1명, 그래픽 4명

게임 설명 넓은 맵과 다양한 나무 구조물을 통해서 플레이어가 숲을 여행하는 3D 어드벤쳐 
게임입니다. 스테이지에서 각각 퍼즐과 액션을 느낄 수 있도록 했습니다.

구현 특징 코드 대부분 C++로 작업했으며, 상속 클래스별로 기능을 개별적으로 구분해서  
필요에 따라 코드를 재활용할 수 있도록 개발했습니다. 캐릭터 정보나 무기 정보와 
같은 데이터들을 DataTable로 구분해서 C++에서 읽도록 개발했습니다.

하리의 아이스크림 가게

게임 장르 2D 캐주얼 퍼즐 아케이드

개발 기간 2021.03.01 ~ 2021.05.01

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 클라이언트 프로그래머 1명(본인), 서버 프로그래머 1명, 기획 2명, 그래픽 2명

게임 설명 스톱모션 연출을 사용한 캐주얼 아이스크림 제작 2D 게임입니다. 아이스크림 가게를 운영하면서 아이스크림 
직접 제작하는 재미를 줄 수 있도록 했습니다. 조회수 2300만의 유튜브 영상을 기반으로 제작된 게임입니다.

구현 특징 최적화와 기반 API 설계를 중심으로 개발되었습니다. 유니티에서 제공하는 Update사용을 줄이고, delegate를 
사용하고 필요 시에만 동작하는 업데이트를 개발하는 등의 디자인 패턴을 사용했습니다. 최적화가 필요한 
부분이나 게임 개발에 필요한 추가적인 함수를 담은 API 개발하여 별도의 프로젝트를 진행하더라도 사용할 
수 있도록 개발했습니다.
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esounillno@naver.com

우 진 영

끈질긴 근성으로 잘하는 
것은 더 잘하게, 안 되는 
것도 되게 하기

- 2017 2학기 원장특별장학금

WOO JINYOUNG

SPACESHIP

게임프로그래밍과정

게임 장르 아케이드

개발 기간 2019.09 ~ 2019.12

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 1명, 그래픽 2명

게임 설명 직진할 수 밖에 없는 우주선, 주변의 행성의 궤도에 올라 공전하여 원하는 방향
으로 방향을 틀어 5개의 스타피스를 모아 블루홀을 통과해야하는 게임입니다.

구현 특징 플레이어의 세밀한 컨트롤을 돕기위한 슬로우모드를 구현하였고, 스테이지 씬에  
배치된 게임오브젝트들의 정보를 txt파일로 저장하고 불러오는 기능, 우주선 좌우에 
있는 행성을 탐색하여 궤도에 오르는 기능, 스테이지 내에 콜라이더 중첩이 생기지 
않게 아이템을 랜덤한 위치에 생성하는 기능 등이 구현돼 있습니다.

LITTLE WITCH AND SLIME

게임 장르 퍼즐 아케이드

개발 기간 2020.03 ~ 2020.06, 2020.09 ~ 2020.12

개발 도구 및 언어 Unity, C#, Spine

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 1명, 그래픽 1명

게임 설명 큐브와 같은 색상의 슬라임을 이용하여 같은 색상을 가진 큐브를 파괴해나가는 게임입니다. 3-Match 퍼즐처럼 
인접한 같은 색상의 큐브들이 같이 파괴되기 때문에 플레이어는 큐브를 옮겨서 한 번에 큰 점수를 얻을 
것인지, 시간에 지남에 따라 차오르는 타일을 빨리 처리하기 위해 슬라임을 바로 사용할 것인지 선택해야
합니다.

구현 특징 큐브의 칸 좌표를 관리하기 위한 CellCoordinate 클래스를 구현하여 정수 데이터인 칸 좌표와 실수 데이터인 
포지션 좌표를 서로 변환하는 기능을 구현했고, 큐브가 파괴될 때 인접한 같은 색의 큐브를 재귀로 탐색하여 
파괴하는 연쇄파괴 기능을 구현했습니다. 유니티 에디터 내에 타일맵 팔레트를 이용하여 스테이지 레벨디자인 
맵툴을 구현하여 기획자분께서 간편하게 레벨 디자인을 하고, 이전에 작업한 스테이지 레벨디자인을 불러와 
수정할 수 있게끔 하였습니다. Spine 애니메이션을 이용하여 플레이어 캐릭터에 부드러운 연출과 애니메이션 
레이어링을 적용하였습니다. 또한, LitJSON을 이용한 스테이지 데이터 관리와 유저 데이터 자동 저장/불러
오기 기능이 구현되어 있습니다.
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muhaasoft@gmail.com

이 민 욱 

적응하며 배우는 개발자

- 2021 서강대학교 AR 산학 

  프로젝트 참여

- 2020 2학기 교내 장학금

- 2020 2학기 우수 작품 선정/ 

  외부 시연 발표

- 2015 1학기 교내 장학금

LEE MINWOOK 

MESS WONDERLAND

게임프로그래밍과정

게임 장르 3D 협동 퍼즐 어드벤처

개발 기간 2020.02 ~ 2020.08

개발 도구 및 언어 Unity 19.4.8/C#, BoostAsio/C++

개발자 구성 프로그래머 2명(본인- 클라이언트 개발), 기획 2명, 그래픽 3명

게임 설명 오픈 월드에서 멀티 플레이로 2명의 플레이어가 서로 다른 역할을 수행하며 협동을 
통해 퍼즐을 풀어나가는 스토리 기반 어드벤처 게임입니다.

구현 특징 BoostAsio로 서버가 구축되고, Marshaling/Json을 통한 데이터 송수신을 기반으로 
하여 멀티플레이로 진행되는 게임입니다. 
Unity Cinemachine/Timeline을 이용하여 게임 진행동안 영상과 같은 연출을 구현 
하였습니다.

DEAR DEER

게임 장르 2D 액션 플랫포머

개발 기간 2020.08 ~ 2021.01

개발 도구 및 언어 Unity 19.4.8/C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 2명, 그래픽 3명

게임 설명 플랫포머 게임의 특징을 살려 지역마다 색이 다른 넓은 맵을 자유롭게 모험하며 수집품인 토큰을 모으고, 맵을 
넘어가기 위한 간단한 퍼즐 기믹과 몬스터/보스와 전투를 통해 진행되는 스토리 기반 게임입니다.

구현 특징 Unity Cinemachine/Timeline을 이용하여 게임 진행동안 영상과 같은 연출,.디자인 패턴을 적용하여 게임의 
기초적인 틀을 구현하였고, Universal rendering Pipeline 기술을 통해 맵 분위기에 어울리는 조명을 연출하
였습니다.
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wolfscannon@naver.com

이 주 화

진인사대천명

- 2020.2학기 성적 장학금

작은 것에 만족하는 현재지향형

의 인간이지만 그렇기에 현재를 

지키기 위해 노력하며 괜히 다른 

짓을 벌이지 않고 주어진 업무를 

성실하게 처리해서 조금씩 성과

를 쌓아가는 타입입니다.

또한 원래 글쟁이나 기획자를 지망

하였었기에 문해력, 문맥 파악 및 

추리력이 높으며, 취미인 독서의 

스타일부터 업무 스타일까지 혼자

서 묵묵히 눈 앞의 과제에 집중

하여 소화해 나가는 스타일이어서 

집중력도 높은 편입니다.

LEE JUHWA

ANTI DEFENSE

게임프로그래밍과정

게임 장르 3D 고정 쿼터뷰, 디펜스

개발 기간 2020.09 ~ 2020.12

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 2명, 그래픽 2명

게임 설명 SF 전자세상을 배경으로 AI 캐릭터를 조종하여 침입해오는 바이러스를 막는다는 
스토리의 게임.
고정적인 타워 배치가 아닌 스와이프 입력을 통해 캐릭터를 중심으로 변경이 
가능하고 개별 쿨타임과 특징을 가지는 한 쌍의 타워를 회전시켜가면서 공격 범위 
내의 바이러스 몬스터들을 공격하여 막음으로써 색다른 조작감의 디펜스 게임.

구현 특징 카메라가 고정되어 있음을 활용하여 캐릭터, 몬스터, 타워의 오브젝트 각도에 
따라서 2D 이미지 판넬을 기울이는 방식으로 빌보드 기법을 구현해보았습니다. 
그리고 몬스터와 이펙트 생성으로 인한 부담을 줄이기 위하여 오브젝트 풀 등의 
기법을 적용했습니다.

ERGO

게임 장르 2D, 턴제 덱빌딩 로그라이크

개발 기간 2021.03 ~ 2021.06

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 2명, 그래픽 3명

게임 설명 한 영웅이 혼란스러운 제국을 안정시키기 위해서 신이 내린 시련인 황도 12궁을 모티브로 한 12개의 미궁을 
통과하여 왕권을 얻으려 한다는 스토리의 게임.
이 장르의 원조격인 Slay the spire에서 길 선택을 자동적인 랜덤 선택으로 바꾸고 카드 사용 시 주사위를  
추가적으로 굴려서 해당 숫자에 따라 추가적인 보너스 파워를 적용 받는 기능을 추가한 턴제 덱빌딩 로그
라이크 장르의 게임.

구현 특징 실시간 진행이 아닌 턴제 진행이었기에 유니티의 Update 등의 기본 게임 이벤트보단 C#의 Delegate, event 
기능을 적극 활용하였으며 이벤트 큐 기법도 활용하였습니다.
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정 지 윤

인생 짧다.

- 2020.11 EYEDENTITY GAMES  

  시스템 기획

- 2020.03 YJM GAMES 사업 담당  

  및 QA

- 2019 2학기 학생회 임원 공로  

  장학금

- 2019 1학기 학생회 임원 공로  

  장학금

JEONG JIYOON

EARLY ACCESS

게임프로그래밍과정

게임 장르 2D 대전, 아케이드, 2인 로컬

개발 기간 2018.09 ~ 2018.12

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 2명, 그래픽 3명

게임 설명 일반적인 대전 게임의 상대방을 쓰러뜨리는 방식에서 탈피하여 적을 죽이는 것이 
아니라 자신이 먼저 죽는 것을 목표로 하는 게임. 플레이어는 다양한 아이템을  
이용하여 상대방의 죽음을 방해하고 제한시간내에 자신이 먼저 죽는데 성공할  
경우 승리! 마법사의 책 속에 갇혀버린 고양이와 쥐가 탈출을 위해 발버둥 치는 
이야기를 아기자기한 그래픽과 다소 우스꽝스럽고 재밌는 스토리텔링을 통해  
풀어나갔습니다.

구현 특징 2인 로컬 플레이, 미니 게임, 그리고 매 스테이지 달라지는 다양한 아이템과 오브젝트 
효과들을 통해 계속해서 새로운 플레이를 경험할 수 있도록 구현되었습니다. 

충식이 키우기

게임 장르 2D 캐주얼 클리커, 디펜스

개발 기간 2019.03 ~ 2019.06

개발 도구 및 언어 Unity, C#

개발자 구성 프로그래머 1명(본인), 기획 2명, 그래픽 3명

게임 설명 적과 먹이를 식충식물 주인공 충식이에게 먹여, 체력을 유지하면서 성장하고 보스를 물리쳐 나가는 클리커 
게임. 어느 날 우주에서 떨어진 외계 식충식물, 충식이를 끝없이 키워 그의 일생 일대 소망인 우주정복을  
도와주자! 남녀노소 좋아할 만한 귀엽고 캐주얼한 그래픽으로 제작되었으며, 매 스테이지마다 각각의 테마를 
가집니다.

구현 특징 랜덤으로 출현하는 일반 먹이와 적, 시간에 맞춰 등장하는 보스, 여러 개의 머리를 가진 식충식물 등이 적절히 
어우러지며 각각의 다양한 효과를 연출할 수 있도록 구현되었습니다. 또한, 영상과 애니메이션, 컷씬들을  
활용해 게임이 다채적으로 보일 수 있도록 하였습니다. 
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게임그래픽&애니메이션과정 게임그래픽&애니메이션과정

가민혁
saltdish62@naver.com

김경은
yeue56@naver.com

김동준
9ryuk@naver.com

김민호
dany6228@naver.com

김영우
dohojong12@gmail.com

김영윤
asszxc231@gmail.com 

김예슬
soyaaa_@naver.com

김은성
1128_star@naver.com

김진주
jinju608@naver.com

남성영
mame55335@gmail.com

도수민
sweqkll@gmail.com

명현식
mymhs98@naver.com

박가영
54vvsdia@gmail.com

박재준
5eotlr@naver.com

박정관
qkr4547149@naver.com

박현제
rjswm3116@naver.com

서병희
banana12971@naver.com

서예린
weiss_platz@naver.com

엄수영
usy3443@naver.com

오혜연
linda2634@naver.com

이규호
ch8408zx@gmail.com

이민우
qkqhalsdn1@naver.com

이승연
s_y_12_05@naver.com

이승연
ily1069@naver.com

이윤아
spdlqj3159@naver.com

이은경
taiyaki0876@naver.com 

이은기
joseph0@naver.com

임혜인
thdnffkdlvj@gmail.com

장민정
droanumy@gmail.com

장재원
chjonr01@naver.com

전보학
jbh58500@naver.com

전소영
Song960406@naver.com

전윤희
sjjg20@naver.com

정선영
Kjk02185@naver.com

정예지
forest.green.0419@gmail.com

정윤재
jssh0114@naver.com

정해원
zkak171@naver.com

조규웅
aksdls248@naver.com

최세빈
ivy4137@naver.com

최수진
cwwggff0814@naver.com
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게임그래픽&애니메이션과정

최혜원
aa5813@naver.com

최홍임
zivr12@naver.com

하태범
htb0201@naver.com

황유진
Kmgm9987@naver.com

황지나
ko7oo@naver.com

게임기획과정

김명수
Kms51772@gmail.com

김민혁
dbsrltn50@naver.com

맹주석
re95@naver.com

박규태
kyutae926@hanmail.net

박지혜
nightmaresephy@gmail.com

박태양
sunpark0012@gmail.com

서유리
race2d@gmail.com

양지운
hawah1158@naver.com

유재훈
Blackbees203@gmail.com

윤동현
flamehorror@naver.com

이상원
ciws10@naver.com

이승훈
liute5473@gmail.com

이원석
Seok_suckit@naver.com

정학진
bwed46@gmail.com
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게임프로그래밍과정

권오연
rnjstl1124@naver.com

김영민
kym630174@naver.com

김창덕
zhdaos12@mensakorea.org

도관목
as.sd.show@gmail.com

변도현
qusehgus123@gmail.com

송로민
lominsong@gmail.com

우진영
esounillno@naver.com

이민욱
muhaasoft@gmail.com

이주화
wolfscannon@naver.com

정지윤
jayjeong210@naver.com
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