
클러스터노이드 개발 리뷰
김용욱



들어가기 전에
대본과 발표자료는 카페에 올리겠습니다.



잘 된 점



빠른 개발 시작



빠른 기획 확정



외부 에셋의 사용







새로운 에셋의 사용



컴포넌트 분할

체력 및 타격을 받는 오브젝트용 스크립트
아이템 드랍 스크립트

적 AI 스크립트

움직이는 적을 위한 스크립트

“로봇”을 위한 스크립트
샷건 무기를 쏘는 오브젝트를 위한 스크립트

소리가 나는 오브젝트를 위한 스크립트

오브젝트의 기본 컴포넌트 및 rigidbody, 콜라이더



3D 모델링+애니메이션
• 모델링과 애니메이션이 있어 든든했습니다.



발표 자료의 퀄리티
• 발표자료는 게임에 대한 첫인상을 좌우!
• 더 이상의 자세한 설명은 생략한다



이미 만든 스크립트의 재사용



계획을 하고 코딩을 하자
• 먼저 어떻게 코딩을 할 지 계획을 세우면, 나중에 삽질을 덜 해도 됩니다.
• 자료구조, 알고리즘 등



먼저 만들고, 그 뒤 최적화하자
• 계획만 하다 보면 구현을 못 한다
• 일단 만들고 최적화를 해도 늦지 않다
• 사실 최적화를 안 해도 된다



잘 안 된 점



기획/프로그래밍/모델링 사이의 지연
• 의견교환이 느렸다
• 더 빠른 의견교환/rapid prototyping의 필요성
• 동아리 프로젝트라서 한계도 있는 듯



(거의)온라인 
only 회의

회의가 온라인으로만 진행되다보니 참여도가 떨어졌다
말이 잘 나오지 않는다

피드백이 느리다

회의는 오프로 하고 기록을 동시에 남기는 것이 좋다



실제 맵 구현이 늦어짐



프로그래밍 인원 부족
• 구인을 처음부터 잘 했어야 하나…
• 어느 정도는 어쩔 수 없는 것 같습니다.



코드 리딩의 문제



작업 트래킹 도구의 미비함
혼자 써서 유명무실해짐

잘됨

정리가 안되었음
카톡으로 회의하면 안됨



일의 배분을 고르게 하자



바이너리 파일 관리의 문제



사라진 사람들
• 과연 무슨 문제가 있었던 것일까요?



코드 퀄리티



총평
• 많은 것을 배울 수 있었던 프로젝트
• 새로운 요소를 여럿 도입했던 프로젝트
• 팀원이 더 있었다면 좋았을 프로젝트
• 팀원간의 소통이 더 필요했던 프로젝트
• 그래도 재미있게 일 할 수 있었던 프로젝트


	슬라이드 1
	들어가기 전에
	잘 된 점
	빠른 개발 시작
	빠른 기획 확정
	외부 에셋의 사용
	슬라이드 7
	슬라이드 8
	새로운 에셋의 사용
	컴포넌트 분할
	3D 모델링+애니메이션
	발표 자료의 퀄리티
	이미 만든 스크립트의 재사용
	계획을 하고 코딩을 하자
	먼저 만들고, 그 뒤 최적화하자
	잘 안 된 점
	기획/프로그래밍/모델링 사이의 지연
	(거의)온라인 only 회의
	실제 맵 구현이 늦어짐
	프로그래밍 인원 부족
	코드 리딩의 문제
	작업 트래킹 도구의 미비함
	일의 배분을 고르게 하자
	바이너리 파일 관리의 문제
	사라진 사람들
	코드 퀄리티
	총평

