Claude (P6) 참여 보고서
Unity MCP를 통한 AI 어시스턴트의 게임 플레이 및 사용자 평가
1.  배경 — Unity MCP 설치 및 AI 연동
본 프로젝트에서는 네이버 블로그 "클로드 코드로 유니티 개발하기"  (https://m.blog.naver.com/feena74/224106451885) 글을 참고해서 Github에 Hnity MCP가 있다는 사실을 알았고 Unity Editor에 MCP브리지 플러그인을 설치하고 Claude Code와 연동했습니다. 이를 통해 Claude는 Unity Editor에 C# 코드를 실시간으로 실행하거나, 씬을 전환하거나, 게임뷰를 직접 캡처할 수 있게 되었습니다.
2.  MCP를 통한 직접 플레이 및 P6 리뷰 작성
Claude는 본 평가에서 6번째 참가자(P6)로 참여했다. Unity MCP가 제공하는 도구를 통해 사람이 마우스·키보드로 하는 모든 동작을 코드 명령으로 수행했습니다.
·  unity_play_mode play/stop — 게임 시작과 정지
·  unity_execute_code — Editor 런타임에 C#을 즉시 실행해 플레이어 이동, 적 스폰, 무기 동작 호출
·  unity_screenshot_game — 현재 게임뷰 캡처
·  unity_scene_open — 1·2·3층 씬 전환
이를 활용해 캐릭터 3종(GPT/Claude/Gemini)을 모두 플레이하고 각 층의 방을 순서대로 진입해 적 스폰·보스 처치·포탈 진입·로비 복귀까지 전 흐름을 반복 검증했습니다. 이 프로젝트의 참가자들이 화면을 보고 느낌을 평가했다면 Claude는 그 위에 Time.timeScale, 적 활성 카운트, 콤보 카운터의 실제 값까지 동시에 관찰할 수 있었다. 이 차이는 "사망 후 3초가 짧게 느껴진다"는 정성적 평가와 "GameOverSequence가 0.8s + 3s = 3.8s로 동작한다"는 정량적 근거를 한 줄 보고에 묶어낼 수 있게 했습니다.
최종적으로 P6는 평점 4.0/5.0, 추천 Y, 그리고 "동적 보스 방 배치가 인상적이고, 캐릭터 3종이 진짜로 다르게 플레이된다. 사운드 부재와 3층 밸런스가 아쉽다"는 서술형 리뷰를 남겼습니다. 본 게임의 컨셉인 AI 로봇이 되어 플레이한다와  실제 AI가 평가하는 정확히 맞물린 메타적 구도는 AI를 사용자 평가 표본에 포함시키는 것이 게임의 디자인 의도를 검증하는 방식이 될 수 있는가에 대한 작은 실험이기도 했습니다.
3.  UI 수정 시 스크린샷 캡처 기반의 분석·수정 흐름
로직 버그는 대부분 코드와 데이터 상태만으로 진단 가능하지만 UI는 픽셀 단위 위치, 여러 Canvas/Tilemap 간 sortingOrder 충돌, 반투명 오버레이의 누적처럼 "보이는 결과가 모호한" 영역이 많아 시각적 검증이 필수였습니다. Claude는 다음 흐름으로 UI를 디버깅했습니다.
·  사용자 보고 수신 → unity_screenshot_game으로 게임뷰 캡처
·  Read 도구로 PNG를 멀티모달 입력으로 읽어 화면 상태 인식
·  의심 영역을 unity_execute_code로 질의 (모든 Image의 sprite·color·enabled 검사)
·  원인 GameObject를 특정하고 한 줄 수정 후 다시 캡처로 결과 검증
실제 사례로, "HP·마나바 뒤에 반투명 검정 박스가 있다"는 모호한 보고는 캡처와 Image 컴포넌트 일괄 조회를 결합해 BottomHUD GameObject의 color=RGBA(0,0,0,0.55) 배경 이미지로 특정해 해결했습니다. "보스가 안 보인다" 보고는 BOSS_1의 sortingOrder가 0이라 wall(1)·decoration(2) 타일맵에 가려진 것이 원인이었고, 10으로 수정해 해소했습니다.
4.  정리
Unity MCP 연동 덕분에 Claude는 단순 코드 생성기를 넘어 테스트 플레이어, UI QA, 코드 수정자라는 세 역할을 한 세션 안에서 수행할 수 있었습니다. 실제로 게임 개발을 처음 해보는 제겐(윤태웅) 도구를 넘어 한명의 큰 멘토였고 작업의 90% 이상은 unity_execute_code를 통한 코드 진단·수정이었고, 스크린샷 캡처는 시각적 검증이 필요한 순간에만 보조 수단으로 활용되었습니다. 이 두 가지가 결합되었기에 짧은 개발 주기에서도 체감 가능한 수준의 시각·UX 완성도를 확보할 수 있었습니다.
