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01 자기소개

이름 : 류수빈
학과 : 정보통신공학과
학년 : 4학년

전공 선택 이유

평소 앱 개발에 관심이 있었으며, 코딩을 통해 앱과 웹을 만
들 수 있다는 점에서 매력을 느낌

장점

성실함, 계획적인 성격

단점

소극적인 성격



01 자기소개

[MBTI] [필요역량]

[나를 표현하는
단어]

[좌우명]
인생은 파도다

[ISFJ]
I : 내향적
S : 현실적
F : 감성적
J : 계획적

- 낙천적

- 도전적

1. 의사소통 능력

2. 팀워크

3. 창의적 사고

- 인생은 파도 위에 누워 몸
을 맡긴 채 유영하는 것이라
생각함
- 출렁일 때도 있겠지만, 결
국 잔잔함이 찾아온다는 것
을 비유



02 전공 교과 활동 소개

(2021년 2학기 기준) 정보통신공학과 전공 교과 활동 이수 내역

2021-2 전공 설계 교과

2021-2 졸업작품 설계 시작



02 전공 교과 활동 소개

(2021년 2학기 기준) 정보통신공학과 전공 교과 활동 이수 내역

2021-1 전공 설계 교과

2020-2 전공 설계 교과

2020-2 전공 설계 교과



02 전공 교과 활동 소개

(2021년 2학기 기준) 정보통신공학과 전공 교과 활동 이수 내역

2020-1 전공 설계 교과



02 전공 교과 활동 소개

(2021년 2학기 기준) 정보통신공학과 전공 교과 활동 이수 내역

2019-2 전공 설계 교과목
첫 시작



02 전공 교과 활동 소개

전공 교과 필수

과목명 : 논리회로설계

>> 하드웨어를 직접 연결해 다양한 실습을 진행했다. 이를 쿼터스를 통해 코딩한 결과를 확인하고 시뮬
레이션 웨이브폼 에디터를 이용하여 원하는 값이 출력되었는지 확인했다. 



02 전공 교과 활동 소개

전공 교과 필수

과목명 : 전자회로설계

>> 선 과목인 ‘기초전자’ 수업에서 배웠던 이론을 바탕으로 설계를 진행했다.
원하는 값이 나오기 위해 저역, 대역통과필터를 활용하여 원하는 회로를 브레드보드에 설계하고 오실로
스코프 등을 활용하여 해당 값이 나오는지 확인 후 오차 이유를 분석했다.



02 전공 교과 활동 소개

과목명 : 모바일 프로그래밍

>> 팀프로젝트를 통해 좋은 습관을 만들어주는 ‘attempt’ 라는 앱을 제작하였다.
안드로이드 스튜디오를 이용하여 JAVA와 데이터베이스의 활용을 해볼 수 있었다.

전공 교과 필수



02 전공 교과 활동 소개

전공 교과 필수

과목명 : IoT실습과 응용

>> 라즈베리파이, 아두이노 ,각종 센서 등을 이용한 스마트카 센서 제어 시스템을 구현하
였다. 팀프로젝트를 진행하기 전, 수업시간에 배운 내용을 토대로 응용된 과제 등을 진행
하면서 C언어를 이용하여 코딩 등을 진행했고, 최종 팀프로젝트 설계까지 완료하는 교과
목이다.



02 전공 교과 활동 소개

전공 교과 필수

과목명 : 프로젝트기획

>> 4학년 수업인 ‘종합설계’를 듣기 전 팀을 조성하고 자신이 원하는 분야 및 미래를 발표하는 교
과목이다. 매주 발표를 통해 4학년 때 있을 졸업작품에 대한 생각을 꾸준하게 하면서 내가 원하는
분야가 무엇인지 생각해보고 공부할 수 있는 과목이다.



03 전공 비교과 활동 소개

(2021년 2학기 기준) 정보통신공학과 전공 비교과 활동 이수 내역

2021-2 경진대회

2021-1 경진대회

2020-2 경진대회

2021-1 경진대회



03 전공 비교과 활동 소개

(2021년 2학기 기준) 정보통신공학과 전공 비교과 활동 이수 내역

2019-2 경진대회



03 전공 비교과 활동 소개

전공 비교과 이수 내역

2019-2학기 공학설계입문 경진대회(팀)

> 설계 능력을 바탕으로 창의적으로 발명품을 구
성하고 완성하는 능력 기르기

> 홈씨어터 설계하기



03 전공 비교과 활동 소개

전공 비교과 이수 내역

2020-1학기 프로그래밍 설계 경진대회(팀)

> C언어를 이용하여 자유롭게 주제를 정해 코
딩하여 개발하는 것



03 전공 비교과 활동 소개

전공 비교과 이수 내역

2020-2학기 컴퓨터통신 코딩 경진대회(개인)

> 통신프로그램의 개발을 통하여 소켓통신 및
Win32 API의 원리를 이해



03 전공 비교과 활동 소개

전공 비교과 이수 내역

2020 정보통신공학과 온라인 졸업작품 전시회

> 종합설계 결과물을 발표하여 4년간
갈고 닦은 결과를 표현한 졸업작품 전시회 및 교외
전시회 참가



04 역량점수 및 자가분석

>> 53.4점으로 역량 수준은 보통에 해당하며
현장직무가 강점, 기독교적 인성이 약점에 해당
함을 알 수 있다.
작년에 비해 대체적으로 역량점수가 증가했음
을 알 수 있다.

핵심역량 점수(4학년)

>> 강점이 현장직무인 이유
잦은 설계 작업과 팀프로젝트 활동으로 인해 현
장에서 의 직무능력이 강화할 수 있었다.



04 역량점수 및 자가분석

핵심역량 점수(4학년)

4학년 핵심역량자가진단 결과,
대체적으로 핵심역량점수가 평균보다 높음을 확인할 수 있다.



4학년

05 향후 목표 및 졸업계획

>> 남은 대학생활 중 실천할 목표

> 정보처리기사 자격증 취득

> 클라우드, 네트워크 관련 수업 이수

> 4학년 종합설계 경진대회 참여
(졸업작품 준비)

> 졸업작품전 참여

> 자기소개서 및 면접 대비 준비



취업

05 향후 목표 및 졸업계획

>> 졸업 그리고 그 후 목표

> 클라우드 관련 회사 입사

> 꾸준한 자기개발 (자격증 취득)

> 코로나로 인해 제한적이었던 버킷리스트 이루기

더 나은 클라우드 서비스를 구축하여 더 편리하고 살기 좋은 나라를 만드는 사람 중
한 명이 되고 싶습니다.



감사합니다


