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◆ 뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

◆ 게임 유저 관리



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ 뒤끝 함수 호출 방식

■ 비동기 호출을 위한 처리



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ 뒤끝 함수 호출 방식

■ 뒤끝에서 제공하는 함수는 동기, 비동기, SendQueue로 호출 가능

■ 동기

□ 요청 시점에서 시간이 얼마나 걸리던지 요청한 자리에서 결과가 주어지는 함수

□ 함수를 호출하면 리턴 값이 반환될 때까지 메인 스레드의 동작이 중지

□ 비동기 함수와 다르게 순차적으로 함수가 호출되어 순서가 섞일 가능성이 없으며,

작업 도중 다른 스레드에 의해 오류가 발생할 경우가 없기 때문에 확실한 결과 제공



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ 비동기

□ 동기 함수와 다르게 호출 시점에서 실행 결과를 기다리지 않는 함수

□ 비동기 함수의 경우 비동기 함수를 호출한 쓰레드에서 해당 함수 호출에 대한

결과를 기다리지 않고 바로 다음 작업을 수행할 수 있다.

□ 비동기 함수의 콜백 함수

□ 비동기 IO 스레드 내에서 실행하는 방법

□ 유니티의 정책에 따라 별도의 스레드에서 유니티 MonoBehaviour 객체에 접근 불가능

□ 콜백 함수 내에서 유니티 객체, UI 객체 등에 접근할 수 없기 때문에

비동기 함수의 요청 결과에 따른 처리를 위해 별도의 Dispatcher 사용 필요

□ 콜백 함수 풀링을 사용해 메인 스레드에서 실행하는 방법

□ 콜백 함수 풀링 기능을 사용하면 콜백 함수 내에서도 유니티 MonoBehaviour 객체에 접근 가능

□ 콜백 함수 내에서 유니티 객체, UI 객체 등에 접근 가능

□ 뒤끝 초기화 시 useAsnynPoll=true 설정과 Update() 메소드에서 AsyncPoll() 메소드 호출 필요



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ 비동기 - 콜백 풀링 함수



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ SendQueue

□ 비동기 함수 호출 시 바로 호출하지 않고 큐에 적재한 후 순차적으로 함수를 호출

□ 동기의 장점인 순차적으로 호출되는 점과 비동기의 장점인

함수 호출의 결과를 기다리지 않고 바로 다음 작업이 수행되며,

프로그램이 중지되지 않는 것처럼 보인다는 점이 합쳐져 있다.

SendQueue는 메인 스레드가 아닌

별도의 쓰레드에서 동작



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ 동기, 비동기 호출 예시

동기 비동기 - 콜백 풀링 함수



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ 비동기 호출을 위한 처리

■ 비동기 메소드 호출을 위해 AsyncPoll() 호출

□ BackendManager Script 수정

AsyncPoll() 메소드를 호출해야 별도의 큐에 저장된 콜백 함수를 호출할 수 있기

때문에 모든 씬에서 삭제되지 않고 계속 남아있도록 DontDestroyOnLoad()를 호출



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ Login 씬 생성

□ File - New Scene



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ 카메라 설정

Color (0, 0, 0, 0)



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ Login 씬 저장

□ File - Save



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ Scenes In Build에 씬 등록

□ File - Build Settings



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ 씬 전환과 같은 유틸 메소드를 정의하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “Utils”로 변경



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ 로딩이 완료되면 “Login” 씬으로 이동

□ LogoScenario Script 수정



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ LogoScenario 오브젝트의 “LogoScenario” 컴포넌트 변수 설정



뒤끝 함수 호출 방식과 비동기 호출

■ 결과 화면



게임 유저 관리

■ 개요

■ 로그인

■ 계정 생성, 이메일 설정

■ 아이디 찾기

■ 비밀번호 찾기

■ 유저 정보 출력

■ 닉네임 설정



게임 유저 관리

■ 개요

■ 회원가입, 이메일 설정, 로그인, 아이디/비밀번호 찾기, 닉네임 설정 메소드

회원가입, 로그인 등과 같이 뒤끝 서버의 게임 유저를 관리하기 위해서는

Backend 클래스에 정의되어 있는 BackendMember 타입의

BMember 정적 변수에 접근해 설정할 수 있습니다.



게임 유저 관리

■ 로그인

■ 팝업 윈도우에 출력하는 UI들을 관리하는 Panel UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Panel



게임 유저 관리

■ 팝업 윈도우에 출력하는 UI들을 관리하는 Panel UI 생성 및 설정 (계속)

Color (100, 100, 100, 255)



게임 유저 관리

■ 윈도우 상단 배경을 출력하는 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image

Color (50, 50, 50, 255)



게임 유저 관리

■ 윈도우 상단에 제목을 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임 유저 관리

■ 윈도우를 종료하는 “Button - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Button - TextMeshPro”

“X” 버튼에 텍스트는

필요 없기 때문에 삭제



게임 유저 관리

■ 팝업 윈도우 오브젝트 Prefab 생성

□ Hierarchy View의 “PopupBase” 오브젝트를 Project View로 Drag & Drop

팝업 윈도우는 자주 사용하기 때문에 프리팹으로 저장하고,

Hierarchy View에 있는 PopupBase는 로그인 윈도우로 사용



게임 유저 관리

■ 로그인 팝업 제작을 위한 오브젝트 설정

1. PopupBase 오브젝트의 이름을 “PopupLogin”으로 변경

2. Title 오브젝트 “TextMeshPro - Text” 컴포넌트의 Text에 “로그인” 입력

3. 로그인 윈도우는 닫을 수 없도록 Exit 오브젝트 삭제



게임 유저 관리

■ 텍스트 입력을 위한 “Input Field - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Input Field - TextMeshPro”

“TextMeshPro - Input Field” 컴포넌트에서 Font Asset, Point Size를

설정하면 Placeholder, Text 오브젝트의 설정이 바뀐다.



게임 유저 관리

■ 텍스트 입력을 위한 “Input Field - TextMeshPro” UI 생성 및 설정 (계속)

Color (50, 50, 50, 255)



게임 유저 관리

■ 텍스트 입력 오브젝트 Prefab 생성

□ Hierarchy View의 “InputFieldBase” 오브젝트를 Project View로 Drag & Drop

텍스트 입력은(ID, PW, E-mail 등) 자주 사용하기 때문에 프리팹으로 저장하고,

Hierarchy View에 있는 InputFieldBase는 아이디 입력용으로 사용



게임 유저 관리

■ 아이디 입력 필드 제작을 위한 오브젝트 설정

1. InputFieldBase 오브젝트의 이름을 “ID”로 변경

2. Placeholder 오브젝트 “TextMeshPro - Text” 컴포넌트의 Text에 “아이디“ 입력



게임 유저 관리

■ 비밀번호 입력 필드 생성 및 설정

□ InputFieldBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

InputFieldBase 오브젝트의

이름을 “PW”로 변경



게임 유저 관리

■ 비밀번호 입력 필드 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ 클릭 가능한 버튼 “Button - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Button - TextMeshPro”



게임 유저 관리

■ 클릭 가능한 버튼 “Button - TextMeshPro” UI 생성 및 설정 (계속)

Color (0, 0, 0, 255)



게임 유저 관리

■ 버튼 오브젝트 Prefab 생성

□ Hierarchy View의 “ButtonBase” 오브젝트를 Project View로 Drag & Drop

ButtonBase 오브젝트를 프리팹으로 저장하고,

Hierarchy View에 있는 ButtonBase는 로그인 버튼으로 사용



게임 유저 관리

■ “로그인” 버튼 제작을 위한 오브젝트 설정

1. ButtonBase 오브젝트의 이름을 “ButtonLogin”으로 변경

2. Text (TMP) 오브젝트 “TextMeshPro - Text” 컴포넌트의 Text에 “로그인“ 입력



게임 유저 관리

■ “아이디 찾기“ 텍스트를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임 유저 관리

■ “비밀번호 찾기“ 텍스트를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ FindID 오브젝트를 Ctrl+D로 복제한 후 이름을 FindPW로 변경



게임 유저 관리

■ “계정 생성” 텍스트를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ FindID 오브젝트를 Ctrl+D로 복제한 후 이름을 RegisterAccount로 변경



게임 유저 관리

■ 시스템 메시지를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임 유저 관리

■ 게임 유저 관리에서 사용하는 UI들을 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “LoginBase”로 변경



게임 유저 관리

■ 게임 유저 관리에서 사용하는 UI들을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ 게임 유저 관리에서 사용하는 UI들을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 로그인을 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “Login”으로 변경



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 로그인을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 로그인을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)

뒷장



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 로그인을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 로그인을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ PopupLogin 오브젝트에 “Login” 컴포넌트 추가 및 설정



게임 유저 관리

■ ButtonLogin 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정



게임 유저 관리

■ 결과 화면



게임 유저 관리

■ 계정 생성, 이메일 설정

■ 계정 생성 팝업 윈도우 생성 및 설정

□ PopupBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

PopupBase 오브젝트의 이름을

“PopupRegisterAccount”로 변경



게임 유저 관리

■ 계정 생성 팝업 윈도우 상단 이름 설정



게임 유저 관리

■ 아이디 입력 필드 생성 및 설정

□ InputFieldBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

InputFieldBase 오브젝트의

이름을 “ID”로 변경



게임 유저 관리

■ 아이디 입력 필드 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ 비밀번호 입력 필드 생성 및 설정

□ InputFieldBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

InputFieldBase 오브젝트의

이름을 “PW”로 변경



게임 유저 관리

■ 비밀번호 입력 필드 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ 비밀번호 확인 입력 필드 생성 및 설정

□ InputFieldBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

InputFieldBase 오브젝트의

이름을 “ConfirmPW”로 변경



게임 유저 관리

■ 비밀번호 확인 입력 필드 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ 메일 주소 입력 필드 생성 및 설정

□ InputFieldBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

InputFieldBase 오브젝트의

이름을 “MailAddress”로 변경



게임 유저 관리

■ 메일 주소 입력 필드 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ “계정 생성“ 버튼 생성 및 설정

□ ButtonBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

ButtonBase 오브젝트의 이름을

“ButtonRegisterAccount”로 변경



게임 유저 관리

■ “계정 생성“ 버튼 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 계정 생성을 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “RegisterAccount”로 변경



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 계정 생성을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 계정 생성을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)

뒷장



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 계정 생성을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ PopupRegisterAccount 오브젝트에 “RegisterAccount” 컴포넌트 추가 및 설정



게임 유저 관리

■ ButtonRegisterAccount 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정



게임 유저 관리

■ PopupRegisterAccount 오브젝트 비활성화



게임 유저 관리

■ Text UI 상호작용을 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “UITextInteraction”으로 변경



게임 유저 관리

■ Text UI 상호작용을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ RegisterAccount 오브젝트에 “UITextInteraction” 컴포넌트 추가 및 설정

로그인 팝업 윈도우에서 “계정 생성“ 텍스트를 클릭하면

로그인 팝업은 비활성화되고, 계정 생성 팝업이 활성화된다.



게임 유저 관리

■ Exit 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정

계정 생성 팝업 윈도우에서 “X” 버튼을 클릭하면

계정 생성 팝업은 비활성화되고, 로그인 팝업이 활성화된다.



게임 유저 관리

■ 결과 화면



게임 유저 관리

■ 아이디 찾기

■ 아이디 찾기 팝업 윈도우 생성 및 설정

□ PopupBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

PopupBase 오브젝트의 이름을

“PopupFindID”로 변경



게임 유저 관리

■ 아이디 찾기 팝업 윈도우 상단 이름 설정



게임 유저 관리

■ 메일 주소 입력 필드 생성 및 설정

□ InputFieldBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

InputFieldBase 오브젝트의

이름을 “MailAddress”로 변경



게임 유저 관리

■ 메일 주소 입력 필드 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ “아이디 찾기“ 버튼 생성 및 설정

□ ButtonBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

ButtonBase 오브젝트의 이름을

“ButtonFindID”로 변경



게임 유저 관리

■ “아이디 찾기“ 버튼 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 아이디 찾기를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “FindID”로 변경



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 아이디 찾기를 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 아이디 찾기를 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)

뒷장



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 아이디 찾기를 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ PopupFindID 오브젝트에 “FindID” 컴포넌트 추가 및 설정



게임 유저 관리

■ ButtonFindID 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정



게임 유저 관리

■ PopupFindID 오브젝트 비활성화



게임 유저 관리

■ FindID 오브젝트에 “UITextInteraction” 컴포넌트 추가 및 설정

로그인 팝업 윈도우에서 “아이디 찾기“ 텍스트를 클릭하면

로그인 팝업은 비활성화되고, 아이디 찾기 팝업이 활성화된다.



게임 유저 관리

■ Exit 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정

아이디 찾기 팝업 윈도우에서 “X” 버튼을 클릭하면

아이디 찾기 팝업은 비활성화되고, 로그인 팝업이 활성화된다.



게임 유저 관리

■ 결과 화면



게임 유저 관리

■ 비밀번호 찾기

■ 비밀번호 찾기 팝업 윈도우 생성 및 설정

□ PopupBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

PopupBase 오브젝트의 이름을

“PopupFindPW”로 변경



게임 유저 관리

■ 비밀번호 찾기 팝업 윈도우 상단 이름 설정



게임 유저 관리

■ 아이디 입력 필드 생성 및 설정

□ InputFieldBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

InputFieldBase 오브젝트의

이름을 “ID”로 변경



게임 유저 관리

■ 아이디 입력 필드 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ 메일 주소 입력 필드 생성 및 설정

□ InputFieldBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

InputFieldBase 오브젝트의

이름을 “MailAddress”로 변경



게임 유저 관리

■ 메일 주소 입력 필드 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ “비밀번호 찾기“ 버튼 생성 및 설정

□ ButtonBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

ButtonBase 오브젝트의 이름을

“ButtonFindPW”로 변경



게임 유저 관리

■ “비밀번호 찾기“ 버튼 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 비밀번호 찾기를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “FindPW”로 변경



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 비밀번호 찾기를 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 비밀번호 찾기를 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)

뒷장



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 비밀번호 찾기를 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ PopupFindPW 오브젝트에 “FindPW” 컴포넌트 추가 및 설정



게임 유저 관리

■ ButtonFindPW 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정



게임 유저 관리

■ PopupFindPW 오브젝트 비활성화



게임 유저 관리

■ FindPW 오브젝트에 “UITextInteraction” 컴포넌트 추가 및 설정

로그인 팝업 윈도우에서 “비밀번호 찾기“ 텍스트를 클릭하면

로그인 팝업은 비활성화되고, 비밀번호 찾기 팝업이 활성화된다.



게임 유저 관리

■ Exit 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정

비밀번호 찾기 팝업 윈도우에서 “X” 버튼을 클릭하면

비밀번호 찾기 팝업은 비활성화되고, 로그인 팝업이 활성화된다.



게임 유저 관리

■ 결과 화면



게임 유저 관리

■ 유저 정보 출력

■ Lobby 씬 생성

□ File - New Scene



게임 유저 관리

■ 카메라 설정

Color (0, 0, 0, 0)



게임 유저 관리

■ Lobby 씬 저장

□ File - Save



게임 유저 관리

■ Scenes In Build에 씬 등록

□ File - Build Settings



게임 유저 관리

■ SceneNames 열거형에 Lobby 추가

□ Utils Script 수정



게임 유저 관리

■ 로그인에 성공했을 때 Lobby 씬으로 이동

□ Login Script 수정



게임 유저 관리

■ 계정 생성에 성공했을 때 Lobby 씬으로 이동

□ RegisterAccount Script 수정



게임 유저 관리

■ 결과 화면



게임 유저 관리

■ Lobby 씬 상단의 프로필, 재화 UI들을 관리하는 Panel UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Panel



게임 유저 관리

■ Lobby 씬 상단의 프로필, 재화 UI들을 관리하는 Panel UI 생성 및 설정 (계속)

Color (50, 50, 50, 255)



게임 유저 관리

■ 유저 프로필 정보 UI들을 관리하는 Panel UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Panel

화면에 출력하지 않도록

CanvasRenderer, Image 컴포넌트 삭제



게임 유저 관리

■ 프로필 “Button - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Button - TextMeshPro”

버튼과 함께 생성되는

Text (TMP) 오브젝트는 삭제



게임 유저 관리

■ 프로필 아이콘 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image



게임 유저 관리

■ 프로필 오브젝트 Prefab 생성

□ Hierarchy View의 “ProfileFrame” 오브젝트를 Project View로 Drag & Drop

현재 UserInfo에도 프로필 정보가 필요하기

때문에 오브젝트를 삭제하지 않고 사용



게임 유저 관리

■ 닉네임 배경 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image

Color (40, 40, 40, 255)



게임 유저 관리

■ 닉네임을 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”

< Overflow : Ellipsis > < Overflow : Overflow >



게임 유저 관리

■ 제일 앞에 활성화되는 팝업 UI 뒤에 배치하는 배경 Panel UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Panel



게임 유저 관리

■ 현재 로그인한 유저의 정보를 불러오는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “UserInfo”로 변경



게임 유저 관리

■ 현재 로그인한 유저의 정보를 불러오는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ 현재 로그인한 유저의 정보를 불러오는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ 현재 로그인한 유저의 정보를 불러오는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ Top Panel에 출력하는 UI 정보를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “TopPanelViewer”로 변경



게임 유저 관리

■ TopPanel 오브젝트에 “TopPanelViewer” 컴포넌트 추가 및 설정



게임 유저 관리

■ LobbyScenario 오브젝트에 “UserInfo” 컴포넌트 추가 및 설정

□ GameObject - Create Empty

UserInfo.GetUserInfoFromBackend() 메소드를 호출해 서버로부터 유저 정보를

불러오면 TopPanel에 있는 Nickname UI에 닉네임 정보를 출력합니다.



게임 유저 관리

■ Lobby 씬에서 정보 갱신 등을 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “LobbyScenario”로 변경



게임 유저 관리

■ LobbyScenario 오브젝트에 “LobbyScenario” 컴포넌트 추가 및 설정



게임 유저 관리

■ 결과 화면



게임 유저 관리

■ 닉네임 설정

■ 플레이어 정보 팝업 윈도우 생성 및 설정

□ PopupBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

PopupBase 오브젝트의 이름을

“PopupUpdateProfile”로 변경



게임 유저 관리

■ 플레이어 정보 팝업 윈도우 상단 이름 설정



게임 유저 관리

■ 프로필 아이콘 생성 및 설정

□ ProfileFrame 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop



게임 유저 관리

■ 닉네임 배경 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image

Color (40, 40, 40, 255)



게임 유저 관리

■ 닉네임을 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임 유저 관리

■ 닉네임 설정 “Button - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Button - TextMeshPro”



게임 유저 관리

■ 아이디(gamer_id)를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임 유저 관리

■ PopupUpdateProfile 오브젝트 비활성화



게임 유저 관리

■ PopupUpdateProfile에 출력하는 UI 정보를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “PopupUpdateProfileViewer”로 변경



게임 유저 관리

■ PopupUpdateProfile 오브젝트에 컴포넌트 추가 및 설정



UserInfo.GetUserInfoFromBackend() 메소드를 호출해 서버로부터

유저 정보를 불러온 이후 PopupUpdateProfile에 있는 닉네임, gamer_id를 출력

게임 유저 관리

■ LobbyScenario 오브젝트의 “UserInfo” 컴포넌트 변수 설정



“프로필” 버튼을 누르면

OverlayBackground 오브젝트를 Canvas의 마지막 자식으로 설정한 후 활성화하고,

PopupUpdateProfile 오브젝트를 Canvas의 마지막 자식으로 설정한 후 활성화한다.

게임 유저 관리

■ ProfileFrame 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정



게임 유저 관리

■ Exit 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정



게임 유저 관리

■ 결과 화면



게임 유저 관리

■ 닉네임 변경 팝업 윈도우 생성 및 설정

□ PopupBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

PopupBase 오브젝트의 이름을

“PopupUpdateNickname”으로 변경



게임 유저 관리

■ 닉네임 변경 팝업 윈도우 상단 이름 설정



게임 유저 관리

■ “닉네임을..” 텍스트를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임 유저 관리

■ 닉네임 입력 필드 생성 및 설정

□ InputFieldBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

InputFieldBase 오브젝트의

이름을 “Nickname”으로 변경



게임 유저 관리

■ “닉네임 변경“ 버튼 생성 및 설정

□ ButtonBase 프리팹을 Hierarchy View로 Drag & Drop

ButtonBase 오브젝트의 이름을

“ButtonOK”로 변경



게임 유저 관리

■ “닉네임 변경“ 버튼 생성 및 설정 (계속)



게임 유저 관리

■ PopupUpdateNickname 오브젝트 비활성화



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 닉네임을 변경하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “Nickname”으로 변경



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 닉네임을 변경하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 닉네임을 변경하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)

뒷장



게임 유저 관리

■ 뒤끝 서버와 연동해 닉네임을 변경하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 유저 관리

■ PopupUpdateNickname 오브젝트에 “Nickname” 컴포넌트 추가 및 설정



게임 유저 관리

■ ButtonOK 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정



게임 유저 관리

■ ButtonEdit 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정



게임 유저 관리

■ Exit 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 설정



게임 유저 관리

■ 결과 화면



게임 유저 관리

■ 결과 화면

닉네임을 생성하거나 변경했을 때

로그인하면 접속 일시를 기록로그인에 사용하는 아이디

gamer_id
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