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뒤끝 시작하기

■ 뒤끝 계정 생성

■ 뒤끝 콘솔 프로젝트 생성



뒤끝 시작하기

■ 뒤끝 계정 생성

■ 뒤끝 서버 홈페이지 접속 및 계정 생성

1. https://www.thebackend.io/ 홈페이지 접속

2. “무료로 시작하기“ 버튼을 눌러 계정 생성

https://www.thebackend.io/


뒤끝 시작하기

■ 약관 동의

여기 작성한 이메일 주소가

뒤끝 서버에서 아이디로 사용된다.



뒤끝 시작하기

■ 가입 인증



뒤끝 시작하기

■ 회원정보 입력



뒤끝 시작하기

■ 뒤끝 콘솔 프로젝트 생성

■ 계정 생성, 로그인 후 뒤끝 콘솔에서 프로젝트를 생성하고 관리

“프로젝트 생성“ 버튼을 눌러 새로운 프로젝트 생성



뒤끝 시작하기

■ 프로젝트 생성



뒤끝 시작하기

■ 프로젝트 생성 (계속)



뒤끝 시작하기

■ 프로젝트 생성 (계속)



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ 프로젝트 기본 설정

■ Import Package



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ 프로젝트 기본 설정

■ 프로젝트 생성

□ Unity Hub 실행 후 “새 프로젝트” 버튼을 눌러 새로운 프로젝트를 생성



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

□ 원하는 에디터 버전, 템플릿(2D, 3D, Etc..) 선택

□ 프로젝트 이름과 저장 위치를 설정한 후 “생성” 버튼을 눌러 프로젝트 생성



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ 게임화면 설정

□ Game View 바로 아래 Drop List 클릭 후 원하는 해상도 설정 (1440x2960)

“+” 버튼을 눌러 새로운 해상도 생성

Label : 1440x2960

Type : Fixed Resolution(절대값)

Width & Height : 1440, 2960

Game View에 있는 이 해상도는 실제 게임 실행파일의 해상도가 아닌

현재 프로젝트에서 작업할 때 보는 Game View의 해상도



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ 카메라 설정



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ Import Package

■ 뒤끝 사용을 위해 SDK 다운로드 및 설치

1. https://www.thebackend.io/ 홈페이지 접속

2. “문서” - “SDK 문서” 버튼을 눌러 SDK 문서로 이동

https://www.thebackend.io/


뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ 뒤끝 사용을 위해 SDK 다운로드 및 설치 (계속)

뒤끝베이스에 있는 “시작하기“ 버튼 클릭



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ 뒤끝 사용을 위해 SDK 다운로드 및 설치 (계속)

뒤끝 SDK (.unitypackage) 다운로드



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ Backend-5.9.2.unitypackage 파일을 Project View로 Drag & Drop



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ Shooting [Resources].unitypackage 파일을 Project View로 Drag & Drop



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ 뒤끝 콘솔에서 프로젝트 인증 키 발급

이 콘솔 프로젝트와 연동할 유니티 프로젝트에

Client App Id, Signature Key 값을 복사해서 등록



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ 유니티 에디터에서 프로젝트 인증 키 등록

□ The Backend - Edit Settings



뒤끝 사용을 위한 유니티 프로젝트 설정

■ 유니티 에디터에서 프로젝트 인증 키 등록 (계속)

Assets/TheBackend/Resources/ 에 있는 TheBackendSettings 파일에서

Client App ID, Signature Key 설정



Logo Scene

■ 뒤끝 초기화

■ 배경과 로딩 UI

■ Progress

■ LogoScenario



Logo Scene

■ 뒤끝 초기화

■ 뒤끝 서버를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

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

Tip. 뒤끝 기능을 호출하는 모든 클래스는

Backend 이름공간에 포함되어 있다.

Tip. 뒤끝의 모든 기능은 Backend 클래스

내부에 싱글톤 인스턴스로 선언되어 있다.



Logo Scene

■ Backend Class



Logo Scene

■ BackendManager 오브젝트에 “BackendManager” 컴포넌트 추가

□ GameObject - Create Empty



Logo Scene

■ 결과 화면

게임을 실행했을 때 서버 접속에 성공하면

“초기화 성공 : statusCode : 204” 출력



Logo Scene

■ 배경과 로딩 UI

■ 한글 텍스트 입력을 위한 폰트 다운로드

예제에서는 구글에서 무료로 제공하는 “Noto Sans” 폰트 사용

[원하는 폰트를 사용하면 됩니다]



Logo Scene

■ 한글 텍스트 입력을 위한 폰트 다운로드 (계속)



Logo Scene

■ NotoSansKR-Regular, Bold.otf 파일을 Project View로 Drag & Drop



1. Source Font File에 외부에서 가져온 폰트를 등록

2. Padding, Character Set 등의 옵션 설정

3. Custom Character List에 “TextMeshPro용 커스텀 한글 2350자” 파일 내용 붙여넣기

4. “Generate Font Atlas” 버튼을 눌러 폰트 아틀라스 생성

5. 아틀라스 생성 완료 후 “Save” 버튼을 눌러 폰트 에셋 저장

Logo Scene

■ 한글 텍스트 입력을 위한 폰트 에셋 생성 (NotoSansKR-Regular)

□ Window - TextMeshPro - Font Asset Creator



Logo Scene

■ 한글 텍스트 입력을 위한 폰트 에셋 생성 (NotoSansKR-Bold)



Logo Scene

■ 배경 출력을 위한 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image



Logo Scene

■ 배경 출력을 위한 Image UI 생성 및 설정 (계속)



Logo Scene

■ 로딩 정보 UI들을 관리하는 Panel UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Panel

화면에 보이지 않도록 CanvasRenderer,

Image Component 삭제



Logo Scene

■ 로딩 정보 출력을 위한 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



Logo Scene

■ 로딩 정보 출력을 위한 Slider UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Slider



Logo Scene

■ 로딩 정보 출력을 위한 Slider UI 생성 및 설정 (계속)



Logo Scene

■ 로딩 정보 출력을 위한 Slider UI 생성 및 설정 (계속)



Logo Scene

■ 로딩 정보 출력을 위한 Slider UI 생성 및 설정 (계속)

Color (74, 144, 226, 255)



Logo Scene

■ Progress

■ 로딩 정보를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

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



Logo Scene

■ 로딩 정보를 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



Logo Scene

■ Progress 오브젝트에 “Progress” 컴포넌트 추가 및 설정



Logo Scene

■ LogoScenario

■ 로고 씬을 제어하는 스크립트 생성 및 작성

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



Logo Scene

■ 로고 씬을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



Logo Scene

■ LogoScenario 오브젝트에 “LogoScenario” 컴포넌트 추가 및 설정

□ GameObject - Create Empty



Logo Scene

■ “SampleScene” 씬의 이름을 “Logo”로 변경



Logo Scene

■ 결과 화면
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