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◆ 게임 정보 추가

◆ 게임 정보 불러오기



게임 정보 추가

■ 뒤끝 콘솔에 유저 정보 테이블 생성

■ 유니티에 유저 정보 클래스 생성

■ 계정을 생성할 때 테이블에 유저 정보 추가



게임 정보 추가

■ 뒤끝 콘솔에 유저 정보 테이블 생성

■ 유저 정보 테이블 생성

1. 뒤끝 로그인 후 뒤끝 콘솔 페이지로 이동

2. 뒤끝베이스 - 게임 정보 관리 탭으로 이동

3. “테이블 생성“ 버튼을 눌러 새로운 테이블 생성



게임 정보 추가

■ 유저 정보 테이블 생성 (계속)



게임 정보 추가

■ 유저 정보 테이블 생성 (계속)

방금 생성한 “USER_DATA” 테이블

테이블명을 클릭해 내부에 저장된 테이블 데이터들을 확인할 수 있다.



게임 정보 추가

■ 유저 정보 테이블 생성 (계속)

방금 생성했기 때문에 데이터가 비어 있다.



게임 정보 추가

■ 유니티에 유저 정보 클래스 생성

■ 유저의 게임 내 정보 변수들을 선언하는 스크립트 생성 및 작성

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



게임 정보 추가

■ 계정을 생성할 때 테이블에 유저 정보 추가

Insert() : 테이블에 row를 추가

해당 row는 insert 한 유저에게 귀속된다.

스키마 정의/미정의 여부 관계없이 데이터를 삽입할 수 있다.

public/private 여부 관계없이 데이터를 삽입할 수 있다.

숫자형 데이터의 경우, 최대 9007199254740991(약 9000조)까지 안

전하게 값을 넣을 수 있습니다.

그 이상의 데이터를 삽입할 경우, 일의 자리, 십의 자리 수는 0으로

내림처리가 됩니다.

숫자가 증가하여 자리 수가 많아질수록 작은 수는 내림처리가 되며

큰 수는 왼쪽 기준으로 16~18자리의 수까지 값이 유지됩니다.

스키마 삽입 시, 값이 비었을 경우 null 또는 기본값으로 입력된다.



게임 정보 추가

■ 서버와 연동해 유저 정보를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

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



게임 정보 추가

■ 서버와 연동해 유저 정보를 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 정보 추가

■ 서버와 연동해 유저 정보를 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임 정보 추가

■ 계정 생성에 성공했을 때 서버 테이블에 해당 계정 유저 정보 생성

□ RegisterAccount Script 수정



게임 정보 추가

■ 결과 화면



게임 정보 불러오기

■ Lobby Scene UI 제작

■ Lobby 씬을 로드할 때 유저 정보 불러오기



게임 정보 불러오기

■ Lobby Scene UI 제작

■ 플레이어 레벨을 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임 정보 불러오기

■ 플레이어 경험치를 출력하는 Slider UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Slider



게임 정보 불러오기

■ 플레이어 경험치를 출력하는 Slider UI 생성 및 설정 (계속)

Color (0, 0, 0, 255)



게임 정보 불러오기

■ 플레이어 경험치를 출력하는 Slider UI 생성 및 설정 (계속)



게임 정보 불러오기

■ 플레이어 경험치를 출력하는 Slider UI 생성 및 설정 (계속)

Color (0, 255, 0, 255)



게임 정보 불러오기

■ 플레이어의 재화 UI를 관리하는 Panel UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Panel



게임 정보 불러오기

■ 게임 플레이 시 소모되는 하트 UI를 관리하는 Button UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Button - TextMeshPro”

Button 컴포넌트에 Collider가 있어 충돌이 가능하고, 화면에 출력은 자식 오브젝트들이

하기 때문에 CanvasRenderer, Image Component를 삭제해서 보이지 않도록 설정



게임 정보 불러오기

■ 게임 플레이 시 소모되는 하트 UI를 관리하는 Button UI 생성 및 설정 (계속)

Color (255, 255, 255, 255)

버튼과 함께 생성된 Text (TMP)

오브젝트의 이름을 “Time” 으로 변경



게임 정보 불러오기

■ 하트 개수 배경을 출력하는 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image

Color (40, 40, 40, 255)



게임 정보 불러오기

■ 하트 개수를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임 정보 불러오기

■ 하트 이미지를 출력하는 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image

하트 이미지가 하트 개수 배경

(ImageBackground)보다 앞에 출력

되어야 하기 때문에 더 밑에 배치



게임 정보 불러오기

■ 유료 재화 보석 UI를 관리하는 Button UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Button - TextMeshPro”



게임 정보 불러오기

■ 보석 개수 배경을 출력하는 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image

Color (40, 40, 40, 255)



게임 정보 불러오기

■ 보석 개수를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임 정보 불러오기

■ 보석 이미지를 출력하는 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image

보석 이미지가 보석 개수 배경

(ImageBackground)보다 앞에 출력

되어야 하기 때문에 더 밑에 배치



게임 정보 불러오기

■ 무료 재화 골드 UI를 관리하는 Button UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Button - TextMeshPro”



게임 정보 불러오기

■ 골드 개수 배경을 출력하는 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image

Color (40, 40, 40, 255)



게임 정보 불러오기

■ 골드 개수를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임 정보 불러오기

■ 골드 이미지를 출력하는 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image

골드 이미지가 골드 개수 배경

(ImageBackground)보다 앞에 출력

되어야 하기 때문에 더 밑에 배치



게임 정보 불러오기

■ Lobby 씬을 로드할 때 유저 정보 불러오기

GetMyData() : 자기 자신의 데이터를 조회

new Where() : 조건 없이 모든 데이터 조회

스키마 정의/미정의 여부 관계없이 데이터를 조회할 수 있다.

public/private 여부 관계없이 자기 자신의 데이터만 조회할 수 있다.

select 절의 사용 유무와 관계없이 데이터의 처리량은 동일하다.

조건 없이 모든 데이터를 검색하고자 할 때는 인자 값으로 넘기는

where을 new Where()로 선언해 주면 모든 데이터를 검색할 수 있다.



게임 정보 불러오기

■ 뒤끝 콘솔 테이블에 저장되어 있는 유저 정보 불러오기

□ BackendGameData Script 수정



게임 정보 불러오기

□ BackendGameData Script 수정 (계속)

뒷장



게임 정보 불러오기

□ BackendGameData Script 수정 (계속)



게임 정보 불러오기

■ 서버에서 불러온 유저 정보 출력 (레벨, 경험치 등)

□ TopPanelViewer Script 수정



게임 정보 불러오기

□ TopPanelViewer Script 수정 (계속)



게임 정보 불러오기

■ TopPanel 오브젝트의 “TopPanelViewer” 컴포넌트 변수 설정



게임 정보 불러오기

■ Lobby 씬을 로드할 때 서버로부터 유저 정보 불러오기

□ LobbyScenario Script 수정



게임 정보 불러오기

■ 결과 화면
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