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인게임 점수 구현

■ 인게임 점수 관리

■ 인게임 점수 출력

■ 적, 운석 폭발 효과



인게임 점수 구현

■ 인게임 점수 관리

■ 점수를 관리하는 변수와 프로퍼티 정의

□ GameController Script 수정



인게임 점수 구현

■ 적을 처치했을 때 호출하는 OnDie() 메소드 정의

□ Enemy Script 수정



인게임 점수 구현

■ 플레이어 발사체와 충돌한 적을 바로 삭제하지 않고 OnDie() 메소드 호출

□ PlayerProjectile Script 수정



인게임 점수 구현

■ 인게임 점수 출력

■ 인게임 획득 점수를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



인게임 점수 구현

■ 인게임 획득 점수를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정 (계속)



인게임 점수 구현

■ 인게임, 게임오버 UI들을 제어하는 스크립트 생성 및 작성

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



인게임 점수 구현

■ GameController 오브젝트에 “GameUIController” 컴포넌트 추가 및 설정



인게임 점수 구현

■ 결과 화면



인게임 점수 구현

■ 적, 운석 폭발 효과

■ 폭발 이펙트 생성

□ GameObject - Effects - Particle System



인게임 점수 구현

■ 폭발 이펙트 설정

Random Between Two Constants 선택



인게임 점수 구현

■ 폭발 이펙트 설정 (계속)

Color (255, 255, 0)  Location 0%

Color (255, 0, 0)     Location 100%



인게임 점수 구현

■ 파티클의 재생이 완료되면 오브젝트를 삭제하는 스크립트 생성 및 작성

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



인게임 점수 구현

■ Explosion 오브젝트에 컴포넌트 추가 및 설정



인게임 점수 구현

■ Explosion 오브젝트 Prefab 생성

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

□ Hierarchy View에 있는 “Explosion” 오브젝트 삭제



인게임 점수 구현

■ 적 캐릭터가 사망할 때 폭발 이펙트 생성

□ Enemy Script 수정



인게임 점수 구현

■ Enemy 프리팹의 “Enemy” 컴포넌트 변수 설정



인게임 점수 구현

■ 운석이 사망할 때 폭발 이펙트 생성

□ Meteorite Script 수정



인게임 점수 구현

■ Meteorite 프리팹의 “Meteorite” 컴포넌트 변수 설정



인게임 점수 구현

■ 결과 화면



게임오버 UI 구현

■ 게임오버 되었을 때 인게임 오브젝트 비활성화

■ 게임오버 UI 출력

■ Scale Effect

■ Counting Effect



게임오버 UI 구현

■ 게임오버 되었을 때 인게임 오브젝트 비활성화

■ 게임오버 되었을 때 호출하고 싶은 메소드 등록 및 호출

□ GameController Script 수정



게임오버 UI 구현

□ GameController Script 수정 (계속)

게임오버 UI 출력 이후에 씬을 변경하기 

때문에 AfterGameOver() 메소드 삭제



게임오버 UI 구현

■ GameController 오브젝트의 “GameController” 컴포넌트 변수 설정



게임오버 UI 구현

■ 결과 화면



게임오버 UI 구현

■ 게임오버 UI 출력

■ 게임오버 UI들을 관리하는 Panel UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Panel

Color (0, 0, 0, 255)



게임오버 UI 구현

■ 게임오버 배경을 출력하는 Image UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Image



게임오버 UI 구현

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

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임오버 UI 구현

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

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임오버 UI 구현

■ 획득한 점수를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”



게임오버 UI 구현

■ 로비로 이동하는 “Button - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Button - TextMeshPro”



게임오버 UI 구현

■ 로비로 이동하는 “Button - TextMeshPro” UI 생성 및 설정 (계속)



게임오버 UI 구현

■ GameOverPopup 오브젝트 비활성화



게임오버 UI 구현

■ 게임오버 되었을 때 호출하는 OnGameOver() 메소드 정의

□ GameUIController Script 수정



게임오버 UI 구현

□ GameUIController Script 수정



게임오버 UI 구현

■ GameController 오브젝트의 컴포넌트 변수 설정



게임오버 UI 구현

■ GotoLobby 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick 이벤트 등록



게임오버 UI 구현

■ 결과 화면



게임오버 UI 구현

■ Scale Effect

■ Text UI의 크기 애니메이션을 제어하는 스크립트 생성 및 작성

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



게임오버 UI 구현

■ Text UI의 크기 애니메이션을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임오버 UI 구현

■ GameOverText 오브젝트에 “ScaleEffect” 컴포넌트 추가 및 설정



게임오버 UI 구현

■ “GAME OVER” 텍스트 크기 축소 애니메이션 재생

□ GameUIController Script 수정



게임오버 UI 구현

□ GameUIController Script 수정 (계속)



게임오버 UI 구현

■ GameController 오브젝트의 “GameUIController” 컴포넌트 변수 설정



게임오버 UI 구현

■ Counting Effect

■ 점수 카운팅 애니메이션을 제어하는 스크립트 생성 및 작성

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



게임오버 UI 구현

■ 점수 카운팅 애니메이션을 제어하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)



게임오버 UI 구현

■ ResultScore 오브젝트에 “CountingEffect” 컴포넌트 추가 및 설정



게임오버 UI 구현

■ 획득 점수 카운팅 애니메이션 재생

□ GameUIController Script 수정



게임오버 UI 구현

□ GameUIController Script 수정



게임오버 UI 구현

■ GameController 오브젝트의 “GameUIController” 컴포넌트 변수 설정



게임오버 UI 구현

■ 결과 화면



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 랭킹 등록을 위해 필요한 기능들

■ 일일 최고 점수 데이터 추가

■ 랭킹 생성



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 랭킹 등록을 위해 필요한 기능들

■ 계정 생성 / 로그인 시스템을 이용해 등록한 유저



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 랭킹 데이터를 저장하기 위한 private 테이블



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 테이블 내부에 레벨, 점수 등과 같이 순위의 기준이 되는 숫자형 데이터 row



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 랭킹을 생성할 때 private 테이블의 “숫자형“ 데이터를 컬럼으로 사용 가능

Tip. 랭킹 생성/등록을 하려면 “게임 정보 기능“으로 

등록한 private 테이블의 “숫자형“ 데이터가 있어야 함



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 일일 최고 점수 데이터 추가

■ 일일 최고 점수를 저장하는 정수형 변수 선언

□ UserGameData Script 수정



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 유저 정보 추가/불러오기/갱신에 일일 최고 점수 데이터 추가

□ BackendGameData Script 수정



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

□ BackendGameData Script 수정 (계속)



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

□ BackendGameData Script 수정 (계속)



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 기존 코드로 등록했던 유저 삭제

dailyBestScore row가 없는 기존 유저를 모두 삭제하고,

게임을 실행해 “계정 생성“으로 새로운 유저 생성



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 새로 생성한 계정의 row 데이터



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 랭킹 생성

■ 일일 최고 점수 랭킹 생성



랭킹으로 사용할 유저 정보 데이터 추가

■ 일일 최고 점수 랭킹 생성 (계속)



랭킹 데이터 등록

■ 랭킹 데이터 등록

■ 랭킹 데이터 확인 및 갱신



랭킹 데이터 등록

■ 랭킹 데이터 등록

■ 랭킹 테이블의 UUID

Tip. 랭킹 테이블이 여러 개 일 수 있기 때문에

각 랭킹 테이블의 UUID를 기반으로 랭킹 테이블에 접근



랭킹 데이터 등록

■ 공용으로 사용하는 상수를 선언하는 스크립트 생성 및 작성

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



랭킹 데이터 등록

■ 일일 최고 점수를 랭킹에 등록하는 스크립트 생성 및 작성

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



랭킹 데이터 등록

■ 일일 최고 점수를 랭킹에 등록하는 스크립트 생성 및 작성 (계속)

== backend method ==

Backend.URank.User.UpdateUserScore(string rankUuid, string tableName, string rowInDate, Param param);

tableName 테이블의 rowInDate row 데이터를 param 값으로 갱신하고, rankUuid 랭킹 테이블의 랭킹 정보 갱신



랭킹 데이터 등록

■ 게임오버 되었을 때 score를 랭킹에 등록

□ GameController Script 수정



랭킹 데이터 등록

■ GameController 오브젝트에 “DailyRankRegister” 컴포넌트 추가 및 설정



랭킹 데이터 등록

■ 결과 화면



랭킹 데이터 등록

■ 결과 화면 (Backend Console)



랭킹 데이터 등록

■ 결과 화면 (Backend Console)

현재는 게임오버 될 때마다 아무 조건 없이 랭킹 데이터를 갱신하기 때문에 

900 -> 200으로 더 낮은 점수를 획득해도 랭킹 데이터가 갱신된다.



랭킹 데이터 등록

■ 랭킹 데이터 확인 및 갱신

■ 내 랭킹 데이터를 불러와 점수를 비교하고, 최고 점수 일 때만 랭킹 갱신

□ DailyRankRegister Script 수정



랭킹 데이터 등록

□ DailyRankRegister Script 수정 (계속)

뒷장

== backend method ==

Backend.URank.User.GetMyRank(string rankUuid, int gap=0);

rankUuid 랭킹 테이블에 등록되어 있는 내 랭킹 조회, gap 값을 설정하면 내 랭킹 위/아래 인접 유저 검색 가능

gap이 3일 때 내 랭킹이 10위이면 10-3 ~ 10+3까지 7~13위의 유저 랭킹이 조회된다.



랭킹 데이터 등록

□ DailyRankRegister Script 수정 (계속)



랭킹 데이터 등록

■ 결과 화면

랭킹에 등록한 최고 점수보다 더 높은 점수를 

획득했을 때만 랭킹 데이터를 갱신한다.
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