
포트폴리오 설명문서

분류: 시물레이션

제목: 프로메테우스 미션
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유니티 에디터 확장 기능

Json 파일 생성용 창을 소환하고 버튼을 눌러 파일 생성.

Translations 폴더의 텍스트 파일을 전부 읽어와서 Resources 폴더

에 파일 이름은 그대로 json 형식으로 파일 생성.
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Custom Shader 제작 – Built in

한 Sphere를 가지고 행성의 지표면, 해양, 빙하, 구름, 대기를 표현

하기 위해 자체 셰이더를 제작.
행성 자전과 구름의 움직임은 UV 애니메이션으로 구현.

빛이 안 닿을 때의 야간 조명 표현.
가능한 현실적으로 보이기 위해 저녁 시간대에서부터 서서히 야간 

조명 활성화.

유니티 에디서에서 상세한 설정 가능.
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편리한 정보 수정

테크트리 정보처럼 자주 수정할 가능성이 높은 정보는 Scriptable 
Object로 만들어 유니티 에디터에서 누구나 편리하게 수정 가능.

자주 쓰거나 중요한 상수를 모아둔 스크립트가 따로 존재함으로 관

리가 용이.
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다수의 오디오 채널

같은 소리를 연속으로 빠르게 재생하거나 소리 재생 중에 씬을 이동

하는 경우 재생 중이던 소리가 끊어지는 현상이 발생하는데, 이를 

방지하기 위해 여러 개의 소리 채널을 생성.
소리 재생을 위해 AudioManager에 요청하면 AudioManager는 각 채

널에 순서대로 소리 클립을 할당하고 재생.

AudioManager는 Prefab으로 만들어져있고 인스펙터 창에서 소리 채

널 개수 설정 가능.
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삼각함수를 이용한 애니메이션

반복적으로 밝아졌다 어두워지는 애니메이션에 삼각함수 이용.

안내문구가 밝아질 때 삼각함수로 부드럽게 밝아졌다가 일정 시간 

그 밝기를 유지한 후 다시 삼각함수로 어두워짐.

한 화면에 표시할 것이 많은 경우 보기 좋은 표시를 위해 순서에 맞

춰 애니메이션 실행.
위 장면의 경우 가운데 구가 먼저 나타나고, 그다음 구의 양옆 텍스

트, 하단의 버튼 순서로 나타남.
새로 고침한 경우 반대 순서로 사라졌다가 다시 원래 순서로 나타

남.
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주 화면

주 화면에서 메뉴를 이동할 때마다 텍스트가 위에서 한 줄씩 차례대

로 나타나는 애니메이션 적용.
문자열을 자주 편집하기 때문에 StringBuilder를 사용.

설정 메뉴에서 언어, 전체 음량, 초당 프레임 수 설정 가능.

메뉴 화면은 상태 패턴을 적용.
MainMenuManager 클래스가 상태 기계 역할을 하고, 각 상태에 따

라 MainMenuManager에서 다르게 동작하여 ‘다형성’ 적용.



- 8 -

게임 시작 전

게임 시작 전에 행성 물리량이나 시작 부스트 값을 줄 수 있고, 이
는 게임 난이도에 영향을 줌.

행성 물리량을 변경하는 경우 사용자가 직접 원하는 값을 입력하는 

것이 아니라, 거주 가능한 외계행성을 찾는다는 설정으로 전부 무작

위 값으로 갱신.

세계 의제는 플레이어가 처음에 가지는 자원량을 결정하는 것으로, 
각 의제의 기여도에 따라 각기 다른 자원을 줌.
이는 플레이어가 지구 역사를 마음대로 바꿀 수 있다는 느낌이고, 
그 어떤 의제에도 기여도가 전혀 없으면 난이도 대폭 상승.
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목록 UI

플레이어의 행동으로 얻은 아이템은 목록에 표시.

더 많은 아이템을 한꺼번에 보기 위해 목록을 확장할 수 있음.

아이템을 클릭하면 각각의 아이템 정보를 표시.
위처럼 배경이 어두워지고 특정 정보를 표시하는 화면이 나올 때 게

임은 일시 정지 상태가 됨.
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테라포밍

플레이어의 목표는 호흡 생물의 안정도를 50 이상으로 끌어올리는 

것이고, 플레이어가 조절하는 행성의 물리량은 서로 영향을 줌.
플레이어는 물리량 수치를 실시간으로 확인할 수 있음.

물리량의 변화에 따라 배경에 있는 행성의 모습도 변화.
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문자열 중복 생성 방지

사용자에게 물리량 같은 정보를 표시할 때, 그 정보는 여러 화면에 

반복해서 표시할 수 있으므로 표시할 문자열을 각 화면마다 따로 생

성하는 것보다 한 문자열을 생성해서 그 문자열을 참조하는 것이 더 

효율적일 것으로 생각해서 만든 클래스가 UIString이라는 클래스.
UIString은 공통으로 사용할 문자열을 관리.

UIString 클래스에 접근하는 경우는 대부분 이 클래스가 관리하는 

문자열을 참조하기 위함이기 때문에 해당 기능을 인덱서로 만들어서 

접근이 편리하도록 함.
누군가가 어떤 문자열을 가져오고 싶을 때, UIString 클래스는 해당 

정보를 읽어온 다음 그 정보를 문자열로 만들어 반환하고, 읽어온 

정보를 저장하고 있다가 다음 누군가가 그 문자열을 가져오고 싶을 

때, UIString은 그 정보 값이 변했는지 확인하고 변하지 않았으면 이

전에 생성한 문자열을 반환함.



- 12 -

테크트리

시설 테크트리는 도시마다 따로 적용.
플레이 스타일에 따라 각 도시별로 기능을 다르게 만들 수 있음.

연구 진행 상황 실시간으로 확인 가능.
동시에 여러 연구를 진행하는 경우 남은 개월수가 가장 적은 것을 

우선으로 표시.

연구 진행에 따라 다음 테크 잠금 해제.
위 테크트리는 모두 같은 부모클래스를 상속받아 ‘상속성’을 적용.
어떤 테크트리가 다른 테크트리의 잠금 해제 조건에 있기도 함.
테그트리 정보는 ScriptableObject로 만들어진 것을 참조.
테크트리 노드 배치 또한 테크트리 정보에서 읽어온 대로 자동 배

치.
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사회 테크트리

사회 테크트리는 다른 테크트리와 상이해서 같은 부모클래스를 상속

받지 않음.

사상 연구에 따라 승인 가능한 사회가 잠금 해제됨.
같은 높이에 있는 사회 중 하나를 승인했으면 다른 사회는 승인 불

가.
사회 승인 후 하위 정책을 승인할 수 있고, 하위 정책은 1회 승인 

시 정책 진행도가 일부분만 상승.
사회 승인할 때마다 정부 이미지 변경.
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테크트리 노드 가운데 정렬

테크트리 노드는 ScrollView 안에 있고 ScrollView는 화면 한쪽으로 

치우쳐져 있는데, 테크트리 노드가 화면상 정중앙에 위치하기 위해 

Content의 pivot 조정.

ScriptableObject로 만들어진 테크트리에 입력된 대로 테크트리 노드

를 배치하면, 전체 노드의 위치, 길이에 따라 전체 Content의 길이를 

계산하고, 전체 노드가 화면상 정중앙에 위치하기 위한 pivot 값을 

계산함.

ScrollView의 위치, 크기 등 미리 정해진 값은 먼저 계산해서 상수

로 만들어두고, 스크립트에서는 미지수만 계산함.
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정책 성공과 실패

 정책 승인 진행 중.

 정책 성공.

 정책 실패.

시설, 연구, 사회, 외교 각 분야의 지지율에 따라 정책 성공 확률 결

정.
정책 성공 시 일시적으로 지지율이 상승하고, 정책 실패 시 일시적

으로 지지율 하락.
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무역

외교 항목에서 외부 세력과 무역 가능.

해당 세력의 우호도, 적대감 정도에 따라 수입, 수출 가격이 플레이

어에게 유리해지거나 불리해짐.

무역 시 무역 목록에 정보를 표시하고, 거래량만큼 서서히 우호도 

증가.
일정 시간 후 거래 만료.
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공공외교

공공외교는 소프트파워의 형향을 받음.
소프트파워는 축적된 문화 양에 비례하고, 상대 세력보다 높을수록 

유리.
공공외교를 위한 버튼은 재사용 대기시간이 있고, 대기 중일 때는 

화면에 선으로 연결된 것으로 표시.

각 버튼은 대기시간이 다르고, 대기시간이 완료돼서 슬롯이 비었으

면 좌측부터 빈 슬롯을 다시 채울 수 있음.

‘문화잠식’은 일정량만큼 우호도 증가.
‘문화강탈’은 플레이어의 소프트파워가 상대를 압도할수록 우호도 증

가.
‘문화공정’은 플레이어의 소프트파워가 상대를 압도하지 않으면 역효

과.
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알림 메시지

특정 사건이 발생하면 화면 상단에 메시지 창이 뜨면서 사건 날짜와 

사건 내용 표시.
여러 사건이 동시에 발생할 경우, 플레이어가 메시지 창을 읽을 시

간을 주기 위해 사건 메시지를 큐에 담아두고 일정 시간 간격으로 

하나씩 표시한다.

메시지 기록은 언제든지 찾아볼 수 있음.
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저장 및 불러오기

게임 진행 사항은 기본적으로 게임 시간으로 매년 저장되고, 주 화

면으로 나가거나 게임을 종료하는 시점에 한 번 더 저장함.
따라서 어떤 식으로 게임을 종료하더라도 게임을 이어서할 수 있음.

저장된 게임이 있을 경우 주 화면에서 불러오기 버튼을 볼 수 있음.

저장된 게임이 있는데 새 게임을 시작하려고 하면 저장된 게임을 포

기할 것인지 묻는 화면을 볼 수 있음.
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제품 출시 및 디버깅 다양한 사람들에게 게임 테스트를 요청할 목적으로 Google Play 
Store에 게임 출시.
이를 통해 테스트 요청 시 앱이 안전하다는 것을 증명할 수 있고, 
무언가 업데이트가 있을 때마다 일일이 업데이트 버전을 보내줄 필

요 없이 Google Play Store에서 업데이트 가능함.


