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Ios Download.

Window Download.

AdMartis는 멀티플레이 퍼즐 및 어드벤쳐 게임으로, 그림을 그려 물체를 만드는 Drawer와 
Drawer의 도움을 받아 장애물과 몬스터를 피해 계속하여 도전하는 Adventurer가 협동하여 
스테이지를 클리어합니다. 
Drawer의 통찰력과 Adventurer의 순발력을 최대한 활용해야 하며 가장 중요한 것은 서로
간의 협동과 소통입니다.

플랫폼
Unity 2020.3.14f1 (64-bit) 
Window Desktop, Mac

테마
Ad Astra는 역경을 헤쳐나가 별을 향해 가다라는 뜻을 가지고 있습니다. 저희는 이 문구에 
영감을 받아 여러 플레이어에게 도전의식을 간접적으로나마 경험하게 하고 싶었습니다. 여
러 스테이지를 통해 역경을 헤쳐 나가는 과정을 겪고 로켓을 타고 더 높은 곳을 향해 감으로
써 Ad Martis를 직접 실현하는 좋은 경험을 주고자 했습니다. 
게임의 스토리는 다음과 같습니다. 계속해서 화성을 향해 도전하는 중인 Elon Musk는 어떻

https://drive.google.com/drive/folders/1LR-rJob-T_q08wHoD8Ji0HpkNFNmdCOT?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KMgX9B4GZDNkjCYQXM3H7LRkypo3-AfQ/view?usp=sharing
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게든 화성에 도착하기 위해 여러분들을 고용했습니다. 여러분들 중 한 명에게 특수한 3D 펜
을 제공해 어떤 물체든 그릴 수 있는 능력을 주었습니다. 서로 협동을 통해 스테이지를 클리
어하고 화성을 향해 계속 도전하세요!

조작법
Adventurer

a key, left arrow: 왼쪽으로 이동

d key, right arrow: 오른쪽으로 이동

spacebar: 점프

w key, up arrow: (우주선에 도착한 경우) 다음 스테이지 이동

Drawer

움직이는 방법은 Adventurer와 동일

그림 그리기: 마우스 왼쪽 클릭을 한 채 드래그를 해 그림을 그릴 수 있다. 왼쪽 클릭
에서 손을 때면 그린 그림이 물리적인 물체를 만든다.

시연 영상

https://s3-us-west-2.amazonaws.com/secure.notion-static.com/a8b0774c-4ec
b-43a3-be51-2b37a3ddf5a2/New_Unity_Project_2021-07-21_01-03-12.mp4

구현
유니티를 이용하여 프론트를 구현하였고, 포톤을 활용하여 서버를 구현 하였다.

버전 관리는 git을 이용함.

본인은 프론트의 전반적인 구현을 담당 함.

유니티의 컬러 팔레트 에셋을 다운 받아 컬러를 제작하고 이를 마우스를 통해 그릴 수 
있게 함.
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그림을 그릴경우 우 상단의 게이지가 줄어들게 되어 플레이어에게 시각적으로 보여
줌

마우스의 위치를 카메라 포지션과 비교하여 해당 위치에 선을 그렸으며, 마우스의 
버튼이 올라갈 경우 중력값을 주어 떨어지게 하였음

우측 하단의 팔레트를 돌리면 색이 바뀌게 구현함

마우스의 커서를 커스텀한 이미지로 바꾸어 연필 그림을 주고 해당 공간에 그림 그
리는 사운드(출처 유튜브)에서 받아와 사용함

시네머신 카메라를 활용

시네머신 카메라를 활용하여 각 캐릭터에게 카메라를 줌할수 있게 만듬

시네머신 카메라에 진동을 주는 함수를 추가함

1. 선을 그려서 떨어뜨릴 경우 해당 mass(질량)와 높이에 비례하여 진동을줌

2. 우주선이 내려올때 화면이 흔들리는 것을 구현

디자인 패턴 활용 - 싱글톤

싱글톤을 통하여 카메라를 제어하여 각 플레이어 마다 카메라를 배치하는 경우를 
줄이고, 하나의 카메라를 자신의 플레이어에게 타겟하게 하여 각 컴퓨터마다 하나
의 카메라로 자신의 캐릭터에 줌하는 기능을 만듬

2020.08.28회고

새로 알게된점
1. 유니티의 포톤을 이용해서 서버를 쉽게 사용할 수 있다는점

아쉬운점

1. 시간이 없어서 포톤을 제대로 이해하지 못한점

⇒ 이번에 하는 넷첼린지에서 포톤을 사용하니 진행하면서 공부를 겸행

2. 싱글톤 디자인 패턴만 사용했으나 오브젝트 풀링도 사용하였다면 좋았을것 같다.

⇒ 이러한 자주 사용되는것은 라이브러리를 자체 제작하는것도 좋겠다고 생각된다.

3. 같이 했던 팀원들에게 좀 더 알려주면서 했으면 좋겠다는 아쉬움이 있었다.
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⇒ 메뉴얼을 만드는 방법은 어떨까 싶다. 차후에 입사하게 될경우 신입, 인턴에게 준다
고 생각하며 만들것

4. 스테이지 별로 잉크를 정하고 스테이지 클리어시 잉크가 채워지게 했었는데 머지를 하
는 과정에서 오류가 생겨 날라간것을 지금 깨달았다.

⇒ 깃을 통해 유니티 협업을 진행할때 규칙을 잘 짜고, 잘 지켜야 겠다고 생각된다.

ex) 각자 다른씬에서 만든 프리팹을 조합하는 방식 채용

⇒ 대기업에서는 이게 실상 어려울것 같은데 어떻게 적용할까...?


