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게임 소개



게임 소개

제목: Sakuya’s Adventure

장르 – 2D 플랫포머
플랫폼 – Unity
타겟층 – 10~20대 이상

주어진 스테이지에서 클리어에 필요한 요소를 찾고 장애물을 잘 파악하고
피하면서 돌파하는 형식의 게임으로 숨겨져 있는 아이템이나 루트를 찾는 재미를 더 했습니다.



게임 특징

간단한 조작방식

2D 플랫폼인 만큼 간단하지만 점프의 높낮이를 조절하거나 점프거리를 계산해
야 하거나 적의 패턴을 파훼해야하는 등 정교한 컨트롤을 통해 게임을 클리어
할 수 있게 구성 되어있다.

숨겨진 요소

사각지대인 부분에 장치하거나, 특정 기술을 통해서 혹은 조건을 만족했을 시
발견할 수 있다.



스토리 소개

무엇이든 고쳐준다는 만병통치약으로 불리는 버섯을 구하기 위해 모험을 떠나
는 스토리.
주인공은 버섯에 대한 단서를 얻기 위해 모험을 떠난다.
하지만 그의 여행길은 그렇게 호락호락하지 않았다…



캐릭터 구성도

숙이기

공격

점프

이동
<Command>
이동키: 방향키
점프: 스페이스바
공격: Z
상호작용: E
달리기: Shift



주요 오브젝트

Enemy

Trap

상호작용 객체



스테이지 구성

Proto

Intro

Tutorial Stage1

Stage2 Stage3

Stage4 EX Stage(히든)



게임 시스템



Enemy

이름: Green Pig

<대기 상태>

<사망>

<이동>



Enemy AI 설정

Enemy 전체를 담당하는뿌리
ㅣ

Enemy 객체
ㅣ

움직이는 루트

Waypoint의 Size를 설정
size에 따라 포인트지점 배치
이를 ID 값으로 받아 순회하게끔
알고리즘을 구현함.

Point에 찍힌 곳을
순회하는 방식의 AI

초기화 설정 코드

이동
메커니즘
코드



Enemy AI 설정 심화

Raycast의 길이 설정,
공격 거리 설정,
이동속도 설정,
공격딜레이 설정.

공격
메커니즘
코드

Triggerarea에 플레이어 감지 – raycast
플레이어 충돌감지 – EnemyLogic() 실행

플레이어 충돌체크



Enemy AI 설정 심화

이동 범위

어그로존의 확장

트리거에리어 체크

어그로존 확장 코드



보스 AI – 메커니즘
Marisa

1. Idle 상태에서 패턴 랜덤설정 (플레이어 추격)
2. 공격 패턴 진행 시 SP포인트 1씩 증가
3. SP포인트가 5이상 쌓일 시 필살기 발동.

돌진 공격

휠윈드

필살기 예비모션



보스 AI – 기술
휠윈드 : 위 아래로 회전 하면서 움직이는 기술, 지형에 닿을 시 양쪽에 탄막을 발사한다.

돌진 공격 : 플레이어를 향하여 돌진하는 기술.

필살기 : 지면으로 내려온 후, 3초간 기를 모으고 광대한 범위의 레이저를 발사하는 기술.



스토리 컷씬 시스템 – Timeline
Timeline을 통해 인트로 스토리 시스템 구현

Prolog.cs

스토리 도입



스토리 컷씬 시스템 – Dialogue System
대화창 시스템

스토리 도입

커맨드 입력을 받을 시
해당 라인을 활성화/비활성화
하는 방식으로 구현

대상
스프라이트

대화 내용



스토리 컷씬 시스템 – Dialogue System
DialogueSystem 코드

스토리 도입

DialogueBaseClass.cs

DialogueLine.cs

DialogueHolder.cs



리스폰&체크포인트
사망 시 해당 포인트 지점으로 리스폰 되는 세이브 포인트
구현.

Level Manager 코드 Check Point 코드 Player Controller 코드

해당영역에 닿을시 저장.



애니메이션 설정



이동, 대쉬
블렌드 트리 - Moving

각각의 변수값에 Threshold값을 적용하여

대기모션, 걷는 모션, 대쉬모션의 전환을 부드럽게 만듬.

구동원리)
x값과 y값의 수치가 일정 범위(0~8)를 넘을 경우
각각 Walk, RUN 애니메이션을 호출

키입력

이동&대쉬



숙이기(Crouch)

구동원리) 숙이기에 할당된 키를 입력할 시 스탠딩
충돌범위를 off하고 숙이기 충돌범위를 ON시킴.

길쭉한 부분이 standing, 반쪽부분이 crouch범위



점프, 이단점프

발동원리)
점프카운트를 설정(2), 캐릭터와
지면이 닿은 상태인지 확인,
스페이스바를 누를시 점프, 
스페이스바를 누를때마다 점프
카운트를 -1씩 감소,

점프카운트가 0일 경우
점프불가능, 캐릭터와 지면이
닿았을 때 다시 점프카운트를
2로 회복.

구동원리)

각각의 변수값에 Threshold값을 적용하여

x값과 y값의 수치가 일정 범위를 넘을 경우

각각 Jump, Falling 애니메이션을 호출.



공격

1단 공격

2단 공격

3단 공격

각각의 공격모션에 트리거 값(0,1,2)을 부여하여

콤보공격이 가능하게끔 구현함.



캐릭터 충돌범위 세부설정

캐릭터의 행동에 따라 모션이 변하기 때문에 그에 따른 충돌 영역을 프레임별로 조절.

Combo()

Jump Falling



영상 시연



소감 및아쉬운 점



소감 및아쉬운 점
소감
머릿속에서 구상했던 것이 이렇게 실제로 제 눈앞에 존재하는 것이
너무 신기한 것 같습니다. 정말 많은 시행착오도 겪고 포기하고 싶었던
순간도 많았지만 매주 교수님이 버그에 대해 같이 고민해주고 피드백을
잘해 주신 덕분에 여기까지 왔다고 생각합니다. 감사합니다.

아쉬운 점
애써 만든 AI기능에 비해 Enemy의 종류가 빈약.
플레이어의 한정적인 공격방식.
Boss의 Flip()기능이 정상적으로 작동하지 않음.
Boss패턴을 좀 더 다양화 하지 못한 점. Ex) 발악기, 무적패턴 등등
보스 SFX의 부재.
UI 디자인, 스토리 컷씬, 엔딩의 퀄리티.



Q & A



감사합니다.


