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캡스톤디자인(종합설계)� 상세� 결과보고서

서론

1-1 과제설계의 필요성

 메타버스란, 앞으로의 상황이 사전에 프로그래밍한 다른 서비스와 다르게 이용자를 대

표하는 아바타로 다른 이용자들과 소통하며 결정에 따라 달라지는 개방형 구조로, 현실

에서 이뤄지던 활동이 가상의 환경에서 가능한 것뿐 아니라 현실에서는 불가능한 것까지 

경험할 수 있는 서비스이다. 인간의 현실 공간을 중심으로 이뤄지던 활동이 가상의 환경

에서 가능하게 되는 것에 주목하며, 새로운 또 하나의 가상공간을 형성하고 인간의 사유

와 행동 방식을 변화할지 가능성에 주목하고 있다. 우리는 현실에서 주로 이루어지던 소

통을 텍스트와 3D 화면을 통해 이루어지게 함으로써 온라인상의 친구는 물론 실제 친구

까지 가상세계라는 공간에서 만날 수 있게 한다. 이러한 만남은 현실 공간에서만 할 수 

있었던 일에서 벗어나 언제 어디서든 가능할 수 있게 만든다.

 커스터마이징은 사용자 맞춤화 (user customization)와 개인화 (Personalization)로 구성

된다. 사용자 맞춤화는 제품, 정보, 서비스 등을 제공하여, 개인의 행동 패턴이나 취향에 

맞춰 사용자 스스로 환경을 설정 또는 변경할 수 있도록 하는 것이다. 개인화는 특정 사

용자에 맞춰 밀접한 형태로 전용화하는 것을 의미한다. 선행연구에서 플레이어 스스로 

캐릭터 커스터마이징을 통해 게임 캐릭터를 만든다는 것은 자기표현, 동일시, 자기개념으

로 설명이라고 의미를 부여하고 있다. 

 플레이어에 의해 생성된 캐릭터는 단순히 그래픽 데이터가 아니다. 플레이어 스스로 만

든 게임 캐릭터는 가상세계 안에서 자신만의 정체성을 대변하는 아바타 (Avatar) 또는 플

레이어 캐릭터이다. 스스로 만들고 꾸밈으로써 애착이 깊어진다. 또한, 게임 세계를 탐색

하고 다른 플레이어와 동시적 커뮤니케이션을 수행하는 과정에서 마치 게임 세계에 있는 

것 같다고 착각하게 만든다. 이러한 자신과 동일시하는 과정을 통해 플레이어는 더욱 몰

입하게 된다.

 이처럼 플레이어는 캐릭터 커스터마이징을 통해 자신을 표현하고자 하는 욕구가 강렬해

진다. 또한, 플레이어의 의도대로 만들어진 캐릭터는 플레이어에게 동질감을 느끼게 한

다. 이는 게임 수행 과정의 참여도를 증가시키는 중대한 기제로 작용한다. 플레이어의 성

격을 반영할 여지가 큰 캐릭터 커스터마이징 시스템은 게임 분야에 없어서는 안 될 중요

그림 1 GTA Customizing Scene 



한 시스템이며 앞으로의 게임 시장에서 더욱 중요한 역할을 하게 될 것이다. 

위에서 보았던 내용과 같이 아바타는 자신의 자아 표출이며 더욱더 하고자 하는 것에 더

욱 몰입하게 한다. 이런 점을 이용해 우리는 사용자가 메타버스라는 세계에 자신의 개성

을 드러내고 몰입할 수 있도록 아바타를 커스터마이징 시킬 수 있고 더 나아가 자신만의 

방을 꾸미기를 통해 나 자신을 온라인상에서 표현할 수 있게 된다. 

 나에 대한 어필이 중요해지는 시대에 맞추어 인터넷 공간에서 나를 표현하는 공간을 만

들고자 한다.

1-2 선행연구 및 제품 관련 자료조사

1-2-1 로블록스(Roblox)

 2014년 설립된 로블록스는 이용자들이 레고처럼 생긴 아바타가 되어 가상세계에서 

활동하는 게임이다. 다른 이용자와 함께 테마파크 건설 및 운영, 애완동물 입양, 스쿠

버 다이빙, 슈퍼히어로 경험 등을 해볼 수 있다. 지난해 코로나19 사태로 등교를 못 

하게 된 미국 초등학생들이 다른 아이들과 소통할 수 있는 통로로 크게 인기를 얻었

다. 로블록스는 미국에서 16세 미만 청소년의 55%가 가입했고, 하루 평균 접속자만 

4,000만 명에 육박한다.

 로블록스는 메타버스 산업의 대표주자로 꼽힌다. ‘가상(Meta)’과 ‘우주(Universe)’의 

합성어인 메타버스는 온라인 속 3차원 입체 가상세계에서 아바타의 모습으로 구현된 

개인들이 서로 소통하고, 돈을 벌고 소비하고, 놀이·업무를 하는 등 현실의 활동을 그

대로 할 수 있는 플랫폼을 의미한다. 기존의 단순 가상현실(VR)보다 참여도가 높고 

한 단계 진보한 개념이라는 평이다.

 메타버스로 대표되는 리얼타임 콘텐츠 시장은 2019년 170억 달러(약 19조 원)에서 

2022년에는 624억 달러(약 70조) 규모로 커질 것으로 전망된다. 로블록스 역시 지난

해 매출이 전년보다 80% 넘게 증가하면서 1조 원을 돌파했고, 올해 매출은 2조2,000

억 원이 넘을 것이라는 예상이 나온다.

그림 2 로블록스(Roblox) 플레이 화면



1-2-2 제페토(ZEPETO)

 제페토(ZEPETO)는 네이버 자회사인 네이버 Z가 운영하는 SNS 플랫폼이다. 증강현

실을 기반으로 한 3D 아바타 앱이다. 제페토는 얼굴인식과 AR을 이용하여 아바타와 

가상세계를 만드는데, 현재 전 세계가입자 수가 2억 명을 돌파하였다. 전체 이용자 

중 80% 이상은 10대 청소년, 90% 이상이 외국인으로서, 다양한 연령층으로 확장을 

꾀하고 있다. (이병권, 2021)

 제페토는 3D 아바타를 기반으로 꿈꾸어 왔던 것들을 만들어 낼 수가 있는 가상세

계 플랫폼이다. 상상하는 것들을 만들어내기 위하여 모바일 앱과 크리에이터, 빌더들

의 플랫폼을 제공하고 있다. 독특한 3D 아이템과 아바타는 시각적으로 비즈니스 제

품에 몰입할 수 있다. 제페토에서 세계를 창조하며 상상력에 생명을 불어넣을 수 있

다. 자신이 살고 싶은 세계를 발견하거나 또 다른 자신을 만들 수 있다. 즉, 나만의 

가상세계를 만드는 것이다. 제페토에서는 새로운 세계를 탐험하며 현실 세계에서는 

경험할 수 없는 새로운 재미를 찾을 수 있고, 시간과 공간을 초월하는 가상세계에서 

친구와 파트너 그리고 동료와의 새로운 관계를 구축할 수 있다. 또한, 제한 없이 세

계에서 게임의 끝없는 다양성을 재생하며 다른 플레이어와 협력하거나 경쟁할 수 있

다. 제페토 내에는 판매할 제품을 만들고 제품을 등록함으로써 수익을 창출할 수 있

다. 제페토는 새로운 경험을 찾고 비용을 기꺼이 지출하는 고객과 소통하는데 알맞

은 플랫폼이다. 이런 이유로 밀레니엄 세대와 Z 세대에 초점을 맞추었고, 인기를 얻

을 수 있었다.

1-3 과제설계의 목표

 메타버스에 대해 완벽하게 이해하고 플랫폼에 대한 이해도 또한, 높일 수 있도록 과제

를 진행한다. 메타버스 플랫폼의 핵심 기능인 멀티플레이어 기능을 위해 사용하는 

Photon에 대해 이해를 하고 코드를 작성하며 교수님과 멘토의 조언을 받고 코딩 실력을 

키울 수 있도록 노력한다. 

그림 3 제페토(ZEPETO) 화면



 전주 한옥마을 경기전을 모델링함으로써 MAYA의 숙련도와 Substance Painter를 이용

한 텍스쳐의 이해와 숙련도 또한 올리도록 한다. 숙련도뿐만 아니라 최소한의 폴리곤으

로 만드는 로우폴리곤 오브젝트에 대한 이해도와 UV에 대한 이해도를 높이도록 한다.

 팀 프로젝트를 진행하면서 실제 산업현장에서 부딪칠 수 있는 문제들을 학문 분야별로 

습득한 전문 지식을 바탕으로 해결할 수 있는 능력을 기르도록 한다.

1-4 현실적 제한 요건

 완벽한 시스템을 구축한 메타버스 플랫폼을 제작하기에는 3달이라는 시간과 4명밖에 

없는 팀의 인원이 현실적으로 가장 큰 제한 요건이다. 

메타버스 플랫폼은 일반 프로젝트보다 스케일이 큰 프로젝트이기 때문에 4명이서 3달 

동안 열심히 작업을 진행하여도 일반 회사에서 제작된 메타버스 플랫폼보다는 퀄리티가 

떨어질 것을 예상해야 하며 작업을 진행하면서 완벽하게 구현하지 못할 기능은 과감하게 

빼는 결단력도 필요하다. 

 학교나 개인이 가지고 있는 컴퓨터로 작업을 진행하기에는 장비의 성능이 떨어진다는 

제한 요건이 있다. 아무래도 학교에 있는 컴퓨터는 다수의 학생이 사용하다보니 성능이 

떨어지고 처리 속도도 느려지게 된다. 노트북으로 3D 프로그램을 돌리는 것은 처리 속도

가 많이 떨어진게 된다. 이런 성능이 좋지 못한 장비들로 제작을 진행하게 되면 프로젝

트의 진행 속도가 눈에 띄게 느려지게 되고 3달이라는 시간 안에 해결하기에는 더욱 어

려워진다.

1-5 작품의 특징 및 기대효과

 젊은 세대에게 색다른 재미를 주는 포켓몬 빵 인기가 구매력을 갖춘 '어른이(어른+어린

이)'들의 향수를 자극하고 있다가 또한, 온라인몰에서 포켓몬 빵 관련 굿즈 수요가 급증

하고 있고 덩달아 복고풍 패션아이템까지 인기를 얻고 있다. 이런 포켓몬 빵의 재출시와 

싸이월드 재오픈과 같은 사례를 보아 현재 뉴트로 감성이 주목받고 있다는 것을 알 수 

있다.

 메타버스는 개인 블로그와 비슷한 의미로 2차원에서 3차원으로 넘어왔다는 것이 일반 

블로그들과의 차이점이다. 

 메타버스의 장점과 개인 블로그, 미니홈피의 감성을 합쳐 뉴트로 스타일의 메타버스 플

랫폼을 제작하고자 한다. 자신의 아바타를 커스터마이징하고 개성에 맞게 옷을 입힐 수 

있게 만든다. 이런 아바타들은 자신만의 메타버스 공간인 ‘마이홈(가명)‘이라는 공간에서 

지내게 되는데 여기 또한, 사용자가 마음대로 기본 아이템들을 가지고 꾸미거나 기본으

로 제공되는 맵들을 입혀 생활할 수 있다. 자신만의 감성의 BGM과 상태 메시지까지 띄

울 수 있어 자신의 자아를 표출하는데 좋은 공간이 될 것이다. 이러한 ’마이홈(가명)‘은 

친구들이 방문할 수도 있으며 모르는 사람들도 내 메타버스 공간에 방문할 수 있다. 방

문객들은 메타버스 공간의 주인에게 방명록과 채팅과 같은 다양한 형태의 소통을 할 수 

있다. 

 



더 나아가 뉴트로 스타일에서만 그치는 것이 아닌 한국을 알릴 수 있는 관광지들(전주 

한옥마을, 천안의 독립기념관⋯)을 맵 꾸미기에 기본 맵으로 주어 사용자가 기본 오브젝

트를 가지고 자신의 공간을 꾸밀 수 있는 것뿐만 아니라 만들어진 테마를 이용해서 새로

운 장소를 체험하고 경험할 수 있게 된다.

 가상세계 속 현실을 구현하는 메타버스는 현실의 정치, 경제, 사회를 가상공간에 옮겨 

놓거나, 새롭게 생성하여 가상공간에서 현실과 같지만 다른 체험을 가능하게 한다. 메타

버스 맵과 커스터마이징한 아바타를 통해서 자신의 자아를 표출하게 된다. 이런 자아 표

출은 자신의 개성을 찾고 내가 어떤 것을 좋아하고 싫어하는지를 알 수 있게 해주는 지

표가 될 것이다. 

 이런 메타버스 플랫폼은 현 사회의 새로운 형태의 소통의 공간이 되어질 것이다. 이러

한 공간에서 이용자들은 물리적 접촉이 없는 환경일지라도 자신의 사회적, 공간적 존재

감을 느낄 수 있는 실재감 (Presence)을 느끼고 개개인이 능동적으로 선택함으로써 보다 

자유로운 형태의 소통이 가능할 것이다. 

 소통뿐만 아니라 현실세계에서 진행하던 사적 모임과 회의를 직접 만나지 않고 메타버

스 안에서 해결할 수 있게 될 것이다.

 전주 한옥 마을 맵과 천안 독립기념관 맵을 가상으로 경험함으로써 직접 가보지 않고도 

관광지를 즐길 수 있으며 실제로 체험해보고 싶은 사람들은 직접 관광지를 방문할 수 있

다. 더 나아가 방문객이 늘어남으로써 지역 사회의 발전을 이룰 수 있을 것이다.

그림 4 전주 한옥마을 사진 그림 5 천안 독립기념관 사진

그림 6 다른 메타버스 플랫폼 한옥마을 맵



본론

2-1 문제 정의 및 아이디어 스케치

2-2 개념설계 등

2-3 설계 제작 과정

  UI UX



[로그인과 회원가입 UI]

[메인 화면과 광장 UI]

[아바타 및 맵 커스터마이징 UI]

[방명록 및 설정창 UI]



- 맵 구현

[광장의 배경이 될 한옥마을 경기전]

[경기전 모델링] - Maya와 Substance painter를 사용하여 구현

  



 

[메인 화면 및 플레이어 개인룸]

- 기능 구현

회원가입

입력값을 구글 스프레드시트에 저장



using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class GoogleSheetManager : MonoBehaviour
{

const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
public GoogleData GD;
public InputField IDInput, PassInput, ValueInput;
string id, pass;
public Text RegistState;

IEnumerable Start()
    {

UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Get(URL);
yield return www.SendWebRequest();
string data = www.downloadHandler.text;
print(data);

    }

bool SetIDPass()
{

id = IDInput.text.Trim();
pass = PassInput.text.Trim();
if (id == "" || pass == "") return false;
else return true;

}

public void Register()
{

if (!SetIDPass())
{

print("아이디 또는 비밀번호가 비어있습니다");
RegistStatement("아이디 또는 비밀번호가 비어있습니다");
return;

}

WWWForm form = new WWWForm();
form.AddField("order", "register");
form.AddField("id", id);
form.AddField("pass", pass);



StartCoroutine(Post(form));
}

public void RegistStatement(string regestState)
{

RegistState.text = regestState;
}

public void BackToLogin()
{

SceneManager.LoadScene("Login");
}

void OnApplicationQuit()
{

WWWForm form = new WWWForm();
form.AddField("order", "logout");
StartCoroutine(Post(form));

}

public void SetValue()
{

WWWForm form = new WWWForm();
form.AddField("order", "setValue");
form.AddField("value", ValueInput.text);

StartCoroutine(Post(form));

}

public void GetValue()
{

WWWForm form = new WWWForm();
form.AddField("order", "getValue");

StartCoroutine(Post(form));
}

IEnumerator Post(WWWForm form)
{

using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
                 // 반드시 using을 써야한다

{
yield return www.SendWebRequest();



로그인

if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
else print("웹의 응답이 없습니다.");
RegistStatement("웹의 응답이 없습니다.");

}
}

void Response(string json)
{

if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData>(json);

if (GD.result == "ERROR")
{

print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
return;

}

print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);
RegistStatement(GD.msg);
if (GD.order == "getValue")
{

ValueInput.text = GD.value;
}
if (GD.msg == "회원가입 완료")
{

SceneManager.LoadScene("Login");

}
}

}

플레이어 아이디 값 저장 (Photon 방 이름으로 사용할 것)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using Photon.Pun;
using Photon.Realtime;

namespace Com.MyCompany.MyGame
{
    /// <summary>



    /// Player name input field. Let the user input his name, will appear above the player 
in the game.
    /// </summary>
    [RequireComponent(typeof(InputField))]
    public class PlayerNameInputField : MonoBehaviour
    {
        #region Private Constants

        // Store the PlayerPref Key to avoid typos
        const string playerNamePrefKey = "PlayerName";

        #endregion

        #region MonoBehaviour CallBacks

        /// <summary>
        /// MonoBehaviour method called on GameObject by Unity during initialization 
phase.
        /// </summary>
        void Start()
        {
            string defaultName = string.Empty;
            InputField _inputField = this.GetComponent<InputField>();
            if (_inputField != null)
            {
                if (PlayerPrefs.HasKey(playerNamePrefKey))
                {
                    defaultName = PlayerPrefs.GetString(playerNamePrefKey);
                    _inputField.text = defaultName;
                }
            }
            PhotonNetwork.NickName = defaultName;
        }
        #endregion

        #region Public Methods

        /// <summary>
        /// Sets the name of the player, and save it in the PlayerPrefs for future 
sessions.
        /// </summary>
        /// <param name="value">The name of the Player</param>
        public void SetPlayerName(string value)



        {
            // #Important
            if (string.IsNullOrEmpty(value))
            {
                Debug.LogError("Player Name is null or empty");
                return;
            }
            PhotonNetwork.NickName = value;

            PlayerPrefs.SetString(playerNamePrefKey, value);
        }
        #endregion
    }
}
구글 스프레드시트에 저장된 값을 불러와 로그인
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;
using UnityEngine.SceneManagement;

[System.Serializable]
public class GoogleData
{

public string order, result, msg, value;
}

public class GoogleLoginManager : MonoBehaviour
{

const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
public GoogleData GD;
public InputField IDInput, PassInput, ValueInput;
string id, pass;
public static string NickName;
public Text LoginState;
public Network network;
public void Awake()
{

Screen.SetResolution(3840, 2160, true);
network.Connect();
network.JoinLobby();

}

IEnumerable Start()



{
string a = "";
LoginState.text = a.ToString();
UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Get(URL);
yield return www.SendWebRequest();

string data = www.downloadHandler.text;
print(data);

}

bool SetIDPass()
{

id = IDInput.text.Trim();
pass = PassInput.text.Trim();

if (id == "" || pass == "") return false;
else return true;

}

public void Register()
{

SceneManager.LoadScene("Regist");
}

public void Login()
{

if (!SetIDPass())
{

print("아이디 또는 비밀번호가 비어있습니다");
LoginStatement("아이디 또는 비밀번호가 비어있습니다");
return;

}
WWWForm form = new WWWForm();
form.AddField("order", "login");
form.AddField("id", id);
form.AddField("pass", pass);

StartCoroutine(Post(form));
LoginStatement("로그인 중");

}

void OnApplicationQuit()
{

WWWForm form = new WWWForm();
form.AddField("order", "logout");



StartCoroutine(Post(form));
}

IEnumerator Post(WWWForm form)
{

using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
                 // 반드시 using을 써야한다

{
yield return www.SendWebRequest();

if (www.isDone)
{

Response(www.downloadHandler.text);
}
else
{

print("웹의 응답이 없습니다.");
LoginStatement("웹의 응답이 없습니다.");

}
}

}

public void LoginStatement(string loginstate)
{

LoginState.text = loginstate;
}

void logining()
{

NickName = id;
network.JoinOrCreateRoom(NickName);

}

void Response(string json)
{

if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData>(json);
LoginStatement("" + GD.msg);
if (GD.result == "ERROR")
{

print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
return;



}

print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);
if (GD.msg == "로그인 완료")
{

logining();
LoginStatement("로그인 완료");

}
else if (GD.msg == "로그인 실패")
{

LoginStatement("로그인 실패");
}
if (GD.order == "getValue")
{

ValueInput.text = GD.value;
}

}
}

Photon 서버 연결과 방 생성
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using Photon.Pun;
using Photon.Realtime;
using UnityEngine.UI;

public class Network : MonoBehaviourPunCallbacks
{
    string NickName;
    int RoomPlace;

    private void Start()
    {
        RoomPlace = 0;
        PhotonNetwork.AutomaticallySyncScene = false;
        PhotonNetwork.ConnectUsingSettings();
        NickName = GoogleLoginManager.NickName;
    }

    public void Connect() => PhotonNetwork.ConnectUsingSettings();

    public override void OnConnectedToMaster()
    {
        print("서버접속완료");



        JoinLobby();
    }

    public void Disconnect() => PhotonNetwork.Disconnect();

    public override void OnDisconnected(DisconnectCause cause) => print("연결끊김");

    public void JoinLobby() => PhotonNetwork.JoinLobby();

    public override void OnJoinedLobby()
    {
        print("로비접속완료");
        if (RoomPlace == 2)
        {
            JoinPlaza();
        }
        else if (RoomPlace == 0)
        {
        }
        else if (RoomPlace == 1)
        {
            JoinOrCreateRoom(NickName);
        }
    }

    public void CreateRoom()
    {   // we check if we are connected or not, we join if we are , else we initiate the 
connection to the server.
        if (PhotonNetwork.IsConnectedAndReady)
        {
            // #Critical we need at this point to attempt joining a Random Room. If it 
fails, we'll get notified in OnJoinRandomFailed() and we'll create one.
            PhotonNetwork.CreateRoom(NickName,
                new RoomOptions { MaxPlayers = 10 });
        }
        else
        {
            // #Critical, we must first and foremost connect to Photon Online Server.
            PhotonNetwork.ConnectUsingSettings();
        }
    }

    public void JoinRoom(string ID)
    {   // we check if we are connected or not, we join if we are , else we initiate the 
connection to the server.



        if (PhotonNetwork.IsConnectedAndReady)
        {
            Debug.Log(PhotonNetwork.IsConnectedAndReady 
                + " " + PhotonNetwork.IsConnected);
            // #Critical we need at this point to attempt joining a Random Room. If it 
fails, we'll get notified in OnJoinRandomFailed() and we'll create one.
            PhotonNetwork.JoinRoom(ID);
        }
        else
        {
            // #Critical, we must first and foremost connect to Photon Online Server.
            PhotonNetwork.ConnectUsingSettings();
        }
    }

    public void JoinOrCreateRoom(string ID)
    {
        Debug.Log(PhotonNetwork.IsConnectedAndReady
            + " " + PhotonNetwork.IsConnected);
        if (PhotonNetwork.IsConnectedAndReady)
        {
            // #Critical we need at this point to attempt joining a Random Room. If it 
fails, we'll get notified in OnJoinRandomFailed() and we'll create one.
            PhotonNetwork.JoinOrCreateRoom(ID,
                new RoomOptions { MaxPlayers = 6 }, null);
            PhotonNetwork.LoadLevel("Loading");
            print("방참가혹은만들기성공");
        }
        else
        {
            // #Critical, we must first and foremost connect to Photon Online Server.
            PhotonNetwork.ConnectUsingSettings();
            RoomPlace = 1;
        }
    }

    public void JoinPlaza()
    {
        if (PhotonNetwork.IsConnectedAndReady)
        {
            // #Critical we need at this point to attempt joining a Random Room. If it 
fails, we'll get notified in OnJoinRandomFailed() and we'll create one.
            PhotonNetwork.JoinOrCreateRoom("Plaza",
                new RoomOptions { MaxPlayers = 100 }, null);
            PhotonNetwork.LoadLevel("Plaza");



            print("방참가혹은만들기성공");
        }
        else
        {
            // #Critical, we must first and foremost connect to Photon Online Server.
            PhotonNetwork.ConnectUsingSettings();

            RoomPlace = 2;
        }
    }

    public void JoinRandomRoom() => PhotonNetwork.JoinRandomRoom();

    public void LeaveRoom()
    {
        PhotonNetwork.LeaveRoom();
        print("방 나가기 성공");
    }

    public override void OnCreatedRoom() => print("방만들기완료");

    public override void OnJoinedRoom()
    {
        print("방참가완료");
        PhotonNetwork.Instantiate("Player", Vector3.zero, Quaternion.identity);
    }

    public override void OnCreateRoomFailed(short returnCode, string message)
        => print("방만들기실패");

    public override void OnJoinRoomFailed(short returnCode, string message)
        => print("방참가실패");

    public override void OnJoinRandomFailed(short returnCode, string message)
        => print("방랜덤참가실패");

    public void CurrentRoom()
    {
        if (PhotonNetwork.InRoom)
        {
            print("" + PhotonNetwork.CurrentRoom.Name);
        }
    }
    
    void Instans()



메인 메뉴 – 프로필, 설정, 씬 이동, UI 숨기기

    {
    }

    void OnPhotonInst(PhotonMessageInfo info)
    {
        info.Sender.TagObject = this.gameObject;
    }
}

BGM 및 시스템 볼륨 조절
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class UISetting : MonoBehaviour
{
    [Header("설정창")]
    [SerializeField]
    GameObject Set_Cvs;

    [Header("배경음")]
    [SerializeField]
    Slider BGM_Slider;
    [SerializeField]
    AudioSource Great_Audio;
    [SerializeField]
    AudioSource Calm_Audio;
    [SerializeField]
    AudioSource Sorrow_Audio;

    [Header("시스템")]
    [SerializeField]
    Slider Sys_Slider;
    [SerializeField]
    AudioSource Sys_Audio;

    private float Vol = 1f;
    private float Vol_BGM;
    private float Vol_Sys;

    private void Start()



    {
        Vol = PlayerPrefs.GetFloat("Vol");

        Vol_BGM = PlayerPrefs.GetFloat("BGM");
        Vol_Sys = PlayerPrefs.GetFloat("Sys");

        BGM_Slider.value = Vol_BGM;

        Great_Audio.volume = BGM_Slider.value;
        Calm_Audio.volume = BGM_Slider.value;
        Sorrow_Audio.volume = BGM_Slider.value;

        Sys_Slider.value = Vol_Sys;
        Sys_Audio.volume = Sys_Slider.value;
    }

    void Update()
    {
        BGM_Bar();
        System_Bar();
    }
    // Start is called before the first frame update

    public void Setting_Exit()
    {
        if (Set_Cvs.activeSelf == true)
        {
            Set_Cvs.SetActive(false);
        }
        else
        {
            Set_Cvs.SetActive(true);
        }
    }

    public void BGM_Bar()
    {
        Great_Audio.volume = BGM_Slider.value;
        Calm_Audio.volume = BGM_Slider.value;
        Sorrow_Audio.volume = BGM_Slider.value;

        Vol_BGM = BGM_Slider.value;
        PlayerPrefs.SetFloat("BGM", Vol_BGM);
    }



    public void System_Bar()
    {
        Sys_Audio.volume = Sys_Slider.value;
        Vol_Sys = Sys_Slider.value;
        PlayerPrefs.SetFloat("Sys", Vol_Sys);
    }
}

메인메뉴 UI 설정 (프로필 창, BGM 설정, 씬 전환 버튼 설정, UI 숨기기)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.EventSystems;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class UIMainMenu : MonoBehaviour
{
    public GameObject profile;
    public GameObject bgmEditor;
    public GameObject mainMenu;
    public InputField stateInput;
    public Text NickNameText;
    public Text NickNameMessage;
    public Text stateMessage;
    public Text BGMMessage;
    public Text BGMMainMenu;
    private bool UICanvas = true;
    public bool MainSetUI = true;
    public Button UICanvasBool;
    public Sprite Open;
    public Sprite Close;
    public GameObject Main;

    [Header("사운드")]
    public AudioSource Great;
    public AudioSource Calm;
    public AudioSource Sorrow;

    public Network network;

    void Awake()
    {
        Screen.SetResolution(3840, 2160, true);
        if (Loading.BGM == "Great")



        {
            Great.Play();
        }
        else if (Loading.BGM == "Calm")
        {
            Calm.Play();
        }
        else if (Loading.BGM == "Sorrow")
        {
            Sorrow.Play();
        }
        BGMMessage.text = Loading.BGM;
        BGMMainMenu.text = Loading.BGM;
    }

    void Start()
    {
        NickNameMessage.text = GoogleLoginManager.NickName;
        NickNameText.text = NickNameMessage.text;
    }

    public void OpenProfile()
    {
        MainSetUI = false;
        stateInput.text = stateMessage.text;

        profile.SetActive(true);

        bgmEditor.SetActive(false);
        Main.SetActive(false);
    }

    public void OpenMainMenu()
    {
        MainSetUI = true;
        Main.SetActive(true);
        profile.SetActive(false);

        bgmEditor.SetActive(false);
    }

    public void OpenAvatar()
    {
        SceneManager.LoadScene("Avatar");
    }



    public void OpenGuestBook()
    {
        SceneManager.LoadScene("Guest");
    }

    public void OpenMapAdditor()
    {
        SceneManager.LoadScene("Map");
    }

    public void OpenPlaza()
    {
        network.LeaveRoom();
        Load();
    }

    public void Load()
    {
        network.JoinPlaza();
    }

    public void StateSave()
    {
        stateMessage.text = stateInput.text;
    }

    public void BGMEditor()
    {
        MainSetUI = false;
        MainSetUI = false;
        Main.SetActive(false);
        profile.SetActive(false);

        bgmEditor.SetActive(true);
    }

    public void BGMSetting1()
    {
        MainSetUI = false;
        BGMMessage.text = EventSystem.current.currentSelectedGameObject.name;
        BGMMainMenu.text = BGMMessage.text;
        OpenProfile();
    }



    public void UICanvasOpenAndDelete()
    {
        UICanvas = !UICanvas;
        if (UICanvas)
        {
            mainMenu.SetActive(true);
            UICanvasBool.image.sprite = Close;
        }
        else
        {
            mainMenu.SetActive(false);
            UICanvasBool.image.sprite = Open;
        }
    }

    public void Great_Sound()
    {
        Great.Play();
        Calm.Stop();
        Sorrow.Stop();
    }

    public void Calm_Sound()
    {
        Great.Stop();
        Calm.Play();
        Sorrow.Stop();
    }

    public void Sorrow_Sound()
    {
        Great.Stop();
        Calm.Stop();
        Sorrow.Play();
    }
}

아바타 움직임 구현
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using Photon.Pun;



using Photon.Realtime;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class Moving : MonoBehaviour
{
    [SerializeField]
    public float Speed;         // 움직이는 스피드.
    public Animator Animator;
    public PhotonView PhotonView;

    private Transform Vec;      // 카메라 벡터.
    private Vector3 MovePos;    // 플레이어 움직임에 대한 변수.

    void Init()
    {
        MovePos = Vector3.zero;
    }

    void Start()
    {
        Vec = GameObject.Find("CameraVector").transform;
        Init();
    }

    void Update()
    {
        if (PhotonView.IsMine == false) { return; }

        var a = Vector3.forward * Speed * ((Input.GetAxis("Vertical") 
            * Input.GetAxis("Vertical")) + (Input.GetAxis("Horizontal") 
            * Input.GetAxis("Horizontal")));
        Animator.SetFloat("Speed", a.magnitude);
        Run();
    }

    // 플레이어 움직임.
    void Run()
    {
        int ButtonDown = 0;
        if (Input.GetKey("a")) ButtonDown = 1;
        if (Input.GetKey("d")) ButtonDown = 1;
        if (Input.GetKey("w")) ButtonDown = 1;
        if (Input.GetKey("s")) ButtonDown = 1;



        // 플레이어가 움직임. 버튼에서 손을 땠을 때 Horizontal, Vertical이 0으로 돌아감으로써
        // 플레이어의 회전상태가 다시 원상태로 돌아가지 않게 하기 위해서.
        if (ButtonDown != 0)
            Rotation();
        else
            return;
        transform.Translate(Vector3.forward * Time.deltaTime * Speed * ButtonDown);
    }

    // 플레이어 회전.
    void Rotation()
    {
        MovePos.Set(Input.GetAxis("Horizontal"), 0, Input.GetAxis("Vertical"));   // 벡터 셋팅.

        Quaternion q = Quaternion.LookRotation(Vec.TransformDirection(MovePos));
        // 회전
        Debug.Log(q);
        if (MovePos != Vector3.zero)
        { transform.rotation = q; }
    }
}

카메라 위치
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class CameraMan : MonoBehaviour      //카메라 따라오는거
{
    public float MoveSpeed;     // 플레이어를 따라오는 카메라 맨의 스피드.
    public Transform[] Target;

    // 비공개
    // 플레이어의 트랜스 폼.
    private Vector3 Pos;        // 자신의 위치.

    // 플레이어를 따라다님.
    void Update()
    {
        Pos = transform.position;
        transform.position += (Target[Loading.Animal].position - Pos) * MoveSpeed;
    }
}

카메라 시야 회전



using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using Photon.Pun;

public class Axis : MonoBehaviour   // 화면 회전
{
    public Quaternion TargetRotation;  // 최종적으로 축적된 Gap이 이 변수에 저장됨.
    public Transform CameraVector;

    public float RotationSpeed;     //회전 스피드
    public GameObject Camera;
    public Transform MainCamera; // 카메라 컴포넌트.
    public float ZoomSpeed;
    public float Distance;          // 카메라와의 거리.
    public PhotonView PhotonView;
    // 비공개
    private Vector3 AxisVec;        // 축의 벡터.
    private Vector3 Gap;

    void Start()
    {
        if (PhotonView.IsMine)
        { }
        else
        {
            Camera.SetActive(false);
        }
        MainCamera = Camera.transform;
    }

    void Update()
    {
        if (PhotonView.IsMine == false) return;

        Zoom();
        CameraRotation();
    }

    void Zoom()
    {
        Distance += Input.GetAxis("Mouse ScrollWheel") * ZoomSpeed * -1;
        Distance = Mathf.Clamp(Distance, 1f, 3f);

        AxisVec = transform.forward * -1;



아바타, 맵 커스터마이징

아바타 커스터마이징 씬 전환
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class UIAvatar : MonoBehaviour
{
    public Text ID;

    // Start is called before the first frame update
    private void Awake()
    {

        AxisVec *= Distance;
        MainCamera.position = transform.position + AxisVec;
    }

    void CameraRotation()
    {
        if (transform.rotation != TargetRotation)
            transform.rotation = Quaternion.Slerp(transform.rotation,
                TargetRotation, RotationSpeed * Time.deltaTime);

        if (Input.GetMouseButton(1))
        {
            // 값을 축적.
            Gap.x += Input.GetAxis("Mouse Y") * RotationSpeed * -1;
            Gap.y += Input.GetAxis("Mouse X") * RotationSpeed;

            // 카메라 회전범위 제한.
            Gap.x = Mathf.Clamp(Gap.x, -5f, 85f);
            // 회전 값을 변수에 저장.
            TargetRotation = Quaternion.Euler(Gap);

            // 카메라벡터 객체에 Axis객체의 x,z회전 값을 제외한 y값만을 넘긴다.
            Quaternion q = TargetRotation;
            q.x = q.z = 0;
            CameraVector.transform.rotation = q;
        }
    }
}



        Screen.SetResolution(3840, 2160, true);
    }

    void Start()
    {
        ID.text = GoogleLoginManager.NickName;
    }

    public void OpenMainMenu()
    {
        SceneManager.LoadScene("Loading");
    }
}

아바타 및 맵 커스터마이징 (털색, 표정)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Mat : MonoBehaviour
{
    [SerializeField]
    Material[] materials;
    [SerializeField]
    Renderer rend;

    // Start is called before the first frame update
    void Start()
    {
        rend = GetComponent<Renderer>();
        rend.enabled = true;
    }

    public void Mat_(int i)
    {
        Debug.Log(i);
        rend.material = materials[i];
    }
}

아바타 커스터마이징 (소품, 몸 장식, 머리 장식)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;



- 플레이어의 정보 저장 및 불러오기

public class Acc_Hand : MonoBehaviour
{
    [SerializeField]
    GameObject acc;

    public void Acc()
    {
        if (this.gameObject.activeSelf == false)
        {
            for (int i = 0; i < acc.transform.childCount; i++)
            {
                acc.transform.GetChild(i).gameObject.SetActive(false);
            }
            gameObject.SetActive(true);
        }
    }
}

맵 커스터마이징 씬 전환
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class UIMap : MonoBehaviour
{
     public void OpenMainMenu()
    {
        SceneManager.LoadScene("Loading");
    }
}

플레이어 상태메세지 값 저장 (구글 스프레드시트)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData2
{
    public string order, result, msg, value;



}

public class State : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData2 GD;
    public InputField IDInput, PassInput, ValueInput;
    public Text ID;
    string id, pass;

    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", ValueInput.text);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {



        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData2>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }

        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);

        if (GD.order == "getValue")
        {
            ValueInput.text = GD.value;
        }
    }
}

플레이어의 볼륨 설정값 저장 (구글 스프레드시트)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData3
{
    public string order, result, msg, value;
}

public class GetStateValue : MonoBehaviour



{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData3 GD;
    public InputField IDInput, PassInput;
    public Text ID, ValueInput, ValueBGMInput;
    string id, pass;

    void Awake()
    {
        GetValue();
    }

    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();
        pass = PassInput.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", ValueInput.text);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));



아바타 값을 구글 스프레드시트에 저장 (동물)
using System.Collections;

    }

    public void GetBGMValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getBGMValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form)) 
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();
            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData3>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }

        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);

        if (GD.order == "getValue")
        {
            ValueInput.text = GD.value;
        }
    }
}



using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData6
{
    public string order, result, msg, value;
}

public class AvatarAnimalState : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData6 GD;
    //   public InputField IDInput, PassInput, ValueInput;
    public Text ID;
    string id, pass;

    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue(string Animal)
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", Animal);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()



    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData6>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }
        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);
    }
}

아바타 값을 구글 스프레드시트에 저장 (털색)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData8
{
    public string order, result, msg, value;



}

public class AvatarClrState : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData8 GD;
    //   public InputField IDInput, PassInput, ValueInput;
    public Text ID;
    string id, pass;

    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue(string Animal)
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", Animal);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {



        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData8>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }
        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);
    }
}

아바타 값을 구글 스프레드시트에 저장 (표정)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData10
{
    public string order, result, msg, value;
}

public class AvatarFaceState : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData10 GD;
    //   public InputField IDInput, PassInput, ValueInput;
    public Text ID;
    string id, pass;



    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue(string Animal)
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", Animal);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }



    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData10>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }
        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);
    }
}

아바타 값을 구글 스프레드시트에 저장 (소품)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData12
{
    public string order, result, msg, value;
}

public class AvatarAccHandState : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData12 GD;
    //   public InputField IDInput, PassInput, ValueInput;
    public Text ID;
    string id, pass;

    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }



    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue(string Animal)
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", Animal);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData12>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {



            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }
        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);
    }
}

아바타 값을 구글 스프레드시트에 저장 (몸 장식)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData14
{
    public string order, result, msg, value;
}

public class AvatarAccBodyState : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData14 GD;
    //   public InputField IDInput, PassInput, ValueInput;
    public Text ID;
    string id, pass;

    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue(string Animal)



    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", Animal);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData14>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }
        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);
    }
}

아바타 값을 구글 스프레드시트에 저장 (머리 장식)
using System.Collections;



using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData16
{
    public string order, result, msg, value;
}

public class AvatarAccHeadState : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData16 GD;

    public Text ID;
    string id, pass;

    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue(string Animal)
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", Animal);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()



    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData16>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }
        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);
    }
}

아바타에 저장된 값 불러오기
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class MainMetStart : MonoBehaviour
{
    int AvatarState;
    int AvatarAccBodyState;
    int AvatarAccHandState;
    int AccHeadState;



    public GameObject[] Animals;
    public GameObject[] BearBodys;
    public GameObject[] RabbitBodys;
    public GameObject[] CatBodys;

    public GameObject[] BearHands;
    public GameObject[] RabbitHands;
    public GameObject[] CatHands;

    public GameObject[] BearHeads;
    public GameObject[] RabbitHeads;
    public GameObject[] CatHeads;

    void Start()
    {
        AvatarState = Loading.Animal;
        AvatarAccBodyState = Loading.Body;
        AvatarAccHandState = Loading.Hand;
        AccHeadState = Loading.Head;
        Animal();
        Body();
        Hand();
        Head();
    }

    void Animal()
    {
        for (int i = 0; i < Animals.Length; i++)
        {
            Animals[i].SetActive(false);
        }
        Animals[AvatarState].SetActive(true);
    }
    void Body()
    {
        for (int i = 0; i < BearBodys.Length; i++)
        {
            BearBodys[i].SetActive(false);
        }
        for (int i = 0; i < RabbitBodys.Length; i++)
        {
            RabbitBodys[i].SetActive(false);
        }
        for (int i = 0; i < CatBodys.Length; i++)



        {
            CatBodys[i].SetActive(false);
        }
        if (AvatarState == 0)
        {
            BearBodys[AvatarAccBodyState].SetActive(true);
        }
        else if (AvatarState == 1)
        {
            RabbitBodys[AvatarAccBodyState].SetActive(true);
        }
        else if (AvatarState == 2)
        {
            CatBodys[AvatarAccBodyState].SetActive(true);
        }
    }

    void Hand()
    {
        for (int i = 0; i < BearHands.Length; i++)
        {
            BearHands[i].SetActive(false);
        }
        for (int i = 0; i < RabbitHands.Length; i++)
        {
            RabbitHands[i].SetActive(false);
        }
        for (int i = 0; i < CatHands.Length; i++)
        {
            CatHands[i].SetActive(false);
        }
        if (AvatarState == 0)
        {
            BearHands[AvatarAccHandState].SetActive(true);
        }
        else if (AvatarState == 1)
        {
            RabbitHands[AvatarAccHandState].SetActive(true);
        }
        else if (AvatarState == 2)
        {
            CatHands[AvatarAccHandState].SetActive(true);
        }
    }



    void Head()
    {
        for (int i = 0; i < BearHeads.Length; i++)
        {
            BearHeads[i].SetActive(false);
        }
        for (int i = 0; i < RabbitHeads.Length; i++)
        {
            RabbitHeads[i].SetActive(false);
        }
        for (int i = 0; i < CatHeads.Length; i++)
        {
            CatHeads[i].SetActive(false);
        }
        if (AvatarState == 0)
        {
            BearHeads[AccHeadState].SetActive(true);
        }
        else if (AvatarState == 1)
        {
            RabbitHeads[AccHeadState].SetActive(true);
        }
        else if (AvatarState == 2)
        {
            CatHeads[AccHeadState].SetActive(true);
        }
    }
}

구글 스프레드시트에 저장된 아바타 값 불러오기 (동물)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData7
{
    public string order, result, msg, value;
}

public class GetAvatarAnimalState : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";



    public GoogleData7 GD;

    public Text ID;
    string id, pass;
    public Loading Loading;
    public string AvatarAnimalStateNum;

    private void Start()
    {
        GetValue();
    }

    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue(string Animal)
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", Animal);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }



    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData7>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }
        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);

        if (GD.order == "getValue")
        {
            AvatarAnimalStateNum = GD.value;
            Loading.Animal = int.Parse(AvatarAnimalStateNum.ToString());
            Loading.LoadingScore += 1;
            print("loading" + Loading.LoadingScore);
        }
    }
}

구글 스프레드시트에 저장된 아바타 값 불러오기 (털색)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData9
{



    public string order, result, msg, value;
}

public class GetAvatarClrState : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData9 GD;
    //   public InputField IDInput, PassInput, ValueInput;
    public Text ID;
    string id, pass;
    public Loading Loading;
    public string AvatarClrStateNum;
    private void Start()
    {
        GetValue();
    }

    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue(string Animal)
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", Animal);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();



        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData9>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }

        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);

        if (GD.order == "getValue")
        {
            AvatarClrStateNum = GD.value;
            Loading.Clr = int.Parse(AvatarClrStateNum.ToString());
            Loading.LoadingScore += 1;
            print("loading" + Loading.LoadingScore);
        }
    }
}

구글 스프레드시트에 저장된 아바타 값 불러오기 (표정)
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;



using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData11
{
    public string order, result, msg, value;
}

public class GetAvatarFaceState : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData11 GD;

    public Text ID;
    string id, pass;
    public string AvatarFaceStateNum;
    public Loading Loading;

    private void Start()
    {
        GetValue();
    }
    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void SetValue(string Animal)
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", Animal);



        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData11>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }

        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);

        if (GD.order == "getValue")
        {
            AvatarFaceStateNum = GD.value;
            Loading.Face = int.Parse(AvatarFaceStateNum.ToString());
            Loading.LoadingScore += 1;
            print("loading" + Loading.LoadingScore);
        }



    }
}

구글 스프레드시트에 저장된 방값 불러오기
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData21
{
    public string order, result, msg, value;
}

public class GetRoomState : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData21 GD;

    public Text ID;
    string id, pass;
    public string RoomNum;
    public Loading Loading;

    private void Start()
    {
        GetValue();
    }

    bool SetIDPass()
    {
        id = ID.text.Trim();

        if (id == "" || pass == "") return false;
        else return true;
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));



    }

    public void SetValue(string Animal)
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "setValue");
        form.AddField("value", RoomNum);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetValue()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData21>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }

        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);
        if (GD.order == "getValue")



        {
            RoomNum = GD.value;
            Loading.Room = int.Parse(RoomNum);
            Debug.Log(Loading.Room);
            Loading.LoadingScore += 1;
            print("loading" + Loading.LoadingScore);
        }
    }
}

구글 스프레드시트에 저장된 BGM 값 불러오기
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

[System.Serializable]
public class GoogleData5
{
    public string order, result, msg, value;
}

public class GetBGMStateValue : MonoBehaviour
{
    const string URL = "구글 스프레드시트 주소 입력";
    public GoogleData5 GD;
    public string BGM;
    public Loading Loading;

    private void Start()
    {
        GetBGMValue();
    }

    void OnApplicationQuit()
    {
        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "logout");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    public void GetBGMValue()
    {



        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("order", "getValue");

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(URL, form))
        // 반드시 using을 써야한다
        {
            yield return www.SendWebRequest();

            if (www.isDone) Response(www.downloadHandler.text);
            else print("웹의 응답이 없습니다.");
        }
    }

    void Response(string json)
    {
        if (string.IsNullOrEmpty(json)) return;

        GD = JsonUtility.FromJson<GoogleData5>(json);

        if (GD.result == "ERROR")
        {
            print(GD.order + "을 실행할 수 없습니다. 에러 메시지 : " + GD.msg);
            return;
        }

        print(GD.order + "을 실행했습니다. 메시지 : " + GD.msg);

        if (GD.order == "getValue")
        {
            BGM = GD.value;
            Loading.BGM = BGM;
            Loading.LoadingScore += 1;
            print("loading" + Loading.LoadingScore);
        }
    }
}

Get(-)State에서 값 받아오기
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;



- 멀티서버 (Photon)

- 광장 (한옥마을)

광장 씬 UI 설정

using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class Loading : MonoBehaviour
{
    public int LoadingScore;
    public static int Animal;
    public static int Face;
    public static int Clr;
    public static int Head;
    public static int Hand;
    public static int Body;
    public static int Room;
    public static string BGM;

    void Start()
    {
        LoadingScore = 0;
        Animal = 0;
        Face = 0;
        Clr = 0;
        Head = 0;
        Hand = 0;
        Body = 0;
        Room = 0;
        BGM = "Great";
    }

    void Update()
    {
        if (LoadingScore == 8)
        {
            Debug.Log(Room);
            SceneManager.LoadScene("MainMenu");
        }
    }
}



using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class UIPlaza : MonoBehaviour
{
    public GameObject MainCanvas;
    private bool UICanvas = true;
    public Button UICanvasBool;
    public Sprite Open;
    public Sprite Close;
    public Network network;
    string NickName;
    private void Awake()
    {

        Screen.SetResolution(3840, 2160, true);
    }

    void Start()
    {
        NickName = GoogleLoginManager.NickName;
    }

    public void OpenMainMenu()
    {
        network.LeaveRoom();
        Loading();
    }

    public void Loading()
    {
        network.JoinOrCreateRoom(NickName);
    }

    public void OpenSetting()
    {
        SceneManager.LoadScene("Setting");
    }

    public void UICanvasOpenAndDelete()
    {
        UICanvas = !UICanvas;



        if (UICanvas)
        {
            MainCanvas.SetActive(true);
            UICanvasBool.image.sprite = Close;
        }
        else
        {
            MainCanvas.SetActive(false);
            UICanvasBool.image.sprite = Open;
        }
    }
}

채팅 기능
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.Networking;

public class GoogleChatManager : MonoBehaviour
{
    const string URL = "채팅 기록 저장 주소“;
    const string WebURL = "구글 스프레드시트 주소 입력";

    public Text ChatText;
    public InputField NicknameInput, ChatInput;

    void Start()
    {
#if !UNITY_ANDROID
        Screen.SetResolution(960, 540, false);
#endif
        StartCoroutine(Get());
    }

    IEnumerator Get()
    {
        UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Get(URL);
        yield return www.SendWebRequest();

        string data = www.downloadHandler.text;
        ChatText.text = data;

        StartCoroutine(Get());



결론

3-1 설계보완점 및 목표구현 정도

 사용자로부터 아이디와 패스워드를 부여하여 개개인의 계정을 만든다. 이러한 개인 데

이터들을 데이터베이스로 관리하게 된다. 각자 만들어진 계정에서 자신의 개성을 표출할 

수 있는 아바타를 커스터마이징할 수 있다. 머리와 눈, 입, 귀 등의 파츠를 따로따로 제

작해 여러 가지의 아바타 제작이 가능하다.

    }

    public void ChatPost()
    {

        WWWForm form = new WWWForm();
        form.AddField("nickname", GoogleLoginManager.NickName);
        form.AddField("chat", ChatInput.text);

        StartCoroutine(Post(form));
    }

    IEnumerator Post(WWWForm form)
    {
        using (UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(WebURL, form))
        {  // 반드시 using을 써야한다
            yield return www.SendWebRequest();
        }
    }
}



 아바타를 커스터마이징한 후 자신의 메타버스 공간에 들어갈 수 있다. 이 공간 또한, 자

신이 원하는대로 기본 오브젝트를 가지고 꾸밀 수 있다. 기본적으로 꾸며진 맵(한옥마을 

등)을 제공하여 사용자의 편의성을 높인다. 개인적인 메타버스 공간에 친구를 초대하여 

소통할 수 있고 모르는 사람이 자신의 메타버스를 구경할 수도 있다.

 방문한 사람들은 방명록에 기록이 가능하다. 여기서 사람들은 서로의 안부를 묻거나 새

로운 친구를 사귈 수 있게 된다. 

 광장 맵에 들어가게 되면 더 넓은 범위의 모르는 사람들과 만날 수 있다. 예쁜 광장 맵

에서 사진을 찍고 채팅을 나누는 등의 소통의 공간이 될 수 있다.

3-2 완성작품 사진

 아이디가 있다면 로그인을 진행하여 자신의 방으로 이동하고 아이디가 없다면 회원가

입을 한 후 로그인을 진행해 자신의 방으로 이동할 수 있다.      

그림 29 로그인 화면과 회원가입 화면



 자신의 방에서는 상태메세지 및 배경 음악을 변경할 수 있디.

 자신의 방과 아바타를 커스터마이징 할 수 있다.

 현재 한옥 마을을 테마로 하고 있는 광장 맵으로도 이동하여 다른 유저들을 보고 소통 

할 수 있다. 

그림 33 광장 맴 화면 (전주 한옥마을 경기전)

 광장에선 자신의 방으로 돌아가기. 채팅을 이용하여 다른 사람들과 소통하기를 할 수 

있으며, UI 끄고 키기, 볼륨 조절을 할 수 있다. 

자신의 아바타를 커스터마이징 하여 저장할 수 있다. 동물 캐릭터와 털 색, 표정과 소품

등을 골라 적용할 수 있다. 맵 커스터마이징에서는 벽지 색깔을 선택하여 저장하고 자

신의 방에 적용할 수 있다.

그림 31 프로필 변경 화면

그림 34 아바타 커스터마이징 화면 그림 35 맵 커스터마이징 화면

그림 32 자신의 방 화면



3-3 향후 개선사항

 [그림 16]에서 보다시피 타 플레이어의 아바타도 자신의 아바타 값을 받아와서 서로 

다른 계정이 같아보인다. 아바타 프리펩의 값을 아바타 주인 이름에 해당하는 값을 받

아와 적용시켜 개선해야 한다. 이는 서버 접속 후 타인의 아바타를 볼 수 있을 뿐 아니

라, 타인의 움직임 또한 정밀하게 볼 수 있게 한다.
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