
5 

 

조

 

 

소프트웨어공학과 

 

박진택

 

소프트웨어공학과 

 

김정현

 

소프트웨어공학과 

 

홍훈동



● 

 

목표 

 

어플리케이션 

 

이름 : Castle Defence(

 

가제)

● 

 

개발 

 

동기(

 

추진 

 

배경 

 

및 

 

선택 

 

프로젝트) :

(1) 

 

초기 

 

기획 

 

의도

- 

 

남들이 

 

만들지 

 

않을 

 

독창적인 

 

프로그램 

 

제작

- 

 

기능적 

 

화려함 

 

보다는 

 

완성도에 

 

집중

- 

 

최대한 

 

간단하면서 

 

눈에 

 

띄도록 

 

제작

- 

 

구동 

 

및 

 

시연 

 

시 

 

보는 

 

사람들이 

 

재미가 

 

있을만한 

 

프로그램 

 

제작

(2) 

 

조원들의 

 

의견

- 

 

후보: 

 

지리정보 

 

프로그램, 

 

성적관리 

 

프로그램, PC

 

방 

 

요금정산 

 

프로그램, 

 

디펜스 

 

계열 

 

게임, 

 

공포 

 

게임, RPG 

 

게임, 

 

확장자 

 

자동 

 

검색 

 

프로그램 

 

등

- 

 

다른 

 

팀들도 

 

다들 

 

할 

 

것 

 

같은 

 

게임은 

 

배제 

 

하려했으나 

 

시각적인 

 

즐거움과 

 

프로그램 

 

구동 

 

및 

 

시연 

 

할 

 

때 

 

극단적인 

 

흥미를 

 

불러올 

 

수 

 

있는 

 

것은 

 

게임만한 

 

것이 

 

없다고 

 

판단함.

- 

 

팀원 

 

수준에서 

 

직접 

 

만들 

 

수 

 

있어야하고, 

 

최대한 

 

간단하면서도 

 

임팩트있게 

 

만들자는 

 

의견

- 

 

게임의 

 

다양한 

 

요소(

 

스토리, 

 

게임성, 

 

밸런스, 

 

타격감 

 

등등...)

 

중 

 

가장 

 

중시할 

 

사항에 

 

대한 

 

토의가 

 

일어남

- 

 

남자들로만 

 

이루어졌기 

 

때문인지, 

 

다른 

 

요소보다 ‘

 

스트레스 

 

해소’, ‘

 

파괴’ 

 

등에 

 

대한 

 

의견이 

 

많이 

 

나옴 

 

그 

 

외 

 

의견

 

으로 ‘

 

재밌는 

 

캐릭터’, ‘

 

난이도(

 

밸런스)’ 

 

등이 

 

나옴

- 

 

게임에서 

 

가장 

 

강조할 

 

사항은 

 

스트레스 

 

해소를 

 

위한 

 

타격감으로 

 

결정

(3)

 

최종으로 

 

결정한 

 

프로그램

- 2D 

 

디펜스 

 

계열 

 

게임:

 

타 

 

프로그램과 

 

비교하여 

 

초기 

 

계획 

 

의도와 

 

제일 

 

맞아 

 

떨어지는 

 

계획이라 

 

판단하여 

 

선택

- 

 

게임은 

 

타 

 

프로그램보다 

 

비교적 

 

많은 

 

그래픽과 

 

효과를 

 

사용하여 

 

보는 

 

사람의 

 

이목을 

 

집중시킬 

 

수 

 

있음.

- 

 

프로그램에 

 

들어가는 

 

기능들이 

 

조원들이 

 

감수할 

 

수 

 

있을 

 

정도라고 

 

보고 

 

있음.

- 

 

물론 

 

대부분의 

 

다른 

 

조가 

 

게임을 

 

선택하는 

 

것으로 

 

알고 

 

있으나, 

 

조원들의 

 

토의 

 

결과 

 

얻을 

 

수 

 

있는 

 

효율성이 

 

크다

 

는 

 

결론을 

 

내려 

 

다른 

 

프로그램들은 

 

아쉽지만 

 

다음으로 

 

기약하기로 

 

함.

- 

 

겔러그, FPS, AOS, 

 

디펜스 

 

등 

 

많은 

 

게임 

 

구상이 

 

나옴. 

- 

 

먼저 

 

팀원마다 

 

자택에서 

 

직접 

 

스케치 

 

코딩을 

 

해오기로 

 

함. 

 

조원들의 

 

여러 

 

가지 

 

구상 

 

결과 

 

타격감이나 

 

스트레스 

 

해소를 

 

주제로 

 

잡은 

 

이상 

 

디펜스 

 

계열이 

 

가장 

 

간단하면서도 

 

임팩트 

 

있는 

 

게임이라고 

 

생각해서 

 

디펜스로 

 

목표를 

 

설

 

정함.

 

(4) 

 

게임 

 

목표

- 

 

디펜스 

 

게임

- 

 

조원들의 

 

실력에 

 

맞게 

 

간단하게 

 

만들 

 

것

- 

 

스트레스를 

 

풀 

 

수 

 

있도록 

 

타격감을 

 

강조

- 

 

밸런스를 

 

맞게 

 

조정할 

 

것

●

 

요구사항 

 

리스트

1. 

 

대중적인 

 

디펜스를 

 

바탕으로 

 

한다.

  - 

 

주기적으로 

 

일정량의 

 

수입이 

 

지급되고, 

 

적군을 

 

처치 

 

시 

 

추가 

 

수당을 

 

지급받는 

 

시스템

2. 

 

게임이 

 

진행될수록 

 

난이도가 

 

올라간다. 

 - 

 

시간에 

 

따라 

 

게임의 

 

난이도가 

 

올라가되, 

 

적절하게 

 

게임을 

 

즐길 

 

수 

 

있도록 

 

밸런스를 

 

조절하여 

 

적당히 

 

올라가도록 

 

한다.

3. 

 

게임 

 

내의 

 

아군 

 

방어시스템

 - 

 

성 

 

내부에 

 

공성 

 

무기를 

 

설치하여 

 

사용한다.



4. 

 

점수제도로 

 

순위기능을 

 

추가하여, 

 

오래 

 

버티면서도 

 

다른사람과 

 

경쟁하는 

 

방식의 

 

게임.

5. 

 

스테이지 

 

제도를 

 

도입한다. 

 

모든 

 

스테이지의 

 

시간은 

 

비슷한 

 

시간대로 

 

조정한다.

6. 

 

배경화면을 

 

설정하는 

 

기능을 

 

추가한다.

7. 

 

시간을 

 

직접 

 

표시하기 

 

보다는, 

 

날씨를 

 

이용해서 

 

해가 

 

뜨고 

 

저물 

 

때까지로 

 

표시하는 

 

기능

8. 

 

게임을 

 

하는 

 

것에 

 

대한 

 

목표 

 

및 

 

성취감

9. 

 

퀄리티보다는 

 

완성도와 

 

게임성에 

 

집중한다.

●

 

유즈케이스

1. 

 

플레이어가 

 

게임을 

 

시작한다

2. 

 

화면에 [

 

상태창]

 

이 

 

표시된다.

3. 

 

플레이어가 [

 

상태창]

 

을 

 

종료하면 

 

유지비가 

 

소모되고 

 

다음 

 

스테이지를 

 

시작한다.

4. 

 

일정 

 

시간이 

 

지나면 [

 

적군]

 

이 

 

생성된다.

5. 

 

각 

 

진지(

 

궁수, 

 

성지키미, 

 

마법사)

 

아래에 

 

인력 

 

수가 

 

표시되고, 

 

전투 

 

중에 

 

인력이 

 

나올 

 

시, 

 

바로 

 

고용한다. 

6. [

 

아군]

 

과 [

 

적군]

 

이 

 

서로 

 

대치하여 

 

싸운다.

7. 

 

중간에 [

 

성의 

 

체력]

 

이 0

 

이되면 

 

게임오버가 

 

된다. 

9. 

 

만약 

 

게임오버가 

 

되지 

 

않고 

 

일정 

 

시간이 

 

지나면 

 

현재 

 

상태에 

 

관계없이 

 

스테이지가 

 

종료되고 

 

상태창으로 

 

되돌아

 

간다.

●

 

유즈케이스 

 

다이어그램

●

 

세부 

 

유즈케이스

1.

 

메인화면에는 [

 

게임시작], [

 

옵션], [

 

랭킹], [

 

게임종료]

 

버튼이 

 

있다.

2.[

 

게임시작] 

 

선택시 [

 

상태화면]

 

이 

 

표시된다.

(1)[

 

상태화면]

 

에는총 3

 

개의 

 

탭이 

 

있다. 

   [

 

상태보기], [

 

업그레이드]

 

탭으로는 

 

각 

 

항목을 

 

이동할 

 

수 

 

있다. 

   [

 

게임시작]

 

탭 

 

선택시 

 

게임화면으로 

 

넘아간다.

(2) [

 

상태보기]

 

탭

   [

 

성의 

 

체력]

 

과 

 

고용할 

 

수 

 

있는 [

 

아군의 

 

수], [

 

스테이지], 

 

소지하고 

 

있는 [

 

돈], [

 

점수], [

 

업그레이드] 

 

항



 

목 

 

그리고 [

 

인력비]

 

가 

 

표시된다

(3) [

 

업그레이드]

 

탭

    (3)-1 [

 

수리공]

 

의 

 

진지 

 

개설비용, [

 

사수]

 

의 

 

진지 

 

개설비용, [

 

마법사]

 

의 

 

진지 

 

개설비용을 

 

표시하고, 

 

충

 

분한 

 

돈이 

 

있을 

 

시, 

 

업그레이드 

 

시킨다.

    (3)-2 

 

플레이어가 

 

가진 

 

인력만큼[

 

수리공], [

 

궁수], [

 

마법사]

 

를 

 

고용한다.

    (3)-3 [

 

성 HP]

 

선택시 [

 

돈]

 

이 

 

감소하고 [

 

성의 

 

체력]

 

이 

 

오른다.

3. 

 

게임 

 

시작 

(1)

 

게임 

 

시작 

 

전 [

 

유지비]

 

만큼 

 

돈이 

 

줄어든다. [

 

유지비]

 

만큼 

 

돈을 

 

소지하고 

 

있지 

 

않을 

 

시, 

 

그만큼 

 

인력의 

 

사용이 

 

불

 

가능하다.

(2)

 

일정 

 

시간이 

 

지나면 

 

적군이 

 

등장한다.

(3)

 

아군과 

 

적군이 

 

서로 

 

대치하여 

 

싸운다.

   [

 

아군] - 1 

 

생성된 [

 

성 

 

고치미]

 

는 

 

고용한 

 

수 

 

만큼 

 

싸우는 

 

동안 

 

성의 

 

체력을 

 

조금씩 

 

증가시킨다.

    2 

 

생성된 [

 

궁수]

 

는 

 

성 

 

위에서 

 

화살을 

 

날려 

 

적을 

 

거의 

 

한방에 

 

보낸다. 

 

인력 

 

수만큼 

 

화살 

 

쿨타임 

 

감소.

    3 

 

생성된 [

 

마법사]

 

는 

 

고용한 

 

수만큼 

 

마법 

 

쿨타임을 

 

줄일 

 

수 

 

있다.

3-1 

 

고용한 

 

수가 

 

일정 

 

수에 

 

다다랐을 

 

때, 

 

새로운 

 

마법을 

 

배운다.

3-2 [

 

첫번째 

 

마법: 1

 

인 

 

즉사], [

 

두번째 

 

마법: 

 

광역 

 

즉사], [

 

세번째 

 

마법: 

 

마인드컨트롤]

   [

 

적군] - 1 

 

생성된 [

 

적군]

 

은 

 

아군 

 

진지를 

 

향해 

 

이동한다.

    2 

 

성에 

 

다다르면 

 

성문을 

 

공격한다(

 

성의 HP

 

를 

 

감소시킨다.)

    3 [

 

적군]

 

의 

 

체력이 0

 

이되면 

 

사라진다.

    4 [

 

아군]

 

이나 [

 

플레이어]

 

가 [

 

적군]

 

의 

 

체력을 0

 

으로 

 

만들어 

 

죽일 

 

경우, 

 

플레이어에게 

 

일정량의 

 

돈과 

 

점

 

수가 

 

더해진다.

(4) 

 

성의 

 

체력이 0

 

이 

 

되면 

 

게임 

 

오버가 

 

되고 

 

순위를 

 

등록하는 

 

화면으로 

 

넘어간다. 

 

순위 

 

등록 

 

후에 

 

순위화면으로 

 

넘

 

어간다.

(5) 

 

게임 

 

오버가 

 

되지 

 

않은 

 

채로 

 

일정 

 

시간이 

 

지날 

 

경우 

 

바로 

 

스테이지가 

 

종료된다.

(6) 

 

스테이지 

 

종료 

 

시 

 

스테이지(

 

난이도)

 

가 1 

 

증가하며 

 

상태화면으로 

 

이동한다.

4.

 

설정 

[

 

사운드 

 

설정]

 

과 [

 

배경화면 

 

설정]

 

이 

 

있다.

 

사운드 

 

설정은 BGM 

 

음량의 

 

크기를 

 

설정

 

배경화면 

 

설정은 

 

게임에서 

 

표시되는 

 

배경화면을 

 

설정

5.

 

순위 - 

 

각 

 

순위를 1~10

 

위로 

 

표시하며, 

 

해당 

 

자리에 

 

등록된 

 

이름과 

 

점수를 

 

표시한다. 

6.

 

게임 

 

종료 – 

 

프로그램을 

 

종료한다.



●

 

시퀀스 

 

다이어그램

●

 

화면정의서

 

메인화면

                             1

                             2

                             3

                             4

1) 

 

게임시작버튼 - 

 

상태창화면으로 

 

전환

2) 

 

옵션버튼 - 

 

옵션창 

 

화면으로 

 

전환

3) 

 

순위버튼 - 

 

순위창 

 

화면으로 

 

전환

4) 

 

종료버튼 -

 

게임을 

 

종료



 

상태화면

 

상태보기

                   1              2

                          

                        3             4

    

                    5               6

                            7         8

         

                              9                    10         

       

1) 

 

스테이지 – 

 

현재 

 

스테이지

2) 

 

성수리공 - 

 

성수리공 

 

수

3) 

 

소지 

 

돈의 

 

액수

4) 

 

사수의 

 

수

5) 

 

인구 

 

수 

– 

 

고용가능한 

 

최대의 

 

인구수를 

 

표시 

 

성수리공+

 

사수+

 

마법사의 

 

총합이 

 

인구수를 

 

넘을 

 

수 

 

없다.

6)

 

마법사의 

 

수

7)

 

현재까지 

 

획득한 

 

점수 

 

표시

8)

 

성의 

 

최대 

 

체력 

 

표시

9)

 

업그레이드 

 

화면으로 

 

전환함

10)

 

게임화면으로 

 

넘어감

 

업그레이드 

 

화면

                              8      1

                              8      2

                              8      3

                              8      4

                      

                              5

         6                                        7

1) 

 

성수리공 

 

업그레이드

2) 

 

사수 

 

업그레이드

3) 

 

마법사 

 

업그레이드 

4) 

 

최대 

 

고용 

 

가능한 

 

인원 

 

수 

 

증가

5) 

 

성의 

 

체력 

 

증가

6) 

 

상태화면으로 

 

전환

7) 

 

게임화면으로 

 

넘어감

8) 

 

각 

 

항목의 

 

개수가 

 

증가

 

게임화면

1                         2            3

                          4            5           6

                          7            8           9

10            11

       12

                                                     13

1)

 

일시정지

2)

 

현재 

 

스테이지 

 

표시

3)

 

성의체력 

 

표시(

 

현재체력/

 

최대체력)

4)

 

마나량 

 

표시(

 

현재 

 

마나/ 

 

최대마나)

5)

 

고용할 

 

수 

 

있는 

 

인원 

 

수 

 

표시

6)

 

현재 

 

스테이지에서 

 

획득한 

 

점수표시

7)

 

사용가능한 

 

마법표시

8)

 

무직자의 

 

수 

 

표시

9)

 

현재 

 

소지 

 

하고 

 

있는 

 

돈의 

 

수 

 

표시

10)

 

마법사의 

 

수 

 

표시

11)

 

궁수의 

 

수 

 

표시 

12)

 

성수리공의 

 

수 

 

표시 

13)

 

적이 

 

출현하여 

 

아군의 

 

성쪽으로 

 

성을 

 

부수기 

 

위해 

 

옴



 

순위화면

            1      2     3

                                                    4

1)

 

순위 

 

표시

2)

 

각 

 

순위에 

 

해당하는 

 

플레이어의 

 

이름을 

 

표시

3)

 

각 

 

순위에 

 

해당하는 

 

플레이어의 

 

점수를 

 

표시

4)

 

메인메뉴로 

 

이동

 

옵션창

 

설명

                       1

                          2

 

                            3

1)BGM

 

의 

 

음량 

 

조절

2)

 

배경화면 

 

설정

3)

 

메인메뉴화면으로 

 

이동

●

 

클래스 

 

다이어그램



●API 

 

매뉴얼(Javadoc 

 

사용) 

 

초기페이지 

 

스크린샷 :

●

 

프로그램 

 

구동 

 

스크린샷





●

 

기능 

 

구현 

 

상황

 

홍훈동    - 

 

게임의 

 

전체적인 

 

틀 

 

완성

          - 

 

게임에 

 

들어갈 

 

이미지 

 

완성

          - 

 

사운드 

 

구현

             * 

 

사운드 

 

조절 

 

기능 

 

추가 

 

실패

 

박진택    - 

 

아군 

 

유닛의 

 

공격 

 

구현 

          - 

 

마법사의 

 

마법 

 

일부 

 

구현

          - 

 

다수의 

 

적군 

 

출현 

 

및 

 

공격 

 

구현 

          - 

 

시간 

 

구현

          - 

 

피드백으로 

 

들어왔던 

 

일시정지 

 

기능은 

 

구현 

 

실패

 

김정현    - 

 

데이터 

 

관리기능 

 

구현 

 

완료

          - 

 

다수의 

 

기능 

 

제거로 

 

인해 

 

기존 

 

클래스를 

 

다수 

 

제거

●

 

작업 

 

진행 

 

결과(

 

개인별 

 

코딩 

 

라인수 

 

및 

 

기능 

 

구현 

 

정도 

 

표시)

 

홍훈동    - 

 

메인화면 (100%)

          - 

 

순위화면 (50%)

          - 

 

옵션 (80%) <

 

사운드 

 

조절 

 

구현 

 

실패>

          - 

 

업그레이드, 

 

스텟창(80%)

          - 

 

게임에 

 

삽입될 

 

이미지(100%)

 

라인수 :521

 

박진택    - 

 

아군 

 

유닛의 

 

공격 

 

구현 (100%)

          - 

 

마법사의 

 

마법 

 

일부 

 

구현(80%)

          - 

 

다수의 

 

적군 

 

출현 (100%)

          - 

 

시간 

 

구현(100%)

          - 

 

피드백으로 

 

들어왔던 

 

일시정지 

 

기능은 

 

구현 

 

실패

 

라인수 : 871

 

김정현    - 

 

순위기능을 

 

제외한 

 

모든 

 

기능 

 

구현 

 

완료. 

          - 

 

조원들의 

 

요구로 

 

아래 

 

기능 

 

삭제

             1. 

 

아군 

 

수치 

 

축소(4

 

가지 

 

분류에 

 

의한 

 

수치가 1

 

개로 

 

줄여짐)

             2. 

 

데이터파일을 

 

통한 

 

게임정보 

 

입출력기능 

 

삭제 

             3. 

 

저장기능 

 

삭제

 

라인수 : 212



 

세부 

 

라인수 

 

정보


