· 아이디어 레퍼런스
· The Legend of Zelda Oracle of Seasons Walkthrough part 13
젤다 이상한 나무열매 대지편 마그넷 글러브
· https://zelda.fandom.com/wiki/Magnesis

· 자성, 자기력 (Magnetic Force)
· 자성
· 오브젝트에도 추가되는 신규 속성
· 오브젝트에 자성 속성이 있으면 해당 오브젝트는 이동할 수 있는 상태일 때 주변에 작동하는 자석이 있으면 자석의 영향을 받아 자석 쪽으로 이동하거나(인력), 자석 반대쪽으로 밀려남(척력)
· 자성 종류
· None
· 자성이 없음, 대부분의 일반 오브젝트
· 기존에 있었던 오브젝트는 전부 None으로 설정 (다른 속성이 어울리는 물체가 있다면 논의 필요)
· Metal
· 철제 오브젝트, N, S극의 구분 없이 자성이 있는 물체에 당겨짐
· NorthPolar
· N극, S극 속성 오브젝트는 당기고 N극 속성 오브젝트는 밀어냄
· SouthPolar
· S극, N극 속성 오브젝트는 당기고 S극 속성 오브젝트는 밀어냄
· 자기력
· 자기력은 원형 범위로 작동하며(작동 거리는 오브젝트마다 다를 수 있음) 벽 너머에도 영향을 미침
· Magnet Level(자기력 작동 우선 순위)이 있음
· Magnet Level이 다른 물체들 간에 자기력이 발동될 경우, 두 물체의 Magnet Level을 판단해서 Magnet Level이 더 높은 쪽의 자기력만 작동하도록 구현
· Magnet Level이 같을 경우, 두 물체의 방향벡터(direction)를 계산해서 두 물체의 최종 위치를 결정
· Magnet Level (int)
· 소형 자석(1x1) : 1
· Holdable Object(플레이어가 들어서 작동하는 오브젝트) : 10
· 대형 자석(2x2) : 100
· 자기력의 이해를 위해 Attribute로 Unity Inspector에서 Tool Tip 확인 가능하도록 작업 부탁드립니다.
· 자기력이 발동 중인 오브젝트는 다른 힘은 받지 않고 자기력만 받음
· Ex) 철제 Pushable 블록이 자석에 힘을 받아 당겨지는 중에는 플레이어가 Pushable 블록을 밀려고 해도 움직이지 않고 자석에만 영향을 받음
· Pushable, Holdable 아이콘은 뜨지만 작동하지 않도록 설정
· 자기력이 발동되서 끌려오거나 밀리는 오브젝트가 도중에 장애물에 막힐 경우, 장애물이 Breakable이면 부수고 이동, 장애물이 wall이나 캐릭터라면 막힘 (충돌 처리에서 해결)
· 플레이어가 든 오브젝트가 자기력을 받아 끌려가는 동안 플레이어 조작 불가, 자기력 이동이 완료되면 Holdable 오브젝트를 던질 수만 있고 던지면 조작 가능, 던져진 Holdable 오브젝트는 Throw 처리가 끝난 뒤에 자기력이 작동
· 관성
· 자기력의 힘을 받아 움직이던 오브젝트가 자기력 범위 밖으로 벗어나도 물체가 움직이는 관성은 남아 있기 때문에 자기력 방향으로 0.5초간 더 움직임
· 기존 기믹 중 추가 제작이 필요한 오브젝트 리스트
· 철제 폭탄 (Metal, Holdable)
· 폭탄꽃 형태
· [image: ]
· 화약통 형태
· [image: ]
· 철제 화로 Holdable형 (Metal)
· [image: ]
· 밀 수 있는 철제 블록
· [image: ]
· 1x1, 2x2 두 가지 필요, 기존 기믹의 Pushable Block 외형과 유사하게 디자인해야 함
· 밀 수 없는 철제 가시 블록
· 기존 thorn block(가시 블록) 오브젝트를 위 철제 Material로 만듬
· 플레이어가 닿으면 데미지 입으며 튕김
· 철제 Holdable 열쇠
· [image: ]
· 위 열쇠의 철제 버전
· 모든 철제 오브젝트는 전기가 통합니다. (TeslaCoil 작동)
· 오브젝트 완성본
· [image: ]

· 전자석
· 테슬라 코일에 연결되어 있을 때만 자성을 띄는 오브젝트
· 작동 중일 때는 철제 오브젝트를 끌어당김
· [image: ] + [image: ]
· 테슬라코일 위에 말굽자석이 올라간 형태, 말굽자석은 S, N극을 가짐
· 2x2 크기이며 일반 오브젝트와 Pushable 블록 오브젝트가 있음
· 고정되어 있는 오브젝트라 절대 이동하지 않음(Pushable도 안되고 자기력을 받지도 않음)
· 오브젝트 완성본
· [image: ]

· 영구 자석
· N극과 S극이 존재하는 자석 오브젝트
· 항상 철제 오브젝트를 끌어당김
· 같은 극끼리는 밀고 다른 극끼리는 끌어당김
· N과 S, 붉은색과 푸른색이 명확하게 보이도록 해야 함
· 오브젝트 종류
· N, S극 이동하는 블록
· [image: ]
· S극 블록
· 1x1, 2x2 두 가지 크기 존재함
· 정사각형 푸른색에 전기 아이콘 표시 된 블럭
· N극 블록
· 1x1, 2x2 두 가지 크기 존재함
· 정사각형 붉은색에 전기 아이콘 표시 된 블럭
· 일반적으로 움직이지 않지만, 다른 N극, S극 블럭에 작용해서 움직임
· 오브젝트 완성본
· [image: ]
· N, S극 Holdable
· [image: ]
· S극 블록 - 도넛형 푸른색의 1x1 블럭에 S라고 적혀 있음
· N극 블록 - 도넛형 붉은색의 1x1 블럭에 N라고 적혀 있음
· 플레이어가 들기 전에는 어둡게 틴트되어 있고 자성이 없는 상태, 플레이어가 들면 틴트가 풀리면서 자성이 생김, 던지면 다시 자성이 사라짐
· 위의 이동하는 블록을 끌고 옴
· 오브젝트 완성본
· [image: ]

· 자기력 작동 방식
· MagnetForceEvent를 만들어서 오브젝트에 전달하는 방식
· direction(Vector3) - 힘 방향, magnitude(float) - 힘 세기 (1초 당 오브젝트가 자기력으로 인해 이동하는 거리), priority - 중요도(중요도가 가장 높은 이벤트 1개만 작동, 위 N,S 블록, Holdable, 말뚝의 처리에 필요)
· 인력과 척력은 direction으로 표현
· 오브젝트의 자성 속성이 MagnetForceEvent를 받아서 매 프레임마다 이동 위치를 결정
· 한 오브젝트에 여러 개의 MagnetForceEvent가 작용할 수 있으며 그 경우, 자성 속성에서 direction을 전부 계산(벡터합)한 최종 결과가 물체의 위치가 됨
· [image: ]
· 이동 중에 다른 장애물로 인해 이동 경로가 막히면 이동 중단하고 대기
· 장애물이 사라져서 이동 가능해지면 계속 이동 진행

· 시각화
· 자기력의 작동 범위는 AttackRange 원형으로 표시됨
· [image: ]
· AttackRange 알파 값 조절 필요
· N극 자석은 빨간색, S극 자석은 파란색으로 표시
· 자기력을 발생시킨 물체와 자기력에 영향 받는 물체 사이 이펙트
· [image: ]
· 자기력을 받는 물체는 위처럼 주황색의 특수한 Material로 구성된 이펙트를 활성화시키는 방법으로 표시
· 이펙트는 오브젝트의 자식으로 붙어 있음
· 이펙트와 자기력이 발생한 지점 사이에 주황색 연결선 이펙트
· 이펙트는 플레이어와 같은 그리드일 때만 나오도록 처리
· 자기력에 의해 이동하는 물체는 등속도 이동(보기에 이상하면 등가속도로 변환될 수도 있음)
· [image: ]
· 위와 같은 절벽 지형에서 자기력이 작용하면 오브젝트는 절벽 지형에서 떨어지지 않고 끌려와야 함
· 끌려온 위치에 바닥이 없으면 안 되므로 스테이지 구성 시에 주의
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