
사용  가이드

시트 편집부터 게임 데이터까지.

탭을 선택해 필요한 기능을 찾으세요. 게임 데이터 변환은 네 단계면 됩니다.

일반 스프레드시트

01 열기·만들기

기능 설명

XLSX / CSV 프로젝트 파일을 더블클릭하거나 인스펙터의 Open Table을 누릅니다.

Assets > Create > Design Data

Table

일반 XLSX·CSV, 게임 데이터 XLSX, 글로벌 Enum 파일을 만듭니다.

XLSX · ClosedShapeGradientsUi.xlsx

02 셀 편집

기능 설명

Input / Enter / Tab 입력 후 Enter는 아래로, Tab은 오른쪽으로 이동합니다. Esc로 현재 편집을 취소합니다.

Copy / Paste / Fill / Find 범위 복사·선택하여 붙여넣기·채우기 핸들·찾기와 바꾸기를 사용합니다. 와일드카드는 선택

옵션입니다.
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03 시트·창 관리

기능 설명

Sheets 하단 탭으로 시트를 전환합니다. +와 탭 메뉴에서 추가·이름 변경·삭제합니다.

Minimize / Maximize / Preview 최소화 문서는 하단 목록에 표시합니다. 항목 호버로 카드, 카드 호버로 전체 미리보기, 클릭으로

복원합니다.

File status 초록은 일반 시트, 주황은 게임 데이터, 파랑은 로컬라이징입니다. 창과 파일 아이콘에 같은 상태를

표시합니다.

Close unsaved file 수정한 파일을 닫으면 파일 이름·경로와 저장·취소·버리기를 표시합니다. 저장 실패 시 창을

유지합니다.

Table name search Project에서 XLSX 등록 테이블 이름을 검색하면 원본 파일 이름이 붙은 시트 바로가기도

나옵니다. 선택한 원본 시트로 열리므로 한 파일에 여러 테이블을 유지할 수 있습니다.

Contextual tabs 설정은 오른쪽 끝에 고정됩니다. 게임 데이터와 설정 사이에 게임·로컬라이징·열거형·Summary

시트 또는 선택한 표·도형·차트·그림의 전용 탭이 나타납니다. 개체 도구는 선택하면 열리고 선택을

해제하면 사라집니다.

시트·창 관리
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시트·창 관리

시트·창 관리

04 서식·정렬

기능 설명

Cell format 글꼴·맞춤·표시 형식·채우기·테두리를 설정합니다. 행·열 크기와 틀 고정도 지원합니다.

Sort / Filter 열 머리 메뉴를 사용합니다. 정렬은 행 순서를 바꾸고 필터는 데이터를 삭제하지 않고 숨깁니다.

Table Design 구조적 Excel 표 안의 셀을 선택하면 표 디자인 탭이 나타납니다. 표 범위 선택·셀 서식·일반 범위

변환을 제공하며 Undo로 표와 전용 탭을 복구합니다.
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서식·정렬

05 수식

기능 설명

Formula bar =SUM(A3:A6) 같은 지원 수식을 입력합니다. 미지원 수식은 원본과 저장된 결과를 유지합니다.

06 차트·도형

기능 설명

Charts 차트를 선택해 지원하는 계열과 표시 옵션을 편집합니다.

Objects 더블클릭으로 채우기·선·텍스트·크기·위치를 설정합니다. 기본·사용자 경로를 지원하며 읽기 전용

개체도 보존합니다.

Shape Format / Chart Design 도형·차트·그림을 선택하면 전용 탭이 열립니다. 채우기·윤곽선·텍스트·차트 설정·크기/위치·개체

관리는 기존 속성 편집기의 해당 페이지로 연결됩니다. 지원 범위와 보호 설정을 따릅니다.
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ChartGallery.xlsx

차트·도형

차트·도형
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07 저장·환경 설정

기능 설명

Save / Recovery 저장은 원본 파일을 갱신합니다. 닫기 확인에 파일명을 표시하며 복구 초안은 원본에 자동

덮어쓰지 않습니다.

문서 종류별 색상 설정 > 화면 및 색상에서 일반·게임 데이터·전역 열거형·로컬라이징 색상을 각각 지정합니다. 창

제목·선택·시트 탭·원본 아이콘에 즉시 반영되며 프로젝트별로 저장됩니다. 설정 초기화로 기본

색상을 복구합니다. 게임 데이터 리본 탭도 현재 창 색상을 따릅니다.

Settings > Appearance >

Window animations

최소화·최대화·복원·미리보기 효과를 켜고 끕니다. 기본값은 켜짐이며 호버 대기 시간은

그대로입니다.

Option windows 왼쪽 메뉴에서 항목을 선택합니다. 고급 색상·서식·테이블 상세는 필요할 때 펼칩니다. 도형은

선택한 채우기 방식만 표시합니다.

Play appearance Play 중에도 옵션 창의 밝기는 유지됩니다. 사용할 수 없는 명령은 비활성화됩니다.

Settings > Code Comments 최초 설정은 시스템 언어를 사용합니다. 주석 언어를 선택하고 코드 주석 언어 갱신을 누르세요.

에셋의 알려진 XML 요약을 오프라인으로 갱신하며 직접 수정한 설명과 미번역 설명은

보존합니다. 생성 코드도 선택한 언어를 사용합니다. 마지막 갱신 되돌리기는 이후 수정한 파일을

보존합니다.

기능 아이콘 리본·설정·파일 메뉴의 이미지 아이콘을 통일했습니다. 번역 갱신·생성 데이터 보기·기본 언어

변경은 서로 다른 그림으로 구분합니다. 기능 아이콘은 문서 색상을 따르며 제목 표시줄의 조작

아이콘은 흰색입니다.

파일별 사용 예제 리본 아래 카드에서 현재 게임 테이블·열거형·로컬라이징의 코드 사용법을 확인합니다. Id·멤버·

번역 키를 선택하면 예제가 바뀌며 코드 복사로 전체 코드를 가져옵니다. 로컬라이징은 대체

언어를 명시하고 Summary는 컬럼 동기화 방법을 안내합니다.

Settings · Appearance · Independent document colors · English UI
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저장·환경 설정
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옵션 창 살펴보기

Cell format Objects · Fill

Conditional colors Find & replace

Paste Special Settings · Table Registry
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게임 데이터

01 게임 데이터로 변환

기능 설명

1 · 형식 준비 Assets 안에 XLSX를 저장합니다. 1행은 이름, 2행은 타입, 3행부터 값입니다. 첫 컬럼은 Id :

int로 시작합니다.

2 · 현재 시트 등록 저장 후 데이터 시트를 선택하고 Game Data > Use as Game Data Table을 누릅니다.

Summary·Enum 정의 시트는 등록할 수 없습니다.

3 · 검증·저장 등록하면 Summary와 주황색 탭이 생깁니다. 저장 시 타입·Id를 검증하고 생성 C#·바이너리를

갱신합니다.

4 · 게임에서 사용 생성된 Table.instance.GetData(id)로 읽습니다. 컬럼 타입을 바꾸면 Unity 컴파일 후

실행합니다.

Id Name Speed

int string float

1 Scout 4.5

2 Guardian 2.8

게임 데이터로 변환
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Balance.xlsx · Id / Name / Speed

Use as Game Data Table

EnumAdventure.xlsx · EnumGear
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02 타입·Summary

기능 설명

Game Data ribbon 일반 게임 데이터·글로벌 열거형·로컬라이징을 나눕니다. 홈 탭과 같은 큰 주 동작·작은 보조 동작

구조를 사용합니다.

Row 2 2행 팝업에서 기본 타입이나 정의한 Enum을 선택합니다.

Two-way sync 원본에 이름 있는 컬럼을 추가하면 Summary에 반영합니다. Summary 행을 완성하면 원본

컬럼이 생깁니다. 기존 값은 유지합니다.

Workbook / Sheets 한 파일에 여러 데이터 시트를 등록할 수 있습니다. Summary의 Sheet로 각 테이블을

구분합니다.

Integer codes 앞자리 0이 있거나 Int64 범위를 넘는 정수 코드는 자릿수 보존을 위해 string으로 추론합니다.

Summary 게임 테이블에 기본으로 추가됩니다. 기존 등록 테이블도 열 때 점검하며 필수 Summary는 삭제할

수 없습니다. 별도 생성 버튼은 없습니다.

Game Table / Enum Tools 게임 테이블 도구는 스키마·검사·가져오기/내보내기·저장을 제공합니다. 열거형 도구는 정의 시트

이동·검사·코드 갱신을 제공합니다. 서머리 도구로 게임 시트에 돌아갈 수 있습니다.

EnumAdventure.xlsx · Summary
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Row 2 · Local.WeaponKind

타입·Summary

03 로컬·글로벌 Enum

기능 설명

Local · Enums Enums 시트의 열 하나가 Enum 하나입니다. 1행은 타입명, 아래는 Blade 또는 Rare = 10 //

설명처럼 적습니다.

Values & dropdowns 숫자와 설명은 생략할 수 있습니다. 자동 번호는 0부터, 이후에는 앞 값의 다음 번호입니다. 데이터

셀에서 멤버를 선택합니다.

Global · Connect Global Enums 글로벌 Enum 파일을 등록하고 사용 파일에서 연결한 뒤 2행에 Group.Enum을 선택하면 같은

C# 타입을 공유합니다.
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EnumAdventure.xlsx · Enums

ExampleEnums.xlsx · Element

04 검증·안전한 편집

기능 설명

Warnings 잘못된 이름·예약어·중복 컬럼, Enum 누락, 형식·범위 오류는 붉게 경고합니다. 수정 후

저장합니다.

Play mode / External files 게임 데이터·로컬라이징·로컬/글로벌 Enum 파일은 Play 중 다른 시트를 포함해 읽기 전용입니다.

잠금 배지·안내와 옅어진 그리드를 공통 표시하고 편집·저장·재생성을 차단합니다. Play 종료 후

편집이 복원됩니다. 외부 파일 등록에는 Assets 내부 원본이 필요합니다.

오류·경고 목록 하단에 게임 데이터·Enum·로컬라이징의 오류·경고·메시지 건수를 표시합니다. 건수나 문제 목록을

클릭해 펼치세요. 심각도·시트로 필터링하고 코드·설명을 검색하며, 항목을 누르면 해당 셀로

이동합니다. 위쪽 경계를 끌어 높이를 조절합니다. 수정 후 검사는 분할 갱신되며 다시 검사로 새

검사를 시작합니다.
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EnumAdventure.xlsx · UnknownBlade

Play mode · Localization · Read only · English UI

Play mode · Global Enums · Read only · English UI
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05 로컬라이징

기능 설명

Id / korea / english / france 1행에 Id와 언어명을 적습니다. 다음 행부터 Enum 키와 번역 문자열을 적으며 타입 행은 없습니다.

Use as Game Localization Game Data에서 로컬라이징으로 등록하고 생성된 GetString(Enum)을 호출합니다. 시스템 언어

또는 지정 언어를 사용합니다.

ArcadeText.xlsx

06 게임 예제

기능 설명

24 scenes · 2D / 3D Sample/Scenes에서 씬을 열고 Play합니다. 실행 전에도 저장된 UI가 보이며 게임마다 코드가

분리되어 있습니다.

Data buttons / Auto Play / Esc 하단 데이터 버튼으로 사용 파일을 엽니다. 자동 플레이는 기본 꺼짐이며 촬영 시 켭니다. Esc로

일시정지·재개합니다.

Design Data Table 15 / 19

file:///C:/Projects/DesignDataTable/Assets/DesignDataTable/Documentation/images/guide-localization.png


Dusk Patrol

게임 예제 · Dusk Patrol 사용 데이터 · Sample/Data/Common/SampleCharacter.xlsx

Sample/Data/Common/SampleCharacter.xlsx

Neon Range · FPS

게임 예제 · Neon Range · FPS 사용 데이터 · Sample/Data/ThreeD/ThreeDSettings.xlsx

Sample/Data/ThreeD/ThreeDSettings.xlsx
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Element Trials

게임 예제 · Element Trials 사용 데이터 · Sample/Data/CustomEnums/EnumAdventure.xlsx

Sample/Data/CustomEnums/EnumAdventure.xlsx

Crystal Ruins · RPG

게임 예제 · Crystal Ruins · RPG 사용 데이터 · Sample/Data/ThreeD/ThreeDSettings.xlsx

Sample/Data/ThreeD/ThreeDSettings.xlsx

24 · 게임 예제
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3D FPS 3D RPG

Beat Beacon Block Harbour

Brick Breaker Canyon Sprint

Coin Dash Comet Pinball

Custom Enum Battle Drone Arena

Dusk Patrol Lantern Defense

Lunar Lander Marble Circuit

Memory Match Meteor Dodge

Neon Runner Potion Match

Putter Garden Quiet Courier

Skybound Steps Strike Lane

UI (Shop) Warehouse Push
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07 런타임·생성 파일

기능 설명

Generated / Code & Binary 게임 데이터 저장 시 타입 C#과 바이너리를 갱신합니다. 생성 API를 사용하고 예제 어셈블리는

프로젝트 코드와 분리합니다.

Unregister Game Data 선택 시트의 등록과 생성 파일을 해제합니다. 원본 워크북은 유지합니다.

AI API / MCP / CLI MCP·CLI·Python이 같은 Unity API를 사용합니다. 테이블 검색·Id 편집·스키마/Enum 관리·범위

읽기/쓰기/서식·시트 작업을 지원합니다. 실제 스키마와 리비전을 먼저 조회하세요. 영문 API

문서에 연결 방법과 짧은 예제가 있습니다.

Validated batch / PNG 한 파일의 배치를 dryRun으로 검증하고 실제 엔진 PNG를 확인한 뒤 같은 리비전으로

저장합니다. 오류가 있으면 배치를 거부합니다. Unity가 열려 있고 Play 밖이어야 하며 미저장

초안이 있으면 편집을 막습니다. 시간 초과 시 요청 Id 상태부터 확인하세요.

using DesignDataTable;

using DesignDataTable.Localized;

var hero = SampleCharacterTable.instance.GetData(1);

string title = ArcadeText.GetString(ArcadeTextId.ArcadeTitle);

AI API · native range preview · Unity 6000.0.83f1 · English

MCP · CLI · Python — API reference (English)

지원 기능 기준 안내이며 Excel 완전 호환을 뜻하지 않습니다. 편집할 수 없는 개체·수식은 원본을 보존합니다.

스크린샷: 영어 UI · Unity 6000.0.83f1 · Windows. 다른 언어 배치는 시각 검증하지 않았습니다.
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