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I.  Cesium 플랫폼 활용 개념
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1. Cesium 플랫폼 구성요소

• 타일링

• 호스팅

• 글로벌 터레인

• 위성영상

• OSM 건물

고급 분석 웹 시각화 시뮬레이션과 XR

제3자 3D 엔진
및 커스텀 앱

사용자 3D 원본 데이터

④

①

②③
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① Cesium ion

 3D 공간정보 콘텐츠를 생성하고 호스팅하는 플랫폼

• 사용자가 업로드한 데이터를 3D Tiles 표준(기술규격)으로 변환

• 플랫폼에서 서비스할 수 있도록 호스팅

• 각종 디바이스(웹, 모바일, 데스크탑)로 스트리밍 서비스

• 기본으로 제공하는 글로벌 콘텐츠

- 글로벌 터레인 (Cesium World Terrain)

- 위성영상 (Bing Maps Imagery) 

- OSM 건물 (Cesium OSM Buildings) – OpenStreetMap

 최적화된 3D 공간정보 콘텐츠 스트리밍

•  3D 건물 •  3D 모델

•  사진측량성과 •  포인트 클라우드

•  영상이미지 •  터레인 (지형고도)

 클라우드 SaaS 방식 플랫폼 = Cesium ion 

• 사용자 편의 제공 UI와 통합 운영환경

• Cesium Stories : 코딩없이 사용하는 스토리텔링 프리젠테이션

3D Tiles 

• *.b3dm
• *.i3dm
• *.pnts
• *.cmpt
• *.terraindb

* cmpt: b3dm, i3dm, pnts 합성 타일셋
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Cesium ion (SaaS) vs. On-Premises

비교 항목 Cesium ion (SaaS) On-Premises

구독(Subscription) 포함사항

• 월간 또는 연간 구독
• Tiling Pipeline
• 글로벌 3D 콘텐츠
• 콘텐츠 호스팅 자동화

• 연간 구독
• Tiling Pipeline
• 글로벌 3D 콘텐츠 별도 판매
• 콘텐츠 호스팅 수동 실행

3D 데이터 타일링 및 관리 기능 웹 기반 UI (사용자 친숙형) 명령어 기반 인터페이스 (CLI) 

통합 운영환경 워크플로우 Cesium ion 통합 운영환경 사용자 정의 자가 구축

사용자 및 보안 관리 Cesium ion 에서 제공 사용자 정의 자가 구축

인프라 운영 Cesium 직원이 운영 사용자가 직접 운영

❖ 출처: https://cesium.com/platform/on-premises-products/ 

❖ On-Premises 정식 명칭: Cesium 3D Tiling Pipeline Private Enterprise Server
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Cesium 3D Tiling Pipeline

CityGML
*.citygml, *.xml, *.gml

KML/COLLADA
*.kml, *.kmz

COLLADA
*.dae

Wavefront OBJ
*.obj

LASer
*.las, *.laz

USGS ASCII DEM
*.dem

Elevation GeoTiff
*.tiff, *.tif

Cesium Terrain DB
*.terraindb

glTF
*.gltf, *.glb

Cesium 3D Tiling Pipeline

Autodesk 3ds MAX
*.3ds

사용자 3D 데이터

Autodesk 3ds MAX (Cesium ion 플러그인) Cesium ion (SaaS)

point-cloud-tiler

model-tiler

3d-buildings-tiler

terrain-tiler

imagery-tiler

Cesium ion (SaaS)
에서는 UI로 캡슐화

Point Clouds
Tiler

Photogrammetry
Tiler

3D Models
Tiler

3D Buildings
Tiler

Terrain
Tiler

Imagery
Tiler

Standard Images
*.flt, *.tif, *.img, *.jpg, *.png

KML

3D Tiles

• b3dm

• i3dm

• pnts

• cmpt

• terraindb

2D 타일맵

• TMS (OGC)



8 게임엔진과 공간정보 3D 콘텐츠 융합 (Cesium for Unreal)

❖ Appendix: 3D Tiles 지원 데이터 포맷
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❖ Appendix: 입력(Input) 데이터별 3D Tiles 출력(Output) 유형
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② CesiumJS

 3D 글로브에서 공간정보 콘텐츠를 시각화하는 JavaScript 라이브러리

 무료 & 오픈소스 (Apache 2.0 라이선스) 

 대화형 방식의 웹앱을 생성하여 웹에서 동적인 공간정보 서비스에 활용

 3D Tiles 또는 그래픽 표준(glTF) 콘텐츠를 스트리밍 방식으로 활용

 CesiumJS 클라이언트 환경구성 방식

• 방법 1 : Cesium에서 호스팅하는 CDN 이용

<!-- Include the CesiumJS JavaScript and CSS files -->

<script src="https://cesium.com/downloads/cesiumjs/releases/1.84/Build/Cesium/Cesium.js"></script>

<link href="https://cesium.com/downloads/cesiumjs/releases/1.84/Build/Cesium/Widgets/widgets.css" rel="stylesheet">

• 방법 2 : 패키지 다운로드/NPM 설치 호스팅

 CesiumJS 라이브 코드 예제

• Sandcastle 

• https://sandcastle.cesium.com/

https://sandcastle.cesium.com/
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CesiumJS 라이브 코드 예제 – Sandcastle

 라이브 코드 예제
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③ Cesium ion SDK

 CesiumJS 라이브러리에 GPU 가속 3D 분석기능을 추가

• 거리/면적 측정, 가시선/가시권 분석, 건물 단면 가시화 등 지원

• 즉시 사용할 수 있는 UI 위젯과 함께 제공

• 공간정보 콘텐츠로부터 통찰력을 도출하는 분석 기능

❖ https://cesium.com/platform/cesiumjs/ion-sdk/

https://cesium.com/platform/cesiumjs/ion-sdk/
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Cesium ion SDK 주요 기능

 CesiumJS 라이브러리 기능을 GPU 가속 분석도구 기능 및 UI 위젯과 함께 제공

측정 도구 단면절단 도구

가시권 분석 도구 콘텐트 배치 도구
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④ Cesium for Unreal

 Unreal Engine (게임엔진) 안에서 3D 공간정보 콘텐츠를 연계하는 플러그인

 무료 & 오픈소스 (Apache 2.0 라이선스) 

 Cesium Native (C++ 라이브러리) 기반 위에서 개발

• 엔진에 의존하지 않는 3D Tiles 런타임 스트리밍

• glTF 로딩 경량 처리

• 고정밀 3D 공간정보 연산
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Cesium for Unreal 상위 개념 아키텍처

•

사용자 애플리케이션,
시뮬레이션, 게임
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2. Unreal Engine 

 미국의 에픽게임즈(Epic Games)에서 개발한 3차원 게임엔진

• 첨단 엔터테인먼트, 강력한 시각화, 몰입도 높은 가상 세계 표현 실시간 3D 제작

• 게임, 건축, 자동차/운송, 방송/라이브 이벤트, 영화/TV, 시뮬레이션 등

 1998년 ‘Unreal’ 게임 프로젝트 Unreal Engine 1 발표

 국내 게임 적용사례:

리니지2(2003, 엔씨소프트), 라그나로크2(2012, 그라비티), … 

✓ 사업 모델 // 소스코드 공개

• 무료: 무료 앱 개발이나 건축 설계, 영화 제작, 시뮬레이터 분야, 독립 개발자

• 유료: 관련 매출 1백만불부터 5% 로열티

https://cdn2.unrealengine.com/unrealengine-home-mainpage-81570d63f80f565cfe5992d8ecc0916a19074573-c3aafba8b774.mp4
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그러면 Unity란?

 유니티 테크놀리지스(Unity Technologies)에서 개발한 게임엔진

(2004년 덴마크에서 설립, 미국 San Francisco에 본사) 

• 3D 애니메이션, 건축 시각화, 가상현실 등 인터랙티브 콘텐츠 제작

• 게임, 설계, 엔지니어링, 건축(AEC), 자동차, 운송, 제조, 영화, 애니메이션 등

 2005년 ‘GoodBall’ 게임 개발에 Unity 엔진 적용

 국내 게임 적용사례: 

DJMAX Technika(2013, 네오위즈), 리니지 레드나이츠(2016, 엔씨소프트), … 

✓ 사업 모델 // 소스코드* 비공개

• 무료: 개인 개발자 또는 관련 매출 20만불 미만 사업자

• 유료: 관련 매출 20만불 이후 개발자별로 라이선스

특별 계약으로 소스코드* 라이선스 판매, Asset Store 유통망 운영

https://www.youtube.com/watch?v=4r2thboZ_xY
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Unreal vs. Unity (1/2)

 Unity vs Unreal, What Kind of Game Dev Are You?

By Asaf Eldad (2021. 4. 7.) 

https://www.incredibuild.com/blog/unity-vs-unreal-what-kind-of-game-dev-are-you

비교 구분 Unreal Unity

그래픽
• 기본적인 입체 광원

• 머티리얼 편집기
• 플러그인 설치후 입체 광원

특징 • AI, 네트워크 지원 • 풍부한 2D 지원

대상 고객
• AAA급 게임 스튜디오, 독립 개발자, 

미술전문가
• 독립 개발자, 개발전문가

코딩 언어 • C++, Blueprints • C#, Prefab, Bolt

커뮤니티
• 관심 네트워크 커뮤니티(subreddit)

기준 10만명 회원 규모

• 관심 네트워크 커뮤니티(subreddit)

기준 20만명 회원 규모

성능 • 확장성 및 분산실행 지원 • 확장성 미흡

https://www.incredibuild.com/blog/unity-vs-unreal-what-kind-of-game-dev-are-you
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Unity vs. Unreal (2/2)

 Unity VS Unreal Engine in 2021 – What is the best Game Engine?

By Brendan Dickinson (2021. 2.) 

https://www.youtube.com/watch?v=jjUsSL4T3ig

Unreal 승점 Unity 승점

• 그래픽 효과

• 개발 도구 기능

• 가격 정책

• 학습단축 곡선

• 코딩 편의성

• 커뮤니티 네트워크

https://www.youtube.com/watch?v=jjUsSL4T3ig
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Appendix: Unreal Engine 5

 출시 일정

• 얼리 액세스 (early access) : 2021년 5월 26일

• 완전 출시 (full launch) : 2022년 초 예정

 주요 신기술

• 나나이트(Nanite) : 가상 지오메트리 시스템

- 사진측량 스캔 영상에서 취득한 메쉬 폴리곤을 실시간으로 영화 수준 품질로 시각화

- 노멀맵에 디테일을 입혀 LOD를 제작하는 수고를 제거

• 루멘(Lumen) : 동적인 전역 광원효과 솔루션

- 광원의 변화에 따라 직사광 및 간접광이 동적으로 반응하는 효과. 태양의 이동, 전등의 움

직임, 문이 열릴 때 빛이 동적으로 조절되는 효과

- 주어진 광원에서 라이트맵을 제작하는 수고를 제거

• 오픈 월드 (Expansive world) : 세계 분할 시스템

- 경관 영역을 넘나들 때 분할된 격자 레벨을 효율적으로 사용하도록 관리

- Unreal Engine 4에서 가진 기능을 수준 높게 개선

• 메타사운드 (MetaSound) : 오디오 렌더링 제어 관리

- 음원의 오디오 그래프를 생성, 음향 효과를 고품질 처리절차 제공

❖ 상세 참고 : 언리얼 엔진 5 최초 공개

https://www.unrealengine.com/ko/blog/a-first-look-at-unreal-engine-5

https://www.unrealengine.com/ko/blog/a-first-look-at-unreal-engine-5
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Appendix: Unreal Engine 5

https://player.vimeo.com/video/417882964?autoplay=1#t=1m21s&background=1&loop=1&title=0&byline=0&portrait=0
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II.  Cesium for Unreal 사용 하기
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Cesium for Unreal – 컬래버레이션

강력한 프리미엄급

데스크탑

클라이언트

글로벌 수준의

현실감 있는

콘텐츠 자산



24 게임엔진과 공간정보 3D 콘텐츠 융합 (Cesium for Unreal)

❖ 시스템 요구사항 및 참고 문서

 시스템 요구사항

• Windows 10 (64-bit), Intel/AMD 4-코어 프로세서, 8GB 메모리, DirectX 11/12 호환 그래픽

• Unreal Engine 버전 4.26 또는 4.27 

- Unreal Engine 저장공간: 40GB 

• Sign-In 계정: Epic Games, Facebook, Google, XBOX, Playstation, Nintendo, Steam, Apple 

• Cesium for Unreal 플러그인 2021. 3. 30. 버전

 참고 문서 (튜토리얼)  
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❖ 시스템 요구사항 및 참고 문서

 빠르게 둘러보기 (Quickstart) 

> https://cesium.com/learn/unreal/unreal-quickstart/

https://cesium.com/learn/unreal/unreal-quickstart/


26 게임엔진과 공간정보 3D 콘텐츠 융합 (Cesium for Unreal)

❖ 예시 결과 미리보기 : Campus 단지계획 조감

 서울대학교 시흥캠퍼스 대상
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1. Unreal Engine 설치

 Unreal Engine 다운로드 -> https://www.unrealengine.com/ko/download

https://www.unrealengine.com/ko/download
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Unreal Engine 크리에이터 라이선스
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Unreal Engine 설치

① 다운 로드 → (150MB) 

② Epic Games Launcher 설치

• Epic Games Launcher 설치

• Epic Online Service 후속 설치



30 게임엔진과 공간정보 3D 콘텐츠 융합 (Cesium for Unreal)

Unreal Engine 설치

③ 에픽 계정 로그인

④ 에픽게임즈 런처 화면
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Unreal Engine 설치

⑤ 언리얼 엔진 설치

(기본 옵션)

• 다운로드 13GB

• 설치공간 41GB 

 언리얼 엔진 실행 준비
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Unreal Engine 설치 완료후, 에픽게임즈 런처 화면
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2. Cesium for Unreal 빠르게 둘러보기 (Quickstart)

Cesium for Unreal 플러그인 설치

프로젝트 & 레벨 생성

Cesium ion에 연결

글로브 (WGS84 타원체) 생성

CesiumSunSky 조명 추가

DynamicPawn 추가

글로벌 3D 건물 추가

1

2

3

4

5

6

7

단

계
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1단계 : Cesium for Unreal 설치

 에픽게임즈 런처 실행후, 마켓플레이스에서 다운로드 (필요시, 에픽 계정 로그인) 

1) 마켓플레이스 검색창에서 ‘Cesium for Unreal’ 입력후, 선택

2) 선택 플러그인을

엔진에 설치

• 설치공간 43MB
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2단계 : 프로젝트 & 레벨 생성

1) 에픽게임즈 런처에서

Unreal Engine 실행

2) 새 프로젝트를 생성

• 새 프로젝트 카테고리

= 게임 (Games)
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2단계 : 프로젝트 & 레벨 생성

3) 새 프로젝트를 생성 (계속) 

• 템플릿 선택 = 기본 (Blank) 

• 프로젝트 세팅

- 시작용 콘텐츠 없음

- 폴더 = C:\Cesium

- 이름 = Photogrammetry 
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2단계 : 프로젝트 & 레벨 생성

 새 프로젝트 초기 화면
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2단계 : 프로젝트 & 레벨 생성

4) Cesium for Unreal 플러그인 활성화

• [편집] 메뉴 → 플러그인

• [플러그인] 대화창에서

“Cesium” 검색

- 켜짐 : 체크

✓플러그인 활성화 후에

언리얼 재시작
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2단계 : 프로젝트 & 레벨 생성

5) 빈(empty) 레벨로 시작하기

• [월드 아웃라이너] 에서 기본으로 포함된 7개 액터를

삭제하여, 빈 레벨로 시작

• [파일] 메뉴 → [현재 레벨 저장] Map1028

6) 프로젝트 설정을 저장

• [편집] 메뉴 → [프로젝트 세팅] 

• 검색창에서 “default”로 검색한 다음,

- [에디터 시작 맵] = 위에서 저장한 레벨 Map1028 선택

- [게임 기본 맵] = 위에서 저장한 레벨 Map1028 선택

Unreal 에디터가 시작할 때마다
설정한 레벨을 자동으로 열기 실행
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3단계 : Cesium ion 연결

1) 툴바에 있는 Cesium 아이콘을 클릭 → Cesium 패널 열기

• [Cesium 패널] → ‘Connect to Cesium’
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3단계 : Cesium ion 연결

2) Cesium for Unreal에서 Cesium ion 콘텐츠 사용 허가 (Cesium 웹사이트) 

• [Allow] 클릭후, Unreal 에디터로 복귀

❖ 필요시, 사전에 생성한 Cesium 계정으로 로그인



42 게임엔진과 공간정보 3D 콘텐츠 융합 (Cesium for Unreal)

4단계 : 글로브 (WGS84 타원체) 생성

 Cesium ion 콘텐츠를 Unreal 자산(asset)으로 사용하기

1) Unreal 에디터 왼쪽 프레임에 있는 Cesium 패널의 ‘Quick Add’ 활용

• [Quick Add Cesium ion Assets] 목록에서

‘Cesium World Terrain + Bing Maps Aerial imagery’ 의 + 버튼 클릭

• 씬(scene)에 콘텐츠 자산이 추가되고, [월드 아웃라이너] 창에도 액터가 3개 추가

• 마우스 컨트롤

- 왼쪽 클릭 이동 : 좌우

- 오른쪽 클릭 이동 : 상하
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4단계 : 글로브 (WGS84 타원체) 생성

❖ 팁 : ‘Quick Add’ + 버튼후에 콘텐츠가 보이지 않을 때 조치

 씬(scene) 상단에 있는 [뷰모드] 설정을 일시 변경

• 뷰모드 (드롭다운) : 라이팅포함 → 버퍼 시각화 : 베이스 컬러 (선택) 
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5단계 : CesiumSunSky 조명 추가

 CesiumSunSky 액터를 추가하여 야외 씬에 조명의 사실감을 증대

• Unreal에 내장된 SunSky 액터를 글로브 수준으로 확장

1) 조명을 설정

• [편집] 메뉴 → [프로젝트 세팅] 에서 “luminance” (휘도) 검색

• Default Settings의 ‘자동 노출 설정에서 기본 휘도 범위 확장’ : 체크

✓ Unreal 에디터 재시작
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5단계 : CesiumSunSky 조명 추가

2) Cesium 패널에서 CesiumSunSky 액터 추가

• [Quick Add Cesium Basic Actors] 목록에서 ‘CesiumSunSky’ 의 + 버튼 클릭

✓노출 설정이 조정되는 동안, 일시적으로 씬 화면이 흰색으로 보임

• 대기에 의한 태양광 효과가 반영되어 나타남

✓ CesiumSunSky를 적용한 경우, 뷰모드는 라이팅 포함 상태가 되도록 설정 필요
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5단계 : CesiumSunSky 조명 추가

3) 지평선 줄무늬 제거 (필요시 수행)

• 오른쪽 [월드 아웃라이너] 패널 목록에서

‘Cesium Georeference’ 액터 선택 상태를 유지하고

• [디테일] 패널 탭을 선택하여

Sun Sky = ‘CesiumSunSky’ 로 설정

✓ CesiumSunSky 액터가 CesuimGeoreference 액터와

연결되면, 원점의 경도/위도가 자동으로 수정되어

글로브와 태양이 동기화를 유지
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5단계 : CesiumSunSky 조명 추가

4) 씬의 밝기가 너무 어두운 경우, 

CesiumSunSky 액터에서 시간 특성을 변경

• 오른쪽 [월드 아웃라이너] 패널 목록에서

‘CesiumSunSky’ 액터 선택 상태를 유지하고

• [디테일] 패널 탭을 선택하여

- [Date And Time] 에서 Solar Time 을 수정 (또는)

- [위치] 에서 Time Zone 을 적절히 조정
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6단계 : DynamicPawn 추가

 Pawn 기능을 글로벌 수준에서 작동하도록 확장

• 마우스휠 이동 속도

• 카메라가 거리상 두지점을 이동할 때, 지구의 곡률 표면을 따라 이동

1) Unreal 에디터 왼쪽 프레임에 있는 Cesium 패널의 ‘Quick Add’ 활용

• [Quick Add Basic Actors] 목록에서 ‘DynamicPawn’ 의 + 버튼 클릭

• 오른쪽 [월드 아웃라이너] 패널 목록에서 ‘DynamicPawn’ 액터 선택 상태를 유지하고

• [디테일] 패널 탭을 선택하여, 

- 검색창에서 “possess”를 입력 : 폰(Pawn) 특성을 검색

- Auto Possess Play = ‘Player 0’ 설정
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7단계 : 글로벌 3D 건물 추가

 Cesium World Terrain 위에 Cesium OSM Buildings 콘텐츠를 추가

• Cesium World Terrain : 전세계 1m ~ 90m 해상도 지형고도

• Cesium OSM Buildings : OpenStreetMap(OSM) 출처 돌출 건물

✓ Unreal 에디터에서 액터를 ‘Quick Add’로 추가하는 방식 대신, ‘Cesium ion Assets’ 창 이용

1) Cesium 패널에서 [Add] 버튼 클릭

• ‘Cesium ion Assets’ 탭에서 ‘Cesium OSM Buildings’ 선택
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7단계 : 글로벌 3D 건물 추가

2) 건물이 존재하는 지역으로 ‘Cesium Georeference’ 액터를 이용하여 이동

• 오른쪽 [월드 아웃라이너] 패널 목록에서

‘Cesium Georeference’ 액터 선택 상태를 유지하고

• [디테일] 패널 탭을 선택하여, Cesium 카테고리 안에서

- Origin latitude = 41.878101

- Origin longitude = -87.629799

- Origin height = 2250

• 이때, origin 위치가 바뀌더라도 DynamicPawn 이 이전 위치를 보존할 수 있도록

[월드 아웃라이너] 패널 목록, ‘DynamicPawn’ 액터의 [디테일] 에서

‘트랜스폼’ 카테고리의

- 위치(location) = (0, 0, 0) 설정

✓화면 내비게이션

- 키보드 화살표 (또는)

- 마우스 클릭 + W,A,S,D 키

미국 시카고 지역
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7단계 : 글로벌 3D 건물 추가

3) 플레이 버튼을 눌러서 비행(fly) 모드에서 화면 내비게이션

• 툴바에서 [플레이] 메뉴 클릭

• 마우스 : 자유 회전

• 키보드 화살표

• 키보드로 이동

- W 키 : 줌인

- A 키 : 왼쪽으로 이동

- S 키 : 줌아웃

- D 키 : 오른쪽으로 이동

• Esc 키 : 비행 모드 종료

Cesium for Unreal 빠르게 둘러보기 끝
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3. 데이터셋 추가

 Cesium ion 에 등재된 콘텐츠 자산(asset)을 Unreal 프로젝트에 추가(Add) 하거나, 

Unreal 에디터에서 콘텐츠 원본을 Cesium ion에 직접 등재(Upload), 또는

운영자 호스트에 저장된 로컬 3D 타일셋 (데이터셋) 추가

1) Unreal 프로젝트에 데이터셋 추가(Add)

• Cesium 패널에서 [Add] 버튼 클릭

• ‘Cesium ion Assets’ 탭에서 원하는 콘텐츠 자산(asset) 선택

✓ [7단계 : 글로벌 3D 건물 추가] 내용과 동일

2) Cesium ion에 데이터셋 추가하여 직접 등재(Upload)

• 사실상 Cesium ion (클라우드 서비스) 운영관리

• 3D 타일링 파이프라인(Tiling Pipeline) 이해 필요

3) 로컬 호스트 3D 타일셋

✓ 기술워크숍 범위를 초과

• Blank 3D Tiles Tileset 추가(+)한 다음, 액터의 [디테일] 정보에

Cesium 로컬 서버에서 생성한 타일셋의 UNC 경로를 지정

• Windows 호스트만 지원 (UNC 경로 – file:///C:\... )
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Cesium ion에 데이터셋 추가하여 직접 등재(Upload)

1) Cesium 패널에서 [Upload] 버튼 클릭

• https://cesium.com/ion/addasset 으로 링크

2) Cesium ion의 [Add Data] 화면 작동

또는

드래그앤드롭

https://cesium.com/ion/addasset
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Cesium ion에 데이터셋 추가하여 직접 등재(Upload)

3) 자산(asset) 이름, 자료형식 지정한 다음

업로드
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Cesium ion에 데이터셋 추가하여 직접 등재(Upload)

4) 업로드, 타일링 후 자산으로 등재

• AssetId 에 주목
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Cesium ion에 데이터셋 추가하여 직접 등재(Upload)

5) Unreal 프로젝트에 데이터셋 추가

✓ [7단계 : 글로벌 3D 건물 추가] 내용과 동일
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Cesium ion에 데이터셋 추가하여 직접 등재(Upload)

6) 데이터셋 특성에 맞게 [디테일] 수정

• CesiumGeoreference 액터의 Cesium 카테고리 : ‘Place Georeference Origin Here”

• 캠퍼스건물 액터의 트랜스폼 카테고리 : 위치 → 높이값 조정
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4. 3인칭 인물 활용

 게임 모드에서 3인칭 인물(캐릭터) 애니메이션 활용

• 3인칭 인물 사용을 위해서는 ‘콘텐츠 팩’ 추가 필요

1) Unreal 에디터의 [콘텐츠 브라우저]에서

• [추가/임포트] 버튼을 눌러, ‘피처 또는 콘텐츠 팩 추가…’ 선택
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프로젝트에 3인칭 인물 콘텐츠 추가

2) [프로젝트에 콘텐츠 추가] 창의 ‘블루프린트 피처’ 탭에서 “삼인칭”을 선택

• 프로젝트 내부 콘텐츠 폴더에 Geometry, Mannequin, ThirdPerson, ThirdPersonBP 등 4개

폴더를 추가

❖ 블루프린트 : Unreal 엔진의 비주얼 스크립팅 시스템. 노드 기반 인터페이스를 사용하여 게임플레이 요소를 만드는 토대
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3인칭 인물을 현실세계에 배치하기

3) [액터 배치] 패널에서 검색한 3인칭 인물을 3D 씬(scene)에 배치

• [액터 배치] 패널에서 ThirdPersonCharacter 를 검색

• 검색한 3인칭 인물 액터를 씬(scene) 화면의 적정 위치로 드래그앤드롭 하여 배치

• [월드 아웃라이너]에서 ThirdPersonCharacter 라벨을 더블클릭 하여, 3인칭 인물의 폰(pawn)

을 씬 화면 중심으로 조정(focus) 

드래그앤드롭
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3인칭 인물 애니메이션 컨트롤

4) 3인칭 인물 액터의 디테일 설정

• [월드 아웃라이너]의 ThirdPersonCharacter 라벨이 선택된 상태에서, [디테일] 패널 조정

• 검색창에서 “possess” 입력

• Pawn 카테고리에 속한 ‘Auto Possess Player” 를 ‘Player 0’ 으로 설정

5) 플레이 모드에서 3인칭 인물을 컨트롤

• 마우스 : 자유 회전

• 키보드 WASD로 이동

- W 키 : 시선 앞방향으로 주행

- A 키 : 신선 왼쪽으로 주행

- S 키 : 시선 뒷방향으로 주행

- D 키 : 신선 오른쪽으로 주행

• 키보드 화살표로 이동

- ▲ Pg Up : 시선 앞방향으로 주행 (W키) 

- ◀ Home : 시선을 반시계방향으로 회전

- ▼ Pg Dn : 시선 뒷방향으로 주행

- ▶ End : 시선을 시계방향으로 회전

• Esc 키 : 플레이 모드 종료
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3인칭 인물 안정된 출발 위치 설정

6) 출발 위치를 제공하는 큐브 사용

• 3D Tiles 타일셋을 기준으로 시뮬레이션을 하는 경우, 즉각적인 수행에 다소 시간이 지연,

좀 더 안정된 출발 위치를 위해 환경 설정이 필요

• [액터 배치] 패널에서 기본 카테고리에 있는 ‘큐브‘ 를 씬으로 드래그앤드롭

• [월드 아웃라이너]의 Cube 라벨에 대한 [디테일]의 트랜스폼 카테고리의 ‘위치‘를 리셋

• 트랜스폼의 ‘스케일’ 값을 (4.0, 4.0, 0.5) 로 설정

7) 큐브의 위치를 설정

• [트랜스폼 기즈모] 툴을 이용하여 큐브의 위치를 지상의 바닥면까지 하강하여 이동

• 3인칭 인물이 큐브 위에서 출발하도록 플레이 실행
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5. 다음에 할 일

 Getting started 너머의 내용

 특징 있는 튜토리얼
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Quixel 자산 활용

❖ Quixel : 3D 자산(asset) 라이브러리
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폴리지 기능 활용

❖ 폴리지 : 식생(vegetation)을 표현하는 그래픽 요소; 화초, 관목, 수목 등
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Quixel 자산, 폴리지를 결합한 3인칭 인물 애니메이션
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프로젝트 패키지 배포하기

 Unreal 에디터에서 실행하는 대신 실행 파일 만들기
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