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● 요   약 ●  

 본 논문에서는 Unity 엔진을 이용한 학습용 게임개발의 구현 내용을 소개하였다. Unity 엔진을 이용하면 필드의 제작, 캐릭터 

애니메이션 세팅, 스크립트 작성, Asset 관리, 레벨 디자인 등 많은 작업을 하나의 통합 환경에서 수행할 수 있다. 또한 컴파일 

과정을 거치지 않아도 게임을 제작하는 도중 언제라도 실행해 볼 수 있기 때문에 개발에 걸리는 시간을 단축 할 수 있다. 본 

연구의 과정은 게임 앱 설계 관련 프로젝트의 수행이나 학습용 게임 개발의 학습 모형을 제시한 사례로 활용할 수 있다.

키워드: 유니티 엔진(Unity Engine), 교육용 게임 앱(Learning Game Application)

I. Introduction

Unity 엔진을 이용하면 필드의 제작, 캐릭터 애니메이션 세팅, 
스크립트 작성, Asset 관리, 레벨 디자인 등 많은 작업을 하나의 

통합 환경에서 수행할 수 있다. 또한 컴파일 과정을 거치지 않아도 

게임을 제작하는 도중 언제라도 실행해 볼 수 있기 때문에 개발에 

걸리는 시간을 단축 할 수 있다. 본 연구사례는 Unity 엔진을 이용하여 

액션 게임을 개발한 사례를 정리한 것이다. 이는 Unity 엔진의 실제 

활용에 대한 연구 목적의 프로젝트로서, 레벨 디자인과 스크립트 

작업까지를 포함하고 있다.

II. Case Studies

1. 지형 만들기

지형 편집을 위해서는 우선 새로운 Terrain을 만든 뒤, 편집 툴을 

이용하여 굴곡을 넣고 Texture를 입히는 작업을 먼저 해야 한다. 
이 작업을 거쳐 원하는 모습이 만들어지면, 지형에 풀과 나무를 심는다. 
풀은 빌보드로 제작하고, 나무는 Unity에서 제공하는 나무 편집 

툴을 이용해서 생성하면 된다. 본 프로젝트는 외딴 섬을 배경으로 

하고 있어 이를 위해 내장된 지형 편집 기능을 이용하여 지형을 

생성하였다. 우선 Scene에 Terrain을 하나 생성한 뒤, 지형에 굴곡을 

넣어 원하는 모양을 만든다.

2. 바다 만들기

본 프로젝트를 위해 만든 지형은 섬이므로, 주변을 바다가 둘러싸고 

있어야 한다. 바다를 만들기 위해서 Unity 엔진이 기본적으로 제공하

는 Water 패키지를 사용하였다.

3. 캐릭터 컨트롤러의 사용

1인칭 게임을 만들기 위해서는 1인칭 시점으로 월드를 바라보는 

캐릭터가 필요하다. Unity 엔진은 1인칭 컨트롤러(First Person 
Controller)를 제공함으로써, 게임 개발자가 1인칭 캐릭터를 쉽게 

활용할 수 있게 도와주고 있다.

4. 라이트의 적용

Unity 엔진이 제공하는 라이트의 종류는 다양하지만, 본 프로젝트

는 섬에서 벌어지는 이야기를 담고 있기 때문에 태양과 같은 느낌의 

라이트만을 제공하면 된다. 이를 위해 디렉셔널 라이트(Directional 
Light)오브젝트를 Scene에 추가하였다.

5. 초소 애니메이션 세팅

게임에 사용할 초소 모델 데이터(fbx)에는 문이 열리는 애니메이션

과 닫히는 애니메이션이 들어 있다. 이 애니메이션을 이용하여 1인칭 

컨틀롤러가 접근하면 문을 열고, 일정 시간이 지나면 닫아야 한다. 
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이를 위해 애니메이션을 미리 자르고, 각각에 대해 고유의 이름을 

붙인다.

Fig. 1. Animation Setting

이처럼 애니메이션 클립 3개를 생성하면, 이제부터 초소에 애니메이

션(Animation) 컴포넌트가 연결된 스크립트에서  

gameObject.animation.Play( 애니메이션 이름 ) 를 이용하여 원하는 

애니메이션을 작동시키면 된다.

6. 레이캐스트를 이용한 총격전 처리

타겟과의 총격전을 처리하기 위해서는 1인칭 컨트롤러가 바라보는 

방향으로 가상의 선을 그린 다음, 이 선이 타겟과 충돌했을 때 사망 

연출을 하면 된다. 이 때 사용하는 것이 Raycast이다. Input Manager 
에서 미리 지정한 총 발사 버튼(마우스 왼쪽 버튼)을 누르면, 그 

순간 1인칭 캐릭터의 전방으로 가상의 선을 그린 뒤, 이 선이 부딪친 

대상의 충돌체 정보를 통해 적이 총에 맞았는지 여부를 판단한다. 
이를 위해서는 다음과 같은 스크립트를 작성하면 된다.

Fig. 2. Script of Collider Check

7. 적의 플레이어 접근 감지

적 캐릭터도 자신의 주변에 플레이어가 접근하는 것을 감지할 

수 있어야 한다. 적이 특정한 방향만 주시하게 만들기 위해서는 앞에서 

사용한 레이캐스트를 사용하는 것도 방법이다. 하지만 이번에는 적 

주변에 트리거 영역을 만들고, 플레이어 캐릭터가 트리거 영역을 

침범했을 때 반응하도록 한다. 이를 위해서 미리 만들어 놓은 적 

캐릭터에 박스 충돌체를 덧붙이고, IsTrigger 옵션을 체크하여 트리거 

영역으로 활용한다.

8. 적 캐릭터의 능력치 관리

공격과 방어, 데미지에 따른 파라미터 변경 처리 작업을 위해 

이 기능만을 전담하는 스크립트를 만들어 붙인다. 예를 들어, 로봇 

캐릭터에 대해서는 RobotAbility.cs 라는 스크립트를 작성하여 연결

한다. 이 스크립트는 RobotParams.cs 라는 클래스의 인스턴트를 

생성하고 관리하는 역할을 한다.

9. 완성된 캐릭터를 프리팹으로 변환

최종 완성된 캐릭터를 프리팹으로 변환한다. 이후, 플레이어가 

Respawn 영역에 들어오면 이 프리팹으로부터 인스턴스를 생성하면 

된다. 프리팹으로 만들어 놓은 캐릭터는 필요하다면 다른 Scene에서

도 불러올 수 있기 때문에 향후 만들 모든 적 캐릭터는 이와 같이 

프리팹으로 변환하는 단계를 반드시 거쳐야 한다.

Fig. 3. Conversion to Prefab

 

10. 게임 마스터 오브젝트 만들기

게임의 주인공인 1인칭 컨트롤러의 행동에 따라 적절한 게임 플레이

상의 판단을 내리고, 필요한 인스턴스를 생성하는 역할을 맡을 게임 

마스터(Game Master)를 만든다. 게임 마스터는 Scene 안에 빈 게임 

오브젝트(Empty Game Object)를 만든 뒤, 여기에 GameMaster.cs  
스크립트를 연결하는 식으로 제작하면 된다. 게임 마스터는 Scene 
안에 게임 오브젝트 형태로 존재하지만 실제로 보이지는 않는다. 
하지만 스크립트가 연결되어 있기 때문에 게임이 동작하는 동안 

계속적으로 필요한 작업을 자동으로 수행하게 된다. 

11. 캐릭터 파라미터 표시 창 제작

HP Bar가 완성되었으면, 다음으로는 캐릭터 전체 파라미터 값을 

표시하기 위한 인터페이스 창을 만든다. 이 역시 NGUI의 기능을 

이용해서 다음과 같은 방식으로 만든다.
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Fig. 4. Display Window of Parameter

위 그림과 같이 SlicedSprite로 백그라운드 이미지를 생성하면, 
원하는 창의 크기를 자유롭게 지정할 수 있다. 또한 Color Tint 
값을 조정하면 창의 색깔도 마음대로 바꿀 수 있다. 

12. 타격 이펙트 넣기

타격이 일어났을 때 표시될 이펙트를 만드는 방법은 간단하다. 
플레이어 캐릭터로부터 어떤 공격이 가해졌을 때, 대상 적 캐릭터의 

특정 위치에서 Particle System이 작동하도록 하면 되는 것이다. 
이를 위해 MonsterBattle.cs 스크립트를 만들고, 미리 준비한 파티클 

시스템 프리팹을 연결한다.

Fig. 5. Creating Effect of Hitting 

이제 적 캐릭터가 데미지를 입으면, 해당 위치에 이펙트의 인스턴스

를 생성하고 플레이하면 된다. 

13. 데이터의 저장과 불러오기

게임을 플레이하다 보면 플레이어 캐릭터의 파라미터 값이 계속 

변하게 된다. 이 때 파라미터를 저장해 놓지 않으면 다음에 게임을 

실행할 때 초기화되기 때문에 문제가 된다. Unity 엔진을 이용한 

게임은 데이터를 저장할 때 PlayerPrefs 클래스를 사용하는 경우가 

많다. 본 프로젝트에서도 게임 마스터(Game Master)에 아래와 같은 

코드를 넣어, 파라미터 저장을 관리하게 한다.

Fig. 6. Script of Data Management 

14. 타이틀 Scene 생성

이제 필요한 주요 작업이 마무리되었으므로, 타이틀 Scene을 작성

해 본다. 
우선, 타이틀 Scene을 위해 New Scene을 하나 만든다. 다음으로는 

NGUI 툴을 이용하여 필요한 버튼을 생성하고 배치한다. 이번에는 

일반 스프라이트 이미지를 이용하여 버튼을 만들어 본다.

Fig. 7. Creating of Game Button

버튼이 완성되었다면, GameButton.cs 스크립트 파일을 만들어 

버튼에 연결한다. 현재는 버튼이 2개이므로 아래와 같이 버튼의 종류를 

체크하여 원하는 Scene으로 이동하는 코드를 넣으면 된다.

Fig. 8. Script of Game Button

14. 빌드하기

완성된 게임을 빌드하기 위해서 우선적으로 해야 할 것은 Build 
Settings 화면에 원하는 Scene을 등록하는 것이다. 그동안 제작한 

타이틀 Scene과 게임 Scene을 등록하면 아래와 같은 모습이 된다.
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Fig. 9. Scene of Build Setting

다음으로 Player Settings에서 아이콘과 스플래시 이미지, 해상도 

등을 지정하고 빌드하면 실행 가능한 최종 버전을 만들어낼 수 있다.

III. Conclusions

개발 사례에서 볼 수 있듯이, Unity 엔진을 이용하면 게임개발 

작업을 하나의 통합 환경에서 수행할 수 있다. 또한 컴파일 과정을 

거치지 않아도 게임을 제작하는 도중 언제라도 실행해 볼 수 있기 

때문에 개발에 걸리는 시간을 단축 할 수 있다. 현업 개발자들이 

더 이상 자체 엔진을 고집하지 않고 Unity 엔진을 활용하는 쪽으로 

개발 전략을 수정하고 있는 것도 이와 같은 이유 때문인 것으로 

판단된다. 게임 개발사의 경영진, 그리고 현업 개발자들을 만나본 

결과, Unity 엔진을 다룰 수 있는 프로그래머에 대한 수요가 무척 

높다는 것을 확인할 수 있었다. 이러한 업계 상황을 볼 때, 대학에서 

Unity 엔진 프로그래머를 양성하는 것은 아주 시기적절하다고 보인다. 
따라서 재학 중 충분한 Unity 학습을 통한 개발 경험을 쌓도록 지도한다

면, 게임 개발업체의 취업문호는 훨씬 넓어질 것이다. 
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