
동명대학교 SW중심대학 사업단
SW융합 작품 경진대회 및 전시회

학과

팀명

작품명

참여학생

게임공학과

Five Moons

수평선의 극

정백철, 최환주, 이준영, 서원석

과제 목적 및 배경 작품사진

과제 내용 · 작품 설명

활용 방안 및 기대효과

- 언리얼은 현재 최고 수준의 품질로 게임을 개발할 수

   있는 도구

- 고품질을 지향하기 때문에 시스템 요구 수준이 높은 

   엔진

- 효율적인 제작 기법을 확보하는 것이 개발 현장에서

  요구됨: 언리얼의 장점인 높은 수준의 그래픽 퀄리티와

  개발환경을 활용하여 고품질의 액션 게임을 효율적으로 

  개발을 할 수 있는 방법을 찾으려 함

언리얼 엔진4의 게임개발 환경에서 블루프린트와 C++ 의 

병합하여 효율적인 코드의 보수 및 실행속도의 차이점을 

연구하고 고품질 그래픽 게임개발환경을 구축하는 것이

다. 제작한 게임에서 기본유닛의 정보에 접근하는 방법이 

계산 성능의 병목이 되지 않도록 구현하였다. 

기본 정보는 C++을 통해 직접적으로 제어되며, 이를 활용

하는 기능을 구현할 때 블루프린트를 통해 해당 기능을 사

용할 수 있도록 하였다. 이후 프로젝트 전체의 성능 개선

을 위해 블루프린트 활용 부분을 C++로 대체하는 방식을 

사용했다. C++과 블루프린트를 활용하여 언리얼 엔진4의 

기능을 이용하여 PC플랫폼 기반의 3D액션 게임을 개발하

였다.  게임의 특징으로는 플레이어의 무기에 따른 스킬 변

화를 주었으며 함정 등의 오브젝트를 설치하여 플레이의 

재미 요소를 더했다.

블루프린트 방식은 간단한 게임을 효율적으로 제작할 수 

있는 장점이 있지만, 복잡한 게임의 경우 성능 최적화를 할 

수 없어 사용자에게 최적의 실행 환경을 제공하지 못 할 수 

있다. 따라서 블루 프린트는 게임의 프로토타입을 생성하

고 개발된 게임을 지속적으로 업데이트하며 같은 기능을 

C++로 대체하여 최적화를 달성하는 방식으로 블루프린트

와 C++ 개발을 연계하는 개발 전략이 필요하다. 언리얼의 

장점인 그래픽을 이용하면 비교적 적은 인원으로도 높은 

퀄리티의 게임을 완성할 수 있을 것이다.
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