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1. CombatComponent에 들어가서 BeginPlay 이벤트에 BP_BoardBase를
형변환하고 변수로 승격해서 UnitCharacter를 생성한다.



1.1 UnitCharacter에 GetActorTransform을 호출하고 결곽값을 변수로 승
격해서 BattlePosition을 생성한다.



1.2 BeginBattle 함수를 호출한다.



1.3 BeginBattle 함수에 들어가서 SetTimerbyFuctionName을 호출하고, 
FuctionName에 RequestTurn을 넣고 Time을 변수로 승격해서 Turn 

Time을 생성하고 0.2로 설정한다.



1.4 RequestTurn 함수에 들어가서 BattelGameMode릃 형변환하고
TurnRequest 함수를 호출한다.



2. BattlePosition에 들어가서 Arrow를 추가한다.



2.1 ConstructionScript에 들어가서 SelectColor를 호출하고 PickA에 변수
로 승격해서 IsEnemyPlacement를 생성.



2.2 BP_BoardBase 변수 UnitClass를 생성한다.(인스턴스 편집기능에 체크
한다.)



2.3 SpawnUnit 함수를 생성하고, UnitClass를 스폰한다.



2.4 BeginPlay 이벤트에 SpawnUnit 함수 호출



3. Actor를 상속받은 Camera_TopDown 생성



3.1 Camera_ToDown에 들어가서 컴포넌트 추가



3.2 SpringArm의 값을 변경한다.



3.3 BattleGameMode에 들어가서 Camera_TopDown을 가져오고 변수
로 승격해서 MainBattleCamera를 생성한다.



3.4 GetPlayerController를 호출하고, SetViewTargetWithBlend를 호출한
다.



4. Actor를 상속받은 DynamicCarmera를 생성한다.



4.1 컴포넌트를 추가한다.



4.2 SpringArm의 설정을 변경한다.



4.3 RotatingMovement의 RotatingComponent의 설정을 변경한다.



5. Interface DynamicCameraInterface를 생성한다.



5.1 SetOrbit 함수를 추가하고, 입력에 boolean 변수 IsOrbiting을 추가한
다.



5.2 SetDynamicLocation을 생성하고 입력에 Actor 형 변수 Actor와
Vector 형 변수 Vector를 추가한다.



6. DynamicCamera에 들아가서 DynamicCameraInterface를 추가한다.



6.1 SetOrbit를 구현한다. 먼저 RotatingMovement의 RotationRate를 호
출하고 SelectRotator의 값을 넣는다.



6.1 SpringArm의 InheritYaw SET 하고, IsOribiting에 연결한다.



6.2 InheritYaw의 값을 Branch에 연결하고 False 이면
SetActorRotation을 호출한다.



6.3 Vector 형 변수 TargetLocation을 추가한다



6.4 SetDynamicLocation을 구현한다. Actor가 유효한지 검사한다.



6.5 유효하면 AttackToActor를 호출하고, 유효하지 않으면 TargetLocation
을 SET 한다.



6.6 Camera의 SetRelativeRotation을 호출한다.



7. BattlePosition과 Camera_TopDown, DynamicCamera를 레벨에
추가한다.



7.1 BattlePositon의 UnitClass에 BP_BoardPlayer를 추가한다.


