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1. 캐릭터와 애니메이션을 얻기 위해서 믹사모에 들어가서 로그인 한다.



1.1 원하는 캐릭터를 선택한다.



1.2 원하는 애니메이션을 검색하고 나면 다운로드 버튼을 눌러서 다운로드 한다.



1.3 컴퓨터에 다운로드 된 애니메이션



1.4 용량이 많은 텍스쳐와 같이 있는 모델링 파일을 언리얼에 임포트 한다.



1.4.1 모델링이 임포트 된 모습



1.5 모델링 파일을 제외한 애니매이션 파일을 언리얼에 임포트한다.



1.51 애니메이션이 임포트 된 모습



2. 애니메이션에 사용되는 블렌드 스페이스 1D를 생성한다.



2.1 블렌드 스페이스 1D Idle_Run에 들어가서 설정을 한다.



3.  Head_Hit 모션과 Death 모션의 애님 몽타주를 생성한다.



3.1 해당 캐릭터 애니메이션 창을 열어서 애님 몽타주 생성 메뉴를 누른다.



3.2 이름과 저장할 위치를 선택한다.



3.3 생성된 몽타주에 애니메이션을 넣는다. 그리고 이름을 AttackMontage로 한다.



3.4 몽타주 섹션과 노티파이를 추가한다.



3.5 모든 노티파이에 값을 변경한다.



3.6 보충 설명으로 노티파이의 이름은 AttackHitCheck, NextAttackCheck이고, 
AttackHitCheck는 공격이 들어가는 지점, NextAttackCheck는 다음 콤보를 넣을 수 있는지 확

인하는 지점이다.



3.7 Death 모션에 들어가서 Loop라는 몽타주 섹션을 추가하고 애니메이션이 끝나는 지점에
놓는다.



3.8 몽타주가 생성된 모습



4. 메뉴에서 새로운 C++ 클래스를 추가한다.



4.1 부모 클래스로 AnimInstance를 선택하고, 이름을 ABAnimInstance로 한다.



4.2 자신이 사용중인 엔진의 옵션에 들어가서 해당 사항을 체크하고 적용한다.



4.3 프로젝트 이름의 헤더 파일에 들어가서 내용을 추가한다.



4.4 프로젝트 이름의 CPP 파일에 들아가서 내용을 추가한다.



4.5 다시 헤더 파일로 넘어가서 내용을 추가한다.



4.6 ABAnimInstance.h에 들아가서 내용을 넣는다. 별표친 것은 매우 중요하다



4.6.1 클래스에 들아거사 내용을 추가한다.



4.6.2 클래스에 내용을 추가한다.



4.7 ABAnimInstance.cpp에 들아거서 내용을 추가한다.



4.8 함수들에 내용을 추가한다.



4.9 코드가 완성되면 저장하고 빟드한다.



4.10 엔진으로 넘어가서 컴파일 버튼을 눌려서 컴파일한다



5. ABAnimInstace를 부모로 하고 믹사모에서 가져온 모델을 스켈레톤으로 한 애니메이션 블
루프린트를 생성한다.



5.1 State Machine과 DefalutSlot를 생성해서 연결한다.



5.2 NewStateMachine에 들아가서 애니메이션을 가져오고 연결한다.



5.3 이벤트 그래프로 넘어가서 float 형 Speed 변수를 생성한다.



5.4 스테이트 머신의 Idle_Run에 들어가서 Speed 변수를 Idle_Run의 Speed에 연결한다.



5.5 ABAnimInstance에 추가한 변수 AttackMontage에 AttackMontage 애님 몽타주를 넣는
다.


