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0. 리타겟 출처



1. 기본 본을 리타겟하기 위한 표1



1.1 기본 본을 리타겟하기 위한 표2



1.2 고급 본을 리타겟 하기 위한 표1



1.3 고급 본을 리타겟 하기 위한 표2



1.4 고급 본을 리타겟 하기 위한 표3



1.5 고급 본을 리타겟 하기 위한 표4



2. 언리얼에 들어가서 믹사모에서 가져온 모델의 스켈레톤에 들어가서
리타겟을 위한 작업을 한다.



2.1 언리얼에서 제공되는 모델의 스켈레톤에 들어가서 믹사모 캐릭터와
똑같은 포즈를 하게 하고 저장한다.



2.2 애니메이션을 저장할 폴더를 생성한다.



3. 리타겟 할 대상에 리타깃을 한다.(애니메이션, 애님 몽타주, 애니메이
션 블루프린트 등이 가능)



3.1 기타 설정을 한 후 리타깃 한다.



3.2 리타깃 된 모습



3.3 그 외에 필요한 에셋 리타깃



3.4 리타깃 된 모습1



3.5 리타킷 된 모습2



4. PublicCharacter를 상속받은 EnemyCharacter를 생성한다.



4.1 메시에 들어가서 스켈레톤고 애니메이션 블루프린트를 설정한다.



4.2 상속받은 값을 수정한다.



5. 열거형 CharacterState를 생성한다.



5.1 각 속덩을 넣는다.



5.2 PublicCharacter에 들어가서 CharacterState CurState를 생성한다.



5.3 AnyDamage 이벤트 죽는 처리 부분에 CurState를 Death로 SET 한
다.



5.4 OnDieAnimationEnd의 내용을 제거한다. (상속받은 클래스에서 구
현)



5.5 기존의 SetTimerbyFuctionName을 제거하고 OnDieAnimationEnd
호출



5.6 MariaPlyaer_BP에 들어가서 OnDieAnimationEnd 함수를 오버라드
해서 내용을 넣는다.



6. EnemyCharacter에 들어가서 SaveDiandDir함수를 생성하고, 내용을
추가한다.



6.1 상대편과 자신의 위치를 뺀다.



6.2 결과 값의 크기를 DistancePlayerChar, 값을 DirtoPlayerChar로 한
다.



6.3 Tick 이벤트에 SaveDiandDir를 호출한다.



6.4 플레이어가 사망하면 Idle_Ready로 아니면 CurState로 결정한다.



6.5 Idle_Combat 상태에 플레이어와의 거리가 500 안에 있으면
FollowChar 상태가 된다.



6.6 FollowChar 상태에 거리가 160안에 있으면 AttackChar 상태가되고
Attack을 호출하고, 아니면 이동한다.



6.7 AttackChar 상태에 공격 중이 아니고 플레이어 거리가 160 안이면
FollowChar 상태가 된다.



6.8 OnEnd_Attack 이벤트를 추가하고 내용을 넣는다.



6.9 플레이어가 죽은 상태이면 Idle_Ready 상태가 된다.



6.10 플레이어가 죽지 않았다면 거리에 따라 추격하거나 공격을 한다.



6.11 AttackMontage 생성된 두 몽티지에 들어가서 노티파이
AttackEndCheck를 추가하고 애니메이션 끝나는 지점에 둔다.



7. ABAnimInstance.h에 들어가서 FOnAttackEndCheckDelegate를 추
가한다.



7.1 FOnAttackEndCheckDelegate OnAttackEndCheck를 선언



7.2 AnimNotigy_AttackEndCheck 함수를 선언



7.3 구현부로 넘어가서 AnimNotity_AttackEndCheck에
OnAttackEndCheck를 Broadcast한다.



8. PublicCharacter 이벤트 그래프에 BeginPlay에 Anim에서
OnAttacEndCheck를 바인딩한다.



8.1 OnAttackEndCheck 함수에 IsAttacking을 False로 SET 한다.



9. EnemyCharacter에 들어가서 OnAttackEndCheck를 오버라이드하고
OnEndAttack을 호출한다.


