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1. 전체적인 작업 과정 

 

1. Flow Chart 

 

 



 

 

2. 작업 과정 

 

 



 

 

3. 맵 디자인 순서 

 

1) 스케치 

 

2) 모델링(단순한) 

 

3) 텍스쳐링(단순한) 

 

4) 모델링 수정/보완 

  ● 텍스쳐링 수정/보완 

  

● 오브젝트 배치  

 

  ● 간단한 라이트 배치 

 

5) 이전 배치한 임시 라이트 조절 

● 세부적인 라이트 배치 

   (바닥/벽 라이트 배치) 

   

● 세부적인 텍스쳐 수정/보완 

 

6) 세부적인 라이트 배치(천정 라이트 배치) 

● 세부적인 텍스쳐 수정/보완 

   (오브젝트가 더 배치되었고 텍스쳐의 배치가 잘 되어 있다) 

 

7) 라이트 배치 완료  

   (하지만 여전히 텍스쳐가 따로 노는 듯하다) 

   (텍스쳐의 채도가 너무 높으면 따로 보임) 

   (컬러 조합 및 잘못된 컬러 사용을 하면 따로 보임) 

 

8) 라이트 조절 (라이트의 색감/텍스쳐의 채도 등 조절) 

   (이제서야 맵처럼 보인다) 

 

 



 

 

4. 크기에 관하여 

 

방의 크기는 실제 크기의 너비는 200%정도  높이는 150%정도로 크게 잡아야 한다. 즉 

원래 너비가 2m이면 4m로 제작해야 한다는 말이다. 1미터의 천정은 10센티미터의 벽이

고, 1센티미터의 바닥이다. 즉 바닥의 작은 물건이 크게 보이고, 천정의 큰 물건이 작아 

보인다는 말이다(솔직히 위의 100:10:1 비율은 말도 안되는 것 같다). 즉 천정은 시선위, 

벽은 시선과 동일, 바닥은 시선 아래를 두고 하는 말이다. 오브젝트를 만들때 맵과 같은 

비율로 만들면 안된다. 가구나 다른 물체들은 10 ~ 20% 정도만 크게 잡도록 한다. 물론 

시선높이과 비교하여 그 크기를 정해야 할 것이다. 

 

 

 

 

5. 라이트 배치에 관하여 

 

 실제로 빛이 위치하는 곳에 먼저 빛을 배치한다. 이 때 탁상 위의 전등(바닥에 근접한 

빛)을 먼저 배치한다. 이후 벽에 붙어있는 빛을 배치한다. 마지막으로 천정에 붙어있는 

빛을 배치한다. 우선은 크고 넓은 빛을 먼저 배치한 뒤, 작고 색깔있는 빛을 배치하는 순

서가 되어야 한다. 

 



 

 

6. 마지막으로 해야 할 일 

 

 오브젝트 배치가 있다. 오브젝트는 맵의 분위기를 꾸밀 수 있는 요소로써 무시할 수 없

는 요소다. 오브젝트는 가능한 바닥보다는 캐릭터가 움직이는 바닥 보다 벽이나 천장에 

배치하는 것이 좋다. 바닥에다 많이 꾸미면 캐릭터의 이동 방향을 방해하는 요소가 되기 

때문이다. 반복적인 텍스쳐를 반복적으로 보이지게 보이는 않게 하는 방법에도 오브젝트 

배치가 있다. 중간중간에 오브젝트를 배치함으로써 똑같은 텍스쳐가 아닌 텍스쳐보다 오

브젝트에 눈에 시점을 돌림으로써 반복적인 텍스쳐 안 보이게 할 수 있다.  

 

 

 

※ 포탈의 개념  

 

 공간과 공간 사이를 나누는 개념을 포탈이라고 한다. 이 포탈을 어떻게 효과적으로 배치

하는가에 따라 잘 만든 맵이 될 수 있고, 못 만든 맵이 될 수 있다. 언리얼 같은 경우는 

포탈의 개념을 무시한 경우라고 할 수 있다. 그래서 컴퓨터 사양이 높고 로딩시간이 길다. 

그에 비해 포탈의 개념이 잘된 게임으로는 퀘이크가 있다. 큰 공간과 큰 공간 사이에 작

은 공간을 배치하여 효율적으로 맵이 잘 돌아 갈수 있도록 만들었다. 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

※ 조언  

 

 조언을 하자면 좋은 맵을 만들기 위해서 많은 자료를 모아야 한다는 것이다. TV, 영화, 

사진, 그림, 설명서, 인터넷 자료 등등 많은 자료를 보고, 듣고, 읽어야 한다. 가장 중요한

건 게임을 많이 해봐야 하는 것이다. 


