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inZOI:

언리얼엔진에서
도시제작하기

Section 1
inZOI프로젝트소개

Section 2
언리얼엔진을사용한도시제작과정

Section 3
루멘과나나이트에관한팁







도시 기획
프로시저럴생성

레벨 제작 툴
BP와 PCG

머티리얼
작지만중요한디테일

언리얼 엔진을
사용한
도시 제작과정



언리얼 엔진을
사용한
도시 제작과정

루멘

프로시주얼
생성

나나이트

버추얼텍스쳐

HLOD

버추얼
쉐도우



도시 기획

프로시저럴 생성



2022 Q4

도원외부배경제작

도원실내건축제작

블리스베이 배경기획

블리스베이 외부배경제작

2023 Q1 2023 Q2 2023 Q3 2023 Q4 2024 Q1 2024 Q2 2024 Q3

도원

블리스베이

도원외부배경리뉴얼

inZOI 도시 제작 타임라인
2024 Q4

블리스베이 추가컨텐츠 기획

블리스베이 실내건축제작

프로시저럴 툴제작







하나의 인스턴스 스태틱 메쉬 액터

하나의액터로묶인상태에서는개별
수정이어려움

수정 가능한 상태로 패킹

ISM

스태틱 메쉬로 변환

ISM을 SM으로바꿔주는툴사용

SM

SM

SM

SM SM

BPP로 다시 패킹

아티스트제작편의

BPP



도원

현실의도로를반영하다보니각도가약간기울어져있음.

액터가여러그리드에걸쳐있어원래기대하는그리드보다크게잡힘

블리스베이

도로가단순하며제작시스트리밍그리드에맞추려고노력
액터를최대한적은그리드에들어가게배치하면큰단위의HLOD 

레벨에서묶이는일이적어짐



레벨 제작 툴

BP와 PCG





BP Array
건물 제작 툴

레이트레이싱관리, 커스텀데이터수정에도활용
파라미터변경필요한경우일괄수정에용이함





PCG
식생 배치 툴

BP Array를활용하기힘든식생배치에사용

Density와Cull Distance 자체제작옵션으로연결

B1.PCG.GrassDensityScale

B1.PCG.InstanceCullDistanceScale



PCG
식생 배치 툴

잔디한묶음의폴리곤단위를키워
나나이트인스턴스를줄이고성능향상

Draw       -5ms

RHIT   -0.4ms

GPU    -3.5ms

DP Call  +100

Nanite Instance -90,000



비주얼 폴리싱

머티리얼 제작



머티리얼 관리

기능이많은시티샘플머티리얼많이활용

모든머티리얼은하나의부모에서파생

부모머티리얼을최대한적게유지

머티리얼의인스트럭션수가높은편이나
쉐이더컴파일러최적화를감안하여유지

전체머티리얼제거3070 기준 -2.5ms

1000 instruction 제거 3070 기준 -0.5ms



왜 사람들은 야경을 좋아할까?





창문 머티리얼

밤이되면도시의외관을담당하는창문

많이노출되는 1층과그위층을분리

노출이많은 1층은수작업으로간판과창문을매칭시킴

페이크룸작업



고층 창문 머티리얼

커스텀데이터활용하여창문별로랜덤으로나오면서도
연결성을유지



고층 창문 머티리얼

커스텀데이터활용하여창문별로랜덤으로나오면서도
연결성을유지





Grime Puddle

Trash

DFAO



외벽 머티리얼
제작시 고려사항

시티샘플머티리얼에포함된다양한웨더링

월드포지션베이스라서어느곳에나활용가능

거의모든벽과바닥은이머티리얼을사용

DFAO 노드로인셋웨더링추가





루멘과 나나이트 적용 팁
inZOI프로젝트에적용된현황및참고사항



도시 제작 시
나나이트 적용 규칙

나나이트는무조건적용하는것이유리하다

나나이트적용을할수없는경우메쉬분리한다

나나이트적용중인메쉬: 스켈레탈, 반투명메쉬이외의
모든오브젝트



스태틱 메쉬
나나이트 세부 옵션

폴백메쉬는하드웨어레이트레이싱적용시
디스턴스필드대신에사용함

무거운메쉬는폴백퍼센티지수동으로줄이기



스태틱 메쉬
나나이트 세부 옵션

폴백메쉬는하드웨어레이트레이싱적용시
디스턴스필드대신에사용함

무거운메쉬는폴백퍼센티지수동으로줄이기

메쉬의마스크드영역줄이기



나나이트 메쉬 최적화

원경에있는메쉬는가벼운메쉬로대체하기

하나의연결된메쉬로만들어나나이트오버드로줄이기



나나이트 메쉬 최적화

최적화커맨드
r.Nanite.ViewMeshLODBias.Min
r.Nanite.MaxPixelsPerEdge

도원 -2.4ms (3070 FHD 기준)
블리스베이 -6.2ms (3070 FHD기준)







루멘 실내 세팅
문제점과 해결방안

광원이풍부한야외는괜찮지만실내에서직사광을
받을수없으므로노이즈가눈에잘띔

창문에보이지않는이미시브추가



루멘 실내 세팅
문제점과 해결방안

포스트프로세스루멘탭의
Diffuse Color Boost 
Skylight Leaking
Full Skylight Leaking Distance

위옵션을높여줄수있지만
숨겨진이미시브를사용했을때의암부표현이더욱풍부



루멘 실내 세팅
문제점과 해결방안

광량이부족한경우노이즈와반사퀄리티에영향

광원을추가하거나루멘퀄리티옵션조절



루멘 실내 세팅
문제점과 해결방안

광량이부족한경우노이즈와반사퀄리티에영향

광원을추가하거나루멘퀄리티옵션조절

r.Lumen.ScreenProbeGather.ScreenTrace
s.HZBTraversal.FullResDepth=0



실내 표현에서
페이크 머티리얼 사용

이미시브메쉬추가로완화는됐지만
야간에는라이트소스가부족

페이크머티리얼활용 (피부, 헤어, 메탈)



실내 표현에서
페이크 머티리얼 사용

이미시브메쉬추가로어느정도완화는됐지만
야간에는라이트소스가부족

페이크머티리얼활용 (피부, 헤어, 메탈)



루멘이 없는 경우의 라이팅

언리얼제공 scability기준
low, medium 퀄리티에서는루멘이꺼진다

루멘이꺼져도기존의 DFAO, SSAO를활용할수
있기때문에디테일유지가가능





















인 조 이
세 상 으 로
초대합니다

감사합니다
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메타휴먼을 이용한 inZOI의 페이셜 리그 만들기



메타휴먼을 이용한
inZOI의
페이셜 리그 만들기

Section 1
inZOI에메타휴먼을쓰게된이유

Section 2
인조이의페이셜리깅프로세스

Section 3
인조이의페이셜리그셋업과정



inZOI에 메타휴먼을 쓰게 된 이유

매우높은퀄리티의캐릭터를쉽게제작가능.

표준화된리깅시스템

언리얼엔진과마야모두에서애니메이션제작용이

라이브링크와 ARKit을활용한애니메이션제작





모델링 메시 투 메타휴먼
메타휴먼

크리에이터
DNA 캘리브레이션

언리얼 엔진의
스켈레탈 메시 적용

inZOI의 페이셜 리깅 프로세스



inZOI 페이셜 리그를
만들기 위한
준비물

메타휴먼캐릭터와동일한토폴로지의머리모델링

언리얼엔진 5, Quixel Bridge, 메타휴먼플러그인

MetaHuman-DNA-Calibration 



















EpicGames
MetaHuman-DNA-
Calibration GitHub

https://github.com/EpicGames/MetaHuman-
DNA-Calibration

https://github.com/EpicGames/MetaHuman-DNA-Calibration
https://github.com/EpicGames/MetaHuman-DNA-Calibration


This example demonstrates how to propagate changes from maya scene to dna file.

IMPORTANT: You have to setup the environment before running this example. Please refer to the 'Environment 

setup' section in README.md.

Follow the steps:

1. Start Maya

2. open maya scene (do 2.1 or 2.2)

2.1. Open existing maya scene generated from dna or

2.2. start DNA Viewer GUI (dna_viewer_run_in_maya.py)

- Select DNA file that you want to load and generate scene for

- Select meshes that you want to change

- Tick joints in Build Options

- Click Process

- in Maya scene rig is going to be assembled

3. Run this script to the part called "load data"

a. get current vertex positions for all meshes

4. In the scene, make modifications to the neutral mesh and joints (important note:

if you're rotating joints, be sure to freeze transformations, so they're stored as orientations)

5. Run this script from the part called "propagate changes to dna" to the end

a. set new joints translations

b. set new joints rotations

c. move all meshes vertices to new positions

After performing this steps, your changes in maya scene will pe propagated to dna.

- usage in Maya:

1. copy whole content of this file to Maya Script Editor

2. change value of ROOT_DIR to absolute path of dna_calibration, e.g. `c:/dna_calibration` in Windows or 

`/home/user/dna_calibration`. Important:

Use `/` (forward slash), because Maya uses forward slashes in path.

- customization:

- change CHARACTER_NAME to Taro, or the name of a custom DNA file placed in /data/dna_files

Expected:

- script will generate dna file <CHARACTER_NAME>_modified.dna in OUTPUT_DIR, e.g. Ada_modified.dna

- script will generate maya scene <CHARACTER_NAME>_modified.mb in OUTPUT_DIR, e.g. Ada_modified.mb

- script will generate workspace.mel in OUTPUT_DIR

NOTE: If OUTPUT_DIR does not exist, it will be created.

MetaHuman-DNA-
Calibration 사용법

dna_viewer_grab_changes_from_scene_and
_propagate_to_dna.py 중일부























메타휴먼 최적화





Dev Community
MetaHuman의
Mesh To MetaHuman

https://dev.epicgames.com/documentation/ko-
kr/metahuman/metahuman-for-unreal-
engine/mesh-to-metahuman/from-mesh

참고문헌

https://dev.epicgames.com/documentation/ko-kr/metahuman/metahuman-for-unreal-engine/mesh-to-metahuman/from-mesh
https://dev.epicgames.com/documentation/ko-kr/metahuman/metahuman-for-unreal-engine/mesh-to-metahuman/from-mesh
https://dev.epicgames.com/documentation/ko-kr/metahuman/metahuman-for-unreal-engine/mesh-to-metahuman/from-mesh


Unreal Fest ’23
New Orleans -
MetaHuman : DNA 
Calibration Deep Dive

https://dev.epicgames.com/community/learning
/tutorials/EoPj/metahuman-dna-calibration-
deep-dive

참고문헌

https://dev.epicgames.com/community/learning/tutorials/EoPj/metahuman-dna-calibration-deep-dive
https://dev.epicgames.com/community/learning/tutorials/EoPj/metahuman-dna-calibration-deep-dive
https://dev.epicgames.com/community/learning/tutorials/EoPj/metahuman-dna-calibration-deep-dive


감사합니다.
—서유석, KRAFTON Technical Artist
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