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1. 개요 
이 문서의 목적은 HIVE SDK 적용중 발생할 수 있는 Unity3D빌드 시스템인 ANT 빌드의 
한계점에 따라 Gradle의 도입과 경과에 대해 설명합니다. 
 
Gradle 도입에 대해 설명을 하기위해, HIVE SDK는 배제하고 사용가능한 다른 PlugIn을 적용시 
발생하는 과정에 대해 설명하고, 이를 해결하는 과정으로 Gradle의 도입을 제안하고 있습니다. 
 
이미 발생하는 문제점을 인지하고 있으며, Gradle의 모든 도입을 하는 경우 GooglePlayService 
모두 적용 을 확인하도록 합니다. 
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2. 개발자 환경 
 
2017년 7월 6일 기준 
 
가이드 작성을 위해 설치된 운영체제와 Unity3D는 다음과 같습니다. 
운영체제 버전 : macOS Sierra 10.12 
Unity3D 버전 : 5.6.2f1 
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3. Unity3D MultiDex 이슈만들기 
3.1 실험에 참가한 유니티 패키지들 

Unity3D 플러그인으로 자주사용되는 패키지들을 적용해보고 MultiDex 상태를 만들도록 
하겠습니다. 
 
 

 
 
 

실험에 사용한 패키지들은 게임에 활용빈도가 높은 플러그인들로 구성하였습니다. 
 

1) facebook-unity-sdk-7.10.0.unitypackage 
2) GooglePlayGamesPlugin-0.9.39a.unitypackage 
3) PLUGSDK-2.5.0.unitypackage 
4) Everyplay.unitypackage 

 

3.2 새로운 Unity3D 프로젝트 생성 
빈프로젝트를 생성합니다. 
 
 

 
 

3.3 Facebook 적용 
대부분의 게임에서 사용하는 인증용 플러그인입니다. 
 
출처 : https://developers.facebook.com/docs/unity 
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https://developers.facebook.com/docs/unity


 

 
 
Facebook SDK 플러그인을 적용하면 다음과 같이 Assets/Plugins/Android 에 AndroidSupport 
라이브러리가 추가로 설치됨을 알 수 있습니다. 

 
 
Facebook설정 이외 특별한 설정없이 빌드를 수행합니다. 
 
정상적으로 빌드됨을 확인 할 수 있습니다. 
 
FacebookSDK만 적용 
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3.4 GooglePlayGames 적용 
Android Feature를 적용받기 위해 사용하는 인증 및 게임 지원 플러그인 입니다. 
 
출처 : https://github.com/playgameservices/play-games-plugin-for-unity 
 

 
 
적용후 play-services-*-10.2.1 등의 파일이 추가로 설치 되었습니다. 
 
GooglePlayGames의 설정을 마치고 빌드를 수행합니다. 
 
정상적으로 빌드됨을 확인 할 수 있습니다. 
 
GooglePlayGames 추가 적용 
 

3.5 Naver Cafe 적용 
최근에 많이 사용이 되고 있는 소셜커뮤니티용 플러그인 입니다. 
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https://github.com/playgameservices/play-games-plugin-for-unity


 

 
출처 : https://github.com/naver/cafe-sdk-unity 
 

 
 
플러그인 설치를 완료하였으나 별도의 파일이 플러그인 영역에 추가되지는 않았습니다. 
 
설정이 필요하나 설정없이 빌드를 수행합니다. 
 
빌드에 실패합니다. 
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https://github.com/naver/cafe-sdk-unity


 

 
 
android-support-v4, customtabs-23.1.0 등의 최신버전이 이미 적용되어 있어 
중복라이브러리사용으로 빌드가 실패했습니다. 
 
Naver Cafe PlugIn 에서 사용한 구버전 라이브러리를 제거하고 다시 빌드합니다. 
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MultiDex 이슈가 발생했습니다. 84827개의 참조 개수로 빌드가 실패합니다. 
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빌드 옵션의 기본값이 Internal(Default) 값을 Gradle(New) 로 변경합니다. 
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빌드를 다시 수행합니다. 
 
빌드에 성공합니다. 
 
NaverCafe 추가 적용 
 

3.6 EveryPlay 적용 
Unity에서 제공하는 게임영상 녹화 및 재생을 하는 플러그인입니다. 
출처 : https://developers.everyplay.com/ 
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https://developers.everyplay.com/


 

 
 
EveryPlay PlugIn을 적용합니다. EveryPlay 폴더에 라이브러리가 추가됨니다. 
 
Unity3D - Gradle(New) 로 빌드를 수행합니다. 
 
빌드가 성공합니다. 
 
EveryPlay 추가 적용 
 

3.7 GooglePlayService 모두 적용 
Gradle을 적용한 이후 플러그인을 적용하였으나 Gradle적용중의 Multi-Dex이슈가 발생하지 
않아 모든 GooglePlayService를 사용하도록 설정하고 강제로 Multi-Dex이슈를 발생시키도록 
하겠습니다. 
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GooglePlayGames를 적용후 생성된 GPGSDependencies.cs 에 위와 같이 모든 라이브러리를 
추가하도록 설정합니다. 
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많은 라이브러리가 추가되었음을 확인 할 수 있습니다. 
 
Unity3D - Gradle(New) 빌드를 수행하도록 하겠습니다. 
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Gradle을 적용중에도 MultiDex 이슈가 다시 발생하고 있습니다. 
 
Android-MultiDex 가이드 
 
링크의 가이드에 따라 
 

[Unity3D설치폴더]/PlaybackEngines/AndroidPlayer/Tools/GradleTemplates/mainTemplate.gradle 
 
파일의 내용을 수정하도록 합니다. 해당 Path는 설치된 Unity3D에 따라 상이할 수 있습니다. 
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https://developer.android.com/studio/build/multidex.html?hl=ko


 

 
*팁 : 파일 편집이 되지 않는다면, 다른 폴더에서 편집후 해당파일을 복사하도록 합니다. 
 
 
Assets/Plugins/Android/AndroidManifest.xml 파일의 Application 항목도 수정합니다. 
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가이드에 따라 수정을 완료했으므로 Unity3D-Gradle(New) 로 빌드를 수행합니다. 
 
빌드가 정상적으로 됨을 확인할 수 있습니다. 
 
GooglePlayService 모두 적용 
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4. 커맨드라인 빌드하기 
Jenkins와 같은 CI빌드에서 사용하는 방법을 가이드합니다. 
 

4.1 Unity3D 빌드 메뉴 만들기 
Unity3D안에 메뉴 혹은 지정하는 Scene을 빌드하는 커맨드를 등록합니다. 
 

1) 예를들어 Build.cs 와 같은 파일을 만들고 아래와 같이 작성합니다. 

 
2) Unity3D안에서 해당 커맨드로 빌드가 되는지 확인합니다. 

 
참고 : Unity3D Build Pipeline 
 

 

4.2 커맨드라인에서 빌드명령 
Unity3D를 커맨드라인으로 빌드하는 방법입니다. 
 

 
3.1에서 수행한 결과가 나오는지 확인합니다. 
 

참고 : Unity3D CommandLine 
결과 : 커맨드라인 빌드 
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https://docs.unity3d.com/kr/current/Manual/BuildPlayerPipeline.html
https://docs.unity3d.com/kr/current/Manual/CommandLineArguments.html


 

A. DEX 결과 
a. FacebookSDK만 적용 

 
DEX개수 24079 
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b. GooglePlayGames 추가 적용 

 
DEX 개수 39435 

20 



 

c. NaverCafe 추가 적용 

 
DEX 개수 49718 
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d. EveryPlay 추가 적용 

 
DEX 개수 56422 
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e. GooglePlayService 모두 적용 

 
DEX 1 개수 65221 
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DEX 2 개수 35680 
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f. 커맨드라인 빌드 

 
DEX 1, DEX 2 상동 
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