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게임기술 발전 동향1장

(1) 첨단기술의복합체인게임

게임산업은 제작 기술 상에 정보통신기술과

멀티미디어 기술, 그리고 디지털 기술이 결합,

응용된 첨단기술이 집약된 콘텐츠 산업이다.

따라서, 게임제작과 관련한 작업은 상당히 디

지털화 되어 있고 앞으로 그 비중은 더욱 가속

화 될 전망이다.

최근에는PC게임이네트워크기능까지갖추

어 온라인게임과의 구분이 모호해지고 있다.

한편, 컴퓨터 하드웨어는 점차 고속처리, 대용

량으로고급화해가고있으며, 사용자들은컴퓨

터 게임에서도 헐리우드 수준의 영상퀄리티를

요구하고있다. 

이에 따라, 컴퓨터인터랙티브엔터테인먼트

콘텐츠는 전반적으로 고급 퀄리티가 요구되고

있다. 이러한 경향은 정보처리기술의 최첨단

영역까지 콘텐츠 제작에 결합되어 가상현실기

술( V R )이나인공지능(AI) 및첨단컴퓨터 그래

픽(CG) 등의 기술이 다른 산업에 비해 조기에

게임산업으로 응용되어 상용화되는 결과로 나

타나고있다.

(2) 한국게임산업의기술경쟁력

한국 게임 기술의 국제경쟁력을 비교해 볼

때 온라인게임 기술은 상당히 높은 수준으로

선진국에못지않은기술력을가지고있다. PC

게임도 상당한 수준이라고 할 수 있다. 그러나

아케이드게임은제작및 기획력이아직부족한

상태이며, 비디오게임은국내시장이수입품과

복제품중심으로형성되어국내업체가참여할

기회가원천적으로막혀있다. 

첨단분야인온라인게임은세계적인기술수

준을 보유한 업체들이 1 0여개에 달해 아시아

시장을 중심으로 해외 시장 개척에 나서고 있

다. <NC소프트>나<넥슨>, <위즈게이트>, <마

리텔레콤> 등은게임의 본고장이라고할 수 있

는 미국을 비롯해 일본과 대만 진출을 추진하

고 있다. 특히최근대만과중국시장등 동남아

시장에서 한국 온라인 게임의 수출이 빠르게

증가하고있다.

이들 업체는 수백만의 온라인게임 가입자를

컨트롤할 수 있는 온라인게임 서버 기술을 보

유하고 있는데, 수만명에 달하는 동시 접속자

의 명령어 트래픽을 실시간으로 처리할 수 있

는 세계 최고 수준의 기술 경쟁력을 가지고 있

다고 평가받고 있다. 게임 선진국인 일본에도
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이같은 기술을 보유한 업체는 아직 없으며, 미

국에는‘울티마 온라인’이나‘에버퀘스트’정

도가 국내 업체와 비교되는 수준이다. 따라서

온라인게임의 경우 이 같이 탄탄한 기술력 기

반 위에서세계화가가능한콘텐츠기획구성력

을 갖추게 된다면 세계적 경쟁력을 갖게 될 것

이다.

PC게임분야는자본력과기획력에서본고장

인 미국보다한 수 아래로평가받고있다. 하지

만 아시아에선일본과비슷한수준의기술력을

갖추고있다는평가를받고있다.

특히 최근 들어 자본력을 갖추게 된 1 0여 개

개발사를 중심으로세계 수준에 근접한 게임들

이개발되고있다. 대표적인개발사로는<판타그

램>, <소프트맥스>, <위자드소프트>, <손노리>,

<조이맥스> 등이 있다. 이들은 선진 게임 기술

을 빠르게흡수하면서게임엔진을개발하고있

다. 기획과 마케팅의 열세를 극복한다면 향후

세계시장진출도가능할것으로전망된다.

아케이드게임 분야는 5 0 0 0억원대에 달하는

내수 시장을 확보하고 있으나, 일본 제품 복제

기술과 불법 유통으로 성장해 온 탓에 제품 개

발 능력이 부족하고, 기술공유가 이뤄지지 않

고 있다. 그러나 그동안 국내 성공작으로는

‘E Z 2 D J’의 <어뮤즈월드>가 음악 시뮬레이션

게임기로좋은반향을일으키며수출에공헌하

기도하였다. 최근엔<지씨텍>과<오픈이엔씨>

등 업체들이독자적인체감형시뮬레이션게임

기‘판타지 오브 피싱’과‘홀스 레이싱’등을

각각 개발하고 해외시장 개척에 나서고 있어

주목받고 있는데, 이 두 업체는 카이스트 등으

로부터우수인재를영입해독자적인기술을보

유하고 있다는 점에서 한국 아케이드게임시장

에 새로운변화의가능성을열어주고있다.

그러나, 비디오게임기 분야는 9 0년대 중반

대기업들이 하드웨어 개발을 중단한 이후, 밀

수시장이형성돼있으며소프트웨어개발역시

전무한 실정이다. 최근 <소프트맥스 > ,

< K RG>, <손노리> 등 PC 게임 개발 업체들이

일본에 진출, <세가> 등과 손잡고 비디오게임

기용소프트를개발하고있는정도이다.

한편, 인터넷의 발달로 게임의 사용자층이

빠르게확대되어감에따라 기존의 비디오게임

기 메이저업체들도인터넷접속이가능한차기

모델을출시하면서온라인플레이가가능한게

임콘텐츠가필요하게되었고이에따라시장참

여의기회가새로이열리고있다고볼 수 있다.

이와 같이가정용 비디오게임기에도온라인기

능을 추가하려는움직임이일고있는데< NC소

프트>, <위즈게이트> 등이<MS>, <세가> 등과

제휴, 비디오게임기용온라인게임개발에나서

고 있고, 여러 업체들이 개발 라이센스를 도입

하고 있어 앞으로의 변화를 기대해 볼 부분이

다.

이 외에모바일게임분야에서도한국은일본

에 이어우수한기술력과기획력으로도전하고

있고, 빠르게 성장하고 있는 동남아 시장과 유

럽시장에서 활약이 클 것으로 보인다. 그리고

<넥슨>, <마리텔레콤> 등은 서로 다른 이동통

신사간 연결 서비스를 할 수 있는, 범용 무선

인터넷 게임 서버까지 개발해 자사 게임의 멀

티 플랫폼화를 추진하고 있어서 앞으로 서로

다른 이동통신사간에경쟁할수 있는게임들이

상용화 될 것이다. 또한 I M T 2 0 0 0이 상용화

되는 시기에는 세계의 게임 콘텐츠들을 이동

중에즐길수 있게될 것이다.

4
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게임제작시스템의기반이되는 디지털 뉴미

디어의등장배경은컴퓨터와반도체기술로대

변된다. 이는 디지털 정보처리기술, 디지털압

축전송기술, 디지털 전송기술, 디지털 저장기

술의 급격한 발전으로 게임과 같은 대용량의

멀티미디어정보를패키지나온라인 등으로 구

현하는것이가능하기때문이다.

특히 게임 제작과 관련한 디지털 기술은 컴

퓨터기술, 반도체기술, 제어 및 감지(센서)기

술, 영상기술, 컴퓨터 그래픽 기술, 음향기술,

프로그래밍 기술, 인공지능 및 가상현실 기술,

정보통신기술 등이 결합되어 완성되는 과정이

라 할 수 있다. 최근에는PC패키지게임에서인

터넷온라인게임으로, 2D 그래픽·사운드환경

에서 3D 환경으로 변화되어 가고 있기 때문에

인터넷 기간망 기술, 네트워크 기술, 미들웨어

기술, 애플리케이션기술, 보안및 인증기술등

의 기술개발과 확보가 요구되고 있다. 여기서

는 게임산업과관련한핵심적인디지털기술들

의 동향을살펴보고자한다

1. 게임기술주변동향

(1) 컴퓨터하드웨어의고사양화

컴퓨터 하드웨어는 점차 고속처리가 가능하

고 대용량메모리를갖추는방향으로고급화해

가고 있는데, 이는 필연적으로 게임제작의 질

적 향상을요구하고 있다. 고성능C PU와 그래

픽 가속기 등이 장착된 환경에서 게임의 그래

픽은더욱높은수준을요구받게된 것이다.

컴퓨터산업의전반적인특징으로PC 분야는

시스템 통합( S ys t em Int e g rat ion )형태로 발

전하고 있으며, 90년대 들어서는 컴퓨터시스

템의 고성능화와 지능화 및 복합화를 위한 기

술개발이추진되어왔는데, 다양한정보통신서

비스에서서버역할을할 수 있는고속, 대용량

의 고성능 컴퓨터 개발로 고속 중형 컴퓨터개

발과 함께고속병렬컴퓨터개발사업도추진되

고 있다.

최근의 컴퓨터 기술동향을나타내는개념으

로서 웹, 자바 및 네트워크 컴퓨터를 들 수 있

다. 이들 세가지 개념은 사용자에게 제공하는

서비스측면이나컴퓨터기술의측면에서공통

적으로 네트워크 기반 컴퓨팅이라는 구심점을

향하고 있으며, 특히 컴퓨터 기술은 네트워크

컴퓨터 환경으로 급속하게 변화하고 있다. 이

에 따라 운영체제 또한 네트워크 중심의 컴퓨

터 기반으로 미디어환경을 지원하는데 중점을

두고 개발되고 있다. 특히 게임제작의 경우 하

드웨어중심의PC패키지게임에서네트워크중

심의 온라인네트워크 게임으로의 변환이 활발

하게이루어지고있다.

게임제작에 있어 컴퓨터 하드웨어의 고급화

(고속처리, 대용량)는 필연적으로 게임제작의

질을 좌우한다. 컴퓨터의 구성체계 중 하드웨

어 부문에서 가정용 C PU의 경우 기존의

8 0 0 M Hz에서 최근 1 GHz까지 일반 PC로 출

시되는 등 3차원게임을 여유롭게즐기거나방

대한 양의 멀티미디어 처리가 가능한 환경이

이루어지고 있다. 여기에 운영체제인 유닉스

(UNIX), 리눅스( L i nux), Wi n dow NT 등이

주변장치(모니터, 디스크드라이브, CD-ROM

드라이브)와 더불어 점차 개방되고 상호 연결

된 디지털미디어환경에부합하는방향으로시

스템을구성하면서발전하고있다.

(2) 영상압축기술의진보

디지털 영상압축기술은 컴퓨터를 기반으로

하는 멀티미디어기술의 핵심기술로서 영상정

보를쉽고유용하게저장, 배분, 처리하기위해

디지털화하고, 압축하는 기술을 말한다. 디지

털 압축을하는이유는한 채널이전송할수 있

는 정보량이 한정되어 있기 때문에 디지털로

압축하는 것이며, 그 효과로 채널의 다중화

( ch a n nel mu lt iplex i n g )를 가져올 수 있다.

현재활용되고있는대표적인디지털압축방식

은 지각적 코드화( p erc eptual coding), 사전

처리 ( p rep rocessing), 프레임내 압축

( i nt ra fra me comp re s s ion), 프레임간 압축

( i nt er fra me comp re s s ion) 등의 단계를 거친

다.

특히최근 개발된 디지털영상압축기술은높

은 수준의 압축처리기술로서 대역폭을 줄이면

서도더 많은정보와채널을전송시킬수 있다.

예컨대, <오피콤>은기존영상압축방식보다최

고 8 0배에 이르는 세계 최고 수준의 영상압축

기술 개발에 성공했으며(2000. 3), 이것은 동

영상전자우편과다자간영상회의, 쇼핑몰에서

의 3차원 영상, 인터넷 비디오 교육, 방송국에

서의 녹화프로그램 응용, 화상 무료전화 등에

상용화될것으로보인다.

게임제작의 경우 동영상 압축기술은 컴퓨터

용 편집과 처리 및 DB전환에서 활용되고 있으

며, 멀티미디어 게임 및 가상현실( Vi r tua l

R e a l ity:VR), 위성방송, 고화질 T V ( H D T V ) ,

DVD 등의 영상기기 분야에서 응용되고 있다.

특히, MPEG-4의 경우, 화면 내의 컴퓨터 그

래픽 캐릭터의 조작이 자유로우며, MPEG-7

은 인터넷 등의네트워크커뮤니케이션에서시

청각 멀티미디어정보들을이용자들이쉽게검

색·편집할 수 있어 디지털 라이브러리

( d i g ital library) 분야에서 활용되고 있는 영

상압축기술표준이라할 수 있다.

(3) 전송기술의발달

전송기술의발달은 곧 전송매체의발달을의

미한다고 볼 수 있다. 네트워크에디지털 기술

이 적용되는 배경은 다음과 같다. 컴퓨터 네트

워크 통신의 증가에 따라대용량의전송시스템

이 필요하게 되었고, 음성, 이미지, 동화상, 디

지털 데이터 등의멀티미디어정보를고속전송

해야 하며, 혼선 및 잡음을 효과적으로 줄이고

정보전송의 성공률을 높일 수 있기 위해서이

다. 네트워크 컴퓨터는 각 컴퓨터마다 별도의

응용 소프트웨어를설치하고관리해야하는번

거로움을피하기위하여서버컴퓨터로부터필

요한 응용소프트웨어를내려받아 수행시키는

컴퓨팅모델이다.

특히 온라인게임은 네트워크 기술을 활용한

최고의수익사업으로등장하고있어게임개발

사, 인터넷 관련회사, 네트워크관련 소프트웨

어 개발사등이적극적으로개발중에있다. 온

라인게임제작의경우인터넷의고속화, 멀티미

디어화가 가능해지면서 계속 발전할 가능성이

큰 분야라 할 수 있다. 특히 과거에는 게임 접

속자의 폭증으로 서버가 마비되거나 전송속도

가 느려지는등의문제가 발생하였으나최근에

는 N T분산서버를 구축함으로써 사용자의 무

한확대성이가능하게되었다. 이처럼정보통신

(IT) 기술 중에서 네트워크기술과 인터넷관련
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기술은디지털기술에기반하며, 향후에도통신

계 미디어 및 인터넷 등의 네트워크기술의 중

요성은더욱증대할것으로보인다.

최근의고속 네트워크의급속한 발전과 인터

넷의 확산으로 이를 이용한 새로운 형태의 소

프트웨어들이 많이 연구, 개발되고 있다. 다중

사용자용게임역시네트워크를기반으로하는

소프트웨어로서 네트워크 기술이 발달함에 따

라서 새로운 가능성이 타진되고 있다. 특히 여

러 명의 사용자들이 동시에 게임을 진행할 수

있도록하는다중사용자용멀티미디어게임엔

진은게임시나리오를기술하기위한스크립트

를 제공하여스크립트의교체와이에상응하는

클라이언트의제작으로새로운 형태의 게임제

작이 용이하며, 멀티미디어 데이터를 서버와

클라이언트에분리하여조작할 수 있도록하여

네트워크의 전송 부하를 줄임으로써 효율적으

로 멀티미디어데이터를처리할수 있다.

광대역 통신기술은 기존의 네트워크 기술을

보완하면서, 다양한 형태로 결합되어 활용될

수 있는데, 특히다중화( mu lt iplexing) 기술은

단일전송매체나통신링크를복수의사용자가

공유할 수 있는 온라인 기술이다. 또한클라이

언트/서버( cl ient / s ever) 시스템은 네트워크

상에서 복수의 사용자가 데이터베이스에 엑세

스하여 공유하는 기술이며, 인터넷 또는 인트

라넷에서 오디오·비디오 등의 멀티미디어데

이터를 다운로드가 아닌 실시간으로 주고받는

멀티미디어스트리밍( s t reaming) 기술은정해

진 그룹에게 동시에 콘텐츠를 보내는 기술을

말한다.

또한 C DN ( C ont ents Del ivery Net work )

서비스의 보급이 확산되어 브로드밴드 콘텐츠

의 수요는 더욱늘어갈것으로보인다. CDN이

란 전국적으로분산된사용자로부터가까운서

버센타에 데이터를 저장해 두고, 사용자는 접

속한 웹사이트에서 다운받는 것으로 인식하지

만 실제로는 근접한 서버에서 다운로드 받게

하여 서로 다른 망간의 중간 접속 노드에서 발

생하는통신적체를해소하는기술이다.

(4) 저장기술의발전

디지털기술은문자, 영상, 음성정보등의데

이터를 제한된 저장공간에 효과적으로 저장하

고 활용하는 방향으로 발전해 왔으며, 1990년

대 들어 C D - R OM, DVD 등디지털 정보를 대

량으로수용할수 있는저장매체가등장하면서

다양한지각적정보가디지털코드로변환가능

하게 되었다. 그리고 이런 저장기술들은 디지

털 정보처리 및 압축 기술, 전송 기술의 발달

등과기술적으로상호연결되고있다.

광 저장장치 기술은 게임 및 애니메이션과

같은멀티미디어제작, 출판, 소프트웨어, 정보

데이터, 시스템 백업 및 개인 데이터 저장, 기

업 차원의 데이터 저장 등 응용분야가 다양하

다. 특히, CD 및 DVD 기술은광 저장장치 산

업에서 기술개발 및 상품화가 가장 활발히 일

어나고 있는 분야로서 C D - R OM의 후속 기술

인 DV D - R OM (현재 4 . 7 GB )은 주로 게임이나

오락 목적의 매체로 사용되며, 도서 타이틀도

DV D로 발행되고있다.

특히 컴퓨터와 비디오 게임기의 멀티미디어

기능이 지속적으로 향상될 수 있었던 데는 정

보 저장 능력이 방대하고, 휴대성과 배포성이

용이한 C D - R OM 기술의공헌이 컸다. 비디오

게임은 비디오게임 카트리지나 C D - R OM 등

다양한 형태로 제작되며, 비디오게임기를통해

서 작동된다. CO-ROM 드라이브제조기술은

전송속도와접근 시간같은C D - R OM 드라이

브의 동작 특성을 향상시킴으로써 초기 C D -

R OM 드라이브보다 디스크 회전속도가 5 2배

속까지 향상되었다. 또한, 앞으로의 멀티미디

어 저장매체로서 각광받고 있는 DV D는 현재

영화, 음악, 비디오게임, 기타멀티미디어컴퓨

터 프로그램등을위하여이용되고있다.

2. 게임제작과 관련 소프트웨어 및

디지털기술

온라인게임의 기반이 되는 네트워크 기술의

발전과 더불어 그래픽 분야에선 2차원 영상인

2D 시대를마감하고풀 3 D에 기반한게임들이

속속 출현하고 있으며, 사운드는 점차 헐리웃

영화 수준으로 고품질화되고 있다. 또한 게임

단말기는‘멀티플랫폼화’가 급진전되면서 게

임 기술 상호간‘영역 파괴’가 가속화되고 있

다. 

게임제작과 직접 관련되는 부분의 기술로는

다음과같은것들이있다.

(1) 네트워크처리기술

PC의 네트워크화가급속히진행되면서온라

인게임의시장규모가급속하게성장하고있다.

특히, 네트워크게임은 통신 상의 특징과 인터

랙티브한 게임의 특성을 반영하기 때문에, 그

가능성이 주목된다. 게임소프트시장에서 현재

온라인게임보다훨씬큰 비중을차지하고있는

아케이드게임기도 하드웨어 플랫폼의 온라인

네트워킹이가능한방향으로발전해 가는추세

에 있다.

네트워크게임의세계적인추세및 방향은 액

션, 롤플레잉, 전략시뮬레이션과같은장르구

분이 사라져가는 것이며, 이에따라 한 네트워

크게임에 여러 가지의 장르가 통합되고 있다.

이 분야는앞으로3D 기술의발달로인해가상

현실적네트워크게임으로발전해갈 것으로전

망된다. 또한, 네트워크게임개발의 역사가 그

리 깊지않기때문에, 이분야에서는아직개선

의 여지가 많은데, 지속적인 기술발전이 이루

어지면 진정한 가상 현실 부분이 네트워크 게

임에 적용되어 보다 사실적인 게임이 많이 개

발될것으로예상된다.

가. 온라인게임이급속한사용자증가를

가져온이유

‘게임의 파트너가 컴퓨터가 아니고 인간이

므로 경쟁과 협동 속에서 희노애락까지 느낄

수 있다’. ‘아무래도 혼자 컴퓨터와 싸우는 것

보다는 인간끼리 게임을 즐기는 것이 훨씬 재

미있지않을까?’온라인네트워크게임의기본

원리는바로이것이다.

인간은 본능적으로 혼자보다는 여럿이 함께

어울려 노는 것을 즐긴다. 게임을통하여 경쟁

이나협동, 유희들을즐길때, 파트너로는딱딱

한 컴퓨터 A I (인공지능)보다다양하고 감정 이

입이 가능한 사람이 훨씬 좋다. PC게임은 PC

와 사람이 일대일로만 게임을 즐길 수 있으며,

짜여진 틀 내에서만 게임을 즐길 수 있다는 폐

쇄성을 한계로 가지고 있었다. 하지만, 네트워

크게임은 혼자서는 물론 연인이나 가족, 동료

들과함께즐길수 있다는장점을갖는다.

또한 이미 설계된 시나리오에 따라 게임이

진행되는 것이 아니라, 게임에 참가한 사람들

각각의상상력에기반하여게임내용이전개되

는 것도 큰 특징이다. 배경 스토리를 바탕으로

한 기본적인 가상세계 구축만 게임 사용자가
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하는일일뿐, 그속에서경험하는것들은모두

사용자들의행동에따라결정되므로, 끊임없는

변화와발전이네트워크게임을이끌어 가는가

장 중요한요소이자매력이다.

업계 관계자들은‘기존 패키지 형태 게임의

경우에는 개발한다고 해도 불법 복제 등으로

판매수익을기대하기어려웠으나, 네트워크게

임의 경우 유료 사용자로부터 한 달에 패키지

형태의 게임 한 개를 판매하는 것만큼의 수익

을 얻을 수 있다’고 말한다. 유통방법 역시 패

키지 단위로의 판매가 아닌 서비스에 대한 사

용료 형태이므로, 이것도불법 복제 방지에 기

여하고있다.

또한 네트워크게임은 이용자와 개발자 간의

커뮤니케이션이가능해 개발후 계속적으로게

임을보강해나갈수 있고, 새로운이벤트나장

치들을 마련할 수도 있으므로, 게이머들이 질

리지 않도록 함으로써 꾸준한 인기를 누릴 수

있다.

나. 온라인게임의네트워크구성형태

PC 기반의 네트워크게임으로는 해외 유명

게임업체들이제작한것들이국내에서인기를

얻고있다. 대표적인것이인터넷PC 게임방에

서 최고의 인기를 얻었던‘스타크래프트’, ‘월

드컵 9 8’같이 네트워크 기능이 지원되는 PC

게임들이다.

현재 출시되어 있는 온라인(On line )게임은

대개 1 0여 명 내외의 사용자들이한 장소 안에

서 게임을하는 I PX 기반 게임과수천 명의 사

용자들을 한 장소 안에 넣을 수 있는 방식인

TCP/IP 기반 게임으로 구분될 수 있다.

TCP/IP 기반게임은모든 인터넷환경에서 동

작될 수 있으며, IPX 기반게임은 특별한 서버

없이 로컬네트워크안의사용자들이자신들끼

리 게임 서버를 만들고 이 안에서 게임을 즐기

도록되어있다.

다. IPX 기반게임

I PX 기반 게임은 현재 수십 종이 넘게 출시

되어 있으나, 대표적인 것들로는‘디아블로

( D iablo )’, ‘워크래프트( Wa rc ra ft )’, ‘커맨드

앤 컨커( C om mad & Conquer )’같은 것들을

들 수 있다. 이것들은전투게임으로여러명이

편을 나누어 즐길 수도 있고, 컴퓨터와 1 대 1

전투도 가능하다. 이 게임들 외에도 자동차 경

주 게임, 야구경기를 두 사람이 할 수 있는 네

트워크게임 등이 있다. 대부분의 I PX 기반 게

임들은로컬 네트워크내에서만상대편이보이

게 되며, 게임에참여하는사람들중에서한 사

람이 서버로 동작하며, 다른사람들은 이 서버

에 의해 게임을 동시에 즐길 수 있게 된다. 이

런 게임들 중에서도 T C P / I P를 지원하는 것들

도 있으나, TCP/IP를 이용할 경우 사용자 수

는 많이 늘지 않는다. 네트워크상에서 사용자

수는 수백만이 넘는데 I PX를 기반으로 하는

게임들은겨우1 0여명의사용자들만이한 게임

에 참여할 수 있기 때문에, 이 방법의 가장 큰

문제점은 사용자 수의 제한이라고 볼 수 있다.

이것은 I PX 기반 게임 발전의 큰 저해 요인이

되고 있다. 그러나, 네트워크의성능이나 기타

사용자들 간의 물리적인 위협에 큰 영향을 받

지 않으며 한 개의 서버에 걸리는 부하가 적기

때문에 개발에 있어서의 어려움이 그리 크지

않다는것이장점이다.

라. TCP/IP 기반게임

T C P / I P를 기반으로 하는 게임은 수백 혹은

수천 명의 사람들이 한 게임 서버에 연결하여

이를 통해 서로 이야기하고 경쟁하는 형태이

다. 이러한형태의게임중에서가장근간이될

수 있는 것이 텍스트를 기반으로 하는 머드

( M U D : Mu lt i - Us er Du n g e on or Dime -

n s ion )이다.

T C P / I P를 기반으로 하는게임은 대개 한 개

의 거대한 서버를 사용하기 때문에 서버 의존

도가 크며, 공간적으로 멀리 떨어진 사용자들

을 고려해야 하기 때문에 네트워크 기술의 중

요성이크다.

예를 들어, 네트워크게임에서 벽이나 기타

물체끼리 충돌할 경우 네트워크 상황이 나쁠

경우에도유연하게작동할수 있도록클라이언

트에서 어느 정도의 대비를 해 놓고 이를 서버

에 전달하여 서버가 충돌을 대비할 수 있게 하

는 등의 대비책이 필요하다. TCP/IP 기반 게

임에는‘단군의 땅’등의 기존의 텍스트 머드

와, 그래픽 지원이 가능한‘바람의 나라’, ‘어

둠의 전설’, ‘리니지’, ‘울티마 온라인( U lt i ma

O n l i ne )’, ‘서브스페이스( S ub sp ac e )’, ‘에버

퀘스트’등이있다

마. 온라인네트워크게임의발전과정

게임은 일반적으로 게임이 이루어지는 플랫

폼의형식에따라전용게임기를TV 수상기또

는 PC 모니터에 연결하여 사용하는 비디오게

임, 게임 센터(일반오락실)에서 이용하는 아케

이드게임, PC 상에서이루어지는PC게임등으

로 분류되며, 최근 네트워크 확산에 따라 인기

가높아진온라인게임도한가지분야이다.

세계적으로는 <블리자드>의‘디아블로’가

그 효시라고말할수 있다. ‘디아블로’의‘배틀

넷’이라는 방식은 사용자들에게 게임 패키지

가 게임을한 번 이기고나면흥미를잃는일회

성 상품이 아니라 게임 속에서 다른 사용자들

과 만나면서 지속적으로 즐길 수 있는 것이라

는 점을 인식시켰다. 이런 방식은 게이머들의

경쟁을 유발해 더 오랜 시간동안 플레이를 하

게 한다.

외국에서는많은 자본을 투자해네트워크게

임을 개발했고 1 9 9 8년 1 2월 히트작인‘스타크

래프트’가 발매되어 전세계적 열풍을 일으켰

다. ‘스타크래프트’열풍의 원인은‘디아블로’

와 같은 배틀넷 방식과 최대 8명까지 동시에

플레이할 수 있는 넓은 선택 영역, 3개 종족의

다양한 유닛 등 새로운 방식들의 채용 때문이

라고 할 수 있다. 한국에서 PC 게임방이라는

이름의 업소가 급속도로 생겨난 것도‘스타크

래프트’때문이라고볼 수 있다.

또한, 패키지를 별매하고 온라인을 무료로

제공하는형태에서벗어나상대적으로적은패

키지를 무료로 다운받아 사용할 수 있도록 하

고, 그대신온라인에서사용시간에따라요금

을 부과하는 형태의 순수 네트워크 게임으로

대표적인 것이 <오리진>의‘울티마 온라인’이

다. 이 게임은 한 달에 1 0달러 정도의 요금으

로 서비스를 제공하고 있다. 이런 게임들은 기

본적으로 머드를 바탕으로 하며, 한국에서는

그래픽머드 또는 머그( M UG )라는 이름으로 불

리우기도한다.

바. 국내의온라인게임발전형태

한국의 온라인게임은 지난 1 9 9 3년 한글 기

반의 머드 게임인‘단군의 땅’과‘쥬라기 공

원’이 PC 통신 사용자들에게선보이면서상용

화되기 시작했다. 당시 머드 게임은 캐릭터를

한 두 개의점으로표현하는등 모든상황전개

제
1
장

게
임
기
술

발
전

동
향

4

278 2 0 0 1년게임백서 279제1장게임기술발전동향

_게임백서_제4부(1장)  2002.2.20 4:3 PM  페이지278



를 텍스트에 의존했지만, 채팅과 게임이 절묘

하게결합되었다는호평을받기도했다.

1 9 9 5년에는캐릭터, 배경등 모든 상황과 메

뉴가 그래픽으로구현되는‘바람의나라’가 등

장하면서‘머그’라고 불리는 그래픽 머드 게임

시대가 개막됐다. 국내에서는 머그 게임의 개

발이 활발하며, 대표적인것이 세계 최초의 머

그인‘바람의 나라’, 1997년게임 대상을 받은

‘리니지’등이다. 머그는 머드에 그래픽을 첨

가한것이라고볼 수 있으며, 머드의본질은채

팅이다.

같은공간에 많은사용자가동시에존재하면

서 서로 이야기를 나누는 채팅에서 그 당시 학

생들이 즐기던 테이블 토크( t able talk), 롤플

레잉을 구현해 본 것이 머드였던 것이다. 머드

는 이후 많은 인기를 얻어 급속도로 확산되었

다. 최근 발매되는 게임들은 대부분 네트워크

플레이를 지원하며, 일반적인 장르 외에 퍼즐

까지네트워크를지원하고있다. 

사. 자바/쇽웨이브언어를이용한웹게임

인터넷 관련 전문 업체인 <디지털인포메이

션뱅크>는 자바 언어로 제작한 머그 게임‘두

오모’( Duomo )를 개발하여 서비스하고 있다.

이 게임은 미래 도시를 배경으로 하고 있으며

롤플레잉에 S F적 요소를 가미하고 있다. 테크

노2 0 0 0프로젝트의 인터넷 웹게임‘U -플래

닛’( U - P la net )은 별도의 프로그램 없이 해당

홈페이지에 접속할 수 있다. 차기 버전으로는

플래쉬3 기술을이용한멀티미디어게임을 제

작할계획이다.

<지오인터랙티브엔터테인먼트>는‘범핑카’

로 일본온라인시장에진출했다. 이제품역시

자바를사용해서개발되었는데, 이것은국내에

서는 개발이 미미한 액션 온라인게임이다. 차

기 버전으로는 3차원 시점의‘범핑카’3D 버

전을 계획하고 있으며, 머그 제작 툴에 대해서

도 기획 중이다. <게임빌> 역시자바를 기반으

로하는전문적인게임을서비스하고있다.

이와 같이 자바 언어를 기반으로 하여 웹 상

에서 실행할 수 있는 게임들은 인터넷에 접속

한 뒤 웹브라우저만 있으면 게임을 진행할 수

있어 후속 게임 진행이 쉽고 다운로드 받을 때

프로그램의 용량이 적다는 특징을 갖는다. 반

면, 자바가가진특성때문에뛰어난그래픽성

능을 구현하는 데는 어느 정도의 한계를 가지

고 있다.

또한, 쇽웨이브로만들어진온라인게임도있

다. 이역시인터넷상에서다운로드없이즐길

수 있고, 개발기간이빠르다는장점이있는데,

자바 게임이나 다른 게임들에 비해 로딩 속도

또한 빠르다. 쇽웨이브 기반으로 제작된 국내

의 게임으로는‘웹노리’가 대표적이다.

아. 3D 그래픽기반의새로운게임장르

<소니>의‘에버퀘스트’는 3D 온라인게임의

새로운표준이되어가고있다. 게임시스템내

에서 구현하는다양한그래픽과구성은앞으로

많은 게임 개발사들이 모방학습을 해 나가게

될 것으로 보인다. 이러한 3D 그래픽 게임은

전에없던가상현실감을더욱높여주고있다.

이에 따라 국내 업체들도 3D 그래픽을 기반

으로 한 게임 개발에 착수하고 있다. 3D 온라

인게임의제작에는기존의온라인게임업체가

가지고있는서버기술과PC 게임측에서상대

적으로유리한클라이언트기술이동시에요구

된다. 따라서, 독자적으로양쪽의 기술을 확보

하고 있는 튼튼한 회사가 아니라면 향후 업체

들 간의 영역을 뛰어 넘는 다양한 제휴가 필요

할 것으로기대된다.

<태울>은 자체 개발한 3D 엔진을 바탕으로

캐릭터와 배경 화면 등을 완전히 3 D로 구현한

‘매스터 오브 스페이스’( Ma s t er of Spac e )를

개발하여시범서비스중이다. 

이 게임은 온라인게임으로는드물게액션 전

투 게임이며, 펜티엄II 프로세서와3D 그래픽

액셀러레이터 카드가 내장된 PC를 운용 환경

으로 채택하고 있다. 1998년 9월부터 국내에

서 상용서비스에 들어간 < NC소프트>의‘리니

지’도 계속 새로운 기능을 추가해 갈 계획인

데, 차기 버전은 3 D로 개발할 계획을 발표한

바 있다.

2 D와 3 D의 중간 형태인 쿼터뷰( Q ua r t er

View )의 장점을 이용한 게임들도 개발되어 서

비스되고 있다. ‘조선협객전’은 이름에서 풍기

는 것처럼 가장 한국적인 게임이라는 특징을

내세우고 있다. 이 게임은 기술적으로는 쿼터

뷰, 반투명처리, 옷갈아입기, 말타기, 마법처

리 같은 특징들을 가지고 있고, 내용적으로는

이름에서 알 수 있듯이 게임에 등장하는 아이

템들을 박물관과 관련 서적, 홈페이지 등에서

정보를얻어실제와유사하게표현하고있다.

(2) 컴퓨터그래픽처리기술( C G I )

정보통신과네트워크기술의발전으로2 D에

서 3D 그래픽 게임 또는 가상현실의 입체게임

등이 발전해 감에 따라, 컴퓨터 그래픽( C GI )

기 술 은 모 델 링 ( mo deling), 렌 더 링

( ren derling) 등을 기본으로 하여 CAD, 그래

픽스 시뮬레이션, 애니메이션에 의한 동영상

제작 등의 응용 분야로 급속히 발전해가고 있

다. 특히게임제작을기획, 메인제작, 후반작

업으로 구분할 때, CG 기법은 메인 제작과 후

반 작업에서활용되는기술이다.

3D 컴퓨터 그래픽은 형상의 물체를 결합해

가는 모델링( Mo deling), 모델링한 물체를 움

직이는 애니메이션, 모델링한 물체에 질감을

입히는 텍스처링( Tex turing), 완성된 신

( S c ene )을 작품 제작에 필요한 만큼만드는 렌

더링( R en der i n g )의 4가지단계를거쳐제작된

다. 특히 사이버 캐릭터는 C G를 이용한 가상

의 캐릭터를 제작하는 것이며, 캐릭터 애니메

이션기술과동일하다.

게임 제작에서 2D, 3D 그래픽스 기술은 국

내에서 활용도가 높고 수요도 많은 기술이지

만, 대부분의 소프트웨어를 외국 제품에 의존

하고 있거나 외부의 전문적인 주문 제작 서비

스를 받고 있는 실정이다. 특히 CG 애니메이

션 제작에 자주 사용되는 3차원 모델, 모션 캡

처된 애니메이션 데이터, 영상및 텍스처 등은

라이브러리로 만들어서 사용하면 제작 비용과

노력을 줄일수 있다. 또한, CG 기술은소규모

제작 시스템으로가능하다는장점이있어기술

지향의 중소 제작 회사나 창의성을 바탕으로

한 벤처기업들이보다 쉽게 접근할 수 있는 특

성을갖고있어우리나라환경에적합하다.

이 외에도 디지털 기술은 음향기술의발전에

도 영향을미치고있는데, 돌비디지털은C D와

동등한 수준의 음질로 압축 비율이 높으며, 돌

비 디지털서라운드EX 음향방식은입체감있

는 사운드를 가능케 한다. 이처럼 3차원 음향

처리기술에의한입체음향은가상현실기술과

결합하여3D 환경에서사용자의체험감을증대

시키는 중요한 요소가 된다. 따라서 게임이나

가상현실에서는 참여자와의 상호작용을 통한

대화형의입체음향구현방식이주목받고있다.
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(3) 가상현실기술( VR )

주로 머리에 쓰고 보는 고글을 연상시키는

시각 V R용 인터페이스는 입체감을 제공해 주

지만, 아직까지 시각적 피로도의 해결이 충분

하지않아장기간게임을플레이하는게이머들

에게 그저 호기심 수준의 관심만을 받아 왔다.

그러나앞으로는모바일단발기의취약한모니

터의대용으로각광받게될 것으로보인다. 

가상현실은 VR 기술을 활용하여 인간의 오

감을 통한 상호작용을 실현함으로써 3차원 가

상공간 내에서 간접적 체험을 실현할 수 있다.

여기에는 사용자 인터페이스기술이 핵심요소

로 작용하고 있으며, 시각및 청각 인터페이스

기술은 현실 수준을 80% 이상 재현할 수 있는

정도까지발전하고있다.

가상현실에는 실사(이미지사진)를바탕으로

하는것과3 D를 바탕으로하는것의두 가지가

있으며, 배경 중심의 파노라마와 사물 중심의

오브젝트를지원한다.

대부분의가상현실시스템은가상 환경내의

모든것을컴퓨터그래픽을이용하여표현하기

때문에, 사용자에게 실세계 환경 ( R e a l

E nv i ron ments: RE)과 같은 현실감을 주기에

는 한계가 있었다. 이러한한계를 극복하기 위

하여, 컴퓨터로 만들어낸 가상 환경에 현실감

이 풍부한 실세계 환경을 혼합하여 사용자가

느끼는현실감을향상시키는기술에 대한연구

가 많이 진행되고 있다. 국내의 가상현실은

1 9 9 0년대 초반 KIST, KAIST 등의 연구단체

를 통해 시작되어 지금은 도입기를 지나 성장

기에 있다고 할 수 있다. 그러나, 해외 선진국

에 비해 가상현실 구현을 위한 저변 인력과 기

술이 아직은 취약한 형편이다. 가상현실 저작

을 위해서는 기본적으로 컴퓨터 그래픽 및 프

로그래밍능력이요구된다. 

최근에는 실영상과 컴퓨터로 생성한 가상영

상을 서로 합성하여제공하는증강현실을이용

한 다중 참여자 오락 게임이 개발되고 있는데,

일본의< M i xed Reality Sys t ems Lab orat or y

사>에서는 두 명의 게이머가 참여할 수 있는

AR2 Ho ckey 게임을개발하였으며, 이를확장

하여3명이상이참여할수 있는AR Gua rd 게

임을 개발하고 있다. AR Gua rd 게임은 마그

네틱 센서 및 CCD 카메라가 부착된 s e e -

t h rough HMD를착용하고, 손에자기 센서를

부착하여 다른 게임 참여자를 보면서 컴퓨터

그래픽으로만들어진가상의 적을없애는게임

이다.

특히 실사 기반의 입체 영상과 함께 직접 오

감을 통해 정보를 체감할 수 있는 인터랙티브

및 인터페이스방식으로게임제작이가능해짐

에 따라, 게임플랫폼및 시뮬레이터와같은하

드웨어와 접목되어 게임 테마파크용 시뮬레이

터, 체험형 시뮬레이터 등으로 상품화가 가능

하며, 세계 게임시장에 대한 진출도 가능한 분

야라고할 수 있다. 가상현실시스템에서흔히

볼 수 있는 디스플레이 장치는 머리에 착용할

수 있는he ad mou nted dev ic e와 그렇지않은

non - he ad mou nted dev ic e로 분류된다. 가

상현실은휴먼인터페이스를대폭확장하는기

술로 크게 주목받고 있는데, 인터페이스는 사

용자와 소프트웨어 간의 커뮤니케이션이라 할

수 있으며, 인터페이스 기술의 향상은 인간과

컴퓨터의 상호 작용 방법의 변화를 가져온다.

가상현실의 요소 기술을 크게 분류하면, 고해

상도 디스플레이 기술, 센서에의한 대화형 인

터페이스 장치 기술, 3차원의 컴퓨터 그래픽

제어기술의3 가지요소로나눌수 있다.

(4) 렌더링기술

렌더링이란 3차원으로 정의된 물체를 현실

세계에서 보이는 모습대로 표현하는기술을 의

미한다. 즉, 자연세계에서발생할수 있는모든

현상을 컴퓨터 그래픽스기법으로 표현하는 것

이다. 이러한 이유로 렌더링의 목적은, 사람이

실세계에서사물을보는것과동일한체험을할

수 있는, 사진에 가까운 영상( P hot ore a l i s t ic

I mag e )을 창조하는것이다. 

물체를보다 정확하고사실감 있게표현하는

렌더링 기법은, 빛과 물체의 관계로부터 물체

표면의 밝기를 계산하여 음영을 표현하는

sh ading, 광원에서 생성된 광선의 경로를 추

적하여 물체 표면의 밝기와 빛의 반사 그리고

굴절의 효과를 표현하는ray tracing, 빛과물

체의 관계로부터 생성되는 그림자를 표현하는

sh adow generat ion, 물체 표면에 질감을 부

여하고 표현하는 t ex tu re mapping, 한정된

공간 내에서 빛의 분산을 빛에너지 보존 법칙

에 의하여 표현하는 rad io s ity 등과 같은 알고

리즘을 적용하고 있다. 이와 관련된 국내외 제

품 기술현황은다음과같다

A l ia s / wavefront의 경우 렌더링은 멀티

C PU, 최종 화상은 레이케스트, 레이트레이싱

을 채용하고 있으며, 자연 표현기능과 이미지

를 구체화하는툴 기능, 특수광원효과기능을

갖고 있다. 또한 자연 현상을 3차원으로 표현

할 수 있으며, 고기능3차원 솔리드 매핑 기능

을 갖고있다.

T he Adva nced Vi s ua l i z er의 경우는 포토

리얼리스틱한 화상을 작성할 수 있으며, 엔티

앨리어싱, 변위매핑, 범프( BumP) 매핑 등이

가능하다. 2차원에깊이( D ept h )를 표현하는것

이 가능하며, Dyna mat ion 기능을갖고있다.

E x plore는 레이트레이싱, 스캔라인법을 채

용하여대용량의데이터에도충분히대응이가

능하고, 고해상도화상에도채용된다. 또한, 정

밀도가 높은 모션블러( Mot ion Blu r )와 원근감

을 이용한 리얼리티 표현이 가능하며, 네트워

크 상의 Mach i ne 관리를 하면서 렌더링 프로

세서를나누어서처리할수 있다.

렌더링 기술은 레이트레이싱과 레디오시티

기법을 가장 많이 사용하고 있다. 하지만 이들

은 각각 단점을 가지고 있는데, 레이트레이싱

은 난반사를 표현할 수 없고 레디오시티는 굴

절과 반사를 표현하지 못한다. 현재 이런 문제

점들의개선에많은노력들이투입되고있다.

렌 더 링 엔 진 인 BM R T ( B lue Mo on

R en dering To ol k it )에서는 T wo - p ath 알고

리즘을 사용하는데, 이는 반사와 굴절에는 레

이트레이싱을, 난반사에는 레디오시티를 이용

하는 알고리즘이다. 이 방법은 가장 포토리얼

리스틱한 이미지를 생성할 수 있지만, 엄청난

렌더링 시간을 요구한다는 단점이 있다. 레이

트레이싱을 보완한 역광선 추적( b ackwa rd

ray tracing) 기법도 있는데, 이는 난반사에

의한 조명 효과와 광원에서 나온 빛이 물체에

닿아 반사되거나 굴절된 조명 효과를 묘사할

수 있다.

(5) 3D 입체모델링기술

게임을 위한 컴퓨터 그래픽스, 애니메이션

용 3D 모델링은CA D용 모델링과는양상이 조

금 다르다. 공학적가공을 위한 CA D에서는 정

교한 모델링과 정밀한 기하 정보 추출이 필요

한데 비해, 컴퓨터 그래픽에서는 눈으로 보기

에 문제 없으면 정밀도는 중요하지 않고 오히

려 화려한3차원모델을 손쉽고 빠르게만들어
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낼 수 있어야한다. 또한애니메이션을위해모

델의변경이손쉬워야한다.

대부분의 3D 모델은 숙련된 디자이너의 손

으로 제작되며, 따라서 새로운 모델을 만드는

데 상당한 시간과 인력이 소모된다. 최근에는

3차원 모델 라이브러리를 구축하여 공유가능

한 모델들을 제작하여 판매하는 경우가 늘고

있다. 모델을 판매하거나 주문 제작하는 업체

로서< View p oi nt>, <Zygote>, <Ava lon> 등이

있으며, 모델을 전달하는 표준 포맷으로

V R M L이 사용되고있다.

수작업에 의한 모델링이 생산성이 떨어지기

때문에, 실존하는 물체의 기하 정보를 측정하

여 3D 모델을만드는기술이관심을끌면서발

전하고 있다. 원래 제조업의 컴퓨터 응용 가공

분야에서실물복제데이터를생산하는데쓰인

기술이다. 

컴퓨터 그래픽 작업만으로 작성하기 까다로

운 외관 형상을 갖는 이미지를 작업할 경우 현

물로부터레이저스캐닝등을통해3D 입체좌

표 데이터를얻어입체를모델링하는기술로서

복잡한 모델링을 할 경우 실물을 제작한 후 이

방식을 적용하여 3차원 그래픽 데이터로 적용

하기도 한다. 영화‘용가리’등의경우에도 활

용된바 있다. 

최근 유망산업으로 떠오른 3차원게임에서는

리얼타임으로렌더링할 수 있는모델과캐릭터

제작이중요한데, Real-time con s iderat ion 기

술이 모델 제작이 쉽고 렌더링 속도가 빠르다.

그러나, 메모리를 많이 차지하는 단점이 있다.

관찰자의거리와각도에따라폴리곤의수를달

리하여 렌더링하며, 같은 모양으로 보이는 한

폴리곤의 수를 최소화하고, 여러 방향에서 본

물체의이미지를합성하여렌더링하기도한다.

(6) 모션캡쳐기술

가상환경에서 사용자를 대신해서 등장하는

캐릭터( avatar 혹은 v i r tual hu ma n )들의 움

직임을 묘사하는 데 현장감과 사실감을 주기

위해서는 변화하는 이미지를 1초에 적어도 1 0

프레임( fra me) 이상, 24∼37 프레임씩연속적

으로 보여 주어야 하기 때문에, 움직이는화면

을 적절히 기술하는 것이 아주 중요하다. 특히

사람이나동물과같은다관절체의캐릭터는표

현해야 할 움직임의 양이 많고, 더욱이 자연스

러운 동작을 기술해야 하므로 이것은 매우 어

려운 문제이다. 이러한 움직임을 기술하기 위

해서 여러 가지 기법을 사용하는 연구가 계속

진행되고 있으나, 아직 실시간에 사용자가 원

하는 만큼의 자연스러운 동작을 만들어 내는

단계까지는나가지못하고있다.

이런문제들을해결하기위한새로운접근법

으로 모션캡쳐를 이용하는연구들이진행되고

있다. 모션 캡쳐는 실제 사람의 움직임을 추적

하여 얻어낸 데이터를컴퓨터내부에모델링된

캐릭터에 적용하여 유사한 움직임을 얻어내는

기술이다. 

이를 위하여 자기 센서나 광학 센서들을 몸

에 부착하고 동작을 하면서 각 센서의 위치와

각도를 기록하는데, 이렇게 모션 캡쳐로 만든

데이터가 있으면, 원하는 때에 기록된 동작을

재현할 수 있어서 복잡한 캐릭터의 동작을 자

연스럽고효율적으로구현할수 있다.

가. 모션캡쳐의개념및방식

모션캡쳐는 물체의 움직임을추적하여얻어

낸 위치 데이터를 컴퓨터 내부에 모델링된 캐

릭터에 적용하여 유사한 동작을 하도록 하는

기술이다. 즉, 실제 공간에서 사람이나 동물의

몸, 얼굴 표정, 카메라, 조명등의 위치와 방향

을 측정해서 컴퓨터에서 사용할 수 있는 형식

으로 기록한 후, 기록된 데이터로 물체들의 움

직임을 제어하여원하는 장면을 컴퓨터로만든

다. 이 방법은 영화나 컴퓨터 게임, 가상 환경

등에서 사용할 동작을 미리 기록하여 만들거

나, 실시간에캐릭터를움직이는p er for ma nc e

a n i mat ion에 사용된다. 이 기술을 사용하면

자연스러운동작데이터를비교적 빠른시간에

손쉽게 얻을 수 있고 일단 캡쳐한 동작 데이터

는 데이터베이스화하여 나중에 재사용하는 것

이 가능하므로, 전 세계적으로 급성장하고 있

다.

위치와방향을측정하는방법으로는여러 가

지 방식이 사용되지만, 모션캡쳐에는 주로 자

기 방식이나 광학 방식이 사용된다. 자기 방식

은 자기장의 변화를 사용하여 동작 데이터를

측정하는 방식이다. 즉, 행위자의관절 부분에

x, y, z 방향의 자장을 측정하는 수신기를 부

착하고 x, y, z 방향의 직교 코일을 내장한 발

신기에서발생하는자장속에서몸을움직이면

서, 수신기에유도된 전류로부터수신기의3차

원 위치나 방향등의 데이터를계산하여3차원

좌표데이터의흐름을실시간에출력해주므로

실시간 응용에 매우 유리하다. 초기에는 케이

블 타입이어서 동작을 제한하였으나 최근에는

무선 형태의 시스템으로 개발되고 있다. 광학

방식은다수의카메라를사용하여행위자의관

절에 부착된 반사 마커를 녹화하여 운동 궤적

을 계산한다. 이방식의단점은동작도중에마

커가가려질수 있다는점인데, 이는전후프레

임 이미지를 참조하여 연산하여 인식할 수는

있다. 그러나 광학방식은 센서의 부착이 자유

롭고 동작범위가 넓은 장점이 있는 반면, 프로

세싱 시간이 오래 걸리므로 실시간 응용에는

사용할수 없다는단점이있다.

나. Performance Animation 기술

Per for ma nce Animat ion (PA 혹은

mot ion - c aptu re animat ion )이란, 행위자의

동작을캡쳐하여이를실시간에캐릭터의애니

메이션으로 표현하는 것을 말한다. 이렇게 하

면 행위자와 a n i mat or가 피드백을 주고 받을

수 있어서 동작을 즉시 수정할 수 있고, 이런

실시간 애니메이션을 녹화하거나 생방송으로

방영하는 것이 가능하다. 이를 사용하면 생방

송이나 놀이동산, 가상세계, virtual stud io

등에서가상 캐릭터가실제 사람들과상호작용

할 수 있고, 많은 양의 애니메이션을 효율적으

로 빨리제작할수 있다.

프랑스의 < Me d ia lab >은 PA 분야에서 가장

뛰어난 기술을 보유한 회사의 하나로, 고품질

의 캐릭터 애니메이션을다수의프로젝트를활

용하여, 병렬적으로 실시간에 생방송하고 있

다. 이회사의제작과정을간단히설명하자면,

기존의 2D 애니메이션 방식을 사용하면 여러

달이 걸려야 제작할 수 있는 5 0분 분량의

90,000 fra me ( 5 0분× 6 0초×3 0장)을 5명의

s t a f f (감독 1명, PA엔지니어 1명, 행위자 1명,

pupp et e er 2명)이5일만에제작한다.

다. 모션캡쳐의기술적문제점

모션캡쳐와 이를 사용한 PA 등은 가상 현실

이나 실시간 애니메이션을 하기 위한 하나의

접근 방법이다. 빠른 시간에 자연스러운 동작

을 제공해주고, 상호작용하며, 수정할수 있어

기존 문제점들의 일부를 해결해 주지만, 이 또

한 자체적으로많은 문제점들을안고있으므로
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기존방법과상호보완적으로사용되고있다.

PA를 하기 위해서는 실시간에 동작 데이터

를 수집하는기술과실시간에고성능렌더링을

하는 기술이 필요하다. 동작캡쳐를 위한 장비

의 개발, calibrat ion, 데이터의 noose 처리

같은기술들과더불어기존의캐릭터애니메이

션 기술들, 즉 충돌 검사, 동역학, 얼굴 표정,

입 모양이나관절과피부의 defor mat ion 등을

처리하는 기술도 있어야 하며, 초고성능의 그

래픽 works t at ion도 있어야 한다. 원하는 캐

릭터의 컨셉에 따라 이를 디자인하고 제대로

움직이도록 모델링한 후, 능력 있는 행위자의

동작을 캡쳐하고, 얼굴 표정을 처리하고, 입술

모양을맞춰주고, 실시간에처리할수 없는특

수 효과와 여러 가지 제작 상의 문제점을

p o s t - p ro duct ion으로 처리하는 PA를 하기

위해서는3차원컴퓨터 그래픽 분야와영상 제

작 분야의모든기술들이필요하다.

동작캡쳐의 가장 큰 이슈는 캡쳐한 동작 데

이터의 응용성이다. 즉, 특정신체구조를 가진

행위자의특정동작을캡쳐하여특별히제작한

캐릭터에 적용하였을 경우, 과연 이 데이터를

다른 용도로도 사용할 수 있느냐 하는 점이다.

만약그렇지못하다면, 동작캡쳐는그 활용가치

가 떨어질 것이다. 이런 문제점들을 해결하기

위해서다음과같은연구들이진행되고있다.

특정 신체 치수를 가진 행위자의 동작을 신

체 치수가 크게 차이 나는 캐릭터에 적용하는

연구가 많이 진행되어 왔다. 캡쳐 프로그램에

서도 어느 정도의 sc a le 문제를 지원하고, 각

관절의 각도 비율을 유지하거나, 특정 위치를

지나도록 역운동학을 사용하여 수정해 주기도

한다.

그러나 이를 근본적으로 해결하기 위해서는

특정 동작의 특성을 추출하여 일반화한 후, 그

특성을유지하면서변환해주는연구가필요하

다. 미리 캡쳐하여 라이브러리로 구축한 동작

데이터의 수는 결국 유한하고, 사용자가 원하

는 동작은 미묘한 차이임을 감안하면 무한히

많기 때문에, 기초 동작 데이터를 가공하여 원

하는 자연스러운동작을새롭게실시간에만드

는 연구도진행되고있다. 

(7) 입체음향기술

게임에 이용되는 사운드는 크게 효과음과 배

경음악으로나뉘는데, 효과음은총을쏘면총소

리가나는것과같이상호작용에의해발생한다.

배경음악은 게임 전반에 걸쳐 연주되며 게임의

흐름을암시하는역할을하기도한다. 효과음의

경우 WAV 형태를 주로 이용하며, 배경음악은

CD 음원을 사용하고 있다. 최근에는 입체음향

을 지원하는 사운드 카드를 이용하여 입체적으

로 재생해주는게임들이등장하고있는데, 효과

음이 멀리서 발생하면 작게 들리고 가까운데서

발생하면크게들리는음향효과를낸다. 

그래픽 분야에서 3차원 기술이 구현되기 시

작한 제품들이출시되고 있는데 반하여, 3차원

음향 재생 기술은 아직 낙후되어 있다. 3D 음

향의 원리는 두 구간의 시간차와 레벨차를 이

용하여 3차원 공간의 임의의 위치에서 소리가

발생하는것처럼들리게하는기술이다.

시간차란소리가 도달하는양쪽구간의시간

차를 이용하는데, 1KHz 미만이면효과가미약

하다. 레벨차란 음원이 한쪽 귀에 더 가까우면

소리 강도의 차이가 생기는 점을 이용하는 것

인데, 주로수평방향의인식에는이 두 가지를

사용한다. 수직방향의소리위치인식은머리,

몸통, 귓볼 등에서 일어나는 산란을 통한 주파

수 특성의 변화를 통하여 인식하도록 하는데,

사람에 따라 이러한 인식은 차이가 있으나 대

체로는비슷한경향을나타낸다.

3차원게임의 현실감을높이기 위한요소 기

술인입체음향이란구체적으로말하면실제음

이 발생한 공간으로부터 떨어져 있는 인간이

멀어질 경우 소리가 작아지는 등 3차원적으로

동일한 공간을 공유하고 있는 것처럼 느끼게

하는 음향을 말한다. 국내 기술로는 ET RI 가

상현실연구소에서 상용화 가능한 기술을 개발

하여기술이전한바 있다.

(8) 인공지능기술(AI) 

컴퓨터 공학 및 정보기술의 한 분야로서, 컴

퓨터가 인간의 지능적인 행동을 모방할 수 있

도록 하는 것을 인공지능이라고 말하며, 학습

능력과 추론능력, 지각능력, 자연언어의 이해

능력등을프로그램으로실현한기술을포괄적

으로의미한다.

인공지능은 그 자체로 존재하는 것이 아니

라, 컴퓨터 과학의 다른 분야와 직간접으로 많

은 관련을 맺고 있다. 특히현대에는 정보기술

의 여러분야에서인공지능적요소를도입하여

그 분야의 문제 풀이에 활용하려는 시도가 매

우 활발하게 이루어지고 있다. 그러나 현실적

으로는연구가깊이진행되고있음에도불구하

고 한정된 응용분야 이상은 아직 크게 실용화

에 이르지못하고있다. 

게임분야에서도 인공지능기술의 접목 사례

가 여러가지로나타나고있다.

우선, 전문가 시스템( ex p ert sys t em) 분야

의 응용으로서 바둑 게임을 인공지능분야에서

연구하기시작한것은이미알려져있다. 

음성인식에서는 음성파를 주파수로 분석하

여 모음을 특징짓는 음역(音域)의 특징을 추출

해서 분리하는방법이가장 보편적으로시도되

고 있다. 주파수 분석 결과를 시간적으로 연속

기록한 것을‘소나그램’이라 하는데, 잘 훈련

하면 거기 기록된 무늬를 보고 시각적으로 음

성을알아볼수 있다. 그러나말하는사람이많

거나말수가많으면오차가생길수가있다. 음

성인식에는이러한언어인식이외에말하는이

를 인식하는화자인식(話者認識) 부분도있다. 

언어 번역 처리 분야의 응용으로서는 이미

개발된 자동번역과같은시스템을실용화하여,

다국어 사용자간 채팅 프로그램에 접목하려는

시도가 진행되고 있다. 이들 인공지능은 독자

개발보다는이미개발된기술을게임으로접목

시키는경우가많다.

3차원그래픽 처리 기술은 게임 산업의 동향

변화와 더불어 중요성이 매우 높아지고 있으

며, 세계적으로 핵심 고급 기술 개발이 활발한

분야이다.

국내에서는 3D 그래픽 처리 기술과 관련하

여 많은 업체들이 캐릭터 애니메이션, CF, 영

화의 특수효과 제작 등을 위한 작업들을 그동

안 진행시켜왔다. 즉, 3차원모델링, 렌더링과

같은 그래픽 패키지를 다루는 기술은 상당 부

분 노하우가 축적되어 있는 상태이다. 그러나

실제로 많은 양의 작업을 필요로 하는 풀 3 D

애니메이션이나 동영상의 제작을 위해서는 그

래픽 디자이너의작업량이매우많아져서작업

의 효율과 경쟁력이 상실되는 경우가 빈번하

다. 이러한 문제의 해결을 위해서는 상용 그래

픽 패키지의 기능을 확장하여 자동화 할 수 있

는 인하우스 소프트웨어 개발 기술이 필요한

데, 국내의 기술은 아직 이 수준까지는 이르지

못하고있는실정이다. 
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또한게임을 위한하드웨어의발전이빠르게

진행되고 있고, 3차원 그래픽 표현 능력도 매

우 좋아지고 있기는 하지만, 이러한 하드웨어

를 최적화하여고품질의게임그래픽을구현하

기 위해서는 여러 가지 리얼타임 그래픽 알고

리즘을구현할수 있는기술이필요하다.

1. 국내개발중인기술중 개발

수준이미흡한기술

(1) 수식제어 a n i m a t i o n과 I K ( I n v e r s e

K i n e m a t i c s )와의연동

A n i mat ion 자동화와IK 기술은애니메이터

로 하여금 엄청난 시간을 절감할 수 있도록 해

주며, 보다 자연스러운 애니메이션 결과를 생

산할수도있게해준다.

I K ( I nverse Kinemat ic s )는 초기에 공장 자

동화를 위한 메카니즘에서 사용되어 오늘날

3D Animat ion에서 인간을 제어하기 위한 도

구로 변모되었는데, 인간의 수많은 동작들 중

동작과동작을연결시키고또 준비하는반사동

작이나 연계동작들을 계산식을 통해 자동제어

함으로써보다효율적인프로그램작업이가능

한 기술이다.

(2) 3딥(3 Deep) 그래픽기술

3 Deep은 그래픽 유틸리티 전문 개발사인

<손텍사>에서 개발한 기술로 현재까지는 오픈

지엘( O p en GL )을 제외하고 다이렉트 X와 글

라이드만을지원한다. 

3 Deep은보다 손쉽게 조명 및 그림자 효과

를 우수하게 표현할 수 있도록 해주는 기법으

로서 해당 유틸리티를 설치하면 윈도우 9 5 / 9 8

의 바탕화면에서 해당 A PI를 사용하는 3D 게

임의 옵션이 조정된다. <인포그램>과 <시에라

스튜디오>를비롯한대형 게임제작사들이‘스

와트 3’, ‘홈월드’, ‘슬레이브제로’등 자사의

최신게임들에적용한최신기술이다.

2. 국내 미보유 기술로 개발이 시급한

기술

(1) Hardware T&L

3D 엔진에서 폴리곤 표현 방법은 본 방식에

서 스키닝 방식으로 그리고 이제 Ha rdwa re

T&L 방식으로 발전하고 있다. 현재

Ha rdwa re T&L의 폴리곤 구현 방식은 가장

화려한 그래픽을 보여주며 , 또한 근육의 늘어

짐 등을 표현하는 등의 세부적인 캐릭터 묘사

가 가능하다. 게임의 모든 지형들과 건물들을

풀 3D 폴리곤 제작하게 되는 지금 Ha rdwa re

T&L 기술의개발은 3D 게임개발사라면필수

적으로갖추어나가야할 기술이될 것이다.

현재, 이 기술로 주목받고 있는 것은‘메시

아’라는 타이틀로 알려져있는 <샤이니

( S h i ny ) >의‘새크리파이스’( S ac r i f ic e )이다.

(2) 진보된실시간렌더링기술

( Phong Shading )

지금까지의 게임에서 사용하고 있는 실시간

3D 렌더링 알고리즘은 G ou raud sh ad i n g방

식을 사용하고 있다. Gou raud sh ading 방식

은 sh ading 알고리즘 자체가 Texel 기반이어

서 음영을 빠르게 구현할 수는 있지만, 사실감

있는 재질의 표현이 사실상 힘들었다. 차세대

sh ading 기술이라고 할 수 있는 P hon g

S h ad i n g은 음영을 표현하는 단위가 P i xel이

여서 사실감 있는 그래픽의 표현이 가능하게

되었다. 

앞으로 이 기술은 기존에 1 7년간 사용되던

G ou raud S h ad i n g을 밀어내고 점점 더 많은

타이틀에서사용될전망이다. 이것은빛과그림

자의 효과를 주는 방법으로 각 지정의 색상을

계산해 주는 방식이다. 처리속도가 빠른 반면

현실성은 느린 G ou raud sh ad i n g에 비해,

P hong Shad i n g의 경우에는 각 좌표의 움직

임을 읽어서 색상이 변하는 방식 자체를 계산

하는 방법으로, 속도는 느리지만 훨씬 현실성

있는화면을연출할수 있다. 현재이 기술은미

국의< B l it z e >사의타이틀과일본의< NA MC O >

사의‘TEKKEN TTT’(PS2 기반과 아케이드)

에서사용되고있다.

(3) 스켈리튼( S k e l e t o n )

폴리곤으로형성된오브젝트내에 뼈대를 넣

어서 그 뼈대의 움직임에 따라서 폴리곤의 형

태를 바꾸어 주는 방법이나 또는 이 작업을 위

해 만들어낸뼈대그 자체를말한다. 표정에있

어서나동작에있어서나이제까지와같이부자

연스러운모습이아닌대단히자연스러운모습

의 묘사가 가능해지는 기술이다. 일본

< NA MC O >사의‘TEKKEN TTT’가 아케이드

와 < P S 2 >에서이 기술을사용하고있다.

3 장기적으로개발이필요한기술

(1) Global Illumination 계열의 R e n d e r를

이용한Photo realistical 3D Image

Global Illu m i nat ion Ren derer의 도입과

A r t i s t들의 기술인지가필요한 기술이다. 기존

의 S c a n L i ne 기반의 R en derer로는 D i re ct

I l lu m i nat ion의 처리만이 이루어지므로

I n d i re ct Illu m i nat ion 영역에대한정확한라

이팅은시뮬레이션이불가능하다.

H i g h - end 3D Graph ic 영역에선 최근 이

기술을 도입하여 P hoto re a l i s t ic한 i mag e를

생산하고 있으며, 미국 Aut o de sk사의 3 d s

M A X와 Av id사의 5011 imag e에서 이 기술을

도입하여 사용하고 있다. 독일 < Ment a l

I mag e >사의Mental Ray 제품이우수하다.

(2) Real time NURBS

PCI 및 AGP의 데이터 전송 속도의 한계로

인하여 대용량의 3D Geomet r y를 실시간으로

전송하기에는 무리가 있다. 이로 인한 병목현

상 때문에, 일정한프레임 수를 유지하여 쾌적

한 게임환경을조성할수 없는큰 문제가발생

하고 있다. 이러한 BUS 전송 속도의 한계를

극복하기 위해서, 3D Geomet r y의 데이터를

확연히줄이면서도정밀한퀄리티를유지할수

있게 해주는 방법이 Real time NURBS이다.

일본 < S ON Y >사, 미국 < N V I DI A >사 등이 이

기술을보유하고있다.
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제 3 절 향후중점개발기술현황및 전망
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4. 현재기술흐름으로보아기술도입

이 효과적인기술

(1) HDRI(High Dynamic Range Image)기술

이 기술은 실사의 이미지를촬영해서렌더링

소스로사용함으로서이미지의휘도를 얻어전

체적인 라이팅을 조절, 실사 같은 퀄리티의 이

미지를 얻어내는 렌더링 기술이다. 퀄리티에

비해 렌더링 속도가 빠른 강점을 가진다. 하지

만, 실사의 대용량 소스를 직접 촬영해야 하거

나 라이트 애니메이션의 한계를 가진다. 그러

나, 이 방식은 이미지로부터 광원 정보를 가져

온다는 특징 즉, 이미지에 기록된 정보가 그대

로 라이팅으로이어진다는점에서높은평가를

받고있다.

(2) 기획력을높이기위해확보해야하는

지식기반관리기술들

제작기술과 더불어 게임제작의 창의력과 기

획력은게임산업의성공을좌우할만큼중요하

며, 보다 근본적으로는 창의적 인력과 생산 인

력의 효율적 활용이 무엇보다 중요하다. 국내

게임제작의기획력및 기술력의세계시장에서

의 위상을 보면, 아케이드게임의경우, 일본은

<후지쯔>, <NEC> 등 유수의 기업들도 아케이

드용 게임기 개발에 많은 투자를 하고 있는 반

면, 국내의 아케이드게임 기술은 매우 일천한

수준에머물러있다. 

PC게임 제작기술의 경우, 그래픽, 프로그래

밍 등은 세계적 수준과 기술 격차가 그리 크지

않은것으로평가되나, 게임기획및 제작관리

등에서 격차가 큰 것으로 판단된다. 비디오게

임의 경우, 지금까지 국내에서는 개발 실적이

극히 미미한 상태이며, 관련기술 또한 축적이

되어있지않은것으로파악된다.

5 .선진국의 기획관리기술의정보기술

응용

게임 및 애니메이션 제작에 있어서 우수한

기획력과 높은 기술력을 가진 나라들인 미국,

일본은 훌륭한 제작 시스템을 가지고 있다. 사

회·경제적으로 정보통신(IT) 인프라가 잘 발

달되어 있고, 최첨단 제작 기술을 바탕으로 자

유경쟁구조에의한시장이폭넓게형성되어있

음에 기초하여 다양한 전문인력들이 육성·활

용되고있다. 따라서, 많은시나리오작가에의

한 우수 시나리오가 보장되며, 프로그래머와

그래픽디자이너가유기적인제작관계를맺고

있고, 제작 과정에서 발생하는 여러 기술적 문

제들을 즉시 해결할 수 있는 제작 환경이 갖추

어져 있기 때문에 우수한 게임 및 애니메이션

이 제작·생산된다.

미국의 경우, 헐리우드의영상산업분야에서

선도적으로 적용되기 시작하고 있는 사례이지

만, 컴퓨터 활용은 기획 단계에서도 이루어지

고 있는데, 영화에 관련된 모든 자료를 DB를

통해 검색하는 프로그램, 영화스토리 분석 프

로그램, 스케줄 작성 프로그램, 예산작성프로

그램들이 개발되어 이용되고 있다. 실제로, 영

화대본을입력하면영화에관련된모든내용들

을 컴퓨터가 알려준다. 또한 실리콘 밸리의 정

보기술과 헐리우드의 콘텐츠를 합친‘실리우

드’( S i l ly wo o d )라는 말은 헐리우드가 세계시

장을 석권할 수 있었던 것이 콘텐츠 자체의 창

의성이나 우수성 때문만이 아니라, IML이나

실리콘그래픽스같은정보기술과결합했기때

문이었다는 것을 알려준다. 이러한 기술들은

제작기간의 단축, 다양한 특수효과의 개발 등

을 가져왔을 뿐만 아니라 P re - Ma i n - Po s t

P ro duct ion 단계에서콘텐츠생산의디지털화

를 가능하게하고있다. 

즉, 그동안 예술적 창조성과 과학적 관리라

는 두 명제가항상충돌해왔으나, 점차선진국

들을필두로콘텐츠기획력을개인의경험영역

에 한정하지않고도제식의학습구조를탈피하

는 현상이 일어나고 있다. 이 분야에서는 지금

지식 데이터베이스화가 급속히 추진되고 있으

며, 일정/조직구조/자원예산/작업공정관리 등

을 위한 프로젝트 관리기술이 도입되고 있다.

개발비를 위한 자본 투자 규모가 커짐에 따른

리스크 관리와 경쟁력 확보 방안으로서 예산,

일정, 품질 등에 대한 종합적 통제를 시행하기

시작하고 있고, 이러한 성공 사례의 발표가 각

종 국제회의에서늘어가고있다. 

이러한 노하우는선진국의경우에도각 기업

마다 기밀사항으로 관리하여 접근하기가 매우

어려우므로, 코프러덕션의 제작방식인 공동기

획, 공동기술개발,공동투자 등의 협력제작을

통해 기획 및 기술력의 인프라를 축적시켜 나

가야할 것으로보인다.
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1. 모바일게임활용기술동향

모바일게임은그 이용 기술방식에따라 휴대

용 게임기, PDA 및 휴대폰에 내장되어 있는

내장형 게임, 다운로드방식 및 스트리밍 방식

의 휴대용 게임으로 구분해 볼 수 있다(표4 -

1-4-01 참조). 모바일게임이란 말을 모바일

통신에서의게임이용이증가하면서생성된 말

에 초점을 둘 경우 휴대용 게임기와 내장형 게

임( emb e dded game )은 제외될 수도 있으나,

모바일게임을 일반적으로 사용하는 광범위한

개념으로봤을경우휴대용게임기와내장형 휴

대폰 게임을 모두 포함하는 개념으로 봐야 할

것이다.

다운로드방식과 스트리밍방식은 각각현재

이용되고 있는 WA P과 VM 등의 무선인터넷

방식으로 대별되며, 이를 이용한 게임은 WA P

게임, GVM, KVM 등으로 그 형태가 구분된

다. WA P게임은 문서위주의 게임이며, 여기에

사용되는 W M L1 )로 인터넷에서H T M L로 문서

가 구성되듯이 핸드폰에서 WML 또는

H DM L2 )로된 문서가 전송되는 것을 의미한다.

그래픽은 흑백또는4단계 흑백이사용되며단

순 애니메이션 정도가 가능하다. 다이나믹한

제 4 절 모바일게임기술동향

1) Wireless Markup Language의준말로서 무선인터넷 방식인 WAP 방식에 맞도록 만들어진 언어로서 휴대용단말기를

위해 최적화되어 있다.

2) Handheld Device Markup Language의준말로서 휴대단말기에서인터넷에 접속하기 위해 만들어진 언어이다.
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게임이용방식 특 징

단말기내장형 -단말기제조사에서휴대형게임기나휴대폰을생산할때단말기에하드코딩해출시되는게임

(휴대형게임기, -단말기하드웨어에잘맞도록고안된장점도있으나고객취향및선호도에상관없이단말기부가기

휴대폰내장게임등) 능의일종으로서비스되는소프트웨어주로테트리스와같은게임이해당

-통신사업자에연결하여게임을하는방식

스트리밍방식 -통신사업자는이용시간만큼매출이발생, 게임업체에게수수료부과. 게임업체는이용시간에따라

(온라인접속형) 매출이발생하는종량제와정액제의두가지방식으로매출이발생

- W A P을이용한게임이대표적다운로드방식

-게임을다운로드받아자신의휴대폰에저장해오프라인또는온라인상으로즐기므로통신

사업자에연결하지않고게임을하는방식

다운로드방식
- W A P을이용한게임과는달리게임에필요한라이브러리를내장하고있는단말기에서다이나믹한

캐릭터의활동으로표현되는게임

-메모리에서지우기전까지더이상요금을내지않고사용가능. 통신사업자는사용자가처음게임을

다운로드받는시간만매출발생. 게임업체는다운로드당일정한요금부과
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<표4-1-4-01> 이용방식별모바일게임분류

어 있는VM 솔루션이하나로표준화되어야개

발업체들이 보다 집중적으로 V M관련 게임개

발에나설수 있을것으로예측된다.

2. 모바일게임 관련 프로토콜 및 네트

워킹기술동향

이동전화 가입자가 인터넷에 접속하여 네트

워크 상의게임을하기위해서는이동전화망과

인터넷망과의 연동이 가능하게 하는 프로토콜

이 필요한데, 현재모바일인터넷망에적용되고

있는 표준방식은 WA P ( Wi reless Appl ic at ion

P rot o c ol) 방식과 M E ( Mob i le- Explorer) 방

식 등이 있으며 새로운 기술표준을 마련하기

위한 움직임도 나타나고 있다. 이를 구체적으

로 살펴보면다음과같다. 

우선 프로토콜 부문에서 WA P방식의 경우,

1 9 9 7년부터 <에릭슨>, <노키아> 등의 업체들

이 이동전화에 모바일인터넷 서비스가 가능하

도록 정한 표준규격으로, 현재 세계적으로 가

장 많은 사업자가 채택하고 있다. 이는 통신사

업자가 설치한 게이트웨이를 이용하여 H T M L

로 작성된 인터넷정보가 이동전화망에 적합한

W M L로 변환되도록 하는 방식으로, 국내에서

는 < S K텔레콤>, <신세기통신>, <LG텔레콤>

등이채택하고있다. 

또한 WA P은 GP R S에 최적화된 시스템으

로, GP R S가 완벽한 제3세대 시스템( 3 G )으로

진보되는과정에서세계적인표준이 될 가능성

이 크기때문에앞으로WAP 역시대부분의국

가들에게일반표준으로선정될 가능성이높다.

그러나 WAP 데이터서비스 및 음성을 동시에

사용하기 위해서는 현재 SMS 위에서 WA P을

구현하여 두 개의 별도 채널을 유지해야만 가

능하다는것이단점이다. 즉, 현재단말기의경

우 하나의채널만을오픈시킨상태에서유지할

수 있기때문에두 개의채널이설정되면그 가

운데 하나는 대기( on - hold) 상태를 유지해야

하는데, 이러한 방식은 음성 채널에서는 무리

가 없으나데이터채널에서는문제가발생하기

때문이다. 

두 번째로는‘i - mo de’를 들 수 있는데, ‘i -

- 기존 인터넷 서버와 직접 연결하여 게임을 다운로드 받

아단말기에서이용가능

- 향상된그래픽환경과편리해진사용자인터페이스. 보안

성강화다이내믹한네트워크 게임가능. 메모리확장이

나 H / W의개선없이단말기에 S / W만수정하여탑재가능

- 온라인접속형으로텍스트위주의간단한그림기반

- 그래픽은흑백또는4단계흑백이사용되며단순애니메

이션정도가가능, 다이나믹한동작표현및실시간구현

게임은불가능

- 혼자서하는게임이라도온라인상에서만가능

- 메모리확장이나H W의개선없이단말기에 S W만수정

하여탑재가능. 다이나믹한네트워크게임가능함

- 신지소프트와 S K텔레콤 개발. IS-95C를 필두로

2 0 0 0년 1 0월초부터서비스개시

- 모든단말기로확대할예정

- L G텔레콤채택. 보다폰, 도이치텔레콤, 스프린트, 모

토롤라, 노키아등과같은세계적인업체들이표준으

로채택할예정

※일본의 NTT DoCoMo i-Mode는 이미 2 0 0 1년 1월

말자체적인자바서비스( i A p p l i )를시작

- 대표적인다운로드게임방식

K V M

방식

G V M

방식

V M

방식

<표4-1-4-02> 이용방식별모바일게임의특성비교

표현이나 실시간구현 게임은 할 수 없으며, 혼

자서 하는 게임이라도 온라인상에서만 가능하

다. 

반면, VM(Vi r tual Mach i ne )은 모바일인터

넷 서버에 접속해 자신이 원하는 프로그램을

다운로드받고이를즉시단말기에서실행시켜

1인용 게임이나 네트워크 대전 게임, 동영상,

노래방 등의 멀티미디어 서비스를 즐길 수 있

도록 한 것으로, 다운로드받은 게임을 오프라

인 상태에서도 혼자 즐길 수 있으며 휴대폰에

서 애니메이션 수준의 동영상을 구현할 수도

있다. 기존의모바일인터넷( WAP) 게임이인터

넷에 접속한 상태에서 즐기는 것이었다면, 버

추얼머신게임은 게임 프로그램 전체를 다운로

드받아실행시킴으로써보다빠른속도와현실

감 있는동영상이가능하다. 

또한 V M은 게임을 다운로드받을 때만 사용

료가 부과되기 때문에 WA P에 비해 전화요금

을 절약하면서게임을즐길수 있으며, 이에따

라 게임개발업체나 서비스업체도 안정적인 수

익원을 확보할 수 있게 된다(표4-1-4-02 참

조). 

일본 인터넷 서비스‘i - mo de’의 경우, ‘i애

플리’라는 Java 표준을 도입하여 전파음영지

역(지하철 지하공간 등)에서도 게임을 즐길 수

있도록하고 서버부담을 최소화하면서서비스

업그레이드 등을 위해 주기적으로 기동하는

ag ent 기능을 구현함으로써 pu sh형서비스의

범위를넓이고있다. 

현재 서비스되고 있는 V M의 가격대는 게임

1개를 다운로드 받을 때 5 0 0원- 1 0 0 0원선이

며, KVM과GVM 등의방식이 있다.3) 현재 단

말기보조금제도가폐지되면서V M을 지원하는

신형단말기의보급이늦어지고있는점이V M

을 이용한 모바일게임 확대의 걸림돌이 되고

있다. 또한현재이동통신서비스업체별로나뉘

3) KVM(Kilobyte Virtual Machine)은기존의J A V A가 가지고있는 장점들을 수용하면서 핸드폰과 같은 소형장비에 적합

하도록 설계된 미국 선마이크로시스템의 소프트웨어기술이며 국내 최초로 L G텔레콤에서 상용화 서비스를 시작하였다.

GVM(Game Virtual Machine)은신지소프트와 S K T가 개발한 단말기게임용 버추얼머신이다.

W A P방식

기술 특성 비고
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mo de’는 일본<NTT DoCoMo >가 자체개발한

프로토콜 기술로, 이미 일본 시장 내에서 사실

상의 표준으로서 위상을 굳힌 상태다. 현재

< D o C o Mo >는 이‘i - mo de’를 차기WAP 기술

표준에반영함으로써세계시장진출을 위한교

두보를마련하고있다. 즉, <NTT DoCoMo >는

이미 WAP 포럼에도 가입하여‘i - mo de’와의

호환성 확보를 위한 활동을 강화하여 유럽 및

미국에 많은 가입자 수를 확보한 WA P의 영역

에 진출하려는계획을 하고 있다. ‘i - mo de’는

휴대형단말기에서자바스크립트로짜여진 프

로그램을 실행하거나 받아볼 수 있기 때문에

보다다양한형태의게임을즐길수 있다. 또한

인증/보안 기능을 강화한 자바 카드를 개발하

여 휴대형 단말기를 전자 화폐로 이용하는 것

도 적극추진중에있다.4 )

그 다음으로는 미국 < M ic ro s oft >사에서 개

발한 ME 방식을들 수 있는데, 이는H T M L이

그대로 이동전화망에 적용될 수 있도록 한 방

식이다. 국내에서는 한통프리텔, 한솔엠닷컴

등이이를사용하고있다. 

또한 차세대 이동통신에 도입될 또 다른 기

술은 동화면에 관한 M P E G - 4국제표준방식으

로, MPEG-4는 고능률의 화상압축기술을 적

용하여 6 4 K bps 내지 2 M bp s속도로 동화면을

구현시키는동화표준을포함하고있다. 휴대전

화를 영상전화로 사용하기 위해서는 M P E G -

4 기술의적용이필수적이다.5 ) 또한 수신된 부

호화 데이터에한해 에러를 국소화시키는기능

이 추가되어 있어 1대다수의 동화통신에도에

러 내성의적용이가능한기술이다.

이러한 기술들은 고속 1 4 4 K bps 수준의 고

속 데이터통신으로 보다 편리하게 사용할 수

있어 앞으로 그 이용량이 급증할 것으로 예상

된다. 또한 이러한 기술들은 상호 호환이 어렵

다는 점이 단점으로 지적되고 있으나, 현재 각

개별업체및 포럼등을통해이러한문제를해

결하려는 노력을 하고 있다. 게임 표준 마련을

주요 목적의 하나로 두고 있는 WA P포럼의 활

동이나, 거대단말기업체들의게임표준공동개

발 추진이그것이다. 

이동전화단말기 메이커인 <모토롤라>, <에

릭슨>, <시멘스> 3사는 이동전화를 포함한 헨

드핼드기기용 게임표준 개발을 공동으로 추진

하고 있다. 이들 업체는 이동전화에 게임위주

의 오락·엔터테인먼트 기능을 강화하기 위해

2 0 0 1년 3분기까지 이동전화·PDA 등 핸드헬

드기기에 적용되는 범용 모바일게임 플랫폼을

공동 개발할 예정이라고 발표했다. 보다 넓은

스크린·컬러기능·게임소프트웨어를 장착한

만능 단말기를 개발하여 이동전화·PDA·비

디오게임기등의통합을추진하려는것이다. 

거대 단말기업체들의 이러한 움직임은 게임

표준의 개발로 차세대이동통신 단말기 수요를

증가시키려는것으로해석할수 있다. 즉, 수익

악화와 실적부진에 시달리는 이동전화단말기

시장에서 엔터테인먼트 기능을 강화한 새로운

모델로소비자와시장의구매욕구를자극하여

양호한 순익을 올릴 수 있기 때문이다. 이러한

움직임은새로운콘텐츠에대한요구가증가되

고 있는 상황에서 이에 대응하고자 하는 업계

의 전략으로 볼 수 있으며, 이는 곧 단말기 제

작이 엔터테인먼트 단말기화 경향으로 진행되

고 있음을보여주는것이라할 수 있다.

여기서주목할만한점은, 이들외에다른수

많은 업계 주역들이 모바일게임 개발에 대해

WA P과 경쟁관계에 있는 자바와 같은 다양한

프로토콜의 호환이 가능하도록 만드는 시도를

하고 있어, 앞으로 모바일게임 기술 측면에서

프로토콜의 선택은 그리 문제가 되지 않을 것

으로 보인다는 점이다. 따라서 이러한 시도들

을 통해 게임표준이 마련되면 콘텐츠 개발은

더욱활성화될것이다. 

한편, 모바일 네트워킹 기술에서는 우선

G S M ( Global Sys t em for Mob i le Com m -

u n ic at ion )을 살펴볼 수 있는데, 이는 세계적

으로 가장 널리 사용되는 표준이며 최초의 유

럽형 디지털 표준형으로 자리잡고 있다. 또한

T DM A / F DM A (시분할 및 주파수 분할 다중접

속 T i me-and Fre quency - D iv i s ion

Mu lt iple Access)의결합형태를 사용하며, 유

럽국가들의 경우 9 0 0 M Hz와 1 8 0 0 M Hz 주파

수 대역에서는 G S M을 사용하고 새로이 사용

되는1 9 0 0 M Hz 대역에서는북미형 버전G S M

을 사용하고 있다. 그러나 양대역-삼대역

( dual or tri-band)전화를 사용하지 않은 상

태에서국제로밍은불가능한기술이다. 

또 다른 네트워킹 기술은 GP R S ( G enera l

Packet Rad io Ser v ic e )로, 이는H S C S D( H i g h -

Speed Circu it - S w itched Data) GSM의 회

로 교환 데이터 용량( c i rcu it - sw itching dat a

c ap ab i l it ie s )에 기반하고 있는 기술이다. 이

기술을 사용하여2 8 . 8 K bp s에서5 6 K bps 범위

에 속하는데이터비율을제공할수 있다. 

또한GP R S는 패킷스위치 U T M S로 발전될

수 있는논리적전제조건을제공함으로써매우

중요한 국면을 맞고 있으며 이에 따라 네트워

크 상에서 데이터를 보다 효율적으로 처리할

수 있게 될 것이다. 그리고 GP R S는 G S M에

비해 현격한 네트워크 속도의 진전으로,

GP R S에서 작동하는 모바일 게임의 설계에 중

요한 개선이 이루어 질 것으로 전망된다. 이를

통해 단지 형식상의 변화 뿐 아니라 새로운 게

임 개념이 나타날 가능성이 높아질 것으로 보

이며 인터액티브 서비스의 올웨이즈-온

( a lways - on) 기 능 혹 은 블 루 투 스

( B luet o ot h )6 ) 및 GP S의 등장에 큰 영향을 받

을 것이다.

U T M S ( Un iversal Mob i le Tele c om -

mu n ic at ions Sys t em )는 차세대, 또는 제3세

대 모바일 기술을 지칭하는 것으로 보통 3 G로

알려져 있다. 이는 특정한 독립기술이라기 보

다는 국제 모바일 인프라에 대한 총칭으로 라

디오 네트워크, 기지국, 핵심네트워크를 포괄

하는 것으로 봐야 할 것이다. UTMS는고정되

어 있거나 3 8 4 K bp s의 속도일 때 최소한

2 M bp s의 속도로 운영되도록 지정되어 있다.

또 한 3G 표 준 은 I T U의 I M T - 2 0 0 0

( I nt er nat ional Mob i le Tele c om mu n ic at -

ions-2000), 유럽을근거지로하는UTMS, 그

리고 지원 표준 단체( s upp orting standa rd s

b o d ie s )인 G S M에의해 구성된그룹인제3세대
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4) 또한, 지니(Jini) 기술을이용하면 i-mode 단말기를 정보 가전 리모트 컨트롤 도구로 활용하여, 컴퓨터 및 게임기를 i -

mode 상에서도 조작할 수 있어 보다 넓은 영역을 확보할 수 있다. 그리고 i - m o d e는 단말기에 G P S를 탑재하여 단말

기간 통신 및 퍼스널 위치 정보를제공하여 지리적인 영역으로도 활동 영역을 넓힐 것으로 보인다. ‘지니’는 썬마이크로

시스템즈가 추구하는 소프트웨어로서 네트워크를 이용하여 가전도구나 컴퓨터 등을 쉽게 공유시켜 준다. 지니가 지원되

는 장치는 스스로자기자신을 네트워크에 알리고 자신의 능력에 관해 자세한 정보를 제공하며, 네트워크상의 다른 장치

들과 연동하여 즉시 엑세스할 수 있도록 한다.

5) IMT 잠정규격에 의하면 M P E G - 4는 정지 상태에서 최고 2 M b p s이고 보행 상태에서 최고 3 8 4 K b p s로 되어 있으며, 이

속도는M P E G - 4동화표준에 대응하도록 되어 있다.
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파트너쉽 프로젝트( T he Third Generat ion

Pa r t ner sh ip Proj e ct, 3GP P )를 통해조정되는

데, 이기술을 통해게임의그래픽 측면에매우

큰 진전이있을것으로전망된다.

앞으로 GSM, GPRS, UTMS로기술진전이

이루어짐에 따라 게임의 속도 및 그래픽은 획

기적인 변화를 맞을 것으로 전망되며 이를 최

대한 활용할 수 있는 적절한 게임 장르의 개발

이 이루어져야할 것이다. 

3. 기반기술 중심의 모바일게임 기술

개발지원방향

게임기술분야에있어S / W기술분야는게임

프로그래밍, 게임엔진, 게임제작툴 기술분야

로 크게 대별될 수 있다. 우선, 게임 기본환경

의 경우 국내 대부분의 업체는 < M S >사 등 거

대기업이개발한기술을사용하고있다. 즉, 온

라인 게임 개발시 d i re ct-X, op en GL 등을 이

용하게 되는데, 이런 것들에 대한 개발은 이미

세계적인기업들이보유하고있어신규개발을

하기에는그 진입장벽이높기때문에, 현재국

내 게임 제작사들은 대부분 이들이 개발한 툴

을 사용하고 있다. 따라서게임 기술환경 표준

기술 개발에 대한 투자는 효과성과 효율성이

미약할것으로보인다.

한편, 게임의 구동과 동작조작을 가능케 하

는 게임엔진은 게임 장르별, 제품별로 다양하

며, 대개의 경우 게임 장르별 시나리오에 따라

다른 엔진이 사용된다. 따라서 게임엔진 개발

에 있어서, 단순기술 개발 단위로 게임엔진만

을 개발하는것은게임분야의기술개발로써무

의미하며오히려게임의내용과세부화된장르

를 기초로 유형화된 엔진을 개발하는 것이 보

다 가능성이있을것으로판단된다. 

예를 들어, 3D 게임엔진 중 가장 우수한 엔

진으로 평가받는‘퀘이크( qua ke) 엔진’은 버

그가 거의 없고 안정적이며 동영상 효과와 매

핑( mapping) 효과, 안개효과 등 이펙트가 뛰

어나 3D 엔진으로 가장 널리 활용되고 있다.

그러나 이런 기술도 액션 슈팅 게임에 국한되

는 등 게임의 성격과 장르에 따라 엔진이 적재

적소에서 사용되어 사용자의 만족도를 극대화

시킬 수 있을 때에 유용한 게임엔진으로 평가

받게되는것이다.

현재모바일 게임의 경우게임의단순성으로

기존 플랫폼이나 애플리케이션이 그대로 사용

가능하다. 따라서모바일게임에서의기술개발

관건은 아이디어와 시나리오이며 시급히 개발

되어야할 기술은통신속도와해상도를높이는

기술인것이다. 즉, 게임스토리및 시나리오에

따라 이를 구현할 기술이 선택되므로, 적절한

시나리오의 선정 및 이에 따른 기술활용이 상

호 조화를 이루는 게임기술이 개발되어야 할

것이다.

현재 모바일게임과 관련된 기술표준 분야로

는 주요프로토콜및 모바일네트워크기술범주

가 있으며, 프로토콜로서는현재 WA P이 차세

대 모바일 산업에 있어 주요 프로토콜로 인정

받고 있다. WA P ( T he Wi reless Appl ic at ion

P rot o c ol )은 이동전화와 모바일네트워크간의

인터페이스를 관장하는 프로토콜로서 인터넷

에서의 H T M L과 동일한 기능을 수행하는 언

어 즉 W M L ( Wi reless Ma rk - up Languag e )

을 언어로 가지며 현재까지는 H T M L과 호환

이 불가능하다. 또한 현재까지는 낙후된 회선

교환방식의G S M네트워크에기반하고있다. 

반면 WA P과 대항하는 일본< N T T D o C o Mo >

의‘i - mo de’는 패킷네트워크방식으로서, 패

킷네트워크는 상시접속상태( a lways - on )이고

패킷당 과금이 가능하며, 기존 H T M L언어를

사용해 기존 콘텐츠업체가 모바일콘텐츠제작

에 투입될 수 있는 용이함을 높이는 등 모바일

데이터통신용 네트워크로 적합하는 평가를 받

고 받다. 이 때문에 일본에서‘i - mo de’는

2 0 0 0년 이미1 , 7 0 0만명이상의가입자를확보

한 반면 유럽WA P서비스는 불과 2 5 0만명 정

도의 가입자만확보하여초기수요확보에실패

했다고 평가받고 있다. 그러나 향후 이러한

‘i - mo de’의 표준이 계속 확대되고 WA P이 쇠

퇴할 것이라는전망에는대부분의전문가가반

대의입장을표명하고있다. 오히려WA P이 표

준으로 잡아갈 것으로 예상하는데, 그 이유를

기술적인 측면에서 분석해본다면 첫째, 유럽
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<그림4-1-4-01> 기술에따른게임의질변화(유럽의경우)

자료: DataMonitor, Wireless Gaming, 2000. 9을재구성.

6) 블루투스는 작고( 0 . 5평방인치), 저렴한 가격( 5달러), 적은 전력소모( 1 0 0 m W )로 휴대폰, 휴대용P C등과 같은 휴대장치들,

네트워크 액세스 포인트들, 기타 주변장치들 간 작은 구역( 1 0 m ~ 1 0 0 m )내의 무선 연결(Radio Link, 2.4GHs ISM

Open Band)을 위한 하나의 기술적인 규격 사양이다. 도달거리 측면에서 블루투스는“In Room(사무실/회의실/가정)”

과“P e r s o n a l (사용자의 주변)”공간 내에서 지원하도록 개발되었다. 블루투스장치는 사용요구에 따라 다양한거리를 지

원하는 장치들과 1 0미터 반경 내에서 정보교환 능력을 갖는다. 그리고 Data Access Point로 파워풀한 전송수단

(+20dB 정도)과 감도 좋은 수신단(-90dB 정도)을 사용한다면 오픈 스페이스에서 1 0 0 m까지 도달할 수도 있다. 실제

에릭슨사에서는 2 0 0 0년 중반 1 0 0 m까지 도달가능한 Radio Module을 발표할 예정이다. 현재 국내 반도체업체들이 외

국 시스템 및 수탁생산(파운드리)업체와협력해 블루투스 투 칩을 개발한 데 이어 단일칩개발에도 본격 착수해 시장 선

점에 청신호를 던졌다. 11일 삼성전자( http://www.sec.co.kr)는세계적인 통신기업 에릭슨으로부터 블루투스 기술을

도입해 블루투스 베이스밴드와 마이크로프로세서(MCU) 복합칩( S o C )을 개발, 연말께부터는 양산을 시작할 계획이라고

밝혔다. 또 반도체 벤처기업인 지씨티세미컨덕터(대표 이기섭 h t t p : / / w w w . g c t s e m i . c o m )는 대만의 파운드리업체인 유

나이티드마이크로일렉트로닉스( U M C )와 공동으로 0 . 2 5미크론의 고주파(RF) 상보성금속산화막반도체(CMOS) 공정을이

용한 블루투스 투 칩을 구현하는데 성공했으며 올 연말께를 목표로 원칩 개발에 들어갔다. 업계 한 관계자는“블루투스

시장을선점하려면 통합칩기술을 구현하고 생산효율을 높일 수 있는 공정기술 개발이 관건”이라면서“국내 업체들이 이

부문에서 두각을보이고 있어 본격적인 제품 공급경쟁이 벌어졌을 때 우위를 점할 수 있다”고 말하고 있다. 
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주요 사업자를 중심으로 패킷 네트워크인

GP R S ( G eneral Packet Rad io Ser v ic e s )가

도입되고, WML과 c H T M L이 동시 지원되는

단말기가 출시될 예정이며, 더 나아가 WA P과

c H T M L의 연동이 가능할 것으로 예측하고 있

기 때문이다. 둘째, WA P은 이동통신산업의비

중 있는 기업들로부터 널리 지원을 받고 있으

며 이는 모든 업계 참가자들에게 그 회원자격

을 개방하겠다는 WA P포럼의 결정에 의해 더

욱 강화되었다. WA P은 GP R S에 최적화된 시

스템으로서, 이러한 기술을 바탕으로 업계의

대규모적인 압력으로 인해 WA P과 GP R S가

세계표준으로자리잡을전망이다.

이러한 추세를 인정한‘i - mo de’의 경우도

이미 WA P포럼에 참여하여‘i - mo de’를 차기

WA P표준에반영함으로써세계시장진출 교두

보를마련하였다. 그러므로향후의이동통신업

체의 승부는 누가 더 양질의 콘텐츠를 확보하

여 성공적인 비즈니스를 만드느냐에 있지, 기

술표준이 무엇이 되느냐에 있지 않은 것이다

(그림4-1-4-02 참조) .

그러므로 핵심기술개발의 경우도 표준과 호

환에 따른 응용기술개발이 아닌 속도와 압축,

단말기등기반기술에치중될것으로예측된다. 

즉, GPRS 등의 속도와 압축관련 기술과 자

바기술 등을 수용하는 멀티미디어 어플리케이

션기능 강화단말기, GPS, Bluet o ot h칩 등 정

보제공(퍼서널위치정보제공등)을 강화하는기

반기술의개발등에있다.

국내게임업체 기술요구 현황을 살펴볼 때도

(표4-1-4-03 참조), 기반기술을중심으로 하

여 기술개발이 이루어질 것을 희망하고 있다.

게임업체 기술개발 요구현황 조사( 2 0 0 1년 4월

본 센터조사)에따르면 가장시급히필요로하

는 모바일 게임기술개발분야로 압축 및 전송,

가속관련기술 투자를요망하고있다.

게임기반기술로 시급히 필요하다고 업계에

서 요구하는‘모바일용VR 엔진’, ‘압축 이미

지 DATA 서비스 기술’등 기반기술에는 막대

한 자금이 필요하며또한기술개발과정에는그

래픽전문가 등 게임 및 영상관련 전문가가 참

여하여기술개발의방향과효과에대한합의가

있어야할 것이다. 

특히 모바일게임의 경우 모바일콘텐츠중 가

4

299제1장게임기술발전동향

제
1
장

게
임
기
술

발
전

동
향

<그림4-1-4-02> WAP과i - M o d e의향후발전방향

분야 순위 필요기술 내용 현황

범용

1
모바일게임

개발플랫폼

제작

2
압축이미지

D A T A서비스기술

G P S기술을

3
이용한

모바일게임

제작기술

실시간

V R 1 데이터

처리기술

1
모바일용

V R엔진

오브젝트

2 실시간

압축응용기술

오브젝트

3 실시간

변형기술

실시간

4
Phong Shading

구현기술

-사용자인증 및지속적인사용자연결유지를위한모듈개발. 다양한

모바일기기출력환경을만족시켜주기위한출력형식자동변환(컨버팅)

모듈개발. 성능및서비스개선을위한사용실적관련모듈개발. 각각

의 모듈을 독립성을 유지하고 전체 모듈을 하나로 통합한 통합플랫폼

개발. 모바일환경에대응하기위해지속적인성능개량

-모바일통신에서의 DATA 전송량 한계를 극복할수 있는고압축 이미

지전송플레이방식솔루션연구

-모바일기기와 GPS 간의 연동기술 개발. 사용자 위치나 이동정보에

따른분산서버관리기술개발. 위치및이동정보를활용한게임스토리

제작 기술개발. on-line, off-line의 상황 고려 게임기술개발, 프로토

타입제작

-3D 그래픽 제작 S / W에서 제작된 3D 데이터를 실시간으로 가상현실

솔루션에표현되도록변환하는H/W 또는기술의개발

-3D 영상구현시사용자의시점에가까운공간은세밀하게표현하고지

나간곳이나 먼곳에 위치한공간에 쓰이는데이터는자동으로 압축하

여데이터 여유공간을실시간 보장함으로써그 여력을 기타기능을 구

현하는데사용할수있게함

-캐릭터또는배경을이루고있는오브젝트면들을실시간으로다른재

질과형태로 변형시키는기술(손을칼로 보이게만든다든지 사람의 모

습을동물로변화하는등의표현을실시간구현)

-현재일반적으로쓰이는3D 화면처리기법보다월등히화질이좋은고

급화면처리기법을도입하여 게임의 실시간 3D 그래픽 화질을 동영상

그래픽급의고화질로구현하는기술

-모바일환경을위한범용VR 엔진개발(Light weight VR 엔진아키텍

처개발, 범용VR 엔진구축). Handheld device에서의VR 상호작용기

법개발. 모바일환경에서의대규모분산접속네트워크시스템개발. 실

시간렌더링알고리즘및모델링기법개발. 프로토타입게임응용개발

개발중

유럽에서

기개발

일본에서

개발중

개발중

개발중

일본에서

기개발

일본에서

기개발

개발중

모

바

일

게

임

게

임

엔

진

<표4-1-4-03> 게임업체가필요로하는모바일게임기술개발분야

WAP(ver 1.1)

WAP ver 1.2

W T L S암호화

컨텐츠언어

컨텐츠언어

컨텐츠언어E - M a i l

E - M a i l

기능강화 기능강화

-Offlline 메일열람

-HTML 호환성

-컬러화상지원

-JAVA 기술채용

-Message Integrity

-Push over GPRS

※XHTML : Extensible HTML

※SSL : Secure Sockets Layer

-JAVA 기술채용

-SSL 지원

H D M L . W M L

HTML 호환불가

차기 W A P

MME(ver 1.2)

WML/HTML 겸용

i-Mode(ver 2.0)

컬러화상지원 HTML subset

S e c u r i t y

컬러화상지원

WML, XHTML

(HTML 호환)

Java VM 탑재
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장 많은 용량 점유가 예상되므로 게임관련 디

자이너와엔지니어의참여가필수불가결하다. 

그리고 관련 기술개발 자금의 경우 한국의

경우 이동통신업체가 모바일을 위한 공통기술

개발을위해기금을출연하였으므로이 기금으

로 게임관련 소관부처가 게임관련업계와 연계

하여 기술개발이 가능하도록 전폭적인 지원이

있어야 할 것이다. 또한 모바일 플랫폼(모바일

O S )의 경우는M S와 팜 등에서이미개발운영

중이므로 기술개발의 진행은 기반기술(속도,

저작툴, 해상도관련)에초점을맞추는것이효

과적이며이러한기반기술중심의중점지원이

필요하다.

진기술과고도의 인공지능(음성인식, 문자인식

등의게임적용등), 3D 그래픽처리기술, 사용

자 인터페이스의 고급 입출력 장치 응용기술,

고급 스크립트 언어사용 등의 정보와 기술 및

지식을터득해야할 것이다.

게임제작은 크게 3가지 방향으로 발전하고

있다. 하나는 미국 등을 중심으로 하는 네트워

크 플레이가 가능한 PC게임이며, 다른하나는

한국 등을 중심으로 인터넷 상에서 플레이 가

능한온라인그래픽게임이고, 마지막으로일본

을 중심으로 한 하드웨어 플랫폼 기술이 도입

된 비디오게임 및 아케이드게임이다. 현재PC

패키지게임제작의 경우 네트워크 멀티 플레이

( Net work Mu lti Play) 기능을채용하고 있으

며, 비디오게임 제작에도 <세가>의「드림캐스

트」와 <소니>의「플레이스테이션2」에 네트워

크 게임 옵션을 추가하는 등 온라인게임 제작

기술이보다확대될전망이다.

특히, 온라인게임 제작기술의 경우, 국내의

기술력과 운영 노하우가 미국 다음으로 세계

수준에 가장 근접한 것으로 평가되고 있다. 이

는 PC 게임방이라는독창적인비즈니스모델이

성공하여 온라인게임의 보급을 활성화시킨 결

과라 할 수 있다. 그러나, 역시 집적도가 낮으

며, 자본력이나 개발환경 등이 매우 열악한 것

으로파악된다. 

게임 콘텐츠는 기술력만으로는 시장에서 성

공할수 없다. 미국과일본은게임및 애니메이

션에 있어서 세계 최고의 기획력과 기술력, 그

리고 유통과 마케팅 등의 글로벌 네트워크를

보유하고 있다. 따라서, 향후 국내의 게임 및

애니메이션제작은미국과일본의선진제작환

경에 경향을 맞추면서디지털화기술을어떻게

도입·활용하느냐에따라, 또마케팅의관점을

가지고시장지향적인게임의기획을어떻게구

현해 내는가에 따라 발전 가능성이 결정될 것

이다. 

이를위해서는각종정책지원기관과업계공

동의 노력으로 게임의 프로그래밍이나 그래픽

등 고유기술 자체를 개발하고, 더불어 게임산

업의 또 다른 핵심성공요인( Key Suc c e s s

fact or )인 기획의 노하우와 시장분석력을제고

하고, 다양한 미디어 믹스를 통하여 수익을 극

대화하고, 효율적 개발 일정관리 등 제작관리

노하우의정형화를통한지식관리시스템을구

축함으로써, 게임제작분야의 관리기술을 확립

해 나가야할 것이다. 선진적 기술력과 예술적

창조성을 체계적으로 통합한 기획력의 결합이

야말로 게임산업의 성공을 확보할 수 있는 열

쇠인것이다.

제
1
장

게
임
기
술

발
전

동
향

4

300 2 0 0 1년게임백서 301제1장게임기술발전동향

제 5 절 게임제작경쟁력강화전략

인터넷의폭발적증가와함께 게임산업의소

비자 구성이 크게 바뀌고 있다. 근래의 통계조

사는 인터넷 사용자 중 게임을 즐기는 인구의

구성이 1 0대와 2 0대 초반에서 점차 중장년층

으로 확산되고 있으며, 더 어린 세대에게는 필

수적으로 보급되고 있음을 알려준다. <데이터

모니터>의한 보고서에 따르면, 무선인터넷이

보급되는 시기와 더불어 전 세대에 걸쳐 게임

사용자 비율이 증가하여 3∼4년 후에는 무선

인터넷이가능한핸드폰사용자의8 0 %가 어떤

형태이든 게임을 즐기리라고 한다. 즉, 게임이

매니아시장에서일반사용자시장으로넓혀지

고 있다. 이에따라게임산업은온라인게임을

중심으로매우빠른성장률을보이면서발전하

고 있다. 

그래픽 분야에선 2차원 영상인 2D 시대를

마감하고 풀 3 D에 기반한 게임들이 속속 출현

하고 있으며, 사운드는점차 헐리웃 영화 수준

으로 고품질화되고 있다. 또한, 게임단말기는

‘멀티플랫폼화’가 급진전되면서 게임 기술 상

호간‘영역 파괴’가 가속화되고 있다. 비디오

게임기나PC 등전통적인게임단말기외에인

터넷, TV, 핸드폰, PDA 등이 게임의 새로운

플랫폼으로 변신하고 있으며, 아케이드게임이

PC게임으로, PC게임은 온라인게임으로, 온라

인게임은 가정용 비디오게임으로 이식되는 등

기존게임의분류체계가무의미해지고있다.

게임 제작 방식의 변화는 컴퓨터 하드웨어

및 소프트웨어기술, 정보기술, 게임유형(플랫

폼) 및게임플레이환경등에따라제작구조나

사용자 유형이 급속하게 변하고 있다. 게임제

작은 정보통신( I T )과 네트워크 기술의 발전으

로 PC 패키지 게임에서 온라인 네트워크게임

으로, 2D에서 3D 그래픽 또는 가상현실의 입

체게임등으로발전하고있다.

게임정보기술의동향은 종래의디스켓중심

의 소용량 게임 소프트웨어에서 C D - R OM을

거쳐 DVD 미디어로 발전되면서 고용량의 게

임 소프트웨어로 발전하였고, 향후1인칭 및 3

인칭 시점의 3D 게임이 발전할 것으로 예상되

며, 그후는가상현실체험의게임유형으로발

전할 전망이다. 특히, 정보기술은3D 게임 엔
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