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제1장 게임기술 발전동향

전통적으로게임은“인간생활중에서노동을

제외한 여가생활에서편을 가르거나특정한 규

칙을 세워 경쟁을도입함으로써유희적 재미를

배가한레크리에이션의일종”으로정의되었다.

그러나 이러한 정의는 컴퓨터 시대의 출현과

함께다른정의를요구하게되었고, 이에“기억

능력이 있는 실리콘 칩 컴퓨터 회로에 의해 작

동되는 모든 놀이의 총칭”이라 정의되는 컴퓨

터 게임이라는 용어가 생성되었다. 컴퓨터의

발명과 더불어 발전해온게임은 전산과학의거

의 모든 분야에 걸친 기술들이 활용되고 있으

며, 심지어는 인지과학에 속한 연구결과들도

속속 반영되어서 좀 더 몰입감 있는 게임 개발

에 사용되고있다.

이러한 게임기술 동향 중에서 최근에 국내·

외에서 가장 부각되고 있으며 그 중요성이 강

조되고 있는 다음과 같은4가지의세부 게임기

술에대한동향을중점적으로살펴본다. 

1. 온라인콘솔게임기술동향

지난 2 0 0 1년 전세계 게임 시장의 규모는 출

하량을 기준으로 5 4 7억 달러를 넘어선 것으로

추정되고 이러한 성장세는 계속되어 오는

2 0 0 5년에는 7 5 0억 달러를 넘어설 것으로 전

망하고 있다. 이 중 비디오게임 시장이 차지하

고 있는 비중은 2 0 0억 달러를 초과하여 약

3 7 %를 차지하고 있는 것으로 나타났다. 이러

한 비디오게임 시장은 앞으로 온라인 게임 시

장 및 모바일게임 시장과 더불어 큰 성장을보

여줄것으로전망된다.

최근 소니의 P lay S t at ion 2(PS2), 닌텐도의

G a me Cube, 마이크로소프트의 X BOX 등 세

가지게임콘솔이경쟁을하고 있다. 이들게임

콘솔 각각은 기존 콘솔에 온라인 게임 기능을

추가하여차세대 게임콘솔로의 발돋움을시도

하고있다.

인터넷 광대역의 지속적인 증가에 따른 전

세계적인 인터넷 확산은 이러한 차세대 게임

콘솔 시장의 성장을 유도하고 있으며, 또한 차

세대 게임 콘솔은 게임 서비스뿐만 아니라 음

반 회사와 같은 타 서비스에서 새로운 매출의

창출까지도기대할수 있다. 

가. 콘솔게임플랫폼별온라인화전략

각각의 콘솔 제작회사들은온라인 콘솔을 위

한 서로 다른 전략을 추진하고 있다. 마이크로

소프트는단일화된 온라인 게임 서비스를제공

제 1 절 국내•외 게임기술동향
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하려고 하는 반면에 소니와 닌텐도는 온라인

게임 서비스의 제공 형태에서의유연함을 통한

다양한 형태의 게임 서비스 제공에 중점을 두

고 있다. 

X BOX 사용자는온라인 서비스를 받기 위해

서는 고속 인터넷 서비스에 가입되어 있어야

하지만, 소니나 닌텐도 사용자는 모뎀을 통해

서도 온라인 접속이 가능하도록 되어있다. 즉,

X BOX용 온라인 게임의 제작 시에는 고속 접

속이 가능하다는장점이 있으나 그 사용자층은

상대적으로적을것이예상된다. 

(1) PS2

소니는 최초의 P S 2용 온라인 게임을 2 0 0 2

년 5월에 일본에서, 연이어 2 0 0 2년 8월에는

북미지역에서발표하였다. 소니의온라인 콘솔

기본 정책은다양성에 있다고 할 수 있다. 소니

는 PS2 게임 개발자가 고속 인터넷 연결과 더

불어 모뎀 연결도 지원하도록 장려하고 있다.

그러나 이러한 선택이 강제적인 것은 아니므로

일부 P S 2용 온라인 게임은 고속 인터넷만을

지원하기도 한다. 예를 들면 S OC OM: U.S.

Navy SEALs 게임은고속 인터넷만을 지원한

다. 그리고일부게임에 따라서는키보드, 음성

헤드셋, 또는 하드 디스크 드라이브와 같은 부

가 장치를 지원하기도 한다. 또한 소니는 온라

인 게임 서비스가 무료로 제공되는 것을 장려

하고 있다. 물론 P S 2용 E V E RQU ES T와 같이

게임에 따라서는 매달 정액제로 부가하는 경우

도 있다.

게임 개발자를 위해서는 SCE-RT 라이브러

리를 통한 온라인 A PI가 제공된다. 이 라이브

러리는 등록된 PS2 개발자에게는무료로 제공

되며, 소니는 현재 게임 서버를 호스팅하기 위

한 설비를 준비중이다. 물론 개발사에서 별도

로 온라인 서비스를 제공하는것도 무방하므로

여러 가지 연결 가능성이 존재한다. 즉, PS2

게임 사용자가 G a me Cube 사용자와 온라인

상에서 대결하는서비스를 제공하는 것도 가능

하다.

이러한 오픈 시스템을 제공함에 있어서 가장

큰 단점은 전체적인 보안 시스템의 부재이다.

각 게임타이틀마다별도로온라인게임서비스

의 구축이가능하며여러가지변수가존재하므

로 게임 사용자들의 속임수나 침입을 방지하는

것도각각의개발사가담당해야할 몫이다.

전반적으로소니의 전략은 온라인 게임에 접

속 가능한 사용자의 수를 최대한 확대하면서

개발에 대한 자유는 전적으로개발사에게부여

하는 것으로 요약할 수 있다. 예를 들면, 온라

인 게임 서비스에서 음성 채팅 기능은 옵션이

며 이것은 개발사에서자체적으로채택 여부를

결정할 수 있다. 그러나 현재 소니는 좀 더 단

일화된 온라인 서비스를 유럽시장을 대상으로

개발하고 있다고 알려지고 있다. 이것이

Net work Gaming Ser v ic e ( NG S )라는 것으로

서 단일화된 사용자 I D를 지원하며 기타 일관

된 온라인 서비스 구축 기능을 SCE-RT 라이

브러리를통해서제공하도록되어있다.

(2) GameCube

닌텐도의 온라인 게임에 대한 기본적인 입장

은 아직 본격적인 시장이 존재하지 않는 것으

로서 상당히 보수적이다. 닌텐도는2 0 0 2년 1 0

월에 자사 최초의 온라인 게임 타이틀인

PH A N TA SY STAR ONLINE EPI S ODE I &

I I를 발표했다. 이 게임의 온라인 서비스를 즐

기기위해서는 별도의 통신용 어댑터 ( $ 3 5이며
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모뎀 혹은 고속 인터넷 연결 기능을 제공함)를

구입해야 한다. 소니와 마찬가지로 별도의 온

라인서비스료는부가되지않는다. 

(3) XBOX

마이크로소프트의 X BOX는 원래부터 온라

인 게임을 염두에 두고 설계되었다. 즉, 모든

X BOX 게임기는기본적으로 이더넷 단자와 하

드 디스크를 탑재하고 있다. 마이크로소프트는

2 0 0 2년 1 1월에 북미 지역에서 X BOX Live라

는 온라인 서비스를 시작했으며 국내에서는

2 0 0 3년도에시작될예정이다. 

X BOX를 통한 온라인 게임 서비스를 위해서

는 반드시 케이블이나 DSL 등을 통한 고속 인

터넷 서비스가 필요하다. 즉, 모뎀연결을 통해

서는온라인서비스가불가능하다. 또한마이크

로소프트는 개인 사용자에게 일년에 $ 5 0라는

서비스료를 부담시키고 있다(물론 $ 5 0를 지불

하면일년의온라인서비스사용외에도음성헤

드셋과 MO T OGP 및 W H ACKED in Nor t h

A mer ic a의 2개게임타이틀이제공됨). 그리고,

각 개발사들도 별도의 서비스료를 부가할 수는

있으나현재실시하고있는회사는없다.

게임 개발자를 위해서는 온라인 서비스를 위

한 각종 기능을 포함하는 O n l i ne Game API

가 제공된다. 따라서 개발자들은 온라인 게임

서비스를 위한 여러 가지 기본 기능들을 사용

할 수 있으나, 때로는필요로 하지않는 기능까

지도 게임에 포함해야 한다. 현재 마이크로소

프트는 P2P 대결기능, 게임 컨텐츠 다운로드

기능, 음성 채팅, 과금, 사용자데이터 보관 기

능 및 친구 목록 기능을 제공하고 있다. 물론

M MOR P G와 같은 게임을 위해서는 별도의 서

버 코드가필요하다.

소니의 정책과는 상반되게 마이크로소프트

는 상당히 폐쇄적인 정책을 유지하고 있다. 예

를 들면 X BOX Live용 게임들은 다른 콘솔이

나 PC용 게임과 통신할 수 없으며, 웹 사이트

나 일반적인 인터넷 연결도 불가능하다. 개발

사에서 만든 별도의 게임 서버가 있다면 반드

시 마이크로소프트가인가한 데이터 센터에 입

주해야만 한다. 이러한 폐쇄적인 정책을 통해

서는 단기간에 사용자를 증가시키기는 힘들지

만 속임수나침입에는상당히효과적이다. 

물론, 각각의게임사용자는전세계적으로유

일하게 부여되는‘G a met ag’라는 I D를 이용해

서 친구 목록을 만들수도 있다. 또한 모든

X BOX Live 게임은 음성 채팅의 지원이 필수

기능으로되어있다. 즉, 마이크로소프트는모든

사용자가모든X BOX Live 게임을통해서일관

된 온라인 서비스를 제공받도록 하고 있다. 또

한 개발자를 위해서 여러 가지 다양한 온라인

서비스 기능을 계속적으로 추가하고 있으므로

개발자로서는 별다른 코딩에 대한 부담감 없이

게임개발에전념할수 있다는장점도있다.

나. 서버토폴로지

온라인 콘솔 게임 개발에 있어서 중요한 것

은 과연 어떠한 방식으로 서버를 구성할 것인

가 하는 문제이다. 현재 온라인 콘솔들이 지원

하는서버구성방식은4가지로요약된다.

4가지구성 중에서P2P 방식, C/S (콘솔) 방

식과 C/S (외부) 방식의 3가지 구성방식은

PS2, Game Cube 및X BOX에모두 적용이 가

능하다. 각각의 구성방식은 여러 가지 장단점

들이있다. 즉, P2P 방식은개발하기가간단하지

만 게임당 연결되는사용자의수가 제한적이다.

또한 콘솔을 서버로 하는 C/S 방식은 별도의
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서버가필요없다는장점은있으나서버로사용

될콘솔의선택이중요하게작용하며서버로동작

되던콘솔에대한연결이끊어질경우에는다른

콘솔이 서버로 선택되어야 하므로 코딩이 복잡

해지는단점이있다. 마지막으로외부서버를사

용하는C/S 방식은개발이나유지에있어서 가장

많은비용을필요로한다는것이단점이다. 

마지막 4번째의 Hybr id 구성 방식은

M MOR P G와 같은 게임에 적합한 구조이다.

즉, 게임 플레이에는 C/S 통신을 사용하고 음

성 채팅에는 P-P 연결을 사용하는 구조이다.

이러한여러가지서버구조에대해서는충분한

사전검토를거쳐서개발하는것이요구된다.

다. 개발및테스팅

P S 2용 온라인 게임 개발시에는 S ony Inet ,

S ony lib e enet, SN Sys t em의 N DK 및

Access AV E - T C P와 같은여러가지의네트워
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Game console

Game console Game console

Game console Game console

Client-Server(외부)

Client-Server(콘솔) Hybrid

< 그림5-1-1-01 > 온라인콘솔게임의4가지구성도

Game console
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한 BSD 소켓 A PI를 제공하며 EE CPU 데이

터 전송시에 중단되는 단점을 제거하였다. 반

면에, XBOX용 네트워크 라이브러리는 주로

단일 스레드 환경에서 동작되도록 설계되었다

(물론멀티스레드구현도지원됨). 

X BOX 용 네트워크 스택은 윈속 1 . 1을 각종

보안 관련 함수와 함께 제공한다. 예를 들면,

X BOX 네트워크 스택은 패킷 암호화와 인증

기능을 자동으로 제공한다. 반면에P S 2에서는

SCE-RT 라이브러리나타사의 미들웨어를 사

용해서 트래픽 암호화가 가능하다.  XBOX의

경우에는 X BOX Soft wa re Develop ment Kit

( X DK )를 통해서 모든 A PI와 라이브러리가 제

공되며, 대전표 작성, 컨텐츠 다운로드, 친구

목록, 통계및 음성 채팅과 같은 기능들 모두가

가능하다. 또한 X DK는 인터넷 시뮬레이션을

위한 도구도 제공한다. 또한 X DK는

M ic ro s oft Research에서 개발된 대역폭 및

지연속도측정도구도포함하고있다. 

온라인 게임의 개발에 있어서 가장 어려운

부분은 테스팅일 것이다. 실제 상황에서 어떠

한 인터넷 연결이 발생할 것인지를 시뮬레이션

도구들만을 이용해서는 완벽하게 테스팅하기

가 거의 불가능하기때문이다. 이때문에 각 콘

솔 회사들은나름대로의베타 테스팅 프로그램

을 제공한다. 마이크로소프트는 특별 주문된

하드웨어를갖춘 일련의 사용자들을통해서 운

영되는 X BOX 온라인 베타 프로그램을 제공한

다. PS2 개발자는 소니가 운영하는 베타 프로

그램을 이용할 수도 있으며 소니를 통해 베타

디스크를 배포해서 유사한 프로그램을 자체적

으로운영할수도있다. 

X BOX Live 게임은 온라인 테스팅 절차를

포함하는 공식적인 인증과정을 거쳐야만 한다.

이때 대역폭, 지연시간 등은 최소 요구사항을

만족해야만 한다. 또한 모든 X BOX Live 게임

은 네트워크를 통한 Aut o Up date 기능을 지원

해야 한다. 온라인 계정으로 로그인하는 과정

동안 새로운 버전의 게임이 있다면 자동으로

하드디스크로 변경된 부분이 다운로드 되어야

한다. 

소니는 온라인 게임을 위한 공식적인 인증절

차가 없다. 단지 소니가 공식적으로 지정하는

사용자들을통해서 게임이 동작하기만하면 된

다. 또한 패치의 경우에도 지원되는 기능이 미

미하다. 현재로서는 단 한개의 PS2 게임만이

패치를메모리카드를통해서지원한다.

2. 물리엔진기술동향

최근에 출시되는 대부분의 게임들은 자체 개

발되었거나혹은 구매된 렌더링 엔진을 이용하

여 개발되고 있다. 게임 개발자들이 새로운 형

태의게임플레이에도달하게되면서좀더현실감

과 몰입감을제공하는 게임 개발에 대한 노력이

경주되고있다.

이러한 노력들 중에서 최근에 가장 두드러진

것이 물리엔진의 사용이다. 종래에는 C PU의

한계와 그래픽 카드의 기능제한으로인해서 실

제세계의 물리 현상을 구현하는 것이 거의 불

가능 하였으나 최신의 GPU에 의해서 많은 부

분의렌더링이해결되면서남아도는C PU 시간

을 물리 현상의 구현에 투입하는 것이 가능해

졌다.

가. 물리엔진개요

물리엔진이란 현실세계에서의 물리적인 현

상을 3D 게임 콘텐츠에 동일하게 적용하기 위
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크 라이브러리의 이용이 가능하다. NDK의 경

우에는 여러 가지 네트워크 속도와 연결 종류

에 따른 시뮬레이션 기능을 포함하고 있다. 또

한 개발자들은 온라인 서비스 라이브러리에서

도 여러 가지 선택이 가능하다. 소니와R T i me

에 의해 개발된 SCE-RT 라이브러리는 계정

관리, 대전표작성, 음성채팅, 친구목록및 클

랜( clan) 기능 등을 기본으로 제공한다.

G a me S py 사에서 판매하는 라이브러리는 더

욱 다양한 기능을 제공하는데, P2P 연결기능,

통계 기능, 보안 및 음성 채팅 기능이 이에 속

한다( G a me S py 사는 유사한 기능을 가지는

G a me Cube 및PC용라이브러리도판매함). 

P S 2를 위한 최초의 네트워크 스택에서는 비

동기 네트워크I / O를 위해서는 반드시 멀티 스

레드 구현이 요구되었다. 또한 이 네트워크 스

택에 포함된 여러 함수들은 E mot ion Engine

C PU ( E E )와 IOP(I/O 프로세서) 사이의데이터

전송 시 중단되는 단점을 가지고 있었다. 그러

나 최근에 발표된 네트워크라이브러리는완벽
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< 표5-1-1-01 > 온라인콘솔플랫폼별기능비교(* NAT : Network Address Translator, 인터넷공유기)

기능 P S 2 G a m e C u b e X B O X

콘솔발매일(북미기준) 2 0 0 0년 1 0월 2 0 0 1년 1 1월 2 0 0 1년 1 1월

온라인서비스발표일(북미기준) 2 0 0 2년8월 2 0 0 2년 1 0월 2 0 0 2년 1 1월

인터넷연결 모뎀/광대역 모뎀/광대역 광대역

음성헤드셋 SOCOM 타이틀구매시포함됨( $ 5 0 ) 가능(가격미정) 온라인Starter Kit ($50)에포함됨

온라인구독료(일년간) 무료 무료 온라인Starter Kit ($50)에포함됨

온라인과금기능 가능 가능 가능

별도의게임서버지원 가능 가능 가능

음성통신의필수여부 아님 아님 필수임

음성통신의지원여부 일부타이틀지원 알려진바없음 모든타이틀

키보드선택사양 가능 가능 현재없음

패킷암호화/인증 SCE-RT 혹은다른미들웨어 별도의미들웨어필요 XBOX network stack

NAT 통과기능 SCE-RT 혹은다른미들웨어 별도의미들웨어필요 XBOX network stack

글로벌I D 일부게임에서서비스예정임 알려진바없음 지원

친구목록 SCE-RT 혹은다른미들웨어 별도의미들웨어필요 X D K

P2P 대결기능 SCE-RT 혹은다른미들웨어 별도의미들웨어필요 X D K

게임통계기능 별도의미들웨어필요함 별도의미들웨어필요 X D K

콘텐츠다운로드기능 메모리카드혹은하드디스크 없음 하드디스크

음성라이브러리 SCE-RT 혹은다른미들웨어 별도의미들웨어필요 X D K

타플랫폼과의통신가능여부 가능 가능 불가능

외부웹사이트와접속가능여부 가능 가능 불가능

Mod 칩발견기능 현재는불가능 불가능 가능

네트워크A P I 소켓 소켓 소켓(윈속)

지원하는프로토콜 UDP, TCP, 별도의음성프로토콜등 UDP, TCP 및기타 UDP, TCP 및별도의음성프로토콜

패치지원 메모리카드혹은하드디스크 불가능 가능함(단, 보안패치만지원)

네트워크어댑터($40) 
- 모뎀과광대역동시지원

네트워크하드웨어
모뎀어댑터($35) 혹은
광대역어댑터 ( $ 3 5 )

자체내장

부가장치필요함
(현재는일본내에서만판매)

하드디스크 없음 자체내장

소니나다른회사모두가능기본적인게임서버호스팅 회사자제적으로구축해야함
마이크로소프트나다른회사

(반드시MS 인증필요)

Network Startup Disc 
(메모리카드)

네트워크설정 불가능
XBOX Dashboard

(게임내에서는불가능)
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전이 되어나타났다. 여기에Vol it ion에서개발

한 Red Fact ion은 물리엔진과 기하구조의 변

형을 통한 현실세계의물리현상에대해 사실적

으로접근했다. 

후자의 물리엔진의예로는 캐릭터 개발 엔진

과 P S 2에 사용된 E mot ion Engine이 있다.

이 엔진들은현실적인 환경을 무시하고 게임에

서 게임 디자이너에 의해 설계된 환경에서의

현상을 표현하며 과장되거나 혹은 왜곡시킴으

로써 그 효과를 극대화시켜내려고 한다. 앞서

말한 두 엔진의 종류는 모두 해외에서 개발이

되었거나 계속 개발중인 추세이며 국내에서의

물리엔진에대한개발은미흡한실정이다. 

나. 공개물리엔진현황

현재 국내외적으로상용 물리 엔진으로는 하

복의 Havok과 Mat h E n g i ne의 K a r ma가 널

리 사용되고 있고 여러 가지 자료들도 배포되

어 있으나, 소스코드가공개되어 있는공개 물

리 엔진에 대한 소개는 미미한 형편이다. 여기

에서는 소스 코드가 완전히 공개되어 있는 여

러 가지 물리 엔진에 대한 기술적인 구성과 진

행 상황에대해서살펴보기로한다.

(1) ODE

O p en Dyna m ics Engine ( ODE )는 강체 역

학을 시뮬레이트하는 것에 대하여 공개되어있

고, 상업적인 수준을 가진 라이브러리이고, 가

상현실 상에서 지상 수송 수단들, 다리가 있는

생물들, 물체의 이동과 같은 시뮬레이션 하기

에 좋다. 그것은 빠르고, 융통성 있고, 충돌검

사 기능을 내장하고 있다. 이 엔진은 Ru s s el l

S m it h에 의해계속개발되고있다.

이 엔진은관절로이루어진강체구조물시뮬

레이션에 최적화 되어 있다. 관절로 이루어진

구조물은여러가지모양의강체가다양한종류

들의 결합점들과 함께 결합될 때 생성된다. 예

를 들면 지상 수송 수단들(바퀴들이 차체에 결

합된 곳에) 또는다리가 있는 생물들(다리가몸

체에결합된곳에)이라고할 수 있다. 지원이되

는 관절 종류는 볼과 소켓으로 이루어진 관절,

경첩, 슬라이더, 서로다른 축을 가지고 연결되

어있는2개의경첩, 고정된관절이있다.

이 엔진은 상호작용이나 실시간 시뮬레이션

에 사용되도록 설계되었다. 이것은 변경이 가

능한 가상현실 환경들에서 움직이는 객체들을

시뮬레이션하기에 특히 좋다. 이것은 그것이

빠르고, 강건하고, 안정되기 때문이고, 심지어

사용자는 시뮬레이션이 실행하고 있는 동안에

시스템의 구조를 바꿀 완전한 자유를 가지고

있다. 이 엔진은 매우 안정된 적분기를 사용하

기 때문에 시뮬레이션에러들이 증가하여 통제

불능의 상태로 넘어가는 것을 막아준다. 이것

은 물리적으로 시뮬레이트된 시스템이 아무런

이유 없이 멈춰버리지 않아야 한다는 걸 의미

한다. 또한 물리적인 정밀도를 넘어 속도와 안

정도를강조하고있다.

이 엔진은 단단한 접점들을 가지고 있다. 이

것은 2개의 몸체가 충돌할 때마다 특별한 비침

투 억제가 사용된 것을 의미한다. 또다른많은

시뮬레이터들에사용된 그 대체는 접점들을 표

현하기 위한 가상 스프링들을 사용하는 것이

다. 이것은 정확하게 하기 어렵고 에러가 나기

쉽다. 이 엔진은 충돌 검사 시스템을 내장하고

있지만, 그것을무시할 수 있고따로 충돌검사

방법을 적용시킬 수 있다. 현재 충돌검사대상

은 구와 박스, 원기둥과 평면이다. 이 엔진의

충돌 시스템은 공간의 개념을 통하여 잠재적으
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한 도구적인 수단이며 게임 엔진의 확장 영역

중의 한 부분이다. 과거의Full-3D 게임인 울

펜스타인과둠이등장한이후에9 0년대초·중

반을 거치면서많은3D 게임이등장하였다. 그

당시에 나온 3D 게임들은사물(캐릭터와월드)

을 기존의 2D 방식에서벗어나 3 D로 표현하기

위한 렌더링에 초점을 맞추고 있었다. 이때의

게임 개발자들은게임 이용자들의눈에 보여지

는 색상의 범위를 늘리고 화면의 크기를 최적

화하면서 게임 속도를 충분히 확보할 수 있는

시스템에 대한 연구를 중심으로 엔진을 개발하

였다. 

이에 대한 이유는 다음과 같다. 기존의 2 D

게임에서는한 장면을 표현하기 위해 사용되는

데이터의 형태는 단 두 가지 뿐이었다. 대상에

대한 좌표와 이미지에 대한 정보만 가지고 있

으면 화면에 디스플레이가가능했으며실제 하

나의 대상을 표현하기 위한 정보는 클래스 혹

은 구조화된 데이터 구조만 있으면 되었기 때

문이다. 그런데3D 게임으로전환이 되면서 앞

에서 언급한 방식으로는 한계가 있을 뿐만 아

니라 하나의 대상도 표현할 수 없었다. 하나의

대상을 표현하기 위해서는 공간적인 개념이 들

어가는 대상에 대한 데이터구조가 필요했으며

그 대상을 위한 이미지 정보도 단순한 매핑이

아닌 위치적으로 정확한 연결이 요구되었다.

또한 게임을 구성하는 월드의 형태도 기존의

2 D에서의 정적 구조가 아닌 동적 구조 즉, 사

물의 모든 면이 게임 이용자에게 관찰되어질

수 있는상황으로전환이되었기때문이다. 

이러한 이유로 인하여 게임에서 필요한 수학

연산이 늘어나게 되었고 이는 3D 게임에 최적

화되지 못한 PC 시스템에서는 중대한 문제로

부각이 되었기 때문에 많은 개발자들은 게임

이용자들의 PC 시스템에 최적화된 3D 렌더링

엔진을 제작하는 초점을 두었다. 하지만 이러

한 이유에기반을 둔 3D 게임의콘텐츠는게임

이용자들에게 외면을 당할 수밖에 없었다. 게

임 이용자들은좀더 사실적이며현실적인 근거

를 바탕을 둔 게임 세계를 제작할 것으로 원했

지만 많은 게임 제작사들은 이를 방관했으며

결국 과거로의회귀라는 진귀한 현상을 초래하

게 되었다. 

3차원 게임에서 물리엔진에 대한 논의는

1 9 9 6년 G a me Develop er지 1 0월호에 연재된

Chris He cker의 기사‘P hys ics, The Nex t

Front ier’에 의해서 주장이 되기 시작했다.

Chris He cker는게임개발자들에게게임의각

요소 및 개체를 인식하는 기본적인개념으로의

물리학의 중요성에 대해서 주장을 했으며 멀지

않은 미래에는게임을 제작하는데필요한 요소

로 작용할 것이라고 말했다. Chris He cker의

기사 이후에 많은 개발자들이게임에서의역학

의 중요성에 대해서 언급을 하였으며 몇몇 게

임 엔진이 이를 바탕으로 제작되었다. 물리엔

진은 크게 두 부류로 나누어 볼 수 있다. 현실

에 가까운 사실성을보장하는 물리엔진과엄격

한 현실세계의 규칙 대신 좀 더 자유를 허용하

는 물리엔진이 있다. 전자의 물리엔진의 예로

는 Mat h E n g i ne에서 개발한 K a r ma와

Havok의 Havok이 있으며 후에 ip ion 엔진이

Havok GDK에추가되어BSP, 충돌검사, 충돌

역학, 강체역학, 차량역학등을 처리하며 하프

라이프, 워크래프트 3와 3D 벤치마크의 자동

차 데모에서 사용되었다. 또한 E le ct ron ic

A r t s의 2 0 1 5스튜디오에서 개발한 MOH A A에

서 사용된 엔진은 퀘이크3 엔진으로퀘이크1 , 2

에 비해 물리적인 효과의 표현이 많은 부분 발
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t ion의 약자로서 새로운 규모가 작은 충돌검사

라이브러리이다. 이것은 S OL I D나 R A PI D와

같은 유명한 라이브러리 패키지와 비슷하지만,

메모리에 더 친화적이고다른 라이브러리에비

해 연산속도가 더 빠르다. 이 엔진은 상업적으

로 사용을 하던지, 아니면 비 상업적으로 사용

을 하던지제약을받지않는다. 

OPC ODE는윈도시스템의Vi s ual C++ 6.0

에서 개발되었고, C++인터페이스를가지고 있

다. 볼록면체와 오목 면체를 포함하는모든 물

체에 대해 적용이 가능하고심지어는 폴리곤으

로 이루어진 안개에 대해서도 가능하다. 구현

시 A A B B -트리를 이용하며, 재귀적으로 교차

에 대한 충돌 검사가 일어날 때 기본적인 라이

브러리들이 P r i m it ive - P r i m it ive와 BV - BV

테스트에 의존하는 것에 반해 여기서는

P r i m it ive - BV 방식을 이용한다. 종단노드가

제거된 충돌 트리 구조를 사용하였고, 양자화

된 트리 구조에 대해 충돌 검사들을 제공한다.

first cont act와 all cont acts 두개의 모드에

대한 지원이 이루어져 있다. 메모리 사용량이

R A PI D에 비해7 . 2배나적어제한된램을사용

하는 콘솔게임에 적합하다. 구와 A A B B와

OB B를 이용한 박스, 평면에 대한 검사들을 실

행한다.

3. 게임인공지능기술동향

가. 기술현황

2 0 0 2년 도 GDC (Game Develop er

C on ferenc e )의 AI 토론회결과에 따르면“5년

후의 게임 A I는 어떠할 것인가?”라는 질문에

대해서 많은 의견들이 있었으며 그 속에서 다

음과 같은 몇 가지 공통적인 주제들이 제시되

었다.

개발자들은 게임의 에이전트 부분에서 전반

적으로 스크립팅을 덜 사용하게 되고 좀 더 정

교한 상호작용 설계가 나타날 것이라고 느끼고

있다. AI에는계층적 접근방식이 더 많이 사용

될 것이며, 템플릿에대한 강조는 줄어들 것이

라고 예견되었다. 또한 사용자가 자신만의 A I

를 구축할수 있게 하는지원은계속 확장될 것

이다. 

신경망이나 유전 알고리즘 같은 좀 더 생소

한 AI 기술들에대한 조사나 채택은 여전히 매

우 느릴 것이다. Cre atu re나 B lack & Whit e

같은 몇몇 게임들이 그런 기술들을 사용하긴

하지만 그런 게임들은 아주 특별한 예외라고

할 수 있다. 

AI 미들웨어는계속 입지를 굳힐 것이며, 혁

신적인 제품이나 AI 미들웨어라는 개념을 좀

더 널리 퍼트릴 제품들이 틀림없이 나타날 것

이며, 그러한제품이 좀 더 널리 사용되면궁극

적으로 게임 장르를 초월하는 게임 A I에 대한

어떠한 공통 사양의 필요성이 제기될 것이며,

그러한 공통 사양은 AI 전용 하드웨어의 제작

으로이어질것이다. 

또한 개발자들이 음성생성 ( t ex t - t o -

sp e e ch) 및 음성인식을 활용하고자 하는 시도

657제1장게임기술발전동향
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로 교차하는 물체들에 대해 빠르게 식별해 낼

수 있다. 

이 엔진에서는오일러 방법을 이용한 적분기

를 사용하는데, 속도가 빠른 대신에 정확도가

떨어진다. 그리고전체적으로C + +코드로 작성

이 되었긴하지만, 기본적으로C 인터페이스를

가지고 있다. 그리고 AABB 경계볼륨을 사용

하였다. 

(2) DynaMechs

D y na Me chs 시뮬레이션소프트웨어의 개발

은 2개의 대학원 연구 프로젝트를 위한 실시간

동역학과 유체역학 시뮬레이션 시스템을 개발

할 필요에 의해서 오하이오 주립대의 전기공학

부의 S c ott Mc M i l la n이 1 9 9 1년에 개발하기

시작하였다. 그 이후 Dua ne Ma rhefka가 시

뮬레이션 시스템에 순환 운동 방정식에 대한

기능도추가하였다. 

이 소프트웨어 꾸러미(교차된 플랫폼, 객체

지향, C++ 클래스 라이브러리)는 관절 메커니

즘의 큰 클래스의 동적 시뮬레이션을 지원한

다. 유체역학 에너지들을 계산하는 코드는 하

나 또는 더 많은 로봇을 이용한 머니퓰레이터

들로 잠수함들( R OV, AU Vs, 등등)을 포함하는

수중 로봇을 이용한 시스템들의 시뮬레이션을

할 수 있다. 이엔진에서지원되는 관절종류들

은 기본적으로회전과 각기둥의 클래스들을가

지고 있고, 역시나 볼로 이루어진 관절들은 오

일러 각과 쿼터니언을이용한 효과적인 구현들

을 가지고있다. 

D y na Me ch s엔진은 C + +를 이용하여객체지

향적으로 설계가 되어서 확장성이 용이하다.

그리고 L i nu x의 g++ 2.91.x 와 2 . 9 5 . x ,

S ola r i s의 g++ 2.95.x, IRI X의 M I P S P ro

C++ 7.3.x, NT의VC + + 6 . 0에서컴파일 해 볼

수가 있다. 분기를 위한 강체 Z -변환, 시점자

유도 1의 회전과 각기둥 관절, 시점자유도3의

오일러 각과 쿼터니언을이용한 볼로 이루어진

관절, 시점자유도 2의 보편적인 관절, 이렇게

네 가지의 관절 종류를 제공한다. 연속된 체인

과 트리구조의 메커니즘들을 지원하고, 폐쇄적

인 체인시스템과 움직이거나 고정되어있는 지

평면에 대한 처리를 지원해 준다. 또한 복합적

인 적분기를 사용함으로써 사용자가 정확도와

안정성에 대한선택을 할 수가 있다. 이엔진에

서는 적분 방법으로 오일러 방법과 룽게-쿠타

방법을사용하였다.

(3) OPCODE

OPC ODE는 O ptimized Col l i s ion Det e c -
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< 그림5-1-1-02> ODE를이용한시뮬레이션데모

< 그림5-1-1-03 > DynaMechs를이용한leg 시뮬레이션

< 그림5-1-1-04 > OPCODE를이용한시뮬레이션
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를 좀더 현실화하려는 노력이 계속되고 있는

만큼, 그러한기능을가진게임A I도 출현할것

이다. 그러나 음성 처리를 위해서는 여전히 수

많은 C PU 사이클이 필요하므로 이에 대한 기

술적인 진전이나 수요는 느리게 진행될 것

이다.

게임 A I의 전체적인 발전상은 놀랍다. 게임

A I는 게임 관련 기술들 중에서 가장 혁신적인

분야 중의 하나이며 게임 디자인을 크게 주도

하는 분야임이 명확하다. 개발자들이 참고할

만한 게임들이 점점 더 많이 출시되고 있으며

AI 미들웨어는진지하게사용을고려해볼만한

대상으로여겨지고있다. 

이 모든 것들은 향후 수년 간 게임 AI 관련

기술의 발전에 있어서 긍정적인 징조라 할 수

있다.

나. 상용게임에사용되고있는AI 기술들

게임에 참가하는 플레이어는 가능한 자신과

비슷한 레벨의 상대와 게임을 수행하고자 하는

욕구가 있고, 이에 대해 적절한 답을 제시하고

자 하는 것이 게임 인공지능 기술의 목적이다.

하지만, 현재의 인공지능 기술로 만들어진 게

임의 플레이어나 전략은 대부분 미리 정해진

규칙을 따르거나 일정한 형식대로만 움직이기

때문에 쉽게 패턴이 노출되거나의외의 상황에

대처하는 능력이 떨어진다. 최근 여러 명의 사

용자가 함께 게임을 진행하는 실시간 전략시뮬

레이션( R T S )이나 온라인 롤플레잉게임

( O n l i ne RPG) 같은 게임이 크게 유행하는 것

도 게임 인공지능을 통한 플레이어의 수준이

떨어지기 때문이다. 이를 보완하기 위한 좋은

게임인공지능의개발이시급하다.

일반적으로 상용화된 게임에 널리 사용되는

기반인공지능기술들은크게다음그림과같다.

다. 게임용인공지능구현기술

(1) 프로그램 코딩형지능기술

인터넷의 발달로 온라인 게임의 수요가 급증

하면서 스타크래프트, 리니지, 바람의나라, 디

아블로 등의 다양한 게임이 개발되고 있으며,

그 재미를 증폭시키기위한 인공지능 게임전략

의 개발이 중요한 관심사가 되고 있다. 인공지

능 게임전략이란 사용자와 지능적으로 대전할

수 있는 컴퓨터의 전략을 말하며, 단순하게는

몇 개의 규칙을 사용해서구축할 수 있다. 유한

상태 기계나 퍼지 유한상태 기계, 또는 규칙기

반 시스템을 이용한 개발자가 생각할 수 있는

지능전략을코딩하는 방법으로 쉽게 구현할 수

있다는 장점은 있지만, 대부분의 작업이 수동

으로 이루어져야 하기 때문에 많은 노동력이

들고시간이지남에따라사용자에게전략내용을

간파당하기쉬운문제가있다. 
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(2) 기계학습형지능기술

프로그램 코딩형 지능기술의 문제를 해결하

기 위하여 개발된 방법론이기계학습에기반을

둔 지능기술이다. 특별히 규칙의 형태로 전문

가의 지식을 표현하기 어려운 게임의 요소를

해당 상황에 대한 예제들로부터자동으로 규칙

을 획득하는 방법이다. 결정 트리나 신경망이

대표적인 방법으로 학습 알고리즘에의해 쉽게

지능기술을 구현할 수 있다는 장점은 있지만,

얻어진 결과에 대한 보장이 어렵고 모든 경우

를 대비한 올바른 예제를 준비하기에어렵다는

문제가있다.

(3) 진화적응형지능기술

이러한 문제의 해결을 위하여 다양한 인공지

능 신기술이 시도되고 있는데, 그 중 대표적인

것이 진화 알고리즘을 사용한 기술이다. 진화

알고리즘은 자연계의 진화를 모방하여 선택,

교차, 돌연변이를 수행하여 문제에 적합한 해

를 탐색한다. 이 방법을 게임전략 개발에 적용

하면 컴퓨터의 전략이 하나의 염색체로 표현되

며, 세대를 거치면서 진화한다. 진화 알고리즘

을 사용하여 해를 탐색할 경우, 기존의 전략과

는 구별되는 새로운 전략을 탐색할 수 있으며

사용자에게간파당할가능성도적다. 

일반적으로, 컴퓨터의인공지능 전략은 초보

자 수준을 벗어나지못하고있다. 특히전략시

뮬레이션 게임의 경우 여러 개의 유닛을 동시

에 다루어야 하기 때문에 인공지능 기술을 적

용하기 어려운 한계가 있다. 이러한 문제는 진

화 알고리즘을 이용한 효과적인 전략 표현으로

해결이 가능하다. 모든 것을 프로그래밍 하여

전략을 세우기보다는 기본적인 전략의 형태만

결정해 주고 진화를 통해 나머지 부분을 결정

하는것이다. 

진화 시스템은 인공지능 플레이어의 전략을

전문가 수준으로 진화하는 역할을 담당한다.

이러한 과정을 프로그래밍하기 위해서는 적절

한 진화 알고리즘의 선택, 게임전략의표현 방

법, 유전자연산자의선택, 파라미터값의설정

등의 문제가 따른다. 그리고 게임전략의 우수

성을 평가하기 위한 적합도 평가방법도요구된

다. 적합도가 높은 전략일수록 다음세대에서

선택될확률이높아지게된다. 
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< 그림5-1-1-05 > 상업용 게임을 위해 사용되는 유용한

인공지능기술목록

규칙기반

확장기술

인공생명

신경망

게임트리

유전자

알고리즘

상업용게임

< 그림5-1-1-06 >  순차적인개미의군집행동과이를이용한인공생명알고리즘기법

N e s t

N e s t

O b s t a c l e

O b s t a c l e

O b s t a c l e

F o o d

F o o d

N e s t

N e s t

F o o d

F o o d
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라. 다중NPC 제어기술

(1) 단일N P C용 지능기술

게임중에등장하는N PC의모양이나행동전

략, 심지어는 전체 게임의 시나리오가 최초 게

임 개발자가 설계한대로 고정되어 있다면, 아

무리 복잡한 게임도 언젠가는 그 작동과정을

간파 당하게 되고, 게임으로서의 재미를 반감

시킬 수밖에 없다. 진화 알고리즘이나 인공생

명 기법을 사용하면 끊임없는 적응을 통하여

N PC의 모양/전략/시나리오가 변화하는 효과

를 얻을수 있다.

(2) 다중N P C용 지능기술

진화의 성능을 향상시키고 전략의 다양성을

높이기 위해서는 전략연합의 진화가 필요하다.

전략의 연합은 사용 가능한 보조 기법 중의 하

나로서 여러 개의 전략을 결합하여 하나의 전

략처럼 사용한다. 하나의 연합은 여러 개의 전

략으로부터나온 선택을 종합하여 하나의 새로

운 선택을 만들어 낸다. 연합을 이용할 경우의

장점은 진화하는 동안 성격이 판이한 새로운

연합들이 출연함으로서 개체들의 일반성을 높

일 수 있다는것이다. 

연합을 생성할 때 고려해야 할 점은 하나의

연합을 구성하기 위한 여러 가지 조건들을 결

정하는 것이다. 어떻게 하나의 연합을 구성하

고 해체할 지는 연합의 효용성을 결정짓는 중

요한 요소가 된다. 하나의 연합을 구성하기 위

한 개체의 삽입및 포함그리고 삭제등의 작업

과 최대 개체 수 등의 값을 설정해 주어야 한

다. 또한, 연합과 일반 전략 사이의 대전 또는

연합과 연합 사이의 대전을 어떻게 진행할 지

도 결정해 주어야 한다. 게임 상에서 사용자들

이 연합하고, 해체하는 과정을 모방하여 보다

실제적이고일반적인 게임 전략을 생성하여 사

용자의만족도를높일것이다. 

마. 지능행동유발기술

(1) 한정조건하의지능행동

게임에서 많이 대면하는 문제는 현 위치에서

목적지까지 가는 경로를 찾는 것이다. 전략게

임에서 목적지를 마우스로 알려주면 가장 빠른

지름길을 찾아 해당 장소로 이동해야 하는 것

과 같은 문제로서, 전략게임뿐만 아니라 거의

모든 게임에서 필요하다. 이에 대한 해법으로

탐색기법의 대표인 A* 알고리즘을 사용하는

데, 경로찾기문제에서 비교적 빠른시간에 목

적지까지의최적경로를찾아준다.

또한, 게임의 N PC가너무 약해도 재미가 없

기 때문에 적절히 지능적인 행동을 하도록 게

임을 제작하여야한다. 이를위하여한정된조건

하에서 상대의 행동을 고려한 최적의 행동을

효과적으로결정하는방법을사용하여야한다.

(2) 속임수/의외성부가지능행동

게임산업은 세계적으로 성장하고 있으며, 불

황을 겪지 않는 유일한 산업처럼 인식되고 있

다. 또한, 국내에서도 폭발적으로 인기를 얻어

세계적인 수준의 온라인 게임으로‘바람의

나라’,‘리니지’등이개발되었다. 하지만, 기존의

전략시뮬레이션게임들이가지는단점은사람과

사람의 대결만큼 사람과 컴퓨터의 대결이 재미

있지않다는점이다. 

즉, 인공지능 플레이어의 역할이 사람에 미

치지 못하고 있다는 문제를 지니고 있다. 사람

은 어떤 플레이어가나타나더라도쉽게 적응하
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며, 전략을 바꿀 수 있고, 경우에 따라 연합을

구축하기도 하며, 연합을 해체하기도 한다. 진

화를 이용한 전략의 생성은 기존의 고정적인

규칙기반 전략에 비해 큰 유연성을 지니고 있

다. 진화적으로 생성된 전략은 기존의 전체적

인 틀만을 정해놓고세부적인 사항을 자동적으

로 결정했기때문이다. 

하지만, 이렇게 생성된 전략이 가지는 문제

점은 일반성이 부족하고, 연합의 생성과 같은

실제 게임에서 발생하는 현상에 취약하다는것

이다. 실제 게임에서는 다양한 사용자간의 연

합과 배반이 수 없이 일어나며 전략 수립에 많

은 영향을준다. 

이와 같은 상황의 모방은 좀 더 현실감 있는

진화 전략의 생성을 가능하게 한다. 이러한 기

술개발은 실제 정치상황과사회상황에 대한 연

구결과를 바탕으로 진행되는 일종의 인문학적

접근방법이다.

4. 체감형게임기술동향

아케이드 게임이 가정용 게임 및 기존 게임

기들과 차별성을갖기 위해서는 가정용 게임에

서는 제공할 수 없는 전신 운동감의 제시 필요

하며, 현실감있고, 박진감넘치는 게임콘텐츠

의 제공이 필요하다. 이러한 점에서 아케이드

게임에 체감형 시뮬레이터를도입하는 것이 많

이 요구되며, 현재 이러한 체감형 게임기가 널

리 인기를얻고있다.

국내의 모션 시뮬레이터 개발 기술은 선진국

에 비해서는 낙후되어 있으며, 주로 소형 모션

시뮬레이터 위주이다. 이러한시뮬레이터는자
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5< 표5-1-1-02 > 국내외시뮬레이터개발현황

용도 개발기관 개발내용

국방과학연구소 함선시뮬레이터개발

항공우주연구소 비행기설계시험용, 모션구동장치구현

대한항공 훈련용비행기시뮬레이터개발

공군 전투기시뮬레이터도입

대우중공업 KTX-1 플라이트시뮬레이터개발

국민대 자동차운전연습시뮬레이터개발

한국표준과학연구원 감성측정평가시뮬레이터개발

자동차부품연구소 자동차동적시뮬레이션관련연구

한국과학기술원 축소형모션장치제작

서울대,동명중공업 유압구동식모션장치개발

고려대 다기능모션시뮬레이터개발

타프시스템 전차조정및발칸포사격시뮬레이터개발

대우전자 오락기형태의5인용시뮬레이터개발

다림 오락용모션장치기반게임기개발

한뫼 3축기반유압방식체감형시뮬레이터개발

유니온디지탈 3축기반전기모터식체감형게임기개발

네덜란드D e l f t 여러형태의다양한시뮬레이터개발

N A S A 항공기, 우주왕복선조종시뮬레이터개발

아이오아대학 Vehicle 시뮬레이터, NADS개발

센트럴플로리다대학 이종시뮬레이터간의분산형연계기술

독일벤츠 자동차운전시뮬레이터개발

일본N E C 스키시뮬레이터개발

국

내

국

외

훈련용

훈련용

상업용

상업용 일본SEGA, 캐나다의Hughes, CAE, 영국의LINK, 미국의Redfusion, 프랑스의알톰등에서오락용게임기

및상업용시뮬레이터다수개발
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된 영상물및 기기인게임콘텐츠

f. 퓨전형멀티미디어콘텐츠

디지털 콘텐츠 저작도구의 기술영역은 크게

음향기술, 그래픽스기술, 가상현실기술, 동영

상기술, 텍스트기술, 게임제작기술 등으로 나

눌 수 있으며 여기서는 음향기술, 그래픽스기

술, 가상현실기술 등을 디지털 콘텐츠 저작도

구를위한기술영역으로다룬다.

나. 기술의특징

디지털콘텐츠산업은 하나의 상품이 성공할

경우 캐릭터산업, 완구산업 등 연관 산업을 통

한 부가가치 창출이 쉽고, 문화, 보건 등 기존

산업의 고부가가치화를 유도하며, 가전·반도

체·통신·과학·의료 등 비 정보산업의 정보

산업화를 촉진하는 등 주변 산업으로의파급효

과가 크다. 따라서 디지털콘텐츠의 제작·유

통·활용 관련 기술들의 상호 연계와 다양한

유통기술의개발과 표준화가 필요하다. 디지털

콘텐츠는다음과같은특징을갖는다. 

a. 다양한 매체를 활용하는 고부가가치 산업이

다. 디지털콘텐츠는 복제가 용이하고 인터

넷, CD-ROM, 디지털방송 등 매체간 전환

비용이 낮기 때문에 한번 개발된 디지털콘

텐츠는 다양한 유통( O ne - S ou rce Mu lt i -

Us e )을통하여부가가치를극대화할수있다.

b. 주변 산업에의 파급효과가 크고 새로운 정

보서비스를 촉발하는 산업이다. 가전·반도

체·통신·과학·의료 등 비정보산업의 정

보화를 촉진하고, 영화·출판·만화 등 기

존 문화예술 산업의 부가가치를 높여 오프

라인산업과동반발전이가능하다.

c. I T환경이 초고속, 대용량, 유·무선통합 환

경으로급속히발전함에따라서콘텐츠제작

기술은 사용자 중심·저작권 보장·실감

성·이동성의특성을갖춘콘텐츠생성을지

원할것이다.

d. 인터넷의발전, 디지털방송의 보편화 등 정

보인프라가 구축됨에 따라 국경을 초월하는

글로벌 마켓을 대상으로 하는 글로벌 콘텐

츠 비즈니스가가능하다. 

2. 기술개발동향및 응용사례

각 선진국들은 디지털 콘텐츠 산업을 미래

전략산업으로집중투자하면서, 세계시장 선점

을 위해 총력을기울이고있다. 기존인터넷 기

술로는 새로운 형태의 디지털 콘텐츠를 사용하

는 인터넷 서비스를 지원할 수 없다는 것을 인

식하고 고품질·실시간·광대역성·멀티미디

어 정보·디지털콘텐츠 등을 지원하는 콘텐츠

기술 개발을 국가 핵심 연구개발 과제로 삼고

있다. 

미국의 경우 민간 업체 중심으로 기술개발이

활발히 이루어지고 있는데, Mac rome d ia ,

AVID, Exc a l ib er, SGI 등소수의 업체가 디지

털 콘텐츠기술을 선도하고 있다. 일본 기업들

은 인터넷을통한멀티미디어콘텐츠상품판매

를 추진하고특정형태의멀티미디어콘텐츠상

품을다른형태로다시제작하여판매하며멀티

미디어 콘텐츠에 대한 복제와 방지 기술을 개

발, 판매하고있다. 유럽은2 0 0 4년경까지모든

유럽국가를인터넷으로연결하여디지털사회를

실현하기 위한 e Eu rope 계획을 추진 중이다.

영국의 경우 오래 전부터 엔터테인먼트산업을

육성해왔으며 2 0 0 0년부터는 디지털 콘텐츠

1. 기술현황및 특징

가. 기술현황

인류 문명과 지적 활동은 문자, 인쇄물로부

터 TV, 영화에이르기까지다양한매체와함께

발달해왔지만 디지털 매체의 등장으로 더욱더

무한한 가능성을 가지게 되었다. 일반적으로

유·무선통신, 인터넷, 패키지 미디어 유통망

및 디지털방송 등 디지털 시장에서 유통되는

정보 내용물을 디지털 콘텐츠라고 정의한다.

교육용 콘텐츠, 멀티미디어출판, 게임콘텐츠,

영상물, 가상현실 콘텐츠 등 모든 종류의 디지

털화된 정보가 여기에 포함된다. 디지털 콘텐

츠를 생성함에 있어서 오디오, 비디오, 문자,

영상 매체를 구동하여다양한 형태의 콘텐츠를

편리하고 효과적으로제작할 수 있도록 만들어

진 전문 소프트웨어를디지털 콘텐츠 저작도구

로 정의한다. 디지털 콘텐츠 저작도구는 PC통

신망과 인터넷망 등 정보통신망을통해 유통되

는 콘텐츠의 제작 뿐 아니라 정보미디어(디스

켓, CD-ROM, DVD 등)를제작 및 편집할 수

있는도구모두를포함한다.

광대역 유·무선통신, 디지털 그래픽 및 사

운드 기술 등의 I T분야는 앞으로 디지털 콘텐

츠의 제작 및 유통분야와접목되어 국가산업에

매우 큰 비중을 차지할 전망이다. 이러한 디지

털 산업 분야의 제품은 다음과 같이 분류할 수

있다.

a. 디지털 교육, 디지털 금융, 디지털 생활, 공

공정보, 과학기술정보 등 일반적으로 서비

스되는정보콘텐츠

b. 인터넷신문, 웹진등 인터넷의모든 간행물

과 전자책 뷰어를 통해 서비스되는 모든 간

행물인출판콘텐츠

c. 디지털 영화, 뮤직비디오, 드라마, 캐릭터,

그래픽, 애니메이션, 만화등 영상 엔터테인

먼트분야의대표적인산업인영상콘텐츠

d. 유·무선, 온라인·오프라인상에서 서비스

되는음향, 음성콘텐츠

e. 컴퓨터 프로그램이나 기계장치를 이용한 오

락이나 여가선용, 학습 및 운동용으로 제작
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동차 운전연습용 시뮬레이터, 게임용 모션 라

이더 및 실내 테마파크 등의 시뮬레이터 등에

사용된다. 군사용으로전투기나 함선 시뮬레이

터, 항공업계에서의훈련용 비행기 시뮬레이터

등에도 사용되며, 놀이동산 등에 설치되어 수

십 명의 탑승객을 대상으로 운동을 발생시키는

대규모의 시뮬레이터는 국내에서 개발하지 못

하고있다.

아래의 표는 국내외의 업체, 연구소, 대학에

서 개발한 모션 시뮬레이터 개발 현황에 관한

것이다. 국내에서도 소수이지만, 모션 시뮬레

이터에 대한 연구개발이최근에 더욱 활발하게

진행되어 오고 있으며, 이러한 기술은 게임용

체감형 시뮬레이터의개발에 적합한 환경 조성

에 밑거름이되고있다.
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•NTT i-Mo de를 활용한 무선 콘텐츠 서비스

의 성공

•모바일 콘텐츠 서비스 시장 선점을 위한 업

체간 전략적 제휴 증가(단말기 제조업체, 이

동통신업체, 콘텐츠제작업체등)

•비디오게임기및 아케이드 게임기 시장을 바

탕으로 다양한 하드웨어 개발(게임 플랫폼간

의 호환성 유지를 위한 시도: 비디오게임기

보드를활용하여아케이드게임시스템제작)

(5) 한국

•그래픽 제작기술의 경우, 기획 및 연구개발

인력이 부족한 상황에서 대부분의 관련 도구

및 시스템을 외국제품에 의존하여 콘텐츠를

제작하고있음

•2D 그래픽을 이용한 교육용 콘텐츠는 계몽

사, 이포인트 등에서 개발하였으며 C D -

R OM 타이틀 위주의 오프라인 교육용 콘텐

츠 제작이 이루어졌고, 최근에 온라인 교육

이 활성화되면서 다양한 온라인 학습콘텐츠

를 제작중(사이버대학, 사이버과외등)

•세계적으로 기존 선점기업의 독점적 지위가

장기간 유지되지 않는 추세이며, 문화적 독

창성에 기반 한 다양한 콘텐츠 개발 가능성

이 있음

•디지털 컨텐츠 산업 활성화를 위해 디지털

콘텐츠의 공유 및 재사용을 효과적으로추진

하기 위한 콘텐츠 관리·보호기술 개발 및

제도적인지원체계가절실히요구되고있음

•일부 국산 제품은 국책연구소 및 기업을 중

심으로개발과및 상품화를추진중임

•가상현실 콘텐츠 제작 요소 기술은 현재 많

은 연구소, 대학, 벤처기업에서일부 개발하

였거나 개발 중에 있으며 게임 제작기술은

온라인 게임을 위주로 상당한 수준에 이르렀

음

•게임 분야 중 온라인 게임 콘텐츠 제작부분

의 국내 기술은 세계적 수준이며 일부는 수

출까지되고있음

•잠재성이 있는 온라인 게임 개발에 많은 업

체가 참여(넥슨, NC소프트, 태울/메디아소

프트, 아이소닉온라인 등 업체에서 온라인

게임을 개발·시판)하고 있으며, ET RI는 정

보통신부 선도기반기술 개발사업으로 온라

인 3D 게임엔진을개발하였음

•다림 비전, ET RI 증강현실연구팀등에서 군

사 훈련용 시뮬레이터 시스템을 일부 개발

중임

•가상현실 관련 기술은 ET RI, KIST 등의 연

구소와 KAIST 등 대학을 중심으로 요소 기

술들을개발하고있음

•실사 기반 가상 현실 제작업체로는 TAG, 버

추얼다임등 약 2 0여 개 정도가있음

•한국소프트웨어 진흥원, ET RI, 한국게임산

업개발원 등의 국가 기관 및 연구소에서 고

가의 장비를 공동으로 활용하여 VR 콘텐츠

제작에활용하고있음

•나모 인터랙티브사에서 HTML 저작기술을

바탕으로 차세대 인터넷 표준문서 형식인

XML 저작기술을개발중에있음

•다수의 벤처기업들이 XML 기반의 응용 기

술을개발하고있음

•ET RI는 정보통신부 선도기반기술 개발사업

인“네트워크가상현실 및 3 D개발연구”과제

를 통해 2 0 0 0년부터 X 3 D기반 인터넷 브라

우저를개발하고있음

•디지털 콘텐츠 제작도구 중 D T V용 콘텐츠

편집의 요소 기술은 선진국 수준의 기술 축
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산업을 전략산업으로 육성(UK Digit a l

C ont ent : Act ion Plan for Grow t h )하고

있다.

국내 디지털콘텐츠시장은 2 0 0 0년에 온라인

게임, 교육용 콘텐츠 등이 급성장하여 인터넷

콘텐츠시장이1조3천억원, IP시장1 , 7 0 0억원,

인포샵시장 8 0 0억원, 전화정보시장 2 , 4 0 0억

원으로 온라인 시장 전체 규모가 약 1조 8천억

원에 이르고 있다. 시장내부의 실정은 투자 부

족, 업체및 시장 규모의 영세성, 하청구조에의

종속 등으로 인해 세계시장과는 큰 격차를 보

이고 있으며, 세계 시장의 1% 내외에 불과한

규모로 외국산 콘텐츠가 국내시장의 7 0 ~ 8 0 %

를 점유하고 있다. 문화콘텐츠산업의성장기반

이 되는 통신과 방송망은 초고속 정보통신망

구축, 인구대비세계제1위의 초고속 인터넷 6

백만명 가입 등을 통해 정보인프라는 세계적

수준으로 구축되었으나, 이를채울만한 콘텐츠

의 절대량은 부족한 상황이다. 디지털 위성방

송 실시, IMT-2000 서비스의출범 등으로 콘

텐츠 수요 폭발적 증가가 예상되나, 고품질의

콘텐츠 부족으로 선진국 콘텐츠의 일방적인 유

입이우려되고있는실정이다.

가. 각국의기술개발동향

(1) 미국

•국가 정보 기반구조(NII) 계획, IT for the

21st Century 사업 등을 통한 콘텐츠 산업

기반 조성이 마무리 단계이며, 현재는 민간

의 자율적역할을중시하고있음

•콘텐츠의 해외시장 진출을 위한 지적재산권

제도강화및 무역장벽철폐

•영화, 애니메이션 등 세계적인 경쟁력을 바

탕으로 인터넷 콘텐츠 시장의 석권을 위한

오프라인과 온라인 기업간 M&A 유도( T i me

wa r ner & AOL 합병, MS & NBC 제휴)

•PC 및 비디오게임기 중심의 콘텐츠 개발 환

경이 상품화 단계에 있음. Code P lay사의

‘Ve ct or C’, SN Sys t em s사의‘P ro DG’,

Met ro Werks사의‘C o de Wa r r ior’등

•게임관련 콘텐츠 및 미들웨어, 관련 도구의

개발및 상품화가가장활발히이루어짐

(2) 유럽

•2 0 0 4년까지 모든 유럽 국가를 인터넷으로

연결하여 디지털 사회를 실현하기 위한

e Eu rope 계획을추진중

•영국은 2 0 0 0년부터 디지털 컨텐츠 산업을

전략산업으로 육성(UK Digital Cont ent :

A ct ion Plan for Grow t h )

•9 6년부터 9 9년까지 6 , 5 0 0만 유로를 투자하

여 범 유럽적 정보 콘텐츠 산업 육성( I N F O

2000 프로젝트)

(3) 캐나다

•C DC ( C a nada’s Digital Col le ct ion) 프로젝

트를 수행하여 콘텐츠의 디지털화와 멀티미

디어산업분야의취업기회제공

(4) 일본

•Nat ional Cent er인 M MCA ( Mu lt i me d ia

C ont ent Associat ion of Jap a n )를 중심으

로 양질의 콘텐츠 제작·유통·활용을 위한

종합정책추진( e - Japan 프로젝트)

•핵심 기반 기술은 우정성, 통산성 등의 정부

기관주도로연구개발추진

•산업계는상용및 응용기술을대상으로추진
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E nc o de 제품은 D olby AC-3 코딩방식으로

5 . 1채널과 2채널로 음향을 편집할 수 있다.

(주)이머시스에서는 AC - 3나 A AC코덱에 입체

음향을 2채널과5 . 1채널로 재생하는 기술을 개

발하고있다.

현재, 유수 기업들이 관련 기술연구를 지속

적 으 로 추 진 하 고 있 다 . 대 표 적 으 로

D i g ide s i g n사나 S t ei nbu rg사가 인더스트리

포스트 프로덕션 오디오 솔루션 시장을 이끌고

있으며, Son ic Fou n d r y사는 S ou n d Forge 또

는 Ve g a s제품군을 2 0 0 3년 말까지, 그리고,

C a kewa l k사는 S ona r제품군을 2 0 0 4년 중반

까지 관련기술의탑재와 상용화를 목표로 개발

중에 있다. 이들 제품의 연구개발 종료시점에

는 디지털 T V가 많이 보급되는 추세에 있으므

로 디지털 T V의 표준이 되는 M P E G 2기반의

영상물과 멀티채널 기반의 음향물이 많이 보급

될 것이다. 그 시점에는 입체음향은 물론이고

멀티채널을 지원할 수 있는 입체음향기술 및

입체음향편집기가개발될것으로예상된다. 

(2) 그래픽스

•모델링의 입력은 모델링 소프트웨어로 구조

를 만들어서 입력하거나, 3차원스캐너 등의

장비 사용, 평면 사진을 이용한 입력 등으로

나뉜다. 3차원 스캐너를 사용하여 모델링 과

정에서 필요한 데이터를 빠르고 정확하게 입

력한후 소프트웨어를통한조작을시행한다.

•고품질 3D 디지털 콘텐츠를 제작하기 위해

실제 배우와 가상의 캐릭터간에상호 작용을

할 수 있다.

•다리폭파나 건물붕괴, 화산분출등의 실제

영상과 그래픽스 영상과의 합성 기술이 사용

된다.

•렌더링에서대상 물체의 표면 속성은 나무·

프라스틱·금속 등인데, 이를 실감 있게 그

느낌이나타나야한다. 

•물체가 놓이는 장소에 따라 조명 방법, 밝기

등에 따라 형상이나 모양이 다르게 표현되어

야 한다.

•투명한 물체라면 반대 방향에서도 상대편의

모든물체가보이도록하는기술이필요하다.

•애니메이션의그림이 자연스럽게표현되어야

한다. 물리이론에근거한이론을활용한다.

•장소에 따라 움직임이 적절하게 표현되어야

한다. 등산을 한다거나, 뛰어갈 때 자연스럽

게 나타나도록하는기술이필요하다.

•소프트웨어가자동적으로캐릭터의역할에따

른행동을나타내도록 하는기술이필요하다.

•동일 그룹의 캐릭터 자동 생성 및 행동처리

가 요구된다. 예를들면, 군중의이동이나들

소 떼 행진등이다.

•등장인물의 상대적 위치와 거리에 따른 영상

표현을자연스럽게나타내는기술이필요하다.

•그림자의표현이 원활하게 이루어져 실감 있

는 영상이만들어져야한다.

•대화형 영상 콘텐츠 저작기술은 2D 뿐만 아

니라 3 D도 처리하도록 개발되고 있다. 장차

2D 멀티미디어에 3D 가상현실 콘텐츠가 통

합되고 이용자와 콘텐츠 사이에도 대화형으

로 작동될것이다. 

•극사실적 표현 및 실시간 처리를 위한 실사

기반객체모델링기술이개발될것이다.

•직선형 모델에 이어 자유 곡면형 모델링 기

술도 개발될 것이다. 고수준의 정합도를 갖

는 기술이개발될것이다.

•센서기반 모션 캡쳐, 실사영상기반 모션 캡

쳐, 물리기반 시뮬레이션 기술의 사실적 객
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적이 이루어졌으며, 여러 업체들이 상용 도

구로개발중에있음

•ET RI, 하이미디어, 다림, IC U BE 등에서

MPEG 기반 디지털 콘텐츠 제작 시스템을

연구·개발하고있음

•DV 편집기는 중소 소프트웨어 업체들이 드

라이브를 일부 개발하고 있음(하이미디어,

(주)나래- M i ro DV300 & Miro DV200 한

국 공급원, 하나DV, Canopus DV Rapt or

& DV R ex-M1, DV R ex-RT 한국공급원)

•영상·비디오 제작기술 관련하여 다수의 정

보통신부 선도기반기술 개발사업이 추진 중

에 있음

3. 기술의전망

가. 기술발전동향

디지털 콘텐츠 제작도구 개발을 위해 음향,

그래픽스, 가상현실 등의 기술영역에 대한 최

첨단기술동향과기술전망을분석한다.

(1) 음향

현재 선진국을 중심으로 입체음향 상용화 시

스템들이 개발되고 있는데 미국의 SRS, 일본

의 RSS, 영국의 Q - S ound 등이 대표적인 시

스템이라 할 수 있다. SRS사의 시스템은

H R T F를 기반으로 2채널 스피커를 이용한 입

체음향 시스템이며청취자 정면의 음상 범위를

넓히는 기능을 구현하고 있으나 음상 범위를

넓히는 부분적인 입체음향 처리에 그치고 있

다. 또한 R S S사의 시스템은 임의의 방향에서

거리감과 잔향감을 실시간으로 구현하는 고가

의 D S P를 개발하였지만, 범용성이 떨어진다.

Q - S ou n d사는 2개의 스피커로 멀티채널 음장

을 재생하는방식으로 음장감을 확대한 기술을

적용한 시스템을 개발하여, 3차원가상 오디오

알고리즘을 실시간 가상시스템에 적용하여 입

체음 효과를 구현하였으나청취영역을조금 더

넓혀주는 수준에 그치고 있다. 이외에도

C re at ive사에서는 복합 3차원 사운드 기술과

3차원 스테레오 강화기술을 개발하여 저음 보

강효과와 음의 발산영역을 확대함으로써 효과

음을 생성하도록 한 시스템을 내놓았고,

Vict or사에서는 2채널 스피커를 이용한 3차원

음장제어 시스템을 내놓고는 있으나, 아직 입

체음향 기술을 만족할 만한 수준에는 미치지

못하고 있는 실정이다. 국내에서도 최근 대학

에서 입체음향 처리 칩 개발을 발표했고, 훈테

크(주)에서는 기본적인 입체음향 생성 기능을

가진PC용사운드카드를개발했으며, LG전자

에서는 간략화된 C rosstalk 제거 기술을 통한

2채널 서라운드 시스템을 개발하는 등 입체음

향 시스템에 대한 수요 및 관심이 증대되고 있

는 상황이지만 아직까지는 보유기술의 수준이

미흡한단계라고할 수 있다.

음향 편집기 분야에서는 입체음향 편집을 직

접적으로 지원하는 제품은 (주)이머시스의

S ou n d P ro 2 0 0 11 )이며, 상용화된 C o ol E d it

P ro2 )나 C a kewalk Pro Aud io3 )와 같은 음향

편집기는 멀티채널을 지원하기는 하지만

M P E G 2·AC - 3와 같은 압축 기법을 지원하지

는 않고 더욱이 입체음향을 생성하지 못하고

있다. Sound Forg e라는 대중적인 음향 편집

기를 개발한 S on ic Fou n d r y사4 )의 S oft -
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1) h t t p : / / w w w . m a v e n 3 d . c o m

2) h t t p : / / w w w . s y n t r i l l i u m . c o m

3) h t t p : / / w w w . c a k e w a l k . c o m

4) http://www.soundforge.com
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와 그래픽화면의 합성기술의 발달로 사용이

편리한시스템의등장이예상된다.

•컴퓨터 그래픽과 동영상 화면의 합성 기술은

차세대 콘텐츠 기술 중 하나인 실감형 미디

어 기술 개발에핵심이 될 수 있는중요한 요

소 기술로서, 향후 영상 및 엔터테인먼트(컴

퓨터 그래픽스에의한 특수효과가 이용된 영

화) 산업분야가 확대하는데 지대한 역할을

수행할것으로예상된다. 

나. 개발제품전망

(1) 연도별제품개발

<표5 - 1 - 2 - 0 2 >연도별 개발 목표 제품에 대한

설명참조

(2) 요소기술

디지털콘텐츠 저작도구의 기술영역을 음향,

그래픽스, 가상현실영역으로 나누고 요소기술

을 1차와 2차로 나누어 보면 그 내용은 다음과

같다.
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체 동작 생성 및 편집기술의 사용이 편리한

하드웨어와소프트웨어의등장이예상된다.

•편집기술은 모션 캡쳐와 연동한 편집도구가

쓰이고 있다. 실사기반 모션 캡쳐와 물리기

반 시뮬레이션기술을 접목하고 누구나 쉽게

사용이 가능한 L E G O형 동작 생성 및 편집

도구의개발이예상된다.

(3) 가상현실

•증강현실 기술 분야에 정적 및 동적 물체와

동영상 합성기술, 협업 증강현실 기술의 사

용으로 실감 있는 영상이 제작된다. 종국에

는 우리 몸에 입고 행동하면서 표현되는 웨

어러블증강현실시스템이개발될것이다.

•촉각처리 기술의 활용으로 접촉에 의한 영상

표현이 되도록 한다. 이 분야에는 접촉점 구

현기술·접촉면·반력감·구현기술등이 요

구된다.

•오감처리 기술을 통하여 사람의 감각기관과

비슷한 입력처리가 되도록 한다. 지능형 오

감 센서시스템의개발이요구된다.

•생체신호를 입력 처리되게 해주는 생체신호

인터페이스의개발이요구된다.

•체감 인터페이스 기술 분야에는 체감 신호

취득을 위한 하드웨어와취득한 신호를 빠르

게 처리하도록 해주는 소프트웨어의 등장이

필요하다. 

•생체 신호 취득에서 오차가 없고, 처리 시간

이 빠른시스템의등장이예상된다.

•감각의 물리적인 모델링 기술, 지능형 신호

취득의센서개발이요구된다.

•카메라 트랙킹 및 캘리브레이션 그리고 실사
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< 표5-1-2-01 > 기술영역별기술동향및전망

기술영역 최첨단동향 기술발전전망

- 음향처리칩개발로기본적인입체음향생성기능을가진

P C용사운드카드개발

- 입체음향상용화시스템개발중

- H R T F를기반으로2채널스피커를이용한입체음향시스

템개발

- 복합3차원사운드기술과3차원스테레오강화기술을개

발하여저음보강효과와음의발산영역을확대함으로써

효과음생성

- 2채널스피커를이용한3차원음장제어시스템개발

음향

그래픽스

가상현실

- 간략화된Crosstalk 제거기술을통한2채널서라운드

시스템개발

- Dolby AC-3 코딩방식으로5 . 1채널과2채널로음향편집

- 입체음향을2채널과5 . 1채널로재생하도록하는기술및

제품개발

- 3차원가상오디오알고리즘을실시간가상시스템에적용

하여입체음효과구현

- 극사실적표현및실시간처리를위한실사기반객체모델

링연구

- 이미지기반렌더링

- Ray tracing, Radiosity

- 사실적객체동작생성및편집연구

- 3D CG 객체와실사영상합성기술

- 모션캡쳐혹은물리기반모션편집도구

- 2 0 0 9년경에는모델링의정합정확도가현재의3배수준

으로발전하며, 모델링범위도직선, 복잡한곡선외에자

유곡면모델도포함될것으로예상

- 광학식모션캡쳐는동작획득정밀도가 2 0 0 4년에1 m m에

도달하고, 실사기반모션캡쳐는2 0 0 6년에5 m m에도달

할것으로예상됨

- 2 0 0 4년경에는하드웨어의발전에힘입어실시간렌더링

가능

- 2 0 0 4년에는실사기반모션캡쳐도구, 2006년에는일반인

도쉽게사용할수있는 L E G O형동작생성및편집도구

가등장할전망임

- 시각및청각중심의Stand alone 형가상현실
- 오감및생체신호를지원하는대규모다중가상현실및

증강현실기술의발전

< 표5-1-2-02 > 년도별개발목표제품에대한설명

년도 2002 -2005 2006 - 2008 2009 - 2012

3 D멀티미디어

콘텐츠제작도구
객체형복합콘텐츠제작도구 환경적응형복합콘텐츠제작도구

기존 2D 위주의 멀티미디어(정지영상

/ 동영상, 스테레오 사운드, text) 콘텐

츠에3D 그래픽및사운드등의3D 객

체를포함하는콘텐츠제작도구

상호작용(네트워크로 연결된 사용자간

상호작용, 사용자와 콘텐츠에 포함된

객체간 상호작용, 콘텐츠에 포함된 객

체와 객체간상호작용)가능한 VR 콘텐

츠및콘텐츠에포함된각객체별로서

비스 방법을 포함하고 있는 복합 콘텐

츠제작도구

- 3D 사이버커뮤니티제작

- 게이메이션(게임+애니메이션) 제작

- 기존 단순 정보제공형 멀티미디어

콘텐츠에서 사용자와 상호작용

가능한지능형콘텐츠제작

이용자의상황(위치, 시간, 기호), 네트

워크품질, 단말능력(화면 크기, 표시

능력, 처리 능력) 등의 콘텐츠 사용

환경의변화에 적응할 수있는 객체형

복합콘텐츠를제작하는도구

- 언제, 어디서나사용할수있는지능

형콘텐츠제작

제품

설명

<표5-1-2-03> 음향기술영역의요소기술

요소기술

1차 2차

음향

기술영역

입체음향

다채널기반음상정위, 음장제어

다채널기반크로스톡제거

다채널입체음향인터페이스

멀티채널

A C - 3 / A A C

Stream AC-3, AAC

MPEG-4, MPEG-7

음향생성및편집

5 . 1채널음향컨텐츠편집

영상음향동기화

음향생성및곡생성알고리즘

다채널Stream 컨텐츠

저작권보호

온라인컨텐츠인터페이스

<표5-1-2-04> 가상현실기술영역의요소기술

요소기술

1차 2차

가상

현실

기술영역

공간구축기술

입체영상캡쳐기술

공간객체생성기술

3차원모델생성기술

3차원공간저작기술

가상공간동적행동서술

공간관리기술

다중공간관리

공간객체관리

대형가상공간관리

상호작용기술
가상현실인터페이스기술

오감및생체신호상호작용
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미흡하며 자체 브라우저를 제작할 수 있는

국내기술이없다.

•영상·비디오 제작기술과 관련하여 인터랙

티브한 멀티미디어 콘텐츠를제작할 수 있는

제작도구가부족하다.

•그래픽스 기술은 디지털 콘텐츠 저작도구의

구현에 가장 핵심적인 분야이다. 기술적으로

크게 모델링·렌더링·애니메이션·영상합

성 및 편집의기술로분류한다. 모델링에서는

3D 객체변형기술, 다면체모델생성기술, 자

유곡면 생성 기술, 이미지기반 모델링, 자연

현상모델링등의기술이요구된다. 렌더링에

서는 실사기반 렌더링, 볼륨 렌더링, 특수효

과, 인체표현 렌더링, 비사실적 렌더링 등의

기술이 요구된다. 애니메이션에서는 키프레

임 애니메이션, 얼굴 애니메이션, 스탑모션

애니메이션, Pro c e dual 애니메이션, 모션캡

쳐 애니메이션등의기술이요구된다. 영상합

성 및 편집에서는이미지변형기술, CG와실

사 합성기술, 카메라 정보추출 기술, 파노라

마 영상제작기술등이요구된다.

•가상현실 기술은 사용자에게 사실감과 몰입

감을 증대하기 위한 인간과 컴퓨터간의 모든

상호 작용이 관계되며, 다양한 시각적 효과

뿐만 아니라 체감효과 구현 기술 및 생체신

호 등의 처리기술도 포함한다. 기술적으로

크게 공간구축기술, 공간관리기술, 상호작용

기술로 분류한다. 공간구축기술에서는 입체

영상 캡쳐기술, 공간 객체 생성기술, 3차원

모델 생성기술, 3차원 공간 저작기술, 가상

공간 동적 행동 서술 등의 기술이 요구되고,

공간관리기술에서는다중 공간관리, 공간객

체관리, 대형 가상공간관리 등의 기술이 요

구된다. 마지막으로 상호작용기술에서는 가

상현실 인터페이스기술, 시각·청각·촉각

상호작용 기술, 동작 캡쳐기술 등의 기술이

요구된다.

라. 기술개발단계별실현방안

기술개발을 3단계로 나누어 실현 방안을 마

련한다.

(1) 1단계: 3D 멀티미디어 콘텐츠 저작도구

개발목표단계

음향분야 1단계는 2 0 0 2년부터 2 0 0 5년까지

입체음향, 멀티채널, 음향생성 및 편집의 요소

기술별로기술개발한다.

그래픽스 분야 1단계는 2 0 0 2년부터 2 0 0 5년

까지 모델링, 렌더링, 애니메이션, 영상합성및

편집의요소기술별로기술개발한다.

가상현실 분야 1단계는 2 0 0 2년부터 2 0 0 5년

까지 공간구축 기술, 공간관리 기술, 상호작용
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5다. 국내기술수준

국내에서는 핵심기술이 부족하여 급속도로

변하고 있는 새로운 IT 환경에 신속하게 대처

하지못하고있는실정이다. 

최신 IT 환경은 대용량 저장매체의 등장, 전

송속도 및 대역폭의 증가, 입체 영상 및 음향

기술에 의한 현실감 증대, 정보의 실시간화 및

상호작용성, 대규모 사용자의 동시접속 및 온

라인화, 정보 이용의 모바일화 등으로 변화하

고 있지만 이러한 기술환경 변화에 신속히 대

응하지 못해 많은 부분에서 취약성을 드러내고

있다. 특히 정부투자가 네트워크를 중심으로

한 하드웨어 인프라 부분에 집중되어 있어 상

대적으로 고부가가치를 내재한 멀티미디어 소

프트웨어 및 콘텐츠 분야의 기술자립도는 빈약

한 상태이다.

•디지털 콘텐츠 저작도구에 대한 기반기술이

취약하여 상품화 단계로 발전하지 못하고 있

으며, 해외 신기술에 대한 적절한 대응도 미

숙하여외국제품에의존하고있는실정이다.

•음향 제작기술은 연구소를 중심으로 일부업

체에서 입체음향기술과 음향편집기술이 개

발되었으나, 압축 코덱을 포함한 다채널 입

체음향 편집 및 제작 기술의 개발이 필요하

며, 국내·외적으로아직 감정이입이나 개성

표현이 가능한 음성합성 기술은 개발되지 않

았다. 또한 곡을 지능적으로 작곡할 수 있는

기술이 미약하며, 악기음이나자연음을 모델

링 할 수 있는 기술은 매우 초보적인 단계이

므로지속적인연구개발이필요하다.

•그래픽 제작기술의 핵심 원천기술이라고 할

수 있는 렌더링엔진은 사실상의 표준( de

facto standa rd )이 존재하는 상황에서 해외

선진 제작도구 상품은 고가이고, 국내에서는

이의개발을위한기반기술이부족하다.

•가상현실 및 게임 제작기술과 관련하여서는

국내 모션캡쳐 및 HMD 등의 가상현실 장비

산업의 부재로 개발 기술의 적용 및 상품화

가 어려우며, 게임에관련된 모션·그래픽·

음향·게임 엔진의 체계적인 기술 개발이 미

흡한 상태이다. 그러나 가상현실 및 게임 제

작기술은 시장 파급 효과가 크고 국내 보유

기반기술이 상대적으로 탄탄하며 기술 특성

상 여러 장르의 기반기술이집약된 형태이므

로 정부 또는 국가 연구소에서 기술개발 방

향을 주도하고 육성하여, 관련업체 및 연구

소의 기술을 통합함으로써 이 분야의 세계

시장을주도해나갈필요가있다.

•Hy p er Text 관련 개발기술 축적 및 기반기

술의 확보에 필요한 국제적 표준화 활동이
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<표5-1-2-06> 1단계음향분야개발기술

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5

입체음향 다채널기반음상정위음장제어

음향

음향생성

및편집

5 . 1음향컨텐츠편집, 

영상음향동기화

멀티채널
AC-3, 

A A C

<표5-1-2-07> 1단계그래픽스분야개발기술

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5

모델링 실사기반모델링

그래픽스
애니메이션

키프레임애니메이션, 얼굴애니메이션,

동작캡쳐애니메이션, 비정형물체애니

메이션

렌더링
볼륨렌더링, 실사기반렌더링, 

비사실적렌더링

영상합성

및편집

이미지변형기술,

C G와실사합성기술

<표5-1-2-05> 그래픽스기술영역의요소기술

요소기술

1차 2차

그래

픽스

기술영역

모델링

3D 객체변형기술

다면체모델생성

자유곡면모델생성

실사기반모델링

자연현상모델링

렌더링

실사기반렌더링

볼륨렌더링

특수효과

인체표현렌더링

비사실적렌더링

애니메이션

영상합성및편집

키프레임애니메이션

얼굴애니메이션

스탑모션애니메이션

Procedual 애니메이션

모션캡쳐애니메이션

이미지변형기술

C G와실사합성기술

카메라정보추출기술

파노라마영상제작기술
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5

기술의요소기술별로기술개발한다.

(2) 2단계: 객체형 복합 콘텐츠 저작도구
개발목표단계

음향분야 2단계는 2 0 0 6년부터 2 0 0 8년까지

입체음향, 멀티채널, 음향생성및 편집의 요소

기술별로기술개발한다.

그래픽스 분야 2단계는2 0 0 6년부터 2 0 0 8년

까지 모델링, 렌더링, 애니메이션, 영상합성및

편집의요소기술별로기술개발한다.

가상현실 분야 2단계는2 0 0 6년부터 2 0 0 8년

까지 공간구축 기술, 공간관리 기술, 상호작용

기술의요소기술별로기술개발한다.

(3) 3 단계: 환경적응형복합콘텐츠저작도구

개발목표단계

음향분야 3단계는 2 0 0 9년부터 2 0 1 2년까지

입체음향, 멀티채널, 음향생성 및 편집의 요소

기술별로기술개발한다.

그래픽스 분야 3단계는 2 0 0 9년부터 2 0 1 2년

까지 모델링, 렌더링, 애니메이션, 영상합성및

편집의요소기술별로기술개발한다.

가상현실 분야 3단계는 2 0 0 9년부터 2 0 1 2년

까지 공간구축 기술, 공간관리 기술, 상호작용

기술의요소기술별로기술을개발한다.
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<표5-1-2-13> 3단계그래픽스분야개발기술

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6 2 0 0 7 2 0 0 8 2 0 0 9 2 0 1 0 2 0 1 1 2 0 1 2

그래픽스

모델링 실사기반모델링 자연현상모델링 디지털생명체모델링

렌더링
볼륨렌더링, 실사기반렌더링,

비사실적렌더링

인체표현렌더링,

자연현상렌더링
실시간고품질렌더링

애니메이션

키프레임애니메이션,

얼굴애니메이션, 동작캡쳐애니

메이션, 비정형물체애니메이션

동역학기반사실적

애니메이션

실물수준표정, 피부및동작

애니메이션

영상합성및편집
이미지변형기술,

C G와실사합성기술

카메라정보실시간추

출기술
입체영상합성기술

<표5-1-2-14> 3단계음향분야개발기술

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6 2 0 0 7 2 0 0 8 2 0 0 9 2 0 1 0 2 0 1 1 2 0 1 2

공간구축기술
3D 공간객체생성기술,

입체영상캡쳐
체감형객체생성기술 지능형객체생성기술

공간관리기술가상현실 다중공간관리
다중대형

가상공간관리

오감지원다중대형

가상공간관리

상호작용기술 시각. 청각. 촉각상호작용
생체신호

상호작용
오감신호상호작용

<표5-1-2-09> 2단계음향분야개발기술

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6 2 0 0 7 2 0 0 8

입체음향
다채널기반

음상정위음장제어

다채널기반

크로스록제거

멀티채널
A C - 3 ,

A A C

Stream AC-3,

A A C

음향생성및편집
5 . 1음향컨텐츠편집,

영상음향동기화

곡생성, 

다채널Stream 편집

음향

<표5-1-2-11> 2단계가상현실분야개발기술

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6 2 0 0 7 2 0 0 8

공간구축기술
3D 공간객체생성기술,

입체영상캡쳐
체감형객체생성기술

가상현실

<표5-1-2-10> 2단계그래픽스분야개발기술

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6 2 0 0 7 2 0 0 8

모델링 실사기반모델링 자연현상모델링

공간관리기술 다중공간관리 다중대형가상공간관리

상호작용기술 시각. 청각. 촉각상호작용 생체신호상호작용

렌더링 볼륨렌더링, 실사기반렌더링, 비사실적렌더링 인체표현렌더링, 자연현상렌더링

애니메이션

키프레임애니메이션,

얼굴애니메이션, 동작캡쳐애니메이션, 비정형물

체애니메이션

동역학기반사실적애니메이션

영상합성및편집
이미지변형기술,

C G와실사합성기술
카메라정보실시간추출기술

그래픽스

<표5-1-2-12> 3단계음향분야개발기술

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6 2 0 0 7 2 0 0 8 2 0 0 9 2 0 1 0 2 0 1 1 2 0 1 2

음향

입체음향
다채널기반

음상정위음장제어

다채널기반

크로스록제거

다채널입체음향

인터페이스

멀티채널 AC-3, AAC Stream AC-3, AAC MPEG-4, MPEG-7

음향생성및편집
5 . 1음향콘텐츠편집,

영상음향동기화

곡생성, 

다채널Stream 편집

저작권보호,

온라인편집및생성

<표5-1-2-08> 1단계가상현실분야개발기술

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5

공간구축기술 다중공간관리

상호작용기술 시각·청각·촉각상호작용

가상현실

공간구축기술
3D 공간객체생성기술,

입체영상캡쳐

마. 기술지도전개

(1) 요소기술별년도별발전내용

기술지도 작성을 위한 디지털컨텐츠 저작도

구의 음향, 그래픽스, 가상현실기술에 대한 연

도별요소기술의발전전망을분석한다. 

<표5-1-2-15> 음향영역의요소기술의연도별발전내용

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6 2 0 0 7 2 0 0 8 2 0 0 9 2 0 1 0 2 0 1 1 2 0 1 2

입체음향
다채널기반

음상정위음장제어

다채널기반

크로스록제거
다채널입체음향인터페이스

멀티채널음향
A C - 3 ,

A A C

Stream AC-3

A A C

M P E G - 4 ,

M P E G - 7

음향생성및편집
5 . 1음향콘텐츠편집,

영상음향동기화

곡생성

다채널Stream 편집

저작권보호,

온라인콘텐츠인터페이스
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4. 기술향상과제

•음향기술은 국내에서는 입체음향 기술과 멀

티채널 음향 편집 기술을 중소기업을중심으

로 상용화하기 시작하였으나, 시장에서의실

질적인 매출까지는이어지고 있지는 않다. 2

채널 기반의 입체음향 기술은 선진국과의 기

술격차가 거의 없고, 멀티 채널 기반의 입체

음향 기술은 거의 대등한 위치에 있다. 음향

기술의 경우 산업체에서멀티채널 오디오 관

련 기술을 상용화하고, 학교 및 연구소에서

는 멀티채널 오디오 관련 기초기술을개발하

고, 정부는 학교나 연구소의 기초기술을 산

업체로 이전하는 것을 돕고, 로열티 문제 해

결을 위한 창구가 되어 산업체의 부담을 줄

이도록 해야한다. 음향 기술 연구기관을 통

해 멀티채널 오디오의 시장분석을 한 후, 국

책연구기관을 중심으로 기술개발을하고, 중

소기업에 기술이전을 하여 이를 상용화할 수

있도록 해야한다. 음향기술의멀티채널 오디

오를 편집할 수 있는 편집도구의 개발이 절

실하고, 이를 멀티 채널 코덱을 이용하여 멀

티채널 오디오 시스템에서 재생할 수 있는

기술이 필요하다. 멀티채널오디오 시스템에

서 재생할수 있는 기술이가능하게되면전용

하드웨어 등을 개발하여 빠른 속도로 편집

및 재생할수 있는기술이개발되어야한다.

•그래픽스 기술은 핵심 이론이나 기술은 확보

되어 있으나 상용화를 위한 도구의 제작은

기초단계이다. 관련기술 전문가 연계및 투

자가 이루어지면 단기간에 기술격차를 줄일

수 있다. 응용분야가많고, 수출이유망한분야

로 산업 응용기술로의 발전 잠재력이 있다.

그래픽스 기술은 대학 및 국책연구소에서는,

모델링·렌더링·애니메이션·영상합성 및

편집 분야에 관련된 이론 및 관련 지식을 습

득하고, 계속개발되는신기술을도입·이해·

보급에 노력해야한다. 더욱 향상된 품질의

영상 프로덕트를 제작할 수 있는 신기술을

개발·보급·수출하도록 노력해야 하고, 산

업체에서는그래픽스와가상현실 분야의 기반

이론및 기술을대학및 국책연구소의지원을

받고, 정부로부터의 재정적인 도움을 받아

3D 멀티미디어 콘텐츠 제작도구, 객체형 복

합 콘텐츠 제작도구, 환경 적응형 복합 콘텐

츠 제작 도구 등을 연차적으로 개발해 나가

야한다. 상용화를 위한 단계별 투자가 지속

적으로요구되며, 계속적인인력 양성 및 공급

도필요하다.

•가상현실기술은 기본 이론이나 기술은 확보

되어 있으나, 기술 개발에 사용될 하드웨어

제작에 많은 비용이 소요된다. 국내 시장만

으로는협소하고상용화에어려움이있어필요

분야는수입제품을사용하고있다. 장차소프

트웨어와하드웨어 일체형으로수출이 유망한

응용 분야는 하드웨어의 개발도 필요하다.

이를 위해서는 많은 투자가 요구되며, 투자

규모를 늘리고 소프트웨어및 하드웨어 제작

기술개발을병행하면선진국과의기술 격차를

해소할 수 있다. 2005년 이후부터 가상현실

기술이 교육·국방·의료·엔터테인먼트·

엔지니어링설계·항공 등 산업 전반에 걸쳐

일반적으로사용될 것이다. 이 때를 대비하여

지금부터정부출연연구소및 대학을중심으로

핵심기술 연구 및 기초 연구를 수행할 수 있

도록 정부에서 정책적이고 전략적인 지원이

필요하다. 분산 가상현실을 위한 미들웨어,

체감 및 생체신호 인터페이스 기술, Au g -
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기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6 2 0 0 7 2 0 0 8 2 0 0 9 2 0 1 0 2 0 1 1 2 0 1 2

공간구축기술
3D 공간객체생성기술,

입체영상캡쳐
체감형객체생성기술 지능형객체생성기술

공간관리기술가상현실 다중공간관리
다중대형

가상공간관리

오감지원다중대형

가상공간관리

상호작용기술 시각. 청각. 촉각상호작용 생체신호상호작용 오감신호상호작용

2002      2003      2004      2005      2006      2007      2008      2009      2010      2011      2012

자연현상모델링 디지털생명체모델링영상기반모델링

실시간영상기반렌더링 실시간고품질렌더링영상기반렌더링

동역학기반사실적
애니메이션

실물수준표정, 피부및
동작애니메이션

실시간모션변형
비정형물체애니메이션

동적물체와동영상합성정적물체와동영상합성

체감형VR 객체생성 오감지원VR 객체생성3D 기반VR 객체생성

인터넷기반대규모
분산공간관리

오감지원대규모
분산공간관리

네트워크기반대규모
분산공간관리

생체신호기반
상호작용

오간심호기반
상호작용

시각, 청각, 촉각기반
상호작용

다채널기반음상정위, 음장제어,
크로스록제거

다체널입체음향
인터페이스

2채널기반음상정위( H R T F ) ,
음장제어, 크로스록제거

S t r e a m i n g
(AC-3, AAC) MREG-4, MREG-7

MREG-2 기반
(AC-3, AAC)

다채널음향편집,
DVD 등영상등기화음향편집

온라인, 저작권보호,
비선형음향컨텐츠편집

2채널음향편집

객체형복합콘텐츠 환경적응형복합콘텐츠3D멀티미디어컨텐츠편집

CG 애니메이션

CG 렌더링

CG 모델링

요소기술

영상합성및편집

VR 공간구축

VR 공간관리

상호작용

입체음향

멀티채널코덱

음향편집

제품

<표5-1-2-17> 가상현실영역의요소기술의연도별발전내용

<그림5-1-2-01> 디지털콘텐츠저작도구의연도별요소기술내용

<표5-1-2-16> 그래픽스영역의요소기술의연도별발전내용

기술영역 요소기술 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6 2 0 0 7 2 0 0 8 2 0 0 9 2 0 1 0 2 0 1 1 2 0 1 2

모델링 실사기반모델링 자연현상모델링 디지털생명체모델링

렌더링

그래픽스

볼륨렌더링, 실사기반렌더링,

비사실적렌더링

인체표현렌더링,

자연현상렌더링
실시간고품질렌더링

애니메이션

키프레임애니메이션,

얼굴애니메이션, 동작캡쳐애니

메이션, 비정형물체애니메이션

동역학기반사실적

애니메이션

실물수준표정, 피부및동작애

니메이션

영상합성및편집
이미지변형기술,

C G와실사합성기술

카메라정보실시간

추출기술
입체영상합성기술
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게임엔진은 디지털 콘텐츠 산업의 중추적인

역할로 전산, 물리, 수치해석 등 다수의 학문을

요구하는매우어려운기술임에틀림없다. 또세

계적인 거대산업에 속하므로 경쟁이 매우 치열

하다. 이러한 상황에서 온라인 게임엔진 분야에

서 한국 기업이 거론될 수 있었던 것은 매우 고

무적인 일이었다. 그리고이러한 발전의 근간에

는 1 9 8 0년대중반부터관련업체, 출연연구소및

정부를중심으로한숨은노력들이있었다. 

게임엔진은정보화 사회의 실현에 직접적으로

연결되는 핵심기술 분야로 경제적, 사회·문화

적으로 정보화에 의한 복지사회의구현에 핵심

적 역할을 담당하게 될 것이다. 국가기술지도

작성의 진정한 목적은 바로 이러한 일들을 가

능하게 하는 지침을 마련하는 일이며, 변화하

는 시대, 기술, 시장의 상황에 맞추어서 좀더

효율적인 지침으로 끊임없이 거듭나기를 기대

해 본다.

1. 범위

게임엔진은 크게 그래픽 엔진, 게임서버, 인

공지능엔진, 물리엔진, 사운드 엔진으로 구분

된다.

가. 그래픽엔진

게임은 위한 그래픽엔진은 일반적으로 렌더

링엔진과 애니메이션엔진으로 구성된다. 렌더

링엔진은 게임 화면에 나타난 각종 요소

( Fe atu re s )에 대한 처리를 담당하며 애니메이

션엔진은 게임에서 캐릭터가 움직일 때 캐릭터

의 행동에 대한 움직임을 시간에 따라 렌더링

해주거나일정 패턴을 지정하여 캐릭터가 움직

일 수 있도록하는기능을제공한다.

나. 게임서버

통신 네트워크에서 다수의 사용자가 함께 게

임을 플레이를 할 수 있게 하는 것이 게임서버

의 주요 기능으로서 이는 클라이언트와 서버

구조로 구성된다. 온라인게임의구조는 게임서

버에 다수의 클라이언트(사용자)가 접속하여

게임을플레이하는구조를가진다.

다. 인공지능엔진

인공지능은 N PC ( Non Player Charact er )

의 동작을 제어하거나 상대역을 대신한다. 초

창기의 게임에서는 인공지능을 별도로 취급하

지 않고 약간의 프로그래밍 기법을 사용하여

처리해 왔으나 게임이 복잡해지고보다 지능적

인 상대를 원하는 플레이어들의 요구에 따라

인공지능기술을게임에적용하기시작하였다.

라. 물리엔진

실제 게임 콘텐츠 내부의 캐릭터 혹은 오브

젝트의 움직임과표현이 현실세계에비해 과장

되거나 왜곡되는 것은 게임 콘텐츠의 질적인

부분을 저하시킬 우려가 있기 때문에 좀 더 사

실적이고 현실적인 방법과 지원이 필요하다. 3

차원입체 게임엔진을 지원하는 물리엔진의 개

발을 통하여 고성능의퍼포먼스와연산 데이터

의 오차율이 낮은 역학모듈을 내장하여, 3차원

입체 게임 개발자들에게 양질의 3차원입체 게
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mented Reality 기술을 우선적으로 개발

하여야한다.

•현재 국내 기술 수준은 해외에서 관련 소프

트웨어를 단순히 도입해서 활용하는 수준에

머물고있어자체기술개발을통한기술 종속

탈피가 시급한 상황이다. 세계적인 수준의

3D 영상 콘텐츠 제작 기술을 개발하여 국내

업계의 기술 경쟁력을 제고하고, 수입 대체

효과를달성토록해야한다. 영상콘텐츠산업의

경쟁력제고를위하여정부의집중적이고선택

적인기술개발지원및산·학·연·관이협력

하여 집중적으로 컴퓨터 그래픽스 핵심기술

을 개발하여야 한다. 콘텐츠 제작 업체에서

는 요구사항 Fe e db ack, 정부출연 및 민간

연구소에서는핵심기술 연구 수행 및 콘텐츠

제작업체에 연구 수행결과 Fe e db ack, 대학

에서는기초연구수행이필요하다.

•컴퓨터게임, 애니메이션, 영화, 영상물, 사이버

교육용 콘텐츠, 문화재 복원, 디지털 도서관

등의 활용분야에 기초가 되는 컴퓨터 그래픽

스기술의 발전을 위해 국가 차원의 종합적인

장기 기술개발 계획을 세워 지속적으로 연구

비의 지원과 상품화를 위한 경비를 지원해야

한다.

•콘텐츠의 품질이 콘텐츠 산업 경쟁력의 핵심

요소이다. 고품질의 콘텐츠 제작을 위하여

실사기반CG 기술, 디지털액터 처리 및 상호

작용 기술, 특수효과 및 CG 영상합성 기술

개발 및 고품질영상 데이터 표준화를우선적

으로추진하여야한다. 게임및 애니메이션등

국제 경쟁력을 가질 수 있는 소프트웨어를

기반으로 수출 전략을 추진해야 한다. 인터

넷의 발전, 디지털 방송의 보편화 등 정보인

프라 구축이 진행됨에 따라 국경을 초월하는

글로벌 마켓을 대상으로 글로벌 콘텐츠 비즈

니스 육성을 위한 콘텐츠 기술 개발이 필요

하다. 풍부하고 다양한 고품질 컨텐츠 제작

및 유통기술을확보하여 디지털 컨텐츠 강국

건설에 이바지한다. 누구나양질의 콘텐츠를

손쉽게 제작하고 이를 등록함으로써 저작권

및 이윤을 보호받으며제작된 콘텐츠를 안심

하고 편리하게 이용할 수 있는 콘텐츠 산업

환경을구축해야한다.

•2 0 0 5년까지 디지털 콘텐츠 선진국으로

진입, 2 0 0 5년 이후 기술 및 응용 콘텐츠 최

강국이 되기위한기반및 응용기술을개발해

야 한다. 네트워크, 디바이스등에 독립적이면

서 양질의 디지털 콘텐츠를 쉽게 제작하고

사용할수 있는 콘텐츠 저작기술을개발하여

디지털 콘텐츠 생성 및 활용을 극대화해야

한다. 교육,오락 분야 등의 다양한 콘텐츠를

개발하여 디지털콘텐츠산업의활성화를도모

해야한다. 디지털 콘텐츠 관련 S / W를 수입

대체하거나 차세대 콘텐츠 기술을 수출해야

한다. 디지털콘텐츠의 경쟁력을 강화하여 국

내 이용자의 다양한 수요에 대응하고 일본,

중국, 미국 등 큰 시장으로 적극 진출하도록

한다. 수요적인측면에서 2 0 0 5년경 전송망의

70% 이상, 매체의 40% 이상이 디지털화된

정보를 송·수신하고정보 콘텐츠의 60% 이

상이 디지털화된정보 서비스 내용물로 대체

될 것으로 예상됨에 따라, 다양한 매체로

표현 가능한새로운디지털콘텐츠를창조하

거나 기존의 원시 콘텐츠를 가공·편집하여

재창조하는기술및이러한콘텐츠를제작·편집

하는 도구에 대한 기술 개발이 시급한 실정

이다.
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상을점유한다.

다. 기본전략

•1단계( 2 0 0 5년 까지)

- 국제적 수준의 렌더링/애니메이션엔진

및 게임서버기술확보

•2단계( 2 0 0 8년 까지)

- 국제적 수준의 물리엔진 및 인공지능엔

진 기술확보

•3단계( 2 0 0 9년 이후)

- 국제적 수준의 G a me Midd lewa re

P ro duct 확보

4. 핵심요구사항및 성능목표

가. 해당기술과관련된핵심요구사항설정

(1) 그래픽엔진

비실사 3차원 그래픽을 실시간으로 얼마나

사실적으로 표현할 수 있느냐가 가장 중요한

기술적인문제이다. 

•실시간처리

- 실시간으로3차원 그래픽을 표현하기 위

해서 기존의 클리핑( C l ipping), 컬링

( Culling) 등의 기법에서 L OD (Level

O f D etail) 또는 하드웨어 버퍼지원

( S upp ort Bu f fer) 기능 뿐만 아니라

게임의 특성을 반영한 포털 기능 등을

사용함

•사실적인표현

- 3차원 객체를 사실적으로 표현하기 위해

서 텍스쳐 매핑, 쉐이딩 및 광원효과 뿐

만 아니라다양한효과기능등을활용됨

(2) 게임서버

앞으로의온라인게임은동시 접속자 수가1 0

만명 이상을 상회하는 것이 일반적인 M MOG

가 주류를 이룰 것으로 예상된다. 특히, 동시

세션 관리 기술 및 분산 서버 구축 및 관리 기

술이 실현되어야 한다. 장기적으로는 3D 가상

공간에서 온 인류가 만나서 교류할 수 있는 요

소 기술로서 분산 서버가 가지는 구조적 제약

사항을 극복할 수 있는 완전 분산처리 구조가

요구된다.

(3) 인공지능엔진

인공지능 엔진은 향후 3D 게임엔진 및 게임

S DK에필요한신경망이론이나인공생명등이

결합된 게임 인공지능과강력한 연동성을 가진

하이브리드 형 인공지능엔진과 인공지능 S DK

로 발전될 것으로 예상되며, 이에 따라서 현재

대부분의게임에서 채용하고 있는 프로그램 코

딩형 지능기술 및 기계 학습형 지능기술에서

드러나는문제점들을해결할 수 있는 진화적응

형 인공지능기술이요구된다.

(4) 물리엔진

3 D게임에서 다수 물체들의 움직임을 실시간

처리할 수 있는 기술이 요구되어, 실시간 전략

시뮬레이션과 같이 다수가 등장하는 캐릭터와

유닛들의 움직임을 실시간 처리 할 수 있는 물

리엔진 기술이 3년 내에 게임에 사용될 것으로

예상된다.

깃털 혹은 머리카락의움직임과 같은 섬세한

움직임을실시간 처리하는 기술 요구의 증가로

인해서 애니메이션에서현재 적용되고 있는 머

리카락의움직임과 같은 미세한 움직임을 실시

간으로 처리하는 기술이 5년 이내에 게임에서
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임 콘텐츠의 제작 용이성을 제공한다. 게임 이

용자들이 다양한 콘텐츠로 구성된 실감형 게임

콘텐츠를즐길수 있도록한다.

마. 사운드엔진

3D 사운드엔진이란 3 D의 현장감 있는 음향

을 구현하는 시스템이나 기술을 의미한다. 사

운드엔진은 객체의 위치마다 다른 음을 미리

녹음해서 재생하는 방법이 아니라 실시간으로

위치를 파악해서 입체음을 생성하여 들려주는

입체 음향 효과뿐만 아니라 각종 음향 효과를

실시간으로적용할수있는A PI를제공해야한다.

2. 관련전략제품/니즈: 문화콘텐츠

게임은 문화적, 산업적, 사회적, 학습적특징

을 동시에 지니고 있으며, 게임산업은 원자재

나 대량의 설비투자 없이 기획력과 아이디어로

승부하기에 투입 대비 산출의 비율이 다른 산

업보다높은고부가가치산업이다. 

게임산업은 엔터테인먼트 산업의 성격이 강

해지면서 높아진 제작비용, 짧아진 제품의 라

이프사이클, 불확실한 수요 예측의 특성을 지

니게 되어, 고부가가치의 수익을 얻는 것은 흥

행에 성공하여 손익분기점을 넘어선 경우에만

가능한 벤처산업의 특성을 보인다. 특히, 게임

산업은 만화, 애니메이션, 영화, 방송, 인터넷

및 네트워크, 음악산업, 캐릭터산업등과 같은

주변산업과 접목해 부가가치 및 파생 상품을

창출할수 있다는산업적특성도가지고있다.

■관련제품명

•멀티플랫폼온라인게임

•모바일게임

•실감형게임

•지능형게임

•지능형멀티플랫폼온라인게임

•지능형 멀티플랫폼 실감형게임(유비쿼터스

네트워킹및 디지털홈 환경지원)

•게니메이션( G a n i mat ion )

- 게임과3D 애니메이션융합

•게임영화( G a memov ie )

- 게임과영화요소융합

3. 비전및 시나리오

가. 시나리오

최근 국내 게임개발업체는 외국산 게임엔진

(특히 렌더링 및 애니메이션엔진)을 도입하여

게임을 개발하는 사례가 증가하고 있다(예,

2 0 0 2년도에 발표된 엔씨소프트의 리지니2는

언리얼엔진을 채택함). 또한 국내에서 개발되

고 있거나 계획되고있는 대부분의게임엔진은

렌더링및 애니메이션부분에치중되어있다.

그러나, 최근에는컴퓨터하드웨어의발전으로

인해서 C PU Time의40% 이상이그래픽 이외

의 물리 처리나 인공지능 기능에 사용이 가능

하다. 따라서 국제적인 경쟁력을 가지고 시장

에서 인정받을 수 있는 실감나는 게임 제작을

위해서는 렌더링 및 애니메이션엔진은 물론이

고, 물리엔진, 인공지능엔진, 게임서버및 각종

지원도구를망라하는G a me Midd lewa re에대

한 국가적인연구및 개발이요구된다.

나. 비전및목표

온라인화 및 멀티 플랫폼화하는 국제 게임

시장의 조류에 맞추어 관련 게임엔진을 독자

개발하여2 0 0 6년까지세계게임시장의5% 이
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나. 성능목표(Performance Target) 설정

(1) 그래픽엔진

<표5 - 1 - 3 - 0 1 >그래픽엔진성능목표참조

(2) 게임서버

<표5 - 1 - 3 - 0 2 >게임서버성능목표참조

(3) 인공지능엔진

<표5 - 1 - 3 - 0 3 >인공지능엔진성능목표참조

(4) 물리엔진

<표5 - 1 - 3 - 0 4 >물리엔진성능목표참조
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사용될것으로예상된다.

고형체의 움직임 중심에서 변형체의 움직임

을 중심으로 기술 요구가 변화되고 있으므로,

현재 게임에서는 일반적으로캐릭터 모델을 고

형체로 가정하고 움직임을 처리하고 있는데 앞

으로는 실제와 같이 변형체 모델을 가정하고

움직임을처리할것으로예상된다.

게임 인공지능과의 강력한 연동성을 가진 물

리엔진 기술이 요구되고 있으므로, 캐릭터나

유닛의 실제적인 움직임을 표현하기 위한 물리

엔진 기술은 게임의 특성상 게임 인공지능의

제어를 받기 때문에 게임 인공지능과연동성이

강한물리엔진이개발될것으로예상된다.

(5) 사운드엔진

앞으로의 음향 산업은 게임, 영화, 음반에걸

쳐 스테레오 방식의 기존의 방식에서 탈피하여

보다 생동감 있고, 실감나는 음향을 필요로 한

다. 특히, 입체 음향 기술을 위한 2채널 기반

음향 기술의 개발이 선행되어야 할 기술이며,

다채널 음향의 대중화에 따른 다채널 기반의

음향기술이반드시실현되어야한다.

위의 기술들을 응용하기 위한 음원 생성기

술, 음향 편집기능, 음향 동기화 기술 등이 같

이 개발되면더 좋은 효과를 기대할 수 있으며,

입체 음향은 여러 재생 매체를 통해 재생을 하

게 될 것이며, 입체음향의생성못지 않게 입체

음향의 재생 또한 중요한 기술이다. 또한 재생

매체와 음원 파일의 포맷에 따른 각종 코덱(인

터넷 스트리밍, AC3, AAC, MPEG-2,

MPEG-4, MPEG-7 등)의사용 기술이 필요

하다.
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< 표5-1-3-01 > 그래픽엔진성능목표

- Vector, Matrix 등기본적인수학함수의최적화지원

Architecture

Renderer

Math library

- Scene Graph 

·Multiprocessor pipeline

· M u l t i t h r e a d i n g

- OpenGL/DirectX support

· Terrain

· Level of Detail

· Flat/Gouraud/Phong shading

· 2D Graphic support

· Hierarchical View-Frustum Culling

Animation

- Vertex/Polygon/NURBS support

· Motion blending

· Linear/Bezier/TCB interpolation

· Inverse kinematics

· Facial Animation

Texture

- Bump/Environment/Mip mapping

· Multitexturing

· Multipass

· Palette Texture

· Volume Texture

Hardware rendering
- Hardware T&L

· Programmable Vertex/Pixel shader

항목 단위 개발목표치

< 표5-1-3-04 > 물리엔진성능목표

- Open/Closed chain 완전지원

변형체및유체시스템 - 변형체및유체실시간처리

실시간충돌검사시스템 - 실시간다중물체충돌검사및반응처리

파괴및변형시스템 - 실시간파괴및변형처리

항목 단위 개발목표치

< 표5-1-3-02 > 게임서버성능목표

Server Architecture

- Hybrid and Distributed

- Transparent

- Fault Tolerent

- Port Mapping

- 자동 Load-Balancing

- Security

동적상태기술

- 중앙관리(Centralized Repository)

- 상태정보전파

- 데드레커닝(Dead Reckoning)

게임자원관리기술
-패킷압축, 패킷접적, 멀티캐스팅, 관심영역필터, 상세화레벨, 서버클러스터

지원

게임공간관리기술 - Unlimited World 방식지원

게임진행관리기술 - 드롭인방식및세션방식

다중참여기술 - 백만명이내지원

항목 단위 개발목표치

강체(Rigid Body) 시스템

< 표5-1-3-03 > 인공지능엔진성능목표

- 진화적응형지능기술

NPC 제어기술 - 다중NPC 제어

지능행동유발기술 - 속임수/의외성부가지능행동유발지원

항목 단위 개발목표치

인공지능구현기술
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음상정위
수평각

수직각

도

도

만족도( % )

- ±180 (멀티채널)

- ±90 (멀티채널)

음장제어 - 90% (멀티채널)

만족도( % )크로스톡제거 - 90% (멀티채널)

음향편집 - 비파괴방식편집, 레이어, 마커, 그룹

음향생성 - DTMF, Tones, Morse, 각종음향필터등

동기화기술 - SMPTE, MTC, 외부기기

항목 단위 개발목표치

멀티채널기반

음향기술
코덱

- AAC,

- Dolby Digital (AC-3),

- Extensible Wave, 

- MPEG-4, MPEG-7, 

- 멀티채널인터넷오디오지원

683제1장게임기술발전동향
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(5) 사운드엔진

<표5 - 1 - 3 - 0 5 >사운드 엔진 성능 목표 참조

5. 기술영역및 요소기술

가. 기술영역
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< 표5-1-3-06 > 게임엔진세부기술영역

항목 설명

그래픽엔진

- 렌더링엔진은게임화면에나타난각종요소( F e a t u r e s )에대한처리를담당함

- 애니메이션엔진은게임에서캐릭터가움직일때캐릭터의행동에대한움직임을시간에따라렌더링

해주거나일정패턴을지정하여캐릭터가움직일수있도록하는기능을제공함

물리엔진

- 게임세계의물리적현상을시뮬레이션하기위해적용됨

- 3차원입체게임엔진을지원하는물리엔진의개발을통하여고성능의퍼포먼스와연산데이터의오차

율이낮은역학모듈을내장, 3차원입체게임개발자들에게양질의3차원입체게임콘텐츠의제작용

이성을제공함

사운드엔진

- 사운드를게임에자유롭게첨가하고사용할수있도록제반환경을지원하는기능을수행

-2채널및다채널기반의입체음향생성, 사운드모델링, 각종음향이펙트적용등이실시간으로되도록

하는기술을제공함

게임서버

- 서버기술은온라인게임을지원하는서버를구성하는기술로서광의의온라인게임은네트워크를이용

하여복수의이용자가상호간에영향을주고받을수있는모든게임을의미하고협의의온라인게임은

개인용컴퓨터( P C )를매개하여인터넷이나통신망을통해복수의이용자가서버에접속하여플레이하

는게임을의미함

인공지능엔진
- 게임엔진중인공지능엔진은플레이어가마치사람과상대하는듯한착각을불러일으킬수있도록게

임에서인간과상대하는컴퓨터의행동을지정하는엔진임

< 표5-1-3-07 > 게임엔진기술영역별요소기술

기술영역 요소기술

그래픽엔진

■ 렌더링엔진요소기술

- 렌더링엔진의기본기능

·폴리곤및폴리곤매시를생성하는기능

·3D 객체의아키텍처를정의하는기능

·공간상에서3D 객체의위치를파악하는기능

·카메라제공기능

- 3D 객체효과기능

·텍스처매핑(Texture Mapping)

·쉐이딩(Shading) & 광원효과( L i g h t i n g )

- 속도개선기능

·클리핑(Clipping), 컬링( C u l l i n g )

·LOD (Level Of Detail)

·버퍼지원(Support Buffer) 기능

- 추가적인효과기능

·그림자(Shadow) 지원기능

·지형(Terrain) 지원기능

■ 애니메이션엔진요소기술

- 키프레임애니메이션(Keyframe Animation)

- 보간애니메이션(Interpolation Animation)

- 계층적애니메이션(Hierarchical Animation)

- 역운동애니메이션(Inverse Kinematics

A n i m a t i o n )

- 스키닝애니메이션(Skinning Animation)

게임서버

■ 서버아키텍처

■ 동시접속자관리기술

■ 다중참여기술

■ 게임공간관리기술

■ 게임진행관리기술

인공지능엔진

■ 인공지능구현기술

- 프로그램코딩형지능기술

- 기계학습형지능기술

- 진화적응형지능기술

■ NPC 제어기술

■ 지능행동유발기술

사운드엔진

물리엔진

■ 강체(Rigid Body) 시스템

■ 변형체및유체시스템

■ 실시간충돌검사(Collision Detection) 시스템

■ 파괴및변형시스템

■ 2채널기반음향기술

- 2채널방식의입체음향생성을위한기반기술인입체음상정위기술, 가상음장제어기술, 크로스톡

(Crosstalk) 제거기술

■ 멀티채널기반음향기술

- 멀티채널방식의입체음향생성을위한멀티채널음상정위기술, 멀티채널크로스톡제거기술, 서라

운드패닝

- 멀티채널오디오재생기술

- 멀티채널지원포맷및오디오코덱기술

■ 음원생성기술

- DTMF, Tones, Morse등음원생성기술

- 실시간일반음향필터기술

■ 음향편집기술

- 비파괴편집, 레이어, 마커, 그룹및멀티채널편집기술

- 실시간편집및안정적Undo/Redo 기술

■ 음향동기화기술

- 동영상및외부기기와의동기를위한SMPTE MTC 싱크기술

나. 기술영역별요소기술< 표5-1-3-05 > 사운드엔진성능목표
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< 표5-1-3-08 > 게임엔진요소기술분류

기술영역

그래픽엔진 렌더링엔진

애니메이션엔진

1차분류 2차분류 3차분류

Point

Vector

Color

Line, Line Strip, Line Loop

Triangle, Triangle Strip, Triangle Fan

Quad, Quad Strip

Polygon

Vector관련기능

Matrix관련기능

Quaternion

Flat Shading

Gouraud Shading

Phong Shading

Texture Mapping

Multitextureing

Bump Mapping

Displacement Mapping

Environment Mapping

Sphere Mapping

Cube Environment Mapping

Lighting

Point light

Directional Light

Spot Light

Ambient Light

Projective Texturing

Shadow 기법

Fog

Particle System

Sprite 

Billboard

Vertex Animation

Static

Dynamic (continuous)

BSP

PVS

Height Field

Vertex Shader

Pixel Shader

Focal Blur

Motion Blur

Bone animation

Keyframe animation

Skinning animation

Skeletal animation

Facial expression

Collision Detection

기본 자료 구조

Math 관련 기능

shading

Texture Mapping

Lighting

특수 효과

Advanced DS

L O D

고급 shader

Bluring

캐릭터애니메이션

< 표5-1-3-08 > 게임엔진요소기술분류(계속)

기술영역

게임서버

애니메이션엔진

네트워크엔진및

서버기술

인공지능엔진 인공지능엔진

물리엔진

사운드엔진

물리엔진

사운드엔진

1차분류 2차분류 3차분류

Character Studio

3D Studio MAX

3D Studio MAX Plug-in

Peer-to-Peer

Client-Server

Hybrid

Distributed

소규모

중규모

대규모

만명이내

십만명이내

백만명이내

Zoned World 방식

Seamless World 방식

Unlimited World 방식

세션지향방식

Drop-in 방식

프로그램코딩형지능기술

기계학습형지능기술

진화적응형지능기술

단일NPC 제어

다중NPC 제어

한정조건하의지능행동유발

속임수/의외성부가지능행동유발

다자유도Join 형태지원

Multi Resolution 동역학지원

Open/Closed chain

파티클처리

변형체처리

유체처리

충돌검사

반응처리

파괴처리

변형처리

3차원음상정위

가상음장제어

크로스톡제거

멀티채널입체음향

멀티채널코덱기술

각종음향편집기술

영상, 음향의동기화를위한프레임, SMPTE, MTC 동기기술

특수효과(플러그인)

동시접속자관리기술

다중참여기술

게임공간관리기술

인공지능구현기술

변형체및유체시스템

2채널입체음향

음향편집

음향동기화

서버아키텍처

NPC 제어기술

강체(Rigid Body)

시스템

실시간충돌검사시스템

멀티채널입체음향

파괴및변형시스템

지능행동유발기술

게임진행관리기술

6. 기술지도전개

가. 그래픽엔진

다. 요소기술분류
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<그림5-1-3-01> 그래픽엔진기술지도

나. 게임서버
<그림5 - 1 - 3 - 0 2 >게임서버기술지도

다. 인공지능엔진
<그림5 - 1 - 3 - 0 3 >인공지능엔진기술지도

라. 물리엔진
<그림5 - 1 - 3 - 0 4 >물리엔진기술지도
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보가 시급함. 이분야는 현재 국제

적인 수준이 유체 및 변형체 시뮬

레이션의초기단계임

(5) 사운드엔진

•기술대안: 멀티채널입체음향관련기술

•장점: 2채널은 물론이고 멀티채널에 대응

하는 입체음향 기술의 개발은

HDTV 등의 홈시어터 보급과 더불

어 입체음향을 처리하는 전용 하드

웨어가 대중화되면 음향 콘텐츠와의

쌍방향제어를 할 수 있게하는 등의

장점이있음

•단점: 멀티채널 오디오 시스템의 보급이

확산되면 표준 포맷을 가지고 있는

기관에서 독점권을 행사할 가능성이

있으며, 타 기관들은 로열티 지불로

막대한피해를볼 수 있음

나. 추진해야할 기술개발 전략 수립 및 우선순위

(1) 그래픽엔진, 게임서버, 인공지능엔진 및

물리엔진

•기술개발전략: 연구기관을 통해 물리엔진

시장분석을 한 후에, 대학

및 국책연구기관을 중심으

로 기술개발을 하고, 중소

기업에 기술이전을 하여

중소기업에서는 이를 상용

화할수 있도록함

•우선순위: 게임의 실감화를 위하여 물리엔

진의 우선 개발이 필요함. 인공

지능엔진은 국책연구기관을 중

심으로 기존 인공지능 기술의

게임에의 적응 연구 및 엔진화

추진이 타당함. 현재 그래픽엔

진과 게임서버 기술은 어느 정

도의 국제 경쟁력 있는 기술을

보유하고있음

(2) 사운드엔진

•기술개발전략: 연구기관을 통해 멀티채널

오디오의 시장분석을 한 후

에, 국책연구기관을 중심으

로 기술개발을 하고, 중소기

업에 기술이전을 하여 중소

기업에서는 이를 상용화할

수 있도록함

•우선순위: 멀티채널 오디오를 편집할 수 있

는 편집 도구의 개발이 절실하고,

이를 멀티 채널 코덱을 이용하여

멀티채널 오디오 시스템에서 재

생할 수 있는 기술이 필요함. 이

것이 가능하게 되면 전용 하드웨

어 등을 개발하여빠른 속도로 편

집 및 재생을 할 수 있는 기술이

개발되어야함

다. 필요기술의확보방안

(1) 그래픽엔진,  인공지능엔진및물리엔진

•기초연구지원: 대학 및 국책연구기관을중

심으로 하여 기초기술 개발

이 되어야함

•상용화개발지원: 중소기업에의 기술이전

비용을 정부에서 보조해

주고, 상용화에 필요한

인력을수급해줌

689제1장게임기술발전동향

5
7. 기술개발전략(기술대안)

가. 기술대안장단점분석

(1) 그래픽엔진

•기술대안: 3D 그래픽기술라이브러리화

•장단점: 기존 연구 그래픽 결과물들을 총

괄적으로 분류·정리하여 게임에

적절한 형태의 라이브러리로 만들

어 내는것이필요함

(2) 게임서버

•기술대안: 분산게임서버기술

•장단점: 현재의 게임서버 기술로는 동시

접속자 1 0만명 이상을 보장하기가

어려움. 이러한 기술적 장벽을 허

물기 위해서는 분산 게임서버 기

술의확보가중요함

(3) 인공지능엔진

•기술대안: 인공지능기술의라이브러리화

•장단점: 기존에 연구된 인공지능의 결과물

들을 총괄적으로 분류/정리하여

게임에서 사용하기 적절한 형태의

라이브러리로 만들어 내는 것이

필요함

(4) 물리엔진

•기술대안: 유체역학및 변형체시스템

•장단점: 강체는 물론이고 유체 및 변형체

에 대한 물리엔진 기술의 조기 확

688 2 0 0 3년게임백서

제
1
장

게
임
기
술

발
전
동
향

마. 사운드엔진
<그림5 - 1 - 3 - 0 5 >사운드엔진기술지도
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(2) 게임서버

•기초연구지원: 국책연구기관을 중심으로

하여 기초기술 개발이 되어

야 함

•상용화개발지원: 중소기업에의 기술이전

비용을 정부에서 보조해

주고, 상용화에 필요한

인력을수급해줌

(3) 사운드엔진

•기초연구지원: 국책연구기관을 통해서 기

초기술개발이되어야함

•상용화개발지원: 중소기업에의 기술이전

비용을 정부에서 보조해

주고, 상용화에 필요한

인력을수급해줌

•기술도입: 다채널 코덱 등 이미 표준화되

어 있는 기술에 대한 기술 도입

에 대해 정부차원에서 단일 창

구를마련하여지원이필요

라. 기술개발에 대한기회요인과 제약요인

(1) 그래픽엔진

3D 그래픽 분야는 오랫동안 선진국에서 연

구가 진행된 분야라서 단기간에 기술 격차를

해소하는 것은 쉽지 않을 것으로 예상되며 장

기간의 투자를 통해서 기술 격차를 줄여 갈 수

있을것이다.

(2) 게임서버

현재 국내의 관련 기술은 이미 세계적인 수

준이나 단지 제품화에 대한 개발이 다소 뒤쳐

진 상태이다.

(3) 인공지능엔진

현재 각 게임 플랫폼의 C PU가 그래픽에 투

자하는 시간외의 유휴 시간이 증대됨에 따라서

인공지능 기술에 대한 요구가 높아지고 있으

나, 국내에서는 이 분야에 대한 체계적인 연구

개발이이루어지고있지않고있다.

(4) 물리엔진

현재 각 게임 플랫폼의 C PU가 그래픽에 투

자하는 시간외의 유휴 시간이 증대됨에 따라서

실감형 게임 제작에 필수적인 물리엔진에대한

요구가 높아지고 있으며 관련 시장도 급격히

증대되고 있으나,  국내에서는 이 분야에 대한

체계적인연구개발이거의이루어지고있지않다.

(5) 사운드엔진

다채널 오디오 시스템(홈시어터), DVD 등의

매체의 보급이 확대됨에 따라 다채널 오디오

콘텐츠 제작에 대한 수요가 많아지고 있으나,

이미 다채널 코덱의 표준을 잡고 있는 선진국

에 막대한비용의로열티를지불해야한다.

마. 우리의여건분석및기술격차(Gap) 분석

(1) 그래픽엔진

3D 렌더링과 애니메이션 부분의 대부분의

원천 기술을 확보하지 못한 상태이며, 선진국

에 비해서 2∼3년 정도의 기술 격차가 있는 것

으로판단된다. 

따라서 이 부분에 대한 더욱 과감한 투자가

이루어져 하며, 3D 그래픽기술은 다양한 응용

분야를 가진 원천 기술이므로 원천 기술 확보

가 시급한실정이다.
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(2) 게임서버

현재 국내의 온라인게임서버관련 기술은 실

제 운영 실적 면에서는 거의 세계 최고의 수준

에 있으나 이의 제품화 및 원천기술 개발에 있

어서는 오히려 다른 선진국에 의존하고 있는

실정이므로, 기술격차가 거의 없는 게임서버

부분의상품화가조속히이루어져야한다.

(3) 인공지능엔진

현재 국내에서는 인공지능엔진과 관련된 기

술투자가 거의 이루어지고 있지 않으며, 세계

적으로도 1∼2개 정도의 업체에서만 인공지능

엔진 제품이출시되고 있다. 이분야에대한 조

기 투자가 이루어진다면 빠른 시일 내에 선진

국 수준의 인공지능엔진제품이 출시될 가능성

이 높다.

(4) 물리엔진

현재 국내에서는 거의 모든 게임에 외국 물

리엔진인 Havok 이나 K a r ma를 채택하고 있

는 실정이므로, 실감형 게임 제작에 가장 중요

한 요소인 물리엔진 분야는 집중적인 연구 투

자가 이루어진다면오히려 선진국 이상의 성능

을 보유하는엔진개발이가능하다.

(5) 사운드엔진

국내에서는 입체음향 기술과 멀티채널 음향

편집 기술을 중소기업을 중심으로 상용화하기

시작하였으나, 시장에서의실질적인 매출은 어

려움이 많지만 2채널 기반의 입체음향 기술은

선진국과의 기술격차가 거의 없고, 멀티 채널

기반의 입체음향 기술은 거의 대등한 위치에

있다.

1 9 9 0년대 중반까지 국내 게임산업은 걸음마

단계에 불과했다. 1990년대 말부터의 온라인

게임의 열풍으로 온라인게임에서는 세계 최고

의 기술력을 가진 국가로 성장하였다. 또한 국

민들의 인식도 유해산업이라는인식에서2 1세

기를 이끌어갈 고부가가치 산업이라는 인식으

로 전환하게 되었다. 이러한 성장은 미국과 일

본이 주도하고 있는 세계 게임산업에도전장을

낼 수 있는 신흥 게임강국으로서 한국의 위상

을 정립할수 있게되었다.

이러한 괄목할만한 성장에도 불구하고 아직

까지 게임산업 선진국인미국과 일본에 비하면

우리의게임산업은아직부족한부분이많다.

이러한 상황에서 계속적인 게임산업의 성장

을 위해서는 게임산업을 지탱할 수 있는 기반

에 대한 투자와 연구가 선행되어야 한다. 물론

게임엔진기술의 확보는 게임산업의기반을 형

성하는데중요한역할을담당할것이다.

게임엔진 및 기반기술의 국가기술지도 작성

은 경제적, 사회·문화적으로 정보화에 의한

복지사회의구현에 핵심적 역할의 담당을 가능

하게 하는 지침을 마련하는 일이며, 변화하는

시대·기술·시장의 상황에 맞추어서 효력이

있는 지침으로 끊임없이거듭날 것으로 기대한

다. 게임산업은 이제 산업기반이 형성된 시작

단계의 산업이다. 적극적인 관심과 투자가 선

행될 때 우리나라의 중요한 기반 산업으로 성

장할 수 있다. 최근 몇 년 동안 정부에서 보여

준 게임산업에 대한 관심은 게임산업의기반을

다지는데 중요한 역할을 담당했다. 세계 최고

의 게임산업 강국으로 성장할 수 있도록 정부

와 산업체 그리고 모든 국민의 관심과 노력이

필요하다.
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