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는 것이다.  각각의기종혹은 플랫폼에서서비

스되는콘텐츠를연동하여 데이터와제어를 공

유할 수 있는 서비스도 가능하게 된다. 아케이

드 게임기, 휴대용게임기, 비디오게임기, PC

기반게임기(가정용PC, PC방) 등을상호연동

할 수 있는 통합 플랫폼을 개발하여 개별 기기

의 성능에 최적화된 서비스를 제공할 수 있게

된다.  예를 들면, 국내의 대표적인 온라인 게

임인 NC 소프트의‘리니지’의 경우 모바일 환

경에서는 아이템 거래, 캐릭터 훈련 등의 모바

일 환경에 적합한 게임을 즐기고, PC 게임기

앞에서는 화려한 맵을 배경으로 실제 전투 등

의 임무를 수행하는 등 개별적인 기기나 플랫

폼의 장점을 극대화시킬 수 있는 서비스를 제

공할수 있다.

다. 국내외크로스플랫폼게임개발현황

국내·외적으로 크로스플랫폼 게임 개발 현

황을 정리하면 크게 두 가지 방향으로 정리할

수 있다.  첫 번째는 특정 플랫폼에서 개발된

게임을 다른 플랫폼으로 이식하는 경향이고,

두번째는여러 플랫폼간의연동을 고려한크로

스플랫폼연동게임콘텐츠개발이다. 

(1) 게임콘텐츠의플랫폼이식

게임 콘텐츠의플랫폼이식이 가장 활발하게

이루어지고 있는 플랫폼은 PC 게임과 비디오

게임이다. 비디오게임이 PC 게임으로 이식되

는 경우의 대부분은비디오게임으로성공한콘

텐츠를 보유하고 있는 캡콤, 스퀘어, SNK, 세

가 등의 일본 게임 회사들이 자사의 콘텐츠를

PC 게임으로활발하게이식하고있다.  반면에

PC 게임이 비디오게임으로 이식되는 경우는

대부분성공한PC 게임을가지고있는미국게

임회사가 비디오게임으로 시장을 확대하기 위

해서이루어지고있다.  PC 게임에서비디오게

임으로 이식된 대표적인 예로는 툼레이더

( Tomb Raider), 튜록 ( T u rok), 퀘이크

( Q ua ke), 디아블로( D iablo), 스타크래프트

( S t a rc ra ft) 등이 있다.  아직 비디오게임개발

기술이 초기 단계에 머무르고 있는 국내 게임

산업의실정을볼 때 또 다른시장을개척할수

있는기회가 있음에도살리지못하는 안타까운

현실이다.

플랫폼 이식은 당분간 크로스플랫폼 게임개

발의가장일반적인형태가될 전망이다.  플랫

폼간의특성이 다르므로이러한플랫폼이식은

여러 가지를 고려해야 한다.  PC 게임을 비디

오게임으로 이식할 때 고려해야 할 사항을 정

리하면다음과같다. 

첫째, 게임플레이( P layab i l it y )이다. 콘솔게임

에 대한 경험( c on s ole ex p er ienc e )은 컨트롤러

와 플레이어 통계라는 두 가지 명백한 요인에

의해정의된다.  PC 버전에서와같은게임디자

인, 예산, 게임코드를 보유하고 있다하더라도
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1. 크로스플랫폼게임기술개요

가. 크로스플랫폼게임정의

게임 산업은 2 1세기의 고부가가치 산업이지

만 위험이 큰 (high risk) 산업이다. 따라서최

근에는 이러한 위험 요소를 극복하기 위한 방

법으로 가장 많이 사용되는 것이 크로스플랫폼

게임 콘텐츠의 개발이다. 크로스플랫폼게임개

발은 더 넓은 소비자층을확보하고 게임개발의

생산성을 높이는데 도움을 주는 일반적인 방법

이 되어가고 있다. 크로스플랫폼 게임을 정의

하기는 쉽지 않지만 일반적으로 윈도, 리눅스,

맥, Palm, J2ME/MIDP, Po cket PC 등의 다

양한 운영 체제( Mu lt iple Operating Sys t em )

에서 PC, PDA, 휴대전화, 콘솔 등의 다양한

디바이스( Mu lt iple Dev ice) 뿐만 아니라 한국

어, 일본어, 영어 등의 다국어 환경

( Mu lt i l i n g ual env i ron ment )까지 지원하는

게임을말한다.

최근 PC 게임 시장과 아케이드 게임 시장의

퇴보와유무선인터넷인프라의발전과이를연

계한문화콘텐츠의다양화로인하여, 게임산업

은 기존의아케이드와콘솔형게임위주에서복

합적으로 크로스플랫폼 게임 개발로 변화하고

있다. 따라서, 크로스플랫폼에서 사용 가능한

게임콘텐츠를효과적으로제작할수 있는기술

에 대한활발한연구와개발이진행중이다. 

나. 크로스플랫폼게임기술목표

크로스플랫폼의 목표는 다음과 같이 크게 3

개로나누어볼 수 있다.  

첫째, 크로스플랫폼게임기술을 통해서 O ne

S ou rce Mu lt i - Us e를 구현하는 것이다.  One

S ou rce Mu lt i - Us e란 하나의 소스 데이터 혹

은 콘텐츠를 사용하여 여러 기종이나 목적에

활용하는 것을 말한다. 예를 들면 (주) C C R의

게임‘포트리스2블루’의 성공을계기로 애니메

이션, 출판, 완구등 국내외캐릭터 머천다이징

사업과 T V용 장편 애니메이션‘포트리스’를

제작하여 보급하는등 부가가치를높이는 사업

전략을말한다.

둘째, 게임의 개발 기간의 감소와 비용의 절

감이다. 최근에 크로스플랫폼 게임 개발이 이

루어지는 것은 개발 기간의 감소와 비용의 절

감이 중요한 요인이 된다. 크로스플랫폼 게임

개발은 단일 플랫폼에 의존하는 위험을 줄이

고, 큰시장을 형성하게될 뿐만아니라 하나의

플랫폼에 대해서 완성된 게임을 다른 플랫폼으

로 이식하는데 소요되는 기간 및 비용을 감소

시킬 수 있는 등 개발에 따른 오버헤드를 최소

화할수 있다.

셋째, 플랫폼간의상호연동 서비스를 제공하
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제 1 절 크로스플랫폼용게임제작기술

<그림5-4-1-01> 크로스플랫폼적용게임서비스의개념도
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는 경향이나타나고있다. PC 게임과비디오게

임을 동시에 출시한 대표적인 게임은 툼레이더

2, MDK 2, EA의 니드 포 스피드, 하이 스테

익스와 EA 스포츠의 N BA 시리즈, NHL 시리

즈, FIFA 시리즈, NFL 시리즈, 타이거 우즈

골프시리즈등이있다.

2. 크로스플랫폼게임개발기술

계층구조의 하부는 각종 플랫폼을 구성하는

하드웨어와 운영체제로 구성된다. 하드웨어의

특성에 따라 게임 콘텐츠는 많은 영향을 받게

된다.  운영체제 위에서 각종 3차원 기능을 제

공하는A PI 기술과통합게임엔진기술이중간

부분을 차지한다. 이러한 기술을 바탕으로 크

로스플랫폼에서 연동되는 게임 콘텐츠의 개발

이 이루어진다. 이 절에서는 이러한 계층구조

를 중심으로크로스플랫폼개발과 관련된 기술

에 대해서기술하고자한다.
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플레이어의경험은 실제로 플레이하고 있는 플

랫폼에 따라 원천적으로 달라질 필요가 있다.

이런모든기술적인장애에도불구하고PC게임

에서 콘솔게임 플랫폼으로 이식하는데 있어서

가장어려운이슈는바로게임플레이이다.

둘째, PC상의 키보드조작에 대응하는 콘솔

컨트롤러의 매핑함수를 결정해야 한다.  PC게

임은키보드를 통한 풍부한 옵션들을제공하므

로 섬세한 제어가 가능하다.  하지만콘솔컨트

롤러는 1 0 ~ 1 5개정도의 버튼으로 PC의 키보드

조합을 능가하기 힘들다.  따라서 마우스나 키

보드를 컨트롤러 버튼에 대응시키는좋은 맵핑

함수를찾는일이중요하다. 

셋째, 컨트롤러의 반응속도 및 민감도를 조

절해야 한다. 대부분의컨트롤러는스틱형이므

로 PC상에서의 마우스와 같은 DPI급 혹은 픽

셀레벨정도로섬세하게제어하기가힘들다. 

넷째, 자동화된플레이어 지원도구가필요하

다. 비디오게임의 조잡한 조작을 보상해줄 수

있는 자동 목표 생성이나 자동 레벨 설정 같은

자동화된플레이어지원도구가필요하다. 

다섯째, 멀티플레이어지원을 위한 컨트롤러

를 제어해야한다.  기존의콘솔컨트롤러는비

슷한기능을가지고있었기때문에다른플랫폼

에서 콘솔로의이식이 용이했지만소니의 듀얼

쇼크같이 압력에 민감한 컨트롤러들 때문에 균

형을 맞추기가 힘들다.  특히 멀티플레이어 게

임 같은경우에는특정플랫폼에적합한컨트롤

러가 다른 플레이어한테는불리하게 작용할 수

도 있기때문에이런점들을배려해야한다.

여섯째, PC게임들은 많은 경우에 시장에 출

하하고 난 뒤에도 패치 버전을 통해서 버그를

수정할 수 있다.  반면콘솔게임은일단시장에

출하되면패치 버전을 내놓기가거의 불가능하

거나 비용이 많이 들기 때문에 이런 위험성은

별로 없다. 따라서, PS2, XBOX 등의 콘솔게

임을 개발하려는 PC개발자들은 일단 시장에

출하하고난뒤 패치를 통해 업그레이드하는전

략은지양해야할것이다.

비디오게임 간의 이식도 활발하게 이루어지

고 있다. 비디오게임간에 콘텐츠를 이식할 때

고려사항을정리하면다음과같다. 

첫째, 비디오게임기의하드웨어 사양을 고려

해야 한다. PS2는 메모리가 3 2 M by t e로서 매

우 제한적인데 비해 X BOX는 메인 메모리가

6 4 M by t e로서 추가적인 a r t work작업이 가능

하다. 예를들면, 텍스처의해상도를 조절할 수

있으며, 캐릭터에게 다양한 미션을 추가할 수

있으며 맵의 요소에 색다른 특수효과를부여할

수 있다.

둘째, 예외 에러 처리에 대해서 고민해야 한

다. XBOX는부동소수점연산에취약하나 P S 2

는 유연하다. 또한 P S 2와는 다른 메모리 맵을

가지기 때문에 예기치 않은 에러에 대해 주의

해야한다.

(2) 크로스플랫폼게임콘텐츠개발

아직 비디오게임은 초기 단계이고 상대적으

로 온라인게임과모바일게임이발달한 국내 게

임산업의 현실에서 온라인게임과 모바일게임

간에 연동 기능을 가진 크로스플랫폼 게임 개

발이 많이 이루어지고 있다. 온라인게임과 모

바일게임이연동하는대표적인사례로는“워터

크래프트”, “뮤”, “리니지”등이있다.

외국에서는 상대적으로 PC게임과 비디오게

임이 대규모의 게임 산업을 형성하고 있고 아

직 유무선 인터넷이 보급되어 있지 않아서 주

로 PC 게임과 비디오게임으로 동시에 출시하

<그림5-4-1-02> 크로스플랫폼지원시스템계층구조도

<표5-4-1-01> 플랫폼간연동에서플랫폼하드웨어관련문제

구 분 내 용

인터랙션지속
·메시지블로킹시상대플레이어에통지

·플레이어상호간의활동상태파악수단

음성및기타통신수단 ·음성및채팅채널제공

플레이어와서버Drop-Out 대책
·Graceful handling

·A I를활용한네트워크장애시잠정적인플레이어대역활동등상대에드롭아웃사실통지

Drop-in Spectator
·정보노출대책수립

·활동범위, 통신능력제한

온라인자동관리및업그레이드
·인터넷을통한유지보수및갱신도입

·자동화된AS 및업그레이드

·서비스제공자의서비스플랫폼과통합용이한 S / W구조

·랑데부/채팅/빌링/계정로그인/암호등관련통합용이성

서비스제공자에대한고려 ·게임데이터/플레이어정보의엔터프라이즈D B저장

·고객서비스/온라인시험/베타프로그램/시범서비스/토너먼트/플레이어

랭킹관련설비등에관한고려

견고성 ·서버다운대책

성능 ·성능보다는정확성이중요

보안 ·게임치팅에대한철저한대책마련
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도록 해주는 라이브러리이다. 이것은 비디오,

오디오, CD-ROM, 키보드, 마우스, 조이스틱

등을 쉽게 제어할 수 있도록 라이브러리를 제

공함으로써 게임을 쉽게 개발할 수 있고 또한

포팅도가능하다.

(4) Allegro

A l le g ro는 C/C++ 개발자에게무료로 배포되

는 게임 프로그래밍 라이브러리로서, DOS,

Unix (Linux, FreeBSD, Irix, Sola r i s ) ,

Wi n dows, QNX, BeOS와MacOS 와 같은 다

양한 플랫폼을 지원한다. Alle g ro는 그래픽, 사

운드, 플레이어 입력(키보드, 마우스 그리고 조

이스틱)과 타이머 처리를 위한 다양한 기능을

제공한다. 또한고정및 부동 소수점 수학기능,

3차원기능, 파일관리기능, 압축된데이터파일

과 GU I를 제공한다.

A l le g ro는 비디오게임과 멀티미디어 프로그

래밍에 사용되는 것을 주목적으로 하는 포터블

( p or t able) 라이브러리이며, DJGPP 컴파일러

에서 C와 어셈블러의 혼합으로 최초로 시작되

었다. Dos, Unix, Wi n dows, BeOS, Mac O S ,

Q N X등과 같은 다양한 플랫폼 상에서 지원이

가능하고 그래픽 함수, 각 플랫폼에 대한 그래

픽 드라이버, 사운드함수, 사운드드라이버, 수

학 함수등을지원한다. 
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가. 플랫폼하드웨어

크로스플랫폼게임 콘텐츠를 개발할 때 플랫

폼의한계, 플랫폼별품질편차, 이기종간연동

시에 생길 수 있는 문제 등을 고려하여 개발하

여야한다. 

■ 플랫폼의 한계 : 크로스플랫폼이라 할지라

도 각 플랫폼에 의존적인 하드웨어의 제약

(속도, 용량등)을무시할수 없다는점이다. 

■ 플랫폼별품질 편차: 각플랫폼은플랫폼을

구성하는 하드웨어에따라 품질편차가발생

하므로 플랫폼을 통합할 때 이를 고려해야

한다는것이다.

■ 플랫폼간 연동 문제 : 이 기종간 콘텐츠 제

공시 발생되는성능문제, 예를들면 동기화,

지연등의문제까지고려해야한다. 

나. 3차원및게임API 기술

게임이나 멀티미디어 개발을 위한 A PI 중에

가장 일반적으로 사용되는 A PI는 O p en GL과

D i re ct X가 있다. 또한, 최근에크로스플랫폼에

서의게임 개발을 위한 A PI로S DL, Alle g ro와

같은공개용라이브러리들이사용되고있다. 

(1) OpenGL

O p en GL은 그래픽 하드웨어에 대한 인터페

이스를 제공한다. Open GL은 강력한 저수준

렌더링 및 모델링 소프트웨어라이브러리로서,

거의모든 주요 플랫폼들과다양한 하드웨어를

지원한다. Open GL은 오직 저수준의 렌더링

루틴을 제공하는데, 이것은프로그래머에게좀

더 세밀한 제어와 유연성을 제공하기 위한 것

이다.  최근에는 다양한 휴대용 단말에 적용하

기 위해서기존 O p en GL의일부분으로구성된

O p en GL ES에 대한 표준화가 활발하게 진행

되고있다. Open GL ES는다양한휴대용단말

에 사용되는 운영 체제에 독립적으로 사용할

수 있는표준화작업을진행하고있다.

(2) DirectX

D i re ct X는 Wi n dows 운영체제환경에서하

드웨어에대한 직접적인 접근을 제공하기 위한

일련의 A PI들이다. Dire ct X는 2 D와 3D 그래

픽 가속, 다양한입력 장치들의제어, 사운드와

음악 출력의 믹싱과 샘플링, 네트워킹과 멀티

플레이어게이밍 제어 그리고 다양한 멀티미디

어 스트리밍형식들을 지원하는함수들이 들어

있다. 이러한 함수들은 다음과 같은 여러 A PI

들에포함되어있다.

■D i re ctX Graph ics (Dire ct Draw, Dire ct 3 D )

: 2D와3D 그래픽관련기능을제공한다.

■D i re ct I nput : 다양한입력장치에 대한인터

페이스를제공하며, 진동장치도지원한다.

■D i re ctX Aud io (Dire ct S ound, Dire ct Mu s ic) :

오디오 구성 요소로, Dire ct S ou n d와

D i re ct Mu s ic을통합한것이다.

■D i re ct P lay : 네트웍이나인터넷, 모뎀 등을

통한통신을단순화시키는일련의도구이다.

■D i re ct S how : AV I나 MPG 같은 비디오파

일들의재생을위한기능을제공한다.

(3) SDL(Simple DirectMedia Layer)

S DL ( S i mple Dire ct Me d ia Layer )는 무료

크로스 플랫폼 멀티미디어 개발용 A PI이다.

이 라이브러리는 게임뿐만 아니라 게임 S DK ,

에뮬레이터, MPEG player, 그리고다른 어플

리케이션을 위해 사용된다. Linux, BSD,

MacOS, Win32, BeOS등과같은 다양한 플랫

폼 상에서 실행되는 게임을 쉽게 개발할 수 있

<표5-4-1-02> 3차원및게임API 기술의특징

p e n G L D i r e c t X S D L A l l e g r o

주요기능

강력한저수준렌더링및 Windows 운영체제 무료크로스플랫폼 게임프로그래밍

모델링소프트웨어라이브러리 환경에서하드웨어에 멀티미디어개발용A P I 라이브러리

대한직접적인접근을제공

지원플랫폼
Windows, Mac, Unix W i n d o w s Linux, BSD, MacOS, DOS, Unix, Windows,

Win32, BeOS QNX, BeOS, MacOS

주요플랫폼들과 2 D와3D 그래픽가속, 게임뿐만아니라게임SDK, 그래픽, 사운드, 플레이어입력

다양한하드웨어를지원 다양한입력장치들의제어, 에뮬레이터, MPEG player, (키보드, 마우스그리고조이스틱)
특징

사운드와음악출력의믹싱과 그리고다른어플리케이션을 과타이머처리를위한

샘플링, 네트워킹지원함수제공 위해사용 다양한기능을제공

<표5-4-1-03> 게임엔진의크로스플랫폼지원현황

엔진 특징 지원플랫폼

P C P S 2 X B O X G C L i n u x

- PS2와GameCube 지원

N e t I m m e r s e - Bone LOD, SceneImmerse등기능 ○ ○ ○ ○ ×

- Havok과의완벽한통합

- 플랫폼마다다른쉐이딩방식을사용하거나지원

Intrinsic Alchemy - 여러플랫폼에서사용할수있도록다양한 방 ○ ○ ○ ○ ○

식의쉐이딩을지원

R e n d e r W a r e
- 전체팀이실시간으로크로스플랫폼을위한게임을

○ ○ ○ ○ ○
만들수있는유일한협업게임개발시스템

Q u a k e - OpenGL을이용해서제작된게임엔진 ○ ○ ○ ○ ×

- MIPS CPU계열에이식이용이
○ ○ ○ ○ ×U n r e a l

- C + +의탁월한호환성때문에다른플랫폼으로의이식이용이

L i t h T e c h
- 기본적으로플레이스테이션2를지원 ○ ○ ○ ○ ×

- 사실적인렌더링을처리 ○ ○ × × ×
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츠 개발 분야에서의 경쟁력 우위를 점할 수 있

다.  크로스플랫폼 게임기술은 매우 광범위하

여 특별히 다음과 같은 분야에 연구 및 개발이

필요하다.  

첫째, 크로스플랫폼 표준안의 개발이다.  네

트워크 게임을 위한 유무선 통합 플랫폼 표준

안과 표준 개발 도구 및 통합개발환경에 대한

연구가필요하다. 

둘째, 크로스플랫폼 게임엔진의 개발이다.

이기종 크로스플랫폼 게임을 개발하는데 도움

을 줄 수 있는게임엔진이필요하다. 

셋째, 크로스플랫폼 표준 A PI 개발이다.

O ne Sou rce Mu lt i - Us e를 지원하는 통합 게

임 플랫폼표준A PI와라이브러리를개발할필

요가있다.

넷째, 분산 게임 응용 서비스를 위한 게임스

테이션의 개발이다.  PC, 비디오게임기, 휴대

용 게임기간의유무선 연동 서비스를지원하는

게임스테이션의기술개발이필요하다.

크로스플랫폼 기술은 각각의 플랫폼에 대한

여러 가지 기술들을 포괄적으로 필요로 하는

기술이며 플랫폼별 게임제작에는 현재로서는

별도의 제작비, 시간 및 인력투입이 필요한 시

점이다.  따라서, 국가적인차원에서 중장기적

으로 본격적인 크로스플랫폼 기술개발에 산·

학·연이협력하여 체계적인 연구와 개발이 절

실하게필요한시점이다.

5
1. 기술현황및 특징

3D 게임엔진에 대한 게임 업계의 관심은 최

근 들어 더욱 커지고 있다. 불과몇 년 전만 해

도 게임 제작 업체가 게임을 만들기 위해 타사

의 엔진을 구입하여 제작한다는 것은, 몇 가지

이유때문에회피 해왔던 것이사실이다. 그이

유를살펴보면, “타사엔진의구입시 게임제작

사의 기술력이 낮게 평가 된다”는 것과“개발

노하우의 축적이 불가능하다“라는 것이었다.

그러나 현재는 잘 정리된 3D 게임엔진이 게임

제작 프로세스에서필수 불가결한요소가 되었

고, 게임업체들이 3D 기술력의 축적보다는 게

임 콘텐츠 기획ㆍ제작 능력에 중점을 두게 되

었다.  이에 발 맞춰 게임개발사에서자신들의

게임을 만들기 위해 제작한 3D 게임엔진을 같

은 장르의 게임 개발을 하는 업체에 판매를 하

기 시작하면서(대표적으로Q ua ke엔진) 3D 게

임엔진의 상용화가시작되었다. 그런데아이러

니 하게도 엔진 개발사에서 개발한 게임 보다

엔진을 구매해서 개발한 게임이 더욱 많이 팔

리는현상이나타났다.

이러한결과는게임개발업체들이굳이엔진

을 자체개발하기위해시간과인력을투자하는

것보다는엔진을구매하여게임을좀 더 재미있

게 만들기위해투자하는것이이득이라는것을
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다. 크로스플랫폼게임엔진기술

게임엔진이란“게임의핵심기능적 요소를 구

성하는 코드를 라이브러리화 하고 이를 뒷받침

해주는 지원 기능의 집합체”를 말한다. 대부분

의 게임 엔진이 PC 게임과 비디오게임 관련 플

랫폼을지원하는기능을가지고있다. 

라. 플랫폼간상호연동서비스기술

(1) 크로스플랫폼연동기술

크로스플랫폼 연동기술은 각 플랫폼에 최적

화된 게임콘텐츠들을 상호 표준화된 데이터전

송방식으로연동할수 있는기술을말하며개별

기기간의 유/무선 장치를 이용한 로컬 상호연

동 시스템기술과 유/무선 인터넷 기반의 광대

역 상호연동시스템기술로나누어볼 수 있다. 

로컬 상호연동 기술은 아케이드, PC, 콘솔,

가정용 게임기 등을 USB, IrDA, RF,

B luet o oth 등의 유/무선 인터페이스를 이용하

여 로컬로상호 연동할 수 있는 기술이며, 광대

역 상호연동기술은 로컬로 연결되어있는기기

군들이 다시 통상적인 인터넷 프로토콜을이용

하여연결될수 있는기술을말하며, 범용운영

체제혹은 전용 운영체제를통한인터넷접근이

가능하다.

(2) 게임스테이션개발기술

게임스테이션이란 게임 플랫폼간의 네트워

크 게임 서비스를 위한 신뢰성 및 안정성과 실

시간성을최대한 보장하는분산 운용 네트워크

로컬게임서버 시스템을말한다.  따라서게임

스테이션을위해서는 다음과 같은 기술이 필요

하다.

■ 크로스플랫폼게임 컨텐츠를 각각의 플랫폼

에 맞게변환해주기 위한플랫폼별요소 기

술(비디오게임기및 모바일단말기1종이상

지원) 개발

■ 하나의 온라인 게임으로 게임 사용자들이

다양한 플랫폼을 통해 접속할 수 있도록 하

는 온라인게임서버기술개발

■ 게임 개발자가게임 플랫폼( PC, 비디오게임

기, 휴대·이동형 단말기)에 상관없이 온라

인 게임을 개발할수 있도록하는 다양한 게

임 플랫폼별 온라인 게임의 통합 제작 기술

개발

■ 크로스플랫폼을지원하는 온라인 게임 전용

프로토콜및 네트워크기술

■ 이기종 게임 서버 통합 및 게임데이터 통합

관리기술

■ 유·무선 플랫폼간의체감적 유사성을 위한

게임공간일관성유지기술

■ 게임 공간의 특징(그래픽, 시나리오)에기반

한 플랫폼별게임공간서술기법

3. 크로스플랫폼게임기술의전망

기존에 구축된 유무선 통신기술, 네트워크의

광대역화 및 통합화, 부품의 고성능화, 연관기

술의 발전 등으로 인한 비디오, 휴대용게임의

네트워크화와 크로스플랫폼화로 향후에는 장

르의 복합화와 크로스플랫폼의 새로운 개념을

반영한 게임이 시장을 주도할 것으로 전망된

다.  이러한 관점에서 우리나라의 온라인 게임

서버 구축 및 관리 기술은 세계적인 수준으로

크로스플랫폼 게임제작 과정에 프로젝트 관리

기법 등을활용한다면크로스플랫폼게임 콘텐

제 2 절 범용3D 게임엔진기술
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깨닫게 해주었고, 이것이 3D 게임엔진이라는

미들웨어시장을형성하는계기가되었다.

가. 특정장르에특화된엔진

앞에서설명한바와같이게임엔진은게임개

발의 필수요소로서만들고자 하는 게임 장르에

특화된다. 퀘이크를만들기위해퀘이크엔진을

만들었다. 특정 장르에 특화된 엔진이 가지는

장점은 엔진의 스크립트언어와 레벨 에디터만

으로도 같은 장르의 게임을 손쉽게 만들어 낼

수 있다는 것이다. 따라서 게임을 만들기 위해

서 소요되는 시간과 자본을 많이 줄일 수 있게

된다. 그러나 아쉬운 점은 특정 장르에 특화된

엔진의 사용자는 새로운 장르를 시도하기가힘

들다는 것과 게임 프로그래머가엔진의 기능들

을 변화시키거나추가하기가 힘들기 때문에 같

은 게임의 아류작 수준의 이미지를 벗어나기가

힘들다는것이다.

나. 범용장르를위한3D 게임엔진

기존의 게임엔진에대하여 범용 장르의 지원

과 플랫폼 다양화의요구가 커지면서, 범용3 D

게임엔진이 개발되기 시작했다. 범용엔진은해

당 장르의 게임을 개발할 때 특정 장르를 위한

엔진보다는시간이더 소요될가능성은있지만,

여러장르의게임개발이가능하다는장점이있

다. 특정 장르를 위한 엔진이 아니기 때문에,

게임을개발할때 별도의레벨에디터를제작해

야 하는번거로움에도불구하고, 창조적이고독

창적인 게임을 만들기 위해서는범용 게임엔진

이 대안일수밖에없다.

다. 범용3D 게임엔진

범용이라는 단어는 매우 추상적인 용어이기

때문에 우선적으로 무엇이 범용인가를 정의해

야 한다. 여기서는“다양한환경에사용가능하

다“로 정의해 볼 수 있다. 그렇다면, 범용 3 D

게임엔진에서의‘다양한 환경’이란 무엇을 의

미하는 것일까? ‘다양한 환경’의 의미를 생각

해 보면,

가. 다양한장르의게임제작이가능하다.

나. 다양한플랫폼의게임제작이가능하다.

다. 다양한미들웨어의사용이가능하다.

라. 다양한개발도구를지원한다.

마. 다양한운영체제( O S )를 지원한다.

이렇게 다양한 의미들의 공집합은 무엇일까?

<그림5-4-2-01> 퀘이크2 (왼쪽)와하프라이프(오른쪽)

※하프라이프는퀘이크2 엔진을개량, 개발하여퀘이크2 보다많은판매고를올렸다

<표5-4-2-01> 범용3D 게임엔진의기능분류

S/W 구성항목 세부내역 비고

Hierarchical Animation 객체가상하구조를가진다. 

Forward Kinematics  

Inverse Kinematics 

Interpolation 키프레임사이를보간

Motion blending

P h y s i q u e 뼈대에껍질을입히는것

Biped Animation 뼈대들을연결

Bone Animation 뼈대를이용한애니메이션

M o r p h e r 형체가변하는과정을보임

Cloth Simulation

L i n k A n i m a t i o n

Image Sequence

Alpha 

Texture Coordinate

Bump mapping 올록볼록한표면

Opacity mapping 뚫린텍스쳐

Texturing & Material
Reflection mapping 반사

Environment mapping 주변반사

Mip mapping 거리에따라다른텍스쳐

B i l l b o a r d 텍스쳐방향을계산

Combining rendered images

B l e n d i n g

Z - b u f f e r

Multi-pass rendering
Accumulation buffer

Stencil buffer

Back to front transparency

Planar reflections

Multi-pass shadow volumes

S h a d e r
Vertex shader GPU Programming

Pixel shader GPU Programming

Flat shading

Gouraud shading

S h a d i n g Phong shading

Mixing Phong and 

Gouraud shading

Light maps

Dynamic lighting

Lighting effects with light maps

Dynamic lights

Fog map

Projected shadows 

Adding shadows 

to a light map

S h a d o w s S e l f - s h a d o w i n g

Soft shadows

Dynamic shadows

Shadow Volumes

A n i m a t i o n

Keyframe Animation

Skinning Animation

Mesh Animation

Texture Animation

R e n d e r i n g

1)게임5부4장-(792 -821)  1904.4.5 10:45 PM  페이지800
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제공되고 있고, NVIDIA 같은 GPU를 제작하

는 업체에서는 C G라는 자사의 Ha rdwa re에

최적화된 언어를 제공하고 있다.  범용 3D 게

임엔진은 이러한 언어들을 사용하여 제작되어

지기 때문에, 범용엔진을사용하는프로그래머

는 하드웨어에 의존적인 이런 언어들을 따로

공부해야할 필요가없다.

(2) API 의다양화

(가) Open GL과D i re ct X

현재 가장 많이 쓰여지고 있는 3D API는 실

리콘 그래픽스의 O p en GL과 마이크로 소프트

의 D i re ct X가 있다. 이러한 A PI들 또한 하드

웨어의 발전에 따라, 또는 A PI의 성능 개선에

따라 계속 성능이 향상되고 있다.  Open GL은

현재 1.4 버전까지 개발되어 있으며, Dire ct X

는 9.0 버전까지 개발되어 있다.  Open GL은

플랫폼에의존적이지않다는 장점을 갖고 있는

반면에 버전 업이 느리다는 단점을 가지고 있

고, 이와 반대로 D i re ct X는 M ic ro s oft

Wi n dows에서만사용 할 수 있다는 단점을 가

지고 있지만 계속되는 버전 업으로 빠른 기술

의 향상이 장점이다. 그러나이 두 가지 A PI의

인터페이스는매우다르다.

(나) 범용3D 게임엔진의기술동향

범용 3D 게임엔진은 게임 프로그래머가 어

떤 A PI를 선택하여 사용하더라도 게임 소스코

드의 변화가 없다. 게임 프로그래머는 A PI의

함수를 직접적으로호출하는 것이아니라 엔진

이라는 중간단계의 함수들을 호출함으로서 그

내부를구성하고있는A PI의사용방법을알 필

요 없이 기능들을 사용할 수 있도록 인터페이

스를 제공해 준다. 또한 게임 프로그래머가

A PI 레벨의 기능을 사용하여 엔진에 포함되지

않은 기능을 제어 하고자 할 때는 닫혀 있는

A PI 인터페이스를열어주는기능도제공된다. 
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그것은엔진의기능이라고할수있다. 게임엔진

들은공통적인부분이많이있다. 이러한부분들

은엔진의 코어부분에들어있고, 이코어를사용

하여엔진의다양한부분들을제작하게된다. 

2. 기술개발동향및 응용사례

가.  다양한3D 게임개발환경

(1) 다양한3D 하드웨어의발전

(가) 새로운그래픽하드웨어들

컴퓨터가 3D 객체를 화면에 그리기 위해서

는 2D 이미지를 그리는 것 보다 많은 연산이

필요하다. 3D Graph ic s에서는 실수연산과 행

렬 연산이많기 때문이다.  지금까지이러한 연

산들은 컴퓨터의 중앙처리장치인 C PU에서 계

산되었다. 그러나 비디오 카드의 발전으로 그

래픽 연산 장치인 GPU ( Graph ic Pro c e s s i n g

Un it )가 비디오 카드에 탑재되면서 3 D

Graph ic s를 위한 연산들을 GPU에서 하게 되

었다. 이에 따른 장점은 기존의 C PU에서 할

일들을 GPU가 더욱 빨리 처리해 줌으로써

C PU의 작업량이 줄어들게 되었고, 이렇게 남

는 C PU 자원을인공 지능 연산이나 물리 연산

같은 작업에 할당하면서 게임의 좀 더 세밀한

표현이가능하게된 점이다. 

(나) 그래픽하드웨어와범용3D 게임엔진

이렇게 빠른 처리속도를이용하기 위해 필요

한 기술은 무엇일까? 답은Ha rdwa re Shader

라는GPU가이해할 수 있는원시 언어다.  이

언어는 원시언어이기 때문에 일반 프로그래머

가 사용하기가 쉽지 않다는 단점이 있다. 이러

한 단점을 보완하기 위해서 D i re ctX 9.0에서

는 H L S L ( H i g h - L evel Shader Languag e )이

S/W 구성항목 세부내역 비고

BSP Binary Space Partitioning

I n d o o r P V S Possibly Visibility Set

Portal & Cell

Quadtree 수평적으로4개의공간으로나눔

O u t d o o r O c t r e e 공간적으로8개의공간으로나눔

Spatial sorting
View Frustum Culling 시야에들어오지않는것을C u l l i n g

C l o u d 구름

F i r e 불

Special Effects
Lens flare

L i g h t n i n g

Particle systems 입자를실시간계산

W a t e r

T e r r a i n
C L O D

Level of Detail R O A M

M e s h Progressive Mesh

S p h e r e 구

AABB 

Intersection Test Collision detection
(Axis aligned bounding box)

축에평행한육면체

OBB (Oriented bounding box) 방향성있는육면체

K-DOP 

(Discrete orientation polytope)

<그림5-4-2-02> GPU 가탑재된Video Card. 

※NVIVDIA Geforce4 (왼쪽)과ATI Radeon(오른쪽)

<표5-4-2-02> DirectX 와O p e n G L의차이점

구분 O p e n G L D i r e c t X

Draw 방향 오른손법칙 왼손법칙

행렬표현방식 Column Matrix Row Matrix

인터페이스형태
C언어와같은

COM 인터페이스
순차적인터페이스

1)게임5부4장-(792 -821)  1904.4.5 10:45 PM  페이지802
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제작의편의성을위해자신들의게임에맞는레

벨 에디터를 자체적으로 제작한다. 이런 레벨

에디터는워크래프트3 같이전략시뮬레이션을

위한 도구일 수도 있고, 퀘이크 에디터와 같은

1인칭슈팅게임을위한에디터일수도있다. 

(라) 레벨 에디터를 제작할 수 있는 범용 3 D

게임엔진

앞에서설명한바와같이레벨에디터는각각

의 게임을 제작하기 위해 항상 새롭게 제작된

다. 이런 레벨 에디터의 제작 단계에서도 범용

3D 게임엔진은사용된다. 범용3D 게임엔진은

레벨에디터에필요한요소들을담고있기때문

에 엔진을 사용하여 제작한다면 좀 더 빠르고

안정적인레벨에디터를제작할 수 있다. 

(6) 다양한장르를위한인터페이스

범용 3D 게임엔진에서공집합이라고설명했

던 엔진 기능의 구성은 장르의 다양화를 가능

하게한다.  엔진의기능이 많고작음에관계없

이, 게임개발자가따로그 기능을 개발해야하

는가가 결정되기 때문이다. 그러나 효율적인

엔진의 구조는 많은 기능을 제공하기보다는,

적은 인터페이스에완벽한 기능을 제공하는 구

조가 바람직하다. 이러한 구조를 갖는 게임엔

진은 게임프로그래머가 사용 가능한 인터페이

스를 조합하여 새로운 기능들을 만들 수 있도

록 지원하며, 엔진을 배우는 시간이 절약된다.

이런 경우에 엔진구조가유연성을갖는다고 할

수 있 는 데 , Pro g ra m mable Shader

L a n g uag e가 이러한 유연한 구조의 대표적인

예라하겠다. 따라서범용3D 게임엔진개발은

유연성을가지면서 작은 구조의 완벽한 인터페

이스를추구하고있다.

나. 외국3D 게임엔진의동향

해외에는 오랜 기간 동안 엔진과 미들웨어를

개발해 온 업체들이 많이 있다. 또한 오픈소스 5
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(3) 플랫폼의다양화

(가) 콘솔플랫폼과 PC 플랫폼

국내에서 가장 많이 만들어지는 게임의 플랫

폼은 단연 PC 플랫폼이다. 그러나플레이스테

이션2, 게임 큐브, XBOX 등 비디오 게임기가

점차 보급됨에 따라 북미, 유럽, 일본에서는

PC 게임보다는 비디오 게임들이 더욱 많이 출

시되고있는실정이다.

(나) 범용3D 게임엔진의기술동향

다양한 플랫폼에서 호환 될 수 있는 게임을

개발하기 위해서는해당 플랫폼의 하드웨어지

식과그에 따른프로그램기술이필요하다.  그

러나 모든 게임 개발사가 이러한 다양한 기술

들을습득하기란쉬운 일이아니다.  결국범용

3D 게임엔진이 이 부분을 소화해주는 것이 가

장 바람직하다. 게임프로그래머는범용엔진을

사용하여 게임을 제작하고, 범용엔진에서제공

되는 플랫폼에 맞는 옵션을 설정하고, 플랫폼

에서 사용 가능한 컴파일러로 컴파일을 하여

게임을제작하게된다.

(4) 운영체제( O S )의다양화

(가) 다양한운영체제( O S )들

대부분의 PC 사용자들은M S의 Wi n dows를

운영체제로 사용하고 있지만, 매킨토시나리눅

스 등 다른 운영체제를 사용하는 사용자들도

있다. 이러한운영체제들은아케이드 게임이나

기타 플랫폼에서 사용되기도 한다. 또한 모바

일 하드웨어의발전에 따라 모바일 운영체제들

또한계속개발되고있다.

(나) 범용3D 게임엔진에서의운영체제호환성

범용 3D 게임엔진이 모든 운영체제에서 다

호환될 수는없지만, 게임개발에필요한 운영

체제는 호환이 가능하도록 개발되어진다. C와

C + +언어는 모든 운영체제에서 사용이 가능하

고 각각의 운영체제마다 컴파일러가 제공되고

있다.  범용3D 게임엔진의개발에서프로그램

언어를 C 와 C + +를 사용하는 이유가 여기에

있다.  따라서 게임 개발자는 범용 3D 게임엔

진을 사용하여 게임을 제작한 후 필요하다면

다른운영체제로포팅을보다쉽게할 수 있다.

(5) 개발도구의다양화

(가) 모델링도구

게임 개발 과정에는 프로그램뿐만 아니라

3D 디자인제작또한 중요하다.  현재많은 3 D

모델링 저작 도구가 출시 되어있는데, 그 중에

서 많이 사용되는 것들이 3DS Max, Maya ,

L i g ht wave이다. 

(나) 범용3D 게임엔진과모델링도구 들과의

호환성

3D 디자이너들이모델링을하면 3D 모델파

일을 엔진이 제공하는 방식으로 E x p ort 하게

되는데, 많은 엔진들이 해당 모델링 도구의 플

러그인 형식으로 처리하는 방법을 제공한다.

따라서, 3D 디자이너들이어떤 모델링 도구로

제작을 하느냐에 상관없이, 엔진에 최적화된

형식으로 E x p or t된 파일을 사용하여 게임을

제작할 수 있게된다.

(다) 레벨에디터

게임 제작사들은 게임장르의 다변화와 게임

<표5-4-2-03> 액션게임에특화된엔진

E n g i n e G e n r e P l a t f o r m D e v e l o p e r Game Title

A c t i o n P C Ubi Soft Unreal Tournament 2003

A c t i o n P C Legend Entertainment Unreal 2 : The Awakening

Unreal Engine A c t i o n P C Legend Entertainment The wheel of time

A c t i o n P C U . S . A r m y America's Army

A c t i o n P C Ubi Soft Rain bow six: Raven Shield

A c t i o n P C Ubi Soft Splinter Cell

A c t i o n P C K n o w W o n d e r Harry Potter

A c t i o n P C id Software Q u a k e

Quake Engine A c t i o n P C id Software Quake 2

A c t i o n P C 2 0 1 5 Medal of Honor : Allied Assault

A c t i o n P C Rogue Entertainment American McGee's Alice

A c t i o n P C Raven Software Soldier of Fortune 2

Action Adventure P C M o n o l i t h No One Lives Forever

A c t i o n P C M o n o l i t h S h o g o

Lith TecK A c t i o n P C M o n o l i t h B l o o d

A c t i o n P C M o n o l i t h Alien v Predator 2

A c t i o n P C Z o m b i Atlantis : The Lost Empire : Trial by Fire
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3. 기술의전망

가. 하드웨어의전망

(1) 5세대워크스테이션급그래픽아키텍쳐

현재 3세대 그래픽 아키텍처로 프로그래밍

이 가능한 Ver t ex & Pixel Shader를 넘어서

서 5세대 128 비트 그래픽 아키텍처가 개발되

어 상품화되고있다. 5세대그래픽 아키텍처의

장점은 완벽하게 프로그램이가능한 픽셀 파이

프라인이다. 이것을사용하면실시간으로현재

의 동영상같은 화면을 만들어낼 수 있는장점

이 있다. 머지 않아‘몬스터 주식회사’와 같은

애니메이션 수준의 그래픽 퀄리티를 게임에서

만날수 있다는이야기다.

(2) 범용3D 게임엔진의변화

5세대 그래픽 아키텍처가 개발되면서, 하드

웨어의 엄청난 기능 향상으로 인하여 기존에

추구하지 못했거나 혹은 데모로만 가능하던

3D 렌더링 기능들이 실시간에 처리가 가능하

게 되었다. 이런 하드웨어는 초당 8천만 폴리

곤이 실시간으로광원을 처리하면서실행될 수

있고, 현재의 그래픽 카드( G eforce 4급) 보다

5배 정도 빠른 속도의 성능 향상을 가져다 준

다. 따라서범용3D 게임엔진은게임프로그래

머가 손쉽게 이러한 하드웨어를 사용할 수 있

도록구조적변화가필요하게되었다.

나. 소프트웨어의전망

D i re ctX 9.0에서는 H L S L이 제공되었고,

O p en GL에서는 버전 2 . 0 (아직은 제안 단계이

지만)이 H L S L을 탑재하여 출시될 것이다. 지

금의 고정적인 파이프라인에서 좀 더 유연한

파이프라인으로 바뀌면서, 게임에서 고품질의

화면을만들어낼 수 있을 것으로 기대된다. 범

용 3D 게임엔진은 이러한 A PI를 바탕으로

C PU보다는 GPU를 많이 사용하는 구조로 변

화하게 될 것이며, 이에 따라 C PU 자원을 좀

더 많이 사용할 수 있으므로 지금보다 복잡한

인공지능이나물리연산이가능해질 것이다. 
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개발도 활발하게 이루어지고 있다. 이들 중에

서 상용 3D 게임엔진과 엔진을 사용하여 만든

게임을소개한다.

다. 국내3D 게임엔진

현재 국내에는 미들웨어 전문 개발 업체가

극소수에불과하다.  그중범용 3D 게임엔진을

개발한 업체로는 (재)한국게임산업개발원의지

원으로 2 0 0 2년 4월에 GI3D 엔진ver 1 . 0을 상

품화한 회사가 있다. GI3D 엔진 ver 1 . 0은 플

랫폼의 다양화를 위한 구조적 설계가 되어있

고, Open GL을 기반 으로 한 A PI로 제작되었

다.  외국의엔진전문업체들과비교해서 개발

기간이 짧고 상용화 된 시기가 최근이기 때문

에 아직 많은 상용게임이 발매되지는 않았다.

GI3D ver 1 . 0으로 제작된 상용게임은 아케이

드 건슈팅 게임과 온라인 네트워크 1인칭 액션

게임 등이 있고, 현재 개발중인 M MORPG 게

임 타이틀이 3개정도 진행중이다.  주목할 것

은 게임 개발기간의단축과 플랫폼의 다양화이

다. 아케이드게임의경우는게임프로그래머1

인이 개발 기간 3개월 정도를 소요하여 게임

도구와 게임 프로그램을 완성시켰고, 온라인

네트워크게임 또한 2 . 5개월 동안 개발하여 클

로즈베타를 할 수 있을 정도의 완성도를 나타

냈다.  GI3D ver2.0 에서는D i re ctX 9.0 기반

의 렌더러와 하드웨어쉐이더 기반의 렌더러가

추가되어서 A PI 다양화에도 성공했다고 볼 수

있다. 또한 버전 3.0 에서는 X BOX 플랫폼도

호환될예정이다.

<표5-4-2-04> 범용3D 게임엔진

G e n r e P l a t f o r m D e v e l o p e r Game Title

A c t i o n P S 2 Ubi Soft Rayman Revolution

A d v e n t u r e P S 2 T H Q Scooby Doo!  

Night of 100 Frights

S p o r t s P C Gearbox Software Tony Hawk's Pro Skater 3

Render Ware R P G P C Sony Online Entertainment Everquest: The Shadows of Luclin

A d v e n t u r e P C Revolution Software Broken Sword: The Sleeping Dragon

D r i v i n g P S 2 C r i t e r i o n Burnout 2

S p o r t s P S 2 K C E T Pro Evolution Soccer 2

S p o r t s P S 2 C r i t e r i o n A i r b l a d e

A c t i o n P S 2 Kodiak Interactive Monsters Inc

R P G P C / X B O X Bethesda Softworks Elder Scrolls III: Morrowind

A c t i o n P C Totally Games Star Trek: Bridge Commander

S p o r t s P C Microids Tennis Masters Series

S p o r t s P C C e n o z o i c Zero Cup Soccer

M M O R P G P C Mythic Entertainment Dark Age of Camelot

R a c i n g P S 2 Bethesda Softworks IHRA Drag Racing

N e t I m m e r s e P u z z l e P C / P S 2 / G a m Blue Planet Tetris Worlds

e c u b e / X B O X

A d v e n t u r e P C Headfirst Productions Call of Cthulhu

R a c i n g PC (PS2 in 2002) Microids Open Karts

A c t i o n P C Irrational Games Freedom Force

A c t i o n X B O X Oddworld Inhabitants Munch's Oddysee

R a c i n g PC (PS2 in 2002) D a v i l e x USA Racer

A d v e n t u r e P C Gameone Systems Eternal Saga

<표5-4-2-05> GI3D 엔진범용화

버전 버전 1 . 0 버전2.0 버전 3 . 0

개발완료시기 2 0 0 2년4월완료 2 0 0 3년4월완료 미정

기능 OpenGL 1.3 기반R e n d e r e r D i r e c t X 9 . 0기반 R e n d e r e r XBOX 툴제작

유연한자료구조개발 CG & HLSL 기반s h a d e r 물리엔진Havok 과의연동

다양한3D 기능제작 범용Terrain Editor

3ds Max 4 툴제작 3ds Max 5 툴제작

범용화 장르의다양화 A P I의다양화 플랫폼다양화

O S의다양화 Shader 엔진탑제 미들웨어와의호환성

<표5-4-2-06> 제5 세대그래픽카드인Geforce FX의스펙

과성능

Nvidia Geforce Quadro FX 2000

Nvidia Geforce Quadro FX 1000

A G P 8 X 8 X

G r a p h i c s 1 2 8 - b i t 1 2 8 - b i t

P i p e l i n e 3 7 . 7 1 3 2 . 2 4

p r o e - 0 1 3 8 . 9 8 3 0 . 1 5

u g s - 0 1 2 3 . 6 3 2 1 . 1 7

1)게임5부4장-(792 -821)  1904.4.5 10:45 PM  페이지806



809제4 장차세대게임기술

1. 기술현황및 특징

가. 사운드의정의

게임용 사운드를이야기하기에앞서 일단 사

운드의 개념을 정의할 필요가 있다.  사운드란

귀를통해서들을 수 있는모든 소리를말한다.

물리학적으로말하자면, 340 m/s의속도를 내

며, 에너지를 가지고 있어서 다른 물체를 진동

시키거나 파괴할 수도 있다.  그 진동에 따라

인간이 감지할 수 있는 사운드와 감지하지 못

하는 사운드가 있는데, 여기서 말하는 사운드

는 인간이 들을 수 있는 가청주파대역( 200 -

4000 Hz )에 있는사운드를말한다.  이러한사

운드는 사인파로 모델링 하게 되는데, 소리의

크기를 결정하는 진폭( A mpl itude )이 있고, 사

인파의 시작부터 다음 사인파의시작하기 전까

지의 시간인 주기( Per iod) 가 있고, 그 주기가

초당 얼마나 조밀하게 있는지를나타내는 주파

수( Fre quency) 가있다.  주파수는Hz로 표시

된다.

주파수가 높을수록 고음이 되며, 일반적으로

사람은 어느 정도의 이상의 고음이 되면 들을

수가 없게 된다.  마찬가지로 주파수가 낮으면

저음이 되는데, 어느 정도 이하의 저음이 되면

역시 사람은 들을 수가 없다.  서로 같은 주파

수를 가지고 있는 2개의 사인파가서로 합치게

되면소리가커지게된다.

이러한 소리를 컴퓨터 게임에 넣기 위해서는

디지털화시키는 것이 필요하다.  디지털화는

진폭부분과주파수 부분을 각각 디지털 데이터

로 변환하는것을 의미한다.  우선소리가들려

올 때, 1초에 몇 번 샘플링 ( s a mpling) 할지를

결정해야 한다.  일반 전화기에서의 8000 Hz

샘플링의 경우에는 1초에 8000 번 소리를 잡

아내는경우이다.  1초에8000 번소리를 잡아

내게되면, 1 / 8000 초마다1개의소리샘플이

생기게 되는데, 이때 1개의 소리 샘플은 몇 비

트로 표현하는 가는 진폭을 디지털 데이터로

변환하면서 결정된다.  보통의 게임에서 사용

되는 사운드는 8비트 모노 22100 sample을

사용하나PC 의성능이 좋아지면서이 또한질

이 높아지고있다.
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(1) DirectX 와O p e n G L의 S h a d e r

L a n g u a g e

D i re ct X는 9.0 버전에서 H L S L이라는

High Level Shader Languag e를 발표하였

다. Open GL은 아직 H L S L가 공식적으로 발

표되지는 않았지만, Open GL ARB에서는

GL sla n g을 탑재한 O p en GL 2.0을 제안하고

있다.  그러나이들은 서로다른구조로 되어있

기 때문에 엔진 개발사의 입장에서는 많은 구

조적인고민이뒤따를것이다.

(2) D i r e c t X와 O p e n G L의 H i g h - L e v e l

Shader language

D i re ct X의 H L S L은 C 언어와 비슷한 구조

의 언어로D i re ctX 외부에서원시언어로 변화

된다. 반면에 O p en GL의 GL sla n g은 C 언어

와 비슷한 구조의언어로O p en GL의내부에서

원시언어로직접컴파일된다.

4. 향후전망

많은 미들웨어 개발사들은 지금 이 시간에도

자사의 고유 기술들을 개발해 가고 있다. 3D

게임엔진 개발사도 이러한 미들웨어 개발사들

중의 하나이고, 이들은 고유한 영역을 각자가

가지고 있으면서 타사의 미들웨어와연동을 가

능케 함으로써, 게임 제작 시간을 단축시키고

좀 더 나은게임을 제작할 수 있는환경을 제공

하고 있다.  앞으로는 이러한 미들웨어의 시장

이 점점커질것이기때문에 범용3D 게임엔진

은 이러한 미들웨어들과의 호환성을 추구하며

발전해나갈것이다.

또한 범용 3D 게임엔진은 하드웨어와 소프

트웨어의 발전에 발맞추어 계속적인 성능개선

이 되어갈 것이다. 향후 게임엔진의 개발 방향

을 예측해 보면, GPU의 성능향상과 S h ader

언어의 개발로 많은 연산이 GPU에서 계산되

는 구조로 바뀔 것이다. 따라서 게임엔진의 구

조 또한 좀 더 유연한 구조로 변화 될 것이며,

사용자들에게 제공되는 엔진의 기능들은 미들

웨어와 연동됨으로써더욱 기술 집약적으로될

것이다. 또한 차세대 콘솔 플랫폼과도 호환 가

능한 엔진의 인터페이스는모바일 플랫폼 영역

까지도확대되어질전망이다.

<그림5-4-2-03> DirectX HLSL 과OpenGL 2.0의G L s l a n g

<그림5-4-3-01> 음의진동파형

제 3 절 게임사운드제작기술

※출처3dlabs 의opengl 2.0 slang
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(3) 음색

같은 노래를 다른 가수가 같은 음정과 같은

박자로노래를불러도우리는그것을다른사람

이 불렀다는 것을 알 수가 있다.  또 같은 곡을

다른악기로연주를하면그것이음정과세기가

같더라도서로다른악기로연주했다는것을알

수가있다.  음색은이렇게 같은 세기의 똑같은

음정일지라도, 소리가부드럽다든지, 딱딱하다

든지를구분할 수 있는성질을말한다.

정현파 중 가장 진동수가 낮은 음을 기본파

라 하고 그것의 주파수를 기본 주파수라고 부

르며 이 기본 주파수의 정수배 주파수를 가지

는 다른 파형성분들을고조파하고부른다.  고

조파가 서로 섞이는 방법의 차이에서 음색의

차이가 난다. 즉, 악기에 따라 고조파의 혼합

상태가 각각 다르기 때문에 각 악기들은 저마

다의독특한음색을 가지고 있는것이다.  대체

로 위쪽의 고조파가 넓게 분포하면 아름답고

풍부한음색이된다는특징이있다.  

라. 사운드의성질

(1) 회절, 반사, 흡수

사운드도하나의 파동이기 때문에 파동이 갖

는 기본적인성질인 회절, 반사, 흡수의성질을

가지고 있다.  다른파동과 마찬가지로낮은주

파일수록 회절성이 강하고, 높은 주파일수록

직진성이 강하고 반사가 잘된다. 회절성이 강

하면 음원이 보이지 않는 곳에서도 소리를 잘

들을 수가 있고, 직진성이 강하면 사운드의 진

행 방향과 다른 방향에서는 사운드를 잘 들을

수가없게된다.

(2) 잔향

잔향은 사운드의발생이 끝난 후에도 천장이

나 벽으로부터의 남아있는 사운드가계속해서

반사됨으로 나타나는현상으로, 메아리가이에

속한다. 잔향은 공간감을 느끼게 해주는 주요

한 원인이 된다.  또한거리감을느끼게하는데

도 영향을미친다고알려져있다.

마. 게임에서의사운드

게임에서의사운드는 크게 두 가지 부분으로

나뉠 수 있다. 하나는 음원이고, 다른 하나는

그 음원을 재생해주는 사운드 엔진이다. 음원

은 특정 분위기를연출하거나효과들의보조적

인 역할을 하며 게임의 전반적인 흐름을 이끄

는데 도움을 준다.  음원은 게임의 특징에 큰

영향을 미치며, 때로는사운드만으로도게임의

종류를눈치챌수도있다.

사운드 엔진은 적절한 타이밍에올바른 사운

드를 재생하도록 해주거나, 사운드에 효과를
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나. 게임용사운드의특징

조용히 해야만 하는 장소에서의 게임은 사운

드를느낄 수가없기 때문에, 곧게임을 종료하

기 마련이다.  화려한그래픽과현란한특수효

과들로 무장된 게임이라할지라도 사운드가없

으면금방싫증이나기때문이다.

이처럼 사운드는 게임의 몰입도와흥미를 증

진시키기 위한 필수불가결한 구성요소가아닐

수 없다.  게임용 사운드는 때로는 특수효과의

보조적인 역할로, 때로는 분위기 메이커로, 때

로는 단독으로 게임을 이끌어가기도 한다.  게

임에서의 사운드는 그만큼 비중이 크다고 할

수 있다.

지난 게임대상에서사운드 대상을 받은 화이

트데이를 보자. 화이트데이는 게임의 진행의

대부분을 사운드에 의존한다. 게임의전반적인

분위기는 어둡고 스산하며 배경으로 깔리는 배

경음악이나 효과음들은 유저로 하여금 오싹함

을 느끼게 해준다. 어두운 분위기를 강조하는

효과로 그래픽보다는 사운드를 중시한 게임이

다. 사운드가 게임의 흥미나 몰입도에 얼마나

큰 영향을 미치는지를 보여주는 아주 좋은 예

이다.

다. 사운드의구조

(1) 주파수

정밀한 사운드 엔진을 만들고자 한다면 반드

시 정확하게조율된주파수를알아야한다.  로

우 레벨로 구현할 것이 아니라면, 이런 것들은

그다지신경 쓰지않아도될 것이다.  일반적인

게임 프로그래머들에게는 불필요할지도 모른

다.  대부분의현대 음악은 평균율이라는조율

법을사용한다. 

(2) 진폭

진폭도 주파수와 같이 측정된 값이다. 앞서

말했듯이 진폭의 크기가 크면 소리의 크기가

커진다. 음의 진동파형에서 보면 사운드 파형

의 높이를 나타낸다. 진폭은 데시벨로 표현된

다. 데시벨은두 소리간의 음의크기의차를측

정할 수 있도록 해준다.  크기가 클수록 음의

세기도 같이 증가하기 때문에 이를 단위화 한

것이 데시벨이다.  어떤소리의 크기가두 배로

커지면, 그것은 10 lo g1 0 2 만큼 또는 약

3 . 0 1 d B쯤 커진것이다.

<표5-4-3-01> 옥타브에따른조율주파수 (단위: 헤르츠H z )

0 1 2 3 4 5 6 7 9

C 1 6 . 3 5 2 3 2 . 7 0 3 6 5 . 4 0 6 1 3 0 . 8 1 2 6 1 . 6 3 5 2 3 . 2 5 1 0 4 6 . 5 2 0 9 3 . 0 4 1 8 6 . 0

C # 1 7 . 3 2 4 3 4 . 6 4 8 6 9 . 2 9 6 1 3 8 . 5 9 2 7 7 . 1 8 5 5 4 . 3 7 1 1 0 8 . 7 2 2 1 7 . 5 4 4 3 4 . 9

D 1 8 . 3 5 4 3 6 . 7 0 8 7 3 . 4 1 6 1 4 6 . 8 3 2 9 3 . 6 6 5 8 7 . 3 3 1 1 7 4 . 7 2 3 4 9 . 3 4 6 9 8 . 6

D # 1 9 . 4 4 5 3 8 . 8 9 1 7 7 . 7 8 2 1 5 5 . 5 6 3 1 1 . 1 3 6 2 2 . 2 5 1 2 4 4 . 5 2 4 8 9 . 0 4 9 7 8 . 0

E 2 0 . 6 0 2 4 1 . 2 0 3 8 2 . 4 0 7 1 6 4 . 8 1 3 2 9 . 6 3 6 5 9 . 2 6 1 3 1 8 . 5 2 6 3 7 . 0 5 2 7 4 . 0

F 2 1 . 8 2 7 4 3 . 6 5 4 8 7 . 3 0 7 1 7 4 . 6 1 3 4 9 . 2 3 6 9 8 . 4 6 1 3 9 6 . 9 2 7 3 9 . 8 5 5 8 7 . 7

F # 2 3 . 1 2 5 4 6 . 2 4 9 9 2 . 4 9 9 1 8 5 . 0 0 3 6 9 . 9 9 7 3 9 . 9 9 1 4 8 0 . 0 2 9 6 0 . 0 5 9 1 9 . 9

G 2 4 . 5 0 0 4 8 . 9 9 9 9 7 . 9 9 9 1 9 6 . 0 0 3 9 2 . 0 0 7 8 3 . 9 9 1 5 6 8 . 0 3 1 3 6 . 0 6 2 7 1 . 9

G # 2 5 . 9 5 7 5 1 . 9 1 3 1 0 3 . 8 3 2 0 7 . 6 5 4 1 5 . 3 0 8 3 0 . 6 1 1 6 6 1 . 2 3 3 2 2 . 4 6 6 4 4 . 9

A 2 7 . 5 0 0 5 5 . 0 0 0 1 1 0 . 0 0 2 2 0 . 0 0 4 4 0 . 0 0 8 8 0 . 0 0 1 7 6 0 . 0 3 5 2 0 . 0 7 0 4 0 . 0

A # 2 9 . 1 3 5 5 8 . 2 7 0 1 1 6 . 5 4 2 3 3 . 0 8 4 6 6 . 1 6 9 3 2 . 3 3 1 8 6 4 . 7 3 7 2 9 . 3 7 4 5 8 . 6

B 3 0 . 8 6 8 6 1 . 7 3 5 1 2 3 . 4 7 2 4 6 . 9 4 4 9 3 . 8 8 9 8 7 . 7 7 1 9 7 5 . 5 3 9 5 1 . 1 7902.0 

<그림5-4-3-02> 고조파성분에따른소리의차이

(a) 소리굽쇠 (b) 바이올린 (b) 클라리넷
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D i re ct S ou n d는 믹싱을 하기 위해 하드웨어

가 사용가능한지 그렇지 않은지에 따라서, 믹

싱을 소프트웨어로제공할지 그렇지 않을 지를

결정한다.  하지만 요즘 나오는 대부분의 사운

드 카드는 D i re ct S ou n d가 표준처럼되어 있기

때문에, Dire ct S ou n d를 지원하지않는 사운드

카드는거의없다.

D i re ct S ou n d는 본래 2D 스테레오로믹싱하

도록 만들어 졌었다.  하지만 버전 3 부터는

2D 스테레오믹싱 외에 3D 스테레오로믹싱하

는 기능을 추가로 제공하게 되었다.  하지만스

테레오 기반에서 3D 믹싱은 C PU 점유율만높

일 뿐 별로 효용가치는없었다. 그러나그의결

과로 3D 사운드에 필요한“L i s t ener”의 개념

을 사용하게 되었고, 이는 2D 패닝으로 3D 사

운드를 흉내내던 것보다는 훨씬 좋은 현실감을

제공하게 되었다. Dire ct S ou n d가 3D 사운드

기능을 제공하면서이러한 기술을 이용한 게임

들이하나둘씩나오기시작했다.

D i re ct S ou n d가 가장 로우레벨 오디오 시스

템이기 때문에, 근래에 출시되는 사운드 카드

들은 이를 지원하도록 만들어질 수밖에 없다.

결국 D i re ct S ou n d는 하드웨어의 기능을 십분

활용할수 있게된 것이다. 

D i re ct S ou n d는 하드웨어 가속을 특별히 설

정해 주지 않아도 자동으로 사용한다.  하드웨

어를 사용할 수 없다면, 앞서 말한 바와 같이

소프트웨어로모든 것을 처리할 수 있다.  이는

사운드 프로그래머로 하여금 편리함을 제공해

준다.  이또한D i re ct S ou n d의 강점이라할 수

있다.  따라서 D i re ct S ou n d의 속성들을 이용

하여 사운드 카드의 모든 성능을 이끌어 낼 수

있다. Dire ct S ou n d는 타사의 하드웨어 확장

( C re at ive Lab s의 EA X나 S en s au ra의

Mac ro F X와 같은)들과 연계하기 쉽도록 설계

되어있다.

2D 사운드를 재생하는 것이 C PU 점유율이

나 코드작성에 있어서 편리함은 두말할 나위가

없지만, 그렇게만 하기에는 사운드 카드가 너

무 할 일이없어진다.

두개의 스피커를 사용하여 3D 공간에 사운

드를 위치시키는 알고리즘은 소프트웨어에서

도 확실히 가능하다.  그러나, (좀더 효과적으

로) 능률을 생각한다면 하드웨어를 사용하는

것이 더 효율적이다.  특히 잔향은 3D 오디오

보다 더 많은 계산을 요구하는데, 이를 소프트

웨어로 계산하기 위해서는 그래픽 렌더링을 포

기해야만할 것이다.

(2) DirectMusic

D i re ct Mu s ic은 D i re ct S ou n d의 단점을 보

완하기 위해 최근에 만들어져서 D i re ct Aud io

에 포함되었다. Dire ct S ou n d가 wave 만을사

용할 수 있도록 설계되어 있는 반면에

D i re c Mu s ic은 새로 추가되는 모든 코덱을 사

용할 수 있도록 설계되어 있다.  즉, 음악을 재

생하기 위해서 D i re ct S ou n d를 사용하여 엔진

을 설계했다면, MP3나AC3 등의 오디오 포맷

을 재생할 때 그 포맷의 종류와 헤더를 읽어와

서 다시 wave 파일로 변환하여 재생을 시켜야

하지만, Dire ct Mu s ic은그에대한디코더만따

로 구해서 프로그램에서 단지 연결만 해주면

재생을 할 수 있다. 이는새로운 오디오 포맷이

나왔을경우매우유용하다. 즉D i re ct Mu s ic은

D i re ct S ound 보다 한 단계 위에 있는 상위레

벨 A PI 라고생각하면될 것이다.

처음에 D i re ct Mu s ic는 M I DI를 재생하기 위

해서 만들어졌지만, 계속해서 발전한 결과 지
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적용하여 상황에 맞는 분위기를 연출할 수 있

도록 보조적인 역할을 하는 프로그램 모듈이

다.

게임에서 사용되는 A PI로는 EAX, Dire ct X

Aud io 등 여러 종류가 있으나 요즘 나오는 게

임에서는 거의 대부분 D i re ctX Aud io를 사용

한다.  EA X는 입체 음향 부분에서 탁월한 성

능을 발휘하지만지원하는사운드 카드가 적어

서 많이 사용되지는 않는다.  반면 D i re ct X는

표준이 되어 버려 요즘 출시되는 대부분의 사

운드 카드가 지원하기때문에 많은 개발자들이

선호하고있다. 

사운드부분에C PU를많이할애하지못하는

덩치큰 게임이 D i re ctX Aud io를 사용하면 로

우 레벨로 작동해서 C PU 점유율이나 속도 면

에서많은이점을취할수 있다.

사운드 엔진은 그 특성상 단일 모듈로 판매

되거나 제작되는 경우는 드물다. 게임 엔진을

제작하면서그에 맞는사운드 엔진을 제작하는

것이상례이다.

바. DirectX Audio

요즘 제작되는 게임에서 D i re ctX Aud io를

사용하여 제작되지 않는 사운드 엔진은 거의

없다.  간단한 보드게임이나, 속도를 고려하지

않아도 되는 게임에서는 다른 A PI를 사용해도

무방하겠지만, 여러가지면을고려해볼 때 현

재 나와있는A PI 중에서는D i re ctX Aud io 가

가장 잘 되어 있다.  가장 많이 사용하는 이유

도 거기에 있다.  게임에서가장많이 사용되는

D i re ctX Aud io에대해서알아보자.

D i re ctX Aud io는 D i re ct X에 포함되어 있

으며, 사운드 엔진을 구성하거나 혹은 단순히

사운드를재생할수 있도록도와주는A PI이다.

D i re ct Aud io는 크게 D i re ct S ou n d와

D i re ct Mu s ic으 로 구 분 된 다 . 본 래 는

D i re ct S ou n d만 존재했었으나, 단순한 wave

파일의 재생뿐만 아니라 여러 가지일(예를 들

면 여러 가지 포맷의 사운드 파일을 재생하거

나 특수효과를 표현하기 위해 D i re ct Mu s ic이

탄생하게 되었다. D i re ct S ou n d는 D i re ct Mu s ic

보다로우레벨이며, 그만큼속도면에서많은이점

을 가지고있다.D i re ct Mu s ic은 늦게태어난 만

큼 많은 호환성을 가지고 있으며, 이른바 객체

지향을 추구할 수 있도록 되어있다.  실제로

D i re ct S ound 보다는 D i re c Mu s ic이 사용처는

더 많다. 그렇기 때문에 D i re ct Mu s ic은 무거

울 수밖에 없으며, 아직까지 게임오디오 프로

그 래 머 들 이 D i re ct Mu s ic 보 다 는

D i re ct S ou n d를 선호할 수밖에 없는 것이다.

또한 D i re ct Mu s ic을 사용하지 않아도

D i re ct S ound 만으로자신이하고자하는일을

아쉬움 없이 할 수 있다는 것도 프로그래머로

하여금 계속해서 D i re ct S ou n d를 사용하게 만

들 고 있 다 .  하 지 만 때 에 따 라 서 는

D i re ct S ound 보다는 D i re ct Mu s ic을 써야 될

때도 있다. 사운드 프로그래머는 이를 심사숙

고해서결정해야할 것이다.

(1) DirectSound

앞서 말했듯이 D i re ct S ou n d는 D i re ct X

Aud io의 로우레벨 구성요소이다. Dire ct S ou n d

를 사용하기 위해서는 기본적으로 버퍼를 할당하

고, 주버퍼( P r i mary Bu f fer) 안의 모든 오디오

데이터를 처리하도록 명령하는 일을 해야 한다.

wavefor m의 결과를 오디오 출력 디바이스에 보

내는것이다.
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상 앞서 간다. 하드웨어의 가속기능은 놀라울

정도로 발전하여 현재의 PC 에서도 하드웨어

의 가속기능을 사용하여 3D 사운드를 재생할

수 있게되었다. 이는단순패닝과 음의강약만

으로 3 D를 표현하려고 했던 이전과는 확연한

차이를 드러낸다. 단순한 패닝과 볼륨 조정만

으로 구현한3D 사운드도제법 괜찮았지만, 새

로운 오디오 기능들은더욱현실감있는 3D 사

운드를구현할수 있었다.

(가) 머리전달함수(HRTF : HEA D

R E LATED TRANSFER FUNCT ION )

산업계에서는 오래 전부터 두개의 스피커만

을 이용해서 3D 사운드를 구현하는 방법을 연

구해 왔다. 소리는인간의 두 귀를 통해사운드

의 위치를 뇌로 하여금 느끼게 해주는데, 이때

두 귀로들어가는소리를 제어하여, 두개의 스

피커만으로소리가 스피커의위치가 아닌 어떤

다를 곳으로부터 나고 있다는 느끼도록 하는

것이 H R T F ( He ad Related Tra n s fer

Fu nct ion s )라고알려진알고리즘이다.

HRTF 만으로도 훌륭한 결과를 얻을 수는

있지만, 스피커가 최적화된 배치로 되어있지

않거나, 귀의모양이 다르거나, 혹은귀의 위치

가 다르거나 하는 이유들로 본래의 효과를

100% 구현하기는 힘들다. 이중 가장 큰 문제

는 크로스토크( c ro s s t a l k )로부터 발생되는 문

제이다. 이는 한쪽 귀에만 들려야할 소리가 다

른 한쪽에서 들려서 본래 들려주고자 하는 소

리와다른소리가귀에 들려지는현상이다.  결

국, 헤드폰을통해서 듣는것이가장 확실한 방

법일 것이다.  머리의 앞부분에서의 음상 정위

는 굉장히 잘 되지만, 다른 부분에서는 성능이

좋지못하다.  청취자의바로위쪽에 음을위치

시키거나, 스피커수평면의위, 아래로음을 위

치시키는경우가그렇다.

어쨌든, 이 알고리즘이 완벽하지 않지만,

H R T F를 통한 구현이 일반적인 팬이나 볼륨조

정을 통해 얻은 결과보다 뛰어나다는 것은 의

심할 여지가 없고, 많은 경우에 놀랄만한 사실

감을 준다.  또한 이런 알고리즘이 일반적으로

하드웨어에서 구현되기 때문에( D i re ct S ou n d

에서 소프트웨어적으로 구현이 가능하다고는

하지만), 최소한의C PU 사용으로 굉장히 훌륭

한 결과를준다.

(3) DirectX Audio를이용한입체음향의구현

(가) Dire ct S ou n d를 이용한3D 사운드구현

D i re ct S ou n d를 이용한 3D 사운드는

D i re ct X의 D i re ct S ou n d의 샘플소스 중에

P lay 3 D S ound 라는 샘플에 소스가 있으므로

여기서는중요한 부분만 간략해서소개 하고자

한다. 응용프로그램이나사운드 엔진에 적용하

고자한다면D i re ct S ou n d의 샘플소스를참고

하기바란다.

샘플 소스로 다채널 3D 사운드를 재생할 수

있다. 지금현재 D i re ctX8.1 버전은위의 코드
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금처럼 어떠한 형태의 디지털 오디오도 재생할

수 있도록 되었다.  게임이아닌오디오 시스템

을 구축하려는 프로그래머들에게는 이러한 점

이 강한 매력이 아닐 수 없다. MIDI를 재생하

는 것에 관심이 없는 사람들도 다른 형태의 오

디오 포맷을 사용하기 위해 D i re ct Mu s ic을 사

용할수 있는것이다.

D i re ctX Aud io 문서를 보면, Dire ct Mu s ic

관련 내용이 그 문서의대부분을 차지한다.  그

이유는 D i re ct Mu s ic은 D i re ct S ou n d를 기초

하여 만들어졌지만 그보다 더욱 복잡하고,

D i re ct S ound 에는없는기능들을많이포함하

기 때문이다. 그렇게 심혈을 기울여 만든

D i re ct Mu s ic 이기 때문에 M ic ro s oft에서는

개발자들이음악 재생뿐만아니라 게임에서사

용 되는 사 운드 효 과를 재생 할 때도

D i re ct Mu s ic을 사용하라고 권유하고 있다. 그

렇지만 지금 현재 D i re ct Mu s ic을 사용해서 게

임의 사운드를 재생하는 게임은 없다. 그 이유

는 게임용 사운드로 여러 가지 포맷을 사용하

거나, 동적으로 변화시켜야 되는 경우가 거의

없기 때문이다. 하지만 단순히 음악파일을 재

생하는 것이라면 D i re ct S ound 보다는

D i re ct Mu s ic이 보다 막강한 기능을 제공할 것

이다. Dire ct Mu s ic으로 프로그램을 작성하는

것이 D i re ct S ou n d를 사용하여 작성하는 것보

다는훨씬적은코드를작성할수 있다.

D i re ct Mu s ic은 본질적으로, 스트리밍 구조

이다. Dire ct Mu s ic은 또한 자동으로

Wi n dows Aud io 컴프레이션 매니저를 사용하

여 컴퓨터에 설치된 가장 알맞은 코덱을 찾아

서 사운드를재생할 수 있도록 해준다.  이러한

특징들은 D i re ct S ou n d를 사용해도 가능 하지

만, Dire ct S ou n d는 파일로부터 wave 파일을

읽어서 재생하는 단순한 기능에도 많은 수의

코드를필요로한다.

D i re ct S ound 와 D i re ct Mu s ic에 대해서 결

론을 내리자면, 사운드 재생을 위한 어플리케

이션을 만들고자 한다면 D i re ct Mu s ic 보다 환

상적인A PI 는없다. 그러나, 속도나세세한컨

트롤을 요하는 게임을 제작할 시에는

D i re ct Mu s ic 보다는 D i re ct S ou n d를 사용하

는 것이많은이점을얻을수가있다.

사. 입체음향기술

(1) 입체음향의개요

인간의 귀는 두 개가 쌍이 되어 들리는 소리

의 강약과 귀에 도착하는 시간과의 차이에 의

해 거리와 방향감을 느낄 수가 있다.  이러한

방향감에 음향이 발생하는공간의 잔향을 더하

면, 입체 음향을 구현 할 수 있는데, 청취자는

소리만 듣고도 공간의 느낌과 소리의 방향, 그

리고 거리를 지각 할 수 있게 된다.  입체 음향

이란“음원이 발생한공간에위치하지않은청

취자가음향을 들었을 때 방향감, 거리감및 공

간감을 지각할 수 있도록, 음향에 공간 정보를

부가한 음향”을 말한다. 방향감이란음의 소리

만으로 음원이 발생하는 곳의 방향이 어느 곳

인지를 느끼는 것이고, 공간감이란 각각의 특

정 공간(운동장, 동굴, 방, 차안등)에서발생하

는 잔향으로인해 느껴지는 공간의 느낌이며,

거리감은 음이 멀어졌을경우에 음량이 작아짐

으로써 느껴지는 느낌이다. 이들 요소가 모두

존재해야만입체음향이라고할 수 있다.

(2) 3D 오디오

하드웨어의 발전은 소프트웨어의 발전을 항

// 필요한변수선언- 더많은변수가사용되지만이곳에서는중요한변수만소개

C S ou n d Ma nag er*    g_pSou n d Ma nag er    = NULL;

C S ound*          g_pSound              = NULL;

L PDI R E CT S OU N D 3 DBUFFER   g_pDS3DBu f fer  = NULL;
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만으로 4채널 3D 사운드가재생이 된다.  현재

에는 H R T F가 4채널까지밖에없기 때문에 5 . 1

채널용 3D 사운드는구현할 수 없다.  한가지

주의 할 점은 샘플 코드를 사용해서 사운드를

재생하기위해서 음원은 반드시 모노이어야한

다.  이렇게하면 거리감과위치감을동시에표
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L PDI R E CT S OU N D 3 DLISTENER g_pDSListener  = NULL;

D S 3 DBUFFER              g_dsBu f fer Pa ra m s ;

if( g_pSound )

{

g _ p S ou n d - > S t op ( ) ;

g _ p S ou n d - > R e s et ( ) ;

}

// 사운드버퍼를할당한다.

hr = g_pSou n d Ma nag er - > C re ate( &g_pSound, strFile Na me, 

D S BCA P S _ CTRL3D, DS3DA L G _ H R T F _ F U L L ) ;

// 3D 사운드버퍼를얻어온다. 이함수를실행함으로써비로소3D 사운드가된다.

hr = g_pSou n d - > G et 3 DBu f fer I nt er face( 0, &g_pDS3DBu f fer );

// Get the 3D bu f fer para met er s

g _ d s Bu f fer Pa ra m s . dwSize = sizeof ( D S 3 DBU F F E R ) ;

g _ p D S 3 DBu f fer - > G et A l l Pa ra met ers( &g_dsBu f fer Pa rams );

// Set new 3D bu f fer para met er s

g _ d s Bu f fer Pa ra m s . dw Mo de = DS3DMODE _ H EA DR E LAT I V E ;

g _ p D S 3 DBu f fer - > S et A l l Pa ra met ers( &g_dsBu f fer Pa rams, DS3D_IMMEDI ATE );

/ /청취자설정

/ /일반재생과는다르게3D 사운드는청취자가필요하다.

// 그래픽엔진으로따지면청취자는아바타자체일 수도있고, 3인칭인경우에는

/ /카메라가청취자가될 것이다.

DWORD dw Apply F lag = ( g_bDefer S ettings ) ? DS3D_DEFERRED :

D S 3 D _ I M M E DI AT E ;

g _ d s L i s t ener Pa ra m s . fl D oppler Fact or = fDoppler Fact or ;

g _ d s L i s t ener Pa ra m s . fl R ol lof f Fact or = fRol lof f Fact or ;

if( g_pDSListener )

g _ p D S L i s t ener - > S et A l l Pa ra met er s ( & g _ d s L i s t ener Pa rams, dw Apply F lag );

g _ d s Bu f fer Pa ra m s . fl M i n D i s t a nce = fMinDistanc e ;

g _ d s Bu f fer Pa ra m s . fl Ma x D i s t a nce = fMa x D i s t a nc e ;

if( g_pDS3DBu f fer )

g _ p D S 3 DBu f fer - > S et A l l Pa ra met ers( &g_dsBu f fer Pa rams, dw Apply F lag );

/ /여기까지3D 사운드를위한기본적인설정과초기화가끝났다.

// 이제부터3차원좌표계가쓰이는데D 3 DV E CT OR 는왼손좌표계를사용한다.

// Flo at 형으로x, y, z 가있으며그래픽엔진이오른손좌표계라면x 의값을

// 반대로넣어주면된다.

hr = g_pSou n d - > P lay( 0, DSBPLAY _ L OOPI NG ); // 재생

// pv Po s it ion 은사운드의위치를결정하는D 3 DV E CT OR

// 속도가있을경우도플러효과를기대할수 있지만0 으로놓는것이

// 3D 사운드를재생하는데는음질도좋고더욱효과적이다.

memcpy( &g_dsBu f fer Pa ra m s . v Po s it ion, pv Po s it ion, sizeof ( D 3 DV E CT OR) );

memcpy( &g_dsBu f fer Pa ra m s . v Velo c ity, pv Velo c ity, sizeof ( D 3 DV E CT OR) );

// 이부분이사운드의위치를직접적으로업데이트하는부분이다.

// 사운드가재생중에아래함수를호출하면, 사운드는멈추지않고위치만

// 바뀌어서소리가날 것이다.

if( g_pDS3DBu f fer ) {

g _ p D S 3 DBu f fer - > S et A l l Pa ra met er s ( & g _ d s Bu f fer Pa rams,  

D S 3 D _ I M M E DI ATE );

}
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를 사용한다. Dire ct S ou n d를 이용하여 어느

정도 3차원 입체 음향을 재생할 수 있음에도

불구하고많은업체들은D i re ct Sou n d를 단지

음원의 재생용도로만사용하고 있는 실정이다.

현재 베타서비스 중이거나 상용화하여서비스

하고 있는 게임의 예를 보자 사운드 엔진이 얼

마나미비한지그 실태를알 수 있을것이다. 

현재오픈 베타중인샤이닝 로어는많은광고

로인해인지도가높은국산 온라인게임이다.

<사운드현황>

■ 위치감 : 이렇다할위치감을 느끼기 힘들다.

좌우의 채널 분배에 의한 패닝정도가 고작

이며, 화면에서 보이지 않는 곳은 사운드가

재생되지 않아 소리만으로위치를 파악한다

는 것은불가능하다.

■ 거리감 : 사운드가 발생하는 곳과의 거리가

멀고 가까운 정도에 따라 음의 크기가 변하

지 않는다. 따라서거리감은전혀 느낄수가

없다.

■ 공간감 : 집안으로 들어간다던가 하는 공간

의 변화가있어도사운드는바뀌지않는다.

세피로스는게임 방송에서 코너를 만들어 자

주 방영되는 국산 온라인 게임이다. 풀 3 D로

되어 있으나 그래픽의 렌더링 속도가 느린 것

이 단점이다.

<사운드현황>

■ 위치감 : 다채널을지원하며위치감이 잘 표

현되어있다. 

■ 거리감 : 사운드의재생 위치가 멀고가까움

에 따라 음의 강약 조절이 잘되어 있다. 소

리만 가지고도 대상의 위치와 거리를 대충

짐작할수 있게되어있다.

■ 공간감: 숲과길, 마을에서의공간감은전혀

표현되지 않고 있다. 여타의 다른 게임에 비

해 사운드효과는잘 표현되어있는편이다.

5
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현 할 수 있다.

(나) 공간감의표현

공간감의 표현은 위에 설명한 위치감, 거리

감과 더불어 입체음향을구성하는 필수 요소이

다.  공간감을표현하기위해서 에코나R everb

필터를 사용할 수 있다. 공간감을 표현하는 것

은 음의 잔향 효과를 이용한 것이기 때문에

R everb 필터를 사용하는 것이 일반적이다.

R everb 필터는 계산량이 많고 무겁기 때문에

기피하는 부분이기도 하다. 그러나 완전한 입

체음향을구현하고자한다면, 반드시 위의 3 D

사운드와 더불어 R everb 효과를 적용시켜야

한다.  하지만 R everb 효과는 프로그램만으로

해결될수 있는문제가아니다.

D i re ct S ou n d로는 그 파라메터를 적용해서

재생하는 정도밖에 할 수 없으며 각각 그 공간

에 맞는 파라미터 세팅은 프리셋을 이용하거나

전문 기관에 의뢰하여 그 설정을 얻어와야만

한다. 

S DK의S oundFX 라는샘플을 보면D i re ct X

에서 제공하는 필터들의 사용방법에 대해서 나

와 있다. 그곳에C S ou n d F X Ma nag er가정의되

어 있는데 이 클래스를 사용하면손쉽게 필터들

을 적용할수 있다.

2. 기술개발현황및 전망

현재의 사운드 엔진은 대부분 D i re ct S ou n d

// Sound 버퍼를할당하고

hr = g_lp S ou n d Ma nag er - > C re ate( &g_lp S ound, g_tszFilena me, 

D S BCA P S _ CTRLFX, GUID_NULL );

// g_lp F X Ma nag er 는C S ou n d F X Ma nag er 객체

/ /사운드버퍼와g _ lp F X Ma nag er 연결한다.

g _ lp F X Ma nag er - > I n it ialize( g_lp S ou n d - > G et Bu f fer( 0 ), FALSE );

/ /적용될필터를결정하는데, 7이면R everb 필터를의미한다.

g _ lp F X Ma nag er - > S et F X E nable ( 7 ) ;

/ /필터를활성화시킨다.

hr = g_lp F X Ma nag er - > A ct ivateFX( );

여기까지 되었다면 R everb 필터가 활성화되어 사운드에 적용되게 된다.  파라메터는 디폴트

값이 들어가게 되며, 파라메터를변경시키기위해서는 다음의 코드를 실행하면 된다. Reverb

는 다음의4개의파라메터를갖는다.

g _ lp F X Ma nag er - > m _ p a ra m s R everb.fInGain    //Gain

g _ lp F X Ma nag er - > m _ p a ra m s R everb . f R everbMix //Mix

g _ lp F X Ma nag er - > m _ p a ra m s R everb . f R everb T i me //잔향시간

g _ lp F X Ma nag er - > m _ p a ra m s R everb . f H i g h Fre q R T R at io //주파수

이 4개의 파라메터를입력하면아래의 코드로 적용하면 된다.  이역시 3D 사운드의경우와

마찬가지로실시간으로적용된다.

g _ lp F X Ma nag er - > m _ lp R everb - > S et A l l Pa ra met er s (

& g _ lp F X Ma nag er - > m _ p a ra m s R everb );

<그림5-4-3-03> 샤이닝로어온라인
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이번에 한빛소프트가 출시한 위드 온라인은

현재 대만에 수출계약이 체결된 제품이다. 그래

픽은Full 3D로높은수준의퀄리티를보여주고

있다.  속도면에서도 나무랄 데가없지만, 카메

라 뷰가고정되어있는것이단점이다.

<사운드현황>

■ 위치감 : 전혀 없다. 여러 개의 스피커에서

똑같은소리가난다.

■ 거리감 : 역시 전혀 없다. 효과음을 단순히

재생하는것이불과하다.

■ 공간감 : 발자국소리가 밟는땅에따라서 약

간씩 변하기는 하나 공간감의 표현이라고는

볼 수 없다.

위의 예에서 보듯이 국내 게임의 사운드 현황

은 그렇게많이발전하지는못했다.

입체음향기술이 D i re ctX 에서도 제공되지만

그것을 이용하여 사운드 엔진을 제작하는 업체

는 그리많지않다.  외국의게임들은이와는 다

르게 많은 게임들이 입체음향을 구현하기 위해

노력하고 있다. 일반 유저에게 보급되는 사운드

카드는 지금 현재 5.1 채널이 가장 낮은 스펙임

에도 불구하고 5.1 채널을 지원하는 게임은 찾

아보기 힘들다. 사용자들의욕구는 당연히 늘어

날 것이고, 앞으로7.1 채널등으로 확장되는사

운드 엔진이 일반화 될 것임은 자명한 일이다.

유저들의시스템이업그레이드됨과동시에개발

자들은 그의 구미에 맞는 게임을 만들어야 할

것이다. 그 시점에서 입체음향을 지원하는 게임

은 그렇지 못한 게임들과 차별화 될 것이다. 아

니 앞으로는 모든 게임들이 입체음향을 지원하

게 될 것이므로, 지원하지 못하는 게임은 외면

받게될 것이다.
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<그림5-4-3-04> 세피로스온라인

<그림5-4-3-05> 위드온라인
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