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요  약
MMORPG와 같은 게임에서 근접전투가 벌어지는 샷에서 프라이머리 액터들간의 오클루젼이

종종 발생한다. 본 논문은 미디엄 샷(medium shot) 기법으로 오클루젼을 해결하고 오버-숄더
샷(over-shoulder shot) 기법으로 대결구도를 강화하는 미디엄 오버-숄더(Medium and
Oversholder, MOS) 기법을 제안한다. 미디엄 샷 기법은 4개의 기준점을 설정하고. 오버-숄더
샷 기법은 측면의 기준점을 가변적으로 위치시키며 오클루더는 두 개의 스피어로 대체한다. 레
이와 스피어가 교차하는지 여부로 잠재적 오클루젼 상태가 판별되면 오클루더의 우측 또는 좌
측으로 카메라를 이동시키고, 오클루젼이 해결되면 이동을 멈춘다. 실험결과 MOS 기법은 샷당
평균 13.7㎲의 연산시간의 성능을 보였으며, 오클루젼은 평균 9.26% 비율로 뷰어의 시선 장애에
영향을 주진 않았다.

ABSTRACT
In a game such as MMORPG, players often see occlusions between primary actors in

a shot where shows a close quarter combat. This paper proposes an occlusion resolution
technique(MOS) by grafting a medium shot technique and an over-shoulder shot
technique to strengthen a confrontation structure. A medium shot technique sets 4
reference points at the up/down/left/right on the sphere of target. An over-shoulder shot
technique is a technique of locating the reference points on the side variably. An
occluder is replaced with 2 spheres. If a ray is emitted to a reference point from the
camera point and intersects a sphere of occluder, it becomes a potential occlusion state.
If so, we start to move the camera to the right or left of the occluder, keep moving it
while new position of camera is in potential occlusion state, and stop its movement when
the occlusion is resolved. Our experiments show that MOS technique consumes
operational time of 13.7㎲ per shot on average, and that it resolves occlusions in 9.26%
of ratio on average, and so doesn't have any effect on viewer's sight.

Keywords : Occlusion Resolution, Medium shot and Over shoulder shot, Potential
occlusion state
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1. 서 언

MMORPG와 같은 게임에서 근접전투를 벌이는

대전 캐릭터가 뷰어의 시야에 가려지는 오클루젼

(occlusion) 현상이 발생한다. [그림 1]은 주인공

캐릭터가 마주친 NPC를 가려서 오클루젼이 발생

한 예이다. 이 같은 게임에는 수많은 캐릭터가 등

장하지만 뷰어의 입장에서 그 장면에서 주목해야

할 캐릭터에 오클루젼이 발생하면, 그 만큼 게임에

집중할 수 없게 되고 재미는 반감한다. 오클루젼은

게임 개발자가 의도한 영상을 훼손하기 때문에 이

를 보완하는 방법이 필요하다.

[그림 1] 오클루젼이 발생한 예

대부분의 MMORPG에서는 장르 특성에 따라

플레이어 주도적인 카메라 시스템을 사용하고 있

다. 플레이어가 카메라 제어권을 갖게 하여 오클루

젼을 스스로 해결하도록 유도하고 있다.

플레이어가 카메라를 직접 제어할 수 있으면 게

임의 장면을 플레이어의 취향에 맞게 연출할 수

있는 장점도 있지만, 상대 캐릭터를 제압하고 주변

상황을 인식해야 하는 상황에서 그만큼 게임에 집

중할 수 없는 단점이 있다. 미적으로 영상을 즐기

고 싶다면 카메라를 직접 제어하는 불편함을 감수

해야 한다. 그래서, 예를 들어 [그림 1]과 같이 발

생한 오클루젼을, [그림 2]처럼 해결해 주는 자동

적인 카메라 기법이 필요하다.

본 논문은 게임에서 주인공 캐릭터나 NPC같은

프라이머리 액터(primary actor)들이 서로 가려지

는 오클루젼을, 카메라 샷의 기법에 근거하여 해결

하는 기법을 제시한다. 이 기법은, 게임의 근접 전

투 상황에서 오클루젼이 발생할 가능성이 크므로

먼저 근접 전투가 발생하는 경우를 확인하고, 발생

한 경우 캐릭터에 대해 미디엄 오버-숄더 샷

(Medium and Over Shoulder shot, MOS) 기법

을 적용하여 오클루젼을 해소하는 방법을 세 단계

로 나누어 좀 더 세부적으로 설명한다. 제안하는

MOS 기법은 미디엄 샷 기법에 오버 숄더 샷 기

법[6]을 접목시킨 기법이다. 이 기법에서는 일대일

근접 전투만을 대상으로 하며 그 외의 상황을 고

려하지 않는다.

[그림 2] [그림 1]의 오클루젼을 해결한 예

MOS 기법은 플레이어에게 입력에 대한 부담을

줄여줄 수 있고 게임 개발자가 의도한 장면을 연

출하여 손실 없이 즐길 수 있을 것이다. 게임 개발

자가 모델링한 캐릭터가 잘 보이도록 하고 타격

동작 같은 애니메이션뿐만 아니라 타격 후의 특수

효과까지도 놓치지 않고 감상할 수 있을 것이다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서 오클루

젼 해결 기법과 관련된 기존 연구들을 설명한다. 3

장에서 MOS 오클루젼 해결 알고리즘을 설명한다.

4장에서 제안 기법을 실험하고 분석한다. 끝으로 5

장에서 결론을 서술한다.

2. 관련 연구

머시니마(machinima)와 가상 환경에서 쉽게 오

클루젼을 검출하는 방법은 레이 캐스팅(ray

casting) 기법[1]을 이용하는 것이다. 오클루젼 검

출 알고리즘은 카메라로부터 레이를 투사해서 타겟

(target)과 카메라 사이의 오클루더(occluder)를 검

출하는 카메라 슈팅 앵글 기법이 있다[2]. 이보다
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좀 더 정교한 레이 기법은 타겟의 상, 하, 좌, 우로

부터 4개의 레이를 설정하여 오클루더를 검출하는

4 레이 기법이 있다[3,4]. 명확한 오클루젼 검출 기

법은 Z-버퍼 알고리즘을 이용하여 타겟과 오클루

더의 픽셀의 개수를 계산하여 정량적으로 비율을

얻는 방법이다[5]. 레이를 이용한 기법은 정확성이

다소 떨어지지만 연산속도가 매우 빠르고 기존 연

구 방법을 보완한다면 현실적인 대안이 될 것이다.

4 레이 기법은 카메라와 타겟 사이의 환경정보

를 얻기 위해 4개의 레이를 배치한다. 레이가 어떤

환경과 교차하면 카메라는 오클루젼 가능성이 있

다. 이 방법은 명확하고 상세한 오클루젼 맵을 형

성하지 않는다. 대신에 타겟의 시선을 방해할 수

있는 잠재적 오클루더의 표시를 제공한다. 작은 오

클루더로 가득 차 있는 조밀한 환경은 더 많은 레

이를 사용하는 것이 필요할 수 있다. 이 잠재적 오

클루젼 정보를 사용하여 오클루더가 타겟의 시선을

막기 전에 카메라 위치를 조정해야 할 것이다. 오

클루젼 가능성(레이의 교차)이 있으면 그 가능성이

제거 될 때까지 카메라를 이동시킨다. 캐릭터가 매

우 좁은 방에서 모든 레이가 막혀서 오클루젼이

발생하면 세이프티 포인트(safety point)를 사용한

다. 세이프티 포인트는 오클루젼을 만나지 않을 가

능성이 있는 카메라 위치를 제공한다.

기존의 4 레이 기법이 오클루더가 구조물인데

비해, MOS 기법은 캐릭터로 발전시킨 것이다. 4

레이 기법은 풀 샷(full shot) 기법과 유사하다. 풀

샷 기법은 4개의 기준점 중에서 하단의 기준점을

발바닥까지 위치시킨 방법이다.

[그림 3] 풀 샷 기법의 단점

예로 든 [그림 3]은 풀 샷 기법을 사용하여 하

단의 기준점으로 오클루젼으로 판단되는 모습이다.

실제 그림은 오클루더가 타겟을 가리지 않고 있다.

이런 오류를 바로 잡는 기법이 MOS 기법의 미디

엄 샷 기법이다. 미디엄 샷 기법은 거의 대부분의

오클루젼을 감지해 낼 수 있다.

3. 오클루젼 해결 알고리즘

이 장에서는 오클루젼을 해결하는 MOS 기법을

설명한다. 오클루젼을 해결하는 기본 개념을 세부

단계로 나누어 설명한다.

3.1 알고리즘의 개요

오클루젼 해결 알고리즘은 전투시스템의 근접

전투가 발생하는 지 여부를 판별하는 단계, 디그레

이드 샷(degrade shot)인지 판단하는 단계, 잠재적

오클루젼 상태를 감지하는 단계, 오클루젼을 해소

하기 위해 카메라를 이동하는 단계 등으로 구성된

다. [그림 4]는 알고리즘의 전반적인 흐름을 보여

주는 것이다. 이 소절에서는 처음 두 단계를 간략

하게 설명하며, 다음 두 단계는 다음 소절 3.2, 3.3

에서 설명한다.

[그림 4] 오클루젼 해결 알고리즘의 전체 구조도

오클루젼은 게임의 근접전투 상황에서 주로 발

생한다. 전투 시스템은 게임 상황을 감시하다가 근

접전투가 발생하거나 종료되면 오클루젼 해결 객체

에 알려준다. 전투 상황을 감지하는 일은, 통상적
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인 전투상황이 아니면 플레이어 캐릭터의 동작이

공격동작인지 검사한다. 공격동작이라면 마우스로

클릭하여 선택한 캐릭터가 있는지 검사한다. 선택

한 캐릭터가 있다면 플레이어 캐릭터와 마주보고

있는지 각도를 이용해서 검사하고 상대캐릭터가 공

격당하는 모션이라면 근접전투가 발생한 것으로 간

주한다.

디그레이드 샷은 전투 캐릭터가 겹치거나 화면

을 벗어나는 경우로 샷이 망가진 것을 말한다. 두

가지 경우를 고려한다. 카메라는 플레이어 캐릭터

높이의 중심을 기준으로 하여 캐릭터 주위를 회전

하게 된다. 카메라가 회전할 반경은 캐릭터의 높이

가 된다. 이보다 카메라 거리가 작다면 캐릭터가

화면 밖으로 벗어날 가능성이 있다. 이런 경우 샷

이 망가진다고 판단한다. 또 다른 경우는 대전 캐

릭터들 간의 간격이 캐릭터 세로 폭의 50%보다

작다면 너무 가까워서 캐릭터가 겹치는 경우이다.

이때 세로 폭의 50%는 대전 캐릭터들 중에서 세

로 폭이 작은 길이를 기준으로 한다.

3.2 잠재적 오클루젼 상태의 감지

일대일 근접 전투가 벌어졌을 때 프라이머리 액

터가 뷰어의 시선에서 오클루젼이 발생할 가능성이

있는 상태를 잠재적 오클루젼 상태라고 정의한다.

잠재적 오클루젼 상태로 근접 전투가 벌어지면 오

클루젼이 있는 것으로 간주하고 다른 위치로 카메

라를 이동해야 한다. 또한 새로운 위치로 이동할

때에도 잠재적 오클루젼 상태를 이용한다. 그래서

MOS 기법의 기본 개념인 오클루젼을 감지하는 방

법이 매우 중요하다. 이 소절에서는 잠재적 오클루

젼 감지 방법을 설명한다.

3.2.1 미디엄 샷 기법

근접전투가 벌어졌을 때 미디엄 샷을 적용하면

잠재적 오클루젼 비율을 판단할 수 있다. 본 논문

은 미디엄 샷을 나누는 기점을 황금분할 비율에

근거하여 결정한다. 미디엄 샷은 허벅지를 기준으

로 상체가 61.8%, 하체가 38.2%로 나누어 기준점

을 설정한다. [그림 5]에서 가장 오른쪽 그림이 미

디엄 샷의 예이다. 이 그림은, 고려할 수 있는 샷

의 종류와 미디엄 샷의 차이를 보여 주는 것이다.
미디엄 샷은 타겟에만 적용한다. 캐릭터에 대해

미디엄 샷에 맞게 스피어를 가상으로 만들고 스피

어의 좌우 끝과 상하 끝에 기준점을 두어 잠재적

오클루젼 상태를 판단한다. 좌, 우의 기준점은 각

각 카메라가 오클루더의 우, 좌에 있을 때 기준점

이 된다. 상, 하의 기준점은 각각 카메라가 오클루

더의 아래, 위에 있을 때 기준점이 된다. 이 4개의

잠재적 오클루젼 상태 기준점으로 잠재적 오클루젼

상태를 판단한다.

[그림 5] 미디엄 샷과 다른 샷의 차이

다음 [그림 6]과 [그림 7]은 거리를 기준으로 오

클루더가 타겟을 얼마나 가리고 있는지를 탑뷰(top

view)로 보여주는 것이다. 각 그림의 위에서부터

네번째 선은 카메라가 오클루더를 바라보는 각도이

고, 세번째 선은 잠재적 오클루젼 상태의 오른쪽

기준점을 보는 각도가 된다. 카메라가 오클루더의

왼쪽에 있는 경우 첫번째 선의 기준점은 판정에서

사용하지 않는다. 거꾸로도 마찬가지이다.

[그림 6] 가까운 거리의 기준점과 오클루젼
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[그림 7] 먼 거리의 기준점과 오클루젼

알고리즘에서는 먼저 오클루더를 2개의 스피어

로 대체한다. 잠재적 오클루젼 상태는 오클루더의

스피어가 카메라로부터 타겟의 기준점에 발사되는

레이와 교차하는 지 검사하여 판단한다. 교차하면

잠재적 오클루젼 상태로 간주하고 교차하지 않으면

잠재적 오클루젼 상태가 아닌 것으로 간주한다.

미디엄 샷 기법을 근접전투에 적용하면 [그림 8]

과 [그림 9]와 같은 장면을 얻는다. 각 그림에서

왼쪽 그림은 타겟에 4개의 기준점을 설정한 것과

오클루더를 2개의 스피어로 만든 것을 보여 준다.

[그림 8]의 오른쪽 그림들은 타겟 좌측의 기준점과

스피어와의 레이 교차가 있는지 판별하는 것이다.

[그림 9]의 오른쪽 그림은 하단의 기준점과 스피어

와의 레이 교차가 있는지 판별하는 것을 보여 준

다. 좌, 우 기준점 중에서 항상 1개의 기준점만으

로 잠재적 오클루젼 상태를 판단한다. 그래서 4개

의 기준점 중 최대 3개의 기준점만을 사용한다.

[그림 8] 미디엄 샷 기법에서의 측면 기준점

[그림 9] 미디엄 샷 기법에서의 하단 기준점

3.2.2 오버-숄더 샷 기법

대결 캐릭터가 밀착해서 전투를 벌일 때도 미디

엄 샷 기법에서 설명한 4개의 기준점을 이용하여

오클루젼이 발생한 것으로 판별된다. 이때 카메라

를 이동하여 오클루젼을 해결하는 경우, 캐릭터를

거의 측면에서 바라보는 모습으로 만들어질 가능성

이 있다. 카메라의 X축이 0도에 가까울수록 Y축은

90도에 가깝게 바라보게 된다. 이런 각도는

MMORPG와 같이 단조로운 공격패턴에서는 대결

구도를 약화시킨다.

오버-숄더 샷은 오클루더의 어깨 너머로 타겟을

바라보는 샷이다. 오클루더의 어깨가 화면의 일부

를 가리게 되어 구도의 깊이가 강조된다. 그러나

플레이어 주도적인 카메라 시스템에서 오버-숄더

샷과 같이 정형적인 모습으로 카메라 각도를 강제

할 수는 없다. 그래서 오버-숄더 샷을 사용하면서

카메라를 이동할 때에 대결 구도를 강화하는 방법

이 필요하다. 이 소절에서는 카메라의 Y축 각도가

90도보다 작아지는 범위 내에서 최대한 오클루젼

을 해결하는 방법을 설명한다.

[그림 10] 가변적 측면 기준점의 실험 예
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[그림 10]처럼 근접전투의 거리에 따라 타겟의

오른쪽 기준점을 조정하면 카메라 각도를 더 작게

할 수 있다. 근접전투의 최대 거리는 캐릭터의 반

경이내로 제한된다. 측면의 기준점이 반경이내로

조정되기 때문에 별다른 변환수식이 없이 간단히

적용할 수 있다. 즉, 대결 캐릭터가 가까울수록 측

면의 기준점은 중앙 쪽으로 이동하고 멀어질수록

측면 쪽으로 이동된다. 만약 캐릭터 반경을 벗어나

더라도 측면의 끝으로 고정한다.

[그림 11]은 카메라의 X축이 0도라고 가정한 경

우이다. 이 경우 Y축의 먼 거리의 각도는 37도이

고 가까운 거리의 각도는 31.75도가 나온다. 기준

점을 측면으로 고정했을 때보다 오클루젼이 더 발

생하지만, 뷰어의 시선을 가리지 않는 범위 내에서

카메라 각도가 결정된다. 이 기법의 또 다른 장점

은 카메라를 이동시켰을 때 각도를 최대한 감소시

켜 화면의 변화폭을 줄일 수 있다는 점이다.

[그림 11] 기준점 위치의 조정으로 각도 변경

3.3 그레이스풀 샷을 만드는 카메라 이동

그레이스풀 샷(graceful shot)은 디그레이드 샷

이 아니면서 오클루젼이 해결된 샷을 말한다. 오클

루젼 해결 기법의 최종 단계로 카메라를 이동하여

얻게 되는 완성된 샷을 의미한다. 이 소절에서는

카메라 이동 방법을 설명한다.

잠재적 오클루젼 상태로 판단되면 오클루더를

중심으로 카메라가 왼쪽에 있는지 오른쪽에 있는지

검사하여 3개의 기준점과 스피어의 레이 교차가

없을 때까지 카메라를 이동시킨다. 카메라를 기준

으로 한 좌표계로 보면 Y축으로 이동한다. 오클루

더의 좌우 기준점으로부터 카메라 포인트와의 거리

를 구한다. 짧은 거리가 카메라가 위치한 방향이

된다. 카메라의 이동은 캐릭터를 중심으로 회전하

는 것을 말한다. 카메라의 Y축을 점진적으로 5.625

도씩 회전시킨다. 카메라를 Y축으로 회전시키는

이유는 플레이어에게 강제로 개입되는 느낌을 주지

않기 위함이다. X축을 회전시키면 카메라와 캐릭

터의 거리가 변경이 되어 플레이어가 원하지 않는

카메라 구도가 될 가능성이 높다.

X, Y축을 모두 회전시키면 쿼터뷰에 가까운 45

도 각도가 만들어진다. 이는 카메라 구도의 다양성

이 훼손되기 때문에 자유로운 카메라 시스템에서는

좋지 못한 방법이 될 수 있다. Y축만 회전시키면

최적의 카메라 구도를 만들지 못할 수 있지만 카

메라 구도의 다양성을 유지시키며 오클루젼도 해결

할 수 있다.

4. 실험 및 분석

본 논문에서 실험은 4 레이 기법과 본 논문에서

제안한 MOS 기법을 수행 속도와 대결 구도의 각

도 차이를 비교하여 MOS 기법의 성능을 확인한

다. 실제 상용 서비스되는 MMORPG의 전투 시스

템과 유사한 환경에서 본 논문의 오클루젼 해결

기법인 MOS 기법을 적용하여 게임을 진행한다.

대결 구도의 오클루젼 비율은 Z-버퍼 알고리즘을

사용하여 비교하고 뷰어의 시선장애가 해결되는지

확인한다.

4.1 실험 환경

실험은, 일반 PC에서 가상 환경에서 돌아다니는

다수의 NPC와 플레이어 캐릭터가 전투를 벌이는

간단한 게임을 진행하여 수행한다. PC의 CPU는

Intel Pentium Dual-Core E6700 (Wolfdale) 3.2
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GHz이다. 그래픽 디바이스는 RADEON HD5770

을 사용한다. 렌더러는 MXSOFT의 XEngine[12]

을 사용하며 MXSOFT에서 개발하여 제공한 예제

프로그램인 "tut_NPCSystem"을 사용한다. 게임의

그래픽 데이터는 MXSOFT의 것을 활용한다. 이

를 통해서 MMORPG의 전투시스템과 유사한 환경

을 구축한다. 이 환경 위에 전투 시스템의 근접 전

투 감지기능과 MOS 기법을 만들어 적용한다.

4.2 실험 내용

MOS 기법은 레이의 교차 정확성을 높이기 위

해 오클루더의 바운딩 볼륨을 2개의 스피어로 판

별한다. 공정한 평가를 위해 4 레이 기법 역시 오

클루더에 2개의 스피어를 사용하며 총 8개의 레이

로 연산시간을 측정한다. MOS 기법은 경우에 따

라 최소 1개에서 6개의 레이를 사용하여 측정한다.

그러나 MOS 기법은 측면의 기준점을 대전 캐릭터

간의 거리에 따라 위치를 조정하므로, 조정하는 연

산도 연산시간에 포함된다. 측정 횟수는 오차를 줄

이는 평균 연산시간을 구하기 위해 50회로 정한다.

전투가 벌어지는 조건은 플레이어 캐릭터를 중심으

로 카메라 각도가 X, Y축이 0도로 캐릭터의 중심

에서 시작하여 근접전투를 개시하는 것이다. 대전

캐릭터의 크기는 서로 동일한 경우만을 고려한다.

캐릭터의 근접전투에서 오클루더와 카메라의 각

도를 계산하여 대결구도의 각도에 근접했는지로

MOS 기법과 4 레이 기법을 비교한다. 대결구도의

각도는 오클루더의 중심점에서 오클루더의 뒤로 향

하는 방향 벡터와 오클루더를 중심으로 회전하는

카메라의 방향 벡터의 끼인 각도를 비교한다. 만약

90도에 근접하다면 측면에 가깝기 때문에 대결 구

도가 약화된 것이고, 45도에 근접하다면 대결 구도

가 강화된 것으로 볼 수 있다. 플레이어 캐릭터를

중심으로 카메라 각도가 Y축의 각도는 항상 0도,

X축은 0도, 22.5도, 45도로 각각 다르게 하여 전투

를 개시한다.

오클루젼 비율은, 플레이어 캐릭터가 오클루더가

되고 NPC가 타겟이 되어 타겟의 오클루젼 비율로

얻어낸다. 일관된 결과를 얻기 위해 플레이어 캐릭

터가 NPC에 정면에서 접근해서 전투가 벌어지는

상황을 설정한다. 오클루젼 비율을 얻는 시기는 플

레이어 캐릭터가 NPC와 마주보는 때이다.

오클루젼이 해결되는 시기는 "잠재적 오클루젼

상태"에서 "비-잠재적 오클루젼 상태"가 되는 시기

로 결정한다. 즉, 잠재적 오클루젼 상태에서 카메

라의 이동이 종료되는 시점을 말한다. 두 캐릭터

모두 애니메이션되기 때문에 각도마다 10번 실험

을 하여 평균 오클루젼 비율로 결과를 얻는다.

4.3 실험 결과

4.3.1 오클루젼 해결 기법의 연산시간

[도표 1]은 MOS와 4 레이 기법의 연산시간을

측정한 결과이다. MOS 기법은 평균 13.7㎲의 연

산시간이 소요되었고 4 레이 기법은 평균 15.1㎲의

연산시간이 소요되었다. 성능평가에서 MOS 기법

이 1.4㎲가 더 빠르게 측정되었다.

[도표 1] MOS와 4 레이 기법의 연산시간

4.3.2 오클루더와 카메라의 각도 측정

오클루더와 카메라의 각도 측정 결과가 [표 1]

이다. 이를 보면 카메라의 X축 각도가 0도와 22.5

도일 때 MOS 기법의 각도가 4 레이 기법보다 낮

다. X축이 0도일 때 28.2도, 22.5도일 때 20.1도의

각도 차이가 있다.



112 한국게임학회 논문지

―게임의 근접전투에서 카메라 샷을 적용한 오클루젼 해결 기법―

[표 1] 오클루더와 카메라의 끼인 각도

각도가 상대적으로 작다는 것은 카메라의 회전

으로 인한 화면 변화의 차이가 적은 것을 의미한

다. 그 만큼 화면변화도 적게 된다. 또한 가장 입

체적으로 보이는 쿼터뷰 각도인 45도에 가까운 것

을 볼 수 있다.

[도표 2]를 보면 MOS 기법의 평균 오클루젼 비

율이 4 레이 기법보다 6% 정도 높지만 평균 오클

루젼 비율이 9.26%로 뷰어의 시선 장애에 영향을

주진 않았다.

[도표 2] MOS와 4 레이 기법의 오클루젼 비율

 
[그림 12] MOS 기법에서 X축 0도의 오클루젼

[그림 12], [그림 13], [그림 14]는 MOS 기법에

서 Y축을 0도로 설정하고 X축을 각각 0도, 22.5도,

45도로 설정하여 근접전투에서 오클루젼을 해결하

고 대결구도의 각도를 조정하여 보여 주는 예의

 
[그림 13] MOS 기법에서 X축 22.5도의 오클루젼

[그림 14] MOS 기법에서 X축 45도의 오클루젼

그림이다. 대결구도의 각도는 정측면에서 후측면에

가까운 각도로 카메라 구도를 만들었다.

4.4 실험 분석

MOS 기법은 기준점의 수를 최소 1개이상 줄여

4 레이 기법에 비해 1.4㎲의 성능개선이 이루어졌

다. 4 레이 기법은 오클루젼을 단순히 해결하지만

MOS 기법은 측면의 기준점을 가변적으로 이동시

켜서 카메라 각도를 후측면에 가깝게 만든다. 카메

라의 X축 각도가 0도일 때 오클루더와 카메라의

끼인 각도가 45도, X축의 각도가 22.5도일 때 끼인

각도가 49.2도로 측정되었다. 끼인 각도가 45도에

가깝다는 것은 근접전투를 벌이는 타겟과 오클루더

의 대결구도를 강화한 것으로 분석된다.

MOS 기법과 4 레이 기법의 실험에 의한 수치

분석과는 별도로 개선된 비교 항목들은 [표 2]로

정리된다. 기준점의 존재 수는 동일하게 4개이다.

가장 큰 차이는 교차 판정 기준점의 수와 기준점

의 변화이다. 4 레이 기법은 항상 4개의 기준점을

판정하지만, MOS 기법은 최소 1개, 최대 3개로

가변적이다. 판정에 필요한 기준점의 수가 최소 1

개이상 줄었다. 그 만큼 연산에 소요되는 시간을

줄일 수 있다.
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[표 2] MOS와 4 레이 기법의 주요 항목별 비교

또한 MOS 기법은 오버-숄더 샷에 가깝게 만드

는 기준점의 변화가 있다. 4 레이 기법은 바운딩

박스에 의해 기준점 위치 결정하여 오클루더가 작

을 때 기준점의 수를 늘리는 비효율적인 방법을

사용해야한다. 그러나 MOS 기법은 기준점의 위치

를 최적으로 이끌어내서 오클루더가 극단적으로 작

지 않은 이상 기준점을 늘릴 필요가 없다. 이는 캐

릭터간의 대결구도이기 때문에 캐릭터가 극단적으

로 작아지는 경우가 발생하기 어렵다.

5. 결 론

본 논문에서는 뷰어의 시야에서 근접전투의 오

클루젼을 해결하는 MOS 기법을 설명하였다. 이

기법은, 카메라 샷의 기법인 미디엄 샷 기법과 오

버-숄더 샷 기법을 접목한 기법으로 게임에서의

오클루젼을 잠재적 오클루젼 상태로 해결하였다.

오클루더는 2개의 스피어로 대체하고 카메라 포인

트에서 기준점에 레이를 발사하여 스피어와 교차하

면 잠재적 오클루젼 상태가 된다. 잠재적 오클루젼

상태가 되면 오클루더의 우측 또는 좌측으로 카메

라를 이동시킨다. 카메라의 새로운 위치가 잠재적

오클루젼 상태이면 계속 이동하고 오클루젼이 해결

되면 이동을 멈춘다.

실험 결과, 제안된 MOS 기법은 대결 구도를 강

화시키면서 오클루젼 비율도 평균 9.26%로 뷰어에

게 시선 장애를 느끼지 않도록 함을 알 수 있었다.

또한 4 레이 기법에 비해 1.4㎲의 성능개선이 이루

어졌다. MOS 기법의 장점은 카메라 샷의 기법을

적용하여 별도의 데이터 없이 사용 가능하다는 점

과, 이 기법을 채용했을 때 연산 비용의 부담이 거

의 없다는 것이다. 또한 지형의 구조나 캐릭터의

크기에 대한 제한 없이 모두 적용 가능한 장점이

있다. MOS 기법의 단점은, 타켓이 오클루더보다

큰 경우에 카메라가 오클루더 아래의 측면으로 너

무 내려가면 로우 앵글 샷이 되어서 잠재적 오클

루젼 상태를 감지하지 못한다는 것이다. 또한 캐릭

터의 동작이 수평으로 과도하게 크면 카메라가 좀

더 측면으로 이동하여 대결 구도가 약화될 가능성

도 있다.

MOS 기법은 신규 게임이나 기존에 개발된 게

임에 추가적인 데이터 요구나 데이터 구조의 변경

없이 쉽고 빠른 시간에 적용할 수 있다. MOS 기

법을 게임 개발에 활용한다면 플레이어에게 쾌적한

게임 환경을 제공할 수 있을 것으로 기대한다.
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