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● 요   약 ●  

 본 논문에서는 게임 개발에 있어서 빈번하게 적용되고 있는 식물 생태계와 이와 연동하는 동물 생태계를 자동화 하는 기법을 

연구하고, 이를 실제로 구현하는 것을 목적으로 한다. 정해진 몇 가지 변수에 의해 자동 생성된 식물 생태계와 추가적인 FSM을 

기반으로 생성되는 동물 생태계의 자동 생성 로직을 설계하고 이를 구현함으로써 기존의 게임 개발 과정에 효율성을 증대시키

고, 최근 들어 터레인의 동적인 구성이나 유저와의 다양한 상호작용으로 인하여 빈번하게 요구되고 있는 자동화된 생태계 생성 

기능을 구현하여 게임의 다양성이 기여하고자 한다. 본 논문에서 연구된 연구 결과는 추후에 일반적인 온라인 게임의 배경 자동 

생성 시스템으로 확장되어 보다 다양한 적용이 가능할 것이다.  

키워드: 자동생태계(automatic eco system), 유한상태기계(finite state machine), 먹이사슬(food chain)

I. Introduction

온라인 게임이나 모바일 게임의 구현에 필수적으로 요구되는 배경 

디자인은 게임의 제작에 있어서 기본이 되는 매우 중요한 작업이다. 
대개의 경우 배졍 디자인 작업은 게임의 컨셉이 결정되고 배경 관련 

자료조사가 이루어진 후 조사된 자료를 바탕으로 배경 디자이너의 

수작업을 통해 이루어지는 것이 대부분이다. 특히 식물의 생태계 

등은 배경 디자인에 있어서 매우 중요한 요소 중에 하나로서 상당한 

시간과 비용이 소요되는 작업인데 이러한 생태계 관련 레벨 디자인을 

자동화하게 되면 제작 과정에 있어서 효율성이 극대화 될 수 있다.[3] 
본 논문에서는 미리 구성된 규직에 의해서 간단한 식물 생태계가 

생성되고, 생성된 식물 생태계를 기반으로 순차적인 동물 생태계가 

자동으로 구성이 되는 생태계 자동 생성 시스템에 대해 연구하고 

이에 대한 구현을 통해 연구 결과를 실증하고자 한다. 자동 생태계 

시스템은 수작업이 불가능한 실시간 지형 변형 콘텐츠에도 적용이 

가능하다.

II. Preliminaries

1. Related works

1.1 연구의 필요성

동적 터레인을 기반으로 하는 증강현실 환경에서는 일반적인 게임 

개발에서와는 다른 배경 설정이 필요한 경우가 대부분이다. 일반적인 

게임 개발 환경에서는 고정된 터레인에 레벨 디자이너에 의해 설계된 

정적인 지형물이 배치되는 경우가 대부분이고, 이렇게 설계되어 제작

된 배경은 게임 로딩 타임에 로딩 되어 인게임 중에 거의 변화 없이 

게임이 종료되는 경우가 대부분이다. 반면에 프로젝션 매핑 기반의 

콘텐츠는 터레인이 동적으로 변화할 수 있으며, 배치된 배경 객체들도 

사용자에 의해 위치와 방향이 변화되는 경우가 빈번하게 발생할 

수 있다. 따라서 프로젝션 매핑 기반의 콘텐츠에는 생태계나 배경을 

주어진 조건을 기반으로 자동 생성할 수 있는 시스템이 필요하다. 
주어진 조건에 따라서 배경 상의 식생이나 동물 생태계 등도 자동 

생성할 수 있으며, 시간이나 계절, 지형 조건에도 배경이 자동 생성되는 

것이 필요하다.
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1.2 인공 생태계의 구현

생태계를 구성하는 객체들을 동물군, 식물군으로 나누고 군집내의 

객체들에게 먹이 사슬의 관계를 부여한다. 각 개체의 행동 양식은 

FSM 형태의 규칙을 개체별로 작성하여 적용하였으며, FSM의 변수로

는 강우, 지형, 식물 식생과 먹이사슬 상에서의 상하관계 등을 사용한다.

Fig. 1. FSM for Animal Action

먹이사슬은 아래 Fig. 2와 같이 간략화 된 형태의 구조를 사용하였으

며, 궁극적으로 육식 포식자만 남아 있는 상황이 도래하면 육식 포식자

가 소멸하게 되어 전체 생태계가 초기화 되는 모델을 사용하였다.[4]

Fig. 2. Applied Food Chain 

 
 

III. Results

본 논문의 연구 결과로 구현된 실시간 생성 자동 생태계는 지형을 

실시간으로 변형할 수 있는 플랫폼 위에서 동작하도록 구현하였다. 
일단 지형이 설정되면 사용자 상호 작용에 의해 해당 지형에 강우를 

발생하도록 하여 초기 식물 생태계가 생성되고 이후부터는 설정된 

FSM에 의해 인공 생태계가 자동으로 동작한다. Fig. 3에 실제 인공 

생태계의 동작이 이루어지고 있는 결과 화면을 표시 하였다. 표시된 

화면에는 동물의 이동과 생식, 소멸 등이 나타나고 있으며, 식물의 

생성과 개체 교환 등의 현상도 발생 되고 있다. [1][2]

Fig. 3. Automatic Eco System

 
  

IV. Conclusions

증강현실이나 가상현실과 같은 새로운 콘텐츠 플랫폼들의 출현은 

기존의 콘텐츠 제작 방식에 많은 변화를 요구하게 된다. 상대적으로 

광범위해진 사용자와의 상호작용들은 상황에 동적으로 대응할 수 

있는 게임 플레이 환경을 요구하게 되고 그간에 정적인 요소로 개발되

어 오던 많은 게임 요소들이 실시간에 동적 처리되는 방향으로 발전하

고 있다. 본 논문에서 제안된 자동화된 생태계 생성 방식은 향후 

유사한 콘텐츠 발전 방향에 부응하는 유용한 접근 방법으로서 차세대 

콘텐츠 플랫폼 발전에 기여할 수 있을 것으로 판단된다.
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