
Ⅰ. 서  론

게임 산업이 세계 최고 엔터테인먼트로 자리 잡
히며 게임의 그래픽뿐만 아니라 게이머의 정서를 
사로잡는 스토리의 중요도가 높아지고 있다. 게이
머의 정서를 움직여야, 게임에 몰입할 가능성이 커
지기 때문이다. 거의 모든 게임에서 스토리텔링 요
소가 큰 비중으로 들어가고 있는 현재 추세를 볼 
때 스토리를 전달하는 방법은 지속적으로 연구될 
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필요가 있다. 본 연구는 스토리를 전달하는 방법으
로 게임의 세계관과 맞는 캐릭터를 설계하고 대화
창으로 스토리를 이끄는 방식을 선택했다. “저주받
은 조선시대 마을” 이라는 잔혹한 게임의 설정을 
괴로워하는 NPC(플레이가 아닌 캐릭터)의 표정과 
애니메이션을 통해 게이머에게 보다 더 생생하게 
전달하는 것을 목적으로 했다.

Ⅱ. 모델링 툴을 이용한 캐릭터 설계

모델링 툴과 게임엔진을 이용한 캐릭터 구현 및 스토리텔링
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요  약

게임 산업이 부상하며 게임의 세계관과 스토리텔링의 중요도 또한 커지고 있다. 게임의 특정 세계관
을 전달하는 것은 게임의 몰입도에 막대한 영향을 미침으로 스토리를 전달하는 방식은 계속 연구될 필
요가 있다. 본 연구에서는 모델링 툴을 이용하여 캐릭터를 구현하고 게임엔진을 사용하여 게임의 초반 
스토리를 대화창을 통해 전달하였다. 연구를 통해 스토리를 전달하기 위한 워크플로우를 세우고, 그 과
정을 심도 있게 이해할 수 있었으며, 이는 차후에 보다 더 정교한 게임 캐릭터 개발과 원활한 스토리
텔링을 위한 기반이 될 것이라고 기대한다.

ABSTRACT

With the rise of the game industry, the importance of the game's storytelling is also increasing. Delivering a specific 
world view of a game has a tremendous effect on the immersion of the game, so the method of delivering a story 
needs to be studied continuously. In this study, the character was implemented using 3D modelling tool, and the initial 
story of the game was delivered through a dialogue window using a game engine. Through the research, we were able 
to establish a workflow for telling stories using a character and understand each process in depth, which we expect to 
be the basis for more sophisticated game character development and smooth storytelling in the future. 
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그림 1. 캐릭터 구현을 위한 모델링 툴에서의 워

크플로우

캐릭터를 게임엔진에서 사용하기 위해 먼저 모
델링 툴로 3D Studio MAX를 이용하여 애니메이
션이 들어갈 수 있도록 준비하였다. 그림 1과 같이 
총 5단계를 거쳐 캐릭터를 구현하였다.

 

그림 2. 캐릭터 외관을 잡기 위한 모델링 및 텍스

쳐링 

그림 3. 모퍼를 이용한 캐릭터 표정 애니메이션 

구현

모델링은 캐릭터 디자인의 가장 기초적인 작업
으로 이 후 단계들의 베이스가 되는 부분이다. 먼
저 원하는 디자인을 그린 스케치와 최대한 비슷하

게 모델링을 하였다. 그림 2의 우측 그림은, 얼굴 
모델의 UV 맵을 펼친 후, 피폐한 상황에 놓인 캐
릭터의 설정에 맞게, 포토샵을 이용하여 핏자국, 
다크서클, 콧수염과 같은 디테일을 입혀 텍스쳐를 
적용한 모습이고 좌측 그림은 이 텍스쳐를 적용한 
최종 모델링 결과물이다.

그림 3은 애니메이션 툴인 모퍼를 이용하여 3D 
모델의 각 정점들을 이동시켜 원하는 표정을 구현
하는 과정이다. 눈, 입가 등의 정점들의 위치를 조
절하여 놀람, 슬픔 등의 감정을 표현할 수 있게 하
였다. 각 감정을 표현하는 값들은 후에 게임엔진에
서도 조절이 가능하다.

그림 4. 캐릭터에게 뼈를 심어주기 위한 리깅 

모델링이 완성된 캐릭터가 움직일 수 있는 상태
로 만들기 위해 뼈대를 심는 과정을 거쳐야 한다.
그림 4는 뼈대를 설정하여 모델에 맞춘 모습이다. 
손가락과 발가락뼈들은 본 프로젝트에서는 쓰이지 
않아 생략하였고, 팔, 어깨, 허벅지, 종아리, 얼굴 
등의 필수적인 뼈들만 설정하여 뼈대를 구성하고 
각 뼈들을 캐릭터의 크기와 모양에 맞게 조절하였
다.

그림 5. 얼굴본에 대한 각 정점들의 가중치

3차원 메쉬는 사람과 달리 관절과 관절 사이가 
끊어지는 현상이 발생할 수 있는데 이를 막아주기 
위해 뼈대를 피부에 붙이는 과정을 스키닝이라고 
한다. 뼈 계층 구조에서 메시를 구성하는 정점
(Vertex)은 하나 이상의 본과 링크가 되는데 링크
된 본들로부터 각기 다른 강도로 영향을 받는다. 
한 정점에 링크된 모든 본들의 가중치의 합은 1.0
이 된다. 이 메카니즘을 이용하여 각 정점의 가중
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치를 조절하고 정점들이 뼈대에 적절히 붙어있도
록 하였다. 

그림 5의 머리에 있는 정점들은 얼굴 뼈에 대하
여 모두 가중치를 최댓값인 1로 설정하였다. 얼굴
에 있는 정점들은 얼굴 뼈 외의 다른 뼈들에게 영
향을 받지 않기 때문이다. 그러나 목과 쇄골 부분
의 정점들은 얼굴 뼈 뿐만 아니라 어깨 주위의 뼈
에도 영향을 받기 때문에 얼굴 뼈에 대해서는 1보
다는 낮은 가중치를 할당하여, 다른 뼈들에 대해서
도 가중치를 할당받을 수 있도록 하였다. 이러한 
과정을 모든 정점들에 대해 진행하였다. 스키닝은 
자연스러운 애니메이션을 위해 필수적인 과정이지
만 각 정점의 가중치를 조절해줘야 하는 세심함을 
요하는 작업이었다.

Ⅲ. 게임엔진을 이용한 스토리텔링

유니티 에셋인 펑거스(Fungus)를 이용하여 대사, 
카메라 이동, 혹은 애니메이션들이 작동 될 순서를 
짜고, 게이머가 버튼을 누를 때마다 원하는 대사와 
애니메이션들이 작동하게 했다. 그림 6은 전달하고
자하는 스토리에 맞게, 카메라구도, 대사 등을 짠 
순서도이다.

그림 6. 게임엔진을 이용한 사용자와의 인터랙션 

플로우 작성

Ⅳ. 결과 및 향후 연구방향
 
이러한 과정을 거쳐 그림 7과 같은 결과 화면이 

도출되었다. 각 대사에 맞는 캐릭터 애니메이션과 
표정 애니메이션을 구현함으로서 보다 더 생생하
게 게임의 스토리를 전달 할 수 있었다. 기술적인 
한계로 원하는 만큼의 정교한 애니메이션을 구현
하진 못하였지만 이번 연구는 캐릭터를 이용하여 
게임스토리를 전달하는 워크 플로우를 진행해봤다
는 것에 의의가 있다. 향후 본 연구를 기반으로, 
더 정교한 캐릭터 애니메이션과 Fungus를 통해 사
용자들에게 더 다양한 선택지들을 제공하여 플레
이어가 더 몰입할 수 있는 스토리 전달 방식을 개
발할 수 있을 것이라고 기대한다.

그림 7. 실행 결과 화면
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