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요   약

실제 항공기에 탑승하여 교육을 수행 할 수 있으나 초등 비행 시 숙련도가 떨어지는 조종사를 교육하기 위

한 비용과 위험이 만만치 않다. 또한 상당한 기술을 필요로 하는 고등 비행 훈련 시 따르는 위험도 마찬가지

이다. 이러한 것들을 모의 소프트웨어를 통해 훈련에 따르는 위험과 비용을 줄일 수 있으며 예상되는 위험 상

황을 가상으로 하여 실제 상황처럼 전개해 볼 수 있는 장점이 있다.

본 논문은 실제 항공기의 비행 역학 특성 및 무장 탄도학이 고려된 게임 개발을 위한 소프트웨어 플랫폼

기반을 설계함으로써 조종사가 되고 싶은 학생들의 항공기에 대한 이해를 돕기 위함이다.

ABSTRACT

The actual aircraft flight training can be done, but falls pilots primary flight training skills to the

many risks and costs are formidable. It also requires considerable skill to follow at a higher risk of flight

training is the same. These things through software simulation training can reduce the risk and cost of

the expected risk situations such as virtual reality development and has the advantage that you can try.

In this paper, the characteristics and actual aircraft flight dynamics of the considered armed ballistics

software platform for game development by designing a student wants to become a pilot in the aircraft

is to help you understand.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 배경

우리나라는 1988년 KT-1 기본 훈련기를, 2003년

에는 T-50 고등훈련기를 개발하는 등 항공기 관련

주요 핵심기술 발전을 위해 노력하고 있다. 이에 항

공기 기술의 핵심기술인 Dynamics와 무장 발사 관

련 개발 기술 또한 높아졌다. 또한 게임 산업의 발

전으로 항공기 관련 게임도 많이 등장하고 있다.
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플라이트 시뮬레이터 및 아파치 등의 실제 항공기

조종 게임의 등장은 실제 조종사가 아니더라도 게

임을 통해 항공기에 탑재 된 장비의 작동방식, 무기

운용 방식 등을 익히는데 많은 도움이 되고 있다.

그러나 아직 실제 항공기의 조종, 무장 특성이 유사

하게 탑재 된 게임은 없으며 향후 새로운 기종의

기체가 개발 되었을 경우 해당 기체의 특성이 반영

되기 위해서는 또 다른 게임 개발이 필요하다. 이러

한 문제를 해결하기 위하여 항공기 게임에 특화된

확장 가능한 엔진을 만들어 새로 나오는 항공기에

대한 이해와 무장특성을 더욱 쉽게 이해할 수 있는

방법이 필요하게 되었다.

본 논문에서는 항공기 Dynamics 소프트웨어 설

계 및 무장 설계를 위한 틀을 만들고 이를 엔진에

탑재하는데 연구의 목적이 있다.

Ⅱ. 본 론

1. 소프트웨어 개발공정

소프트웨어 개발공정은 다음과 같다.

먼저 개발환경 및 실행 개념을 설계하여 소프트

웨어의 CSC(Computer Software Component),

CSU(Computer Software Unit)를 추출하고 소프트

웨어의 정확한 기능을 정의한 후 각각 주요기능인

CSC와의 인터페이스 데이터를 정의한다.

이후 소프트웨어의 CSU에서 담당하는 기능에

필요한 연산을 정의하여 세부 설계한다.

다음으로 기능적인 설계 완료 후 항공모의 특성

상 실시간 연산이 가능하도록 각 기능 함수들의 쓰

레드 모듈을 설계한다. 또한 타 CSCI (그래픽계기,

영상SW)등에서 데이터를 차후에 사용할 경우를 대

비해 이 같은 데이터들을 정의하여 IDD(인터페이스

데이터 정의서)를 설계한다.

이후 소프트웨어 컴포넌트의 기능을 명세화한 후

코딩 바로 전단계인 각 CSC 모듈의 클래스 및 주

요 함수를 도출한 클래스 다이어그램을 UML툴로

설계한 후 실제 프로젝트 환경을 구성하여 해당 해

당클래스 CSC별 패키지를 구현하고 각 패키지내

CSU 단위로 파일을 만들어 하나의 파일에 하나의

기능이 구현되도록 프로그램 환경을 설정한다.

이후 각 기능에 맞는 계산식을 실제 소프트웨어

에 적용하여 코딩한 후 모든 CSU 파일들이 실시간

환경에서 업데이트 될 수 있도록 쓰레드를 구현한

다. 이때 항공기의 확장성을 고려하여 각 CSU 모

듈의 항공기 고유데이터(항공기 중량, 크기 등의

값) 및 무장데이터(무장중량, 발사각도 등)은 별도

데이터로 관리 되도록 하여 차후 항공기 기종이 추

가 시 변경이 용이하도록 DB화하여 관리한다.

개발공정 활 동

계획수립
개발공정 및 진행관리 계획수립

개발환경, 실행개념 설정

기본설계
객체지향 방법에 의한 구조 설계

인터페이스 설계

상세설계
객체지향 방법에 의한 상세 설계

함수설계

코 딩 개발환경 설정 및 실제 코딩

표 1. 소프트웨어 개발 공정
Table. 1 Software Development Process

2. 운용 개념

항공모의 소프트웨어 운용개념은 크게 비행운동

모의, 시스템모의, 데이터관리, 통신모의 4개로 구성

된다.

비행운동 모의에서는 항공기의 비행 중 기상변화

에 따른 항공기 상태를 모의한다.

시스템 모의에서는 항공기 자체의 운동특성을 제

외한 연료시스템 엔진시스템, 무장시스템 등의 추가

시스템 모듈을 모의한다.

데이터 관리에서는 추가 확장성을 위한 기종별

항공기 고유 데이터 (중량, 크기 등)와 무장데이터

를 관리한다.

통신 모듈에서는 타 CSCI와 연동 가능하도록 외

부에서 원하는 데이터를 내부 CSU에서 연산된 값

이 통신모듈을 통하여 나갈 수 있도록 설계한다.
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그림 2. 실행개념도
Fig. 2 Concept of running

그림 1. 항공모의 소프트웨어 운용개념
Fig. 1 Flight simulation software management 

concepts

3. 실행 개념

항공 모의 소프트웨어는 항공모의 통신을 통해

호스트 CSCI로부터 모의 대상 항공기의 정보를 전

달 받아 대상 항공기의 동적 움직임과 임무장비(전

기, 유압, 연료, 통신장비 등)를 모의하는 기능을 제

공한다.

1) 해당기종의 동일한 비행절차를 적용하도록 구

성한다.

2) 비행 매뉴얼 및 정비 매뉴얼을 통해 엔진특성

(엔진 성능 곡선), 항공기 디멘젼(동체 길이, 무게,

로터 허브 등)을 확보한다.

3) 획득된 항공기 정보를 이용하여 항공기 비행

특성을 묘사하는 정보로 사용한다.

4) 기 발표된 기술 자료를 통해서 시험 기준 데

이터를 확보한다. 시험 기준 데이터를 확보 할 수

없는 시험 항목은 정성적인 평가를 수행하여 비행

특성을 모의한다.

Ⅲ. 결 론

본 논문에서는 항공기 조종특성 및 무장특성을

소프트웨어 관점에서 분석 및 설계 하였다.

실행개념은 차후 항공기 게임엔진 제작과 더불어

쉽게 항공기 소프트웨어 구조를 접근하는데 도움이

된다.

이후 명세서를 이용하여 바로 코드를 작성 할 수

있도록 클래스 설계 및 새로운 기종이 추가 될 경

우, 항공 모의 데이터 관리에 해당 항공기의 특성

데이터를 탑재함으로써 항공기의 특성이 적용 되도

록 연구를 진행할 예정이다.

끝으로 단순한 즐거움을 위한 게임이 아닌 실제

와 유사한 항공기 기종을 체험하게 함으로써 다수

의 항공기에 대한 정확한 이해를 돕고 더 나아가

항공 산업 발전에 크게 기여하길 바란다.
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