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Ⅰ. 서론
컴퓨터 게임 기술의 발전과 다양한 게임의 급속

한 팽창에 의해 게임의 캐릭터 정보와 같은 수많은 

데이터가 기하급수적으로 늘어가고 있다. 특히 제

한적인 메모리를 사용하고 있는 모바일 게임에서의 

효율적인 데이터 활용은 게임 개발 업체의 승패를 

좌우하는 매우 중요한 요소가 된다. FPS (First

* 본 연구는 2017년 영산대학교 교내 연구비의 지원을 받아 

수행되었음.
** 영산대학교 성심교양대학 교수

Person Shooting) 또는 RPG(Role Playing Game)

게임에서 NPC (Non Player Character) 같은 캐릭

터들은 각각 속성에 따라 역할이 매우 상이하다. 게

임의 재미를 더해주는 캐릭터가 있는 반면에 단순

한 패턴으로 인하여 게임 흥미를 감소시키는 요소

가 되기도 한다[1].

한편, NPC 는 모션이 매우 단순하고 부자연스러

워 플레이 캐릭터의 모션을 학습하여 보다 자연스럽

게 행동하도록 하는 알고리즘도 제안하고 있다[2].

또한 영상에 포함된 콘텐츠의 효율적인 활용을 위하

여 화면 분할 방안도 제시하고 있다[3]. [3]에서 제
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The extraction of attention NPC in a FPS game has emerged as a very significant issue.
We propose an efficient FPS game operation method, using the attention NPC extraction
with a simple arithmetic. First, we define the NPC, using the color histogram interaction and
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NPC has played a crucial role in the FPS game and as a result it draws more speed and
strategic actions in the game.
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시한 화면 분할은  FPS 게임의 NPC에 관한 다양한 

정보를 유저에게 제공해 줄 수 있다. 특히 모바일과 

같이 화면의 크기가 제한되어 있는 공간에서 분할된 

화면으로 NPC 의 위치 정보를 미리 유저에게 보여

줌으로써 보다 효율적인 FPS 게임을 즐길 수 있게 

한다.

그리고 몬스터와 같은 게임 캐릭터들은 유저가 

조정하는 캐릭터가 아닌 자체적으로 지능(AI)을 가

지고 행동한다. 특히 RPG 게임에서의 몬스터들은 

게임의 흥미를 높이는데 중요한 역할을 한다. 따라

서 움직임의 유무에 따른 속성을 이용하면 게임의 

흥미를 높이는데 매우 효과적이며 관련 리소스를 절

약하고 뚜렷한 목적 의식을 가진 몬스터로 활동 할 

수 있어 게임을 전략적으로 플레이 할 수 있으며 단

순하고 지루한 요인을 제거할 수 있는 역할을 한다.

한편, FPS 게임의 NPC 는 게임의 상황에 따라 

적군 또는 아군으로 행동하는 특성을 가지고 있지만 

움직임이 없는 NPC 도 많이 존재한다. 움직임이 없

는 NPC 들은 유저에게 특별한 위협이 되지 않지만 

FPS 게임의 특성으로 인하여 NPC의 위협에 상관없

이 유저는 가까이에 있는 NPC 에게 먼저 다가가는 

경향이 있다. 이는 빠른 속도감을 원하는 FPS 게임

의 특성을 저해하는 요소이다. 따라서 관심의 대상

이 되는 NPC와 그렇지 않는 NPC를 구별 시켜줌으

로써 게임의 속도감을 더해 줄 수 있다.

게임에서는 움직임이 있는 NPC가 포함된 연속된 

많은 영상으로 이루어져 있으며 순차적인 특성을 가

진다. 따라서 게임 영상에 포함된 연속적인 NPC 및 

움직임이 있는 NPC를 신속하게 처리하기 위하여 

NPC 데이터의 순차적인 처리가 선행 되어야 한다.

이는 데이터를 관리하기 쉬운 단위로 변경 시키고 

중복을 줄이는 작업이다. 또한 게임의 각 프레임을 

논리적으로 계층적인 구조로 분할하고, NPC 의 움

직임 변화가 발생하지 않거나 비슷한 영상들을 합병

하여 빠른 속도와 긴장을 요하는 FPS 게임의 특성

을 저해하는 요소를 최소화 할 필요가 있다.

본 연구에서는 [4]에서 제안한 방법을 이용하여 

게임 영상에서 움직임이 있는 관심 NPC를 먼저 인

지 할 수 있게 하여 상대의 공격에 적절히 대응할 

수 있어 유저가 효율적인 게임을 운영할 수 있는 계

기를 마련 하고자 한다.

2장에서는 게임 영상에서 관심 NPC를 정의하고,

[5, 6]의 영역분할을 이용하여 관심 NPC를 추출 하

고 이를 바탕으로 게임 영상에 존재하는 관심 NPC

를 우선적으로 결정한다. 또한 3장에서는 관심 

NPC가 실제로 게임 유저에게 위협이 될 수 있는지

를 판단하기 위하여 NPC의 움직임 히스토그램과 

움직임 빈도를 계산하여 움직임 유무를 식별한다.

마지막으로 4장에서는 자체 제작한  시뮬레이션 

FPS 게임에 적용하여 결과를 분석하고, 5장에서는 

결론을 맺는다.

Ⅱ. 관심 NPC 추출
2.1 게임영상의 관심 NPC 정의

게임 영상에 존재하는 NPC의 종류는 매우 다양

하여 속성에 따라 그 역할이나 행동에 많은 차이가 

있다. 일반적으로, 유저는 영상에 포함된 NPC들의 

중요 정도를 스스로 판단하여 게임을 진행한다. 그

러나 이러한 과정의 자동화를 통한 판단은 쉽지 않

다. 이유는 유저들에게 관심의 대상이 되는 모든 

NPC를 추출하여 게임의 효율성을 높이는 것이 최

종 목적이지만 게임을 하는 유저들의 성향이나 목적

에 따라 달라지기 때문이다. 하지만 어느 정도 게임 

유저들이 관심 NPC 라고 생각하는 것이 존재하므

로, 본 연구에서는 관심 NPC를 다음 네 가지 조건

을 만족하는 영역으로 정의한다.
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먼저, 관심 NPC는 영상 내에 여러 프레임에 걸쳐

서 빈번하게 등장하는 것이다. 예를 들면 유저를 중

심으로 지나쳐가는 캐릭터가 있다면, 비록 그 캐릭

터가 유저를 가리고 지나쳐 갔다고 하더라도 그 캐

릭터에 관심을 가지지는 않는다. 왜냐하면 잠시 몇 

프레임 또는 몇 초 사이에 걸쳐 나타나는 것은 유저

가 관심을 가지고 쳐다보지 않을 정도의 짧은 시간

이기 때문에, 그것을 관심 NPC 라고 할 수 없다. 하

지만 여러 장면에 걸쳐 장시간 연속적으로 나타나는 

것은 유저가 관심을 가지고 생각하기에 충분한 시간

이므로 관심 NPC라 할 수 있다.

다음은, 관심 NPC는 각 프레임 내에서 비교적 큰 

크기를 보유하고 있어야 한다. 만약, 유저의 먼 곳에

서 캐릭터가 움직이고 있다면 너무 작아서 직접적인 

위협에서 벗어 난 것으로 간주하여 관심을 가지지 

않는다. 따라서 프레임 크기에 비해 너무 작은 캐릭

터는 관심의 대상이 될 수 없다.

관심 NPC는 각 프레임에서 가장자리에 지나치게 

치우쳐 있어서는 안된다. 영상은 여러 프레임으로 

구성되어 있기 때문에 NPC가 프레임 가장자리에서 

나타나거나 사라질 수 있다. 하지만 NPC가 전반적

으로 영상의 가장자리에 치우쳐 나타난다면 관심 

NPC라고 할 수 없다.

위에 나열한 세 가지 조건을 모두 만족하면 어느 

정도 관심의 대상이 나타난다. 하지만 NPC는 움직

임이 게임 화면의 배경과 두드러지게 나타나는 것과 

주변과 상이한 칼라 및 텍스처를 가지는 NPC가 많

이 나타난다. 따라서 배경과 상이한 움직임 있다는 

것은 관심을 가지기에 충분하다.

2.2 블록 경계 성분값을 이용한 영역 분할
2.1에서 정의한 조건에서 본 연구는 관심 NPC를 

결정하기 위한 속성으로 네 번째 조건을 활용하였

다. 왜냐하면 NPC를 구성하고 있는 캐릭터 내부는 

특성이 균일하게 분포되어 있지 않고 다양한 종류의 

색상이나 텍스처를 포함하고 있기 때문이다.

본 연구에서는 먼저 NPC가 포함된 영상을 <그림 

1>와 같이 일정한 크기의 작은 블록으로 블록의 경

계 성분값(M)을 정의하여 비교적 간단한 연산으로 

구할 수 있는 칼라 히스토그램과 텍스처 유사도를 

이용하여 텍스처에 의한 잘못된 영역 분할 현상을 

줄이면서 빠른 시간에 분할을 할 수 있도록 하였다.

(a)

  프로세스 블록
  에지 동질성 산출을 위한 블록
  텍스처 유사도 산출을 위한 블록

(b)

<그림 1> 프로세스 블록(a)과 이웃블록(b) 과의 관계 및 
슈퍼블록

2.2.1 블록의 칼라 히스토그램 및 텍스처 유사도 

블록의 경계성분값(M)을 산출하기 위하여  <그

림 1a>와 같이 전체 영상을 4x4 픽셀 크기로 나누

고, 3x3 슈퍼블록으로 정의한다. 먼저 블록의 에지

를 결정하기 위해 프로세스 블록을 8 방향 정의한

다. 따라서 프로세스 블록은 이웃블록과 프로세스 

블록간의 유사성 결과에 따라 에지블록으로 분류되

거나 또는 그렇지 않게 된다. 또한 이웃블록은 슈퍼

블록을 기반으로 블록의 에지 동질성과 텍스쳐 유사

성을 산출하기 위해 두 가지 유형으로 구분된다<그

림 1b>. 이러한 에지 동질성은 프로세스 블록의 16

픽셀에 동일하게 할당된다. 그리고 블록 Bi 에 대한 

칼라 히스토그램 Hi 는 8개의 이웃 블록과 묶은 칼
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라 값을 이용한다. 칼라 히스토그램 인터섹션은 각 

칼라에 대한 빈도값 중의 최소값을 더한 후 기준 칼

라 히스토그램의 빈도값의 총합으로 나누어서 구할 

수 있다. 수식 (1).

     ∑ 

∑ min  
 


∑  

∑ H ai
H bi




인터섹션 값은 히스토그램이 상이할수록 0에 가

깝게 되고 유사한 경우에 1에 가깝다. 이러한 특성

을 이용하면 2차원 공간에서 NPC의 경계를 추출할 

수 있다( ). 따라서 <그림 1b>에서의 Bi 블록 8개 

각각과 기준 블록 Bc 와의 칼라 히스토그램 인터섹

션을 구하되 수식 (2)와 같이 변형하여 블록의 경계 

성분값을 구한다.

  ∑ 



 



 HBc
 HBi





 

텍스처 유사도( )는 보다 큰 텍스처를 고려하

기 위해 정의되었으며 처리블록 Bc 와 보다 멀리 떨

어져 있는 8개의 블록 Ti 사이의 텍스처 유사도 정

도로 수식 (3)과 같이 계산된다. 이유는 방향에 무관

하게 텍스처 유사도를 구하되, 연산량을 줄이기 위

함이다. 또한 NPC 경계부분에서 상대적으로 낮은 

값을 가지는 반면, 텍스처 경계 부분에서는 여전히 

높은 값을 가지는 것을 알 수 있다. 이를 통해 큰 텍

스처에 의한 경계 성분값을 완화 시키고 실질적인 

경계 성분값을 계산하는데 활용할 수 있다.

  


 



∑ HBc
HTi

  

2.3 관심 NPC 결정

블록의 칼라 히스토그램( )과 텍스처 유사도

( )는 NPC 경계 부분에서 낮은 값을 갖는 반면

에, 텍스처 경계나 칼라가 균일하게 분포되어 있는 

부분에서는 상대적으로 큰 값을 갖는다. 따라서 수

식 (4)와 같이 두 값을 더한 경계 성분값 M은 NPC

경계 부분을 계산하는데 사용할 수 있다. 즉, M이 

임계값 보다 작은 블록은 NPC의 경계 블록으로 

설정할 수 있다.

    

If    boundary block

ow not boundary block

<그림 2>는 계산된 M을 그레이 스케일 영상(M

영상)으로 나타낸 결과를 보여주고 있다. 결과를 보

다 선명하게 나타내기 위하여 NPC 가 포함된 단순

한 영상을 이용하였다. (a)는 원영상을 나타내고 있

으며 (b)는 영역이 분할된 M 영상을 보여준다. (b)

에서 알 수 있듯이 NPC 경계 부분에서 텍스처 유사

도가 낮은 값을 유지하고 있다. 또한 M 값을 활용

하여 NPC의 경계를 잘 나타내고 있다.

<그림 2> 관심 NPC 추출 결과
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Ⅲ. 관심 NPC 움직임 유무 판별
3.1 NPC 움직임 분포 히스토그램 

실질적인 게임 영상에서 NPC의 움직임 여부를 

판단하는 것은 2.1에서 정의된 바와 같이 영상의 중

심부에 위치하고 있으면서 의미가 있을 가능성 여부

를 판단하는 것과 동일하다. 따라서 NPC의 움직임 

분포를 게임의 각 영상 프레임에 대하여 픽셀별로 

움직임 정도를 나타내는 움직임 히스토그램

(Hist(i,j))을 계산한다.

 
 



 

   ∈ 
 

수식 (5)에서 i, j, f 는 각각 가로좌표, 세로좌표,

프레임 번호를 나타내고 있다. Output f(i,j)는 f 번

째 프레임(i, j)의 위치가 움직임 NPC에 포함되면 1

값을 반환하고, 아니면 0 값을 반환한다. 따라서 한 

프레임에 대하여 2차원 히스토그램이 만들어 진다.

<그림 3> 움직임 분포 히스토그램

<그림 3>은 간단한 게임 영상에서 2,1에서 정의

한 관심 NPC를 한 영상의 대표 프레임들로(a) 선택

하고, (b)는 각 프레임들의  NPC 움직임 분포를 하

나의 영상으로 나타내고 있다. 이것은 한 영상에 대

하여  하나의 움직임 분포 히스토그램이 생성됨을 

알 수 있다. 그리고 (b)에서 (a) 프레임들의 움직임 

분포를 쉽게 식별할 수 있게 영상내의 총 프레임 수

에 대한 움직임 분포 히스토그램 값을 0~255 의 값

으로 변환하였다.

3.2 NPC 움직임 빈도 
NPC의 움직임 빈도는 수식(6)의 CMA(Central

Motion Activity)로 나타낼 수 있다. 움직임 빈도는 

영상의 중심 위치에 속하는 Moving(i, j)값들의 합으

로 나타낸다. 여기서 Moving(i, j)는 움직임 분포 히

스토그램의 값이 일정 값 이상인 것은 1 값을, 그렇

지 않은 것은 0 값을 가진다. Moving(i, j)가 1 값을 

갖는다는 것은 (i, j) 가 여러 프레임에 걸쳐 움직임

이 빈번하게 나타나는 위치라는 것을 의미한다.

은, 영상 내 총 프레임 수의 50%가 되는 

값으로 실험 하였다.

if    ≻     

     

  
∈

  

if  ≺    

영상의 중심 위치에서 반도 값(CMA)이 높게 나

타나는 이유는 중심 위치에서 움직임이 두드러지는 

NPC가 존재 한다는 것을 나타낸다. 따라서 중심 위

치에서의 움직임 빈도는 관심 NPC를 추출하기 위

한 사전 단계로도 활용할 수 있을 것이다. 수식 (6)

에서  는 영상 중심 크기의 25%가 되는 

값으로 실험 하였다.
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<그림 4> 중심 위치에서 움직임 정도에 따른 예

<그림 4>은 중심 위치에서 NPC의 움직임 정도 

값이 낮게 나타나는 (a)와 높게 나타나는 (b)를 보여

주고 있다. (a)는 중심 위치에서 유저에게 다가오고 

있는 장면이고 (b)는 자동차 시연을 위해 모델과 사

람들이 주변에서 움직이며 구경하는 장면이다.

(a)(b)의 가운데 그림은 움직임 분포 히스토그램을 

0~255로 변환하여 나타내고 있다. (a)(b)의 가장 오

른쪽 그림은 Moving(i, j)값이 1인 것은 검은색으로 

0인 것은 흰색으로 보여준다. 따라서 (a)는 중심 위

치에 있는 NPC의 움직임이 빈도가 높고 (b)는 움직

임 빈도가 0 에 가깝다는 것을 알 수 있다.

IV. 실험 및 토의 
제안된 방법의 타당성 검정을 위한 한 가지 방법

으로  정보검색의 성능 평가에 사용되는 precision

및 recall을 추출되는 NPC 정확성 평가에 활용하였

다. precision은 정지 영상에서 NPC가 정확하게 추

출되는 정도를 표현하고 recall은 부정확하게 추출

되는 정도를 반영한다. 신속한 결과를 위하여 NPC

가 포함된 임의의 게임에서 10 개의 정지 영상을 캡

쳐 받아 실험하였다. (수식 7)을 근거로 하여 정확

도를 계산한 결과  recall 과 precision의 값이 각각  

0.096, 0.041 로 나타났다. recall의 값이 매우 높게 

나타나는 반면, precision의 값은 그다지 높지 않다.

이는 관심 NPC 임에도 불구하고 추출되지 않은 

NPC의 추출 정도가 매우 낮아진 것을 알 수 있다.

따라서 관심 NPC의 추출 정확도는 반대로 매우 높

게 나타남을 표현한다.

 


 Pr




 ≺ 

∙∙≺

본 연구에서 제안한 게임 영상에서의 관심 NPC

추출에 관한 방법을 비교적 간단하게 자체 제작한 

시뮬레이션 FPS 게임에 적용하여 보았다. 게임이 

진행되는 동안 <그림 5a~c>와 같이, NPC의 움직임

이 중심 위치에 두드러지게 존재하며 배경 칼라와 

상이한 캐릭터들로 이루어진 게임 장면들을 볼 수 

있다. 따라서 이러한 NPC들은 게임 유저에게 먼저 

관심의 대상이 되는 NPC로 관주 되어 적극적으로 

대처할 수 있다. 또한 FPS 의 특성상 게임의 진행이 

빠르고 판단의 신속성을 필요로 하기 때문에 NPC

의 움직임이 매우 중요한 요소로 작용한다.

<그림 5> 관심 NPC와의 게임 플레이 과정

하지만 <그림 5c>에서는 매우 역동적인 NPC가 

존재하지만 이미 유저의 시야에서 멀어지거나 유저

의 뒤에서 다가오는 NPC로 인식되어 <그림 5d>와 
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같이 유저는 새로운 NPC를 찾아 다른 게임 화면으

로 이동하고 있는 것을 알 수 있다. 따라서 FPS 게

임에서 유저에게 피해를 주지 않는 불필요한 NPC

에 관여 하지 않고 직접적으로 위협이 되고 경쟁의 

대상이 되는 NPC만을 골라 게임을 즐길 수 있는 방

안이 된다.

V. 결론
본 연구는 게임의 영상에서 FPS 게임 유저에게 

관심의 대상이 되는 NPC를 추출하여 보여줌으로써 

보다 효율적인 게임을 즐길 수 있는 방법을 제안하

였다. 제안된 방법은 유저에게 직접적인 위협이 될 

수 있는지를 빠르게 결정하는 데 유용한 정보임을 

알 수 있었다. 또한 비교적 간단한 연산을 이용하여 

관심 NPC를 추출 할 수 있었다. 본 연구의 향후 방

향은 보다 복잡하고 다양한 속성을 가진 NPC 들이 

존재하는 게임에 적용하여 게임의 효율성을 높일 수 

있는 방안을 마련하고자 한다.
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