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Ⅰ. 서  론

지 까지 게임 분야에 있어서 하드웨어의 성능 

향상은 부분 그래픽이나 서버 처리에 이 

맞추어져 왔으나 이제는 게임들의 완성도를 평가

하는 데 있어 사용자가 실제와 같이 느낄 수 있

는 게임 플 이가 가능한가에 게임 기술이 맞추

어지고 있다.[1]

3D 게임의 비 이 큰 재의 게임 산업에서는 

더욱 실에 가까운 애니메이션과 특수 효과를 

구 하기 해 물리 인 처리를 요구하고 있다.

게임 내에 물리 엔진을 직  구  는 포함하

을 경우 사용자들의 흥미를 높일 수 있는 사실성 

있는 게임을 제작할 수 있다.

본문을 통해 물리 엔진을 이용한 충돌처리 방

법을 알아보고, 이를 구 하여 객체 간의 충돌을 

처리, 사용자가 조작 가능한 Player 객체를 통한 

충돌 처리, 3D 더링 엔진을 통한 PhysX의 구

 방법에 해 알아보도록 한다.

Ⅱ. 물리 엔진을 이용한 충돌 처리

물리 엔진은 크게 3가지로 구분할 수 있다. 완

 상용 엔진, 공개 형 상용 엔진 그리고 완  공

개 엔진으로 분류된다.

물리 엔진에서의 충돌처리를 구 하기 해서 

먼  엔진의 역할  기능에 해서 알아야 한다.

물리 세계에서는 크게 강체(Rigid Body), 유체

(Fluid)로 구분된다.

본 논문에서는 물리 엔진을 이용한 충돌 처리

를 해 두 가지의 물리 엔진을 사용하 다. 한 

더링  3D 객체 모델 데이터를 쉽게 사용하기 

해 Ogre(Object-Oriented Graphics Rendering

Engine)[1]을 사용하 다. 물리 엔진으로는 앞서 

소개한 완  공개 엔진인 ODE와 공개 형 상용 

엔진인 PhysX[2]를 사용하 다. 각각 약간의 용어

와 기능상의 차이는 있지만 물리를 기반한다는 

내용에 해서는 다를 것이 없다.

Ogre3D Rendering 엔진에서 PhysX를 사용하
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기 해서 가장 먼  PhysX SDK를 Wrapping하

여 사용하기 쉽도록 PhysXMan, ActorMan,

DrawObjectMan의 세 가지 클래스를 직  구 했

다.

[그림 1] PhysX SDK Wrapping Class

SetupMatrix() 함수를 이용하여 Ogre3D와 

PhysX 간의 정보를 교환한다. Box, Sphere,

Capsule 등 형태가 정해진 객체의 경우 의 방

법을 통해 간단히 구 할 수 있지만 

TriangleMesh의 경우는 vertex  index의 정보

가 필요해서 좀 더 복잡한 방법을 통해 구 해야 

한다.

여러 다양한 Scene Model을 손쉽게 제어하기 

해서 XML 정의 데이터를 만들어서 화면 내에 

출력될 mesh 데이터들의 정보를 정의함으로써 

손쉽게 Scene을 구성, 편집할 수 있다.

사용자가 조작할 수 있는 Player Actor를 해

서는 PhysX에서 제공하는 CharacterControl 클래

스를 사용해야 한다. 먼  캐릭터를 제외한 

Actor(Object)들의 그룹을 지정해야 한다. 충돌 처

리가 되지 않을 객체(GROUP_NON_COLLIDABL

E), 충돌 처리가 되며 이동 되지 않는 객체

(GROUP_COLLIDABLE_NON_PUSHABLE), 충돌 

처리가 되며 이동되는 객체(GROUP_COLLIDABL

E_PUSHABLE)의 세 개의 그룹으로 구분해야 한

다. 기본 으로 제공하는 CharacterControl 클래

스를 약간의 수정을 통해 사용하며 특별하게 변

환한 내용은 없다. PhysX에서 지원되는 

CharcaterControl은 Box 형태와 Capsule 형태로 

정확한 TriangleMesh 형태는 지원하고 있지 않

다. CharacterControl에 한 것은 PhysX

Tutorial에서 자세히 확인할 수 있다. 다만 Player

Actor의 크기에 해서는 직 인 처리가 필요

하다.

Ⅱ. 용 결과

PhysX는 CharacterControl 클래스를 사용하기 

과 사용한 후의 결과가 다르다. 사용하기 에

는 다양한 물리 인 문제가 발생했다.

CharacterClass는 Box와 Capsule의 충돌 처리

만을 구 해 두었다. 개발자가 원하는 플 이어 

객체에 Box나 Capsule을 둘러싸 충돌 처리는 하

는 방법을 제공한다. 움직임에 해서는 개발자의 

세부 설정이 필요한 부분이 있지만 부분의 충

돌이 원활하게 작동했으며 프  높이의 제한

과 같은 방법이 구 되어 있어 용하는 데 있어 

편리한 이 이 있었다. 약간의 문제 이라고 하면 

PhysX와 Ogre3D 더링 엔진을 결합하는 부분에

서의 시간 비용이 든다는 이다.

[그림 2] Player Actor를 추가한 모습

Ⅴ. 결  론

충돌 처리를 해서 물리 엔진을 사용하는 것

은 매우 효율 인 방법이었다. 직 인 충돌 처

리 구 에 드는 시간 인 비용을 여주었으며,

직  구 한 것보다 더 뛰어난 충돌 효과를 보여 

주었다. 한 충돌 이외의 다양한 효과를 얻을 수 

있다.

약간의 문제 으로는 특성에 맞는 충돌 처리를 

용하기 해서 세부 설정들이 필요하다. 한 

모든 강체들에 해 충돌이 처리되지 않는다는 

단 이 있다.

반 으로 직  충돌처리를 구 하는 것보다 

효과 이었으며 약간의 설정을 통해 보다 좋은 

물리 인 충돌 효과를 얻을 수 있었다.
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