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● 요   약 ●  

대중에게 하나의 취미 생활로 자리매김한 게임은 특징이나 작동 방법에 따라 다양한 장르로 발전되었다. 그 중 액션게임 장르는 

사용자가 조작하는 캐릭터의 역동적인 움직임과 움직임이 큰 동작으로 인해 사용자로 하여금 게임 플레이에 몰입할 수 있는 특

징을 가지고 있다. 과거 2D 환경의 게임에서 연속되는 그림으로 표현되던 캐릭터의 애니메이션 장면은 3D 환경으로 발전하면

서 새로운 애니메이션 기법을 필요로 하였으며, 현재 다양한 애니메이션 기법이 연구되고 있다. 본 논문에서는 3D 뼈대 애니메

이션 통하여 DirectX에서의 캐릭터 애니메이션  적용 대해 설명한다.

키워드: 스키닝 기법(Skinning), 뼈대 애니메이션(Skeletal Animation), Direct X

I. 서 론

액션 게임의 가장 큰 특징은 역동적인 캐릭터의 움직임을 꼽을 

수 있다. 역동적인 캐릭터의 움직임은 하나의 동작이 아닌 여러 가

지의 동작이 포함되어 있어야 하며, 이 다양한 동작에 대해 자연스

러운 움직임을 표현해야 사용자는 캐릭터의 움직임에서 이질감을 

느끼지 않고 자연스러운 느낌을 받아 게임에 몰입할 수 있다. 본 

논문에서는 2장에서 캐릭터 애니메이션에 관한 종류로 정점 애니

메이션, 계층적 메시 애니메이션에 대해 설명한 뒤, 3장에는 3차

원 공간에 뼈대 애니메이션, 애니메이션 적용, 스키닝 기법의 기술

적인 설명을 하고 4장에서 결론에 대해 설명할 것이다. 

II. 관련 연구

1. 캐릭터 애니메이션

1.1 정점 애니메이션

정점 애니메이션의 특징으로는 최초의 애니메이션 방식으로 각 

정점이 애니메이션 된 위치를 프레임마다 저장하고 있다가 선형보

간법을 사용하여 출력해주는 원리이다.

1.2 계층적 메시 애니메이션

계층적 메시 애니메이션은 캐릭터를 여러 개의 메시로 나누어 

상속관계를 갖게 하며 메시마다 크기, 회전, 이동에 관한 행렬을 

매 프레임마다 저장하는 방식이다.

III. 본 론

본 논문에서는 DirectX 라이브러리를 이용하여 액션 게임에서 

사용된 뼈대 애니메이션을 적용하기 위하여 사용되는 계층구조, 
자연스러운 애니메이션을 만들어주기 위한 스키닝 기법, 게임에서

의 애니메이션 적용에 대하여 논한다. 

1. 뼈대 애니메이션

뼈대 애니메이션은 뼈대를 이동시키거나 회전시키면, 메시의 표

면도 이동되거나 회전된다. 메시 표면은 사람의 피부처럼 보이며, 
메시 표면의 각각의 정점들은 뼈대와 연결되어 연결된 뼈대에 의

해서 정점의 위치가 결정된다. 이러한 뼈대의 움직임을 매 프레임

에 저장하여 캐릭터의 동작을 만드는 것이 뼈대 애니메이션이다. 

2. 애니메이션 적용

뼈대 애니메이션에서의 계층적 뼈대 구조를 3차원 공간에 그려
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주기 위해서는 현재 애니메이션의 메시 정보와 뼈대의 계층구조를 

불러와 정렬해야 한다. 그리고 정렬된 뼈대 애니메이션 정보를 이

용하여 각각의 뼈대와 메시에 지역 행렬을 갖게 하여 애니메이션 

모델은 애니메이션 모델을 만들 때 정해진 키 프레임 구조로 3차

원 공간 안에서 움직이게 된다. 
애니메이션의 뼈대 행렬정보는 키 프레임의 진행도에 따라 계속

적으로 업데이트 해주며, DirectX 라이브러리에서는 이러한 프레

임 업데이트를 컨트롤 할 수 있도록 ID3DXAnimationController 
인터페이스 제공하여 프레임에 관한 정보를 관리할 수 있다.

이러한 프레임 업데이트는 뼈대의 로컬 행렬을 변환시키는 것

이며, 이에 맞게 메시의 행렬도 다시 그려준다. 메시의 행렬은 수

식(1)과 같이 계산한다.[1]

  · ·

 ··

(1)

뼈대에 대한 행렬은 현재 뼈대의 로컬행렬, 애니메이션 된 뼈대

의 행렬, 상속되어있는 뼈대의 행렬을 곱하여 구해지며 구해진 뼈

대 행렬은 메시와 정점의 로컬 행렬을 곱하여 뼈대 애니메이션에 

대한 메시의 월드 행렬을 정의한다. 다음과 같은 각각의 메시의 월

드 행렬 정의로 매 프레임마다 뼈대의 위치, 크기, 방향 등을 계산

하여 다양한 애니메이션 동작이 3차원 공간 안에서 그려질 수 있

게 된다.[2]

3. 스키닝

계층구조로 만들어진 뼈대에 메시 정보를 붙여 하나의 3차원 

모델로 만든다. 만들어진 모델의 메시는 하나의 메시를 이루거나 

분할 메시로 이루어지게 되며, 이러한 메시는 관절 끊김 현상이 일

어날 수 있게 된다. 그림 1.은 관절 끊김 현상의 예시이다.

그림 1.  스키닝을 통한 보간 효과

Fig. 1. the interpolation effect through Skinning 

관절 끊김 현상을 해결해주기 위해 스키닝 기법을 통하여 보간

을 해야 한다. 스키닝 기법이란 서로 연결된 뼈대 정보의 해당하는 

메시 정점에 다수의 뼈대 메시 가중치를 적용하여 자연스러운 애

니메이션을 만들어주는 기술이다.[3] 

IV. 결 론

본 논문에서는 액션게임에 자연스러운 3D 캐릭터 애니메이션

을 적용하기 위한 기술에 대해 설명했다. 계층구조로 정렬된 뼈대

와 메시 정보들은 스키닝 기법을 통하여 애니메이션의 모습에 따

라 실제 사람의 움직임과 비슷하게 표면을 움직여 3D 캐릭터의 

움직임을 더 자연스럽게 표현한다. 
앞서 설명한 방법을 이용하면 액션게임 장르뿐만 아니라 다양

한 장르의 게임에서 자연스러운 3D 캐릭터 애니메이션을 포함하

고, 사용자로 하여금 이질감을 느끼지 않게 하여 몰입감을 높일 수 

있는 자연스러운 게임을 개발할 수 있다.
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