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● 요   약 ●  

게임 그래픽 제작 분야는 기술적 진보가 가속화 되어 가고 있는데 리소스 제작 도구의 다양한 출현과 개

발자의 학습과 적절한 사용도 큰 몫을 담당하고 있다. 최근에 빠르게 발전하고 있는 분야인 AI기반의 콘텐

츠 제작 도구가 게임 개발의 여러 영역에 다양한 영향을 줄 것으로 보인다. 그 중 비교적 개발 파이프라인에 

빠르고 안정적인 도입이 가능한 AI 기반의 텍스쳐 자동 생성 도구를 기존에 사용하고 있는 텍스쳐 제작 도

구와 비교 분석 해 보았다. 이를 통해 효과적인 텍스쳐 생성 프로세스 파이프라인 구축을 위해 AI 기반의 

텍스쳐 자동 생성 도구의 적극적인 도입의 필요성과 함께 이후 연구의 방향을 제시한다.

키워드: 게임그래픽(Game Graphic), 인공지능(AI), 텍스쳐(Texture), 

절차적(Procedural), 게임개발(Game development)
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I. Introduction

게임 그래픽 제작 분야는 기술적 진보가 가속화 되어 가고 있다. 

분야별 다양한 그래픽 제작 도구의 개발과 적절한 사용은 그래픽 

리소스의 퀄리티를 올리고 개발 기간을 줄이는 등 효율적인 개발에 

많은 도움이 된다. 

그 중 최근 AI기반의 콘텐츠 제작 툴이 활발히 개발, 상용화 되어 

감에 따라 게임그래픽 리소스 제작에 있어 AI 기반 텍스쳐 자동 

생성 도구의 도입이 게임개발에 필요한 리소스 제작의 효율성과 

품질향상에 어떤 영향을 줄지 알아보고자 한다.

II. Preliminaries

1. Related works

1.1 국내 동향

세계시장으로 뻗어 나가는 게임 산업은 경쟁력을 갖추기 위한 

여러 요소들이 필요하다. 그중에서 게임 그래픽 제작 파이프라인의 

하나인 텍스쳐 제작 파이프라인의 효율의 극대화 방안에 대해 연구하

는 것은 매우 중요하다.[1]

기존의 전통적 텍스쳐 생성도구와 게임그래픽을 위해 특별히 설계

된 텍스쳐 도구 중 절차적(procedural) 텍스쳐[2] 제작도구 그리고 

AI기반의 자동 텍스쳐 생성 도구를 비교 분석해 본다.

세 가지 대표 도구들의 차이점과 특성을 간략하게 알아보면 다음과 

같다.
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Table 1. Tool Analysis
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가장 일반적으로 사용되는 텍스쳐 제작 도구는 Photoshop으로 

현재도 2D, 3D 그래픽 리소스의 편집에 사용되고 있지만 사용의 

영역과 빈도가 예전에 비해서는 많이 줄어들고 있는 것으로 보인다. 

그 이유는 게임그래픽 퀄리티를 올리기 위해 PBR 텍스쳐를 보다 

쉽게 제작할 수 있는 텍스쳐 제작 도구들이 개발 되고 있기 때문인데 

Substance 3D Painter와 Substance 3D Designer가 대표적인 예이

다.

하지만 여전히 노드 구조나 예제 기반 절차적 텍스처 합성[3]은 

그래픽 디자이너가 선호하는 방식은 아니고 학습에 많은 시간과 

노력이 드는 것이 사실이다. 

AI 기반 텍스쳐 자동 생성 도구는 딥러닝 알고리즘의 힘을 활용하여 

기존 텍스쳐에서 학습하고 사실적이고 시각적으로 일관된 패턴, 색상 

및 세부 사항을 나타내는 새로운 텍스쳐를 생성한다. 이번에 비교분석

에 사용한 도구는 Poly[4] 이다. 간단한 텍스트 프롬프트를 사용하여 

텍스쳐 이미지를 생성할 수 있는 AI 기반 텍스쳐 자동 생성 도구이다. 

웹 기반이라 설치와 사용이 용이하고 요소 선택이 매우 직관적이어

서 도구사용자의 학습이 매우 쉽고 빠르게 결과물을 확인할 수 있는 

것이 장점이다.

Fig. 1. ‘Poly’ Tool usage Image

이번 연구 결과 AI 기반 텍스쳐 자동 생성 도구는 기존의 툴에 

비해 작업 시간이 매우 빠르고 직관적인 것이 장점이지만 예술적 

기교를 세밀하게 제어하는 것에는 아직 한계점이 많다. 생성된 텍스처

의 시각적 품질과 현실감, 게임 개발자에게 제공되는 사용자 지정 

및 제어 수준, 텍스처 생성의 효율성과 속도, 게임 개발 파이프라인으로

의 통합 용이성을 포함한 몇 가지 주요 측면 등이 그러한 부분이다. 

하지만 Ai의 발전속도는 가속화 되어가고 있고, 학습양의 축적은 

계속될 것이므로 현재의 게임 개발 그래픽 리소스 제작 파이프라인 

안에서의 인적 자원적 부하를 줄이기 위한 도구로 충분한 역할을 

해낼 것으로 보인다.

III. The Proposed Scheme

이번 연구를 통해 텍스처 생성 프로세스의 효율성 향상에 있어 

AI 기반 텍스쳐 자동 생성 도구의 가능성을 확인해 보았다. 기존의 

작업 프로세스의 한계나 작업 공정의 효율성 문제를 해결 할 수 

있도록 더욱 더 세부적인 연구를 해 볼 가치가 있다.

IV. Conclusions

게임 그래픽 리소스 생산 개발 파이프라인의 전반적인 재설계를 

하기위한 새로운 연구의 필요성을 제시한다. 이후 연구에서는 직접적

인 텍스쳐 제작 도구의 사용자별 사례 분석이나 각 도구들의 구체적인 

장단점을 비교 분석해 보고자 한다. 

향후 좀 더 세부적인 도구의 분석을 수행함으로써 각 접근 방식의 

강점과 한계를 구체적으로 식별하여 게임 개발자가 프로젝트에 가장 

적합한 텍스처 생성 방법을 선택하는 데 귀중한 통찰력을 제공할 

수 있을 것이다.
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