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3D게임그래픽의 텍스쳐 매핑-손맵의 특징

손종남, 한태우
우송대학교 게임멀티미디어학과

Texture mapping of 3D game graphics

- characteristics of hand painted texture

Jong-Nam Sohn, Tae-Woo Han

Dept. of Game Multimedia, Woosong University

요  약  로우 폴리곤(Low-Polygon) 모델에 사용되는 텍스쳐 매핑은 3D게임그래픽 표현에 있어서 중요도가 높은 작
업과정의 하나이다. 그 과정에서 손맵(hand painted texture)은 모델링 표면에 단 한 장의 텍스쳐를 사용하여 재질의 
색상 및 시각적 촉각을 표현한다. 3D게임그래픽에서 돌출, 함몰과 같은 시각적 촉각 표현이 매우 중요하다. 평면을 
입체적 양감으로 인지하는 것은 게슈탈트 법칙(Gestalt Law)의 경험적 시지각으로 해석할 수 있다. 또한 촉각을 인지
하고 지각하는데 있어서 필요한 것이 어포던스(Affordance)라는 개념이다. 이는 학습과정에서 그 관계성을 시각적으
로 지각하는 것을 의미한다. 본 논문에서는 3D게임그래픽 제작자들을 대상으로 한 손맵에 대한 설문조사 분석결과를 
통하여 손맵이라는 텍스쳐 맵 제작 시 중요한 특징들을 제시하고 한다.

주제어 : 게임 그래픽, 3D게임, 텍스쳐 매핑, 손맵, 촉각텍스쳐

Abstract  The texture mapping used for the low-polygon models is one of the important workflows in the 
graphical representation of the 3D game. Only one hand painted texture is mapped on the surface of the 3D 
model and represents the color of the material and visual sense of touching by itself in that process. In the 3D 
game graphics, it is very important to visualize the textile sensation such as protruding and denting.
It can be interpreted by the Gestalt Law to recognize a plane as a 3D sense of volume. Moreover, the concept 
of Affordance is necessary to recognize and perceive the textile sensation. It means visual recognizing of that 
relationship in the learning process. In this paper, The questionnaire survey targeting 3D game graphic 
designers is carried out. By analyzing the survey results, we suggest the important characteristic in the process 
of making hand painted texture.
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1. 연구목적

3D게임 그래픽에 있어서 매핑제작은 3D결과물이 시

각적으로 보여지는 최종적 결과물의 품질에 많은 영향을 

주며 모델링과 더불어 난이도 및 중요도가 높은 작업과

정 중 하나이다. 최근 3D 모바일 게임 및 3D 온라인 게임 



3D게임그래픽의 텍스쳐 매핑-손맵의 특징

332 ❙Journal of Digital Convergence 2015 Nov; 13(11): 331-336

등에서 여러 가지 매핑표현 중에서도 손맵(Hand Painted 

Texture)이 자주 언급되고 있으며, 게임그래픽 분야의 

구인 구직에서도 손맵의 제작 능력이 요구되고 있다. 손

맵이라는 제작방식이 실제 필드에서 많이 사용되고 있으

나 이에 대한 관련 연구는 그리 많지 않은 듯하다. 이에 

손맵에 대한 분석과 손맵 제작에 영향을 주는 특징들에 

대하여 연구하고자 한다.

 

2. 서론

2.1 텍스쳐 매핑(Texture Mapping)의 정의

텍스쳐 매핑(Texture Mapping)은  "외부에서 주어지

는 값으로 변수나 색상 값을 대체하는 과정"이다. 외부에

서 값을 주는 가장 대표적인 방법은 비트맵 이미지를 사

용하는 것인데 이때 사용되는 비트맵 이미지를 텍스쳐 

맵이다[1]. 좀 쉽게 설명하며 3D컴퓨터 그래픽스 에서 가

상의 공간에 만들어진 3차원 메쉬(Mesh) 제작물의 표면

에 세부적인 질감의 묘사를 하거나 색을 칠한 이미지를 

입히는 기법이다. 메쉬 형태의 3D 오브젝트가 보다 실제

의 물체처럼 보이고 느껴지도록 겉 표면에 그 세부적 묘

사를 하는 것이다. 즉 가시광선에 의한 사물의 색이 보이

는 것처럼 물체에 대한 지각색[2] 즉 물체색(Object 

Color)으로 표현 하는 것이 텍스쳐 매핑이다. 텍스쳐 매

핑은 입체 형태인 지구표면을 평면지도로 바꾸는 방법

(Unwrap)의 반대적 개념으로 2차원 이미지를 3차원 형

태에 적용하는 것이다. 텍스쳐 매핑은 전산학자이자 컴

퓨터 애니메이션 제작사 픽사의 창업자이자 사장인 에드

윈 캣멀(Edwin Catmull)의 1974년 박사 학위 논문에서 

처음 다루어졌다. 에드윈 캣멀(Edwin Catmull)의 연구업

적으로는 텍스쳐 매핑 외에도 Z버퍼링, B스플라인 등 오

늘날 3D컴퓨터 그래픽스에서 활용되는 중요한 기본 개

념 들을 정립하고 만들었다[3]. 실생활에 존재하는 대다

수의 물체는 세밀한 표면 질감을 가지고 있다는 사실에 

기반하여 텍스처 매핑 기법을 생각해냈다[4].

텍스쳐 매핑은 제작 방법에 따라 종류와 명칭이 다양

하고 텍스쳐 매핑에 따라 표현되는 결과물도 각각 달라

진다. 3D게임 그래픽에서 텍스쳐 매핑은 모델링 제작과

정의 최종적 단계이면서 모델링만으로 표현되기에 부족

한 3D 제작 결과물의 외형과 표면에 질감표현을 다양하

게 해주는 방법이다. 

2.2 게임그래픽에 있어서 텍스쳐 매핑의 역할

3D게임그래픽에 있어서 텍스쳐 매핑은 3D게임에서 

구현되는 3D오브젝트들을 돋보이도록 하며 더 나아가 

해당 3D게임만이 갖게 되는 고유의 시각적인 특징을 부

여해 개성 있는 게임 그래픽이 되도록 하는  역할을 한다.

특히 폴리곤이라는 면의 개수를 적게 사용해야 하는 

로우 폴리곤(Low Polygon) 모델링의 경우 폴리곤의 부

족으로 발생되는 구현 방법의 제약을 보완해 주고 더 나

아가 형태 및 질감을 돋보이게 만드는데 중요한 역할을 

한다. 매핑의 기술발전은 하드웨어 및 컴퓨터 그래픽 기

술과 더불어 발전하고 있다. 저 해상도 텍스쳐 매핑 이미

지에서 고해상도의 텍스쳐 매핑 이미지로 발전하였고, 

밝고 어두운 명암 표현을 더욱 강조하는 매핑, 더 나아가 

보다 사실적인 표면의 질감 표현까지 가능하도록 여러 

장의 질감 텍스쳐 이미지를 사용하는 다중 텍스쳐 매핑 

등의 표현기술이 발전하였다. 근래의 3D 게임그래픽에서

의 트렌드가 “모델링은 복잡해지고 매핑은 단순해지는 

시대의 흐름을 타고 있다.” 라는 말이 있다. 이는 모델링 

여러 부분으로 나누어 보다 정교한 모델링을 하고,  매핑 

텍스쳐는 적은 숫자의 이미지를 이용하여 질감 표현을 

한다는 의미이다. 적은 숫자의 매핑 제작에 있어서 활용

되는 텍스쳐 아틀라스(Texture Atlases)는 여러 개의 텍

스쳐 이미지를 2n 크기 단 한 장에 여러 오브젝트들의 질

감 이미지를 한데 모아놓음 으로서 게임 실행 시 메모리

의 부하를 줄일 수 있고, 그리기 명령을 호출하는 드로우 

콜(Draw Call)의 횟수를 줄여 성능을 높일 수 있는 최적

의 텍스쳐 저장방법이다[5].

3. 본론

3.1 손맵(Hand Painted Texture)의 정의

손맵(Hand Painted Texture)은 손으로 하는 매핑의 

줄임말로 손으로 매핑소스를 직접 그리며 제작하는 텍스

쳐 매핑(Texture Mapping) 방식을 말한다[6]. 여러 가지

를 매핑소스를 복합적으로 사용하여 질감 표현을 극대화 

하는 매핑방법에 비하면 손맵 매핑방법은 정 반대로 단 

한 장의 이미지만을 사용하는 매핑이라 할 수 있다. 3D그

래픽스에서 사용되어지는 일반적인 텍스쳐 매핑은 기존

의 사진 이미지에 색채보정이나 쉐이더 이미지 추가하여 
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질감을 표현하는 텍스쳐 매핑 이미지를 제작한다. 반면 

손맵은 단어 의미 그대로 실사 사진 및 다른 이미지 등을 

활용하지 않고 하나부터 열까지 손으로 직접 채색하고 

질감의 형태를 표현하는 재질 표현기법이다.

3.2 손맵(Hand Painted Texture)의 특징

손맵(Hand Painted Texture) 프로세스의 큰 장점은 

데이터가 가볍고 작업의 수정, 번복에 있어 큰 부담이 되

지 않는 단순한 프로세스 구조를 가지고 있다[7].

또한 특징으로 텍스쳐맵을 입히고자 한 3D 오브젝트

에 제작자의 개성 또는 구현되는 게임만의 독특한 특징

을 표현 할 수 있는 장점이 존재한다. 같은 폴리곤 모델

링이라도 어떤 방식으로 손맵을 제작 하느냐에 따라 보

여지는 결과물의 분위기는 달라진다. 

[Fig. 1] A kind of hand painted texture-Casual 
(Cartoon), Reality, Half Reality

손맵은 제작 및 구현의 방법에 따라 크게 드로잉(캐주

얼, 만화), 실사, 반 실사의 3가지로 나뉜다. 첫 번째로 캐

주얼은 명칭그대로 캐주얼풍의 3D게임 그래픽을 구현에 

활용 되며, 그려진 그림이라는 느낌이 강하게 표현되는 

아기자기하고 귀여운 이미지를 갖는 캐릭터 및 배경 모

델링에 활용된다. 실사는 실제 사진의 모습에 가깝게 표

현되는 재질이다. 실사에 가깝게 표현함을 목적으로 하

기에 제작에 많은 시간과 노력이 소요되는 텍스쳐 매핑

이다. 반 실사는 캐주얼과 실사 표현을 함께 표현하는 것

으로서 이목구비와 같은 중요한 부분은 자세한 묘사의 

실사처럼 제작하고 나머지는 캐주얼 스타일의 질감으로 

묘사하는 방법이다. 3D게임그래픽 손맵의 제작에 있어서 

실제로 제작하기 전에 매핑 스타일을 정해두지 않고 매

핑 이미지 제작에 들어가게 되면 각 캐릭터 마다 일관성

이 없고 통일성이 없는 게임 캐릭터가 제작될 수 있다. 

그래서 어떠한 스타일로 제작해야 할지를 사전에 컨셉 

아트 이미지 등으로 반드시 정해두고 작업하는 것이 필

요하다[8].

3.3 손맵(Hand Painted Texture) 제작툴

손맵 제작 시 주로 활용되는 그래픽 툴로는 사진 편집 

프로그램인 포토샵(Adobe Photoshop)과 바디페인트 

(Body Paint 3D)가 있다. 

[Fig. 2] Screen of MAXON's Body Paint 3D

포토샵은 UV를 펼친 것을 렌더링 하여 평면 이미지로 

만든 2D 맵에 채색 작업이 가능한 디지털 이미지 편집 

툴(digital image editing tool)이고, 바디페인트는 Cinema 

4D 에서 구동 되어지는 일종의 매핑을 위한 서브 프로그

램이다[9]. 맥스(3DS MAX)나 마야(Maya)같은 여타 3D

모델링 제작 툴에서 만들어진 3D폴리곤 및 메쉬(Mesh) 

데이타를 불러들여 메쉬 표면 위에 명암 및 재질의 묘사

를 직접 색칠하듯이 제작 할 수 있어 제작자에게 직관적

인 제작환경을 제공해 주는 디지털 페인팅 툴이라 할 수 

있다. 이와 같은 3D 텍스쳐 편집 툴의 장점은 재단되어진 

UV Map의 이음새를 자연스럽게 이어지도록 처리할 수 

있고, 여러 번 2D 이미지 편집 툴과 3D 어플리케이션 사

이를 계속 번갈아 이동하면서 수정하고 확인하는 번거로

운 작업의 수고를 조금은 덜어준다. 

[Fig. 3] Viewport Canvas of 3DS MAX

또한 2D 이미지 편집 툴에서 사용되는 다양한 브러시

도 사용가능한 장점이 존재한다. 이와 같은 직관적인 3D 

페인팅 툴에는 바디페인트 (Body Paint 3D)이외에 맥스 

프로그램의 내부에 내장되어 있는 뷰포트 캔버스

(Viewport Canvas)[10]라는 서브프로그램도 존재한다.
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3.4 손맵(Hand Painted Texture)의 제작과정

폴리곤 모델링이 완성되면 폴리곤을 텍스쳐 이미지 

제작에 알맞도록 재단과정이 필요하다. 2D이미지로 펼쳐

서 배치하는 UV 즉 펼쳐진 메쉬 맵(Mesh Map)이 완성

되면 손맵(Hand Painted Texture)으로 제작이 시작된다. 

UV를 펼쳐 Map 제작 시 낭비되는 여백을 최대한 줄여

서 디테일한 손맵을 위하여 최대한 많은 픽셀 이미지가 

들어가도록 하는 것이 필요하다. 게임에 사용되는 손맵

의 경우 실제 적용되는 이미지의 가로×세로 길이로는 2

배, 면적으로는 4배 크기로 제작하는 것이 보다 섬세하고 

디테일을 높인 손맵을 제작하는데 유용하다. 예를 들어 

최종 결과물이 모바일 게임 등에 주로 적용되는 512×512 

크기의 텍스쳐 맵(Texture Map)일 경우 손맵 제작 작업 

시 에는 가로×세로 길이의 2배 크기인 1024×1024로 제작

하고 최종 마무리로 텍스쳐 맵을 다시 절반의 가로×세로 

길이로 줄여 주면 픽셀들이 정돈되기에 보다 나은 결과

물을 얻을 수 있다.

[Fig. 4] Hand painted texture(reduced size) 

게임 그래픽에서는 실시간 라이팅으로 그림자와 명암 

구현 및 표현이 힘들다는 제약이 존재한다. 손 매핑의 경

우 빛의 방향은 앞, 뒤 두 개의 빛을 45도 각도로 받는다

고 가정하여 손맵을 제작하는 것이 일반적이다[11]. 특히 

모서리 부분의 경우 그 부분을 부각시키고 돌출된 이미

지로 보이도록 하이라이트 표현이 매우 중요하다. 때문

에 손맵의 초반 작업 시 대상 오브젝트의 기본 색감 중 

어두운 색감을 이용하여 밑색으로 칠해주고 그 위에 조

금씩 밝은 색을 덧씌우는 방식으로 제작한다. 이미지 모

서리의 돌출되어진 부분들을 제작할 때는 부드러운 퍼짐 

브러시보다 명확하게 표현되는 하드 브러시를 이용하여 

칠하는 방식으로 구현한다. 포토샵 활용 시 레이어 스타

일(Layer Style)의 Bevel & Emboss, Inner Shadow 등의 

기능들을 이용하면 일일이 브러시를 이용하여 표현하는 

것 보다 손쉬운 돌출과 함몰의 재질 표현이 가능하다.

3.5 빛의 흐름과 양감(돌출과 함몰)

손맵(Hand Painted Texture)에 있어서 해당 3D 게임 

오브젝트에 대한 개성 있는 질감표현은 텍스쳐 맵 재질 

표면의 특성을 잘 구현하는 것이 중요한 포인트이다. 특

히 돌출된 이미지 표현과 함몰된 이미지 표현 다시 말해 

양감을 얼마나 잘 구현하느냐가 손맵 표현의 중요한 특

징이 된다. 이러한 양감 표현을 얼마나 잘하느냐 못하느

냐가 손맵의 제작능력으로 판가름되기도 한다. 이처럼 

텍스쳐 매핑을 양감이 느껴지는 질감으로 표현 하는 데 

있어서 중요한 것은 빛에 대한 흐름을 이해하고 적용하

는 능력이다. 손맵의 질감을 표현하는데 있어서 중요 역

할을 하는 것은 음영(Shading), 즉 그림자 표현이다. 가

상으로 정한 특정한 한 방향에서 비춰지는 빛의 방향으

로 생기게 되는 입체감, 즉 어둡고 밝은 부분, 돌출되어진 

부분, 함몰되어진 부분들을 자연스럽고 통일성이 느껴지

도록 처리하고 표현하는데 빛은 중요한 역할을 한다. 이

를 무시하거나 지키지 않을 경우 음영 표현과 입체감, 그

리고 질감이 어색한 손맵이 되어버린다. 빛에 의하여 생

성되는 그림자의 표현은 입체감을 나타내기 위하여 과거 

르네상스와 인상주의 화가들이 적극적으로 사용하였던 

표현 방법이기도 하다.

3.6 돌출과 함몰의 인지

[Fig. 5] Image of Protruding & Denting

위의 이미지는 회색의 배경위에 ‘ㄱ’자 형태의 밝은 회

색과 진한 회색을 이용하여 그려진 이미지이다. 하지만 

인간은 밝은 ‘ㄱ’자 형태, 어두운 ‘ㄱ’자 형태라고 인식하

지 않고 돌출된 혹은 함몰된 음영이 만들어진 그룹의 형

태로 인지한다. 또한 180도 회전하여 보면 지각 되어지는 
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시 지각 질감의 느낌은 정반대의 이미지가 된다. 왼쪽의 

이미지는 돌출된 이미지라 인식되며, 오른쪽의 이미지는 

함몰된 이미지로 인식되어진다. 왜 같은 이미지 인데 바

뀌는 방향에 따라 다르게 인지하는가? 이와 같은 시 지각 

인식의 근원은 인간의 경험적 착시현상이다. 이에 대한 

대표적인 학설로는 게슈탈트의 심리법칙으로 설명할 수 

있다. 게슈탈트(Gestalt)란 ‘형태 형상’을 뜻하는 독일어

로서 지각 심리학에서 중요한 법칙으로 사용된다[12]. 인

간은 형상을 있는 그대로 지각하지 않고 단순화, 군화 등

의 규칙들로 인지하려는 경향을 갖고 있다. 같은 이미지

를 돌출과 함몰이라는 각각 다르게 인지하는 것은 경험

적 시지각으로 돌출과 함몰이라는 입체적 시지각을 선행

적으로 경험해 보았기에 평면적인 이미지를 입체로 인지

하게 된다. 인간의 눈은 사물을 입체적으로 볼 수 있도록 

되어 있지만, 사물을 볼 때마다 입체적으로 해석하지는 

않는다. 그 이유로는 뇌에 과부하를 주지 않고 편안하게 

생활을 할 수 있도록 경험적으로 입체감을 인지하게 되

어 있기 때문이다. 명암 대비효과는 그림을 그리면서 얻

게 된 입체 경험을 평면에 투영하면서 시작된다. 입체로 

된 세상을 2차원 평면에 넣기 위한 하나의 방법으로 사용

되었다[13]. 사람들 중 일부에서 이러한 시지각을 잘 느

끼지 못하는 경우도 존재하지만 대부분은 사물이나 형상

을 있는 그대로 지각하지 않고 자신만의 경험적 시각을 

기반으로 시지각을 바라보기 때문에 평면적 이미지를 함

몰이나 돌출로 인지하게 된다. 오브젝트의 형태로 인하

여 생기게 되는 음영과 표면의 질감 표현은 시각적 촉각

을 돌출 및 함몰과 같은 질감의 형태로 인지하도록 만드

는 것이며, 손맵(Hand Painted Texture)의 특징이라 이

야기 할 수 있다. 일본의 미디어 연구가 나카지마 세이이

치(中島誠一)는 게임이라는 미디어를 일종의 촉각 미디

어라 규정하고 있다. 이러한 촉각을 인지하고 지각하는

데 있어서 필요한 것이 어포던스(Affordance)라는 개념

이다[14]. 제임스 깁슨(James J. Gibson)이 1977년에 이 

용어를 처음 사용하였으며 그의 1979년 저서 ‘The 

Ecological Approach to Visual Perception’을 통해 알려

지게 되었고 “학습과정에서 그 관계성을 시각적으로 지

각하는 것”을 의미한다. 즉, 학습을 통하여 형상을 지각

하고 해석하여 그 형상이 암시하는 행위나 가치를 찾아 

가는 것을 의미한다[15]. [Fig. 6]에서처럼 재질이 입혀지

지 않은 3D 모델링 이미지만으로는 촉각을 인지하고 지

각하기에 다소 부족하지만 양감을 표현한 텍스쳐 질감인 

손맵이 적용되어 입혀지면 시각적 촉각을 인식하게 된다.

[Fig. 6] Hand painted texture & A completed 3D 
modeling(designed by Ji-Eun Park)

그렇기에 손맵과 같은 텍스쳐 매핑은 게임이 촉각 미

디어로서 인지되고 지각되어지는데 있어서  많은 역할과 

기여를 하고 있다. 손맵의 표현이 시각적 촉각과 관련하

여 어떤 영향을 주고 있으며, 중요한지를 알기위해  제작 

경험을 갖고 있는 게임그래픽 제작 전공자 30명을 대상

으로 한 설문에 의하면 손맵 제작을 잘 하기 위하여 필요

한 능력으로 중요시 되는 것은 “텍스쳐 재질에 명암, 입

체, 돌출, 함몰들을 잘 표현하는 능력”이 가장 많이 요구

된다는 의견(82.61%)이 가장 많았다.

[Fig. 7] The ability required to make a hand
         painted texture

또한 손맵의 제작능력은 3D게임그래픽 제작 능력에 

있어서 중요하게 여기고 있는 것(100%)으로 조사되었다.
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[Fig. 8] Importance of hand painted texture in 
game graphic

4. 결론

손맵(Hand Painted Texture)은 3D게임 그래픽에 있

어서 사진이나 패턴 등의 재질 이미지를 가져다 사용하

는 일반적 텍스쳐 매핑의 정형화 된 틀을 탈피하고 3D게

임의 개성 및 특징을 돋보이게 하는 역할을 한다. 특히 

최근 3D 게임그래픽의 트렌드가 모델링은 복잡해지고 

매핑은 단순해지는 시대의 흐름에 알맞은 텍스쳐 매핑이

다. 여러 장의 매핑 이미지들이 더해져 표현되는 이전의 

텍스쳐 매핑 수준의 품질과 특징을 단 한 장의 이미지만

으로 표현하는데 있어서 손맵은 최적의 제작 방식이라 

할 수 있다. 하나부터 열까지 모든 것을 손으로 제작하기

에 다소 많은 시간과 노력이 필요하지만 노말맵과 같은 

별도의 추가적인 이미지를 덜 사용하면서도 마치 사용한 

것과 같은 시각적 촉각을 표현 할 수 있다. 맵 제작에 있

어서 가장 중요한 점은 재질의 명암, 입체, 돌출 등의 양

감을 잘 묘사하고 표현하는 것이다. 손맵은 게임그래픽  

데이터 처리의 용량을 줄이면서 개성 있는 3D게임그래

픽을 구현하는 가장 적합한 맵이라 할 수 있다.
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