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가상현실 플랫폼

•가상현실(VR) : Virtual Reality의 약자

• 그래픽으로 구성된 가상의 공간을 체험

• 시간과 공간의 제약이 적은 4차 산업 시대의 기술

• 현실감과 현존감을 느낄 수 있음

• 게임, 군사, 인테리어 등에 사용되고 있음

• VR 시장이 커지고 있음

• 17년 말과 20년 초 매출액을 비교하면 250퍼 이상 성장



가상현실 플랫폼

•가상현실(VR)의 성장

• 오큘러스 기기의 판매량

• 오큘러스 : VR을 지원하는 장비

• 현재 코로나로 인해 VR

인벤, ‘오큘러스 퀘스트’이후 전환점 맞이한 VR 게임, 2020년은?



크로스 플레이

•가상현실 플랫폼의 한계

• 컴퓨터에 비해 보급률이 높지 않음

• 컴퓨터에 비해 사용자가 적어 조작이 익숙하지 않음

•컴퓨터 플랫폼의 한계

• 가상 현실에 비해 현존감, 현실감이 적게 느껴짐



크로스 플레이

•크로스 플레이

• 두 가지의 플랫폼을 사용하는 방식

• 가상 현실과 컴퓨터 플랫폼은 서로의 한계를 대체가 가능

• 조작의 간편함

• 현장감, 현실감 확보

• 다양한 플랫폼으로 접근하여 더 많은 이용자가 생김



네트워크

•포톤 네트워크

• 크로스 플레이는 여러 사용자가 이용하므로 네트워크가 필요

• 유니티 엔진에서 포톤 클라우드 플러그인을 사용하여 네트워

크를 구축

• 높은 확정성과 신뢰성을 바탕으로 멀티 플레이를 지원함



사용 기술

•포톤(Photon) 네트워크

• Host & Client 방식

• 첫 플레이어가 Host가 되어 진행

• Host에 의해 Client와 동기화

• 게임 시작 시 Room 난입 불가 및 새로운 Room 생성



사용 기술

Host
(첫 플레이어)

Client
(플레이어2)

Client
(플레이어3)

Client
(플레이어4)

Room 입장

• Host가 모든 Client의 Ready상태, 직업 선택

등을 가짐

• Host에 의해 Game시작 Archer
(플레이어1)

Berserker
(플레이어2)

Knight
(플레이어3)

Sorceress
(플레이어4)

Game 입장

• 동작, 스킬 시전은 각자 자신만 실행

• 위 기능들을 각 플레이어 간 동기화

• 스크립트를 통해 동기화(RPC) 구현

Archer의 동작 및 실행을 다른 플레이어도 실행 하도록
동기화



사용 기술

•동기화

• 각 플레이어가 서로의 동작을 동기화

• 동기화가 안되는 문제 수정

PC 플레이어 시점 VR 플레
이어 시점PC 플레이어 시점 VR 플레이

어 시점



사용 기술

•맵 모델링

• 3D MAX 사용하여 모델링

• 신전 구조물 모델링

• UV 작업

• 텍스쳐 작업

• 라이팅 작업
1. 기둥 모델링 및 UV작업2. 신전 맵 모델링 및 UV작업3. 유니티 임포트 후 라이팅 및 텍스

쳐 작업



사용 기술

•캐릭터 애니메이션

• FSM에 따른 애니메이션 실행

• Finite State Machine

• C#스크립트에서 제어

• 상태에 따른 애니메이션 제한



사용 기술

• C#스크립트

• 상속을 이용하여 스크립트의 확장

• 다형성을 이용하여 코드의 간결성을 확보

Entity.cs
(스테이터스 변화)

Boss.cs
(VR 플레이어)

Hunter.cs
(PC 플레이어)

HunterUI.cs
(스테이터스 표시)

ClassEntity.cs
(스테이터스 표시)

SkillEntity.cs
(PC 스킬 이펙트)

ClassArcher.cs
(플레이어 직업)

상속

상속

포인터

포인터

BossSkill.cs
(VR 스킬 이펙트)

BossSkillUI.cs
(VR 스킬 UI)

포인터

• 상속을 이용한 스크립트의
확장

• 실행 역할에 따른 스크립트
분할

Entity.cs
(스테이터스 변화)

Boss.cs
(VR 플레이어)

Hunter.cs
(PC 플레이어)

SkillEntity.cs
(PC 스킬 이펙트)

BossSkill.cs
(VR 스킬 이펙트)

Attack

• 다형성을 이용한 스크립트
구조



사용 기술

• VR 보스 모델 리깅

• 모델의 머리와 양손을 VR장비와 사람에 맞추어 리깅 함

• 하체는 인식하는 장비가 없기에 자연스러운 애니메이션을 적

용 함



사용 기술

• VR 보스 핸드 모션

• 칼에 맞추어 손의 각 손가락 모션을 설정함

칼을 들지 않았을 때 칼을 들고 있을 때 (우측 실제 컨트롤러
사진)



시연 영상



결론

•크로스 플레이를 이용한 다양한 환경에서 실행 가능

•다양한 플렛폼에서 서로의 장점을 선택 가능

• Ex)인테리어 : VR의 현장감, PC의 간편한 설정 및 조작

•향후 추가 가능성

• 언택드(Untact) 시대에 발 맞추어 적용 가능


