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요약

시뮬레이션(Simulation)은 모의실험이라는 뜻이다. 더욱 정확하게는 복잡한 문제를 해석하기 위하여 

모델에 의한 실험, 또는 사회현상 등을 해결하는 데서 실제와 비슷한 상태를 수식 등으로 만들어 모

의적으로 연산을 되풀이하여 그 특성을 파악하는 일. 시뮬레이션은 학문적인 분야와 일반인들 사이에

서 사용되는 의미에서 다소 차이가 있다. 일반인들에게는 시뮬레이션 게임과 운전 시뮬레이션 장치와 

철도 시뮬레이션, 항공기 조종사들이 조종을 연습하기 위해 사용하는 비행 시뮬레이션이 유명하다. 

하지만 시뮬레이션의 원래 의미는 이와 차이가 있다. 시뮬레이션은 연구목적에 따라 필요한 부분을 

현실에 맞게 구현한 후 이것을 무한에 가까울 정도로 수없이 반복하여 통계적으로 최적 해를 찾아내

는 것이다. 이번 논문에서는 3D 시뮬레이션 콘텐츠를 공개 SW인 Unity3D API를 C# 및 html5 언어를 

이용해서, 서버기반으로 설계 및 개발 하였다. 또한 향후 H/W 시뮬레이터 연동을 위한 라즈베리 파이

를 이용한 시뮬레이터 시스템을 개발 하였다. 이를 통해서 국내 게임 및 3D 시뮬레이션 콘텐츠 산업 

발전에 도움이 되고자 한다.

핵심어 : 오픈 SW, 3D 콘텐츠, 3D 시뮬레이션, Unity3D

Abstract

Simulation is a simulation. More precisely, in order to solve complex problems, it is necessary to solve 

the experiment by the model or the social phenomenon, and to simulate the characteristics by simulating 

the actual state similar to the actual state. The simulation is somewhat different from the academic field 

and the meanings used by the general public. The public is famous for simulation games, driving 

simulators, railway simulations, and flight simulations that aircraft pilots use to practice steering. However, 

the original meaning of the simulation is different. The simulation is to find the optimal solution by 

statistically repeating it by infinitely many times after realizing the necessary parts according to the research 

purpose. In this paper, we designed and developed the Unity3D API, which is a public SW software for 

3D simulation contents, on a server basis using C # and html5 languages. We also developed a simulator 

system using Raspberry pie for interworking H / W simulator in the future. Through this, we intend to 

help develop domestic game and 3D simulation contents industry.
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1. 서론

2000년 6월 마이크로소프트가 닷넷(.NET) 폴랫폼을 위해 개발하였다. C++(시플러스플러스)에 기

본을 둔 언어로, 비주얼베이직이나 자바(Java)와도 비슷하다. 따라서 비주얼베이직과 자바·C++ 등의 

장점을 지닌다. 곧 비주얼 언어가 가진 사용자 친화성, C++의 객체지향성, 자바의 분산환경처리에 

적합한 다중성 등을 모두 지니는 컴포넌트 기반의 소프트웨어 개발 패러다임을 반영한다. 웹을 통

해 정보와 서비스를 교환하고, 개발자들이 이식성(portability) 높은 응용프로그램들을 만들어 낼 수 

있게 고안되었다. 즉, 이 프로그래밍언어를 사용하면 대대적인 개정 없이도 하나 이상의 OS(운영

체제)에서 사용될 수 있는 응용프로그램들을 만들어낼 수가 있다. 따라서 프로그래머가 별도의 코

드를 만들지 않고서도 새로운 제품이나 서비스를 빠르고 값싸게 시장에 내놓을 수 있게 된다. 

Simulation은 모의실험이라는 뜻이다. 더욱 정확하게는 복잡한 문제를 해석하기 위하여 모델에 

의한 실험, 또는 사회현상 등을 해결하는 데서 실제와 비슷한 상태를 수식 등으로 만들어 모의적

으로 연산을 되풀이하여 그 특성을 파악하는 일. 시뮬레이션은 학문적인 분야와 일반인들 사이에

서 사용되는 의미에서 다소 차이가 있다. 일반인들에게는 시뮬레이션 게임과 운전 시뮬레이션 장

치와 철도 시뮬레이션, 항공기 조종사들이 조종을 연습하기 위해 사용하는 비행 시뮬레이션이 유

명하다. 하지만 시뮬레이션의 원래 의미는 이와 차이가 있다. 시뮬레이션은 연구목적에 따라 필요

한 부분을 현실에 맞게 구현한 후 이것을 무한에 가까울 정도로 수없이 반복하여 통계적으로 최적 

해를 찾아내는 것이다[1][2]. 이번 논문에서는 3D 시뮬레이션 콘텐츠를 오픈 SW인 Unity3D API를 

C# 언어를 이용해서, 설계 및 개발 하고자 한다. 이를 통해서 국내 게임 및 3D 시뮬레이션 콘텐츠 

산업 발전에 도움을 주고자 한다. 논문의 주요 구성은 1장 서론, 2장 C# 및 Unity 3D 개요, 3장 

3D 시뮬레이션 콘텐츠 설계 및 개발, 4장 결론으로 구성 된다.

2. C# 및 Unity 3D 개요

2.1 C# 언어

Java가 나오자 MS에서도 썬 마이크로시스템즈와 라이센스를 맺은 뒤 독자적인 Java 확장 언어 

비주얼 J++를 만들었다. 그런데 썬에서 개발한 JVM에 MS가 임의로 부가 기능을 추가하면서 썬과 

특허권 소송이 걸리는 바람에, MS의 비주얼 스튜디오에서 비주얼 J 시리즈와 MS VM(MS 버추얼
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머신)을 사용할 수 없게 되었다. 하지만 Java라는 언어 자체가 매력적인 언어이고 MS 역시 이를 

버릴 수 없다고 생각한 것인지, 다음 시리즈인 .NET Framework에서 C#이라는 이름으로 새로운 언

어를 발표한다. Java가 자바 가상머신이 필요하듯이 C#은 닷넷 프레임워크가 필요하다. 닷넷 프레

임워크 대신 비교적 작은 사이즈의 가상머신에 올려서 실행시키는 방법도 있다. 성능 관련해서는, 

사실 Java가 처음 나왔을 때 성능 때문에 많은 포화를 맞았고 C#이 상대적으로 큰 논란 없이 입성

하기는 했다. 일단은 Java보다 차세대 언어이므로 Java보다 성능적으로 우위인 부분이 많긴 하지만

(비슷한 코드에서 평균적으로 10~20% 정도 더 빠르다.) 여전히 C(++) 보다는 느린 부분이 있는 것 

또한 사실이다. 언어적으로는 Java와 유사하지만, MS라는 특정 플랫폼에 강하게 묶여있다는 특성

으로 애플의 Objective-C와 자주 비교가 된다[3][4]. 아래 [그림 1]에 C# 구조를 나타 내었다.

[그림 1] C# 구조

[Fig. 1] C# Architecture

2.2 Unity3D 엔진

오픈 SW인 Unity3D의 슬로건이 ‘게임 개발의 민주화(democratize game development)’다. 누구나 

쉽게 게임을 만들 수 있게 도와 게임 업계를 성장시키겠다는 포부인 셈이다. 실제로 유니티는 모

바일 게임 개발자에게는 없어서는 안 될 존재로 성장했다. Unity3D는 게임 엔진 기술이자 통합개

발환경(Integrated Development Environment, IDE)이다. 이 기술을 처음 만든 이는 데이비드 헬가손
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(David Helgason), 니콜라스 프렌시스(Nicholas Fran-cis), 요하킴 안테(Joachim Ante)이다. 2002년 덴마

크 개발자였던 니콜라스 프렌시스는 ‘오픈GL’과 관련된 게시판에 3D 객체를 보다 잘 표현할 수 

있는 방법에 대한 문의를 올린다. 독일에 거주하고 있던 요하킴 안테는 니콜라스 프렌시스의 질문

에 답을 올렸고, 이 과정에서 서로 소통하면서 하나의 게임엔진 안에서 협업할 수 있는 개발 환경

이 필요하다는 것을 깨닫는다. 두 사람은 바로 게임 개발도구를 만들기로 결정했다. 데이비드 헬가

손도 여기에 합류했다. 세 사람이 또 하나 신경썼던 부분은 라이선스였다. 당시 많은 게임 개발자

들은 게임 콘텐츠를 고민하기도 전에 게임 개발도구의 라이선스나 로열티 같은 비용을 먼저 생각

해야 했다. 유니티 설립자들은 “게임은 기술을 발전시키기 위한 필수 요소”라고 생각해 “게임을 먼

저 생각하고, 라이선스는 나중에 생각할 수 있는 구조를 만들자”라는 데 의견을 모았다. 유니티의 

장점은 크게 다음과 같이 살펴볼 수 있다[5][6].

첫째. 툴의 GUI가 아주 직관적이다. WYSIWYG 방식의 툴은 사용자가 직관적으로 내부 에셋들

의 위치를 바꾸거나 적용하거나, 에셋의 임포트 등을 매우 손쉽게 가능하며 유니티가 소규모/인디 

게임에 폭발적인 인기를 얻게 된 가장 큰 비결이었다. 게임 엔진에서 유저 친화적 UI가 얼마나 중

요한지 상징적으로 보여줬으며, 향후의 게임 엔진들에 매우 많은 영향을 주었다.

둘째. 버튼 몇 번만 누르면 다양한 플랫폼으로 빌드가 가능하다. 그러나 플랫폼별 특성에 맞게 

어느 정도 조정작업 및 별도의 최적화도 필요하다. 플랫폼별로 특징이 다르므로 당연한 일이며 유

니티를 쓴다고 해서 그런 조정작업이나 최적화가 자동으로 되지는 않는다. 게임 하나 만들어 놓고 

별다른 노력도 없이 다양한 플랫폼으로 출시할 수 있는 건 아니니 반드시 유의해야 한다.

셋째. 인디 게임개발자들이나 초보 개발자들에게 유리한 이점을 제공한다. 바로 애셋 스토어의 

존재다. 각종 리소스부터 스크립트, 플러그인으로 사용할 수 있는 다양한 기능, 미리 만들어 놓은 

AI 등 수많은 기능들을 이용자들이 올려서 서로 사고 팔 수 있는 장터를 제공한다. 이 정책은 크

게 성공하여 유니티 붐을 일으키는 데 일조했다. 사용자가 많을수록 애셋 스토어에 더 많은 상품

들이 올라오고, 그것을 본 사람들은 유니티 사용에 긍정적으로 접근하게 되고, 신규 유입된 사람들

이 다시 스토어에 유니티 기능을 만들어 올리는 등 선순환 과정이 형성되어 있다. 애플의 앱스토

어가 아이폰 자체의 기능을 넘어서 사용자들에게 매력요소가 된 것과 비슷한 원리다. 그리고 유니

티에서 운영하는 인디, 초보자들을 지원하는 프로그램 등 관련된 다양한 행사가 진행된다는 점도 

강점이다. 엔진 자체의 확장성과 맞물려 게임 이외에 방송, 애니메이션, 툴 등 3D 게임엔진으로 할 

수 있는 각종 에셋들이 존재하며, 찾아보면 이런 것도 있나 싶을 정도로 방대한 생태계를 자랑한

다.

넷째. 저렴한 라이센스 비용. 2017 버전 이후 영구 라이센스는 없어졌으나 개인 라이센스는 여

전히 무료로 유지하고 있으며, 연매출 20만불 이하일 경우 월 40,000원대, 그 이상은 140,000원의 

라이센스 비용을 받는다. 매출이 10만불 이하일 경우는 무료 라이센스를 사용할 수 있다. 이는 각

종 엔진들이 무료화하는 데 큰 영향을 끼쳤으며, 게임이 출시되더라도 별도의 라이센스 비용을 청

구하지 않는다. 이는 개발의 민주화라는 모토와 맞물려 게임개발의 대중화 및 인디/소규모 개발팀
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이 많이 생겨나는 계기를 만들어 냈다.

이러한 장점들 덕분에 벤처 기업이나 소규모 스타트업 창업을 하는 사람들 입장에서는 굉장히 

유용하게 사용할 수 있으며, 2D 기능 역시 최신 기능들이 계속 추가되고 있기에 2D, 3D 모두 개

발이 가능하다. 특히 소규모/인디 개발에만 한정되던 초기와는 다르게 MMORPG까지 다양하게 확

장하고 있는 추세이다. 국내 안드로이드 매출 50위 안의 30~50% 정도가 유니티로 개발되고 있으

며, 장르 역시 MMORPG에서 전략/퍼즐/액션까지 다양하게 개발되고 있다[7][8]. 아래 [그림 2]에 

Unity3D 구조를 나타 내었다.

[그림 2] Unity 3D 구조

[Fig. 2] Unity3D Architecture

3. 3D 시뮬레이션 콘텐츠 설계 및 개발

시뮬레이션 게임(Simulation Game)은, 모의 시험 게임이라는 뜻이다. 보다 정확하게는 복잡한 문제

를 해석하기 위하여 모델에 의한 실험, 또는 사회현상 등을 해결하는 데서 실제와 비슷한 상태를 

수식 등으로 만들어 모의적으로 연산을 되풀이하여 그 특성을 파악하는 일. 즉 하나의 모델을 이

용하여 실제와 비슷한 일을 재현하여 시험, 또는 체험한다는 뜻이다. 전반적으로는 현실의 무언가
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를 비슷하게 따라하고 재현하는데 중심을 맞춘 게임이라고 볼 수 있다. 광의적으로는 모든 비디오 

게임이 시뮬레이션이라 껴맞출 수는 있으나, 현실적인 요소를 얼마나 충실히 반영 하느냐에 따라 

시뮬레이션이냐 보다 게임 적이냐가 갈린다. 예를 들어 똑같이 자동차를 모는 게임이라고 해도 카

트라이더를 시뮬레이션이라고 간주할 사람은 없을 것이다. 그란 투리스모 시리즈의 경우 시뮬레이

션이네 아케이드네 하는 논쟁이 주기적으로 활활 타곤 하는데, 대충 팬덤에서는 그란투리스모를 

기준으로 보다 현실적이고 복잡하면 심-레이싱으로, 보다 단순하고 화끈하면 아케이드-레이싱으로 

구분하곤 한다. 또한 스타크래프트 등의 전략 시뮬레이션이라 불리는 장르가 과연 시뮬레이션이라 

할 수 있느냐는 꽤 전통적인 떡밥 중의 하나인데, 그 기원이 군사용 워게임, 즉 전쟁 시뮬레이터였

으니 딱히 틀린 말은 아니다. 하지만 원래의 사전적 정의인 모델에 대한 모의 실험이라는 측면에

서는 인공지능이 아닌 명령한 대로 무조전 적으로 움직이고 게임상 가상의 유닛들이 많이 등장하

는 대부분의 RTS는 시뮬레이션적 요소는 별로 없다는 반론도 일리가 있다. 반면에 클로즈 컴뱃 같

이 군사의 사기나 세부적인 고증을 철저히 살린 게임의 경우 훨씬 더 시뮬레이션성이 강하다. 이

번 논문에서는 3D 시뮬레이션 콘텐츠를 오픈 SW인 Unity3D API를 C# 및 html5 언어를 이용해서, 

설계 및 개발 하고자 한다. 아래 [그림 3]에 3D 시뮬레이션 서비스 구조를 나타 내었다[9][10].

[그림 3] 3D 시뮬레이션 서비스 구조

[Fig. 3] 3D Simulation Service Structure

이번 논문에서는 3D 시뮬레이션 콘텐츠를 공개 SW인 Unity3D API를 C# 및 html5 언어를 이용해

서, 설계 및 개발 하고자 한다. 또한 향후 H/W 시뮬레이터 연동을 위한 라즈베리 파이를 이용한 
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시뮬레이터를 개발 하고자 한다. 이를 통해서 국내 게임 및 3D 시뮬레이션 콘텐츠 산업 발전에 도

움이 되고자 한다. 아래 [그림 4]에 서버 접속을 통한 3D 시뮬레이션 콘텐츠 실행 화면을 나타내

었다[11][12].

[그림 4] 3D 시뮬레이션 콘텐츠 실행 화면

[Fig. 4] 3D Simulation Content Execution Screen 

4. 결론

시뮬레이션(Simulation)은 모의실험이라는 뜻이다. 더욱 정확하게는 복잡한 문제를 해석하기 위하

여 모델에 의한 실험, 또는 사회현상 등을 해결하는 데서 실제와 비슷한 상태를 수식 등으로 만들

어 모의적으로 연산을 되풀이하여 그 특성을 파악하는 일. 시뮬레이션은 학문적인 분야와 일반인

들 사이에서 사용되는 의미에서 다소 차이가 있다. 일반인들에게는 시뮬레이션 게임과 운전 시뮬

레이션 장치와 철도 시뮬레이션, 항공기 조종사들이 조종을 연습하기 위해 사용하는 비행 시뮬레

이션이 유명하다. 하지만 시뮬레이션의 원래 의미는 이와 차이가 있다. 시뮬레이션은 연구목적에 
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따라 필요한 부분을 현실에 맞게 구현한 후 이것을 무한에 가까울 정도로 수없이 반복하여 통계적

으로 최적 해를 찾아내는 것이다. 이번 논문에서는 3D 시뮬레이션 콘텐츠를 공개 SW인 Unity3D 

API를 C# 및 html5 언어를 이용해서, 서버기반으로 설계 및 개발 하였다. 또한 향후 H/W 시뮬레이

터 연동을 위한 라즈베리 파이를 이용한 시뮬레이터 시스템을 개발 하였다. 이를 통해서 국내 게

임 및 3D 시뮬레이션 콘텐츠 산업 발전에 도움이 되고자 한다. 
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