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영화 및 게임 산업은 지난 10 년 동안 비주얼 리얼리즘 면에서 괄목할 

만한 성장을 했다. 우리는 이제 역동적인 근육부터 의상 시뮬레이션, 

심지어 정확하고 매끄러운 동작 등의 기능을 가진 매우 실제적인 

생물체를 만들 수 있게 되었다. 시각적 효과는 과학과 예술이 하나로 

합쳐져 나타난다. 

그러나 거의 주목 받지 못하는 주제 중 하나가 텍스처 매핑(texture 

mapping)이다. 3D 모델러들은 이것을 매우 가볍게 생각하지만, 텍스처 

아티스트에게는 매우 주목 받는 주제이다.  

방금, 만들기(creation) 작업을 끝냈다고 상상해보자. 즉, 내부에 

세밀한 조직층을 갖춘 환상적이고, 여러 개의 다리를 가진 생물체를 

방금 완성했다. 이제 UV 를 만들 차례다. 그런데 그토록 멋진 모습을 

갖추었음에도 불구하고, 당신은 악몽과도 같은 물건을 만들었을 

http://www.gamasutra.com/gdc2004/features/20040325/banninga_01.shtml


뿐이다. 기본 모디파이어가 하나도 작동하지 않을 것이다. 이처럼 

텍스처 매핑 완성은 철저한 커스텀(custom, 사용자 지정) 작업이다. 

비틀림을 모두 없애도록 각 표면에 자체 고유 매핑을 제공해야 한다. 

이는 늘이기(stretching) 또는 깎기(shearing) 및 전체 캐릭터의 픽셀 

밀도를 일관되게 유지하기 등을 의미한다. 이 작업을 하는 동안 

텍스처 매핑 작업 또한 수행해야 함은 텍스처 아티스트가 이미 알고 

있는 일이다. 그리고 물론, 마감 시간을 맞출 수 있도록 이 모든 

작업을 정시에 끝내야 한다. 이제, 텍스처 매핑(texture mapping)을 

시작해 보자!  

본 문서의 첫 번째 목적은, UV 매핑 시 책에서 소개된 모든 

트릭(trick)을 사용할 수 있도록 여러분을 단련시키고, 모든 상황에서 

사용할 수 있는 팁(tip)과 방법을 제공하는 것이다. 두 번째 목적은, 

작은 모듈러 세부 텍스처를 사용하는 블랜드(blend) 기술을 

사용함으로써 실시간 게임에서 더욱 세부적인 텍스처를 얻는데 필요한 

트릭을 공유하는 것이다. 

기본 

매핑 유형 및 사용  

평면(Planar) 

평면 매핑은 매핑 변경자가 객체에 적용하는데 있어 가장 기본이 되는 

방법이다. 이것은 한 방향에서 모델에 텍스처를 투영함으로써 

작동한다. 따라서 벽이나 기본 지형 등의 개체에 유용하다. 그러나 

투영된 맵을 직면하지 않는 폴리건(polygon)을 잡아 늘이는 경우가 

많으므로 오버랩된 표면이 많이 있는 복잡한 개체에는 효과적으로 

사용할 수 없다. 이 문제를 해결하는 방법에는 여러 가지가 있는데 

여기서 잠깐 다루고자 한다. 



 

 

  

박스(Box) 

박스 매핑은 6 개의 면에서 원하는 텍스처를 모델로 투영함으로써 

작동한다. 이것은 기술적이고 건축학적인 객체를 작업할 때, 특히 

객체의 별로 중요하지 않은 부분에 빠른 매핑이 필요할 때 매우 

유용하다. 안타깝게도, 이것은 정확한 매핑이 필요한 유기체 

개체에서는 그다지 쓸모가 없다. 박스 매핑이 유용하게 쓰이는 예로 

화물 컨테이너의 아주 작은 나사못 또는 공장의 금속 막대나 격자 

디자인 등을 들 수 있다. 세부 매핑이 필요한 복잡한 객체에서 작업을 

하고자 할 때는 효용성이 떨어진다. 



 

 

구(Spherical) 

구 매핑은 구형 패턴을 사용하여 텍스처를 하나의 개체에 투영한다. 

공간을 선호하는 사람은 이 별이나 행성을 매핑하는 기술을 즐겨 

사용하지만, 구형 매핑상의 양 극에서는 매우 높은 픽셀 밀도를 

일으키는 부작용이 있다. 이는 텍스처를 색칠할 때 대응하기 어려운 

핀치 효과(pinch effect)를 발생시킨다. 이는 사람의 머리로 매핑의 

윤곽을 그리는 데는 유용하지만, 나중에 꼭 조정을 필요로 한다. 또한 

오버래핑 부분이 많이 있는 모델에서 사용하면 그 효용이 떨어질 수 

있다. 



 

 

  

원통형(Cylindrical) 

원통형 매핑은 다른 유형의 매핑보다 광범위하게 사용된다. 방사형 

패턴으로 텍스처를 투영하는 것은 나무 줄기, 팔, 토루소 및 다리 등의 

개체를 매핑할 때 유용하다. 또한, 다양한 유형의 조직에서 매핑의 

윤곽을 그릴 때 매우 편리하다. 하지만, 나중에 UV 편집 과정에서 

여러 가지 조정을 필요로 한다. 다른 매핑의 경우와 마찬가지로 

원통형 매핑도 모든 상황에서 효과적인 것은 아니다. 



 

 

  

수축 랩(Shrink Wrap) 

아직까지 이 조작기를 사용하여 객체를 매핑하는 것을 보지 못했다. 

나는 아직 이 방법의 용도나 정확한 작동 방식을 알아내지 못했는데 

내가 보기에 이 조작기는 모든 테크닉을 통틀어 가장 쓸모 없는 매핑 

솔루션처럼 보인다. 나는 어떤 객체에든 이 기술을 사용하는 것을 

권장할 생각이 없다. 누구든 이 솔루션의 유용성을 발견하면 나에게 

알려주기 바란다. 나는 어떻게 하면 이 방법을 실용적으로 사용할 수 

있는 지 궁금하다. 



 

 

  

픽셀 밀도(Pixel Density)와 늘이기(Stretching) 

텍스처 맵에서 픽셀 크기의 가로 세로 비율과 일치하도록 매핑을 

유지하는 것은 중요하다. 랩(Wrap)된 매핑처럼 텍스처 아티스트를 

성가시게 하는 것도 없다. 텍스처가 늘여지거나 또는 비스듬히 

기울어지는 영역에 대한 잠금 상태를 유지하도록 한다. 텍스처 

아티스트는 랩(Wrap)된 매핑에 대응하도록 자신의 텍스처를 정정하는 

것을 우선적으로 고려하지 않아도 된다. 필요량보다 더 많은 픽셀을 

사용하는 경우에도 별로 소용없는 일이다.  

매핑 균열(Mapping Seams) 

균열은 그물모양의 조직 때문에 매핑의 절단으로 생성된 일종의 

인공물 이라고 할 수 있다. 균열을 피할 수는 없지만 그것이 주는 

영향이나 텍스처 아티스트가 수정해야 하는 노력을 최소화할 수는 

있다. 텍스처 좌표의 가로(또는 세로) 평면의 매핑에서 해당되는 



연결이 있는 균열의 꼭지점을 단순하게 맞추도록 한다. 이런 식으로, 

텍스처 아티스트가 균열을 수정하고 숨기면 픽셀이 축의 하나에 

맞춰지게 된다. 테크니컬한 객체에서는, 균열이 단편화되는 경향이 

있고 객체의 특성이 이를 허용하므로 균열을 제거하는 것이 쉽다. 

그러나 유기체 조직의 경우, 적합하고 연속적인 매핑을 사용함으로써 

균열을 되도록이면 최소화해야 한다(본 기사의 후반부에서 다룰 것임). 

또 다른 솔루션은, DeepPaint 3D 같이 우수한 3D 페인트 프로그램을 

사용하는 것이다. 

 

  

 

대칭 매핑 및 오버랩(Symmetry Mapping and Overlaps) 

양쪽이 동일한(상호 대칭(bilateral symmetry)이라고도 함) 모델(보통 

캐릭터 모델임)을 접하게 되는 경우가 종종 있다. 이 경우에, 모델의 

한 쪽을 매핑한 다음 이를 나머지 다른 쪽에 반사시킴으로써 매핑 

시간을 절반으로 단축할 수 있다.  

사용할 수 있는 다른 최적화 방법은 매핑 좌표를 오버랩하는 것이다. 

예를 들어, 등에 돌기가 튀어나온 캐릭터가 있다고 하자. 같은 영역의 

모든 돌기를 오버랩 함으로써 동일한 텍스처를 사용하는 모든 돌기를 



매핑할 수 있다. 실시간 캐릭터에 이 방법을 사용하면 각 돌기를 

개별적으로 매핑하지 않으므로, 불필요한 많은 텍스처 해상도를 

절약하고 다른 영역에서 더 효율적으로 사용할 수 있다. 

 

  

텍스처 타일링(Tiling) 

그래픽 타일링(Tiling, 바둑판식 배열)은 메모리와 매핑 공간을 

절약하는 가장 빠른 방법 중 하나이다. 예를 들어, 반복 패턴은 고무 

호스 또는 탱크의 디딤판에 사용될 수 있다. 텍스처를 타일링하면 

작은 텍스처 영역을 사용하여 그것을 반복하고, 실제와 같은 효과를 

얻으면서 픽셀 밀도를 유지할 수 있다. 지형 아티스트는 타일링된 

텍스처를 광범위하게 사용하지만, 서로 다른 타일링 텍스처를 

혼합하여 타일링 패턴을 안보이게 하려면 혼합(blend) 맵을 사용한다. 

나중에 이 내용을 좀 더 깊이 있게 다룰 것이다. 



고급기술 

최적화된 UV 레이아웃 

최적화된 UV 레이아웃은 실시간 캐릭터와 특히 관련되어 있다. 

간단히 말해서, 텍스처 매핑할 때 어떤 공간도 낭비하지 않도록 하자. 

전체 텍스처가 메모리에 로드 되므로, 텍스처 영역을 최대한 많이 

사용해야 한다. 그렇게 하려면, 아주 조금의 공간이라도 더 이상 

절약할 수 없을 때까지 UV 매핑 된 꼭지점 비트 크기를 조정, 회전 

및 이동시켜야 한다. 작업할 그림이 전혀 없는 커다란 퍼즐을 생각해 

보자. 당신의 과제는 픽셀 해상도를 최대화하고 사용하지 않은 공간은 

되도록 적게 남겨두는 것이다. 성공적으로 UV 매핑 된 모델은 최종 

그림의 90%까지 사용할 수 있다. 모델에서 거의 보이지 않는 부분이 

있는 경우, UV 매핑 된 공간의 크기를 원래 크기의 50%까지 줄이고 

기타 공간에 이를 밀어 넣도록 한다. 

 

 

  

 



연속(Continuous) 매핑 

연속 텍스처 매핑은 보통 유기 생물체에만 사용된다. 이 방법으로, 

몸체와 관련된 모든 부분의 매핑을 연결하여 균열의 개수를 줄일 수 

있다. 이는 일반적으로 매핑 하려는 조직에 대하여 UV 매핑 된 

비트를 효과적으로 래핑(warping)하고 배열하는 것과 관련이 있다. 

아래 그림에서, 단일 매핑 영역으로 이루어진 몸체, 다리 및 머리 등을 

볼 수 있다. 또한 대칭 구도를 사용하여 텍스처 공간을 절약했다. 이로 

인해 텍스처 아티스트는 해결해야 할 균열의 수가 적고 작업이 훨씬 

수월해졌다. 요약하면, 함께 연결할 수 있는 부분이 많을수록 더 

효과적이다. 그러나 기계 부품으로 이것을 시도하는 것은 거의 

불가능하고, 대부분의 경우 텍스처를 랩핑한다.  
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