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개요 

보다 현실적인 게임을 개발하기 위해 점점 더 많은 게임 개발자들이 셰이더를 사용하고 

있다. 실시간 셰이더는 복잡한 조명 효과와 고급 시각 효과 등을 구현한다. 3ds Max, Maya, 

및 XSI 와 같은 DCC툴은 뷰포인트를 통해 실시간 셰이더의 미리보기를 제공하고 있다. 

그리고 RT/Shader Ginza, RenderMonkey 및 FX Composer 와 같은 소프트웨어를 사용하면 

DCC 툴로 가져와 사용할 수 있는 셰이더를 만들 수 있다. 

본 아티클의 목표는 비디오 게임 개발에 사용되는 3ds Max 의 DirectX Shader 의 사용 

방법을 알려주는 데 있다. 그 사용 방법이란 구현과 통합부터 내보내기까지 전 제작 과정을 

가리킨다. 본 아티클은 기술감독부터 툴 개발자에 이르기까지 3ds Max 를 사용하는 모든 

관계자를 대상으로 한다. 그리고 MAXScript, Max SDK 및 DirectX Shaders 와 같은 3ds 

Max 의 기능에 대한 기본 지식을 갖추고 있으면 더욱 효과적이다.  

3ds Max 의 DirectX shader  

DirectX shader 의 정의 
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DirectX shader 는 DirectX Effect 형식의 셰이더이다. 개발자들은 3ds Max 를 통해 셰이더 

효과와 장면 효과를 생성할 수 있다. 장면 효과는 전위효과, 후위효과, 환경효과 등 

세가지로 나눌 수 있다. 그러나 본 아티클에서는 셰이더 효과에 관해 집중적으로 알아볼 

예정이다. 예를 들어 DirectX Shader 를 사용하면 게임에 사용되는 노멀 매핑 

셰이더(normal mapping shader)와 같은 셰이더를 뷰포인트에서 실시간으로 확인할 수 있다. 

DirectX shader 의 장점 

DirectX shader 재질을 사용하면 3ds Max 뷰포인트에서도 게임 엔진에서와 동일한 결과를 

볼 수 있다. 그리고 사용하는 게임 엔진이 표준 DirectX 효과를 지원하지 않더라도 DirectX 

shader 를 제작 워크플로에 통합할 수 있다. 실제로 사용자가 해당 효과를 자신이 사용하는 

특정 특정 셰이더 효과 형식으로 내보낼 수 있다. 또한 개발 중인 게임에서 셰이더를 

사용하고 있지 않다 하더라도 DirectX Sharder 를 통해 Max 의 뷰 포인트에서 게임에서 

사용되고 있는 조명 효과를 확인할 수 있다. 

DirectX Shader 는 즉각적으로 피드백을 제공하기 때문에 개발자의 시간을 절약하고 제작 

과정의 생산성을 높일 수 있다. 

DirectX shader 의 단점 

DirectX shader 는 3ds Max 에서 실행 속도가 느리며 적용하는 객체 수가 많아지거나 

용량이 큰 장면에 사용할 때는 더욱 느려진다. 또한 버그도 있다. 가끔 실제 원본 파일의 

텍스처 색상과 뷰포인트에서 확인하는 색상이 다른 등 이상한 버그가 발생할 수 있다. 향후 

패치를 통해 이들 버그를 해결할 수 있으리라 생각된다. 그리고 다행히 3ds Max 구성을 

이용해 뷰포인트에서 DirectX Shader 의 표시 속도를 높일 수 있다. 이제 3ds Max 에서 

DirectX Shader 효과를 개발하는 방법을 살펴보자. 

3ds Max 의 FX Effect 형식 

Max 는 기본 Max 파서와 DXSAS 0.8 등 2 가지 Effect 파서를 기본 제공한다. 하지만 

기본으로 제공되는 이 두 가지 파서가 만족스럽지 못하다면 직접 파서를 작성하여 원하는 

효과를 지원할 수 있다. 

DirectX Effect Shader 를 개발할 때는 이 주석을 사용하여 로딩할 Effect 파서를 정확하게 

선택할 수 있다. 

string ParamID = "0x0"; // Load default Max parser  



또는 

string ParamID = "0x0001"; // Load DXSAS parser 

이 주석은 3ds Max 에서 올바른 파서를 로드할 때 사용된다. 이 주석은 효과 파일 시작 

부분에서 첫 번째 지침으로 이미 언급한 바 있다. 

또한 효과가 컴파일 되면 매크로가 정의된다. 다음은 그 목록이다. 

_3DSMAX_, 3DSMAX, _MAX_ 및 MAX 

이들 매크로는 게임 엔진과 3ds Max, 기타 DCC 툴 간에 효과를 공유할 때 매우 유용하다. 

DirectX 9 Shader 재질 UI 에서 셰이더 매개 변수를 보려면 세매틱 주석를 사용해야 한다. 

예를 들어 아래 코드를 사용해 스피너 UI 를 생성할 수 있다. 

float OffsetScale < 

  string UIType = "FloatSpinner"; 

  string UIName = "Offset Scale"; 

  float UIMin = -1.0f; 

  float UIMax = 1.0f; 

> = {0.1f}; 

이 예에서 주석은 “UIType”, “UIName”, “UIMin”, “UIMax”이다. 이들 주석은 “Off Scale” 

캡션으로 float 값에 필요한 스피너를 생성하고 값의 범위는 -1.0 – 1.0 로 제한된다. 

다음은 세매틱의 사용을 보여주는 또 다른 예이다. 

float4 PS(VS_OUT In) : COLOR0 

{ 

   // Pixel Shader code here 

} 

위의 예에서 세매틱은 “COLOR0”이며, 이는 픽셀 셰이더에서 반환된 값을 설명한다. 

실제로 해당 픽셀 셰이더는 색상으로 읽히는 float4 를 반환한다. 이제 3ds Max 에서 

DirectX shader 를 통합하는 방법을 살펴보자. 

어떻게 3ds Max 에서 DirectX shader 를 통합하나? 



기본DirectX 9 Shader 재질 

DirectX 9 Shader 재질을 통해 DirectX 효과 형식으로 코드된 DirectX 9 셰이더를 로딩하여 

3ds Max 뷰포인트에서 객체의 음영을 표시할 수 있다. 이 재질의 장점은 3ds Max SDK 및 

3DXI 와 함께 내보내기 쉽다는 점이다. 그러나 새 DirectX 9 Shader 를 생성할 때마다 효과 

파일을 검색하고 로드해야 하기 때문에 다루기가 쉽지 않다는 단점도 안고 있다. 그리고 

파서에서 생성된 자동 UI 는 완전하지도 인체 환경 공학적이지도 않다. 

스크립팅된 재질 

DirectX 9 Shader 재질은 MAXScript 을 통해 확장될 수 있다. 스크립팅된 재질로 생성된 

UI 를 사용자 지정할 수 있으며 데이터가 올바른지 유효성 검사를 한다. 그리고 이들은 

관리하고 업데이트하기 용이하다. 확장된 DirectX 9 Shader 로 스크립팅된 재질은 효과 매개 

변수를 요약한다. 그래서 이런 종류의 스크립트를 개발할 때는 paramBlock 에서 각 효과 

매개 변수에 대해 매개 변수를 생성해야 한다. 

다음은 DirectX 9 Shader Material 을 확장하는 기본 스크립팅된 플러그인이다. 

FX_DEFAULTPATH = “$maps\\fx\\" 

FX_TEXTURE = "Texture.fx" 

plugin material MyExtendFX 

name:"MyExtendFX" 

classID:#( 645812,447325 ) 

extends:DirectX_9_Shader replaceUI:true version:1 

( 

  parameters MainParams rollout:RollParams 

  ( 

    DiffuseMap type:#bitmap 

  )  

  rollout RollParams "Material Parameters" 

  ( 

    button btnDiffuseMap "None" 

  ) 

  on create do 

  ( 



    -- Setup initial material 

    delegate.effectfile = DEFAULTPATHFX + FX_TEXTURE 

  ) 

)  

DirectX 9 Shader 를 확장할 때는 “delegate” 변수를 사용하는 이 재질의 속성에 

액세스하여 가져와 설정할 수 있다. 

Delegate 속성은 다음 사항을 포함한다. 

•  DirectX 9 Shader 의 속성  

•  효과에서 정의된 매개 변수  

효과에서는 다음과 같은 매개 변수를 작성할 수 있다. 

bool g_DiffuseMapEnable < 

  string UIName = "Diffuse Map Enable"; 

> = false; 

그리고 재질 매개 변수 블록에서는 이 매개 변수를 다음과 같이 이용할 수 있다. 

-- Set DiffuseMap activation value 

on DiffuseMapEnable set val do 

  delegate.g_DiffuseMapEnable = val 

재질 매개 변수 블록에서는 색상, 부울, 정수 등 비트맵이 아닌 값을 설정할 수 있다. 

비트맵 값은 롤아웃 부분에서만 설정 가능하다. 

다음을 통해 비트맵을 설정할 수 있다. 

효과 코드: 

texture g_ Diffuse Texture < 

  string UIName = "Diffuse Map"; 

  int Texcoord = 0; 

  int MapChannel = 1; 

>; 

스크립팅된 재질 코드(롤아웃 블록에서):  



-- When pressing btn DiffuseMap button 

on btn DiffuseMap pressed do 

( 

  bmp = selectbitmap caption: "Diffuse Map" 

  if(bmp != undefined) do 

  ( 

    delegate.g_ Diffuse Texture = bmp  -- Set effect bitmap 

    btnDiffuseMap.text = bmp.filename  -- Change caption text 

    DiffuseMap = bmp                   -- Set Paramblock value 

  ) 

)  

SDK로 사용자 재질 작성  

3ds Max SDK 를 이용해 SDK 로 자신만의 DirectX Hardware Shader Material 을 개발할 수 

있다. 이 솔루션은 사용이 쉽지는 않지만 실행 가능하다. SDK 및 DirectX SDK 에서 

클래스를 사용해 이러한 플러그인을 생성할 수 있다. 

사실 SDK 로 DirectX Shader 를 생성하는 방법은 Material 과 DirectX Manager 플러그인 등 

두 가지가 있다. 하지만 Material 플러그인은 실제 재질이고 표준 재질의 일부인 DirectX 

Manager 플러그인과는 반대되기 때문에 더 좋은 것 같다. 그리고 Max 에서 사용하기도 

쉽다. 이제 DirectX Effect Shader 를 내보내는 방법을 살펴보자.  

DirectX Shader 내보내기 

SDK 사용 

3ds Max SDK 를 통해 DirectX 9 Shader 재질과 스크립팅된 재질에 액세스할 수 있다. 

비트맵과 조명, 효과 속성을 가져올 수 있다. 해당 장면에서 DirectX 9 Shader Material 을 

확장하는 모든 DirectX 9 Shader 와 스크립팅된 재질을 가져오려면 다음 코드를 사용한다.   

// Get scene materials 

Interface* ip = GetCOREInterface(); 

MtlBaseLib* lib = ip->GetSceneMtls(); 

if (!lib) 

  return 0;  



// Loop over the scene materials 

const int NumMtls = lib->Count(); 

for( int i = 0; i < NumMtls; i++ ) { 

  // Get current material 

  MtlBase* mtl = static_cast<MtlBase*>( (*lib)[ i ] ); 

  if (!mtl) 

    continue;  

  // DxMaterial or extend ? 

  IDxMaterial* dxMtl = 

  (IDxMaterial*)mtl->GetInterface(IDXMATERIAL_INTERFACE); 

  if( dxMtl) 

    ProcessDxMaterial(dxMtl); 

} 

DxMaterial 을 처리할 때 재질 속성에 접근하려면 다음 코드를 사용한다.  

// Get informations from the DirectX Shader material  

// Get number of bitmaps used 

unsigned int NumberOfBmps = dxMtl -> GetNumberOfEffectBitmaps (); 

이 코드는 DirectX 9 Shader 재질 또는 이 재질의 확장과 함께 작동한다. 그런 다음 인덱스 

0 에서 매개 변수 블록을 사용해 효과 매개 변수를 얻을 수 있다. 

// GetParamBlock() work only on the material pointer 

IParamBlock2* pblock = mtl ->GetParamBlock(0); 

이 때 이전 코드는 DirectX 9 Shader 와만 작동한다. 확장 DirectX 9 Shader 에서 이 코드를 

실행하면 효과 매개 변수가 아닌 스크립된 재질 매개 변수 블록에서만 값이 반환된다.  

3DXI 사용 

IGame 로도 알려진 3DXI 는 3ds Max SDK 에 사용되는 높은 수준의 API 이다. 이 API 를 

통해 보다 쉽고 빨리 Max 에서 데이터를 추출할 수 있다. 3DXI 는 DirectX Shader 에서 

사용된 효과 파일을 구문 분석 하기에 유용하다. 3DXI 에서 장면 재질을 루프하려면 루트 

재질을 사용해야 한다. 3DXI 재질 클래스는 이 재질의 3DXI 효과 표시를 반환하는 

GetIGameFX() 기능을 통해 DirectX 9 Shader 재질을 인식한다. 



이 장면의 모든 DirectX 9 Shader 재질을 가져오려면 다음 코드를 사용한다. 

// Init IGame 

IGameScene* pIgame = GetIGameInterface(); 

pIgame->InitialiseIGame(false); 

pIgame->SetStaticFrame(0);  

unsigned int i = 0;  

// Loop over scene materials 

for(i = 0; i < pIgame->GetRootMaterialCount(); i++) 

{ 

  // Get this root material 

  IGameMaterial* mtl = pIgame->GetRootMaterial(i); 

  if(!mtl) 

    return; 

  // DxMaterial ? 

  IGameFX* fx = mtl->GetIGameFX(); 

  if(fx) 

    ProcessEffect(fx) 

} 

다음 코드를 사용해 효과 기술을 루프하고 전달할 수 있다.  

unsigned int i = 0, j = 0; 

// Loop over the technique of the effect 

for(i = 0; i < fx->GetNumberOfTechniques(); i++) 

{ 

  // Get current technique 

  IGameFXTechnique* tech = fx->GetIGameFXTechnique(i); 

  ProcessFXTechnique(tech); 

  // Loop over the passes of the current technique 

  for(j = 0 ; j < tech->GetNumberOfPasses(); j++) 

  { 

    // Get current pass 



    IGameFXPass* pass = tech-> GetIGameFXPass(j); 

    ProcessFXPass(pass); 

  } 

} 

3DXI 는 지속적인 개발 과정에서 가져오기/내보내기에 유용한 라이브러리이다. DirectX 

shaders 지원은 더욱 확대되고 있다.  

MAXScript 사용 

MAXScript 을 사용하면 기본 효과 속성과 정보의 일부만 내보낼 수 있다. 스크립트에서는 

비트맵 속성과 일부 일반 정보에 액세스할 수 있다.  DirectX 9 Shader 재질 속성에 

액세스하려면 다음 MAXScript 코드를 사용한다. 

-- Loop over scene materials 

for mtl in sceneMaterials do 

( 

  -- DxMaterial? 

  if(Classof mtl == DirectX_9_Shader) do 

  ( 

    -- Get current technique 

    CurrentTechnique = mtl.technique 

    EffectFile = mtl.effectfile 

    -- Get used bitmap(s) in the effect 

    for i = 1 to mtl.numberofbitmaps() do 

    ( 

      bmp = mtl.geteffectbitmap i 

      BmpFileName = bmp.filename 

    ) 

  ) 

)  

이 작은 스크립트는 현재 효과 파일 이름과 사용된 기술의 인덱스, 비트맵의 파일 이름에 

액세스하는 방법을 보여준다. 

결론 



DirectX 셰이더는 3ds Max 와 쉽게 통합될 수 있다. 그리고 Max 용 DirectX 셰이더 효과 

개발은 어려운 일이 아니다. 스크립팅된 재질 또는 SDK를 사용해 전체 재질로써 Direct 

셰이더를 통합할 수 있다. 그리고 SDK 를 통해 이들을 내보낼 수도 있다. 3ds Max 에서는 

3DXI DirectX 셰이더 지원을 점점 확대하고 있다. 지금까지 Max 에서 DirectX 셰이더를 

사용하지 않는다면 이제부터 시도해보자.  
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