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소개 

Microsoft가 주최하는 게임 기술 컨퍼런스, 2006 게임페스트(Gamefest)가 8월 14, 15일에 

걸쳐 시애틀에서 개최됐다. 이 자리에서 Microsoft를 비롯한 여러 미들웨어(middleware) 개

발업체는 Windows 및 Xbox 360 플랫폼 모두에 적용되는 다양한 게임 관련 기술의 발전상

을 소개했다. 그 중 가장 주목을 받은 신기술은 단연 Microsoft가 발표한 GarageGames 

XNA Game Studio Express 기반 사용자 제작 Xbox 360 게임 콘텐츠였다. 

실력과 경험을 갖춘 사용자가 XNA Game Studio Express의 직관적인 드래그앤드롭(drag-

and-drop) 인터페이스 및 관리된 C# 코드를 사용하여 독자적인 게임 콘텐츠를 제작할 수 

있게 되면서 "게임 개발의 민주화"가 이루어질 것으로 기대된다. Windows 플랫폼에서는 무

료로 게임을 제작하고 공유할 수 있다. 그러나 Microsoft 온라인 FAQ에 의하면, Xbox 360 

콘솔을 사용하여 콘텐츠를 공유하거나 다운로드하기 위해서는 해당 게임에 관련된 모든 사

용자가 연회비 99$의 Microsoft "제작자 클럽"의 회원이어야 한다. 

물론 혁신적인 소식이기는 하지만 이는 Xbox 360의 다른 신기술을 심히 무색케 하고 있다. 

단적인 예로 다음 달 출시 예정인 Live Vision 카메라 액세서리의 경우가 그렇다. 

http://www.gamasutra.com/features/20060818/cifaldi_01.shtml
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Xbox Live Vision 카메라  

다음 페이지에서는 Live Vision의 기능 및 출시 예정 소프트웨어, 다수의 미들웨어 도구는 

물론 Nintendo Wii 컨트롤러의 고유한 매력을 위태롭게 할 만한 GestureTek의 거리 지각 

기능에 대해 살펴보겠다. 

 

Xbox Live 옵션 

Live Vision 카메라는Xbox Live용 액세서리로 공식적으로 지난 5월에 발표되었다. 카메라를 

사용하여 Live Arcade의 Uno와 같은 게임 상에서 화상 회의를 통한 사용자간 교류는 물론 

DigiMask의 기술을 기반으로 하는 페이스 매핑도 가능하다. DisiMask에 대해서는 기사의 뒷

부분에서 살펴보도록 하자. 

게임페스트의 엑스포 섹션에서는 Xbox 제작자인 제프 스톤이 Live Vision의 기본 기능 일부

http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=9508


를 선보였다. Live Vision용 소프트웨어는 지난 봄 제공된 소프트웨어 업데이트를 통해 모든 

Xbox 360에서 설치 및 실행할 수 있다. 

 

Xbox Live의 화상 채팅  

E3 2006에서 처음 소개된 것과 마찬가지로 Xbox Live사용자는 Live Vision을 통해 간단한 

화상 채팅 기능을 사용할 수 있다. 위 사진에 보이듯이 각 사용자는 다양한 화상 필터를 사

용하여 ID를 보호하거나 스타일을 설정할 수 있다. 필터를 적용한 상태에서였음에도 불구하

고 실제 시연에서 전혀 랙이 발생하지 않았다. 물론 테스트가 바로 옆에 붙어 있는 두 대의 

360간에 이루어지기는 했지만 곧 스톤의 사무실로 스트림을 연결하는 시연이 이어지면서 

Live Vision의 기능에 대한 의구심은 사라졌다. 

 



 
예상대로 사진의 원하는 위치에 추가 필터 효과를 적용하여 사용자간에 전자 메일로 사진을 

전송할 수 있었다. 추가 필터 효과에는 가상 "나이트 비전", 대조 처리, 늘이기 및 비틀기 

효과 등 여러 가지가 있다. 모든 Live 사용자에게 사진 전자 메일을 전송할 수 있지만 사용

자의 친구 목록에 없는 사람으로부터 전송된 메시지를 열 경우, 원하지 않는 콘텐츠가 전송

되는 것을 방지하기 위해 사진의 수락 또는 거절 여부를 확인하는 메시지가 표시된다. 

 

화상 회의 및 전자 메일 사진 외에 사용자의 게이머태그에 사용될 프로필의 축소 사진을 새

로 작성할 경우에도 Live Vision을 사용할 수 있다. 화상 회의 및 사진 옵션과 같이 게이머

태그 사진에도 다양한 필터 옵션이 제공된다. 

그러나 다른 두 옵션과 달리 사용자의 게이머태그 프로필 사진은 친구 목록에 추가되어 있

는 상대에게만 보여진다. 친구 목록에 추가되지 않은 상대에게는 사용자의 기본 게이머태크 

사진이 표시된다. 



 

액세스에 제한을 둔다는 설명은 저작권이 있거나 부적절한 콘텐츠를 방지한다는 이유에서 

타당해 보이나 지극히 자본주의적이다. 특히 한 Gamefest 패널은 개발자들에게 사용자 사

진은 "광고용이 아닌 수입원"임을 강조하기도 했다. 

TotemBall 

 



TotemBall 정지 이미지 

최초의 동작 기반 게임인 TotemBall도 전시되어 Live Vision의 기능을 시연해 보였다. 

Gamasutra의 이전 보도 내용에서 알 수 있듯이 TotemBall은 영국에 본사를 둔 Strange 

Flavour 및 Freeverse에서 개발됐다. 두 업체 모두 이전에 발표한 ToySight를 비롯하여 카

메라를 통해 입력된 동작을 따라하는 Macintosh용 타이틀의 개발사로 유명하다. 

 

Xbox 제작자 제프 스톤이 TotemBall을 시연하고 있다.  

Live Vision용으로 승인된 타이틀에는 이 외에 Live Arcade 타이틀인 Uno, 자동 페이스매핑 

기술을 사용하는 Activision의 World Series of Poker와 UbiSoft의 Rainbow Six Vegas 등이 

있다. Uno는 이미 지원 서비스를 포함하여 시판되고 있으며 지원 서비스는 Live Vision을 

연결한 경우에만 사용할 수 있다. 

다음으로 Digimask에서 개발한 페이스매핑 기술에 대해 살펴보고 Xbox 360 하드웨어에서 

실행해 보도록 하자. 

 

DigiMask 페이스 렌더링 

Digimask의 페이스 렌더링 기술은 휴대폰 초기 화면, 초대형 영화 헐크의 홍보 캠페인, TV 

프로그램 및 비디오 게임 등 여러 응용 프로그램에 사용되고 있다. 

사실 Digimask의 미들웨어 기술은 "Eyetoy 카메오"라 불리며 Sony의 EyeToy 액세서리를 

통해 상당수의 PlayStation 2 타이틀에 활용됐다. 이렇게 발매된 타이틀에는 EyeToy: Play 

2(Sony, 2004), Karaoke Party Revolution(Konami), Tony Hawk 시리즈의 게임, Sony 및 

Electronic Arts 두 회사에서 모두 출시한 다양한 스포츠 프랜차이즈 등이 있다. 

게임페스트 엑스포 현장에서 Xbox 360 하드웨어를 사용해 페이스 렌더링 기술을 실행해 보

았다. 이 기술은 두 가지 이상의 출시 예정 타이틀에 활용될 예정이다. 다음 사진은 내부 

데모 소프트웨어이며 실제 게임 화면과는 다르다. 

http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=10494
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Digimask의 기술은 정면과 측면을 촬영하여 사용자의 얼굴을 렌더링한다. 소프트웨어에 짧

은 필름 클립이 녹화되고 사용자는 이 클립을 프레임별로 나누어 렌더링에 사용할 장면을 

선택할 수 있다. 

 

데모에서 머리 모양과 안경(프레임 색 선택)을 선택할 수 있었다. 머리 색은 자동으로 인식

된다. 테스트를 할 요량으로, 또한 필자의 머리 모양이 렌더링하기에 적절하지 않은 탓에, 

야구 모자를 추가해 보았다. 



 

모델의 모습이 상당히 정밀해 보인다. 또한 전에 EyeToy를 사용했을 때보다 해상도가 훨씬 

높았다. 모델은 멍하니 주위를 두리번거리고 눈을 깜박인다. 또한 아래의 사진과 같이 감정

을 표현하도록 조작할 수도 있다.  



 

 



다음으로 Live Vision 카메라를 통해 움직임과 거리를 모두 정확하게 감지하는 상용 제품을 

통해 이제껏 볼 수 없었던 GestureTek의 신기술에 대해 알아보도록 하자. 

 

GestureTek 

캘리포니아 서니베일에 본사를 둔 GestureTek는 비디오 제스쳐 컨트롤 기술 특허에 대한 

제작 및 소유권을 가지고 있다. GestureTek는 2005년 Sony EyeToy와의 사용권 계약이 끝

난 후 지난 5월에 Xbox 360 Live Vision 개발을 위한 사용권 계약 체결 사실을 발표했다. 

이 특허(U.S. #5-534917)는 모든 "컴퓨터 프로세스의 비디오 기반 대화형 동작 컨트롤"에 

관한 권리를 포함하고 있다. 다시 말해 사용자를 화면에 표시하는 데 사용되는 모든 대화형 

기술에 대한 사용권이 GestureTek에 있다는 이야기다. 

 

GestureGame.exe 

GestureGame.exe라는 파일명의 간단한 데모 프로그램이 Live Vision의 개발 키트에 포함되

어 7월 말에 출시되었다(Microsoft 내부적으로는 2월 이후부터 사용). 소스가 포함된 데모

를 통해 화면의 이동하는 물체를 "터치"하여 상호 작용함으로써 단순한 단계의 상호 작용을 

시험해 볼 수 있다. 사용자의 모습이 화면에 표시되지는 않지만, 대신에 사용자의 움직임이 

감지된다. 위 스크린 샷에 보이는 흰 얼룩은 손의 움직임이 감지된 것이다. 

http://gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=4982


 

위 사진에서 보듯이 GestureTek는 페이스 트랙킹 기술도 소개했다. 이 프로그램은 사용자 

얼굴의 구조와 이목구비를 재빠르게 감지하여 얼굴의 움직임을 추적한다. 

사진을 보면 노란 상자가 사용자의 얼굴을 둘러싸고 있다. 사용자의 빠른 움직임을 노란 상

자가 유동적으로 실시간 추적한다. 다른 사용자가 화면 안에 들어와도 상자는 원래 사용자

와의 연결을 유지한다. 사용자가 자리를 뜨자 트랙커는 기존 사용자의 얼굴과 가장 일치하

는 얼굴을 찾다가 새로 들어온 사용자에게로 이동한다. 기존 사용자가 다시 돌아오면 상자

는 기존 사용자의 얼굴로 되돌아온다. 이렇게 훌륭한 기술이 Live Vision 개발 키트에 포함

되어 있지 않다는 사실은 참으로 안타까운 일이다. 이 기술을 사용하려면 GestureTek와 직

접 사용권 계약을 해야 한다. 

 

페이스 트랙킹 기술을 개발하면서 GestureTek는 휴대용 주변 장치와 같은, 화면에 표시되

는 얼굴이 아닌 물체를 추적할 수 있는 솔루션도 개발했다. 트랙커가 사물의 색과 모양을 

인식하여 다양한 방법으로 캡쳐하고 추적하는 이 솔루션은 의외로 간단한 방식으로 개발되

었다. 

페이스 트랙킹 기술에서처럼 사물을 빠르게 움직이고 적절한 수준으로 회전시키고 움직일 

수 있다. 움직이는 물체는 트랙커가 물체 크기를 추적하는 방식으로 3차원적으로 감지된다. 

이론적으로 말하면 화면과 주변 장치 사이의 거리가 실시간으로 추적되는 것이다. 이는 

Nintendo의 Wii 컨트롤러에 비해 유연한 방식이라 할 수 있다. 



 

첫 번째 데모는 GestureTek에서 개발한 Wizard's Cavern과 비슷했다. 화면에 표시되는 선

과 패턴을 추적하기 위해 주변 장치(화면에서는 끝부분이 밝은 파란색의 불룩한 합성수지 "

마법 지팡이")를 사용해 보았다. 프로그램이 패턴을 정확하게 인식하고 스크린에 발하는 "광

채"를 빠르게 감지하기 때문에 느리게 움직일 경우 두터운 선이 형성된다. 

http://gesturetek.com/gestxtreme/titles_wizardscavern.php


 

GestureTek의 기술 중 가장 인상적인 것은 아직 초기 작업 단계인 거리 지각 기능이었다. 

물체(이 경우 밝은 색의 합성수지 검)이 공간적으로 실시간 추적되어 물체가 화면으로부터 

멀리 움직이면 트랙킹 상자가 축소되고 화면에 가까이 오면 확대된다. 

이 기술이 Nintendo의 Wii 컨트롤러를 위협하게 될 수도 있지만 GestureTek에서는 이 기술

의 한계를 고려하여 이 기술에만 의지하지는 않을 것이다. 

"단지 데모일 뿐인걸요." 인터뷰를 요청하자 GestureTek의 CTO 프란시스 맥두걸이 자신도 

밝은 색의 주변 장치가 배급업체에게 인기 있을 줄은 몰랐다며 어깨를 으쓱해 보였다. 

Xbox 360 Live Vision 카메라는 동작 인식 컨트롤 기능을 갖춘 최초이자 아직까지 유일한 

게임인Totemball과 함께10월 19일에 미국에서 출시된다. 이 카메라는 Microsoft Game 

Studios에서 이미 출시한 화상 회의 메커니즘인 Uno와 호환되며 제프 스톤에 따르면 "일곱 

개 정도의 캐주얼 게임"이 이번 가을 화상 채팅 옵션과 함께 출시된다고 한다. DigiMask의 

페이스 매핑 기술을 사용하도록 허가받은 타이틀에는 Activision의 World Series of Poker

와 UbiSoft의 Rainbow Six Vegas가 있다. 


