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개요

• 게임 엔진을 구성하는 데 고려해 볼 것들

• 몇 가지 처리 방식 제안



알파 메시 렌더링 정책(1)

• 알파 텍스처를 쓴 메시나, 버텍스 알파를 사용하는 메시는 나중
에 그린다. 

• 알파 메시에 대해서는 멀리 있는 것부터 가까운 메시 순으로 렌
더링한다. .



알파 메시 렌더링 정책(2)

• 투명한 메시(혹은 오브젝트)에 대해선 겹치지 않도록
2pass 렌더링한다.



DrawPrimitive 정책(1)

• 최적화 전략
DrawPrimitive 를 적게 함
속도상의 이득이 있는 순서대로 그림

• 제안 : DrawPrimitive 시 실제로
DrawPrimive 하지 않고, 리스트에 추가함, 
EndScene 호출시나, 순서를 맞춰야 하는
경우 Flush 함



DrawPrimitive 정책(2)

• Flush 시 소팅해서 찍음
동일한 텍스처끼리
동일한 렌더링 스테이트끼리
렌더링 스테이트가 적게 바뀌도록

• 실제 DrawPrimitve 시
찍은 메시와 다음에 찍을 메시가 동일하고 렌더링스테이트, 텍
스처까지 동일하며, 찍을 메시의 버텍스 수와 인덱스 수가 적다
면 머지해서 찍는다. (버텍스 수가 적어서 머지할만한 메시는 버
텍스 정보과 인덱스 정보를 저장해둠)



DrawPrimitive 정책(3)

• 머지해서 찍을 때는 가능한 상황이라면 D3DLOCK_DISCARD 없이
D3DLOCK_NOOVERWRITE로 LOCK



DrawPrimitive 정책(4)

• 엔진 사용하는 레벨에서도 어느 정도 조절을 해준다면 별다른
처리 없이 성능 향상이 가능한 부분도 존재

• 예를 들어 UI를 찍을 경우 동일한 텍스처 위주로
DrawPrimitive를 한다면, 실제 머지 되기 때문에 적은 횟수로
DrawPrimitive 가 됨 - 내부적으로 적은 수의
DrawPrimitive를 위해서 최적의 UI나 파티클 출력 내용물의
버텍스 리스트와 인덱스 리스트를 만들 필요가 적어짐

• 셰이더 상수 관련



렌더스테이트관리(1)

• 렌더링시 큰 영향을 미침

• 상태 변수가 많아서 관리가 어려움

• 관리가 안될 경우 오브젝트 렌더링 순서에 따
라 렌더링 상태가 바뀌는 괴 현상 생김



렌더스테이트관리(2)

• DrawCharacter 에 SetRenderState(D3DRS_ZFUNC, 
D3DCMP_LESSEQUAL); 를 추가하면 문제가 안 생기지만, 추후에
도 단 하나의 렌더링 루틴에서 새로운 State 를 사용할 경우 모든 렌더
링 루틴에서 그 상태에 대한 처리를 해주어야 함



렌더스테이트관리(3)

• 제안 : 비트 연산을 통해서 하나의 프래그에
해당 정보를 저장한다.



렌더스테이트관리(4)

• 렌더링 스테이트를 하나의 데이터로 관리가 가능해지므로 관리
가 쉽고, 직관적으로 한 눈에 상태를 알 수 있음.

• 상태의 데이터가 적기 때문에 오브젝트를 렌더링 스테이트 별로
소팅시 비교가 용이함



렌더스테이트관리(5)

• 특별히 세팅을 전혀 안할 경우 0가 되기 때문에 나중에 하나의
오브젝트에서만 렌더링시 CULL 방향을 수정한다고 해도 문제
없이 추가 가능함



렌더스테이트관리(6)

• 해당 값이 비트 단위로 저장되기 때문에 간단한 비트연산으로
RenderState 함수 호출을 줄일 수 있음 (중복된 상태 변환이 없어짐)

• SetRenderState 함수 호출의 최소화 : 렌더스테이트 별로 소팅 후
렌더링



부동 소수점 수 압축

• 애니메이션의 키 프레임 값 등 정밀도가 조금 떨어져도 되며 메
모리를 많이 차지하는 float을 압축해서 메모리 사용 최적화로
성능 향상



SSE를 활용

• SSE의 특징
부동 소수점 곱하기를 동시에 여러 개를 한다
연산 속도는 증가되지만 레지스터간 이동(형 변환)의
부담을 고려하지 않으면 속도 향상이 적거나 없다
메모리는 16 바이트 align 되어야 한다

• 데이터 형식 변환 등의 적극적인 최적화가 필요하다



이벤트 객체를 이용한 동기화
(1)

• Mutex, CriticalSection 등과 Event 객체의 차이점 : 
Event는 수동으로도 동기 상태를 제어할 수 있다.

• 백그라운드로 로딩하도록 처리 때 미처 로딩이 마치기도 전에
사용을 요청한다면 그 동작을 우선 로딩하여 해당 이벤트를 Set 
해주면 사용 쓰레드는 우아하게 하던 일 계속함 (단, 로딩이 긴
것보다는 게임 중간에 약간 밀리는 일이 있더라도 로딩이 짧은
것이 좋다는 가정.)



이벤트 객체를 이용한 동기화
(2)

• 엔진 레벨에서 멀티 쓰레드를 잘 활용한다면 쾌적한 게임 구현
에 도움이 됨

• 만약 로딩만 하는 쓰레드를 운영한다면

• 이처럼 구성하면 로딩 안 할 때도 과부하가 생김



이벤트 객체를 이용한 동기화
(3)

• 강제로 Sleep 루틴을 넣어서 로딩이 없을 때는 100ms 에 한번씩 루
프에 오도록 수정됨. 하지만 로딩시 Sleep 중이면 최대 100ms 의 지
연이 생김

• 아이템 추가하고 SetEvent 해주면 LoadThread 가 바로 깨어나서
우아하게 로딩을 시작함. (ResetEvent(m_Loading) 이벤트 부분과
아이템 추가시 SetEvent 부분은 동기화가 고려 안된 예임.)



질문/의견
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