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편집자 주: 제이미 프리스트롬의 “관리자의 낯선 과제들” 컬럼 

시리즈를 이번 주로 마칩니다. 하지만 그가 몇 개의 컬럼을 현재 더 

집필 중 이므로 본 사이트에 추후 올려질 예정입니다. 많은 기대 

바랍니다.  

초보 프로그래머들은 그들에게 주어진 엔진을 집어 치워버리고 완전히 

새로운 엔진을 가지고 “제대로” 다시 시작할 수 있기를 바라며 

조바심한다. 나도 처음에는 그렇게 느꼈기 때문에 잘 안다. Magic 

Candle IV 를 마친 후에, 나는 마인드크래프트사를 통해 그리폰 

마스터스라는 RPG(롤플레잉 게임)의 엔진을 뜯어 고쳐 다시 만들 

기회를 얻었다. 그런데 프로젝트가 시작도 되기 전에 회사가 무너져서 

이 게임은 빛을 볼 기회도 없었다. 그러나 프로젝트 자체 역시 확실한 



실패의 길로 접어들고 있었다. 한참 나중의 일로, Die By The 

Sword 게임의 기반 코드를 붙들고 2 년을 씨름하고 나서 그 코드에 

쓸만한 부분이라고는 하나도 없다는 것을 깨달았다. 그 후 우리는 

Draconus 를 가지고 처음부터 다시 시작해서 여섯 달이 넘게 작업을 

하여 완성을 하였는데 웬일인지 그 기반 코드가 여전히 마음에 들지 

않았다. (팀의 대부분의 사람들은 Die By The Sword 의 기반 코드를 

본 적도 없었다. 나는 그들에게 운이 좋다고 말했다.) 

이를 통해 나는 중요한 교훈을 얻었지만 트레이아크 전체로는 이를 

미처 깨닫지 못하고 있었다; 내가 관여하지 않았던 한 프로젝트에서 

기존 엔진을 재활용하거나(당연히 원본이 일본에서 만들어진 

것이기에) 또는 완전히 새로 시작해야 하는 기로에서, 팀은 후자를 

선택했다. 렌더링 툴은 트레이아크의 것을 썼는데 레벨 작업을 하는 

툴은 없었다.  

바로 그 프로젝트 때문에 나는 지금 이 컬럼을 쓰고 있다. 대체로  

게임 개발 업계 사람들이 더 현명한 판단을 하게 된 것 같다. 이제는 

처음부터 다시 시작하여 엔진을 개발하려고 하는 개발자들은 거의 

없다. 그러나 아직도 교훈을 얻지 못하고 실패의 길로 접어드는 

사람들이 남아 있는 것 또한 사실이다.  

엔진을 완전히 새로 쓰고도 제품 납기일을 맞추는 것이 가능은 할 

것이다. MechAssault 나 Kinetica 같은 게임은 그렇게 만들어졌다. 

하지만 이것은 아주 드문 일이라고 해야 할 것이다.  

SWAT3 Close Quarters Battle 은 새로 엔진을 만들어 쓰고도 

18 개월 만에 출고가 되는, 통상 불가능하다고 생각하는 일을 해 낸 

경우이다. 그 비결은 무엇인가? 월드크래프트를 레벨 에디터로 사용한 

것이 비결이다. 그 디자이너들은 애초부터 Quake 를 가지고 

프로토타입을 만들었는데, 그럼으로써 엔진이 완성되기도 전에 모든 

레벨을 다 완성할 수 있었다.  



18 개월 이내에 완성된 프로젝트들의 목록을 만들어 볼 것 

같으면(이전 컬럼 참조), 많은 프로젝트에서 재활용의 기법이 

사용되고 있음을 알 수 있다. Unreal Tournament 에서는 

Unreal 이 재활용 되었고, Rogue Squadron 2 에서는 Rogue 

Squadron, Heretic 2 에서는 Quake, System Shock 

II 에서는 Thief, Dark Age of Camelot 에서는 Spellbinder, 

Spider-Man 에서는 Draconus, 그리고 Ratchet & Clank 에서는 

적어도 약간의 Jak & Daxter 가 재활용되었다.  

자신의 게임 엔진이거나 남의 것이거나 이를 재활용을 하는 데 있어서 

서글픈 사실은, 기대하는 것보다 실제 얻는 이득이 훨씬 미치지 

못한다는 것이다. 한 3 년 짜리 프로젝트가 18 개월짜리로 단축되기를 

바라겠지만, 내 경험으로 실제는 약 6 개월 단축시켜 주는 정도이다. 

(Quake 엔진을 사용하였지만 밸브는 3 년이 걸려서야 Half-Life 를 

완성시킬 수 있었다.) 그러나 진짜 큰 소득은 디자이너들이 

개발과정의 아주 초기부터 레벨 개발 작업을 할 수 있다는 것이다.  

레벨 개발은 프로젝트의 결정적 과정에 속한다. 엔진을 재사용 

함으로써 디자이너들은 즉각적으로, 최종 프로젝트 구상에 필요한 

모든 기능들이 각 레벨에 다 포함되지는 않겠지만, 레벨의 프로토타입 

개발을 시작할 수 있다. 이것만으로 당신은 여섯 달의 시간을 

절약하게 된다. 한 이년 넘게 지난 구식 엔진을 사용한다는 것이 큰 

문제는 되지 않는다; 어차피 2 년이라는 시간을 절약 할 수 있는 것도 

아니다. 그리고 엔진을 가지고 일한다는 것 자체가 부담이다: 항상 

벼랑 끝으로 몰린 듯한 느낌을 가질 것이다. “애당초 엔진이 네트웍 

플레이를 지원하는 것으로만 만들어졌다면!”이라거나 “전단계 저장 

게임을 지원하는 것으로만 되었다면!” 하는 등의 푸념 만 계속 늘어 

놓게 될 것이다.  

누구라고 개발 예산에서 6 개월 기간 만큼의 비용을 절약하고 싶지 

않겠는가? 만약 내가 3 년짜리 프로젝트를 한다고 해도, 엔진을 새로 



만든다면 너무 쉽게 탈진해 버릴 것이기 때문에 나는 그런 일은 하지 

않을 것이다. 차라리 그럴 시간에 기존의 기반 코드를 최대한 

손질하고, 도저히 구제 불능인 모듈이나 새로운 요구사항을 지원하지 

못하는 모듈들에 한해서만 새로 개발하는 일을 할 것이다.  

또한 요즘 들어서는 Doom 3, Half-Life 2, 또는 Duke Nukem 

Forever 과 같이 자체 엔진을 쓰는 프로젝트의 기한이 3 년, 4 

년에서 5 년에까지 이른다. 이것이 바로 경쟁력이 있는 게임을 만드는 

현실이다.  

코드를 재활용하는 데에는 두 가지 길이 있다. 하나는 과거 게임용 

구식 엔진을 붙들고 새 게임에 맞게 하나씩 뜯어 고치는 방법이 있을 

것이다. 이것은 기반 코드에 수많은 불필요한 죽은 코드들을 남겨 

두어 사람들을 헷갈리게 할 것이 뻔하므로 개발자들은 좋아하지 않을 

것이다. 개발자들은 차라리 새 프로젝트를 시작해서 이전 프로젝트의 

코드들에서 필요한 부분들만을, 예를 들어 렌더링 모듈, 툴 모음, 

애니메이션 시스템 등을 골라 이전시키는 방법을 선호할 것이다. 이 

방법의 장점은 불필요한 코드들을 빼고 재활용을 할 수 있다는 것이다. 

이 방법이 가능할 것이기는 하지만 구 엔진을 개조하는 첫째 

방법보다는 덜 안전할 것이다. 네버소프트가 Apocalypse 를 이용해 

Tony Hawk's Pro Skater 를 제작할 때 그러한 방법을 사용하였다. 

구 엔진 개조 방법을 사용한다면, 처음부터 일단 작동이 되는 게임을 

가지고 시작하는 것이므로, 제작 납기일을 거의 틀림없이 맞출 수 

있을 것이다.  

사족으로 덧붙이면, 다른 사람의 엔진이나 모듈을 사용할 경우에 소스 

코드를 반드시 확보하라는 것이다. 트레이아크의 내가 속하지 않은 

다른  팀에서 EAGL 을 써서 Tripel Play 를 제작한 적이 있었다. 

이것은 EAGL 이 PS2 에 포팅된 직후였는데, 아직도 버그가 많이 

있었고 EA 쪽에서는 소스 코드를 제공하지 않고 있었다. 그 



프로젝트에 참여했던 사람들은 이 때 정말 비참하고 괴로운 경험을 

했었다.  

그러면 어떻게 엔진을 재활용하면서 당신의 엔진을 참신하고 경쟁력이 

있는 최신의 것으로 만들 수 있을 것인가? 그것은 당신이 각 부분을 

하나하나 교체해 갈 것이기 때문이다. 아마 렌더링 모듈은 

프로젝트마다 항상 새로 고쳐야 할 것이다. AI 나 애니메이션 시스템 

같은 다른 부분들은 대체로 문제를 일으키게 되면 교체되는 식이 될 

것이다. 모든 부분들에서 조금씩 문제는 있을 텐데, 가장 크게 문제를 

일으키는 부분들을 교체하면 될 것이다. 교체 작업을 할 때는 각 

팀으로 나누어서 – 또는 아예 별도의 프로젝트로 분리해서 - 

독립적으로 작업이 되도록 하여 다른 사람들이 지속적으로 다른 

작업을 할 수 있도록 하는 것이 필요하다.  

하지만 때로는 기반 기술의 변화나 요구 사항의 변화 때문에 엔진의 

수명이 정말 다 하는 경우도 있다. 어셈블리를 위주로 만들어진 

엔진이라면 C 나 C++로 교체하는 것이 불가피할 것이다. The 

Sims 를 Quake 엔진을 가지고 만들 수는 없을 것이고 그 반대도 

마찬가지이다. 멀티플레이어를 지원할 수 있는 기반 기술이 없는 

엔진이라면 또한 역시 교체하는 것이 불가피하다. 그러나 그 시점이 

언제인가를 판단하는 것과 어떻게 그를 위한 예산을 따낼 것인가 하는 

문제는 아직 답을 얻지 못하겠다. 그러나 게임 엔진이라고 해서 

유닉스와 같이 수십 년에 걸쳐서 지속적으로 향상될 수 있고 여전히 

경쟁력을 유지할 수 있는 것이 되지 말라는 법은 없을 것이다.  

 

 

 



  

  

Toontown 

http://www.toontown.com 

제작: 디즈니 온라인 

개발: VR Studio 

풀타임 개발자 수: 미상 

파트타임 개발자 수 : 미상 

외주: 레벨 에디터, 아티스트 

개발 기간: 2 년 6 개월 

출시: 온라인 2003 년 6 월, 개별 판매 2003 년 9 월 

플랫폼:Windows PC. 

개발 하드웨어: 1.5GHz CPU, 500MB RAM, 32MB 

graphics card 사양의 윈도우즈나 리눅스 시스템 

개발 소프트웨어: Microsoft Visual C++ v.6-7, 

Python, Panda3D (internal rendering engine), 

DIRECT (internal level design and interface tool), 

Softimage, Maya, Multigen, Photoshop, 

http://www.toontown.com/


 DeepPaint, Miles, CVS. 

주목할 기술: 단계적 온라인 배포 시스템, 안전하고 

효율적인 통신 체계(SpeedChat 과 Secret Friends), 

확장성이 있는 서버. 

주요 스태프: 

Mike Goslin, Director 

Daniel Aasheim, Production 

Felipe Lara-Garcia, Art 

Mike Goslin, Director 

Roger Hughston, Servers 

Mark Mine, R&D 

Joe Shochet, Game Design  

Bruce Woodside, Animation 
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