
Gama Network Presents:  

 

 

 

Manager in a Strange Land: Multi-Class Characters 

(관리자의 난제: 멀티-클래스 캐릭터) 

 

By Jamie Fristrom 

Gamasutra 

January 30, 2004 

 

URL: http://www.gamasutra.com/features/20040103/fristrom_01.shtml 

이것은 RPG(RPG)의 설계에 대한 글이 아니다. 다소 전문적인 용어를 

써서 잠시 횡설수설하는 것을 이해해 주기 바란다. 당신은 전형적인 

팬터지 RPG 속에서 파이터가 되거나 마법사 또는 도둑이 될 수 있다. 

일부 RPG 는 멀티-클래스(파이터와 마법사 등의 역할을 동시에 하는 

것)가 가능하다. 게임 개발의 현실에서도 역시 가능한 일이다. 

프로그래머이자 아티스트인 사람(테크니컬 아티스트)도 있고, 

프로그래머이자 디자이너인 사람(게임플레이 프로그래머)도 있다. 또 

게임 디자이너이자 아티스트(레벨 빌더)들도 있다.  

우리 팀에는 이런 멀티-클래스 캐릭터들이 몇 있다. 제임스 카오와 

알렉스 보톨루찌는 둘 다 아주 기술적 이해가 높은 아티스트들이다. 

프로그래밍도 어지간히 알고, 엔진이 어떻게 돌아가는지도 이해하여 

게임에 새로운 아트를 척척 만들어 낼 수 있다. 프로그래머인 제이슨 
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베어는 세상에 나와 있는 모든 게임기들을 모조리 갖고 있는 사람으로 

게임 디자인 아이디어를 실질적으로 구체화하는 데 탁월하다. 토모 

모리와키는 아트 스쿨을 다닌 바 있는데 3DS MAX 를 이해하며 

우리가 쓰는 스크립팅 랭귀지로 프로그램을 만들 줄 알아서 게임에 

대한 이해가 높다. 매트 로드즈는 작가이자 게임 디자이너이다. 나로 

말하면 프로그래머이자 관리자이고 동시에 디자이너이다.  

게임 속에서나 현실에서나 멀티-클래스 캐릭터가 갖는 문제는 한 

분야의 전문가보다 결코 그 일을 더 잘 할 수는 없다는 것이다. 

전문가가 얼마나 중요한가에 대해서는 모두 잘 알고 있다. 

트레이아크에는 최최상급의 코더들과 아티스트들이 있으며 그들은 

다들 그 분야에 관해 정통한 사람들이다. 이 사람들이야말로 회사가 

잘 돌아가게 만드는 사람들이다. 이들이 없다면 우리는 아무 것도 못 

할 것이다.  

반면 만능 선수도 쓰일 자리가 있다. RPG 에서는 멀티-클래스 

캐릭터로 게임을 하는 것이 흔히 별로 좋은 생각이 아니지만, 게임 

개발 회사에서는 몇몇 그런 사람이 있는 것이 나쁘지는 않다.  

무엇보다 이들은 다른 사람의 힘을 빌리지 않고도 독립적으로 일을 할 

수 있다. 게임 개발에 쓰이는 각 부품들이 완성되기 위해서는 아주 

많은 사람들의 손을 거쳐야 한다: 모델러가 모델링을 하고, 질감 

담당이 작업을 한 뒤, 애니메이터가 애니메이션을 처리하고, 

디자이너와 프로그래머들이 그들의 움직임을 스크립팅 하여야 한다. 

어떤 부품이 이렇게 한 사람(A)으로부터 다른 사람(B)으로 전달될 

때마다, 다음과 같이 곤란한 일들이 발생하곤 한다: 

1. B 가 새로운 부품의 작업을 할 수 있도록 하던 일을 멈춘다. 

(바로 멀티태스킹이라고 할 수 있는 데 좋은 일은 아니다.) 

2. B 가 하던 작업을 조기에 마쳤는데 다른 작업이 넘어오지 

않아 일 없이 놀게 된다.  



3. B 가 하던 작업을 계속하는 동안 새로 넘어온 작업의  

적기를 그만 놓치게 되어 버린다. (따라서 새 작업에 본래 

필요한 것보다 더 많은 시간이 소요되거나, 또는 B 가 

작업하는 동안 문제를 발견하여 이것을 A 에게 되물려 

주었을 때 A 는 이미 또 다른 작업으로 넘어가 있는 경우가 

될 수 있다.) 

이야기의 요점은 아니지만, 내가 보기에 그 중 세 번째 것이 제일 

나은 것 같다. 내 요지는 누군가 두 단계의 작업을 다 처리할 수 있는 

사람이 있다면 멀티태스킹이나 작업 중간의 휴지기간이 없을 것이고, 

따라서 최종 결과물이 더 일찍 나올 수 있다는 것이다.  

멀티-클래스 캐릭터는 또한 그 때 그 때 필요한 일들을 할 수 있다. 

프로젝트가 진행 됨에 따라 필요한 일들의 수는 변한다. 만약 

누군가가 프로젝트의 초기에는 프로그래밍을 하고,  엔진이 최종 

단계로 완성되고 컨텐츠를 보강하는 작업이 필요한 말기에는 

디자이너로 일 할 수 있다면, 그만큼 작업은 효과적으로 진행 될 수 

있다.  

셋째로 멀티-클래스 캐릭터들은 프로젝트의 중심 역할을 쉽게 맡을 수 

있다. 왜냐하면 그들의 생산성이 높기 때문에 게임 개발의 많은 

부분에 관여할 수 있기 때문이며, 또 특정 분야의 전문가보다 

전체적인 그림을 잘 이해할 수 있기 때문이기도 하다. 또는 여러 다른 

팀 사이의 의사 소통을 원활하게 하는 능력 때문이기도 하겠다. 

이러한 특징은 그들이 이상적인 지도력을 갖추도록 해 준다. 사실은 

지도적 역할을 하고 싶거나 아니거나, 종종 그들은 다른 사람들에게 

어떤 일을 요구하거나 또는 어떤 문제점을 다른 사람들이 해결하는 

것을 도와주는 역할을 자연스럽게 하게 된다. 스파이더맨 게임 

개발에서 토모가 크리에이티브 디렉터 역할을 하고, 제이슨이 

게임플레이를 이끌며, 제임스와 알렉스가 아트 팀의 팀장을 맡게 되는 

것은 결코 우연이 아니다.  



멀티-클래스 캐릭터의 단점이 있다면 그것은 오직 그들만이 할 수 

있는 일들로 너무 많은 부하를 받게 된다는 점이다. 제이슨과 

제임스는 수도 없이 많은 작업 목록을 가지고 있어서 그들이 바로 

병목이 되곤 한다. 팀에 그런 사람들을 데려오거나 아니면 그 일들을 

분할하여 특정 전문가들이 하나하나 맡을 수 있도록 하여야 할 것이다.  

이제 이런 멀티-클래스의 사람들의 중요성을 충분히 이해하였으리라 

생각한다. 문제는 어떻게 하면 그런 사람들을 찾아 내느냐 이다. 

트레이아크에서는 그저 운이 좋았다. 우리는 그냥 특정 분야 

전문가들을 뽑았는데 지나 보니 그들이 다른 재능을 많이 갖고 있다는 

것이 드러났다.  

그러나 꼭 그런 요행을 기대해야만 하는 것은 아니다. 입증되지는 

않았지만 다음이 이에 대한 나의 비결이다: 

멀티-클래스 캐릭터를 찾아서 고용하면 된다. 다른 회사들도 다 하는 

일이다. Double Fine 에서 나는 게임플레이 프로그래머(즉,  

프로그래머이자 디자이너) 또는 특수 효과 프로그래머(즉, 

프로그래머이자 아티스트)를 뽑는 광고를 내는 것을 보았다. 

Insomniac 에서도 게임플레이 프로그래머 광고를 냈다. (내가 다른 

회사들의 구인 광고를 살펴 보는 것을 보고 나의 상사가 눈치를 

주길래 “경쟁사 상태를 파악하는 겁니다” 하고 대꾸해 주었다.) 

끝으로 반드시 이루어져야 하는데 아직 되지 않은 것이 있는데 바로 

크로스-트레이닝이다. 프로그래머에게 3DS MAX 를 가르치거나 아예 

아트 스쿨에 보내야 한다. 아티스트에게는 스크립팅을 가르치고, 

디자이너를 관리 기법 세미나에 보내서 배우게 해야 한다. 이런 교차 

교육은 제조업에서는 이미 이루어지고 있는 일인데 게임 업계에서도 

가능하지 않겠는가? 
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