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우리는 스파이더맨 1 을 개발할 때 작업 일정도 없이 일을 했다. 사실 

정확히 말하면 월 단위로 완료하여야 하는 아이템의 목록들을 

가지고는 있었다. 그러나 프로젝트 기간 동안 아무도 그 일정표를 

들여다보지 않았다. 또 윗사람 중 누구도 “계획상 이번 달까지 이 

아이템을 하도록 되어 있는데 왜 아직 안 되었나?”하고 다그치는 

사람도 없었다. 그래도 어쨌든 우리는 프로젝트를 제 시간에 마칠 수 

있었다.  

엘리야후 골드라트(Eliyahu M. Goldratt)는 “핵심적 사슬”(Critical 

Chain)이라는 책에서 프로젝트의 각 단계 사이 사이에 부분 제품을 

보강하는 것이야말로 프로젝트를 실패로 몰아가는 요인들 중의 

하나라고 지적한다. 왜냐하면 프로젝트의 어느 한 단계가 예정보다 
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일찍 끝나도 다음 단계로 넘어가지 않게 되기 때문이다. 그 대신 부분 

제품을 필요 이상으로 보강하느라고 시간을 보내게 된다. 이른바 

금상첨화를 만들려고 하는 것이다. 톰 디마르코(Tom DeMarco)도 

“슬랙”(Slack)지에서 같은 지적을 한다.  

디마르코와 골드라트는 어떤 프로젝트에 마감일을 두는 것이 아니라, 

기대 목표를 높게 잡아야 한다고 말한다. 대부분 이 높은 기대 목표에 

미치지는 못하겠지만, 금상첨화를 하느라고 시간을 허비하지는 않을 

것이라는 말이다.  

그런데 모든 게임 프로젝트에서 항상 그렇듯이 뭔가 잘못 되어나가기 

시작하면 어떻게 하나? 만약 기대 목표를 높게 잡으면 그것을 이루지 

못할 것이다. 프로젝트의 단계 사이 사이에 제품 보강을 하지 않고, 

프로젝트의 제일 마지막에 보강을 하면 된다.  

대부분의 게임 개발 계약에는 흔히 알파테스트라고 불리는 이 제품 

보강 기간이 들어 있다. 이 기간 이전에 일찍 게임 개발을 마치고 

테스트를 하여 버그를 잡는 것이다.  

우리가 스파이더맨을 개발하면서 사실 이런 책들을 읽지는 않았지만, 

우리가 경험했던 현상들을 이 책들에서 설명하고 있으리라 짐작한다. 

즉 제품을 완성하기 위해서 단계별 이정표가 꼭 필요하지는 않다는 

것이다. 

그러면 프로젝트 막바지에 필요한 제품 보강기간은 얼마나 길어야 

하는가? 

나는 한달간의 알파테스트와 또 한달간의 베타테스트를 계획한 

프로젝트 일정들을 많이 보았다. (알파와 베타테스트가 어떻게 서로 

다른지는 정말 모르겠다.) 내 생각에는 별로 충분한 기간이 아니다. 두 

달이면 총 12 개월짜리 프로젝트의 버그를 고치고 마무리하는 데 

적당한 정도이다. 이 보강기간은 단지 남아 있는 버그들을 고치는 



기간만은 아니다. 이 기간은 개발 일정이 밀렸을 때 이를 따라잡는 데 

쓸 수도 있는 시간이다. 

또한 버그들의 수는 전체 프로젝트의 기간에 비례하는 법이다. 

18 개월짜리 프로젝트였던 스파이더맨을 개발할 때는 납기 4 개월 

전까지 모든 콘텐츠를 완성하려고 하였다. (이 일정에 맞추지는 

못하였다. 납기 한달을 남겨놓은 시점에서야 마지막 컷신이 겨우 

들어왔다.) 하지만 대부분의 게임 콘텐츠가 목표 일정 한달쯤이나 

지나서야 다 완성이 되었다. 즉 알파테스트 기간에 밀린 일정들을 

소화해야 했다. 그 덕분에 마지막 몇 달 동안에는 몇 가지 소소한 

기능들을 첨가할 여유가 있을 정도였다.  

만약에 거기에 철통 같이 지켜야 하는 개발 일정표가 있었다면? 처음 

몇 개의 레벨들이 완성이 되어야 하는 시점에 도달했을 때, 우리는 그 

일정을 크게 빗나가 있었을 것이다. 그래서 게임 콘텐츠의 양을 절반 

이상이나 줄여서 일정표를 쫓아가려고 하였을 것이다. 결국 우리는 더 

작은 게임을 만들었을 것이다. (그렇지 않아도 몇 평론가들이 

지적했듯이 그 게임은 애당초 아주 규모가 작은 것이었다.) 

또한 개발 과정에서도 유연성이 없었을 것이다. 어느 정도 여유시간이 

따로 없다면 일들을 좀더 낫고 빠르게 처리할 방도를 고민할 여유도 

없을 것이다.  

이런 “약속 대신 목표”라는 방식의 단점도 있다. 첫째 목표를 계속 못 

이루게 되면 팀의 사기가 저하될 것이고, 분위기를 북돋우기 위해 

뭔가 방법을 찾아야 할 것이다. 그 방법들이란 수시로 팀원들을 

극진히 칭찬하는 것이라거나, 게임을 팀에서 시연할 때 격려를 

한다거나, 그때그때 이루어지는 게임 개발의 진행을 공유하는 등의 

것들을 말한다. 또 다른 단점이라면 융통성이 없을 수 있다는 것이다. 

엄격한 개발 일정표가 있을 때라면 다가온 기한에 작업을 못 맞출 

우려가 있을 때, 아예 작업 내용을 바꾸어서 어떻게든 일정에 맞출 



수도 있다. 예를 들어 배급사의 주문이 두개의 레벨이 있어야 한다는 

것이었는데, 아직 하나의 레벨밖에 개발이 안되었다면, 그것을 그냥 

두 부분으로 나누어 두개의 레벨을 만들어 버리는 것이다. 좋은 예는 

아니지만 때때로 이런 융통성이 필요할 때가 있다. 작업의 범위를 

줄이는 대신에 어쨌든 무언가를 납기에 대는 것이다. 비록 그것이 

본래 염두에 두었던 제품은 아니더라도 말이다. 

끝으로 “약속 대신 목표”라는 일정 관리 방식은 다음 컬럼에서 다루게 

될 “사각 지대”라는 현상을 초래할 수 있다.  

생각해보자. 당신은 “약속 대신 목표” 방식의 일정 관리를 원하는데, 

배급사의 생각은 다르다. 그래서 납기를 글자 그대로 맞추지 못하면 

돈을 받지 못하는 상황이다. 그럴 때는 어떻게 해야 하는가? 

스파이더맨 1 의 프로듀서였던 그레그 존은 이런 문구를 벽에 붙여 

놓았다: Minus Promitte Nivus Perfice. “낮추어 약속하고, 더 높게 

만들어내라”라는 뜻이다. 만약 배급사에서 당신이 일정을 못 

맞추었다고 문제를 삼을 것 같으면, 어떻게든 그들 원하는 대로 

쫓아가는 수밖에 없다. 그러면 십중팔구 당신은 예의 “금상첨화”의 

함정에 빠질 것이다. 일정의 첫 단계를 일찍 마치고, 그것을 최상품이 

되도록 손질한다. 그러나 그 다음 단계에 가서 뭔가 잘못되면 아무 

시간적 여유가 없는 상황이 된다.  

이런 단계적 일정 관리에 맞추어 일을 하려면 외부적으로 약속된 

일정보다 훨씬 빡빡한 내부 일정을 따로 가져가야 한다. 토니 

호크(Tony Hawk)를 개발할 때 그레그 존과 내가 했던 방법이다. 

프로젝트 초기에는 작업 일정보다 몇 주나 빨리 나간다. 그러나 

프로젝트가 막바지에 이를 수록 이 간격은 좁아진다. 그 프로젝트는 

6 개월짜리였는데, 더 긴 프로젝트라면 이보다 훨씬 더 큰 간격을 

유지해야 한다. 일정의 첫 단계에서 최소 두세 달은 앞서가야 할 

것으로 생각한다.  



그러면 대충 다음과 같은 일정이 될 것이다.  



 

단계 내부 스케줄 외부 스케줄 

디자인 문서화 1 개월 3 개월 

초안 완성 3 개월 6 개월 

일차 제품 완성 5 개월 8 개월 

게임 플레이 완성 및 레벨 구조 완성 7 개월 9 개월 

레벨 1/3 완성 및 E3 데모 9 개월 11 개월 

코드 완성 및 레벨 2/3 완성 11 개월 13 개월 

콘텐츠 완성 및 전 레벨 완성 13 개월 14 개월 

게임 마무리 15 개월 16 개월 

출고 17 개월 18 개월 

내부 일정을 못 맞춘다고 큰일이 나지는 않을 것이다. 그러나 그런 

상황이 되면 기능들을 줄이고 일정을 다시 쫓아가기 위한 방법을 

찾아야 할 것이다. 왜냐하면 여유 시간을 다시 확보해야 무언가 

정말로 잘못되었을 때 대처할 수 있을 것이기 때문이다. 그런데 그런 

상황이 틀림없이 온다.  

납기를 몇 주 앞두고 완성본 디스크를 손에 넣어본 경험이 없는 

사람이라면 꼭 시도해 보기를 권한다.  

사족: 만약 콘텐츠 완성 단계를 일정대로 실제 맞추었다면, 게임 

개발자들이 흔히 갖지 못하는 기회를 당신은 얻을 것이다. 즉, 

희망사항 기능들을 추가하고 마무리 치장을 할 수 있을 것이다. 

마음껏 즐겨보라! 

정말 마지막으로 덧붙이는 말: 이 글을 채 다 읽기 전에 이미 당신이 

배급사에게 아주 낙관적인, 즉 빡빡한 개발 일정을 이미 제시하였을 

지도 모른다. 그래서 이 일정 속의 내부 일정을 쥐어 짜서 단계별 

보강 기간을 끼워 넣고 싶은 충동이 생길지도 모르겠다. 그래서는 



안된다. 그런 경우라면 최상의 방법은 기능들을 축소시켜버리거나 

배급사와 재협상을 하는 것일 것이다.  
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