
Gama Network Presents:  

 

 

Book Review: Core Techniques And Algorithms 

(서평:게임 프로그래밍의 핵심 기술과 알고리즘) 

 

By Justin Lloyd 

Gamasutra 

March 2, 2004 

 

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

   
 

http://www.gamasutra.com/columns/books/20040302/index.shtml


 

 

 

제목: 게임 프로그래밍의 핵심 기술과 알고리즘 

저자: 다니엘 산체스-크레스포(Daniel Sanchez-Crespo) 

출판사: New Riders 

ISBN: 0131020099 

출간:  2003년 9월 11일 

쪽수: 888 

등급 (5개 만점): 

 

장점 

1. 많은 기술적 분야에 대한 깊이 있는 분석.  

2. 명쾌한 저자의 설명.  

3. 코드들만 옮겨 놓은 책이 아니라 많은 실제 정보가 담긴

책  

단점 

1. 추가로 권 수를 늘려 포함된 정보들을 더 상세히 기술하

는 것이 더 바람직할 듯. 

2. 입력과 음향 섹션 부분 등은 너무 짧아서 유용한 정보가

부족함.  

3. 코드나 예제를 담은 CD가 없음.  

 



이 책은 표지만 봐도 그 내용의 질을 판단할 수 있는 드문 프로그래밍 

책들 중 하나이다. 저자 다니엘 산체스-크레스포(Daniel Sanchez-

Crespo)는 스페인어판 바이트(Byte)지, 가마수트라(Gamasutra), 

게임 디벨로퍼(Game Developer)지의 고정 기고자이다. 저자는 

800 여 페이지에 달하는 이 책에서 여러 주제에 대해 탁월하고 

꼼꼼하게 다루고 있다. 그는 영어가 자신의 모국어가 아님에도 

불구하고, 책 전체에 걸쳐 모든 기술적 측면에 대해 명쾌하고 간결한 

설명을 담고 있다. 이책은 강의에서 사용하기 위해 쓰여진 것으로 

보이는데, 실제로 나는 할리우드의 Academy of G.E.T.에서 게임 

프로그래밍 코스를 강의할  때 이 책을 학생들에게 추천한 바도 있다.  

저자는 게임의 간략한 역사로부터 시작하여, 게임 아키텍쳐와 

프로그래밍 과정의 가장 기본적인 것에 대해 먼저 설명한다. 여기서 

출발하여 현대 게임을 구성하는 모든 기술적 측면들을 철저하게 

분석한다. 여기에는 종종 간과되곤 하는 “입력/업데이트/렌더링”의 

순환과정에 대한 설명도 포함된다. 그러나 한 부분에 대한 설명으로 

질질 끄는 것도 아니다: 먼저 보통 사용되는 데이터 스트럭쳐(리스트, 

큐, 스택)에 대하여 설명하고, 덧붙여 독자들이 흔하지는 않지만 

부딪힐 수 있는 사항들(데크, 그래프와 트리)에 대한 설명으로 

넘어간다. 그리고 표준 템플릿 라이브러리(Standard Template 

Library, STL)가 기본적으로 제공하는 기능들이 무엇인지를 다룬다. 

저자는 STL 의 강력한 기능을 인정하지만, 게임을 쉽게 구현하기 위해 

항상 속도 저하를 용인해서는 안된다고 생각한다.  

그래픽은 이 책의 많은 부분을 차지한다. 2D 와 3D 렌더링에 몇 개의 

챕터가 할당되었고, 각 부분에서 가능한 효과들도 포함하고 있다. 

3D 는 책 한 권을 따로 써도 충분할 만큼 복잡한 주제이다. 저자는 각 

장에서 특정 주제에 꼼꼼하게 초점을 맞추고, 각 기술들을 적당한 

단계에서 소개하는 데 탁월한 능력을 발휘하였다.  저자는 3D 를 

포괄적 지형 렌더링과 다양한 기능의 포탈 등을 이용하여 실내와 실외 



렌더링 시스템을 구분하여 자세히 설명하고 있다. 그리고 3D 에 대한 

서술에 이어 캐릭터 애니메이션에 대하여 자세히 다루고 있다. 

여기서는 스킨드 메쉬나 키네마틱스(전방 및 역방향)에 대한 설명과 

함께 적절한 표정 및 팔다리 애니메이션 시스템에 대해 다루고 있다.  

이 책에서 다음으로 많은 부분을 차지하는 것은 AI 이다. 저자는 이 

분야에 대해 정말 속속들이 알고 있는 것으로 보인다. AI 

Programming Wisdom 과 같은 AI 전문서적을 제외하면 이 책은 

핵심 AI 기술인 한정적 상태 머신(finite state machines)이나 

규칙기반 시스템(rule-based systems)을 이용하여, 단일 또는 복수 

유닛 항법 및 좌표계의 주제에 대해 가장 포괄적인 정보들을 제공하고 

있다. AI 관련 부분만으로도 이 두꺼운 책은  사둘 만하다.  

다른 몇 개의 짧은 장들을 통해 네트워킹, 스크립팅, 성능 최적화, 

DirectX 및 OpenGL 과 그 차이점들, 현대 게임 기술을 이해하는 데 

필수적인 수학 개념에 대한 개요를 다루며, 끝에 있는 “추가로 읽을 

책들” 부분도 빼놓을 수 없다.   

이 책이 프로그래밍에 대해서만 외곬으로 다루고 있다는 인상을 주지 

않기 위해 설명을 덧붙이자면, 이 책은 한 장을 할애하여 게임의 

극적인 측면들에 대해 다루고 있다. 이것은 3D 게임에 관련된 일을 

하는 사람이라면 누구나 배워두어야 할 주제이다. 다만 너무 짧다는게  

흠이라면 흠이겠다. 또 하나의 장에서는 디자인 패턴이 무엇이고, 

그것을 어떻게 사용하며, 그 사용 경향(어떻게 사용자가 인터페이스에 

반응하는가)에 대해 설명한다. 프로그래밍 서적으로서는 드문 주제를 

다루고 있다. 

이 책은 대체로 API 에 관련된 주제들을 다루는 것이 아니기 때문에, 

특정 기술들에 기반하여 좁게 초점이 맞추어진 책이나 API 에 관련된 

책들처럼 갑자기 유행에 뒤떨어져서 쓸모없게 되어 버리지는 않을 

것이다. 게임 프로그래밍의 모든 주제들에 대해 전반적으로 다루는 



책은 어떤 부분들에 대해서는 불가피하게 간략히 지나칠 수밖에 없다. 

그러나 이 책에서는 오히려 저자가 어떻게 그 많은 주제들을 간략한 

분량으로 다 담아낼 수 있었는지 경탄할 만 하다. 게임 프로그래밍과 

관련하여 생각할 수 있는 모든 주제들이 이 책에 담겨 있다. 그것이 

이 책의 장점이자 약점이다. 각 주제들을 제대로 설명하자면 책이 

좀더 길어져야 할 것이다.  그러나 저자는 800 여 페이지에 이것들을 

담아내는 데 최고의 기술을 발휘하였다고 볼 수 있다. 진지한 초보 

게임 개발자들에게 이 책은 든든한 기본서적이 될 것이고, 경험 많은 

개발자들에게 유용한 내용도 담고 있다. 또 기술적 이해가 약한 게임 

디자이너들도 이 책을 통해, 게임 프로그래밍이라면 전세계 

어디에서나 쓰이는 많은 기법과 기술들에 대해 탄탄한 기본적 이해를 

할 수 있을 것이다. 이 책은 의심의 여지없이 오랫동안 사랑 받을 

것이다.  
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