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장점 

1. 흥미있는 일화들  

2. 쉬운 대화체로 되어 읽기 수월함  

3. 게임 개발 업계에 호기심 있는 사람들에게 유용  

단점 

1. 깊이 있는 정보가 거의 없음  

2. 한 권의 책에서 너무 많은 주제를 다루려 함  

3. 책 제목과 동떨어진 내용  

 

우선 내가 이 책을 재미있게 읽었다는 사실을 먼저 이야기해야 하겠다. 

그러나 책을 읽는 동안 계속해서 도대체 언제 저자가 “게임 코딩 철저 

분석(Game Coding Complete)”에 대해 거론할 것인지 알 수가 없었다. 

스티비 맥코넬(Steve McConnell)의 “코드 철저 분석(Code 

Complete)”(마이크로소프트 출판) 같은 책을 게임 개발자의 시각에서 

썼을 것으로 기대하고 읽기 시작했는데, 결코 그런 수준의 책은 

아니었다.  

 

“게임 코딩 철저 분석(Game Coding Complete)”은 특정 API 에 

한정되지 않은 보편적 게임 프로그래밍 책이다. 이 책을 통해 저자는 

게임 업계의 안팎 사정과, 게임 제작자의 입장에서 바라 본 게임 제작 

과정에 대해 보여 주려 하고 있다. 563 페이지라는 분량으로는 전체 

게임 개발 과정들을 깊이 있게 보여줄 수 없을 것이다. 많은 장들에서 

사실 대단히 깊이 있는 주제들에 대해 겨우 살짝 맛보기를 하는 



정도에서 그치고 있다. 그리고 3D 그래픽과 게임 엔진에 대한 장들은 

대단히 부적절하게 서술되었다.  

 

“게임이란 무엇인가?”의 첫 장에서 저자는 게임 개발의 시작 단계부터 

필요한 기술들과 개발 과정에 대해 상세히 설명하고 있다. 2D 그래픽, 

게임의 초기화 단계와 본격적인 단계에서의 루프, 게임 데이타의 

로딩과 캐싱에 대해 다룬다. 그리고 3D 그래픽과 게임 엔진에 대한 

대략적인 설명도 포함하는데, 게임 엔진과 그래픽 엔진을 서로 

혼동하고 있는 경우도 있다. (아마 이것은 저자가 실제 혼동하고 

있다기보다는 서술상의 잘못일 것이다). 이 간단한 기술적 부분을 

제외하고는 마이크로소프트 윈도우즈용 게임을 개발할 때 반드시 

고려해야 하는 것들에 대한 간략한 지적들을 하고 있다. 마지막 세 

장에서는 게임 디버그, 일정 관리, 끝으로 품질 관리에 대해  상세히 

다룬다. 디버그에 대해서는 시중의 다른 책들이 더 나을 것이고, 일정 

관리 부분에서는 약간의 허점이 있다.  

 

한 주제에서 다른 주제로 일정한 순서 없이 복잡하게 옮겨 가는데, 

무언가를 배우기에는 너무 깊이가 없다. 독자들이 진작에 알고 있어야 

하는 너무나 당연한 지적들에 그치기 때문에, 뭔가 무릎을 탁 치면서 

깨닫게 하는 그런 식견을 찾아볼 수 없다. 책의 뒷표지에서 분명하게 

“중급에서 고급” 독자들에게 적절한 책이라고 하였지만, 노련한 

프르그래머들이 쓸 만한 내용은 거의 없다.  

또한 책은 저자가 1990 년 오리진 시스템스(Origin Systems)에서 게임 

업계에 발을 디딘 이후 겪어 왔던 경험들을 “픽셀 지뢰밭에서의 

일화들”이란 이름으로 산만하게 전하고 있다. 내가 보기에 이 책은 

주로 도스와 윈도우즈용 울티마 시리즈 게임에 관련된 저자의 한정된 

경험과 전문 지식을 다루는 정도라고 볼 수 있다. 일화들은 흥미롭다. 

“나도 바로 그랬었지!”하며 나 자신도 고개를 끄덕이면서 즐겁게 책을 

읽을 수 있었다. 이런 일화들이 책 읽기를 지루하고 건조하지 않도록 

해주는 것은 확실하다.  



 

이 책은 기술적인 주제들에 대해 너무 빠르게 훑어가기 때문에 게임 

프로그래머의 관점에서 본 게임 제작 과정에 대한 개론이라고 봐야 

한다. 3D 엔진의 깊이 있는 내용을 불과 50 페이지 정도에 걸쳐 

다루면서-그것도 주석이 달린 코드를 포함하여- 모든 사람에게 

유용하도록 책을 만들기는 매우 어려운 일이다. 이 책은 훌륭한 

프로그래밍 책도 아니고, 좋은 개발 과정 설명서라고 할 수도 없다.  

그리고 책에 설명되어 있는 코드 예제가 담긴 CD 가 부록으로 함께 

딸려오지 않고, 그 대신 전체 소스를 담은 웹사이트를 가르쳐 주는 데 

그친다. 그 소스 코드들이 디버깅 되어 있는 실제로 돌아가는 

것이기를 빈다. 그러나 그 웹사이트에 접속할 수가 없었기 때문에 

사실 여부는 알 수 없다. 이렇게 웹사이트를 소개하는 것은 장단점이 

있다. 좋은 점은 디버그가 된 버전의 최신 것을 얻을 수 있다는 

것이다. 단점이라면 예를 들어 5 년 정도 지난 후 코드를 다시 보고 

싶을 때, 그 웹사이트는 이미 사라진 지 오래고 출판사 사람들은 이에 

대해 아무 정보가 없는 상황이 벌어질 수도 있다는 것이다. 

초보 프로그래머들이 읽기에는 이 책이 적당할 것이나, 2-3년 경험이 

있는 개발자들이 배울 것은 그리 많지 않을 것이다. 
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