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"Ziggy played guitar / Jamming good with 

Weird and Gilly / The Spiders From Mars / 

He played it left hand / But made it too far 

/ Became the special man / Then we were 

Ziggy's band." –가수 David Bowie의 노래 

나는 업계에 종사하는 동안 록스타들에 대한 끔찍한 이야기를 여러 번 

들은 바 있다. 내가 말하는 록스타란: 팀의 조직표 최고 정점에 

있으며 스스로를 록스타라고 생각하고, 다른 사람들을 주무르려 하는 

사람. 그들이 하는 말대로 모든 일이 돌아간다. 그들이 감독이고, 

그들이 바로 비전이다. 당신의 게임이 아니라 그들의 게임이다.  

이런 사람이 위에 있을 때 무슨 일이 일어날 것인지는 분명하다: 그를 

제외한 팀의 다른 모든 사람들이 제품에 대해 신경을 덜 쓰게 된다. 
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가끔 핑계를 대고 회사도 빠진다. 해고되지 않을 선에서 최소한의 

일들만 한다. 제품이나 작업 과정을 개선할 아이디어가 있으면 나서지 

않고 그냥 혼자 생각에 머문다. 다른 회사 일자리들을 알아보고 

다닌다.  

이기적인 직원들이야 사업을 하다 보면 어쩔 수 없이 만나는 일이다. 

충성이란 이미 구식 개념이다. 만약 당신이 재능이 있다면, “회사에서 

나에게 해 줄 수 있는 게 무엇인가?”를 먼저 묻고 그 다음에서야 

“내가 회사를 위해 할 수 있는 일이 무엇인가?”를 생각하는 것이 

오늘의 현실이다. 그게 뭐 특별히 잘못된 생각도 아니다. 회사들 역시 

전형적으로 직원들에게 최소로 적게 베풀고 최대로 얻어내려고 

노력하는 것이므로, 직원들이 이런 생각을 하게 되는 것도 당연하다. 

만약 그렇지 않다면 회사가 그들을 이용해 먹을 것이다.  

비디오 게임에 대해서 따져보면 우리는 대부분 자원 봉사자들 이라고 

할 수 있다. 우리가 갖고 있는 재능들을 가지고 다른 분야에서 

일했다면, 우리는 더 많은 돈을 벌 수 있었을 것이다. 물론 우리들 중 

일부는 누군가 큰 돈을 벌었다는 이야기들을 듣고 온 사람들도 있다. 

그러나 대부분은 그저 좋은 게임을 만들고 싶은 열정으로 일을 하고 

있다.  

바로 이러한 이유때문에, 경영전문가인 피터 드러커는 직원들을 마치 

자원봉사자처럼 대우하라고 지적하고 있는 것이다. 이 말이 얼핏 

듣기처럼 그렇게 허술한 말은 아니다: 피터 드러커는 교회나 보이 

스카우트의 자원 봉사자 같은 사람들을 가리키는 것이다. 그들은 

스스로 목표를 설정하며, 목표를 달성하지 못할 경우에 그들 스스로 

자리를 떠난다.  

그러나 록스타가 우리에게 명시적으로 또는 그저 암시적으로라도, 

이게 자기들의 게임이지 우리 것이 아니라고 말하기 시작하면, 우리는 



게임이 바로 우리 것이라고 생각하며 일할 수 있는 다른 일자리를 

알아 볼 것이다. 우리는 자원 봉사할 다른 곳을 찾아 나선다.  

이것은 내가 조직표가 아니라 책임명세표를 만들어야 한다고 강조하는 

이유들 중의 하나일뿐이다. 나는 조직표를 만드는 것이 그렇게 나쁜 

일은 아니라고 생각하지만 그것은 어딘가 책상 속 같은 잘 보이지 

않는 곳에 잘 넣어서 보관해두어야 한다고 생각한다. 무슨 결정을 

내리기 위해 조직표를 참조해야 할 지경에 이르렀다면, 이미 당신은 

조직을 잃어버린 것이다. 조직표 대신에 나는 책임명세표를 만들 것을 

제안한다. 이것은 책임 사항들의 목록이다. 우리가 스파이더맨-2 를 

만들 때 코더들을 대상으로 바로 이것을 사용하였다: 각 부분 

시스템(표면부, 툴, 스크립트 랭귀지, 등등)에 대해 책임지는 코더를 

둔다. 또 미션들에 대해서도 이것을 적용했다: 누가 이 미션의 

스크립트를 책임지고 있나? 누가 모델링 책임을 맡는가? 이런 방법을 

관리에까지 확대할 수 있다: 누가 스케줄을 관리하나? 누가 버그 

목록을 관리하나? 그리고 무언가 빠진 항목이 있다면 이 책임명세서에 

추가하고 누군가에게 그때부터 책임을 맡기면 된다. 처리할 능력이 

되는 한, 한 사람이 한 가지 이상의 일에 책임을 맡아서는 안될 

이유는 하나도 없다. 

여러분이 듣기에 주니어 프로그래머라는 직함이 좋겠는가 표면부 책임 

코더가 좋겠는가? 

어느 날 어떤 결혼식에서 나는 지방 검사하고 대화를 나누었는데, 

그가 일하는 곳에서도 내가 언급한 것과 유사한 관리 체계를 갖추고 

있다고 말했다. 그는 “살인사건 책임”이었다. 그도 그런 방법이 

효과적이라고 동의했다.  

이 글을 절반쯤 썼을 때, 나는 잭 트라우트(Jack Trout)의 단순함의 

힘(power of simplicity)이라는 책을 읽고 있었다. 그도 나와 동일한 

것을 주장하고 있었는데, 그에 의하면 로버트 타운센드(Robert 



Townsend)가 조직의 상부(Up The Organization)라는 책에서 이것을 

주창했다고 한다. 내가 아직 읽어본 책은 아니다. 그들은 이것을 

책임명세표라고 부르지는 않았고, 알파벳 순서로 된 사람들의 이름 

목록과 그 옆에 각자의 일을 기입한 표를 이용하고 있다. 조엘 

스폴스키(Joel Spolsky) 역시 그의 "Command and Conquer and 

the Herd of Coconuts"라는 글에서 동일한 이야기를 하고 있다.  

그의 글을 읽지 않은 사람들을 위해 다음과 같이 간단히 요약하여 

옮긴다: 마이크로소프트 직원의 이직율은 낮고, 주노 직원의 이직율은 

높다. 스폴스키는 이것이 마이크로소프트의 조직은 매우 수평적이고, 

주노의 조직은 매우 위계적이기 때문이라고 설명한다. 

마이크로소프트에서는 누군가에게 어떤 일을 맡기면 그 사람이 전권을 

갖는다. 이것이 어느 정도인가 하면, 누군가 아주 높은 자리의 

사람이라 하더라도 만약 당신에게 주어진 일에 방해가 되면, 당신이 

아니라 바로 그 사람이 곤란해지게 될 정도이다. 그러나 주노에서는 

말단 직원에 이르기까지 이 위계 구조가 아주 높게 짜여져 있다. 

주노에서는 사람들이 개인 성장의 가능성을 보지 못하기 때문에 

떠나간다. 마이크로소프트에서는 부하 직원을 거느릴 위치로 승진할 

가능성이 없는 사람들이 대부분이지만 그래도 회사를 떠나지 않는 

것이다.  

이와 비슷하게 트레이아크도 업계 평균으로 보면 이직율이 낮다. 

이것은 우리 회사 또한 사람들이 각자 내리는 결정에 대해 신뢰하는 

분위기가 있기 때문일 것이라고 생각한다. 우리는 대부분의 사람들이 

자기 일에 권한을 갖도록 한다. 모든 사람들이 다 실제로(아니면 

머릿속으로건) 어떤 책임명세표에 올라가 있는 것은 아니지만 그러한 

분위기는 잡혀 있다: 누구 누구는 시스템 담당, 누구는 강체 물리 

담당, 누구는 애니메이션 담당, 이것은 누구의 미션 등등 

여러분 중 많은 사람들이 “잠깐. 그건 우리가 이미 우리 팀에서 하고 

있는 방식이다. 내가 부하 직원들에게 일일이 뭐 시키고 싶어도 그럴 
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시간이 없다.”라고 생각할지 모르겠다. 만약 그렇다면 축하할 일이다. 

모든 게임 개발팀들이 다 그렇게 사정이 좋지는 않다. 일부에서는 각 

분야마다 의사소통이 단절되어 있다: “코더가 아티스트에게 직접 

의사를 전달해서는 안된다. 대신 아트 팀장에게 이야기를 하여야 

한다.” 어떤 팀에서는 아주 높은 위계질서를 갖추고 있다: 프로듀서 

밑에 크리에이티브 디렉터, 그 밑에 디자이너 팀장, 그 밑에 말단 

디자이너. (실은 우리 팀도 이렇게 되어 있지만 이것은 거의 명목상일 

뿐이다.)  그리고 다른 곳에선 팀장이 이런 식으로 지시한다. “도대체 

너 뭐 하는 거야? 이건 내가 만드는 게임이라고.” 

물론 책임부여 방식에 부작용도 있다. 이른바 “버스 변수”라는 것이 

작아진다. 버스 변수란 그들이 길을 가다가 버스에 치여도 당신의 

프로젝트를 파산시키지 않을 정도의 사람의 숫자를 말한다. 

트레이아크에서도 이런 경우가 분명 있었다. 예를 들어, 프로그래머 

하나가 갑자기 사직을 하여 누군가 90%정도 완성된 그의 코드를 

마무리 하여야 하는 상황이 된다. (데이비드 쿡의 말을 빗대어 나는 

이렇게 말한다. “처음 90%의 코드가 10%의 시간을 소요하고, 

마지막 10%의 코드가 90%의 시간을 차지한다.” 즉 당신이 생각하는 

것처럼 그렇게 많이 진전된 시점에 와 있는 것은 아니라는 뜻이다.) 

또한 짐 매카시(Jim McCarthy)가 말하는 “그 방 친구” 현상이 

발생하기도 한다. 모든 기대를 한 사람에게 걸고, 그저 마냥 

기다리기만 해야 하는 상황을 말한다. 그저 마냥. 하염없이. 

Extreme Programming 의 사람들이라면 이때쯤이면 한 쌍의 팀이 

함께 하는 프로그래밍을 들고 나설지 모르겠다. 음…, 내 생각에는 

그건 너무 지나친 것 같다. 나는 “버스 변수”나 “그 친구” 현상으로 

대표되는 그런 위험성은 감수할 만하다고 생각한다. 그런 위험은 

표준의 사용, 회의, 이메일 그룹, 사전 계획, 그리고 스케줄에서 

충분한 여분의 시간을 갖는 것 등을 이용하여 조정할 수 있다.  



내가 무정부주의를 주장한다고 오해하지는 말기 바란다. 누군가 

결정권을 갖는 사람은 있어야 한다. 내가 주장하는 것은 조직의 

서열을 수평화하고, 사람들이 자신의 일에 책임감을 느끼도록 돕고, 

불필요한 미시경영을 회피할 방법을 찾아야 한다는 것이다. 조직도는 

마피아나 군대에나 맞는 것이다. 비디오 게임 개발하는 사람들이 그런 

식으로 일하는 것을 바라지는 않을 것이다.  
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