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▶ 이상한 나라의 매니저 : 소프트웨어를 통한 효율적인 

커뮤니케이션방법, 제이미 프리스트롬 저술[04 년 4 월 9 일] 팀 

내에서의 의사소통은 게임 디자인의 한 단면으로 항상 향상될 여지가 

있다. 프리스트롬은 정보 공유시 효율을 증대시키기 위한 소프트웨어 

툴(이메일 뿐 아니라)에 대해 그의 의견을 공유하고자 한다. 

 

커뮤니케이션이 중요하다는 것에는 모두들 동의한다. 하지만, 애매한 

부분은 당신의 프로젝트에서 의사소통이 되고 있다는 것을 어떻게 

확인하는 가이다. 더욱더 명확하지 않는 것은 모든 사람들이 똑같이 

이해하도록 하기 위해 프로젝트에 속한 사람들의 작업능률을 얼마나 

떨어지게 할 의향이 있는가 이다. 나한테는 별다른 쉬운 해결방안이 

없다. 스파이더 맨을 제작할 당시, 우리들은 의사소통을 너무 많이 

했다. 아주 사소한 디자인 결정 건에 대해서조차 이메일을 날려보내서 

결국에는 사람들이 이메일을 읽지 않게 되고, 복도에서 떠드는 소리와 

혼란은 다른 프로젝트를 진행하는 다른 팀을 방해하기에 이르렀다. 



하지만, 반면에 중요한 문제들은 서로 토의되지 못했다. 또한 

관련자들이 다른 사람들이 무엇을 하는지 서로 알기만 했다면 피할 수 

있었을 일에 대해 서로 알지 못함으로써 많은 사람들이 며칠 혹은 몇 

주동안 고생하게 되는 경우도 발생했다.  

 “맞아. 방금 선적했고, 따라서 우리는 뭔가 옳은 일을 했어” 라는 

생각으로, 대화하는데 도움이 되는 몇 가지를 공유하도록 하겠다. 이번 

달에는 소프트웨어를 이용한 방식에 대해 설명한다. 

 

 이메일 메일링 리스트 

만약 당신의 회사에 팀이 하나 이상 있다면, 보유해야 할 확실한 

메일링 리스트는 팀의 모든 사람들에게 이메일을 보낼 수 있는 

리스트이다. 만약 당신의 프로젝트가 가령 Octopus Boy 라고 한다면, 

메일링 리스트의 이름은 allOB 이 될 것이다. 팀의 모든 사람들이 

알아야 하는 중요한 것들은 이 메일링 리스트로 보내져야 한다.  

하지만, 이 리스트만 있어서는 안된다. 그렇지 않을 경우 사람들의 

메일박스는 관심을 많이 기울일 수 없는 스팸메일로 가득 차게 될 

것이기 때문이다. 따라서, 좀더 상세하게 말하면, 모든 규율에는 

각각의 메일링 리스트가 있다. 가령, codeOB, artOB, 

그리고 des gnOB 가 그 예이다. 지시를 하는 모든 리더에 대해서도 

그룹화되어야 한다. 예를 들면, leadOB 이다. 

i
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이러한 그룹은 배타적일 수 없다. 만약 작업내용이 디자인 그룹에 

관계된다면, 이것들은 디자인 리스트에 있어야 한다. 만약 선임 

아티스트가 작업에 관련이 있다면, 그도 리스트에 있어야 한다. 

chatOB 같은 그룹을 가지는 것은 유익하다. 이런 메일링 리스트에 

의해 재미있는 아이템이나 웹사이트를 서로 주고 받는 사람들은 

나름대로 즐길 수 있게 되며, 그러한 스팸을 읽고 싶지 않는 

사람들과는 구분해서 메일을 보낼 수 있다. 

마지막으로, cutscenesOB, stencilshadowsOB, 혹은 iatlantisleve OB 

와 같은 이름의 특징적인 메일링 리스트가 있어야 한다. cross-

discipline 라는 임무로 일하는 사람들은 메일링 리스트를 이용해서 

미팅을 계획하고 질문을 하고 또한 위험신호를 보낼 수 있게 된다.  



8 명이 팀을 이루는 경우, 이것은 좀 지나치다. 하지만, 한 팀에 

50 명이 있는 경우, 사용되지 않더라도 새로운 메일링 리스트를 

가진다고 손해 볼 것은 없다.  

Triple Play 2001 의 제작자인 Nick Doran 은 이메일이 발생되는 

양으로부터 과제의 진행됨을 느낄 수 있다고 말하기도 했다. 만약 

아무도 이메일을 보내지 않는다면, 그것은 그들이 전혀 신경도 쓰지 

않는다는 것이다. 조사관을 불러야 한다. 

 

메신저의 허용 

우리들은 메신저에 대한 운영기준이 없다. 어떤 사람들은 사용하고 

있으며, 어떤 사람들은 그렇지 않다. 방해받는 것을 싫어하는 사람들은 

그것을 사용하지 않으며, 항상 연락되기를 바라는 사람들은 사용한다.  

 

공식 문서화   

이메일이 보내지고 나중에는 영원히 지워져 버리겠지만,  (난 그렇게 

하지 않는다. 나는 1996 년부터 Treyarch 에서 작성한 거의 모든 

이메일을 아직도 보관하고 있다. 이때 검색 기능이 필요하다.)-

커뮤니케이션을 문서화하여 거의 온전한 모양으로 흔적을 남길 수 

있는 방법이 있다. 

이론적으로 팀은 다시 시작해야한다는 비평을 받기 전에 진행해온 

디자인의 문서화 작업, 시나리오 작업 그리고 미술 컨셉작업을 

마감하도록 되어있다. 현실적으로는 생각하는 만큼 이런 일이 많이 

발생하지는 않는다. 가끔 컨셉이 전혀 발생되지 않기도 한다. 가끔은 

마감되지 않기도 한다. 가끔은 카우보이 같은 팀원이 뭔가 멋진 것을 

만들기 전에는 생각하지 않기도 한다. 가끔은 카우보이들이 제안된 

컨셉에 대해 더 잘 할 수 있다면서 그 개념을 발전시키기도 한다. 

가끔은 어떤 상사가 들려서 “아니, 그건 틀렸어. 다시 해봐”라고 

말하기도 한다. 가끔 그들이 말하길, “어떻게 되었든지, 충분하군. 다음 

일을 해자.”라고 하기도 한다. 물론 좋은 평을 받는 문서가 있기도 

하다. 



만약 시나리오를 쓴다면, 각 대사는 기록될 것이며, 대부분의 것들이 

최종 게임에 반영될 것이다.  (또한, 모든 대사가 반영되었는지 

확인하기 위해 시나리오에 대해 점검을 하게 된다.) 

만약 게임 중에 컷씬이 포함된다면, 애니메이터가 이를 작업할 것이다.  

(우리 팀의 경우, 컨셉 아티스트들이 미팅할 때 화이트보드에 컷신에 

대한 이야기를 전개하면, 모두들 모여서 서로 토의한 후 화이트보드를 

디지털 카메라로 찍게 된다. 만약 스토리보드가 계약자에게 

보여주어야 한다면, 이것을 깨끗하게 정리하면 된다. 그렇지 않으면, 

그대로 일을 마무리 하기도 한다. ) 

만약 전체 스케줄이 있는 경우, 사람들은 그 스케줄에 따라 일하게 될 

것이다. 

중요도가 낮은 디자인 문서 뿐 아니라, 모든 문서들은 찾기 쉬운 곳에 

있어야 한다. 우리는 다음 사항을 실천해야 한다.  

• 선임 제작자의 컴퓨터로부터 스케줄을 공유해야 한다. 

• 팀을 관리하는 제작자의 컴퓨터로부터 자산관리 스프레드시트를 

공유해야 한다.  

• 소스 컨트롤을 위해 시나리오와 디자인의 일부를 점검하고 

디자인 문서의 일부를 Wiki 에 포함한다. 

• Wiki 는 사람들에게 다른 문서가 어디에 있는지 알려줄 수 

있도록 연결되어야 한다. (Wiki 에서는 쉬운 일이 아니지만, 만약 

그것을 찾을 수 있다면 말이다.) 

•  

버그 데이터베이스 

아마도 여러분들은 어떤 종류의 일감 혹은 버그 추적 시스템이 가지고 

있을 지 모른다. 만약 없다면, 하나 장만하라. 버그 추적시스템의 

문제는 버그에 대해 사람들을 민감해지도록 만든다는 것이다. 이것은 

태도는 지양해야 하며, 이는 좋은 예제를 소개함으로써 시작할 수 

있다. 어떤 사람이 당신한테 뭔가 요청한다면, 가령,  “거기에 대한 

버그자료를 줄 수 있나요? 할 일이 수도 없이 많지만, 그것들을 모두 

기억하기 위해서는 자료가 필요하거든요.” 또한 팀에게는 이메일을 

보내어 일정을 다시 챙기도록 할 수 있다.  “어떤 경우는 일이 



실패되지 않도록 하기 위해 우리는 뭔가를 버그 데이터베이스에 

넣으려고 한다.” 결국에는 버그 리포트나 일감 요청리스트를 통해  

겸손해 질 수 있다. 버그 리포트에서 좋은 것은 의사소통이라는 것이 

실패하지 않는다는 것을 확신할 수 있는 증명시스템을 포함하고 

있다는 것이다. 어떤 사람이 일을 하거나 혹은 하지 않을 것으로 

결정하는 경우, 버그는 요청자에게 피드백되어야 한다. 따라서 일감이 

각자의 요구조건에 따라 해결되거나 혹은 해결할 필요가 없는 경우, 

각각의 일감이 종결되는 것을 확인할 수 있다. 즉, 모든 사람들이 작은 

책임을 지게 되어 각 분야의 리더가 되는 것이다. 버그 

데이터베이스의 또 다른 문제는 사람들의 할 일이 너무 많기 때문에 

중요도가 낮은 많은 버그가 무시되어 버린다는 것이다.  

 

반형식적인 문서화 

결국에는 Wiki 가 있다. 이건 정형화되어 있지 않으며, 가끔 유지가 잘 

되지 않고, 종종 무시된다. 하지만, 그것을 사용하는 사람들에게는 

그것은 소중한 툴이다. 프로젝트에는 거의 일이 마무리되어가고 

있지만, 버그를 완전히 해결하지 못한 순간이 있다. 이 시간을 Steve 

McCarthy 는 “리스트의 시간”이라고 한다.  프로젝트가 끝나기 전에 

처리되어야만 하는 일거리나, 잡지 광고를 위한 데모를 위해 

수정되어야 하는 일감 혹은 임무상 나타나는 문제점들이 있다. 우리는 

종종 화이트보드에다가 “없애야 할 항목들”(Cameron Petty 가 이렇게 

불렀다) 을 적기도 한다. 이제 우리는 Wiki 를 이용해 보고서를 

작성하고 누군가에서 보낸다. 이것은 한 사람이 책임을 져야 하는 

작은 프로젝트이다.  

 

이제 팀원 모두가 연결됨 

아니, 당신은 그렇지 못하다. 이러한 소프트웨어 툴 방식은 좋지만, 

직접 사람끼리 만나는 것을 대신하지는 못한다. 다음 달 주제 : 옛날 

방식으로 커뮤니케이션하기 
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