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2005년 1월초에 마이크로소프트사로부터 첫 번째 Xbox360 개발 킷을 건너 받고 차세대 

어에 MotoGP 시리즈를 이식하는 작업을 했다. 지난 5년 동안 Xbox와 PC에서 이 

logy Group) 은 2년 전부터 차세대 콘솔용을 

해 툴을 만들고 있었다. 그러나 게임 팀 대부분은 기대할만한 아이디어가 거의 없는 

 맵, HDTV와 HDR라고 단어들이 차세대 

며 이것들은 모두 새롭게 출현한 것이며 다음 세대에 유망 물품이 될 것이라고 모두들 

서론 

하드웨

게임의 세 번째 버전을 개발해왔지만 이번 것은 한 세대로 도약할 때 필요로 하는 철저한 

검사를 받으려고 하는 첫 번째 게임이다.  

 

우리의 코어 테크놀러지 그룹(Core Techno

위

PS와 XBOX 프로젝트에서 온 사람들이었다.  

 

차세대라고 말하는 것들은 어디에나 있다. 노멀

이

크게 선전하고 있다. 

 



 

콘솔 라이프 사이클 단계에서 중요한 것과 중요하지 않은 것들에 대해서 옥석을 가려내야 

한다. 하지만 이런 것을 계속할만한 정보가 거의 없었고 런칭에 근접한 게임을 짧은 시간

에 개발해야만 했기 때문에 초기에 만든 큰 실수를 수정할 가능성은 거의 없었다. 

 

잘된 점? 

 

1. 빈 틈 없는 초점 

 

시작할 때부터 우리는 바짝 정신을 한곳에 모아야 한다는 것을 알았다. MotoGP 게임은 

언제나 핸들링, 게임모드, 라이브 구현에 칭찬을 받아왔었다. 따라서, 모든 리소스들이 그

래픽 시스템에서 사용할 수 있게 하도록 전념하기 위해서 앞에서 말한 주요한 것들은 가

벼운 재 작업 만을 수용하기로 결정했다. 

 

2.톰 캣 

 

 

 

우리의 아티스트들은 Max나 Maa로 모델링 하지 않고 자체적으로 만든 tomcat는 모델링 

패키지로 모델링을 하였다. 이 툴은 우리가 갖고 있는 SuperTools 모델링과 텍스텨 패키

지1를 기초로 해서 2년 전부터 작업해왔다.  

 

모델링 툴을 개발한 이유는 다른 유명한 패키지에서 곡면처리가 부족했기 때문이다.  모

든 트랙과 오토바이들은 곡면으로 모델링 되었고 익스포트시에 곡면은 임의의 폴리곤 수

로 테셀레이션(삼각화)되었다. 아티스트들은 행복했고 이 방법을 통해서 생산적인 작업을 

할 수 있었으며 모든 자원들이 전부 임의의 폴리곤 수로 확장 가능한 장점을 가지고 있었

다. 또한 이 툴은 다른 패키지 툴보다 훨씬 더 빨랐다.  



 

톰캣 렌더러는 MotoGP’06 게임에 사용한 렌더러 이다. 그래서 아티스트들은 진정한 위

지윅(WYSIWYG – 보이는 그대로) 인터페이스를 갖게 되었다.  

 

 
 

이러한 위지윅 인터페이스는 아티스트들이 빠르게 작업을 할 수 있도록 해주기 때문에 프

로젝트 시작 시에 매우 가치 있는 것이다. 아티스트들은 우리가 게임렌더러에 위지윅 인

터페이스를 만들기 위해 마냥 기다릴 필요가 없었다. 아티스트들은 게임렌더러를 통해 그

들이 만든 것(asset)들이 게임에 적용할 때가 왔을 때 안전하게 그들의 자산을 모으거나 

모델링 할 수 있다. 아티스트들은 또한 타켓 하드웨어의 능력에 따라서 자산의 폴리곤과 

텍스쳐 크기를 스케일 할 수 있다는 것을 또한 알고 있다.  

 

아티스트들은 또한 쉐이더를 디자인하는데 바빴다. 톰 캣은 50 또는 그보다 적은 쉐이더 

조각(fragments)을 가지고 있었으며 아티스트들은 그들이 좋아하는 순서가 무엇이든지 간

에 쉐이더를 조합 할 수 있다. 이것은 다양한 머터리얼 타입을 실험하는데 굉장한 자유도

를 줄 수 있으며 게임과 툴은 렌더러를 공유하기 때문에 톰캣으로 한 모든 것들은 게임상

에서도 똑같이 보인다.  

 

3.HDR,빛 산란,식물 

 

게임개발을 시작했을 때 팀의 몇몇은 Xbox용 MotoGP 3을 끝마치고 있었고 나머지는 

PS2프로젝트를 막 끝마치고 있었다. 우리는 차세대 하드웨어에 많은 것을 알지 못했으며 



어느 누구도 알지 못했다.  

 

우리 게임에 중요한 기술에 대해서 많은 결정을 해야 했다. 이미 우리는 진보적인 모델 

렌더러를 가지고 있으며 이 렌더러로 많은 것 - 노말맵, 입방체 환경맵, 프레즈널과 같은 

최신 기술의 많은 것을 처리할 수 있었다. 또한 DOF(피사계 심도)와 블룸(bloom)같은 후

처리 효과들을 가지고 있지만 지금 새로운 기술들이 모두 함께 사용할 것 인가에 대해서 

결정을 내려야 했다.  

 

결국 HDR 렌더러,빛 산란과 식물 시스템을 넣었다. 

 

HDR렌더러 

HDR렌더러는 색상뿐만 아니라 색상 명도를 인코드 할 수 있도록 해준다. 그래서 태양의 

경우 그냥 흰색 RGB(1,1,1)대신에 가장 낮은 명도를 가지는 흰 호딩(hoarding)이나 흰 

트랙 마킹과 구별하기 위해 1000 명도로 인코드 된다. 우리는 하늘에 블룸 또는 스페큘

러 리프렉션(specular reflection)을 할 때를 결정하기 위해서 이 명도 값을 사용했다.  

 

또한 하나의 장면에 노출과다 또는 노출부족을 보여주기 위해 렌더러에서 노출 값을 변경

할 수 있게 했다. 이 것은 터널에서는 노출 값이 증가 되기 때문에 잠시 동안 태양빛이 

뒤쪽에서 보여져서 장면은 밝아지게 되면서 블룸 효과가 나타나고 원래대로 돌아가기 때

문에 굉장히 멋진 장면을 연출한다. 이것은 동공의 확장과 수축을 시뮬레이트 한 것 이

다. 

 

4.빛 산란 

 

빛 산란은 대기 환경을 모델링하는 알고리즘 기법이다. 일몰의 짙은 빨간색 또는 동틀녁

의 짙은 회색을 재생성 하기 위해 태양으로부터 나온 빛이 대기에서 파티클들과 상호작용

하는 방법을 시뮬레이트 한다. 아티스트들은 슬라이들을 조금씩 조절하면서 두바이

(Dubai )에서부터 도닝톤(Donington)까지의 대기를 재 생성할 수 있다. 매우 일관된 빛 

효과를 주도록 장면 안의 모든 쉐이더 코드에 이 쉐이더 코드를 추가했다. 



 

식물들 

실 세계에서 월드주위의 레이스 트랙들은 매우 많은 잔디를 가지고 있는 매우 큰 필드이

다. 과거에는 이 잔디를 나타내기 위한 방법으로 많은 평평한 폴리곤위에 잔디사진을 붙

였다. 

 

우리의 식물 렌더러를 많은 시간을 들여 개발해서 사실적이고 멋진 볼륨 효과를 주면서 

수 백만 개의 잔디를 그릴 수 있었다. 또한 이러한 사실적인 표현으로 오토바이가 잔디를 

휙 하면서 지나갈 때 굉장한 속도감을 느끼게 된다.  

 

팀 

 

잘 만든 툴 체인으로도 새로운 세대의 첫 번째 게임을 위한 자산을 생성하는 것은 항상 

어려운 작업이다. 계획이 변경되기 때문에 아티스트들은 버그가 있는 툴을 가지고 작업하

게 되고 잊어버렸던 기능들을 요청하게 되여서 작업을 다시 해야만 하는 상황이 일어나게 

되며 프로그래머는 이러한 작업을 다시 게임에 가져와서 동작하게 해야 하기 때문에 매우 

바쁘게 움직이게 된다.  

 

팀간에 빌드를 할 때 상대방에 대한 분노가 일어난다.  

고맙게도, 이러한 것이 MotoGP’06에서는 일어나지 않았다. 아티스트들과 디자이너들은 

매우 경험이 많았고 일이 잘못 되었을 때도 그들은 참을성을 가졌으며 상대방에 대해 관

대했다. 

 

잘못한 것 

 

1. 프레임레이트 

 

클라이막스사(Climax)에서 만든 모든 MotoGP게임들은 60fps에서 돌아가야만 한다. 이것

은 프로젝트에서 협상이 가능한 부분이 아니다. 2005년 1월 THQ회사와 MotoGP’06를 위



한 기능 셋을 모여서 결정했을 때 60fps가 필수조건이라고 문서화했다.  

 

60 프레임에서 돌아가는 런치타이틀을 만드는 것은 언제나 도전적인 작업이다. 최종제품

에 약간 부족한 하드웨어(또는 에뮬레이터)상에서 개발을 시작했으며 최종 하드웨어는 일

반적으로 개발주기에서 가장 늦은 시기에 보여지기 때문에 소량의 개발킷을 한 개 이상 

얻는다면 운이 좋은 것이다.  

 

초기에 우리는 마법의 60프레임을 얻기 위해서 꼼꼼하게 계획을 잡고 들어갔지만 최종 

하드웨어에 대한 어떠한 정보가 없는 상태에서 우리는 옵션(option)만이 자산을 확장 가

능하게 할 수 있었다. 우리 툴에서 높은 차수의 곡면을 모델링 한 후에 한번의 버튼 클릭

으로 1,000,000 폴리곤에서 1,000 개의 폴리곤으로 오토바이를 변경 시킬 수 있었기 때

문에 우리는 운이 매우 좋았다. 이것은 환경에서도 똑같이 적용된다. 익스포터는 우리가 

정한 제한된 범위 내에서 텍스쳐나 식물들을 스케일 할 것이다. 기본적으로 우리는 모든 

부분을 다 다루었다고 생각 했다. 

 

 

 

현재 나와 나의 동료 대부분은 콘솔 프로그래머이다. 내가 PC게임을 릴리즈한 이후로 10

년이 지났다. 경험 있는 PC 프로그래머의 부족은 우리에게 PC에서 개발할 때 분명하게 

했던 모든 것을 간과하게 했다. MotoGP’06에서 가장 큰 성능문제는 정점의 수 나 텍스쳐

가 아니라 호출횟수가 문제였다.  

 

2005년 11월 우리의 게임은 12fps에서 돌아갔으며 이중에 2프레임은 렌더 루프에서 시

간을 잡고 있었다.   

 

마이크로소프트사가 draw 명령어를 우회하도록 Xbox360 SDK를 변경했기 때문에 우리는 

게임을 런칭 시간에 맞출 수 없었다. 이것은 정말 심각한 문제였다. 

 

엔지니어 중에 한 사람인 Nei이 렌더 루프를 자기 자신의 프로세서 코어 안으로 넣기  시



작했다. 이것은 주요한 엔지니어링 도전이었고 완전히 하는데 6주가 걸렸지만 렌더러가 1

프레임에서 동작했다. 

 

또 다른 엔지니어 Matt는 마침내 오프라인에서 자동 차단(occlusion) 시스템을 작성해서 

그리는(draw) 호출 횟수 문제를 풀었다. 트랙 주위를 돌면서 몇 야드 마다 스샷을 찍었고 

장면에 draw호출의 내용물들에 대해서 GPU에게 질의했다. 이것은 실행 시에 장면을 그

리는데 기여하지 않은 draw호출을 실행시키지 않기 위해서였고 이를 통해 draw호출 횟수

를 반정도 줄일 수 있었다. 이 시스템은 트랙으로부터 많이 벗어나 있다면 절두체 컬링을 

원래대로 되돌아 가야 한다. 

 

2.로딩시간 

 

새로운 세대의 콘솔은 전 세대보다 메모리가 8배까지 늘었으며 아직 DVD는 읽는 속도가 

약 3배정도만 증가했다. 완전한 데이터 읽기 비율을 추측하면 메모리 512메가를 채우기 

위해서 약 32초가 걸린다. 실제로 게임에서 서로 다른 파일을 적재한 것 만큼 탐색 시간 

(seek time)도 계산에 넣어야 한다. MotoGP’06는 한 레벨을 로드 하기 위해 약 40초 정

도 걸린다 이 40초 시간은 매우 긴 시간이다.  

 

메모리에 있는 가능한 많은 데이터를 유지하면서 스트림 가능한 월드로부터 로딩시간을 

증가시키기 위해 많은 다양한 방법이 있다. MotoGP의 오래된 작업자들은 이러한 기술을 

채택하지 않았다. 그들은 할 필요가 없었다. 그들은 12초에 Xbox1의 메모리를 채울 수 

있었고 다음 번 라운드에 10배 더 빠르게 로딩하기 위해서 내부 하드 드라이브에 모든 

데이터를 덤프 할 수 있었기 때문에 이 방법이 더 좋았다.  

 

Xbox360에서 우리의 단점을 알고 있었지만 문제가 너무 커서 엔지니어링 노력으로 그것

들을 없앨 필요가 있었으며 시작 윈도우를 차단 당해 그것들을 다룰 수가 없었다.  

 

다음 게임에서 로딩시간은 최우선 순위가 될 것 이다.  

 

 



 

3.데이터 빌드 

 

MotoGP’06 개발을 시작할 때 렌더러 내부에 익스포터를 작성했다. 기능들이 게임에 추

가됨에 따라 익스포터들도 이 기능에 맞춰서 확장됐다. 

 

결정적으로, 그 익스포터는 경고한 단계를 거치지 못해서 게임에서 너무나 많은 문제가 

생기게 되었다. 코드는 뒤엉켰으며 성능은 거의 모니터 할 수 없었다. 

 

가장 빠른 킷을 가지고 있는 우리의 빌드 머신은 익스포터를 구동시켰다. 베타까지 빌드 

머신은 39트랙과 40개의 오토바이를 구성했다. 이 프로세스는 17시간이 걸렸다. 빌드 머

신이 작업을 끝낸 후에 그 파일들을 어디론가 복사할 필요가 있었고 미사용 공간은 제거

했고 수동으로 DVD를 만들었고 잡지 버전도 만들었다. 프로세스를 자동화 해야 했지만 

자동화 되지 않았다.  

 

우리가 베타를 거치면서 일주일에 3번 정도 정규적으로 빌드를 했다. 곧 우리는 날마다 

빌드를 해야 한다는 것을 알았다. 그리고 17시간 빌드는 악몽의 시간이 되었다. 

거대한 데이터 사이즈가 새로운 콘솔에 필요한 것인가에 대한 결과가 완전히 정립되지 않

게 되었다. 개발 빌드는 사이즈가 10기가 바이트가 되었고 우리의 10Mbit 네트웍은 이것

을 처리할 수가 없었다.  

 

이 중대한 시점에 우리는 클라이막스사의 빌드 분야 전문가인 Shep의 도움을 받아들였다. 

곧, 속성으로 기가 비트 네트웍이 급히 설치되었다. 그는 두 개 머신에서 데이터를 빌드

하는 분산 빌드 시스템을 작성했고 세 번째 머신에서 그것들을 합쳤으며 모든 개발 킷에 

넣을 준비가 되었다. 또한 DVD 버전과 잡지 데모 버전을 작성했다.  

 

이 작업은 9시간이 걸렸다. 이 시간은 저녁에 떠나기 전에 빌드를 걸어놓으면 모든 사람

들이 아침에 회사에 도착했을 때 모든 것들이 준비가 다 됐다는 것을 의미한다. 

결정적 시기에서 조차도 팀은 작업시간에 업무를 처리할 수 있었고 거의 저녁10시에서 

다음날 아침 7시까지 회사에 직원이 있지 않아도 됐다. 

 

4. 프리- 릴리즈 개발 

 

아직 있지도 않은 콘솔용으로 게임을 개발하는 것은 항상 어려운 작업이다. 개발 팀은 계

속적으로 변화하는 하드웨어나 에뮬레이터에 의존했었고 실제로 최종 콘솔에 표시하지도 

않았다. 

 

의사결정은 가장 괜찮은 추측과 기능들에 기초들을 두고 정했다  

 

이것은 언제나 콘솔 게임을 개발하는 업자로서 게임을 개발하는데 있어 항상 일어날수 있

고 피할 수 없는 부작용이다. 

 

그러나, 마이크로소프트 회사는 개발 동안 내내 우리를 지원하는 굉장한 일을 해주었다. 

그들의 툴은 굉장했고 문제, 기능추가, 최적화 도움이 생길 때마다 실제적인 도움을 주었



다. 

 

우리는 우리 게임을 빌드하기 위해 .NET을 사용하지 않았다. 이 NET는 거대한 프로젝트

에서는 맞지 않았으며 크로스 플랫폼 개발환경에도 맞지 않았기 때문이다. 우리는 마이크

로소프트사의 프리컴 파일 된 헤더, 증분링커(incremental linker)를 사용하면서 전체 프로

젝트를 5분 미만으로 재 컴파일 할 수 있었다. 하나의 파일은 다시 컴파일 되고 링크되는

데 수 초 만에 이루어졌다.  

 

 

 

마지막 말 

 

MotoGP를 만들면서 많은 것을 배웠으며 잘한 것이 무엇이며 잘못한 것이 무엇인지에 대

해서 알았지만 가장 엄격한 검사는 항상 저널리스트와 대중에서부터 오는 상호작용이다. 

그래서 THQ사가 2006년도 E3 에 완성된 게임을 선 보였을 때 매우 기뻤다. 그리고 IGN 

레이싱 게임쇼에 상을 받았을 때 정말 잘 나간 것 같았다. 

 

THQ사는 초여름에 게임을 런칭 했고 반응은 눈이 부셨다. 우리는 곧 연중 행사로 로시

(Rossi)와 그의 동료를 보기 위해 도닝 톤 파크(Donington Park) 트랙을 만들기로 결정했

다. 실생활에서 이것을 보는 것은 굉장한 것이며 게임을 좀더 좋게 하기 위한 아이디어에 

대한 부담을 주게 되었다. 물론 아티스트들에게는 결코 우산을 쓴 걸들로는 충분치 않았

다.  

 

http://www.gamasutra.com/features/20020626/hargreaves_01.htm 

http://uk.games.ign.com/articles/709/709355p3.html 
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