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대학에서 게임 개발 교육을 수행할 때 체계적인 방법론을 적용하는 것이 필요하나, 대부분의 방법론이 복잡하고, 또 사전에 방

법론에 대한 교육을 시키기도 어려워 학교 교육에서 적용하기 어렵다는 문제가 있다. 여러 방법론 중 대표적인 애자일 방법론인 

스크럼은 단기간의 개발을 지원할 수 있고, 상대적으로 쉬운 구조를 가지고 있어 학기 기반의 프로젝트 교육에 적합한 특성을 

가지고 있다. 본 논문에서는 기존의 스크럼 방법론을 한 학기의 게임 개발 프로젝트 교육에 적합하도록 최적화한 CK-Scrum 
방법론을 실제로 적용한 사례를 분석하고, 문제점을 보완하여 새로 개선된 CK-Scrum 1.1 방법론을 제시한다. 이 방법론으로 

학생들이 프로젝트를 수행하며 품질이 높은 게임을 개발하고 방법론에 대한 학습도 병행할 수 있다. 

키워드: 스크럼(Scrum), 개발방법론(development methodology), 게임개발(game development), 애자일(agile), 프로
젝트 관리(project management)

I. 서 론

대학에서 수행하는 게임 개발 교육은 최종적으로 게임개발 팀

프로젝트를 통해 결과물을 산출하는 것으로 마무리된다. 그러나 

기존의 팀 프로젝트는 결과물 산출에 초점을 맞추고 있어 체계적

인 관리가 미흡하여 학기말이 되면 집중적으로 작업이 몰리는 현

상이 반복되고 있다. 이에 따라 이전 연구에서 대학의 게임 개발 

프로젝트에 적용할 수 있는 스크럼 기반의 게임 개발 방법론

(CKG-Scrum)이 제시하였다[1].  CKG-Scrum에서는 대학의 한 

학기 프로젝트 수행에 적용하여 일정과 산출물을 체계적으로 관리

할 수 있도록 제시한 방법론이다. 그러나 실제로 CKG-Scrum을 

프로젝트에 적용하여 본 결과 게임기획의 지연과 이에 따른 그래

픽, 프로그래밍 작업의 전체적인 지연 등의 문제가 발생하였다.
본 논문에서는 CKG-Scrum을 게임개발 프로젝트에 

적용하여 본 결과를 바탕으로 문제점을 분석하고 개선안을 제

시한다. 개선된 CKG-Scrum 1.1을 적용할 경우 보다 체계적으로 

방법론 적용이 가능하여 산출물을 체계적으로 생산하고, 전체적인 

일정을 관리할 수 있고 최종결과물의 품질도 높아질 수 있다.

II. CKG-Scrum 1.0의 적용

원래 스크럼은 복잡한 프로젝트를 관리하기 위한 단순한 프레

임워크를 제공한다[2]. 스크럼을 게임 개발에 적용하려는 시도들

이 계속되고 있다[3,4]. CKG-Scrum 1.0은 표1과 같이 게임개발 

교육을 체계적으로 진행하기 위해 스크럼 기반의 방법론을 한 학

기 기간에 맞게 재조정하여 설계한 것이다.  

표 1. CKG-Scrum 진행 단계

Table 1. CKG-Scrum Process

스프 

린트
주차 단계 내 용

s1 1~2
컨셉

단계

 - 장르, 재미요소 등 기본 컨셉설정

 - 제품백로그

 - 그래픽 컨셉 선정

s2 3~4
프로토

타입

 - 기획서 작성

 - 기본 구현

 - 그래픽 리소스 제작

s3 5~8 알파

 - 기획서 확장

 - 기능구현

 - 그래픽리소스 제작

s4 9~12 베타

 - 기획서 마무리

 - 기능구현

 - 그래픽리소스 제작

s5 13~16 골드
 - 최종 구현

 - 테스팅
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기본적으로 스크럼의 스프린트는 30일이 기준이나 

CKG-Scrum에서는 2주~4주를 기반으로 하였다. 일일 스크럼 회

의도 실행이 거의 불가능하므로 주간 1~2회의 스크럼 미팅으로 

대체하고, 스크럼 마스터는 지도교수가 담당하도록 하였다. 각 스

프린트별로 수행할 작업의 목록을 검토하고 스프린트1을 제외하

고 나머지 스프린트에서는 동작이 가능한 게임 소프트웨어를 제시

하도록 하였다. 그러나 실제로 CKG-Scrum을 적용하여 본 결과 

다음과 같은 문제점이 도출되었다.

- 초기 기획안을 확정하는데 시간이 오래 걸렸다.
- 초기 기획안이 확정이 늦어져 이를 바탕으로 그래픽리소스 작

업과 프로그래밍 작업이 지연되었다.

이는 게임의 특성상 초기 기획안을 확정하는 것이 쉽지 않기 때

문으로 보인다. Schild의 연구[3]에서는 게임의 기획단계에 해당

하는 부분을 스크럼 주기에서 제외시키고 프로그래밍 위주로 스크

럼 방식을 적용시켰었다. 그러나 Schild의 연구[3]처럼 기획 작업

을 스크럼에서 완전히 제외시키는 것은 결과적으로 게임 개발의 

특성을 배제하고 일반적인 소프트웨어 개발처럼 스크럼을 적용시

키는 결과가 되어 게임개발방법론이라고 하기 어렵다.

III. 스크럼기반 게임 개발방법론 업그레이드 

(CKG-Scrum 1.1) 설계

게임기획의 조기 확정이 어려워 기존의 CKG-Scrum을 제대로 

적용하여 프로젝트를 진행하는데 어려움이 있었다. 이에 대한 보

완으로 스크럼의 정식 스프린트가 시작하기 전에 사전 단계

(Pre-Sprint)를 두어 게임 기획의 초기 버전을 완성한 후 본격적으

로 스프린트에 들어가도록 하는 것이 필요하다. 이렇게 할 경우 초

기 기획에 대한 시간을 사전에 고려할 수 있고, 학기 시작후 기초 

기획을 바탕으로 그래픽 리소스 작업과 프로그래밍을 바로 시작할 

수 있다는 장점이 있다. 개선된 CKG-Scrum 1.1을 정리하면 표2
와 같다.

표 2. CKG-Scrum 1.1 진행 단계

Table 2. CKG-Scrum 1.1 Process

스프 

린트
주차 단계 내 용

PS

학기

시작

전

컨셉

기획

 - 장르, 재미요소 등 기본 컨셉설정

 - 제품백로그

 - 그래픽 컨셉 선정

 - 기획서 작성

s1 1~4
프로토

타입

 - 기획서 보완

 - 기본 기능 구현

 - 그래픽 리소스 제작

s2 5~8 알파

 - 기획서 완결

 - 기능구현

 - 그래픽리소스 제작

s3 9~12 베타

 - 기능구현

 - 그래픽리소스 제작

 - 베타테스팅

s4 13~16 골드
 - 최종 구현

 - 게임 시연

IV. 결 론

스크럼은 주기적 개발을 지원하고 있어 대학의 게임개발 프로

젝트 교육에 적합할 것으로 판단된다. 본 논문에서는 기존에 제시

했던 CKG-Scrum을 적용한 결과를 바탕으로 개선된 방법론을 제

시하였다. 향상된 CKG-Scrum 1.1 방법론을 적용할 경우 품질이 

향상된 게임프로젝트를 진행할 수 있을 것이다.
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