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요  약

UCC(User Created Contents) 사이트가 활성화되면서 제작 가능한 콘텐츠 종류가 다양해졌
다. 제작 가능한 콘텐츠 에서 UCG(User Created Game)는 사용자가 직  제작하고 공유하는 
게임이다. UCG의 제작 방법은 사용자의 숙련도에 따라서 두 가지로 분류해 볼 수 있다. 첫 번
째, 작도구를 사용하는 방법은 게임 제작에 익숙하지 않은 보 사용자에게 합하지만 사용 
방법이 쉬워지면서 기능이 제약 이다. 두 번째, 로그램 언어를 이용한 개발은 게임 제작에 
익숙한 고  사용자에게 합하지만 개발기간이 길어진다. 이 논문에서는 스크립트를 사용해서 
보 사용자에게 합한 작도구의 기능을 확장하는 방법을 제안한다. 그리고 제안한 작도

구는 로그램 소스를 생성하기 때문에 고  사용자는 제공하지 않는 기능만 추가 구 해서 개
발 기간을 단축한다. 제안한 방법의 UCG 제작 과정을 검증하기 해서 게임 제작에 필요한 
GUI, 스크립트 생성 기능과 로그램 소스 생성 기능을 포함하는 임워크를 설계한다. 그리
고 설계한 게임 작도구를 구 해서 개발된 게임 제작 사례를 보임으로써 본 연구에서 제안하
는 방법을 소개한다.

ABSTRACT

For the activation and wide distribution of User Created Contents (UCC) sites have 
diversified user-created possibilities. Among these contents, User Created Game (UCG) 
sites are places where users can create and share their game contents with others. The 
method of UCG development can be classified into two categories according to the users’ 
level of professionalism. First, the method of using the authoring tools is suggested for 
those unfamiliar with the development or creation of contents. Although the authoring 
tool is easy to use, there are many functional limitations. Second, development using 
program languages is suggested for trained advanced users but has the limitation of a 
prolonged development period. This paper proposes a new method, generating the script 
which will expand the current functional limitations entailed behind the authoring tools 
used by first time and less trained users. In order to verify the proposed method in a 
real UCG development environment, a framework encompassing GUI, script generating 
function and program source generating function were constructed.
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1. 서  론

유튜 , 엠군, 도라TV, 그리고 아 리카TV 

등 UCC(User Created Contents) 사이트는 동

상을 편집하는 인터페이스와 제작한 동 상을 등록

하는 인터페이스를 제공한다[1]. 그래서 사용자는 

직  만든 콘텐츠를 다른 사용자와 쉽게 공유한다. 

사용자가 직  동 상 콘텐츠를 제작하는 UCC 사

이트가 활성화되면서 UCC 사이트에서 제작이 가

능한 콘텐츠 종류가 다양해진다. 그 에서 

UCG(User Created Game) 사이트는 사용자가 제

작한 게임을 다른 사용자와 공유하는 사이트이다. 

UCG의 제작 방법은 사용자의 숙련도에 따라서 

두 가지로 분류해 볼 수 있다. 첫 번째, 작도구

를 사용한 UCG 제작 방법은 게임 제작 과정을 잘 

알지 못하는 보 사용자에게 합하다[2]. 그리고 

사용자가 기획한 게임을 빠르게 제작할 수 있는 

장 이 있다. 하지만 보 사용자를 한 작도구

는 사용 방법을 쉽게 하기 해서 사용자가 선택

하는 기능이 제약 이다. 를 들어, 사용자가 선

택 가능한 옵션의 개수를 이거나 보 사용자가 

이해하기 어려운 기능은 사용자에게 의사를 물어보

지 않고 처리한다. 이와 같이 처리한 방법은 게임

의 다양성을 떨어뜨리기 때문에 제작 가능한 게임

의 범 를 인다.

두 번째는 로그램 소스를 이용해서 게임을 제

작하는 방법이다. 이 방법은 게임을 제작한 경험이 

있고 게임 엔진과 모듈을 사용해서 게임 제작이 

가능한 고  사용자에게 합하다. 고  사용자는 

지형 도구, 스 라이트 도구, 그리고 애니메이션 

도구와 같이 반복 인 작업을 이기 해서 사용

자에게 맞는 작도구를 직  제작하고 생성한 데

이터를 게임에 사용한다[3]. 그리고 개발 기간과 

비용을 이기 해서 다른 사용자가 개발한 엔진

과 모듈을 사용한다. 하지만 게임 제작은 기획, 

로토타입 개발, 개발 그리고 테스트 단계를 거치기 

때문에 게임 제작 기간이 길어진다. UCG 사이트

에서 기획한 게임을 빠르게 제작하고 다른 사용자

와 공유하기 해서는 로그램 소스를 빠르게 만

드는 방법이 필요하다. 

이 논문에서는 UCG 제작에 심이 있는 사용자

의 요구사항을 만족하는 작도구 설계 방법을 다

음과 같이 제안한다. 첫 번째, 게임 제작에 익숙하

지 않은 보 사용자에게 합한 작도구의 기능

이 제한되는 문제를 스크립트를 사용해서 해결한

다. 복잡한 인터페이스는 보 사용자의 작도구 

사용을 어렵게 한다. 그래서 자주 사용하는 기능만 

GUI로 제공하고 자주 사용하지는 않지만 제작하는 

게임의 기능을 확장하거나 세 하게 제어하는 기능

은 스크립트로 처리해서 작도구의 확장성을 높인

다. 두 번째, 고  사용자가 로그램 소스로 게임

을 제작할 때 제작 기간이 길어지는 문제는 작

도구로 로그램 소스를 생성해서 제작 기간을 단

축한다. 작도구에서 제공하는 기능을 사용해서 

게임을 제작하고 제공하지 않는 기능만 로그램 

소스를 사용해서 개발함으로써 제작 기간을 단축할 

수 있다. 

제안한 방법을 사용한 UCG 제작 과정을 검증하

기 해서 게임 제작에 필요한 GUI, 스크립트 생

성 기능 그리고 로그램 소스 생성 기능을 포함

하는 임워크를 설계한다. 그리고 설계한 게임 

작도구를 구 해서 게임 제작 사례를 소개함으로

써 본 연구에서 제안하는 방법을 실험한다.

이 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서 게임 제

작 방법론을 소개한다. 3장에서는 제안하는 작도

구의 구성을 설명한다. 4장에서는 구 한 작도구

의 인터페이스를 소개하고 생성한 결과물을 기술한

다. 5장에서는 결론을 내리고 향후 연구 과제를 제

시한다.

2. 게임제작 방법론

이 장에서는 게임을 제작하는 방법을 소개한다. 

게임 제작 방법을 구분하고 각각의 방법으로 개발

할 때 장단 을 알아본다.

게임을 개발하는 방법은 [표 1]과 같이 작도구
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를 이용한 방법, 규칙 언어를 이용한 방법 그리고 

로그램 언어를 사용하는 방법이 있다. 첫 번째, 

작도구를 이용한 방법은 규칙 언어와 로그램 

언어를 이용한 방법에 비해서 제공하는 기능을 쉽

게 알 수 있다. 작도구는 사용자에 따라서 구성

을 다르게 한다. 보 사용자를 한 작도구는 

다양한 기능보다는 사용자가 쉽게 배우고 사용할 

수 있는 인터페이스를 구성한다. 를 들어, 보 

사용자를 한 GamearraY는 웹 기반의 인터페이

스를 제공해서 사용자가 콘텐츠를 제작하고 리하

기 때문에 게임 디자이 나 다양한 콘텐츠를 가진 

사용자가 로그래머의 도움 없이 자신의 콘텐츠를 

이용해서 게임을 제작하고 배포할 수 있다[4]. 

GamearraY에서는 보 사용자를 해서 횡 스크

롤 게임, 종 스크롤 게임 등 수정이 가능한 5가지 

종류의 게임을 제공한다. 그래서 사용자는 제공하

는 게임을 기반으로 원하는 게임을 제작한다. 

GamearraY는 사용자가 쉽게 게임을 제작할 수 있

는 인터페이스를 제공하지만 제공하는 기능이 다양

하지 못한 단 이 있다. 고  사용자를 한 작

도구는 사용방법보다는 많은 기능을 제공하도록 구

성한다. 고  사용자를 한 작 도구 에서 

SimBionic은 에이 트의 행동과 알고리즘을 GUI

로 정의한다[5]. 에이 트의 움직임은 SimBionic 

비주얼 AI 코드 생성기 랫폼을 이용해서 C++ 

로그램 소스를 생성한다. SimBionic은 작도구

에서 많은 기능을 제공하기 때문에 처음 사용하는 

사용자가 어려움을 느끼고 익숙해지는 데 많은 시

간이 걸린다.

두 번째는 규칙 언어를 이용해서 게임을 제작하

는 방법이다. 이 방법은 어려운 로그램 소스를 

감추고 복잡한 기능을 쉽게 표 한다. 하지만 사용

자가 모든 규칙을 이해하고 사용해야하는 어려움이 

발생한다. 규칙 기반 언어를 사용하는 방법 에 

RC++는 소니 컴퓨터 엔터테인먼트가 이스테

이션2에서 인공지능을 표 하기 해 정의한 규칙 

기반 언어이다[6]. RC++는 인공지능을 표 하는 

많은 조건과 상태를 쉽게 처리한다. RC++는 

RC++ 컴 일러로 컴 일해서 C 혹은 C++ 로그

램 소스로 만들기 때문에 로그래머가 기능을 추

가 삭제가 가능하다.

[표 1] 게임 제작 방법 

종류
상용제품

상
특징, 장 , 단

작

도구

GamearraY

보

웹 기반 인터페이스

배우기 쉬움, 기능 확장에 제약

SimBionic

고

에이 트의 행동과 알고리즘 정의

다양한 UI 제공, 기 사용에 어려움

규칙

언어

RC++

보,고

인공지능 표 ,

조건과 상태를 쉽게 정의

규칙을 모두 이해해야 제작이 가능

로

그램

언어

DirectX

고

게임용 SDK

게임 개발에 필요한 모듈 제공

개발기간이 길어짐, 제작이 어려움

XNA GSE

고

통합 게임 개발 도구

다양한 모듈과 작도구를 제공

개발기간이 길어짐, 제작이 어려움

마지막으로 로그램 언어를 이용한 방법이다. 

로그램 언어는 개발 방법이 어렵기 때문에 고  

사용자에게 합하다. SDK를 이용한 개발 방법 

에서 가장 표 인 DirectX는 게임 제작에 필

요한 기능을 제어하는 API를 제공한다[7]. 사용자

는 통합 개발 도구에서 로그램 소스와 DirectX

를 연결하고 제공하는 API를 호출해서 게임을 제

작한다. 그리고 마이크로소 트에서 크로스 랫폼

을 해서 개발한 XNA 게임 스튜디오 익스 스 

(XNA GSE)는 UCG 사이트에서 제공한다[8]. 

XNA GSE는 게임 제작에 필요한 모듈과 그래픽

과 오디오를 편집하는 작도구를 제공한다. 로

그램 언어를 이용한 게임 제작 방법은 로그램 

언어와 SDK를 모두 이해해야 게임을 제작할 수 

있기 때문에 제작에 한 난이도가 높다. 복잡한 

제작 방법은 UCG 사이트의 취지와는 달리 사용자

가 쉽게 게임을 제작하고 공유하기 어렵다. 

게임을 개발하는 3가지 방법 에 작도구를 

이용한 제작방법이 게임 제작에 경험이 없는 보 

사용자에게 가장 합하지만 확장성이 높은 인터페



78 ❙ 한국게임학회 논문지

―확장성을 고려한 UCG 작도구의 구조 설계―

이스가 필요하다. 로그램 언어와 규칙 언어를 사

용하는 방법은 고  사용자에게는 편리한 인터페이

스를 제공하지만 게임 제작 기간이 길어진다. 

이 논문에서는 보 사용자가 작도구로 쉽게 

게임을 제작하고 스크립트로 기능을 확장하는 구조

를 소개한다. 그리고 고  사용자는 작도구와 스

크립트를 사용해서 게임을 제작하고 생성한 소스로 

확장하는 UCG 작도구의 구조를 제안한다. 

3. UCG 제작에 합한 작도구

UCG를 제작하는 작도구는 보 사용자도 쉽

게 게임을 제작하면서 확장성이 높은 인터페이스를 

제공해야한다. 그리고 제작한 게임은 스크립트와 

로그램 소스를 생성해서 고  사용자가 다양한 

엔진과 모듈을 사용하도록 한다. 게임 엔진에는 

더링 엔진, 애니메이션 엔진, 서버엔진 그리고 사

운드 엔진 등이 있다[9]. 이 장에서는 게임 제작 

과정을 [그림 1]과 같이 기획 단계, 자원 생성 단

계, 제어 단계 그리고 소스 생성 단계로 구분하고 

각 단계에서 필요한 기능을 기술한다.

[그림 1] UCG 제작에 적합한 저작도구의 구성도

기획 단계는 사용자가 기획자의 입장에서 제작

하려는 게임을 기획하는 단계이다. 보 사용자는 

기획하는 내용을 세부 으로 알지 못하기 때문에 

게임을 기획할 때 어려움을 느낀다. 그래서 기획을 

한 작도구는 기획에 필요한 항목을 보기 쉽게 

나열하고 각각의 항목을 직 으로 입력할 수 있

는 인터페이스를 제공해야한다. 기획 단계는 내용

에 따라서 3가지로 나 다. 게임 구성 설계는 게임

의 틀을 잡고 게임의 기본 방향을 정한다. 를 들

어, 게임 개념, 게임 장르, 게임 시  그리고 스토

리를 사용자가 기술할 수 있는 인터페이스를 제공

한다. 게임 자원 설계는 게임에 나타나는 캐릭터, 

아이템, 그리고 장면 등의 항목을 정의하고 리한

다. 마지막으로, 게임 제어 설계는 게임 자원 설계

에서 정의한 항목이 동작하는 방법을 정의한다.

자원 생성 단계는 게임에 필요한 이미지와 사운

드를 등록하고 변환하는 인터페이스를 제공한다. 

자원 편집기는 기능에 따라서 4가지로 나 다. 자

원 등록 기능에서는 작도구에서 사용할 이미지 

일과 사운드 일을 등록하는 인터페이스를 제공

한다. 자원 변환 기능에서는 등록한 이미지와 사운

드 일을 자원 편집기와 컨트롤 편집기에서 사용

하는 형태로 변환한다. 객체 생성 기능은 게임에 

등장하는 캐릭터와 아이템의 움직임을 등록한 이미

지와 사운드로 정의한다. 장면 생성 기능은 배경 

이미지를 지정하고 등장하는 객체를 정한다.

제어 단계는 자원 단계에서 구성한 장면과 객체

의 이벤트를 처리한다. 를 들어, 사용자의 입력

을 받아 처리하고 게임 상태에 따라서 이벤트를 

발행시킨다. 컨트롤 편집기는 3가지 기능을 제공한

다. 이동제어 기능은 자원 편집기에서 등록한 객체

의 동작을 제어한다. 상태머신 표  기능은 객체의 

내부 상태를 상태머신으로 표 한다. 마지막으로 

제어 표  기능은 이동제어 기능과 상태머신 표  

기능을 연결해서 게임 진행을 구성한다.

마지막으로 소스 생성 단계는 스크립트를 생성

하는 기능과 로그램 소스를 생성하는 기능으로 

구분한다. 스크립트를 생성하는 기능에서는 제어 

단계에서 장한 일을 읽고 사용자가 수정 가능

한 스크립트를 생성한다. 작도구에서 입력한 값

을 로그램 소스로 변한하지 않고 스크립트를 생

성하면 다음과 같은 장 이 있다. 로그램 소스는 

보 사용자가 이해하기 어렵지만 스크립트는 로

그램 소스보다 쉽고 가독성이 높기 때문에 사용자

가 결과물을 확인하기 쉽고 수정이 편리하다. 그리

고 스크립트는 사용자가 로그램 언어를 몰라도 

작도구에서 제공하지 않는 기능 설정을 스크립트 

문법에 맞추어 원하는 기능으로 수정할 수 있다. 

로그램 소스를 생성하는 기능은 스크립트를 읽어

서 로그램 소스를 생성한다.
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자원 생성 단계에서 생성한 자원 데이터와 소스 

생성 단계에서 생성한 로그램 소스는 제안한 

작도구의 최종 결과물이다. 로그램 소스는 사용

자가 통합 개발 도구를 이용해서 실행 일로 만든

다. 실행 일은 자원 데이터를 사용해서 게임을 수

행한다.

[그림 2] 저작도구의 생성 파일

[그림 2]는 각 단계에서 생성한 데이터와 입력 

데이터를 표 한다. 기획 단계에서 입력한 내용은 

기획 데이터로 장한다. 그리고 자원 생성 단계에

서 입력한 값은 자원 데이터로 장한다. 생성한 

자원 데이터는 제어 단계와 게임 실행 일에서 

사용한다. 제어 단계는 자원 생성 단계에서 입력한 

이미지와 사운드를 사용해서 게임을 제작하고 제어 

데이터를 생성한다. 소스 생성 단계에서는 제어 데

이터와 스크립트를 입력 받아 스크립트와 로그램 

소스를 생성한다. 마지막으로 컴 일러로 게임 실

행 일을 생성한다.

4. RISE 게임 작도구 구

이 장에서는 제안한 방법으로 게임 작도구를 

구 한 RISE(Realtime Interactive Simulation 

Engineering) 게임 작도구를 소개한다. RISE 게

임 작도구는 게임 제작에 필요한 4단계를 하나

의 작도구에서 모두 처리한다.

4.1 기획 편집기

기획 편집기에서는 게임 기획에 필요한 인터페

이스를 제공한다. 게임 구성 설계에서는 게임 개념

과 게임 구성으로 구분해서 입력하고 게임 방향을 

설정한다. 게임 자원 설계는 캐릭터와 아이템을 기

획하고 각각의 속성을 입력하는 인터페이스를 제공

한다. 게임 제어 설계는 제어, 효과음 그리고 화면 

구성으로 나 어 기획한다. 

[그림 3] 기획 편집기 화면

를 들어, 캐릭터 정보는 [그림 3]과 같이 이름, 

종류, 그리고 개념 이미지를 설정한다. 그리고 게

임 제작에 사용하는 캐릭터의 속성을 사용자가 지

정하고 입력하는 인터페이스를 제공한다.

4.2 자원 편집기

자원 편집기에서는 게임 제작에 필요한 이미지

와 사운드를 등록한다. 등록한 이미지와 사운드는 

제어 단계에서 사용하는 스 라이트, 객체 그리고 

장면을 생성할 때 사용한다.

(a) 이미지 리
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(b) 객체 리

[그림 4] 자원 편집기 실행 화면

자원 편집기는 이미지와 사운드를 등록하는 자

원 등록 기능과 등록한 이미지를 스 라이트로 변

환하는 자원 변환 기능을 제공한다. 스 라이트는 

[그림 4]의 (a)처럼 등록한 이미지에서 드래그로 

역 을 선택해서 스 라이트를 등록한다. 등록한 

스 라이트는 객체의 동작과 장면의 배경에서 사용

한다. 그리고 객체 생성 기능은 [그림 4]의 (b)와 

같이 객체의 동작과 속성을 정의한다. 객체를 제어

할 때 필요한 정보를 묶어서 리를 함으로써 데

이터 리가 용이하다.

4.3 제어 편집기

제어 편집기는 제어 단계에 필요한 인터페이스

를 제공한다. 기획 편집기와 자원 편집기에서 생성

한 데이터를 사용해서 기획한 게임을 제작한다. 이 

에서는 RISE 게임 작도구에서 제공하는 이동 

제어, 유한 상태머신 제어 그리고 객체  장면 제

어 방법을 소개한다. 이동 제어와 유한 상태머신 

제어는 객체 리에서 정의한 속성에 따라서 행동

을 수행하고 이벤트를 발생한다. 객체  장면 제

어는 객체 간의 계와 장면의 이벤트를 정의한다.

4.3.1 이동 제어

이동 제어에서는 자원 편집기에서 정의한 객체

의 이동 경로를 다음과 같이 정의한다. 첫 번째, 

객체가 등장하고 이동하는 조건을 설정한다. 조건

은 자원 편집기에서 정의한 등장 객체의 속성과 

다른 객체의 속성을 사용해서 만든다. 두 번째, 객

체의 이동 경로를 정의한다. 이동 경로는 패턴 이

동, 집단행동 이동, 그리고 사용자 정의 이동으로 

구분한다. 패턴 이동은 반복 인 객체의 움직임을 

설정하고 집단행동 이동은 객체가 이동할 때 동일

한 객체끼리 뭉쳐서 이동할 때 설정한다. 사용자 

정의 이동은 패턴 이동과 집단행동 이동으로 정의

가 불가능한 이동을 기술한다. 세 번째, 이동 인 

객체의 속성 값을 비교해서 이벤트를 발생시키고 

객체의 속성을 변경한다.

를 들어, 이동 경로 에서 패턴 이동은 [그림 

5]와 같이 사용자가 한 방향으로 이동하는 직선이

동, 설정한 객체를 쫓아가는 추 , 그리고 일정한 

범 에 머물러 있는 유지 에 하나를 선택하고 

이동 폭을 입력한다. 패턴 이동을 정의한 객체는 

객체 등장 조건에서 정의한 조건에 부합할 때 객

체가 등장하고 등장한 객체는 입력한 패턴에 맞추

어 움직인다.

[그림 5] 이동 제어 화면

4.3.2 유한 상태머신 제어

유한 상태머신 제어는 객체의 내부 상태를 유한 

상태머신으로 정의한다. 객체의 상태는 이 조건, 

실행 그리고 속성 변경 정보를 가진다. 이 조건

은 다른 상태에서 이가 가능한 조건을 표 한다. 

이가 가능한 상태는 방향이 있는 선으로 연결하

고 상태에서 정의한 조건이 부합할 때 이가 발

생한다. 실행은 이가 발생할 때 수행할 행동과 

이벤트를 정의한다. 마지막으로 속성 변경은 상태 

이가 이루어질 때 변경할 객체 속성을 나열하고 

변경할 값을 설정한다.



제8권 제4호 2008년 11월 ❙81

― The Framework Design for Expansion in UCG Authoring Tool―

[그림 6] 유한 상태머신 제어 화면

를 들어, [그림 6]은 이동하고 공격하는 객체

의 내부 상태를 표 한다. 객체는 시작 표시가 된 

이동 상태에서 상태 이를 시작한다. 이동 상태에

서는 객체의 상태에 따라서 후퇴와 공격 상태로 

이한다. 상태의 이가 이루어지면 변경한 상태

에서 정의한 행동과 이벤트를 실행하고 객체의 속

성 값을 변경한다.

4.3.3 객체  장면 제어

객체  장면 제어는 제어 단계에서 객체간의 

계를 시간의 흐름이나 이벤트에 맞추어 제어하는 

인터페이스를 제공한다. 그래서 객체의 움직임은 

이동 제어와 유한 상태머신 제어에서 입력하고 입

력한 객체 간의 계는 객체  장면 제어에서 설

정한다.

[그림 7] 객체 및 장면 제어 화면

[그림 7]은 RISE 게임 작 도구의 객체  장

면 제어에서 게임을 기화하고 사용자의 입력을 

받는 객체와 유한 상태머신으로 움직이는 객체를 

정의한 화면이다. [그림 6]에서 설정한 제어는 다

음과 같이 3가지 작업으로 구분한다. 첫 번째, 게

임을 기화하는 작업이다. 시작 명령을 이용해서 

게임 시작 부분을 정의하고 화면설정 명령을 사용

해서 해상도를 정한다. 화면 설정이 끝나면 장면과 

등장할 객체를 생성한다. 그리고 충돌 명령을 사용

해서 객체끼리 충돌이 일어날 때 발생하는 이벤트

를 정의한다. 두 번째, 사용자의 객체 움직임을 설

정한다. 생성한 객체 에서 사용자의 입력을 받는 

객체는 지정한 키 입력으로 움직이기 때문에 지정

키 명령을 사용해서 4방향으로 캐릭터를 이동하고 

무기를 사용하면 총알 객체를 생성한다. 생성한 객

체는 객체 동작 명령을 사용해서 이동 제어와 유

한 상태머신 제어에서 설정한 행동으로 이동한다. 

세 번째, 유한 상태머신 제어를 사용해서 움직임을 

설정한다. 유한 상태머신 제어에서 상태의 이 조

건과 실행 정보를 입력하고 제어에서는 수행한 행

동과 발생한 이벤트를 처리한다.

4.4 소스 생성기

이 에서는 기획 편집기, 자원 편집기 그리고 

제어 편집기를 이용해서 입력한 게임 데이터를 가

지고 스크립트와 로그램 소스를 만드는 과정을 

소개한다.

4.4.1 스크립트 생성

RISE 게임 작도구는 로그램 소스를 생성하

기 에 스크립트를 생성한다. 스크립트는 작도

구에서 제공하지 않는 명령과 옵션을 사용자가 정

의해서 사용할 수 있다. 스크립트는 자원 편집기와 

제어 편집기에서 입력한 데이터를 읽고 다음과 같

이 생성한다. 첫 번째, 자원 편집기에서 입력한 이

미지 목록, 스 라이트 목록, 객체 목록, 그리고 장

면 목록을 읽어서 스크립트를 생성한다. 1개의 자

원 데이터는 1개의 스크립트로 표 한다.
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[그림 8] 객체 및 장면 제어의 자료 구조

두 번째, 제어 편집기에서 입력한 이동 목록과 

유한 상태머신 목록도 읽어서 객체의 제어 데이터

를 1개의 스크립트로 표 한다. 그리고 객체  장

면 제어는 자원 편집기와 제어 편집기에서 생성한 

스크립트와 연동해서 게임의 흐름을 16개의 스크

립트로 표 한다.

를 들어, [그림 7]과 같이 입력한 제어 데이터

는 [그림 8]과 같이 순환이 가능한 방향 그래 로 

장하고 시작 명령을 시 으로 비 우선 탐색을 

시작한다. 를 들어, [그림 8]을 스크립트로 생성

할 때 가장 먼  시작 명령을 읽어서 스크립트를 

생성하고 시작 명령에 연결한 화면 설정 명령의 

스크립트를 생성한다. 화면 설정 명령에 연결한 다

른 명령도 비 우선 탐색 순서 로 스크립트를 

생성한다. 그래 가 순환을 가지기 때문에 탐색하

다가 스크립트를 생성한 명령은 더 이상 탐색하지 

않는다. 

Start

SetScreen 640 480 16

Collision 1 2 1

Collision 2 3 2

SetScene 1 1 1

CreateObject 캐릭터1 50 400

CreateObject 캐릭터2 590 400

[그림 9] 생성한 스크립트

[그림 9]는 시작 명령에서 2번째 객체 설정 명

령까지 생성한 결과이다. 생성한 스크립트는 사용

자가 수정이 가능하고 로그램 소스를 생성할 때 

사용한다.

4.4.2 로그램 소스 생성

로그램 소스는 액션 게임, RPG 게임 등 다양

한 장르의 게임에 용 가능한 범용 인 구조를 

가진다. 장르마다 생성한 로그램 소스의 구조가 

달라지면 사용자가 서로 다른 장르의 게임을 제작

할 때마다 로그램 소스를 다시 분석하고 이해해

야하는 단 이 발생한다.

로그램 소스 생성은 구조 소스 생성 단계와 

스크립트 소스 생성 단계로 구분한다. 구조 소스 

생성은 로그램을 수행하기 한 함수를 생성한

다. 함수는 [그림 10]과 같이 기화 로세스, 메

인 로세스, 메시지 로세스, 이벤트 로세스 

그리고 출력 로세스로 기능 단 로 묶어서 처리

한다.

기화 로세스에서는 컴 일에 필요한 헤더

일을 포함하고 자원 편집기와 제어 편집기에서 정

의한 데이터를 장하기 한 변수를 정의하고 

로그램 시작할 때 일에서 데이터를 불러온다. 메

시지 로세스는 사용자의 입력을 받아 객체를 이

동하는 작업과 이벤트를 발생시키는 작업을 수행한

다. 이벤트 로세스는 주기 으로 이벤트가 발생

하는 지 모니터링하고 조건에 부합할 때 해당 함

수를 호출한다. 그리고 객체간의 충돌을 검사해서 

충돌이 발생하면 충돌을 처리하는 함수를 호출한

다. 출력 로세스는 자원 편집기에서 등록한 객체

의 이미지를 함수 paint안에서 출력한다. 마지막으

로 메인 함수는 로그램을 시작할 때 기화 

로세스를 호출하고 시스템 메시지가 발생하면 메시

지 로세스에 달하는 작업을 처리한다. 그래서 

주기 으로 출력 로세스와 이벤트 로세스를 호

출해서 이미지를 출력하고 이벤트를 처리한다. 
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[그림 10] 프로그램 소스 구조

스크립트 소스 생성 단계는 생성한 스크립트를 

하나씩 읽어서 구조 소스 생성 단계에서 생성한 

로그램 소스에 기능을 추가한다. 스크립트는 기

능에 따라서 설정 스크립트, 키보드 입력 스크립트, 

처리 스크립트, 실행 스크립트 그리고 계산 스크립

트로 구분한다. 설정 스크립트는 게임의 실행 환경

을 설정한다. 키보드 입력 스크립트는 사용자의 입

력을 처리하는 스크립트로 메시지 로세스에 소스

를 생성한다. 처리 스크립트, 실행 스크립트 그리

고 계산 스크립트에서 기능 처리는 이벤트 로세

스에 로그램 소스를 생성하지만 이미지 출력이 

필요한 스크립트는 출력 로세스에도 로그램 소

스를 생성한다. 를 들어, 스크립트 에서 이벤

트를 처리하는 이벤트 스크립트는 다음 같이 로

그램 소스를 생성한다. 첫 번째, 이벤트 함수를 생

성한다. [그림 11]의 (a)와 같이 사용자가 정의한 

이벤트는 개수만큼 함수를 정의한다. 두 번째, 발

생한 이벤트를 처리한다. 마지막으로 생성한 이벤

트 함수를 호출한다. [그림 11]의 (c)는 객체의 충

돌이 발생할 때 이벤트를 호출하는 로그램 소스

이다.

void Event1() {

}

(a) 이벤트 함수 생성

void Event1() {

    if(_object[0].Energy>0) _object[0].Energy--;

}

(b) 이벤트 구

void Event1() {

    if(_object[0].Energy>0) _object[0].Energy--;

}

void Collision1() {

    if(_object[0].X1 < _object[1].X2

&& _object[0].X2 > _object[1].X1

&& _object[0].Y1 < _object[1].Y2

&& _object[0].Y2 > _object[1].Y1)

Event1();

}

(c) 이벤트 호출

[그림 11] 프로그램 소스 생성

4.5 생성한 게임 소개

[그림 12]는 RISE 게임 작도구를 이용하여 생

성한 로그램 소스 일을 컴 일하고 실행한 액

션 게임의 화면이다. 

객체와 배경을 출력하기 해서 [그림 13]의 (a)

처럼 다양한 동작을 포함하는 이미지와 [그림 13]

의 (b)와 같이 장면에 사용할 이미지를 등록한다.

[그림 12] 실행화면

제어 편집기에서는 상태 캐릭터가 임의의 치

에 등장해서 패턴 이동을 하도록 설정한다. 사용자

의 캐릭터는 키보드 입력을 받아 동작한다.

이 에서는 액션 게임을 제작한 사례로 소개했

지만 RISE 게임 작도구를 사용한다면 시뮬 이

션, RPG 그리고 슈  게임 등 다양한 장르의 게임

도 개발이 가능하다.
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(a)캐릭터 이미지          (b)장면 이미지

[그림 13] 입력 이미지

5. 결  론

이 논문에서는 보 사용자부터 고  사용자까

지 모두 사용할 수 있는 게임 작도구를 제안했

다. 작도구만 사용해서 게임을 제작하고 작도

구에 입력한 값은 스크립트와 로그램 소스를 생

성했다.  사용자를 한 작도구에서 제작 가

능한 게임의 범 가 제한되는 문제는 스크립트를 

사용해서 보완하는 방법을 제안했다. 스크립트를 

사용함으로써 인터페이스의 간결성은 유지하면서 

GUI에서 제공하지 않는 기능도 제어할 수 있었다. 

고  사용자가 로그램 소스로 게임을 제작할 때 

개발기간이 길어지는 문제는 작도구로 로그램 

소스를 생성해서 개발 기간을 단축하는 방법을 제

안했다. 작도구로 기획한 게임의 로토타입을 

빠르게 제작하고 다른 사용자와 공유해서 게임이 

가지고 있는 문제 을 미리 진단할 수 있었다. 

로토타입을 완성하면 게임 작도구로 생성한 스크

립트와 로그램 소스를 이용해서 개발 기간을 단

축하고 다양한 엔진과 모듈을 연동해서 게임을 완

성도를 높일 수 있었다.

게임 제작 방법은 기획 단계, 자원 생성 단계, 제

어 단계 그리고 소스 생성 단계로 나 고 각 단계

에서 필요한 항목을 기술했고 기획 단계에서는 개

요부터 게임에 등장하는 캐릭터, 아이템 등 기획에 

필요한 항목을 설명했다. 자원 생성 단계에서는 게

임 제작에 필요한 사운드와 이미지를 등록하고 제

어 단계에서 필요한 형태로 변환하는 과정을 소개

했다. 제어 단계는 기획한 게임을 제작하는 기능을 

소개하고 마지막으로 소스 생성 과정을 기술했다.

구 에서는 RISE 게임 도구의 사용자 인터페이

스를 각 단계에 맞추어 소개했다. 기획 편집기에서 

기획을 한 인터페이스를 설명했다. 자원 편집기

에서 이미지를 등록하고 객체와 장면을 생성하는 

인터페이스를 소개했다. 제어 편집기에서는 기능을 

이동 제어, 유한 상태머신 제어  그리고 객체  

장면 제어로 나 고 각각의 게임 제작 과정을 설

명했다. 그리고 소스 생성기에서는 생성한 스크립

트와 로그램 소스를 설명하고 로그램 소스 구

조를 기술했다.

향후에는 효율 인 스크립트 설계와 사용자 

에서 가독성을 높이고 수정이 용이한 스크립트 

제작 방법에 한 연구가 이루어져야 한다.
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