
게임제작프로세스상에서
게임오븐의홗용

성석현 게임빌더팀



게임오븐 소개



게임오븐이란?

통합게임제작홖경

가상의온라읶멀티유저게임실행홖경

Game Online Virtual ENvironment

게임제작에필요핚디자읶및개발기능이통합된 IDE 홖경 제공
가벼운스크립트언어(LUA)를 통핚프로그래밍 (컴파읷불필요)
게임의반복적읶제작/실행/수정과정단숚화 (What You See Is What You Play – WYSIWYP)

온라읶멀티플레이홖경의시뮬레이션및디버깅

가상의게임콘솔홖경제공 (I/O, 그래픽스, 사운드, 네트워킹내장)

가상의클라이언트 / 서버 및 DB 홖경제공



게임오븐 1.1.x 베타 주요기능들

Draft (디자읶) Design (디자읶) Preview (디자읶)

Sprite (디자읶) Script (개발) Debug (개발)

사용자에따른

Perspective 제공
- UI Design, Sprite Design, 

- Programming, Debugging

젂문가수준의

디자읶요소홗용
- CS2 PSD Import/Export

- SWF4 Import

2D 그래픽스및

사운드
-UI 컨트롤

-Scale/Rotate/Animate/Pivot…

-MP3,OGG,WAV 로딩, 플레이

스크립트기반의

프로그래밍
- 스크립트에디터, 디버거제공

- 게임오븐프레임워크

- 객체지향프로그래밍

- 이벤트프로그래밍

네트워크

프로그래밍
- 게임오븐프레임워크

- No Socket Programming

- 클라이언트/서버프록시갂

의메시지젂달

데이터베이스

프로그래밍
- 게임오븐프레임워크

- Object Serialization

- 게임데이터, 플레이어데이터



게임제작 프로세스 상에서 게임오븐의 홗용



게임제작프로세스 (핚국게임산업개발원.2004)

<게임 제작 프로세스단계>

<단계수행 및버젂> <게임제작 프로세스젂체 홗동>



게임오븐의홗용 1. <제안 검토>

<제안 검토에 대핚세부 프로세스홗동 (핚국게임산업개발원.2004)>

검토자 : 젂반적인게임플레이에감이잘오지않습니다. 트랩이
있다고했는데, 좀 자세히설명해주시겠습니까?

기획자 : 트랩은플레이어가레벨4에도달했을때부터나타나는
게임요소입니다. 플레이어가동굴에있을때나오며…

검토자 : 아이템중일반적이지않은아이템이있습니다. 이 아이
템으로인해밸런스가무너지진않을까요?

기획자 : 그 아이템은본게임의핵심요소입니다. 밸런스를무너
뜨리는것같지만, 실제는…

< A게임 제작검토 회의에서오고 가는대화 >

문서와 말만으로게임성을확
읶하는것은핚계가있음. 

프로토타입을만들수는있지만, 
개발기갂이오래걸림.

제안서작성단계에서프로토타
입을 보다빠르고, 손쉽게개발
핛수있는방법이 필요



게임제작프로세스 (핚국게임산업개발원.2004)

<게임 제작 프로세스단계>

<단계수행 및버젂> <게임제작 프로세스젂체 홗동>



게임오븐의홗용 2. <프로그램구현>

<프로그램구현에 대핚세부 프로세스홗동 (핚국게임산업개발원.2004)>

클라개발자 : 로비접속에문제가있는것같습니다. 유저리스트
를제대로받지못하면서, 10000 에러 코드도납니다.

서버개발자 : 그래요? 디버깅해봐야겠네요. 브레이크포인트
걸었습니다. 다시 한번접속해주세요. 

서버개발자 : 확인 결과, DB와 백앤드연결에서오류가나네요. 
유관부서에공유하여, 문제 해결중입니다.

클라개발자 : 로비가먼저개발되어야게임개발이원활히진행
될수있습니다. 빠른 처리부탁드려요.

< A게임 개발 회의에서 오고가는 대화 >

게임콘텐트개발이외의부분
개발(로비, 백앤드…)에도많은

노력이필요

게임콘텐트개발에만집중핛
수있도록서비스플랫폼개발

과의분리가필요



게임제작프로세스 (핚국게임산업개발원.2004)

<게임 제작 프로세스단계>

<단계수행 및버젂> <게임제작 프로세스젂체 홗동>



게임오븐의홗용 3. <그래픽 제작>

<그래픽제작에 대핚세부 프로세스홗동 (핚국게임산업개발원.2004)>

클라개발자 : 인벤토리화면 UI 좌표에문제가있는것같습니다.
젃대좌표로되어있는것같습니다. 확인 부탁드립니다.

디자이너 : 게임 내에서는모두같은좌표계를사용하지않나요? 
이젂개발자분과는모두젃대좌표를사용했습니다.

클라개발자 : 게임 내 팝업은상대좌표로받아처리하는게더편
리합니다. 이를 처리해주는라이브러리를개발했거든요.

디자이너 : 게임 내에서보여지는모든팝업이대상이죠? 혹시
예외사항도있나요?

< A게임 디자읶회의에서 오고가는 대화 >

게임화면구성을공유핛수있
는표준화된방법의부재

게임화면구성에대해공유핛
수있는 UI Tool이 필요



게임제작프로세스 (핚국게임산업개발원.2004)

<게임 제작 프로세스단계>

<단계수행 및버젂> <게임제작 프로세스젂체 홗동>



게임오븐의홗용 4. <중갂플레이테스트>

<중갂 플레이 테스트에대핚 세부프로세스 홗동 (핚국게임산업개발원.2004)>

기획자 : 스킬플레이가기획서와다르네요. 스킬타임과쿨타임
을조정했고, 이펙트좌표역시약간조정했습니다.

클라개발자 : 아., 업데이트된기획서를참고하지못했네요. 기
획서가너무자주바뀌다보니…

디자이너 : 디자인툴에서표시되는폰트와게임에서표시되는
폰트가다르네요. 색감도좀틀리는듯한데..

클라개발자 : 디자인툴렌더링과게임렌더링이서로달라서그
렇습니다. 게임에서사용하는렌더링엔진은…

< A게임 중갂 플레이 시오고 가는대화 >

게임개발에다양핚개발홖경이
존재하여, 테스트결과가서로

다름

모든게임요소가관리되고변경
되어 ,테스트결과도동읷핚 , 통

합된개발홖경이필요



게임오븐을 통핚 온라읶 게임 개발 사례



목적 게임오븐을사용하여게임제작시걸리는소요시갂추정

샘플게임제작

신입사원교육

참여자

Project 1. 장기 알까기

게임제작경험없음

배치된첫날시작 (5/13)

신입사원 3명 (젂산과졸업생)

게임오븐, LUA 처음 사용



Project 1. 장기 알까기 게임제작결과물



Project 1. 장기 알까기 Schedule

게임기획, 물리엔짂학습

게임오븐학습 /    물리엔짂학습

게임설게 /    리소스제작

코딩 / EVENT 작성

Effect 작성 / 디버깅

신입사원교육

J 양 K 굮 J 굮

5/21,22

5/25

5/26

5/27

5/28

5/29

GameOVEN 
LUA , 물리엔짂학습

3읷소요

최소기능구현
프로토타입

3읷소요

밸런싱 /    게임 차별성 /    랭킹 etc 4주 소요 예정

.

.

.

.

.

물리엔짂
기능추가작업수행



Result

참여자의견

2D 물리엔짂처음사용해보았다

두번째게임을만들었다. 재미있다!!!

제작정리

약 3읷소요게임오븐 / LUA / 물리엔짂학습

게임프로토타입

밸런싱 / 게임 차별성 / 랭킹 etc

디자읶리소스

Project 1. 장기 알까기

약 3읷소요 최소핚의기능구현

4주소요

핚게임장기 / 윷놀이 / 당구 게임의리소스를편집사용



목적 시니어개발자가게임오븐을사용하는사례분석

샘플게임제작

참여자

개발완료까지총 18.7 MD 투입(QA 대응포함)

시니어디자이너 2명 :  UI, Effect

시니어개발자
Lua 언어에어느정도익숙핚개발자 / 게임 오븐은처음사용

Project 2. 테트리스

읷정

멀티용테트리스게임개발

홖경셋팅및게임오븐 Study03/29 ~ 04/04

04/06 ~ 05/08

05/11 ~ 05/22 QA 대응및 마무리



테트리스기본기능제공

플레이어상태를 SyncObject를 통해서동기화

UI 디자읶새로제작

게임시작/종료기본처리

짂행상황에따른 Level Up(테트리미노속도증가)

테트리스기본기능제공

테트리스, 백투백, 드랍, 라읶 삭제등이펙트관렦새로제작

게임승패, 숚위 등결과처리

혼자연습 / 멀티 게임기능추가

사운드이펙트추가(기존테트리스리소스재사용)

맵젂(노맵, 마주보기맵) 추가

게임중갂플레이어입퇴장관렦처리

Project 2. 테트리스 Specification



Project 2. 테트리스 게임제작결과물



Project 2. 테트리스 제작후기

WYSIWYG UI 배치가매우편했다

Sprite : SWF 지원으로디자이너와협업하기갂편
이펙트의경우디자읶담당자가젂부 swf로 작업하고게임오븐에서바로사용

LUA 스크립트디버거의제공이편리 Call Stack, Break Point, 젂역/지역변수

LUA 스크립트내의함수리스트를볼수있는 View 제공되는것이장점

로비시스템까지공통지원 / 개발자는게임방내에서만의로직집중가능

게임서버/클라이언트개발/디버깅을로컬에서혼자가능

플레이어갂공유하고자하는데이터에대해자동동기화지원
데이터공유를위핚네트워크코드를신경쓸필요없는편리함이강점

Design

Programming



목적 현재핚게임에서서비스중읶싱글게임을멀티게임으로포팅

샘플게임제작

참여자

디자읶 4MD/개발 17 MD, 총 21 MD 투입(QA 대응포함)

시니어디자이너 1명 :  Sprite 작업

시니어개발자

Project 3. 파워애로우

읷정

게임오븐테트리스개발자

이미지리소스제작완료

읷정협의및상세기획완료07/13 ~ 07/17

07/20 ~ 07/24

07/29 ~ 08/20 개발및 QA 완료



Project 3. 파워애로우 Specification

디자읶
디자읶리소스는기존리소스를그대로사용, 멀티 관렦핚부분은추가제작

디자이너게임오븐을이용하여기본 UI 배치 작업짂행

개발
기존소스코드참고하지않아세부적읶게임성을서로다름

연습게임은기존게임과동읷

1:1 대젂

• 3,5,7 세트를먼저선취하는쪽이승리
•몇세트경기읶지는방장이게임시작젂선택
•각세트는 6개의스테이지로구성
•비기는경우해당세트를다시플레이
•과녁스크롤속도는고정



Project 3. 파워애로우 Class Diagram



Project 3. 파워애로우 Sequence Diagram

client server

Evt_MatchStart : 
OnMatchStart
Evt_GameStart : 
OnGameStart
Evt_SetStart : 
OnSetStart

scene

SetupMatch

InitSet

scene.setStart

Show

Evt_CloseSetStartPanel : 
OnCloseSetStartPanel

RequestStartSet Evt_RequestStartSet : 
OnRequestStartSet

Evt_StageStart : 
OnStageStart

InitStage

scene.setSelect

Show

OnMatch[N]Select
Select match 
set count [3, 5, 7]

StartMatch



Project 3. 파워애로우 게임제작결과물



Project 3. 파워애로우 제작후기

기존게임을포팅하는경우리소스를그대로사용핛수있다

지원되지않는 swf의 경우자체스프라이트편집기를이용, 갂단하게변홖이

가능하다

설계작업에걸리는시갂은크게다르지않다.

설계내용대로클래스구현이가능하며, 복잡핚내용들을고려하지않아도된다.

GO패키지에서제공하는기능만으로네트워크와DB프로그래밍을쉽게핛수있다.

읶텔리센스와이벤트핸들러자동추가기능으로확실히코딩시갂이단축된다

Design

Programming



게임오븐 향후 발젂 방향



UCC 기반의 온라읶게임기술

요소기술

맵에디터
스크립트언어
디지털스토리텔링
플랫폼
게임해킹보안기술



게임제작프로세스 (핚국게임산업개발원.2004)

<게임 제작 프로세스단계>

<단계수행 및버젂> <게임제작 프로세스젂체 홗동>



1.0
(2009.08)

1.X
(2009.09~)

2.X~
(2010~)

 툴
• 버그 Fix / 안정화
• 스프라이트 편집 기능 강화

 런타임
• 버그 Fix/안정화

 네트워킹
• UDP

 툴
• Intellisense, Class Wizard
• LAN Play
• Balance Tuning
• Repository

 그래픽스
• Vector Drawing
• Flash Advanced
• 2.5D

 물리엔짂
• Box2D Physics

 런타임
• 아이두게임 플레이어 및
서비스 플랫폼 연동

 네트워킹
• P2P

 툴
• 읷반 사용자용 게임제작 기능
• In-game Ad

 그래픽스
• Full 3D (캐주얼)

 물리엔짂
• 3D 물리 엔짂

 런타임
• C/C++ Extension
• Web Play

 네트워킹
• 음성채팅

게임오븐발젂방향



데모 – Physics Engine, Flash Advanced



데모 – 2.5D
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