
제5장 게임제작 표준화 기술

1.  배경및 목적

산업사회에 이은 정보화사회의 도래는 우리

가 가지고 있던 기존의 패러다임을변화시키고

있으며, 그변화의일면에는‘지식기반문화콘

텐츠 산업’이 큰 축을 이루고 있다. 실제 미국

을 비롯한 구미 선진국은미디어 엔터테인먼트

산업 혹은 콘텐츠 산업을 자국의 미래 전략 사

업으로 상정하고 범정부적인 육성방안을 강구

하고 있으며, 기업들 역시 상당한 투자와 사업

확대를 꾀하고 있는 실정이다. 이러한 변화에

있어서 게임 산업은 여타 문화 산업과 비교했

을 때 상업화의 시기가 가장 뒤늦었음에도 불

구하고 엄청난 속도로 성장하고 있으며, 동일

한 투자에 비해 엄청난 부가가치를 창출하고

있다. 이에 따라 세계 여러 국가 및 시장은 게

임 산업을 2 1세기의 가장 주목되는 산업 중의

하나로 인식하고 있고, 더불어 향후 본격적인

디지털 경제 내에서 중추적인 역할을 수행할

것으로기대하고있다.

국내의 게임 산업 시장 역시 그 시장규모는

2 0 0 2년 기준3조4 , 0 0 0억원에이를정도로급

성장했다.  또한 단순히 게임을 판매·제공함

으로써 이윤을 창출하는 수익모델이아닌 전자

상거래를 비롯한 인터넷 비즈니스와의 접목을

통해 새롭고 다양한 수익모델을 창출하고 있

다. 또한중국을 비롯한 세계여러 국가로활발

히 진출하여 시장을 확보하고 있다. 이러한 여

건에도 불구하고 대부분의 게임제작사는 특정

한 유형의 게임 제작에만 치우치는 경향을 나

타내고 있다. 이러한 문제점을 보다 구체적으

로 논의하면다음과같다.

첫째로는 국내 게임제작사의 상당수가 특정

플랫폼을 중심으로 특정 장르에 편중되는 경

향, 둘째로는게임제작 관련역할자의 양적불

균형과 질적 수준 저하, 셋째로는 핵심기술 및

콘텐츠 생산의 미흡성, 넷째로는 게임제작을

위한핵심 기술및 개발노하우에대한 정보획

득의 어려움이다. 실제 게임 시장 규모의 급격

한 성장에도 불구하고 시장경쟁력을갖춘 소수

의 거대 게임제작업체를제외한 대부분의게임

제작사들이 적자에 시달리고 있다. 이러한 현

상은 앞서 언급한 문제점들을 비롯하여 자금력

의 부족 등에 기인한다고도 할 수 있지만, 그

외에도 게임산업의 폐쇄적인 기업문화와 개발

자문화, 체계적인 학문적 연구의 부족 등에 따

라 게임제작을 위한 필수적인 정보 획득에 어

려움이있음을그 중요원인으로들 수 있다. 
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제시된문제점을 해결하기위해서는첫째 시

장의경쟁 환경을 조성하고정부의 지원활동을

강화해야 하며, 둘째 게임 제작에 요구되는 핵

심 기술을비롯한제반요소에대한연구및 개

발을 시행하고, 셋째 게임제작에 관한 정보와

기술을제공하기위한 체계적지원활동과지원

체제의 활성화를 도모해야 한다. 이러한 해결

책을수행하기위해서는 선행적으로게임제작

을 지원하기 위한체계적인방안이 마련되어야

한다. 하지만현행게임제작의규모및 환경은

점차 거대화·복잡화·다양화되면서광범위한

분야에서다양한 형태의정보 교환및 처리, 이

와 관련된 서비스의 제공을 요구하고 있다. 또

한 게임의특성상그 종류가매우다양하고, 제

품의 생명주기가 상당히 짧으며 고객 요구에

대해 신속한 반응이 요구되는 점은 게임 제작

의 난점으로 작용한다. 따라서 해결책을 수행

하기위해 선행적으로요구되는체계적인방안

을 마련하기 위해서는 우선적으로 게임제작의

체계화, 즉 게임개발 및 관리를 위한 체계적인

공정을 정립하는 것이 절실히 요구되는 바이

다. 그러나게임제작에바로적용할수 있는정

형적인공정은 전무한 상태라고할 수 있다. 실

제 일반 시스템 개발을 위한 방법론은 이미 학

계나시장에 상당수가존재하지만이러한방법

론들이 목표로 하고 있는 시스템은 게임과는

성격이 상이하기 때문에 게임제작에 직접적으

로 적용한다는것은상당한무리가따른다. 

따라서본 연구에서는일반 소프트웨어개발

을 위한 기존의 방법론 및 표준 프로세스를 기

반으로실제 게임제작에소요되는작업과향후

게임제작에 요구될 것으로 예상되는 작업들을

식별하고, 식별된작업에서필수적인기술들을

고려하여 게임제작에 특화되어진 프로세스를

정립하는것을목적으로하였다. 

2. 표준프로세스

가. ISO/IEC 12207

(1) 개요

ISO/IEC 12207은 프로세스( P rocess), 활동

( A ct iv ity) 및 태스크( Ta sk )의 집합으로 구성되

어 있다. ISO/IEC 12207은프로세스에포함되

어 있는 활동 및 태스크를 어떻게 수행해야 한

다는것은명시하지않고있다. ISO/IEC 12207

에는 작성되어야할 문서의 명확한 내용, 형식,

명칭까지 기술되어 있지는 않다. ISO/IEC

1 2 2 0 7은 특정한생명주기모델이나소프트웨어

개발 방법론을 전제하지 않는다. ISO/IEC

1 2 2 0 7은 이러한 통일된 공통 공유의 프레임웍

을제공하기위한목적으로개발되었다.

(2) 소프트웨어생명주기프로세스

ISO/IEC 12207은소프트웨어의생명주기동

안 수행될 수 있는 활동을 기본 프로세스와 지

원프로세스그리고조직 프로세스로구분한다.

823제1장국내게임시장동향

제 1 절 게임제작프로세스표준화

5

< 그림5-5-1-01 > ISO/IEC 12207의구조
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나. Rational Unified Process

(1) 개요

RU P는 반복적 개발 방법을 이용한, 전통적

인 Wat er fall 프로세스와 비교했을 때 초기에

위험요소를 줄일 수 있고 변경에 대한 관리가

용이하며, 보다 높은 수준의 재사용이 가능한

R at iona l사의개발방법론이다. RU P의프로젝

트구성은크게네단계( I nc ept ion, Elab orat ion ,

C on s t r uct ion, Tra n s it ion )로나누며, 각단계는

1회 이상의반복( It erat ion )으로 구성된다. 또한

각 반복은 요구사항 분석, 설계, 구현, 테스트

및 평가과정을포함하고있어자체만으로도하

나의개발주기를이룬다.

(2) Rational Unified Process의구성

RU P는 9개의 핵심이 되는 워크플로우

( Work flows )가 존재하는데 9개의 워크플로우

는 다시 6개의 엔지니어링을 위한 워크플로우

인 비즈니스 모델링 워크플로우, 요구사항 워

크플로우, 분석및 설계워크플로우, 구현워크

플로우, 테스트 워크플로우, 배포 워크플로우

와 3개의 지원을 위한 프로젝트관리 워크플로

우, 형상및 변경관리워크플로우, 환경워크플

로우로나누어진다.

3. 연구개발추진방법

본 연구에서는 다음과 같은 추진 방법을 사

용한다.

첫째, 현행 게임을 제작하는데 수행하고 있

는 실제적 작업들을 식별하고 구조화한다. 실

제 게임제작만을 위한 체계적이고정형화된 공

정의 연구나 결과물은 극히 드문 실정이다. 이

에 반해 각 게임제작사들은 자체적인 방법을

가지고 있지만 이것은 비정형 적이며 임기응변

적인 성격이 강하다. 따라서 현행 게임제작 과

정을 식별하기 위해서 게임 관련 기관, 게임제

작사 등과의 협력을 통해 관련 정보를 취득함

과 동시에 관련 서적, 보고서 등을 수집, 검토

한다. 이를통해서 식별된것들을 정제, 상세화

하고상호간의관계를정의하여구조화한다.

둘째, 기존의 소프트웨어 개발 방법론 및 표

준 프로세스 등을 분석하고, 게임제작에 요구

되는 활동을 식별하여 게임제작에 적용 가능한

프로세스를 선정한다. 기존의소프트웨어 개발

방법론들이 목표로 하는 일반 시스템과 게임은

기본적으로 컴퓨팅에 의한 어플리케이션이라

는 근본적인 측면에서는 동일하지만, 서로 그

성격이 상이하다. 따라서 기존의 방법론 혹은

프로세스를 게임제작에 직접적으로 적용하는

것은 상당한 무리가 따른다. 따라서 기존 소프

트웨어 개발 방법론 및 표준 프로세스 등을 선

별하고 게임제작의 특성을 고려하여적용 가능

한 프로세스를선정한다. 게임제작공정을정립

하기 위해 참조한 기존의 방법론은 I S O / I E C

12207, MIL-STD-498, RUP, MaRMI II,

MaRMI III 등이다.

셋째, 기존 게임 제작의 작업과 요구되는 관

련 기술들을 고려하여 이전 단계에서 선정된

프로세스를게임제작에적합하게 조정한다. 이

전단계에서수행된 결과인 기존 게임제작의작

업과정과 필수적으로 요구되는 활동, 적용 기

술 등을 선정된 기존 소프트웨어 개발 프로세

스와 상호검토 한 후 검토결과를 바탕으로 기

존 소프트웨어 개발프로세스를 게임제작에 적

합하게조정한다. 

4. 연구내용

가. 게임개발프로세스

<그림5-5-1-03 > 관점별참조방법론

W h a t H o w N o t a t i o n T e m p l a t e
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< 그림5-5-1-02 > Rational Unified Process의구조

<그림5-5-1-04 > 게임제작프로세스
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본 연구를 통해 개발된 게임 제작 프로세스

는 게임개발 프로세스와게임개발 관리및 지

원 프로세스로 이루어진다. 그 중에서 게임 개

발 프로세스는 총 2 0개의 활동과 8 9개의 세부

업무로구성되어있다.

(1) 게임 제작 프로세스의 목적 및 작업흐름

도

(가) 게임개념개발

제안된 아이디어가 의도하는 바를 구체화시

키고 이를 검토하여 게임제작 여부를 합리적으

로 결정한다.

(나) 게임기획

게임의 콘텐츠 요소를 구체화시키고 구조화

하여시나리오를개발하고, 이를바탕으로게임

의 구성 및 진행을 위해 요구되는 게임요소를

식별하고 구성한다. 전체게임의 특성 및 각 게

임요소의특성을 반영하여 원화를 제작하며 프

로젝트의규모, 소요비용및 유·무형적효과를

추정하여게임제작의타당성을분석한다.

(다) 프로세스구현

게임개발 프로젝트의범위, 규모, 복잡도등

에 적합한 모델을 정의하거나 선정한 후 개발

프로세스의활동 및 세부업무를 모델에 대응시

킨다.

(라) 게임시스템요구분석
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개발할 게임시스템의 기능 및 범위를 명확히

하여 게임시스템의 특정 의도 및 용도를 구체

화한다. 게임시스템요구명세가 일관성, 타당

성, 시험가능성 등의 기준을 충족시킴을 보장

한다.

(마) 게임시스템아키텍처설계

게임시스템요구명세에 따라 게임시스템의

최상위수준의아키텍처를설정한다.

< 표5-5-1-05 > 게임개념개발

<그림5-5-1-06 > 게임기획

<그림5-5-1-07 > 프로세스구현

<그림5-5-1-08 > 게임시스템요구분석

5부 5장1절~3절(822-853)  1904.4.5 10:46 PM  페이지826



829제5장게임제작표준화기술

5

(아) 프로그램설계

객체모델을 토대로 컴포넌트를 식별하고 이

를 구조화하여 컴포넌트 모델을 개발한다. 게

임소프트웨어의 모든 외부 인터페이스와 데이

타베이스에대한상세설계를수행한다. 

(자) 그래픽스펙설계

그래픽 리소스 제작을 위한 전체적인 방향

및 지침을 설정하고, 이를 기반으로 게임요소

각각에 대한 그래픽 스펙을 설계한다. 게임요

소의원화를그래픽스펙에맞추어제작한다.
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(바) 게임소프트웨어요구분석

품질특성 명세를 포함한 게임소프트웨어 요

구사항을 식별하며 게임소프트웨어 항목의 요

구사항에대한베이스라인을설정한다.

(사) 게임소프트웨어아키텍처설계

유스케이스 모델을 토대로 객체를 식별하고

이를 구조화하여 객체 모델을 개발한다. 게임

제작에 사용될 재사용 가능한 컴포넌트를식별

하며 게임소프트웨어의 모든 외부 인터페이스

와 데이타베이스를위한 최상위 수준의 설계를

개발한다.

<그림5-5-1-09 > 게임시스템아키텍처설계

<그림5-5-1-10 > 게임소프트웨어요구분석

< 그림5-5-1-11 > 게임소프트웨어아키텍처설계

< 그림5-5-1-12 > 프로그램설계
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을 실시한다. 게임소프트웨어자격시험을 실시

하기 위한 일련의 시험, 시험사례, 시험절차를

개발하고문서화한다.

(너) 게임소프트웨어자격시험

게임소프트웨어 항목의 자격 요구사항에 따

라 자격시험을 실시한다. 인도 소프트웨어 제

품을 갱신, 준비하고 게임소프트웨어 항목의

831제5장게임제작표준화기술
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(차) 사운드스펙설계

사운드 리소스 제작을 위한 전체적인 방향

및 지침을 설정하고, 이를 기반으로 게임에 사

용될음향및 음악의스펙을설계한다.

(카) 게임개발툴요구분석및 설계

게임개발 툴 개발을 위한 요구를 식별하고,

이를 바탕으로 게임제작에사용될 게임개발 툴

을 설계한다.

(타) 프로그램구현및 시험

설계에 따라 게임개발 툴을 구현하고, 구현

된 게임개발 툴과 멀티미디어 스펙의 검사를

위해 데이터를 개발한다. 게임소프트웨어의상

세 설계에 따라 컴포넌트 및 데이터베이스를

개발한다.

(파) 그래픽리소스개발및 시험

식별된 게임요소를 그래픽요구와 그래픽 스

펙을 기반으로 그래픽 리소스를 개발한다. 게

임소프트웨어의통합을 위한 시험 요구와 일정

을 조정한다.

(하) 사운드리소스개발및 시험

사운드 요구와 사운드 스펙을 기반으로 사운

드 리소스를 개발한다. 게임소프트웨어의통합

을 위한시험요구사항과일정을정의한다.

(거) 게임소프트웨어통합

컴포넌트와 관련 구성품을 게임소프트웨어

항목으로 통합하기위한 계획을 수립하고이에

따라 컴포넌트와 관련 구성품을 통합하고시험

<그림5-5-1-13 > 그래픽스펙설계

< 그림5-5-1-14 > 사운드스펙설계

< 그림5-5-1-15 > 게임개발툴요구분석및설계

<그림5-5-1-16 > 프로그램구현및시험

<그림5-5-1-17 > 그래픽리소스개발및시험 <그림5 -5-1-18 > 사운드리소스개발시험
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설계와코드에대한베이스라인을설정한다.

(더) 게임시스템통합

게임소프트웨어 형상항목을 하드웨어 형상

항목, 수작업및 필요한다른 시스템과함께 통

합하고 시험한다. 게임시스템자격시험을 실시

하기 위한 일련의 시험, 시험사례, 시험절차를

개발하고문서화한다.

(러) 게임시스템자격시험

게임시스템을 명시된 자격 요구사항에 따라

자격시험을 실시한다. 인도소프트웨어 제품을

833제5장게임제작표준화기술
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갱신, 준비하고게임소프트웨어항목의 설계와

코드에대한베이스라인을설정한다.

(머) 게임밸런싱

원활한 게임플레이를가능케 하고, 게임플레

이어의게임몰입도를향상시킨다. 게임플레이

어 및 게임플레이의각 상호작용수준을조정하

기 위해 설계하고, 이에 따라 게임플레이어 및

게임플레이의각 상호작용수준을조정한다.

(버) 게임소프트웨어설치및배포

게임소프트웨어 제품을 목표 환경에 설치하

거나 배포하기 위한 계획을 수립하고 이에 따

라 게임소프트웨어를설치혹은배포한다.

( 2 )산출물

산출물은 게임 제작 프로세스에 의해 산출되

는 정보의 기록을 위한 활동을 정의하며, 산출

물은게임제작프로세스에따라5 0개의데이터

아이템과6개의부록으로구성되어있다.

산출물은 기획자, 개발자, 게임시스템 또는

게임소프트웨어사용자가 올바른 문서 작성 또

는 활용을 하기 위하여 작성한다. 산출물의 참

고문헌으로는 프로세스와 마찬가지로

ISO/IEC 12207, MIL-STD-498, Ma R M I

II, MaRMI III 가사용되었다.
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< 그림5-5-1-19 > 게임소프트웨어통합 < 그림5-5-1-21 > 게임시스템통합 < 그림5-5-1-23 > 게임밸런싱 < 그림5-5-1-24 > 게임소프트웨어설치및배포

< 그림5-5-1-20 > 게임소프트웨어자격시험 < 그림5-5-1-22 > 게임시스템자격시험
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특성들을 고려하여 게임제작 프로세스의 활용

에 있어 유연성을 증대시키고, 적용 범위를 확

대시킬수 있는방안을 모색해야하며, 게임제

작의 효율성을 증진시키기위한 방안에 관해서

도 심층적인연구가요구된다.

게임산업은 다른 산업에 비하여 산업화가 가

장 뒤늦었음에도불구하고국내게임시장은엄

청난속도로성장하고있다. 게임산업은다양한

첨단기술과 종합예술이 집약된 문화콘텐츠 산

업으로서, 문화콘텐츠기술을기반으로하는문

화산업 핵심 영역인 게임산업의 급속한 성장은

국내 게임시장의 활성화와 인력 수요의 창출,

외화획득등 다분히긍정적인역할을수행하고

있다. 하지만이러한 국내 시장의 급성장 및 활

성화의이면에는여러문제점을내포하고있다.

그 중 가장 큰 문제점이 국내 게임제작사의

95% 이상이적자에 시달리거나상용화의 실패

로 어려움을 겪고 있다. 이는 체계적이지 못한

개발과 관리 그리고 제품의 생명주기가 짧고,

이용자들의다양한 요구를 신속히 반영하지 못

해 경쟁력이떨어지기때문이다. 

이러한 문제점을 해결할 수 있는 한 가지 방

안으로게임제작의품질과생산성, 경쟁력향상

을 위한 게임제작 프로세스에 대하여 소개하고

자 한다. 그러나 게임제작 프로세스가 아무리

잘 만들어졌다고 하더라도 게임제작 프로세스

는 소프트웨어 공학적인 관점에서 만들어졌기
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5. 향후연구계획

본 연구는 I S O / I E C 1 2 2 0 7을 비롯한 기존 소

프트웨어 개발 방법론 및 프로세스를 기반으로

하고, 게임산업의 특성과 소요 기술의 특징을

고려하여 게임제작에 적합한 프로세스를 정립

하였다. 즉 일반 소프트웨어와 다른 게임만이

가지는 특성과 게임제작에소요되는 다양한 분

야의 기술을 고려하여 기존 소프트웨어 개발

방법론 및 프로세스를게임 제작에 적합하도록

조정하였다. 이렇게 정립된 본 게임제작 프로

세스는 다양한 종류의 게임 제작에 공통적으로

적용될수 있는것을의도한다. 

하지만 실제 게임 제작에 있어서 게임의 플

랫폼, 장르 별로 요구되어지는 작업은 상이하

다. 특히 국내 게임산업은 게임이 전자상거래

와 같은 인터넷 비즈니스와 접목된 형태의 수

익모델을 가지고 있다. 따라서 본 게임제작 프

로세스의 적용은 게임의 특성에 따라 조정이

필요하며, 게임과연동하는 부가적인 시스템의

개발과 상호연동을 위한 인터페이스도 고려해

야 한다. 더욱이 현행 게임산업은 소프트웨어

산업의 컴포넌트 개발방법론과 같이 표준화를

통한 효율적인 재생산 시스템을 갖추고 그 효

율성을높이는방안을모색하고있다.

따라서 본 연구수행 이후에는 앞서 기술한

<표5-5-1-01> 게임제작프로세스에의한산출물

< 그림5-5-2-01> CASE Tool의정의및기본기능

N o 산출물명 N o 산출물명

1 게임시놉시스( S Y N O P S I S ) 2 6 게임소프트웨어요구명세서( S R S )

2 소요제기서( M N S ) 2 7 게임소프트웨어아키텍처기술서( S A D )

3 시나리오( S C E N A R I O ) 2 8 재사용컴포넌트리스트( R C L )

4 게임요소명세서( F S ) 2 9 인터페이스설계기술서( I D D )

5 원화( O P ) 3 0 데이터베이스설계기술서( D B D D )

6 게임규칙명세서( G R S ) 3 1 사용자매뉴얼( S U M )

7 게임운영및개발환경서( O D E P ) 3 2 시험확인계획서( T V P )

8 게임기획서( G P D e ) 3 3 시험확인절차서( T V P r )

9 경제성분석서( A E A ) 3 4 시험확인결과보고서( T V R R )

1 0 시스템결정서( S Y S D P ) 3 5 게임소프트웨어설계기술서( S D D )

1 1 승인서( A P ) 3 6 검토결과및평가서( R R E )

1 2 게임개발계획서( S D P ) 3 7 전체그래픽명세서( T G S )

1 3 형상관리계획서( C M P ) 3 8 상세그래픽명세서( D G S )

1 4 품질보증계획서( Q A P ) 3 9 음향명세서( S S )

1 5 획득계획서( A P n ) 4 0 음악명세서( M S )

1 6 유지공정계획서( M P ) 4 1 게임개발툴요구명세서( T R S )

1 7 프로젝트관리계획서( P M P ) 4 2 게임개발툴설계기술서( T D D )

1 8 작업기술서( S O W ) 4 3 게임소프트웨어코드기록( S C R )

1 9 작업분할구조도( W B S ) 4 4 수행객체코드기록( E O C R )

2 0 입찰제안요청서( B R F P ) 4 5 게임개발툴매뉴얼( D T M )

2 1 비인도품목리스트( N D I L ) 4 6 그래픽리소스기록( G R R )

2 2 게임시스템요구명세서( S S S ) 4 7 사운드리소스기록( S R R )

2 3 용어집( G L O S S A R Y ) 4 8 게임소프트웨어통합계획서( S I n P )

2 4 게임시스템아키텍처및요구할당기술서 4 9 밸런싱설계기술서( B D D )

2 5 유스케이스기술서( U D ) 5 0 설치및배포계획서( S I D P )

제 2 절 게임제작프로세스지원도구

C A S E라는 용어는“Computer Aided Software Engineering”의 약자로 1 9 8 6년 9월 월스트리트저널지에 처음으

로 쓰인 이후 소프트웨어 개발을 지원하는 시스템 또는 소프트웨어 개발방법의 자동화를지원하는 시스템을말할 때

자주사용되어진다. CASE는소프트웨어복잡도의증가와 의사소통어려움, 소프트웨어위기등으로 인하여 등장하였

으며, CASE 툴은소프트웨어의생명주기에대한 통합과 지원 기능, 분석 기능, 정보 저장 기능, 시스템기술 능력 등

의 기본기능을 제공한다. CASE Tool 도입시 다음과 같이 6가지의효과를 얻을 수 있다.

소프트웨어품질 향상

재사용성증대

효율적인관리

팀원간 의사소통도구 제공

자동문서화 기능제공

제작공정의 표준화 및 정형화

※출처 C A S E의기본개념, 대청정보시스템(주)
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(라) 자원관리

앞에서도 언급했듯이게임은 시놉시스, 시나

리오, 사운드와 그래픽 등 다양한 콘텐츠적인

요소들을 가지고 있다. 따라서 게임제작 시 이

러한 콘텐츠적인 요소와 제작에 투입되는 인력

과 장비 등 다양한 자원에 대한 관리는 필수적

이라고 할 수 있다. GD S S에서는 관리자가 자

원을관리할 수 있는 기능을제공하는데, 이기

능을 통하여 관리자는 자원들을 적절히 분배하

고 배치하여 게임제작이 계획대로 진행될 수

있도록관리할수 있다.

(마) 다양한보고서작성기능

게임제작프로세스 상에서 작성되는산출물은

게임제작에 필요한 5 0종의 산출물이 식별되었

다. 이러한 산출물들은 꼭 만들어지고 관리되어

야 할 항목중의하나이다. 그러나촉박한일정과

부족한 인력 및 관심부족으로제대로 된 산출물

이나보고서가만들어지기힘든것이현실이다. 

GD S S에서는 게임제작 공정의 초기에 생성

된 데이터를자동화함으로써후반 산출물 작업

에서는 입력 데이터의 양을 최소화시켜 준다.

이러한산출물과각종보고서를최신자료로관

리하고 E xc el 파일 등의 형태로 활용할 수 있

다. 또한최신 자료가 항상유지되기때문에 자

료 불일치등의문제점도해결할수 있다.

(바) 버전과이력관리

재미있고 완성도 높은 게임은 계속적인 반복

작업을 통해 제작되어진다. 따라서 GD S S에서

는 이러한반복으로인해발생되는자료들을형

상관리기법을통해버전을부여하고이 버전관

리를통해자료들을최신버전으로관리하는기

능을 제공한다. 또한 자료의 버전관리를 통해

자료들이 어떻게 변경되어 왔는지를 살펴볼 수

있는이력관리기능도제공한다. 이러한이력관

리는 게임업체에서 여러개의 게임을 만들수록

게임제작 지식정보를 축적할 수 있는 도구로도

활용이가능하다. 

2. GDSS 설계과정

게임제작 프로세스는 I S O / I E C - 1 2 2 0 7과

RU P ( R at ional Un i f ied Pro c e s s )등 국제 표준

프로세스와 게임제작 요소를 반영한 게임제작

프로세스를 기반으로 여러 게임업체의 검증과

의견을거쳐개발되었다.

게임제작 지원도구는 GDSS 설계 단계에 나

타난 바와 같이 5단계를 통해 게임제작 프로세

스를 분석하여 GD S S를 설계하였고, 사용자들

이 GD S S를 통하여 편하고 자연스럽게 게임제

작 프로세스에적응할수 있도록하였다.

(가) 기능추출단계

게임제작 프로세스에 있는 활동과 산출물을

통해 GD S S에서 지원해야 할 기능을 추출하는

단계이다. 이 단계에서 가장 중요한 핵심은 자

동화와사용의편의성으로, 각활동과산출물간

의 연관성및 종속성을판단하여기능을추출하

였고, 추출된기능은내용의중요도를고려하여
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때문에 게임업체 입장에서 쉽게 이해하고 받아

들여게임제작에반영하기란쉽지않은일이다.

게임제작 지원도구( GDSS, Game Develop

- ment Supp ort Sys t em )는 게임제작 프로세

스를 기반으로 제작된 CASE To ol로 게임제작

업체가 GD S S를 통하여 자연스럽게 게임제작

프로세스를 이해하고 받아들여 개발자간의 효

율적인 의사소통으로 게임제작의 생산성과 품

질 그리고 경쟁력 향상의 효과를 얻을 수 있도

록 하는데목적이있다.

1. GDSS 핵심기능

GD S S는 게임제작을 지원하는 CASE To ol

이다. 게임제작 프로세스에서 살펴본 바와 같

이 게임은 일반 소프트웨어와 달리 시놉시스,

시나리오, 사운드와 그래픽 등 다양한 콘텐츠

적인 요소와 네트워크, 인공지능, 게임엔진 등

의 첨단 컴퓨터 및 정보통신 기술을 사용하여

제작되어진다.

따라서 GD S S는 이러한 게임제작에 필요한

모든 요소들의 관리 및 제작 지원을 위하여 다

음과같은핵심기능들을제공한다.

(가) 게임제작프로세스기반

GD S S는 게임제작 프로세스를 기반으로 하

고 있다. 즉 게임제작 프로세스에 존재하는 활

동을 지원하고 있다. 따라서 프로세스 기반의

분석 및 설계, 구현, 테스트를 지원하며 모든

공정은 게임제작 프로세스의절차에 따라서 진

행되고 검토되도록 되어있다. 그러나모든 활

동을 지원하지는 않는데, 이유는 모든 활동을

지원할 경우 오히려 역기능이 발생할 수 있기

때문이다.

(나) 프로젝트일정관리

게임제작에 있어 가장 중요한 것이 바로 초

기에 계획했던 목표 일정에 맞추어 제작이 완

료되어 배포되는 것이다. 이를 위해 GD S S는

게임제작 초기부터 각 공정들에 대한 일정 목

표를 수립하고 계획한 일정에 공정들이 제대로

진행되고 있는지 관리할 수 있는 기능을 제공

한다. 또한 일정 지연 가능성이나 일정 지연이

발생할 경우 관리자가 이를 파악하여 최단 시

간 내에 문제점을 파악하고 해결할 수 있도록

관리기능을제공한다.

또한 공정 진행 중 문제점 발생 시 피드백하

여 해결할 수 있는 기능을 제공하는데 이 기능

을 통하여 완성도 높고 품질이 우수한 게임이

계획된시간내에제작되어질수 있을것이다.

(다) GUI 환경지원

재미있고 완성도 높은 게임을 제작하기 위해

시놉시스와시나리오작성은매우중요하다. 일

반적으로 시놉시스나 시나리오는 텍스트를 통

하여 작성되고 관리가 되어지고 있다. 따라서

재미요소나 게임의 특성이 디자이너와 개발자

간에 정확한 의미 전달이 되지 않아 처음에 의

도한 게임이 제작되어지지않거나 완성도가 떨

어지는경우가많이발생한다. 

GD S S에서는GU I ( Graph ic Us er Int er fac e )

환경의 GDL ( G a me Design Languag e )을 통

해 시놉시스에서게임요소를추출하고, 추출된

요소들간의관계구성을통하여시나리오를제

작할 수 있도록 지원한다. 따라서기획자, 디자

이너, 개발자는텍스트가아닌가시적인그래픽

데이터를통하여 서로의 생각을 전달하고 이해

하면서게임제작을할 수 있다.

< 그림5-5-2-02 > GDSS 설계단계
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(라) 우선순위식별단계

자동화 부분식별 단계에서 식별된 최종적인

자동화기능에대하여개발및 사용상우선순위

를 결정하는 단계이다. 자동화 기능의 특성상

상위기능에서생성된초기자료는하위기능에

모두상속되어지게된다. 따라서식별된자동화

기능들을대상으로상위기능과하위기능을식

별하여우선순위를결정하는단계이다.

(마) 기능구성단계

GDSS 설계과정의마지막 단계로 식별된우

선 순위를참고하여각 기능들에서발생되는자

료 성격과 기능 사용 권한을 기준으로 기능 그

룹을 구성하는 단계이다. 이 단계를 통해

GD S S는 서 브 시 스 템 구 성 도 와 같이

GM T ( G a me Ma nag ement To ol )와

GD T ( G a me Develop ment To ol), GTT(Game

Test To ol) 등의 3 가지 서브시스템으로 구성

된다.

3. GDSS 기능구성

GD S S는 기능 그룹에 의해 GM T ( G a me

Ma nag ement To ol), GD T ( G a me Develop ment

To ol), GTT(Game Test To ol )등의3 가지 서브

시스템으로 구성되어 있다. 각 서브시스템들은

생성되는 자료를 기준으로 다시 하위 그룹과 기

능 및 산출물로구성되어진다.

(가) GMT(Game Management Tool)

GM T는 게임제작에있어전반적인관리를지
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기능추출리스트를작성하였다. 

(나) 역할자권한식별단계

GDSS 설계과정중 가장 중요한단계로게임

제작프로세스상에표현된역할자에대한용어

정의를 내리고 여러 게임회사의 의견을 참고하

여 8개의권한그룹으로만들었다. 이렇게만들

어진 8개의 그룹에는 실제 수행되는 세부적인

업무에 따라 게임회사에서 사용되는 이름으로

다시하위권한을설정하였다.

위와 같이 권한 테이블을 새롭게 구성한 이유

는 게임회사마다개발팀인력구성이다르고게임

제작프로세스 상의역할자와 실제담당자가1 : 1

로 일치하지않는경우가많기때문이다. 또한게

임회사의 입장에서 역할자에 대한 용어 정의가

명확하지않은문제점을해결하기위해서이다.

GDSS 권한테이블은GDSS 사용자권한 부

여 화면에 나타난 바와 같이 D S S의 A d m i n

To ol에서 사용자들에게권한을 설정할 수 있는

기능을제공한다. 따라서게임제작프로세스상

의 역할자 설정에 대한 문제를 쉽게 해결할 수

있다.

(다) 자동화부분식별단계

기능 식별 단계에서 추출된 기능들을 대상으

로 자동화 가능 여부를 식별하는 단계이다. 기

능 식별단계에서자동화에대한부분을우선적

으로 고려했지만, 개별 기능이 아닌 통합 기능

구현차원에서자동화시 게임회사입장에서오

히려 어려운 문제를 발생시키거나사용상의 어

려움이 있다고 판단되어지는 기능은 제외시키

고 GD S S에 포함시킬기능을최종결정하는단

계이다. 

<표5-5-2-02> GDSS 권한테이블

0 1 0 2 0 3 0 4 0 5 0 6 0 7 0 8

GP00 게임 게임

기획자 기획자

GD00 게임 스토리작가 게임요소 게임플레이 게임스크립트 레벨

디자이너 제작자 제작자 제작자 디자이너

RD00 원화제작자 그래픽이미지 모델 텍스쳐 애니메이션 효과

그래픽디자이너 제작자 제작자 제작자 제작자 제작자

G S 0 0 작곡가 편곡가 사운드 성우 레코딩

게임사운드제작자 디자이너 엔지니어

A R 0 0 아키텍트

아키텍트

P R 0 0 그래픽 사운드 A I 메인 네트워크 서버 게임개발툴 웹

프로그래머 프로그래머 프로그래머 프로그래머 프로그래머 프로그래머 프로그래머 프로그래머 프로그래머

M A 0 0 프로젝트

프로젝트매니저 매니저

SU00 개발 테스터 Q A

지원자

<표5-5-2-01> 역할자목록

역할자

게임기획자 사운드디자이너

게임디자이너 기술작가

아키텍트 시험자

설계자 밸런싱수행자

컴포넌트설계자 프로젝트메니저

D B설계자 시험메니저

밸런싱설계자 배치메니저

프로그래머 평가자

통합자 승인자

그래픽디자이너

< 그림5-5-2-03 > GDSS 사용자권한부여화면

< 그리5-5-2-04> GDSS 서브시스템구성도
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Us e c a s e들 간의 우선순위를 설정하고 상세화

하는 과정을 거쳐 Us e c a s e를 설계하게 된다.

게임요구명세서를분석하여아키텍처를파악하

고 이 과정을통하여아키텍처기술서, 재사용컴

포넌트기술서가작성되어진다.

(3) 설계

게임제작의 상위 개념 설계 단계로 게임소프

트웨어와 사용자간의 인터페이스와 상위 단계

데이터베이스를 설계하고 사용자에게 제공될

사용자 메뉴얼을 작성한다. 각 모듈별로 상세

설계를하여 소프트웨어설계기술서(컴포넌트설

계기술서, 그래픽설계기술서, 사운드설계기술

서)가작성되어진다.

(4) 구현

게임제작에필요한그래픽, 사운드등의리소

스제작을관리하고, 컴포넌트설계기술서를반

영하여 실행가능 객체 코드와 소프트웨어 코드

를 생성해내는과정에서코드정보와리소스의

정보를파악하여보다쉽게관리하도록한다.

(다) GTT(Game Test Tool)

G T T는 게임제작 과정에서 구현된 프로그램

에 대한테스트및 품질관리를지원하는서브시

스템으로 GTT 기능 구성에 나타난 바와 같이

단위테스트와통합테스트로구성된다.

(1) 단위테스트

모듈별로구현된요소(프로그램, 그래픽, 사운

드)들에 대한 테스트 및 시험결과를 작성한다.

작성된 시험결과를 통해 오류나 문제점을 해결

하도록유도하며, 필요시구현단계로피드백하

여 재작업을할수 있다.

(2) 통합테스트

단위테스트를 통과한 개별 요소들에 대한 통

합테스트단계로전체구성요소에대한테스트

결과를작성한다. 이를통해단위테스트단계에

서 발견하지못한오류나시스템상의문제들을

보완해결할수있다.

(라) 기능요소간Data 흐름

GD S S를 통한게임제작은기획에서시작하게

된다. 기획을통해생성된자료들은디자인을통

해 요구사항과개발계획등을거쳐최종통합테
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원하는 시스템으로서 기획, 용어정의, 요구사

항, 개발계획으로구성되어있다.

(1) 기획

제작하고자 하는 게임 비즈니스케이스를 분

석하고 분석된 내용을 검토하여 시놉시스를 작

성한다. 소요제기서는시놉시스를 바탕으로 작

성되어지고, 소요제기서내용을 통해 게임제작

에 있어서 위험요소목록을 추출한다. 마지막으

로 제작될 게임의 영향에 대한 내용을 분석 및

검토하고 게임 소프트웨어와 하드웨어적인 요

소를 설정하는게임운영 및 개발환경서를작성

한다.

(2) 용어정의

게임제작 초기 단계에서 시놉시스와 시나리

오에 표현되는 게임요소와 그들 간의 관계 및

각종 아이템 용어들을 식별하고 정제하여 동일

한 의미를 가지는 용어에 대한 관리를 한다. 용

어정의를통해게임제작전체에걸쳐표준용어

를 사용할수 있다.

(3) 요구사항

게임제작에 사용되는 용어들과 시놉시스의

게임요소, 요소들 간의 관계 자료를 통해

Us e c a s e와 필요한 모든 항목들을 기준으로 개

발될 내용 및 방법을 다양한 각도로 분석하여

게임제작에필요한요구명세서를작성한다. 

(4) 개발계획

요구사항과 디자인, 분석 및 설계 과정에서

식별된 게임제작 요소들에 대한 개발일정 작성

및 관리를지원한다. 

(나) GDT(Game Development Tool)

GD T는 게임제작 과정에서 사운드, 그래픽,

데이터베이스등의자원을알맞게설계한후 구

현하는 개발 절차를 지원하는 서브시스템으로

디자인, 분석, 설계, 구현으로구성되어있다.

(1) 디자인

GDL ( G a me Design Languag e )를 통하여

텍스트형태가아닌GUI 형태의시놉시스를기

반으로하는게임요소명세서와게임규칙명세서

를 작성한다. 이를 배경으로 하여 세부적인 내

용을기술한시나리오가작성되어진다.

(2) 분석

U M L을 기반으로 Us e c a s e와 A ct or를 식별

하여 Usecase 모델을 작성한다. 작성된

<표5-5-2-03> GMT 기능구성

하위그룹 기능및산출물

비즈니스케이스

기 획
시놉시스, 소요제기서

위험요소목록

게임운영및개발환경서

용어정의 용어정의

요구사항
게임시스템요구명세서

게임소프트웨어요구명세서

개발계획 게임개발계획서

<표5-5-2-04> GDT기능구성

하위그룹 기능및산출물

시나리오, 게임요소명세서

디자인 게임규칙명세서

사용자메뉴얼

분 석
시스템아키텍쳐기술서

소프트웨어아키텍쳐기술서

재사용컴포넌트기술서

사용자인터페이스설계기술서

설 계 D B설계기술서

컴포넌트설계기술서

그래픽/사운드설계기술서

그래픽/사운드리소스정보

구 현 컴포넌트코드정보

D B코드정보

<표5-5-2-05> GTT 기능구성

하위그룹 기능및산출물

단위테스트 단위테스트결과보고서

통합테스트
게임소프트웨어테스트결과보고서

게임시스템테스트결과보고서

< 그림5-5-2-05> GDSS 데이터흐름도
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출 단계는 시놉시스에서 게임 요소를 추출하는

과정에서 이것을 하나의 도메인으로 가정하여

아래 표와 같이 두가지 외적 요소와 다섯가지

내적 요소를 아이콘화하여 추출하였다. 이를

통해GDL 시스템을설계하고가상의시놉시스

를 통해테스트후에구현하였다. 

라GDL 예시

(1) 시놉시스

GDL을 사용하기 위해서는 반드시 시놉시스

초기 자료를 생성해야 한다.시놉시스 그림과

같이 가제와 주제를 포함한 항목을 등록해야만

GDL을사용할수 있는초기자료가생성된다.

시놉시스 모델(배경)은 등록된 시놉시스에

캐릭터, 아이템, 배경등의 3 가지 요소를 등록

하는 그림이다. GDL 설계과정에서 정의된 아

이콘을 사용하여 내적 및 외적 요소를 등록하

고 표기법과 메모기능을 사용하여 3 가지 요소

를 등록한다.

(2) 게임요소명세서

게임요소명세서는 시놉시스에서 등록된 요

소들의 구성과 이벤트에 해당하는 속성 등을

등록할 수 있다. 예를 들어 아래 그림과 같이
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스트에도달해야흐름이완료되게된다.

GD S S의 전체 기능은 개발계획이 통제를 하

고 있다. 개발계획의통제안에서기획을시작으

로 통합테스트까지기능들이 관계를 가지고 있

으며, 용어정의의경우는기능관계보다는전체

적인지원역할을수행한다.

각 기능들에 의해 생성된 자료들은 모두

R ep o s it or y에 보관되고, Rep o s it or y에 있는자

료들은 필요시 산출물이나 GD S S를 통해 사용

자에게정보를제공한다.

4. GDL

가. GDL 정의

GDL ( G a me Design Languag e )이란 GD S S

에서 프로젝트 팀원간의 의사소통과 개발자(디

자이너와 프로그래머)간의 설계를 지원하기 위

해정의한게임디자인언어이다.

GDL은 시놉시스에서 식별된 게임 요소들의

표현과식별된요소들간의관계자료를텍스트

가 아닌 GUI 환경의 Vi s ual 자료로 표현할 수

있는기능을지원한다.  또한UML 기반의표기

법을지원하기때문에 OOA D ( O bj e ct Orient e d

A na l i s ys and Design)를 지원하는 Vi s ua l

Mo deling To ol을사용했던 사용자들이면GDL

사용에큰문제를느끼지않을 것이다. 

나. GDL 목표

GDL의 목표는 게임디자인과 게임프로그램

작업을 위해 개발자간의 표준화된 의사소통과

디자인요소를지원하는것이다. 이를통해게임

디자인작업의논리성과완성도가높아지고, 수

정이나변경작업의최소화를목표로하고있다.

또한 텍스트 형태의 시놉시스에서 GUI 형태

의 GDL을통해다시텍스트형태의시나리오까

지 자동으로 데이터를 변환해주기 때문에 보다

정확한의사표현기능을제공한다.

다. GDL 설계과정

GDL은 게임제작 프로세스의 시놉시스와 게

임요소명세서, 시나리오기능을 지원한다. 따라

서 게임제작프로세스상의각 기능을기반으로

UML 표기법과연계하고GDSS 상의기능관계

를고려해설계 구현하였다.

첫 번째 도메인 분석과 두 번째 공통요소추

< 그림5-5-2-06> GDSS 기능 관계

< 그림5-5-2-07> GDL 설계 단계

<표5-5-2-06> 게임요소

아이템 이 름 설 명

게임외적요소

사용자 게임시스템을이용하는주체자

입력장치 사용자가게임시스템에접근하는도구

게임내적요소

버 튼 사용자가게임시스템에간접적으로접근

하는도구

캐릭터 게임시스템안에서의주체자

아이템 캐릭터및배경의속성을변경하는대상

배 경
캐릭터의행위조건이되는대상

주체자에의해속성은변화될수있다

시스템 게임요소간의관계정의

< 그림5-5-2-08> 시놉시스
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5. GDSS 운영환경

GD S S는 내부적으로는 클라이언트/서버 형

태의 운영환경을 지원한다. Rep o s it or y로 사

용되어지는 SQL Ser ver를 통하여 모든 자료

는 관리되고, 사용자들의 접근 권한과 게임제

작 전체를 관리하는 Admin To ol이 사용자들

의 접근을 통제한다. 또한 인터넷을 통하여 외

부에서도시스템접근이가능한데, GDSS 특성

상 자료의 검토나 의사소통을 위한 기능들을

사용할수 있다.

컴퓨터 게임 기술의 발전과 함께 3D 그래픽

을 이용한 게임 콘텐츠가 보편화되면서 다양한

환경 영역(육지, 바다, 우주공간, 중세도시, 공

장 등)과 게임객체(아바타, 로봇, 건물, 스포츠

카 등)가 3D 그래픽으로 표현되고 있다. 이런

현상은 영화, 지리정보시스템, 애니메이션, 군

사용 워게임 등의 산업 분야에서도 영향을 미

쳐 해당 분야의 3D 데이터에 대한 제작 및 활

용이가속화되고있다.

이번 절에서는 이와 같이 산업분야에서 생성

되고 있는 다양한 3D 데이터를 게임 산업에서

활용할 수 있기 위한“3D 데이터 무손실 변환

기술”을 소개함으로써 다양한 게임 콘텐츠의

확보는물론이고 3D 데이터제작비용 절감, 게

임 개발 주기단축 및 게임 상호간데이터 호환

이 가능토록한다. 

1. 환경표현기술

“S E DRI S ( S y nt het ic Env i ron ment Dat a

R ep re s ent at ion & Int erchange Specific at ion )”

는 미국방성의 워게임(분산 네트워크 환경) 및

각종 군사용 시뮬레이션에 이용되고있는 기술

로서 다음과 같은 기존 시스템의 한계성을 극

복하기위해개발및 적용되었다.

① 막대한 비용, 인력및 시간을 투자하여 구

축한 워게임 데이터의 재사용이 어려우며

다른시스템들이사용할수 없음.

② 동일한자연환경( Natu ral Env i ron ment )

임에도 불구하고 시스템들이요구하는 다

양한 관점( Mu lt iple Views )을 표현하기

위해 데이터를 다시 새롭게 제작해야 함.

－다양한 관심 분야의 동시 표현이 어려움

(예: Air, Land, Sea, Space 등)

－다양한 표현 방법의 동시 지원이 어려움

(예:  2-D, 3-D, Map, Sonar 등)

③ 다양한 공간 좌표계가 지원되지 않아 시

스템간상호운용성확보가어려움.

④분산 네트워크 환경의 이기종 시스템

( Het ero g ene ous Sys t em s )을 제대로 지

원하지못함.

S E DRI S는 데이터 포맷이 아닌 데이터 모델

을 통해 환경 영역을 표현하는 기법을 채택하

여 모든 환경 영역의 시각적 요소들은 물론 비

시각적 요소들을 자유롭게 표현할 수 있도록

하고 있다. 즉육지, 바다, 우주공간, 해저등과
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시놉시스에서는‘캐릭터’, ‘아더’, ‘드라곤’등

과 같은 캐릭터를 등록하고 이 요소들이 가지

는 구성과속성을등록한다.다. 시나리오

게임 요소들에 대한 세부 명세가 작성된 다

음 실제 게임의 시나리오를 작성하는 기능을

지원한다. 시나리오 작성을 위해서는 아래의

그림과 같이 반드시 등록된 요소만이 사용 가

능하다. 따라서 시놉시스에서부터 게임요소명

세서를 거쳐 정제된 자료들을 바탕으로 완성도

높은 시나리오를 작성할 수 있다. 또한 텍스트

로 작성된 내용들은 각각의 관계도를 통하여

개별 시나리오가 전체적으로 어떻게 구성되는

지 파악할수 있는기능을제공한다.

< 그림5-5-2-09> 시놉시스 모델(배경) < 그림5-5-2-12> 시나리오 작성

< 그림5-5-2-13> 시나리오 작성 세부

< 그림5-5-2-14> GDSS 시스템 구성도

< 그림5-5-2-10> 게임 요소 명세서(캐릭터)

< 그림5-5-2-11> 게임 요소 명세서(아이템)

제 3 절 게임데이터무손실변환기술

5부 5장1절~3절(822-853)  1904.4.5 10:46 PM  페이지844



847제5장게임제작표준화기술

5설명한바와 같이환경 영역이나3D 모델을표

현하는데 있어 U M L ( Un i f ied Mo del i n g

L a n g uag e )을 사용하여 327 개의클래스로 구

성되어 S E DRIS 기술 요소와 같은 구성요소를

가지고 있으며, 데이터 표현 모델 24 개 시트

과 같이 24 개 시트의 계층적 구조를 사용하여

표현되고있다.

환경데이터코딩규칙은표현된객체를유일

하게 구별하여 표현되는 방식과는 무관하게 객

체 자체가가지고있는속성및 타입을정의하는

것으로서환경데이터코딩규칙의4 가지 개념
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같은 공간적 영역뿐만 아니라 땅의 상태, 바람

의 방향, 객체의 속성 및 속도, 날씨의 변화 등

을 표현하는 대기의 변화상태 등도 표현이 가

능하다.

또한 다양한 데이터의 물리적인 포맷에서 탈

피하여 모든 환경 영역 및 객체(또는 퓨처)에

대한 논리적 표현 및 참조 모델을정의하고, 이

를 입출력 A PI를 통해 특정 데이터를 전송 포

맷이란 변환 과정을 통해 사용하게 함으로써

데이터의 논리적 손실이나 변경 없이 사용할

수 있도록하였다.

2. SEDRIS 기술구성요소

S E DRI S는 데이터표현모델( DRM), 환경데

이터코딩규칙( E DCS), 공간참조모델( S R M ) ,

A PI, 교환포맷( S T F )의 5개 세부 기술 요소들

로 구성되어 있는데 기술 요소별 정의를

S E DRIS 기술요소에서설명하고있다.

데이터 표현 모델은 S E DRIS 기술 요소에서

< 그림5-5-3-01> 표현가능환경영역요소

< 그림5-5-3-02> 대기및지형표현예제

<표5-5-3-01> SEDRIS 기술요소

기술요소 정의

데이터표현모델

모든환경영역(지상, 해상, 대기, 날씨, 해류

등) 및물리적환경의3D 모델(도로, 자동차,

나무, 탱크등)의데이터타입및속성, 관계

를 U M L을사용하여정의

환경데이터코딩규칙

표현된객체가무엇을표현하고있는지정의

하고길이, 온도, 재료, 속도등과같은객체들

의다양한속성을정의

공간참조모델
객체의위치좌표에대한정의및방향, 기하

학적가시도, 중력등을정의

A P I 데이터의입력, 출력, 편집기능제공

교환포맷은다양한데이터포맷을데이터의

손실과변경없이사용할수있도록하는표준

교환매개체로서, 데이터포맷의물리적바이

트구조의해석을수행하는“STF Software”와

데이터교환포맷에데이터를삽입하거나축

출하는“입출력A P I”의2개의세부기술요소로

구성

교환포맷

<표5-5-3-02> SEDRIS 기술요소

클래스종류 구성요소

Geometry  현실세계객체의물리적, 표면적표현3D Polygons, Patches, Lines, Points 등

Features Type Objects
현실세계객체의최상위단계를추상적으로표현

Areal, Linear, Point Features 등

T o p o l o g y 퓨처간, 기하객체간의관계를수학적으로정의

A t t r i b u t e s 위치, 시간, 색상, 소리, 두께등

R e l a t i o n s h i p s 퓨처간, 기하객체간, 퓨처와기하객체간관계

Organizational Schemes 퓨처및기하객체의계층적구조

<표5-5-3-03> 데이터표현모델2 4개시트

1 Transmittal & Environment Roots 2 M o d e l

3 G e o m e t r y 4 Aggregate Geometry

5 Primitive Geometry 6 Data Table

7 Geometry Model Instance 8 Feature & Aggregates

9 Base Data Classes 1 0 Libraries / Label

1 1 Topology Hierarchy 1 2 Feature Topology

1 3 Geometry Topology 1 4 Color Tables

1 5 L o c a t i o n 1 6 E x p r e s s i o n s

1 7 Control Links 1 8 Hierarchical Tables

1 9 Attribute Sets 2 0 Time & Metadata

2 1 L i g h t 2 2 Image & Sound

2 3 V o l u m e s 2 4 Universal Superclass

< 그림5-5-3-03> UML을이용한데이터표현예제

<표5-5-3-04> 환경데이터코팅규칙의4가지개념

분류( C l a s s i f i c a t i o n s )
다리, 건물, 자동차, 구름, 나무등과같은

객체의타입을정의

속성( A t t r i b u t e s )

크기, 색상, 습도, 온도, 주기등과같은객

체가가지고있는(또는나타낼수있는) 특

성을정의

목록( E n u m e r a n t s )
속성이가질수있는가능한값의집합을정의

(예) 색상- 노랑, 빨강, 초록등

단위(Units of Measure)
속성의계량적값을표현하는단위를정의

(예) 길이, 속도, 두께등
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●환경데이터코딩규칙( E DCS) : 

166 기능, 61 데이터타입

●공간참조모델(SRM) : 

231 기능, 94 데이터타입

●입출력A PI :

L evel 0 -254 기능, 70 데이터타입

L evel 1 - 34 기능, 1 데이터타입

3. 3D 데이터변환기술

기존데이터변환방식은물리적인데이터포

맷에촛점을맞춰구현함으로써변환과정자체

가 복잡함은 물론이고, 작업 도중 데이터의 일

부분이 손실되거나 변환되는 일이 빈번하여이

를 수정하기위한보정작업이추가적으로발생

하거나데이터를새롭게다시제작하는일이발

생하여 사실상 데이터 변환으로서의의미를 가

지고있지못하였다.

이에 반하여 S E DRIS 기술을 이용한 데이터

변환방식은데이터포맷이아닌데이터모델을

통한 3D 데이터 변환 기술을 구현하여 데이터

의 시각적 오브젝트 뿐만 아니라 바람의 방향

및 속도, 날씨의 변화 등과 같은 메타데이터까

지 처리가가능하며목적에따라데이터변환과

정에서 클래스 및 속성 값의 변경을 통해 원하

는 특정 영역을 수정한 후 데이터를 변환할 수

도 있다. 3D 데이터변환은위에서기술한교환

포맷( S T F )을 이용하여 원시 데이터 포맷을 목

적 데이터 포맷으로 변환하는 방식으로 구성되

며, STF의 생성 과정을 도식화하면3D 데이터

변환을위한STF 생성과과같다.

이와 같은변환 방식은 모든 환경영역 및 객

체(또는퓨처)에대한논리적표현및 참조모델

을 정의하고이를입출력A PI를통해특정데이

터를 전송 포맷(물리적 데이터 포맷이 아닌 논

리적 계층 구조)이란 변환 과정을 통해 데이터

의 재사용성및 상호운용성을보장하게되며이

과정에서 데이터는 무손실, 무변경으로 변환되

게 된다. 3D 데이터 변환 프로그램 구조은 3 D

데이터변환프로그램구조를설명하고있다.

제
5
장

게
임
제
작

표
준
화

기
술

848 2 0 0 3년게임백서

과같은 4가지개념을통해구현된다.

이와 같은 개념은 총 9 개의 환경 데이터 코

딩 규칙사전을통해구현되며추가적인개념이

필요할경우별도로등록하여사용할수 있다. 

데이터교환포맷은다양한데이터포맷을데

이터의 손실과변경 없이사용 할 수 있도록 하

는 표준 교환 매개체로서, 데이터 포맷의 물리

적 바이트 구조의 해석을 수행하는“S T F

S oft wa re”와 데이터 교환 포맷에 데이터를 삽

입하거나축출하는“입출력A PI”의 2개의세부

기술요소를가지고있다.

기본 A PI는 총 1023 개의 기능과 327 개의

데이터타입을처리할 수 있는데기술요소별로

구별하여보면,

●데이터표현모델( DRM) :

338 기능, 101 데이터타입

< 그림5-5-3-04> 환경데이터코딩규칙사전필드

< 그림5-5-3-05> 입출력A P I의논리적구조 < 그림5-5-3-06> 3D 데이터변환을위한STF 생성과정
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3D Stud io Ma x에서의 좌표는 표현되고 있

는 전체 장면을 나타내는“World”와“O bj e ct”

의 두 가지 형태로 정의될 수 있다. Look i n g

Glass Stud io의 게임 T h ief : The Dark

P roj e ct의 첫 번째 level인 ”L ord Bafford의

Ma nor "를 예로하면둘러싸고있는몇 개의거

리들과 건물들 그리고 거리 아래에 있는 하수

관 시스템으로 구성된 환경과 구성객체들이

3D Stud io Max 모델로 생성되었고, 이 게임

의 세계로 조합되어 건물들이나 하수관들과같

이 고정된 아이템들은, “World”공간참조 프레

임이 존재한다고 간주할 수 있으며, 경비원,

문, 무기 등과 같이 움직이는 아이템들은 그들

자체의 모델 공간참조 프레임으로 정의된 공간

구조를보이고있다. 

결과적으로 3D Stud io Ma x의“3D Scene "

을 표현하기위해서는두 가지유형의S E DRI S

개념이 사용되는데 데이터표현모델( DR M )의

< E nv i ron ment Root >는 ”World" 공간참조프

레임을 정의하고 상대 좌표로 되어 있는 객체

들은 < Mo del> 클래스의 인스턴스를 이용하여

정의하게된다. 

< Mo del >은 < G e ometry Mo del Instanc e >

를 통하여 자체 참조프레임에상대적인 동작들

을(집게발을 뻗는 로봇, 경첩을 중심으로 회전

하는 문, 한 지역을 감시하기 위하여 회전축을

중심으로 회전하는 감시카메라 등) 기술하는

능력에 손실없이 < E nv i ron ment Root >의 공

간참조프레임안으로실체화할수 있다. 

예를 들면 하나의 관절로 이뤄진 사람의 다

리 하나를 표현하여 보면 이 객체는 두개의 분

할부분으로 이뤄져 있으며 고정된 위쪽부분과

움직이는 부분으로 나눠지게 된다. 회전 부분

을 포함하고 있는 < Mo del >은 전체 다리를

< Mo del >로 구성한 것으로서, 다리 아래 부분

을 표현하는 < G e ometry Mo del Instanc e >는

다리 공간참조 프레임 내에서 회전하도록되어

있다. 그러므로 전체 다리의 참조 프레임 변환

을 기술하는데 사용되는 < R ot at ion >은

< Va r iable >에 의하여 제어된다. <Va r iable >은

차례로 다리 < Mo del >의 무릎을 중심으로 한

다리아래부분< R ot at ion >을 제어할수 있다.

나. 객체표현

3D Stud io Ma x는 객체들을 Polygona l

S u r faces, Patch Surfaces 또는 N U R B S

S u r fac e s로 표현하고 있는데 문제의 단순화를

위해 본 예제에서는 Polygonal Me sh 표현만

을 고려하여설명하도록하겠다.

3D Studio Max의 버전4까지의 모든

Polygonal Me sh는순수한삼각형Me sh들이다.
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4. 3D Studio Max 데이터변환작업

3D Stud io Ma x는 게임 산업에서 표현되는

다양한 공간(중세도시, 창고, 배, 공장등이 있

는 항구 등) 및 공간내의객체(로봇, 좀비, 아바

타, 건물 등)를 생성하는데 가장 보편적으로 널

리 사용되고 있는 그래픽 저작도구로서, 본 예

제에서는 3D Stud io Max 데이터 중 Polygon

Me sh와 Mat er ia l s를 S E DRI S을 이용하여 무

손실로변환하는간단한예제를설명하려한다.

가. 공간참조프레임

3D Stud io Ma x에서 공간 객체들은 항상

LSR(Local Space Rect a n g u lar) 공간참조 프

레임의 몇 가지 변형들로 정의된다. Y축 방향

이 앞 방향, Z축이윗 방향인 LSR 공간참조프

레임의 예제가 LSR 공간 참조 프레임에 나타

나 있다. 

3D Stud io Max 좌표를LSR 좌표로대응시

키기 위해서는 S E DRIS 공간참조프레임의 좌

표축이 3D Stud io Ma x의 좌표축과 일치하도

록 LSR 공간참조프레임의파라미터를정의하

였다. 그리고3D Stud io Max 좌표계가사용하

는 단위( u n it )를 L S R의 측정 프레임참조로 변

환하기 위해 3D Stud io Max 데이터에기술되

어 있는 M A S T E R _ S CALE 축척인자( sc a le

fact or )를 사용하였다.

< 그림5-5-3-07> 3D 데이터변환프로그램구조

< 그림5-5-3-08> LSR 공간참조프레임

< 그림5-5-3-09> 회전부분을포함하고있는< M o d e l >
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텍스처 맵, 기타 렌더링 정보를 나타내는 특정

한 Mat er ia l과 연관될 수 있는데 이것은

S E DRI S에서 그 Mat er ia l에 대응하고

< A t t r ibute Set >에 연관 되는 하나의

< A t t r ibute Set Index> 인스턴스를 만들고,

그 Fac e에 상응하는< Polygon> 인스턴스사이

에서 < A t t r ibute Set index >를 공유하는 것에

해당된다. 가상 도시 데이터 변환 예제은 지리

정보시스템에서 사용하기 위해 만든 데이터를

이용한 다양한 데이터 포맷으로 무손실 변환한

결과를보여주고있다.

이상과 같이 S E DRI S에 대한 기술적 개요를

살펴보았다. 현재S E DRI S는 산업분야로의 적

용을 위해 ISO/IEC JTC1/SC24에서 표준화

작업을 수행 중에 있으며 국방분야 뿐만 아니

라 각종 멀티미디어, 지리정보시스템산업분야

등에서의 적용을 적극적으로 시도하고 있으며

국방 분야의 각종 시뮬레이션 시스템 및 교육

훈련 시스템간의 데이터 교환은 상호 운용성

확보를 위한 가장 근본적인요소이며 핵심적인

요소이고 이에 대한 필요성 또한 증가하고 있

는 실정이다. 지속적으로 사용의 범위가 확대

될 것으로 예상되는 모델링 및 시뮬레이션 분

야에 S E DRI S와 같은 표준화된 기술이 적용되

는 것이 기술적 진보는 물론이고 기술 체계화

에 많은기여를할 것으로판단된다.
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한 개의 3D Stud io Max Me sh Surfac e는

S E DRI S의 데이터표현모델( DRM) 중< Polygon >

클래스에 대응된다. <Polygon> 클래스는3개이

상의 점들로 Polygon을표현할 수 있으므로 3 D

S tud io Max 버전에관계없이3D Stud io Ma x에

서사용되는S u r fac e들과호환된다. 

3D Stud io Ma x의 Me sh Face 1개는3개의

< Ver t ex With Comp onent Indic e s >들로 이

루어진 한 개의 < Polygon> 인스턴스에대응된

다. 여기서 < Ver t ex With Comp onent

I n d ic e s >는 그것의 lo c at ion _ i n dex 필드를 사

용하며, 또한 사용되는 특정 데이터에 따라서

그것의 t ex tu re _ c o ord i nat e _ i n dex 필드를 사

용하거나사용하지않을수 있다.

3D Scene 파일의 Me sh 데이터는 3 D

Na med Obj e ct로 이루어져 있고 개별적 객체

이름이 유일하기만 하다면 원하는 개수만큼의

삼각형Me sh 객체들을포함할수 있다. 

3D Stud io Ma x에서하나의Me sh는 텍스처

매핑이 될 수도, 되지 않을 수도 있다. 그러나

텍스처 매핑이 하나의 삼각형 Me sh 인스턴스

의 어떠한부분에라도사용되었다면, 그텍스처

매핑은해당삼각형Me sh의전체에적용된다. 

실제로 Me sh의 각 위치들과 텍스처 좌표들

은 전체 Me sh에대하여 배열형태로저장된다.

결과적으로 이러한 Me sh는 S E DRI S에서

< Un ion Of Primit ive Geomet r y >로서 표현

될 수 있고, 여기서 Me sh의 각 Me sh Fac e는

< Un ion Of Primit ive Geomet r y >의 구성요

소 < Polygon With Comp onent Indic e s >에

의하여 사용되는 < L o c at ion Table >을 기술하

며, 만약 텍스처 매핑이 사용 중이라면

< Tex tu re Coord i nate Table >도 기술한다.

다. Materials

3D Stud io Ma x에서는 텍스처 표현방법, 색

상 메카니즘 등과같은 것을“Mat er ia l”이라는

개념을 통해 표현하고 있다. 3D Stud io Ma x

의 Mat er ia l은 S E DRI S의 E DCS 개념에서

S u r face Mat er ia l에 대응하는 것이 아니며,

데이터표현모델( DR M )에 있는 < A t t r ibut e

S et >과 같은 것이고, 색상정보, 사용되는텍스

처 매핑 정보에 대한 기술, 기타 렌더링 정보

등으로이루어져있다. 

3D Stud io Ma x의 Mat er ia l을 표현하기 위

한 데이터표현모델( DR M )의 < A t t r ibute Set >

을 살펴보면다음과같다.

●Mat er ial 이름을기술하는< P rop er t y

Va lue >

●< I n l i ne Color> 

·이것은a mb ient, diffuse, sp e cu lar 

색상정보에대응되는하나의< P r i m it ive

C olor >를 가진다. 

·< I n l i ne Color >는 또한하나의

< T ra n sp a rency >도 가질수 있다. 

●사용되는S h ading 방법을기술하는

< R en dering Prop er t ie s >

●선택적으로이용될수 있는< I mag e

Mapping Fu nct ion >

실제 텍스처 매핑은 3D Stud io Ma x의 부분

이 아니며 그것은 3D Stud io Max 외부의 비

트맵 포맷을 참조한다. 그러한 비트맵들은 그

포맷들에맞는특정컨버터를통해S E DRIS 안

으로 각각 입력되게 된다. 이와 같은 텍스처들

은 S E DRI S에서 < I mage Libra r y >안에 있는

하나의 < I mag e >에 대응된다. 그리고

Mat er ial <Image Mapping Fu nct ion> 인스

턴스는해당< I mage> 인스턴스에연관된다. 

3D Stud io Ma x에서 Fac e의 집합은 색상,

< 그림5-5-3-10> 가상도시데이터변환예제
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1. 고객서비스업무

온라인 게임 회사의 서비스팀은‘고객센터’,

‘CS Te a m’, ‘게임 운영팀’, ‘GM Te a m’으로

부르고 있다. 그러나 서비스팀에 대하여 각각

의 회사마다 또는 회사 내의 경영진, 개발진의

마인드에 따라 소수의 필요 인원만 배치하자는

생각에서부터, 고객가치를 구현하는 부서로서

회사의 비전으로 보는 시각까지 다양하다.  또

한 고객서비스담당자들도온라인 게임 서비스

가 진행되는 시점부터는‘기획’, ‘개발’, ‘마케

팅’, ‘그래픽’, ‘웹’팀 등 모든 부서와 긴밀한

연관을 갖고 있기 때문에 부서의 개념을 정확

히 규정짓지못하고있는실정이다. 

이처럼 서비스에 대한 다양한 시각과 표준이

존재하지 않는 가운데 고객만족 팀은“온라인

서비스의 표준은 우리가 만든다.”라는 슬로건

과 다음과 같은 3가지의 정책을 세워 업무를

진행하고있다.

첫째, 고객의계정과캐릭터, 요금정보 등을

저장하여 분류하고 그 틀에서 업무를 진행할

수 있는 CRM Sys t em을 기획하고 구축하는

일이다. 

둘째, 고객의 게임에 대한 불만과 제안을 주

간 단위로 분석하고 회사 전체가 공유하여 게

임 시스템 개선과 고객의 민원에 대한 피드백

을 구축하는일이다.

셋째, 서비스 매뉴얼 제작과 직원들의 교육

을 체계화 시켜 지식공유를 언제라도 할 수 있

게 한다.

그렇다면 위의 정책이 나오게 된 배경 및 정

책 실현과정을알아보기로한다.

2. 온라인게임서비스업무

가. 서비스우선순위

(1) 서버안정화

(2) 지속적이고시기적절한업데이트

(3) 친절하고신속한민원서비스

(계정, 아이템복구등)

(4) 고객과의커뮤니티및 다양한정보제공

(5) 게임내 행정업무처리( Ru ler 기능)

나. 서비스업무범위

온라인 게임 서비스는 크게 세 가지로 나눌

수 있다. 첫째는민원서비스로, 계정관련과아

이템 복구, 과금 문제, 게임 내 유저간의 분쟁

을 해결하는 것이고, 둘째는 고객에게 정보를

제공하고 감성적인 부분의 만족도 증대, 셋째

는 CRM 시스템(Billing sys t em, 홈페이지 관

리, 통계시스템 구축)을 기획하고 보완하는 업

무이다.  

다. 서비스내용

업무의 우선순위 및 업무 범위를 기준으로

서비스팀에서수행해야 할 업무를 나열해 보면

다음과같다.

(1) 홈페이지운영및 관리

(2) 게임모니터링

(3) 버그관리

(4) 욕설자압류및 석방

(5) 테스트서버관리

제 4 절 게임서비스기술
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·A의 경우 게임 안에 운영자가 2 4시간 상

주하면서 상담을 하고 있지만 인원 및 효

율적인 업무 처리를 위해 홈페이지 답변을

우선시하면서게임 내 상담은 부분적인 답

변으로진행하고있다.

조사 결과에 따르면 게임성과 서비스가 모두

뛰어나야 한다는 것은 당연하지만‘게임성만

우수하면 된다( 6 % )’보다는‘게임성은조금 떨

어져도 서비스가 뛰어나면 된다( 1 1 % )’가 더 높

게 나타나고 있다. 게임성 보다 서비스가 중요

하다는 것은 아니지만 게임 업계에서 게임성은

이미 평준화되고있으며 앞으로는 게임성 못지

않게서비스도중요할것이라생각된다. 

이용한 방법에 대한 만족도 역시 홈페이지

(39%), E-Mail(21%), 게임내 상담(20%), 전

화( 1 0 % )로 인터넷을통한상담과정에만족도가

높은것으로나타났다. 

A고객들이 민원제기에 가장 많이 이용하고 있

는 방법에서언급했듯이A의경우홈페이지답

변과 이메일의 실시간 답변이 이뤄지고 게임

내 운영자가 2 4시간 상주하고 있다. 반면전화

응대는주로A R S를 통해진행되고있다.

※ 전체설문에대한시사점

·게임성은평준화가되고있는시점에서고객

들은개인적인감성을중심으로운영자와함

께 게임을즐기고싶어한다. <그림: 게임에

서 제공되는서비스에대한고객의인식도>

·고객이원하는서비스와게임회사가제공하

는 서비스의불일치가존재하고있으며, 이

는 게임업체의한계로판단해볼 수 있다.  

<그림: 온라인게임서비스에서가장편리한

서비스에대한응답>과<그림: A고객들이

민원제기에가장많이이용하고있는방법>

의 차이

·ON E - S T OP 서비스와즉각적인피드백을

원하고있다. <그림: 온라인게임서비스에

서 가장편리한서비스에대한응답> <그림:

A고객들이민원제기에가장많이이용하고

있는방법>

·온라인게임서비스는방문, 전화에서홈페

이지·이메일답변으로전환되었으며, 게임

내 1 : 1상담을중심으로옮겨져야한다. <그림

: 온라인게임서비스에서가장편리한서비

스에대한응답>

나. 고객접점별장단점

고객이 불만을 표현하는 방법은 아주 다양하

다. 가능한 모든 수단을 동원하여 불만을 제기

하므로 회사는 그에 대처할 수 있는 방법을 가

지고있어야한다.

< 그림5-5-4-03 > 게임에서제공되는서비스에대한고객의인식

< 그림5-5-4-04 > A고객이만족하는서비스우선순위
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한 새벽에 모두가 웃을 수 있는 시간을 마련해

준 것이다. 시간이 된다면, 글을 쓴 사용자를

게임내로찾아가같이즐길수도있을것이다.

둘째, 게임내의상담으로친구가되자.

A게임은 게임내 1:1 상담을하고있다. 이것

은 인력적인 측면에서 힘든 부분이기는 하나,

감성적 서비스를 하는데 일조를 하고 있다. 딱

딱하고 권위적인 운영자의 모습에서 벗어나 때

로는 친구 같고, 어떤 때는 인생의 스승 같이,

혹은 연인 같은 모습으로 고객에게 다가갈 수

있다.

이러한 감성 서비스는 운영자의 팬을 확보할

수 있게 해 준다. A게임의고객들 중에는 운영

자에게 매일 전음으로 안부를 묻고, 재미있는

얘기를 해주고, 크리스마스나 신년 카드를 보

내고, 안부편지를 쓰는일 등을 매우즐거워하

고 있는사람들이있다. 그들에게운영자는‘게

임의 조절자’가 아니라 자신의‘친구’이며‘가

족’인 것이다.

나. 감성+시사이벤트를진행하라

게임 내적 및 외적인 이벤트로 감성 서비스

를 제공할 수 있다. 이벤트의경우 마케팅적요

소를 많이 가지고 있으나, 단순히 이윤을 올리

기 위한 이벤트는고객에게감동을 줄 수 없다.

가려운 곳을 긁어 주듯 고객의 심리를 파악하

고 그것을 활용한 이벤트를 기획해 내면 이것

은 단순한‘이벤트’의 의미가 아닌 고객의 기

억 속에 영원히 남는‘추억거리’를 제공하게

되는것이다. 

이벤트를 기획하는 능력도 중요하지만, 어떠

한 이벤트를 할 것인지 결정하기 전에 고객의

입장에서 바라보고 그들이 정말 원하는 것이

고객과친구가되는법

게임 내 사기에 당한 고객이 상담을 요청했을 때 처리

되지 않는다는 원칙만 강조한다면 고객은 억울하고 속

상한마음이 가라않지않을것이다.

이 때 서비스를 처리하는 사람은 무조건 회사의 규정

만을 강조하고 앞세우는 것이 아니라, 마치 친구가 고

민을 들어주는 것처럼 고객의 말을 차분히 들어주면서

회사의 규정을 강제로 지키게 하는 것이 아닌, 자연스

럽게받아들이게하는것이다.

이를위해서는 상담시에 주의할 것이 몇 가지 있다.

첫째, 고객이하소연하는 것을 끝까지 공감하면서 들어

주어야한다. 절대중간에 말을 끊거나 원칙을 내

세우면 안 된다. 이것은오히려 반감을 살뿐이다.

둘째, 이유를설명한다.

이때“게임내 사기는 처리가 되지않습니다.”라

는 원칙을 설명하는것이 아니라왜이것이 안 되

는지에 대한이유를 설명한다. 물론여기서 논리

성과감성이 뒷받침 되어야 한다.

셋째, 고객의입장이 되어라.

고객과 같은입장에서상황을 바라보아야한다.

그리고 같이슬퍼하며안타까워하고있음을 충분

히 알려 주어야한다.

고객과친구가되는법

▶ 오노 이벤트

동계 올림픽 쇼트 트랙에서 불합리하게 금메달을 놓친

것에 대해 온 국민이 분노하고 있음을 파악, 그 분노를

표출하고 스트레스를 풀 수 있도록 오노라는 몹을 잡

는 이벤트를실시하였다.

▶ 미선, 효순양추모 이벤트

억울하게 죽음을 당한 어린 소녀들과 사건이 명확하게

해결되지 않아 울분에 쌓여있던 심리를 파악하여 미군

과 장갑차 몹을 잡아 나온 아이템을 두 소녀의 영정에

가져다주어 한을 풀어주는 것을 취지로 한 추모 이벤

트이다.

두 이벤트는 시사적인 이벤트이면서도 그 당시 고객들

의 마음을 이해하고 그들이 원하는 것이 무엇인지를

파악했기에 고객으로부터 찬사를 받고, 오래도록 기억

에 남아 있는것이다.
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거나 방문하는 고객에게는작은 선물을 증정하

는 것도차별화의한 방법이다.

5. CRM에기반한 민원서비스

C R M은 고객군의 분류를 통한 차별화된 서

비스를하기 위한도구이다. CRM은고객기본

데이터를 기반으로 필요 자료를 추출해 내는

지능적인시스템이라할 수 있다. 

A게임의C R M은 서비스경험을토대로구축하

였다. 여기에그중몇가지만소개하겠다.

가. 고객군의분류 : 우리의고객은 다 똑같은

고객일까?

고객을 몇 가지 군으로 구분해 보면 신규고

객, 잠재고객, 로얄고객, 이탈고객으로나눌수

있다. 이렇게나누어진각 고객군마다 다른전

략으로대응해야한다.

고객군의 정확한 분류와 성향을 분석한다면

서비스를한 단계 높일수 있고 고객군별마케

팅을할 수 있게된다.

나. 데이터구축방법

운영자『닉-네임 제도』로 고객을 개개인으로 존중해

주고, 자신만의 개성을 살려 고객에게 운영자를 P R하

고 책임 소재를 구분하고있다. 

첫째, 운영자캐릭터의컨셉을 업무에 맞게 맞춘경우

●아이템관련업무의 대표캐릭터“포대화상(布袋和尙)”

·중국 설화에 나오는 인물로 뚱뚱한 몸집에 얼굴은

항상 웃으며 괴상한 모습으로 지팡이 끝에다 커다란

자루를 걸러 메고다니는데, 그자루 속에는 중원 무

림인들이 도둑맞은 물건이 들어있다고 하여, 포대화

상으로 불린다. 자연을벗삼아 이리저리 돌아다니며,

중원인들의 물건을 찾아 주는 선행을 베풀어 중원인

들에게 그 칭송이 자자하다.

·아이템을 찾아주는 역할을 하는 운영자는 포대화상

이란 캐릭터를 사용하여 게임 내 유저와 상담을 하

거나 업무를 처리하여 캐릭터를 특성화시킨다. 그러

므로 고객에게는‘아이템 분실’= ‘포대화상’이란

관점이 성립되는것이다.

둘째, 업무와관계없이자신만의 캐릭터이미지 구축

·게임 내에서 운영을 하는 사람이 아닌 경우 자신의

캐릭터가 없으므로, 게임 내 N P C의 이름을 자신만

의 이름으로 정하고, 모든업무를 처리할 때 그 이름

을 사용하여 자신만의 이미지를 만들어 나간다.

이것은주로 글을쓰는방식에따라결정이될 것이다.

부드러운 글, 재치 있는 글, 딱딱하고 논리적인 글,

이모티콘을 사용한 글 등 다양한 방법이 존재한다.

고객군별이벤트

▶로얄 고객 대상의 이벤트

중국방문 이벤트로 A게임의배경이 되는지역을

로얄고객들과함께 방문하고있다. 

▶이탈 고객대상의 이벤트

이탈고객을대상으로이메일을보내고 포인트 상품지

급 등의이벤트를실시한 적이있다. 그결과 2 0 %가

이메일을오픈했고, 오픈고객중 수백명이새로운

고객으로재 가입을 하게되었다.

▶이벤트의효과

·로얄 고객의 옹호 고객화와 평생고객화

·이탈 고객의 재흡수

< 그림5-5-4-05 > C R M을통한고객세분화의효과

C R M

전략적마케팅시행

데이터마이닝작업을통한고객세분화

평생고객화

신규고객 잠재고객

로얄고객
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원 신고 내용 처리 과정을 소식지를 통해서 공

개하기도 하였다. 이것은 단순한 정보 제공의

의미만이 아니라 고객들로부터 신용을 얻을 수

있는방법이기도하다.

(2) 민원서비스의응용

민원 서비스가 정확성을 요구하기는하나 언

제나 규정대로 하기는 어려울 것이다. 수만 명

의 사람이 모두 같을 수는 없으므로 그들이 제

기하는 민원 역시 비슷하면서도 제각각이다.

그러므로 특수한 상황에 대한 대처 방법을 세

워 서비스 수준을 향상시켜야 한다. 그리고 이

러한 상황에 대한 정보를 각 회원 데이터에 기

록해 놓으면, 특수상황에대한 처리결정을 내

리는데참고자료로활용할수 있다.

문제가 발생했을 경우 대부분 일반적인 기

준에 근거하여 처리하나 상황에 따라 예외를

적용할 수도있다. 이때는정확한 논리와 규칙

을 정한 후 시행해야 하며, 이러한 규정 없이

시행할 경우 고객에게 도움을 주려고 한 일이

오히려 회사의 이미지 실추와 신뢰성을 떨어뜨

리는결과를가져오게된다.

민원 서비스는 정확성과 신속성을 요구하므

로 이 부분을 위해서는 체계화된 조직 체계와

고객을 관리할 수 있는 툴( C R M )이 필요하다.

조직체계 부분은 6. 최고의 조직 만들기에서

설명하겠다.

(3) 통계자료활용방안

첫째, 고객의동향을파악할수 있다. 

각 고객군마다 원하는 요구 사항이 다르고

가장 합리적으로 요구를 수렴 할 수 있는 가장

쉬운 방법은 이메일 마케팅이다. 각 고객군 별

로 이메일 서비스를 통해 설문 조사 등을 실시

하여고객이 원하는 부분을포착한다.  또는민

원 신고 자료에 대한 통계나 홈페이지 게시글

종류에 대한 통계도 고객의 동향을 파악 할 수

있는자료가된다.

둘째, 게임의흐름을파악할수 있다.

게임 자료의 통계로는 게임의 흐름을 파악하

민원처리의응용예

상습적으로욕설을 유발하여신고를 할 경우 다음과

같은처리가 가능하다.

① 일반적인 경우

처리 : 정해진규정에 따라 욕설자 압류

발생예상 문제 : 욕설자 및 주변인물들로부터

고의성에 대한항의 민원제기

② 고의성인정

처리 : 욕설신고 처리하지않음

발생예상 문제 : 욕설을 처리하지않은것에 대해

신고자의 항의발생 평소불만 고객들로부터운영

진의업무처리과정에 대한 항의발생

<그림5-5-4-07 > 특수상황의처리에대한규정설정순서

예외상황으로처리

문제상황처리후피드

백을한다.

예외상황으로처리

처리근거와다음에발생

할비슷한상황에대한

처리방법을정한다.

처리완료

일반적인처리

문제상황을정확하게정리한다.

(발생과정에서부터현재까지진행된상태)

일반적인처리를할것인지, 

예외상황으로처리할것인지결정
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6. 최고의조직만들기

서비스를 하는 회사는 온라인, 오프라인 할

것 없이 먼저 이직률이 높은 것에 대해 고민을

하고 있을것이다. 고객접점에 있는서비스 직

원들은 타부서 직원보다 훨씬 높은 스트레스를

받게 되고 이것이 보상이나 교육과 연결되지

않는다면전직을결정하게될 것이다. 

이직률을 최소화하면서 사원을 관리하기 위

해서는 먼저 교육과 평가 시스템이 구축되어야

하고 업무나 직제 시스템이 효율적으로 구성되

어야함은말할필요가없을것이다.

먼저 A게임의 조직·업무 시스템을 설명하

고 다음으로 피드백 시스템, 학습조직 구축에

A게임의빌링시스템

대부분의 결제시스템은자동화되어있으므로굳이 신경을써야할 필요는 없다. 그러나전산망의고질적인 문제인 데이

터 누락은 어쩔수 없는 부분이므로최소화 하는 것을목표로 하고 누락된 부분은 수작업으로처리한다.

※ 고려사항 : 빌링시스템을구축할 수 있는 인원확충

(위 사항이 만족할 수 없을 경우에는빌링업체를 통해서 빌링 구축에 도움을받는 것도 중요하다. )

A

홈페이지

결제데이터

결제데이터

결제

대행업체

데이터비교

누락자료처리

A

고객데이터
결제데이터

<그림5-5-4-08 > 게임의빌링시스템

<그림5-5-4-09 > A 공동구매시스템
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온라인 게임의 제작 시기부터도입기, 성장기, 성숙기, 쇠퇴기의 순서로 그 Life Cycle 을구분할 수 있다.

1) 분류

① 도입기 : 온라인 게임의 제작및 테스트시기를나타내며, 게임제작과제한 베타 테스트의 시기

② 성장기 : 온라인게임으로써어느 정도의 기반을 갖춘시기로, 오픈베타 테스트 및 상용화 시작시기

③ 성숙기 : 완전한 형태의 시스템을 구축한 상태로일반인에게서비스되는 시기와상용화 진행시기

④ 쇠퇴기 : 온라인게임으로써의한계성과차기게임제작 등의진행시기

모든 온라인 게임업체는 전체적인Life Cycle 이원만한 형태의 굴곡을 가지기를원하며, 쇠퇴기의매출액 및 접속자

수 감소의 최소화를 목표로 한다.

2) 서비스지향 중심의 Life Cycle 내의활동온라인 게임의 Life Cycle 에따른서비스 지향 적인활동은 다음과 같

이 생각해 볼 수 있다. 

가. 도입기 : 인원편성, CRM 시스템구성, 서비스매뉴얼 구성

나. 성장기 : 인원의전문적 배치, CRM 시스템을통한 데이터 확보, 버그리포팅, 게임피드백, 서비스 목표에 따른

진행사항정리 및 재수정, 외부( P C방 관련) 서비스의인원및 방향 정립

다. 성숙기 : CRM 시스템적용, 고객 차별화에따른서비스 진행, 서비스목표에 대한 세부사항 진행, 고객 차별화

에 서비스 제공, 게임 개발관련피드백 업무진행, 이벤트진행, 외부( P C방 관련)서비스진행

라. 쇠퇴기 : 인원재배치, 서비스목표에 따른 결과정리 및 포트폴리오 작성

3) 결과

온라인 업계는 Life Cycle 쇠퇴기시, 매출액및 접속자수의감소율이최소가 되는 것을목표로 한다.

점차 게임성의부분은 모든 게임의평준화 과정 속에서 차별화를잃게 될 것이며, 그대신 고객 서비스부분에서 그 차

이점을 나타내게될 것이다. 이러한고객서비스의차이는 Life Cycle의원만한 곡선생성 및 쇠퇴기 인원감소율의최

소화를 가져올 것이다. 

고객서비스부분의 우위를 차지하기위해서는게임 Life Cycle에따른 서비스 업무분할을 사전에 구축하여야 하며,

이러한 진행 속에서만이효율적이고보다체계적인 서비스가정립될 수 있을것이라 판단된다.

사전에 준비되지않는 서비스는항상 문제점을유발 할 수 있으며, 이러한과정 속에서 보다차별화된 고급서비스가

진행 될 수 있을 것이다.

<그림5-5-4-10 > 온라인게임서비스의Life cycle 에따른업무변동

<온라인 게임Life Cycle>

조직의유지

및보수
조직구축조직 구축

도이기

(제작1년)

매　
총　
액　
접　
속　
자　
수　

성장기

( 1년~ 2년)

성숙기

( 1년~ 2년

쇠퇴기

( 1년)

조직축소
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다. 학습조직이어야한다.

A게임 고객만족팀의 차별화 서비스를 위해

개인고민과노하우를타인과공유하고그 내용

을 통해조직을개선하는것을피드백이라정의

하였다. 바로 이런 피드백을 제대로 하기 위해

서 부서는학습조직을구축해야한다. 

(1) 학습조직의효과

(가) 정확한업무처리로업무누수감소

(나) 신속한업무처리

(다) 상황대처능력강화

(라) 조직의업무효율성향상

(2) 학습내용

(가) 직무관련

서비스교육을기본으로직무관련교육을

통한개인핵심역량을강화한다. 서비스교육,

조직및 업무체계이해, 업무기초상식, 실무

교육으로구분된다.  업무수행을통해지식과

기술을습득, 축적해가는현장중심의자기개

발 교육으로꾸준한독서와토론등을통해가

능하다.

(나) 개인 능력 개발을 위해 가능한 범위 내에

서 지원해준다.

(다) 신입직원교육

서비스마인드확보와기본업무교육을중

심으로초기입사후 일정기간동안교육프로

그램에따라교육을받는다. 입사후 3 - 4달 정

도 수습기간을거치며교육및 업무평가를시

행한다. 평가결과에따라재교육을수행하거

나, 수습기간이연장될수 있다.

신입직원교육은크게기본교육과실무교육

으로나눌수 있다. 각교육마다기대목표가있

다. 예를들어게임관련지식교육은게임에대

한 전반적인지식을마스터하는단계가, 컴퓨터

관련지식교육은기본적인하드웨어에관련된

질문에답변이가능한수준이목표이다.

예절, 보안교육이나서비스교육은가장기

본이되는교육이며동시에아주중요한교육

이기도하다. 보안의식이허술할 경우아무렇

지도않게게임을고치거나심하게는고객의

정보가유출될 수도있다. 또한서비스마인드

가 없는직원은고객과의관계에서마찰을일

으킬수 있다. 이는한 개인의문제로끝나는

것이아니라회사가그동안쌓아온 이미지를

무너뜨리는것이다.

교육책임자가신입직원교육전체일정을

관리하며매끄러운진행이되도록한다. 매단

계마다평가를수반하여장점과단점평가서를

작성하여정확하게알려주고, 부족한부분을

교육자및 선임직원이도와서보충한다.

(라) 기존직원교육

일정주기마다한 번씩토론의자리를마련

하여고객접점에서성공사례와실패사례를분

석한다. 정기적으로서비스, 마케팅, 게임관련

서적을읽고, 외부교육을통해개인역량을강

<그림5-5-4-11 > 신입직원교육내용

실무교육

업무프로세스교육

기획교육

예절, 보안교육

게임관련지식교육

컴퓨터관련지식교육

서비스교육

신입직원교육

기본교육
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1. 잠마 비디오 표준(JAMMA VIDEO

STANDARD) 

가. 적용범위

이 규격은 전기용품 접속법 및 전기용품 안

전법 기술기준을 준수하고, 일반 비디오 게임

기에사용하는주기판에대해서규정한다.

나. 용어의의미

본 규격에서 사용되는 주요 용어의 의미는

다음과같다.    

(1) 일반비디오게임:

CRT 모니터를사용하여동전을 투입하여작

동하는오락기계

(2) 주기판: 

비디오게임을 구성하고 있는 기판 중에서 중

심이되는기판

(3) 비디오출력: 

주기판에서 CRT 모니터로 출력되는 동기출

력, RGB출력

(4) 동기출력: 

영상신호를 포함하지 않는 c omp o s ite 신호,

분리신호출력

(5) R G B출력: 

동기출력을 포함하지 않는 적색, 녹색, 청색

의 원색출력

(6) 비디오신호타이밍차트: 

비디오출력의 수평동기, 혹은 수직동기 매 1

회 주사동기신호

(7) 래스터: 

동기출력, RGB 출력에서제어된주사선

(8) DC 전원입력: 

주기판에공급된여러가지의직류전원입력

(9) 오디오출력: 

주기판에서출력되는아날로그오디오출력

(10) I/O 기판: 

주기판과 시리얼(직렬) 통신으로 접속되는

스위치, 볼륨 등 C ont rol 입력과 코인 카운

터, 램프드라이버등 출력을제어하는기판

(11) 접속단자: 

주기판과 외부 주변장치를 전기적으로 접속

할 때 이용하는여러가지연결단자

(12) JAMMA 마크: 

사단법인 일본 어뮤즈먼트 머신 공업협회가

상표등록한약칭로고

제 5 절 비디오게임기메인보드와주변장치접속기술

5부 5장4절~5절(854-893)  1904.4.5 10:48 PM  페이지870



제
5
장

게
임
제
작

표
준
화

기
술

872 2 0 0 3년게임백서

( 2 ) DC 전원 입력의 전압오차, 전류 용량,

r ipple, 최소부가전류는다음과같다.

마. 오디오출력

(1) 오디오출력레벨: 

오디오 출력 레벨은 0±6 dB (0.5~2Vr m s

또는1 . 4 1 ~ 5 . 6 6 Vp-p), 출력임피던스2 kΩ이

하로한다.

(2) 출력채널

(가) 스테레오 출력 : 오디오 출력 채널은 스

테레오2 채널을기본으로한다.

(나) 확장 채널 : 오디오 확장 출력은 2 채널

로 한다.

(3) 음량조정: 

음량조정은광채쪽에서하고, 주기판상

에는규정하지않는다.

바. 표준I / O

표준 I / O는 주기판이 통신 입출력하는 스위

치, 볼륨, 콘트롤러입력 신호 및 코인 카운터,

램프드라이버등의출력을의미한다. 

(1) 표준I/O 신호의종류: 

표준 I/O 신호의 종류는 EIA-RS485 규격

에 준하는 시리얼 버스 형식으로 접속되는(반

이중통신) 시리얼통신 방식으로 한다. 이에대

한 회로의 예는“타. 주기판과 I/O 기판 회로

구성”에 있다. 

< 표5-5-5-01> DC 전원입력테이블

입력전압 전압오차 전류용량 R i p p l e 최소부가전류

+ 5.0 V ±5 % 10A 이하 80mVp-p 이하 0 A

+ 3.3 V ±5 % 12A 이하 80mVp-p 이하 0 A

+ 12 V ±10 % 2A 이하 120mVp-p 이하 0 A

※(주의) 전원입력전압

<그림5-5-5-02> +5.0V , +3.3V 전원ON/OFF 순서표

※전압규정은10% 및 9 0 %로하며각단자간의전위차는없다.   
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기판 연결과 케이블 연결 고정 나사 부분은

인치 나사로 한다. ( # 4 - 4 0 U NC )모니터 부분 연

결이1 5핀 D - SUB 연결일경우에는, 인치나사

를 추천한다. ( # 4 - 4 0 U NC )

(다)오디오 출력 연결 : 오디오 출력 연결은

R CA 핀잭(오디오R, 오디오L )을 1조또는

2조, 주기판상에만들것. 적색단자는오

른쪽출력, 흰색단자는왼쪽출력이다. 

(라) 표준I/O 입출력연결: 표준I/O 입출력

연결은 USB 연결(시리얼 A 연결)을 주

기판에만들고, I/O 기판에는USB (시리

얼 B 연결)를 만들어서 접속한다. 연결

단자배열은다음표와같다.

(마) 연결의 배치 : 접속 연결의 배치는 다음

표와 같이 주기판 한쪽에 표준 I/O 입출

력, 오디오출력, 비디오출력, 전원입력

순으로 배치한다. 단, 2 조가 되는 연결

에서는 주기판을 필요로 하지 않는 연결

은 만들지 않아도 된다. 또한 이들의 연

결 간격은규정하지않는다.

(2) 접속연결GND 전위:

접속연결GND 전위는, DC 전원연결GN D

(전원1 - 5핀, 6핀, 7핀, 8핀, 전원2 - 4핀, 5핀,

6핀), 비디오출력연결의GND (5핀, 6핀, 7핀,

8핀, 10핀), 오디오 출력 연결 GND, 표준 I / O

입출력연결GND (4핀)은전부DC 레벨로동일

한전위일것.

아. 주기판의치수

자. 표시

본 규격에 적합한 주기판은, 주기판 상에 사

단법인 일본 어뮤즈먼트 머신공업협회등록 상

<그림5-5-5-05> 표준I/O 입출력단자배열도

<그림5-5-5-06> 표준I/O 입출력단자배열도

게임기판

표준I / O

입출력

오디오

출력2

오디오

출력1

비디오

출력2

비디오

출력1

전원입력1 전원입력2

<표5-5-5-02> 주기판최대치수

주기판최대치수 ( m m )

폭 3 9 0

길이 4 5 0

높이 1 5 0
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하는 것이다. 당협회는본 규격을 기본으로제

작된 제품에 관해서 본 규격 내용 사용에 기인

하는제 3자의 특허권, 그외의 권리 등 침해에

대해서당 협회는그 책임을지지않는다. 

<그림5-5-5-07> 비디오신호타이밍챠트

<그림5-5-5-08> 주기판표시치수

<그림5-5-5-09> 모니터화면표시“예”

JAMMA VIDEO STANDARD   

[ STEP 1 ]

MAIN BD

xxx Co.

I / O

. COIN : 1 ˜4

. S/W Data

I/O BD

yyy Co.

b i t 7 b i t 6 b i t 5 b i t 4 b i t 3 b i t 2 b i t 1 b i t 0

b y t e 1 T E S T T I L T

b y t e 2
1 P 1 P 1P 1 P 1 P 1 P 1 P 1 P

s t a r t s e r v i c e u p d o w n l e f t r i g h t p u s h 1 p u s h 2
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<표5-5-5-06> 비디오신호타이밍차트표

STEP1 (실행시기1 9 9 9년까지)

주의: 각란위쪽은수평파라미터, 아래쪽은수직파라미터

: F(검정색레벨최소기간)은주기판에서영상신호를출력하는것없이최소기간을규정한다

구 분 1 5 K 2 4 K 3 1 K

동기주파수
f H=15.70 ±0.50 Khz f H=24.83 ±0.50 Khz f H=31.50 ±0.50 Khz

f V=60.0 ±5 . 0 H z f V=60.0 ±5 . 0 H z f V=60.0 ±1 . 0 H z

비표시기간( A )
11.90 ˜15.93 μs 8.00 ˜11.60 μs 5.60 ˜7.95 μs

23  ˜50 H 26  5̃ 9 H 43  ˜6 8 H

표시기간( B )
43.86 ˜51.6 μs 28.40 ˜32.28 μs 23.76 ˜25.98 μs

199 ˜2 5 2 H 354 ˜4 0 0 H 457 ˜4 8 0 H

표시기간비( B / A ) 2.0 ˜4 . 3 4 2.97 ˜4 . 1 3.01 ˜4 . 5 9

동기신호폭( C )
6.5 ˜2.0 μs 3.5 ˜1.0 μs 3.5 ˜0.5 μs

6±4 H 4±2 H 3±1 H

백포치폭( E )
3.8 ˜8.5 μs 2.3 ˜5.4 μs 1.5 ˜3.6 μs

16 ˜3 5 H 23 ˜3 4 H 31 ˜4 0 H

영상위치( E / D )
1 ˜4.28 1 ˜4 1.11 ˜5 . 3 8

˜4 1 ˜4 2 ˜4

영상위치( E - D ) M a x 1 9 H M a x 1 7 H M a x 2 6 H

검정레벨최소기간( F ) 10.0 μs 7.5 μs 5.5 μs

b o r d e r위치( d / e ) 0.9 ˜1 . 2 5 0.9 ˜1 . 1 0.9 ˜1 . 1

STEP 2 (실행시기2 0 0 0년이내)

구 분 1 5 K 2 4 K 3 1 K

동기주파수
f H=15.75 ±0.25 Khz f H=24.83 ±0.40 Khz f H=31.50 ±0.50 Khz

f V=60.0 ±1 . 5 H z f V=60.0 ±2 . 5 H z f V=60.0 ±1 . 0 H z

비표시기간( A )
12.50 ˜16.20 μs 8.00 ˜9.50 μs 6.30 ˜7.94 μs

23  ˜43 H 36  5̃ 9 H 45  ˜6 8 H

표시기간( B )
47.40 ˜50.99 μs 30.78 ˜32.28 μs 23.70 ˜25.45 μs

220 ˜2 4 0 H 354 ˜3 8 4 H 457 ˜4 8 0 H

표시기간비( B / A ) 2.9 ˜4 . 1 32 ˜4 . 1 3.1 ˜4 . 1

5.0 ˜1.52 μs 4.0 ˜1.0 μs 3.5 ˜0.5 μs

동기신호폭( C ) 3 + 3 H 4±2 H 3±1 H

- 1 H

백포치폭( E )
4.7 ˜8.4 μs 2.3 ˜4.8 μs 1.5 ˜3.6 μs

16 ˜2 4 H 26 ˜3 4 H 33 ˜4 0 H

영상위치( E / D )
1.38 ˜4 2 ˜4 1.76 ˜4

2 ˜4 2 ˜4 2 ˜4

영상위치( E - D ) M a x 1 2 H M a x 1 5 H M a x 2 2 H

검정레벨최소기간( F ) 10.0 μs 7.5 μs 5.5 μs

b o r d e r위치( d / e ) 0.9 ˜1 . 1 0.9 ˜1 . 1 0.9 ˜1 . 1
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파. 통신프로토콜

(1) 프로토콜구조

(가) 1 1 5 . 2 K bps 주보동기, 8Bit데이터, 1Start

B it, 1Stop Bit, Non - Pa r it y로 통신한다.

이것을통신방식Ver 1.0이라한다.

(나) 논리적으로 1개의 마스터와 복수(최대3 1 )

의 S lave로하고주기판이마스터가된다.

(다) 각 노드는 통신 프로토콜 상에서 논리주소

(번지)를정하고 관리한다. 마스터는0번지

로하고 S lave는시작할때자동설정된다.

(라) 통신은 기본적으로 마스터에서 특정

S lave에대해R e quest Ack nowledge 1

대1 데이터군으로구성된다

(마) 각각의데이터군을버켓이라부른다.

(바) 버켓은 S y nc 코드, 주소, 바이트수,

S t atu s ( A ck nowledge 버켓), 데이터

SU M으로구성된다.

(사) S lave는 주소가 일정한 경우만 통신에

대응하고 다른 노드 주소라고 판단되는

경우에는S y nc 코드를기다린다.

(아) S y nc 코드를 보호하기 위해 주소 이후

데이터에 S y nc 코드와 같은 데이터가

있는 경우 송신측에서인코드하고S y nc

이외의 코드로 해석되면 수신측에서 디

코드해서원래의데이터를재생한다.

(자) 바이트수는이 이후의데이터수를나타

내고 SU M은 S y nc 이후 (주소˜) SU M

전까지의데이터를2진수로가산한 것이

다. 데이터 최대 수는 SU M을 포함한

255 바이트이다. 마스터와S lave는2 5 5

바이트 데이터를 받도록 할 필요가 있

다. (사용한정이가능한경우는뺀다)

(차) 통신오류에 대해서는SU M에서의 오류

검출만으로오류개정은행하지않는다.

(카) 모든드라이버가불능이되었을경우에는통

신버스가H i g h - I mp e da nc e의 불안정한상

태가되기때문에가능한피한다. (통신이없

을시에는마스터가출력상태를유지한다. )

(타) 각 노드는 S y nc 코드를 감시하는 것으

로 버켓의 선두를 인식한다. Sync 코드

와 같은 것이 데이터 안으로 포함되지

<그림5-5-5-14> 통신프로토콜구조
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하. 주소설정순서

통신에이용되는주소는SCSI 접속처럼DI P

SW 등에서 교환하는 방법도 있지만 JA M M A

V I DEO 규격에서는사용자가 불편하지 않도록

자동 설정할 수 있도록 한다. 통신접속 s en s e

선을 사용해 말단 I/O 기판에서순서대로 주소

를 설정하고 완료한 것을 순서대로 주기판에

전달하는 것으로 모든 I/O 기판에주소를 설정

한다. 주기판은0번지로규정한다.

(1) 주소설정순서

각 I/O 기판은 초기상태 (전원투입 시 또는

re s et )에서는 s ense 출력은 2 . 5 V (주소설정이

전)를출력한다.

(가)최초s en s e선은위 그림처럼말단I / O를 뺀

2.5V 가된다. 말단은5V PULL UP 되어있

기때문에5 V가되어종단장치가ON된다.

(나) 주기판은2초 후에 re s et 시간도 포함하

여 주소설정 커맨드를 1번지로 보낸다.

I/O 기판은 s en s e가 5V 또는 0 V의

I / O (최초의 경우는 말단)가 이 커맨드를

받는다. (1번지에 s et 된다. 설정된 I / O

는 s ense 선에0 V를 출력한다)

(다) 1ms 후에 주기판은 s en s e선을 검출하

고 0 V로 되어있지 않으면 I/O 기판이

접속되어 있는 것으로 판단하고 주소설

정 커맨드를2번지로보낸다.

(라) s en s e선이0 V가 될 때까지 주소를늘려

( 3 )을 반복하지만 3 1회 반복해도 끝나지

않을 경우에는 도중에 단선 등의 트러블

로 간주하여오류처리를한다. (re s et 커

맨드에서처음부터다시한다)

(마) 주소 설정 시에 s en s e선 fp벨은 re que s t

버켓 수신 중에 s a mpl i n g한 것을 사용해

주소 설정한 slave는 ack nowledge 때문

에 t ra n sc eiver를 출력으로 바꾸고 다시

입력으로 돌아올 때까지 출력기간 중에

s ense 선을0으로떨어뜨린다.

<그림5-5-5-16> 주소설정순서도

주기판 주소설정전

I / O를주소설정

커맨드를받을때에

S E N S E가 5 V나

0 V를검출해서

자신의번지를안다.

I/O 기판 I/O 기판 I/O 기판

2 . 5 V 2 . 5 V2 . 5 V

주기판에0 V가오면완료 주소설정이끝나면0V 출력

말단에서메인으로순서대로주소를설정

5 V

< 표5-5-5-08\> 타이밍추천값

사 항 내 용 시 간

마스터시작 마스터는Reset 또는전원투입에서2s 이후통신개시한다. > 2 S

Slave 시작 Slave Reset 또는전원투입에서1s 이내에통신준비를종료한다. < 1 S

Acknowledge 버켓길이 Acknowledge 버켓길이(시간)은응답까지의1 m s를빼고바이트수(N)*200 μs 이내를추정한다. < 2 0 0 * NμS

Acknowledge 버켓 데이터간격A c k n o w l e d g e버켓바이트간은 5 0 0μs 이내를추정한다. <500 μS
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한다. SLAV E는 복수의 C OM M A N D를 받은

순서대로 처리하고 관계되는 커맨드가 계속될

경우 다음 C OMMAND 결과를반영한다. 처리

결과가 나올 때까지 시간이 걸릴 경우는 처리

중으로바꾼다.

범용 드라이버출력1 - 3은 (물리적으로) 동일

드라이버에대한커맨드이다.

범용 드라이버 출력 기능을 가진 I/O 기판은

세 개의커맨드를갖추어야한다.

S t atu s와 R ep or t의 코드

S t atu s는 한 개의 R e quest 버켓을 받은

S lave 가상태를Ma s t er에게전하는답이다.

R ep or t는 한 개의 커맨드를 실행한 결과를

마스터에게전하는대답이다.

S LAV E는 대응하고 있지 않는 C om ma n d를

받았을 때 그 이후 버켓을 모두 파기하고

C om mand Un k now n으로바꾼다. 또그 이전

에 실행된C om ma n d가 있으면A ck nowle d g e

<그림5-5-5-17> COMMAND 복수발행

위3개의커맨드를발행했을경우의예이다

S t a t u s에대한1 버켓에대한대답이다.

R e p o r t는커맨드의대답이다. 시간순으로커맨드와1대1로대응하고있다.

S y n c
N o d e

N O
Byte 수

C o m m a n d

D 1
. . . .

C o m m a n d

D 2

C o m m a n d

D 3
. . . . S u m

S y n c
N o d e

N O
Byte 수

C o m m a n d

D 1
. . . .

C o m m a n d

D 2

C o m m a n d

D 3
. . . . S u m

< 표5-5-5-11> STATUS CODE 일람표

S T A T U S

코드 내 용

0 1 정상

0 2 Command Unknown(Support 하지않는커맨드를받았다)

0 3 오류

0 4 Acknowledge Overflow (acknowledge 바이트수초과)

< 표5-5-5-12> STATUS CODE 일람표

S T A T U S

코드 내 용

0 1 정상

파라미터오류( C o m m a n d의파라미터가부정), 대답데이터없음( S l a v e에서데이터를기대하는

0 2 C o m m a n d이지만파라미터의부정으로데이터를준비할수없는경우는 R e p o r t에서데이터는

1바이트도되돌려주지않는다), 오류처리는마스터측자유이다.

0 3
파라미터오류(Command 파라미터가부정), 파라미터무시(마스터에서데이터를보내는커맨드에서

처리할수없는부정한데이터를 S l a v e가받을시는데이터를버린다. )

Busy (Command 대상기기등이처리중을나타내며출력데이터의경우는데이터를버리고입력

0 4 데이터요구경우에는입력데이터없음으로한다. 단I/O 기판측이테이터를저축할수있는경우는

이것만이아니다. )
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< 표5-5-5-17> COMMAND 상세설명( R E V )

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

R E V 1 1 0 1 ( R E P O R T ) , R E V I S I O N

B y t e 0 1 1 명령코드 0 1 없음

B y t e 1 - ( 1 3 ) REVISION 코드

< 표5-5-5-18> COMMAND 상세설명( J V - R E V )

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

R E V 1 2 0 1 ( R E P O R T ) , R E V I S I O N

B y t e 0 1 2 명령코드 0 1 없음

B y t e 1 - ( 3 0 ) REVISION 코드

< 표5-5-5-19> COMMAND 상세설명( R E V )

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

R E V 1 3 01(REPORT), VERSION

B y t e 0 1 3 명령코드 0 1 R E P O R T

B y t e 1 - ( 1 0 ) REVISION 코드

< 표5-5-5-20> COMMAND 상세설명(기능체크)

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

R E V 1 4 01(REPORT),Function Code,...00

B y t e 0 1 4 명령코드 0 1

B y t e 1 - ( 0 1 ) S W입력기능

B y t e 2 - ( 0 2 ) S W입력기능

B y t e 3 ( 0 8 ) S W입력기능

B y t e 4 - ( 0 0 ) S W입력기능

. . . - . . .

Byte N - 0 0

<표5-5-5-21> FUNCTION CODE 

기능 CODE (HEX) P 1 P 2 P 3 파라미터설명

종료코드 0 0 - - - FUNCTION 종료

플레이어수I P당 S W수

SW 입력 0 1 P L A Y E R B U T T O N 0 P 1플레이어수P 2를 S W수라한다

(1L6B + START, SERVICE에서는S W수는12) 

코인입력 0 2 S L O T 0 0 코인슬롯수

아날로그입력 0 3 C H A N N E L B I T ( 1 ) 0 아날로그채널수유효비트수

로터리입력 0 4 C H A N N E L 0 0 인코더수

KEY CODE 입력 0 5 0 0 0

화면POSITION 입력 0 6 X B I T Y B I T C H A N N E L X축방향Y축방향유효비트수

P 3는 X Y를한조로한채널수

범용S W입력 0 7 SW UPPER SW LOWER 0 스위치수를 2 B Y T E로나타낸다

카드시스템 1 0 S L O T 0 0 카드슬롯수

MEDAL HOPPER 1 1 C H A N N E L 0 0 MEDAL Hopper 수

범용드라이브 1 2 S L O T 0 0 범용드라이브출력수(최대2 5 5 )

아날로그출력 1 3 C H A N N E L 0 0 아날로그출력용채널수

캐릭터출력 1 4 C H A R A C T E R L I N E C O D E ( 2 ) 표시부문자수(가로) 행수(세로) P 3는

표시문자코드종을나타낸다

BACK UP 1 5 0 0 0 코인수등BACK UP 있다
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S T ICK 에가까운쪽은이른번호로한다.

3. JOY STICK 이없는 경우는 좌측을 이른

번호로한다.

4. PUSH 버튼이 JOY STICK 좌우로 나뉘

어진경우는좌측을이른번호로한다.

※ 마작 C ONC R ET E - PANEL SW 입력

입력 응용 예로서 마작게임용 입력장치

각BIT 의미를정의한다.

각 버튼을 상기 표처럼 정의한다. 사용하지

않는 S W는 0으로 한다. 또일반SW 입력장치

와 구별은현재는만들지않는다. 기능체크커맨

드에서의스위치수는[ 2 7 ]이된다

I/O 기판을 유지하는 코인 잔수를 읽는

C OMMAND SLOT은슬롯 수를 가리킨다. 코

인 수는 2 BYTE 데이터로한다. 최상위1 5 BI T

1 4 BI T는 동전 막힘, 카운터 단선 등 상태코드

로 하고, 실질 코인수 1 4 BI T로 나타낸다.

(16383 까지는) DATA수는 S L O T * 2바이트가

된다. FREE PAY 카드 시스템도 이

C OM M A N D를 사용한다. 단 동전입력과 카드

시스템을 동전입력이 이른 SLOT 번호를 배당

하고 계속 번호를 카드시스템이 사용하는것으

로 한다.

아날로그 데이터를 읽는 C OMMAND. 아날

로그 값은 1 6비트로 하고 상위가 막혀서 부족

한 비트는 0으로 막는 것으로 한다. 상위

<표5-5-5-25> S/W 입력데이타

구분 B I T 7 B I T 6 B I T 5 B I T 4 B I T 3 B I T 2 B I T 1 B I T 0

Byte 1 T E S T T I L T 1 T I L T 1 T I L T 1 미정 미정 미정 미정

Byte 2 1P START 1P SERVICE 1P UP 1P DOWN 1P LEFT 1P RIGHT 1P PUSH1 1P PUSH2

Byte 3 1P PUSH3 1P PUSH4 1P PUSH5 1P PUSH6 1P PUSH7 1P PUSH8 . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Byte N 2P START 2P SERVICE 2P UP 2P DOWN 2P LEFT 2P RIGHT 2P PUSH1 2P PUSH2

Byte N+1 2P PUSH3 2P PUSH4 2P PUSH5 2P PUSH6 2P PUSH7 2P PUSH8 . .

<표5-5-5-26> JOY STICK 일경우(1 P/L은좌측JOY STICK)

B y t e 2 1P START 1P SERVICE 1P/L UP 1P/L DOWN 1P/L LEFT 1P/L RIGHT 1P/R UP 1P/R DOWN

B y t e 3 1P/R LEFT 1P/R RIGHT 1P PUSH1 1P PUSH2 1P PUSH3 1P PUSH4 . .

<표5-5-5-27> 마작용방법표

구분 B I T 7 B I T 6 B I T 5 B I T 4 B I T 3 B I T 2 B I T 1 B I T 0

B y t e 1 T E S T T I L T 1 T I L T 2 T I L T 3 미정 미정 미정 미정

B y t e 2 S T A R T S E R V I C E A버튼 B버튼 C버튼 D버튼 E버튼 F버튼

B y t e 3 G버튼 H버튼 I버튼 J버튼 K버튼 L버튼 M버튼 N버튼

B y t e 4 R E A C H B E T B I G S M A L L

B y t e 5 TAKE SCORE LAST CHANCE

<표5-5-5-28> COMMAND 상세설명(코드입력)

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

입력 21, SLOT 01(REPORT),DATA, DATA,.....

B y t e 0 2 1 명령코드 0 1 리포트

B y t e 1 ( 0 2 ) SLOT 수 0 0

B y t e 2 ( 0 2 )

. . . - - . . .

Byte N - ( 0 0 ) 최종P L A Y E R ,최종S W데이터
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분배한다. ( ON에서1) 코드는 1 - 1 2 7까지 1 2 7종

류를사용할수 있다. 

Touch Pa nel, 광선총등 화면상의 Po s it ion

를 지정하는 입력장치의 데이터입력의 세로를

X축, 가로를 Y축으로 하고 왼쪽아래를 원점

( 0 . 0 )으로 각각 1 6비트 데이터로 최대 값을

F F F F로서 보정한 데이터를 준다. C H A N N E L

은 XY 1조로 한다. ( 1부터 시작한다) 플레이어는

무관계한SW 입력을읽는C OMMAND. 1 BY T E

의BI T 7을SW 1로하고순서대로사용한다.

HOP P E R등 처리잔수를읽는다. 채널에서어

느 HOP P E R인가지정. 남은2 4 BIT 상위BY T E

하위BYTE 순으로한다. STAT US BI T는 다음

과같다. C H A N N E L 1은1부터지정한다.

BIT 는모두1로 , 발생을나타낸다. 잔수저하

기준은 정하지 않는다. 마스터측 SUM 체크 오

< 표5-5-5-34> COMMAND 상세설명(키코드입력)

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

입력 2 4 01(Report), Key-Code

Byte 0 2 4 명령코드 0 1 R e p o r t

Byte 1 - Channel 수 ( 3 1 ) Key 코드

< 표5-5-5-35> COMMAND 상세설명(화면위치입력)

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

0 1 ( R e p o r t )

입력 25, Channel Position(X, Upper), Position(X, Lower)

Position(Y, Upper), Position(Y, Lower)

B y t e 0 2 5 명령코드 0 1 R e p o r t

B y t e 1 ( 0 1 ) C h a n n e l ( 0 0 ) X

B y t e 2 - ( 0 0 ) X

B y t e 3 - ( 0 0 ) Y

B y t e 4 - ( 0 0 ) Y

< 표5-5-5-36> COMMAND 상세설명(범용S/W 입력)

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

입력 26, Byte 01(Report) , Data , Data

Byte 0 2 6 명령코드 0 1 R e p o r t

Byte 1 ( 0 2 ) S W ( 0 2 ) S/W(SW1~8 , MSB)

. . . . . .

Byte N - ( 0 0 )

< 표5-5-5-37> COMMAND 상세설명(PAY OUT 잔수)

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

2 E
01(Report), Status, Remain(Upper),

Remain(MiddIe), Remain(Lower)

Byte 0 2 E 명령코드 0 1 R e p o r t

Byte 1 ( 0 2 ) S W 0 0 S/W(SW1~8 , MSB)

Byte 2 - 0 0 진수(상위8 B i t )

Byte 3 - 0 1 진수(중위8 B i t )

Byte 4 - 2 3 진수(하위8 B i t )
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패러럴 드라이브 등 BIT 조작 C OM M A N D .

복수출력 범용드라이브 출력으로 특정 BI T만

데이터를 변경하는 C OMMAND BIT 위치는1

로 최초 출력 ( S L O T 1 )을 가르친다. 출력 데이

터를 0으로 OF F (전원이 흐르지 않는다.), 1로

ON 2는BIT 반전으로한다.

아날로그 데이터를 출력하는 C OM M A N D .

아날로그 값은 1 6비트로 하고 상위가 막혀서

부족한 BI T는 0으로 막는 걸로 한다. 상위

BYTE 순으로한다.

7 세그먼트 L E D나 LCD 등으로 캐릭터 출

력. 캐릭터 수 1 8 BI T를 최초로 지정하고 그 수

데이터를 보낸다. 코드는 A S C I I로 하고 한자

일 경우는SHIFT JIS를사용한다. 

C OIN 잔수를 늘리라는지시. 파라미터는슬

롯번호와 가산수를 넘겨준다. 가산수는 1 6비

트. 단 코인 입력과 카드시스템을 병용할 경우

SLOT 지정은 코인입력 C OM M A N D를 참조

HOPPER 등으로감산수를출력. 슬롯에서어

느 HOP P E R인가지정( 8비트) .

감산수( DE C R E M E N T )는 1 6비트.

< 표5-5-5-44> COMMAND 상세설명(범용드라이브출력3 )

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

범용드라이브출력3 38, Byte, Data, Data 0 1 ( R e p o r t )

B y t e 0 3 8 명령코드 0 1 R e p o r t

B y t e 1 ( 0 3 ) B i t -

B y t e 2 ( 0 0 ) 출력코드 -

< 표5-5-5-45> COMMAND 상세설명(아날로그출력)

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

아날로그출력 33, Data, Data, Data.. 0 1 ( R e p o r t )

B y t e 0 3 7 명령코드 0 1 R e p o r t

B y t e 1 ( 0 3 ) -

B y t e 2 ( 1 8 ) 1 C H A N N E L (상위8 B I T ) -

B y t e 3 ( 0 1 ) 1 C H A N N E L (하위8 B I T )

. . . . . .

B y t e N ( 4 A ) C H A N N E L (하위8 B I T )

< 표5-5-5-42> COMMAND 상세설명(범용드라이브출력1 )

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

범용드라이브출력1 32, Byte, Data, Data0 1 ( R e p o r t )

B y t e 0 3 2 명령코드 0 1 R e p o r t

B y t e 1 ( 0 3 ) -

B y t e 2 ( 1 8 ) -

. . . . . . . . . -

B y t e N ( 4 A ) -

< 표5-5-5-43> COMMAND 상세설명(범용드라이브출력2 )

커맨드명 REQUEST DATA ACKNOWLEDGE DATA

범용드라이브출력2 37,Byte, Data 0 1 ( R e p o r t )

B y t e 0 3 7 명령코드 0 1 R e p o r t

B y t e 1 ( 0 3 ) B y t e -

B y t e 2 ( 1 8 ) 출력 -
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