
본 장에서는 한국게임산업개발원이 2 0 0 3년

4월에조사한게임업체대상설문조사의기술

현황 부분을 살펴보도록 하겠다. 기술현황 부

분 조사는 총 3 1 8개사를 대상으로 하였으며,

무응답에대해서는조사결과에서제외하였다.

조사에응한개발사는총 2 4 0개로, 온라인게임

개발사가52.9%, PC게임개발사가10%, 아케

이드게임개발사가 15.7%, 비디오게임개발사

가 7.6%, 모바일게임개발사가 1 3 . 8 %를 차지

하고있다. 국내게임개발사의기술현황은크

게기술과툴( To ol )로 나누어조사하였다. 먼저

게임개발을 위한 기술 관련 보유현황과개발

현황, 개발방법들에대해알아보았고, 툴관련

하여툴보유현황에대해알아보았다. 

제6장 국내 게임 개발사의 기술 현황

1. 3D 영상처리기술관련보유현황

3D 영상처리기술 관련 보유현황에서는 3 D

영상처리기술과관련하여각세부기술에대한

보유율과 개발사의 주요핵심 사업(플랫폼)별

세부기술들이차지하는분포를살펴보고자한

다. 3D 영상처리기술각각에대한전체보유율

과 플랫폼별 보유율은 2 0 0 2년도의 보유율과
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비교해거의비슷한양상을보여준다.

먼저, 세부기술 중에서‘D i re ct 3D 제어기

술’에 대해 전체 응답사 2 0 4개사 중 1 3 1개사

6 4 . 2 %가 보유하고 있는 것으로 나타났다. 각

플랫폼별로보유율을살펴보면 온라인게임개

발사76.4%, PC게임개발사 61.5%, 아케이드

게임 개발사 54.5%, 비디오게임개발사

46.2%, 모바일게임개발사 3 1 . 8 %가 보유하고

있는것으로나타났다.

‘O p en GL 제어기술’보유여부에 대해서

3 6 . 8 % (전체 2 0 4개 응답사중 7 5개사)가보유

하고있고, 63.2%가보유하고있지않은것으

로조사되었다. 

플랫폼별로‘O p en GL 제어기술’보유율은

온라인게임 개발사가 40%, PC게임 개발사가

42.3%, 아케이드게임 개발사 33.3%, 비디오

게임 개발사가 23.1%, 모바일 게임 개발사가

2 7 . 3 %이다.

<그림5-6-1-01> Direct 3D 제어기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=110), PC게임(N=26), 아케이드게임(N=33), 비디오게임

(N=13), 모바일게임( N = 2 2 )

<그림5-6-1-02> OpenGL 제어기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=110), PC게임( N = 2 6 ) ,아케이드게임(N=33), 비디오게임

(N=13), 모바일게임( N = 2 2 )

<그림5-6-1-03> 3D 데이터추출기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=110), PC게임(N=26), 아케이드게임(N=33), 비디오게임

(N=13), 모바일게임( N = 2 2 )

5부 6장1절~2절(894-923)  1904.4.5 10:49 PM  페이지894
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‘3D 데이터추출기술’보유여부에대해서는

전체2 0 4개응답사중 9 6개사로4 7 . 1 %가보유

하고 있는 것으로 나타났으며, 온라인게임개

발사58.2%, PC게임개발사46.2%, 아케이드

게임 개발사 27.3%, 비디오게임 개발사

30.8%, 모바일게임개발사 3 1 . 8 %로 플랫폼별

보유율을보였다.

‘캐릭터애니메이션처리기술’의보유기술에

대한응답결과는기술을보유하고있는개발사

가 7 4 % (전체 2 0 4개 응답사중 1 5 1개사), 나머

지 2 6 %는보유하고있지않은것으로조사되었

다. 3D 영상처리기술들중에서‘캐릭터애니메

이션 처리기술’이 개발사에서 보유율이 가장

높은기술로2 0 0 2년과동일한결과를보였다.

그리고, 플랫폼별로 보면, 온라인게임 개발

사가79.1%, PC게임개발사가65.4%, 아케이

드게임개발사가60.6%, 비디오게임개발사가

7 6 . 9 %의 보유율을보였고, 모바일게임개발사

가7 7 . 3 %의보유율을보였다. 

모바일게임개발사의보유율은2 0 0 2년과동

<그림5-6-1-05> 3D 지형제작기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=110), PC게임(N=26), 아케이드게임(N=33), 비디오게임

(N=13), 모바일게임( N = 2 2 )

<그림5-6-1-04> 캐릭터애니메이션처리기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=110), PC게임(N=26), 아케이드게임(N=33), 비

디오게임(N=13), 모바일게임( N = 2 2 )

<그림5-6-1-06> D B관리기술 보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=110), PC게임(N=26), 아케이드게임(N=33), 비디오게임( N = 1 3 ) ,

모바일게임( N = 2 2 )디오게임(N=13), 모바일게임( N = 2 2 )

일하게 다른 3 D영상처리 기술들과 비교해 많

은 업체에서 보유한 기술로 조사되었고 2 0 0 2

년 52.6% 보다높은보유율을보여준다.

‘3D 지형제작기술’에 대한보유현황을보

면 전체응답사의 4 6 . 6 % ( 2 0 4개 개발사중 9 5

개사)의보유율을보여준다. 

플랫폼별로는 온라인게임 57.3%, PC게임

42.3%, 아케이드게임 27.8%, 비디오게임

53.8%, 그리고모바일게임2 2 . 7 %가‘3D 지형

제작기술’을가지고있는것으로나타났다.

아케이드게임 개발사와 모바일게임 개발사

의 기술보유율이 저조한 것은플랫폼의 특성

을잘반영해준다.

‘DB관리기술’에대해서는전체응답사2 0 4

개 개발사중에서 1 2 9개 개발사가보유한것으

로6 3 . 2 %의보유율을보여준다. 

온라인게임 개발사가 74.5%, PC게임 개발

사가 57.7%, 아케이드게임 개발사가 5 1 . 5 % ,

비디오게임개발사가30.8%, 모바일게임개발

사가 5 0 %로‘DB관리기술’에 대한 플랫폼별

보유율을보여준다. 

3D 영상처리기술관련마지막문항인‘실시

간랜더링기술’보유율을살펴보면, 설문응답

사 전체2 0 4개사중 1 1 2개사가보유하고있는

것으로응답하여5 4 . 9 %의보유율을보여준다.

각 플랫폼별로 다시 살펴보면, 온라인게임

개발사가 69.1%, PC게임 5 0 % ,아케이드게임

36.4%, 비디오게임46.2%, 모바일게임2 2 . 7 %

가‘실시간랜더링 기술’을 현재 보유하고 있

는것으로나타났다.

이상살펴본7개의기술에대해9 8 %가 하나

이상의기술을보유하고있고, 17%가7개모두

기술을보유하고있으며, 2%만이하나의기술

도보유하지않은것으로응답했다.

전체응답사 2 0 4개 개발사가중복으로응답

한 총 8 0 5개에의한 3 D영상처리관련기술들

의분포를먼저살펴보면, ‘캐릭터애니메이션

처리기술’이 1 8 . 8 % ( 1 5 1개)로가장많고, 그다

음으로‘D i re ct 3D 제어기술’이 1 6 . 3 % ( 1 3 1

개), ‘DB관리기술’이 1 6 % ( 1 2 9개), ‘실시간랜

5부 6장1절~2절(894-923)  1904.4.5 10:49 PM  페이지896
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<그림5-6-1-08> 3D 영상처리관련기술분포(N=805, 중복응답)

더링기술’이 1 3 . 9 % ( 1 1 2개), ‘3D 데이터추출

기술’이 1 1 . 9 % ( 9 6개), ‘3D 지형 제작기술’이

1 1 . 8 % ( 9 5개), ‘O p en GL 제어기술’이 9 . 3 % ( 7 5

개)의순으로나타났다. 그외 기타기술로2 %

에는 그래픽 기술툴 제작기술을포함하고있

다.

3D 영상처리 관련 기술들의 분포를 플랫폼

별로볼 때모든플랫폼에서가장많은분포를

차지하는세부기술은‘캐릭터애니메이션처리

기술’로나타났다. 

플랫폼 중 먼저 온라인게임 개발사의 세부

기술들을 보면, 전체의 분포와 비슷한 양상으

로‘캐릭터 애니메이션 처리 기술’이 1 7 . 1 % ,

‘D i re ct 3D 제어기술’이 16.5%, ‘DB관리기

술’이 16.1%, ‘실시간랜더링기술’이 1 4 . 9 % ,

‘3D 데이터추출기술’이 12.5%, ‘3 D지형제

작 기술’이 12.4%, ‘O p en GL 제어기술’이

8 . 6 %의분포를보여준다. 

PC게임 개발사의 경우에도‘캐릭터 애니메

이션 처리 기술’(17.7%), ‘D i re ct 3D 제어기

<그림5-6-1-07> 실시간랜더링기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=110), PC게임(N=26), 아케이드게임(N=33), 비디오게임

(N=13), 모바일게임( N = 2 2 )

술’(16.7%), ‘DB관리 기술’(15.6%), ‘실시간

랜더링기술’(13.5%), ‘3D 데이터 추출기술’

(12.5%), ‘3D 지형 제작 기술’( 1 1 . 5 % ) ,

‘O p en GL 제어기술’( 1 1 . 5 % )의 순으로 나타났

다. 

아케이드게임개발사의경우에는‘캐릭터애

니메이션 처리 기술’(20.2%), ‘D i re ct 3D 제

어기술’(18.2%), ‘DB관리기술’(17.2%), ‘실시

간 랜더링기술’(12.1%), ‘O p en GL 제어기술’

(11.1%), ‘3D 데이터추출기술’(9.1%), ‘3D 지

형제작기술’( 9 . 1 % )의순을보여준다.

비디오게임 개발사는 모바일게임 개발사의

경우에는‘캐릭터 애니메이션 제작 기술’

28.8%, ‘DB관리기술’18.6%, ‘D i re ct 3D 제

어기술’과‘3D 데이터 추출 기술’1 1 . 9 % ,

‘O p en GL 제어기술’10.2%, ‘3D 지형제작기

술’과‘실시간랜더링기술’이 8 . 5 %를보여다

른플랫폼과는조금다른양상을보여준다.

<그림5-6-1-09> 3D 영상처리관련기술분포(플랫폼별, 중복응답) : 온라인게임(N=510), PC게임(N=96), 아케이드게임( N = 9 9 ) ,

비디오게임(N=41), 모바일게임( N = 5 9 )

2. 네트워크처리기술관련보유현황

네트워크 처리 기술 관련 보유현황에서도

3D 영상처리기술과마찬가지로각 세부기술

에대한보유율을먼저살펴본후개발사의주

요핵심사업(플랫폼)별로세부기술들이차지하

는분포를살펴보고자한다. 

먼저, ‘D i re ct Play 제어기술’에 대해 살펴

보면, 네트워크 처리기술 관련하여 응답한 전

체 1 8 7개 개발사중에서 1 0 8개 개발사가보유

한것으로5 7 . 8 %의보유율을보여준다. 

플랫폼별로의 보유율을 살펴보면, 온라인게

임개발사가60.2%, PC게임개발사가7 2 . 7 % ,

아케이드게임개발사가 61.5%, 비디오게임개

발사가 66.7%, 모바일게임 개발사가 28% 보

유하고있는것으로나타났다.
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‘Wi n s o ck 제어기술’보유율은6 0 . 4 %로전

체 응답사1 8 7개 개발사중 1 1 3개 개발사가보

유하고있으며, 플랫폼별로는온라인게임개발

사가 66.7%, PC게임개발사가 5 4 . 5 % ,아케이

드게임개발사가46.2%, 비디오게임개발사가

33.3%, 모바일게임개발사가6 0 %의 보유율을

보여준다.

‘M UG Ser ver / C l ient Pro g ramming 기술’

은 전체 5 5 . 6 % (전체 1 8 7개 응답사 중 1 0 4개

개발사)가 기술을 보유하고 있는 것으로 나타

<그림5-6-1-10> Direct Play 제어기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=108), PC게임(N=22), 아케이드게임(N=26), 비디오게

임(N=6), 모바일게임( N = 2 5 )

<그림5-6-1-11> Winsock 제어기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=108), PC게임(N=22), 아케이드게임(N=26), 비디오게임

(N=6), 모바일게임( N = 2 5 )

<그림5-6-1-12> MUG Server/Client Programming 기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=108), PC게임(N=22), 아케이드게임

(N=26), 비디오게임(N=6), 모바일게임( N = 2 5 )

<그림5-6-1-13> Battle-net Server/Client Programming 기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=108), PC게임(N=22), 아케이드

게임(N=26), 비디오게임(N=6), 모바일게임( N = 2 5 )

났고, 온라인게임개발사69.4%, PC게임개발

사 50%, 아케이드게임개발사 23.1%, 비디오

게임개발사16.7%, 모바일게임개발사4 4 %가

‘M UG Ser ver / C l ient Pro g ramming 기술’을

보유하고있는것으로나타났다.

‘B at t le - net Ser ver / C l ient Pro g ra m m i n g

기술’보유율은5 4 % (전체 1 8 7개 응답사중 1 0 1

개 개발사)이며, 플랫폼별로 보유율은 온라인

게임개발사57.4%, PC게임개발사63.6%, 아

케이드게임개발사34.6%, 비디오게임개발사
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50%, 모바일게임개발사5 2 %이다.

‘병렬(분산) 서버처리기술’은전체1 8 7개응

답사중기술보유하고있는개발사가1 1 5개로

6 1 . 5 %의보유율을보여준다. 

온라인게임 개발사 7 4 . 1 %가 보유하고 있으

며, PC게임개발사는50%, 아케이드게임개발

사는 42.3%, 비디오게임개발사는 16.7%, 모

바일게임개발사는4 8 %가 기술을보유하고있

는것으로나타났다.

네트워크 처리기술과관련한 항목으로 마지

<그림5 - 6 - 1 - 1 4 >병렬(분산) 서버처리기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=108), PC게임(N=22), 아케이드게임(N=26), 비디오

게임(N=6), 모바일게임( N = 2 5 )

<그림5-6-1-15> Ranking Server 운영기술보유율(플랫폼별) : 온라인게임(N=108), PC게임(N=22), 아케이드게임(N=26), 비디오

게임(N=6), 모바일게임( N = 2 5 ) <그림5 - 6 - 1 - 1 6 >네트워크처리관련기술분포( N = 6 5 9 )

막‘Ranking Ser ver 운영기술’은전체1 8 7개

응답사중 1 1 8개 개발사인 6 3 . 1 %가 기술을보

유하고있는것으로타나났다. 

플래폼별로 온라인게임 개발사가 7 0 . 4 %의

보유율을보여주며, PC게임개발사, 아케이드

게임 개발사, 비디오게임 개발사, 모바일게임

개발사가각각40.9%, 34.6%, 83.3%, 76%의

보유율을보여준다. 이상살펴본6개의기술에

대해 9 8 . 9 %가 하나 이상의 기술을 보유하고

있고, 22.5%가6개모두기술을보유하고있으

며, 1.1%만이하나의기술도보유하지않은것

으로응답했다.

네트워크 처리기술 관련하여 세부기술들의

분포를살펴보면, 중복응답을허용하여총 6 5 9

개의 응답에 대해‘Ranking Ser ver 운영기

술’이 1 7 . 9 % ( 1 1 8개), ‘병렬(분산) 서버처리기

술’이 1 7 . 5 % ( 1 1 5개), ‘Wi n s o ck 제어기술’이

1 7 . 1 % ( 1 1 3개), ‘D i re ct Play 제어기술’이

1 6 . 4 % ( 1 0 8개), ‘M UG용 S er ver / C l ient

P ro g ramming 기술’이 1 5 . 8 % ( 1 0 4개) ,

‘B at t le - net용S er ver / C l ient Pro g ra m m i n g

기술’이 1 5 . 3 % ( 1 0 1개)의순으로 15% ~18% 사

이에서비슷한보유율을보여준다. 

플랫폼별로네트워크처리관련기술들의분

포를살펴보면, 먼저온라인게임개발사는‘병

렬(분산)서버처리기술’이 1 8 . 6 %로 가장높고,

그 다음으로‘Ranking Ser ver 운영기술’

1 7 . 7 % ,‘M UG용S er ver / C l ient Pro g ra m m i n g

기술’17.4%, ‘D i re ct Play 제어기술’1 5 . 1 % ,

‘B at t le - net용S er ver / C l ient Pro g ra m m i n g

기술’이1 4 . 4 %의순으로나타났다.

PC게임개발사의네트워크처리관련기술들

의분포는2 1 . 9 %를 차지하는‘D i re ct Play 제

어기술’이 가장 많았고,‘B at t le - net용

S er ver / C l ient Pro g ramming 기술’이 1 9 . 2 %

로 그 다음을차지하고 있으며, ‘Wi n s o ck 제

어기술’이 16.4%, ‘병렬(분산) 서버처리기술’

과‘M UG용S er ver / C l ient Pro g ramming 기

술’이 15.1%, ‘Ranking Ser ver 운영기술’이

1 2 . 3 %의분포를나타낸다. 
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대한질문에대하여응답사총 2 1 0개사중에서

1 5 6개 개발사가사용하고있는것으로 7 4 . 3 %

의 사용율을 보여준다. 게임엔진을 사용하고

있는개발사들을다시플랫폼별로나누어살펴

보면, 온라인게임개발사가8 2 . 9 %가 사용하고

있는것으로나타났고, PC게임개발사가8 1 % ,

아케이드게임개발사가63.6%, 비디오게임개

발사가7 5 %의사용율을나타내대부분의개발

사가게임엔진을사용하고있는것으로드러났

다. 반면, 모바일게임 개발사에서의 게임엔진

사용율은 4 8 . 3 %로 게임개발사의절반에 조금

못미치는것으로나타났다.

게임엔진을사용하고 있는 개발사에서실제

게임엔진을 사용하는 프로그래머의 평균수는

3 . 8명으로 나타났고, 최소 1명에서최대 2 6명

까지게임엔진을사용하고있는것으로조사되

었다. 이는국내게임개발사가규모에서큰 차

이를보이기때문에사용명수에서도큰차이를
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<그림5-6-1-17> 네트워크처리관련기술분포(플랫폼별, 중복응답) : 온라인게임(N=430), PC게임(N=73), 아케이드게임( N = 6 3 ) ,

비디오게임(N=16), 모바일게임( N = 7 7 )

아케이드게임 개발사의 경우에는‘D i re ct

P lay 제어기술’25.4%, ‘Wi n s o ck 제어기술’

19%, ‘병렬(분산)서버처리 기술’1 7 . 5 % ,

‘B at t le - net용S er ver / C l ient Pro g ra m m i n g

기술’과‘Ranking Ser ver 운영기술’이 각각

1 4 . 3 % , M UG용S er ver / C l ient Pro g ra m m i n g

기술’9 . 5 %의분포를보여준다.

비디오게임개발사는‘Ranking Ser ver 운

영기술’부분이 3 1 . 3 %로 네트워크 처리 관련

기술중가장많은부분을차지하였고, 그다음

으로‘D i re ct Play 제어기술’이 2 5 % ,‘B at t le -

net용 S er ver / C l ient Pro g ramming 기술’이

18.8%, ‘Wi n s o ck 제어기술’이 1 2 . 5 %으로나

타났다. 마지막으로‘병렬(분산) 서버처리기

술’이 6 . 3 %를차지했다.

모바일게임 개발사의 분포를 보면,

‘Ranking Ser ver 운영기술’, ‘Wi n s o ck 제어

기술’, ‘B at t le - net용 S er ver / C l ient

P ro g ramming 기술’, ‘병렬(분산) 서버처리

기술’,‘M UG용S er ver / C l ient Pro g ra m m i n g

기술’, 마지막으로‘D i re ct Play 제어기술’의

순으로보여주며, 각각24.7%, 19.5%, 16.9%,

15.6%, 14.3%, 그리고, 9.1%를차지한다.

3. 게임엔진관련

게임엔진과관련해서는게임엔진의현재사

용현황과기능, 선호도에대해조사하였고, 끝

으로 국내외 상용게임엔진 구매 적정 가격대

에대한의향을알아보았다.

국내 게임 개발사의 게임엔진 사용 여부에

<그림5 - 6 - 1 - 1 9 >게임엔진사용율(플랫폼별) : 온라인게임(N=111), PC게임(N=21), 아케이드게임(N=33), 비디오게임(N=16), 모바

일게임( N = 2 9 )

<그림5-6-1-18> 게임엔진사용여부( N = 2 1 0 )

<그림5-6-1-20> 게임엔진사용프로그래머( N = 1 5 6 )

5부 6장1절~2절(894-923)  1904.4.5 10:49 PM  페이지904



나타내는 것으로 보인다. 개발사에서 엔진을

사용하고있는프로그래머수는‘1 ~ 2명’사용

이 3 1 . 4 %로가장많았으며,‘3 ~ 4명’이 2 5 . 6 % ,

‘5 ~ 6명’이 10.9%, ‘7 ~ 8명’이 4.5%, ‘9명이

상’이5 . 1 %의분포를보여준다.

현재사용중인게임엔진의획득방법에대해

살펴보면, 게임엔진을 사용하고 있는 개발사

중 6 9 . 9 %가 독자개발에 의한 것으로 나타났

고, 사용 엔진의 획득방법에 대한 응답중

1 4 . 7 %의 무응답을 제외하면 엔진을 사용하는

개발사의 8 2 %가 게임엔진을개발하는것으로

국내게임개발사에서대부분 게임엔진을개발

하고있다는것을알수있다.

그 다음으로상용엔진을수정하여사용하고

있는개발사가 6 . 4 %정도를차지하고있고, 상

용엔진사용개발사가4.5%, 공개엔진사용개

발사가 2.6%, 공개엔진<수정사용> 개발사가

1 . 9 %로나타났다. 

게임엔진을사용하여 개발하고있는 게임장

르에 대하여 살펴보면, ‘R P G’를 개발하고 있

<그림5-6-1-22> 게임엔진을사용하여개발중인게임장르(N=174, 중복응답)
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<그림5 - 6 - 1 - 2 1 >현재사용중인게임엔진( N = 1 5 6 ) 다는개발사가 3 0 . 5 %로 가장많았으며, ‘시뮬

레이션 게임’을 개발하고 있다는 개발사가

12.6%, 그다음‘1인칭액션게임’9.8%, ‘레

이싱게임’8.6%, ‘어드벤쳐게임’6 . 9 %의 순

으로 나타났다. 5가지장르 외에 기타라고 응

답한개발사가2 3 . 6 %였으나, 구체적인장르에

대해서는밝히지않았다.

사용하고 있는 게임엔진의 주요기능에 대해

서살펴보면,‘3 D게임엔진(랜더링, Animat ion ,

E d it or포함)’기능이4 2 . 6 %로 가장높았으며,

‘네트워크 엔진’기능이 1 0 . 3 % ,‘Ter ra i n’기능

이 8 . 8 % ,‘물리엔진’과‘2 D엔진’이각각7 . 4 % ,

‘사운드엔진’기능이 5.9%, ‘스크립터’기능이

4.4% 순으로나타났다. 기타에는특정장르및

플랫폼에서의 기능을 포함하여 1 3 . 2 %를 차지

한다.

사용하고있는게임엔진의유용한부분에대

한응답으로는‘랜더링엔진( A n i mat ion 포함)’

에대한부분이2 2 . 6 %로가장많았으며, 그다

음으로‘게임의 Per for ma nc e’가 13.2%, ‘범

<그림5-6-1-23> 사용게임엔진의주요기능(N=68, 중복응답)

<그림5-6-1-24> 사용게임엔진의유용한부분(N=53, 중복응답)
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용성’이 11.3%, ‘Ter ra i n’이 7.5%, ‘사운드엔

진’과‘네트워크엔진’이 각각 5.7%, ‘물리엔

진’과‘To ol’부분이3.8% 순으로나타났다. 

사용하고있는게임엔진에대한개선사항부

분의 결과를 보면, ‘네트워크 기능 보완’이

2 6 . 5 %로가장많이나왔으며, ‘기능강화’에대

해서 23.5%, ‘Per for ma nc e’가 1 7 . 6 % ,‘지형

기능 보완’과‘물리엔진 강화’에 대해 각각

8.8%, ‘To ol’부분이5.9%, ‘특정장르에특화’

가 2 . 9 %의 순으로 게임엔진의 개선사항으로

나타났다.

선호하는 게임엔진에 대한 설문에 대해 총

6 8개응답사중 4 7개사인6 9 . 1 %가국외엔진을

더 선호하고 있고, 나머지 3 0 . 9 %가 국내엔진

을 선호하는 것으로 조사되었다. 선호하는 국

외 엔진에 대한 답변으로는‘언리얼엔진’이

6 3 %로가장높았으며, 그다음이‘퀘이크엔진’

10.9%, ‘랜더웨어엔진’이 6 . 5 %의 순으로나타

났고, 2002년의 선호하는 엔진과 비교해보면

‘언리얼엔진’과‘퀘이크 엔진’의 순서가 바뀌

었으며, ‘언리얼엔진’에대한선호도가많이높

아진것을알수있다. 

그 외에는‘하복엔진’, ‘N ET I M M E R S E엔

진’등을 답하였다. 국내엔진은 대부분이 독자

개발하여사용하고 있는 게임엔진을답하였으

며, 국내의 게임엔진에 대해서 특별하게 선호

하는엔진이뚜렷하게나타나지는않았다.

구매를 희망하는 게임엔진에대해 라이브러

리만제공할때와풀소스를제공할때의적정가

격대를 묻는 설문에서는 적정 가격선을 낮게

생각하고있는것으로나타났다.  

먼저라이브러리만제공할때게임엔진의적

절한 가격대는‘1천만원대미만’이 2 7 %로 가

<그림5 - 6 - 1 - 2 5 >사용게임엔진의유용한부분(N=34, 중복응답)

<그림5-6-1-26> 사용하고싶은게임엔진( N = 6 8 )

장 많았으며, ‘1천만원대’가 20%, ‘2천만원

대’가 19%, ‘3천만원대’가 15%, ‘4천만원대’

가 2%, ‘5천만원대’9%, 기타가8 %로 나타났

다. 다음 풀소스를 제공할 때 게임의 적절한

가격대는‘2천만원대’가 3 2 . 3 %로가장많았으

며, ‘3천만원대’가 13.5%, ‘4천만원대’가

5.2%, ‘5천만원대’가 19.8%, ‘6천만원대’가

8.3%, ‘7천만원대’가 11.5%, 기타 9 . 4 %룰 차

지하였다. 풀소스를 제공할 경우에 두 번째로

적절하다고생각하는가격대가‘5천만원대’인

것으로 미루어 볼 때 라이브러리만제공할 때

의 적정 가격대와 확실한 차이를 보여준다고

할수있다. 

4. 게임제작프로세스지원도구관련

게임개발을위한 프로세스 지원도구관련해

서는 지원도구의 사용여부와 함께 현재 국내

게임개발사에서게임개발프로세스에따라 관

리방안등을조사하여그 결과를요약정리하

<그림5-6-1-27> 구매를희망하는게임엔진(라이브러리만제공) 적정가격대( N = 1 0 0 )

<그림5 - 6 - 1 - 2 8 >구매를희망하는게임엔진(풀소스제공) 적정가격대( N = 1 0 0 )
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였다. 

프로세스 지원도구의사용여부에대해 개발

사 3 0 . 5 % (총응답사1 9 0개사중에서5 8개사)가

사용하고있는것으로나타났다. 

각 플랫폼별로살펴보면온라인게임개발사

29.9%, PC게임개발사 39.3%, 아케이드게임

개발사 28.9%, 비디오게임개발사 33.3%, 그

리고모바일게임개발사2 5 %가 지원도구를사

용하고있는것으로아직게임개발을위한프

로세스지원도구에대한사용율은높지않으로

것으로나타났다.

현재사용중인프로세스지원도구의획득방

법을보면, 독자개발이3 4 . 5 % (총 응답사 5 8개

사중 2 0개사)로가장높았고, 다음으로상용도

구사용이27.6%, 공개도구사용6.9%, 상용도

구와공개도구의수정사용이각각 5 . 2 %의 순

으로나타났다. 

가장높은획득방법인독자개발에대해 게임

엔진의 독자개발과 비교해 보면 낮은 비중을

차지하며, 시중의상용도구를활용하는업체와

의비중과도큰차이를보이지는않았다. 

게임개발사의게임개발프로세스관리방법

에 대한 서술식 항목의 설문에 대하여 다양한

관리방법을활용하고있는것으로답하였다.

그중문서및소스코드관리기능( 3 0 % )이 가

장 많았으며, 데이터공유기능(23%), 의사소통

기능(17%), 일정관리기능, 분석리포트기능, 표

준화된 산출물에의해서 프로세스를관리한다

는응답이각각8 . 5 %를나타내었다.

프로세스지원도구를사용중인개발사의 비

중이 약 3 0 %에 불과하지만, 표준화된게임개

발 프로세스 지원도구의 필요성에 대한 문항

조사에서 필요하다라고 응답한 개발사가

<그림5 - 6 - 1 - 2 9 >게임제작프로세스지원도구사용여부( N = 1 9 0 )

<그림5 - 6 - 1 - 3 0 >게임엔진사용율(플랫폼별) : 온라인게임(N=77), PC게임(N=28), 아케이드게임(N=38), 비디오게임(N=18), 모바

일게임( N = 2 8 )

6 2 . 4 % (총 응답사 1 7 8개사중 1 1 1개사)로 많은

개발사에서현재의 게임개발 과정의부족함을

느껴체계적인개발을위한표준화된게임개발

프로세스 지원도구를필요로 하는 것을 알 수

있다.

표준화된 게임제작 프로세스 지원도구에반

드시포함되어야할기능에대해서는프로젝트

공정관리기능이4 1 %로가장높았으며, 다음으

로는데이터버전관리기능과표준문서화기

능이각각14%, 의사소통기능이1 1 %로나타났

으며, 그외에기타 2 2 %에는지원도구에대한

편의성과 인터페이스관련된 부분을중요시하

는의견을포함하고있다. 

5. 게임S/W 품질평가관련

게임 S/W 품질평가 관련해서 먼저 게임

S/W 품질평가에대한인식을조사한 결과절

반이 조금 넘는개발사 5 5 . 8 % (총 응답사 2 4 2

개사 중 1 3 5개사)가 게임 S/W 품질평가에대

해들어본적이있다라고응답했다. 

아직많은개발사에서다른부분들에비해게

임 S/W 품질평가에대한인식은많이 부족한

것을알수있다.

게임S/W 개발과정중제품출시전테스팅

실시여부에대하여‘하고있다’라고답한개발

사가 6 0 . 6 % (총 응답사 2 4 1개사 중 1 4 6개사) ,

‘실시할예정이다’라고답한개발사가2 8 . 2 % ,

‘하지 않는다’라고답한개발사가 1 1 . 2 %를 나

타냈다. 

실시하고 있거나 예정인 개발사가 8 8 . 8 %로

대부분이 제품출시 전 테스팅에 대해 긍정적

인것을알수있다. 

출시하기전‘테스팅하지않는다’라고답한

개발사 1 1 . 2 %의 테스팅하지않는이유로는인

력및시간부족을가장많은이유로들었고, 그

다음으로는정보부족과평가자에대한 신뢰부

족, 테스팅필요성부족등을들었다.

품질평가의테스팅이제품품질에어느정도

의 영향을 주는지에대한 문항에 대해서는 총

2 3 3개사가응답하였으며, 그 중‘매우많다’라

<그림5 - 6 - 1 - 3 1 >현재사용중인게임제작프로세스지원도구( N = 5 8 ) <그림5 - 6 - 1 - 3 2 >표준화된게임게작프로세스지원도구의필요

성( N = 1 7 8 )
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고 답한 개발사가 30%, ‘많다’가 49.8%, ‘보

통이다’16.7%, ‘적다’2.1%, ‘매우적다’1 . 3 %

로나타났다. 

품질평가가 제품품질에 대체적으로많은 영

향을준다라고응답한개발사가 7 9 . 8 %인 반면

영향이 적다라고 응답한 개발사는 5 %미만인

것으로나타났다.

개발사에서 전체 개발비에서테스팅 비용이

차지하는 비중에 대해서는‘1 0 %이내’인 개발

사가 4 2 . 9 %로 가장 높았으며, ‘1 0 %̃ 2 0 %이

내’가 39.5%, ‘2 0 %˜3 0 %이내’가 1 2 . 4 % ,

‘3 0 %이상’이 5 . 1 %로나타났다. 

대부분의개발사에서(82.4%) 테스팅에투자

하는 비용은 개발비의 2 0 %미만인 것으로, 아

직 테스팅에는많은 비용을 투자하지 않는 것

을알수있다.

품질평가 테스트에 투여하는 인력에 대해서

는‘1 ~ 5명’인 개발사가 6 2 . 9 %로 가장많았으

며, ‘6 ~ 1 0명’인개발사가19.9%, ‘1 1 ~ 1 5명’이

7.9%, ‘1 6 ~ 2 0명’이 3.3%, ‘2 1명 이상’인 개

<그림5-6-1-33> 제품출시전테스팅실시여부( N = 2 4 1 ) <그림5 - 6 - 1 - 3 4 >테스팅이제품품질에미치는영향정도( N = 2 3 3 )

<그림5-6-1-35> 전체개발비중품질평가(테스팅) 비용( N = 1 7 7 )

발사가6 %로나타났다. 

개발사의 품질평가의테스팅의 절차가 체계

적으로잘정의되어있는지에대하여‘잘되어

있다’라는개발사는 1 0 . 4 %에 불과했으며, ‘보

통이다’라고답한개발사가 65.4%, ‘잘정의되

어 있지 않다’라는 개발사가 2 4 . 2 %로 개발사

자체테스팅절차에대해대부분의개발사에서

만족을느끼지못하는것으로나타났다.

품질평가 방법에 대한 서술형 질문에 대한

답변으로는 체크리스트 작성에 의한 평가, 개

발자 외에 사내직원에의한 게임 플레이 테스

팅, 유저들을 대상으로 한 게임플레이후 의견

수렴, 각플랫폼별여러환경에서의설치및플

레이테스팅등의의견들을제시하였다. 

품질평가의테스팅에 대한 어려움에 대해

서는테스팅환경부족이가장많았으며, 그다

음으로개발기간과관련한시간부족을들었으

며, 테스팅인력부족에대해서도어려움을나

타내었다. 

그리고소수의의견으로객관적평가의어려

움과 테스터와의의사소통문제, 버그(오류)발

견시수정의어려움등으로나타났다. 

테스팅도구로활용하고있는지원도구에대

한 서술형 설문에 대해 대부분이 무응답이 대

부분이었으며, 응답을 보면 자체 내부 문서와

개발도구를활용한다고대답해아직특별하게

사용하는 테스팅 도구가 없는 것으로 나타났

다.

테스팅 시 가장 중요하게 생각하는 항목에

대해‘프로그램버그(오류)’에대해가장중요시

하는 것으로 나타났으며(81.4%), 사용자인터

<그림5-6-1-36> 테스팅에투여하는인력수( N = 1 5 1 )

<그림5-6-1-37> 품질평가테스팅절차정의정도( N = 2 1 1 )
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페이스에 대해 1 1 . 8 %가 중요시 했으며, 그래

픽 부분에 대해 2 . 5 %가 중요하게 생각한다고

답했다. 게임S/W 품질평가에대한마지막설

문으로타업체나기관에서무료로품질평가를

수행해 줄 경우 받을 의향이 있는지에 대하여

5 1 . 7 %가 받을 의향이 있다고 응답하였고,

1 6 . 5 %는없는것으로나타냈고, 잘모르겠다라

고답한개발사가2 6 . 3 %로나타났다.

인력과시간이부족한개발사에서타기관에

대한 품질평가에 대해 비용이 무료라고 했을

경우호의적으로생각하는것을알수있다.

1.  현재가장경쟁력있는기술

게임개발사에서 보유하고 있는 게임기술과

관련하여가장경쟁력이있다고생각하는게임

기술에 대해 조사한 결과를 보면, 2002년에

‘3 D게임엔진기술’이가장경쟁력있는기술이

었으나, 2003년에는‘네트워크기술’이 1 8 . 8 %

로가장경쟁력있는기술로조사되었다. 

나머지‘3D 게임엔진기술’이 17%, ‘2D 그

래픽처리기술’이 16.7%, ‘온라인게임엔진기

술’이 12.9%, ‘3D 그래픽처리기술’이 1 1 . 4 % ,

‘인공지능 기술’이 8.2%, ‘I/O Dev ice 및 압

축관련기술’이 4 . 1 %의 순으로보여준다. 기타

기술로는DB설계및관리기술, 원소스멀티유

즈개발 기술, 뇌파를 이용한 게임 인터페이스

개발기술, 캐릭터관련기술등을들었다.

현재 가장 경쟁력 있는 기술에 대해 플랫폼

별로살펴보면, 먼저온라인게임개발사는‘3 D

게임엔진 기술’이 19.7%, ‘2D 그래픽처리기

술’이 16.2%, ‘네트워크기술’이 15.5%, ‘3 D

제 2 절 국내게임개발사의기술개발현황

<그림5-6-2-01> 현재가장경쟁력있는기술(N=341, 중복응답)

그래픽처리기술’이 12.7%, ‘온라인게임엔진

기술’이 11.3%, ‘인공지능기술’이 9.9%, ‘I / O

D ev ice 및 압축관련 기술’이 4 . 2 %의 순으로

나타났다. 

PC게임개발사는‘네트워크기술’을 2 3 . 9 %

로 가장경쟁력있다고응답하였고, 그다음으

로‘3D 게임엔진기술’이21.7%, ‘온라인게임

엔진기술’이 15.2%, ‘2D 그래픽처리기술’이

13%, ‘인공지능기술’이 8.7%, ‘I/O Dev ice 및

압축관련기술’과‘3D 그래픽처리기술’이 각

각4 . 3 %의순으로나타났다. 

아케이드게임 개발사는‘네트워크 기술’,

‘2D 그래픽처리기술’, ‘3D 그래픽처리기술’,

‘온라인 게임엔진 기술’,‘3 D게임엔진 기술’,

‘인공지능기술’, ‘I/O Dev ice 및압축관련기

술’의순으로현재가장경쟁력있는기술에대

해 응답하였고, 각각 22.6%, 16.7%, 14.3%,

13.1%, 10.7%, 7.1%, 3.6%를차지하였다. 

비디오게임 개발사의 경우에는‘3D 게임엔

진 기술’과‘2D 그래픽처리 기술’이 각각

2 3 . 5 %로 가장 경쟁력이 있다는 응답을 하였

고, ‘3D 그래픽처리 기술’이 14.7%, ‘온라인

게임엔진 기술’이 1 1 . 8 % ,‘네트워크 기술’이

8.8%, ‘인공지능기술’이 5 . 9 %로나타났다. 

모바일게임개발사의경우에는현재가장경

쟁력 있는 기술에 대해‘네트워크 기술’

25.7%, ‘온라인게임엔진기술’과‘2D 그래픽

처리기술’이 각각 17.1%, ‘I/O Dev ice 및 압

축관련기술’8.6%, ‘인공지능기술’과‘3D 그

래픽처리기술’이각각5 . 7 %로응답하였다.

2. 현재개발중인기술

현재개발중인기술에대한조사에서는‘3 D

게임엔진기술’이 2 3 . 2 %로 가장많았으며, 그

다음으로‘3D 그래픽처리기술’이 17.5%, ‘온

라인게임엔진기술’이 16.6%, ‘네트워크기술’

이 1 6 . 1 % ,‘인공지능기술’이 1 0 % ,‘I/O Dev ic e

및 압축관련기술’이 3.8% ‘2D 그래픽처리기

술’이1 . 4 %의순으로나타났다. 

기타 1 1 . 4 %에는유무선 연동 기술, 음성 인

<그림5-6-2-02> 현재가장경쟁력있는기술(플랫폼별, 중복응답)

: 온라인게임(N=142), PC게임(N=46), 아케이드게임(N=84), 비디오게임(N=34), 모바일게임( N = 3 5 )
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식 기술, 해킹보안기술, 원소스멀티유즈기

술등을들었다.

플랫폼별로현재개발중인기술에대해살펴

보면, 먼저, 온라인게임개발사는‘3D 게임엔

진 기술’이 23.6%, ‘온라인게임엔진기술’이

20.2%, ‘3D 그래픽처리기술’이 1 8 % ,‘네트워

크 기술’이 11.2%, ‘인공지능기술’이 1 0 . 1 % ,

‘I/O Dev ice 및 압축관련기술’이 4.5%, ‘2 D

그래픽처리기술’이 1 . 1 %로현재게임기술들을

개발하고있는것으로나타났다.

PC게임개발사의경우에는‘3D 게임엔진기

술’이 2 6 . 5 %로 가장많이개발중인기술로나

타났고, 그 다음‘3D 그래픽처리 기술’이

23.5%, ‘네트워크기술’이 1 7 . 6 % ,‘온라인게임

엔진기술’이 14.7%, ‘인공지능기술’이 5 . 9 %

의순으로개발중에있는것으로보여진다.

아케이드게임개발사는 현재 개발중인기술

에 대해‘3D 게임엔진기술’을 26.8%, ‘온라

인 게임엔진 기술’1 9 . 5 % ,‘네트워크 기술’

1 7 . 1 % ,‘3D 그래픽처리기술’7.3%, ‘I / O

<그림5 - 6 - 2 - 0 3 >현재개발중인기술(N=211, 중복응답)

<그림5 - 6 - 2 - 0 4 >현재개발중인기술(플랫폼별, 중복응답)

: 온라인게임(N=89), PC게임(N=34), 아케이드게임(N=41), 비디오게임(N=23), 모바일게임( N = 2 4 )

<그림5 - 6 - 2 - 0 5 >향후우선적으로필요한기술(N=209, 중복응답)

D ev ice 및압축관련기술’과‘인공지능기술’,

‘2D 그래픽처리기술’을각각4 . 9 % .가 개발중

인것으로응답했다.

비디오게임개발사의경우에는‘네트워크기

술’을 3 4 . 8 %가 개발중인 것으로 나타났으며,

현재비디오게임에네트워크기술적용에대한

관심을그대로보여준다고할수있겠다. 

그 다음으로‘3D 그래픽처리 기술’이 2 1 . 7 % ,

‘온라인게임엔진기술’이 13%, ‘I/O Dev ice 및

압축관련기술’이 8.7%, ‘3D 게임엔진기술’이

4 . 3 %의순으로현재개발중인기술을보여준다.

모바일게임개발사는‘3D 게임엔진기술’이

2 9 . 2 %로현재가장많이개발중에있고, 이는

모바일게임에 3D 기술을 적용하기 위한 노력

들을보여준다고하겠다. 

다음은‘인공지능 기술’과‘3D 그래픽처리

기술‘에 2 0 . 8 %가 개발중이며,‘네트워크기술’

에 12.5%, ‘온라인 게임엔진 기술’에 4 . 2 %가

개발중인것으로응답했다. 

3. 향후우선적필요기술

향후1 ~ 2년 사이에우선적으로필요한기술

에 대해서는‘인공지능 기술’이 2 0 0 2년도에

이어2 4 . 4 %로가장높게나왔다. 

2 0 0 2년부터게임개발을위한첨단기술에대

한 관심이크게높아졌으나, 현재보유하고있

는기술이나개발중인기술을볼때많이부족

한것을알수있다. 

‘3D 게임엔진 기술’이 2 0 . 6 %로 향후 1˜2

년 사이에 필요한 기술 두번째로 나타났으며,

현재‘3D 게임엔진기술’에 대해많은게임개

발사가 자체적으로 개발 중에 있으면서 많이

필요로한다는것을알수있다. 

그 외의 기술로‘네트워크기술’이 1 3 . 9 % ,

‘3D 그래픽처리기술’이 12.4%, ‘온라인게임

엔진 기술’이 1 2 % ,‘I/O Dev ice 및 압축관련

기술’이 8.6%, ‘2D 그래픽처리기술’이 2 . 4 %

순으로나타났다. 

기타기술( 5 . 7 % )로는통합플랫폼엔진기술,
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4. 게임기술개발방법

게임기술 개발 방법에 대해서는 6가지(자체

개발, 단체연수/교육참여, 유료기술도입, 전략

적 제휴, 산학협동등의네트워크, 외부기술인

력 스카웃/채용)의 보기를 제시하고 중복응답

을허용하였다.  그리고그외기술개발방법은

기타로추가작성하도록하였다. 국내게임개

발사들의게임기술개발방법에대한질문에대

한 결과는, 자체개발이5 0 . 4 %로 가장높게나

왔고, 다른방법과 큰 차이를 보여준다. 다른

방법들로전략적제휴가 17.5%, 외부기술인력

스카우트/채용이 13.7%, 유료기술 도입이

8.5%, 산학협동등의네트워크에의한방법이

6%, 단체연수/교육참여가4 %의순으로나타났

다.  대부분의개발사가자체적으로기술을개

발하고있는것으로나타났다. 플랫폼별로의기

술개발 방법도 역시 자체 개발이 가장 많았으

며, 전체의분포와별차이를보여주진않는다.
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DB 설계및관리기술, 해킹 보안기술등으로

나타났다.

온라인게임 개발사부터 플랫폼별로 향후

1 ~ 2년사이에우선으로필요한기술에대해살

펴보면, ‘3D 게임엔진 기술’이 23.5%, ‘인공

지능 기술’이 19.8%, ‘온라인게임엔진 기술’

이 17.3%, ‘네트워크기술’이 16%, ‘3D 그래

픽처리기술’이 11.1%, ‘I/O Dev ice 및압축관

련 기술’이 4.9%, ‘2D 그래픽처리 기술’이

1 . 2 %의순으로나타났다. 

PC게임개발사에서필요로하는기술은‘인

공지능기술’이 2 8 . 6 %로가장많았고, 그다음

으로‘3D 게임엔진기술’이 1 7 . 1 %를 차지하고

있으며, 나머지 기술들이‘3D 그래픽처리 기

술’(14.3%), ‘네트워크 기술’(11.4%), ‘I / O

D ev ice 및 압축관련 기술’(8.6%), ‘온라인 게

임엔진 기술’(8.6%), ‘2D 그래픽처리 기술’

(2.9%) 순으로나타났다.

아케이드게임개발사에서필요로 하는 기술

은‘3D 게임엔진 기술’이 24.4%, ‘인공지능

기술’이 19.5%, ‘네트워크 기술’과‘3D 그래

픽처리 기술’이 14.6%, ‘온라인 게임엔진 기

술’이 9.8%, ‘I/O Dev ice 및압축관련기술’이

7.3%, ‘2D 그래픽처리기술’이 2 . 4 %로보여진

다.

비디오게임 개발사의 경우에‘인공지능 기

술’이 3 3 . 3 %로 가장많이필요로하는기술로

나타났고, 다음으로는‘I/O Dev ice 및압축관

련 기술’과‘네트워크 기술’이 1 6 . 7 % ,‘3D 게

임엔진 기술’과‘3D 그래픽처리 기술’이

11.1%, ‘2D 그래픽처리기술’이 5 . 6 %로 나타

났다. 모바일게임 개발사는‘인공지능 기술’

32.4%, ‘3D 게임엔진 기술’17.6%, ‘I / O

D ev ice 및 압축관련기술’14.7%, ‘온라인게

임엔진기술’과‘3D 그래픽처리기술’1 1 . 8 % ,

‘네트워크기술’8.8%, ‘2D 그래픽처리기술’

2 . 9 %의분포로조사되었다.

<그림5-6-2-06> 향후우선적으로필요한기술(플랫폼별, 중복응답)

: 온라인게임(N=81), PC게임(N=35), 아케이드게임(N=41), 비디오게임(N=18), 모바일게임( N = 3 4 )

<그림5-6-2-08> 게임기술개발방법(플랫폼별, 중복응답) 

: 온라인게임(N=160), PC게임(N=53), 아케이드게임(N=82), 비디오게임(N=48), 모바일게임( N = 5 8 )

<그림5 - 6 - 2 - 0 7 >게임기술개발방법(N=401, 중복응답)
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3 2 . 6 %의 사용율을보이고있으며, 둘중 하나

이상보유한개발사가50.8%, 둘다모두보유

한개발사는1 9 . 3 %를나타내었다. 

2. 그래픽관련툴현황

다음으로그래픽관련툴 중에서 3D 모델링

및 애니메이션을 위한 툴 사용율을 살펴보면,

‘3D Stud io Ma x’47.3%, ‘Maya’1 6 . 7 % ,

‘L i g ht wave 3D’16.3%, ‘S oft I mage 3D’

11.6%, ‘P h i no 3D’5.4%, ‘L i g ht sc ap e’

2 . 7 %의순으로나타났다. 

그리고, 3D 모델링및애니메이션을위한툴

보유현황을보면 적어도 하나 이상보유한 개

발사가7 2 . 8 %로 조사되었고, 6개모두를보유

한개발사는1 %로나타났다. 

1개보유한개발사가4 0 %로 가장많았으며,

다음으로 2개 보유한 개발사가 1 8 . 5 %를 차지

하였다.

2D 영상처리도구의사용율은‘P hot o shop’

이 4 4 . 1 %로 가장 높았으며, ’I l lu s t rat or’가

33.6%, ’Pa i nt er’가 2 2 . 3 %를차지하였다. 

1. 메인프로그램언어현황

게임개발사에서게임 개발을 위해 사용하는

여러 가지 툴 보유현황에 대하여 중복응답이

가능하도록조사를진행하였다. 

게임 개발 툴은 대분류 수준에서 프로그램

개발언어, 그래픽, 모바일, 콘솔로크게나누었

고, 다시각 대분류에서중분류로분류하여보

유현황을조사하였으며, 중분류수준에서의보

유정도를나타내었다.

먼저 프로그램개발 언어 중에서 메인 프로

그램을 개발하는데 사용하는 언어에 대해서

C + +이 33.3%, JAVA, Vi s ual C++이 3 2 . 9 % ,

C가22.8%, Assembler가1 1 %를차지하였다.

이들4가지의언어들중적어도하나이상을

보유한개발사가9 3 . 4 %로 2 0 0 2년의8 2 . 2 %에

비해훨씬높아진것을알수있고, 4가지모두

들보유하고있는개발사는1 7 . 3 %로나타났다.

웹기반프로그램구현을위한언어에대해서

는 A S P가 4 0 . 2 %로가장높았으며, 다음PH P

25.3%, Ser vlet 14.6%, Delphi 10.7%, Perl

9 . 3 %의순으로나타났다. 

웹기반 프로그램 구현을 위해 적어도 하나

이상의도구를보유하고있는개발사가6 8 %를

차지하였고, 5개언어모두를보유한개발사는

5 . 6 %에불과했다.

스크립트언어사용에대한조사결과를보면

각스크립트언어사용비중이JAVA 39.4%, C

또는 C + +이 39%, Basic언어가 2 1 . 5 %로

JAVA와C 또는 C + +의 사용이거의비슷하게

나타난것을알수있다. 스크립트언어를적어

도하나이상보유하고있는개발사가전체중

6 7 %를 차지하고있으며, 3개모두를보유하는

개발사가1 9 . 3 %인것으로조사되었다.

기타 언어 중 S ho ckwave와 F la sh에 대한

사용율을보면F la sh가67.4%, Sho ckwave가
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제 3 절 국내게임개발사의툴 보유현황

<그림5-6-3-01> 메인프로그램개발언어사용율( N = 4 3 5 ,

중복응답)

<그림5-6-3-02> 웹기반구현언어사용율 (N=281, 중복

응답)

<그림5 - 6 - 3 - 0 3 >스크립트언어사용율(N=251, 중복응답) <그림5-6-3-04> 기타언어사용율(N=138, 중복응답)

<그림5-6-3-05> 3D 모델링 및 애니메이션 툴 사용율

(N=258, 중복응답)

<그림5-6-3-06> 2D 영상처리도구사용율 (N=195, 중복

응답)
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그리고, 툴보유율을보면적어도하나이상

보유하고있는개발사가8 9 . 9 %로 나타났고, 3

개 모두 보유하고 있는 개발사가 35.5%, 2개

보유업체가3 7 . 1 %를보여준다.

그래픽 도구 중 멀티미디어개발을 위해 사

용하는 도구에 대해서는‘F la sh’가 4 0 . 4 % ,’

D i re ct or’가 2 1 . 7 % ,‘P rem i re’2 7 . 4 % ,

‘Aut owave’가 10.4% 사용하고 있는 것으로

조사되었다. 멀티미디어개발도구의보유율은

적어도하나이상을보유한개발사가5 9 . 5 %를

나타내었으며, 4개의도구모두를보유하고있

는개발사가6 . 1 %로조사되었다.

그래픽툴중‘Cu s t om To ol’과관련하여사

용율을살펴보면, ’Map Edit or’의사용비중이

29.5%, ‘A n i mat ion Edit or’가 2 5 . 3 % ,’

S p r ite Edit or’가 22.8%, ‘D ata Conver t er’

가 2 2 . 4 %로 나타났다. 이들 도구들의 보유율

을 보면 적어도 하나 이상 보유한 개발사가

5 2 . 3 % ( 1 9 7개 개발사 중 1 0 3개사)로 나타났으

며, 4개 모두를 보유한 개발사가 2 6 . 4 %를 차

지하였다.

그래픽 도구 중 특수효과를 위해 사용하는

<그림5-6-3-08> Custom Tool 사용율(N=312, 중복응답)
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<그림5-6-3-07> 멀티미디어개발도구사용율(N=230, 중

복응답)

<그림5-6-3-09> 특수효과를위한도구 사용율(N=72, 중복

응답)

<그림5 - 6 - 3 - 1 0 >비디오편집도구사용율(N=45, 중복응답)

<그림5-6-3-11> Develope Kit for Mobile 도구 사용율

(N=45, 중복응답)

<그림5-6-3-12> Develope Kit for Console 도구사용율

(N=91, 중복응답)

툴 중에서‘I l lu s ion’의 사용비중이 4 5 . 8 %를

차지하였고, ’E f fe ct +’사용이 5 4 . 2 %를 차지

하였다. 적어도하나이상보유하고있는개발

사는 2 5 . 9 %이고, 둘다모두보유하고있는개

발사가1 0 . 7 %로나타났다. 비디오편집을위한

도구를보면‘E d it’가 66.7%, ‘Cu mbu s t ion’

이 3 3 . 3 %의 사용율을보여준다. 그리고, 두가

지 모두를 보유하고 있는 개발사가 1 0 %이고,

하나보유하고있는개발사가1 2 . 7 %로 조사되

었다.

3. 모바일및콘솔관련툴현황

모바일관련툴에대한문항으로‘D evelop e

K it for Mob i le’에 대한 조사 결과는

‘Mot orola J2ME SDK - KVM’의 사용비중

이 4 6 . 4 %이고, ‘S WAP(Sinji Wi rele s s

Appl ic at ion Plu g - i n ) - GV M’이 5 3 . 6 %의 사

용율을 나타내었다. 두가지 모두를 보유한 개

발사가1 0 . 7 % (응답사1 9 7개사중 2 1개사)이고,

둘 중 하나를보유한개발사가 7 . 1 %의 보유율

을보여준다. 

콘솔부분과 관련하여 개발 사용 툴을 보면,

‘P lays t at ion 2’가 4 9 . 5 %로 가장많았으며, 그

다음이‘X - B ox’가 17.6%, ‘P lays t at ion’

13.2%, ‘G a me Cub e’가 11%, ‘S atu r n’이

5 . 5 % ,‘Ni nt en do 6 4’가 3 . 3 %의 순으로나타났

다. 적어도하나이상의도구를가진개발사는

전체 중 2 5 . 8 % (응답사 1 9 7개사 중 5 1개사)로

조사되었다. 1개보유한 개발사가 15.7%, 2개

보유하고있는개발사가 5.1%, 3, 4개보유한

개발사가각각 2 %씩, 그리고 6개를모두보유

하고있는개발사가1 %로나타났다.
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