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요  약

본 논문에서는 대중적으로 가장 널리 알려진 미국 에픽 게임즈에서 개발한 무료 개발 키트인 언리얼 엔진3
을 이용하여 FPS(First Person Shooter) 게임을 개발하는데 목적이 있다. 언리얼 엔진은 무료라는 장점과 함

께 뛰어난 기술과 다양한 기술 지원, 언리얼 개발자 간의 네트워크 지원, 뛰어난 개발 도구들을 제공하고, 유연

한 엔진 구성으로 인해 다양한 기술을 조합하여 확장하기 좋은 구조를 가지고 있다. 그러나 고사양 PC에서 동

작할 수 있도록 요구한다는 것이 단점으로 꼽힌다. 본 논문에서는 언리얼 엔진 키트를 이용하여 특별한 프로그

램 코딩 기술 없이도 고품질의 FPS 게임을 설계 및 개발하였다.
Abstract

The Unreal Engine is a free game engine developed by Epic Games. In this paper. we propose a First Person 
Shooter (FPS) game development using free Unreal Development Kit. The merit of Unreal engine provide a 
high degree of portability, and it is a tool used by many game developers today, supporting a multitude of 
platforms on personal computers and many video game consoles with free toolkit. But it is required 
high-performance PC to develop game. This toolkit does not high-quality computer programming skill, just 
possible to develop FPS game easily.
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I. 서  론

우리나라는 전 세계적으로 유명한 대작 온라인 게

임을 잇달아 히트시키며 이 분야에 관해서는 세계 최

고라고 할 수 있다. 게임 백서에 따르면 2008년 1년
간 전체 온라인 게임 심의 개수는 970개이며, 그 중

에 대규모 다중 사용자 온라인 게임(MMOG)의 숫자

는 108개 정도이다. 
그 중에서 플랫폼별로 게임 엔진 (Game Engine) 사

용 여부를 살펴보면 온라인 게임은 게임 엔진을 사용

한다는 응답이 83.3%로 타 플랫폼에 비해 압도적으

로 사용률이 높은 편이다. 이는 제작비용과 개발 기

간이 상대적으로 많이 들어가기 때문에 자체 기술 보

유보다는 개발기간과 제작비용이 적은 게임 엔진을
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사용하려는 경향이 강하다고 할 수 있다.
게임 엔진을 사용하여 개발한 장르를 살펴보면 역

할수행게임(RPG)이 38.0%로 가장 많았고, 기타

23.3%, 1인칭 액션게임 13.2% 순이었다. RPG게임의

경우, 2D방식의 게임도 있지만 대부분이 3D게임으로

개발되고 있고 대규모 다중 사용자 온라인 롤플레잉

게임 (MMORPG)의 경우 규모도 상당히 커 게임 엔

진을 도입하여 개발하는 경향이 강하게 나타나고 있

다. 
위의 자료들을 근거로, MMOG 시장은 다음과 같

이 평가해 볼 수 있다. 총 제작 편수는 108개 이며 이

중에 최소한 83.3%는 상용 게임 엔진을 사용하였다. 
특히 MMOG는 개발의 내용이 크고 복잡하므로, 게
임 엔진 이외에도 사운드, 인공지능, 물리, 네트워크, 
UI 같은 미들웨어들이 있다. 우리나라에서는 상용 게

임 엔진으로 게임 브리오가 가장 많은 점유율을 차지

하고 있고, 하이엔드 제품으로는 크라이텍 엔진이나

언리얼 엔진과 같은 제품도 사용되고 있다. 게임 브

리오의 가격이 하이엔드 제품의 가격의 1/4 이하이므

로 게임 브리오의 대중적인 버전을 중심으로 평균 가

격을 선정하면 대략 2억 5천만원 정도한다.
이를 기준으로 108개의 MMOG 중에서 상용 엔진

을 사용한 최소 숫자는 약 90개이다. 90개의 프로젝

트가 저렴하고 대중적인 게임 엔진인 게임 브리오

2.6을 사용했다는 가정을 하였을 때 최소 225억원의

MMOG 게임엔진 시장으로 평가할 수 있다. 이렇듯

게임엔진은 고부가가치 산업으로 성장하고 있음을

알 수 있다[1],[2].   
본 논문에서는 현재 무료로 배포하고 있는 언리얼

엔진을 기반으로 FPS 게임을 개발해본다. 대중적으

로 가장 널리 알려진 미국 에픽 게임즈에서 개발한

무료 개발 키트인 언리얼 엔진은 최고 수준의 기술력

을 이용해서 FPS(First Person Shooter) 게임[3]을 개발

하는데 목적이 있다. 하지만 본 엔진의 단점으로는

처음에 엔진이 출시될 때 높은 고사양을 요구했다는

것이다. 현재는 많이 좋아진 편에 속하지만 아직도

고사양이라는 인식이 지배적이다.  

Ⅱ. 관련 연구

게임 엔진[4]은 컴퓨터 및 비디오 게임과 같은 실

시간 그래픽 표시 기능을 갖춘 상호작용 프로그램을

구현하는 핵심 소프트웨어를 말한다. 이러한 게임 엔

진은 컴퓨터 게임의 개발 기간을 단축시켜주며, 다양

한 플랫폼에서 작동하도록 해주는 역할을 한다. 특히

게임 엔진[5],[6]의 주요 기능으로는 화면에 출력하기

위한 렌더링 엔진, 물리 충돌을 담당하는 물리 엔진, 
사운드 출력, 스크립트 작성, 애니메이션, 인공 지능, 
네트워크, 스트리밍 등 웬만한 기능들을 통합적으로

제공해 주고 있다. 또한 다양한 기능을 제공하고 있

고, 또한 개발 기간을 단축시킬 수 있는 매력 때문에

대부분의 회사들은 게임 개발에 게임엔진을 사용하

고 있는 실정이다.
현재 많이 쓰이고 있는 게임엔진은 에픽 게임스사

의 언리얼 엔진, 엠머전트 게임사의 게임 브리오, 크
라이텍의 크라이 엔진이 있다[7]. 

에픽 게임사[8]는 언리얼 엔진 시리즈를 1994년부

터 현재까지 꾸준히 개량하면서 새로운 버전을 발표

하고 있다. 언리얼 엔진은 다음과 같은 특징을 가지

고 있다. 언리얼 엔진은 통합형 게임 엔진이며, 네트

워크 지원, 뛰어난 개발 도구들을 제공하고 있다. 특
히 MMOG, 세션(session) 기반의 다중 플레이어 게임, 
커뮤니티 및 전자상거래 응용프로그램 개발을 지원

하며 OpenGL 및 Direct3D도 지원한다.
엠머젼트 게임 테크놀로지사[9]의 게임 브리오 라

이트 스피드는 세계적으로 언리얼 엔진 다음으로 많

이 사용되고 있는 게임 브리오를 판매하고 있다. 게
임 브리오는 크로스 플랫폼 게임 엔진이며, 3차원 컴

퓨터 그래픽 전용 게임 엔진이다. 2009년 3월 기존의

3D 미들웨어였던 게임 브리오 2.6에 저작도구와 게

임 오브젝트 기능을 추가한 게임브리오 라이트 스피

트를 발표하였으며, 향후 MMO 서버를 포함한 엔진

으로 발전될 것이다.
크라이텍의 크라이 엔진3[10]는 엔씨소프트의 아

이온 개발에 적용되어 유명해진 엔진이다. 기본적으

로 크라이 엔진은 윈도 플랫폼 및 OpenGL과
Direct3D를 지원한다. 차세대 버전에 서버/클라이언

트 구조의 MMO 게임을 개발할 수 있는 환경이 포함

될 것이다.
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 Ⅲ. 언리얼 엔진을 통한 게임제작

3-1 게임제작

언리얼 엔진[11]은 FPS 게임에 특화된 엔진으로

볼 수 있다. 하지만 3세대 언리얼 엔진은 다른 장르

의 게임을 위해 엔진을 변형하여 MMORPG 같은 다

른 장르의 게임 개발에도 많이 사용하며 온갖 최신

기술들을 포함하고 있어 Xbox360, PS2같은 차세대

게임기용 게임 개발에도 사용할 수 있다는큰장점이

있다. 국내에도 언리얼 엔진을 사용하여 개발한 게임

의 수가 많아졌다. 대표적인 게임으로 리니지2, 아바
등이 있으며 현재 언리얼 엔진을 사용한 게임 개발의

수가 늘어나고 있는추세이다. 언리얼에서 제공한 무

료 개발자 키트가 사용자에게 인기를얻는 것은 엔진

의 한글화 서비스가 적지 않은 부분을 차지한다. 이
것은 개발자들로 하여금 친숙하고 쉽게 엔진을 다룰

수 있게 해준다. 또한 엔진의 가격이 비싸서 쓰지 못

하는 문제점을 해결 할 수 있고, 엔진의 대중화와 보

급화가 쉽기 때문이다.
본 제안 방법은 무료로 배포된 언리얼 개발자 키

트(UDK, Unreal Development Kit)[12],[13]를 이용하여

FPS 게임을 개발하는 것을 목표로 한다.
그림 1은 언리얼 개발자 키트를 이용해 실행한 화

면이다. 그림에서와 같이 오토데스크 3DS MAX나
MAYA와 같은 툴의 실행화면과 비슷한 것을 알 수

있다. 화면은 4개의 큰 패널로 구성이 되어 있고, 이
를 뷰포트라고 부른다. 뷰포트는 각각 윗면, 측면, 정
면을 보여주고 있다. 

그림 1. 언리얼 개발자 키트 

Fig. 1. Unreal Development Kit

그림 2는 UDK에 포함된 DM-Sanctuary 레벨을 실

행시킨 결과 화면이다. 레벨은 언리얼 토너먼트3에
실제로 존재하는 맵이다. UDK에는 여러 종류의 레

벨들이 있고, 이러한 레벨들을 실행하여 UDK를 통

해 개발 할 때 초보자들이 익숙해 질 수 있도록 도와

주는 역할을 한다.

그림 2. DM-Sanctuary 레벨 실행  

Fig. 2. Execution of DM-Sanctuary Level

그림 3은 개발자 키트로 제작하려는 게임의 순서

를 UML Sequence 다이어그램으로 모델링 하였다.
그림 3에서와 같이 게임 캐릭터(CA)를 생성하여 1

층에서부터 5층까지 이동하여 적 캐릭터를 소멸시키

는 간단한 규칙을 가지고 있고, 각 층은 키즈멧을 가

지고 있다. 1-2층은 자동문을 열도록 트리거를 만들

었으며, 3-5층은 미로 맵으로 구성하여 게임 캐릭터

가 미로를 통과하도록 맵을 설계하였다.

CA1 1st Map 2nd Map 3rd-5th Map CA1

1 : Player Generation event()

2 : Kismet-Trigger Touch()

3 : Kismet-Trigger Touch()

4 : return 1st()

5 : return previous Map()

6 : maze Map()

7 : end() 8 : end()

그림 3. UML 시퀀스 다이어그램 

Fig. 3. UML Sequence Diagram
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3-2 키즈멧

키즈멧은 아티스트나 비-코딩 관련 종사자가 레벨

에 미리 정해진 기능을빠르고 쉽게 직관적인 방법을

통해 만들 수 있는 스크립트 시스템이다. 즉 키즈멧

은 다른 엔진에서는 프로그래밍 언어와 유사한 스크

립트 언어 대신 UML의 다이어그램과 유사한 도형과

선을 이용하여 게임 내 여러 이벤트와현상들을 논리

적인 구조로 설계하기쉽게 만든비주얼스크립팅시

스템을 뜻한다. 키즈멧은 게임플레이에 필요한 동작

과 환경을 제어 할 수 있는 기능을 가지는 특징이 있

다.
키즈멧의 가장 큰 장점은 게임 캐릭터에게 어떤

일 상황이 발생하도록 시퀀스를 설정해 둘 수 있다. 
즉게임캐릭터가 문을열거나 혹은형광등을 켜거나

끌 때 키즈멧의 트리거를 설정해 두고, 게임 캐릭터

가 트리거를 발동시키는 방식이다. 이런 것들은 게임

도중 특정한 상황에 대한 부분을툴디자이너가 쉽게

설계해 줄 수 있는 장점이 있다. 
그림 4는 UDK에서 제공하고 있는 기본적인

VCTF-Necropolis 레벨이며, 본 레벨에서의 키즈멧 에

디터 내부를 보여준다. 

그림 4. VCTF-Necropolis 레벨의 키즈멧

Fig. 4. Kismet of VCTF-Necropolis Level 

내부의 각각은 시퀀스 객체라 불리는 노드와 서로

연결되어 있는 선들로 구성되어 있다. 이러한 연결선

들은 이벤트, 동작, 변수들을 나타낸다. 툴 디자이너

는 게임 캐릭터가 특정 상황에서 형광등을 켠다던지, 
여러 개의 문들 중에서 하나의 문을 선택해서빠져나

가게 하고, 다른 문들에는 폭탄을 설치하는 등의 함

정을 쉽게 만들 수 있다.
그림 5는 본 FPS 게임을 제작하기 위해 만든 키즈

멧 구성도이다. 제안 게임은 층별로 게임 캐릭터가

움직이면서 특정 상황을 돌파하도록 만들었으며, 최
상층인 5층에서는 마지막 미션을 성공하면 끝내도록

설계하였다. 

그림 5. 제안 키즈멧 구성도

Fig. 5. Proposed Kismet

층별로 특정한 상황을 만들었기 때문에 많은 키즈

멧을 사용하게 되었고, 그림 5와 같이 키즈멧 구성도

는 게임캐릭터가생성됨에 따라 일정지역에 적 인공

지능 유닛들이 생성되고, 게임 캐릭터가 지정된 지역

에 들어가면 인식하여 인공지능 유닛들이 움직이도

록 설계하였다.

3-3 마티네

연극 영화 등의 상영 이란 뜻으로 물체의 이벤트

애니메이션과 진행 영상을 만드는 옵션이다. 게임에

서 객체를 이동하고 속성을변경할 수 있도록 해주는

편집기에서의 키프레임 도구. 카메라 경로 및 객체

위치 이동, 씬 그래프 및 여러 기능들로 마치 영화를

제작하듯이 게임내의 컷씬 제작에도 사용할 수 있다.
간단한 물체가 이동하는 것부터 게임 상에서 움직

이는 모든 것 (메쉬, 빛, 소리) 들을 제어 할 수 있게

된다. 즉 키즈멧에서 문을 설정하고, 문을 열고 닫게

하기 위해서는 마티네를 통해서 설정하게 된다. 
문이 열리는 장면을 만들기 위해 키 프레임을 생
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성하여 문을 옆으로 이동시키게 된다. 이것은 마티네

창에서 동작을 시켜보면 문이옆으로열리는 것을 확

인할 수 있다.
그림 6에서와 같이 마티네 구성표는 키즈멧 구성

도에서 설정한 함수 중 일부이며, 설정한 일정 지역

에 진입하게 되면 게임 상황에 맞는 물체와 카메라를

포함한 실시간 이벤트 영상을 보여주고, 인공지능 유

닛 등이 이동하도록 설계하였다.
마티네 옵션은 게임 내에 중요한 단서나 방향을

제시하여 게임 사용자들로 하여금 게임에 집중을 하

게 하는 흥미 요소가 된다.

그림 6. 제안 마티네 구성표

Fig. 6. Proposed Matinee 

그림 7은 키즈멧함수 및 여러 물체들과필드를 사

용해 게임 플레이어가 게임을 하는 장면을 담은 영

상이다. 이 영상에서 게임 플레이어는 총기를 가지고

실내를 탐색하는 장면을 보여주고 있다.

그림 7. 게임 구성 화면

Fig. 7. Proposed Game Scene

그림 8은 마티네를 이용하여 시네마 효과를 구현

한 결과이다. 그림에서와 같이 마티네를 사용하여 카

메라가 기존 플레이어 시점에서 벗어나 특정 부분에

시네마 효과를 주어 강조하게 되어 게임 플레이어가

게임에 집중하도록 해주는 효과가 있다.

그림 8. 마티네를 이용한 시네마 효과

Fig. 8. Cinema effect using Matinee 

Ⅳ. 제작 환경

본 논문에서 구현된 개발환경은 윈도우 7 환경에

서 UDK를 이용하여 인텔 코어 i7 2.67GHz, 6.0GB 메
인 메모리에서 수행한 결과는 그림 9와 같다.

그림 9. 1층화면

Fig. 9. Scene of 1st floor

본 제안 방법은 5층 구조로 만들었으며, 그림 9는
1층의 구조로 최소의 기본 조작만으로 진행이 가능

하게 하였다.
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그림 10은 2층의 구조로 안개효과와 파이프라인

등을 사용하여 1층보다는 조금 더 미로 적이며 특수

동작을 많이 사용하게 되어있는 구조이다.

 그림 10. 2층화면

 Fig. 10. Scene of 2nd floor

그림 11은 3층의 구조로 화염으로 둘러싸인 방을

피해 철골 구조를 타고 막힌 길을 돌아 나가는 미로

와 함께 적을 가미하여 개발하였다.

그림 11. 3층화면

 Fig. 11. Scene of 3rd floor

Ⅴ. 결  론

본 논문은 대중적으로 가장 널리 알려진 미국의

에픽 게임즈사에서 개발한 무료 개발자 키트인 언리

얼 엔진3을 이용하여 키즈멧과 마티네를 중심적으로

사용하여 고품질의 FPS게임을 구현하였다. 

본 논문에서 사용한 언리얼 엔진은 무료라는 장점

과 함께 뛰어난 기술과 다양한 기술 지원, 언리얼 개

발자 간의 네트워크 지원, 뛰어난 개발 도구들을 제

공한다. 특히 특별한 프로그램 코딩 기술 없이도 고

품질의 FPS 게임을 제작할 수 있다는 장점을 가지고

있다. 이러한 기능을 사용함으로써쉽고빠르게 좋은

품질의 게임을 만들 수 있었다.

향후 연구계획으로는 언리얼 엔진에서 제공하는

네트워크 기능을 이용하여 현재 구현한 FPS에 온라

인 기능까지 추가하여 팀대팀으로 온라인 게임을 할

수 있도록 개발할 예정이다.
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