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Ⅰ . 직무 분석

1. 직업명 : 게임 프로그래머

2. 직무의 정의

게임 프로그래머의 직무는 게임개발프로젝트에 직접 혹은 간접으로 필요

한 프로그램개발에 관련된 프로토타입 구현, 기술연구, 개발된 프로그램 관리

와 운영을 위한 정보제공, 테스트 지원, 그리고 타 팀 결과물의 기술 검토 업

무를 하는 것이다.

3. 직무의 모형

책무 작업

A
분석

A-1
요구 사항
분석하기

A-2
업무

분석하기

A-3
프로그램

구조
분석하기

A-4
정보 수집 및

분석하기

B
설계

B-1
프로그램

구조
설계하기

B-2
게임 데이터

설계하기

B-3
모듈

설계하기

B-4
인터페이스
설계하기

C
구축

C-1
게임 데이터

포맷
구축하기

C-2
모듈 및

인터페이스
구축하기

C-3
모듈

및
인터페이스
통합하기

C-4
개발자

테스트하기

D
테스트

D-1
사용자

테스트하기

D-2
프로그램
보완하기

D-3
참조 문서
작성하기

E
운영 및

유지 보수

E-1
운용

지원하기

E-2
시스템

개선하기

주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(Key Task)을 의미함.
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4. 직업 명세서

가. 직업 분류

직 업 명

한글 게임 프로그래머

K.S.C.O.(N o)

영문 Game Programmer

현장직업명 게임 프로그래머 직능수준 2, 3 직능

교육훈련과정명 게임 프로그래밍 자격종목명
게임 프로그래밍

전문가

나 . 직무 수행에 필요한 조건

최소교육정도 고졸
적정교육

훈련기관

전문대학

전문학원

대학교

대학원

최소교육훈련

기 간
2년

적정연령 22세

견습 기간

(OJT)
6개월

신체제약

조 건

직업 적성

게임 프로그래머의 직무를 수행하기 위해서는 다양한 프로그

래밍 언어의 습득, 소프트웨어 개발 방법론 등에 대한 지속적인

학습의 자세, 여러 매체의 혼합 형태의 생산품이기 때문에 여러

작업자들과 협조성이 매우 필요하며 프로그램의 개발자로서 프로

젝트를 통합 관리할 수 있는 리더십이 필요하다.

또한 항상 새롭게 변화하는 환경 변화와 관련 지식에 대한 지

적 욕구도 높아야 하며, 이를 위해서 정신적인 능력으로는 이해

력, 판단력, 표현력, 심미성 등의 능력이 요구된다.
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다 . 인력양성 실태 및 취업 경로

양 성

기 관

교육
전문대학의 게임학과와 컴퓨터 관련학과, 대학교의 컴퓨터

관련학과

훈련 전문학원의 게임프로그래밍 과정, 게임그래픽 과정

취업 경로
교육훈련 기관에 추천을 의뢰하거나 인터넷 광고 및 추천을

통한 채용

채용 방법
포트폴리오와 구술 면접을 통한 채용 후 3개월 정도 업무

능력을 확인하고 나서 연봉 계약을 체결

직업활동 영역

- 응용 소프트웨어 개발사의 프로그래머

- 게임 개발사의 프로듀서, 기획자

임금 수준
초임은 1,500만원~1,800만원 정도이며, 임금은 철저하게 능력

급으로 계약시 연봉으로 책정됨.

승진 및 전직

[승진]

처음 게임 프로그래머는 서브 프로그래머에서 메인 프로그래

머, 전체 게임 개발 프로젝트를 책임지는 리드 프로그래머로

역할 수행이 이루어짐.

[전직]

게임프로듀서, 게임디렉터

응용 소프트웨어 개발과 관련된 분야

교육훈련기관의 교사·강사

창업
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라 . 작업 환경 조건

작업 조건

컴퓨터 앞에 앉아서 장시간의 작업이 수행되므로 컴퓨터 테이블과

의자가 사용자 체형에 적합하도록 조정되어야 하며, 특히 컴퓨터 모니

터, 키보드, 마우스는 인체 공학적으로 설계된 제품이 요구되고 쾌적

한 실내 환경을 위한 적정 온도, 방음, 방습, 방진이 요구됨.

또한 작업장 외에 별도의 독립된 공간에 쉴 수 있는 공간이 필요

함.

안전 및 위생

오랜 시간 컴퓨터로 작업이 이루어지므로 VDT 증후군, 목 디스크,

허리 디스크, 시력의 저하, 안구 건조증 등이 발병되며 작업에 따르는

스트레스로 인한 소화 불량, 신경성 위장 장애와 신경 쇠약 등이 일어

나기도 함. 장시간의 컴퓨터 작업으로 인한 운동 부족으로 복부 비만

과 기흉, 폐결핵과 같은 호흡기 질환에 걸리기도 함.

마 . 관련 직업과의 관계

직업행렬

컴퓨터 관련 전문가

K.S.C.O.N o. 120

컴퓨터 프로그램 전문가

K.S.C.O.N o. 1203

시스템프로그래머 응용 프로그래머
K.S.C.O.N o.

12031
K.S.C.O.No.

12032

수 정

2000년에 개정된 한국 표준 직업 분류에 따르면 게임 프로그래머는

문제 해결을 위한 명령 체계인 응용 소프트웨어를 설계, 작성, 시험

및 유지하는 응응 프로그래머로 분류된다. 하지만 게임 프로그래머는

일반 응용 프로그래머와는 직무가 명확히 구분이 되어지므로 이를 별

도의 직업으로 분류하는 것이 타당하다. 또한 응용 프로그래머의 범위

는 매우 크고 특성과 성격에 따라서 직업을 분류할 수 있으므로 이를

세분하여 제시하는 것이 필요하다.
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바 . 직업기초능력

영 역 세 부 항 목
수 준

초등
학교

중
학교

고등
학교

의사소통능력

① 읽기 능력
② 쓰기 능력
③ 듣기 능력
④ 말하기 능력
⑤ 비언어적 표현 능력
⑥ 외국어 읽기 능력

수 리 능 력
① 사칙연산 이해 능력
② 통계와 확률에 대한 계산 능력
③ 도표 능력(해석 및 표현 능력)

문제해결능력

① 사고력(창조적, 논리적, 비판적 사고력)
② 문제 인식 능력
③ 대안 선택 능력
④ 대안 적용 능력
⑤ 대안 평가 능력

자기관리 및
개 발 능 력

① 자기 관리 능력
② 진로 개발 능력
③ 직업에 대한 건전한 가치관과 태도

자원활용능력

① 자원 확인 능력
② 자원 조직 능력
③ 자원 계획 능력
④ 자원 할당 능력

대인관계능력

① 협동 능력
② 리더십 능력
③ 갈등관리 능력
④ 협상 능력
⑤ 고객 서비스 능력

정 보 능 력

① 정보수집 능력
② 정보분석 능력
③ 정보조직 능력
④ 정보관리 능력
⑤ 정보활용 능력
⑥ 컴퓨터 사용 능력

기 술 능 력
① 기술이해 능력
② 기술선택 능력
③ 기술적용 능력

조직이해능력

① 국제 감각
② 체제 이해 능력
③ 경영 이해 능력
④ 업무 이해 능력
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5. 직무 명세서

가. 직무 개요

게임 프로그래머의 직무는 게임 개발 프로젝트에 직접 혹은 간접으로 필요한 프

로그램 개발에 관련된 작업이다. 구체적으로는 프로그램 개발, 프로토 타입 구현, 기

술 연구, 개발된 프로그램 관리와 운영을 위한 정보 제공, 테스트 지원, 그리고 타

팀 결과물의 기술 검토를 하는 일

나. 작업 일람표

책무 N o 작 업 명 작업의 난이도 작업의 중요도 작 업 빈 도

A

1 요구 사항 분석하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④ ① ② ③ ④

2 업무 분석하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤

3 프로그램 구조 분석하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ③ ④ ⑤

4 정보 수집 및 분석하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤

B

1 프로그램 구조 설계하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ⑤ ① ② ④ ⑤

2 게임 데이터 설계하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ④ ⑤

3 모듈 설계하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ③ ⑤

4 인터페이스 설계하기 ① ③ ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤

C

1 게임 데이터 포맷 구축하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ④ ⑤

2 모듈 및 인터페이스 구축하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤

3 모듈 및 인터페이스 통합하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤

4 개발자 테스트하기 ① ③ ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤

D

1 사용자 테스트하기 ① ③ ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤

2 프로그램 보완하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ④ ⑤

3 참조 문서 작성하기 ① ③ ④ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ③ ④ ⑤

E
1 운용 지원하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ③ ⑤

2 시스템 개선하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ④ ⑤
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다 . 핵심 작업 (KEY TASK)

책무 N o 작 업 명

교육훈련 필요도 교육훈련 적용방법

1순위 2순위 3순위 교실

훈련

직무

보조

자료

현장

훈련

재훈련

A

1 요구 사항 분석하기

2 업무 분석하기

3 프로그램 구조 분석하기

4 정보 수집 및 분석하기

B

1 프로그램 구조 설계하기

2 게임 데이터 설계하기

3 모듈 설계하기

4 인터페이스 설계하기

C

1 게임 데이터 포맷 구축하기

2 모듈 및 인터페이스 구축하기

3 모듈 및 인터페이스 통합하기

4 개발자 테스트하기

D

1 사용자 테스트하기

2 프로그램 보완하기

3 참조 문서 작성하기

E
1 운용 지원하기

2 시스템 개선하기
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라 . 소요장비 일람표

품 명
소요장비

주장비 보조장비

PC

프린터

인터넷

게임 개발 환경

게임 실행 환경

워드프로세서

분석 설계 도구

인터넷 검색 프로그램

프리젠테이션 프로그램

기획 관련 문서

요구 사항 관련 문서

프로그램 구조 관련 문서

게임 데이터 설계 관련 문서

개발도구 및 디버깅 도구

모니터링 및 분석 프로그램

게임 프로그램

설문지

화면 캡쳐용 프로그램

동영상 제작 프로그램
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6. 작업 명세서

1. 작 업 명 A-1 요구 사항 분석하기

2. 성취수준
게임 기획서를 분석하여 어떠한 기술이 필요한지 조사하고, 프로

그램 구현 방법과 개발 기간을 산출해 낼 수 있다.

3. 작업요소 난 이 도

(1) 게임 기획서를 파악한다. ① ② ③ ⑤

(2) 게임 개발에 필요한 기술을 조사하고 어떠한 기술을 적용할지 결정한다. ① ② ③ ④

(3) 기획자와 그래픽 디렉터와 협의한다. ① ② ④ ⑤

(4) 해당 게임이 적절한 기간 안에 기획서대로 구현 가능한지 판단한다. ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라. 도구

하드웨어

(H/ W)
PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)
게임 기획서, 워드프로세서, 스프레드시트
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·프로그래밍 언어

·인공 지능

·데이터베이스 프로그래밍

·네트워크 프로그래밍

·컴퓨터 그래픽스

·알고리즘

·자료 구조

·게임 운영에 대한 이해

(2), (4)

(2), (4)

(2), (4)

(2), (4)

(2), (4)

(2), (4)

(2), (4)

(1), (3)

기능

(Skill)

·의사소통 기술

·자료 분석 기술

·자료 수집 기술

(3)

(1)

(2)

태도

(Attitude)

게임 개발 경험을 바탕으로 게임 기획서를 정확히 파악하고 현재

의 기술로 적절한 개발기간 안에 구현 가능한지 알아낼 수 있어야

한다. 또한, 기획자와 그래픽디자이너와 원활한 의사소통을 할 수 있

어야 하며, 구현에 문제가 있는 것이 발견되었을 때 적절한 대안을

제시할 수 있어야 한다.
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1. 작 업 명 A-2 업무 분석하기

2. 성취수준
게임 개발에 필요한 프로그램 업무를 분석하여 프로그램 개발

기간을 산출하고 개발 계획을 수립할 수 있다.

3. 작업요소 난 이 도

(1) 게임 개발에 필요한 프로그램 업무의 종류와 양을 도출한다. ① ② ④ ⑤

(2) 게임 개발에 필요한 인력과 업무량을 계산하여 개발 기간을 산출한다. ① ② ③ ⑤

(3) 다른 파트(기획, 그래픽, 마케팅)와 협의를 하여 전체 게임

개발 계획에 따라 프로그램 개발 계획을 수립한다.

① ② ④ ⑤

난이도 평균 ① ② ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)
게임 기획 관련 문서, 워드프로세서, 스프레드시트
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·프로그래밍 언어

·인공 지능

·데이터베이스 프로그래밍

·네트워크 프로그래밍

·컴퓨터 그래픽스

·알고리즘

·자료 구조

·소프트웨어 공학

(1)

(1)

(1)

(1)

(1)

(1)

(1)

(1), (2), (3)

기능

(Skill)

·자료 분석 기술

·계획 수립 기술

(1), (2)

(3)

태도

(Attitude)

프로그램 개발 기간을 산정하고, 프로그램 개발 계획을 수립하기

위해서는 풍부한 게임 개발 경험이 있어야 하고, 논리적 사고와 치

밀함이 요구된다.
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1. 작 업 명 A-3 프로그램 구조 분석하기

2. 성취수준
개발할 게임을 개발 기간 동안 주어진 개발 인력으로 개발하는

데 적합한 프로그램 구조를 결정할 수 있다.

3. 작업요소 난 이 도

(1) 개발할 게임에 적합한 프로그램 구조 샘플들을 모은다. ① ② ③ ④

(2) 동료 프로그래머들과 협의하여 프로그램 구조 샘플들 중에

서 하나의 프로그램 구조를 만들어 낸다.

① ② ③ ④

난이도 평균 ① ② ③ ④

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)
게임 기획 관련 문서, 워드프로세서, 분석 도구(Case Tool)
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·프로그래밍 언어

·인공 지능

·데이터베이스 프로그래밍

·네트워크 프로그래밍

·컴퓨터 그래픽스

·알고리즘

·자료 구조

·소프트웨어 공학

(2)

(2)

(2)

(2)

(2)

(2)

(2)

(2)

기능

(Skill)

·의사소통 기술

·자료 수집 기술

·자료 분석 기술

(2)

(1)

(1), (2)

태도

(Attitude)

프로그램 구조를 만들고, 적합한 프로그램 구조를 선택하기 위해

서는 개발 경험과 분석력과 논리적 사고가 필요하다.
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1. 작 업 명 A-4 정보 수집 및 분석하기

2. 성취수준
급변하는 게임 기술의 동향을 파악하여, 개발 중인 게임에 적합

한 기술을 습득하거나 도입할 수 있다.

3. 작업요소 난 이 도

(1) 기술 동향을 파악한다(개발자 그룹 , 인터넷, 책). ① ② ③ ⑤

(2) 개발 중이거나 개발 예정인 게임에 어떻게 적용할지 파악한다. ① ② ③ ④

(3) 자체적으로 개발할 것인지 기술을 구입할 것인지 결정한다. ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
PC, 프린터, 인터넷

소프트웨어

(S/ W)
인터넷 검색 프로그램
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·프로그래밍 언어

·인공 지능

·데이터베이스 프로그래밍

·네트워크 프로그래밍

·컴퓨터 그래픽스

·알고리즘

·자료 구조

·운영 체제

·게임 산업에 대한 이해

·게임 시장에 대한 이해

(1)

(1)

(1)

(1)

(1)

(1)

(1)

(1), (2)

(1), (3)

(2)

기능

(Skill)

·서버 운용 경험

·자료 수집 기술

·기술 및 시장 분석 능력

(2)

(1)

(1), (2), (3)

태도

(Attitude)

변화하는 게임 개발 기술을 매일매일 주시하면서 동향을 파악해야

된다. 좋은 기술이라고 반드시 프로젝트에 도움이 되는 것은 아니기

때문에 냉철한 판단력이 필요하다.
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가 . 작업명 B-1 프로그램 구조 설계하기

나 . 성취수준 게임 프로그램의 전체 및 세부 구조를 설계할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 게임 프로그램의 작동 방식을 정의한다. ① ② ③ ④

(2) 전체를 구조적으로 분할한다. ① ② ③ ④

(3) 단위 모듈을 도출한다. ① ② ③ ⑤

(4) 각 문서 간의 연관 관계와 상호 작용을 정의한다. ① ② ③ ④

(5) 관련 문서를 작성한다. ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)

워드 프로세서, 프리젠테이션 프로그램, 분석 설계 도구, 기

획관련 문서, 요구 사항 관련 문서
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마 . 관련 지식 기능 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitu de)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

컴퓨터 그래픽스

네트워크 관련 지식

게임 로직

소프트웨어 공학

UML 등 소프트웨어 설계 관련 지식

객체 지향 프로그래밍

구조적 프로그래밍

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5),

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

(2), (3), (4), (5)

(2), (3), (4), (5)

기능

(Skill)

객체 지향 설계법

구조적 설계 기법

GUI 프로그래밍 능력

게임 로직의 프로그램적 구현 능력

2D, 3D 그래픽 프로그래밍 능력

사운드 프로그래밍 능력

알고리즘 설계 능력

네트워크 프로그래밍 능력

데이터베이스 설계 능력

자료 구조 설계 능력

게임 로직의 프로그램적 능력 구현

(2), (3), (4)

(2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(3), (4)

(2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

태도

(Attitude)
게임 개발 프로세스 전반에 관한 이해와 어플리케이션 설계 능력, 기

능별 모듈화 능력이 필요하다.

- 19 -



가 . 작업명 B-2 게임 데이터 설계하기

나 . 성취수준
게임 구조의 기반으로 쓰일 데이터 포맷과 파일 저장 구조를 설

계할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 그래픽 관련 데이터 포맷을 설계한다. ① ② ③ ⑤

(2) 네트워크 관련 데이터 포맷을 설계한다. ① ② ③ ⑤

(3) 사운드 관련 포맷을 설계한다. ① ② ③ ⑤

(4) 충돌 맵 정보 등 기타 데이터 포맷을 설계한다. ① ② ③ ⑤

(5) 게임 로직 데이터 포맷을 설계한다. ① ② ③ ⑤

(6) 툴 구조를 설계한다. ① ② ③ ④

(7) 데이터 저장 구조를 설계한다. ① ② ④ ⑤

(9) 관련 자료를 문서화한다. ① ③ ⑤ ④

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)

워드프로세서, 프리젠테이션 프로그램, 분석 설계 도구, 기획

관련 문서, 요구 사항 관련 문서, 프로그램 구조 관련 문서
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마 . 관련 지식 기능 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitu de)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

컴퓨터 그래픽스

사운드 프로그래밍 관련 지식

네트워크 프로그래밍

해당 플랫폼 GUI 프로그래밍 관련 지식

·게임 로직

프로젝트 관리 지식

알고리즘

자료 구조

데이터베이스 프로그래밍

파일 구조 관련 지식

(1), (4), (6), (7), (8)

(1), (3), (6), (7), (8)

(1), (2), (6), (7), (8),

(1), (6), (8)

(1), (4), (5), (6), (7), (8)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7), (8)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7), (8)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7), (8)

(1), (2), (3), (4), (5), (7), (8)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7), (8)

기능

(Skill)

GUI 프로그래밍 능력

게임 로직의 프로그램적 구현 능력

파일 입출력 구현 능력

2D, 3D 그래픽 프로그래밍 능력

사운드 프로그래밍 능력

알고리즘 설계 능력

네트워크 프로그래밍 능력

데이터베이스 설계 능력

자료 구조 설계 능력

구조적 프로그래밍 능력

(1), (4), (5), (6)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7)

(1), (4), (6), (7)

(1), (3), (5), (6), (7)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7)

(2), (5), (6)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7)

태도

(Attitude)

실제 게임 구현에서 가장 기반이 되는 게임 데이터 구조와 파일 구

조를 설계하는 단계이므로, 게임 전체 구조에 대한 이해와 경험, 치밀

한 설계 능력이 요구된다.

- 21 -



가 . 작업명 B-3 모듈 설계하기

나 . 성취수준

게임 기획에서 모듈을 도출하여 각각의 모듈을 정의하고 분할

할 수 있고, 모듈 내부 처리와 모듈의 외부 인터페이스를 설계할

수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 프로그래밍 구현에 필요한 모듈을 도출한다. ① ② ③ ④

(2) 각 모듈의 기능을 정의한다. ① ② ③ ⑤

(3) 모듈별 내부 처리를 설계한다. ① ② ③ ④

(4) 모듈 간 인터페이스를 설계한다. ① ② ③ ④

(5) 설계 결과를 문서화한다. ① ② ④ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ④

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)

워드프로세서, 프리젠테이션 프로그램, 분석 설계 도구, 기

획 관련 문서, 요구 사항 관련 문서, 프로그램 구조 관련

문서, 게임 데이터 설계 관련 문서
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마 . 관련 지식 기능 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitu de)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

컴퓨터 그래픽스

사운드 프로그래밍 관련 지식

네트워크 프로그래밍

게임 로직

프로젝트 관리 지식

알고리즘

자료 구조

데이터베이스 프로그래밍

파일 구조 관련 지식

소프트웨어 공학

구조적 프로그래밍

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (2), (5)

(2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

(3), (5)

(3), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

기능

(Skill)

GUI 프로그래밍 능력

게임 로직의 프로그램적 구현 능력

파일 입출력 구현 능력

2D, 3D 그래픽 프로그래밍 능력

사운드 프로그래밍 능력

알고리즘 설계 능력

네트워크 프로그래밍 능력

데이터베이스 설계 능력

자료 구조 설계 능력

프로젝트 관리 기술

구조적 프로그래밍 능력

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(2), (3), (4)

(2), (3), (4)

(1), (2), (3)

(2), (3), (4)

(1), (2), (3)

(1), (2), (3), (4)

태도

(Attitude)

모듈화 설계 시 치밀함, 침착성, 분석력, 종합력이 요구되고. 유사한

프로그램을 개발해 본 경험이 필요하다. 의사소통이 원활하고 인간 관

계가 원만해야 하며, 설계의 검증을 위한 냉철한 태도가 필요하다.

- 23 -



가 . 작업명 B-4 인터페이스 설계하기

나 . 성취수준 사용자 입출력 인터페이스의 설계를 지원할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 입력 인터페이스 설계를 지원한다. ① ③ ④ ⑤

(2) 출력 인터페이스 설계를 지원한다. ① ③ ④ ⑤

(3) 타 부서의 지원이 필요한 경우 요청한다. ② ③ ④ ⑤

(4) 관련 문서를 작성한다. ① ③ ④ ⑤

난이도 평균 ① ③ ④ ⑤

라. 도구

하드웨어

(H / W)
PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)

워드프로세서, 프리젠테이션 프로그램, 분석 설계 도구, 기

획 관련 문서, 요구 사항 관련 문서, 프로그램 구조 관련

문서
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마 . 관련 지식 기능 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitu de)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

컴퓨터 그래픽스

해당 플랫폼 GUI 프로그래밍 관련 지식

게임 로직

구조적 프로그래밍

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (4)

기능

(Skill)

GUI 프로그래밍 능력

게임 로직의 프로그램적 구현 능력

2D, 3D 그래픽 프로그래밍 능력

사운드 프로그래밍 능력

자료 구조 설계 능력

구조적 프로그래밍 능력

(1), (2)

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

(1), (2)

(1), (2)

태도

(Attitude)
인터페이스 설계 시 기획자들과 의사소통을 통해 검증 작업을 수행

해야 하므로 원만한 대인 관계 형성을 할 수 있어야 한다.
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가 . 작 업 명 C-1 게임 데이터 포맷 구축하기

나 . 성취수준

설계된 게임 데이터의 종류 및 특징에 따라 데이터를 분류하고,

데이터 관리자의 제작을 준비하여 설치하며 기본 데이터를 생성

및 변환할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 데이터 설계서에 따라 특징별로 데이터를 분류, 구성한다. ① ② ③ ④

(2) 데이터 관리 방법을 정의한다. ① ② ③ ④

(3) 분류에 따른 데이터를 초기화하고 샘플 데이터를 만든다. ① ② ③ ④

(4) 게임 구성에 따른 데이터 구성을 검토한 후 확정한다. ① ② ③ ④

(5) 실제 데이터의 작성을 교육하고 지원한다. ① ② ③ ⑤

(6) 관련 문서를 작성한다. ① ② ④ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ④

라 . 도구

하드웨어

(H/ W)
PC, 프린터, 게임 개발 환경

소프트웨어

(S/ W)

기획 관련 문서, 게임 데이터 설계 문서, 워드프로세서,

분석 설계 도구
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마 . 관련 지식 기능 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitu de)

구 분 내 용 관련작업요소

지식

(Knowledge)

개발 도구(SDK 등)에 대한 이해

자료구조

데이터베이스 관련 지식

네트워크 통신

게임 운영에 대한 이해

시스템 설계론

프로젝트 관리 지식

(1), (2), (3), (4), (5), (6)

(1), (2)

(1), (2), (3), (4)

(1), (3), (4)

(1), (2)

(3), (4)

(1), (2), (3), (4)

기능

(Skill)

데이터베이스 운영 기술

자료 분석 기술

파싱 사용 기술

파일 입출력 구현 능력

의사소통 기술

문서 작성

개발 도구 사용 기술

(1), (2), (3), (4)

(1), (3), (6)

(3)

(2), (3), (4)

(5), (6)

(6)

(2), (3), (4)

태도

(Attitude)

실제 게임 구현에서 가장 기반이 되는 게임 데이터 구조와 파일 구

조를 구현하는 단계이므로, 기본적으로 해당 프로그램 언어에 대한 지

식과 전반적인 게임 구조에 대한 이해와 경험, 판단 능력이 요구된다.
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가 . 작 업 명 C-2 모듈 및 인터페이스 구축하기

나 . 성취수준
정해진 모듈의 설계서에 따라 필요한 모듈을 프로그램 언어로 구

현할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 해당 플랫폼의 특징과 구성에 따라 개발 도구 환경을 설정한다. ① ③ ④ ⑤

(2) 각 부분에서 공통적으로 사용되는 공통모듈을 정리한 라이

브러리를 작성한다(수학 관련, 파일 I/ O, 메모리 관리, 멀티

스레드, 알고리즘).

① ② ③ ⑤

(3) 게임에서 한 부분을 이루는 단위 모듈을 라이브러리로 작성

한다(그래픽, 사운드, 네트워크, 인터페이스, 인공 지능, 데이

터 관리 등).

① ② ③ ④

(4) 각 모듈 라이브러리의 관련 문서를 작성한다. ① ② ④ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H/ W)
PC, 프린터, 게임 개발 환경

소프트웨어

(S/ W)
기획 관련 문서, 개발 도구 및 디버깅 도구, 워드프로세서
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마 . 관련 지식 기능 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitu de)

구 분 내 용 관련작업요소

지식

(Knowledge)

개발 도구(SDK 등)에 대한 이해

프로그래밍 언어

수학 및 물리 관련 지식

메모리 관리

멀티스레드 프로그래밍

알고리즘

객체 지향 프로그래밍

사운드 프로그래밍 관련 지식

네트워크 프로그래밍

게임 인터페이스

인공 지능

게임 운영에 대한 이해

프로젝트 관리 지식

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(2), (4)

(2), (4)

(2), (4)

(2), (4)

(2), (3), (4)

(3), (4)

(3), (4)

(3), (4)

(3), (4)

(1), (2), (3)

(1), (2), (3), (4)

기능

(Skill)

파일 입출력 구현 능력

데이터베이스 운영기술

자료 분석 기술

의사소통 기술

문서작성

개발도구 사용기술

(2), (4)

(1), (2), (3), (4)

(2), (3)

(2), (3), (4)

(4)

(1), (2), (3)

태도

(Attitude)

해당 개발 환경과 사용 언어를 확실히 이해해야 하고, 원활한 의사

소통 능력과 분석력, 응용력이 요구된다.
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가 . 작 업 명 C-3 모듈 및 인터페이스 통합하기

나 . 성취수준
기획서 및 관련 문서에 따른 게임을 구현하기 위해 제작된 모듈

들을 통합하여 게임 프로그램을 작성할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 개발 환경에 맞게 에뮬레이터를 설정한다. ① ③ ④ ⑤

(2) 단위 모듈을 통합하여 게임 엔진 및 각종 툴을 제작하고 문서화한다. ① ② ③ ④

(3) 구축된 게임 엔진을 기반으로 최종 게임 프로그램을 작성한다. ① ② ④ ⑤

(4) 최종 프로그램의 관련 문서를 작성한다. ① ③ ④ ⑤

난이도 평균 ① ② ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H/ W)
PC, 프린터, 개발 환경

소프트웨어

(S/ W)
개발 관련 문서, 개발 도구, 워드프로세서
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마 . 관련 지식 기능 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitu de)

구 분 내 용 관련작업요소

지식

(Knowledge)

게임 운영 환경에 대한 이해

컴포넌트 기반 프로그래밍

작업 환경과 에뮬레이터 시스템의 이해

·시스템 설계

문서 작성법

작성된 라이브러리의 이해

프로그래밍 언어

알고리즘

객체 지향 프로그래밍

네트워크 통신 및 프로그래밍

게임운영 환경에 대한 이해

프로젝트 관리 지식

데이터베이스 프로그래밍

(1), (2), (3), (4), (5), (6)

(3), (4), (5)

(1), (2), (5), (6)

(1), (5)

(6)

(3), (4), (5), (6)

(1), (3), (4), (5)

(3), (5)

(3), (5)

(3), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5), (6)

(1), (2), (3), (5)

기능

(Skill)

데이터베이스 운영 사용기술

자료 분석 기술

의사소통 기술

문서 작성

개발 도구 사용 기술

(1), (2), (3), (5)

(3), (4), (6)

(3), (4), (6)

(3), (5), (6)

(1), (2), (3), (4), (5)

태도

(Attitude)

유사한 프로그램을 개발해 본 경험과 개발 전반에 대한 확실한 이해

와 응용력이 필요하고 의사 전달 능력과 치밀함이 요구된다.
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가 . 작 업 명 C-4 개발자 테스트하기

나 . 성취수준
기획서에 다른 구축의 각 작업 과정에서 개발된 모듈과 게임

프로그램을 테스트 후 디버깅할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 개발자 테스트 계획을 작성한다. ① ③ ④ ⑤

(2) 개발자 테스트 환경을 구축한다. ① ③ ④ ⑤

(3) 모듈 및 게임 프로그램을 테스트한다. ① ② ④ ⑤

(4) 오류 목록을 작성하고 해결 방안을 강구한다. ① ② ③ ⑤

(5) 오류 수정, 보완 및 재테스트를 실시한다. ① ② ④ ⑤

(6) 관련 문서를 작성한다. ① ③ ④ ⑤

난이도 평균 ① ③ ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H/ W)
PC, 프린터, 개발 환경

소프트웨어

(S/ W)
개발 도구 및 디버깅 도구, 워드프로세서, 디버깅 도구
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마 . 관련 지식 기능 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitu de)

구 분 내 용 관련작업요소

지식

(Knowledge)

게임 운영에 대한 이해

작업환경과 에뮬레이터 시스템의 이해

문서 작성법

개발된 게임 프로그램에 대한 이해

프로그래밍 언어

객체 지향 프로그래밍

네트워크 통신 및 프로그래밍

프로젝트 진행에 대한 이해

데이터베이스 프로그래밍

(2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

(6)

(1), (2), (3), (4), (5), (6)

(3), (4), (5)

(3), (4), (5)

(3), (4), (5)

(3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5), (6)

기능

(Skill)

프로그램 디버깅 능력

개발 도구 사용기술

데이터베이스 운영 기술

자료 분석 기술

문서 작성

(3), (4), (5)

(2), (3), (4), (5)

(2), (3), (4), (5)

(4), (5), (6)

(6)

태도

(Attitu de)

응용 프로그램과 개발 환경에 대한 확실한 이해, 지구력과 응용

력, 결단력이 필요하고, 분석적 사고와 추리력 및 다양한 경험이 요

구된다.
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1. 작 업 명 D-1 사용자 테스트하기

2. 성취수준

실제 사용자의 관점과 환경에서 다양한 방법을 사용하여 개발

된 게임 프로그램을 테스트함으로써 프로그램 실행 시 발생할 수

있는 다양한 문제점을 미리 찾아낼 수 있다.

3. 작업요소 난 이 도

(1) 필요시 사용자 테스트 인원 구성을 (추가) 요청한다. ① ③ ④ ⑤

(2) 기획 관련 문서를 참조하여 사용자 테스트 계획을 수립한다. ① ② ③ ⑤

(3) 사용자 테스트 환경을 구축한다. ① ② ④ ⑤

(4) 필요시 테스트 데이터 및 테스트 참조 문서를 준비한다. ① ③ ④ ⑤

(5) 사용자 테스트를 실시한다. ① ③ ④ ⑤

(6) 사용자 테스트 결과 보고서를 작성한다. ① ③ ④ ⑤

난이도 평균 ① ③ ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
게임 실행 환경(게임 플랫폼), PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)

기획 관련 문서, 모니터링 및 분석 프로그램, 게임 프로그

램, 워드프로세서, 설문지
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·게임 운영에 대한 이해

·프로젝트 진행에 대한 이해

·게임 테스트 환경에 대한 이해

·데이터베이스 프로그래밍

·네트워크 프로그래밍

·개발된 게임 프로그램에 대한 이해

·소프트웨어 품질 관리

(2), (4)

(1), (2), (3), (4), (6)

(3)

(3)

(3)

(2), (3), (4), (5), (6)

(2), (3), (4), (5), (6)

기능

(Skill)

·시스템 시험

·테스트 환경 구축

·문서 작성

·의사소통 기술

(2), (3), (4), (5), (6)

(2), (3)

(6)

(1), (2), (5), (6)

태도

(Attitude)

개발된 게임 프로그램을 사용자의 관점으로 시험하여 오류를 발견

하는 과정에서 해당 게임 및 유사 게임에 대한 광범위한 지식과 경험

이 요구되며, 사용자 테스트 인원과의 원활한 의사소통을 통하여 검

증 작업을 수행해야 하므로 원만한 대인 관계 형성을 할 수 있어야

한다.
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1. 작 업 명 D-2 프로그램 보완하기

2. 성취수준

테스트를 통하여 발견된 문제점을 분석하고 이에 따른 적합한

보완 계획을 수립하여 해당 게임 프로그램을 수정 또는 재개발할

수 있다.

3. 작업요소 난 이 도

(1) 테스트 결과를 통하여 얻어진 문제점을 분석한다. ① ② ③ ④

(2) 프로그램 보완 계획을 수립한다. ① ② ③ ⑤

(3) 보완 계획에 따라 프로그램을 수정 또는 재개발한다. ① ② ③ ④

(4) 프로그램 보완 내용 및 결과를 해당 문서에 반영한다. ① ③ ④ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
게임 개발 환경, PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)
개발 도구, 게임 프로그램, 워드프로세서
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·프로젝트 진행에 대한 이해

·프로그래밍 언어

·객체 지향 프로그래밍

·시스템 설계

·개발된 게임 프로그램에 대한 이해

·개발 도구 (SDK 등)에 대한 이해

(1), (2), (3), (4)

(3)

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

기능

(Skill)

·프로그램 보완 및 설계

·프로그램 코딩

·프로그램 디버깅

·의사소통 기술

·문서 작성

(1), (2)

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

(1), (2)

(4)

태도

(Attitude)

시의성과 경제성을 요구하는 게임 프로그램의 특성상, 테스트를

통해 얻어진 다양한 문제점을 통하여 해당 프로그램의 오류 부분을

분석해 낼 수 있는 수준의 기술력과 경험이 필요하며, 이 과정에서

해당 개발 팀원과의 원만한 의사소통과 책임감, 침착성, 치밀함이 요

구된다.
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1. 작 업 명 D-3 참조 문서 작성하기

2. 성취수준

게임 개발 과정에서 작성된 각종 문서를 정리, 보완하는 한편,

필요 시 해당 게임 프로그램 사용자 및 운영자를 위한 별도의 참

조문서를 작성할 수 있다.

3. 작업요소 난 이 도

(1) 참조 문서의 작성 및 보관, 활용 계획을 수립한다. ① ② ④ ⑤

(2) 개발 단계에서 작성된 각종 문서를 정리, 보완한다. ① ③ ④ ⑤

(3) 사용자 및 운영자를 위한 기타 참조 문서를 작성한다. ① ③ ④ ⑤

난이도 평균 ① ③ ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)

워드프로세서, 화면 캡처용 프로그램, 프리젠테이션 프로그

램 또는 동화상 제작 프로그램
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·게임 운영에 대한 이해

·프로젝트 진행에 대한 이해

·개발된 게임 프로그램에 대한 이해

·문서 작성법

(2), (3)

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

(2), (3)

기능

(Skill)

·시스템 분석 능력

·관련 문서 작성

·의사소통 기술

(1), (3)

(2), (3)

(1), (2)

태도

(Attitude)

게임 프로그램 개발에 있어서의 문서 작업이 해당 게임의 유지,

보수는 물론, 컴포넌트의 재활용 및 연계 게임 개발에도 매우 중요

한 요소임을 잘 인식하고 있어야 하며, 개발 변경 과정이나 내용마

다 이를 반영해야 하므로 계획성 있는 문서 관리 능력이 필요하다.
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1. 작 업 명 E-1 운용 지원하기

2. 성취수준

개발된 게임 프로그램의 실질적인 서비스 제공을 위한 운영 계

획의 수립 및 실행을 지원하며, 문제점 및 애로 사항이 발생시 이

를 해결 또는 지원할 수 있다.

3. 작업요소 난 이 도

(1) 개발 완료된 게임 프로그램의 운영 계획 수립을 지원한다. ① ② ③ ⑤

(2) 필요시 운용 인원 구성을 (추가) 요청한다. ① ③ ④ ⑤

(3) 운용 인원 대상의 교육을 지도한다. ① ② ④ ⑤

(4) 실제 운영시 발생하는 문제점 및 애로 사항을 해결할 수

있도록 지원한다.

① ② ③ ⑤

(5) 필요시 관련 보고서를 작성한다. ① ③ ④ ⑤

난이도 평균 ① ② ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
게임 실행 환경(게임 플랫폼), PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)
운영 관련 소프트웨어, 워드프로세서
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·시스템 운영

·프로젝트 진행에 대한 이해

·게임 운영에 대한 이해

·데이터베이스 프로그래밍

·네트워크 구조 및 응용 관련 지식

·소프트웨어 품질 관리

(1), (3), (4)

(1), (3), (4)

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (3), (4)

(1), (3), (4)

(1), (3), (4)

기능

(Skill)

·시스템 응급조치 기술

·시스템 분석

·네트워크 관리 기술

·데이터베이스 운영 기술

·서버 및 서비스 관리 기술

·관련 문서 작성

·의사소통 기술

(3), (4)

(1), (4), (5)

(1), (3), (4)

(1), (3), (4)

(1), (3), (4)

(5)

(2), (3), (4)

태도

(Attitude)

실제 게임의 서비스 단계에서 필요해지는 운용 지원의 과정은 작

업자의 다양한 경험과 분석 능력은 물론, 문제 해결을 위한 적극적인

자세를 필요로 한다.
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1. 작 업 명 E-2 시스템 개선하기

2. 성취수준

개발된 게임의 판매, 서비스, 운영 등을 통하여 추가로 얻어진

문제점 및 요구 사항은 물론, 관련된 신기술이나 시장 상황의 반

영을 통하여 해당 게임 프로그램을 개선할 수 있다.

3. 작업요소 난 이 도

(1) 판매, 서비스, 운영 등을 통하여 추가로 얻어진 문제점 및

요구 사항을 분석한다.

① ② ③ ⑤

(2) 필요 시 관련 신기술이나 시장 상황을 분석한다. ① ② ③ ⑤

(3) 해당 게임 프로그램의 시스템 개선 계획을 수립한다. ① ② ③ ⑤

(4) 계획에 따른 시스템 개선을 실시 또는 지원한다. ① ② ③ ⑤

(5) 개선 내용을 작업별 해당 문서에 반영한다. ① ③ ④ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
게임 실행 환경(게임 플랫폼), 게임 개발 환경, PC, 프린터

소프트웨어

(S/ W)

기획 관련 문서, 게임 프로그램, 개발 도구, 운영 관련 소프

트웨어, 워드프로세서
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·프로젝트 진행에 대한 이해

·게임 산업에 대한 이해

·게임 시장에 대한 이해

·개발 도구 언어에 대한 이해

·게임 프로그램에 대한 이해

·객체 지향 프로그래밍 기술

·시스템 운영

·게임 운영에 대한 이해

·데이터베이스 프로그래밍

·네트워크 프로그래밍

·소프트웨어 품질 관리

(1), (2), (3), (4)

(2)

(2)

(1), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (3), (4)

기능

(Skill)

·추가 요구 사항 및 문제점 분석

·기술 및 시장 분석

·시스템 분석

·네트워크 관리 기술

·데이터베이스 운영 기술

·서버 및 서비스 관리 기술

·의사소통 기술

·문서 작성

(1), (4)

(2), (4)

(1), (2), (3), (4)

(1), (2), (4)

(1), (2), (4)

(1), (2), (4)

(3)

(5)

태도

(Attitude)

기획안과 여기에 추가되는 요구 사항을 바탕으로 개발되는 게임

프로그램은 시스템 개선 과정에 있어서도 기획, 그래픽 디자인, 운영,

마케팅 등 다양한 부분과의 상호 의견 교환이 필수적이다. 높은 기술

력과 판단력, 원만한 대인 관계가 요구된다.
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Ⅱ . 작업/지식 기능 도구 및 코스 행렬표

1. 작업/ 지식·기능·도구 행렬표

가. 작업/ 지식 행렬표

지식

핵심 작업

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

U
M
L
등
소
프
트
웨
어
설
계
관
련
지
식

개
발
도
구
(S
D
K)
등
에
대
한
이
해

객
체
지
향
프
로
그
래
밍

게
임
로
직

게
임
운
영
에
대
한
이
해

게
임
테
스
트
환
경
에
대
한
이
해

개
발
된
게
임
프
로
그
램
에
대
한
이
해

게
임
산
업
에
대
한
이
해

게
임
시
장
에
대
한
이
해

구
조
적
프
로
그
래
밍

컴
퓨
터
그
래
픽
스

네
트
워
크
프
로
그
래
밍

자
료
구
조

데
이
터
베
이
스
프
로
그
래
밍

멀
티
스
레
드
프
로
그
래
밍

A-1 요구사항 분석하기
A-2 업무분석하기
A-3 프로그램구조 분석하기
A-4 정보수집 및분석하기
B-1 프로그램 구조설계하기
B-2 게임 데이터설계하기
B-3 모듈 설계하기
B-4 인터페이스 설계하기
C-1 게임데이터포맷구축하기
C-2 모듈및인터페이스구축하기
C-3 모듈및인터페이스통합하기
C-4 개발자 테스트하기
D-1 사용자테스트하기
D-2 프로그램보완하기
D-3 참조문서 작성하기
E-1 운용 지원하기
E-2 시스템 개선하기
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지식

핵심 작업

16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

메
모
리
관
리

문
서
작
성
법

사
운
드
프
로
그
래
밍
관
련
지
식

소
프
트
웨
어
품
질
관
리

소
프
트
웨
어
공
학

수
학
및
물
리
관
련
지
식

시
스
템
설
계

시
스
템
운
영

알
고
리
즘

운
영
체
제

자
료
구
조

인
공
지
능

게
임
인
터
페
이
스

자
료
구
조

작
성
된
라
이
브
러
리
의
이
해

A-1 요구사항분석하기

A-2 업무분석하기

A-3 프로그램구조분석하기

A-4 정보수집및분석하기

B-1 프로그램구조설계하기

B-2 게임데이터설계하기

B-3 모듈설계하기

B-4 인터페이스설계하기

C-1 게임데이터포맷구축하기

C-2 모듈및인터페이스구축하기

C-3 모듈및인터페이스통합하기

C-4 개발자테스트하기

D-1 사용자테스트하기

D-2 프로그램보완하기

D-3 참조문서작성하기

E-1 운용지원하기

E-2 시스템개선하기
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지식

핵심 작업

31 32 33 34 35 36 37

작
업
환
경
과
에
뮬
레
이
터
시
스
템
의
이
해

컴
포
넌
트
기
반
프
로
그
래
밍

컴
퓨
터
및
게
임
관
련
용
어

파
일
구
조
관
련
지
식

프
로
그
래
밍
언
어

프
로
젝
트
관
리
지
식

프
로
젝
트
진
행
에
대
한
이
해

A-1 요구사항분석하기

A-2 업무분석하기

A-3 프로그램구조분석하기

A-4 정보수집및분석하기

B-1 프로그램구조설계하기

B-2 게임데이터설계하기

B-3 모듈설계하기

B-4 인터페이스설계하기

C-1 게임데이터포맷구축하기

C-2 모듈및인터페이스구축하기

C-3 모듈및인터페이스통합하기

C-4 개발자테스트하기

D-1 사용자테스트하기

D-2 프로그램보완하기

D-3 참조문서작성하기

E-1 운용지원하기

E-2 시스템개선하기
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나. 작업/ 기능 행렬표

기능

핵심 작업

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

2D,
3D
그
래
픽
프
로
그
래
밍
능
력

개
발
도
구
사
용
기
술

객
체
지
향
설
계
기
법

게
임
로
직
의
프
로
그
램
적
구
현
능
력

결
과
보
고
서
작
성

계
획
수
립
기
술

문
서
작
성

구
조
적
설
계
기
법

구
조
적
프
로
그
래
밍
능
력

기
술
및
시
장
분
석

네
트
워
크
관
리
기
술

네
트
워
크
프
로
그
래
밍
능
력

데
이
터
베
이
스
설
계
능
력

데
이
터
베
이
스
운
영
기
술

프
로
그
램
디
버
깅
능
력

A-1요구사항분석하기

A-2 업무분석하기

A-3 프로그램구조분석하기

A-4 정보수집및분석하기

B-1 프로그램구조설계하기

B-2 게임데이터설계하기

B-3 모듈설계하기

B-4 인터페이스설계하기

C-1 게임데이터포맷구축하기

C-2 모듈및인터페이스구축하기

C-3 모듈및인터페이스통합하기

C-4 개발자테스트하기

D-1사용자테스트하기

D-2 프로그램보완하기

D-3 참조문서작성하기

E-1 운용지원하기

E-2 시스템개선하기
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기능

핵심 작업

16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

사
운
드
프
로
그
래
밍
능
력

서
버
및
서
비
스
관
리
기
술

시
스
템
분
석
능
력

시
스
템
테
스
트

시
스
템
응
급
조
치
기
술

알
고
리
즘
설
계
능
력

해
당
플
랫
폼

GUI
프
로
그
래
밍
능
력

의
사
소
통
기
술

자
료
구
조
설
계
능
력

자
료
분
석
기
술

자
료
수
집
능
력

추
가
요
구
사
항
및
문
제
점
분
석
능
력

테
스
트
환
경
구
축

파
싱
사
용
기
술

파
일
입
출
력
구
현
능
력

A-1요구사항분석하기

A-2 업무분석하기

A-3 프로그램구조분석하기

A-4 정보수집및분석하기

B-1프로그램구조설계하기

B-2 게임데이터설계하기

B-3 모듈설계하기

B-4 인터페이스설계하기

C-1게임데이터포맷구축하기

C-2 모듈및인터페이스구축하기

C-3 모듈및인터페이스통합하기

C-4 개발자테스트하기

D-1사용자테스트하기

D-2 프로그램보완하기

D-3 참조문서작성하기

E-1운용지원하기

E-2 시스템개선하기
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기능

핵심작업

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41

사
운
드
프
로
그
래
밍
능
력

서
버
및
서
비
스
관
리
기
술

시
스
템
분
석
능
력

시
스
템
테
스
트

시
스
템
응
급
조
치
기
술

알
고
리
즘
설
계
능
력

해
당
플
랫
폼

GUI
프
로
그
래
밍
능
력

자
료
구
조
설
계
능
력

자
료
분
석
기
술

자
료
수
집
능
력

테
스
트
환
경
구
축

A-1요구사항분석하기

A-2 업무분석하기

A-3 프로그램구조분석하기

A-4 정보수집및분석하기

B-1프로그램구조설계하기

B-2 게임데이터설계하기

B-3 모듈설계하기

B-4 인터페이스설계하기

C-1게임데이터포맷구축하기

C-2 모듈및인터페이스구축하기

C-3 모듈및인터페이스통합하기

C-4 개발자테스트하기

D-1사용자테스트하기

D-2 프로그램보완하기

D-3 참조문서작성하기

E-1운용지원하기

E-2 시스템개선하기
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다. 작업/ 도구 행렬표

도구

핵심작업

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

P
C

프
린
터

인
터
넷

게
임
개
발
환
경

게
임
실
행
환
경

워
드
프
로
세
서

분
석
설
계
도
구

인
터
넷
검
색
프
로
그
램

프
리
젠
테
이
션
프
로
그
램

분
석
설
계
도
구

기
획
관
련
문
서

요
구
사
항
관
련
문
서

프
로
그
램
구
조
관
련
문
서

게
임
데
이
터
설
계
관
련
문
서

개
발
도
구
및
디
버
깅
도
구

A-1요구사항분석하기

A-2 업무분석하기

A-3 프로그램구조분석하기

A-4 정보수집및분석하기

B-1프로그램구조설계하기

B-2 게임데이터설계하기

B-3 모듈설계하기

B-4 인터페이스설계하기

C-1게임데이터포맷구축하기

C-2 모듈및인터페이스구축하기

C-3 모듈및인터페이스통합하기

C-4 개발자테스트하기

D-1사용자테스트하기

D-2 프로그램보완하기

D-3 참조문서작성하기

E-1운용지원하기

E-2 시스템개선하기
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도구

핵심작업

16 17 18 19 20

모
니
터
링
및
분
석
프
로
그
램

게
임
프
로
그
램

설
문
지

화
면
캡
쳐
용
프
로
그
램

동
영
상
제
작
프
로
그
램

A-1요구사항분석하기

A-2 업무분석하기

A-3 프로그램구조분석하기

A-4 정보수집및분석하기

B-1프로그램구조설계하기

B-2 게임데이터설계하기

B-3 모듈설계하기

B-4 인터페이스설계하기

C-1게임데이터포맷구축하기

C-2 모듈및인터페이스구축하기

C-3 모듈및인터페이스통합하기

C-4 개발자테스트하기

D-1사용자테스트하기

D-2 프로그램보완하기

D-3 참조문서작성하기

E-1운용지원하기

E-2 시스템개선하기
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2. 작업/ 코스 행렬표

코스

핵심작업

1 2 3 4

게

임

개

론

개

임

개

발

실

무

전

산

정

보

처

리

실

무

게

임

프

로

젝

트

실

무

A-1요구사항분석하기

A-2업무분석하기

A-3프로그램구조분석하기

A-4 정보수집및분석하기

B-1프로그램구조설계하기

B-2게임데이터설계하기

B-3모듈설계하기

B-4 인터페이스설계하기

C-1게임데이터포맷구축하기

C-2모듈및인터페이스구축하기

C-3모듈및인터페이스통합하기

C-4 개발자테스트하기

D-1사용자테스트하기

D-2프로그램보완하기

D-3참조문서작성하기

E-1운용지원하기

E-2시스템개선하기
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Ⅲ . 교육훈련과정 및 출제 기준

1. 교육훈련 코스 일람표

직업명 : 게임 프로그래머

코스명 : 게임개론

교육훈련목표
게임 산업과 관련된 기초 이론을 습득함으로써 게임 제작 분야

에서 프로그래머의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련기간

(시간)

교육훈련

수준
상 중 하

[총: 200]

1. 게임 제작 일반 80

2. 게임 산업 일반 120

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련대상 게임 산업 관련 종사자

교육훈련방법 강의, 토의·토론, 현장 체험 학습

선수과정

(교과목)
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직업명 : 게임 프로그래머

코스명 : 게임 개발 실무

교육훈련목표

게임 개발 기초 지식과 게임 프로그래밍의 지식을 습득하고 게

임을 구축하고 운영하는 전 과정을 이해하여 게임프로그래머의 업

무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련기간

(시간)

교육훈련

수준

상 중 하

[총: 400]

1. 게임 개발 기초 60

2. 게임 프로그래밍 200

3. 게임 구축 80

4. 게임 운영 60

주 장 비 컴퓨터, 프로그래밍 툴, 응용 소프트웨어

교육훈련대상 게임 산업 관련 종사자

교육훈련방법 강의, 현장 체험 학습, 모의 실습, 소집단 협동 학습, 토의·토론

선수과정

(교과목)
수학의 기초
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직업명 : 게임 프로그래머

코스명 : 전산 정보 처리 실무

교육훈련목표

전자계산학과 관련된 기본적인 이론과 실제 응용 내용, 관련 지

식 등을 습득함으로써 게임프로그래머로서 갖추어야 할 기본적인

전산 정보 처리 관련 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련기간

(시간)

교육훈련

수준

상 중 하

[총: 600]

1. 전산 개론 48

2. 자료 구조 48

3. 알고리즘 48

4. 컴퓨터 네트워크 48

5. 컴퓨터 그래픽스 48

6. 인공 지능 48

7. 프로그래밍 실습 I 60

8. 프로그래밍 실습 II 84

9. 프로그래밍 실습 III 84

10. 프로그래밍 실습 IV 84

주 장 비 PC, 개발 도구, 응용 소프트웨어

교육훈련대상 게임 산업 관련 종사자

교육훈련방법 강의, 토의·토론, 소집단 협동 학습, 실습

선수과정

(교과목)
수학의 기초, 심리학의 기초
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직업명 : 게임 프로그래머

코스명 : 게임 프로젝트 실무

교육훈련목표
게임 프로젝트 실무를 경험함으로써 개발 프로세스를 이해하고,

기초 지식을 실제 현장에서 적용할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련기간

(시간)

교육훈련

수준

상 중 하

[총: 400]

1. 게임 개발 프로젝트의 이해 60

2. 게임 개발 프로젝트 실무 340

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련대상 게임 산업 관련 종사자

교육훈련방법 강의, 토의 토론, 현장 체험 학습

선수과정

(교과목)
게임 개론, 게임 개발 실무, 전산 정보 처리 실무, 게임 프로젝트 실무
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2. 교육훈련 교과목 일람표

코스명 : 게임 개론

교과목 : 게임 제작 일반

교육훈련목표
게임 및 게임 제작과 관련된 기초 이론을 습득함으로써 게임제

작 분야에서 프로그래머의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 80 ]대단원 중단원

1. 게임 기초 이론

가. 게임 이론

나. 게임 장르

다. 게임 용어

12

2. 제작 관련 용어

가. 기획 관련 용어

나. 그래픽 관련 용어

다. 프로그래밍 관련 용어

12

3. 게임 제작 절차

가. 게임 제작 기획

나. 게임 제작 과정

다. 프로젝트 관리

36

4. 기술 발전 동향
가. 게임 제작 기술의 개요

나. 게임 제작 기술의 발전 동향
20

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 토의·토론, 실습, 현장 체험 학습

선수과정

(교과목)
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코스명 : 게임 개론

교과목 : 게임 산업 일반

교육훈련목표
게임 산업과 관련된 기초 이론을 습득함으로써 게임 제작 분야

에서 프로그래머의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 120 ]대단원 중단원

1. 게임 산업

가. 게임 산업의 역사

나. 게임 산업의 특성

다. 게임 산업의 전망

12

2. 제작플랫폼

가. PC 게임

나. 아케이드 게임

다. 콘솔 게임

라. 온라인 게임

마. 모바일 게임

바. 기타

48

3. 저작권

가. 저작권 일반

나. 현황 및 사례 분석

다. 적용 및 예측

12

4. 게임 관련 정책

가. 게임 관련법 현황

나. 등급 분류안

다. 정책의 현황 및 전망

12

5. 게임 마케팅

가. 마케팅 일반론

나. 게임 마케팅

다. 사례 분석

36

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 토의·토론, 현장 체험 학습

선수과정

(교과목)
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코스명 : 게임 개발 실무

교과목 : 게임 개발 기초

교육훈련목표
게임 기획의 직무를 이해하고 기획서 제작 과정과 개요를 살펴봄으

로써 긴밀한 협업 체제의 게임프로그래머 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련 시간

[총: 60 ]
대단원 중단원

1. 게임 기획

가. 게임 분석 및 창작 기법

나. 시스템 기획

다. 게임 연출

24

2. 게임 그래픽

가. C.G 개론

나. 2D 그래픽

다. 3D 그래픽 시나리오 분석

24

3. 게임 사운드

가. 사운드 개론

나. 게임 사운드

다. 효과음 배경음

12

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 모의 실습 및 시뮬레이션, 현장 체험 학습

선수과정

(교과목)
게임 기초 이론
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코스명 : 게임 개발 실무

교과목 : 게임 프로그래밍

교육훈련목표

게임 기초 프로그래밍을 이해하고 장르별 프로그래밍 기법을 습

득함으로써 게임 프로토 타입을 혼자서 제작할 수 있다. 고급 게

임 프로그래밍을 알아보고 자신의 특기를 키워 게임 프로젝트에서

자신에게 주어진 역할을 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련 시간

[총: 200 ]대단원 중단원

1. 게임 기초 프로그래밍

가. GUI 프로그래밍

나. 2D 그래픽 프로그래밍

다. Animation 프로그래밍

라. 입력장치제어 프로그래밍

60

2. 게임 장르별 프로그래밍

가. Arcade 게임

나. Simulation 게임

다. RPG 게임

라. 기타 장르 게임

60

3. 고급 게임 프로그래밍

가. 3D 그래픽 프로그래밍

나. 충돌 체크

다. 서버 3D 게임 World 모델

라. 서버 클라이언트 동기화

마. 툴 프로그래밍

80

주 장 비 PC, 프로그래밍 툴, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 소집단 협동 학습, 모의 실습

선수과정

(교과목)
수학의 기초, 게임 개발 기초
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코스명 : 게임 개발 실무

교과목 : 게임 구축

교육훈련목표
게임 환경을 구축하고 게임 프로젝트를 수행하여 게임을 제작할 수

있으며, 제작된 게임을 테스트하여 하나의 제품으로 만들 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련 시간

[총: 80 ]대단원 중단원

1. 게임 구축 환경

가. 게임 플랫폼

나. 게임 플랫폼 구축 실습

다. 개발 도구

라. 게임엔진

24

2. 게임 프로젝트

가. 게임 프로그램 구조

나. 프로젝트 진행

다. 프로젝트 관리

36

3. 게임 테스트
가. 테스트 환경 구축

나. 개발자 테스트

다. 사용자 테스트

20

주 장 비 PC, 개발 도구, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 현장 체험 학습, 토의·토론

선수과정

(교과목)
수학의 기초, 게임 개발 기초, 게임 프로그래밍
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코스명 : 게임 개발 실무

교과목 : 게임 운영

교육훈련목표
게임 운영을 이해하고 습득함으로써 게임 서비스 시스템을 구축

하고 게임 서비스를 운영 및 유지, 보수할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련 시간

[총: 60 ]
대단원 중단원

1. 시스템 운영

가. 시스템 분석

나. 시스템 구축

다. 시스템 응급조치

20

2. 게임 서버스 운영

가. 데이터베이스 운영

나. 네트워크 관리

다. 기타 서비스

20

3. 유지 보수

가. 요구 사항 분석

나. 기술 및 시장 분석

다. 시스템 개선

20

주 장 비 PC, 서버 시스템, 운영 도구, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 현장 체험 학습, 토의·토론

선수과정

(교과목)
수학의 기초, 게임 개발 기초, 게임 프로그래밍, 게임 구축
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코스명 : 전산 정보 처리 실무

교과목 : 전산 개론

교육훈련목표

컴퓨터의 역사와 특성, 관련된 윤리 문제 등의 사항을 이해하

고, 실제 응용 소프트웨어를 다루어 봄으로써 기본적인 이용능력

을 습득하고 개발 도구로 활용할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 48 ]대단원 중단원

1. 컴퓨터의 이해

가. 컴퓨터의 역사와 특성

나. 하드웨어의 구성과 기능

다. 소프트웨어의 종류와 특징

6

2. 컴퓨터와 생활

가. 컴퓨터와 통신

나. 컴퓨터의 이용 분야

다. 컴퓨터의 영향과 윤리

6

3. 프로그램의 이해

가. 프로그램의 개념과 언어

나. 프로그램의 작성 절차

다. 순서도 이해하기

라. 간단한 프로그램의 작성

18

4. 응용 소프트웨어의 활용

가. 컴퓨터 통신 및 인터넷의 활용

나. 운영 체제의 이해와 활용

다. 문서 처리 프로그램의 활용

라. 스프레드시트의 활용

마. 프리젠테이션 도구의 활용

18

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 토의·토론, 실습

선수과정

(교과목)
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코스명 : 전산 정보 처리 실무

교과목 : 자료 구조

교육훈련목표

컴퓨터 프로그래밍을 위해 필요한 기본 자료 구조의 종류와

그 개념을 이해하고 추상화의 개념을 이해, 적용할 수 있는 능

력을 기른다. 또한 기본적이면서 다양한 여러 자료 구조의 이

해를 통하여 보다 복잡한 응용문제를 풀 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 48 ]
대단원 중단원

1. 기본 개념

가. 기본 자료의 표현

나. Recursion

다. 배열

12

2. 기본 자료 구조

가. 스택과 큐

나. 수식의 계산

다. 한 방향 연결 리스트

라. 양 방향 연결 리스트

12

3. 트리 및 그래프 구조

가. 트리와 이진 트리

나. 이진 검색 트리

다. Heaps

라. Union-Find 알고리즘

마. 그래프

24

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 예제를 통한 실습

선수과정

(교과목)
이산 구조, 컴퓨터 프로그래밍 개론, 전산학 개론
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코스명 : 전산 정보 처리 실무

교과목 : 알고리즘

교육훈련목표

프로그래밍 작업을 위한 알고리즘의 정의와 필요성을 이해하고,

게임과 관련된 다양한 알고리즘의 분석과 적용을 통해 이를 다양한

경우에 적절하게 활용할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련 시간

[총: 48 ]대단원 중단원

1. 알고리즘의 개요

가. 알고리즘의 정의와 필요성

나. 알고리즘의 분석

다. 시간 복잡도와 계산 복잡도

6

2. 기초적인 알고리즘

가. 정렬과 탐색

나. 수치 메소드

다. 자료 압축과 암호화

라. 그래프 알고리즘

마. 기하 알고리즘

바. 자료 구조와 알고리즘

21

3. 알고리즘의 활용
가. 실제 알고리즘의 분석

나. 병렬 알고리즘등 알고리즘의 발전방향 소개
21

주 장 비 PC, 개발 도구, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 토의·토론, 실습

선수과정

(교과목)
전산 개론, 수학의 기초
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코스명 : 전산 정보 처리 실무

교과목 : 컴퓨터 네트워크

교육훈련목표
컴퓨터 네트워크의 개요와 구성에 대한 전반적인 내용을 이해하

고, 이를 통한 각종 서비스의 개요와 보안 문제를 이해할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 48 ]대단원 중단원

1. 컴퓨터 네트워크의 개요
가. 관련 용어의 이해

나. 프로토콜과 프로토콜 구조
9

2. 데이터 통신

가. 데이터 전송과 전송 매체

나. 데이터 변환

다. 데이터 통신 인터페이스와 제어

12

3. 컴퓨터 네트워크의 구성

가. 회선 교환과 패킷 교환

나. WAN과 LAN

다. 인터넷과 TCP/ IP

15

4. 컴퓨터 네트워크의 활용

가. 네트워킹 프로토콜의 적용

나. 네트워크 보안

다. 분산 응용

12

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 토의·토론, 실습

선수과정

(교과목)
전산 개론, 수학의 기초, 물리학의 기초, 정보 통신학의 기초
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코스명 : 전산 정보 처리 실무

교과목 : 컴퓨터 그래픽스

교육훈련목표
컴퓨터 그래픽스의 기본 원리를 습득하고 게임에 적용되는 기술

들을 숙지하도록 한다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 48 ]대단원 중단원

1. 컴퓨터 그래픽의 개요

가. 개념

나. 역사

다. 용어

라. 그래픽스 하드웨어

6

2. 2D 그래픽스

가. 스캔 라인 변환

나. 도형 채우기

다. 클리핑

12

3. 3D 그래픽스

가. 좌표 시스템 및 공간 변환

나. 모델링

다. 쿼터니언(Quaternion)

라. 다관절 구조 및 캐릭터

마. 애니메이션(모션 데이터 다루기)

바. 라이팅 및 렌더링

사. 텍스처

아. 컬링(Culling)

자. LOD(Level of detail)

24

4. 컴퓨터 그래픽스의 활용
가. OpenGL

나. DirectX
6

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 예제를 통한 실습

선수과정

(교과목)
데이터 구조, 알고리즘, 선형 대수
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코스명 : 전산 정보 처리 실무

교과목 : 인공 지능

교육훈련목표
컴퓨터에게 지적인 행동을 할 수 있게 하기 위한 계산 모델들을

배우고, 그들을 게임에 응용하는 방법을 숙지한다.

교육훈련내용 교육훈련 시간

[총: 48 ]대단원 중단원

1. 인공 지능 개요
가. 인공 지능의 역사

나. 인공 지능의 개념 및 범위
12

2. 로직과 표현

가. 로직

나. 그래프 이론

다. 상태 공간 탐색

라. 경험적(heuristic) 탐색

12

3. 언어
가. LISP

나. PROLOG
6

4. 지식 기반 시스템
가. 엑스퍼트 시스템

나. 지식 표현
9

5. 자연어 처리
가. 형태소 분석

나. 자연어 번역
9

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 예제를 통한 실습

선수과정

(교과목)

이산 구조, 컴퓨터 프로그래밍 개론, 전산학 개론,

데이터 구조, 알고리즘
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코스명 : 전산 정보 처리 실무

교과목 : 프로그래밍 실습 I

교육훈련목표

C 언어의 문법과 구성을 이해하고, 이를 실질적으로 활용하여

간단한 프로그램을 작성해 봄으로써 프로그램의 작성과 디버깅에

대한 실무를 경험하고, 기초적인 수준의 프로그래밍 작업을 수행

할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 60 ]대단원 중단원

1. 프로그래밍 언어의 개요
가. 프로그램의 작성 과정 소개

나. 프로그래밍 언어의 역사와 정의
6

2. C 언어의 소개

가. C 언어의 소개

나. 데이터 타입

다. 판단과 반복

라. 연산자와 수식

마. 배열과 포인터

15

3. C 프로그래밍 입문

가. 구조체와 공용형

나. 함수와 프리프로세서

다. 입력과 출력

라. 소프트웨어 공학의 개요

15

4. C 프로그래밍 응용

가. 자료 구조 관련 프로그램 작성

나. 시스템 응용 프로그램 작성

다. 기타 응용 프로그램 작성

24

주 장 비 PC, 개발 도구, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 실습

선수과정

(교과목)
전산 개론, 자료 구조
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코스명 : 전산 정보 처리 실무

교과목 : 프로그래밍 실습 II

교육훈련목표

객체 지향 프로그래밍의 정확한 개념을 이해하고, C++ 나 Java

언어를 활용하여 프로그램을 작성해 봄으로써, 객체 지향 및 컴포

넌트 기술이 적용된 프로그램을 원활하게 작성할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 84 ]대단원 중단원

1. 고급 프로그래밍 원리

가. 프로그램 작성의 기본 원리

나. 프로그래밍 과정과 스타일

다. 예외 상황 처리

라. 구조적 프로그래밍 기법

12

2. 객체 지향 프로그래밍 소개

가. 객체 지향 프로그래밍의 개요

나. 객체의 정의

다. 클래스의 기능

12

3. 객체 지향 프로그래밍 입문

가. 변수의 유효 범위와 함수

나. 고급 타입과 고급 포인터

다. 연산자 오버로딩

라. 템플리트

24

4. 객체지향 프로그래밍 응용

가. 고급 클래스

나. 디버깅과 최적화

다. 컴포넌트 개념

라. 객체지향 프로그래밍 언어 (C++, Java 등)를 활

용 한 응용 프로그램 작성

36

주 장 비 PC, 개발 도구, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 실습

선수과정

(교과목)
전산 개론, 자료 구조, 알고리즘, 프로그래밍 실습 I
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코스명 : 전산 정보 처리 실무

교과목 : 프로그래밍 실습 III

교육훈련목표

컴퓨터 네트워크와 컴퓨터 그래픽스 등 확장된 응용 개념을 프로

그램으로 적용하는 과정을 통하여 보다 광범위하고 포괄적인 프로

그램 개발 능력을 습득할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 84 ]대단원 중단원

1. 네트워크 프로그래밍

가. 네트워크 프로그래밍의 정의

나. 분산 멀티미디어 환경의 이해

다. 네트워크 프로그래밍을 활용한 응용 프로그램의 작성

18

2. 그래픽스 프로그래밍

가. 그래픽스 프로그래밍의 정의

나. 2D 및 3D 의 기본 개념 이해

다. 그래픽스 프로그래밍을 활용한 응용 프로그램의 작성

18

3. 데이터베이스 프로그래밍

가. 데이터베이스 프로그래밍의 정의

나. 데이터베이스 설계와 구축

다. 데이터베이스프로그래밍을활용한응용프로그램의작성

18

4. 기타 응용 프로그래밍

가. 소프트웨어 개발 방법론

나. 고급 디버깅 기술

다. 실제 활용을 위한 응용 프로그램의 작성

30

주 장 비 PC, 개발 도구, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 토의·토론, 실습

선수과정

(교과목)

전산 개론, 자료 구조, 알고리즘, 컴퓨터 네트워크, 컴퓨터 그래픽스,

프로그래밍 실습 I/ II
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코스명 : 전산 정보 처리 실무

교과목 : 프로그래밍 실습 IV

교육훈련목표

프로그램 개발 프로젝트의 개념을 이해하고 소규모의 팀을 직

접 구성하여 팀원 간의 업무를 분담하고 실제 프로그램을 개발

및 운영하는 과정을 경험함으로써 실질적인 프로젝트 진행 능력

을 습득할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 84 ]대단원 중단원

1. 시스템 분석과 설계 기법

가. 시스템의 조사 분석 및 기본 설계

나. 입출력 및 파일 설계

다. 프로세스 및 프로그램 설계

라. 시스템의 평가 및 문서화

24

2. 시스템 구현 및 운영

가. 시스템 프로그래밍

나. 시스템 관리 개요

다. 웹 프로그래밍 및 서비스 개발

24

3. 개발 프로젝트 실습
가. 시스템 개발 프로젝트의 실습

나. 실습 내용의 분석 및 평가
36

주 장 비 PC, 개발 도구, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 강의, 토의·토론, 소집단 협동 학습, 실습

선수과정

(교과목)

전산 개론, 자료 구조, 알고리즘, 컴퓨터 네트워크, 컴퓨터 그래픽

스, 프로그래밍 실습 I/ II/ III
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코스명 : 게임 프로젝트 실무

교과목 : 게임 개발 프로젝트 이해

교육훈련목표 실제 현장에서의 게임 개발 프로젝트 과정을 이해하고 적응한다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 60 ]대단원 중단원

1. 기획 및 그래픽 프로세스의 이해
가. 기획 프로세스의 이해

나. 그래픽 프로세스의 이해
24

2. 프로그래밍 프로세스의 이해

가. 역할 분담

나. 타 부서와의 공조

다. 프로젝트 관리 방식

라. 일정 관리

36

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 팀 프로젝트를 통한 실습

선수과정

(교과목)
게임 개론, 게임 개발 실무, 전산 정보 처리 실무
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코스명 : 게임 프로젝트 실무

교과목 : 게임 개발 프로젝트 실무

교육훈련목표
실제 현장과 유사한 게임 개발 프로젝트에서, 각자의 나누어진

역할에 처음부터 끝까지 참여하여 게임을 개발할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련

시간

[총: 340 ]대단원 중단원

1. 프리프로덕션(Pre-Production)
가. 게임 디자인

나. 역할 분담 및 일정 계획
60

2. 메인 프로덕션

가. 요구 사항 및 업무 분석

나. 프로세스 분석

다. 프로세스 설계

라. 게임 데이터 및 모듈 설계

마. 게임 데이터 포맷 구축

바. 모듈 및 인터페이스 구축

사. 모듈 통합

160

3. 포스트프로덕션

가. 테스트

나. 문제 해결

다. 서비스 지원

라. 유지 보수 지원

120

주 장 비 PC, 응용 소프트웨어

교육훈련방법 팀 프로젝트를 통한 실습

선수과정

(교과목)
게임 개론, 게임 개발 실무, 전산 정보 처리 실무
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3. 교육훈련 이수 경로

구분 제 2 직능 제 3 직능 제 4 직능

코스

및

교과목

- 77 -

게임 개론

게 임 프 로 젝 트 실 무

게임 개발 프로젝트 이해 게임 개발 프로젝트 실무

게임 산업 일반게임 제작 일반

전 산 정 보 처 리 실 무

게 임 개 발 실 무

게임 개발기초 게임구축 게임운영

컴퓨터 네트워크
자료 구조

프로그래밍 실습Ⅱ

전산개론

프로그래밍 실습Ⅰ

알고리즘

프로그래밍 실습Ⅲ

게임 프로그래밍

컴퓨터 그래픽스

인공 지능

프로그래밍 실습Ⅳ



설명

게임 프로그래머는 교육훈련의 내용적인 측면에서는 전산학에 기반을 두

고 게임에 관련된 지식과 경험이 필연적으로 요구된다. 이러한 직무와 능력

을 요구하는 게임 프로그래머를 교육훈련하기 위하여 코스를 크게 4가지로

분류하고 각 코스별로 교과목을 다음과 같이 선정하였다.

게임 개론 과정은 기본적인 게임 제작에 관련된 전반적인 이론과 게임 산

업에 대한 이해를 할 수 있도록 게임 제작 개론, 게임 산업 개론 등의 교과

목으로 구성하였다.

게임 개발 실무 과정은 실제 게임 제작의 전 과정에 대한 기본적인 지식

을 습득하는 교육 과정으로 게임 기획, 게임 그래픽, 게임 사운드, 게임 프로

그래밍, 구축, 운영 등의 교과목으로 구성하였다.

전산 정보 처리 실무 과정은 게임 제작에 필수적으로 필요한 전산학적 지

식을 습득하기 위한 교육 과정으로, 전산 개론, 자료 구조, 알고리즘, 컴퓨터

네트워크, 컴퓨터 그래픽스, 인공지능 및 프로그래밍 실습 Ⅰ, 프로그래밍 실

습 Ⅱ, 프로그래밍 실습 Ⅲ, 프로그래밍 실습 Ⅳ 등의 교과목으로 구성하였다.

게임 프로젝트 실무 과정은 앞서 습득한 지식과 기술을 토대로 현장 적응

능력을 키우고 실제 게임을 제작하는 프로젝트를 수행하는 과정으로, 게임

프로젝트의 이해, 게임 프로젝트 실무 등의 교과목으로 구성하였다.
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4. 출제 기준

가. 1차 시험(필기)

자격종목명 게임 프로그래밍 전문가

검정목표
게임프로그래밍에 대한 기본 지식과 구현 능력 및 실무 프로젝트

수행 능력을 평가한다.

시험과목
주요 항목

(출제 문제수)
세부 항목

1. 게임 기초

게임 기초 이론 (20%)

1. 게임 관련 이론

2. 게임의 장르

3. 게임 제작 관련 용어

게임 제작 절차 (20%)

1. 게임 제작 기획

2. 게임 제작 과정

3. 프로젝트 관리

기술 발전 동향 (10%)
1. 게임 제작 요소

2. 게임 제작 기술

게임 산업 (10%)

1. 게임 산업의 역사

2. 게임 산업의 특성

3. 게임 산업의 전망

게임 플랫폼 (20%)

1. PC 게임

2. 아케이드 게임

3. 콘솔 게임

4. 온라인 게임

5. 모바일 게임

저작권 (5%)

1. 저작권 일반

2. 현황 및 사례 분석

3. 적용 및 예측

게임 관련 정책 (5%)

1. 게임 관련법 현황

2. 등급 분류안

3. 정책의 현황과 전망

게임 마케팅 (10%)

1. 마케팅 일반론

2. 시장 분석

3. 소비자 성향 분석
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시험과목
주요 항목

(출제 문제수) 세부 항목

2. 전산 정보처리 실무

전산 개론 (10%)

1. 컴퓨터 통신 및 인터넷의 활용
2. 운영 체제의 이해와 활용
3. 프로그램의 개념과 순서도
4. 프로그램 언어
5. 소프트웨어 공학의 개요

자료구조 (10%)

1. 재귀 함수
2. 스택과 큐
3. 연결 리스트
4. 트리 및 이진 트리 구조
5. 그래프 구조
6. 해싱

알고리즘 (10%)

1. 알고리즘의 분석 및 계산 복잡도
2. 정렬 알고리즘
3. 검색 알고리즘
4. 트리 알고리즘
5. 그래프 알고리즘
6. 수학 알고리즘
7. 스트링 처리 알고리즘
8. 압축 및 암호화 알고리즘
9. 장르별 게임 알고리즘

컴퓨터 네트워크 (10%)

1. 컴퓨터 네트워크의 개요
2. 데이터 전송과 전송 매체
3. 프로토콜과 프로토콜 구조
4. 인터넷과 TCP/ IP
5. 네트워크 보안
6. 분산 서버 시스템

컴퓨터 그래픽스 (10%)

1. 스캔 라인 변화
2. 파일 포맷
3. 좌표 시스템 및 공간 변화
4. 디관절 구조 및 캐릭터
5. 모션 데이터 다루기
6. 라이팅
7. 셰이딩
8. 고급 랜더링 기법
9. 컬링(Culling)
10. LOD(Level of detail)
11. 3D 충돌 체크 기법
12. 그래픽 하드웨어의 이해

인공 지능 (5%)

1. 인공 지능의 개념과 범위
2. 로직
3. 상태 공간 탐색
4. 인공 지능의 응용 분야
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시험과목
주요 항목

(출제 문제수)
세부 항목

2. 전산정보처리실무

데이터베이스 (5%)
1. 데이터베이스의 정의

2. 데이터베이스의 설계와 구축

3. SQL의 개념과 활용

C 언어 (5%)

1. 판단과 반복

2. 데이터 타입

3. 연산자와 수식

4. 배열과 포인터

5. 구조체와 공용형

6. 포인터

7. 변수의 유효 범위와 함수

객체 지향 프로그래밍 (20%)

1. 구조적 프로그래밍 기법

2. C++언어와 Java
3. 객체와 글래스의 개념

4. 클래스의 상속

5. 연산자 오버 로딩

6. 템플리트

7. 예외 상황 처리

8. 컴포넌트 개념

시스템 분석과 설계 실무 (15%)

1. 시스템 설계 기법

2. 입출력 및 파일 설계

3. 프로세스 및 프로그램 설계

4. 시스템의 평가

5. 문제 해결 및 디버깅

3. 게임 개발 실무

게임 프로그램 환경 (10%)
1. 플랫폼

2. 개발 도구

게임 프로그램 구조 (50%)

1. 게임 엔진

2. 오브젝트 구조

3. 입출력 장치

4. 서버 3D world 로직

5. 충돌 체크 기법

6. 그래픽 프로그래밍

7. 3D 그래픽 프로그래밍

8. GUI 프로그래밍

9. Sound 프로그래밍
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시험과목
주요 항목

(출제 문제수)
세부 항목

3. 게임 개발 실무 게임 장르별 로직 (40%)

1. 퍼즐 게임의 로직과 구조

2. 액션 게임의 로직과 구조

3. 시뮬레이션 게임의 로직과 구조

4. 육성 게임의 로직과 구조

5. RPG 게임의 로직과 구조

6. 기타 게임의 로직과 구조

4. 게임 프로젝트 실무

프로젝트 실무 (40%)

1. 역할 분담

2. 프로젝트 진행

3. 프로젝트 관리

4. 개발자 및 사용자 테스트

5. 유지 보수 및 서비스 지원

게임 프로젝트의 구성 (60%)

1. 게임 프로젝트 팀의 구성

2. 기획 프로세스의 이해

3. 기획서의 분석

4. 프로그램 사양서의 작성 및 분석

5. 그래픽 프로세스의 이해

6. 그래픽 도구의 사용

7. 그래픽 데이터의 변환

8. 사운드 기술 동향

9. 게임 효과음 및 배경 음악

10. 마케팅의 역할

11. 마케팅 부서와 개발 부서의 관계

문제유형 4지선다형

출제위원전공 전산학과, 게임학과
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나. 2차 시험

자격종목명 게임 프로그래밍 전문가

검정목표
SDK와 관련 데이터를 활용하여 주어진 요구 사항을 만족

하는 게임 프로그램을 작성할 수 있는 능력을 평가한다.

시험과목 주요항목 세부 항목

게임 프로그램 작성

1. 요구 사항 분석 (20%)

1. 주어진 SDK 및 관련 데이터 분

석

2. 해당 알고리즘 작성

2. 게임 관련 데이터 (30%)

1. 게임 데이터 처리

2. 게임 그래픽 처리

3. 게임 사운드 처리

4. 인공지능 처리

5. 인터페이스 처리

3. 게임 프로그램 작성 및

완성 (30%)

1. 프로그래밍 언어의 활용

2. 특정개발 모듈의 작성 또는 완성

3. 게임 프로그램 작성

4. 게임 프로그램 디버깅

4. 게임 프로그램 테스트

및 평가, 분석 (20%)

1. 게임 프로그램의 테스트

2. 테스트 보고서의 작성 및 활용

3. 게임 프로그램의 평가

4. 게임 프로그램의 분석

검정장비및도구 멀티미디어 PC, 개발 도구(SDK), 요구 사항 및 관련 데이터

문제유형 작업형

출제위원전공 전산학과, 게임학과
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[부 록]

1. 직업교육훈련기관 목록

실업계 고등학교

직업훈련기관

학교명 학과 학교명 학과

게임아카데미 게임프로그래밍 게임대학
PC 게임 학부,

VIDEO 게임 학부

LG 소프트 스쿨 게임 프로그래밍

전문(기능)대학

학교명 학과 학교명 학과

숭의여자대학 컴퓨터게임과 청강문화산업대학 컴퓨터게임과

동아방송대학 게임공학과 극동정보대학 컴퓨터게임과

성덕대학 컴퓨터게임과 대구미래대학 컴퓨터게임제작과

대학교

학교명 학과 학교명 학과

호서대학교 컴퓨터게임과
상명대학교

정보통신대학원
게임소프트웨어전공

원광디지털대학교 게임소프트웨어학과
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2. 직업교육훈련과정 개발을 위한 직무분석 자료 목록

분 야 직 종 명 분석년도 분류 번호

산업 예술 및 통신 컴퓨터그래픽디자이너 1998 98 - 6 - 0 1
광고디자이너 1998 98 - 6 - 02
애니메이터 1998 98 - 6 - 03
웹디자이너 1998 98 - 6 - 04
실내장식가 1998 98 - 6 - 05
귀금속세공원 1998 98 - 6 - 06
일러스트레이터 1999 99 - 9 - 0 1
텍스타일디자이너 2000 00 - 15 - 0 1
방송 연출가 2002 02 - 21- 0 1
방송 촬영 감독 2002 02 - 21- 02
조명 감독 2002 02 - 21- 03
게임 프로그래머 2002 02 - 21- 04
레코딩 엔지니어 2002 02 - 21- 05
애니메이션 기획자 2002 02 - 21- 06
북 디자이너 2002 02 - 21- 07
캐릭터상품 기획자 2002 02 - 21- 08
캐릭터 디자이너 2002 02 - 21- 09
만화가 2002 02 - 21- 10

개인 서비스 여행안내원 1998 98 - 6 - 07
피부미용사 1999 99 - 9 - 02
장의사 1999 99 - 9 - 03
메이크업아티스트 2000 00 - 18 - 02
노인생활지도원 2000 00 - 16 - 03
레크리에이션지도자 2000 00 - 17 - 04

공학 및 과학 관련 수질관리인 2000 00 - 19 - 05
컴퓨터 및 정보통신 데이터베이스관리자 1998 98 - 6 - 08

정보검색원 1998 98 - 6 - 09
전자문서관리운영자 1998 98 - 6 - 10
응용프로그래머 1999 99 - 9 - 04
멀티미디어컨텐츠개발자 1999 99 - 9 - 05
웹마스터 1999 99 - 9 - 06
네트워크운영자 1999 99 - 9 - 07
정보보호관리자 1999 99 - 9 - 08
시스템엔지니어 2000 00 - 2 1 - 06
반도체공정장비기술자 2000 00 - 20 - 07
정보시스템감리사 2000 00 - 22 - 08
정보시스템분석가 2001 0 1 - - 0 1
웹프로그래머 2001 0 1 - - 02
CRM전문가 2001 0 1 - - 03
고객지원전문가(CE) 2001 0 1 - - 04
펌웨어엔지니어 2001 0 1 - - 05
이동통신망운영자 2001 0 1 - - 06
웹PD 2001 0 1 - - 07
시스템관리자 2001 0 1 - - 08
사이버교육관리사 2001 0 1 - - 09
의료정보시스템관리사 2001 0 1 - - 10

보안 및 법률서비스 경호경비원 2000 00 - 23 - 09
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분 야 직 종 명 분석년도 분류 번호

기계기술자 , 설치자 , 수리서비스 전자방송통신장비설비원 1998 98 - 6 - 11
전자자료처리장치설비원 1998 98 - 6 - 12
전기제어장치설비원 1998 98 - 6 - 13
전자산업장비설비원 1998 98 - 6 - 14
공기조화·위생설비원 1999 99 - 9 - 09

정밀생산 밀링원 1999 98 - 6 - 15
금형원 1999 98 - 6 - 16

보건 및 의료 의료기기기술관리사 2000 00 - 24 - 10
의무기록사 2000 00 - 25 - 11
작업치료사 2000 00 - 26 - 12

경영 , 재무 관리 및 마케팅 보석감정사 1998 98 - 6 - 17
직업상담원 1998 98 - 6 - 18
선물거래인 1998 98 - 6 - 19
관세사무원 1998 98 - 6 - 20
물류관리사 1999 99 - 9 - 10
비주얼머천다이저 2000 00 - 27 - 13

교육 , 훈련 보육교사 1999 99 - 9 - 11
평생교육사 1999 99 - 9 - 12

직무분석 자료는 한국직업능력개발원 홈페이지에서 열람 및 다운로드

받을 수 있습니다 .

( http : / / w w w .kriv e t .re .kr 바로가기 KRIV ET D B 직무분

석 )
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