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개발하게 된 배경

왜 우리 나라는 오픈 소스 기반의 물리 · 게임 엔진이 없을까?

왜 우리가 외국의 제품을 가져와서 사용해야 하는 것이지??

우리가 개발한 엔진의 성능이 그렇게 떨어질까???

그렇게 완성된 한국인 최초의

공개 소프트웨어물리 · 게임 엔진



물리 · 게임 엔진

물리엔진과 게임 엔진이란?

란?

물리 효과나 혹은 게임을 구현하는 데에 필요한 모든 기능들을 포함한 라이브러리.

단일 플랫폼이 아닌, 여러 개의 플랫폼에서 동작이 가능한 코드.

손쉽게 학습 할 수 있고, 나만의 방식으로 확장할 수 있는 프로젝트.



물리엔진과 게임 엔진이란?

의 아키텍처

User Interface

User Physics

User Graphic

System Lib

Scene

Object

Ai

Story

Gravity

Elasticity

Collision

Joint

Min Use Thread

Recycler

Adapter

Load Resource

Scheduler

Thread

I/O

Network

Game Class

UPDATE

Render

Messenger

Log

Static

Dynamic

Polygon

Water

A*

State 
Machine

Mapping

Const

Change 
Scene
Change 
Effect

Const

Point To 
Point

Polygon 
To Point
Polygon 

to Plygon

Const

Point To 
Point

Polygon 
To Point
Polygon 

to Plygon

Const Direct X 
To 

OpenGLOpenGL 
to Direct

Bitmap

Const

PNG

JPG

JRC JIP

Const

Tcp

Udp

Protocol

Const

Touch

Mouse

KeyBoard

Other

Pool

Delete

Create

Const

Message 
Queue

inQueue

DeQueue

Const

Space

Earth

NewTone

Const

최적화된 플랫폼 :



개발로 인한 효과

KT경제경영연구소 2014-08-01 http://it.donga.com/18910/

스트래티지애널리틱스 2014-01-12 http://www.acornpub.co.kr/blog/427

현재 스마트폰의 추세는 지속적으로 가입자 수의 증가이다.

무엇보다 핸드폰 사용자의 81퍼센트가 안드로이드이며, PC의

경우 무려 90.94퍼센트가 윈도우 사용자이다..
IT 패러다임 읽기 2014-03 http://enjoiyourlife.com/760

엄청 난 수의 커뮤니티
를 형성할 수 있다.



개발로 인한 효과

시장조사업체 뉴주 2014-10-23 http://www.bloter.net/archives/210614 인디 게임 개발자 그룹인 인디라! 2014-04-12 https://www.facebook.com/groups/indiera/

현재 물리 · 게임 엔진을 사용한 게임 시장의 규모는약 4조원에 이른다. 

이런 엄청난 시장 속에서 한국 개발자가 개발한 공개 소프트웨어 엔진 혹은 시장성 엔진은단 한 개도 없다.!!

그렇다면 만약, 우리 대한민국 개발자가 개발한 엔진을 사용한다면?

매년 무려 4000억 가량
의 비용을 절감 할 수
있다.



개발로 인한 효과 - 반문

CoCos2D나 Box2D와 같은 공개 소프트웨어도 있는데 과연 이 엔진이 쓸모가 있겠는가? 

CoCos2D를 전문적으로 학습하기 위해서는 국내에서 파는 해외 번역서를 공부해야만 한다. 책이
곧 돈이다, 설령 인터넷으로 학습한다 해도 언어의 장벽이 있다, 언어 공부 역시 결국 돈과 시간이다.

CoCos2D나 Box2D도 국내에 커뮤니티가 있는 것으로 알고 있다. 그래도 쓸모가 있는가?

국내 커뮤니티의 경우, 해외의 커뮤니티에 비해 덜 활성화 되었으며, 실재 개발을 하며 당면하는
문제에 관한 솔루션 역시 거의 전무하다.

따라서 아직은 미흡하지만, 이런 국재 시장의 정서에 맞게
대한 민국 개발자를 위한,
대한 민국 개발자에 의한,
대한 민국 개발자의

공개 소프트웨어 기반의 물리·게임 엔진이 도입되어야 한다.



개발로 인한 효과 – 개발 집계

현재 물리·게임 엔진의 블로그 현황
(http://blog.naver.com/09kjm)

검색어 인기 순위 – Naver 통계 서비스

방문객 수 – Naver 통계 서비스

처음으로 물리엔진 및 게임 엔진을
포스팅 하기 시작한 07월을 시작으로 거의

10배 이상의 방문객이 증가하였다.
(06월 비교)



개발로 인한 효과 – 사용 현황

Block Game 2종 – Dream World, Crash Box

Arcade 2종 – PangPang(and,win), LeemJinMuSsang

Simulator 4종 – Physical Module(and, win)

etc 14종

본 플랫폼을 사용하여 완성한 게임 및 시뮬레이터

본 플랫폼을 이용한 프로젝트에 참여한 사람들
프로젝트 명 개발자 디자이너 기획자 Total

Dream World 3 2 2 7

Moving Box 2 1 1 4

PangPang 1 1 1 3

LeemJinMuSsang 3 3 2 8

Physical module 1 1 1 3

BattleCastle 3 1 1 5

CrashBox 1 0 1 2

LinkOn 1 1 1 3

TreasureSpot 2 1 1 4

Total 17 11 11 39

총 40215줄의 코드

Doxygen을 사용한 온라인
라이브러리 학습 지원.

개발기간 총 3년



시현 및 질의응답 – 물리 · 윈도우 안드로이드 게임엔진이 이용된 작품들



시현 및 질의응답 - QnA



Thanks
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