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기존의 로그래  교육용 로그램(스크래치, 엔트리)들은 로그래 의 진입장벽을 낮춰 교육의 효율을 

높일 수 있었다[1][2]. 하지만 그러한 근 방식은 실용 인 로그래 에 한 지표가 되기에는 좋지 않다. 

우리는 교육용 로그램으로 게임메이커 스튜디오(이하 GM:S)를 사용하는 것을 제안 하고, 기존 지표의 단

을 풍부한 스크립  API와 네이티  라이 러리 링크 등으로 극복한 GM:S를 교육  목 으로 사용하는 

방법에 해 알아보고자 한다.

주제어 : 게임 메이커 스튜디오, 소 트웨어 개발, 소 트웨어 교육

[그림 1] 게임메이커 스튜디오

Mark Overmars 교수의 그래픽스 툴 Animo를 기반

으로 한 게임메이커는 창기에 델 이(Delphi)라는 언

어로 만들어진 게임 개발 교육 목 에 특화된 로그

램이었으며, 이것이 성장하여 훗날 요요게임즈(YoYo 

Games)의 GM:S가 되었다. 훗날의 게임메이커 스튜디

오는 이  버 의 게임메이커부터 포함되어 온 편리한 

GML을 이용하여 코드를 작성하고, 이를 네이티  

언어로 게임을 컴 일 할 수 있는 경지에 이르 고, 

이는 최근 결국 게임뿐만 아니라 다양한 유틸리티 

한 하이엔드  성능으로 빌드 할 수 있는 효율 인 

IDE로 발 했다. 하지만 GM:S에 한 보편 인 사람

들의 인식은 아직 게임 제작에만 특화된 로그램쯤에

서 머무르고 있다.

하지만 우리는 GM:S가 기존의 SW 교육 방식을 완

히 새롭게 바꿀 수 있다고 생각하여, 기존의 스크래

치 등의 로그램으로 지도하기 힘들었던 고  로그

래  기술을 GM:S를 기반으로 교육하는 편리한  방법

에 해 연구했다.

2.1 게임메이커 스튜디오(GM:S)에 한 이해

2.1.1 게임메이커  GM:S의 특징

ⓐ. 게임메이커 스튜디오는 로그램 개발용 IDE로, 

GML (Game Maker Language) 이라는 독자 인 쉬운 

스크립트 언어와,  GML에 포함된 함수나 구문을 액션 

단 로 쌓는 간편한 에디터를 포함하고 있어 로그래

을 처음 하는 학생들도 쉽게 이해할 수 있다.

ⓑ. GM:S는 단순 게임 개발  용도의 API뿐만 아니

라 그래픽스, 오디오와 수학 등을 한 깊은 내장 API

를 지니고 있으며 외부 언어로의 확장 자유도가 높다. 

따라서 이름처럼 게임을 제작하는 용도뿐만 아니라 유

틸리티나 일반 인 응용 소 트웨어 한 쉽게 개발하

는 것이 가능하다.

ⓒ. 풍부한 API를 보유하고 있으며 이와 더불어 기

획, 디자인, 로그래 이 잘 어우러질 수 있는 통합

인 IDE를 제공한다.

ⓓ. 오랜 역사와 함께 거 한 커뮤니티와 사용자층

을 보유하고 있다.



2017 21 2

ⓔ. GM:S는 네이티  컴 일러를 통하여 소 트웨

어를 빌드 할 수 있어 높은 성능을 낼 수 있으며, 

한 섬세한 빌드 련 설정을 할 수 있다.

2.1.2 게임메이커  GM:S 의 상세 기능

게임메이커는 게임을 만들 때 필요한 기능들이 주로 

탑재되어 있다. 크게 이미지나 오디오등의 리소스를 

리하는 시스템, 실제 로그램 화면을 구성하는 룸 

시스템, 로그램 안의 오 젝트를 제어하는 스크립  

시스템이 있다. 

리소스로써는 스 라이트 이미지, 클립 오디오, 네이

티  라이 러리를 한 dll따 를 포함한 외부 일, 

미리 작성된 스크립트 등이 부분이다. 내부 으로 

스 라이트 에디터를 지원하고 간단한 이미지 효과나 

도트 드로잉의 기능을 포함하고 있다. 오디오는 내부 

에디터는 존재하지 않고 빌드 시 사용할 코덱등을 지

정할 수 있다. 미리 작성된 스크립트들은 각 스크립트 

일이 함수와 같이 호출 할 수 있어, gui 툴킷이나 라

이  엔진 등 사용자 라이 러리를 작성하는데 유용하

게 사용된다.

룸은 게임의 화면을 지정 하는 것으로써, 작성된 게

임 오 젝트를 인스턴스로 룸에 생성하여 실행할 수 

있다. 룸은 룸에디터를 통해 작성될 수 있으며, 생성할 

오 젝트의 종류, 화면상의 치, 화면의 크기 등을 지

정할 수 있다.

오 젝트를 제어하는 스크립트 작성은 액션 단 의 

블럭형 에디터와 텍스트형 에디터를 둘 다 지원한다. 

텍스트형 에디터를 통한 스크립트는 GML  HLSL, 

GLSL 등으로 작성할 수 있다. 스크립트는 이벤트 드

리  형식으로 빌드 되어 실행되고, 작성된 스크립트

들은 연결된 이벤트 발생 시에 실행된다. 여기서 미리 

작성된 스크립트를 호출하여 타인이 작성한 라이 러

리를 사용할 수 도 있다. 스크립트는 간단한 조건문이

나 반복문부터 외부 라이 러리 연동, 내부 임워

크 API 등에 이르기까지 확장성이 높아 게임뿐만 아

니라 여러 일반 인 로그램에도 사용할 수 있게 해

다. 엔진 API에는 셰이더를 포함한 GPU 기반 

2D/3D 그래픽스, 오디오 로세싱, 수학, 시스템 API

등 필요한 많은 기능들이 기본 으로 구 되어 있어 

사용 가능하다.

2.1.3 게임메이커  GM:S 에서의 로그램 제

작 과정

제일 먼  사용될 게임 오 젝트를 생성하고, 오

젝트가 화면에서 보일 스 라이트를 지정하여 오 젝

트를 룸에 배치 시 화면에 출력할 수 있다. 그리고 오

젝트에 이벤트에 연결된 액션(스크립트)을 추가하여 

오 젝트를 로그래  할 수 있다. 스크립 을 통하

여 오 젝트 로그래 이 완료 되면, 이는 하나의 인

스턴스로서 역할을 수행한다. 룸은 오 젝트 스크립트

에 의해 다른 룸으로 이동될 수 있으며, 룸 에디터를 

통해 뷰포트의 상태 등을 지정할 수 있다.

    오 젝트의 제작과 룸 배치를 통해 룸 제작을 

완료했으면, 로젝트를 가능한 랫폼으로 빌드하여 

디버거와 함께 디버깅을 할 수 있다. 디버거는 기본

인 FPS 미터와 단 을 지원하고 한  스택트 이

스, 메모리 힙 분석, 코드 실행 시간 분석등 문 인 

기능까지 지원한다. 이러한 디버깅 과정을 통해 로

그램을 최 화하고, 버그를 최소한으로 만들 수 있다.

    모든 개발 작업이 완료되면, 릴리즈 모드로 빌

드하여 내보낼 수 있다. 내보낸 실행 일은 배포되어 

실행 될 수 있으며, 모바일이나 콘솔로 빌드하게 되면 

패키징하여 앱 스토어 등에 등록이 가능하다.

2.1.4 비용

[그림 2] 게임메이커 스튜디오 에디션별 비교표

GM:S는 Windows 응용 로그램용 IDE를 공짜로 

이용할 수 있는 세션을 열어두고 있으며, 크로스 랫

폼용 응용 로그램 개발 툴  네이티  컴 일러를 

유료로 배포하는 합리 인 마 을 하고 있다. 이와 

더불어, 연 행사 (계 별 할인 행사  블랙 라이데

이 등) 때마다 극 인 할인을 제공하고 있어 타 개

발 툴에 비해 렴하게 개발을 시작할 수 있다.

3.1 게임메이커와 기존 로그램과의 비교

기존의 교육용 로그램 (스크래치, 엔트리, 이

) 들은 기본 으로 블록형 로그래  방식을 채택

하고 있다. 한 샌드박싱된 언어 기능과 임워크 

API를 통해 로그래 의 진입장벽과 난이도를 낮추

는데 주력하고 있다. 하지만 이러한 로그램들은 

무 진입장벽과 난이도를 낮추는 것에 을 맞추고 

있다고 생각한다. 만일 스크래치를 통해 로그래 을 

교육 받았다 하더라도 텍스트 기반 로그래  언어를 

사용하려면 곤란할 이 많다. 를 들어 C의 포인터 

개념이나 네이티  라이 러리 바인딩, 임워크나 

API와 련된 버그의 디버깅에 한 이해 등 기존의 



2017 21 2

샌드박싱된 교육용 로그램으로는 배울 수 없는 것들

이 많다. 한 메이  로그램을 개발하게 된다면 

하드웨어  이해와 련 랫폼의 이해 한 필요하기 

때문에 이러한 도 빠른 로그래  교육의 발목을 

잡는다[1][2][3].

하지만 게임메이커는 기존의 교육용 로그램들이 

지니는 근본  문제를 해결하고 더 나아가 디자인, 디

버깅 등을 포함한 실무 방향으로 확장된 교육이 가능

한 도구이다. 게임메이커는 스크래치와 같이 블록형 

에디터를 지원하지만 한 스크립트(GML)  셰이더 

언어(HLSL, GLSL 등)기반의 텍스트형 에디터도 지원

한다. 이 은 사용자가 게임메이커의 블록형 코딩을 

습득한다면 텍스트형 코딩 한 큰 문제없이 이해할 

수 있음을 의미한다[4]. 한 GML은 C의 문법을 간략

화한 스크립트 언어이기에 간단히 배울 수 있고, 차후 

포인터와 같은 로우 벨 기능들만 이해한다면 하이

벨 뿐만 아니라 로우 벨의 언어를 사용하는 데에도 

문제가 없을 것이다.

게임메이커는 직 인 디버거 한 포함한다. 디버

거에는 그래 로 CPU/RAM사용량, FPS등을 실시간으

로 모니터링 가능하고, 간단히 소스코드의 원하는 라

인에 단 을 어 로그램을 일시 정지시키고 디버

깅을 가능하게 한다. 이러한 디버깅 과정은 산업용 

IDE에서도 사용되는 것으로 학습자가 바로 실제 컴퓨

 문제를 해결할 수 있게 만들어 다.

스크래치나 엔트리와 같은 개발 환경은 GM:S에 비

해 다소 많이 샌드박싱되어 로그램의 구성, 최 화, 

디자인, 기획  로드맵과 같은 사항을 고려하며 로

그래  하는 것을 배우기에는 합하지 않다고 생각한

다. 스크래치나 엔트리로써는 로그램 개발 로젝트

의 범 가 작게 제한이 되기 쉽다. 그것들은 블록형 

로그래 을 사용하기 때문에 긴 코드를 작성할 시 

코드의 흐름을 악하기 힘들고 이는 곧 로그램의 

구   구상을 하기 힘들게 만들어 메이  로그

램을 구 하는데 많은 어려움이 따르게 한다[5]. 한 

스크래치는 데이터를 리하는데 있어 구조체에 한 

기능 구 이 미흡한 탓에 데이터를 리하고 사용하는 

것을 배우고 구 하기 합하지 않다. 반면 게임메이

커는 배열과 리스트, 딕셔 리등 산업용 언어에서도 

지원하는 많은 구조체 타입을 지원하기 때문에 사용자

가 스크립트 내부에서 사용 가능하다.

3.2 게임메이커 활용 방안

[그림 3] 자가 직  GM:S로 개발한 로그램 

GM:S는 실제로 배포해도  부끄럽지 않은 로

그램을 제작할 수 있는 세 한 도구이다.

다르게 말하면, GM:S로 제작한 로그램을 통한 수

익 창출  련 사업 진행도  어색하지 않다는 

이야기이다. 2.1.4로 인해 기 비용이 비싸보일 수 있

으나, 다양한 마켓(Google Play, App Store, Windows 

Store 등지)에 GM:S로 개발한 로그램을 배포한 후 

GM:S 제작사(YoYo Games)와의 수익 나눔없이 100% 

개발자가 수익을 창출할 수 있다는 을 고려하면 더

욱이 2.1.4는 합리 이라고 할 수 있다. 따라서 GM:S

를 이용하면 개발자는 아이디어와 은 기 비용만으

로 무궁무진한 개발을 할 수 있다.

작게는 엔터테인먼트를 한 소 트웨어부터, 웹 소

트웨어, 유틸리티 소 트웨어, 교육용 소 트웨어 등

에 이르기까지 말이다. 소 트웨어는 사실상 부분 

GM:S를 주축으로 개발될 수 있다.

본 연구는 기존의 로그래  교육용 소 트웨어의 

활용성 한계를 GM:S의 다양한 API, 네이티  근성, 

쉬운 스크립트 언어(GML)를 통해 산업  실과 동떨

어진 소 트웨어 개발 교육 실태를 극복할 수 있는 게

임메이커 스튜디오에 해 알아보았다. GM:S를 통한 

교육은 합리 이고, 개발자가 고  로그래  능력을 

기를 수 있는 좋은 석이 되어 다.
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