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올해 GDC 에서 

일반 관심 분야 

주연설자로 나온 

제이알라드(마이

크로소프트 XBOX 

부사장)는 XNA 를 

소개했다. 이것은 

올해컨퍼런스에서 

있었던뜻밖의사건

들 중의 하나라고 

할수있다. XNA 는 

소프트웨어 개발 

 

 제이 알라드가 XNA 를 소개하고 있다 

http://www.gamasutra.com/gdc2004/features/20040324/postcard-sanchez_02.shtml


플랫폼(또는 알라드 말대로 게임 개발 환경)인데, XBOX, 피씨 그리고 

윈도우즈 모바일 플랫폼을 위한 게임 개발을 원활하게 통합할 

목적으로 디자인 되었다. 이것의 주 장점은 부품의 호환성이다. 또한 

오늘날 코더들이 계속 반복하여야 하는 기반 코드 부분을 제거할 

것이라고 한다.  

XNA 는 DirectX 같은 피씨 기반의 기술들, PIX(파이프라인 분석 툴)나 

XACT(오디오 저작 툴), XBOX Live, 입력 제어기 공유 프로파일 등과 

같은 XBOX 의 HLSL 들을 통합시킨다. 이러한 모든 기술들이 비주얼 

스튜디오의 친숙한 개발 환경으로 모두 통합되며, 게임 개발을 위한 

특정한 기능들이 추가될 것이다. 이를 통해 마이크로소프트는 게임 

개발 환경을 완전히 개선하려 한다. 알라드의 말에 따르면, 현재 

개발자들은 80%의 시간을 엔진이거나 미들웨어, 또는 그냥  기반 

코드 등 툴을 만드는 데 소모하고 있다. 그러므로 실제 게임의 

개발에는 겨우 20%밖에 할애하지 못하고 있는 것이다. XNA 는 

이것을 뒤바꾸어 기반 환경 만드는 과정을 크게 단순화하여 더 많은 

시간이 실제 게임 개발에 쓰일 수 있도록 하기 위해 디자인 되었다.  

마이크로소프트의 선임 XBOX 담당자인 로비 바크(Robbie Bach)가 

현재의 게임 개발 과정을 상세히 분석하는 것으로 소개 세션을 

시작하였다. 코드 재활용이나, 일정, 예산 등의 부분에 초점이 

맞추어졌고, 결론적으로 그는 이러한 개발 과정들이 계속 확장되어 

가는 가운데 더 크고 좋은 게임들을 만들기 위해서는 새로운 툴이 

필요하다고 지적했다. 그는 이 문제에 대한 해결책은 유연성과 개발 

과정에서의 제어를 가능케 하는 소프트웨어라고 말했다. 이어서 

알라드는 XNA 를 소개하고 그것의 각 부분과 마이크로소프트의 고급 

기술 그룹(Advanced Technology Group)에서 XNA 를 이용하여 

제작한 데모용 게임들을 선보였다.  

또한 유명 개발사들인 Valve, Epic, High Voltage Games, Pseudo 



Interactive 등을 포함하여 XNA 를 지원하겠다고 이미 발표한 20 개 

이상의 스튜디오를 공개하였다 

XNA는 DirectX API가 일으켰던 충격에 필적할 만하게, 게임 코딩의 

기반을 완전히 바꾸어 놓을 수 있을 것으로 보인다. 알라드는 XNA를 

지원하는 툴킷들을 올해 후반에 선보일 것이라고 말했다. 자세한 

FAQ와 알라드가 프리젠테이션 했던 데모 비디오를 다음 웹사이트에서 

볼 수 있다. www.microsoft.com/xna 
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