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오늘 GDC 에서 Id Software 의 John Carmack 는 게임 프로그래밍에 

대한 기조연설을 했다. Chris Hecker 의 간단한 소개에 이어, 캐주얼 

차림의 Carmack 이 연단에 올랐을 때, San Jose Civic 

Auditorium(극장)은 이미 청중으로 가득 차 있었다. 짤막한 비디오 

상영에서, Carmack 이 업계에 기여한 공로를 소개했고, 그가 Id 사에 

근무할 때 만든 게임부터, 랜더링 기술을 사용하는 그래픽 분야에 

이르기까지 수많은 진척 사항을 보여주었다. Carmack 은 게임 기술 

현황 및 전망(엄밀하게 말하면 Id 사의 비전) 등을 한 시간 동안 

발표했다.  
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Carmack 은 슬라이드를 보여주거나 

프리젠테이션을 하거나 하지는 

않았다. 그는 예외적인 구성 및 

일관성을 가지고, 업계의 비전을 

꿈꾸는 한 사람으로서 자신의 

생각을 한 시간에 걸쳐 발표했다.  

프로그래밍을 시작한 이래로 

오늘날까지 처리 능력의 변화를 

평가하면서 시작한 그는, 기술의 

발전이 엄청난 비율 (백만배 

정도의)로 진화할 것이라고 말했다. 

컴퓨터가 오늘날보다 수백만 배나 

빨라지게 될 때 어떤 영역을 포함할 

것인지, 어떻게 성장할 것인지, 

각각에 대한 기대가 무엇인지 등등 

미래가 가져올 것을 상세하게 설명했다.  Carmack 이 중점을 준 작업 

영역은 물리학 및 인공 지능이었다. 그는 완벽한 게임 세계, 실감나고 

적절한 시뮬레이션의 여명이 수평선 위로 밝아오기 시작하고 있으며 

GTA3(Grand Theft Auto 3) 은 단지 괜찮은 시작에 불과한 것이라고 

말했다.   

GDC(Game Developers 

Conference)에서 Carmack 이

기조연설을 하는 모습 

1980 년대 컴퓨터 그래픽 분야에서 사람들은 리얼리티를 초당 8 천만 

개의 트라이앵글로 시뮬레이트할 수 있을 것으로 믿었다. Carmack 은 

게임이 현재 이미 그러한 수준(사실, 일부 카드는 이미 ‘백만 

트라이앵글/초’를 넘음)에 도달했으나 아직도 현실감이 부족하다고 

말했다. Carmack 은 리얼리즘의 부족이 기하의 복잡도 때문이 아니라, 

빛이 있는 미세한 교차점을 포함한, 복잡한 표면을 시뮬레이트하는 

방식 때문이라고 생각하며, 이것이 하나의 주요 작업 영역이 될 

것임을 예견했다.  



그는 청중의 한 사람으로부터 (PC 또는 콘솔 기반의) 차세대 

하드웨어에 대한 의견을 질문 받았다. Carmack 은 앞으로 출시될 

제품에 깊은 감명을 받았지만 일부 벤더가 추진하려는 전략, 멀티 

프로세서 접근으로 되돌아 가는 것에는 우려를 표명했다.  

Carmack은 아직도 혁신적인 프로젝트에 참여하고 있는 작은 규모의, 

집중된 팀의 위력을 믿는다고 말했다. Wolfenstein 초창기에 Id사가 

지니고 있던 규모와 시장 점유를 가진 일부 기업이 오늘날에는 

다운로드 가능한 게임에 참여하고 있음을 언급했다. 또한 이러한 

기업에게 시간과 적절한 전략만 주어진다면 결국은 그들이 게임 

시장의 리더가 될 수 있을 것이라고 말했다. 
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