
D.C 19

64비트컴퓨팅환경이본격적으로확산되면

서온라인게임사들이본격적으로64비트

환경의게임개발에박차를가하고있다.

특히64비트컴퓨팅의본격적인확산은32비트기반

386 프로세서등장이래20년동안지속되던32비트컴

퓨팅의종말을암시하는예고여서게임및IT업계의지대

한관심을모으고있다. 

한인수인텔코리아부장은“온라인

게임사들이64비트확산에중요한역

할을할것”이라며“온라인게임사들

은최신기술을도입하는경향이다

른산업군에비해매우빠르다”고말

했다. 

64비트컴퓨팅도입에가장적극

적인온라인게임사는엔씨소프트와웹젠. 

엔씨소프트는 지난달 25일 AMD코리아와 게임포털

‘플레이엔씨’에대한공동프로모션을위해전략적제휴

를맺었다. 

박용진AMD 대표는“엔씨소프트국내최초로64비트

온라인게임개발을추진하고있는기술선도업체”라며

“세계온라인게임시장을리드하고있는엔씨소프트와의

협력을통해양사고객에게더많은혜택을제공하는한

편, 국내게임시장에서의리더십강화에박차를가할수

있을것”이라고밝혔다.

엔씨소프트는이번제휴와함께400만명의회원을보

유하고있는자사의인기온라인게임‘리니지2’에64비

트서버기술을처음으로적용키로했다. 

엔씨소프트관계자는“웹사이트를통해지난달26일

서버업데이트를공지했으며이를기점으로서비스가진

행될가능성이크다”고설명했다. 

또한“32비트의한정된메모리용량만으로는온라인

게임의다양화와고급화를표현하는데한계가있다”며

“1년반전부터64비트컴퓨팅도입을위한작업을추진했

다”고덧붙였다. 

웹젠도올해말까지64비트컴퓨팅의도입을완료하고

‘뮤’와최근발표한신작게임‘썬’에64비트컴퓨팅

기술을적용할방침이다.

이외에 다른 국내 대형 온

라인게임사들도64비트컴퓨

팅의 도입을 위해 테스트 내지

는검토중인것으로알려졌다. 

‘카트라이더’로캐주얼게임붐

을 조성중인 넥슨은 64비트 컴퓨

팅을 도입하기 위해 테스트중있으

며, ‘열혈강호’를서비스중인KRG소프트도64비트컴

퓨팅장비를구입하고적용시점에대해테스트중인것으

로밝혀졌다.

또한‘씰온라인’을서비스하고있는그리곤엔터테인

먼트는64비트서버장비를구입하고테스트중이며, ‘한

게임’으로유명한NHN 역시지난해부터64비트컴퓨팅

도입에대해논의한것으로알려졌고적용여부에대해

올해초부터검토중에있다.

이스트소프트도‘카발온라인’이후차기게임에64비

트컴퓨팅을기본적으로지원할계획이다. 이스트소프트

에따르면이게임은RPG와다른장르의특성을강조한

온라인게임으로개발할예정이며하이퀄리티그래픽을

중요한요소로추구한다는전략이다. 
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64비트온라인게임시대‘기지개’
엔씨소프트·웹젠·넥슨등선두게임업체테스팅준비

글권경희기자
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한국매크로미디어는 최근‘스튜디오(Studio)8’한글

판론칭을위한세미나를개최했다. 

이번에새롭게선보인스튜디오8은개발초기부터‘씽

크데브(Sync-Dev)’라는고객만남프로세스를통해사

용자고객의소리를적극반영해개발한것이특징. 사용

자들의의견에가장부합되는제품이라는것이관계자의

설명이다.

이번신제품은풍부한콘텐츠제작을도와주는‘플래

시프로페셔널8(Flash Professional)’표준기반의깔끔

한 사이트와 애플리케이션 구축을 도와주는‘드림위버

8(Dreamweaver)’, 이미지품질을최대화하고압축크

기를 최소화하기 위한 도구인‘파이어웍스8(Fire

works)’,  팀차원에서웹콘텐츠관리작업을공유할수

있게하는‘컨트리뷰트3(Contribute)’, 한번의클릭으로

웹용플래시및PDF파일로변환가능케하는도구인‘플

래시페이퍼2(FlashPaper)’등이포함돼있는통합패키

지제품이다

특히이번제품의가장큰특징은웹및모바일콘텐츠

를제작하고유지하고관리할수있는워크플로우를하나

의라인으로제공하고있다는것이다.  

예를들어, 개발자가‘플래시’나‘드림위버’를가지고

웹페이지를만들면, 일반사용자가수정하거나업데이트

할내용을일일이전문가에게의뢰하지않아도‘컨트리

뷰트’와‘플래시페이퍼’를활용해업데이트또는수정할

수있다는것. 사용자편의성이극대화된것이‘스튜디오

8’의가장큰장점이라는것이관계자의설명이다.

한편, 이날발표된‘스튜디오8’의신제품중‘플래시

프로페셔널8’은웹사이트의가독성을높일수있는향상

된텍스트도구·그림자효과·광선효과·색상조정등

의기능을새롭게추가한그래픽필터, 작업속도를더욱

앞당길수있도록더욱향상된런타임성능, 작은파일을

사용하더라도최상의비디오화질을경험할수있는통합

형비디오인코더등의기능을갖춰웹및모바일콘텐츠

를쉽게제작할수있다. 

또한현재320만명이넘는웹전문가들이웹개발도

구로사용하는‘드림위버8’은XML, CSS의주요기능이

확장돼짧은시간에더많은작업을할수있도록작업효

율성을업그레이드시켰고, ‘파이어웍스8’은특별한프

로그래밍기술이없어도시각적도구를사용해전문가수

준의웹그래픽과애니메이션제작을가능케한다. 아울

러이번에새로이추가된‘컨트리뷰트3’과‘플래시페이

퍼2’는 콘텐츠 제작자, 웹 전문가, IT 관리자는 물론

HTML 초보자도기술적어려움없이웹퍼블리싱을구현

할수있도록했다.

이원진한국매크로미디어사장은“이번에발표한주요

기능들은유무선컨버전스시대를대비하기위한매크로

미디어기술의시발점”이며“이번세미나에서는새로운

기능소개에주력하면서사용자들이향후최적의솔루션

구현을할수있도록초점을맞췄다”고말했다. 
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한국매크로미디어, 신제품론칭세미나개최
스튜디오8 한글판출시로시장공략강화

글양기석기자

한국매크로미디어는최근스튜디오8 한글판론칭을위한세미나를개최했다. 


