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서문
요즘 이렇게 생각하는 분들도 계실 것입니다. 궬리얼타임 애니메이션이 뭔데 이렇게 소란스러운 거죠? 업계의 판도를 바꾸는 

혁신적인 기술이라고나 할까요? 협업형 비주얼 개발의 미래일지도요?궭

이런 질문은 많은 크리에이터 커뮤니티에서 흔히 발견됩니다. 그러나 영화 및 TV의 전통 방식으로 제작된 2D 및 3D 애니메이션 

엔터테인먼트와 게임 엔진 기술의 거대한 세계 간의 피할 수 없는 융합에 대한 글은 많지 않았습니다. 

‛그 둘은 결코 공존할 수 없다'는 옛말이 떠오릅니다.

하지만 이제는 빠르게 바뀌고 있습니다. 그 ‘둘’은 이제 나란히 ‘하나’로 모이고 있습니다. 한쪽에서는 혁신적인 프리비즈의 형태로, 

또 다른 쪽에서는 완전히 창고에서만 만들어지는 장편 영화의 형태로 주류 엔터테인먼트 프로덕션 담론에 서서히 흘러 들어가던 

이흐름이 이제 홍수처럼 밀려들고 있습니다.

코로나19 팬데믹으로 인해 스튜디오는 클라우드 기반 원격 프로덕션 워크플로를 구축해야 했고, 이로 인해 선형적인 
파이프라인의 재평가가 일어났습니다. 검증된 기존 관행에 비해 ‘지나치게 혁신적’이라고 여겨졌던 대안 툴과 워크플로가 갑자기 

고려 대상이 되었고, 그중에서도 리얼타임 기술이 전면으로 떠올랐습니다. 

그러나 한 가지는 분명합니다. 잠깐의 대안이 아닌 수용, 통합, 배포가 필요해졌다는 사실입니다. 

인재가 귀해지고, 이전과 달리 이동이 제한된 상황에서 스튜디오는 전례 없이 급증한 애니메이션 프로덕션 수요를 처리하기 위해 

온갖 프로덕션 수단을 받아들이고 있습니다. 기록적으로 짧은 시간 안에 적은 비용으로 고퀄리티 비주얼을 갖춘 큰 볼륨의 장편 

영화, 에피소드, 단편을 요구하는 까다로운 스트리머들이 거의 모든 인구, 장르, 언어, 문화에서 등장하면서 이러한 상황에 힘을 싣

고 있습니다.

글만 봐도 고되게 느껴지는데, 제작은 말할 것도 없습니다!

인기작이 5~6년이라는 충분한 시간을 들여 개발되고 제작되는 동안 수백 개의 작품이 그 어느 때보다 빠르게 구상되고, 개발되고, 

프로덕션에 착수하고 있습니다. 소규모 원격 팀의 빠른 프리 프로덕션은 필요에 따라 더욱 빠른 개발을 지원하는 툴세트로 전환합

니다. 스토리 개발에 더해 복잡한 씬을 피칭하고, 스턴트 동선을 계획하고, 복잡한 카메라 배치를 계산하는 프리비즈가 갑자기 감

독들 사이에서 대단히 중요해졌습니다. 감독은 이제 작은 팀을 이끌며 고해상도 이미지, 프레임 컴포지션, 라이팅을 갖춘 작품 전

체를 씬별로 실시간으로 시각화할 수 있기 때문이죠.

리얼타임 애니메이션 워크플로는 전례 없는 방식으로 창작의 구현을 촉진하고 있습니다. 작업 중간에 식사 시간을 가질 필요도 없

이 전체 영화의 프로토타입 제작을 순식간에 마칠 수도 있습니다!

이런 일은 우연히 일어난 것도,  갑자기 일어난 것도 아닙니다.  게임 엔진을 사용한 기술 기반 리얼타임 프로덕션은 ILM, 웨타 

FX(Wētā FX) 등 저명한 스튜디오의 온세트 퍼포먼스 캡처,  인카메라 FX를 통합한 LED 월 스테이지 등 온갖 종류의 혁신을 수년 

동안 촉진해 왔습니다.
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관심을 갖고 지켜보셨다면 에픽게임즈와 언리얼 엔진이 에픽 메가그랜트 프로그램 같은 이니셔티브를 통해 수년간 수천의 개인 

아티스트 및 소규모 스튜디오 팀의 작업을 지원하고 널리 알리는 모습을 보셨을 것입니다. 에픽은 게임 엔진 기술과 리얼타임 

애니메이션 파이프라인을 엔터테인먼트뿐 아니라 콘텐츠 프로덕션에서 떠올릴 수 있는 모든 영역으로 확장하고 있습니다. 비밀을 

만천하에 드러내는 일이라고 할 수 있죠.

이것이 왜 중요할까요? 아티스트는 본능적으로 조금이라도 도움이 되는 프로덕션 툴이나 수단을 받아들이기 때문입니다. 

리얼타임 애니메이션 툴은 창작 팀에게 모든 변경사항의 효과를 즉시 보여주는 이점을 제공합니다. 렌더링 결과를 몇 시간, 며칠, 

몇 주 동안 기다릴 필요가 없는 것이죠. 최종 또는 최종에 가까운 비주얼을 말 그대로 즉시 얻을 수 있습니다. 

기존의 선형 프로덕션 파이프라인이 여전히 훌륭하다고 주장하실 수도 있고, 그 주장은 사실이기도 합니다. 그러나 본격적인 

창작 파이프라인에서 리얼타임 애니메이션이 중요할 뿐 아니라 심지어 필수적인 워크플로로 급부상하고 있다는 사실은 부정할 

수 없습니다.

그 ‛둘'은 끊임없이 혁신을 이루고 있는 것이 분명합니다!

20년 이상 최고의 VFX 슈퍼바이저, 애니메이션 슈퍼바이저, CG 슈퍼바이저 등을 수백 명 인터뷰하면서 프로덕션 기술이 창작 

프로세스에 너무 많은 통제력을 행사하는 것이 걱정되느냐고 물었지만, 답은 모두 같았습니다. 궬프로덕션 기술은 언제나 감독의 

비전을 실현하도록 지원해야 합니다.궭 

애니메이션과 비주얼 이펙트 프로덕션은 굉장히 어렵고, 힘들고, 까다롭습니다. 복잡한 비주얼을 제작하려면 방대한 계획, 규칙, 

인재, 리소스가 필요합니다. 하지만 시간, 인재, 리소스는 항상 부족합니다. 

게임 엔진을 활용하면 팀은 고해상도 에셋, 피직스 기반 시뮬레이션 및 모션, 사실적인 텍스처 및 클로딩, 모든 종류의 파티클 FX, 

카메라 및 복잡한 라이팅으로 가득한 콘텐츠에 즉시 액세스할 수 있습니다. 이 모든 것들은 실시간으로 제어 가능하며 지금까지 

달성이 불가능했던 빠르고, 반복적이고, 창의적인 의사 결정을 지원합니다. 많은 것을 뒤바꿔 놓을 수는 있지만 결코 사소하지 

않습니다. 검증된 애니메이션 프로덕션 파이프라인을 존중할 줄 모르는 게임 중심적인 선구자들의 어리석은 행동도 아닙니다. 

리얼타임 애니메이션은 아직 모든 문제의 해결사가 아닐지도 모릅니다. 그보다는 언제든지 부르면 즉시 나타나 도움을 주는 

듬직한 친구에 가깝습니다. 언제든지 환영할 만한 도움이죠.

Dan Sarto 
Animation World Network 

공동 설립자, 발행인, 편집장

댄 사토(Dan Sarto)는 세계 최대 수준의 애니메이션/VFX 뉴스 및 정보 퍼블리셔 애니메이션 월드 네트워크(Animation World 
Network, AWN.com)를 총괄합니다. 댄은 애니메이션 마스터즈 서밋(Animation Masters Summit)과 FMX 등 여러 업계 
이벤트에서 심사위원을 맡고, 기조연설을 하고, 패널 토론 진행을 맡았으며 현재 SIGGRAPH 아시아 2022의 컴퓨터 애니메이션 
페스티벌 의장을 역임하고 있습니다.

5

서문



목차

서문   4

소개   8
 이 가이드의 대상 9
 언리얼 엔진과 리얼타임 파이프라인 9

1장:  리얼타임 파이프라인의 발전 10
 선형 파이프라인 12
  기존 2D/셀 애니메이션 파이프라인 12
  기존 3D 파이프라인 13
  파이프라인과 창의력 13
 리얼타임 파이프라인 14
  리얼타임 파이프라인이 선도하는 애니메이션의 변화 14
인터뷰:  BRON Digital | Fables, Gossamer | Jason Chen, Aaron L. Gilbert 17
인터뷰:  Spire Animation Studios | Trouble | David Smith, Cosku Turhan, Rajesh Sharma 22
인터뷰:  Sony Pictures Imageworks | In Vaulted Halls Entombed | Doug Oddy 26

2장:  리얼타임 애니메이션 파이프라인 실무 30
 리얼타임 파이프라인으로 작업하기 32
  리얼타임 렌더링 32
  병렬 워크플로 32
  단일 플랫폼 협업 32
  애니메이션, 라이브 액션 스타일 32
  씬이 아닌 로케이션으로 작업 32
 전환하기 33
인터뷰:  La Cabane Productions, Shards CGI | Mush-Mush & the Mushables 
 Perrine Gauthier, Roman Trimaille 34
인터뷰:  BRON Digital | Fables | Russ Smith, Alex Filipov 36
 프로덕션 단계별 리얼타임 파이프라인 39
  개발 39
  프리 프로덕션 39
  프로덕션 39
  포스트 프로덕션 40
  최종 출력 40
인터뷰:  Digital Dimension Entertainment Group | The Beachbuds, Chase and CATCH 
 Martin Walker, Frederick Faubert 41
인터뷰:  Chromosphere Studio | Yuki 7, Mall Stories | Kevin Dart, Elizabeth Ito 47

6

애니메이션 현장 가이드



인터뷰:  BRON Digital | Fables, Gossamer | Monifa Andrew, Andy Bean 52
 리얼타임 파이프라인 이면의 기술 56
  리얼타임 렌더링 56
  시퀸서 56
  원격 협업 58
  애니메이션 툴 58
  기타 주요 기능 59
 시작하기 61
인터뷰:  3rd World Studios | Allahyar and the 100 Flowers of God | Uzair Zaheer Khan  62
인터뷰:  Evil Eye Pictures | Fortnite Cinematics | Yovel Schwartz, Dan Rosen 65
인터뷰:  Cory Strassburger | Xanadu 70

3장:  언리얼 엔진 파이프라인 프레임워크 74
 리얼타임 파이프라인과 기존 파이프라인 단계 비교 76
  렌더링 76
  파이프라인 개발 및 스케줄링 77
  스토리보드 및 콘셉트 아트 78
  레이아웃, 룩 데브 및 시각화 78
인터뷰:  DNEG Animation | Mr. Spam Gets a New Hat | Taylor Moll, Shelley Smith 80
인터뷰:  Chromosphere Studio | Yuki 7, Mall Stories | Theresa Latzko, Andrew Wilson 84
인터뷰:  Engine House | Wylder | Natasha Price, Mike Richter 87
인터뷰:  Sony Pictures Imageworks | In Vaulted Halls Entombed | Jeremy Sikorski 91
  애니메이션 96
  샷 구성 및 리뷰 96
  비주얼 이펙트 97
  컴포짓 97
  편집 98
인터뷰:  Reel FX Animation | Super Giant Robot Brothers! | Rey Jarrell 99
인터뷰:  WildBrain Studios | LEGO Friends, In the Night Garden | Morgana Duque 102
인터뷰:  Sony Pictures Imageworks | In Vaulted Halls Entombed | Craig McPherson 106
인터뷰:  Reel FX Animation | Super Giant Robot Brothers! | Paul Fleschner 108
 파이프라인 기능 112
  하드웨어 112
  에셋 112
  소스 컨트롤 112
  엔진으로 임포트하기 113
  통합 가능한 툴 113
  기술 지원 113
인터뷰:  WildBrain Studios | LEGO Friends, In the Night Garden | Shazzy Angulo 114
 이것으로 가이드를 마칩니다! 117
 용어집 118
 링크  119

7

목차



소개
애니메이션의 본질은 캐릭터, 월드, 연기를 통해 스토리가 살아 숨 쉬도록 만드는 것입니다. 아티스트는 워크플로를 매끄럽고 

효율적으로 구성하고자 설계된 일련의 프로세스인 프로덕션 파이프라인을 따라 스토리를 만듭니다. 하지만 가장 매끄러운 

파이프라인조차도 예술 작품을 만들기 위해 모든 요소를 하나로 통합하려면 지속적인 관리와 개선이 필요합니다.

적절한 기간 안에 프로젝트를 완료하려면 필연적으로 파이프라인 내에서 작업해야 합니다. 그러나 애니메이션 파이프라인은 

고정된 것이 아닙니다. 스튜디오는 항상 새로운 기술을 활용하여 창작의 효율성과 경제성을 모두 개선할 방법을 

모색하고 있습니다.

수십 년 동안 잘 작동했던 애니메이션 파이프라인에 변화를 주는 경우, 더 뛰어나고, 쉽고, 빠르게 스토리텔링을 만들어야 하며 

이런 변경사항이 스토리텔링을 저해해서는 안 됩니다. 에픽게임즈는 이 업계가 애니메이션의 새로운 패러다임 직전에 와 있다고 

봅니다. 크리에이터에게 스토리 개발부터 최종 렌더까지 반복작업, 탐구, 실험, 발견을 위한 더 많은 기회를 제공하는 리얼타임 

파이프라인이 바로 그 새로운 패러다임입니다.

이 가이드에서는 오늘날 사용되는 리얼타임 파이프라인을 살펴보고 프로듀서, 감독, TD, 아티스트가 이 새로운 파이프라인으로 

기존 파이프라인의 공통된 고충을 어떻게 해결하는지 알아봅니다. 파이프라인을 전환하여 언리얼 엔진에서 프로젝트를 제작하고 

있는 업계 전문가들이 실시간으로 협업 및 반복작업함으로써 얻는 창작의 자유에 대해 이야기하고, 레이아웃, 애니메이션, 라이팅 

등의 프로덕션 단계를 선형적이지 않고 유연하게 동시 진행하는 방법, 최종 픽셀을 일찍 확인함으로써 더 나은 스토리를 전달하는 

이점에 대해 설명합니다.

또한 프로젝트가 굉장히 빠르게 완성되는 모습을 보는 즐거움, 변경사항이 즉시 적용될 때 아티스트가 얻는 만족도 등 눈에 

보이지 않는 이점에 대해서도 이야기합니다. 
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이 가이드의 대상

애니메이션 콘텐츠의 세계가 바뀌고 있습니다. 제작, 배포 

및 소비하는 방식이 모두 달라지고 있죠. 우리에게 익숙한 

선형 콘텐츠는 영화와 TV를 넘어 인터랙티브 경험, 가상현실 

및 증강현실, 위치 기반 엔터테인먼트 등 새로운 매체로 

활용되고 있습니다. 이런 관점에서 보면 애니메이션 프로덕션 

업계와 게임 개발 업계가 융합되어 크리에이터에게 더 많은 

스토리텔링 기회를 제공한다는 사실은 명확합니다. 게임 

엔진을 애니메이션 콘텐츠 개발 플랫폼으로 받아들이는 

사람들이 많아진다는 것이 그러한 융합의 기반입니다.

언리얼 엔진의 제작사인 에픽게임즈는 게임 엔진 본연의 

강점인 리얼타임 워크플로를 활용하여 애니메이션 프로젝트를 

제작할 때 고려할 여러 측면과 이점에 대해 알아보고자 하는 

분들을 위해 애니메이션 현장 가이드를 만들었습니다.

이 가이드는 비전 달성을 위해 더 많은 반복작업을 진행하고자 

리뷰 프로세스 간소화를 희망하는 감독, 라이팅 또는 

애니메이션 변경사항의 피드백을 즉시 보고 싶은 아티스트, 

전체 파이프라인의 효율성을 높이려는 테크니컬 디렉터 등 

다양한 직군에 적합합니다.

보다 기술적인 가이드와 인사이트에 뛰어들 준비가 되셨다면 

새로운 에픽 디벨로퍼 커뮤니티에서 선형 콘텐츠 제작을 위한 

기술 가이드 등 산업 전문가와 에픽 직원이 공유하는 인사이트, 

팁, 트릭을 살펴볼 수 있습니다.

언리얼 엔진과 리얼타임 파이프라인

지난 25년 동안 언리얼 엔진은 AAA급 게임을 위한 최고의 

오픈 플랫폼으로 자리매김했으며 다양한 산업에서 폭넓게 

채택되었습니다. 건축 분야에서 디자이너는 리얼타임 기술을 

활용하여 자신의 비전을 고객에게 훨씬 빠르게 전달할 수 

있다는 사실을 깨달았습니다. 자동차 업계에서는 언리얼 

엔진이 협업형 디자인 세션, 주행 시뮬레이터, 자율주행차 

테스트, 휴먼 머신 인터페이스(Human-Machine Interface, 

HMI) 솔루션을 주도했습니다.

영화 및 TV 업계도 예외가 아닙니다. 프로덕션 팀은 

프리비즈부터 포스트 프로덕션까지 작업 전반에서 수년째 

언리얼 엔진을 활용하고 있습니다. 예를 들어 디즈니(Disney) 

드라마 만달로리안(The Mandalorian)은 리얼타임 기술과 

인카메라 VFX를 활용하여 영화 퀄리티의 콘텐츠를 만들 수 

있다는 사실을 입증했습니다. 

언리얼 엔진은 애니메이션 업계 전반에서 리얼타임 렌더링뿐 

아니라 프리 프로덕션부터 프로덕션, 포스트 프로덕션까지 

아우르는 개발을 위한 창작 플랫폼으로 빠르게 채택되고 

있습니다. 리얼타임 파이프라인으로 구현하려는 목표가 단지 

기존 렌더링 워크플로 및 소프트웨어를 대체하는 것이라면 

보다 높은 성공 가능성과 많은 이점을 놓치게 될 것입니다.

언리얼 엔진은 플랫폼으로서 워크플로의 모든 측면에 영향을 

미치며 기존 파이프라인의 익숙한 규칙에 도전합니다. 

단지 렌더러를 대체하는 것만이 목적이라면 이 가이드가 

적합하지 않습니다. 하지만 리얼타임 워크플로에 뛰어들어 

이 워크플로가 전체 파이프라인을 어떻게 개선하는지 알아보려 

한다면, 이 가이드를 통해 여러 스튜디오가 어떻게 전환을 

이뤄냈는지 이야기를 읽고 아이디어를 얻어 보세요. 

애니메이터는 스토리를 전달하기 위해 애니메이션에 

뛰어들었고, 리얼타임 파이프라인 덕분에 실현 가능성은 

그 어느 때보다도 높아졌습니다. 에픽게임즈는 산업을 한층 

발전시킬 잠재력이 있는 새 작업 방식을 눈앞에 두고 있어 매우 

기대가 되며, 여러분도 저희와 함께하시기를 바랍니다.

그럼, 시작해 보겠습니다.

9
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리얼타임  
파이프라인의 발전

Digital Dimension Entertainment Group 이미지 제공
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리얼타임 파이프라인의 이점을 더 

잘 이해하기 위해, 기억을 거슬러 

애니메이션의 프로덕션 역사와 

함께 발전한 기존 파이프라인을 

빠르게 살펴보겠습니다. 이 선형 

파이프라인을 알아보면 기존 접근법과 

리얼타임 파이프라인의 병렬 워크플로 

간의 차이를 알 수 있습니다.
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선형 파이프라인

애니메이션은 그 탄생 이후로 크리에이터의 마음과 상상력을 

사로잡아 왔습니다. 디즈니와 나인 올드맨(Nine Old Men, 

초기 디즈니 프로덕션의 성공을 이끈 9명의 애니메이터)이 

1930년대에 애니메이션을 혁신하여 주류 문화로 만들기도 

전부터 애니메이션의 역사는 이미 기록되고 있었습니다.

1833년, 단순한 원형 카드에 그림을 그리고 구멍을 뚫은 

뒤, 그 구멍을 통해 회전하는 원판의 그림을 보는 장치인 

페나키스토스코프(phenakistoscope)를 시작으로  

1800년대에 스트로보스코프 착시를 활용하는 기술이  

잇따라 개발되었습니다. 이 발명은 곧 조이트로프(zoetrope), 

프락시노스코프(praxinoscope) 등 착시 효과를 기반으로 

한 기계들로 이어졌습니다. 모두 반복되는 영상만 재생할 수 

있었지만, 프락시노스코프는 이 기술을 한층 발전시켰습니다. 

훨씬 긴 애니메이션을 보여주는 기능을 갖추고, 거울을 

영리하게 활용하여 시청 경험을 매끄럽게 하였으며 이미지를 

투영하여 여러 사람이 동시에 시청하도록 만들었죠.

1900년대 초 엔터테인먼트로서의 영화가 등장하면서 세상에 

애니메이션 스토리를 공유할 수 있는 새 매체가 탄생했습니다. 

평단의 찬사를 받은 백설 공주와 일곱 난쟁이(Snow White and 

the Seven Dwarfs)를 제작한 이후, 디즈니는 1900년대를  

호령하며 새 영화를 만들 때마다 더 높은 퀄리티 표준에 

도달하고자 노력했습니다. 

모든 프로젝트에는 수백 명의 인재로 구성된 전담 제작진, 즉 

애니메이터, 잉크 및 페인트 아티스트, 사진작가, 필름 편집자, 

성우, 사운드 엔지니어 등이 필요했습니다. 

디즈니는 계속해서 기술을 통해 스토리텔링을 발전시켰습니다. 

디즈니가 애니메이션의 발전에 기여한 점으로는 단편 증기선 
윌리(Steamboat Willie, 1929)에서 처음 선보인 애니메이션과 

사운드의 완전한 동기화, 영화 남부의 노래(Song of the 
South, 1946)에서 실현한 라이브 액션과 애니메이션의 

결합, 영화 101마리 달마시안(101 Dalmatians, 1961)에서 

프로덕션 속도를 높이기 위해 사용된 건식 인쇄 프로세스 개발 

등이 있습니다.

디즈니는 또한 멀티플레인 카메라, 로토스코핑 등 당대의 

다양한 툴과 혁신 기술을 활용하여 프로덕션 프로세스를 

간소화하는 동시에 높은 비주얼 퀄리티 및 스토리텔링의 

표준을 유지했습니다.

기존 2D/셀 애니메이션 파이프라인

그러나 디즈니가 이룩한 기술적 발전에도 불구하고, 2D 

파이프라인은 대단히 선형적이었고 제작에 오랜 시간이 

걸렸으며 굉장히 노동 집약적이었습니다. 

조립 라인 프로세스의 경우, 먼저 애니메이터가 셀룰로이드 

시트(셀)에 핵심 포즈의 윤곽을 그린 다음 동작을 연결하는  

‘트위너’에게 시트를 전달합니다. 그리고 이를 잉크, 페인트, 

사진 작업을 위해 넘깁니다. 

감독이 지시하는 변경사항은 프로세스에 엄청난 영향을 

줍니다. 사소한 색상 변경조차도 프로세스를 거슬러 올라가서 

손으로 다시 페인팅해야 했으며, 보다 세부적인 변경사항을 

반영하려면 새 그림으로 처음부터 다시 시퀀스를 시작해야 

했습니다. 며칠, 몇 주, 몇 달치 작업이 날아갈 수도 있었죠. 

당시 가장 효율적인 파이프라인에서도 영화 한 편이 

완성되기까지 몇 년이 걸렸습니다.

잉크 및 페인트스토리보드 포토그래피 어셈블리 최종드로잉

리뷰

기존 CEL/2D 파이프라인

기존 선형 파이프라인

DCC 모델링, 리깅,
 애니메이션, 시뮬레이션

렌더링

리뷰

포스트 프로덕션

렌더링

리뷰

최종 버전

리렌더링 필요

그림 2: 기존 방식의 렌더링 파이프라인과
리얼타임 렌더링 파이프라인 비교

리얼타임 파이프라인

DCC 모델링, 리깅, 
애니메이션, 시뮬레이션,

포스트 프로덕션

리뷰

최종 버전

53 페이지, 리얼타임 파이프라인 이면의 기술

13 페이지, 선형 파이프라인

기존 2D/셀 애니메이션 파이프라인
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기존 3D 파이프라인

픽사(Pixar)의 토이 스토리(Toy Story)가 1995년 개봉하면서 

3D 애니메이션이 시청자의 주목을 받았습니다. 또한 컴퓨터 

가격이 크게 낮아지고 즉시 사용 가능한 데스크톱 PC용 3D 

소프트웨어가 저렴하게 제공됨에 따라 수많은 스튜디오들이 

3D 애니메이션에 뛰어들었습니다.

컴퓨터는 기존 2D 파이프라인의 효율도 높였지만, 3D 혁명은  

1930년대 디즈니가 애니메이션에 미친 영향에 버금가는 

수준으로 새로운 스토리텔링 창작의 가능성을 열었습니다. 

그러나 이 혁신에는 과제도 뒤따랐습니다. 대부분 선형적인  

조립 라인 프로세스를 고수하는 가운데 새로운 부서들이  

탄생했습니다.

3D 파이프라인에는 여전히 많은 인력이 필요했지만 고도의 

연산이 들어가는 렌더링 프로세스가 도입되면서 수많은 잉크 

및 페인트 아티스트들이 값비싼 컴퓨터로 가득한 방으로 

대체됐습니다. 2D 프로세스와 마찬가지로 최종 비전을 현실로 

만들어서 감독이 보기까지 오랜 시간이 걸렸으며, 변경사항을 

적용하려면 인간과 컴퓨터의 막대한 작업량이 필요했습니다. 

변경사항을 위해서는 여러 부서에서 파이프라인을 거슬러 

올라가야 했고 많은 비용과 시간이 소요되었습니다.

매년 3D 애니메이션 기술은 물리 기반 머티리얼, 헤어 및 퍼, 

피직스 시뮬레이터 등의 기능으로 비주얼 충실도의 한계를 

넓혀 왔습니다. 그러나 이러한 발전에도 불구하고 애니메이션 

프로젝트를 완료하는 데는 상당한 작업량이 필요했습니다. 

때문에 애니메이션 영화나 시리즈를 만드는 데 걸리는 시간은 

여전히 연 단위로 계산되었죠. 

파이프라인과 창의력

기존의 애니메이션 워크플로는 수년간 사용되었으나 

여기에는 몇 가지 심각한 단점이 있습니다. 비싸고 시간이 

오래 걸리는 후반부 변경을 피하기 위해 사전에 오랜 계획이 

필요하다는 것입니다.

감독의 최종 크리에이티브 비전은 프로덕션 후반부가 될 

때까지 실현되지 않기 때문에, 감독은 자유롭게 반복작업하고 

실험할 자유를 누리지 못합니다. 자신의 비전이 실현되기를 

바라며 변경을 최소화할 뿐입니다.

중요한 것은 기존 파이프라인에 내재된 낮은 유연성이 

창의력에 해가 될 수 있다는 것입니다. 

기존 선형 파이프라인을 진정으로 개선한다면 그 선형적인 

특징이 모두 제거되어 전체 프로덕션 프로세스에서 더 높은 

수준의 창작 유연성을 제공할 것입니다. 그런 파이프라인은 

작업을 병렬로 배치하여 효율을 높이고, 아티스트에게 

언제든지 프로덕션 시간 손실을 최소화하면서 반복작업할 

기회를 주게 됩니다. 

기존 3D 파이프라인

기존 3D 파이프라인

리얼타임 3D 파이프라인

리뷰

스토리보드

스토리보드

스토리

애니메이션 이펙트 라이팅 렌더링 어셈블리 최종

최종

프리비즈 에셋 제작 레이아웃

언리얼 엔진
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리얼타임 파이프라인

‘리얼타임 기술’이라는 용어는 다음과 같은 수많은 툴, 

프로세스, 워크플로를 포괄합니다.

• 리얼타임 렌더링이란 게임 엔진에서 플레이어가 움직이는 

것과 동일한 퀄리티의 액션과 환경을 디스플레이하기 위해 

활용하는 기술입니다. 

• 리얼타임 퍼포먼스 캡처는 배우의 모션을 디지털화하여 

배우의 연기를 아바타에 직접 전송하는 것입니다. 

• 리얼타임 협업은 아티스트 또는 엔지니어 그룹이 같은 

프로젝트에서 라이브 세션을 통해 협업하며 모델, 텍스처, 

라이팅, 애니메이션을 즉시 업데이트하는 것입니다.

• 리얼타임 헤어 및 퍼는 아티스트가 프록시로 작업하지 

않고도 최종 버전을 볼 수 있는 기술입니다.

• 리얼타임 비주얼 이펙트는 파티클 이펙트, 피직스 

시뮬레이션, 기타 메모리 소모가 심한 포스트 프로세스의 

완전히 렌더링된 결과를 별도의 컴포짓 단계를 거치지 

않고 1초도 안 되는 시간에 렌더링하여 표시하는 것입니다.

게임 엔진의 발전은 이러한 새로운 기술의 근간입니다. 

이러한 기능과 워크플로가 결합되어 이루어진 애니메이션 

파이프라인의 토대는 높은 비주얼 충실도를 달성하는 동시에 

아티스트와 기술자에게 그 어느 때보다 높은 창작의 자유를 

제공합니다. 또한 쉬운 협업과 빠른 반복작업으로 프로덕션 

속도를 높입니다.

접근성, 속도, 반복작업은 리얼타임 애니메이션 파이프라인의 

특징이자 기존 CG 워크플로와의 차별점입니다. 

리얼타임 파이프라인이 선도하는 애니메이션의 변화

게임 엔진을 사용하여 애니메이션을 제작할 때 가장 

두드러지는 장점은 리얼타임 렌더링입니다. 이는 몇 시간 또는 

며칠이 걸리는 렌더링 시간을 없앰으로써 빠른 반복작업을 

가능케 하고 프로덕션 시간을 크게 줄여 줍니다. 리얼타임 

렌더링 외에도 팀이 프로세스에 접근하는 방식을 전반적으로 

바꿔 놓는 추가적인 장점들이 많습니다. 이는 모두 창의력과 

스토리텔링을 강화하기 위한 것들입니다.

리얼타임 파이프라인에서도 레이아웃, 블로킹, 룩 데브, 리깅, 

애니메이션, 라이팅, 특수 효과 등 기존 파이프라인의 모든 

직군과 부서가 여전히 필요합니다. 그러나 이들의 작업은 

우리에게 익숙한 순서대로 진행되지 않습니다. 작업의 순서가 

바뀌었습니다. 과거에 서로 분리되고 순차적이었던 단계 상당 

부분이 서로 중첩됩니다.

또 한 가지 차이는 레이아웃과 프리비즈가 프로덕션에 직접 

활용된다는 것입니다. 기존 파이프라인에서는 레이아웃 및 

프리비즈의 산물은 보통 레퍼런스로만 사용됐으며 팀이 공들여 

만든 작업물은 프로덕션이 진행됨에 따라 폐기됐습니다.

리얼타임 3D 파이프라인

기존 3D 파이프라인

리얼타임 3D 파이프라인

리뷰

스토리보드

스토리보드
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리얼타임 워크플로를 활용하면 초기 스토리 개발부터 

프로덕션이 초안이 되며, 모든 부서의 창작물은 완성될 

때까지 프로덕션 과정에서 미세조정하고 다듬을 수 있습니다. 

이런 방식으로 일하면 프로젝트가 부서 간에 이동함에 따라 

각 부서가 프로젝트의 완전한 뷰를 보고 보다 효과적으로 

전체에 기여할 수 있습니다. 사실상 포스트 프로덕션을 프리 

프로덕션으로 가져오는 것입니다. 이제 ‘포스트에서 수정’하는 

대신 ‘프리에서 수정’하는 셈입니다.

이 워크플로는 애니메이션 팀이 프로덕션 전반에 접근하는  

방식을 근본적으로 바꾸고 다음과 같은 폭넓은 이점을  

제공합니다.

• 속도. 더 빠르고 스마트하게 일합니다. 

• 반복작업. 조기에 자주 반복작업합니다. 돌아가서  

발견하고 실험합니다.

• 비주얼 충실도. 조기에 고퀄리티 비주얼로 작업하고 대형 

렌더 팜과 긴 렌더 시간의 필요성을 없앱니다.

• 협업. 팀과 함께 프로젝트를 탐색하고 다른 부서와 

동시에 작업합니다.

이러한 이점은 다음과 같은 창작 이점과 프로덕션 절감 

효과로 이어집니다.

더 많은 창작 기회. 아티스트가 빠르게 피드백을 처리할 수 

있게 되면 감독은 보다 자유롭게 실험하고 탐구할 수 있습니다.

더 많은 시각화 기회. 리얼타임 기술을 활용하면 3D 룩 데브를 

더 일찍 시작하여 이후 아티스트에게 정보를 더 잘 전달할 수 

있습니다. 선형 파이프라인에서 너무 어렵거나, 비용이 높거나, 

시간이 걸렸던 실험이 이제는 가능한 것이죠.

빠른 반복작업. 변경이 필요한가요? 다른 카메라 각도를 

시도해 보고 싶으신가요? 즉흥적 작업을 하고 싶으신가요?  

이 씬이 매직 아워에 어떤 모습일지 궁금하신가요? 아티스트의 

변경사항이 며칠, 몇 주가 아닌 몇 초 만에 적용됩니다. 이제 

편집을 제어할 수 있으니 파이프라인을 거슬러 올라갈 필요 

없이 즉시 솔루션을 찾아 실행할 수 있습니다.

더 빠른 작업 처리. 리얼타임 렌더링은 애니메이션 

프로덕션에서 굉장히 오래 걸리는 단계 중 하나를 제거합니다. 

프레임당 1초 미만인 렌더 시간 덕분에 리뷰를 위해 여러 

버전을 출력할 수 있고, 승인에 소요되는 시간을 줄일 수 

있습니다. 작업 처리 시간이 빨라짐에 따라 프로덕션 속도를 

높이고 예산을 줄일 수 있습니다.

폭넓은 스타일. 하이퍼스타일라이즈드부터 포토리얼까지, 이제 

상상하는 모든 것을 구현할 수 있습니다. 언리얼 엔진에는 어떤 

룩이든 구현할 수 있는 툴이 있기 때문입니다.

감독의 비전에 근접한 결과물. 감독이 그 자리에서 새로운 

모션 캡처 테이크를 요청하고, 수십 가지 라이팅 옵션을 몇 분 

만에 확인하고, 다양한 카메라 위치를 마우스 슬라이드만으로 

살펴볼 수 있게 되면 감독과 팀 전체가 수많은 발견을 할 

수 있습니다. 

더 나은 스토리텔링. 프로덕션 도중 팀에서 원본 스토리보드 

또는 스크립트보다 나은 스토리 전달 방식을 떠올리는 경우가 

종종 있습니다. 리얼타임 파이프라인을 활용하면 불과 몇 분 

만에 새로운 샷 구도, 카메라 각도, 라이팅을 실험해 볼 수 

있으므로 스토리에 가장 좋은 방식을 찾을 수 있습니다.

트랜스미디어 기회. 현대의 스토리텔러는 관객에게 선형 

스토리텔링을 넘어선 경험을 선사합니다. 플랫폼으로서 

리얼타임 기술은 크리에이터에게 게임, 모바일, 라이브 

스트리밍, 위치 기반 엔터테인먼트, XR 등 온갖 매체에서 

관객의 참여를 유도할 기회를 제공합니다.
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궬 Yuki 7 을 위해 언리얼 엔진 사용을 시작했을 때 정말 새로웠던 것은, 컴포짓 
툴 없이도 만족스러운 최종 룩을 달성할 수 있었다는 것입니다.궭

Kevin Dart 
크리에이티브 디렉터 및 CEO 

Chromosphere Studio

Chromosphere는 언리얼 엔진에서 바로 Yuki 7의 2D 페이퍼 룩을 완성했습니다.

Engine House는 Wylder에서 부드러운 일러스트 느낌의 룩을 달성했습니다.

Yuki 7은 Chromosphere의 작품입니다

Engine House Films 이미지 제공
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인터뷰: BRON Digital | Fables, Gossamer | Jason Chen, Aaron L. Gilbert

제이슨 첸(Jason Chen) 
총괄 부사장

애런 L 길버트(Aaron L. Gilbert) 
브론 스튜디오(BRON Studios) CEO

밴쿠버 소재 브론 스튜디오는 2010년 라이브 액션 및 애니메이션에서 ‘영화 제작자 우선’ 정신을 기치로 설립되었으며, 
아카데미상을 수상한 여러 프로젝트에 참여했습니다. 브론 디지털(BRON Digital)은 2020년 팬데믹 기간에 브론의 프로젝트에 
리얼타임 파이프라인을 활용하기 위해 브론 스튜디오의 한 부서로 출범했습니다. 

페이블(Fables)은 토끼와 거북이(The Tortoise and the Hare), 아기 돼지 3형제(Three Little Pigs), 양치기 소년(The Boy 
Who Cried Wolf) 같은 명작 동화에 현대 시청자를 위한 변형을 가미하여 새롭게 선보이는 프로젝트입니다. 또한 스튜디오는 
꿈을 주는 요정을 다룬 로이스 로리(Lois Lowry)의 청소년 소설을 애니메이션으로 각색한 가서머(Gossamer)를 작업 중입니다. 

브론 디지털은 지난 수년간 리얼타임 파이프라인을 실제로 활용하였는데요. 그렇게 한 계기는 무엇인가요?

애런: 처음 제이슨을 만났을 때 그는 VFX 슈퍼바이저로서 저와 함께 다른 작품을 작업 중이었습니다. 어느 날 새벽 3시에 

제이슨이 iPad로 언리얼 엔진을 사용하며 샷을 빠르게 수정하고 작업하는 방법을 보여줬는데요. 그런 것은 처음 봤습니다. 

궁금했던 저는 제이슨에게 브론으로 와서 엔진에 대해 가르쳐 달라고 부탁했습니다. 

당시에는 기존 CG 파이프라인을 좋아했습니다. 더 윌러비즈(The Wiloughbys)처럼 제가 아주 자랑스러워하는 훌륭한 작품을 

많이 만들었습니다. 하지만 스튜디오에서 영화 하나를 만드는 데 3년 반, 거의 4년 가까이 걸리는 것은 싫었습니다. 4년이면 

60~80개의 라이브 액션 프로젝트를 할 수 있는 기간이거든요.

그 라이브 액션 타임프레임에 애니메이션 프로젝트를 3개, 4개, 5개, 10개 넣을 방법을 찾고 싶었습니다. 저희가 애니메이션에 

라이브 액션 접근법을 적용하게 된 계기를 물으셨죠? 저는 이에 대해 10년 전부터 이야기해 왔습니다. 브론의 전 프로덕션 대표와 

함께 라이브 액션식 애니메이션 접근법에 대한 논문을 쓰기도 했죠.

그러다가 글로벌 팬데믹이 발생했고, 그로 인해 몇 가지 결단을 내려야 했습니다. 그 당시 라이브 액션 쇼, 영화, TV 시리즈를 전 

세계에서 준비하고 제작하는 중이었는데 모두 중단됐습니다. 새로운 수입원이 필요했죠. 그래서 제이슨에게 리얼타임 파이프라인 

팀을 즉시 꾸릴 수 있을지 물었고, 2020년 4월에 시작했습니다. 

라이브 액션식 애니메이션 접근법이 무엇인가요? 

애런: 콜 시트를 사용하는 등 라이브 액션 촬영과 동일한 구조를 따르는 것입니다. 보다 효율적인 작업 방식이라고 생각했습니다. 

언리얼 엔진 워크플로는 기존 워크플로보다 라이브 액션 워크플로에 훨씬 가깝습니다. 저는 다양한 것들을 보고, 반복작업하고, 

빠르게 변경하는 기능이 정말 마음에 들었습니다. 라이브 액션과 마찬가지로 ‘다시 해 보자’, ‘다른 방식으로 해 보자’고 말할 수 

있습니다. 애니메이션에서 기존 방식으로는 그렇게 할 수가 없죠. 

기존 애니메이션과는 완전히 다릅니다. 제가 생각하는 라이브 액션식 애니메이션 접근법은 그런 것입니다. 기존 애니메이션 

제작에 들어가는 모든 것이 여전히 필요하지만 단계가 달라졌습니다. 이제 앞에 가져다 놓고, 시작하는 순간부터 모든 것을 

볼 수 있습니다.
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제이슨: 라이브 액션은 단연코 영화 제작에 대한 제 열정의 중심입니다. 세트 위, 하나의 커다란 사운드스테이지에서 벌어지는 

일만큼 멋진 것은 없습니다. 75~100명의 제작진이 모여 있고, 갑자기 AD가 ‘레디!’를 외칩니다. 그리고 ‘액션!’과 ‘컷!’ 사이에서  

100명의 장인들이 그 짧은 순간에 집중하면서 각자의 예술과 역량을 쏟아붓습니다. 

바로 그것을 언리얼 엔진이 모사합니다. 집중된 에너지를 확보하고 원격 워크플로, 멀티 유저 환경 세션, 리뷰 세션에서 많은 

사람과 협업할 수 있습니다. 

준비 단계에서 실제로 라이브 스테이지 시연을 주최하여 라이브 액션 감성을 더함으로써 감독과 숙련된 프로덕션 디자이너들이 

머티리얼이나 셰이더를 환경에 넣기 전에 가상으로 무대 위를 걸어보도록 했습니다. 촬영감독들이 세트를 둘러보면서 의견을 

냅니다. 궬이 코너가 조금 어두운데 구멍을 하나 뚫어서 라이트가 들어오게 할 수 있나요?궭 그러면, 다음날 리비전을 확인하고 

모두가 승인합니다.

그런 다음 세트 스테이지에서 저희가 ‘피지컬 프로덕션’이라고 즐겨 부르는 단계로 넘어가죠. 아트 디렉션 팀이 여러 머티리얼과 

색 견본을 준비하고, 라이브 세션에서 새 머티리얼과 색까지 배치해 볼 수 있습니다. 2020년 초에 뉴질랜드, 런던, 뉴욕, 

노스다코타에 있는 사람들과 LA에 있는 제가 모두 한 세션에서 이 작업을 수행했습니다. 하지만 언리얼에서 진행하기 때문에  

C스탠드도, 샌드백도 없고 훨씬 효율적이죠. 제 개인 기록은 언리얼에서 촬영감독 한 명과의 단 2시간 세션에서 21개가 넘는 

구성을 작업한 것입니다. 

제가 영화를 좋아하게 된 계기 중 하나는 유니버설(Universal)의 야외 촬영지에서 작업 현장을 본 일이었습니다. 그게 이렇게 

되돌아오다니 참 재미있죠. 리얼타임 파이프라인이 그때와 똑같은 전략을 적용하니까요.

이제 모든 사람이 기여합니다. 하지만 아트 입장에서 볼 때 저희 환경에서 정말 훌륭한 것은 전체적인 관점에서 그 모든 영향들을 

볼 수 있다는 것입니다. 이는 생각지도 못한 효과였습니다. 아티스트에게 난간 같은 단순한 것을 간단히 설명하면 갑자기 

아르누보 스타일의 난간이 나타납니다. 아름다워서 누가 작업했는지 궁금해하면 바로 대답을 들을 수 있죠. 진정으로 전체를 

아우루는 이 파이프라인과 워크플로에서는 모두가 하나로 결합됩니다.

애런: 라이브 액션 영화를 제작할 때는 모두가 미리 말하기를 바랍니다. 이 파이프라인은 그 특성상 포스트 프로덕션과 배포를 

포함한 전체 프로세스를 첫날부터 논의 주제로 만듭니다. 끝을 생각해야 제대로 시작할 수 있기 때문입니다. 영화 제작자에게는 

아주 굉장한 일입니다. 즉시 눈앞에서 모든 것을 볼 수 있으니까요.

리얼타임 워크플로가 프로덕션의 속도와 결과물에는 어떤 영향을 미쳤나요?

애런: 언리얼 엔진 파이프라인을 통해 2년도 되지 않는 기간에 첫 작품 페이블을 출시했고 두 번째 작품을 얼마 지나지 않아 

출시했습니다. 이제 세 번째 작품 프로덕션에 착수했죠. 이어서 네 번째, 다섯 번째, 여섯 번째, 일곱 번째, 여덟 번째도 있습니다. 

기존 애니메이션 파이프라인이었다면 첫 작품을 완성하기까지 지금부터 1년이 더 걸렸을 것입니다. 그게 현실입니다.

하루 작업이 끝나면 그날 만든 것을 보고 감탄하고 싶어집니다. 기존 애니메이션에서는 그 감탄의 순간까지 1~2년이 걸립니다. 

자신이 뭘 만들고 있는지, 뭐가 어떻게 되고 있는지 궁금해하는 감독과 모든 사람들에게 정말 힘든 일입니다. 제가 언리얼 엔진 

파이프라인을 도입해서 좋아하는 게 바로 이 부분입니다. 매일 감탄의 순간을 즐길 수 있으니까요. 
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저희가 언리얼로 제작한 파이프라인은 타임라인, 반복작업 기능, 즉시 결과를 볼 수 있다는 점 등에서 기존 CG 파이프라인보다 

훨씬 효율적입니다. 그리고 결과물은 정말 훌륭합니다. 결국에는 결과가 가장 중요하죠.

이외에 하는 것은 없습니다. 이게 저희의 방식입니다. 아주 효율적이라 다른 데 비용을 투자할 필요가 없습니다. 언리얼 엔진만큼 

값어치를 하는 것이 없으니까요.

기존 제작진에게 새 파이프라인을 교육했나요, 아니면 새 인력을 채용해야 했나요?

애런: 문화적인 변화가 있었습니다. 저희는 리얼타임 파이프라인에 전력을 쏟았는데, 당시 브론에 있던 많은 사람들은 한동안 기존 

파이프라인에서 벗어나기를 원하지 않았고 결국 회사를 떠났습니다. 충분히 이해해요. 다들 잘 되기를 바랍니다.

하지만 새 파이프라인에서 일하고 싶어하는 사람은 남았습니다. 오랫동안 저희 팀에서 일했던 많은 사람들이 함께했죠.

제이슨: 라이브 액션 작품에서 함께 일했던 멋진 동료들이 그만뒀다는 점에 대해서도 생각했습니다. 어떻게 그 사람들에게 연락을 

취해서 프로세스에 참여하게 할 수 있을까요? 지난 10년, 15년 동안 특히 비주얼 이펙트 쪽에서 나타난 문제 하나는 라이브 액션 

제작진이 작품 촬영을 마치면 6개월에서 1년 후에야 결과를 볼 수 있다는 점입니다. 그리고 극장에서 결과를 볼 때쯤이면 VFX에서 

별도로 많은 작업을 한 탓에 완전히 다른 모습이 되어 있습니다. 

그래서 라이브 액션 아티스트, 라이브 액션 촬영감독, 프로덕션 디자이너를 리얼타임 파이프라인으로 데려오자고 생각했죠.  

이제 그들도 결과를 볼 수 있습니다. 라이트를 하나 놓고 다음날 와서 결과를 보는 정도가 아닙니다. 즉시 캐릭터와 환경을 

라이팅할 수 있게 된 것이죠. C스탠드나 샌드백이랑 씨름할 필요가 없죠. 

모두가 처음부터 새로 배우고 있습니다. 저희 아티스트 연령대는 20대부터 60대까지 다양하고 모두가 서로 다른 경력을 가지고 

있습니다. 하지만 모두 같은 처지죠. 그 사람들이 슬랙(Slack)의 저희 언리얼 엔진 채팅방에서 자신들이 알아낸 것들에 대해 

대화하는 모습은 정말 멋집니다. 굉장히 재미있습니다.

브론 디지털에는 열린 소통을 하는 훌륭한 커뮤니티가 있습니다. 모두가 매주 한 시간씩 시간을 내서 자신의 작업을 보여줍니다. 

콘셉트 아트, 모델링, 리깅, 툴, 시퀀스, 음악 등 뭐든지 좋습니다. 모두가 참여하고, 공유하고, 다른 사람의 작업에 감탄하고, 

어떻게 했는지 정보를 공유합니다.

이 세션은 저희가 앞으로 나아가는 데 정말 큰 도움이 됐습니다. 결국 모든 직원들은 어떤 작품에서든 같이 일하게 되니까요. 

그래서 그런 공동체 의식을 형성하는 것이 중요했습니다. 특히 팬데믹 시기에는 더 그랬죠.

애런: 그리고 사실 저희의 첫 작품은 저희가 처음 시도한 작업이었습니다. 시행착오가 필요합니다. 두 번째 작품은 더 

효율적이었고, 세 번째 작품은 그보다 더 효율적일 것입니다. 프로세스 개선을 거듭하는 동안, 제이슨이 말했듯이 팀 간에 정보를 

공유하는 것이 저희의 성장 방식입니다. 브론 대학이라고 할 수 있죠. 그게 목표입니다.
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이 파이프라인으로 애니메이션 외에 다른 작업 기회도 모색하고 계신가요?

애런: 기존 파이프라인에서는 제작하고, 리깅하고, 애니메이팅하지만 보게 될 것들만 만질 수 있습니다. 아무것도 버릴 수가 없죠. 

언리얼 엔진 월드는 모든 것을 완전히 바꿔 놓았습니다. 화면에 있는 것만 보는 데 그치지 않기 때문입니다. 

게임 엔진 안에서 제작하기 때문에 모든 것을 인식하고 말 그대로 환경 전체를 파악할 수 있습니다. 이로 인한 이점은 정말 

대단합니다. 감독은 화면에 직접 나타나는 것을 위해 노력해야 할 뿐만 아니라, 이를 메타버스와 온라인 월드, 저희가 만드는 게임 

월드에도 투영해야 합니다. 저희가 브론 디지털에서 만드는 작품에는 모든 것이 있기 때문입니다.

저희가 제작하는 온라인 월드는 시네마틱하고 아름답습니다. 엔진 덕분에 이 훌륭한 월드를 생생하고 인터랙티브하게 만들 수 

있죠. 저희가 만드는 모든 것, 투자하는 모든 돈을 멋진 온라인 월드, 메타버스, 이런 자산들이 있는 브론 메타버스, 그리고 저희 

게임에 맞게 다시 조정합니다.

디지털과 인쇄물 양쪽에서 저희 자산을 중심으로 야심 찬 NFT 전략 및 디지털 상품 전략을 세워 두었습니다. 저희의 목적은  

이 훌륭한 작업을 계속 반복 활용하는 것입니다. 모두가 프랜차이즈를 만들고자 합니다. 프랜차이즈는 전부 캐릭터에서 시작되죠. 

모든 사람이 화면 속의 캐릭터에 빠져들지 않는 한 프랜차이즈를 만들 수 없습니다. 저희는 지금 모든 것을 프랜차이즈를 

만든다는 목적하에 제작하고 있습니다. 저희는 옳은 선택이라 믿고 있습니다. 언리얼은 저희에게 많은 능력을 제공해 주고, 비용 

대비 대단히 효율적이기 때문입니다.

제이슨: 기술적인 측면에서 저희는 페이블의 환경으로 아주 놀라운 일을 해낼 수 있었습니다. 저희 아티스트 중 한 명이 엔진에서 

3세대 iPad로 픽셀 스트리밍되는 개념 증명을 만들어서 거의 손실 없이 TV 시리즈의 페이블 환경을 걸어다니게 한 것이죠.  

단 3일 만에요.

에셋과 애니메이션이 있었기 때문에 포팅할 수 있었습니다. 애니메이팅을 할 때 엔진에 직접 연결되는 애니메이션 라이브러리도 

만들었습니다. 정말 없는 툴이 없었죠. 

LA 사무실에 앉아서 저희 CEO와 COO인 애런과 스티븐(Steven)에게 그 iPad를 건네던 장면을 잊지 못할 것입니다. 거기에는 

커다란 녹색 시작 버튼만 있었습니다. 버튼을 누르자 두 사람은 촬영감독이 환경에 설정한 라이트와 동일한 환경 속을 뛰어다닐 

수 있었습니다. 그리고 테마 음악도 재생됐죠.

정말 꿈 같은 일입니다. 에피소드를 다 보고 시청한 콘텐츠가 마음에 들었다면 iPad를 들고 그곳을 직접 탐험할 수 있습니다. 

구석구석 작은 요소들을 찾아볼 수도 있습니다. 언리얼의 이후 버전으로 모든 것을 하나로 연결하고 퀄리티를 높여서 계속해서 

최신 기술을 활용하도록 계획하고 있습니다.
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인터뷰: Spire Animation Studios | Trouble |  
David Smith, Cosku Turhan, Rajesh Sharma

데이비드 스미스(David Smith) 
디지털 프로덕션 및 비주얼 이펙트 부문 

시니어 부사장

코스쿠 터한(Cosku Turhan) 
리얼타임 CG 슈퍼바이저

라제시 샤르마(Rajesh Sharma) 
엔지니어링 VP

스파이어 애니메이션 스튜디오(Spire Animation Studios)의 팀은 엔칸토(Encanto), 스파이더맨: 뉴 유니버스(Spiderman: 
Into the Spider-Verse), 아기 배달부 스토크(Storks) 작업에 참여하는 등 인상적인 경력을 보유하고 있습니다. 데이비드 
스미스는 스파이어의 디지털 프로덕션 및 비주얼 이펙트 부문 시니어 부사장입니다. 리얼타임 CG 슈퍼바이저 코스쿠 터한과 
엔지니어링 VP 라제시 샤르마도 함께했습니다. 데이비드의 말에 따르면 이들의 직무는 ‘일을 해내기 위해 파이프라인을 깨뜨리는 
것’입니다. 

세 사람 모두 회사에서 현재 진행 중인 리얼타임 프로젝트 영화 트러블(Trouble)을 작업하고 있습니다. 트러블 월드라고 알려진 
평행 차원에 들어간 십대 잭스(Jax)가 모험하면서 친구를 사귀고 집으로 돌아가기 위해 애쓰는 내용입니다. 

리얼타임 애니메이션 파이프라인을 고려하게 된 계기는 무엇인가요?

데이비드: 저희는 부서간 소통이 차단된 기존의 애니메이션 프로젝트 환경에서 벗어나고 싶었습니다. 아티스트가 방에 들어가서 

레이아웃을 하는 환경 대신 스토리를 만드는 순간에 보다 즉흥성을 발휘하고 언리얼 엔진에서 협업을 시작할 수 있는 그런 공간을 

원했습니다. 한 아티스트가 작업을 보여주고, 메모를 작성하고, 개별 파일로 되돌아가는 그런 프로세스와는 다른 것이 필요했죠. 

리얼타임 워크플로가 저희에겐 더 잘 맞았습니다. 

리얼타임 프로세스가 아티스트의 작업 방식을 어떻게 바꿔 놓았나요?

코스쿠: 저희는 현재 대규모 패러다임 전환을 겪고 있습니다. 언리얼 엔진이 다양한 협업형 워크플로의 시대를 열었기 

때문입니다. 누가 무엇을, 언제 할 수 있는지도 바꾸고 있습니다. 예를 들어 저희 모델러는 세트 디자이너이자 월드 빌더이기도 

합니다. 라이팅을 해 본 적 없는 아티스트도 라이팅에 도전하고 있습니다. 이는 모두 엔진에서 수많은 프로세스가 아주 빠르게 

진행될 수 있기 때문입니다. 사람들도 즐겁게 받아들이고 있는 것 같아요. 저희가 채용한 모든 사람이 ‘지난 10년 동안 똑같은 일을 

해 왔는데, 이제 다르게 해 보고 싶다’고 말하고 있죠. 여러 역할을 수행하는 새로운 패러다임에서는 개인이 더 큰 영향력을 발휘할 

수 있는데, 다들 이 변화를 좋아합니다. 

데이비드: 아티스트에게 다양한 역할을 수행할 기회를 주면 팀이 더 작고 민첩해집니다. 그게 저희의 목표입니다. 팀 규모를 

줄여서 커뮤니케이션 루프를 더욱 긴밀하게 만들고 비대한 부서들 속에서 따로 모든 것을 수행하는 대신 컨텍스트를 고려하여 

수행하기를 원합니다. 예를 들어 에셋 디자인을 할 때 라이팅을 고려하죠. 라이트가 특정 환경에 부딪히는 방식이 제작 방식에 

중요하기 때문입니다. 이런 생각은 프로세스 후반보다 초반에 하는 것이 더 낫다는 것을 알게 됐습니다. 나중에는 작업을 뒤로 

되돌리거나 바꿀 시간이 없어서 그냥 넘어가야 하니까요.
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코스쿠: 리얼타임으로 작업하면 레이아웃 도중이나 카메라를 조정할 때 아주 멋진 탐색 단계로 이어집니다. 직접 제작 중인 

전체 세트를 확인할 수 있기 때문이죠. 이렇게 하면 라이팅과 실제 엘리먼트가 모두 기존 레이아웃 단계 때보다 훨씬 더 발전된 

모습을 보입니다. 기존에는 눈앞에서 엘리먼트를 확인할 수 없었기에 과거에는 생각하지 못했을 곳에 카메라를 배치하는 영리한 

워크플로가 가능해집니다. 덕분에 대단히 빠르고 쉽게 탐색할 수 있습니다. 그리고 정말 재미있기도 합니다. 많은 사람들이 지금 

업계에서 그런 번뜩임을 보고 있으며, 그에 대한 흥미도 커지고 있습니다.

사람들이 여러 역할을 한다면 프로세스의 질서는 어떻게 세우나요?

라제시: 팀을 포드(pod)라는 단위로 조직합니다. 이는 스파이어만의 단위입니다. 

데이비드: 각 포드의 아티스트 팀은 여러 분야를 넘나들기 때문에 포드라고 부릅니다. 개발 디자이너와 모델러가 각자 자기 

작업을 한 다음 라이팅 담당자가 이후에 라이팅 작업을 하는 식으로 작업을 서로 분리하는 대신, 스파이어에서는 팀 전체가 

언리얼 엔진 내에서 그런 분야들을 함께 시각화합니다. 스컬프팅이나 모델링 프로세스가 진행 중일 때 라이팅 담당자도 동시에 

기여할 수 있습니다.

예를 들어 Maya에서 일부 모델링을 진행하더라도 지오메트리를 즉시 언리얼 엔진으로 가져올 수 있습니다. 그러면 디자인 

전반을 실현하는 것이므로, 최종 샷을 실행할 바로 그 매체에서 생각하면서 여러 분야의 상호작용이 가능해지는 거죠. 이는 물론 

에셋 팀에 아주 좋지만 레이아웃에도 도움이 됩니다. 의도된 카메라를 통해 디자인을 보면 그것이 다른 엘리먼트와 결합됐을 때 

스토리에 도움이 되는지 확인할 수 있습니다.

협업을 시작할 때 에셋은 어떤 상태인가요?

데이비드: 대략적인 작업만 한 상태죠. 콘셉트를 떠올린 뒤 언리얼에서 최대한 빨리 3D 모형을 만들어서 프로세스를 시작하려고 

했습니다. 때로는 텍스처가 있었지만 대부분은 상당히 블록 상태에서 시작됐습니다. 하지만 작업을 시작하고 스토리를 

대략적으로 나타내기에는 충분했습니다.

다음으로 팀이 필요로 한 것은 저희가 스토리 캡처라 부르는 단계를 위해 모션 캡처 볼륨을 시작하는 것이었습니다. 팀원 모두가 

빨리 촬영하기를 바랐습니다. 그렇게 복잡할 일도 아니었죠. 버추얼 프로덕션 세팅에서 스토리를 캡처하는 아주 단순한 방법이 

많습니다. 나중에 사용할 것이 아니기 때문에 대단한 모션 캡처는 필요하지 않습니다. 스토리에서 최종 연기를 위해 피처 퀄리티 

애니메이터로 스타일라이즈드 키프레임 애니메이션을 만들죠.

이렇게 하면 아주 멋진 레이아웃 버전을 얻을 수 있습니다. 이는 유기적으로 느껴지는 즉흥적인 프로덕션을 촉진하며, 즉시 모션 

캡처와 언리얼 씬 라이브 링크로 실험하도록 지원합니다. 배우들도 컨텍스트를 확인하며 자신의 모습을 볼 수 있어서 좋아합니다. 

배우는 스타일라이즈드 월드에서 애니메이팅된 자신의 캐릭터가 어떻게 보이는지 언제든 볼 수 있습니다. 이는 배우에게 큰 

도움이 됩니다.

또 다른 이점은 초기 촬영을 마친 뒤에 항상 모션 데이터를 활용할 수 있다는 것입니다. 초기 편집이 다른 각도로 기울어 있더라도 

연기 데이터를 사용해서 레이아웃의 완성도를 높일 수 있습니다.

좋은 편집과 레이아웃을 확보한 다음에는 샷을 분할하고 Maya에서 현재 작업 중인 애니메이션 팀으로 보냅니다. 언리얼에서 

사용하던 것과 동일한 환경 지오메트리를 USD 파일로 익스포트하여 사용합니다. 애니메이션 팀은 여러 샷과 연기를 

애니메이팅한 다음 언리얼로 다시 보내 컨텍스트를 확인하며 추가로 협업하고 샷을 마무리합니다.
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조금 더 완성되기 시작하면 캐릭터의 구체적인 주요 라이팅을 추가하는 등 각 샷의 나머지 디테일을 가다듬습니다. 그런 다음 

언리얼에서 모든 것을 렌더링하여 이 아름다운 이미지들을 얻습니다. 컴포짓 패스를 하고, 메인 엘리먼트로 NUKE에서 포스트 

프로세스 패스를 하고 할 수 있는 건 무엇이든 합니다. 그러면 엔진에서 모든 것을 해결하지 않아도 되는 유연성을 추가로 얻을 수 

있고, 그와 동시에 배경의 룩을 조작할 때 사용할 수 있는 여분의 툴도 얻게 됩니다.

코스쿠: 감독은 이 프로세스가 즉각적이기 때문에 좋아합니다. 기존 파이프라인은 그 순간에 변경하거나 옆에 제작진을 앉혀 놓고 

라이트나 색을 여러 가지 시도할 자유를 제공하지 않습니다.

라제시: 때로는 하루 자리를 비우면 요청의 컨텍스트를 잃어버리거나 애초에 그걸 왜 만들었는지 잊기도 합니다. 실시간으로  

그 자리에서 변경하면 아이디어가 좋은지 여부를 즉시 알 수 있습니다.

이 워크플로를 구현할 때 겪었던 가장 큰 과제는 무엇이었나요?

데이비드: 저희는 입지가 독특합니다. 이제 이런 사고방식을 막 시작했고, 팀원들은 모두 리얼타임에 몰두해 있기 때문입니다. 

부서가 분리된 기존 워크플로에 문제가 있다고 보고 변화를 원해서 찾아온 분들입니다. 하지만 그럼에도 알아야 할 것이 

있습니다. 저희 대부분은 게임 분야 출신이 아닙니다. 다행히 저희에게는 AR과 VR 프로젝트를 일부 수행하고 과거에 언리얼 

엔진으로 선형 애니메이션 작업도 해 본 코스쿠의 열정이 있었습니다.

유일한 장애물은 실행 계획이었죠. 사용 방법을 파악하고 여전히 기존 방식으로 해야 하는 건 무엇인지 결정해야 했습니다. 

그리고 무언가 배웠다면 그 내용을 공유하죠. 저희는 항상 무엇을 배웠는지, 어떤 작업 중인지, 무엇을 알아내야 하는지에 

대해 이야기합니다.

Century Goddess Spire Animation Studios 테스트 이미지 제공
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기술이 빠르게 변하고 있어서 파이프라인은 항상 발전할 것이라고 봅니다. 모두가 서로 다른 것을 시도하고 있으므로 그들로부터 

배우고 저희 경험을 통해서도 배우려고 노력합니다. 20~30년 전에 처음으로 컴퓨터를 활용해서 일을 처리하려고 했던 것과 

같은 모습이죠.

라제시: 미래에 또 다른 문제가 다가오고 있습니다. 저희는 15~20명 정도 되는 소규모 인력으로 입증했지만, 장편 애니메이션 

영화를 만들기 위해서는 시퀀스, 수백 개의 샷이 필요하고 수백 명의 인력이 전 세계에서 작업에 참여할 것입니다. 이 작업을 

관리하고 서로 충돌 없이 협업하는 것은 쉽지 않을 것입니다.

코스쿠: 복잡성과 제작진의 측면에서 확장성이 관건입니다. 한 샷에 3명이 있는 것과 100명이 있는 것은 다르기 때문입니다.  

물론 훨씬 복잡해지겠지만 방법을 찾아낼 겁니다.

리얼타임 워크플로로 이동하면서 스튜디오에 새로운 기회가 생겼나요?

코스쿠: 언리얼을 선택한 주된 이유 중 하나는 이 영화가 메타버스에서 실제로 구현되기를 원하기 때문입니다. 극장이나 스트리밍 

플랫폼뿐 아니라 VR, AR, 모바일로도 배포해서 캐릭터와 환경을 다양한 플랫폼에서 경험하게 하는 것입니다.

또한 수많은 투자자가 모두의 관심사인 메타버스 월드를 기대하고 있습니다. 언리얼이라면 이런 환경에 빠르게 대처할 수 

있습니다. 모든 것을 언리얼에서 빌드하기 때문에 월드와 캐릭터를 아주 쉽게 다른 플랫폼으로 익스포트하고 새로운 경험을 훨씬 

쉽게 만들 수 있습니다. 이 모든 출력 유형에 부합하는 중앙 허브가 있다는 건 정말 굉장합니다.
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인터뷰: Sony Pictures Imageworks | In Vaulted Halls Entombed | Doug Oddy
더그 오디(Doug Oddy) 
시니어 VFX 프로듀서

더그 오디는 MPC에서 소니 픽처스 이미지웍스(Sony Pictures Imageworks, SPI)로 왔으며, 미이라(The Mummy), 
수어사이드 스쿼드(Suicide Squad), 가디언즈 오브 갤럭시(Guardians of the Galaxy), 어메이징 스파이더맨 2(The 
Amazing Spider-Man 2) 등 여러 영화에서 비주얼 이펙트 프로듀서로서 작업했습니다. 넷플릭스(Netflix) 시리즈 러브, 데스 
+ 로봇(Love, Death + Robots)에서는 SPI가 제작한 에피소드 아치형 홀에 파묻힌 무언가(In Vaulted Halls Entombed)의 
프로듀서를 맡았습니다.

넷플릭스 시리즈 러브, 데스 + 로봇의 에피소드 아치형 홀에 파묻힌 무언가는 병사들이 도주 중인 테러리스트를 쫓아 지하로 
들어가면서 겪게 되는 예상치 못한 일들을 다룹니다. SPI의 첫 리얼타임 애니메이션 작품이기도 한데, 이를 통해 SPI는 기존 
파이프라인을 처음부터 다시 만들었습니다.

아치형 홀에 파묻힌 무언가의 파이프라인을 어떻게 제작하셨는지 말씀해 주세요.

아치형 홀에 파묻힌 무언가는 소니가 게임 엔진을 사용하여 리얼타임 프로젝트를 수행한 첫 사례였습니다. 저희는 이 기술을 

믿었습니다. 전 세계에서 개인과 기업들이 내놓고 있는 작업물의 퀄리티를 봤고, 이 기술로 저희가 원하는 결과를 낼 수 있다는 

사실을 알고 있었습니다.

또한 많은 것을 배워야 한다는 사실도 알았어요. 이를 기존 파이프라인에 끼워 맞추기 위해 프로세스에 지장을 주고 싶지 

않았습니다. 그 대신 리얼타임 툴세트를 도입하고 그 툴을 의도된 대로 사용해 보기로 결정했습니다.

이미지웍스에는 25년 넘게 개발된 굉장히 안정적이고, 강력하고, 믿을 수 있는 파이프라인이 있습니다. 이미 규칙이 자리잡혀 

있기 때문에 새로운 플랫폼을 통합하는 데는 상당한 시간과 노력이 들어갑니다. 특히 최종 픽셀에 활용하려는 경우 더 

그렇습니다. 네트워크 환경설정, 방대한 코드 베이스, 릭, 셰이더, 렌더 방식 등이 있습니다. 애니메이션 프로세스를 개선하기 

위해 만든 모든 디테일, 아티스트들이 일상적으로 사용하는 모든 툴, 독점 툴 또는 저희가 작성한 기존 DCC에 대한 수정 등 모든 

것을 포기했습니다.

저희는 언리얼 엔진을 수정 없이 사용할 수 있는 샌드박스를 빌드했습니다. 언리얼 엔진이 저희 워크플로를 모사하게 만드느라 

시간을 쓰고 싶지 않았습니다. 엔진의 자체적인 리얼타임 워크플로를 활용하면 즉시 창작 개발로 뛰어들 수 있다는 사실이 

분명했기 때문입니다. 훌륭한 이미지를 즉시 제작하고, 내러티브에 박차를 가하는 매력적인 비주얼 스토리를 만드는 데 

집중하고자 했습니다.

이 작업을 하는 인력이 내부적으로 40~45명이었는데, 준비부터 프리 프로덕션, 퍼포먼스 캡처, 포스트 프로덕션까지 모두 마치는 

데 9개월 정도 걸렸습니다. 저희가 리얼타임을 거의 경험해 본 적 없다는 점을 고려하면 대단히 빠른 속도입니다.

저희 프로덕션 패러다임에서 아주 큰 변화였지만, 기존 워크플로나 사고방식을 리얼타임 환경으로 가져오려고 하면 할수록 

더 고전하게 됩니다. 리얼타임에 내재된 이점을 받아들이자 프로젝트가 원활하게 진행됐습니다.
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파이프라인에 어떤 단계가 있었나요?

저희는 ‘너프(Nerf)’ 빌드라는 것부터 시작했습니다. 거의 손을 대지 않은 요소로 처음부터 끝까지 제작하는 것입니다. 이를 통해 

월드의 모습에 대한 아주 기본적인 파라미터를 얻었습니다. 월드 제작은 기존 워크플로에 있는 콘셉트지만 리얼타임에서 작업할 

때는 아주 많은 레이어로 대단히 정밀한 접근법을 취할 수 있죠.

그런 다음 내러티브와 대사 윤곽 작업과 주요 연기 작업을 시작했습니다. 일반적으로는 개별 샷에서 이 작업을 수행하지만, 

여기서는 시퀀스별로 수행하며 제작한 월드가 어떤 모습인지 즉시 볼 수 있습니다.

기존 스토리보드 작업도 여전히 아주 효과적이지만 여기서는 엔진 내에서 직접 스토리보드를 만들었습니다. 대략적인 레이아웃 

패스를 프리비즈처럼 느껴지는 전체 15분 분량의 버전으로 작업했습니다. 카메라가 훨씬 다이내믹하기 때문에 시간에 따라 

계속해서 셰이프를 추가할 수 있습니다. 마치 그림을 그리듯 갈수록 디테일이 더해집니다.

그리고 자체 퍼포먼스 캡처를 작품에 추가하기로 결정했습니다. 배우와 스턴트 팀에게 촬영에 앞서 디테일을 최대한 

제공하고 싶었기 때문입니다. 애니메이션 팀은 Xsens 슈트를 사용하여 영화 작업을 하면서 디테일을 추가하고 감독의 

아이디어를 다양하게 시도했습니다. 저희는 연기자들에게 디테일을 최대한 많이 제공하고자 했습니다. 연기자가 거의 텅 빈 

사운드스테이지에서 연기할 것이기 때문이죠. 덕분에 스크린과 영화에서 자신들이 연기하는 모습을 볼 수 있었습니다.

모션 캡처 촬영은 굉장했습니다. 언리얼 엔진에서 전체 작품을 통해 연기자에게 자신들이 연기하는 캐릭터를 보여주는 것은 

물론 자신들이 있는 환경까지도 무대에서 라이브로 보여줄 수 있었습니다. 그런 다음 테이크 레코더로 연기를 녹화해서 매일 

작업이 끝나면 연기자들과 언리얼 엔진 씬을 재생할 수 있었습니다. 일주일 동안 애니메이션 초안에서 시작된 작업이 배우의 

연기와 감독이 선택한 테이크를 완전하게 갖춘 작품으로 변모하는 과정을 볼 수 있었습니다. 캡처는 아직 수정 작업이나 페이셜 

프로세싱이 필요했지만, 엔진에서 라이브로 녹화할 수 있다는 점은 정말 대단했습니다.

엔진 외부에서는 어떤 작업을 하셨나요?

일반적인 모델링과 텍스처링 외에는 모션 캡처를 할 수 없었던 인간이 아닌 크리처를 위한 키프레임 애니메이션 작업을 했습니다.

일부 이펙트는 전부 엔진에서 작업했고, 일부는 Houdini에서 했습니다. 감독과 함께 특정 측면의 아트 디렉션이 필요했기 

때문이죠. 클라이언트가 확립한 워크플로와 실무에 맞춰 작업하는 데도 시행착오를 겪었습니다. 

영화 속 캐릭터 6명 중 3명을 메타휴먼으로 만들었습니다. 3레터럴 팀은 스캔 설비 없이도 저희가 기술을 활용하여 배우의 

모습과 대단히 비슷하게 디자인을 만들도록 도왔습니다. 새 캐릭터 디자인을 오전에 내놓으면 오후에 캐릭터를 애니메이팅할 수 

있었는데, 정말 놀라웠습니다.
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어떤 퍼포먼스 캡처 시스템을 사용하셨나요?

내부적으로는 애니메이터가 배우 역할을 하면서 Xsens 슈트를 대략적인 블로킹에 사용했습니다.

프로덕션에서는 두 가지 스캔 설비를 사용했습니다. 4D 페이셜 캡처에는 DI4D를, 고해상도 페이셜 스캔은 Eco Studios를 

사용했습니다. 페이셜 캡처에는 연기 도중 얼굴의 볼륨을 유지하기 위해 머신 러닝이 약간 활용됐습니다.

그런 다음 페이셜 데이터를 엔진으로 가져와서 소니 인터랙티브 엔터테인먼트(Sony Interactive Entertainment) 캡처 

볼륨에서 캡처한 배우의 모션 캡처 퍼포먼스와 결합했습니다. 다수의 게임 스튜디오를 지원하는 SIE 팀은 언리얼 엔진을 사용한 

경험이 있기 때문에 저희에게 막대한 지원을 제공했습니다.

리얼타임 파이프라인 작업을 그림 그리기에 비유하셨는데요. 더 자세히 설명해 주시겠어요?

마치 그림을 그리거나 조각을 하는 것과 비슷합니다. 계속해서 작품에 레이어를 추가하고, 모양을 바꾸고, 발전시키면서 그 형태를 

찾아가는 것이죠.

기존 파이프라인에서는 프로덕션을 진행할수록 축적이 되기 때문에 샷이나 시퀀스를 열어볼 일이 줄어들게 됩니다. 파이프라인 

처음으로 돌아가야 할 수도 있으니까요.

리얼타임에서는 뒤로 돌아갈 일이 없습니다. 필요할 때마다 그 즉시 작업하면 되니까요. 더 적은 제작진으로도 계속해서 새로운 

아이디어를 만들어낼 수 있습니다. 최후의 순간에 영화를 다시 컷하더라도 상관없습니다. 새 카메라, 렌즈, 움직임을 즉시 최종 

퀄리티로 만들 수 있죠.

리얼타임에서 작업하는 속도와 유연성 덕분에 작은 디테일에 집중할 수 있고, 한 발 물러나 최종 작품과 잘 어울리는지 확인할 수 

있습니다. 아이디어가 어떤 영향을 미치는지 보려고 렌더링을 기다릴 필요가 없습니다. 더 나아가서 그림을 최종 퀄리티로 만든 

다음 시점을 순식간에 변경하면서 이를 여러 사람과 인터랙티브하게 작업한다고 생각해 보세요. 정말 대단합니다.

Love, Death + Robots | Netflix 제공
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리얼타임 작업이 프로젝트 접근 방식을 어떻게 바꿨나요?

샷을 작업하는 것이 아니라 월드를 제작하기 때문에 다른 접근법입니다. 월드를 만들고 애니메이션을 제작하고 나면, 새로운 

샷을 만들고 일정 변경 없이 시퀀스, 편집, 영화 촬영 기법을 바꿔볼 수 있습니다. 카메라나 에셋을 움직이면 리얼타임으로 

즉시 렌더링됩니다.

개별 샷이 아니라 현재 편집하고 있는 영화 자체에서 작업하고 생성하면 상당히 편리합니다. 결과를 보기 위해 사흘이나 기다리지 

않고도 큰 변화를 눈으로 곧장 확인하고 작업을 완료하거나 폐기할 수 있는 것이죠.

심지어 메모를 적어놓는 프로세스조차 달라졌죠. 작업하면서 라이브로 조정을 하다 보면 메모가 왜 필요한지 의구심이 들게 

됩니다. 메모를 계속하기는 하지만, 대체로 나중에 다시 봐야 할 경우를 위해 기록으로 남기는 용도입니다.

연극의 장점은 같은 극이나 연기를 반복해서 볼 수 있다는 것이며, 단순히 다른 좌석에 앉기만 해도 새로운 경험을 할 수 있다는 

것입니다. 리얼타임으로 작업하는 것이 그런 느낌입니다. 최종 퀄리티로 작업하고 소수의 아티스트만으로도 즉시 관점을 바꿀 수 

있습니다. 매일매일이 신나는 일로 가득하죠.

리얼타임 파이프라인의 미래를 어떻게 보시나요?

리얼타임 커뮤니티의 협업적인 특성은 갈수록 강력해질 것이며, 특히 모든 사용자에게 툴을 공유하고 고급 기술을 제공하는 

에픽게임즈의 개방적인 접근법 덕분에 이러한 경향이 더욱 두드러질 것입니다. 에픽게임즈는 놀라운 커뮤니티를 만들었습니다. 

이 아티스트 커뮤니티가 에픽의 툴을 활용하여 만들어내는 결과가 이제 막 나오기 시작했다고 생각합니다. 매우 흥미진진하죠.

Love, Death + Robots | Netflix 제공
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리얼타임 애니메이션  
파이프라인 실무

Super Giant Robot Brothers | Netflix 제공
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이제 아셨겠지만 리얼타임 파이프라인을 활용하려면 선형 

워크플로로 작업하던 사람들의 사고방식이 바뀌어야 

합니다. 이 장에서는 그러한 전환에 대해 논의하고 리얼타임 

파이프라인이 전반적인 프로덕션 프로세스에 어떤 영향을 

주는지 살펴보겠습니다. 리얼타임 파이프라인을 통해 도약을 

이룬 크리에이터들을 만나 보고 그 비결과, 이유에 대해 

들어 보겠습니다.

리얼타임 파이프라인으로 작업하기

리얼타임 워크플로로 제작한다는 것은 어떤 의미일까요? 

애니메이션 프로덕션의 새로운 패러다임으로 이어지는 

파이프라인의 주요 측면은 다음과 같습니다.

리얼타임 렌더링

두 파이프라인 간의 주된 차이는 렌더링 시간입니다. 

리얼타임 파이프라인에서는 렌더링이 1초도 안 되는 시간에 

이뤄지며, 렌더 버튼을 누른 뒤 결과를 보기까지의 긴 대기 

시간이 사라집니다. 렌더링 비용이 감소하니, 사실상 선형 

파이프라인이 유지될 필요가 없으므로 레이아웃, 블로킹, 

라이팅, 애니메이션, 컴포지션, 카메라 배치, 기타 프로덕션의 

여러 측면에서 유의미한 반복작업이 가능합니다.

병렬 워크플로

많은 리얼타임 파이프라인 유저가 병렬 워크플로를 리얼타임 

파이프라인의 최대 이점으로 꼽습니다. 라이팅 담당자는 

모델링 위에 작업할 수 있고, 애니메이션과 이펙트를 동시에 

작업할 수 있습니다. 모든 샷이 언리얼 엔진에서 결합되기 

때문에 모든 부서가 레이아웃, 애니메이션, 라이팅, 표면, 

이펙트 툴에 쉽게 액세스할 수 있습니다. 이제 한 부서가 

작업을 끝내고 다음 단계로 샷을 넘길 때까지 나머지 부서들이 

기다리지 않아도 됩니다. 

단일 플랫폼 협업

언리얼 엔진은 모든 에셋, 애니메이션, 라이팅, 카메라, VFX를 

위한 중앙 허브를 제공하여 부서들이 여러 시퀀스에서 병렬로 

작업하도록 지원합니다. 이는 전반적인 시간을 줄이고 더 많은 

협업 스토리텔링의 기회를 선사합니다.

감독부터 슈퍼바이저, 아티스트에 이르기까지 모든 팀원이 

프로젝트의 각 부분이 더해지고 편집되는 것을 볼 수 있습니다. 

기존 파이프라인에서는 샷마다 메모가 생성됩니다. 리얼타임 

파이프라인에서는 시퀀스에서 컨텍스트를 확인하면서 

작업하고 여러 베리에이션과 변경사항을 테스트할 수 

있습니다. 또한, 샷 변경사항에 대해 긴 메모를 남기는 대신 

팀이 다 함께 회의를 진행하며 작업할 수 있습니다. 메모로는 

설명하기가 어렵고 아티스트가 잘못 해석할 수 있습니다.

리얼타임 워크플로에서는 아티스트가 프로세스에 직접 

실시간으로 기여할 수 있으므로, 자연스럽게 팀의 창의력과 

스토리텔링 역량이 강화됩니다.

애니메이션, 라이브 액션 스타일

감독이 즉흥성을 발휘하고, 창의성을 모색하고, 세트에서 

우연히 좋은 결과를 얻기도 하는 라이브 액션 촬영 같은 

애니메이션 프로세스를 갖춘다면 어떨까요? 

• 감독과 DP는 가상 세트를 둘러보면서 샷, 라이팅, 액션을 

계획할 수 있습니다.

• 아트 부서는 라이팅 담당자와 함께 환경 내에서 다양한 

텍스처, 색, 머티리얼을 실험할 수 있습니다.

• 프로덕션 팀은 편집 팀에 샷 대신 ‘영상’을 전달하여 더 

나은 스토리를 만들도록 지원할 수 있습니다.

라이브 액션 세트와 마찬가지로 다수의 팀원이 모여 함께 

작업하면서 이러한 활동을 동시에 진행할 수 있습니다. 한 

단계에 한 부서가 일하고 다음 단계로 작업을 넘기는 대신 여러 

팀이 병렬로 협업하면서 프로젝트를 완성할 수 있게 됩니다. 

씬이 아닌 로케이션으로 작업

리얼타임 파이프라인에서 작업하는 것은 라이브 액션 세트와 

비슷하다고 앞서 말씀드렸습니다. 예를 들면, 엔진의 각 레벨이 

다수의 시퀀스를 촬영할 수 있는 세트나 로케이션 같은 역할을 

하는 점이죠. 라이브 액션 촬영 시 한 로케이션에서 여러 씬을 

촬영할 수 있다는 점에서도 마찬가지입니다. DCC 앱에서도 

이론적으로 비슷한 작업이 가능하기는 하지만, 다중 레벨 

게임을 개발하기 위해 설계된 언리얼 엔진은 대부분의 DCC 

앱에 비해 훨씬 방대하고 ‘무거운’ 환경을 처리할 수 있습니다.
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브론 디지털은 언리얼 엔진에 ‘리틀 해밀턴(Little Hamilton)’  

마을 전체를 구축하여 엔진 기능을 최대한 활용했습니다. 

이 마을에는 브론 디지털의 애니메이션 시리즈 페이블에 

사용된 모든 세트와 페이블의 각 에피소드가 펼쳐지는 여러 

로케이션이 포함되어 있습니다.

동시에 작업한다는 것은 여러 사람이 하나의 샷 또는 

시퀀스를 동시에 작업한다는 의미입니다. 이를 위해서는 

최신 업데이트를 트래킹하고 아티스트가 다른 사람의 작업을 

덮어쓰는 일이 없도록 방지하기 위해 많은 애니메이션 

팀에서 사용하는 업계 표준인 Perforce와 같은 소스 컨트롤 

소프트웨어를 도입해야 합니다. 기존 CG 파이프라인에서는 

소스 컨트롤 소프트웨어를 사용하는 것이 흔하지 않았습니다. 

따라서 리얼타임 파이프라인에서 이를 사용하려면 다소 적응 

기간이 필요합니다.

또한 리뷰 프로세스도 크게 향상될 것입니다. 중앙 허브가 

있으면 모두가 프로젝트의 진행 상황을 보고 변경사항을 

제안할 수 있습니다. 빡빡한 기한 내 완료해야 하는 그룹 

작업에서 이와 같은 새로운 기능을 적절히 활용하려면 적응 

기간이 필요할 수 있습니다. 와일드브레인 스튜디오(WildBrain 

Studio)에서는 레고 프렌즈(LEGO Friends) 프로덕션을 

진행하던 중, 제작진이 누구나 기여할 수 있다는 사실을 

깨닫게 되면서 리뷰 세션 하나가 몇 시간씩 계속되는 혼돈으로 

바뀌었습니다. 제작진은 미팅 참석자 명단을 수정하고 샷별 

반복작업에 적당한 기한을 설정하는 등 새로운 프로토콜을 

설정하여 세션의 질서를 빠르게 회복했습니다.

열린 자세로 유연하게 임한다는 것은 리얼타임 파이프라인이 

가지고 오는 변화와 이점을 받아들일 수 있다는 의미입니다.

궬 이해하려면 시간과 인력, 교육이 
필요합니다. 패러다임 전환입니다. 
해낼 수만 있다면 그만한 가치는 
분명히 있습니다.궭 

Taylor Moll 
VFX 슈퍼바이저 

DNEG

궬 리얼타임으로 작업하면 레이아웃 
도중에 아주 멋진 탐색 단계로 
이어집니다. 직접 제작 중인 전체 
세트를 확인할 수 있기 때문이죠.궭 

Cosku Turhan 

리얼타임 CG 슈퍼바이저 

Spire Animation Studios

전환하기

일부 제작자들은 렌더링에만 언리얼 엔진을 사용하겠다는 

생각으로 리얼타임을 도입합니다. 완성된 환경과 캐릭터를 

엔진으로 가져와서 렌더링하는 것도 물론 가능하며 그런  

방식의 장점도 있을 것입니다. 하지만 그렇게 스스로를 

제한하면 수많은 이점들을 놓치게 됩니다.

리얼타임 파이프라인에서는 스케줄링과 리소스 로딩이 기존 

접근법과 크게 다르다는 점을 알게 될 것입니다. 예를 들어, 

라이팅 담당자와 VFX 아티스트는 이전보다 훨씬 일찍 일을 

시작하게 되며, 기존 파이프라인에서 일찍 시작하는 레이아웃, 

블로킹 등의 프로세스와 동시에 작업할 수 있습니다. 특히 첫 

프로젝트에서는 스케줄링과 관련하여 조정이 필요하다는 점을 

염두에 두어야 합니다.
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인터뷰: La Cabane Productions, Shards CGI |  
Mush-Mush & the Mushables | Perrine Gauthier, Roman Trimaille

페린 고티에(Perrine Gauthier) 
라 카반 프로덕션(La Cabane Production)의  

프로듀서 및 설립자

로망 트리메이유(Romain Trimaille) 
샤드 CGI(Shards CGI)의 CEO 및 CG 책임자

라 카반은 맥주잔만 한 숲 수호자들의 우스꽝스러운 모험을 그려낸 수상 경력에 빛나는 시리즈 머시머시(Mush-Mush & the 
Mushables)를 제작한 프랑스 소재 제작사입니다. 두 번째 시즌을 준비 중인 라 카반은 프랑스 소재 스튜디오인 샤드 CGI와 
리깅 및 애니메이션 외 모든 CG 작업을 위해 제휴했습니다. 시즌 1에서 기존 워크플로를 활용했던 팀은 시즌 2에서는 리얼타임 
파이프라인으로 전환했습니다.

현재 파이프라인은 어떤 모습인가요?

페린: 첫 시즌에서는 처음부터 끝까지 Blender 워크플로를 사용했지만 레이아웃, 라이팅, 샷 리뷰, 최종 프레임 렌더링을 언리얼 

엔진으로 주도하고 있습니다. 

레이아웃 작업에 언리얼 엔진을 사용함으로써 CG 팀은 프리 프로덕션 중에 라이팅 및 렌더링 문제를 예측하고, 효율을 높이고, 

아트 또는 기술 문제가 발생했을 때 상당수의 프레임을 다시 렌더링하는 일을 피할 수 있습니다.

또한 아티스트는 애니메이션 시작 전에 라이트의 위치와 역할을 보고 샷의 퀄리티를 높일 수 있습니다. 따라서 조에리 크리스티앙

(Joeri Christiaen) 감독은 이미 라이트의 방향과 섀도를 고려한 카메라 각도를 선택할 수 있으므로 씬을 가장 멋지게 촬영하고 

나중에 발생할 수 있는 라이트 및 섀도 관련 문제를 피할 수 있습니다. 

로망: 렌더 시간이 급격히 줄어든 것도 큰 이점입니다. 시즌 1에서는 최종 이미지가 나오는 데 프레임당 50분 정도 걸렸습니다. 

시즌 2에서는 프레임당 3분이면 충분합니다. 덕분에 창작 퀄리티를 높이고 더 많은 서브서피스 스캐터링을 도입하여 디테일을 

더하는 데 시간을 쓸 수 있습니다.

또한 언리얼 엔진 시스템으로 많은 혜택을 누리고 있으며 특히 다이내믹 머티리얼, 블루프린트, LOD를 처리하는 데 유용합니다. 

사용해 보니 워크플로가 아주 쉽고 빠른 변경이나 일괄 작업에 용이했습니다. 

블루프린트의 경우, 저희는 이를 활용하여 여러 에셋의 그레이딩을 한꺼번에 즉시 수정합니다. 또한 Python을 사용하여 에셋과  

시퀀스를 생성, 일치, 익스포트하는 방법을 자동화합니다. 이 API는 무척 강력한 툴입니다. 향후에 더 많은 기능으로 확장되기를  

바랍니다.

페린: 또한 새 파이프라인 덕분에 오래된 콘텐츠도 새롭게 만들 수 있었습니다. 예를 들면, 시즌 1의 오프닝 시퀀스를 시즌 2를  

위해 언리얼 엔진에서 다시 렌더링했는데요. 퀄리티를 한층 높이면서 작품의 룩은 유지할 기회라고 생각했죠. 언리얼의 

인바인런트 기능 덕분에 이제 렌더링은 더 선명하고, 색은 더 화사하고, 숲은 더 생생해졌습니다. 
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라 카반이 리얼타임 파이프라인으로 전환한 계기는 무엇인가요?

페린: 한 가지 중요한 이유는 탄소 발자국을 줄이는 것입니다. 그 변화는 이미 결실을 맺고 있죠. 언리얼 엔진을 머시머시 

워크플로에 통합한 이후 시즌 1에 비해 시즌 2의 렌더링 시간이 90% 감소했으며 전력 소비량, 렌더 팜 볼륨, 에어컨 가동 공간의 

필요성이 급격히 줄었습니다. 렌더 시간만 고려해도 14,300프레임의 작업량에서 11,000시간을 절감하는 기록을 세웠죠. 저희는 

언리얼 엔진을 레이아웃 단계부터 사용하고 있는데, 앞으로 수많은 라이팅 작업을 진행하며 리렌더링을 줄일 수 있을 것입니다.

리얼타임 애니메이션의 가치는 무엇인가요? 어떻게 발전하고 있다고 보시나요?

로망: 현 단계의 주된 장점은 빠르게 반복작업하는 능력입니다. 물론 렌더링을 보기까지 몇 시간씩 기다릴 필요가 없는 것도 

장점입니다. 덕분에 유연성을 높이고 보다 편안한 작업 환경을 마련할 수 있습니다.

다음 발전은 어떤 모습일지 무척 기대됩니다. 리얼타임 애니메이션이 기존 기술을 더 많이 따라잡을 수 있을지 궁금하군요.  

특히 유리, 식생, 헤어 등 특정 엘리먼트와 관련해서요.

페린: 저희가 프로덕션을 승인했을 때 머시머시 시즌 2는 언리얼 엔진으로 제작되는 초기의 몇 없는 장편 애니메이션 시리즈 중 

하나였습니다. 이 기술은 분명히 진화하고 있으며, 현재 제작 중인 새로운 작품 몇 개에서도 이 기술을 사용합니다. 애니메이션 

업계에 아주 유용하죠. 새 파이프라인은 프로젝트와 워크플로에 참신한 관점을 제공합니다. 그리고 익숙한 영역을 벗어나면 

흥미로운 일이 생기는 법입니다.

또한 환경적인 측면도 있습니다. 시즌이 바뀔 때 CG 파이프라인을 변경하는 것은 흔한 일이 아니지만, 저희는 이를 혁신적일 뿐 

아니라 친환경적이기도 한 워크플로를 구현할 좋은 기회로 여겼습니다. 리얼타임 애니메이션을 선택할 명확한 예술적, 기술적, 

프로덕션적인 이점이 있는 데다, 이 기술은 업계에서 지속가능성을 더 많이 실현할 수 있습니다.

혁신에는 분명 위험과 비용이 따르지만, 저희는 이런 선택이 업계의 탄소 발자국을 줄이는 데 기여한다고 믿습니다. 예를 들어 

현재 저희는 지속가능성 컨설턴트와 함께 일하며 전환 이후의 배출량을 주의 깊게 평가하고, 이 전환이 탈탄소화 계획의 목표를 

달성하는 데 어떤 도움이 되는지 보고 있죠. 좋은 방향으로 나아가고 있다고 생각합니다.

Mush-Mush & the Mushables © 2022 – La Cabane Productions – Thuristar – Cake Entertainment – VRT-Ketnet – RTBF Télévision belge
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인터뷰: BRON Digital | Fables | Russ Smith, Alex Filipov

러스 스미스(Russ Smith) 
VFX 슈퍼바이저

알렉스 필리포프(Alex Filipov) 
애니메이션 슈퍼바이저

러스는 월트 디즈니 피처 애니메이션(Walt Disney Feature Animation)과 드림웍스 애니메이션(DreamWorks Animation) 
등 여러 스튜디오에서 로빈슨 가족(Meet the Robinsons), 볼트(Bolt), 링컨: 뱀파이어 헌터(Abraham Lincoln Vampire 
Hunter), 박물관은 살아 있다(Night at the Museum) 등의 프로젝트를 수행했습니다. 알렉스는 시니어 애니메이터로서 
수어사이드 스쿼드(The Suicide Squad), 원더우먼 1984(Wonder Woman 1984), 맨 인 블랙: 인터내셔널(Men in Black: 
International), 위대한 쇼맨(The Greatest Showman) 등의 프로젝트에 참여했습니다. 두 사람은 애니메이션 시리즈 페이블의 
리얼타임 애니메이션 및 VFX 작업을 위해 브론 디지털에 합류했습니다.

기존 애니메이션 파이프라인에서 리얼타임 파이프라인으로 전환하는 것은 어땠나요?

알렉스: 어느 날 ‘새로운 것’이 탄력을 받으면 거기에 끌려가게 됩니다. 제가 고전적인 애니메이션에서 3D로 전환을 시작했을 때가 
생각납니다. 본래는 생각도 하지 않았던 일이었죠. 이미 원하는 것은 뭐든지 그릴 수 있었기 때문에 필요성을 느끼지 못했습니다. 
그러나 그때 타잔(Tarzan)이 나왔고, 그 작품을 보면서 3D에 대해 알아봐야겠다는 생각이 들었습니다. 어쩌면 제가 그동안 
들어왔던 장점들에 뭔가가 있을지도 모르겠다고 생각했죠. 최신 프로젝트에서 언리얼로 전환할 때도 같은 느낌을 받았습니다. 
뭔가 새로운 게 다가오고 있고, 활용할 가치가 있다고 느꼈습니다. 그리고 이미 저희는 작업을 3D 팀으로 돌려보내야 했던 일부 
레거시 프로세스를 수정하고 있었죠. 새로운 느낌입니다.

러스: 현재 환경의 거의 100%를 언리얼 엔진에서 제작합니다. 언리얼 마켓플레이스에서 무료로 받은 것들을 포함해서 다양한 
소스에서 가져온 소품을 사용하고 있으며, 저희 DCC 앱에서 특별히 제작한 다른 에셋도 활용합니다. 즉, 완전한 대체는 아니고 
병용입니다. 여전히 모델을 만들고 텍스처링, 리깅, 애니메이팅해야 합니다. 하지만 언리얼 엔진에서는 뛰어난 협업 영역을 
활용하여 모두의 참여를 유도하면서도 훨씬 빠르게 아이디어를 테스트하고 마무리할 수 있습니다.

신입 애니메이터들은 이 워크플로를 어떻게 생각하나요?

알렉스: 애니메이터 중에서 아직 언리얼을 시작하지 않은 분들은 이미 언리얼에 뛰어들 준비가 돼 있습니다. 특히 학교에서 갓 
졸업한 분들은 더 그렇죠. 신입은 기존 파이프라인을 오래 다뤄 보지 않았습니다. 무엇을 보여주든 ‘처음’이기 때문에 ‘아, 이렇게 
하는 거군’하고 받아들입니다.

리얼타임부터 시작한 덕분에 대다수 팀들이 견뎌야 하는 반복적 주고받기 작업을 일부 피할 수 있습니다. 커뮤니케이션이 
중요한데, 뭔가를 파이프라인 뒤로 보내는 것과 툴을 바꾸지 않고 그 자리에서 함께 편집을 마무리하는 것에는 큰 차이가 
있습니다. 잘 짜인 동선과 업무 방식에 대한 숙고가 필요하지만, 언리얼의 툴은 VFX 슈퍼바이저, 감독, 아티스트를 라이브 
토론으로 연결하도록 지원합니다. 덕분에 커뮤니케이션 문제가 크게 줄어들죠. 저희가 하는 일은 아주 시각적이어서 때로는 
변경사항을 눈앞에서 봐야 그게 맞는 건지 알 수 있기 때문에 이는 대단히 중요합니다.

엘리먼트가 아주 많은 대형 씬을 여러 개 작업하고 계신가요?

알렉스: 그렇습니다. 그게 제가 DCC 앱의 수고스러운 기존 프로세스에서 벗어나자고 주장하면서 들었던 주된 근거 중 
하나였습니다. 아주 무거운 씬이 하나 있었는데, 70~80명 정도의 전체 해상도 캐릭터가 한 씬에 있었습니다. DCC 앱에서는 그걸 
섹션에서 작업해야 합니다. 그러면 컴포지션이 항상 바뀌고 카메라도 바뀌기 때문에 문제가 됩니다. 게다가 모든 엘리먼트를 한 
자리에서 볼 수 있어야 합니다. 이것을 전부 DCC 앱에서 렌더링하려고 했다면 그 샷을 9개월 뒤에도 작업하고 있었을 것입니다.
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러스: 피할 수 없었던 여러 편법들이 많습니다. 폴리곤 수를 대폭 줄이고, 디포머 스택을 끄고, 보고 싶은 것을 볼 수 없는 수준까지 

처참하게 바꿔야 했습니다. 하지만 언리얼에서는 룩 데브 및 라이팅 프로세스 도중에 완전히 실현된 전체 해상도 에셋을 사용하여 

컴포지션과 페이싱에 대해서 판단을 내릴 수 있습니다. 천지차이죠. 

대부분의 경우 프레임당 5~6초 정도가 걸리는데, 충분히 수용 가능한 수준입니다. 저희는 리얼타임으로 실행할 필요는 없습니다. 

단지 최고의 결과를 얻고 더 빠르게 의사 결정을 내리고자 하는 것입니다.

알렉스: 제가 언리얼 엔진의 장점으로 손꼽는 것은 캐릭터, 환경 엘리먼트, 라이트가 아무리 많아도 강력한 머신만 있다면 아주 

쉽게 이들을 옮길 수 있다는 사실입니다. 보이는 그대로의 결과를 얻을 수 있습니다.

프로젝트를 항상 최종 세팅에서 실행하시나요? 아니면 프로세스 단계에 따라 세팅을 바꾸시나요?

러스: 아티스트와 라이브 세션을 진행할 때는 리얼타임으로 반응하도록 퀄리티를 낮추는 편입니다. 하지만 최종 렌더링 때는, 영화 

스파이널 탭(Spinal Tab)의 표현을 빌리자면 ‘10을 넘어 11로’ 높입니다. 그러면 리얼타임으로 실행할 수 없지만 상관없습니다. 

프레임당 몇 초가 걸리지만 괜찮습니다. 인터랙티브를 위해 하는 세팅도 있는데, 정보 측면에서 그 정도면 충분합니다. 그리고 

최종적으로 만족스러운 렌더링을 제공하는 반짝이는 하이 글로시 세팅도 있습니다. 둘 다 대단히 유용합니다.

알렉스: 누구든 컴포지션 도중에 11시간, 24시간 렌더링한 

뒤 결과를 보고 놀라고 싶지는 않을 것입니다. 특정 패스를 

잊었다거나, 뭔가를 잘못 작업했거나 하는 경우죠. 세팅을 

낮추는 것은 오프라인 렌더에서 일반적인 관행인데, 그렇게 

하면 문제를 피하고 아티스트와 슈퍼바이저가 제작하기에 아주 

좋은 출발점을 만들 수 있습니다.

페이블의 모든 퍼에 그룸을 사용하시나요, 아니면 
텍스처로 처리하시나요?

러스: 둘 다 합니다! 에셋에 ZBrush 스컬프팅을 해서 퍼의 

룩을 모방하고 클로즈업 씬에서는 빽빽한 헤어 그룸을 

사용하죠. 스컬프팅과 함께 일종의 밑바탕 역할을 하는 

그룸은 노멀 맵이 되므로 퍼 헤어를 1억 개나 준비할 필요가 

없습니다. 1만 개 정도면 됩니다. 언리얼로 작업을 시작하기 

전까지는 생각해 본 적이 없었는데, 그룸 담당자 한 명을 잃을 

뻔했습니다. DCC 앱으로도 똑같은 작업을 할 수는 있지만, 

렌더링 전까지 최종 결과를 볼 수 없다는 점에서 어려움이 

있습니다. 디스플레이스먼트를 표시하려면 많은 단계를 거쳐야 

하고 모든 부분을 볼 수도 없습니다. 언리얼에서 하는 게 

훨씬 낫습니다.

Fables BRON Studios 이미지 제공

37

2장: 리얼타임 애니메이션 파이프라인 실무



프로덕션 단계별 리얼타임 파이프라인

리얼타임 애니메이션 파이프라인은 기존 파이프라인과 거의 

동일하지만 달라진 점이 하나 있습니다. 바로 모든 단계를 

같은 플랫폼에서 병렬로 수행할 수 있다는 것입니다. 익숙한 

워크플로가 리얼타임 파이프라인으로 전환되는 컨텍스트 

속에서 프로덕션 단계를 살펴보겠습니다.

개발

개발 단계에서는 스토리 팀이 스토리보드 제작 및 배열과 

다양한 스토리텔링 실험을 쉽게 하기 위한 툴이 필요합니다. 

그와 동시에 아트 부서에서는 캐릭터 및 환경 아트 작업, 룩 

데브 및 시각화 작업을 시작해야 합니다.

기존 파이프라인에서는 스토리보드, 룩 데브, 시각화에서 

어떤 작업을 하든 나중에 프로덕션 환경에서 이를 다시 

제작해야 했습니다. 

리얼타임 파이프라인에서는 스토리 팀이 언리얼 엔진에서 3D 

소품의 대략적인 표현, 세트 및 캐릭터를 활용하여 먼저 시각화 

프로세스를 시작합니다. 심지어 언리얼 엔진 마켓플레이스, 

퀵셀, 메타휴먼 같은 리소스의 에셋을 킷배싱하기도 합니다. 

이는 모두 병렬로 이뤄질 수 있습니다. 아트 부서가 그 사이에 

디자인을 마무리함으로써 3D 시각화를 가속할 수 있습니다.

씬이 결합되고 에셋이 마무리되면 룩 데브 팀이 머티리얼, 

셰이더, 이펙트, 라이팅을 실험하면서 프로젝트의 고유한 룩에 

도달할 수 있습니다. 이 룩은 시퀀스 내에서 모든 씬에 쉽게 

적용 가능합니다.

프리 프로덕션

애니메이션 프로젝트 프리 프로덕션에는 레이아웃과 에셋 제작 

같은 준비 단계가 포함되며, 여기에는 모델링, 표면화, 환경 및 

캐릭터 리깅 등이 있습니다.

리얼타임 파이프라인에서도 프리 프로덕션 단계는 

거의 변함이 없습니다. 달라지는 것은 프리 프로덕션이 

시작되는 시점입니다. 리얼타임 파이프라인에서는 사전에 

계획하는 것이 대단히 중요하며, 따라서 프리 프로덕션 

작업이 기존 파이프라인에서보다 더 일찍 시작됩니다. 

실제로 개발이 완료되기 전에 시작되어 개발과 병렬로 

진행됩니다. 마찬가지로 프리 프로덕션도 프로덕션 단계와 

병렬로 진행됩니다.

리얼타임 워크플로에서는 DCC 애플리케이션에서 생성되고, 

셰이딩되고, 리깅된 모델을 언리얼 엔진으로 임포트하여 

전체 팀이 리뷰할 수 있습니다. 또는, 컨트롤 릭으로 언리얼 

엔진에서 직접 리깅하여 키프레임 애니메이션이나 엔진 내 

모션 캡처를 위해 준비할 수 있습니다. 에셋이 발전하고 창작 

변경사항이 생기는 경우, 반복작업 리뷰를 위해 엔진에서 

직접 진행할 수 있습니다. 프리 프로덕션에는 팀원들이 자신 

있게 씬에서 함께 작업할 수 있도록 버전 관리 및 소스 컨트롤 

구성도 포함됩니다.

궬 프리 프로덕션, 프로덕션, 포스트 
프로덕션에서 이와 같은 이점을 보고 
있습니다. 예전에는 어려웠던 작업이 
한순간에 훨씬 더 수월해졌습니다.궭

Andy Wood 
리얼타임 미디어 디렉터 

Disney Media & Entertainment Distribution
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Treehouse Digital LTD 이미지 제공
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프로덕션

프로덕션은 액션이 있는 곳이자 샷과 시퀀스가 시퀀서에서 

결합되는 곳입니다. 하지만 프리 프로덕션과 마찬가지로 이 

프로세스는 이제 병렬로 진행됩니다. 캐릭터는 마무리되기도 

전에 환경에 배치될 수 있으며, 촬영감독은 라이팅 담당자가 

씬을 라이팅하는 동안 카메라 각도 구성을 시작할 수 있습니다. 

아트 부서는 이처럼 제작 중인 씬을 계속 사용하면서 

프로젝트의 비주얼 스타일을 개발할 수 있습니다. 리뷰 

프로세스의 일환으로 모델이 업데이트되고 임포트됨에 따라, 

그때까지 머티리얼과 필터에서 이뤄진 작업은 새 버전에 

자동으로 적용됩니다.

트리하우스 디지털(Treehouse Digital)에서 메타휴먼을 

활용하여 언리얼 엔진으로 작업한 호러 단편 영화 더 웰
(The Well)의 경우, 공동 작가이자 디렉터 피터 스탠디 워드

(Peter Stanley-Ward)가 프로덕션 막바지에 주인공 캐릭터 

트리시(Trish)에게 뭔가 부족한 점이 있다고 느꼈습니다. 

팀은 트리시의 얼굴에 페인팅을 추가했고, 그 즉시 이게 바로 

트리시에게 필요했다고 깨달았죠.

피터는 말합니다. 궬리얼타임 파이프라인을 도입함으로써 각종 

요소를 계속해서 발전시켜 나갈 수 있다는 것을 보여주는 

훌륭한 예시죠. 계속해서 창작 의사 결정을 내릴 수 있으며,  

이를 통해 캐릭터가 발전하고 스토리가 진화합니다.궭

모션 캡처가 캐릭터 애니메이팅에 사용되는 경우, 라이브 

링크를 모션 캡처 세션과 엔진 내 리깅된 캐릭터 간에 구성하여  

액션이 씬에 얼마나 잘 어울리는지에 대한 피드백을 즉시 

받아볼 수 있습니다. 감독은 모션 캡처 배우가 슈트를 입고  

있는 동안 추가로 테이크를 요청하고 액션이 만족스러울  

때까지 반복작업할 수 있습니다. 원격 협업이 구성된 경우 

배우는 감독과 같은 도시에 있지 않아도 됩니다. 모든 것을 

인터넷에서 수행할 수 있기 때문이죠.

또한 이제 모션 캡처 데이터에 키프레임 애니메이션을 

덧씌우거나 모션 캡처를 레퍼런스로 사용하여 엔진 내에서 

컨트롤 릭으로 직접 키프레이밍할 수도 있습니다.  

이와 유사하게 Blender, Maya 등 DCC 앱에서 가져온 

키프레임 애니메이션을 다양한 포맷으로 언리얼 엔진에 

임포트할 수 있습니다.

포스트 프로덕션 

기존 파이프라인에서 포스트 프로덕션은 샷과 시퀀스가 

구성되고 애니메이팅된 뒤에 이뤄집니다. 그러나 리얼타임 

파이프라인에서는 촬영감독이 카메라 각도를 실험하고 

애니메이터가 연기에 대해 작업하는 도중에도 라이팅 및 

VFX 아티스트가 작업을 시작할 수 있습니다. 룩 데브가 

진행 중이어도 라이팅과 이펙트 배치를 시작할 수 있으며, 

이펙트는 아트 부서의 의사 결정에 정보를 제공합니다. 피직스 

시뮬레이션을 자리표시자 에셋에서 시작하고 최종 에셋이 

제공됨에 따라 추가 테스트를 준비할 수 있습니다.

최종 출력

최종 픽셀을 렌더링할 때가 되면, 이제 모든 세팅과 포스트 

프로세스 이펙트를 켜고 렌더링할 준비가 된 것입니다. 온갖 

것들을 켠 상태로 렌더링하면 프레임당 수 초가 걸리는 일도 

있습니다. 그 속도로 편집 팀에 ‘영상’(각 샷의 여러 옵션)을 

제공하여 편집 팀이 선택하고 결합함으로써 최고의 스토리 

버전을 만들 수 있습니다. 변경이나 추가 샷이 필요하다면 

당일에 바로 제작할 수 있습니다. 이제 샷을 얻거나 변경사항을 

적용하기 위해 몇 시간, 며칠, 몇 주씩 기다릴 필요가 없습니다.

궬 최종 렌더링 때는, 영화 Spinal Tab의 
표현을 빌리자면 ‘10을 넘어 11로’  
높입니다. 그러면 리얼타임으로  
실행할 수 없지만 상관없습니다.  
프레임당 몇 초가 걸리지만 괜찮습니다.  
인터랙티브를 위해 하는 세팅도 있는데, 
정보 측면에서 그 정도면 충분합니다.  
그리고 최종적으로 만족스러운 
렌더링을 제공하는 반짝이는 하이 
글로시 세팅도 있습니다.궭

Russ Smith 

VFX 슈퍼바이저 

BRON Digital
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인터뷰: Digital Dimension Entertainment Group | The Beachbuds, 
Chase and CATCH | Martin Walker, Frederick Faubert

마틴 워커(Martin Walker) 
최고 기술 책임자

프레드 포버트(Fred Faubert) 
최고 크리에이티브 책임자

마틴과 프레드는 게임 개발에서 탄탄한 이력을 쌓고 디지털 디멘션(Digital Dimension)에 입사했으며, 2017년 Zafari 시리즈를 
위해 초기 언리얼 엔진 애니메이션 파이프라인을 개발하는 팀에 합류했습니다. 두 사람은 이제 회사의 새터데이 애니메이션
(Saturday Animation) 부서의 프로젝트를 리얼타임으로 완전히 전환했습니다.

디지털 디멘션의 애니메이션 부문인 새터데이 애니메이션 스튜디오는 혁신적인 방식을 활용하는 아동 콘텐츠에 초점을 맞춥니다. 
획기적인 자파리 외에도, 회사는 리조트를 운영하는 새 가족을 다룬 비치버즈(The Beachbuds), 십대 경찰이 규칙을 엄수하는 
로봇 파트너 체이스(CHASE)와 함께 사악한 범죄 조직을 쫓는 차기작 체이스 앤드 캐치(Chase and CATCH)를 준비 중입니다.

언리얼 파이프라인으로 넘어가기로 결정한 이유는 무엇인가요?

마틴: 저희에게는 리얼타임 프로덕션이 가장 중요했으며, 빠르게 반복작업하여 결과를 보고 신속한 피드백을 받은 뒤 피드백에 

거의 즉각적으로 대응할 수 있는 능력이 필요했습니다.

즉각적인 피드백이 있으면 아트 디렉터와 함께 앉아서 그 자리에서 변경을 할 수 있습니다. 이전처럼 뭔가를 렌더링하고, 

아티스트에게 피드백을 줘서 변경하게 하고, 이를 다시 렌더링하는 절차와는 확연히 다릅니다. 기존 절차로는 이렇게 하는 데  

3~4일이 걸리지만 언리얼 엔진을 사용하면 몇 분 만에 가능합니다.

프레드: 그건 프로덕션 쪽의 이유입니다. 저는 IP 개발도 맡고 있는데, 애니메이션 시리즈뿐 아니라 브랜드를 구축하는 것 또한 

목표입니다. 게임 엔진에서 직접 작업함으로써 시리즈 자체 외에 다른 영역에서도 출시를 앞당길 수 있습니다.

이는 IP 구축을 뒷받침하는 메타버스 전략입니다. IP가 시장에서 오래 유지되어 미디어의 여러 플랫폼에서 더 많은 사용자에게 

다가가고 참여를 유도하는 것이 중요합니다.

리얼타임 파이프라인이 자파리 이후로 어떻게 바뀌었나요?

마틴: 파이프라인의 첫 반복작업에서는 VFX, 라이팅, 렌더링에 언리얼을 사용했습니다. 모든 아티스트는 여전히 기존 DCC 

앱에서 작업한 다음, 언리얼로 방대한 데이터 임포트를 수행했습니다.

두 번째 프로젝트에서는 엔진 내에서 보다 화려한 특수 효과와 셰이더 작업을 시작했습니다. 파이프라인의 이 마지막 

반복작업에서는 아티스트 60%가 언리얼에서 작업하도록 했습니다. 가장 큰 과제는 교육이었습니다. 아티스트가 언리얼을 작업 

가능한 수준으로 이해하게 만들어야 했습니다.

가장 최근의 파이프라인 반복작업에서는 모든 레이아웃을 언리얼 내에서 작업했습니다. 심지어 애니메이션에 컨트롤 릭도 

사용합니다. 그 안에서 사용할 자체 커스텀 셰이딩 모델을 개발하기도 했습니다. 말하자면 끝도 없습니다. 현재 언리얼 엔진 

외부에서 하는 것은 모델링, 리깅, 스키닝과 필요한 경우 일부 애니메이션 정도입니다. 나머지는 모두 언리얼에서 처리합니다.
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리얼타임 파이프라인으로 전환할 때 가장 큰 어려움은 무엇이었나요?

마틴: 첫째는 직원에게 언리얼을 교육하는 것, 둘째는 내부적으로 실제 파이프라인과 워크플로에 영향을 미칠 수 있도록 언리얼을 

충분히 이해하는 것이었습니다.

회사에는 20년 동안 동일한 기존 애니메이션 파이프라인에서 일해 왔던 아티스트들이 있었기 때문에, 이렇게 하면 훨씬 유연하게 

작업할 수 있다고 그분들을 설득했습니다.

기존 애니메이션 파이프라인은 계획과 프로덕션이 보다 폭포 같았다면, 게임 개발에서 프레드와 저는 수많은 반복작업에 

익숙합니다. 애니메이터들에게 반복작업으로 일을 마무리하고 심지어 워크플로를 거꾸로 뒤집기도 한다는 사실을 이해시키려면 

그분들의 사고방식을 바꿔야 했습니다. 즉, 직원들에게 언리얼에서 리얼타임으로 무엇이 가능한지 이해하게 하고, 그런 다음 

언리얼의 리얼타임 기능을 온전히 활용할 수 있도록 워크플로를 조정해야 했습니다.

워크플로를 거꾸로 뒤집은 예시는 무엇인가요?

마틴: 환경 이야기를 해 보죠. 애니메이션에서는 세트 드레싱이나 배경이라고도 합니다. 기존 파이프라인에서는 콘셉트 아트로 

스토리보드나 애니메틱을 만들고 필요한 에셋 목록을 작성합니다. 그런 다음 모든 에셋을 제작하고 이를 배경 아티스트에게 

건네서 특정 샷이나 시퀀스를 위한 세트를 만듭니다. 이런 부분들을 전부 제작한 다음 이를 결합하는 것이지만, 그렇게 하기 전에 

실제로 필요한 게 모두 무엇인지를 알아야 합니다. 결국에는 사전 분석에서 필요 없는 에셋을 제작하거나 필요한 에셋이 누락된 

것을 발견하게 됩니다.

저희가 지금 하는 일은 언리얼에서 첫 사전 배경 및 카메라 구성을 위한 레이아웃을 얻는 것입니다. 레이아웃을 위해 필요하다면 

사각 박스만이라도 좋습니다. 그런 다음 이를 배경 아티스트에게 전달하면 배경 아티스트가 메가스캔과 언리얼의 폴리지 기능 

등을 살펴보면서 에셋이 나오기 전부터 카메라에 잡히는 대로 세트를 결합하기 시작합니다. 어느 시점이 되면 배경 아티스트가  

‘이제 이런 에셋들만 있으면 작업을 마무리할 수 있다’고 이야기합니다. 이 방법이 훨씬 효율적이고 낭비가 발생하지 않죠.

이런 식으로 워크플로를 뒤집어서 에셋을 얻기도 전에 배경 작업을 시작합니다.

리얼타임 파이프라인에서 가장 마음에 드는 것은 무엇인가요?

마틴: 저는 빠른 반복작업을 정말 좋아합니다. 다른 사람들도 모두 반복작업에서 같은 목표를 지향하며 작업합니다. 그렇게 하면 

부서 간에 훨씬 많은 시너지가 발생한다고 생각합니다. 그런 전환을 보는 것은 정말 즐겁습니다.

프레드: 나중에 확장할 스토리텔링과 세계관을 만드는 데 시간을 더 들일 수 있고, 다양한 엔터테인먼트 경험으로 시청자의 

참여를 유도할 수 있습니다. 결국 그게 핵심입니다. 스토리텔링을 더 반복작업의 형태로 제작하는 것입니다. 서로 좋은 것이죠.
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마틴: 이는 라이브 촬영보다 더 많은 유연성을 제공합니다. 라이브 촬영에서는 제작진이 나가서 촬영을 많이 한 뒤 스튜디오로 

돌아와서 포스트 프로덕션을 하고 영화를 결합합니다. 그런 다음 새 샷이 필요하다고 판단하면 다시 돌아가서 재촬영하거나 있는 

것으로 어떻게든 방법을 찾아냅니다. 하지만 언리얼에서는 언제든지 가서 변경할 기회가 있습니다. 태양을 옮기고, 카메라를 

옮기고, 원하는 어떤 샷이든 얻을 수 있습니다.

한번은 클라이언트를 위해 그런 식으로 빠른 데모를 만든 적이 있습니다. 저희는 언리얼에서 3D 룩을 손으로 그린 것처럼 

만들어주는 스타일라이즈드 셰이더를 가지고 있습니다. 그래서 그 스타일로 비디오를 만들어 클라이언트에게 보냈더니, 

클라이언트는 카메라가 이런저런 식으로 움직이면 좋겠다고 말했습니다. 저희가 한 시간 만에 새 비디오를 보내자 

클라이언트는 감탄했습니다.

프로젝트를 위해 제작한 커스텀 컨트롤에는 어떤 것들이 있나요?

마틴: 발리에 있는 한 스튜디오에서 저희에게 비치버즈의 리얼타임 파이프라인 구성을 맡겼습니다. 각 11분 분량의 에피소드  

52개로 구성된 시리즈입니다. 무려 600분이 넘는 분량의 애니메이션을 만들어야 했죠! 저희 프로덕션 팀은 18개월 만에 

프로젝트의 시작부터 끝까지 마쳤습니다.

비치버즈에서 가장 큰 어려움은 에셋 트래킹을 위해 ShotGrid로 에셋 통합을 자동화하는 것이었습니다. 또한 비치버즈의 새들은 

대부분 눈을 통해 감정을 표현하므로 애니메이션이 눈에 굉장히 집중됐습니다. 저희가 거둔 큰 성공 가운데 하나는 눈을 위한 

다이내믹 릭, 스페큘러, 리드 트래킹을 언리얼 내에서 컨트롤 릭을 사용하여 만든 것입니다. 애니메이터는 표정을 만들기 위해 

현장으로 나가기도 했죠.

또 한 가지 큰 성공은 저희가 만든 커스텀 셰이더입니다. 체이스 앤드 캐치의 경우, 일부 이미지는 손으로 그린 것처럼 보이지만 

사실 언리얼에서 저희 셰이딩 모델로 3D 렌더링한 것입니다. 언리얼 엔진 소스 코드를 수정하여 저희 커스텀 셰이더를 

지원하게 했습니다.
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프레드: 라이트가 표면에 반사되는 방식을 조작하여 독특한 룩을 연출할 수 있는 커스텀 툰 셰이더로 룩 데브를 많이 연구하고 

수행하는 중입니다. 저희 커스텀 툰 셰이더를 사용하면 지오메트리로 선화에 색을 입힐 수 있어서, 마찬가지로 컬러풀한 선화가 

많은 디즈니 포카혼타스(Pocahontas)의 고전적인 2D와 3D의 중간 룩을 얻을 수 있습니다. 여러 아트 스타일 블렌딩을 

자동화하여 값을 원하는 정도로 설정하면 완전히 새로운 비주얼 시그니처를 생성하게 해 주는 방법도 모색하고 있습니다.

관객이 미학만으로도 같은 스튜디오, 같은 스토리텔러임을 알 수 있도록 저희 스튜디오만의 룩을 정의하고 IP를 확립하고자 

노력 중입니다.

언리얼 엔진이 스타일 정의에 도움이 되는 모양이네요.

프레드: 그렇습니다. 많은 언리얼 사용자는 보다 사실적인 물리 기반 렌더링(physically based rendering, PBR) 룩을 추구합니다. 

이 셰이더들을 잘 활용한다면 저희를 차별화할 기회가 생길 거라고 생각합니다.

클라이언트는 리얼타임 파이프라인 전환에 어떤 반응을 보였나요?

프레드: 재미있는 여정이지만 새로운 모험을 시작하는 것이므로, 리얼타임 기술을 처음 접하는 클라이언트를 계속 가르쳐야 

합니다. 보통 클라이언트는 특정 방식과 속도로 작업하는 데 익숙하기 때문입니다. 클라이언트가 보기엔 저희가 시작 시점에 

마무리 작업을 하는 것처럼 보이고, 이정표가 때로는 그쪽에서 익숙한 것과 달라 보이기도 합니다. 예를 들어 마틴이 앞서 

언급했듯이 저희는 환경 에셋 제작을 시작하기 전에 레이아웃에 접근하는 것을 선호합니다. 그래야 비용이 절감되고 언리얼이 

제공하는 툴세트와 라이브러리 활용을 극대화할 수 있기 때문입니다. 하지만 클라이언트는 레이아웃 전에 에셋을 승인하는 

데 익숙하죠.

리얼타임 파이프라인이 가져다주는 창작의 자유는 경험하지 않고는 이해하기가 어렵습니다. 때로는 반대로 클라이언트는 저희가 

언리얼 엔진을 사용하기 때문에 모든 것이 가능하고 한계가 없다고 생각하기도 합니다. 웹에서 제작 과정 영상을 본 후에야 

이것이 개방된 샌드박스이고, 모두가 즐거워하고 아주 생산적인 것이라고 생각합니다. 모두 사실이지만 어느 지점에서는 선을 

그을 필요가 있습니다. 전체 작품을 생산적인 방식으로 제작하려면 명확한 이정표가 필요합니다. 일부 클라이언트는 이 박스에서 

끝없이 반복작업이 가능하다고 생각합니다.

마틴: 흥미로운 점은, 심지어 내부에서도 그런 반응이 나온다는 점인데요. 크리에이티브 쪽 사람들과 이야기를 해 보면, 모두들 

한계가 없다고 생각합니다. 프로젝트 매니저나 프로듀서와 이야기를 해 보면, 특정한 순서대로 단계가 필요하다고 말합니다. 

그렇지 않으면 돈을 받지 못할 거라고요. 그래서 지금 리얼타임에서 프로젝트를 수행하는 방식을 놓고 이 두 가지 세계 간에 

충돌이 발생합니다.

기존 애니메이션 파이프라인에서는 모든 것이 계획되고 설정되어 어느 정도까지는 예측이 가능했습니다. 사람들이 반복작업을 

두려워하는 이유는 기존과 같은 방식으로 끝날 때를 예측할 수 없기 때문입니다.

소프트웨어 개발에서 폭포수 모델과 애자일 모델을 비교하는 것과 비슷합니다. 대부분의 매니저는 예측이 가능하기 때문에 

폭포수 모델을 선호하지만, 애자일에서는 반복작업과 2~3주에 걸친 스프린트가 중요합니다. 그 과정에서 계속 발전시켜 

나가고, 필요한 것은 고치고, 그래서 결국 이제 됐다 싶은, ‘이제 출시할 수 있겠다’는 지점에 이를 때까지 계속합니다. 

지금 애니메이션에서도 폭포수와 애자일의 차이와 비슷한 상황에 직면해 있습니다. 폭포수 모델은 기존 파이프라인이고 

리얼타임은 애자일이죠.
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Mall Stories는 Chromosphere / Kikutowne 작품입니다

궬 중요한 차이점은 이제 샷이 아니라 
장소를 제작한다는 것입니다. 
모든 것이 라이브 액션과 비슷한 
방식으로 레이아웃됩니다.  
마치 로케이션에 있는 것 같습니다.궭

Theresa Latzko 

테크니컬 아트 디렉터 

Chromosphere
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인터뷰: Chromosphere Studio | Yuki 7, Mall Stories | Kevin Dart, Elizabeth Ito

케빈 다트(Kevin Dart)  
크리에이티브 디렉터 및 CEO

엘리자베스 이토(Elizabeth Ito) 
디렉터

크로모스피어는 영화 준(June)을 제작하고 카르멘 산디에고(Carmen Sandiego), 엘리자베스 이토의 우리 동네 유령 친구들
(City of Ghosts) 등 작품의 비주얼 디렉션을 주도한 부티크 디자인 및 애니메이션 스튜디오입니다. 케빈은 과거 스티븐 유니버스
(Steven Universe), 빅 히어로(Big Hero Six), 인사이드 아웃(Inside Out), 코스모스(Cosmos), 그녀(Her), 파워 퍼프 걸(The 
Powerpuff Girls)의 아트 디렉터와 디자이너를 담당했습니다. 

크로모스피어는 1970년대 스파이 영화의 미학을 반영한 애니메이션 웹 시리즈 유키 7의 세 번째 에피소드에서 처음으로 리얼타임 
파이프라인을 알아보기 시작했습니다. 지금은 쇼핑몰에서 일하는 사람들의 일상을 다룬 엘리자베스 이토의 시리즈  
몰 스토리(Mall Stroies)에서 동일한 파이프라인을 잘 활용하고 있습니다. 

기존 애니메이션에서 리얼타임 워크플로로 전환한 여정에 대해 말씀해 주세요. 

케빈: 유키에서는 이미 2개 에피소드를 기존 파이프라인으로 작업했기 때문에 즉시 뛰어들었습니다. 이미 Maya에 캐릭터와 

환경이 있었습니다. 저희는 이를 기존 파이프라인이라고 하지만, 그렇다고 잉크와 페인트를 사용하는 방식은 아닙니다. 온갖 

디지털 툴을 사용하는 아주 현대적인 방식이죠. 

작업 방식을 바꿀 때 겪었던 가장 큰 어려움은 무엇인가요?

케빈: 유키 7을 위해 언리얼 엔진을 사용하기 시작했을 때 정말 새로웠던 것은, 컴포짓 툴 없이도 만족스러운 최종 룩을 달성할 수 

있었다는 것입니다. 저희는 항상 모든 프로젝트에서 똑같은 툴을 사용했기 때문에 이는 약간 무서운 일이었습니다.

이전 파이프라인은 길고 오래 걸렸으며 샷별로 작업을 진행했고 매주 새로운 샷을 몇 개 얻어서 연결했습니다. 하지만 언리얼 

엔진에서는 한 샷을 작업하고 계속해서 이를 개선하며, 모든 것이 동시에 벌어집니다. 그래서 룩이 작업 중인 전체 에피소드에서 

지속적으로 균일하게 개선됩니다.

2D를 하든, 3D를 하든, 저희는 프로젝트의 시그니처 룩을 얻기 위해 모두가 고유하고 스타일라이즈드된 룩을 갖는 컴포짓 작업에 

크게 의존합니다. 언리얼로 전환하는 것은 제가 2008년에 애니메이션 프로젝트를 시작한 이래로 의존해 왔던 그런 측면을 

버리는 일이었습니다.

저희가 그동안 이미지에 대해 가져왔던 수준의 컨트롤을 얻을 수 있을지 의구심이 많이 들었죠. 새 언리얼 엔진 파이프라인에서는 

작업할 룩을 얻는 것이 완전히 새로운 세계에 들어가는 것과 같았습니다. 이제는 저희가 원하는 대로 룩을 만들 수 있는 집을 

짓는 중입니다. 
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리얼타임 워크플로 활용이 유키 7 작업에 어떤 영향을 미쳤나요? 

케빈: 작업할 때는 크게 생각하지 않았지만, 유키 7 의 세 번째 에피소드를 마치고 나서 작업이 얼마나 달라졌는지 계속 

이야기했습니다. 언리얼에서 프로젝트 작업을 한 모든 사람이 언제든지 시퀀서에서 전체 영화를 볼 수 있다는 점이 그랬습니다. 

모두에게 상당히 큰 변화였습니다. 이제 누구나 가장 최신 버전에 액세스할 수 있습니다. 라이팅, 렌더링, 컴포짓을 거칠 때까지 

기다렸다가 편집에 넣기 위해 저한테 가져올 필요가 없어졌습니다. 모두 그 자리에서 동시에 이뤄집니다. 이는 모든 사람에게 

그동안 누리던 것보다 항상 더 많은 컨텍스트를 제공합니다.

감독으로서 저만이 전체 프로젝트의 개요를 항상 볼 수 있는 것이 아니라는 사실은 정말 좋습니다. 모두가 항상 전체가 결합되는 

모습을 볼 수 있고, 빈틈이 생기는 경우도 줄어들었습니다. 

영화를 만들 때는 사소한 작업이 아주 많습니다. 저는 유키에서 작업한 스파크 이펙트를 계속 생각합니다. 다른 2개 

에피소드에서는 그런 작은 것들이 아주 많아서 ‘여기 스플래시 하나를 빠뜨렸으니 누군가에게 알려야겠다’고 생각하는 일이  

있었습니다.

이전 파이프라인에서는 이를 다른 사람에게 보내고, 그 사람이 애니메이팅하고, 이를 전체 프로세스로 돌려보내야 했습니다. 

리얼타임 파이프라인에서는 모든 것이 손을 덜 거치기 때문에 모든 이펙트를 한 사람에게 할당하고, 그 사람이 이펙트를 전부 

살펴보면서 위치를 정할 수 있죠. 

달라진 점 중 하나는 이것이 좋은 방식으로 다르다는 사실을 인식하는 것이었습니다. 이제 그걸 알았으니 모두가 다음 

프로젝트에서 언제든 모든 것을 볼 수 있다는 점을 어떻게 활용할지 계획을 세울 수 있습니다. 장점이라고 할 수 있죠. 

이렇게 하는 이유 중 하나는 완료한 작업들을 다른 곳에서도 사용할 수 있기 때문입니다. 이런 방식으로 작업한 덕분에 동일한 

공간에서 영화를 몇 개 더 작업할 수 있었죠. 아니면 다른 인터랙티브 경험을 작업할 수도 있습니다.

몰 스토리의 리얼타임 파이프라인을 이전 프로젝트인 우리 동네 유령 친구들과 비교해서 설명해 주세요. 

엘리자베스: 우리 동네 유령 친구들에서는 외부 스튜디오를 사용하여 환경을 제작했기 때문에, 배경으로 사용할 공간을 

렌더링하기 전에 어떤 샷을 작업할지 구체적인 아이디어가 있어야 했습니다. 

언리얼 엔진에서는 환경 안에서 움직일 수 있고, 그 방식으로 스토리보드를 그릴 필요 없이 배경을 파악할 수 있습니다.  

몰 스토리의 경우, 공간 안을 돌아다니면서 이 공간이 제가 생각하던 공간과 일치하는지, 크기가 적절한지 직접 확인할 수 있어서 

정말 좋았습니다. 

또 다른 예시는 몽골 음식점에서 일하는 몰 스토리의 한 캐릭터입니다. 어쩌다 여기서 일하게 됐는지 묻자 이렇게 답했습니다.  

궬치즈 스테이크를 먹으러 왔다가 이 음식점에서 ‘직원 구함’이라 써 놓은 것을 보고 지원했습니다.궭

그래서 저는 케빈과 디자이너에게 말했습니다. 궬이 몽골식 바베큐 음식점에서 그쪽으로 패닝할 수 있도록 치즈 스테이크 

음식점이 여기 어디에 있어야 합니다.궭 차이점이 있다면 처음에는 저희가 이걸 몰랐다는 것입니다. 이렇게 필요할 때마다 이런 

것들을 추가할 수 있죠.
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Yuki 7은 Chromosphere의 작품입니다
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또 다른 차이는 다른 사람이 작업하고 렌더링하기를 기다릴 필요 없이 변경사항을 즉시 볼 수 있다는 것입니다. 예를 들어 우리 
동네 유령 친구들의 첫 패스에는 스케일링 문제가 많았습니다. 그래서 캐릭터를 다시 CG 스튜디오로 보내서 몇 퍼센트 더 크게 

만들어야 했습니다. 캐릭터를 키워서 다시 받아도 여전히 크기가 잘 맞지 않아서 왜 그런지 알아내야 했죠. 언리얼에서는 훨씬 

즉각적입니다. 그 컨텍스트 속에서 캐릭터의 크기가 조절되는 것을 바로 볼 수 있죠. 

Mall Stories는 Chromosphere / Kikutowne 작품입니다

몰 스토리에서는 에스컬레이터의 너비에 문제가 있었습니다. 처음 디자인된  

것보다 더 넓어야 한다는 것은 알았지만 얼마나 넓어야 하는지를 몰랐습니다.  

그리고 캐릭터를 에스컬레이터에 맞게 키워야 하는지도 알 수 없었습니다. 

이런 사안을 이전 작업 방식으로 알아내려면 몇 주가 걸렸을 것입니다.  

몰 스토리에서는 언리얼을 통해 아주 빠르게 알아낼 수 있었죠. 

언리얼 작업이 문제 해결 접근법을 어떻게 바꿨나요?

케빈: 모든 것들이 파이프라인에 맞게 조정됐지만, 저희는 여전히 이전과 같은 

2D 사고방식을 가진 사람들이었기 때문에 항상 가장 쉬운 문제 해결 방법이 

무엇인지 확인해야 했습니다. 이 모든 것들은 기술적으로 엄청난 골칫거리일 

수도 있기 때문에, 이를 언리얼에서 이리저리 옮겨서 간단히 해결할 수 있는 

문제인지 알아봤습니다. 

몰 스토리의 국수가 대표적인 사례입니다. 요리를 하고 국수와 음식을 

나르는 샷들이 있다는 것을 알고 처음에는 모두가 스트레스를 받았습니다. 

피직스와 콜리전으로 국수를 시뮬레이션하는 등의 복잡한 작업을 하게 될 

거라고 생각했습니다. 

그런데 테레사 라츠코(Theresa Latzko, 크로모스피어의 테크니컬 아트 디렉터)가 

국수 더미를 모델링할 아주 훌륭한 릭을 가지고 왔습니다. 그리고 애니메이터에게 

이를 조정할 좋은 툴을 제공했죠. 정말 사실적이더군요. 아주 복잡한 기술 문제를 

해결한 것 같았습니다. 

엘리자베스: 저희는 몰 스토리의 배경 액터 콘셉트를 구상했습니다. 각 배경 

캐릭터에는 음식을 먹거나, 휴대전화를 보거나, 두 사람이 몰을 계속 걸어다니는 등의 

루프가 있었습니다. 

케빈: 저희는 모든 주변 환경을 언제든 무료로 얻을 수 있도록 구성했습니다. 일단 

구성을 마치자 쇼핑몰이 살아 움직이는 것 같았습니다. 사람들이 걸어다니면서 

쇼핑을 하고, 분수대에서 물이 나오고, 앉아서 식사하는 사람도 있었습니다. 배경에서 

일어나는 일이기 때문에 샷별로 신경을 쓸 필요가 없습니다. 촬영용 라이브 세트가 

생긴 것과 같죠. 

사람들이 카메라 앞을 돌아다니는 등 뜻밖의 횡재가 일어나기를 바랐죠.
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엘리자베스: 애니메이션이지만 마치 아웃테이크처럼 애니메이팅된 캐릭터에게 무슨 일이 생길지 기대하게 되더군요. 캐릭터가 

각 샷에서 정확히 뭘 해야 하는지 계획해야 했던 우리 동네 유령 친구들에서는 그렇게 할 수가 없었습니다.

케빈: 엘리자베스는 앉아서 쇼핑몰에서 일어나는 일을 볼 수 있는 툴이 있으면 좋겠다고 늘 말합니다. 저희 모두가 그렇습니다. 

엘리자베스: 아주 단순한 문제를 이전보다 훨씬 빨리 해결할 수 있습니다. 제가 그걸 전부 보느라고 끼어들지만 않았다면  

말이지만요.

케빈: 실제로 그 공간에 들어가서 주변의 3D 오브젝트를 직접 둘러보는 것과 캐릭터를 보고 이를 특정 방식으로 조작하는 방식을 

이해하는 것은 전혀 다릅니다. 굉장히 큰 차이라고 생각합니다. 

Mall Stories는 Chromosphere / Kikutowne 작품입니다
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인터뷰: BRON Digital | Fables, Gossamer | Monifa Andrew, Andy Bean

모니파 앤드류(Monifa Andrew) 
라인 프로듀서

앤디 빈(Andy Bean) 
리얼타임 마감 책임자

모니파는 브론 디지털에 합류하기 전 데드풀 2(Deadpool 2), 블레이드 러너 2049(Blade Runner 2049), 헝거 게임: 모킹제이 
1부(The Hunger Games: Mockingjay - Part I) 등의 프로젝트에서 VFX 작업을 담당했습니다. 앤디 빈은 DNEG, 일렉트로닉 
아츠(Electronic Arts), 메서드 스튜디오(Method Studios) 등 여러 스튜디오에서 계약직 VFX 아티스트로 일했습니다. 
모니파와 앤디는 모두 브론 디지털에 오기 전에 리얼타임을 작업한 경험이 있습니다. 모니파는 버추얼 프로덕션을, 앤디는 
가상현실을 경험했으며, 두 사람은 애니메이션 시리즈 페이블에서 리얼타임 파이프라인 작업을 할 기회를 잡았습니다.

리얼타임 파이프라인으로 전환할 때 가장 큰 어려움은 무엇이었나요?

모니파: 제가 느끼기에 가장 큰 어려움은 용어였습니다. 사람들이 제게 환경에 대해 묻는데, 그러면 저는 언리얼 엔진에서는 

각 레벨이 모두 다른 환경이라고 설명합니다.

모두가 리얼타임 파이프라인을 받아들이게 하는 것도 일이었습니다. 라인 프로듀서는 사람들에게 일정이나 날짜 등을 설명해야 

합니다. 이런 것들에 대해 자신 있게 이야기하면서 새 시스템까지 배우는 일은 쉽지 않죠.

앤디: 제 경우 가장 큰 어려움은 사람들이 잘 되리라고 기대하면서 작업을 하고 마지막 순간에 렌더링하는 기존 사고방식을 잊게 

하는 것이었습니다. 끊임없이 재교육을 실시했습니다. 

VFX에서 온 사람들은 상당수가 20년 이상 같은 일을 하면서 어느 정도는 타성에 젖어 있습니다. 나이가 들어서 새 기술을 

배우기가 쉽지 않을 수는 있지만, 그와 동시에 이는 큰 보람을 주고 경쟁력을 유지하게 해 줍니다.

모니파: 네, 그렇습니다. 많은 소프트웨어 패키지에 능숙해질 수 있지만, 거기에 그치지 않고 배운 것을 바탕으로 사고방식을 

바꿔야 합니다. 모든 것을 버릴 필요는 없지만 어느 정도 혼합을 통해 자신의 파이프라인을 확립해야 합니다.

앤디: 그 싸움은 지금도 계속되고 있습니다. 저는 끊임없이 컴포지션 단계가 없다고 대답하고요.

모니파: 맞아요. 저는 18개월째 ‘렌더 패스’라는 말을 안 하고 있습니다! 

리얼타임 파이프라인에서 가장 흥미로운 점은 무엇인가요?

앤디: 저는 다른 스튜디오에서 일하면서 기존 VFX에 질려 있었습니다. 스토리텔링을 위해 애니메이션과 VFX를 시작했는데, 

갈수록 거기서 멀어진다는 느낌을 받았죠. 항상 공룡 발톱 같은 사소한 디테일에만 집중하는 것 같았습니다. 저와 감독 

사이에서 6~7명이 의사 결정을 내리는데, 모두가 자기 얘기만 하려고 했고 더 나은 스토리텔링을 위해 대담한 변화를 주도하는 

데는 소극적이었습니다.

어느 지루한 날, 앉아 있다가 새로운 가상현실 기술에 대해 알게 되면서 거기에 완전히 매료됐습니다. 그 멋진 경험을 만드는 데 

사용되는 소프트웨어가 언리얼 엔진이었기 때문에 그에 대해 알고 싶어졌죠.
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훨씬 많은 즉흥 작업과 임기응변이 가능하여 서로 다른 부분이 잘 어우러지게 만들 수 있으며 그와 동시에 몇 가지 간편한 

요령도 활용할 수 있어야 합니다. 과거의 VFX가 떠오릅니다. 알아서 요령을 터득하고 빈틈은 재주껏 때워야 했죠. 활력이 생기면 

해결책을 찾을 힘이 납니다. 지루할 틈이 없습니다!

언리얼 엔진은 아주 쉽게 배울 수 있고, 기존 렌더러보다 훨씬 다양한 컨트롤이 가능하고, 원하는 대로 만들기 위해 많은 세팅을 

조정할 수 있다는 사실에 놀랐습니다.

그 파이프라인이 진행 중인 작업을 프리젠테이션하는 데 어떤 영향을 미쳤나요?

모니파: 작업을 프레젠테이션하는 방식을 바꿔야 합니다. 언리얼 엔진에서는 감독을 환경으로 원하는 만큼 데려갈 수 있기 

때문입니다. 환경을 만든 사람이 3D 가이드 투어를 제공합니다. 이전 방식에서는 원형 파노라마를 퀵타임(QuickTime) 

비디오로 받았겠죠.

하지만 아티스트가 실시간으로 안내하면 아티스트에게 크게 의존하게 됩니다. 강력한 커뮤니케이션과 협업이 필요합니다.  

저희는 항상 Zoom을 켜고 있습니다. 다시 말하면, 팀원들과 명확한 의사소통이 계속되어야 한다는 것입니다. 기존 

파이프라인보다 언리얼 엔진에서 작업하는 경우 더욱 그렇습니다.

가장 도움이 된 언리얼 엔진 툴은 무엇인가요?

앤디: 저는 항상 프로그래밍 쪽을 피해 왔습니다. Python이나 C++는 잘 모르지만, 언리얼의 블루프린트 시스템은 레고(LEGO) 

블록을 쌓는 것과 같습니다. 색색깔의 블록을 연결하기만 하면 전체 워크플로 프로세스를 간소화할 수 있으며, 서로 연결하기가 

아주 쉬웠습니다. 아주 직관적이고 이해하기 쉬운 작업 방식이죠. 

블루프린트로 어떤 유틸리티를 빌드하셨나요?

앤디: 가장 먼저 라이팅 유틸리티를 빌드했습니다. UE의 렌더링과 라이팅 상당수는 보이지 않게 가려져 있는 콘솔 변수(CVar)를 

통해 제어됩니다. 거기에 쉽게 액세스할 수 있도록 레이 트레이싱을 켜고 끄는 버튼 등 라이팅 유틸리티 세트를 만들었습니다.

이런 필요 사항을 매일같이 마주칩니다. 시퀀서를 여는 버튼, 환경 맵을 여는 버튼도 있습니다. 유리를 켜고 끄거나 

스카이라이트를 다룰 수도 있습니다. 노출 값을 보려면 불러오면 되죠. 현실의 물리적 라이트 값과 물리적 카메라 값을 다룰 수 

있게 되면 라이트 세팅과 카메라 세팅을 복사하고 붙여 넣어서 촬영감독의 요구 사항을 충족할 수 있습니다.

페이블 프로젝트에는 345개의 레벨이 있습니다. 이것들을 계속 관리하면서 끄고 켜야 하기 때문에 이를 위한 툴을 마련했습니다. 

이전 VFX 프로젝트에서는 종종 샷별로 작업을 했습니다. 하지만 리얼타임 워크플로에서는 다수의 샷을 선택해서 전체 

타임라인을 스크럽하면서 라이팅이 일관되게 나타나는지, 스토리를 제대로 전달하고 있는지, 모든 것이 적절하게 작동하는지 

확인할 수 있습니다.

이러한 유틸리티는 아주 쉽게 만들 수 있습니다. 약간 골치 아픈 부분이 있을 때는 레고 접근법으로 역설계를 해서 무엇을 어디에 

연결하는지 찾아낼 수 있습니다. 블루프린트에서 낱말 맞추기 놀이를 하는 것과 비슷합니다.
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Fables BRON Studios 이미지 제공
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리얼타임 파이프라인으로 전환을 모색하는 아티스트나 스튜디오에게 하고 싶은 말이 있다면 무엇인가요?

모니파: 언리얼 기반 작업에 대해 아는 업계 사람들에게 연락을 취해서 어떤 부분이 간단했는지, 주의 사항은 무엇인지, 이를 

어떻게 해결했는지 등을 물어보세요. 그들이 어떻게 하고 있는지 직접 물어보고 확인하는 것이 가장 좋은 시작 방법입니다.

뿐만 아니라 직접 들어가서 경험해 보세요. 라이팅, 모델링, 애니메이션, VFX, 그 무엇이든 기존 경험을 어떻게 바꿀 수 있을지 

살펴보고, 언리얼에서 무엇이 가능한지 알아보세요.

앤디: 저도 마지막 내용에 대해 모니파의 말에 전적으로 동의합니다. 문서, 언리얼 온라인 러닝, YouTube 영상, 포럼 등 교육 

리소스가 굉장히 많습니다. 에픽 분들이 YouTube에서 하는 강의 중에는 2~3시간 정도로 긴 것도 있지만, 언리얼 엔진에서 

작업할 때의 사고방식과 엔진의 다양한 기능에 대해 자세히 배울 수 있습니다. 

리얼타임으로 일하려면 익숙해지는 데 시간이 필요하지만, 변명의 여지는 없습니다. 무료니까 다운로드해서 실행하고 직접 

만져 보세요.

Gossamer BRON Studios 이미지 제공
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리얼타임 파이프라인 이면의 기술

언리얼 엔진은 게임 개발용 툴로 탄생했지만 선형 애니메이션 

콘텐츠에도 사용 가능한 툴로 입증됐습니다.

리얼타임 렌더링

리얼타임 렌더링이란 작업하면서 눈에 보이는 그대로를 

결과물로 얻을 수 있다는 의미입니다. 이 기술은 초기부터 게임 

엔진의 핵심이었습니다. 현재는 게임 엔진 렌더링의 퀄리티가 

오프라인 렌더러에 필적하는 수준으로 발전했습니다.

다이내믹 라이팅, 파티클, 피직스, 헤어/퍼, 리얼타임 포스트  

프로세스 등의 기능 덕분에 이제는 언리얼 엔진에서 시네마틱 

퀄리티를 곧장 얻을 수 있습니다. 언리얼 엔진 5의 완전 

다이내믹 글로벌 일루미네이션 및 리플렉션 시스템인 루멘의 

등장으로 오프라인 렌더러와의 차이는 사실상 사라졌습니다. 

또한 언리얼 엔진 5에서 소개된 가상화 지오메트리 시스템  

나나이트는 방대한 폴리곤 디테일 및 대량의 오브젝트를 

실시간으로 렌더링합니다. 나나이트는 VFX 및 애니메이션  

스튜디오에서 고밀도 폴리곤 메시를 리얼타임 프로덕션  

워크플로로 마이그레이션하는 데 보다 높은 유연성을  

제공합니다.

향상된 안티 에일리어싱이나 모션 블러 등 리얼타임 렌더러가 

제공하는 것보다 더 높은 이미지 퀄리티가 필요한 경우, 

무비 렌더 큐와 패스 트레이서 같은 엔진 내 기능을 사용할 

수 있습니다. 이 기능은 에셋 최적화를 위한 더 많은 옵션을 

제공합니다. 리얼타임 리뷰를 위해 디테일 수준을 낮췄다가 

최종 출력에서는 다시 높일 수 있으며, 그렇게 해도 렌더링은 

몇 시간, 며칠이 아니라 몇 초에서 몇 분 안에 완료됩니다.

잉크 및 페인트스토리보드 포토그래피 어셈블리 최종드로잉

리뷰

기존 CEL/2D 파이프라인

기존 선형 파이프라인

DCC 모델링, 리깅,
 애니메이션, 시뮬레이션

렌더링

리뷰

포스트 프로덕션

렌더링

리뷰

최종 버전

리렌더링 필요

그림 2: 기존 방식의 렌더링 파이프라인과
리얼타임 렌더링 파이프라인 비교

리얼타임 파이프라인

DCC 모델링, 리깅, 
애니메이션, 시뮬레이션,

포스트 프로덕션

리뷰

최종 버전

53 페이지, 리얼타임 파이프라인 이면의 기술

13 페이지, 선형 파이프라인

프리 프로덕션, 프로덕션, 포스트 프로덕션 작업을 위한 중앙 

허브의 역할을 수행하는 언리얼 엔진은 완성된 샷을 실시간 

또는 거의 실시간에 가까운 속도로 렌더링할 수 있습니다. 

또한 모든 에셋, 애니메이션, 라이팅, 카메라, VFX를 위한 단일 

공간을 제공하여 부서들이 병렬로 작업하도록 지원합니다. 

이는 전반적인 시간을 줄이고 더 많은 협업 스토리텔링의 

기회를 선사합니다.

뿐만 아니라 언리얼 엔진은 인카메라 비주얼 이펙트, 건축 

시각화, 자동차 설계 및 사진 촬영, 의료 및 군사 훈련 

시뮬레이션, 가상현실 경험 등 게임 외 업계에서도 다양하게 

활용되고 있습니다.

언리얼 엔진이 리얼타임 애니메이션 파이프라인 제작에 

제공하는 주요 기능은 다음과 같습니다.

기존 선형 파이프라인 리얼타임 파이프라인

언리얼 엔진 시퀀서
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시퀸서

언리얼 엔진의 시퀀서는 실시간으로 시네마틱 시퀀스를 만들고 

미리 보기 위한 강력한 비선형 에디터를 제공합니다. 리얼타임 

파이프라인은 보통 저해상도 오브젝트와 캐릭터로 블로킹 및 

레이아웃을 수행하면서 시작되며, 그런 다음 작업이 진행됨에 

따라 각 에셋을 보다 최종에 가까운 버전으로 대체합니다. 

시퀀서는 멀티 트랙 타임라인에서 캐릭터, 비주얼 이펙트, 

오브젝트, 카메라, 사운드 이펙트의 컨트롤을 확보할 수 있도록 

3D 환경을 위한 비선형 편집 툴을 제공합니다.

시퀀서에서는 특정 샷에만 변경사항을 적용할 수 있을 뿐 

아니라 전체 시퀀스에서 변경하는 옵션도 있습니다. 각 캐릭터, 

카메라, 라이트, 오브젝트를 전체 씬에서 편집할 수 있어서 

글로벌한 변화를 가할 수 있으며, 이를 즉시 재생하여 리뷰할 

수 있습니다. 또한 실시간으로 시퀀스에서 샷을 생성, 수정, 

순서 변경, 삭제할 수 있습니다.

Cory Strassburger 이미지 제공

이러한 워크플로를 갖춘 시퀀서는 샷과 시퀀스를 실험하고 

반복작업하는 데 이상적인 툴이며, 변경사항은 자동으로 전체 

씬으로 전파됩니다. 프로덕션의 모든 아티스트가 시퀀서에 

액세스 가능하므로 아티스트는 항상 컨텍스트를 확인하며 

작업할 수 있습니다.

길드 스튜디오( Guild Studios)의 팀은 힐링 굿 프리큐어
(Healin’ Good PreCure) 시리즈를 작업하면서 시퀀서의 

이점을 경험했습니다. 길드 스튜디오 아트 디렉터 노리히데 

가쿠타(Norihide Kakuta)는 말합니다. 궬시퀀서의 장점은 최종 

룩을 점검하는 도중에 언리얼 엔진에서 구성하는 아웃라인 및 

셰이더와 같은 포스트 프로세스를 비롯해서 카메라를 미세하게 

조정할 수 있다는 것입니다.궭
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원격 협업

코로나19 팬데믹으로 인해 사무실 직원들이 재택 근무를 

하기 전부터 많은 애니메이션 스튜디오는 이미 원격 협업의 

가능성을 탐색했습니다. Zoom 같은 원격 회의 시스템이 

등장하면서 이제 거리는 그룹 브레인스토밍이나 스토리 세션을 

막는 장벽이 아닙니다.

또한 원격 협업은 스튜디오에게 프로젝트에 필요한 최고의 

인재를 채용할 선택지를 더 많이 제공했습니다. 이제 

아티스트가 길 건너에 있든, 옆 사무실에 있든, 지구 반대편에 

있든 상관없습니다. 시차를 제외하면 팀원을 특정 위치로 

제한하거나 아티스트에게 전근을 요청할 이유가 없습니다.

또한 애니메이션 팀은 원격 협업 툴을 사용하여 버추얼 

로케이션 스카우팅 및 라이브 모션 캡처 임포트를 활성화할 

수 있습니다.

멀티 유저 편집. 언리얼 엔진의 멀티 유저 편집 시스템은 

사용자가 동일한 LAN 또는 VPN을 사용하여 엔진 내에서 

단일 세션에 연결하도록 지원합니다. 전체 프로젝트가 하나의 

중앙(버추얼) 로케이션에 있기 때문에 세계 각지의 팀원이 

언리얼 엔진의 멀티 유저 편집을 통해 로그인하고 프로젝트 

내에서 라이브 리뷰 세션을 수행할 수 있습니다. 각 사용자가 

씬에서 작업하는 동안 다른 사용자는 변경사항을 실시간으로 

볼 수 있습니다. 실시간으로 대화하기 위한 원격 회의를 멀티 

유저 편집과 함께 사용하면 샷과 시퀀스에 대해 논의하고 

그 자리에서 업데이트하면서 진정한 협업 경험을 누릴 

수 있습니다.

픽셀 스트리밍. 언리얼 엔진에서 픽셀 스트리밍을 구성하면 

프로젝트를 인터넷에 연결된 디바이스에 원하는 대로 

브로드캐스팅할 수 있습니다. 즉, 팀원은 로컬 머신에 로드된 

언리얼 엔진이 없어도 태블릿 또는 스마트폰을 통해 어디서든 

프로젝트의 최신 버전을 볼 수 있습니다. 프로젝트는 서버에 

유지되므로 부하가 큰 작업은 모두 서버 측에서 수행되며 

비주얼 자체만 디바이스로 푸시됩니다.

공항에서 비행기 탑승 호출을 기다리는 감독에게 애니메이션의 

새 버전을 보여줘야 한다고 가정해 보겠습니다. 이 감독이 새 

버전을 보려면 노트북을 꺼내서 언리얼 엔진이 로드되기를 

기다렸다가 멀티 유저 세션에 로그인하고 재생을 클릭해야 

합니다. 그러나 노트북 성능이 애니메이션을 실시간으로 

재생하기에는 부족할 수도 있고, 그러면 타이밍에 대한 

피드백을 줄 수가 없습니다. 그 대신 감독에게 링크를 

전송하면, 감독은 이 링크를 탭하여 휴대폰으로 재생할 수 

있습니다. 아주 간단하죠.

초기에는 픽셀 스트리밍을 게임, 자동차 컨피규레이터 등 

인터랙티브 소비자 콘텐츠를 배포하는 데 사용했습니다. 

버추얼 프로덕션 기법의 등장으로 이 리얼타임 기술에 새로운 

활용처가 생겼습니다. 바로 개발 팀 리뷰를 위해 콘텐츠를 

배포하는 것입니다.

애니메이션 툴

엔진 내 애니메이팅. 언리얼 엔진 5부터 애니메이터는 엔진 

내에서 키프레이밍을 할 수 있습니다. TD는 빠르고 쉽게 

컨트롤 릭을 사용하여 얼굴 및 바디 릭을 위한 아티스트 

친화적인 컨트롤을 만들고 다수의 캐릭터 간에 이를 공유할 

수 있습니다. 그러면 아티스트가 시퀀서에서 캐릭터 포즈를 

만들고 이 포즈를 포즈 브라우저으로 저장하고 적용할 수 

있습니다. 또한 풀 바디 IK 솔버로 자연스러운 움직임을 손쉽게 

만드는 것도 가능합니다. 그리고 모션 워핑으로 캐릭터의 

루트 모션을 다이내믹하게 조정하여 높이가 서로 다른 벽을 

뛰어넘는 등 하나의 애니메이션으로 여러 타깃에 정렬할 

수 있습니다.

모션 캡처 툴. 모션 캡처를 최종 이미지로 사용하든, 

키프레임 애니메이션을 위한 레퍼런스로 사용하든, 언리얼 

엔진의 라이브 링크와 Live Link Face 앱을 통해 데이터를 

실시간으로 캐릭터에 스트리밍하여 모션 캡처 배우가 보다 

유의미한 연기를 하도록 지원하고 그 자리에서 최선의 

테이크를 얻을 수 있습니다. 시퀀서에서 모션 캡처 데이터 위에 

키프레이밍하는 기능을 활용하면 캡처된 데이터를 정돈된 

애니메이션으로 완성도를 높일 수 있습니다. 또한 언리얼 

엔진의 강력한 리타기팅 툴세트는 스켈레톤과 비율이 서로 

다른 캐릭터 간에도 애니메이션을 재사용하도록 지원합니다.
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기타 주요 기능

무비 렌더 큐. 이 툴은 안티 에일리어싱, 모션 블러 등의 영역을 

포기할 수 없을 때 선형 콘텐츠에 더 많은 컨트롤과 보다 높은 

퀄리티의 렌더링을 제공하도록 설계되었습니다. 뿐만 아니라 

기존 컴포짓 워크플로와 언리얼 엔진에 더 파운드리(The 

Foundry)의 Nuke 통합 같은 플러그인을 반드시 활용해야  

할 때 특정 렌더 패스를 렌더링하는 유연성을 제공합니다.

임포트/익스포트. 언리얼 엔진은 FBX, USD, Alembic 

등 애니메이션 파이프라인에서 일반적으로 사용되는 파일 

포맷을 지원합니다.

블루프린트를 통한 커스터마이제이션. 블루프린트 비주얼 

스크립팅 시스템은 애니메이션 이벤트 커스터마이징을 위한 

간단한 방법을 제공합니다. 애니메이션에서 블루프린트의 

일반적인 활용법으로는 캐릭터와 오브젝트의 근접성을 

바탕으로 머티리얼을 변경하거나 튀기는 물 또는 불을 만들기 

위해 파티클 시스템을 트리거하는 것 등이 있습니다.

VFX. 언리얼 엔진은 실시간으로 실행되는 수많은 툴을 통해 

이펙트에 액세스하기가 편리합니다. 이를 통해 무슨 일이 

일어나고 있는지 직접 볼 수 있습니다. 이런 기능을 제공하는 

툴은 다음과 같습니다.

• 카오스 피직스. 프로젝트에 깨짐, 디스트럭션, 클로스, 

유체, 래그돌 애니메이션이 필요하다면, 리얼타임 

피직스가 획기적인 해결책이 될 수 있습니다. 포스트 

프로덕션이 아닌 프로덕션 주기 도중에 이펙트를 

확인함으로써 애니메이터와 배경 아티스트는 모델과 

배치를 미세조정하여 최고의 이펙트를 얻을 수 있습니다.

• 나이아가라 파티클. 불, 튀기는 물, 연기, 기타 파티클 기반 

이펙트를 실시간으로 렌더링하고 어떤 결과가 나올지 

컨텍스트 안에서 확인해 보세요.

• 헤어 및 퍼. 헤어 및 퍼의 리얼타임 렌더링을 통해 라이팅과 

모션이 헤어 및 퍼에 어떤 영향을 미치는지 기다림 없이 

즉시 볼 수 있습니다. 이 워크플로는 원하는 룩을 얻기 

위한 색, 광택 등 헤어 프로퍼티의 미세조정 프로세스 

속도를 크게 높여 주며, 헤어 및 퍼에 영향을 미치는 보조 

모션에 대한 즉각적인 피드백을 제공합니다.

Engine House 이미지 제공 

상충 알림: 포스트 프로세스 볼륨. 리얼타임 렌더링의 

목적은 언리얼 엔진에서 최종 픽셀을 직접 달성하고 

컴포짓의 필요성을 없애는 것입니다. 언리얼 엔진은 씬을 

미세조정하는 유연하고 강력한 포스트 프로세싱 이펙트를 

제공합니다. 렌즈 디스토션, 색수차, 

뎁스 오브 필드, 블룸 등 카메라 

에뮬레이션 기법과 컬러 

그레이딩을 위한 빌트인  

툴을 활용해  

보세요.

궬 익스포트 버튼을 누를 때 첫 번째 시도에 
바로 원하는 결과를 얻을 수 있다는 
확신이 든다는 것은 우리가 빠르게 
작업했음을 의미합니다.궭

Andy Wood 
리얼타임 미디어 디렉터 

Disney Media & Entertainment Distribution
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Python 통합. 언리얼 엔진은 이제 Python 3를 지원하여 

특정 프로덕션의 필요에 부합하는 커스텀 툴을 빌드할 수 

있습니다. 블루프린트 기반 에디터 유틸리티 위젯과 Python

의 힘을 결합하면 파이프라인을 개선하고 자동화하는 새 툴과 

인터페이스를 빌드할 수 있습니다.

메타휴먼. 에픽의 메타휴먼 프레임워크는 헤어와 

클로딩을 완전히 갖춘 포토리얼한 인간 캐릭터를 실제로 

처음부터 제작하는 데 걸리는 시간에 비해 압도적으로 

빠르게 생성합니다. 메타휴먼 크리에이터 클라우드 기반 

애플리케이션은 다수의 실제 인간으로부터 스캔한 데이터를 

활용하여 바디 및 페이셜 릭을 모두 갖추고 언리얼에서 

애니메이팅될 준비가 완료된 캐릭터를 몇 분 만에 

만들어냅니다. 또한 언리얼 엔진용 메타휴먼 플러그인을 

활용하면 커스텀 페이셜 메시를 메타휴먼으로 쉽게 전환할 

수 있습니다.

퀵셀 메가스캔. 퀵셀의 방대하고 놀라운 식생, 유기물과 

인공 에셋, 고해상도 텍스처 라이브러리를 언리얼 엔진에서 

모두 무료로 사용 가능합니다. 언리얼 엔진 5에서 제공하는 

퀵셀 브리지를 사용하면 에셋을 씬으로 드래그 앤 드롭할 수 

있습니다. 간단한 레이아웃부터 포토리얼한 환경까지 전부 

실시간으로 렌더링하여 몇 분 만에 빠르게 생성할 수 있습니다.

Cory Strassburger 이미지 제공
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시작하기

리얼타임 파이프라인으로의 전환은 어려워 보일 수 있습니다. 

어디에서부터 시작해야 할까요? 에픽게임즈에서 주목한 팀이 

다음과 같이 애니메이션 파이프라인의 새 패러다임을 시작하는 

데 도움이 되는 팁을 제공했습니다.

에셋이 준비된 적당한 프로젝트로 시작하세요. 기존 

프로젝트의 에셋이 있다면 테스트 프로젝트를 더 빨리 시작할 

수 있습니다. 예를 들어 릴 FX(Reel FX)는 이미 다른 프로젝트를 

위해 만들어 둔 애니메이팅된 시퀀스에서 단일 씬을 재현하면서 

이 파이프라인을 테스트했습니다. 에셋이 모두 준비되어 있었고 

어떤 룩을 만들어야 하는지 알고 있었기 때문에, 샷 재현을 위한 

언리얼 엔진의 툴세트를 학습하는 데 집중할 수 있었습니다.

‘엔진에서 먼저 시도하는’ 사고방식을 갖추세요. 언리얼 

엔진이 현재 애니메이션 파이프라인에서 뛰어난 영역이 

많고, 에픽게임즈가 발전해 나가는 중인 영역도 있습니다. 

그러니 첫 프로젝트를 시작할 때 ‘엔진 우선’ 태도를 취할 

것을 권장합니다. 설령 익숙한 파이프라인에서 더 빠르거나 

쉬우리라고 생각되더라도 가능한 한 많은 작업을 언리얼에서 

시도하는 것입니다. 이 접근법을 통해 리얼타임 파이프라인이 

프로젝트의 목표 달성에 가장 많이 기여하는 부분이 어디인지 

파악하고, 이를 기존 파이프라인에 어떻게 가장 잘 결합할지 

알아낼 수 있습니다. 게다가 이 사고방식을 갖춤으로써 

스튜디오는 예상하거나 상상하지 못했던 흥미로운 사용법이나 

이점을 발견하는 경향이 있습니다.

관련된 기능을 많이 공부하세요. 가장 많이 활용할 수 있는 

언리얼 엔진 툴은 무엇일까요? 예를 들어 프로젝트에 나무나 

폴리지처럼 높은 폴리곤 에셋이 필요한 경우, 언리얼 엔진의 

빌트인 프로시저럴 폴리지를 활용하여 DCC 애플리케이션에서 

에셋을 제작하고 최적화하는 수고를 덜 수 있습니다.

빠른 에셋 옵션을 고려하세요. 언리얼 엔진 마켓플레이스는 

임시 에셋이든 최종 에셋이든, 엔진에 즉시 사용 가능한 다양한 

에셋을 찾기에 아주 적합합니다. 1인 팀 코리 스트라스버거

(Cory Strassburger)는 마켓플레이스를 자유롭게 이용하여 

자신의 블루(Blu) 캐릭터의 우주선 집 재너두(Xanadu)를 위한 

일상 소품들을 찾았습니다. 

궬 리얼타임 렌더링의 힘은 스토리를 
새로운 방식으로 일찍 생성하고 
제작하여 볼 수 있게 함으로써, 
반복작업을 하고, 더 나은 의사 
결정을 내리고, 궁극적으로 더 
훌륭한 영화를 일찍 완성하게 해 
준다는 것입니다.궭 

Jeremy Sikorski 
에셋 슈퍼바이저 

Sony Pictures Imageworks

기존 프로젝트를 확인하세요. 에픽게임즈 런처의 샘플 탭에서 

액세스 가능한 수십 개의 언리얼 엔진 샘플 프로젝트를 통해 

크리에이터가 사용한 툴과 세팅을 확인하세요. 여기 있는 웨타 

디지털(Weta Digital)이 제작한 한 가지 샘플은 헤어 및 퍼의 

사용법을 보여줍니다.

의욕이 있는 팀을 선택하세요. 사용자들이 자주 하는 아주 

중요한 말이 있습니다. 리얼타임 기술에 열정이 있는 프로듀서, 

감독, 아티스트와 함께 일하고, 파이프라인을 창의적인 문제 

해결로 전환하는 데 관심이 많고 개방적인 사람들과 함께해야 

성공을 거둘 수 있다는 것입니다. 이를 위해 브론 디지털은 

재능 있는 몇몇 인재를 아름답게 떠나보내고 도전에 목마른 

신입들을 채용했으며, 소니 픽처스 이미지웍스는 광범위한 

아티스트 및 기술 인력 풀에서 지원자를 모집했습니다.

다른 사람으로부터 배우세요. 에픽 디벨로퍼 커뮤니티에서는 

라이팅 및 머티리얼 기초부터 구체적인 애니메이션 워크플로에 

이르기까지 상상 가능한 거의 모든 주제에 대한 무료 비디오 

강좌를 이용할 수 있습니다. 또한 사용자가 남긴 정보들로 

가득한 언리얼 엔진 포럼을 이용할 수도 있습니다.

61

2장: 리얼타임 애니메이션 파이프라인 실무

https://docs.unrealengine.com/ko/BuildingWorlds/OpenWorldTools/ProceduralFoliage/QuickStart/
https://www.unrealengine.com/ko/marketplace/store
https://www.unrealengine.com/marketplace/ko/product/meerkat-demo
https://dev.epicgames.com/community


인터뷰: 3rd World Studios | Allahyar and the 100 Flowers of God |  
Uzair Zaheer Khan 

우자이르 자히르 칸(Uzair Zaheer Khan) 
총괄 프로듀서

우자이르 자히르 칸은 파키스탄의 애니메이션 스튜디오인 서드 월드 스튜디오(3rd World Studios)의 설립자입니다. 언리얼 
엔진에서 모두 제작한 최초의 애니메이션 장편 영화 알라야르 앤 더 레전드 오브 마코르(Allahyar and the Legend of 
Markhor)의 제작사로 유명합니다. 칸은 자신의 프로젝트에서 감독, 각본가, 아티스트 역할도 맡았습니다.

칸의 최신 프로젝트 알라야르 앤 더 100 플라워즈 오브 갓(Allahyar and the 100 Flowers of God)은 알라야르 시리즈의  
첫 후속작이며 파키스탄 최초의 스테레오스코프 3D 영화가 될 전망입니다. 액션/SF 장르의 영화에서 영웅들이 기후 변화 및  
산림 파괴 문제를 해결하기 위해 노력하는 이야기를 담고 있습니다.

최신작 알라야르 앤 더 100 플라워즈 오브 갓을 만들 때 언리얼 엔진을 사용하기로 한 결정에 대해 말씀해 주세요. 이전 경험의 
어떤 점 때문에 그러한 방향을 선택하셨나요?

언리얼 엔진은 저희가 첫 영화 알라야르 앤 더 레전드 오브 마코르를 촬영한 이래로 많이 발전했습니다. 다음 영화를 언리얼 

엔진으로 만들지 않기에는 장점이 너무 많았죠. 눈에 띄는 장점으로는 리얼타임 라이팅과 렌더링, 방대한 데이터를 처리하는 

능력, 완전 변경 유지 워크플로 등이 있습니다.
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알라야르 영화에서 독특한 미학을 달성하기 위한 룩 데브 프로세스는 무엇인가요?

언리얼 엔진은 룩 데브 프로세스에서 매우 중요한 역할을 합니다. 머티리얼 에디터의 비주얼 워크플로는 리얼타임 피드백으로 

복잡한 셰이더를 만들 수 있는 아티스트에게 대단히 큰 도움이 됩니다. 

전반적으로 언리얼 엔진의 리얼타임 셰이딩 및 라이팅 워크플로와 툴은 획기적입니다. 머티리얼 인스턴스를 사용하여 노드를 

수정할 수 있다는 사실은 전체 프로세스를 아주 빠르고 쉽게 만들며, 이는 아티스트에게 승인된 콘셉트를 퀄리티 저하 없이 

실현하고 개선할 수 있는 능력을 제공합니다. 

저희는 라이팅을 위해 블루프린트를 사용하여 개별 씬을 채웁니다. 이는 모든 머티리얼 정보를 저장하고 중복을 제거합니다.  

저희 라이팅 아티스트는 각 씬이나 샷에서 실시간으로 머티리얼 인스턴스를 미세조정하여 원하는 룩을 달성할 수 있으며, 이 룩은 

필요하다면 다른 시퀀스에도 재사용 가능합니다. 

첫 알라야르 영화에서는 언리얼 엔진으로 환경과 라이팅을 만들었지만, 애니메이션은 모두 엔진 밖에서 작업하셨습니다. 
플라워즈 오브 갓에서도 동일한 워크플로를 따르셨나요, 아니면 이제 엔진에서 더 많은 작업을 하고 있나요?

여전히 애니메이션 상당 부분에 외부 툴을 사용하지만, 갈수록 언리얼 엔진을 애니메이션 관련 요구 사항에 더 많이 사용하고 

있습니다. 예를 들어, 이전 영화와 달리 카메라를 거의 전적으로 언리얼 엔진에서만 처리합니다. 그 이후로 에셋, 애니메이션, 

시퀀서의 씬 구성 등을 임포트하는 자동화 툴을 통해 워크플로를 간소화했습니다. 그러나 저희는 언리얼 엔진의 캐릭터 

애니메이션 워크플로에 큰 기대를 하고 있습니다. 현재 애니메이션 관련 필요 사항을 언리얼 엔진에만 의존하는 새 애니메이션 

파이프라인을 개발하는 중입니다.
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알라야르 영화를 처음 만들 때, 게임 엔진으로 애니메이션 장편 영화를 만들 수 없다는 사람들이 업계에 있었다고 
말씀하셨는데요. 그때 이후로 업계에서 그런 태도가 좀 바뀌었나요?

업계의 태도는 언리얼에 좋은 쪽으로 완전히 바뀌었습니다. 파키스탄에서 다수의 주류 스튜디오들이 애니메이션 

영화, 시리즈, 광고부터 건축 시각화에 이르기까지 온갖 CG 콘텐츠에서 완전히 언리얼 엔진 기반 

파이프라인으로 전환하면서 언리얼 엔진이 빠르게 업계 표준으로 자리잡고 있습니다. 

파키스탄 아티스트들이 훌륭한 콘텐츠를 만들 수 있다는 사실을 세계에 널리 알리기 위해 
노력하고 계신데요. 언리얼 엔진이 그 목표 달성에 어떤 도움이 되나요?

언리얼 엔진은 아티스트와 엔지니어가 목표를 더 쉽고 빠르게 달성하도록 돕는 강력하고 

다재다능한 툴입니다. 예를 들어 저희는 언리얼 엔진 내에서 완전 스테레오스코픽 

솔루션을 개발했습니다. 언리얼 엔진 덕분에 알라야르 앤 더 100 플라워즈 오브 갓이 

파키스탄 최초의 스테레오스코프 3D 영화가 될 것이라는 사실이 자랑스럽습니다.

언리얼 엔진에서 작업할 때 대단히 중요한 측면 중 하나는 에픽게임즈의 언리얼 엔진 

팀이 사용자에게 제공하는 지원과 교육입니다. 이는 아티스트에게 언리얼 엔진 

파이프라인을 교육하고 전환을 돕는 데 대단히 유용했습니다. 저희는 매우 작은 

스튜디오지만 운이 좋게도 많은 도움과 지원을 받았습니다.

기존 파이프라인에 비해 리얼타임 워크플로에서 가장 좋은 점은 무엇인가요? 
그리고 가장 큰 어려움은 무엇인가요?

젊은 아티스트들이 리얼타임 워크플로를 사용하면서 렌더 시간에 대해 불평하면 

저희는 크게 웃습니다. 기존 파이프라인을 사용하던 사람들은 힘들게 작업한 

결과를 보려고 며칠씩 기다렸죠. 그런 사람들이 보기에 언리얼 엔진은 꿈만 

같습니다. 어려움이 있다면 엔진에서 엄청나게 빠르게 진행되는 개발 작업을 

효과적으로 처리하는 것입니다. 이런 어려움은 갈수록 진화하는 언리얼 엔진의 

혁명적 기술로 해결할 수 있으리라고 봅니다.
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인터뷰: Evil Eye Pictures | Fortnite Cinematics | Yovel Schwartz, Dan Rosen

댄 로젠(Dan Rosen) 
공동 창립자 및 CEO

요벨 슈워츠(Yovel Schwartz) 
프로덕션 총괄

댄은 수상 이력이 있는 영화와 특수 프로젝트에 25년 동안 기여해 왔습니다. 아카데미 수상작 영화 매트릭스(The Matrix), 
천국보다 아름다운(What Dreams May Come) 등에서 컴포지터로 일한 댄은 매트릭스 후속작과 기타 워너 브라더스(Warner 
Brothers) 프로젝트에서 슈퍼바이저를 맡았습니다. 2004년 이블 아이 픽처스(Evil Eye Pictures)를 설립한 댄은 30편 이상의 
영화에서 주요 비주얼 이펙트를 이끌고 비주얼 이펙트 소사이어티 핸드북의 VFX 워크플로 표준을 확립하는 데 기여했습니다. 

요벨은 수상 이력이 있는 피처 영화, TV 프로그램, 광고 등에서 25년 동안 프로덕션을 맡아 왔으며, 영화 및 리얼타임 미디어 
분야에 새로운 기술을 적용할 정도로 재주가 뛰어났습니다. 프로듀서로서 요벨의 클라이언트로는 구글(Google), 애플(Apple), 
유튜브(YouTube), 봇 앤드 돌리(Bot & Dolly), 아우디(Audi), 버진 레코즈(Virgin Records), 사이오닉스(Psyonix), 
에픽게임즈 등이 있습니다.

이블 아이는 초기 리얼타임 애니메이션 작품인 포트나이트, 로켓 리그, 에픽게임즈가 SIGGRAPH 2019를 위해 주문한 
레이 트레이싱된 작품부터 구글의 유명 VR 프로젝트인 펄(Pearl), 최근 언리얼 엔진 5 출시를 도왔던 프로젝트 매트릭스 
어웨이큰스까지 여러 작품을 맡았습니다.

어떻게 애니메이션에 리얼타임 파이프라인을 사용하게 되셨나요?

댄: 처음 리얼타임 기술을 경험한 것은 구글 스포트라이트 스토리즈(Google Spotlight Stories)에서 VR로 애니메이션 단편을 

작업하던 때였습니다. 구글은 커스텀 엔진을 개발하고 저희를 데려다가 프로젝트 몇 개를 작업하게 했죠. 

저희는 스튜디오로 사람들을 초대하고, 스크리닝 룸에서 2D 결과물을 보여주고, 헤드셋을 쓰게 한 다음 똑같은 영화를 360도  

VR에서 경험하게 합니다. 여러 매체를 통해 스토리텔링을 하는 방법을 논의하는 것은 항상 흥미진진합니다.

다른 리얼타임 데모로 실험을 계속하면서 언리얼 엔진 사용에 초점을 맞춘 새 비즈니스를 창출했습니다. 전통적인 비주얼 이펙트 

공급업체에서 리얼타임 아트 및 기술에 초점을 맞춘 높은 수준의 실험적인 스튜디오로 거듭나기 위해 지속적으로 노력했습니다. 

언리얼 엔진을 사용하기로 결정하고 리얼타임 기술로 넘어온 것은 저희에게 큰 도움이 됐습니다. 2021년 저희는 배우의 연기를 

세계 어디서든 캡처하고 언리얼 엔진으로 동기화하여 스트리밍하는 원격 라이브 시스템, 퓨처.스테이지(FUTURE.STAGE)를 

개발했습니다. 현재 이를 리얼타임 라이브 애니메이션 및 재생 시스템으로 활용하여 포스트 프로덕션으로 끊김없이 이동하려는 

흥미로운 파트너들과 논의 중입니다.
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이블 아이의 아티스트는 몇 명인가요?

댄: 저희는 항상 비교적 작은 규모였고, 프로젝트에 맞춰 규모를 조정했습니다. 인원은 20~40명으로 유동적입니다. 저희는 항상 
디테일에 굉장히 집중하는데 규모가 너무 커지면 스튜디오 문화는 바뀌게 됩니다. 지난 몇 년 동안 저희는 장편 영화 비주얼 
이펙트 및 애니메이션 분야의 전문가에게 이 새로운 기술 활용을 교육하고 의욕을 고취시키는 데서 많은 성공을 거뒀습니다.

요벨: 그게 지금 저희가 채용하는 방식입니다. 저희가 그런 길을 걸어 왔기 때문이죠. 이 분야에서 스마트하고 훌륭한 분들을 많이 
데려왔는데, 엔진에 독특한 방식으로 접근합니다.

회사 아티스트 상당수가 기존 VFX 분야에서 일하던 분들인데요. 이런 점이 파이프라인에 언리얼 엔진을 채택하는 데 어떤 
영향을 미쳤나요?

댄: 저희 대부분은 컴퓨터 그래픽을 다시 실험한다는 점에 의욕이 생겼습니다. 1990년대의 비주얼 이펙트 초기가 떠올랐습니다. 
저는 항상 감독이 요구하는 비주얼을 달성하면서도 실용적이고 기술적인 파이프라인을 유지하는 코드를 얻기 위해 노력하는 것에서 
즐거움을 느꼈습니다. 이를 위해 때로는 언리얼 엔진을 필요에 맞게 조정해야 했습니다. 이 엔진은 본래 선형 콘텐츠가 아니라 게임 
제작을 위해 빌드된 것이기 때문입니다. 하지만 이제 언리얼이 툴 상당수를 크게 발전시키면서 그런 부분이 완전히 달라졌습니다. 
그때의 일이 다시 일어나고 있습니다. 옛 장편 영화의 트릭을 대부분 사용하지만, 이제 언리얼 엔진을 사용하도록 개발하고 있습니다.

요벨: 저희가 채용하는 아티스트들은 전통적 VFX에 가까운 이력을 보유하고 있습니다. 이분들은 툴에 뛰어들어서 블루프린트 
또는 포스트 프로세스 머티리얼을 구성하는 방법 등 사용법을 익힐 때 지금까지 다른 방식으로 달성했던 룩을 얻기 위해 
작업하면서 프로세스를 익힙니다.

기존 방식에서 출발하는 이런 접근법 덕분에 저희는 엔진에서 남들이 잘 보지 않는 영역을 탐구합니다. 지금까지 사람들이 엔진을 
그런 방식으로 사용하지 않았기 때문에 묻지 않았던 질문들을 저희는 던집니다. 그 결과 저희는 기능의 결여를 드러내거나 때로는 
이미지 제작 프로세스 도중에 다른 기능을 찾아내기도 합니다.

댄이 말했듯이 저희는 이 툴을 저희에 맞게 조정하려고 합니다. 그런 사고방식이 지속해서 새로운 개발 영역을 개척합니다. 
저희는 자체적인 툴을 많이 개발합니다. 하지만 에픽은 계속 반복작업을 하기 때문에 저희가 개발하던 것이 엔진의 새 기능으로 
출시되는 경우를 종종 보게 됩니다. 그런 협업적인 공간, 그리고 코드의 개방성과 누구나 이용 가능하다는 사실 때문에 그런 

유형의 워크플로와 철학의 여지가 생깁니다. 
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선형 애니메이션 콘텐츠에 리얼타임 엔진을 사용할 때 어려운 점은 무엇인가요?

요벨: 엔진을 깊이 탐구하면서 에픽에 여러 가지를 질문하기 시작했습니다. 대부분 저희가 받는 답변은 ‘아무도 그런 식으로 

사용하려고 한 적이 없다’는 것이었죠. 갈수록 많은 스튜디오가 엔진 채택을 시작하면서 상황이 많이 달라졌지만, 초기에는 

개척자가 된 것 같았습니다.

댄: 가장 큰 어려움은 3D 패키지가 아니라 언리얼 엔진 같은 게임 엔진을 위해 에셋을 준비하는 것입니다. 모델링, 리깅, 스키닝, 

가중치 적용이 모두 리얼타임 재생을 위해 특별히 작동하도록 구축해야 하죠. 장점은 엔진이 피직스를 갖고 특정 방식으로 

프로시저럴하게 움직이도록 프로그래밍되는 ‘스마트 에셋’을 가질 수 있다는 것입니다. 이는 큰 장점입니다.

초기에 저는 언리얼 엔진을 오프라인 렌더러, 헤드리스 렌더러처럼 사용하려고 했습니다. 기존에는 프레임을 보면서 출력 및 

이미지의 모션 블러나 이펙트에 대해 논의하곤 했죠. 때로는 이펙트를 상상하는 방법을 다시 생각해야 합니다. 저희는 또한 이런 

문제를 해결하기 위해 오랜 시간 컴포짓을 활용해 왔지만, 최근에는 무엇이든 엔진에서 렌더링하고자 시도하고 있습니다.

어렵기는 하지만 저희를 더 창의적으로 만들어 주는 과제라고 할 수 있죠.

요벨: 결과적으로 엄청나게 발전하기 때문에 작업 방식을 바꿀 때 발생하는 혼란을 넘어섭니다. 애니메이션이든 다른 분야든,  

이런 식으로 파이프라인을 바꾸고 싶다면 남들과 다르게 하고 있다는 공포를 극복해야 합니다.

지금 사용 가능한 이 강력한 툴을 활용하려면 이를 통합하고 어떻게 작업에 활용할지 알아봐야 합니다. 저희는 그 프로세스에 

아주 특수한 접근법을 취했습니다. 이는 저희가 일하는 방식, 비주얼 이펙트 경력, 저희가 경력을 통해 쌓아 온 모든 것들을 

기반으로 합니다.

처음 시작했을 때는 기본적으로 엔진 밖 DCC 앱에서 모든 작업을 한 후 언리얼로 가져와서 렌더링했습니다. 하지만 점점 더 

배우고, 통합하고, 엔진에 머물러 있을수록 되돌아가기가 싫어집니다. 그리고 그 방법을 알아내기 시작합니다. 파이프라인의 

이 부분을 엔진으로 가져갈 수 있는지 묻게 되죠. 그 답은 대부분 ‘가능하다’입니다.
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작업 대부분이 스타일라이즈드 또는 2D 룩인데요. 언리얼 엔진에서 이런 룩을 달성하기 위한 접근법은 무엇인가요?

요벨: 멋진 VR 애니메이션 시리즈를 만들고자 하는 클라이언트가 있었습니다. 그쪽에서 저희에게 옛날 스타일의 배경 페인팅, 

과슈화(Gouache painting)처럼 보이게 할 수 있는지 물었습니다.

저희는 빠르게 저희가 이미 가지고 있던 길거리에 씬을 결합하고 퀼(Quill)로 그린 나무 몇 개를 넣었습니다. 그런 다음 특징적인 

윤곽선과 손으로 그린 듯한 흔들림을 더해 과슈처럼 보이게 만드는 언리얼 셰이더를 빌드했습니다. 작업에 일주일 정도가 걸렸죠. 

굉장히 빠르게 반복작업하고 실험할 수 있습니다.

댄: 구글이 언리얼 엔진을 스포트라이트 스토리즈에 사용하는 방법을 보여줬을 때, 저희는 기존 프로젝트인 항해의 시대(Age of 
Sail)의 시퀀스 하나를 언리얼 엔진에서 재현했습니다. 

항해의 시대는 3D로 만들어졌지만 셰이더와 라이팅을 통해 손으로 그린 2D 애니메이션 룩을 달성했습니다. 언리얼 엔진으로  

포토리얼한 렌더링이 많이 이뤄지지만, 언리얼에서 항해의 시대의 핸드 드로잉 스타일을 재현하기 위해서는 TD와 협업이  

필요했습니다.

엔진에서 작업하는 것은 정말 흥미진진합니다. 자유롭게 날아다니면서 제작을 하면 씬을 보고 있을 때 게임을 하는 듯한 느낌이 

듭니다. 오래 컴포짓을 했기 때문에 구워지고 렌더링된 이미지를 하루에 한 번 정도 받아서 작업하는 데 익숙했습니다. 그런데 

지금은 엔진에서 인터랙티브하게 작업하면서 기다리지 않고 리얼타임으로 변경할 수 있습니다. 여러 부서가 함께 작업하며 

협업을 더욱 촉진합니다. 애니메이션, FX, 라이팅을 모두 동시에 보면서 샷이 어떤 모습인지를 그 어느 때보다 빠르게 판단할 

수 있습니다.
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리얼타임 워크플로를 시작하려는 사람에게 해 주실 조언이 있나요?

댄: 최종 목표가 무엇인지에 따라 다릅니다. 에픽 런처나 다른 온라인 소스에는 바로 사용 가능한 머티리얼과 튜토리얼이 굉장히 

많습니다. 저희처럼 시네마틱에 주력하는 경우 시퀀서부터 배우는 것이 좋다고 생각합니다. 이를 통해 씬을 시네마틱하게 

시각화하고, 오브젝트에서 파라미터를 설정하고, 엔진 내 엘리먼트의 구성 요소를 자세히 파악할 수 있습니다.

요벨: 댄이 말했듯이 ‘이 새 소프트웨어를 배워야겠다’고 접근하는 건 범위가 너무 넓어서 부담이 큽니다. 그보다는 이걸로 뭔가를 

만들겠다고 결정하는 것이 좋습니다. 시작하고 싶다면 시작하세요. 작은 것부터 시작하면 됩니다. 내부적으로 만들고 다른 

누군가를 위한 프로젝트로 만드세요. 뭘 만들지 결정했다면 무엇을 배워야 할지도 자연스럽게 알게 됩니다.

시퀀서에서 작업을 하면 언리얼 엔진의 선형 콘텐츠 제작 플로에 대해 상당 부분 알게 될 것입니다. 시퀀서는 아주 중심적인 

툴이기 때문에 시작점으로 좋습니다. 엔진의 아주 많은 측면을 시퀀서와 연결할 수 있고, 거기서 프로젝트에 필요한 만큼 상당 

부분 또는 최소한 선택할 수 있습니다.

댄: 언리얼 외부에서 작업한 샷 등을 선택하고 단계를 거쳐 엔진에서 리메이크하는 거죠. 완전히 똑같은 룩으로 만들 수도 있고, 

아니면 아주 멋진 차별점을 더해도 좋습니다.

그게 아니라면 마켓플레이스에서 찾아보세요. 많은 것을 배울 수 있는 훌륭한 에셋들이 많습니다.

머티리얼과 블루프린트는 처음에 어려워 보일 수도 있지만 노드 기반이고 시각적이기 때문에 로직을 따르면 됩니다. 예를 들어 

게임 컨트롤러로 조종하는 마네킹같이 블루프린트가 포함된 에셋을 선택하고 그 블루프린트를 열어서 노드별로 분석해 볼 

수 있습니다.

탐구 정신이 있다면 많이 배울 수 있습니다. 직접 하는 데는 몇 시간이 걸릴 수도 있지만, 그것도 재미입니다. 저희는 요새 그런 

식으로 많은 시간을 보냅니다.
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인터뷰: Cory Strassburger | Xanadu

코리는 VFX 아티스트로 경력을 시작해서 X 파일(The X-Files) 시리즈, 영화 마이너리티 리포트(Minority Report) 등의 
프로젝트에 참여했습니다. 이후에는 가상현실로 넘어가서 GE, 유니버설 스튜디오(Universal Studios), 라이온스게이트
(Lionsgate) 등 클라이언트를 위해 VR 프로젝트를 만들었습니다. 코리의 여정은 결국 언리얼 엔진의 리얼타임 퍼포먼스 캡처를 
탐구하는 길로 이어졌습니다. 코리는 카이트 앤드 라이트닝(Kite & Lightning) 팀의 일원으로서 SIGGRAPH 2018 리얼타임 
라이브!(Real-Time Live!) 대회에 출전하여 VR 게임 베이빌론(Bebylon)의 아기 캐릭터들을 선보이는 시연으로 우승했습니다.

재너두는 코리 스트라스버거의 외계인 자아 블루가 등장하는 1인 YouTube 쇼입니다. 블루는 어쩌다가 메타버스 구석에  

‘가상 제국’을 구축하고 있습니다. 재너두는 가상 캐릭터, 브이로그, 코미디를 결합하고 언리얼 엔진의 팁과 트릭을 살짝 더한 
독특한 작품입니다. 

베이빌론 외에 언리얼 엔진으로 작업했던 초기 프로젝트에는 어떤 것들이 있나요?

언리얼을 활용하여 처음 모션 그래픽 프로젝트를 수행한 것은 2017년이었습니다. 훌루(Hulu)의 TV 드라마 핸드메이즈 테일(The 
Handmaid’s Tale) 홍보용 애니메이션을 만들었죠.

훌루는 상징적인 빨간색 드레스가 바람에 흩날리며 불타는 캠페인을 제작했는데, VFX 작업이었습니다. 일반적으로 저는 Maya

에서 모델링 및 클로스 시뮬레이션을 하고 렌더링하는데, 이러한 작업 대신 Marvelous Designer로 클로스 시뮬레이션을 하고 

Alembic 포맷으로 익스포트했습니다. 그런 다음 이를 언리얼 엔진으로 임포트해서 텍스처링, 라이팅, 렌더링을 모두 한 뒤에 

애니메이션을 After Effects로 익스포트하여 불타는 이펙트를 추가했습니다.

빠른 렌더링이 아주 큰 장점이었습니다. 다른 방식으로 했더라면 훌루는 2K 샷을 하나 받고 말았을 것입니다. 예산으로 가능한 게 

그 정도였기 때문이죠. 하지만 언리얼 엔진에서는 다양한 베리에이션과 4K 렌더, 심지어 훌루 측에서 크롭하여 다른 샷에 사용할 

수 있도록 8K 렌더에 가까운 6K 렌더까지 제공할 수 있었습니다. 이 애니메이션은 작품의 홍보 영상이 됐고, 일부 이미지는 

빌보드에까지 올라갔습니다.

이후 훌루에서 했던 작업들은 더 흥미진진했습니다. 훌루는 지도와 모든 가문의 깃발이 등장하는 왕좌의 게임(Game of Thrones) 
대형 광고를 진행했습니다. 훌루는 스틸 샷이나 아주 최소한의 애니메이션을 찾고 있었죠. 저는 이를 모두 언리얼에서 했기 때문에 

마켓플레이스에서 눈과 얼음 에셋을 구하고 클로스 시뮬레이션으로 모든 깃발의 플라이스루를 수행할 수 있었습니다. 작업을 아주 

빠르게 하면서 방대한 애니메이션을 입힐 수 있었습니다. VFX와 전체 뎁스 오브 필드를 갖춘 온갖 종류의 플라이스루를 넣었죠.

제가 마지막으로 훌루를 위해 했던 작업은 핸드메이즈 테일의 시네마그래프 몇 개였습니다. 주인공 캐릭터에게 커다란 패브릭 

날개를 다는 것이었습니다. 마지막 애니메이션은 타임스퀘어의 빌보드에 걸렸습니다. Maya에서 날개를 모델링하고 언리얼 

엔진으로 가져와서 클로스 시뮬레이션을 수행했습니다.

날개의 밀집도가 상당했는데 시뮬레이션이 굉장히 빨라서 놀라웠죠. 언리얼이 굉장히 잘 처리했습니다. 

그다음에는 베이빌론과 재너두를 만들었습니다.

저는 훌루를 위해 모션 그래픽 작업을 할 때 이미 베이빌론을 작업 중이었습니다. 모션 그래픽은 부업으로 하기에 재미있는 

일이었지만, 당시 제 진짜 관심사는 VR이었죠. 제 언리얼 실력은 초기 VR 프로젝트를 거치면서 발전했고, 베이빌론 자체는 

언리얼 엔진에서 캐릭터와 퍼포먼스 캡처 작업을 하기 위한 연습 경험이었습니다. 그리고 그 모든 것은 재너두로 이어졌습니다.
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재너두 같은 시리즈는 개인이 아니라 스튜디오나 소규모 팀에서나 나올 법한 것입니다. 그 자체만으로도 정말 멋지죠.

언리얼 엔진이 아니었다면 재너두도 없었을 것입니다. 제가 원하던 퀄리티는 달성하지 못했을 것이고, 혼자 할 수도 없었겠죠.

언리얼을 둘러싼 생태계는 재너두를 가능케 한 거대한 컴포넌트입니다. 제가 정한 기한 내에 모든 것을 직접 모델링할 수는 

없었으니까요. 언리얼 마켓플레이스는 그 프로세스의 일부를 차지한 거대한 에셋이라 할 수 있죠. 사막 씬이 필요하다고요? 

그러면 사막 씬을 다운받습니다. 이미 라이팅되어 있어서 바로 쓸 수 있죠. 거기에 캐릭터를 넣으면 씬이 완성됩니다.

재너두의 한 에피소드에는 열대 씬이 등장합니다. 거기서 블루가 공룡을 만나죠. DCC 애플리케이션에서 대형 환경을 열면... 열 수 

있을지조차 확실하지 않네요. 게다가 라이팅을 하고 렌더링을 해야 한다면 어떨까요? 안 되죠. 그러므로 리얼타임 렌더링 외에도 

언리얼 엔진의 놀라운 점은 캐릭터를 넣을 수 있는 세트와 월드에 액세스할 수 있다는 사실입니다.

그게 리얼타임의 큰 장점 중 하나입니다. 굉장히 빠르기 때문에 그냥 바꾸기만 하면 변경사항이 전체에 적용되고, 플레이를 

누르면 바로 나타납니다.

재너두의 최종 결과물이 렌더링되는 데 프레임당 얼마나 걸리나요?

초당 4~5프레임입니다. 대단히 빠릅니다. 훨씬 더 높일 수도 있습니다. 저는 여전히 구식 안티 에일리어싱을 사용하는데, 그 

때문에 렌더링 퀄리티를 최대한 높이지 못하고 있습니다. 하지만 렌더링 속도가 마음에 들고, 퀄리티는 그 정도면 괜찮습니다. 

물론 높으면 좋지만 어디에 주력할지 선택해야 하니까요.
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어떤 하드웨어를 사용하시나요?

제 PC는 Falcon Northwest Talon이며 NVIDIA 3090 RTX 그래픽 카드를 장착했습니다.

이 카드는 제가 하는 작업에 반드시 필요합니다. 카드 메모리가 24GB RAM이기 때문입니다. 제가 빌드하는 월드와 모든 텍스처 

맵은 모두 GPU 메모리에 들어가야 하므로 24GB가 필수적입니다. 언리얼로 대규모 포토리얼 환경이 있는 본격적인 작업을 해야 

한다면, 최소한 그 정도 카드가 꼭 필요합니다.

바디 모션 캡처를 위해 Xsens 슈트를 가지고 있고, 페이셜 캡처에는 iPhone을 사용하며 Live Link Face 앱을 통해 캡처를 

언리얼로 스트리밍합니다. 처음에는 페인트볼 헬멧에 iPhone을 연결해서 사용했는데 굉장히 불편했습니다. 이제는 더 좋은 

헬멧으로 바꿨죠. 비싸지만 착용 시간을 고려하면 그만한 가치가 있습니다!

재너두같은 것을 만들고 싶어하는 사람들에게 하고 싶은 말이 있다면 무엇인가요?

무료로, 아니면 아주 저렴하게 시작하는 방법이 많으니 일단 그렇게 시작해 보세요. Xsens 슈트를 살 필요는 없습니다. 

마켓플레이스에서 무료로 캐릭터를 받거나 메타휴먼을 만드세요. 그런 다음 Mixamo로 캐릭터 바디를 위한 애니메이션을 

만드세요. iPhone이 있다면 책상에 놓고 페이셜 캡처를 할 수 있습니다. 이제 얼굴과 바디 애니메이션이 있으니 짧은 연극이나 

스토리를 만들 수 있습니다.

모션 캡처 슈트에 투자할 여력이 있다면 몇 가지 옵션이 있습니다. Rokoko 슈트, Perception Neuron 슈트가 있고, 심지어 웹캠 

비디오를 촬영해서 업로드하면 모션 캡처의 FBX 파일을 보내 주는 웹사이트도 있습니다. 퀄리티가 썩 좋지는 않겠지만 처음 

시작할 때는 그 정도면 충분합니다.
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좋은 캐릭터와 좋은 
스토리만 있다면 모션 
퀄리티가 대단히 뛰어나지 
않아도 된다고 자신 
있게 말할 수 있어요. 
목표는 여러분의 작품과 
사람들을 연결하는 
것입니다. 꼭 엄청 비싼 
장비가 있어야만 되는 
일은 아닙니다. 여러분의 
상상력과 제작에 필요한 
정도의 언리얼 활용 
능력만 있으면 됩니다.
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3장: 

언리얼 엔진 파이프라인  
프레임워크

In the Night Garden - WildBrain Studios 스틸 이미지 제공
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이 가이드 전반에서 레이아웃, 
블로킹, 라이팅, 텍스처링, 특수 
효과 등 리얼타임 파이프라인의 
익숙한 요소를 다뤘고 이런 작업이 
익숙한 순서대로 이뤄지지는 
않는다는 점을 설명했습니다.
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리얼타임 워크플로가 도입된 애니메이션 프로덕션 프로세스는 

실제 배우와 영화를 촬영하는 것과 더 비슷합니다. 라이브 

촬영에서는 감독이 눈앞에서 벌어지는 장면을 보고, 제대로 

될 때까지 그 자리에서 새 테이크를 요구할 수 있습니다. 

언리얼에서도 프로세스는 비슷합니다. 다만, 아트 부서가 색 

배합을 조정하고 촬영감독이 세트를 확대하면서 새 각도를 

시도하는 동안 배우가 세트에서 리허설을 할 수 있다는 

장점이 있습니다.

애니메이션에서는 지칠 줄 모르는 ‘배우’가 항상 준비되어 

있죠. 캐릭터는 종일, 쉬는 날 없이 테이크를 계속 촬영할 수 

있습니다. 다양한 라이팅과 카메라 앵글로, 무한한 의상과 

소품 조합으로, 배경 없이, 아니면 배경을 포함해서 ‘촬영’할 

수 있습니다. 그리고 촬영하는 동안 리뷰하면서 결과가 어떤지 

실시간으로 볼 수 있습니다. 또한 실제 배우 촬영과 달리, 며칠 

뒤에 샷을 다시 봐도 작업하던 세트가 그대로 남아 있고 배우는 

즉시 연기할 준비가 되어 있기 때문에 새로운 것을 시도할 

수 있습니다.

리얼타임 워크플로에서는 한 단계에 한 부서가 일하고 다음 

단계로 작업을 넘기는 대신 여러 팀이 병렬로 협업하면서 

프로젝트를 완성시키는 새로운 패러다임이 생겨납니다.  

각 부서가 작업을 마무리하고 다음으로 넘기면 다시는 작업을 

보지 못하게 되는 대신, 전체 프로젝트가 처음에 대략적인 

초안으로 만들어지면 완료될 때까지 모든 부서가 이 초안을 

계속해서 다듬는 것이죠. 이런 방식으로 일하면 프로젝트가 

개발되는 동안 각 부서가 프로젝트의 완전한 뷰를 보고 보다 

효과적으로 전체 작업에 기여할 수 있습니다.

기존 워크플로에서는 부서 간 리얼타임 협업이 규칙이 아니라 

예외 사항이었습니다. 기존 파이프라인을 가정해 본다면, 

라이팅 담당자가 애니메이팅된 샷을 받았는데 라이팅이 

액션과 잘 맞지 않는 경우가 있을 것입니다. 라이팅 담당자는 

샷에 메모를 첨부해서 애니메이터에게 되돌려 보내게 되는데, 

이는 작업에 지연을 일으킵니다. 아니면 어떻게든 라이팅이 

제대로 작동하게 만들려고 할 수도 있지만, 그러면 최선의 

결과가 나오지 않을 확률이 높습니다. 두 시나리오 모두 

이상적이지 않습니다.

라이팅이 더 일찍 시작되는 리얼타임 파이프라인에서는 

애니메이터가 더 나은 퍼포먼스를 위해 컨텍스트를 확인하며 

샷을 생성할 수 있습니다. 예를 들어 어둡고 음울한 라이팅 

아래에서 액션이 펼쳐지는 경우, 아니면 그림자가 중요한 

표정을 가리고 있어서 포즈 조정이 필요한 경우, 애니메이터와 

라이팅 담당자가 함께 샷에 들어가서 원하는 결과가 나올 

때까지 미세조정할 수 있습니다. 최근에는 인력이 분산되면서 

화상 회의가 일반화됨에 따라 아티스트가 실제로 어디에 있든 

협업과 커뮤니케이션이 이뤄질 수 있습니다.

요약하자면 기존 애니메이션 파이프라인에서 필요했던 직군과 

부서는 리얼타임 워크플로에서도 필요하며, 새로운 것들도 

몇 가지 필요합니다. 하지만 가장 중요한 변화는 작업의 

타이밍입니다. 과거에는 순차적이었던 여러 단계의 상당 

부분이 서로 중첩됩니다.

리얼타임 파이프라인과 기존 
파이프라인 단계 비교

리얼타임 파이프라인을 사용하는 것은 단순히 기존 선형 

파이프라인에 리얼타임 렌더링을 추가하는 것이 아닙니다. 

파이프라인 전체에 대한 사고방식을 바꾸는 것입니다. 기존 

파이프라인의 단계는 모두 있지만, 이제 각 단계가 중첩 또는 

순환 작업으로서 수행되며 각 부서는 프로덕션 처음부터 

끝까지 반복작업합니다.

익숙한 파이프라인 단계를 살펴보면서 이러한 단계가 어떻게 

리얼타임 워크플로로 바뀌는지 알아보겠습니다. 

렌더링

리얼타임 파이프라인과 기존 파이프라인 간의 주된 차이는 

렌더 시간입니다. 리얼타임 파이프라인에서 렌더링은 1초도  

안 되는 시간에 이뤄지며, 렌더 버튼을 누른 뒤 결과를 

보기까지의 긴 대기 시간이 사라집니다. 이제 최종 렌더를 

마지막이 아니라 프로덕션의 스토리 개발 단계부터 볼 수  

있습니다.
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리얼타임 렌더링은 리얼타임 파이프라인의 근간이지만,  

이 워크플로에서 프로덕션에 영향을 미치는 유일한 요소는 

아닙니다. 렌더링 비용을 줄임으로써 전체 선형 파이프라인을 

무너뜨리고 레이아웃, 블로킹, 라이팅, 애니메이션, 컴포지션, 

카메라 배치, 기타 프로덕션의 여러 측면에서 유의미한 

반복작업을 활성화할 수 있습니다.

파이프라인 개발 및 스케줄링

기존 워크플로와 마찬가지로 프로젝트 전반에서 작업을 

순조롭게 진행하려면 파이프라인에 투자해야 합니다.

언리얼 엔진의 오픈 소스 아키텍처는 현재 파이프라인을 

리얼타임 파이프라인 위에 구축하거나 리얼타임 

파이프라인으로 통합할 유연성을 제공하도록 설계됐습니다. 

다른 파이프라인과 마찬가지로 각 부서가 파이프라인을 

이해하고 활용법을 알게 됨에 따라 계속 성장하고 

변화할 것입니다.

파이프라인 팀은 샷이 여러 부서 간에 어떻게 오가는지 

결정하도록 돕고 프로듀서와 협업하여 에셋과 샷이 트래킹 

및 리뷰되는 방식을 정의합니다. 프로덕션 관리를 돕기 위해 

ShotGrid 같은 업계 표준 툴의 통합 플러그인을 활용하면 일정 

관리, 트래킹, 프로젝트 리뷰에 도움이 됩니다.

리얼타임 파이프라인에서 비롯되는 병렬 파이프라인은 

자연스럽게 기존 접근법과 아주 다른 스케줄링 프로세스로 

이어집니다. 리얼타임 파이프라인을 사용하는 팀은 전체 

스케줄링 및 리뷰 프로세스를 재고하면서 점점 더 유연해지고 

민첩해집니다. 하지만 여러 부서의 중첩되는 작업을 수용하는 

프로세스에서 일정은 여전히 클라이언트와 아티스트 모두에게 

익숙한 단계로 구성되어야 합니다. 

예를 들어 윌리엄 조이스(William Joyce)의 단편 미스터 
스팸, 새 모자를 얻다(Mr. Spam Gets a New Hat)를 제작한 

DNEG 애니메이션(DNEG Animation) 팀은 리얼타임 

파이프라인에서 예상치 못한 문제에 직면했습니다. 리얼타임 

리뷰 프로세스에 익숙하지 않은 애니메이터들이 작업의 명확한 

끝맺음이 없다는 점에 혼란을 느끼고 불편을 토로하기까지 

했다는 것입니다. DNEG는 이에 대응하여 애니메이션 

팀만을 위해 승인 및 피드백 프로세스와 일정을 재조정하고 

애니메이터가 새로운 작업 방식에 더 쉽게 익숙해지도록 

지원했습니다. 이들은 빠른 반복작업과 피드백의 이점을 

누릴 뿐 아니라 변경 요구가 계속될지 여부를 알지 못하는 

스트레스에서 벗어날 수 있었습니다. 

TRADITIONAL 3D PIPELINE

REAL-TIME 3D PIPELINE

Review
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일정 담당 팀원은 리얼타임 워크플로가 파이프라인의 거의 

모든 측면에 영향을 미친다는 사실을 가장 먼저 이해하고,  

각 부서와 긴밀하게 협업하면서 모두가 이 새로운 일정  

유형에 잘 적응하는지 확인해야 합니다.

프로젝트에서 모든 사람이 동시에 협업하기 때문에 모든 

파일과 버전이 적절하게 관리되는지 확인하는 것은 

필수입니다. 게임 개발에서는 소스 컨트롤이 항상 중요한 

사항이었지만 애니메이션 스튜디오에서는 이에 대해 잘 

모르는 경우가 많습니다. 에픽게임즈는 스튜디오에 Perforce, 

Subversion (SVN) 등 언리얼 엔진과 통합되는 다양한 버전 

관리 및 소스 컨트롤 제품 중 하나를 파이프라인에 채택할  

것을 강력히 권장합니다.

스토리보드 및 콘셉트 아트

기존 파이프라인에서 스토리보드 및 콘셉트 아트는 

포스트잇부터 물리적 그림, Toon Boom과 Adobe 

Photoshop 등의 소프트웨어까지 다양한 툴을 아우르는  

2D 프로세스입니다. 기존 툴과 프로세스는 강력하고  

표현력이 뛰어나지만, 초기 2D 표현과 이것이 3D로  

재현된 모습에는 차이가 있을 수밖에 없습니다.

리얼타임 파이프라인에서는 스튜디오가 2D 툴을 언리얼 

엔진과 병합함으로써 기존 워크플로를 강화합니다. 이는 

스토리 개발 초기 단계에서 창의성과 반복작업을 위해 보다 

영향력 있는 시각화 및 기회를 형성합니다.

예를 들어 한 가지 접근법은 드로잉한 캐릭터를 언리얼 

엔진에서 대략적인 3D 레이아웃 패스와 병합하는 것입니다. 

이 접근법을 활용하면 배경을 퀵셀 메가스캔 및 언리얼 엔진 

마켓플레이스의 에셋과 빠르게 킷배싱할 수 있습니다.  

이 기본적인 3D 월드 버전이 결합되면 감독은 자신이 작업해야 

하는 공간과 환경에 대해 진정한 아이디어를 얻을 수 있으며 

여러 카메라 각도로 실험하고, 새 환경 엘리먼트를 추가하고, 

컴포지션을 고려할 자유를 누립니다. 그런 다음 스토리 

아티스트는 프락시노스(Praxinos)의 EPOS 플러그인을 

사용하여 핸드 드로잉한 캐릭터 포즈 스토리 패널과 액션을 

엔진에서 직접 결합할 수 있습니다. 

궬 대략적인 레이아웃 패스를 
프리비즈처럼 느껴지는 전체 15분  
분량의 버전으로 작업했습니다. 
카메라가 훨씬 다이내믹하기 
때문에 시간에 따라 계속해서 
셰이프를 추가할 수 있습니다. 마치 
그림을 그리듯 갈수록 디테일이 
더해집니다.궭 

Doug Oddy 
시니어 VFX 프로듀서 

Sony Pictures Imageworks

레이아웃, 룩 데브 및 시각화

기존 파이프라인에서는 레이아웃, 룩 데브, 시각화가 별도로 

이뤄집니다. 팀이 에셋을 공유할 수는 있지만 완료될 때까지  

각기 다른 길을 갑니다. 또한 많은 시간과 노력을 들여 개발한  

에셋과 애니메이션은 비주얼 레퍼런스로만 사용되고  

버려집니다. 

리얼타임 워크플로에서는 세 단계 모두 엔진 내에서 병렬로 

이뤄질 수 있으며 어떤 것도 버려지지 않습니다. 레이아웃은 

대략적인 에셋으로 시작되어 감독에게는 탐험할 월드를, 

나머지 팀원에게는 작업할 공간을 제공합니다. 세트 

디자인, 라이팅, 애니메이션 팀이 자체 엘리먼트를 추가하고 

완성도를 높이면, 에셋이 개선됨에 따라 레이아웃에서 해당 

에셋으로 대체되어, 결과적으로 완전히 실현된 월드가 

나타납니다. 레이아웃은 프로젝트 시작과 함께 시작되고 

프로젝트가 거의 완료될 때 끝나며 거의 모든 부서의 병렬 

워크플로를 촉진합니다.
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https://praxinos.coop/epos.php


애니메이션 콘텐츠의 룩을 개발할 때는 디테일이 제대로 

될 때까지 다양한 머티리얼, 라이팅, 필터를 시도하는 것이 

중요합니다. 색과 텍스처를 조작하고, 플러그인을 사용해 보고, 

헤어/퍼 세팅, 폴리지 생성, 파티클 시스템을 테스트하는 것이 

모두 프로세스의 일부입니다.

언리얼 엔진의 포괄적인 머티리얼 에디터, 라이트, 기타 

툴로 룩 데브를 하면, 룩을 얻기 위해 진행하는 모든 단계가 

프리비즈부터 프로덕션까지 끊김 없이 이어지며, 해당하는 

모든 시퀀스에 룩이 자동으로 적용될 수 있습니다.

궬 저희는 언리얼에서 3D 룩을 손으로 그린 것처럼 만들어주는 스타일라이즈드 
셰이더를 가지고 있습니다. 그래서 그 스타일로 비디오를 만들어 
클라이언트에게 보냈더니, 클라이언트는 카메라가 이런저런 식으로 
움직이면 좋겠다고 말했습니다. 저희가 한 시간 만에 새 비디오를 보내자 
클라이언트는 감탄했습니다.궭

Martin Walker 
최고 기술 책임자 

Digital Dimension Entertainment Group

Digital Dimension Entertainment Group 이미지 제공

힘들게 만든 것들이 프로덕션으로 넘어갈 때 모두 버려지는 

일반적인 프리비즈 프로세스와 달리 언리얼 엔진의 새로운 

시각화 워크플로에서는 그 위로 프로덕션을 이어가면서 

업데이트 및 반복작업을 할 수 있습니다. 에셋과 퍼포먼스는 

완료되는 대로 업데이트되고 씬은 레이아웃, 애니메이션, 

라이팅 등 후반 단계로 매끄럽게 이어집니다. 

또한 이 방식으로 작업하면 라이팅, 표면, VFX 팀은 에셋이 

얼마나 잘 작동하는지 피드백을 줄 수 있고, 그러면 에셋 

팀은 다음에 에셋을 수정할 때 이를 반영할 수 있습니다. 그 

결과 프로덕션의 여러 측면과 완벽하게 조화를 이루는 최종 

에셋이 완성됩니다.
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인터뷰: DNEG Animation | Mr. Spam Gets a New Hat |  
Taylor Moll, Shelley Smith

테일러 몰(Taylor Moll) 
VFX 슈퍼바이저

셸리 스미스(Shelley Smith) 
프로듀서

테일러 몰은 10년 이상 애니메이션 경력을 쌓으면서 고장난 론(Ron’s Gone Wrong), 해피 피트(Happy Feet), 쿵푸 팬더 2 
(Kung Fu Panda 2) 등의 프로젝트를 작업했습니다. 셸리 스미스는 픽사의 유명한 카(Cars) 캐릭터가 등장하는 미니시리즈 
테일즈 프롬 더 래디에이터 스프링스(Tales from the Radiator Springs)와 DNEG의 첫 리얼타임 애니메이션 프로젝트 등 여러 
프로젝트에 참여했습니다.

미스터 스팸, 새 모자를 얻다는 윌리엄 조이스가 각본을 쓰고 연출한 단편으로, 그는 아카데미상을 수상한 단편 미스터 레스모어의 
환상적인 책 여행(The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore)을 연출하기도 했습니다. DNEG는 조이스와 
협업하여 미스터 스팸을 자사의 첫 언리얼 엔진 프로젝트로 제작했습니다.

리얼타임 파이프라인의 가장 큰 어려움은 무엇이라고 생각하시나요?

테일러: 새롭게 중첩되는 부서들을 관리하고 일정을 조정하는 방법을 파악하는 것입니다. 그렇게 하고 나니 모두가 씬에서 

함께 의사 결정을 했습니다. 마지막에는 꽤나 익숙해졌죠. 정보를 훨씬 많이 얻을 수 있었습니다. 감독에게 무엇을 물어야 할지 

프로세스에서 훨씬 일찍 알게 됐죠.

셸리: 리얼타임은 전체 다이내믹을 크게 바꿔 놓습니다. 편집 팀은 레이아웃, 애니메이션 팀과 매일 훨씬 긴밀하게 협력해야 

합니다. 일반적으로 편집 팀은 모든 것을 맨 마지막에 받지만 이전 과정에 참여해서 어떤 것을 받게 될지 알아야 합니다. 때로는 

리뷰를 할 때마다 사항들이 매시간 바뀌기도 하기 때문입니다. 모든 것의 영향이 즉각적이기 때문에 항상 모든 사람이 과정에 

참여해야 합니다. 이제는 넘겨주고 끝나는 파이프라인이 아닙니다. 우리 모두가 한 팀인 것이죠. 하지만 그 즉각성, 특히 변화와 

관련된 즉각성은 대단히 훌륭합니다. 훨씬 빨리 일이 진행되며 협업이 정말 흥미진진하기 때문입니다.

편집 팀이 새 워크플로에 익숙해지도록 어떻게 도왔나요?

테일러: 저희가 작업하는 것 중 하나는 언리얼 엔진 안팎의 편집 의사 결정 목록(Edit Decision List, EDL) 인터페이스 및 

워크플로입니다. 이건 정말 큰 발전입니다. 저희는 편집 팀이 레이아웃과 함께 원활하게 작업할 수 있기를 바라기 때문입니다. 

샷 순서를 바꾸고, 샷을 자르고, 도중에 샷을 추가하는 것 등이 일반적인 편집 의사 결정입니다. 패키지에서 작업한다는 특성상 

현재 많은 샷 업데이트가 레이아웃 내에서 발생하므로, 레이아웃이 조정되거나 변경되면 이를 편집자에게 알려 최종 컷을 제어할 

수 있게 해야 합니다. 편집과 레이아웃은 같이 논의해야 합니다. 그리고 프로세스가 선형이 아니기 때문에 모든 협업과 피드백을 

수용할 툴이 필요합니다. 현재 그런 툴 몇 가지를 개발 중입니다.

새 워크플로가 감독과의 승인 프로세스를 어떻게 바꿔 놓았나요?

테일러: ‘무엇을 언제 보여줄지’를 정하는 것이 셸리와 저의 현재 과제입니다. 모두가 리뷰에 참여하기는 하지만 모든 팀이 항상 

디자인에서 동일한 위치에 있는 것은 아니기 때문입니다. 때로는 라이팅이 완성되지 않았기 때문에 몇몇 장소에서 일관되지 않을 

수도 있습니다. 그럼에도 애니메이션과 최종 카메라는 있습니다. 

80

애니메이션 현장 가이드

https://www.dneg.com/dneg-animation/
https://www.youtube.com/watch?v=SWCDeE3B7es
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/dneg-animation-explores-a-real-time-pipeline-with-mr-spam-gets-a-new-hat


DNEG Animation 및 Howdybot Productions 이미지 제공 81

3장: 언리얼 엔진 파이프라인 프레임워크



이게 난관입니다. 모든 샷의 라이팅이 다르다면 감독이 혼란스러울까요? 때로는 너무 혼란스러울 것 같은 샷에는 주의 사항을 

적어둡니다. 동일한 샷을 두 가지 컨텍스트에서 보여주면서 감독에게 카메라 이야기만 할 것을 요청하기도 하고, 캐릭터와 환경 

간의 관계를 부각하기도 합니다.

셸리: 이는 아마 감독이 어떤 사람이고 기술에 얼마나 익숙한지, 감독에게 컨텍스트를 제공하는 능력이 어느 정도인지에 따라 

달라지겠지만 애니메이션은 가장 많은 혼란이 발생하는 곳이었습니다. 감독이 어디에 중점을 둬야 할지 확신하지 못했습니다. 

그래서 그 부분만 떼서 Maya에서 리뷰를 하고, 라이팅 리뷰를 할 때 다시 언리얼로 가져와서 그 문제를 해결했습니다.

아티스트가 리뷰 프로세스에 어떻게 적응했나요?

셸리: 항상 변경하는 능력, 함께하는 능력은 일부 사람들에게 약간 혼란을 줄 수 있으므로 무엇이 언제 완료되는지, 언제 

승인되는지에 대한 마일스톤은 여전히 있어야 합니다.

테일러: 한 가지 명확해진 것은 그게 아티스트에게 중요하다는 사실입니다. 아티스트는 작업이 언제 완료되는지 알아야 합니다.

셸리: 언젠가 애니메이션 팀이 저희에게 와서 ‘감독이 우리 샷을 어떻게 하고 있는지 모르겠다’고 말했습니다. 그걸 계기로 

현 상황을 돌아보게 됐죠. ‘라이팅 준비 중이에요’라고 대답할 수도 있었겠지만, 애니메이터에게는 그게 끝이 아닙니다. 

애니메이터에게는 모든 것이 재작업을 위해 되돌아올 수도 있다는 불안감이 있습니다. 애니메이터가 패닉에 빠지지 않게 하려면 

이정표가 필요합니다.

테일러: 팀에서 그런 사실을 깨닫지 못했던 저희 실수였습니다. 그래서 셸리와 저희 애니메이션 감독인 데이브 로리(Dave Lowry)

가 이렇게 말했죠. 궬좋습니다. 빌이 배치와 스테이징을 승인하게 할게요. 지금 시점에서 되돌아오는 것들은 모두 표현일 겁니다. 

만약 그런 일이 생기면 재작업으로 분류하죠.궭 이 말이 애니메이터들에게 통하면서 사기가 크게 높아졌습니다. 이렇게 바로 

확인할 수 있는 작은 성공들이 필요합니다. 프로젝트가 끝날 때까지 마냥 기다릴 수는 없습니다. 
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리얼타임 렌더링이 스토리텔링 프로세스에 어떤 영향을 미쳤나요? 

셸리: 많은 영향을 미쳤지만 한 가지 눈에 띄는 것은 로케이션 스카우팅을 카메라 및 레이아웃과 함께 아주 일찍 시작할 수 있어서 

스토리에 훨씬 일찍 정보를 제공할 수 있다는 점입니다. 보통은 특정 지점에서 손발이 묶이게 되지만 리얼타임에서는 빌이 어떤 

샷이 마음에 드는지 말할 수 있습니다. 그러면 저희는 이를 스토리 팀에 보내고 스토리 팀에서 보드를 그립니다. 

테일러: 스토리 아티스트로부터 아주 흥미로운 피드백을 받은 적이 있습니다. 일부는 이 스토리보드 접근법이 멋지고 훌륭하다고 

생각했지만, 일부는 보드를 카메라에 일치하게 디자인해야 해서 답답하다고 느꼈습니다. 저희가 로케이션 스카우팅을 할 때와 

동일한 자유를 누리며 스토리 아이디어를 피칭하길 원했습니다. 그게 공평하죠. 이런 것들을 새 프로세스에서 작업하면서 

배우게 되었습니다. 

셸리: 한 아티스트는 그저 아주 좋아했습니다. 부수적인 업무 대신 보드로 연기 작업을 만드는 데만 집중할 수 있다고 말했습니다. 

궁극적으로 언리얼 엔진은 사용하고자 한다면 대단히 유용한 툴입니다. 모두가 사용할 필요는 없을지 모르지만 그동안 

불가능했던 프로세스를 열어주는 것은 분명합니다.

편집을 계속 진행한다면 멈추는 시점은 어떻게 결정하나요?

테일러: 언리얼에는 경계가 없습니다. 원하는 건 거의 뭐든지 할 수 있습니다. 하지만 어느 지점에서 선을 그어야 합니다.  

그게 어렵습니다. 끝이 없는 애플리케이션에서 끝을 어떻게 정의할까요?

기존 파이프라인에서는 ‘이 에셋이 아주 좋으니 감독에게 보여주자’고 할 수 있습니다. 특정 시퀀스의 라이팅 같은 경우도 

마찬가지입니다. 하지만 언리얼에서는 감독에게 여러 가지를 동시에 보여줍니다.

패러다임 전환입니다. 에셋이나 시퀀스 라이팅을 보여주는 것이 아니라 시퀀스를 보여줍니다. 키 샷이 아니라 라이팅과  
새 카메라가 있는 애니메이션을 보여줍니다. 

감독은 새로운 것에 빨리 익숙해지는 것이 놀랍다면서 더 많은 것을 원했습니다. 그러다 보니 감독이 샷과 관련된 모든 샷들을 

보고 싶어하게 됐는데, 그럴 때면 이렇게 말해야 했습니다. 궬당장은 없어요. 우선 이것만 승인해 주시면 좋을 것 같아요.궭 하지만 

이제는 감독이 전체 시퀀스를 보면서 어떻게 흘러가는지 보고 싶어하죠. 어쨌든 효과를 발휘하는 이 흑마술에 익숙해지게 됩니다. 

궁극적으로는 다음 리뷰 세트가 어떻게 될지에 대한 기대 자체를 바꿔야 했습니다. ‘유기적인 프로세스’라는 말은 언리얼 엔진이 

우리 뇌에 미치는 영향을 설명하기에 한참 부족합니다.

스튜디오에서는 언리얼 엔진이 자신들에게 맞는지 어떻게 알 수 있나요?

테일러: 이 프로젝트를 시작할 때 저는 반신반의하며 게임 엔진을 접했습니다. 오래 전에 비디오 게임 회사에서 일한 경험이 

있었기에 ‘진짜 별로다, 다시는 하지 말아야지’라고 생각했습니다. 하지만 제 CG 슈퍼바이저는 이것이 아주 훌륭하다고 생각했죠. 

결과적으로 아주 훌륭했습니다. 현재 저는 제대로 사용만 한다면 리얼타임에 크게 찬성하는 쪽입니다. 새롭고 멋진 기술이라는 

이유로 사용하는 일은 피해야 합니다. 여기에 투자를 하고 익숙해져야 합니다. 이해하려면 시간과 인력, 교육이 필요합니다. 

패러다임 전환입니다. 해낼 수만 있다면 그만한 가치는 분명히 있습니다. 
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인터뷰: Chromosphere Studio | Yuki 7, Mall Stories |  
Theresa Latzko, Andrew Wilson

테레사 라츠코 
테크니컬 아트 디렉터

앤드류 윌슨(Andrew Wilson) 
3D 아티스트

만능 기술자인 테레사 라츠코는 크로모스피어가 스타일라이즈드 리얼타임 룩을 달성하고 보다 기술적으로 힘든 프로젝트에서 
어려운 문제를 해결하도록 도왔습니다. 여기에는 넷플릭스의 우리 동네 유령 친구들, 구글 스포트라이트의 VR 샷 소나리아
(Sonaria), 리프트(Lyft)의 준 등에 참여한 기간이 포함됩니다. 앤드류 윌슨은 광고 및 TV 프로덕션을 위한 에셋 제작, 텍스처링, 
라이팅, 컴포짓에 뛰어난 3D 제너럴리스트입니다.

크로모스피어는 과거에 포스트 프로세싱을 많이 사용하여 스타일라이즈드 룩을 달성했습니다. 이 프로세스를 언리얼 엔진으로 
어떻게 변환하셨나요?

테레사: 간단한 리서치부터 시작했습니다. 저희 컴포짓 아티스트가 씬 작업을 할 때 거치는 생각을 아주 자세히 분석하고, 서로 

다른 이펙트가 일반적으로 배경의 여러 부분에 어떻게 적용됐는지 파악했습니다. 컴퓨터로 작업할 때는 알고리즘 분석이 가장 

따라하기 쉽기 때문에 아티스트의 단계를 제가 만드는 툴에서 따라하려고 시도했습니다. 

예를 들어 컴포짓 프로세스는 화면 전체에 걸친 줄무늬 등 레트로 패턴을 많이 사용합니다. 이러한 패턴은 라이팅 정보에 따라 

다르게 적용됩니다. 라이팅된 것은 섀도와 다른 패턴을 필요로 합니다. 그래서 저는 컴포짓 프로세스 일부를 언리얼 엔진의 

포스트 프로세싱 머티리얼에서 다시 만들었습니다. 

또한 이펙트 전체를 옮기기만 해도 좋았습니다. 스플래시, 파티클은 언리얼에서 그대로 잘 작동했습니다. 다른 리얼타임 

엔진에서는 불가능했던 경험이죠. 결국 이 프로젝트에서 모든 것을 나이아가라로 처리했습니다. 아주 유연하고 배우기  

재미있습니다. 

유키 7 파이프라인 개발은 지금까지 작업한 전통적 파이프라인과 어떻게 달랐나요?

테레사: 엔진에서 무엇이 잘 가장 잘 작동하는지, 무엇을 외부에서 처리할지 파악해야 했습니다. 그렇게 하려면 어떤 것이 

가능한지 알아내야 했습니다. 예를 들어 레이아웃은 언리얼 엔진에서 하게 됐습니다. 큰 보트 추격전을 계획했는데, 테마파크의 

놀이기구처럼 모두 시퀀서에 늘어 놓고 연결된 구성으로 만들면 좋겠다는 것을 초반에 아주 쉽게 깨달았죠.

앤드류: 기존 파이프라인과 굉장히 다릅니다. 라이팅과 컴포짓이 실시간으로 일어나기 때문입니다. 훨씬 더 매력적이죠. 프레임 

렌더링을 기다릴 필요 없이 즉시 피드백을 받을 수 있어서 작업이 훨씬 즐겁습니다. 

유일한 문제는 컴포짓 작업이 제대로 되려면 툴을 직접 만들어야 한다는 것입니다. 하지만 언리얼 엔진에서는 라이팅 위에 바로 

컴포짓을 할 수 있기 때문에 빠른 반복작업이 가능합니다. 이는 아주 큰 도움이 되죠. 
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테레사: 피드백에도 유용합니다. 감독이 실시간으로 지시를 내리는 리뷰 세션을 수행할 수 있기 때문입니다. ‘이걸 좀 더 크게 

만들어 달라’고 하면 크게 만들 수 있고 모두가 그걸 보면서 괜찮은지 판단을 내릴 수 있습니다. 일주일 뒤에 만들어 올 테니 

그때까지 기다리라고 할 필요가 없죠. 

앤드류: 다른 파이프라인에서는 렌더링을 기다려야 해서 집중력이 흐트러집니다. 기다리는 동안 다른 일을 해야 하니까요.  

다시 돌아와 보면 때로는 애초에 뭘 하려던 것인지 기억나지 않을 때도 있습니다. 

테레사: 장점은 렌더링 휴식이 없다는 것이고 단점도 렌더링 휴식이 없다는 것입니다. 

앤드류: 이 시점에서 프로젝트는 완전히 3D로 넘어갔습니다. 첫 두 개 에피소드에서는 배경 상당수가 여전히 2D였고, 카메라를 

바꿀 수 없었습니다. 하지만 언리얼 엔진에서 작업하자 프로세스 후반부에도 변경할 수 있는 컴포지션의 자유가 더 많이 

주어졌습니다. 이제는 맵 경계 밖으로 나가면 망가지기 시작하는 비디오 게임 같지 않았습니다. 

테레사: 이제 할 수 있는 작업이 점점 늘어나고 있죠. 예전에는 샷을 렌더링하면 컴포지터가 컴포지션을 해야 했는데, 카메라 

각도를 단 10도도 바꿀 수 없었습니다. 하지만 이게는 라이팅, 이펙트, 모든 게 마무리되어 있더라도 아무 문제없이 카메라를 

조정할 수 있습니다.

Mall Stories는 Chromosphere / Kikutowne 작품입니다
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툴 제작과 필요에 맞는 미세조정도 이 프로젝트의 일부였습니다. 그 프로세스에 대해 설명해 주시겠어요?

테레사: 대표적인 예시는 물 작업입니다. 특히 세 번째 에피소드에서 볼 수 있는 물 표면은 단일 셰이더를 기반으로 한 것입니다. 

일찍부터 물 지오메트리로 복잡한 움직임을 시도하지 않기로 결정했습니다. 아주 단순한 애니메이션 스타일이기 때문입니다. 

셰이더 자체는 아주 강력하게 만들어졌고, 이는 저희가 머티리얼 라이브러리에서 찾은 여러 엘리먼트를 물 깊이의 서로 다른 

레이어에 할당하는 데 도움이 됐습니다. 거의 파티클 이펙트를 만들었지만 단일 셰이더에서 이뤄지는 것입니다. 즉각적인 

피드백도 큰 도움이 됐습니다. 보통은 그런 피드백을 받지 못하는데, 제가 파라미터를 변경하고 미세조정할 때 모두가 앞에서 그 

모습을 볼 수 있다는 사실이 굉장히 만족스러웠습니다. 실시간으로 아트를 만드는 듯한 기분이었습니다. 

리깅 측면에서는 저희 릭이 리얼타임에 맞게 구성돼 있지 않았기 때문에 솔루션이 필요했습니다. 여러 디포머를 조인트 기반 

솔루션으로 변환하여 해결했습니다. 효율적인 것도 있었고, 아닌 것도 있었습니다. 캐릭터의 눈이 2D 디스크처럼 보인 것이 

문제였습니다. 이전 프로세스에서는 눈의 셰이프를 따르는 특수 디포머가 있었습니다. 완전히 다르게 리깅하지 않고는 재현할 

다른 방법이 없었습니다. 디포메이션을 선택해서 모든 버텍스마다 조인트를 만들고 구웠습니다.

앤드류: 언젠가는 언리얼에서 캐릭터 전체를 리깅하게 될 것입니다. 에픽이 조인트 추가와 페인트 가중치를 지원한다면 그렇게 

되겠죠. 그러면 큰 차이가 생깁니다. 그게 저희 리깅의 대부분이기 때문입니다. 

테레사: 미래를 생각했을 때 제가 개인적으로 관심이 있는 부분은 모듈형 에셋 생성입니다. 이와 관련해서 R&D를 할 기회는 

없었지만, 현재 저희는 큰 쇼핑몰을 만들고 있고 매대나 키오스크 같은 오브젝트를 지원할 기회가 아주 많습니다. 모두 

비슷하지만 약간 다릅니다. 블루프린트를 사용하면 오브젝트 간의 베리에이션을 자동화하는 아주 간단한 툴을 만들 수 있습니다. 

정말 흥미롭죠. 향후 프로젝트에서는 그 부분을 탐구해 볼 것 같습니다. 

달라진 점을 생각했을 때 가장 눈에 띄는 것은 무엇인가요?

테레사: 이제 저희는 샷이 아니라 장소를 제작합니다. 장소를 제작하고 모든 것이 서로 잘 어울리는지, 스케일이 잘 맞는지 

확인하죠. 그런 다음 그 안에서 샷을 찾습니다. 기존과는 상당히 다른 접근법입니다. 

하나의 단일하고 일관된 유닛을 만드는 것과 같습니다. 저희의 경우 그게 쇼핑몰의 형태인 것이죠. 다양한 부분을 살펴볼 수 

있고, 이는 우리가 실제 쇼핑몰에서 볼 수 있는 모습과 같습니다. 과거에는 영화로 만들 쇼핑몰의 한 영역을 디자인하고, 그런 

다음 다른 샷에 사용할 수많은 배경 스토리를 위해 두 번째 세트를 만들었을 것입니다. 모든 것이 라이브 액션과 비슷한 방식으로 

레이아웃됩니다. 마치 로케이션에 있는 것 같습니다. 
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인터뷰: Engine House | Wylder | Natasha Price, Mike Richter

나타샤 프라이스(Natasha Price) 
프로듀서

마이크 리히터(Mike Richter) 
스튜디오 디렉터

엔진 하우스(Engine House)는 수상 이력이 있는 영국의 스튜디오로, 예술성 있고 유의미한 스토리텔링을 하겠다는 비전을 가진 
애니메이션 감독과 프로듀서가 모여 팀을 꾸렸습니다. 프로덕션 파이프라인을 리얼타임으로 옮긴 팀은 언리얼 엔진으로 개발한 
여러 영화 및 TV 프로젝트로 2020년 에픽 메가그랜트를 수상했습니다. 

에픽은 블로그에서 엔진 하우스를 조명하면서 이 팀이 동명의 동화책을 바탕으로 제작한 애니메이션 단편 와일더를 소개했습니다.  

‘타시(Tash)’라고 불리는 팀의 프로듀서 나타샤 프라이스는 엔진 하우스의 와일더 작업에 대한 프로덕션 일지를 작성하여 자사의  
워크플로에 대한 인사이트를 제공했습니다. 에픽이 타시, 마이크 리히터와 와일더 및 기타 엔진 하우스의 다른 리얼타임 
프로젝트에 대해 나눈 이야기를 확인해 보세요.

와일더 이후로 다른 리얼타임 프로젝트를 수행하셨나요? 

타시: 작년에 거의 모든 작업을 언리얼로 옮겼습니다. 저희가 와일더로 한 작업은, 작품이 게임 엔진에서 만들어졌다고 예상되는 

것들과 다르게 제작한 것이죠. 저희는 상당히 일러스트처럼 보이는 방향으로 나아갔습니다. 

또한 반려동물이 등장하는 메타버스 프로젝트 페트로폴리스(Petropolis)를 시작했습니다. 모두가 살게 될 월드와 그 안에서 할 수 

있는 다양한 일들을 보여드리기 위해 60초 길이의 티저를 만들고 있습니다. 

어떤 면에서는 와일더가 이 작업의 밑바탕이 됐습니다. 일반적으로 아티스트가 언리얼 엔진에서 렌더링하는 헤어는 더 

사실적이지만, 와일더에서는 일러스트 같은 룩을 택했습니다. 지금은 페트로폴리스를 위해 고양이와 개에게 복슬복슬한 퍼를 

굉장히 많이 입히고 있습니다. 두 프로젝트는 완전히 다른 스타일입니다. 와일더는 3D처럼 보이지만 페트로폴리스는 의도적으로 

핸드 드로잉한 평면처럼 보이게 만들고 상호작용성에 중점을 뒀습니다.

이제 인터랙티브 콘텐츠도 만들고 계신 건가요?

마이크: 영화와 애니메이션 프로젝트에서 작업할 때는 아트가 가장 중요하고 상호작용성은 그 다음입니다. 보통은 이와 반대의 

성향을 가진 게임 엔진에서 이렇게 할 수 있다는 것이 새롭습니다. 클라이언트는 저희가 멋진 모습을 만드는 데 집중한 다음, 이를 

중심으로 상호작용성을 빌드한다는 사실을 마음에 들어 합니다. 게임 회사는 상호작용성을 잘 만들겠지만 그러면 보기가 그렇게 

좋지는 않습니다. 그래서 저희가 인터랙티브 콘텐츠 작업을 하게 된 것입니다. 클라이언트는 무엇보다 아트워크를 만들 수 있는 

사람들과 함께 일을 시작하기를 원했습니다. 

한편 또 다른 클라이언트가 있는데, 종종 그 클라이언트를 위해 컴퓨터 게임용 트레일러를 만듭니다. 이 클라이언트가 게임을 

하나 만들었는데 에셋이 굉장히 많았고, 저희가 이 에셋을 빌드에서 꺼내서 시네마틱을 만들기를 원했습니다. 

타시: 저희는 엔진을 압니다. 거기서 뭘 만들 수 있는지 알죠. 주어진 시간 내에 어디까지 할 수 있는지도요. 클라이언트에게 

리얼타임 워크플로가 더 나으니까 그걸로 하자고 말했습니다. 언리얼 엔진을 알고, 그걸로 무엇이 가능한지 알기 때문에 아주 

빠르게 처리할 수 있었습니다. 경우에 따라 6주 만에 끝나기도 했죠.
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마이크: 그렇게 할 수 있었던 이유 중 하나는 파이프라인을 프로젝트마다 뒤섞고 결합하기가 쉽기 때문입니다. 현재는 하루에 

캐릭터 하나를 작업합니다. 때로는 온라인에서 구매 가능한 것을 찾아서 이를 출발점으로 삼아 미세조정하고, 이것저것 추가해서 

보기 좋게 만들기도 합니다. 그런 다음 그룸 작업과 리깅을 하고 애니메이터에게 넘깁니다. 

리얼타임 파이프라인이 일정과 예산에는 어떤 영향을 미치나요? 

타시: 훨씬 효율적이고 빠릅니다. 언리얼을 사용해서 비용을 절약해야 할지, 아니면 더 나은 결과물을 만들어야 할지 고민할 

필요가 없습니다. 둘 다 가능하기 때문입니다.

와일더에서는 룩 데브가 아주 많았습니다. 저는 마이크에게 새로운 아이디어와 의견을 많이 보냈는데, 저마다 매우 달랐죠. 

프로세스는 아주 빨랐습니다. 프로젝트를 아주 빠르게 처리할 수 있었고, 결과물도 굉장히 만족스러웠습니다. 

더 빨랐어요. 그 빠른 속도 덕분에 비용도 더 저렴했습니다. 게다가 결과도 훨씬 좋았죠. 작업하면서 계속 이 말을 반복했어요.  

궬이걸 렌더링했다고 생각해 보세요. 어떻게 됐을지 상상이 되세요?궭 아마 완성이 불가능했을 것입니다. 

프로덕션 역할을 팀에서 어떻게 배분했나요?

마이크: 저희는 모두 어느 정도 전체에 대한 책임을 졌습니다. 누군가 모델링을 하면, 그 다음 리깅으로 넘기고, 그 다음 라이팅을 

하는 식이 아니었습니다. 그런 프로세스를 거치지는 않았죠. 모두 한꺼번에 일어났습니다. 그렇게 하니 굉장히 게임 개발  

같았습니다. 

언리얼의 파이프라인을 활용하면 모든 것이 명명됐는지, 알맞은 스케일인지, 머티리얼이 있는지 확인하는 등 초반에 해야 할 일이 

훨씬 많습니다. 나중에 명명할 수 있는 Maya나 3ds Max에 머무를 것이 아니기 때문입니다. 

그보다는 엔진에 익스포트할 때 좋은 상태여야 합니다. 언리얼에 임포트하면서 오류가 발생했는데, 모델이 스케일 조절되지 

않았거나 스플릿 버텍스가 있었기 때문입니다. 3ds Max나 Maya에 있을 때는 상관이 없었던 것들입니다. 스키닝할 수 있는 본의 

수에도 제한이 있었습니다. 이렇게 하면 모든 것을 깔끔하게 정리하게 되죠. 

리얼타임 파이프라인을 시도한 계기는 무엇인가요? 

마이크: 몇 년 전에 라이언 브룩스(Ryan Brucks)의 클라우드 이펙트 및 연기 괴물 다수와 함께 공개된 포트나이트 시네마틱 

트레일러를 본 게 계기가 되었죠. 정말 놀라웠습니다. 저게 어떻게 리얼타임인지 모두 궁금해했죠. 직접 해 봐야 했습니다. 

저희는 가끔 뭔가를 보고 생각합니다. ‘저게 어떻게 리얼타임이지?’ 직접 해 보면 그렇게 되더군요.

다른 프로젝트 유형에도 언리얼 엔진을 사용하고 계신가요?

마이크: 주연 캐릭터가 8명인 거대 로봇 작업이 하나 있었습니다. 클라이언트는 로봇마다 8개의 포즈를 원했습니다. 총 64개의 

이미지죠. 이걸 DCC 앱에서 렌더링했다면 파일이 64개였을 것이고, 제각기 반복작업이 있었을 것입니다. 이후에 클라이언트가 

라이팅을 바꿔 보자고 하면 악몽이 시작됐겠죠. 

대신 언리얼 엔진에서 64프레임 길이의 시퀀스 하나로 작업했습니다. 렌더링은 0.5초 만에 완료됐죠. 
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처음에 조직하는 단계가 더 오래 걸린다는 사실을 깨달았습니다. 시작 단계가 두 배 정도 더 걸린다면, 중간 단계와 마무리 단계는 

엄청나게 빨리 완료됩니다. 다들 그걸 정말 좋아합니다. 그 부분은 괴롭고 지루하니까요. 

타시: 언리얼 엔진은 창작 프로세스의 접근성을 한층 높입니다. 마치 라이브 액션 영화 촬영 같습니다. 

저는 영화 프로덕션은 하지만 애니메이션을 직접 작업하지는 않습니다. 저희가 사용하던 DCC 앱은 상당히 과학적으로 느껴진 

반면 언리얼은 마치 씬에 있는 것처럼 느껴졌습니다. 카메라가 어디에 있는지 보입니다. 직접 실무를 하지 않는 감독이나 아트 

디렉터의 경우, 이런 방식이 훨씬 이해하고 파악하기 쉽죠.

그 밖에 리얼타임 파이프라인과 기존 파이프라인의 차이점이 있다면 무엇인가요?

마이크: 프로젝트가 끝나가는데 클라이언트가 커튼을 파란색으로 바꿀 수 없느냐고 말하면, 이전 방식으로 일할 때 느끼던 기분이 

저도 모르게 느껴집니다. 가장 먼저 나오는 반응은 궬두 달 전에 이 방을 승인하셨잖아요!궭라고 말해서 클라이언트의 심기를 

거스르는 것입니다. 그러다가 1분 뒤에 이렇게 말합니다, 궬아, 사실 괜찮습니다. 할 수 있어요.궭 괜찮지만, 그게 괜찮다는 사실이 

아직 익숙하지가 않습니다. 

타시: 기존 방식에서는 끝나기 직전에 피드백이 나오는 경우가 많았습니다. 그러면 저희는 말합니다. 궬할 수는 있는데 일주일  

더 걸립니다.궭 이제는 최종 렌더를 바로 변경할 수 있기 때문에 그런 말을 할 필요가 없죠.

언리얼이 없었어도 와일더를 만들 수 있었겠지만, 작업 전반에서 창의성을 발휘할 수 없어서 괴로웠을 것입니다. 그리고 더 오래  

걸렸겠죠. 

엔진 하우스의 미래는 어떤 모습일까요?

마이크: 저희가 하는 프로젝트 외에도, 저희는 더 많은 스튜디오가 이 파이프라인을 사용하기를 바랍니다. 그리고 저희가  

그 스튜디오들을 도울 수 있었으면 좋겠어요. 저희는 다른 스튜디오에 모범 사례를 자문해 주고 이 파이프라인을 활용하여 보다 

창의성을 발휘하면서 시간을 절약하는 방법을 알려주는 것을 좋아합니다.

최근에 한 대학생과 이야기를 나눴는데, 그 학생은 애니메이션 강좌와 게임 개발 강좌가 갈수록 겹쳐지는 부분이 많다고 합니다. 

어느 시점이 되면 왜 두 강좌가 따로 있어야 하느냐고 묻게 될 것입니다. 하나로 만들어야 한다고요. 관건은 그 두 세계를 어떻게 

연결하느냐는 것입니다.

타시: 영화에 상호작용성을 더하고, 영화와 게임을 보다 시네마틱하게 만들고자 하면서 두 영역이 점점 가까워지고 있습니다.
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인터뷰: Sony Pictures Imageworks | In Vaulted Halls Entombed |  
Jeremy Sikorski

제러미 시코르스키(Jeremy Sikorski) 
에셋 슈퍼바이저

제러미 시코르스키는 CG 및 에셋 슈퍼바이저로서 스파이더 맨: 파 프롬 홈(Spider-Man: Far From Home), 맨 인 블랙: 
인터내셔널, 럭키 13(Lucky 13), 앵그리 버드 무비 2(The Angry Birds Movie 2), 아기 배달부 스토크, 몬스터 호텔(Hotel 
Transylvania), 넷플릭스 시리즈 러브, 데스 + 로봇의 아치형 홀에 파묻힌 무언가 등의 작업에 참여했습니다. 제러미는 포토리얼 
CG 에셋 제작 전문가이며, 슈퍼바이저가 실제라고 믿게끔 만드는 것을 아주 좋아합니다.

넷플릭스 시리즈 러브, 데스 + 로봇의 에피소드 아치형 홀에 파묻힌 무언가는 병사들이 도주 중인 테러리스트를 쫓아 지하로 
들어가면서 겪게 되는 예상치 못한 일들을 다룹니다. 소니 픽처스 이미지웍스의 첫 리얼타임 애니메이션 작품이기도 한 이를 통해 
소니 픽처스 이미지웍스는 기존 파이프라인을 처음부터 다시 만들었습니다.

소니 픽처스 이미지웍스의 기존 파이프라인은 어땠나요?

저희 작업은 스파이더맨: 파 프롬 홈, 주만지(Jumanji)와 같은 블록버스터의 비주얼 이펙트부터 스파이더맨: 뉴 유니버스 같은 

스타일라이즈드 프로젝트까지 다양합니다. 그렇기 때문에 같은 공간에서 두 프로젝트 유형을 모두 지원할 수 있는 아주 강력한 

파이프라인을 구축해야 했습니다. 이는 업계에서 아주 드문 일이죠. 

저희가 구축한 파이프라인은 5~10개 프로젝트를 동시에 실행할 수 있고, 타임라인은 3년짜리 CG 장편 애니메이션부터 비주얼 

이펙트 영화를 위한 6개월짜리 100샷 결과물까지 다양합니다. 아주 잘 돌아가는 기계라 할 수 있죠.

리얼타임 애니메이션에 뛰어든 계기는 무엇인가요?

러브, 데스 + 로봇의 새 시즌에 단편을 제출해 달라는 요청을 받았고, 이를 리얼타임 렌더링과 언리얼 엔진을 위한 시험 

무대로 활용하기로 결정했습니다. 또한 가능한 한 많은 작업을 엔진에서 진행하면서 그 역량을 시험해 보고 최대한 많이 

배우고자 했습니다. 

함께할 제작진은 어떻게 선택하셨나요?

저희 제작진은 관심을 기반으로 모였습니다. 900명에 달하는 SPI 아티스트를 대상으로 설문조사를 보내고 리얼타임 프로젝트 

작업을 원하는지 물었습니다.

어떤 주제에 대해 열정을 가진 사람들을 중심으로 팀을 만드는 건 정말 즐겁습니다. 풍부한 애니메이션 비주얼 이펙트 경험을 

가진 사람들이 기술과 프로세스에 진심으로 관심을 보이면, 다른 외부 주체, 심지어 다른 스튜디오가 주장하는 것들을 완전히 

뒤집을 수도 있습니다. 같이 일하기에 아주 흥미진진한 팀이었습니다.

저는 아치형 홀에 파묻힌 무언가에서 에셋 슈퍼바이저와 아트 디렉터를 맡았으므로 모델링, 텍스처링, 셰이딩, 리깅, 그룸을 

감독하고 콘셉트 아트도 제공했습니다. 끝날 무렵에는 샷 라이팅도 맡았습니다. 
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한 사람이 그 모든 일을 할 수 있다는 사실은 언리얼 엔진과 그 툴세트의 힘을 증명하죠. 기존 파이프라인에서는 부서별로 

나뉘어서 부서 간에 아주 엄격한 핸드오프 프로세스를 거쳤습니다. 대단히 일사불란했습니다. 그래서 저희가 900명의 

아티스트들로 10개의 애니메이션 CG 피처를 언제든 작업할 수 있었던 것입니다.

하지만 언리얼에서 흥미로운 점은 즉각적으로 아티스트 중심 창의성을 촉진한다는 것입니다. 언리얼을 활용하면 고퀄리티의 

스토리를 며칠이나 몇 주 만에 완성할 수 있습니다. 첫 비주얼을 보기까지 몇 달, 몇 년이 걸리는 데 익숙해져 있었기 때문에 

이는 영화, 애니메이션, 광고 등 앞으로 모든 것이 만들어지는 방식에 대단히 큰 변화입니다. 아주 기대됩니다. 이 프로세스를 

아티스트도 정말 즐거워할 거예요. 

아티스트는 눈앞에서 스토리가 아주 빠르게 펼쳐지는 것을 보면서 카메라를 변경하고, 라이트를 변경하고, 캐릭터 방향을 

바꾸는 등 간단한 조작을 가할 수 있습니다. 이런 것은 일반적으로 메모 시스템을 통해 다른 아티스트에게 보내야 했었죠. 

정말 즐겁습니다. 

언리얼 엔진을 어떻게 파이프라인에 통합하기 시작하셨나요?

새 영화 프로젝트, 애니메이션 장편을 시작하거나 신입 직원을 채용할 때, 저희는 소니에서 ‘파이프라인 시험(running the 

pipeline)’이라 불리는 작업을 수행합니다. 보통 버려진 작품에서 샷이나 시퀀스를 선택해서 그것이 여러 부서 또는 주요 

아티스트들에 의해 어떻게 다뤄졌는지 단계별로 살펴봅니다. 아치형 홀에 파묻힌 무언가에서는 제가 이 작업을 맡았습니다. 

굉장한 것들을 발견했던 기간이었죠. 이 프로젝트 전에도 리얼타임 에셋 빌딩과 오프라인 렌더링 간의 차이를 기본적으로는 

이해하고 있었지만, 실제로 뭔가를 최종 퀄리티로 만드는 것은 전혀 다른 경험이었습니다. 이를 통해 주의를 기울여야 하는 여러 

미세한 디테일을 배우고 무엇이 통하는지, 무엇이 통하지 않는지 알 수 있습니다.

모델링처럼 파이프라인에서 거의 변하지 않은 부분도 있습니다. 저희는 여전히 ZBrush, Mudbox, Maya 등으로 모델을 

만듭니다. Substance Painter 및 Substance Designer를 기반으로 하는 텍스처링 프로세스도 대체로 일관적입니다.  

이런 것들을 엔진으로 어떻게 가져올지 파악하는 프로세스였죠. 

가장 큰 난관은 리깅이었습니다. 저희가 프로젝트에 사용한 언리얼 엔진 4.25에서는 릭을 앞뒤로 움직이는 방식에 상당히 

제한이 있었습니다.

팀원 상당수가 인내심을 가지고 기다리면서 리얼타임으로 애니메이팅하는 최선의 방법을 알아내고자 했습니다. 그렇게 하면 AI를 

통한 애니메이팅, AI 또는 GPU를 통한 복잡한 디포머 사용 등 수많은 기회가 열리기 때문에 해 볼 만한 시도였습니다. 퍼포먼스 

생성 방법을 달리 생각하게 해 주는 흥미로운 방법들이 아주 많았습니다.

모션 캡처는 어떻게 처리하셨나요?

기본적으로 저희는 엔진으로 모션 캡처를 한 뒤 Maya로 보냈다가 Alembic 캐시를 언리얼로 다시 가져왔습니다. 

이런 과정이 재미있었어요. 저희가 이 프로젝트를 시작한 시기는 팬데믹 봉쇄가 진행 중이던 2020년 4월이었습니다.  

Zoom으로 모션 캡처 세션을 보고 지시를 하면서 스테이지에서 허용된 사람들에게만 정보를 제공하고자 했죠. 

92

애니메이션 현장 가이드



대부분의 경우 촬영 전에 샷이 완전히 정의되지 않았지만, 전반적으로 어떤 액션이 필요한지는 알았습니다. 이는 실시간 모션 

캡처를 실험하기에 아주 좋은 기회였습니다. 시퀀스 수준의 애니메이션을 캡처한 다음 카메라와 렌즈를 통해 스토리텔링을 

하는 것입니다. 

모션 캡처를 하면서 렌즈 정보를 많이 캡처했습니다. 결과를 Maya에서 정리하고 필요한 대로 추가 또는 변경한 다음 FBX 릭 

데이터를 엔진으로 푸시했습니다. 

유일한 난관은 얼굴이었습니다. DI4D를 사용하여 얼굴을 캡처하고 언리얼 밖에서 이를 중심으로 전체 릭 시스템을 구축한 뒤 

얼굴에 사용하기 위해 Alembic 캐시를 푸시했습니다. 바디, 머리, 목선이 모두 정렬되고, 일치하고, 균형을 유지하게 하는 것은 

복잡했으며, 이와 관련해서 아주 많은 문제가 발생했습니다. 하지만 당시에는 그것이 저희가 원하는 퀄리티 수준을 달성하는 

유일한 방법이었습니다. 

또한 저희는 3개의 배경 캐릭터에 메타휴먼을 사용해 봤습니다. 이는 모션 캡처로 애니메이팅되어 메타휴먼 릭으로 바로  

적용됐죠.

리얼타임 모션 캡처 세션은 조금 더 진행이 자유로운데요, ‘우연히 발생한’ 좋은 결과는 없었나요?

물론 있습니다. 대부분은 언제든 카메라를 더 추가할 수 있다는 점에서 발생합니다. 기존 애니메이션 파이프라인에서는 카메라를 

항상 바꿉니다. 하지만 프로덕션 후반부에 그렇게 하면 비용이 발생하죠. 

리얼타임 모션 캡처에서는 그렇지 않습니다. 시퀀스가 진행될 때 다양한 각도에서 액션을 촬영하는 카메라들이 많으면 

우연히 좋은 결과를 얻게 됩니다. 또한 스크립트, 샷 목록, 원하는 것에 대한 전반적인 아이디어를 가지고 촬영을 시작해서 

어떻게 진행되는지 보는 자유를 누릴 수 있습니다. 때로는 의도하지 않았던 결과가 원래 의도한 것보다 더 나을 때도 있죠. 

리얼타임에서는 기존 툴세트로는 불가능한 방식으로 그런 즉각적인 의사 결정을 내릴 수 있습니다.

저희에게는 의사 결정 프로세스를 최대한 빠르게 진행해서 더 나은 스토리를 만드는 것이 중요합니다. 언리얼 엔진은 아이디어를 

보다 완전한 형태로 시각화할 수 있게 지원합니다. 사물이 제대로 보이지 않고 엉망인 회색 렌더링을 보면서 스토리의 큰 그림을 

얻기는 정말 어렵죠. 

리얼타임 렌더링의 힘은 스토리를 새로운 방식으로 일찍 생성하고 제작하여 볼 수 있게 함으로써, 반복작업을 하고, 더 나은 의사 

결정을 내리고, 궁극적으로 더 훌륭한 영화를 일찍 완성하게 해 준다는 것입니다.

텍스처링과 셰이더 작업 경력을 보유하고 계신데요, 언리얼 엔진이 그런 프로세스에는 어떻게 적용됐나요? 

저는 마스터 기본 셰이더를 생성하고 아치형 홀에 파묻힌 무언가의 전체 구성을 정의하는 일을 맡았습니다. 저와 또 다른 텍스처 

페인터 한 명이 모든 작업을 담당했던 것 같습니다. 말도 안 되는 일이죠. 듣도 보도 못한 일입니다. 얼마나 빠르게 작업하고 

피드백을 받을 수 있는지에 대한 방증입니다.

저희 텍스처 페인터 제시(Jessie)가 캐릭터의 모든 의상과 클로스, 일부 소품을 텍스처링하면 저는 이를 엔진으로 곧장 

가져왔습니다. 저희 둘 모두 언리얼 엔진 경험이 많지 않았기 때문에 이는 저희에게 대단히 유용한 학습 프로세스였습니다.
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프로세스 도중에 몇 fps가 약간 희생되더라도 신경 쓰지 않았습니다. 결국 최종 픽셀을 렌더링할 것이었기 때문입니다. 사람들은 

최대한 빨리 작업하기를 바라지만, 복합 셰이딩, SSS 프로파일, 다중 셰이더 레이어 등을 모두 켰을 때 시각적인 결과가 

만족스럽다면 재생 속도는 저희에게 중요하지 않았습니다. 

24fps를 달성하지 못하는 샷도 있었습니다. 그래서 약간 거꾸로 작업하기도 했습니다. 문제 영역을 찾아서 무거운 셰이더와 

렌더링 기능 일부에 스위치와 토글을 넣었죠. 이걸 구성하기까지 약간 시행착오를 겪었죠. 하지만 결과를 보면 그럴 만한 

가치가 있었습니다.

팀에 몇 명이 있었나요?

저희 모델링 팀은 캐릭터 아티스트 두 명, 배경 아티스트 두 명, 텍스처 페인터 한 명, 그리고 셰이딩 아티스트인 저로 구성되었죠. 

그리고 라이팅 담당자 4~5명이 캐릭터 블루프린트 생성을 도왔습니다. 구성 작업이 많이 필요했지만 저희 라이팅 아티스트는 

그런 작업을 정말 즐겼습니다. 바로 뛰어들어 블루프린트의 온갖 핵심 세부 사항을 구성했죠.

이펙트 팀은 4명이었습니다. 애니메이터는 항상 6명이었을 겁니다.

처음에 규모를 크게 키웠지만 최종 룩을 얻기까지 인원을 서서히 줄였습니다. 에셋 작업과 애니메이션 수정 작업이 상당 부분 

끝난 뒤에는 아주 소수의 인원들만 결승선으로 향했습니다. 그리고 카메라 미세조정, 라이팅 미세조정, 캐릭터 위치 미세조정 등 

온갖 작업을 했습니다. 

이 프로젝트를 위해 발족한 유일한 부서는 샷 마무리 부서였습니다. 이 아티스트들은 애니메이션의 FBX 스테이트와 캐시를 

수집하는 일을 담당했죠. 그룸을 휴머노이드에 스내핑하고, 최종화된 데이터, 애니메이션 시뮬레이션, 이펙트 시뮬레이션, 

캐시를 모두 컴파일했습니다. 기본적으로 모든 것이 잘 작동하는지 확인했습니다. 프로젝트가 끝날 무렵에 4~5명을 채용하여  

이 작업을 맡겼습니다.

리얼타임 파이프라인의 미래가 어떻게 된다고 보시나요?

언리얼 엔진을 아치형 홀에 파묻힌 무언가에 사용하면서 거시적인 차원과 미시적인 차원에서 저희 파이프라인을 다시 생각했고, 

앞으로 저희의 미래에 언리얼 엔진이 중요할 것이라고 확신했습니다. 이제 되돌아가지 않을 겁니다. 

앞으로는 워크플로를 어떻게 정리해서 탄탄하게 만들지 알아내야 합니다. 저희의 기존 오프라인 파이프라인은 25년에 걸쳐 

만들어졌습니다. 아주 탄탄하지만 최신 기술을 활용하지는 못합니다. 

기술, 하드웨어, 소프트웨어는 지난 5~10년 사이에 빠르게 발전했습니다. 모두가 지금 어떤 것을 사용할 수 있는지 파악해야 

합니다. GPU와 컴퓨터가 아주 높은 이미지 퀄리티와 프레임 레이트를 동시에 달성하는 것은 시간 문제입니다. 

현재 리얼타임 스페이스 내에서 프론트 엔드, 샷 제작 및 레이아웃, 샷의 예비 비주얼 개발(기본 라이팅 및 기본 머티리얼) 등  

몇 가지를 채택하여 시작할 수 있습니다. 그것만으로도 이미 일반적인 기존 파이프라인에서보다 더 많은 일을 해낼 수 있으므로 

활용할 가치가 확실히 있습니다. 
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애니메이션

언리얼 엔진 5 이전에는 많은 팀이 엔진이 아니라 DCC 

애플리케이션에서 애니메이팅을 하고, 이 애니메이션을 FBX 

또는 Alembic 포맷을 통해 언리얼 엔진으로 임포트했습니다. 

언리얼 엔진 5에서 프로덕션에 활용 가능하게 준비된 

컨트롤 릭을 바탕으로 애니메이터는 이제 엔진 내에서 직접 

키프레이밍하여 리뷰 중에 보다 빠른 반복작업을 하거나 

임포트된 키프레임 애니메이션에 대해 변경 유지 방식으로 

애니메이션 수정을 수행할 수 있습니다. 

버추얼 프로덕션 분야는 언리얼 엔진용 라이브 링크 

플러그인과 iOS용 Live Link Face 앱을 통해 리얼타임 모션 

캡처를 많이 활용했습니다. 이 기술을 활용하면 모션 데이터를 

3D 캐릭터 리얼타임으로 리타기팅하여 감독에게 씬 내 연기에 

대한 전체 컨텍스트를 제공할 수 있습니다. 뿐만 아니라 모션 

캡처 데이터를 라이브로 보면 종종 그 자리에서 실험할 액션과 

카메라 각도에 대한 아이디어가 떠오릅니다. 또한 배우가 

실시간으로 3D 환경에서 자신의 3D 캐릭터를 볼 수 있으면 

자연스럽게 연기가 더 좋아집니다. 이제 라이브 액션 촬영에서 

볼 수 있는 즉흥성과 창의성을 애니메이션 프로덕션으로 

가져올 수 있습니다.

두 워크플로는 상호 배타적이지 않습니다. 프로덕션에 가장 

잘 맞는 키프레임과 모션 캡처 워크플로의 조합을 통해 

스토리텔링을 위한 최적의 연기를 만들 수 있습니다. 

샷 구성 및 리뷰

기존 파이프라인에서 각 샷은 별도의 DCC 파일로 

저장됐습니다. 샷을 리뷰하면 각 샷마다 메모가 작성됐고,  

각 샷은 에셋, 머티리얼, 라이팅, 애니메이션 등 필요한 변경을 

담당하는 팀으로 보내졌습니다.

리얼타임 파이프라인에서는 샷 구성과 리뷰가 한 번에 

하나의 샷으로 제한되지 않습니다. 게임 엔진에서는 각 

레벨이 세트 또는 로케이션이며, 이는 단일 프로젝트 내에 

있는 시퀀스와 샷의 토대가 됩니다. 이제 라이브 액션 촬영 

시 한 로케이션에서 여러 씬을 촬영할 수 있는 것처럼 

다수의 시퀀스를 구성, 편집, 리뷰할 수 있습니다. 언리얼 

엔진의 협업형 환경에서는 감독, 세트 디자이너, 촬영감독, 

라이팅 담당자, 애니메이터, VFX 아티스트 등 모두가 동시에 

세트에 오를 수 있고, 시퀀스가 완벽해질 때까지 함께 개선할 

수 있습니다.

이 워크플로에서는 시퀀스에서 컨텍스트를 확인하면서 

작업하고 여러 베리에이션과 변경사항을 테스트할 수 

있습니다. 샷 변경사항에 대해 긴 메모를 남기는 대신 팀이 

다 함께 회의를 진행하며 작업할 수 있습니다. 메모로는 

설명하기가 어렵고 아티스트가 잘못 해석할 수 있습니다.

궬 이는 다른 접근법입니다. 샷을 
작업하는 것이 아니라 월드를 
제작하는 것입니다.궭

Doug Oddy 
시니어 VFX 프로듀서,  

Sony Pictures Imageworks

언리얼 엔진을 모든 에셋, 애니메이션, 라이팅, 카메라, VFX를  

위한 중앙 허브로 사용함으로써 감독부터 슈퍼바이저, 

아티스트에 이르기까지 모든 팀원이 프로젝트에서 각 

부분이 더해지고 편집되는 것을 볼 수 있습니다. 리얼타임 

워크플로에서는 아티스트가 프로세스에 직접 실시간으로 

기여할 수 있으므로, 자연스럽게 팀의 창의력과 스토리텔링 

역량이 강화됩니다.

그리고 각 버추얼 세트는 그 환경에서 모든 시퀀스에 사용되기 

때문에, 세트 또는 캐릭터에 대한 모든 변경사항은 자동으로 

모든 샷으로 전파되며 렌더링된 출력에 나타납니다. 반대로 

샷 기반 워크플로에서는 시퀀스 내의 모든 샷이 최신 에셋 

및 포지셔닝으로 업데이트됐는지 확인하는 데 상당한 

노력이 필요합니다.
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https://docs.unrealengine.com/ko/AnimatingObjects/SkeletalMeshAnimation/ControlRig/
https://docs.unrealengine.com/5.0/ko/using-live-link-data-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.0/ko/using-live-link-data-in-unreal-engine/
https://apps.apple.com/us/app/live-link-face/id1495370836


비주얼 이펙트

기존 파이프라인에서는 컴포지션 도중 2D 이펙트가 추가되고 

최종 애니메이션 이후에 3D 이펙트가 추가됩니다. 렌즈 

플레어, 먼지, 불, 연기, 스파크, 후광, 기타 이펙트를 프로세스에 

레이어로 결합합니다. 이펙트가 아주 늦게 추가되고 VFX 

부서는 보통 파이프라인의 이전 단계와 분리되어 있기 때문에, 

감독은 종종 자신의 비전이 실행되고 스타일이 제대로 

나오기를 바랄 수밖에 없습니다. 하지만 결과가 나오기 

전까지는 이를 미리 알기가 어렵습니다. 그리고 이전 단계에서 

엘리먼트가 구성된 방식 때문에 이펙트가 작동하지 않는 

경우, 이 문제를 고치려면 큰 비용을 들여서 파이프라인의 

앞부분까지 거슬러 올라가야 합니다. 

하지만 리얼타임 워크플로에서는 시퀀스와 샷을 따라 엔진 

내에서 비주얼 이펙트를 바로 생성할 수 있고 VFX 아티스트는 

이펙트를 레이아웃만큼 일찍 테스트할 수 있습니다. 

촬영감독이 시퀀스에 대한 카메라 각도를 설정하면 VFX 

팀은 이펙트가 제대로 작동하는지, 어떤 모습인지 실시간으로 

확인하고 이를 다른 부서와 협의하여 최고의 표현을 위해 씬을 

미세조정할 수 있습니다.

컴포짓

기존 파이프라인에서 일반적인 워크플로는 렌더 패스, 해당 

프레임에 대한 채널 값을 포함하는 각 프레임의 이미지 

시리즈를 출력하는 것입니다. 렌더 패스는 일반적으로 

섀도의 어두운 정도나 리플렉션의 밝기 등 씬의 특정 비주얼 

측면을 제어하거나 뎁스 큐 또는 투명도 정보를 제공하여 

비주얼 이펙트 프로덕션을 지원하는 데 사용됩니다. 원하는 

변경사항이 모두 만들어지면 패스를 컴포짓(레이어링)하여 

최종 이미지를 만듭니다.

리얼타임 파이프라인에는 컴포짓에 해당하는 단계가 없습니다. 

컴포짓으로 해결해야 했던 문제가 워크플로의 특성상 이미 

처리되어 있기 때문입니다. 에셋, 라이팅, 카메라 등 모든 씬 

엘리먼트에서 비주얼 이펙트를 엔진에 통합할 수 있기 때문에 

VFX 팀이 기존 어셈블리 프로세스를 위해 렌더 패스를 생성할 

필요가 거의 없습니다. 라이팅, 리플렉션, 기타 주의가 필요한 

비주얼 요소를 미세조정할 때는, 언리얼 엔진에서 이 값들을 

직접 보면서 미세조정하고 네이티브 포스트 프로세싱 및 

머티리얼 툴을 사용하여 최종으로 내보내기에 적절한지 확인할 

수 있습니다. 

기존 컴포짓이 필요할 때도 있을 수 있습니다. 리얼타임 

파이프라인을 서서히 도입하고 기존 단계를 완전히 

대체하지는 않는 경우나 특수한 비주얼 요구 사항이 있는 

경우가 그렇습니다. 이런 상황에서는 언리얼 엔진의 무비 렌더 

큐를 사용하여 컴포짓 단계를 위한 특정 렌더 패스를 분리할 

수 있습니다.

궬 카메라를 조정할 때 렌즈 플레어가 
정확하게 어떻게 애니메이팅될지  
볼 수 있다는 점, 씬 블로킹 때 
업데이트된 배경 표면화를 교체할  
수 있다는 점은 정말 획기적입니다.궭

Jason Greenblum 
VFX 슈퍼바이저 

Sony Pictures Imageworks

궬 그 싸움은 지금도 계속되고 
있습니다. 저는 끊임없이 컴포지션 
단계가 없다고 대답하고요.궭

Andy Bean 
리얼타임 마감 책임자 

BRON Digital
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편집

기존 파이프라인에서 편집 부서는 완료된 샷을 스토리로 

편집합니다. 샷 생성에는 많은 시간이 걸리기 때문에 프로덕션 

팀은 스토리보드에서 요청하는 것만 제공하며, 따라서 편집 

팀은 각 샷마다 하나의 ‘테이크’만을 받습니다.

리얼타임 파이프라인에서는 프로덕션 팀이 쉽고 빠르게 다수의 

카메라 각도와 샷 타입을 편집에 제공할 수 있어서 감독과 

편집자가 다양한 스토리텔링 옵션을 얻을 수 있습니다. 또한 

시퀀서 사용을 통해 아티스트는 컨텍스트 내에서 작업하면서 

엔진에서 최종 편집에 가까운 표현을 언제든 얻을 수 있습니다.

Super Giant Robot Brothers | Netflix 제공

궬 리얼타임 파이프라인의 
편집 프로세스는 라이브 
액션 프로덕션에서 볼 수 있는 탐색 
단계 퀄리티와 유사합니다. 예상치 
못한 성과를 제공하는 테이크 
조합이나 시퀀스를 돋보이게 만드는 
특별한 무언가를 찾을 수 있습니다.궭

Paul Fleschner 
프로듀서 

Reel FX
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인터뷰: Reel FX Animation | Super Giant Robot Brothers! | Rey Jarrell

레이 재럴(Rey Jarrell) 
버추얼 프로덕션 기술자

레이 제럴은 슈퍼 자이언트 로봇 브라더스!(Super Giant Robot Brothers!)에서 모션 캡처 및 버추얼 카메라를 담당하는 
언리얼 엔진 작업자입니다. 레이는 인터랙티브 AR 극장에서 일한 경력을 바탕으로 컴퓨터 비전, 움직임, 창작 코딩을 애니메이션 
프로덕션을 위한 끊김없는 리얼타임 워크플로로 통합하도록 지원합니다.

슈퍼 자이언트 로봇 브라더스!는 두 로봇 형제가 침략해 오는 괴수들과 맞서 싸우는 과정에서 서로 끊임없이 경쟁한다는 내용의 
넷플릭스 3D 액션 코미디 시리즈입니다. 전체가 게임 엔진으로 렌더링된 첫 시리즈이기도 합니다. 

애니메이션 일을 하기 전에 리얼타임 기술을 활용하셨는데, 이 기술이 워크플로의 다이내믹을 어떻게 바꾼다고 생각하시나요?

이 기술의 훌륭한 점은 더 많은 사람을 논의의 장으로 끌어들인다는 것입니다. 프로젝트가 파이프라인에서 자기 단계로 올 때까지 

기다리는 대신, 모두가 실시간으로 협업합니다. 하지만 이는 동시에 굉장히 선형적인 기존 파이프라인을 크게 바꿔 놓습니다. 

지금은 말하자면 각자가 할 일과 순서를 분배해서 작업하는 식이죠. 이전보다 서로 힘을 합쳐서 작업해야 합니다. 

그래서 가능한 한 빠르게 작동하는 툴을 마련하는 것이 중요하죠. 저희 팀은 아주 빠르고 즐겁게 반복작업합니다. 그래서 언리얼 

엔진은 금세 저희 팀의 일원이 되었습니다. 저희가 프로젝트를 운영하는 데 많은 도움이 됐고, 이는 큰 활력을 주었습니다. 

또한 언리얼은 모두가 서로 다른 곳에서 왔다는 사실을 떠올리게 합니다. 교실에서 배운 사람은 없습니다. 영화를 만들고 싶었던 

사람도 있고, 게임을 좋아하는 사람도 있습니다. 그런 사람들이 모이면 마치 캠프파이어 같습니다. 서로 상대방이 모르는 것을 

알고 있고, 서로 다른 관점으로 일하면서 역량이 합쳐집니다. 

이는 어려움에 직면했을 때에도 도움이 됩니다. 관점이 다양하면 엔진을 활용해서 문제를 해결하는 방법도 다양해지기 

때문입니다. 셰이더 작성에 뛰어난 사람도 있고, 포스트 프로세스 머티리얼을 통한 컴포지션에 뛰어난 사람도 있습니다. 팀의 

일원으로서 다른 사람들의 뛰어난 점을 보는 것만으로도 즐겁습니다. 아주 많은 영감을 받죠.

즐거움에 대해서 말씀하셨는데요. 프로세스에서 중요한 부분이라고 보시나요?

물론입니다! 서로 즐겁게 소통하면서 영감을 주고받는 것이 이 프로세스에서 굉장히 재미있는 부분입니다. 이는 단지 즐거움을 

줄 뿐 아니라 다방면으로 도움이 됩니다. 한 가지 예시는 배경 스카우팅 프로세스에서 부서 간의 커뮤니케이션입니다. 대부분의 

경우 저희는 방금 모델링된 볼륨에서 배경을 구성하는데, 마크 앤드류스(Mark Andrews, 슈퍼 자이언트 로봇 브라더스! 감독)

가 카메라로 둘러보면서 무엇을 어떻게 해야 하는지 결정합니다. 마크는 버섯을 어디에 놓을지, 크기를 어떻게 조정할지 의견을 

냅니다. 그러면 언리얼 엔진을 활용해서 즉시 그렇게 할 수 있습니다. 

이에 대해 저희는 팔방미인이 되어야 한다고 말합니다. 모든 것이 언리얼을 거치기 때문에 촬영 전체와 같은 세트에서 뭔가를 

변경해야 하는 사람은 누구나 언리얼 엔진의 해당 기능을 필요로 하기 때문입니다. 지금 모두가 필요로 하고 있죠. 캐릭터가 

배치되어야 하고, 카메라가 알맞은 위치에 있어야 하고, 크기도 적절해야 합니다. 어떤 캐릭터는 키가 180cm인 인간보다 40배는 

더 큽니다. 그 모든 것을 알고 전부 잘 흘러가게 만들어야 합니다. 저는 그게 재미있습니다. 머릿속으로 동시에 25개의 스레드를 

진행하곤 하죠. 이 방식으로 더 높은 생산성을 발휘할 수 있어서 아주 좋습니다.
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배우들이 스테이지에서 즉흥 연기를 하는 씬이 있는데, 그러면 마크가 완전히 다른 아이디어를 떠올려서 비행 경로를 바꾸면 

어떨지 의견을 냅니다. 그러면 제가 이리저리 옮겨서 다른 모습을 보여줍니다.

실험도 많았고, 그 자리에서 창안된 것도 많았습니다. 기존 방식에서는 이게 훨씬 어렵습니다. 한 번에 하나씩 수행하고 확인해야 

하기 때문입니다. 하지만 여기서는 플레이할 수 있습니다. 그리고 작동하게 만들었다면 그대로 마무리할 수 있죠. 아주 큰 

변화입니다. 그 자리에서 결정을 내릴 수 있기 때문에 미리 결정을 내렸다가 막판에 완전히 잘못된 결과를 얻을 일이 없습니다. 

에피소드마다 더 많은 트릭을 더했습니다. 열 번째 에피소드가 됐을 때는 뭐든지 할 수 있을 것만 같았습니다. 

모션 캡처는 어떻게 구성하셨나요?

OptiTrack을 스테이지에서 사용했습니다. 풀 바디 캐릭터, 소품, 카메라가 모두 필요했기 때문입니다. 모션 캡처가 완료되면  

VCam으로 촬영했으며, 카메라만 트래킹하면 되기 때문에 퍽이 하나뿐인 VIVE 볼륨을 사용하여 보다 단순한 구성으로  

전환했습니다. 

스크립팅은 어떻게 하셨나요?

프로세스가 발전함에 따라 저희는 반복되는 작업을 찾아내고 이를 위한 커스텀 툴을 만들기로 했습니다. 예를 들어 캐릭터를 넣을 

때마다 캐릭터의 둔부를 아주 빨리 특정 위치로 만들고자 했습니다. 그런 툴이 필요했기 때문에 스크립트로 만들었습니다.

에디터 위젯 유틸리티, 커스텀 에디터 스크립팅 같은 언리얼 엔진의 기능은 커스텀 툴로 프로세스를 발전시키는 데 아주 

유용했으며, 필수적이기까지 했습니다. 스테이지에서 많이 사용된 것들 중 하나는 ‘매직 스케일러 툴’입니다. 액터를 서로 

연결하고 같은 월드 위치에서 부모 액터를 크게 만들면서 자손 액터는 그대로 유지하는 위젯입니다. 모든 것이 잘 정리되고 

알맞은 위치에서 캐릭터에 연결되어 있지만 모델 크기를 변경해야 하는 경우에 아주 좋았습니다.

또한 연결된 모션 캡처 스테이지 플로어의 추정 모델이 어태치되어 부모에 따라 커지거나 작아지는 커스텀 스테이지 

블루프린트도 만들었습니다. 이는 사물들을 정리하고 필요한 영역을 커버하기에 알맞은 스케일을 파악하는 데 큰 도움이 

됐습니다. 또한 시퀀스 편집을 자동화하고 시간 재생속도 조절 트랙 값을 1.0으로 설정하는 툴 등도 개발했습니다.

프로그래밍 관점에서 볼 때 아주 즐거운 도전이었습니다. 이걸 스테이지에서 할 수 있을 정도로 빠르면서 블루프린트 관점에서 

지능적이고 우아하게 만드는 방법은 무엇일지 고민했죠. 그리고 워크플로 관점에서는 팀이 발전하면서 서로 말이 통하고 동일한 

기법을 활용하기 시작하는 모습을 보는 것이 대단히 재미있었습니다. 
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인터뷰: WildBrain Studios | LEGO Friends, In the Night Garden | Morgana Duque

모르가나 두케(Morgana Duque) 
프로덕션 VP

모르가나 두케는 영화 및 TV 업계에서 10년 이상의 경력을 쌓았으며, 슬러그테라(Slugterra), 인데인저드 스피시즈
(Endangered Species), 메가맨: 풀리 차지드(Mega Man: Fully Charged) 등의 프로젝트에 참여했고 최근에는 45개가 넘는 
국가에서 넷플릭스 상위 10대 시리즈에 오른 달려라 멍멍아!(Go, Dog. Go!)의 프로듀서를 담당했습니다.

와일드브레인의 최신 프로젝트로는 TV 시리즈 레고 프렌즈와 인 더 나이트 가든(In the Night Garden)이 있습니다. 레고 
프렌즈는 허트레이크 시티의 다섯 소녀가 겪는 일상의 모험을 그리고 있으며, 인 더 나이트 가든은 동요 그림책을 마법적으로 
재해석한 내용입니다.

리얼타임 애니메이션 파이프라인을 처음 시도한 작품은 무엇이었나요? 

와일드브레인의 두 번째 리얼타임 엔진 프로젝트인 레고 프렌즈였습니다. 스튜디오가 언리얼 엔진을 조금 알기는 했지만,  

첫 프로젝트의 첫 에피소드조차 내 놓지 않은 상태로 이 두 번째 프로젝트를 시작했습니다. 

당시 언리얼 엔진에 대해 약간은 알고 있지만 모르는 것이 많았던 일종의 과도기였습니다. 프로세스는 ‘이걸 지금 당장 어떻게 

만들지’ 고민하던 것에서 ‘어떻게 해야 더 나은 프로세스와 개선된 결과로 잘 만들 수 있을지’ 생각하는 것으로 바뀌었습니다.

이 파이프라인에서 일과는 어땠는지 말씀해 주세요. 

첫 두 달은 뭐가 뭔지 파악하느라 골치가 아팠습니다. 궬대단하다! 우와, 이게 가능해?궭라고 생각하는 순간도 있었지만, 의도한 

대로 되지 않거나 잘못된 접근법을 시도했다고 생각한 순간도 있었습니다.

프로듀서로서 파이프라인에 개입하는 것은 대부분 모델링 리뷰, 표면화 리뷰, 라이팅 리뷰 등 리뷰 단계입니다. 

리얼타임 리뷰를 하면서 모든 메모를 ShotGrid로 보내지는 않았습니다. 일부 메모는 대화하면서 해결됐기 때문입니다.  

이 파이프라인에 대한 클라이언트 대상 교육도 있었습니다. 

라이팅 패스를 익숙한 시기보다 훨씬 일찍 받게 될 거라고 설명하는 일은 클라이언트를 상대하는 프로듀서인 제 몫이었습니다. 

이게 어떤 모습일지, 왜 더 나은 방식인지도 설명해야 했습니다. 

클라이언트가 새 리뷰 프로세스를 받아들였나요? 

클라이언트는 항상 애니메이션을 리뷰하고 완벽한지 확인하려 합니다. 애니메이터가 애니메이팅하는 도중에 라이팅을 할 

수 있으므로 클라이언트에게 애니메이션과 라이팅을 모두 리뷰하게 할 수 있습니다. 그래도 6주의 시간이 남죠. 기존에는 

일주일 정도였다면요. 

처음에 클라이언트는 뭐가 달라졌는지 몰랐습니다. 그러면 제가 다시 설명했죠. 이건 뇌에서 일어나는 변화입니다. 여기서는 

교육이 중요합니다. 잘 이해하지 못하던 클라이언트가 기술에 감탄하고 다음 프로젝트에서도 이를 기대하게 되는 과정을 보게 

됩니다. 특정 패턴을 학습하는 대신 새로운 가능성을 받아들이는 것입니다. 
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레고는 이 기술에 큰 흥미를 보였고, 그것만으로도 한 가지는 성공한 것이죠. 이 교육은 앞으로도 1년에서 1년 반 정도 더 이뤄질 

거라고 생각합니다. 계속 더 발전할 것입니다. 

처음 시작하는 느낌이어서 흥미롭습니다. 모두가 참여하는 것이죠. 클라이언트가 흥미를 느끼면 이 과정이 훨씬 쉬워집니다. 

이 새 파이프라인에서 내부 리뷰 프로세스가 어떻게 되는지 말씀해 주세요.

몇 가지 다양한 리뷰 방식을 거칩니다. 처음에는 되는 대로 자연스럽게 진행했지만, 그러다 보면 비용이 문제가 됩니다. 모델을 

바꾼다고 해 보죠. 모델러가 모델을 변경하면 리뷰 세션에서 모두가 그걸 보고 싶어합니다. 그러면 감독, CG 슈퍼바이저, 모델링 

슈퍼바이저, 코디네이터 두 명 등 몸값이 높은 사람들이 모델러에게 간단히 메모를 남기고 넘어가는 대신 그 과정을 모두 

지켜봅니다. 어떤 수정을 실시간으로 할지 우선 순위를 정하는 것이 중요합니다. 중요한 것도 있지만 나중으로 미룰 수 있는 

것도 있습니다.

그건 다른 작업 방식입니다. 이제 모두 즉시 할 수 있기 때문에 모두에게 아이디어가 있습니다. 그것도 놀라운 일입니다. 회의에서 

보통은 말이 없던 사람들도 이제는 참여하면서 의견을 적극 개진합니다.

적절한 리듬을 찾기까지 시간이 많이 걸렸습니다. 모두 그룹 활동으로 하면 좋겠지만 시간이 부족하죠. 계층구조가 있는 데는 

이유가 있습니다. 결국에는 규칙을 정해서 각각을 리뷰할 시간을 할당해야 합니다. 그러면 어느 지점에서는 메모를 남겨서 이를 

아티스트에게 보내야 하고, 그러면 다음 날 볼 수 있습니다. 

In the Night Garden - WildBrain Studios 스틸 이미지 제공
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리뷰 세션에서는 어떤 문제를 처리할 수 있나요?

가장 먼저 떠오르는 것은 하늘입니다. 과거에는 하늘이 어떤 모습인지, 구름은 어떻고 태양은 어디에 있는지 결정하는 데 몇 개월, 

때로는 6개월 이상 걸리기도 했습니다. 디자인 팀에 메모를 보내면 그쪽에서 결과를 가지고 오고, 그게 마음에 들지 않으면 다시 

메모를 써서 돌려보냅니다.

언리얼에서 하늘을 구성할 때는 한 시간 정도 조작하면 끝납니다. 태양도 움직이고 구름도 움직이기 때문에 디자인 팀과 

주고받느라 걸리는 6개월의 시간이 절약됩니다.

와일드브레인의 시리즈 인 더 나이트 가든에서는 잔디, 나무 껍질 같은 사소한 것들의 승인을 이런 식으로 진행했습니다.  

때로는 승인에 시간이 오래 걸릴 수도 있지만, 즉시 미세조정할 수 있기 때문에 아주 빠르게 진행됩니다.

리얼타임 파이프라인이 내부 커뮤니케이션 방식에 어떤 영향을 미쳤나요?

이제 라이팅과 애니메이션이 모두 동시에 일어나기 때문에 커뮤니케이션을 훨씬 자주 해야 해서 좋습니다. 프로듀서는 이러한 

커뮤니케이션을 촉진합니다. 회의도, 체크인도 많아졌습니다.

지금도 계속 손을 보는 중입니다. 대부분 팬데믹 도중에 원격으로 이뤄졌습니다. 사람들이 옆에 앉아 서로 왕래하고 대화를 

나누면서 이런 프로젝트들을 시작했을 평행 우주가 보고 싶습니다.

모든 것이 동시에 이뤄지는데 각 부서의 아티스트들은 어떤 영향을 받았나요?

한 단계씩 작업이 진행되는 기존 파이프라인에서 각 프로덕션 코디네이터와 슈퍼바이저는 각자 자기 부서가 가장 중요하다고 

생각합니다. 그게 일반적이죠. 좋은 퀄리티의 프로덕션을 만드는 요소이기도 합니다. 왜냐하면 부서마다 차례대로 주목을 받고 

빛을 발할 시기가 찾아오기 때문입니다.

하지만 이제는 모든 부서가 중첩되고 모든 것이 동시에 진행되기 때문에 이런 말도 들립니다. 궬애니메이션 팀과 모델 팀은 

이러저러한 작업을 하느라 바쁜데 저는 리깅 팀에서 할 일 없이 앉아 있네요. 관심 좀 가져 주세요!궭

저희는 프로듀서와 CG 슈퍼바이저 사이에서 이런 것을 관리해야 합니다. 대화를 더 많이 해야 하죠.

시간이 좀 걸리지만 ‘한 번에 하나씩’ 한다는 사고방식을 버려야 합니다.

새 파이프라인이 스케줄링에 어떤 영향을 미쳤나요?

한 가지 분명한 것은 이전에는 항상 샷 프로덕션에 앞서 표면화를 끝내도록 일정을 정했다는 사실입니다. 일정이 항상 

그랬습니다. 표면화를 마친 다음 레이아웃을 시작합니다.

그러면 라이팅을 레이아웃으로 가져와도 문제가 되지 않을 거라고 생각했습니다. 그런데 프로듀서로서 실제로 보니 달랐습니다. 

로빈 시어(Robin Shea, 와일드브레인의 프로덕션 기술 부사장)에게 가서 라이팅을 위한 표면화를 어떻게 제시간에 마무리할지 

물었더니, 표면화가 레이아웃 이전으로 정해져 있는 예전 일정표를 가리키더군요. 알고 보니 그동안 에셋 프로덕션의 딜레이를 

관리하기 위해 표면화를 애니메이션 이후, 라이팅 직전으로 미뤄 왔던 것입니다.
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저는 그런 조치가 이제 필요하지 않다는 사실을 깨달았습니다. 리얼타임 파이프라인으로 넘어가면 그동안의 비효율이 

드러납니다. 새로운 작업 방식은 아주 신선한 방식으로 우리가 안주하지 않고 더 발전하게 만듭니다.

제가 보기에는 그게 지금 해결할 과제입니다. 어떻게 해야 에셋을 샷 프로덕션에 적합하게 만들 수 있는지에 대한 것입니다. 

이제 샷 프로덕션은 차례대로 일어나지 않으니까요.

리얼타임 파이프라인 작업에 대해 개인적으로 어떻게 생각하시나요?

저는 문제 해결을 좋아하고 도전을 즐깁니다. 솔직히 다 포기하고 이전 방식으로 돌아가고 싶은 순간도 있었지만, 큰 보람을 

느끼는 순간도 있었죠.

한 가지 개선하고 싶은 것은 에셋 라이브러리입니다. 언리얼에서 모델링을 하고 결합할 때 상당수의 이점은 라이브러리를 

갖추고 사물을 배열하는 데서 나옵니다. 하지만 아직 라이브러리 구축 시간을 가진 다음 배경 제작을 하는 단계까지는 이르지 

못했습니다. 전체 에셋 라이브러리를 갖추고 이를 완전히 활용할 수 있는 날이 오기를 기대합니다.

저희의 방향성에 대해 말하자면, 모든 것을 동시에 보면 때로는 하고 싶은 게 달라지기도 합니다. 정말 흥미진진합니다.  

앞으로 어떻게 될지 기대하고 있습니다.

LEGO Friends - WildBrain Studios 및 LEGO 스틸 이미지 제공
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인터뷰: Sony Pictures Imageworks | In Vaulted Halls Entombed |  
Craig McPherson

크레이그 맥퍼슨(Craig McPherson) 
애니메이션 슈퍼바이저

크레이그 맥퍼슨이 참여한 작품으로는 토르: 러브 앤 썬더(Thor: Love and Thunder), 주만지: 넥스트 레벨(Jumanji: The Next 
Level), 맨 인 블랙: 인터내셔널, 메가로돈(The Meg), 엣지 오브 투모로우(Edge of Tomorrow) 등이 있습니다. SPI에 합류하기 
전에는 디스트릭트 9(District 9), 해피 피트에서 애니메이터를 맡았습니다.

과거에 게임 프로젝트에서 일하면서 리얼타임 경력을 쌓으셨는데요. 애니메이션 컨텍스트에서 이를 적용하면서 놀랐던 적이 있나요?

처음 시작할 때는 워크플로가 어떻게 되는지 잘 이해하지 못했습니다. 게임 업계에서 일할 때 시네마틱 작업도 했는데, 모든 
작업은 오프라인으로 이뤄진 다음 게임 엔진에서 컴파일되고 실시간으로 재생됐었죠. 제가 여기서 이해하지 못했던 것은 실제 
프로덕션에서 어느 정도의 작업이 실시간으로 완료되는지였습니다. 

레이아웃 리뷰에 참여해서 저희 감독 제롬 첸(Jerome Chen)과 씬이 어떻게 만들어지는지 봤는데, 엔진에서 그렇게 많은 작업이 
이뤄질 수 있다는 사실에 놀랐습니다. 그렇게 하니 프로세스가 훨씬 협업형으로 바뀌었습니다. 저희가 가서 변경하고, 다시 
렌더링하고, 결과를 보여줄 때까지 제롬이 기다릴 필요가 없었기 때문입니다. 그 자리에서 아주 많은 일이 벌어졌습니다. 예를 들어 
레이아웃 리뷰를 할 때 라이팅과 환경이 업데이트됐고, 그 변경사항이 항상 즉시 이뤄졌습니다.

솔직히 프로세스의 반복작업과 협업 수준에 굉장히 놀랐습니다. 오프라인 파이프라인에서는 이리저리 옮기는 것이 시간을 
잡아먹는 주된 요소였습니다. 그래서 다음 단계에서 문제를 줄이기 위해 한 부서에서 엔지니어링을 지나치게 하는 경향이 
있었습니다. 하지만 모든 부서가 통합된 샌드박스에서 작업을 하니 별 걱정 없이 언리얼 엔진에 집어넣고 결과를 볼 수 
있습니다. 이는 창의성을 발휘하는 데 도움이 됩니다. 파격적인 시도를 하고 샷이 어떤 영향을 받는지 볼 수 있습니다. 오프라인 
파이프라인에서는 변경사항을 적용하여 결과를 보기까지 여러 부서 사람들의 손을 거쳐야 했습니다. 새 방식이 더 낫죠.

새 파이프라인에 대해 설명해 주시겠어요? 기존 방식은 얼마나 남았나요? 

저희 애니메이션은 여전히 대부분 오프라인에서 제작되고 언리얼 엔진에서 컴파일되었습니다. 즉, 언리얼 엔진에서 카메라 
애니메이션을 전부 작업했습니다. 아주 큰 발전이었죠. 이제 렌즈 플레어, 섀도, 리플렉션, 뎁스 오브 필드, 모션 블러를 염두에 두고 
카메라 움직임을 설계할 수 있습니다. 

하지만 일반적으로 언리얼은 프레젠테이션 매체와 최종 렌더러로 사용됐습니다. 즉 애니메이션 리뷰는 전부 엔진에서 수행됐습니다. 

이로 인해 두 가지 큰 성과가 있었죠. 첫째는 애니메이션을 라이팅, FX, 모션 블러, 뎁스 오브 필드 등이 포함된 거의 최종 룩에 
가까운 상태로 볼 수 있었다는 것입니다. 이는 정말 대단했습니다. 보통 프로세스에서 아주 후반부에 가능했던 일이기 때문입니다. 
그리고 최종 룩을 본 다음에는 반복작업을 할 기회도 별로 없었죠. 

또 한 가지 성과는 원하는 어떤 각도에서든 렌더링된 샷을 볼 수 있었다는 것입니다. 카메라를 돌리면서 위트니스 카메라의 
각도에서 보고, 천천히 스크럽을 진행할 수 있습니다. 심지어 주변 샷을 보고 그 자리에서 편집을 변경하여 연기를 더 잘 보여줄 
방법을 찾기도 했습니다. 이를 통해 연기를 전체적인 관점에서 더 잘 이해할 수 있었고 메모도 개선됐습니다.
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전환 후 가장 좋았던 점은 무엇이었나요? 전환할 만한 가치가 있었나요?

당연하죠! 리얼타임 워크플로에서는 반복작업, 협업, 창의성이 향상됩니다. 이로 인해 거의 항상 화면상의 결과가 더 좋아집니다. 

하지만 단점도 있습니다. 예를 들어서 엔진에서는 약간 억지스러운 방법을 쓰지 않으면 여러 에셋 유형을 모두 결합할 수가 

없었습니다. 클로스, 헤어, 근육, 지방 등의 캐릭터 이펙트에도 일부 한계가 있었습니다. 

프로젝트에 따라 결정이 달라지겠지만 가능성은 무한하다고 생각합니다. 

Love, Death + Robots | Netflix 제공
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인터뷰: Reel FX Animation | Super Giant Robot Brothers! | Paul Fleschner

폴 플레슈너(Paul Fleschner) 
프로듀서

폴 플레슈너는 고등학교 1학년 때 영화 제작자가 되겠다는 ‘유레카!’ 순간을 경험했습니다. 친구들과 함께 슈퍼 VHS 영화를 
제작하고, 고등학생 때 존 휴(John Hughes)의 포스트 슈퍼바이저로부터 편집을 배우고, 프로덕션 업계로 발을 들였습니다. 
폭스 VFX 랩(Fox VFX Lab)에서 ILM을 거쳐 릴 FX에 입사한 그는 슈퍼 자이언트 로봇 브라더스!에서 프로듀서를 맡아 편집에 
주력하고 있습니다.

릴 FX가 슈퍼 자이언트 로봇 브라더스에 리얼타임 워크플로를 사용하기로 결정한 이유는 무엇인가요?

정말 운이 좋게도 내부에서 열정적으로 옹호하는 사람이 있었습니다. 저희 부서장인 마누 로랑(Manu Laurent)은 수년 전부터 

리얼타임에 관심을 갖고 있었습니다. 기존 애니메이션에 능숙한 부서들에 둘러싸여 있었기 때문에 다른 사람들을 설득하기가 

쉬웠습니다. 바이스는 저희가 주변에서 새로운 것을 하고자 하는 사람들을 찾아내도록 도왔습니다. 그런 다음 활동을 주도할 특별 

팀을 손수 꾸리고 실무 조사를 시작했습니다. 그 이후로는 실험하면서 마음가짐을 바로잡고 서로 보면서 배우는 것이 중요했습니다.

지난 1년 반 동안은 말도 안 되게 빨리 달려왔습니다. 비교적 적은 팀으로 작품을 만드는 동시에 파이프라인을 구축했으며 맞춤형 

코드를 빌드하고 내부 IT 및 엔지니어링 팀과 함께 이를 구현했습니다. 일이 많았지만 즐거웠습니다. 

이 팀은 기존 애니메이션 파이프라인과 버추얼 프로덕션 사이의 간극을 메우고 라이브 액션 감독이 좋아하는 모든 요소(버추얼 

카메라, 모션 캡처 등)를 창작 프로세스로 구현하려고 노력합니다. 

리얼타임 파이프라인이 잘 작동하도록 하기 위해 기존과 다르게 하는 일이 있다면 무엇인가요?

에셋을 미리 제작하는 데 전념해야 합니다. 에셋을 등한시하면 애니메이션 단계까지 연쇄적으로 영향을 받습니다. 제대로 전념할 

수만 있다면 상당한 보상을 받게 됩니다. 

최종 픽셀에 리얼타임 파이프라인을 사용하는 경우, 가상 세트의 라이브 액션 컨텍스트에서 아이디어가 떠오를 것이라는 것을 

믿게 되며, 심지어 최고의 아이디어가 나오기도 합니다. 이는 스토리보드를 만들고, 반복작업하고, 이를 계획 및 실행하는 기존 

애니메이션과 굉장히 다릅니다.

리얼타임 애니메이션 프로덕션에서는 엘리먼트를 라이브로 조작하는데, 느낌이 다릅니다. 거의 새로운 예술의 형태라고 할 수 

있어요. 아니면 과거와 현재의 결합 같기도 합니다. 라이브 액션과 애니메이션을 결합하면 이 새로운 프로세스가 나옵니다.

그게 대부분의 팀에게 가장 큰 과제일 것이라고 생각합니다. 왜 어려운지 이해합니다. 회사들에게 신뢰의 도약은 물론, 지금까지 

해본 적 없는 일에 기꺼이 투자하라고 요청하는 것이기 때문입니다. 갑자기 스토리보드가 아니라 에셋 스테이지에서 스토리를 

구상하라고 하는 것입니다. 

하지만 이렇게 작업하면 진정한 자유를 누릴 수 있습니다. 저는 항상 자연스럽게 창의성을 번뜩이게 하는 프로세스에 

이끌렸습니다. 이 프로세스에 전념하는 것은 자신이 그 순간에 창의력을 발휘하여 뭔가를 내놓을 수 있다는 사실을 믿는  

것입니다.
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Super Giant Robot Brothers | Netflix 제공
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리얼타임 파이프라인에서 샷을 편집하는 것이 기존 방식과 어떻게 다른가요?

리얼타임 파이프라인의 편집 프로세스는 라이브 액션 프로덕션에서 볼 수 있는 탐색 단계 퀄리티와 유사합니다. 예상치 못한 

성과를 제공하는 테이크 조합이나 시퀀스를 돋보이게 만드는 특별한 무언가를 찾을 수 있습니다. 

예를 들어 편집자가 와이드 샷, 중간 샷, 클로즈업 샷을 두 각도에서 얻었다고 생각해 보죠. 이 샷들이 어떻게 결합될지 아무도 

모릅니다. 어쩌면 편집자가 적절한 순간의 적절한 고개 각도를 알아채서 마법 같은 일이 벌어질 수도 있습니다.

편집 툴세트의 이런 마법 같은 효과는 다른 방식으로 얻기가 어렵습니다. 작업할 샷의 수가 제한적이기 때문이죠. 그런 제한이 

생기는 이유는 샷을 만드는 데 시간이 너무 오래 걸려서 많이 만들지 않고 정해진 것만 만들기 때문입니다.

리얼타임을 사용하면 하루에 수백 개의 샷을 생성하고 편집 팀에 선택지를 많이 제공할 수 있습니다. 원하는 샷을 선택하여 

스토리를 최대한 흥미롭고 매력적으로 만드는 것입니다.

Super Giant Robot Brothers | Netflix 제공
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기존 파이프라인이 잘못됐다고 말씀드리는 것은 아닙니다. 기존 방식으로 만들어진 애니메이션 영화 중에도 아주 멋지고 

아름다운 작품이 있습니다. 이 리얼타임 하이브리드는 단지 프로세스와 콘텐츠에 다른 느낌을 주는 것뿐입니다. 편집자가 여러 

각도와 테이크를 통해 다양한 감정적 에너지를 받는 것은 일반적으로 라이브 액션 샷을 작업할 때와 비슷합니다. 눈으로 직접 

보고 그 순간의 기분을 바탕으로 샷을 얻는 것입니다. 마찬가지로 리얼타임에서도 예상하지 못하고 계획할 수도 없는 선택지를 

얻게 됩니다. 그러한 발견의 가능성이 이 편집 프로세스의 진정한 힘입니다.

리뷰 프로세스에 대해 알려 주세요.

저희는 항상 모션 캡처 선택부터 시작합니다. VCam은 생성 능력이 아주 뛰어나서 조절하지 않으면 에디터가 금세 너무 많은 

샷을 얻게 됩니다. 저희는 스튜디오에서 VCam 볼륨을 실행하는 편입니다. 모션 캡처에서 연기를 선택하고 마스터 레이아웃을 

결합하면 사방에서 3D를 얻을 수 있습니다. 촬영할 최고의 테이크를 선택하고 리플레이를 누르면 최고의 연기가 환경 내에서 

계속 반복됩니다.

그러면 원하는 대로 촬영할 수 있습니다. 굉장하죠. 원한다면 하루에 수백 개의 샷을 얻을 수도 있습니다. 그러다 보면 너무 많이 

촬영하는 것이 아닌가 싶기도 합니다. 그럴 때는 왜 이렇게 많이 촬영하는지 스스로에게 물어야 합니다. 제 생각에 그 이유는 

발판을 마련하기 위한 것이고, 또 감독이 원하는 바이기 때문이기도 합니다. 그래서 많이 촬영하고, 선택하고, 편집으로 보냅니다.

편집 프로세스는 아주 신성하면서도 친근하게 유지하기 위해 노력합니다. 사공이 너무 많으면 안 되니까요. 편집자, 감독, 

코디네이터까지만 포함시킵니다. 이 프로세스에서는 딱 맞는 사람들이 시간을 들여서 창의적으로 작업하죠. 

피드백을 위해 애니메이션 컷을 굉장히 빠르게 만듭니다. 일반적인 방식대로 스튜디오에서 내부적으로 리뷰한 다음 스트리머에게 

전송하죠. 이 편집 프로세스는 라이브 액션 프로젝트의 프로세스와 상당히 유사합니다.

버추얼 프로덕션 인력과 애니메이션 인력의 결합이 릴 FX에서 어떻게 성공했나요?

그런 세트 사고방식을 가진 버추얼 프로덕션 팀을 애니메이션 스튜디오에 끌어들이는 것은 저희에게 아주 흥미로운 

도전이었습니다. 사고방식의 충돌이죠. 성공을 위해서는 많은 사람들을 모아서 다른 사람이 어떤 말을 하는지, 어떻게 접근하는지, 

협력을 위해 무엇을 필요로 하는지 듣게 해야 합니다. 에너지도 중요하지만, 다양한 배경을 가진 사람들이 같은 언어를 공유하여 

커뮤니케이션하는 것도 중요합니다.

저희는 운이 좋게도 게임 같은 프로세스로 작업했습니다. 그게 버추얼 프로덕션 영화 제작입니다. 관객과 연결되는 것을 목표로 

게임 속에서 영화를 제작하는 것입니다. 주변 모든 사람들이 서로 다른 역량을 활용하며 이 게임에서 협업합니다. 좋은 스토리를 

만들면 이기는 게임입니다.
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파이프라인 기능

기존 워크플로에서 리얼타임 워크플로로 전환하려면 

파이프라인 작업 방식이 일부 바뀌어야 합니다. 여기에 

몇 가지 주된 차이점을 정리했습니다. 파이프라인 전환에 

대한 기술 관련 상세 정보는 선형 콘텐츠 제작을 위한 기술 

가이드를 참조하세요.

하드웨어

리얼타임 파이프라인에서는 비싸고 규모가 큰 렌더 팜에 

대한 의존도를 줄일 수 있지만, 언리얼 엔진을 실행하는 

개별 워크스테이션에 더 강력한 하드웨어가 갖춰져야 

합니다. 일반적으로 게임 개발에 사용되는 하드웨어 구성이 

애니메이션 프로덕션에서도 통용되지만 어떤 작업을 하느냐에 

따라 아티스트마다 구성이 달라질 수 있습니다. 자세한 

내용은 언리얼 엔진 문서의 하드웨어 및 소프트웨어 사양 

페이지를 참조하세요.

에셋

게임과 영화 프로덕션에서 에셋을 생성하고 조직하고 활용하는 

방식은 아주 다릅니다. 

예를 들어 게임 개발에서는 월드 전체가 생성되지만 영화 

프로덕션에서는 세트가 종종 미완성이거나 ‘카메라에 맞춰서’  

생성됩니다. 리얼타임 파이프라인으로 전환하면 월드와 환경 

전체를 생성하는 작업의 가치가 보이기 시작합니다. 전체 

세트를 탐색할 수 있고, 로케이션에서 촬영하는 것과 유사하며, 

필요하다면 여전히 샷별로 세트 드레싱을 할 수 있습니다.

또 한 가지 고려할 사항은 최적화입니다. 리얼타임 재생을 

실현하려면 에셋을 제작하는 방식이 중요합니다. 나나이트 

같은 새 기능은 프로세스를 더 유연하게 만들지만, 에셋 

최적화에 확립된 관행을 사용하는 것 또한 좋은 방법입니다. 

소스 컨트롤

소스 컨트롤 또는 버전 관리는 3D 에셋, 텍스처, 스크립트, 엔진 

소스 코드 등 프로젝트 개발 과정에서 변경될 가능성이 있는 

파일의 업데이트를 관리하는 것입니다.

다수의 사용자가 동시에 한 프로젝트를 수정하는 경우 

소스 컨트롤이 반드시 필요합니다. 경험 많은 애니메이션 

스튜디오는 에셋과 기타 파일을 트래킹하는 시스템을 하나 

이상 갖추고 있지만, 이런 시스템 상당수는 사람의 오류로 인해 

부정확해지기 쉽습니다. 

스프레드시트나 기타 트래킹 툴을 사용하여 에셋 관리자가 

수동으로 목록을 업데이트하는 것도 이러한 시스템이라고 

할 수 있습니다. 또한 스튜디오는 엄격한 파일 명명 규칙을 

바탕으로 새 파일을 검색하는 DCC 앱 기반 스크립트를 

구성하여 자동화하는 방향으로 나아갈 수도 있습니다. 씬을 

로드하면 정해진 외부 레퍼런스 파일을 가져오는 ‘버전 없는 

마스터’ 시스템을 사용하기도 합니다.

그러나 그런 시스템은 파일을 정확하게 명명하거나 정보를 

수동으로 제공하는 팀원들에게 크게 의존합니다. 아티스트는 

창작에 뛰어나며 관리 작업에 익숙하지 않습니다. 따라서 이런 

부분에서 실수라도 한다면 며칠, 몇 주에 걸친 작업이 손실될 

수 있습니다.

언리얼 엔진은 Perforce 및 Subversion(SVN) 등 소스 컨트롤 

툴에 대한 네이티브 지원을 통해 이러한 위험을 처리합니다. 

Perforce는 언리얼 고객 상당수가 선호하는 믿음직한 유료 

소스 컨트롤 솔루션입니다. 그 대안인 SVN은 Github를 통해 

이용 가능한 무료 오픈 소스 솔루션입니다. 

Perforce와 SVN은 모두 에셋을 ‘체크아웃’하는 기능을 

제공합니다. 에셋이 체크아웃되면 다른 사람은 이를 편집할 수 

없습니다. 아티스트 또는 기술자가 에셋 업데이트를 완료하면 

새 버전이 ‘체크인’(커밋)되어 다른 아티스트나 기술자가 

액세스할 수 있게 됩니다.

또한 이 툴은 에셋 업데이트 히스토리를 제공하며 특정 에셋의 

이전 버전으로 롤백하는 기능도 지원합니다.

언리얼 엔진의 소스 코드는 모든 사용자에게 공개되므로 일부 

스튜디오는 목적에 맞게 코드를 커스터마이징하기도 합니다. 

언리얼 엔진에 포함된 언리얼 게임 싱크(UnrealGameSync, 
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UGS)는 엔진 내의 모든 코드 변경사항에 대한 동기화 및 전파 

툴을 제공합니다. 

UGS의 또 다른 기능은, 언리얼 엔진에서 매끄러운 데이터 관리 

경험을 제공하기 위해 Perforce의 래퍼 역할을 하는 것입니다. 

엔진으로 임포트하기

리얼타임 워크플로를 활용하려면 여전히 Maya, 3ds Max, 

Cinema 4D, Blender 같은 DCC 애플리케이션을 사용하여 

에셋을 만들어야 합니다. 하지만 에셋이 엔진에 들어오면 

트랜스폼을 적용하고, 선택한 텍스처와 머티리얼을 적용하고, 

광택이나 반투명 등 익숙한 어트리뷰트를 제어할 수 있습니다. 

풀 바디 IK 애니메이션을 적용하고 빌트인 모델링 툴로 에셋을 

편집할 수도 있습니다. 

언리얼 엔진에는 FBX, USD, Alembic 데이터를 임포트하는 

툴과 3ds Max 등 특정 패키지에서 UE의 네이티브 포맷인 

.udatasmith로 익스포트하는 플러그인이 포함되어 있습니다. 

많은 스튜디오는 언리얼 엔진 블루프린트 시스템이나 Python 

또는 C++ 통합을 활용하여 자사의 파이프라인에 맞게 임포트 

프로세스를 커스터마이징하고 간소화합니다.

통합 가능한 툴

일반 DCC 앱으로부터 데이터를 임포트하는 것뿐 아니라 

언리얼 엔진과 ShotGrid, Houdini, Ozone Rig Studio,  

Maya와의 라이브 통합을 지원하는 플러그인도 있습니다.

기술 지원

지금까지 이 가이드를 통해 리얼타임 애니메이션 파이프라인 

구축과 관련된 콘셉트 개요를 소개했지만, 이 내용은 빙산의 

일각에 불과합니다. 특정 필요 사항을 충족하기 위한 팁과 

트릭을 보다 자세히 알아보고 다른 크리에이터와 소통하려면 

언리얼 엔진 디벨로퍼 커뮤니티에 참여하세요. 선형 콘텐츠 

제작을 위한 기술 가이드 등 언리얼 엔진 애니메이션 

파이프라인 구축에 도움이 되는 추가 정보와 리소스를 찾을 

수 있습니다.

Engine House Films 이미지 제공
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인터뷰: WildBrain Studios | LEGO Friends, In the Night Garden | Shazzy Angulo

섀지 앵굴로(Shazzy Angulo) 
언리얼 개발 슈퍼바이저

섀지 앵굴로는 내년까지 언리얼 엔진으로 7개 TV 프로그램의 최종 픽셀을 완성할 계획인 와일드브레인의 언리얼 개발 
슈퍼바이저입니다. 섀지는 리얼타임 기술과 어린이 애니메이션을 6년간 작업해 왔으며 지난 2년 동안 와일드브레인에서 언리얼 
엔진 파이프라인 개발을 선도했습니다.

와일드브레인에 리얼타임 파이프라인을 도입할 때 맡은 역할에 대해 말씀해 주세요.

저는 22분 길이 파일럿 제작부터 전체 언리얼 파이프라인 구축까지 지원을 맡았습니다. 저희는 첫 리얼타임 프로젝트 파이어맨 

샘(Fireman Sam) 시즌 13 도중에 파이프라인을 구축했습니다. 각각 22분 길이의 에피소드 26개로 구성된 작품입니다.  

CG 슈퍼바이저와 함께 일하면서 모범 사례 및 워크플로 개발을 도왔습니다.

저희 팀에는 저와 언리얼 개발자 두 명이 있었습니다. 이들은 Python과 언리얼 엔진 블루프린트에서 툴을 빌드하는 것을 

도왔습니다. 툴 빌드 외에는 아티스트, 슈퍼바이저, 기타 프로덕션 팀원에게 언리얼 엔진 작업 방식을 가르치는 데 상당한 

시간을 할애했습니다.

한 가지 재미있는 사실은 제가 여기서 기존 파이프라인 작업 경험이 없는 몇 안 되는 사람 중 하나라는 것입니다. 저는 항상 게임 

엔진에서 일했기 때문에 와일드브레인에 왔을 때 기존 파이프라인을 배워서 모두가 과거에 어떻게 일했는지, 이들을 리얼타임 

파이프라인으로 안내하려면 어떻게 해야 좋을지 파악해야 했습니다.

처음에는 제 시간 대부분을 기존 파이프라인에서 10년 이상 일한 사람들과 함께 보내면서 이들에게 새로운 것을 소개했습니다. 

핵심적인 콘셉트는 상당 부분 같지만, 사람들이 깨닫는 순간을 보는 것은 정말 즐겁고 보람된 일입니다. 제가 그들을 리얼타임 

워크플로로 전환시킨 것이기 때문입니다.

파이어맨 샘, 레고 프렌즈의 에피소드 5 애니메이션을 제작할 때는 프로덕션과 프로세스를 처음부터 다시 시작했습니다.  

모든 사람을 교육하고 설득했죠.

리얼타임 파이프라인을 가르칠 때 겪었던 어려운 점은 무엇이었나요?

언리얼을 잘하려면 엔진의 이점을 열린 마음으로 받아들이되 엔진이 모든 것을 고치는 만능 버튼이 아님을 이해해야 합니다. 

리얼타임으로 넘어가고 싶은 사람도 있고, 기존 방식을 고수하는 것이 편한 사람도 있습니다. 그게 핵심입니다. 알맞은 사람을 

엔진으로 데려와야 합니다.

마감 기한이 있으면 새로운 기술을 배우기가 부담될 수 있지만, 저는 사람들이 편안하다고 느낄 때까지 최대한 개개인에게 많은 

시간을 들였습니다.

엔진이 계속 발전함에 따라 예상한 대로 빌드되지 않거나 기능하지 않는 경우도 있습니다. 저는 어떻게든 방법을 찾고 옵션을 

제공할 수 있을 거라는 사고방식을 가지고 있습니다. 이 새 파이프라인을 포용하려면 현재 상태를 받아들여야 하죠. 하지만 

새 엔진 버전이 출시될 때마다 이전의 고충 사항이 해소되는 것을 볼 수 있습니다.
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In the Night Garden - WildBrain Studios 스틸 이미지 제공
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리얼타임의 전망을 전파하는 데는 시간이 걸리지만 이런 직책에는 반드시 필요한 부분이죠.

또 다른 어려움은 작업을 하면서 파이프라인을 구축하는 것입니다. 빠르게 반복작업하고 계속 개선하는 것이 중요합니다. 

남들이 아무도 하고 있지 않을 때 무엇이 최선인지 알아내고, 다음 작품에서는 개선할 수 있음을 알게 되고, 이를 반복하면 

아주 뿌듯합니다.

모든 파이프라인은 끊임없이 문제와 버그를 해결하면서 개선되죠. 언리얼 파이프라인도 마찬가지입니다. 엔진 업데이트와 

새 기능 출시는 우리를 더 앞으로 나아가게 하며, 갈수록 많은 부서를 엔진으로 넘어오게 합니다.

새 파이프라인으로 할 수 있는 새로운 작업에는 어떤 것들이 있나요?

엔진에 모든 에셋이 갖춰지면 수많은 가능성이 열립니다. 저희는 스토리보드 팀을 위해 세트 실행 파일을 만들어서 팀이 레이 

트레이싱된 프로젝트를 실행할 고성능 머신 없이도 배경 플레이트를 얻을 수 있게 했습니다. 감독과 머티리얼 변경, 라이팅, 

이펙트를 실시간으로 리뷰할 수 있습니다.

제가 가장 좋아하는 순간은 감독과 아트 디렉터가 자신들도 엔진을 사용하고 싶은데 새 머신을 구할 수 있는지 묻기 시작할 

때입니다. 이는 영감을 주고 사물을 새로운 방식으로 보게 해 줍니다. 저희는 컴포짓을 완전히 제거했습니다. 최종 픽셀이 

언리얼에서 바로 나옵니다. 엔진에서 실시간으로 샷을 볼 수 있다는 것은 정말 흥미롭습니다. 피드백을 더 빨리 받을 수 있으며, 

쉽게 조정하고 메모를 남길 수 있습니다.

리얼타임 파이프라인에서 가장 마음에 드는 것은 무엇인가요?

작은 팀, 심지어 개인이 많은 일을 해낼 수 있다는 것입니다. 과거에는 파이프라인의 각 단계가 이전 단계에 굉장히 

종속적이었습니다. 이제는 모델러가 한 번에 라이트 릭, 포스트 프로세스 볼륨, 이펙트와 함께 에셋을 구성할 수 있습니다. 

라이팅 담당자가 크라우드를 추가하고 애니메이션으로 작업하게 할 수 있습니다. 큰 스튜디오와 인디 스튜디오에서의 애니메이션 

접근성도 높아집니다. 아티스트가 자신의 분야를 넘어서 나아가도록 지원합니다.

또한 저는 저희 스튜디오 내/외부 커뮤니티도 정말 좋아합니다. 사람들이 오픈 소스 툴로 자신들이 빌드한 것과 해결한 문제를 

공개하고 공유합니다. 저희 모든 슈퍼바이저들은 언리얼을 사용해 본 적 없는 새 슈퍼바이저에게 멘토링을 제공합니다. 이는 단지 

작품에만 한정되는 것이 아닙니다. 다음 작품을 위해 파이프라인을 개선하고 모범 사례를 전수하는 것도 중요합니다.
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이것으로 가이드를 마칩니다!

애니메이션 현장 가이드를 통해  
리얼타임 파이프라인이 창의성 증진과  

애니메이션 프로젝트의 목표 달성에 어떻게 기여하는지  
이해하는 데 도움이 되었기를 바랍니다.

리얼타임 애니메이션의 세계로 향하는 여러분의 여정에  
다음과 같은 말씀을 드리고 싶습니다. 직접 사용해 보시기 바랍니다. 

리얼타임 파이프라인을 종일 연구할 수도 있지만,  
이를 배우는 데는 소매를 걷고 여러분의 프로젝트에서  

직접 해보는 것만큼 좋은 방법이 없습니다. 

본 가이드에서는 리얼타임 애니메이션 워크플로를 알기 쉽게 
설명하고 여러분이 언리얼 엔진을 다운로드하여 리얼타임 애니메이션 

파이프라인을 직접 구축하도록 장려하고자 했습니다.

에픽게임즈는 앞으로도 애니메이션 커뮤니티에 많은 관심과 노력을 
기울일 것이며, 여러분도 그 여정에 함께하시기를 바랍니다.  
에픽의 애니메이션 허브와 2022 애니메이션의 미래 이벤트에서  

더 많은 리소스를 찾아 볼 수 있습니다.
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용어집
블루프린트(Blueprint)
언리얼 엔진의 블루프린트 비주얼 
스크립팅 언어로 제작한 스크립트로, 
에셋의 상호작용 방식을 정의합니다.

시네마틱(Cinematic)
다른 상호작용형 경험에서 사전 
렌더링되어 상호작용이 불가한 
시퀀스입니다. ‘컷씬(cutscene)’
이라고도 합니다.

컷씬(Cutscene)
다른 상호작용형 경험에서 사전  
렌더링되어 상호작용이 불가한  
시퀀스입니다.

DCC 애플리케이션
Maya, Blender, 3ds Max, 
Cinema 4D 등 디지털 콘텐츠 
제작 소프트웨어입니다.

최종 픽셀(Final pixel) 
별도의 포스트 프로덕션이 필요 없는 
최종 이미지 퀄리티입니다.

게임 엔진(Game engine) 
리얼타임 인터랙티브 콘텐츠를 
제작하고자 설계된 소프트웨어 개발 
환경으로, 원래는 비디오 게임을 
제작하려는 의도에서 개발되었으나 
이제는 그 외에도 다양하게 응용되고  
있습니다.

그래픽 처리 장치 
(Graphics processing unit, GPU)
그래픽을 디스플레이하고 아주 특정한 
연산 작업을 수행하는 데 특화된 유형의 
마이크로 프로세서입니다. 오늘날 
리얼타임 엔진의 퍼포먼스는 GPU에 
크게 의존합니다. 

인카메라 비주얼 이펙트 
녹화 중에 카메라 내에서 렌더링되는 
특수 효과입니다. 예시: 가상 배경이 
표시된 LED 스크린 앞에 있는 배우를 
촬영하는 씬.

모션 캡처(Motion capture, 모캡)
모션 캡처는 배우의 동작을 녹화한 
정보로 디지털 캐릭터 모델의  
애니메이션 작업을 하는  
프로세스입니다.

퍼포먼스 캡처(Performance capture)
모션 캡처의 발전된 형태로, 얼굴 또는 
손가락까지 포함하여 미묘한 표정까지 
캡처해 냅니다.

프리비주얼라이제이션

(Previsualization, 프리비즈)
프로젝트의 본 촬영 전에 씬을 
시각적으로 매핑하는 프리 프로덕션  
프로세스입니다.

레이 트레이싱(Ray tracing)
이미지 평면에서 라이트의 경로를 
픽셀로 추적하고 가상 오브젝트와의 
충돌에 따른 효과를 시뮬레이션하여 
이미지를 생성하는 렌더링 기법입니다.

리얼타임 렌더링(Real-time rendering)
씬을 디스플레이 픽셀로 변환하는 
과정이 즉각적인 리얼타임 재생 속도에 
맞먹을 정도로 빠르게 진행되는 
렌더링입니다. 반면 전통적인 오프라인 
렌더링의 경우 프레임 하나를 만드는 
데 몇 분, 몇 시간씩 걸렸습니다. 참고로 
애니메이션 1초를 디스플레이하는 데 
필요한 프레임은 24개입니다.

리타기팅(Retargeting)
모션 캡처 또는 애니메이션 데이터를 
다른 바디 지오메트리의 CG 캐릭터에 
응용하는 것입니다.

소스 컨트롤(Source control)
엔진 소스 코드 업데이트를 관리 및 
트래킹하는 방법입니다.

스테이지(Stage, 모캡) 
배우가 모션 캡처를 수행하는 영역 
또는 볼륨입니다.

시간 재생속도 조절 트랙 
(Time Dilation Track)
시퀀스를 빠르게 하거나 느리게 하는 
언리얼 엔진 시퀀서의 트랙 유형입니다.

버전 관리(Versioning)
3D 에셋, 텍스처, 스크립트 등 프로젝트 
개발 과정에서 변경될 가능성이 
있는 파일의 업데이트를 트래킹하고 
제어하는 방법입니다.

버추얼 카메라 
(Virtual camera, VCam)
iPad 같은 디바이스를 사용하여 구동할 
수 있는 게임 엔진 속 카메라입니다.

버추얼 프로덕션 
(Virtual production, VP)
물리 세계와 디지털 세계가 만나는 
접점입니다. VP는 감독이 현실의 
스테이지에서 작업을 하되, 리얼타임 
기술을 사용하여 가상 환경 및 
캐릭터들을 관찰하고 상호작용할 수 
있도록 해 줍니다.

가상현실(Virtual reality, VR)
헤드셋을 사용하여 실감 나는 이미지와 
사운드 그리고 기타 감각들로 현실의 
환경을 리플리케이트하거나 상상 속 
세계를 만들어내는 몰입형 경험입니다.

버추얼 스카우팅(Virtual scouting)
VR 기술을 사용하여 촬영 계획 및 
프로덕션 설계를 목적으로 세트 모델을 
공유하는 작업입니다.

볼륨(Volume)
퍼포먼스 캡처가 녹화되는 현실 
공간입니다.
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링크

9 에픽 개발자 커뮤니티 https://dev.epicgames.com/community/

9 선형 콘텐츠 제작을 위한 기술 
가이드

https://dev.epicgames.com/community/learning/paths/YJ/technical-
guide-to-linear-content-creation

17 BRON Digital https://bronstudios.com/divisions/digital

17 Fables https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/bron-digital-s-fables-finds-
new-levels-of-creativity-with-real-time-animation

22 Trouble https://deadline.com/2021/03/danny-mcbride-spire-animation-studios-
trouble-feature-brad-lewis-pj-gunsagar-1234722164/

22 Spire Animation Studios https://www.spirestudios.com/

26 Sony Pictures Imageworks https://www.imageworks.com/

34 La Cabane Productions https://lacabaneproductions.com/

34 Mush-Mush and the 
Mushables

https://www.youtube.com/channel/UCmPk_TSQUsKbj5aQi_W1kLQ

36 BRON Digital https://bronstudios.com/divisions/digital

38 컨트롤 릭 https://docs.unrealengine.com/ko/control-rig-in-unreal-engine/

38 엔진 마켓플레이스 https://unrealengine.com/ko/marketplace/store

38 언리얼 https://unrealengine.com/ko/marketplace/store

38 퀵셀 메가스캔 https://www.unrealengine.com/ko/marketplace/content-cat/assets/
megascans

38 메타휴먼 https://www.unrealengine.com/ko/metahuman

40 라이브 링크 데이터 https://docs.unrealengine.com/5.0/ko/using-live-link-data-in-unreal-
engine/

40 컨트롤 릭 https://docs.unrealengine.com/ko/control-rig-in-unreal-engine/

41 Digital Dimension 
Entertainment Group

https://digitaldimension.com/

41 The Beachbuds https://saturdayanimation.com/beachbuds

41 Chase and CATCH https://www.awn.com/news/saturday-animation-develop-chase-and-
catch-unreal-pipeline

41 Zafari https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/animated-children-s-series-
zafari-springs-to-life-with-unreal-engine

47 Chromosphere Studio https://chromosphere-la.com/

47 Mall Stories https://www.youtube.com/watch?v=DPjAV9jlzdM

47 Yuki 7 세 번째 에피소드 https://youtu.be/mx6h-pErhgg

47 Yuki 7 https://yuki-7.com/

52 BRON Digital https://bronstudios.com/divisions/digital

56 패스 트레이서 https://docs.unrealengine.com/5.0/ko/path-tracer-in-unreal-engine/
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56 무비 렌더 큐 https://docs.unrealengine.com/ko/AnimatingObjects/Sequencer/Workflow/
RenderAndExport/HighQualityMediaExport/

56 루멘 https://www.unrealengine.com/ko/blog/exploring-lumen-unreal-engine-5-
s-dynamic-global-illumination-and-reflections-system

56 나나이트 https://www.unrealengine.com/ko/blog/understanding-nanite---unreal-
engine-5-s-new-virtualized-geometry-system

57 시퀸서 https://docs.unrealengine.com/ko/AnimatingObjects/Sequencer/Overview/

58 픽셀 스트리밍 https://ue.unrealengine.com/ENG-1745-05-2020-EGK-Whitepaper-
Landing-Pages_02-Whitepaper-LP.html

58 라이브 링크 https://docs.unrealengine.com/5.0/ko/live-link-in-unreal-engine/

58 풀 바디 IK 솔버 https://docs.unrealengine.com/5.0/ko/ik-rig-solvers-in-unreal-
engine/#fullbodyik

58 모션 워핑 https://docs.unrealengine.com/5.0/ko/motion-warping-in-unreal-engine/

58 포즈 브라우저 https://docs.unrealengine.com/ko/AnimatingObjects/
SkeletalMeshAnimation/AnimHowTo/CreatePoseAsset/

58 컨트롤 릭 https://docs.unrealengine.com/ko/control-rig-in-unreal-engine/

58 Live Link Face 앱 https://apps.apple.com/us/app/live-link-face/id1495370836

58 멀티 유저 에디터 https://docs.unrealengine.com/ko/ProductionPipelines/MultiUserEditing/

59 포스트 프로세싱 이펙트 https://docs.unrealengine.com/5.0/ko/post-process-effects-in-unreal-
engine/

59 나이아가라 파티클 https://docs.unrealengine.com/5.0/ko/overview-of-niagara-effects-for-
unreal-engine/

59 무비 렌더 큐 https://docs.unrealengine.com/ko/AnimatingObjects/Sequencer/Workflow/
RenderAndExport/HighQualityMediaExport/

59 블루프린트 비주얼 스크립팅 
시스템

https://docs.unrealengine.com/5.0/ko/ProgrammingAndScripting/
Blueprints/

59 카오스 피직스 https://docs.unrealengine.com/ko/physics-in-unreal-engine/

59 헤어 및 퍼 https://docs.unrealengine.com/ko/WorkingWithContent/Hair/

59 The Foundry의 언리얼 
엔진과의 Nuke 연동

https://learn.foundry.com/nuke/content/comp_environment/unrealreader/
unreal-intro.html
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61 빌트인 프로시저럴 폴리지 https://docs.unrealengine.com/ko/BuildingWorlds/OpenWorldTools/
ProceduralFoliage/QuickStart/

61 미어캣 데모 https://www.unrealengine.com/ko/marketplace/ko/product/meerkat-demo

61 언리얼 엔진 마켓플레이스 https://www.unrealengine.com/ko/marketplace/store

62 3rd World Studios https://3rdworldstudios.com/
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70 Xanadu https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/youtube-show-xanadu-
carves-out-a-corner-of-the-metaverse-with-performance-driven-cg
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https://youtu.be/8tZt3BjX01w
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78 Subversion (SVN) https://docs.github.com/en/get-started/importing-your-projects-to-
github/working-with-subversion-on-github
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real-time-pipeline-with-mr-spam-gets-a-new-hat

80 Mr. Spam Gets a New Hat https://www.youtube.com/watch?v=SWCDeE3B7es
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87 Wylder 단편 영화 https://vimeo.com/580353884
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87 Engine House 프로덕션 일지 https://www.engine-house.co.uk/blog/wylder-production-diary-01

87 언리얼 엔진 블로그에 실린 
Engine House

https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/engine-house-tames-
animated-short-wylder-with-real-time-workflows

91 Sony Pictures Imageworks https://www.imageworks.com/

96 Live Link Face 앱 https://apps.apple.com/us/app/live-link-face/id1495370836

96 언리얼 엔진을 위한 라이브 링크 
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96 컨트롤 릭 https://docs.unrealengine.com/ko/control-rig-in-unreal-engine/

99 Reel FX Animation https://www.reelfx.com/
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114 Fireman Sam 시즌 13 https://www.youtube.com/watch?v=LJIWz7D0Vfo
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고퀄리티 애니메이션 콘텐츠의 제작 시간을 줄이는 
동시에 완벽한 스토리텔링을 구현하는 창작의 
자유도 얻을 수 있다면 얼마나 좋을까요?  
언리얼 엔진을 사용하면 가능합니다.

지금 언리얼 엔진 애니메이션 허브에서 자세히 
알아보고 언리얼 엔진을 다운로드하여 리얼타임 

워크플로 여정을 시작하세요.
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