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“에픽의 자동차 파이프라인 비전은 전체 
파이프라인을 처음부터 끝까지 포괄하는 
종합 오픈 플랫폼을 구축하는 것입니다.

”Heiko Wenczel 
에픽게임즈 디트로이트 랩 대표
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1장

자동차 산업의  
리얼타임 기술 개관 
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인터랙티브 기술은 오늘날 자동차 산업 
전반에서 효율성을 향상시키고 있습니다. 
엔지니어들은 VR 등의 리얼타임 기술을 
사용한 협업으로 새로운 디자인을 
설계 및 검토하고, 연구개발 팀은 게임 
엔진 기반의 시뮬레이터에서 자율 주행 
기술을 연구하며, 고객은 리얼타임 
컨피규레이터를 통해 제품 구매를 
결정합니다. 
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소개
리얼타임 기술은 제조업, 특히 자동차 제작 파이프라인의 기반이 되었습니다. 메타버스가 
뜨거운 화두가 된 현재, 앞으로의 디지털 미래가 구축될 기반으로 게임 엔진이 점점 더 
부각되면서 이러한 기술 도입 속도도 점점 빨라지고 있습니다. 

또한 지난 몇 년 간 전 세계적 팬데믹은 이러한 트렌드를 더욱 가속화했습니다. 원격 
근무가 ‘새로운 표준’으로 다가오면서, 자동차 제작 팀은 디지털 툴에 대한 의존도를 크게 
높이게 되었습니다. 

엔지니어들은 VR 등의 리얼타임 기술을 사용한 협업으로 새로운 디자인을 설계 및 
검토하고, 연구개발 팀은 게임 엔진 기반의 시뮬레이터에서 자율 주행 기술을 연구하며, 
게임 엔진은 HMI 제작 영역으로 진출하였습니다. 

그런데 이러한 개별 활용 사례를 연결하고 파이프라인에 추진력을 불어넣을 통합 
접근법은 아직 없습니다. 그렇기에 저희가 자동차 분야의 워크플로에서 나아가고자 
하는 비전은 바로 단일 오픈 플랫폼입니다. 초기 디자인 제작 및 시각화부터 엔지니어링 
단계에서의 리뷰, 테스트, 훈련을 거쳐 마지막으로 멋진 마케팅 렌더링과 포토리얼한 제품 
컨피규레이터 제작까지, 전체 파이프라인의 처음부터 끝까지 책임질 플랫폼입니다.

미래의 자동차 데이터 모델은 완벽한 오픈 플랫폼인 게임 엔진으로 구축할 수 있습니다. 
게임 엔진에는 필요한 기능과 툴이 전부 포함되어 있어서 다른 소프트웨어 패키지로 
전환하지 않아도 됩니다. 성공 여부는 이렇게 결합된 파이프라인에서 디지털 IP를 단계 간 
얼마나 원활하게 공유할 수 있는지에 좌우될 것입니다. 

개방형 데이터 원칙으로 새로운 가능성이 펼쳐지고 자동차 제조사는 자동차 산업의 
작업 방식을 혁신할 수 있게 됩니다. 본 가이드에서는 이러한 기회와 활용 방식에 
대해 살펴보겠습니다.

자동차 현장 가이드



 

“이 가이드는 전략적으로 
시작점을 파악하고, 장기적인 
경영 의사 결정을 내릴 때 
리얼타임 기술을 염두에 
두어야 하는 이유가 궁금하신 
분들을 위해 작성되었습니다.

”
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본 가이드의 대상
지난 10년 동안 디지털화가 성공의 중요한 비결로 대두되면서 자동차 디지털 트윈의 
탄생과 같은 성과가 있기는 했지만 지금까지 자동차 산업 자체는 임기응변식 구현 
전략이나 제대로 정의되지 않은 크로스 플랫폼 툴이 사용되는 혼란스러운 상황을 
겪고 있습니다. 

본 가이드에서는 게임 엔진이 이런 비효율성을 해결할 솔루션을 제공하여 자동차 
파이프라인 전체를 구축할 기반을 어떻게 마련할 수 있었는지 알아봅니다.

리얼타임 워크플로가 다양한 자동차 분야에서 전반적으로 효율성을 끌어올린 방법에 
대해 살펴보고, 자동차 데이터의 완전한 오픈 플랫폼 접근 방식을 개발하려는 기업이 
반드시 살펴봐야 할 주요 핵심에 대해 다루어 볼 것입니다. 

이 가이드는 전략적으로 시작점을 파악하고, 장기적인 경영 의사 결정을 내릴 때 리얼타임 
기술을 염두에 두어야 하는 이유가 궁금하신 분들을 위해 작성되었습니다.

빠르게 발전하고 있는 디지털 시대에 적합한 기술로 미래 비즈니스 경쟁력을 확보하려는 
CTO일 수도 있고, 파이프라인을 따라 부서 간 데이터를 전달할 수 있는 효율적 방법을 
찾는 IT 책임자일 수도 있습니다. 오늘날의 자동차 산업에서 겪고 있는 문제를 해결할 수 
있는 혁신적 솔루션에 관심이 있는 엔지니어일 수도 있습니다. 

여러분의 동기가 무엇이든, 많은 영감을 받으시길 바라면서 시작해 보겠습니다.

Ferrari S.p.A. | Mackevision 이미지 제공

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관
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역사
1960년대 CAD의 선구자였던 패트릭 핸래티(Patrick Hanratty) 박사가 최초의 컴퓨터 
보조 제도 시스템을 발명한 이후 자동차 업계는 극적인 변화를 겪어 왔습니다. 당시 산업 
혁명 덕분에 대량 생산은 가능해졌으나, 자동차의 설계는 여전히 디자이너가 일일이 
손으로 그리는 방식에 머물러 있었으며 실물 크기의 시각적 프로토타입은 대부분 점토 
블록 수준에 그쳤습니다. 최종 결과물을 내려면 어떤 방법으로든 오랜 시간이 소요되는 
수작업이 필요했습니다. 디자인을 수정하거나 변경하려면 말 그대로 도면 작업으로 
돌아가야 했고 이로 인해 생산도 굉장히 지연되었습니다. 

1970년대에 접어들며 자동차 업계가 CAD 시스템을 수용하게 된 것은 자연스러운 
수순이었습니다. 덕분에 설계와 생산 사이의 격차가 줄어들었고 디자이너들은 모든 
설계를 처음부터 시작하는 대신 디지털 템플릿을 만들 수 있게 되었습니다. 사소한 
설계 오류가 심각한 결함으로 이어지는 일도 없어졌습니다. 스트레스 테스트도 실제 
프로토타입 대신 컴퓨터 모델로 시뮬레이션할 수 있게 되었습니다. 디자이너는 CAD의  
효율성 덕분에 이전보다 훨씬 빠른 속도로 새로운 아이디어를 실험할 수 있었습니다. 
1980년대가 되자 CAD는 모두가 바라는 결과를 내 주었습니다. 

CAD 시스템은 지난 40년이 넘는 시간 동안 발전을 거듭하며, 단순한 3D 와이어프레임만 
제작하던 수준에서 수학적으로 정확한 피직스와 머티리얼 프로퍼티를 갖춘 3D 솔리드 

Daimler Protics GmbH 이미지 제공

모델을 생성할 수 있는 수준으로 발전하면서 가상 분석의 새 시대가 열렸습니다. 이에 
힘입어 이제 우리는 현재 디지털 공간 내 물리적 오브젝트와 모든 베리언트를 수학적으로 
완벽히 표현한 디지털 트윈과 클라우드 기반의 협업형 가상현실 디자인 세션의 시대에서 
살고 있습니다.

자동차 현장 가이드
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CAD 역량으로 기술은 상당히 발전했지만 비효율성은 여전히 남아 있습니다. 자동차는 
수천 개의 부품으로 제조되고, 각 부품은 생산에 들어가기 전에 디지털로 제작되어야 
하며, 온라인으로 제공하거나 대리점 벽에 걸어 둘 포토리얼 터치스크린 자동차 
컨피규레이터용으로도 다시 만들어야 합니다. 그 후 TV 광고를 위해 다시 제작한 
다음 모바일 친화적 해상도로 재구성해야 합니다. 이 단계에서는 각 에셋과 수많은 
에셋 메타데이터를 관리하고 자동차 밸류 체인에 속한 파트너들에게 배포하는 과정이 
발생하여 또 다른 비효율성과 부정확성을 야기합니다. 

Lexus 및 Rotor Studios 이미지 제공

만약 이 단계를 모두 건너뛰고 한 번 만들면 설계 및 검증부터 대리점을 위한 포토리얼 
홍보물까지 모든 단계에서 다용도로 활용할 수 있는 에셋을 제작할 수 있다면 어떨까요? 
실제로 그런 방법이 있습니다. 바로 리얼타임 시각화입니다. 

전 세계 블록버스터 게임 분야에서 이미 프로덕션 검증을 마친 언리얼 엔진은 인터랙티브 
협업을 염두에 두고 높은 퍼포먼스와 포토리얼한 시각화를 목표로 만들어졌습니다. 
언리얼 엔진은 미래를 위해 설계되었습니다. 에셋을 한 번 만들면 어디에서든 사용하고, 
전 세계의 동료들과 VR로 디자인을 리뷰하고, 포토리얼한 리얼타임 모델의 라이팅을 
즉석에서 곧바로 수정할 수 있습니다. 

리비안(Rivian), 제너럴 모터스(General Motors) 등의 최첨단 HMI 경험을 디자인하고 
배포해 보세요. 만달로리안(The Mandalorian)에서 선보인 버추얼 프로덕션 기술을 십분 
활용하여 제품 출시 일정을 대폭 조정해 보세요. 워크플로를 혁신하고 디자인 프로세스의 
미래 경쟁력을 확보하세요. 언리얼 엔진과 함께라면 이 모든 것이 전부 가능합니다. 
본 현장 가이드에서 그 방법을 알려 드리겠습니다.

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관

https://www.unrealengine.com/ko/industry/automotive-transportation
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자동차 산업의 현 주소

오늘날 자동차 산업은 놀라운 변화를 겪고 있습니다. 앞으로 머지 않은 미래에 생산될 
자동차 대부분은 현재 도로를 달리는 차량들과 근본적으로 다를 것입니다. 완전 전기 
자동차부터 자율주행차까지, 자동차는 변화를 겪고 있습니다.

이런 변화의 핵심은 컴퓨터입니다. 이제 자동차는 단순한 기계 장치가 아닙니다. 
갈수록 복잡한 컴퓨터 시스템이 자동차 운영에서 중요한 역할을 수행하고 있습니다. 
자동차의 자동화가 진행되는 만큼 자동차의 ‘디지털 두뇌’가 차지하는 중요성도 실제 
자동차만큼이나 높아지고 있습니다.

자동차 현장 가이드

콘셉트

엔지니어링

마케팅 HMI

제조

설계영업

지원
운영
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이런 패러다임 변화는 자동차 회사들이 현재 리얼타임 기술과 같은 디지털 인프라에 
투자해야 할 이유 중 하나이기도 합니다. 

리얼타임 기술은 차세대 자동차에서 점점 핵심적 역할을 차지하고 있는 소프트웨어와 
프로그램을 넘어, 기존 자동차 프로세스를 혁신하여 창의적인 콘셉트 개발 및 디자인, 
간소화된 제조 워크플로, 그리고 이전까지 상상도 할 수 없었던 마케팅 기회로 통하는 
새로운 길을 열 수 있습니다. 

이런 발전은 이미 미래를 선도할 기업의 자동차 파이프라인 전반에 걸쳐 실현되고 
있습니다. 간단히 설명하면 다음과 같습니다.

콘셉트 결정: 콘셉트 아티스트는 인터랙티브 툴로 아이디어를 모색하고 즉시  
반복작업합니다.

디자인: 디자이너는 협업을 통해 디자인을 실시간으로 수정하고 다듬습니다. 여기에는 
차세대 휴먼 머신 인터페이스(HMI) 작업도 포함됩니다. 

엔지니어링: 엔지니어는 리얼타임 환경에서 더 비용 효율적으로 엔지니어링 
시나리오를 테스트합니다.

제조: 설계자는 디지털 트윈으로 재구성한 제조 시설을 활용해 생산 프로세스를  
간소화합니다.

마케팅: 마케팅 팀은 각 고객에게 맞춰 개인화된 제품 콘텐츠를 제작합니다. 

영업: 영업 담당자는 포토리얼한 자동차 컨피규레이션과 맞춤형 애프터세일즈 
자료를 제공합니다.

지원 및 운영: 운영 관리자는 디지털 트윈을 활용하여 더 나은 데이터 분석과 시스템 
모니터링을 제공합니다.

다음 섹션에서는 리얼타임 기술이 혁신을 주도하고 있는 핵심 분야들을 
집중적으로 살펴보겠습니다. 

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관



 

“언리얼 엔진은 현존하는 
최고 퀄리티의 리얼타임 
소프트웨어입니다. 여느 경쟁사 
제품보다 렌더링 속도가 빠르며, 
오픈소스라는 특징도 있습니다.

”John Bulmer 
시각화 매니저  
Geely Design UK
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집중 조명: 핵심 리얼타임 혁신
리얼타임 기술은 자동차 파이프라인 전반에서 다양한 방식으로 혁신을 주도하고  
있습니다.

그런 변화 중 일부는 특정 자동차 부서에 새로운 기회를 제공하기도 합니다. 예를 들면 
영업 및 마케팅 단계에서 대리점을 방문한 고객은 여러 기본 색상을 입힌 평범한 자동차 
사진 대신 리얼타임 컨피규레이터로 자신이 직접 맞춤 구성한 자동차를 담은 브로셔를 
받아볼 수 있습니다. 

기술과 관련된 또 하나의 혁신은 여러 부서의 프로세스가 바뀌고 있다는 점입니다.  
VR은 디자이너들이 초기 자동차 디자인 콘셉트를 살펴보거나, 엔지니어들이 자동차의 
인체공학을 평가하거나, 공장 직원이 새로운 기계의 교육을 진행하는 등 다양하게 활용할 
수 있습니다. 

이 섹션에서는 자동차 파이프라인 전반에서 리얼타임 기술이 새롭고 흥미로운 기회를 
제공하고 있는 주요 접점을 살펴보겠습니다. 

연구

게임 엔진은 여러 복잡한 기능에 대한 추상적 개념을 제공할 수 있으므로 연구에 
적합합니다. 정적인 2D 이미지나 플롯만 생성해도 되거나 리얼타임 렌더링이 필요하지 
않다면, 목적에 맞게 만들어진 기존 툴과 워크플로만으로도 충분합니다. 하지만 3D 
데이터 시각화에 온라인 렌더링 솔루션이 필요하거나 시뮬레이션을 실시간으로 녹화해야 
한다면 게임 엔진은 가장 강력하고 유연한 솔루션을 제공할 것입니다. 게임 엔진은 강력한 
GPU로 가속화된 3D 렌더링과 리얼타임 피직스 시뮬레이션, 그리고 AR 및 VR 기본 지원 
덕분에 자동차 연구 분야에서 매우 유용하게 사용됩니다.

연구 데이터 시각화

데이터 포인트를 시각화하고 이를 바탕으로 인터랙티브 데모를 제작하면 엔지니어가 아닌 
팀원도 복잡한 연구 및 실험에서 협업에 참여할 수 있는 기반이 마련됩니다. 엔지니어라면 
수학적 모델만 보고도 앞범퍼를 5도 정도 조정하면 평균 공기 계수가 특정한 영향을 받을 
수 있을 거라 파악할 수 있겠지만, 비전문가들은 그런 분석이 불가능할 수 있습니다.

하지만 데이터가 인터랙티브 데모로 제공되면 누구나 데모와 상호작용하고 변경 사항이 
어떤 결과를 낳는지 확인할 수 있게 됩니다. 게임 엔진에서는 풍향이나 풍속 같은 
변수들을 실시간으로 쉽게 조정할 수 있습니다. 

똑같은 원리로 엔진 내 오일의 흐름이나 전면 유리창의 수밀성 등 유체역학을 테스트할 
수도 있습니다.

자동차 현장 가이드
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지오메트리와 빌딩 탐구

게임 엔진은 지오메트리를 탐구하기에도 훌륭한 툴입니다. 예를 들어 포스 피드백(force 
feedback) 시뮬레이션을 만들면 완전히 조립된 차량 내부에서 좌석을 제거하는 것이 
비교적 간단한지 테스트할 수 있습니다. 

실제 자동차 모델 생산을 시작하기 전에 차량에서의 좌석 제거가 어려운지, 아니면 애초에 
가능하긴 한지 파악하고 디자인 변경이 필요한 부분을 알 수 있다면 어떨까요? 게임 
엔진을 사용하면 기술자의 키, 다양한 공간 오차, 좌석을 구성하는 기계 부품들 같은 
변수를 모두 실시간으로 조정할 수 있습니다. 

머티리얼 테스트

게임 엔진은 리얼타임 레이 트레이싱을 활용하여 즉석에서 실사 이미지를 만들어낼 수 
있기 때문에 머티리얼 테스트에 매우 적합합니다. 탄소섬유 대시보드 디자인 실험을 예로 
들면, 어떤 라이팅 조건에서 햇빛이 어떻게 반사되는지 엔진으로 확인할 수 있습니다. 
대시보드의 각도가 한쪽으로 너무 치우쳐져 있다면 앞유리창으로 햇빛을 반사하는 
바람에 운전에 심각한 방해가 될 수 있습니다. 리얼타임 엔진을 활용하면 이런 결함을 
즉시 조정하고 검증할 수 있습니다. 

제품 구성으로 복잡한 상호작용 시뮬레이션

연구란 개념이 현실에서도 제대로 작동하는지 확인하고, 그 개념의 한계를 뛰어넘는 것을 
근본으로 합니다. 연구 환경에서 리얼타임 엔진은 개념의 실현 여부를 확인하거나 기존 
프로세스를 더욱 향상시킬 방법이 있는지 알아볼 수 있는 다양한 수단을 제공합니다. 
높은 퀄리티의 피직스와 콜리전 시뮬레이션과 함께 고도로 최적화된 네트워크 
리플리케이션 기능을 사용한다면 여러 사용자가 동시에 참여하여 정확하게 진행해야 
하는 실험을 비교적 쉽게 수행할 수 있습니다. 또한 리얼타임 엔진에 라이브 센서 
데이터를 제공하면 핵심 변수 조작을 통해 이 기존 제품을 어떻게 향상시킬 수 있는지도 
확인 가능합니다. 

센서 및 테스트 기능 연결

게임 엔진에 센서를 연결하면 연구하고자 하는 다양한 시나리오 및 디바이스를 비교적 
간단하고 참신한 방법으로 테스트할 수 있습니다. 게임 엔진은 모든 데이터 소스를 
실시간으로 확인하고, 상호작용하고, 조정할 수 있는 통합 환경으로 사용 가능합니다. 
이런 역할 수행을 목적으로 제작된 전용 소프트웨어가 존재하기는 하나, 대부분의 
솔루션에서는 리얼타임 데이터를 조작하거나 포토리얼한 이미지를 생성할 수 없습니다.

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관
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따라서 새로운 센서가 최고의 안면 인식 기능을 갖추었는지 테스트해 보고 싶다면 
이 센서를 게임 엔진에 연결하여 확인할 수 있습니다. 센서의 실제 성능이 그다지 
우수하지 않다면 개선된 안면 인식 소프트웨어를 빌드할 수 있는지, 또 그 기능을 얼마나 
개선할 수 있는지도 확인할 수 있습니다. 리얼타임 엔진은 포토리얼 이미지 생성에 
탁월하기 때문에, 머신 비전 애플리케이션에 활용할 그라운드 트루스(Ground-Truth, 
GT) 훈련용 이미지를 만드는 연구자도 많습니다. 

연구 데이터를 통한 멀티 유저 상호작용(AR/VR)

세계 어디서든 연구 데이터를 공유할 수 있으려면 수집한 데이터의 유효성을 보장할 수 
있도록 사용자 간 동기화가 긴밀하게 이루어지는 공유 가상 환경을 갖추는 것이 굉장히 
중요합니다. 예를 들어 언리얼 엔진의 픽셀 스트리밍 시스템으로는 서로 다른 지역에 
위치한 여러 사용자가 개별 로컬 하드웨어 환경에 상관없이 서로 상호작용하고, 정확한 
데이터를 조작하고 수집할 수 있습니다. 마찬가지로 하나의 빌드로 그 비주얼 데이터에 
대한 AR/VR 액세스를 다양한 관계자들에게 제공한다면 조직 내 정보 격리를 해소할 
수 있습니다. 

제조 

리얼타임 엔진은 제조 단계에서도 다양한 방식으로 활용할 수 있습니다. 게임 엔진은 
개방형 데이터 플랫폼으로서 4차 산업 혁명에서 핵심적 역할을 맡습니다. 조직의 
데이터가 게임 엔진에 있다면, 해당 데이터를 워크플로 시각화, 프로덕션 사이클 트래킹, 
머신 러닝을 활용한 로보틱스 프로그래밍, 그리고 AR 및 VR을 활용한 복잡한 직무 훈련 
등 다양한 방식으로 무궁무진하게 활용할 수 있습니다. 게임 엔진은 자동차의 모델부터 
자동차 생산 시설의 완전한 디지털 트윈까지 모든 디지털 에셋의 허브가 됩니다. 데이터의 
사용처와 상관없이 일관성과 정확성을 보장할 수 있는 조직 전체의 정보 출처로 활용할 
수도 있습니다.

Magicor/Granstudio 이미지 제공

자동차 현장 가이드
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제조에서의 AR과 VR

제조업 직무 난이도가 점점 높아지면서 이제는 더 복잡한 훈련 환경이 필요해졌습니다. 
또한 환경과 업무가 증강현실과 가상현실 중 어디에 더 적합한지도 결정해야 합니다. 

프로덕션 사이클과 AR 요소가 연관성이 높고 훈련 면에서의 혜택을 제공하며, 직무 도중 
입을 수 있는 신체적 상해의 위험이 비교적 낮다면 AR이 훈련에 더 적합할 것이고, 직무의 
위험성이 높다면 VR 훈련 시뮬레이터가 더 알맞을 것입니다.

프로덕션 사이클을 추적하는 AR

게임 엔진을 활용하면 AR에서 프로덕션 사이클을 더 쉽게 추적할 수 있습니다. 제조 
현장에 센서를 갖추고 있다면 실시간으로 생산 과정을 확인하고 즉석에서 프로세스를 
조정할 수 있습니다. 

또한 시설 전체의 운송 카트 경로를 즉시 모니터링하고, 지정된 스테이션에서 부품을 
전달할 이상적인 일정을 수립할 수 있습니다. AR을 활용하면 생산성 ’도미노 효과‘, 즉 
기술 또는 부품 전달 타이밍을 약간 조정하여 나타날 수 있는 파급 효과를 비교적 쉽게 
시각화할 수 있기 때문에 생산 주기 전반에 걸쳐 뜻밖의 효율성을 확보할 수 있습니다. 

이렇게 만든 시각화 결과물은 간편하게 공유할 수 있고, 모든 사람이 리뷰 세션에서 
동일한 모델과 데이터를 보기 때문에, 비전문가들도 쉽게 의견과 제안을 제시할 
수 있습니다. 

관계자들이 독일, 오스트리아, 미국 미시간에 떨어져 있다고 해도 상관없습니다. 팀이 
서로 다른 곳에 위치해 있다고 해도 동일한 가상 공간에서 함께 생산 효율성과 관련된 
결정을 내릴 수 있는 것입니다. 

Denys Rutkovsky 이미지 제공

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관
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로보틱스 시뮬레이션

현재 반복작업에서 로봇 노동력의 의존도가 높아지고 있는 만큼 제조 과정에 머신 러닝  
인터페이스와 AI를 도입하는 것은 4차 산업 혁명의 초석입니다. 하지만 AI와 로보틱스가 
생산 라인에서 효과적인 성과를 내려면 먼저 기존의 행동과 돌발 상황을 모두 
학습시켜야 합니다.

로봇을 환경에 맞게 효율적으로 만들려면 두 가지 방법으로 프로그래밍할 수 있습니다. 
로봇을 현실 시나리오에서 훈련시키거나, 모든 센서를 리얼타임 가상 환경에 전부 연결한 
다음 무수한 테스트 시나리오를 학습시키는 것입니다. 

워크플로 시각화

복잡한 프로세스를 시각화하지 않고 전달하면 동료와의 협업과 문제 해결을 위한 접근 
방식의 논의가 매우 어려워집니다. 하지만 리얼타임 엔진 내에 제조 시설을 복제하면, 
관계자와 비즈니스 파트너들에게 시설이 운영되는 방식을 작업자 수준까지 자세히 
보여줄 수 있습니다.

디테일을 자유롭게 확대하여 시뮬레이션하려는 세부 사항을 하나씩 전부 살펴볼 수도 
있고, 반대로 화면을 높은 수준으로 축소하여 상자가 시설을 통해 이동하는 경로를 
확인할 수도 있습니다. 여기에 AI를 구현하면 기한이 정해진 납품 모델이 주어지더라도 
공장 내 최적 이동 경로를 찾아 주요 관계자들에게 시각적으로 보여줄 수 있습니다. 
언리얼 엔진에서는 블루프린트 비주얼 스크립팅 시스템을 사용하여 다양한 테스트 
시나리오를 자동화하고 시연함으로써 이러한 방식이 더 나은 업무 방식임을 다른 
사람에게 납득시킬 수 있습니다. 

저작권: BMW AG

“저희 테크니컬 아티스트들은 
블루프린트를 사용할 수 있었던 
덕분에 다른 솔루션보다 쉽게 
작업할 수 있었습니다.

”Stephan Baier 
MHP의 몰입형 경험 부서장

자동차 현장 가이드

https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Blueprints/index.html
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언리얼 엔진의 블루프린트 비주얼 스크립팅 시스템은 프로그래머가 아니라도 코드를 
작성할 필요 없이 쉽게 작업하고 오브젝트를 생성할 수 있게 합니다. 스크립팅은 노드를 
연결하는 비주얼 시스템을 사용하여 이루어집니다. 또한 프로그래머들은 언리얼 엔진의 
C++ 구현 과정에서 사용할 수 있는 블루프린트용 마크업을 통해 베이스라인 시스템을 
만들고 디자이너는 이 시스템을 확장할 수 있습니다.

게임 엔진을 사용하면 생산 작업자가 리얼타임 툴로 다른 사람과 쉽게 소통하고 문제를 
해결할 수도 있습니다. 현장에 있는 근로자라면 누구나 생산 효율성을 더 빠르게 
증진시키고 구현할 수 있습니다. 비효율적인 부분도 숙련된 엔지니어뿐만 아니라 
누구라도 더 빠르게 파악할 수 있습니다.

생산 툴과 센서에 연결

실제 로봇은 센서를 통해 가상 세계와 상호작용하므로 시뮬레이션 과정에서 물리적 
센서를 읽고 센서와 상호작용할 수 있는 툴이 필요합니다. 게임 엔진은 시뮬레이션을 
처리할 수 있는 지능을 어느 정도 갖추고 있으나, 더 복잡한 시나리오의 경우 필요한 
계산을 맞춤형 하드웨어 인 루프(HIL) 시뮬레이션에 맡기는 게 더 나을 수 있습니다.

하지만 기존처럼 시뮬레이션이 테스트 시나리오에 대한 수학 공식을 출력하는 방식은 
소프트웨어가 결론을 내린 방법을 파악하기가 어렵습니다. 

반면 게임 엔진을 HIL에 연결할 경우 데이터와 게임 엔진 시각화 사이의 전달자가 
존재하게 되므로, 시각적으로 높은 퀄리티의 시뮬레이션 결과를 확인할 수 있습니다. 
이 데이터는 게임 엔진에서 시각화되므로 이 시각화를 실시간으로 상호작용 가능한 
게임으로 바꿀 수도 있습니다.

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관
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커뮤니케이션 플랫폼으로서의 디지털 트윈

통합 오픈 플랫폼의 관점에서 데이터에 대해 생각해 본다면 데이터는 유연성과 함께 
그 가치도 높아집니다. 제조 시설과 전체 공장, 기계와 생산 과정의 디지털 트윈을 
제작하면 새로운 효율성을 어떻게 창출할지 자유롭게 탐구할 수 있습니다. 부품 전달 
시기를 변경하는 것부터 생산 과정을 시설 내 다른 곳으로 옮기는 것까지 리얼타임 오픈 
플랫폼을 통해서라면 협업 검토 중에 제안된 의견 하나가 여러 시나리오에 미칠 파급 
효과를 직접 확인할 수 있습니다. 

HMI 앱 시뮬레이션

게임 엔진으로 차량의 디지털 트윈을 만들면 휴먼 머신 인터페이스(HMI)로 작동하는 
앱을 개발하여 테스트의 모든 측면을 시뮬레이션할 수 있습니다. HMI 인터페이스를 
게임으로 만들고, 인터페이스를 이용하는 실제 리얼타임 엔진과 연결하여 터치스크린을 
통한 상호작용처럼 실제로 느껴지는 상황을 시뮬레이션할 수 있습니다. 시뮬레이션에서 
이루어지는 라디오나 화면을 통한 상호작용은 현실 모델과 일대일로 대응되는 
경험입니다. 마찬가지로 시뮬레이션을 실제 자동차에 연결하여 배선이 제대로 
작동하는지, 후진할 때 후방 카메라가 활성화되는지, 파워 윈도우 기능의 HMI 컨트롤이 
예상대로 작동하는지 테스트할 수도 있습니다.

자동차 현장 가이드의 이전 버전을 출간한 이후, 자동차 제조사 두 곳에서 언리얼 
엔진으로 제작한 HMI 경험을 도입하였습니다. 바로 제너럴 모터스의 허머 EV(Hummer 
EV)와 리비안의 R1T 전기 픽업 트럭입니다. 또한 에픽은 디자인 중심의 개발 정신을 
바탕으로 한 HMI 전용 새 워크플로와, 모바일 디퍼드 렌더러 같은 새로운 툴도 
개발했습니다. 그리고 통합 디스플레이에서 가장 널리 채택된 플랫폼의 OS, 블랙베리
(Blackberry) QNX 7.0 및 7.1에 대한 네이티브 지원을 제공한다는 점을 발표하게 되어 
매우 기쁩니다.

“가장 큰 장점은 언리얼 엔진을 
유연한 플랫폼으로 사용하여 
여러 폐쇄형 시스템을  
통합할 수 있다는 것입니다.

”Jon Friström 
UX 연구원 겸 인지 디자인 엔지니어  
GEISTT AB

자동차 현장 가이드
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마케팅 

언리얼 엔진의 자동차 마케팅은 2016년 맥라렌(McLaren) 570S의 시네마틱 트레일러와 
제품 컨피규레이터로 시작되었습니다. 2017년, 에픽게임즈는 쉐보레(Chevrolet), 비주얼 
이펙트 제작사 더 밀(The Mill)과 협력하여 인터랙티브 단편 영화를 제작했습니다. 
이 영화에서 시청자들은 단순히 사전 설정된 카메라 각도를 고르거나 플롯의 선택지 
중 하나를 고르는 대신 거대한 터치스크린 디스플레이를 통해 주인공 차량인 2017년식 
카마로(Camaro) ZL1의 비주얼 옵션을 선택하고 어떤 각도에서든 외관을 조정할 수 
있었습니다. 전형적인 레드 핫(Red Hot) 도색이든, 클래식한 1967년식 카마로(Camaro) 
SS든, 아니면 그 중간의 어딘가든 모든 선택은 실시간으로 이루어져 화면에 포토리얼한 
수준의 디테일로 즉시 반영되었습니다. 

“리얼타임 엔진을 사용하기 
시작하면 감독과 스토리텔러를 
위한 훌륭한 플랫폼임을 
바로 알 수 있습니다.

”Alex Hammond 
The Mill의 3D 책임자

The Mill | Sky F1 | Sky Creative Agency 이미지 제공

세계 최초의 직접 구성 가능한 라이브 액션 영상 더 휴먼 레이스(The Human Race)는 
언리얼 엔진으로 전부 제작되었습니다. 라이팅, 트래킹 및 리플렉션은 제작 모델이 실제 
절벽 끝의 해안 고속도로에서 촬영되고 있다고 믿어질 정도로 실감이 났습니다. 더 휴먼 
레이스는 실제 사람이 AI(인공지능)와 경쟁을 벌이는 스토리지만 이 영화의 근본적인 
내러티브는 리얼타임 기술이 미래 자동차 마케팅을 주도할 방법에 대한 것입니다.

이후 몇 년이 지나지 않아 버추얼 프로덕션이라는 새로운 개념은 영화 제작 업계에서 
가능하리라 생각했던 상식을 완전히 바꾸어 놓았으며, 그 장점은 자동차 산업에서도 
영향력을 행사하기에 충분합니다. 실제로 자동차 산업에서 버추얼 프로덕션을 응용할 
부분은 많습니다. 이제는 아직 출시되지 않은 차의 시각적 디자인 특징을 확인하면서도 
외부로부터 기밀을 유지하는 것이 가능해졌습니다. 심지어 버추얼 프로덕션은 회사의 
탄소 발자국을 줄이는 데도 쓰일 수 있습니다. 최근 기후 변화가 심화되고 인류가 지구에 
미치는 영향에 대한 인식이 높아지고 있는 가운데 광고 콘텐츠 촬영을 위해 자동차를 
여러 곳으로 운반하는 것은 더 이상 합리적이지 않습니다. 

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관

https://www.youtube.com/watch?v=l4FiJ1A5veY
https://www.unrealengine.com/ko/tech-blog/exploring-the-technology-that-drives-the-human-race
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폭스바겐(Volkswagen)의 목표는 2050년까지 탄소 순 배출 0을 달성하여 탄소 중립을 
지키는 것입니다. 그 일환으로 최초의 완전 전기 SUV인 ID.4를 선보이는 과정에서, 
폭스바겐은 탄소 저배출 생산을 설정하고 ‘웨이 투 제로’ 목표를 달성하려고 합니다. 
그래서 폭스바겐은 ACHT, 필름 디럭스(Film Deluxe), NSYNK 등 3개의 에이전시 및 
제작사와 손을 잡고 사실적인 라이팅 조건과 실감 나는 리플렉션이 가득한 가상 환경을 
만들어 카메라에 담았습니다. 그 콘셉트 승인부터 촬영까지는 5주도, 5달도 아닌  
단 5일밖에 걸리지 않았습니다. 

크리에이터들은 버추얼 프로덕션 기법을 사용해 얼음 동굴, 숲, 사막, 심지어 사이버펑크 
도시 속 SUV의 모습을 담아냈습니다. 이 캠페인은 뮌헨의 하이퍼볼(HYPERBOWL)
에서 촬영되었으며, 이후 지금까지 유럽의 거의 모든 메이저 자동차 제조사에서 
사용되고 있습니다. 

하이퍼볼에서는 LED 패널이 무대를 거의 완전히 둘러싸고 피사체를 감싸 버추얼 세트를 
생성하고 있어서, 카메라를 통해 바라보면 실제 세계의 로케이션 촬영과 차이점을 전혀 
구분할 수 없습니다. 뿐만 아니라 하이퍼볼에서는 폭풍이 지나가고 하늘에 구름이 잔뜩  
끼는 바람에 날씨가 좋아지기만 기다려야 하는 일이 전혀 없이 항상 완벽한 
날씨를 자랑합니다. 

BMW 그룹(BMW Group)은 버추얼 프로덕션 덕분에 코로나19 팬데믹을 수월하게 
극복할 수 있었습니다. 현재 우리 모두가 겪고 있는 이동의 제한과 배송의 병목 현상으로 
인해 기존의 광고 프로덕션은 훨씬 어려워졌습니다. BMW는 완전한 인터랙티브 버추얼 
이벤트를 열어 수백만의 잠재적 소비자들에게 차세대 차량들을 선보였습니다. 디지털 
디자인 대행사 엘라스틱(Elastique)은 토크쇼 요소와 다큐멘터리 스타일의 영상, 교양 
프로그램 포맷 등의 요소들을 결합하여 디지털 플랫폼으로 시청 가능한 혁신적 스트리밍 
방송을 제작하였습니다. 

버추얼 프로덕션과 결합된 리얼타임 환경의 유연성 덕분에 엘라스틱은 단 한 곳에서 
다양한 콘텐츠를 제작할 수 있었으며, BMW는 그 누구도 지금껏 보지 못했던 방식으로 
비전을 공유할 수 있었습니다. 이제 신차를 공개할 때도 더 이상 사전 제작 모델에 덮어둔 
하얀색 비단 천을 걷는다거나, 헬리콥터를 동원하여 태평양 해안 고속도로를 따라 
달리는 차량을 촬영할 필요가 없어졌다는 의미입니다. BMW는 몇 번의 키 입력만으로 
태평양 해안 고속도로를 스위스의 알프스 산맥으로, 영어 문구를 독일어나 중국어로 
바꿀 수 있습니다. 

자동차 현장 가이드

https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/volkswagen-turns-to-virtual-production-for-greener-car-commercials
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/bmw-group-unveils-next-gen-vehicles-using-virtual-production
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/bmw-group-unveils-next-gen-vehicles-using-virtual-production
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에이전시도 그저 현재 워크플로를 재고하고 자신과 고객에게 어떤 콘셉트가 가장 
적합할지만 평가하면 됩니다. 현재 30년간 사용해 온 그린스크린 워크플로가 빠르게 
퇴장하고, 차세대 리어 프로젝션 스크린(rear-projection screen)이나 다름없는 
화면 앞에서 촬영을 진행하는 방식으로 회귀하면서 시각적 정확도가 전례없이 높아지고 
있습니다. 버추얼 프로덕션이 무엇인지, 또 조직에서 어떤 역할을 수행할 수 있는지, 
저희의 버추얼 프로덕션 허브에서 자세히 알아보세요.

자동차 제조사는 게임 엔진 기술을 활용하여 자사 생태계의 모든 마케팅에 활용할 수 
있는 포괄적 에셋을 최고의 비주얼 퀄리티로 만들 수 있습니다. 다음은 언리얼 엔진을 
활용하여 제작할 수 있는 결과물 중 몇 가지 예입니다.

• 웹사이트 제품 선택 페이지에 사용할 포토리얼한 사전 렌더링 뷰티 샷
• 심도 있는 CRM 연결을 갖춘 맞춤형 자동차 컨피규레이터
• 개별 고객에게 정확히 맞춤화된 PDF 및 안내 책자
• 가상 시운전 경험
• 브랜드 마케팅 에셋
• 보조 IP 프로모션을 위한 메타버스 액티베이션
• 가상 쇼룸 경험
• 프로토타입 제작까지 몇 달 남은 상태에서도 제품을 정확히 묘사하는 마케팅 이미지
• 설계 검증용 가상 공터
• 버추얼 프로덕션 기술을 활용한 웹 및 TV 광고

“앞으로 미래에는 모든 제품 관련 
콘텐츠가 개인별 맞춤형으로 
제작될 것이라고 믿습니다.

”Stephan Baier 
MHP의 몰입형 경험 부서장

Ferrari S.p.A. | Mackevision 이미지 제공

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관

https://www.unrealengine.com/ko/virtual-production
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테스트 및 검증

이러한 기술은 마케팅용으로 차량이 준비되기도 전에 유용하게 사용할 수 있습니다. 
모든 크기의 LED 볼륨을 HMI 요소 테스트 및 센서 검증 등에 사용할 수 있습니다. 
이외에도 버추얼 프로덕션이라는 개념은 가상현실과 증강현실이 적합하지 않은 직원 
교육에도 쓰일 수 있습니다. 

예를 들어, 이 가이드에서 앞서 언급되었던 지게차 시뮬레이션의 경우 트레드밀과 
턴테이블을 갖춘 LED 볼륨을 사용할 수 있습니다. LED 화면의 시각 영상을 지게차의 
속도와 핸들 회전과 동기화시키면 자사 시설의 디지털 트윈을 바탕으로 제작된 훈련 
환경에 실사 수준의 사실성과 실감성이 갖춰집니다.

가상 공터에서의 디자인 검증은 LED 환경의 차세대 활용 사례가 될 수 있습니다. 버추얼 
프로덕션 기술을 에픽게임즈의 에셋 생태계, 퀵셀 및 스케치팹 등과 결합하면 무한한 
창의성을 발휘할 수 있습니다.

KIA 이미지 제공

자동차 현장 가이드
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자율 주행

자율 주행 차량은 물리 기반 센서를 바탕으로 주변의 환경을 탐지합니다. 차량에 장착된 
실제 카메라, 레이더, LiDAR 및 AI는 수천 시간과 수백만 킬로미터에 달하는 학습을 
거쳐야만 인간 운전자를 대체할 수 있습니다. 그 성공 여부는 엄청난 양의 데이터를 
처리하고 차량, 보행자, 자전거 및 도로 장애물과의 거리를 해석하는 센서 어레이의 
능력에 따라 달라집니다. 또한 자율주행 툴세트는 그 날씨나 라이팅 조건에 상관없이 
차선, 신호등, 교통 표지판 등 도로 정보를 읽고 인간 운전자처럼 반응할 수 있어야 합니다. 

이 테스트는 실제 테스트와 가상 테스트 또는 두 가지 방식 모두로 수행할 수 있지만 
어떤 방식으로든 생성된 데이터 볼륨을 처리할 툴이 필요합니다. 적절한 플러그인만 
갖춰진다면 게임 엔진으로 물리 센서 데이터를 시각화할 수 있을 뿐만 아니라, 시각화에 
사용할 복잡한 씬과 테스트 시나리오를 빌드할 수도 있습니다. 가상 테스트만 선택할 경우 
하룻밤 동안 실행하고 시각화할 수 있는 테스트 시나리오의 엄청난 숫자만 보더라도 게임 
엔진은 훨씬 높은 수준의 융통성을 제공합니다. 

이런 특성에서 알아볼 수 있는 것처럼 게임 엔진은 고성능 머신 러닝 툴이므로, AI에게 
품질 관리 직무나 기타 시각적 업무 수행을 훈련시키는 데 이상적인 솔루션이기도 합니다.

게임 엔진을 자율 주행 시뮬레이션에 사용할 경우 장점은 많습니다. 일단 시험 주행을 
100%의 정확도로 복제할 수 있기 때문에 엔지니어가 오류를 쉽게 파악할 수 있습니다.  
또한 새로운 결과를 바탕으로 시험 주행을 빠르게 조정하여 특정 오류가 다시 발생하지 
않게 방지할 수 있습니다. 그리고 테스트 주행을 몇 배 더 빠르게 실행할 수 있어 
소프트웨어의 제작 승인까지 걸리는 시간이 단축됩니다.

CARLA 이미지 제공

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관
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궁극적으로 이런 요인들 덕분에 게임 엔진은 자율 주행 테스트에 매우 비용 효율적이며, 
시뮬레이션 실행 및 소프트웨어 효율성 검증이 빨라지기 때문에 개발 시간과 시장 출시 
기간이 모두 단축됩니다.

게임 엔진에 센서 연결

센서를 게임 엔진에 연결하면 이를 통해 얻게 되는 데이터의 활용 범위는 무궁무진합니다. 
VR을 예로 들면 지면 높이 기준의 보행자 시점에서 테스트 시나리오를 확인하거나, 센서 
파라미터를 실시간으로 조정하고, 변경 사항을 하룻밤 사이에 렌더링한 뒤 다음 날 분석할 
수 있습니다.

센서용 환경 구축

센서를 테스트할 환경을 구축하는 방법은 다양합니다. 필요하다면 완전히 처음부터 
작업을 시작할 수도 있지만, 게임 엔진에는 이미 수많은 템플릿과 사전 제작된 테스트 
환경이 마련되어 있습니다. 

현실에서의 자율 주행 차량 테스트는 본질적으로 한계가 존재하지만, 역동적이고 실사와 
같은 버추얼 테스트 환경에는 그런 한계가 전혀 없습니다. 이런 테스트 환경을 통해, 
연구자들과 엔지니어들은 현실에서 테스트할 수 없는 상황에서 AI가 어떻게 반응하고 
대처하는지 세심한 제어를 통해 관찰할 수 있습니다. 눈보라 속 컴퓨터 시야 시스템을 
테스트하고자 굳이 눈 덮인 미국 미시간까지 갈 필요가 없습니다. 대신 서드파티 
플러그인을 통해 아메리칸 센터 포 모빌리티(American Center for Mobility)의 테스트 
트랙의 포인트 클라우드를 로드하여 어디서든 강설 밀도와 풍속을 직접 통제하여 원하는 
환경을 만들 수 있습니다. 

게임 엔진은 결국 엔터테인먼트를 위해 디자인된 툴인 만큼, AI 훈련 외에도 로봇 레이싱 
차량에 사용할 가상 장애물 코스 제작에도 사용할 수 있습니다. 멀지 않은 미래에는 토요일 
밤 가족들과 함께 자율주행 차를 타고 이러한 레이싱 트랙으로 간다고 상상해 보세요. 
그곳에는 아스팔트 위를 달릴 때의 위험 요소 대신 QR 코드만 있을 것입니다. 

이처럼 새로운 유형의 레이스 트랙에서는 대형 전광판에서 두 가지 영상이 재생됩니다. 
바로 기존의 카메라 영상과 각 자동차가 ‘보는’ 시점입니다. 각 QR 코드는 경주 시작 전에 
관중들이 직접 선택한 다양한 위험 요소들을 나타내며, 팬들이 경주에 직접 투자할 기회가 
주어집니다. 팬들은 집에서 나만의 장애물을 커스터마이징해서 경기장에 업로드하여 모든 
관중이 1등 레이서가 마지막 바퀴에서 밀려난 이유를 보게 할 수 있습니다. 

훈련과 테스트 시뮬레이션을 통한 시간 절약

게임 엔진은 개방적인 특성을 갖추고 있기 때문에, 고품질의 테스트 시나리오를  
시뮬레이션할 때마다 기본적인 작업까지 일일이 해줄 필요가 없습니다. 대신 각 
작업에 가장 적합한 소스 애플리케이션에서 시나리오를 작성하는 데 시간을 더 투자할 
수 있습니다.

자동차 현장 가이드

https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/carla-democratizes-autonomous-vehicle-r-d-with-free-open-source-simulator
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/carla-democratizes-autonomous-vehicle-r-d-with-free-open-source-simulator
https://www.acmwillowrun.org/
https://www.acmwillowrun.org/
https://en.wikipedia.org/wiki/Jumbotron
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게임 엔진으로 작업하면 센서가 제대로 배치되지 않았거나 충분한 데이터를 수집하지 
못하더라도 몇 달이 아니라 몇 시간, 며칠 만에 오류를 잡아낼 수 있습니다. 그러면 센서 
지오메트리 변경과 새로운 안전장치 메커니즘 테스트 등 다양한 작업을 현실 테스트와는 
비교도 안 될 정도로 빨리 끝내서 자율주행 테스트 효율성이 향상됩니다.

규제와 앞으로 가능한 비전

가상 충돌 테스트는 지금도 일반적으로 이루어지고 있지만, 리얼타임 기술은 이런 
테스트에도 상당한 가치를 더해줍니다. 이제 엔지니어들은 실제 충돌과 정확히 똑같아 
보이는 충돌 시뮬레이션을 제작하고, 언제든지 테스트를 일시정지하여 충돌 도중 금속과 
플라스틱이 변형되는 방식을 눈으로 직접 확인할 수 있습니다. 뿐만 아니라 이제는 
자동차 레이어를 분리해낸 다음, 판금부터 와이어링 하네스까지 각 부품에 가해지는 
변화를 실시간으로 확인할 수 있습니다. 또 가상 충돌은 어떤 각도에서든 관찰할 수 
있기 때문에, 심지어 차내에서 충돌 상황 전체를 있는 그대로 관찰하는 것도 가능합니다. 
가상 테스트가 실제 충돌 테스트를 완전히 대체할 확률은 낮겠지만, 우선 가상 환경에서 
테스트를 먼저 진행하여 축적된 정보를 실제 테스트 차량 제작 전에 적용하고 반복작업할 
수 있습니다.

마찬가지로 정부 규제에 따르면 자율주행 차량은 실제 도로 주행 허가를 받기 전에 우선 
현실에서 그 성능을 증명해야 합니다. 시뮬레이션에서 수천 킬로미터를 주행하고 무수한 
테스트를 거쳤다 한들, 실제 차량이 그만한 성능을 내지 못한다면 아무 소용이 없습니다. 
게임 엔진으로 행정적인 절차의 처리 속도를 높일 수는 없지만, 리얼타임 비주얼이라는 
특성은 AI 트레이닝 프로세스를 가속할 수 있습니다. 센서 프로토타입과 검증된 가상 
모델 간의 격차를 줄이면 훨씬 짧은 시일 내에 현실 테스트를 진행할 수 있습니다.

자율주행 기능과 운전자 간의 소통 

자동차가 레벨 5 자율주행을 달성하려면 다른 스마트한 기능들도 학습이 필요합니다. 
특히 자동 후진 제동, 차선 감지 시스템, 자동 정지 등의 중간 단계도 갖춰야만 완전 
자율주행으로 넘어갈 수 있습니다. 그 다음으로 마주할 문제는 지금까지의 드라이빙 
경험을 뒤바꾸는 자율주행 기능에 운전자가 익숙해지는 것입니다. 크루즈 속도를 시속 
136km로 설정하고 교통 체증이 발생하면 우회하는 습관이 있는 운전자에게는 레이더를 
사용해 안전한 거리를 두고 안정적인 속도를 유지하는 크루즈 컨트롤이 어색하게 느껴질 
것입니다. 구매 과정에서 운전자를 미리 게임, 시뮬레이션, VR 등으로 미리 훈련시킨다면 
신차를 양도받기 전에 적응을 도와 운전자가 짜증보다는 즐거움을 느끼게 할 수 있을  
것입니다.

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관

https://www.truecar.com/blog/5-levels-autonomous-vehicles/
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VR/AR

게임 엔진이 없다면 최신 가상현실(VR)도 정체되고 맙니다. 게임 엔진이 있기 전에도 
주변을 돌아보는 정도는 가능했지만, 그 경험 자체는 360도 카메라로 촬영한 콘서트처럼 
단방향적 2차원 이벤트에 가까웠습니다. 리얼타임 기술의 등장으로 이 모든 것이 
바뀌면서 룸 스케일의 인터랙티브 경험이 가능해졌습니다. 갑자기 디지털 세상을 
마음대로 둘러볼 수도 있고, 주변을 걸어 다닐 수도 있고, 손을 사용하거나 자연스러운 
움직임을 통해 주위 환경과 현실적으로 상호작용할 수 있게 되었습니다. VR 감각, 
즉 두뇌가 VR을 현실처럼 받아들이는 상태는 한때 꿈 같은 목표였지만 이제 업계 
표준이 되었습니다. VR은 단순히 재미나 게임에서만 사용할 수 있는 기술이 아닙니다. 
산업에서의 VR 활용 가능성은 무궁무진합니다.

게임 엔진은 데이터 처리에 뛰어나며 오픈 플랫폼으로 기능합니다. 게임 엔진을 활용하여 
데이터를 구성한다면 번거로운 작업 없이도 포토리얼한 인터랙티브 환경이나 증강현실 
홀로그램을 작업물로 가져올 수 있습니다. 리얼타임 엔진에서는 기존 CAD와 디자인 
파일을 한 번 임포트하면 관련된 데이터 준비 소프트웨어가 여러 불필요한 부분을 
제거하여 자동차 밸류 체인 전반에서 사용할 수 있는 고품질 에셋을 생성합니다.

게임 엔진과 서드 파티 툴 생태계를 사용하면 리얼타임 협업형 디자인 세션 같은 다른 
영역의 효율성도 높일 수 있습니다. 팀원들이 세계 각지에 흩어져 있다 해도, 팀원 
한 명이 VR 완드 컨트롤러(wand controller)로 실제 크기의 모델을 스컬프팅하는 동안 
다른 팀원은 와콤(Wacom) 태블릿에 드로잉을 하고 또 다른 팀원은 두 사람이 완성한 
디자인을 검토할 수 있습니다. VR은 디자인뿐만 아니라 판매 및 사전 시각화(pre-
visualization)에도 완벽한 툴입니다.

Vector Suite 이미지 제공

자동차 현장 가이드
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아티스트들은 VR에서 작동하도록 빌드된 3D 디자인 소프트웨어를 통해 표현력과 
예술을 더 본질적으로 표현할 수 있습니다. 예를 들어 벡터 스위트(Vector Suite)의 
경우, 사용하기도 쉽고 직관적인 협업 툴로 디자인되었기 때문에 아티스트는 VR에서 
스케치하는 기술을 새로 익힐 필요가 없습니다. 이 툴을 게임 엔진 같은 오픈 플랫폼에 
연결하면 VR로 빠르게 스케치하고, 승인을 받아, 바로 콘셉트와 디자인 단계로 넘어갈 
수 있습니다. 

모델을 예쁜 픽셀과 표면으로 완전히 마무리하지 않더라도 충분히 활용할 수 있습니다. 
리얼타임 환경에서는 선화만 그려 놓았더라도 아티스트가 CAD를 활용하지 않고 CAD에 
익스포트할 수 있습니다. 주요 디멘션이 존재하는 한, 프로덕션 단계상의 다음 담당자는 
CAD 툴세트에서 선화를 다시 그리지 않아도 되므로 시간을 아낄 수 있고, 그렇게 절약한 
시간을 개선에 더 투자할 수 있습니다.

증강현실(AR)은 리얼타임 혁신이 일어나고 있는 또 다른 영역입니다. AR은 사용자를 
현실로부터 분리하는 대신, 눈앞에 보이는 환경 위에 핵심 정보를 덮어씌웁니다. 
잠금장치와 배선 장치가 어디에 있어야 하는지 정확히 볼 수 있다면 하루 종일 매뉴얼 
책자를 들춰보고 있을 필요가 없으므로 직원 교육은 훨씬 쉬워집니다. 덕분에 교육 
대상자는 현실에서는 상당히 위험한 시나리오를 시뮬레이션된 환경에서 연습할 수 
있으므로, 안전 교육 분야에 큰 영향을 미칠 수 있습니다.

이런 방식으로 인력을 활용할 수 있다면 생산성은 계속 향상될 것입니다. 게임 엔진의 
핵심인 이런 효율성은 직원들이 시간을 최대한 활용하고 스스로 최선을 다하는 데 집중할 
수 있도록 도와줍니다.

저작권: BMW AG

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관

https://vectorsuite.co.uk/
https://vectorsuite.co.uk/
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장애물과 기회
리얼타임 기술은 자동차 파이프라인 전반에 걸친 수많은 문제를 해결할 수 있도록 
도와주고, 또 새롭게 활용할 수 있는 기회를 제공합니다. 자동차 프로세스의 효율성을 
더 높여줄 수도 있고, 다양한 유형의 디스플레이 기술을 통해 이런 프로세스를 경험할 
새로운 방법을 제공하며 새로운 마케팅 기회도 펼쳐줍니다. 

프로세스

움직이는 부품 수천 개로 제품 하나를 만드는 것은 결코 쉬운 일이 아닙니다. 자동차 
생산은 이제 기계적 복잡성을 넘어 기술적 복잡성을 더하고 있는 만큼, 아이디어 구상부터 
출시 후 마케팅 자료 제작까지의 생산 수명 주기를 포괄적으로 관리하는 솔루션이 
필요해졌습니다. 공급업체의 결과물과 코딩, 디자인 파일 혹은 창의적 미디어 등의 다양한 
에셋들을 깔끔히 관리하는 것은 자동차 밸류 체인 전반에서의 생산 스케줄 및 예산 
유지에 가장 중요합니다. 그렇다면 공급업체 모두가 원격으로 작업하고 있는 상황에서는 
어떻게 관리할 수 있을까요?

바로 데이터 전부를 보관하는 단일 플랫폼을 만들면 됩니다.

커스터마이징 기능이 뛰어난 게임 엔진을 단일 플랫폼으로 선택하는 것이 좋습니다. 
언리얼 엔진의 오픈 C++ 코드베이스와 데이터스미스, 블루프린트, 그리고 비주얼 
데이터프렙 같은 기능에 액세스할 수 있다면, 데이터 입력 프로세스를 비교적 쉽게 결정할 
수 있습니다. 

또한 언리얼 엔진이 제공하는 마켓플레이스와 퀵셀 메가스캔을 통해 사전 제작된 에셋 
라이브러리에 액세스할 수 있어 불필요한 작업에 들어가는 시간을 절약할 수 있습니다. 
마케팅 사진 한 장을 위해 팀 전체가 에셋을 새로 만드느라 시간을 허비할 필요 없이 사전 
제작된 공용 실사 에셋을 만들어 두고, 그렇게 절약한 시간은 자동차와 라이팅 모델을 더 
세련되게 다듬는 데 투자하면 됩니다.

언리얼 엔진은 워크플로와 복잡한 씬 작업을 최적화하기 위해 언리얼 인사이트라는 
독립형 프로파일링 시스템을 갖추고 있습니다. 언리얼 인사이트는 언리얼 엔진과 
통합하여 게임 엔진으로부터 나오는 데이터를 수집, 분석 및 시각화합니다. 언리얼 
인사이트는 현재 씬에서 잘 작동하는 부분과 그렇지 않은 부분, 불러오는 데 시간이 
가장 오래 걸리는 부분 등을 전부 알려줍니다. 프로필 데이터도 쉽게 추가할 수 있으며, 
데이터를 원격 기록하여 프로젝트 실행에 미치는 영향을 최소화할 수도 있습니다. 

제조업 워크플로 시뮬레이션 및 테스트

텔레매틱스(telematics)를 구현하여 가상 환경에서 생산 워크플로를 구성하고 그 작동 
방식을 테스트하려고 한다면, 게임 엔진이 아주 흥미로운 선택지가 됩니다. 비디오 게임은 
콜리전 감지와 캐릭터 행동에 정의된 파라미터를 사용하며, 이런 파라미터는 다시 생산 
환경으로 직접 변환할 수 있습니다. 

“소스 코드를 원하는 대로 
변경하거나 조정할 수 있습니다. 
예전의 자동차 소프트웨어에서는 
들어보지도 못했던 일입니다.

”John Bulmer 
시각화 매니저  
Geely Design UK

자동차 현장 가이드

https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Content/Importing/Datasmith/Overview/index.html
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Blueprints/index.html
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Content/Importing/Dataprep/index.html
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https://www.unrealengine.com/marketplace/ko/store?lang=ko-kr
https://www.unrealengine.com/marketplace/ko/profile/Quixel+Megascans?count=20&sortBy=effectiveDate&sortDir=DESC&start=0
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Performance/UnrealInsights/Overview/index.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Telematics#:~:text=Telematics is an interdisciplinary field,, Internet, etc.)
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시설 모델에서는 사람들이 걷고 일하는 곳을 정의할 수 있으므로, 제조 프로세스 효율성 
측면에서 각종 요소들을 조정할 때 나타나는 결과를 간단히 시각화하고 시뮬레이션할 수 
있습니다. 산업을 선도하는 시뮬레이션 툴과 텔레매틱스 툴세트를 게임 엔진에 연결하면 
AR이나 VR을 통한 포토리얼 시뮬레이션도 비교적 간단해집니다. 

현재 상태 또는 생산의 리얼타임 프레젠테이션

새롭게 발견한 프로세스 효율성을 말로 설명하거나 수학적 모델을 사용하여 설명한다면 
이해할 수 있는 사람은 거의 없지만 게임 엔진을 사용하면 시각적으로 설명할 수 
있습니다. 어떻게 그런 결론이 나왔는지 질문이 들어오거나 생산 프로세스를 변경하자는 
제안이 나온다면 그 자리에서 즉시 시연해 보일 수도 있습니다. 리얼타임 기술을 사용하면 
기술적 전문성의 유무에 상관없이 더 많은 조직 구성원들의 참여를 이끌어낼 수 있기 
때문에, 예상하지 못했던 긍정적 결과나 새롭고 다양한 아이디어가 나올 수 있습니다. 
복잡한 시스템을 통한 즉각적인 상호작용과 협업의 장점은 결코 과소평가할 수 없습니다. 

저작권: BMW AG

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관
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인체공학 테스트

생산 프로세스를 구축할 때는 인체공학을 반드시 염두에 두어야 합니다. 새로운 좌석 
디자인을 예로 들면 자리에 앉았을 때 압력이 가해지는 부분을 파악하기 위해 테스트용 
더미도 설계할 수 있습니다. 그리고 실제로 어떻게 좌석을 설치해야 하는지, 그러려면 어떤 
움직임이 필요한지 연구할 수 있습니다. 

리얼타임 게임 엔진을 사용하면 좌석 설치에 필요한 워크플로를 추적하고 프로세스를 
시뮬레이션할 수 있습니다. 프로세스의 첫 부분에서는 조립된 의자를 다른 배송 카트를 
피해서 설치 작업대까지 가져와야 합니다. 그리고 어떻게 하면 설치 작업자가 차량의 
문을 통과할 수 있도록 좌석을 돌려서 집어넣을지를 결정합니다. 시뮬레이션과 프로세스 
디자인 덕분에 생산 효율화 방안을 개발하고 도입하는 과정이 훨씬 쉬워졌습니다. 

프로세스 변경의 시뮬레이션 및 평가

복잡한 개념을 시각적으로 표현한다면 피드백 수집 과정도 훨씬 간소화됩니다. 추상적인 
프로세스를 말로 설명하면 기술팀이 아닌 직원은 대부분 이해하기가 매우 어렵습니다. 
그러면 새로운 프로세스가 효율성을 개선시킬 거라고 설득시키기도 어려워집니다. 팀의 
지원이 필요하다면 게임 엔진을 사용해 데이터를 시각화해 보세요. 의사 결정이 더욱 
빨라질 수 있습니다. 

AI 및 머신 러닝

제조 시설에서 센서와 인공지능을 활용하면 생산 과정을 실시간으로 모니터링할 수 
있습니다. 생산 라인의 한 구역이 다른 구역보다 더 효율적일 경우, 해당 구역의 데이터를 
손쉽게 수집하여 AI에 제공하면 바로 테스트를 시행하여 더 효율적인 작업 방식을 
찾아낼 수 있습니다. 다시 말해 AI를 활용하여 성과가 좋은 구역은 더 효율적으로 만들고, 
그 프로세스를 전체 시설에 적용하여 전반적인 생산 효율성을 높일 수 있다는 것입니다.

디지털 트윈을 활용한 기존 프로세스의 실시간 평가

게임 엔진은 자동차의 디지털 트윈을 새로운 수준으로 끌어올리는 한편, 데이터 분석을 
위한 예측분석부터 3D 시뮬레이션 툴, 사물 인터넷(IoT), 디지털 협업, 데이터 시스템 
모니터링까지 모든 것이 통합된 플랫폼으로 기능합니다. 

누구나 자신의 제품과 프로세스에 대한 디지털 트윈을 원합니다. 이에 따라 여러 사람들과 
관련성이 있는 대량의 데이터를 구축할 방법이 화두로 떠올랐습니다. 추상적인 콘셉트를 
시각적으로 표현하면 모든 데이터를 이해하기 쉽게 만들어 더 빠르고 더 나은 의사결정을 
끌어낼 수 있습니다. 

자동차 현장 가이드

https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/toyota-evaluates-vehicle-ergonomics-utilizing-vr-and-unreal-engine?sessionInvalidated=true
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프로세스 시각화를 통한 협업형 AR 회의

물리적으로 거리가 있는 여러 근로 환경 때문에 고민하는 생산 환경이 점점 늘면서, 
협업형 검토 세션은 필수가 될 것입니다. 협업형 AR 검토 세션을 사용하면 멀리 떨어진 
환경에 있는 사람들이 게임 엔진을 통해 동시에 같은 주제를 두고 의견을 나눌 수 있도록 
쉽게 연결할 수 있습니다. 그러면 부서간 이해도가 높아질 뿐만 아니라 시간과 출장 
비용을 아낄 수 있습니다.

“이동 비용을 줄이고 장애물을 
제거하여 3D 데이터로 빠르게 
문제를 해결하면 시간과 
비용이 크게 절감됩니다.

”Jürgen Riegel 
수석 소프트웨어 아키텍트  
Daimler Protics

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관
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인터랙션 옵션 

자동차 프로세스가 다르면 다양한 유형의 디스플레이 기술이 필요합니다. 엔지니어링 
팀은 VR 헤드셋으로 인체공학을 평가하고, 영업 팀에서는 터치스크린을 통해 고객에게 
컨피규레이션 기능을 제공합니다. 언리얼 엔진은 용도에 따라 다양한 디스플레이 기술로 
작업할 수 있도록 구성하고 최적화할 수 있습니다. 

터치/비터치 평면 스크린 인터랙티브 애플리케이션

LED 스크린은 최근까지 평면이었으며, 커브드 스크린은 평면 스크린 사이에 각도를 
주고 배열해서 제작했습니다. 하지만 오늘날 LED 스크린은 원하는 형태, 모양, 해상도, 
또는 픽셀 피치로 디자인이 가능합니다. 평면 LED 스크린을 복잡한 패턴으로 구성하여 
3D 디스플레이를 연출할 수도 있습니다. LED 스크린의 이미지 데이터는 프로젝터가 
아니라 케이블을 통해 전달되기 때문에 이미지 사이의 이음새가 정확히 배치되어 부분 
간의 오버랩이나 블렌딩이 따로 필요하지 않습니다.

언리얼 엔진의 AR/VR/XR 템플릿

콜라보 뷰어 
콜라보 뷰어 템플릿에서는 동일한 3D 콘텐츠의 공유 경험에 여러 사람이 참여할 수 
있습니다. 팀이 실시간으로 더 빠르고 쉽게 디자인을 검토하고 의견을 나눌 수 있도록 
제작되었기 때문에 더 효율적으로 콘텐츠의 문제점을 찾아 반복작업할 수 있습니다. 

HoloLens 뷰어  
HoloLens 뷰어 템플릿은 마이크로소프트(Microsoft)의 HoloLens 2에서 작동하도록 
수정한 콜라보 뷰어 템플릿입니다. HoloLens 뷰어에서는 실제 주변 환경에 3D 콘텐츠를 
덮어씌운 모습을 확인할 수 있습니다. 또한 모델을 움직이거나 실제 공간에서 주석을 
추가하는 등의 모델과의 상호작용도 가능합니다.

nDisplay 기회 
언리얼 엔진용 nDisplay 플러그인은 리얼타임 콘텐츠의 렌더링을 컴퓨터 네트워크에 
배포하고, 디스플레이의 수에 상관없이 필요한 만큼 이미지를 생성합니다. 정확한 프레임/
시간 동기화, 월드 스페이스의 스크린 토폴로지를 바탕으로 한 올바른 뷰 프러스텀
(viewing frustum), 시각화 시스템 전반에 동일한 결정론적 콘텐츠를 지원합니다. 

nDisplay는 비디오 월 및 설치물에 신속하게 콘텐츠를 입힐 수 있는 솔루션입니다. 
nDisplay는 젠록(Genlock)을 지원하기 때문에 LED 패널, 돔, 또는 케이브 오토매틱 
버추얼 인바이런먼트(Cave Automatic Virtual Environment - CAVE) 등 다수의 
디스플레이에 표시되는 렌더링 영상 프레임을 정확히 동시에 동기화할 수 있습니다. 

자동차 현장 가이드

https://docs.unrealengine.com/ko/Resources/Templates/CollabViewer/index.html
https://docs.unrealengine.com/ko/Resources/Templates/HoloLensViewer/index.html
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Rendering/nDisplay/Overview/index.html
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버추얼 코트야드 / LED 스테이지 버추얼 포토 스튜디오

디즈니(Disney)에서 만달로리안 시리즈의 제작에 사용했던 바로 그 기술을, 이제 자동차 
광고와 마케팅 사진 촬영에도 사용할 수 있습니다. 리얼타임 포토리얼 이미지를 제공한 
LED 스크린이 가상의 배경 역할을 하고, 물리적 세트가 전경을 채웁니다. 게임 엔진은 
레이 트레이스드 이미지와 사실적인 라이팅을 실시간으로 만들어낼 수 있기 때문에, 
버추얼 소프트박스로 씬을 라이팅하여 자신이 원하는 룩을 정확히 구현할 수 있습니다. 

자동차의 표면은 광택이 돌기 때문에 LED 볼륨을 사용하는 편이 쉽습니다. 카메라에서는 
자동차 모델이 LED 월을 자연스럽게 반사하므로 포스트 프로덕션에서 인공 리플렉션을 
추가할 필요가 없습니다. 그러면 한 곳에서 짧은 시간 내에 시장별로 다양한 환경을 
연출한 창의적인 촬영 결과물을 만들 수 있습니다. 자동차와 촬영 팀의 이동 비용을 
절약할 수 있고, 제품 사진이 유출되어 첫 출시를 망칠 위험도 줄어듭니다.

언리얼 엔진에서 지원하는 디스플레이 표준

언리얼 엔진은 여러 VR 플랫폼과 헤드셋을 지원합니다. 여기에는 디자인 단계에서 
사용되는 바르요(Varjo) 헤드셋, 엔지니어링 단계에서 자주 사용되는 오큘러스(Oculus) 
헤드셋, HTC 바이브(HTC Vive) 헤드셋, 그리고 마케팅에 쓰이는 범용 플랫폼  
스팀VR(SteamVR) 등이 있습니다. 

AR 헤드셋으로는 마이크로소프트 HoloLens 1과 HoloLens 2가 지원되며, 매직 리프
(Magic Leap) 등의 기술도 지원 대상입니다.
 
언리얼 엔진의 OpenXR 표준 통합은 여러분의 애플리케이션이 차후 출시될 새로운 
기기에서도 작동하도록 보장합니다.

마지막으로 언리얼 엔진은 nDisplay 플러그인을 통해 프로젝션 워핑 및 블렌딩으로 
다중 화면 구성에 대한 렌더링이 가능하며, 그 예로는 파워월(Powerwall) 
LED 디스플레이와 CAVE가 있습니다.

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관

https://www.unrealengine.com/ko/blog/forging-new-paths-for-filmmakers-on-the-mandalorian
https://varjo.com/
https://www.oculus.com/compare/?locale=en_GB
https://www.oculus.com/compare/?locale=en_GB
https://www.vive.com/us/
https://store.steampowered.com/steamvr
https://www.microsoft.com/en-us/hololens
https://www.magicleap.com/en-us
https://www.magicleap.com/en-us
https://www.unrealengine.com/ko/features/vr-ar-and-mr-xr-support
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보조 IP 라이선싱 및 메타버스 액티베이션

자동차는 2D 이미지에서 벗어나 VR 전시, 인터랙티브 로케이션 기반의 엔터테인먼트 
경험으로 혁신을 주도하고 있습니다. 물론 디자이너의 작업이 필요하지만 매체와 매체 
사이에서 이루어지는 상당량의 힘든 작업과 데이터 포팅은 엔진에서 처리됩니다. 
한 매체에서 다른 매체로 3D 모델을 옮기는 과정은 이제 예전보다 훨씬 더 
효율적으로 발전했습니다.

로켓 리그(Rocket League)

F1, 포드(Ford), 람보르기니(Lamborghini), 맥라렌, 그리고 나스카(NASCAR) 등의 
브랜드는 수백만 명의 로켓 리그 플레이어들에게 자사 자동차를 플레이용으로 제공하여 
디지털 공간에 참여하였습니다.

BMW의 조이토피아

우리는 메타버스처럼 상상력이 실현되는 완벽한 공간, 환상적인 인터랙티브 공간을 
만들고 싶다는 막연한 꿈을 가지고 있습니다. BMW는 2021 IAA 모빌리티(IAA Mobility) 
컨퍼런스에서 조이토피아(Joytopia)를 제작하여 순환적인 미래(circular future)에 대한 
비전을 선보였습니다. 이 인터랙티브 3D 스페이스는 꿈 같으면서도 생기발랄한 풍경을 
선보이면서 BMW에서 추구하는 미래의 핵심 구호인 재고(Rethink), 축소(Reduce), 
재사용(Reuse), 재활용(Recycle)의 의미를 담았습니다.

참가자들은 자신들의 아바타를 직접 만들어 아카데미 상 수상자 크리스토퍼 발츠
(Christoph Waltz)가 목소리를 녹음한 여우의 가이드를 따랐습니다. 이 스페이스에서는 
거의 뗏목 크기의 잎사귀가 하늘거리고, 나무 만한 버섯이 자라고, i 비전 서큘러(i Vision 
Circular) 콘셉트 자동차 모델이 서 있는 몽환적인 세계 속을 자유롭게 달리고, 뛰고, 
날아다닐 수 있었습니다. 또한 가오리가 미니(MINI)의 좌석을 통과하여 천천히 떠다니는 
곳은 자연이 다시 회복되어 자동차 좌석으로부터 발 아래까지 폭포수가 쏟아지고 
있었습니다. 사용자들은 다른 아바타들과 상호작용을 하거나 셀카를 찍어 SNS에 직접 
게시할 수도 있었습니다.

BMW는 독점 버추얼 콘서트로 경험의 시작을 알렸습니다. 영국 밴드 콜드플레이
(Coldplay)가 노래 4곡을 연주하였으며, 그중 하나는 iX 및 i4 자동차 광고에도 
사용되었습니다. 캠페인을 마무리하면서, BMW는 뮌헨 본사를 99m의 높이로 
진동하는 배터리로, IAA 웰컴 사인으로, 그리고 순환적인 미래의 비전을 보여주는 
광고판으로 바꾸었습니다. 이 모든 것이 LED 패널과 언리얼 엔진으로 제작된 리얼타임 
그래픽으로 구성되었습니다.

자동차 현장 가이드

https://www.bmwblog.com/2021/09/03/bmw-launches-streaming-platform-joytopia-with-coldplay-concert/
https://www.bmwgroup.com/en/news/general/2021/iaamobility2021.html
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Rocket League | Psyonix
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오픈 언리얼 엔진
데이터 플랫폼

프로세스 및 분석 중심

디지털 스레드
리얼타임 워크플로 | 가상 제품

디지털 스레드
리얼타임 워크플로 | 실제 제품

설계

협업 | 구상 | 프레젠테이션

영업 사후관리
협업 | 구상 | 프레젠테이션

영업
쇼룸 | AR/VR/XR |

환경설정 | 훈련

생산
AI 지원 | 훈련 | 시설 관리

엔지니어링

AR/VR | 협업 | 프레젠테이션 | 훈련

HMI

마케팅

2D/3D 콘텐츠 | 인터랙티브 경험 | 
생산 자동화 | 보조 이미지 및 비디오

시뮬레이션

하드웨어 및 소프트웨어 
시스템에 연결

평가

유효성 검사

생성

프레젠테이션분석

연구 및 개발

상호작용 훈련

디지털
트윈 라이브러리

PDM/
PLM

IOT

AI

머티리얼
장소
기능

IOT 
사물 인터넷(Internet of Things, IoT)은 
인터넷을 통해 디바이스(일반적인 컴퓨터와 
스마트폰 제외)를 서로 연결하는 것입니다.

즉 수많은 디바이스가 사람의 개입 없이 
지속적으로 연결되어 자동화 데이터 
프로세스를 수행합니다.

PDM 
제품 데이터 관리(Product data management, 
PDM)는 하나의 중앙 시스템에서 소프트웨어를 
사용하여 제품 데이터와 프로세스 관련 정보를 
관리하는 것입니다. 이 정보에는 컴퓨터 지원 
설계(CAD) 데이터, 모델, 부품 정보, 제조 지침, 
요구 사항, 참고 사항, 문서 등이 포함됩니다.

연결된 플랫폼: 프로세스 및 부서

아래 다이어그램은 게임 엔진 기술을 핵심으로 하는 자동차 파이프라인의 데이터 흐름을 
보여 줍니다. 연보라색 모듈은 리얼타임 기술의 사용 대상이 될 수 있는 프로세스를, 
어두운 보라색 모듈은 리얼타임 기술을 사용할 수 있는 부서를 나타냅니다. 

새로운 기술 연결

에픽게임즈는 언리얼 엔진에 연결된 기술들을 완성하고자 여러 기업을 인수했습니다. 
이제 언리얼 엔진은 실감 나는 버추얼 휴먼 제작 및 사진측량 스캔 분야에서 널리 쓰이는 
최고급 툴을 제공하며, 여기에 세계 최대 규모의 사진측량 에셋 라이브러리와 최고의 
3D 콘텐츠 플랫폼이 함께 제공됩니다. 에픽게임즈는 개방적이고 공정한 생태계를 
주도하면서 미래 크리에이터 생태계의 성장을 가속합니다.

이러한 종합적인 툴을 제공함으로써 활용 방식에 관계없이 포괄적인 포토리얼한 경험을 
제작할 때 언리얼 엔진을 쉽게 선택할 수 있습니다. 

메타휴먼 크리에이터

높은 퀄리티의 디지털 휴먼은 제작이 매우 어렵고 시간이 오래 걸립니다. 차세대 플랫폼과 
하이엔드 버추얼 프로덕션에서 요구하는 퀄리티로 다양하고 많은 디지털 휴먼을 
제작하려면 정말 많은 노고가 듭니다. 에픽게임즈는 4D 퍼포먼스 캡처를 선도하는  
3레터럴과 큐빅 모션을 에픽게임즈의 일원으로 맞아들였습니다. 

자동차 현장 가이드

https://www.3lateral.com
https://cubicmotion.com
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메타휴먼 크리에이터는 수 주, 수개월씩 걸리던 리얼타임 디지털 휴먼 제작을 단 몇 분 
만에 초고퀄리티로 완성할 수 있는 클라우드 스트리밍 앱입니다. 이 앱은 다양한 외모와 
동작을 라이브러리에서 가져와 원하는 대로 결과물을 스컬프팅하고 제작할 수 있는 
직관적인 워크플로를 통해 실감 나는 새로운 캐릭터를 만들 수 있게 해줍니다. 

퀵셀

퀵셀은 세계 최대 규모의 2D 및 3D 사진측량 에셋 라이브러리 메가스캔과, 보조 
애플리케이션 브리지와 믹서의 제작사입니다. 메가스캔은 블랙 팬서(Black Panther), 
정글 북(The Jungle Book), 라이온 킹(The Lion King), 그리고 퍼시픽 림: 업라이징
(Pacific Rim: Uprising) 등의 영화와 배틀필드 V(Battlefield V) 등의 게임 제작에 
사용되어, 초고해상도 현장 촬영 사진으로 실사 씬과 스카이박스를 빠르게 빌드하는 데 
도움을 주었습니다. 이러한 에셋은 할리우드 영화 제작자들과 유명 게임 개발사의 실전 
검증을 통해 입증되었으며, 언리얼 엔진에서 무료로 사용하여 창의성과 원하는 디자인을 
실현할 수 있습니다.

스케치팹 

스케치팹은 웹 기반 서비스를 통해 사용자가 직접 3D 콘텐츠를 쉽게 탐색, 편집, 구매 
및 판매할 수 있으며, 400만 개에 달하는 3D 에셋이 제공됩니다. 이 기술은 모든 주요 
3D 제작 툴 및 퍼블리싱 플랫폼에 통합되어 있으며, 데스크톱 및 모바일의 모든 주요 
브라우저와 운영체제와 호환됩니다. 에픽게임즈와 스케치팹은 협업을 통해 3D, AR 및 
VR 콘텐츠를 쉽게 이용할 수 있게 하고, 상호 연결되고 개방된 메타버스에 매우 중요한 
크리에이터 생태계를 성장시키고 있습니다.

리얼리티캡처

3D 스캔용 최첨단 사진측량 소프트웨어가 필요하다면 리얼리티캡처만 있으면 됩니다. 
캡처링 리얼리티에서 제작된 이 소프트웨어는 이미지나 레이저 스캔으로부터 어떤 크기의 
오브젝트나 씬이든 전부 재구축하여, 타의 추종을 불허하는 정확성과 메시 퀄리티를 갖춘 
에셋으로 만들어 내며, 그 작업 속도는 생산성과 후속 효율성을 향상시켜 줍니다.

1장: 자동차 산업의 리얼타임 기술 개관

https://www.unrealengine.com/ko/metahuman-creator
https://quixel.com/
https://sketchfab.com/
https://www.capturingreality.com/
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2장

엔진으로  
데이터 가져오기
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자동차의 초기 콘셉트 구상부터 
완성된 자동차를 전시장에서 
공개하기까지의 과정에는 수많은 
데이터가 다양한 포맷으로 생성됩니다.

단일 플랫폼을 구축하여 서로 단절된 
자동차 부서들을 연결하려면 우선 
다양한 데이터 유형을 모두 가져와 
작업할 수 있는 수단이 필요합니다.

이 장에서는 자동차 제조업체가 자동차 
파이프라인으로부터 다양한 콘텐츠 및 
파일 유형을 빠르고 쉽게 익스포트하여 
언리얼 엔진으로 간단히 임포트하는 
방식에 대해 알아보겠습니다.



42

데이터스미스란?
디지털 플랫폼의 성공은 데이터 입출력 성능에 달려 있습니다. 언리얼 엔진의 핵심 
엔트리 포인트는 바로 데이터스미스로, 다른 산업의 표준 디자인 툴세트에서 구성된 
전체 씬과 에셋을 크기, 밀도, 용량에 상관없이 리얼타임 에디터로 가져올 수 있는 툴과 
플러그인의 컬렉션입니다. 

데이터스미스를 사용하면 완성된 씬 데이터를 언리얼 엔진의 오픈 플랫폼으로 가져올 때 
몇 시간, 며칠까지도 절약할 수 있습니다. 

그 후에는 제품의 수명 주기와 관련된 모든 측면, 즉 데이터 연결, 데이터 변환, 데이터 
업데이트, 그리고 수명 주기 연결 등을 관리할 수 있습니다 또한 관계자 피드백 및 소스 씬 
조정을 거친 뒤 전체 데이터스미스 씬을 리임포트해야 하는 경우라도, 언리얼 엔진의 툴과 
워크플로를 통해 번거롭고 비용이 많이 드는 재작업을 피할 수 있습니다. 

지원되는 디자인 애플리케이션 및 파일 유형

데이터스미스는 수많은 산업 표준 디지털 제작 툴 및 20가지 이상의 파일 포맷과 
호환됩니다. 데이터스미스 지원 소프트웨어 및 파일 유형 문서를 확인하세요. 
데이터스미스 소프트웨어 상호운용 가이드에서는 단계별 지원 문서를 확인하실 수 
있습니다.

3DS MAX
OR SKETCHUP

머티리얼
디자인 앱

DELTAGEN

VRED

CAD 앱
(RHINO 3D,

SOLIDWORKS 등)

데이터스미스
익스포트 플러그인

저장

.UDATASMITH

익스포트

익스포트 플러그인

네이티브 CAD
형식

.MDL

.AXF

.FBX

데이터스미스
임포터

데이터스미스
런타임

콘텐츠 브라우저의 에셋 레벨의 액터

언리얼 에디터

게임 또는 언리얼 엔진 애플리케이션

지오메트리

머티리얼

텍스처

데이터스미스
씬

“데이터스미스 덕분에 4주는 
걸렸을 일을 하루 만에 끝낼 
수 있습니다. 정말 마법 같죠.

”Carlos Cristerna 
Neoscape 시각화 디렉터

자동차 현장 가이드

https://www.unrealengine.com/ko/datasmith
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Content/Importing/Datasmith/SupportedSoftwareAndFileTypes/index.html
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Content/Importing/Datasmith/SoftwareInteropGuides/index.html
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세 가지 핵심 데이터스미스 워크플로 
언리얼 엔진은 자동차 산업의 시각화 및 인터랙티브 경험의 데이터 프렙 요구사항을 
해결하는 다양한 툴을 제공합니다. 데이터스미스를 사용하면 CAD에서 바로 이어지는 
워크플로를 통해 산업 표준 파일 포맷으로 저장된 3D 모델도 임포트 및 변환할 
수 있습니다. 

언리얼 에디터에서는 NURBS 데이터의 테셀레이션, 트라이앵글 메시 지오메트리 
조작, 데시메이션, UV 생성 등 전통적 파이프라인에서 쓰이는 수많은 작업을 수행할 
수 있습니다. 언리얼 엔진이 비주얼 데이터프렙 시스템, Python 스크립팅, 그리고 
블루프린트 비주얼 스크립팅을 통해 제공하는 자동화 기능을 활용하면 수작업을 
최소화할 수 있습니다.

언리얼 엔진 툴세트는 다양한 방식으로 기존 데이터 프렙 프로세스에 통합될 수 있습니다.

언리얼 엔진을 엔드 포인트로

한 가지 접근법은 모든 데이터를 레거시 애플리케이션에서 준비한 후, 언리얼 엔진으로 
임포트하여 사용하는 것입니다. 이 경우 사용자들이 익숙한 툴과 프로세스를 계속 사용할 
수 있기는 하지만, 레거시 소프트웨어는 게임 엔진에서의 최종 사용 및 렌더링에 알맞도록 
모델을 준비, 적용하는 데 필요한 연산자 배열을 동일하게 제공하지 않을 수도 있습니다. 
예를 들어, 데이터를 타깃 하드웨어 플랫폼용으로 완전히 최적화하지 못할 수도 있습니다.

언리얼 엔진을 최종 준비 단계로

이 접근법으로는 데이터 변환, 테셀레이션, 그리고 몇 가지 프로세싱 단계가 다른 
서드파티 애플리케이션에서 이루어지지만, 최종 핵심 데이터 준비 단계는 언리얼 
엔진에서 비주얼 데이터프렙 및 Python 및 기타 엔진 탑재 툴을 사용해 진행됩니다. 

이런 구성은 다른 소프트웨어에서는 불가능한 특정 플랫폼의 요구 사항 및 최적화에 
맞추거나, 최종 룩 개발 및 렌더링과 관련된 준비 작업을 수행할 때 적절합니다.

언리얼 엔진을 중앙 데이터 프렙 툴로

마지막으로는 언리얼 엔진을 중앙 데이터 플랫폼으로 삼아 전체 데이터 프렙 과정을 
조율하도록 하는 것입니다. 하지만 언리얼 엔진은 여전히 다른 서드 파티 애플리케이션과 
데이터를 주고받으면서 특정 작업을 수행할 수 있습니다. 또한 언리얼 엔진은 엔드 투 
엔드, CAD부터 최종 픽셀까지 쓰일 수 있습니다. 이 패러다임은 프로세스에 관련된 툴의 
수를 줄이고 인터페이스와 상호 교환으로 인한 마찰을 최소화합니다.

2장: 엔진으로의 데이터 구현
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언리얼 엔진의 핵심 데이터 개선 툴
리얼타임 편집에 언리얼 엔진을 사용하기 위해 소스 애플리케이션에서 작업하는 
방식까지 바꿀 필요는 없습니다. 언리얼 엔진은 최고의 3D 디자인 및 CAD 툴로부터 
다양한 포맷 익스포트를 허용하며, Revit, 3ds Max, SketchUp Pro, ARCHICAD 등의 
애플리케이션 전용 익스포트 플러그인도 제공합니다. 자동차 데이터를 성공적으로 
임포트하는 데 필요한 핵심 요소는 데이터스미스 데이터 변환, 데이터 파이프라인에서의 
유연성, 그리고 에셋 최적화 및 편집용 에디터 툴입니다.

데이터스미스는 지오메트리 변환 툴뿐만 아니라, 추가 정보의 임포트도 지원하고 
리임포트 및 자동화 기능을 갖춘 유연한 파이프라인도 제공합니다.

메타데이터: 자신의 CAD 또는 3D 디자인 소프트웨어 내 에셋에 할당하는 메타데이터는 
지오메트리와 함께 언리얼 엔진으로 임포트 가능합니다. 이를 통해 에셋 구분과 구조적 
프로퍼티 혹은 갭 정보 등의 BIM 데이터 표시가 쉬워집니다. 또한, Python 스크립트를 
실행하여 메타데이터 할당을 자동화할 수도 있습니다. 메타데이터는 다양한 방식으로 
쓰일 수 있습니다. 예컨대 비용 메타데이터가 옵션과 연결된 경우 고객이 자동차를 
커스터마이징할 때 컨피규레이터에서 실시간으로 계산된 비용을 표시합니다.

언리얼 엔진은 다음과 같은 광범위한 소프트웨어의 메타데이터와 호환됩니다.

• 3ds Max
• Revit
• Solidworks
• SketchUp Pro
• Cinema 4D
• IFC2x3

 
애니메이션: 소스 씬에 애니메이션 3D 트랜스폼을 갖춘 오브젝트가 있다면, 
데이터스미스에서 이 오브젝트를 언리얼 엔진 프로젝트로 임포트할 수 있습니다. 
엔진에서는 씬의 각 애니메이션 오브젝트별로 트랙을 갖춘 새 레벨 시퀀스를 생성하여 
이 작업을 수행합니다. 그런 다음 이 레벨 시퀀스를 데이터스미스 씬 에셋 옆의 애니메이션 
폴더에 저장합니다. 이 레벨 시퀀스를 사용하면 런타임 중에도 언리얼 에디터나 언리얼 
엔진에서 애니메이션을 재생할 수 있습니다.

자동차 현장 가이드
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비주얼 데이터프렙: 이 언리얼 엔진 고급 툴을 사용하면 프로그래머가 아니어도 자동화 
파이프라인을 정의할 수 있습니다. 디자이너는 리얼타임 에디터에 CAD 데이터를 
준비하는 과정에서 반복작업을 직접 수행할 필요 없이, 비주얼 데이터프렙을 사용하면 
데이터 임포트, 머티리얼 할당, 테셀레이션 적용, 오브젝트 이름 변경 등의 선형 레시피를 
단순 비주얼 UI로 생성해 줍니다.  

리임포트: 언리얼 엔진의 변경 유지 리임포트 기능을 사용하면 소스 애플리케이션에서 
데이터를 쉽게 미세조정할 수 있으며, 그 변경사항을 에디터 내에서 자동 반영할 
수 있습니다. 언리얼 엔진은 소스 콘텐츠의 변경사항이 있는지 사용자 정의 폴더를 
감시합니다. 에셋 임포트에 쓰인 파일이 업데이트된다면 엔진은 추가적인 사용자 입력 
없이 변경된 파일을 종속 에셋으로 리임포트합니다.

에디터 툴

언리얼 엔진은 데이터 임포트 후에 미세조정이 가능한 툴이 미리 로드되어 있어서 사소한 
미세조정 때문에 소스 애플리케이션으로 돌아갈 필요가 없습니다. 

UV 매핑: 일부 CAD 프로그램은 고퀄리티 UV 맵 생성 기능을 제공하지 않습니다. 하지만 
CAD 데이터를 언리얼 엔진으로 임포트한 후에는 메시 지오메트리를 간단히 언래핑하고 
파라미터를 구성하여 언래핑 결과물을 제어할 수 있습니다. 또한 블루프린트나  
Python으로도 UV 편집이 가능합니다. 언리얼 엔진은 기본적으로 일부 UV를 자동 
언래핑하여 베이크드 라이팅과 같은 고급 씬 퍼포먼스 효율성을 활용할 수 있게 해 줍니다.

2장: 엔진으로의 데이터 구현
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레벨 오브 디테일(LOD): LOD는 메시와 씬의 퍼포먼스 및 프레임 레이트 목표를 달성할 
수 있는 효과적인 최적화 수단입니다. 언리얼 엔진의 LOD 관리 시스템은 런타임 중에 
가장 표시하기 적합한 메시를 선택합니다. LOD 생성은 블루프린트나 Python 스크립트로 
자동화될 수 있으며, LOD는 메시 간 재사용이 가능합니다.

메시 편집 및 디피처링: 간단한 드롭다운 메뉴만으로도 간단하게 메시의 구멍을 채우고 
돌출 부분을 제거할 수 있습니다. 데이터스미스나 FBX로 임포트된 메시는 전부 클릭 
몇 번 만으로 디피처링이 가능합니다. 디피처링은 블루프린트나 Python으로도 적용될 
수 있습니다.

스컬프팅: 레벨 및 오브젝트의 빠른 프로토타이핑에 지오메트리 브러시를 사용할 
수 있습니다. 이 브러시는 틈이나 공간을 메울 간단한 지오메트리를 만드는 데도 
이상적입니다. 또한 빼기 브러시로 채워진 공간을 제거할 수도 있습니다.

데이터 구성 자동화
언리얼 엔진은 아티스트들이 예술성을 발휘하는 데 더 많은 시간을 투자할 수 있도록  
CAD 애플리케이션에서 임포트할 때 필수적이지만 지루한 작업의 대부분을  
자동화합니다. 

다이렉트 링크 플러그인: 언리얼 엔진의 다이렉트 링크 플러그인으로 데이터를 
임포트하면 소스 애플리케이션에서 변경을 가할 경우 현재 언리얼 엔진에서 작업 중인  
씬으로 자동 리임포트되며, 수정되지 않은 오브젝트나 에셋은 전혀 영향을 받지 
않습니다. 예를 들어 소스 애플리케이션에서 일부 오브젝트의 머티리얼 및 지오메트리만 
수정했을 경우, 이 씬을 폴더에 넣고 임포트하면 언리얼 엔진에서 변경된 에셋과 
오브젝트만을 대체합니다.

자동차 현장 가이드
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비주얼 데이터프렙 구성 및 툴

데이터스미스는 임포트 과정에서 지오메트리, 머티리얼 및 씬 계층구조를 최대한 
유지합니다. 언리얼 엔진 같은 리얼타임 렌더링 엔진에서 적합한 원본(raw) 데이터를 
CAD 툴이 제공하지 못할 때도 있습니다. 이럴 때 비주얼 데이터프렙의 자동화 ’레시피‘ 
생성이 진가를 발휘합니다. 

비주얼 데이터프렙을 사용하면 블루프린트와 유사한 데이터프렙 그래프에 필터와 
연산자 블록을 드래그 앤 드롭하는 것만으로도 액션을 생성할 수 있습니다. 그런 
다음에는 여러 노드를 순차적으로 연결하여 자신만의 커스텀 임포트 워크플로 레시피를 
만들 수 있습니다. 

필터와 오퍼레이터 블록의 파라미터는 언제든지 노출시킬 수 있어서 각 레시피의 역할을 
간단히 확인할 수 있으며, 이런 워크플로를 다른 씬과 프로젝트에서 효율적으로 재사용할 
수 있습니다. 목표는 번거로운 데이터프렙 작업의 대부분을 자동화하고 디자이너는 
미세조정만 맡는 것입니다. 

또한 비주얼 데이터프렙으로는 LOD 자동화, 라이트맵 UV 구성, 머티리얼 대체, 그리고  
클래스, 이름, 용량, 메타데이터 태그를 기반으로 한 오브젝트 삭제 및 병합도 
가능합니다. 이 모든 작업은 비주얼 데이터프렙 뷰포트에서 현재 씬 결과물의 진행 
상황을 실시간으로 프리뷰하면서 수행하게 됩니다. 데이터프렙 자동화는 블루프린트나 
Python 스크립트로도 처리할 수 있습니다.

핵심 프로세스를 블루프린트로 만들기: 블루프린트는 언리얼 엔진의 비주얼 
스크립트 언어로, 원래는 프로그래머들이나 사용할 수 있었던 광범위한 개념과 툴을 
디자이너들에게도 개방해 줍니다. 블루프린트로는 머티리얼 할당, 오브젝트 선택, 
병합뿐만 아니라 재사용 가능한 매크로 및 함수 생성은 물론, 자신의 작업 스타일에 맞게 
언리얼 에디터 UI를 수정하는 것도 가능합니다. 또한 블루프린트에서 커스텀 데이터프렙 
필터와 연산을 만들 수도 있습니다. 

© 2022 Rivian Automotive, LLC. All rights reserved.

2장: 엔진으로의 데이터 구현
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직선형 다이어그램
다음 페이지의 다이어그램에서는 자동차 생산 워크플로에서 자주 쓰이는 데이터 소스 
수십가지를 다루는 전통적 직선형 다이어그램을 확인할 수 있으며, 빨간 선은 완전한 
단절을 나타냅니다. 

언리얼 엔진을 사용하면 추가적으로 변경할 수 있는 기회가 많아져, 본격적인 생산이 
시작되기 한 달 전까지도 수정 작업이 가능합니다. 전형적인 오프라인 프로세스에서 
똑같은 변경을 가하려면 약 6달 전에는 사전 통보해야 합니다.

오늘날 언리얼 에디터로 자동차 애플리케이션을 제작할 때는 데이터스미스 임포터를 
사용하여 CAD 파일을 직접 임포트할 수 있습니다. 직접 임포트가 불가능한 파일 포맷의 
경우 서드파티 CAD와 DCC 소프트웨어용 데이터스미스 플러그인으로 언리얼 엔진에 
쉽게 임포트 가능한 포맷인 .udatasmith로 파일을 익스포트할 수 있습니다.

이처럼 새로운 데이터스미스 런타임 기능과 언리얼 에디터의 제작 환경으로 데이터스미스 
파일을 로드하는 기능을 사용하면 .udatasmith 파일과 CAD 파일을 현재 실행 중인 
게임이나 애플리케이션으로 직접 로드할 수 있습니다.

즉, CAD 파일을 즉시 임포트 및 로드하는 CAD 뷰어나 그 외 인터랙티브 경험 등의 
애플리케이션을 제작할 수 있게 된 것입니다.

이게 중요한 이유는 지금까지의 자동차 시각화 방법이란 모델을 임포트하고, 이를 
바탕으로 애플리케이션을 만들고, 컴파일한 뒤, 최종 애플리케이션을 사용하는 게 
유일했기 때문입니다. 

데이터스미스 오브젝트에 변경이 필요하거나 오브젝트를 복제해야 한다면 전체 
프로세스를 다시 거쳐야 하므로 반복작업 프로세스의 속도를 크게 떨어뜨렸습니다. 

데이터스미스 런타임으로는 그럴 필요가 없습니다. 이제는 데이터스미스 파일을 런타임 
도중 임포트하고 즉각 상호작용할 수 있으므로 무수한 사용 시나리오가 생겨나고 엄청난 
생산성 향상이 이루어집니다.

자동차 현장 가이드
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0. project start (3D editor):
0.1  check product launch dates
 -> start dates
0.2 check with departments 
 on needs

0.3 initiate data prep

 

1. order
1.1  setup order with these information:
  -media plans
  -product topics
  -product options
  -product details 
  
  -colors
  -options
  -details
1.2 order
 documents
1.3 budget plan
1.4 change management

 
2. order definition
2.1 order value
2.2  project timing
2.3 definition of approvals
2.4 BIM definitions
2.5 resource planning
 

 order of materials
 2.6 setup order overview
 definition of vendors

3. order analysis and DB check
3.1 visual check of information 
3.2 documentation of part lists
  
  
  
3.3  material check up against DB
3.4 project documentation        

 
 

4. data Research 
4.1 library update
4.2 variation setup
4.3 update of information
4.4 check completeness
4.5 data harvest
 documentation
       

 
 5. library calls
5.1  comparison of data 
5.2 new part fill in
5.3 library update
5.4 library parts in new project

 
 

7. COBA/PLM structure and control
7.1  setup of Standard Structure
  -COBA/PLM Control
  -Data Setup
7.2 structure Adaptations for Vis
7.3 structure Adaptations with ref catalog

8. Data Export
8.1  local export of data
8.2 intermediate save format CAT IA, ProE, 
 JT
8.2 transfer of data to ps/vis data prep 
 team

9. QA1: complete and current data set
 (CAD-data)
9.1  check on current status
9.2 data contingency check
9.3 check on plm/bom information
9.4 check data part list and material list
CGR data.
Approval with requests for updates.

10.  data prep and vis reduction
10.1 reduce to visualization pars (Catia/Cad)
10.2 separation of part groups
10.3 separation of  material groups
10.4 conversion and save of Nurbs data 
 

11.  conversion
11.1 data import
11.2 definition of conversion options
11.3 conversion / tessellation
11.4 quality control based on  
 quality parameters / def
11.5 documentation of results
11.6 data transfer
 

15.  QA 2: variations and materials
 (transfer data set) 
15.1  quality control
   -tesselation quality
  -material separation
  -material definitions
15.2  compare to 100% models
15.3 compare to ref catalog and ref
 materials
15.4  transfer of data and storage
  -ps data set / pos data set
  -vis transfer data set

16. transfer to vis team for 
       visualization enhancement
16.1 team definitions
16.2  selection of team (inhouse / ex house)
   
16.3 transfer of data set
16.4  definition of time frames and delivery 
 dates and QA dates

17.  data enhancement
17.1  setup standard setup
17.2  soft part modeling with matrix sheet
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17.5  base setup for light and materials
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19.3  update part library
 (add soft parts and modified geometry 
 to geo part library)
19.4  project finish

20.  distribution
20.1 data requests:
    local markets, internal departments, 
    3D vendors, agencies
20.2 setup of data sets
20.2 user update / ps maintenance
20.3 clearances and rights management
20.4 change management and project 
 documentation (keep project partners 
 up to date)

6. reference Materials
6.1 order of materials
6.2 reference materials
6.2.1  check existing materials
6.2.2  request new materials
6.2.3  digital reproduction of materials
6.2.4  delivery of reference materials
6.3 photo process
6.3.1  order of reference shooting  
6.3.2    creation of ref shoot catalog  
6.3.3  update ref catalog library
6.3.4  delivery of ref catalog (update)

-XXIN:   documentation, 
  pre plan

-XXIN:  product information

-XX

OUT:  order documents

OUT:  order
  meetings

IN:  order documents and 
  product information

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

Systems:

Systems:

Systems:

materials
scans / photos

Systems 
PLM, CAD Systems

Systems 
Catia, ProE, Alias, CAD

Systems
CAD systems,
PLM
material info docs

Systems
CAD tools,
PLM

Systems
CAD tools,
PLM

Maya, hybrid config
ps

Systems 

OUT:  order overview 
  product infos and rules

IN:  order overview 
  product infos and rules

OUT:  part lists, 
  positioning doc
  delta lists
  material list
IN:  part lists, 
  positioning doc
  delta lists
  material list

OUT:  data set with variations
  material definitions 

OUT:  config data set with library 
  parts, material definitions 

IN:  config data set 
  project docs 

IN:  order doc, library catalog,
  material definitions

OUT:  reference catalog
  reference library
  config doc

IN:  order doc, options package,
  data structure

OUT:  155% data set 
  data structure
IN:  155% data set 
  data structure

OUT:  raw 155% NURBS data 
  -plm / config info
  -library catalog
  -doc of missing geo
  -doc of work files

IN:  raw 155% NURBS data 
  -plm / config info
  -library catalog
  -doc of missing geo
  -doc of work files

OUT:  wip 155% data set 
  

IN:  wip 155% data set
  material catalog

OUT:  155% vcad data set with all
  material ids

IN:  155% vcad data set with all
  material ids,
 category infos

OUT: 155% vis data set, Maya

IN: 155% vis data set, Maya

OUT:  QA master  vis data set
  

IN:   vis team matrix
  order /project work sheet
  

OUT:   soft part modeling
  
IN:  QA master vis data set
  stitch info
  material catalog
  ref info
  ref material
  ref catalog

OUT:  master  model
  (render ready)
  qa scenes

IN:  master  model
  (render-ready)
  

OUT:  master models

OUT:  virtual garage

IN:  project information

IN:  project car request

OUT:  project data

weeks before 
marketing 
release

AAA

AAA

A

A

AAA
A A

AAA

A

A

A
A
A
A

A

A A

AA

A
A A A A A

A

A
A
A

A

A
A
A

A

Process Step

data preparation and 
product information

Partners  

D
E

P
 1

Responsibility

Support

Information

Release/Approval

D
E

P
 2

P
ar

tn
er

 2

P
ar

tn
er

 3

D
E

P
 4

D
E

P
 3

D
E

P
 5

D
E

P
 6

D
E

P
 7

D
E

P
 8

G
ar

ag
e

D
E

P
 1

0

D
E

P
 1

1

D
E

P
 1

2

P
ar

tn
er

 1

D
E

P
 9 

Information Flow Date

notes/
transfer documents

-5 

SOP 

0 

M

1 

R

3-8 -XX

0. project start (3D editor):
0.1  check product launch dates
 -> start dates
0.2 check with departments 
 on needs

0.3 initiate data prep

 

1. order
1.1  setup order with these information:
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1.2 order
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1.3 budget plan
1.4 change management

 
2. order definition
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2.2  project timing
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 order of materials
 2.6 setup order overview
 definition of vendors

3. order analysis and DB check
3.1 visual check of information 
3.2 documentation of part lists
  
  
  
3.3  material check up against DB
3.4 project documentation        

 
 

4. data Research 
4.1 library update
4.2 variation setup
4.3 update of information
4.4 check completeness
4.5 data harvest
 documentation
       

 
 5. library calls
5.1  comparison of data 
5.2 new part fill in
5.3 library update
5.4 library parts in new project

 
 

7. COBA/PLM structure and control
7.1  setup of Standard Structure
  -COBA/PLM Control
  -Data Setup
7.2 structure Adaptations for Vis
7.3 structure Adaptations with ref catalog

8. Data Export
8.1  local export of data
8.2 intermediate save format CAT IA, ProE, 
 JT
8.2 transfer of data to ps/vis data prep 
 team

9. QA1: complete and current data set
 (CAD-data)
9.1  check on current status
9.2 data contingency check
9.3 check on plm/bom information
9.4 check data part list and material list
CGR data.
Approval with requests for updates.

10.  data prep and vis reduction
10.1 reduce to visualization pars (Catia/Cad)
10.2 separation of part groups
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10.4 conversion and save of Nurbs data 
 

11.  conversion
11.1 data import
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11.3 conversion / tessellation
11.4 quality control based on  
 quality parameters / def
11.5 documentation of results
11.6 data transfer
 

15.  QA 2: variations and materials
 (transfer data set) 
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  -material separation
  -material definitions
15.2  compare to 100% models
15.3 compare to ref catalog and ref
 materials
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16. transfer to vis team for 
       visualization enhancement
16.1 team definitions
16.2  selection of team (inhouse / ex house)
   
16.3 transfer of data set
16.4  definition of time frames and delivery 
 dates and QA dates

17.  data enhancement
17.1  setup standard setup
17.2  soft part modeling with matrix sheet
 (seats / shifter / steering wheel)
17.3  structure update / enhancement
17.4  translate setup
17.5  base setup for light and materials
17.6 setup of delivery scene:
  -ps / pos 
  -vis scene (transfer)

18.  QA 3: quality and configuration
  (standard data-set)
18.1 check optical quality
18.2 check completeness 
18.3  check logic 
18.4 check 100% models
approval through documentation

19.  archive and administration 
19.1  data archive local 
19.2  start change management
 (product updates and maintenance)
19.3 documentation of data
 (status)
19.3  update part library
 (add soft parts and modified geometry 
 to geo part library)
19.4  project finish

20.  distribution
20.1 data requests:
    local markets, internal departments, 
    3D vendors, agencies
20.2 setup of data sets
20.2 user update / ps maintenance
20.3 clearances and rights management
20.4 change management and project 
 documentation (keep project partners 
 up to date)

6. reference Materials
6.1 order of materials
6.2 reference materials
6.2.1  check existing materials
6.2.2  request new materials
6.2.3  digital reproduction of materials
6.2.4  delivery of reference materials
6.3 photo process
6.3.1  order of reference shooting  
6.3.2    creation of ref shoot catalog  
6.3.3  update ref catalog library
6.3.4  delivery of ref catalog (update)

-XXIN:   documentation, 
  pre plan

-XXIN:  product information

-XX

OUT:  order documents

OUT:  order
  meetings

IN:  order documents and 
  product information

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

-XX

Systems:

Systems:

Systems:

materials
scans / photos

Systems 
PLM, CAD Systems

Systems 
Catia, ProE, Alias, CAD

Systems
CAD systems,
PLM
material info docs

Systems
CAD tools,
PLM

Systems
CAD tools,
PLM

Maya, hybrid config
ps

Systems 

OUT:  order overview 
  product infos and rules

IN:  order overview 
  product infos and rules

OUT:  part lists, 
  positioning doc
  delta lists
  material list
IN:  part lists, 
  positioning doc
  delta lists
  material list

OUT:  data set with variations
  material definitions 

OUT:  config data set with library 
  parts, material definitions 

IN:  config data set 
  project docs 

IN:  order doc, library catalog,
  material definitions

OUT:  reference catalog
  reference library
  config doc

IN:  order doc, options package,
  data structure

OUT:  155% data set 
  data structure
IN:  155% data set 
  data structure

OUT:  raw 155% NURBS data 
  -plm / config info
  -library catalog
  -doc of missing geo
  -doc of work files

IN:  raw 155% NURBS data 
  -plm / config info
  -library catalog
  -doc of missing geo
  -doc of work files

OUT:  wip 155% data set 
  

IN:  wip 155% data set
  material catalog

OUT:  155% vcad data set with all
  material ids

IN:  155% vcad data set with all
  material ids,
 category infos

OUT: 155% vis data set, Maya

IN: 155% vis data set, Maya

OUT:  QA master  vis data set
  

IN:   vis team matrix
  order /project work sheet
  

OUT:   soft part modeling
  
IN:  QA master vis data set
  stitch info
  material catalog
  ref info
  ref material
  ref catalog

OUT:  master  model
  (render ready)
  qa scenes

IN:  master  model
  (render-ready)
  

OUT:  master models

OUT:  virtual garage

IN:  project information

IN:  project car request

OUT:  project data

weeks before 
marketing 
release

AAA

AAA

A

A

AAA
A A

AAA

A

A

A
A
A
A

A

A A

AA

A
A A A A A

A

A
A
A

A

A
A
A

A

2장: 엔진으로의 데이터 구현
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3장

리얼타임 워크플로  
자세히 알아보기
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이제 리얼타임 기술로 인해 혁신을 겪고 
있는 자동차 파이프라인에 대해 충분히 
이해하셨을 것입니다. 지금부터는 다양한 
자동차 부서에 대해 심도 있게 알아보면서 
각 팀이 구체적 워크플로와 프로세스에 
언리얼 엔진을 어떻게 활용하고 있는지 
알아보겠습니다.
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제품 수명 주기 전반에서의 
리얼타임 기술 
지금쯤이면 리얼타임 기술로 인해 변화가 무르익고 있는 자동차 파이프라인의 여러 
부분을 잘 이해하셨을 것입니다. 이제 다양한 자동차 부서에 대해 심도 있게 알아보면서 
각 팀이 구체적 워크플로와 프로세스에 언리얼 엔진을 어떻게 활용하고 있는지 
파악해 보겠습니다. 

콘셉트 개발 
리얼타임 렌더링이 콘셉트 개발에 끼친 영향

게임 엔진은 머릿속 아이디어의 시각적 표현을 훨씬 빠르게 해 줍니다. 리얼타임으로는 
실질적인 작업의 시작 및 진행이 더 빨라지기 때문에, 오프라인 프로세스 작업이나 
수작업을 진행할 때보다 같은 시간 내에 콘셉트 반복작업에 더 많은 시간을 쏟고 더 나은 
콘셉트를 만들 수 있습니다. 협업 디자인 세션으로는 가상현실에서의 크로스 플랫폼 
3D 디자인이 가능하며, 마치 온라인 게임을 플레이하는 것처럼 세계 곳곳의 사용자들이 
모여 실시간으로 의견을 나누고 작업에 참여할 수 있습니다. 

추상성과 사실성, 모두를 지원하는 게임 엔진

라이팅 모델과 셰이더가 정의된 방식에 따라 완전한 추상에서 시작할 수도 있고, 디테일한  
연필 스케치로 비교적 쉽게 시작할 수도 있습니다. 결국 자신이 성취하려는 
목표에 달렸습니다. 

언리얼 엔진으로 제작된 게임만 보아도 어떤 결과물이 나올 수 있는지 알 수 있습니다. 
게임 엔진의 개방성과 지금껏 시장에 출시된 게임 프로젝트의 엄청난 양만 보아도, 이미 
전 세계적으로 형성된 탄탄한 지원망과 사전 제작된 에셋을 통해 비전을 더 빨리 실현할 
수 있다는 걸 알 수 있습니다. 

사전 제작된 에셋으로도 비전을 달성하고 독창성을 충분히 발휘할 수 있습니다. 
로켓 리그와 아세토 코르사 콤페티치오네(Assetto Corsa Competizione) 같은 
게임들은 자동차가 등장한다는 것만 제외하면 완전히 다른 작품입니다. 똑같은 슈팅 
장르라 해도 포트나이트는 마이크로소프트의 진중한 작품인 기어즈 5(Gears 5)
와 완전히 다르고, 셀 셰이딩으로 원작에 충실한 난투극을 표현한 드래곤볼 파이터즈
(Dragon Ball Fighter Z)와는 또 전혀 다릅니다. 

패스 트레이서 

디자인 레퍼런스 및 검증이나 맞춤형 마케팅 자료 등으로 사용할 멋진 스틸 이미지나 
영상을 만들고자 한다면 패스 트레이서 최신 버전도 한번 확인해 보세요. 패스 
트레이서로는 거의 실사 사진이라고 착각할 정도로 디테일하며 특징을 온전히 살려서 
렌더링한 에셋을 제작할 수 있습니다.

자동차 현장 가이드

https://docs.unrealengine.com/4.27/ko/RenderingAndGraphics/RayTracing/PathTracer/
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패스 트레이서는 DXR 가속되는 물리적으로 정확한 프로그레시브 렌더링 모드로, 추가 
세팅 없이 활성화할 수 있습니다. 물리적으로 정확하고 타협 없는 글로벌 일루미네이션, 
물리적으로 정확한 리프랙션, 리플렉션 및 리프랙션에서 완전한 기능의 머티리얼 지원, 
슈퍼 샘플 안티 에일리어싱 등의 폭넓은 기능 향상을 통해 오프라인 렌더링에 견줄 만한 
최종 픽셀 이미지를 생성할 수 있습니다. 

라이브러리

라이브러리는 자동차 제조업체가 우선 에셋을 생성한 다음 블루프린트 스크립트, 
오브젝트, AI 비헤이비어, 텍스처 등 게임 엔진 내 어떤 형태로든 조직 전반에 걸쳐 
재사용할 수 있는 수단입니다. 라이브러리는 조직 내 디지털 에셋의 정확한 중앙화 
소스 역할을 하면서 새로운 프로세스나 항목을 디자인할 때마다 매번 처음부터 작업을 
시작해야 할 수고를 없애 줍니다. 

언리얼 엔진에서 퀵셀 메가스캔 라이브러리를 구성하면 더 이상 스카이박스나 배경을 
처음부터 제작할 필요가 없고, 아티스트 역시 씬의 오브젝트를 장식할 텍스처 하나하나를 
직접 제작할 필요가 없어집니다. 이렇게 절약된 시간은 문제 해결에 신경 쓰지 않고 팀 
전체가 온전히 창작에만 집중할 수 있습니다. 그저 에셋을 선택하여 라이브러리로 드롭한 
다음, 정말 필요한 작업에만 집중하면 됩니다.

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기

https://quixel.com/megascans/home
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자동차 밸류 체인 전반에서 플랫폼으로써의 데이터

자동차 분야에서는 데이터의 생성 및 시각적 소통에 쓰이는 툴이 엔지니어링에 
쓰이는 툴과 크게 다르다는 점을 알 수 있습니다. 모든 데이터 소스에 딱히 접점이 없다 
보니, 모든 데이터를 매번 다른 툴로 처음부터 새로 만들어야 합니다. 즉, 특수 제작된 
애플리케이션에서 만든 메타데이터와 스마트 기능을 대부분, 심지어 전부를 잃게 된다는 
뜻이기도 합니다.

게임 엔진을 이러한 데이터를 하나로 모으는 플랫폼으로 사용한다면 데이터의 기능과 
메타데이터를 조직 전반에서 사용하기가 수월해지므로 효율성이 상당히 향상됩니다. 
또한 애초에 의도한 콘셉트를 자동차 밸류 체인의 모두가 쉽게 이해할 수 있으므로, 
후속 단계에서 작업하는 동료들의 신뢰도 상당히 얻을 수 있습니다. 

디자인

창의적 디자인에 게임 엔진 활용

콘셉트 묘사에 게임 엔진을 사용하면 대략적인 아이디어가 이미 스케치되었으므로 
디자인 프로세스는 훨씬 빨라질 수 있습니다. 그러면 디자이너들은 처음부터 작업물을 
다시 만들어 낼 필요 없이, 승인된 콘셉트로부터 쉽게 작업을 시작할 수 있습니다. 

데이터스미스와 비주얼 데이터프렙 덕분에 각 디자이너는 가장 익숙한 애플리케이션에서 
작업을 진행한 후 언리얼 엔진으로 데이터를 임포트하면 되므로 모든 디자인 검토를 
동일한 플랫폼에서 진행할 수 있습니다. 디자이너가 모두 동일한 게임 엔진을 사용하는 
스튜디오라면 일회성 반복작업을 개별 비교할 수 있으며, 통합된 피드백을 전반적으로 
적용할 수 있습니다. 

게다가 애플리케이션 간에 라이브 링크를 제공하여 데이터를 주고받을 때의 마찰을 
줄여주는 소프트웨어도 개발 중에 있습니다. 마인데스크 라이노세로스 라이브 링크
(Mindesk Rhinoceros Live Link)와 같은 서드파티 플러그인은 언리얼 엔진과 3D CAD 
소프트웨어 간의 라이브 연결을 생성하여 언리얼 엔진에서 생긴 모든 변경사항을 소스 
애플리케이션에 자동 반영해 효율성을 더욱 높여 줍니다. 

예를 들어, 자동차 도어 손잡이도 일반적으로 디자이너 한 명이 제작하는 게 아닙니다.  
20명 가까이 되는 크리에이터가 각자 선호하는 디자인 툴로 자신만의 버전을 제작합니다. 
이러한 도어 손잡이 데이터를 언리얼 엔진으로 임포트하면 디자이너별 버전이 전부 
동일한 크기인지, 동일한 렌더링이 적용되었는지, 시뮬레이션에서 제대로 행동하는지 
확인할 수 있습니다. 이처럼 공통된 워크플로와 공통된 툴세트를 활용함으로써 효율성을 
높이고 시간을 절약하게 됩니다.

“이제 디자인 의사 결정 또는 
변경의 영향을 파악하기 위해 
기다릴 필요가 없습니다. 
처음부터 끝까지 프로세스가 
원활하게 이루어지죠.

”John Bulmer 
시각화 매니저  
Geely Design UK

자동차 현장 가이드

https://www.unrealengine.com/marketplace/ko/product/mindesk-rhinoceros-live-link?sessionInvalidated=true
https://www.unrealengine.com/marketplace/ko/product/mindesk-rhinoceros-live-link?sessionInvalidated=true
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디자인과 시각화 데이터의 동시 제작

디자인 툴이라고 해서 전부 멋진 최종 시각화 결과물을 내놓을 목적으로 구성된 것은 
아니며, 디자인 도중에 유용한 에셋 라이브러리에 접근할 수 있는 것도 아닙니다. 
서드파티 라이브 링크 플러그인과 데이터스미스 덕분에 이제는 후속 단계에서 생산 
효율성을 높이기 위해 익숙한 툴을 버리고 새로운 툴을 선택할 필요도 없어졌습니다. 

게임 엔진이 3D 렌더링 툴과 CAD를 연결해 주는 한, 서로 데이터 피드를 주고받을 
수 있기 때문에, 아티스트는 CAD를 단 한 번도 건드리지 않고도 디자이너가 
프로토타입으로 개발할 대략적 콘셉트를 쉽게 만들 수 있습니다. 이런 디자인은 완벽한 
A급 표면을 갖추고 있어 즉시 엔지니어링 팀에 전달할 수도 있으며, 여러 부서에서 
커뮤니케이션 목적으로 사용할 수 있습니다.

가상 장소

촬영에 적절한 날씨와 조명이 조성되기만을 기다리거나, 사전 제작 시제품을 먼 곳으로 
운송하거나, 무수한 정보 유출의 위험성 같은 문제들을 전부 극복할 수 있다면 어떨까요? 
적절한 툴을 사용한다면 이런 문제를 걱정할 필요가 없습니다. 디즈니의 만달로리안 
제작에 사용된 버추얼 프로덕션 원칙은 자동차 제조 분야에도 똑같이 쉽게 적용할 수 
있습니다. 그저 파노라마 LED 화면에서 은하 제국군 병기가 돌아다니는 숲속 세트 대신, 
평범한 야외 평가 영역을 조성하기만 하면 됩니다.

키보드 조작 몇 번만으로도 모든 라이팅 조건에서 모든 각도로 실제 디자인 평가가 
가능합니다. 마케팅 촬영의 경우 이런 LED 월은 실사 같은 리얼타임 리플렉션을 생성하여 
VFX를 카메라로 직접 담아낼 수 있고 샷 구성 면에서도 훨씬 큰 유연성을 제공합니다. 
또한 퀵셀의 메가스캔 라이브러리 덕분에 씬을 변경하기도 쉬워서 언론 공개용 사진과 
마케팅 캠페인에 사용할 사진에 차이를 둘 수도 있습니다. 그저 사전 제작된 에셋 중에서 
다른 걸 고르기만 하면 됩니다.

스테이지 구성은 자동차 컨피규레이터와 트레이닝 클리닉에도 쓰일 수 있습니다. 또 모든 
게 실내에서 이루어지기 때문에 운전이 불가능한 콘셉트 카로 작업하는 데에도 문제가 
없으며, 정보 유출을 막고자 차를 위장할 필요도 없습니다. 가상 장소를 사용하면 필요한 
것을 언제든지 확보할 수 있습니다. 

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기
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AR/VR 디자인, 검토, 개발 환경 

이상적인 모습은 자동차에 관련된 모든 관계자들이 동일한 디자인 검토 세션에 참가하여 
다같이 피드백을 제공하는 것입니다. 

하지만 현실은 자동차가 한 곳에서, 심지어 한 국가에서 만들어지지도 않습니다. 지난  
20년간 디자인 툴이 자리를 잡으면서 클레이 모델에 대한 의존도는 줄어 들었지만, 
자동차 디자인의 프로세스와 피드백 취합에는 여전히 같은 수준의 협업이 필요합니다. 
따라서 운전 가능 프로토타입이나 클레이 모델을 평가하고자 세계 각지로 디자인 팀을 
보내는 대신, 가상현실(VR)에서의 협업을 통해 디자인을 검토하고 예산을 절약할 
수 있습니다. 

게임 엔진을 사용하면 줌(Zoom) 회의처럼 VR에서 관계자들이 만날 수 있습니다. 이에 
더불어 크리에이터들은 화면 공유나 파워포인트(PowerPoint) 수준이 아니라 리얼타임 
3D 모델을 공유하고 상호작용하며 의견을 나눌 수 있습니다. 픽셀 스트리밍은 각자의 
하드웨어 사양에 상관없이 모두가 정확히 똑같은 모델을 똑같은 퀄리티 레벨로 세계 
어디서나 확인할 수 있다는 뜻입니다.

차내 검토

단 몇 mm가 모든 걸 바꿀 수도 있습니다. VR로 차내 디자인을 검토하면 디자이너는 
정확한 결정을 내리기 위해 치수에 대한 맥락과 정보를 얻을 수 있습니다. 2D 화면으로 
본다면 각 구성요소가 실제로 얼마나 큰지 감을 잡기가 쉽지 않죠. 공급자가 변경될 
때마다 어떤 공급자는 원본의 허용 오차 내로 대시보드를 만들 수 있겠지만, 그렇지 못한 
공급자도 있을 수 있습니다. 이 점을 최대한 빨리 파악한다면 상당량의 재작업을 방지할 
수 있으며, 큰 변경이 필요하다면 관계자 전부가 모여 실물 크기 모델을 보고 검토할 
수도 있습니다.

디자인에서 시작하는 모든 부서를 위한 통합 뷰어

자동차 산업에서 가장 큰 병목현상이 일어나는 부분 중 하나는 바로 부서 간 
커뮤니케이션입니다. 콘셉트 커뮤니케이션에서 딜레이가 일어나면 생산 시간이 직접적인 
영향을 받습니다. 많은 프로세스가 연속적으로 이루어지는 상황에서 어느 한 영역이 
느려진다면 그 후속 단계 전체에 영향을 줍니다. 

게임 엔진을 비주얼 데이터 플랫폼으로 사용한다면 전통적인 단방향 경로에서 벗어나 
직무를 동시에 수행하고 에셋이 생성되는 대로 공유할 수 있습니다. 이런 통합 프로세스는 
후속 부서에서도 데이터 도착 직전이 아니라 설계 단계부터 미리 데이터를 보고 이해할 
수 있는 수단이 되어 줍니다. 생산에서 후속 단계의 경우 시작점이 상대적으로 빠르기 
때문에 본격적으로 업무가 시작되기 전 데이터의 작동 방식을 잘 파악할 수 있다는 
장점이 있습니다. 

자동차 현장 가이드

https://docs.unrealengine.com/ko/Platforms/PixelStreaming/index.html
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HMI 통합 및 테스트 

하루가 다르게 디지털 세계와 현실 세계는 점점 통합되고 있습니다. 자동차가 레벨 5  
자율주행을 달성하면, HMI는 차량 내 경험에 완전히 새로운 기회의 세계를 제공할 
것입니다. 우선 스크린의 크기와 수가 증가하면서 내부 디자인의 모든 면에서 
중요한 부분으로 자리잡을 것이며, 심지어 기존 표면도 완전히 대체할 수 있으리라는 
전망도 있습니다. 

텍스처와 머티리얼의 가상 표현은, 그 방식이 디스플레이든 투영이든 가죽 대시보드의 
실제 재질을 대체할 수 있습니다. 덕분에 자동차를 게임에서처럼 커스터마이징할 수 있을 
것이며, 고객에게도 초기 구매를 훨씬 넘어선 무한한 맞춤형 옵션을 제공할 것입니다. 이런 
최첨단 기능의 상호작용 및 테스트를 최대한 이른 시기로 끌어당기면 더 많은 반복작업을 
보다 빠르게 처리할 수 있습니다. 

디지털 트윈을 활용하면 고급 HMI 애플리케이션에 사용할 디자인 파일이 중앙 위치에 
저장되며 현재 작업 중인 가상 프로토타입에 적용하여 사용자 경험을 테스트할 수 
있습니다. 그렇게 제작하는 가상 제품은 가상 디스플레이로 변환되며, 관계자들이 직접 
상호작용할 때 복잡한 아이디어도 더 쉽게 소통할 수 있습니다. 

현재로서는 HMI 공간에서 게임 엔진을 사용하여 보다 맞춤화된 차량 내 경험을 제공할 
수 있습니다. 또한 대시보드의 HMI에서도 일반적인 승용차의 표현이 표시되는 게 아니라 
정확히 자신이 운전 중인 자동차가 표시되어서 같은 외관 색상과 같은 휠 옵션, 같은 트림 
레벨을 확인할 수 있습니다. 

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기
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디자인 방식의 전반적인 변화

자동차 생산의 큰 틀 자체는 지난 1세기 동안 크게 변하지 않았으며, 대부분의 자동차는 
우선 종이 위의 스케치부터 시작됩니다. 이 디자인을 완전한 콘셉트 도안으로 구체화시킨 
다음 클레이 모델로 만듭니다. 이런 구시대적 워크플로의 역사는 거의 120년을 거슬러  
올라갑니다.

4차 산업 혁명은 이런 양상을 바꾸어 놓았지만, 몰입형 리얼타임 기술은 아직 전부 
실현되지도 않았습니다. 새로운 부류의 자동차 제조업체들은 업계에 파란을 일으키면서 
변화의 적용 속도에 대한 소비자 기대치를 크게 끌어올렸습니다. 뿐만 아니라 이런 자동차 
제조업체들은 규모가 작고 민첩해서 훨씬 빠른 속도로 변화를 통합할 수 있습니다. 

승차 공유 회사들도 자동차 업계의 양상을 바꾸어 놓았습니다. 이제 자동차 제조업체는 
개인 소비자나 상업 차량을 생산하는 대신, 그 생산 능력 중 일부를 레벨 5 자율주행 
차량 생산에 할당할 수 있습니다. 이런 변화는 전반적인 공장 설계와 생산을 어떻게 
바꿔 놓을까요? 

게임 엔진도 자동차 업계에 파란을 일으킬 다음 주체가 될 수 있습니다. 

태블릿 / XR / PC 등
다양한 플랫폼에서 실시간으로

신규 제품 아이디어 협업

환경 사진측량

XR에서 상호작용하며
CAD 소프트웨어로

데이터 구성

XR 데이터로
실물 프로토타입 제작

게임 같은 프레젠테이션 앱에서
피드백 확인

XR에서 스케치 작업 중
AI가 정의한 3D 베리언트

기존 머티리얼 /
에셋 스캔

디지털 휴먼

이 다이어그램은 입력과 출력을 포함하여 
협업형 디자인 환경의 여러 가지 요소를 
보여줍니다. 진정으로 몰입감 있는 협업형 
디자인 경험을 위해서는 리소스를 실시간으로 
동시에 액세스 및 공유해야 합니다.

자동차 현장 가이드

https://en.wikipedia.org/wiki/Fourth_Industrial_Revolution
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새로운 툴의 빠른 통합과 시뮬레이션 툴과의 연결

게임 엔진을 오픈 데이터 플랫폼으로 채택하여 다양한 제작 툴을 모두 연결한다면 자동차 
제조업체에 큰 이점을 가져다줄 수 있습니다. 게임 엔진으로 생성된 데이터 플랫폼은 
개방적이고 크로스 플랫폼 형태로 작동할 수 있으며 쉽게 액세스 가능한 조직의 정보 
소스가 됩니다. 

게임 엔진은 사용자가 자주 요청하는 새 기능들을 정기적으로 업데이트합니다. 예컨대 
언리얼 엔진 4.25에서는 대규모 CAD 프로젝트용 데이터스미스 데이터 임포터를 통한 
지멘스(Siemens) PLM XML 지원이 추가되었습니다. 새로 추가되는 혼합현실 UX 툴
(Mixed Reality UX Tools) 플러그인도 이런 경우에 해당하는데, 증강현실 개발 속도를 
높여줄 혼합현실 툴세트와 적절한 애니스트로피 입력, 신규 물리 기반 반투명 셰이딩 
모델, 그리고 클리어 코트 모델 업데이트 등 각종 머티리얼 개선 사항을 혼합현실 
디자이너에게 제공하는 것입니다. 

데이터스미스의 향상된 기능으로는 Rhino 오브젝트에 대한 기술적 메타데이터 추가  
지원과 파라메트릭 표면 렌더링에 쓰이는 트라이앵글 메시 제어 개선 등이 포함되어  
있습니다. 

이 기능은 모든 사용자에게 동시에 무료로 제공됩니다. 

엔지니어링

디지털 목업 탐색

리얼타임 엔진을 데이터 플랫폼으로 사용한다면, 데이터를 다수의 부서에서 액세스 
가능한 인터랙티브 3D 모델로 변환할 수 있습니다. 엔지니어링 데이터는 동일 플랫폼 
내에서 콘셉트와 디자인을 오가더라도 데이터가 계속해서 복제될 필요가 없으므로 
시간과 예산 효율성을 높일 수 있습니다. 

데이터를 일찍 액세스할 수 있다면 실험을 해 볼 기회도 늘어나기 때문에, 시간상 
불가능했을 수도 있는 시나리오 테스트도 진행할 수 있게 됩니다. 또는 추가 확보한 
시간을 신규 엔지니어링 시나리오 테스트에 투자하여 프레임 지오메트리 변경이 크러시 
존 및 부품 보호에 어떤 영향을 미치는지 확인할 수도 있습니다. 

또 다른 예로는 트렁크 크기 테스트용 환경 구축을 들 수 있습니다. 트렁크에 골프 클럽, 
여행 가방, 식료품, 반려동물 사료나 테라스용 벽돌 등이 담기는지 테스트하기 위해 
디자인 데이터로 인터랙티브 디지털 트렁크를 비교적 간단히 만들 수 있습니다. 

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기
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빠른 데이터 커뮤니케이션 및 액세스 

데이터세트를 보고 수학적 의미를 쉽게 파악할 수 있을 정도의 엔지니어링 전문성을 
누구나 갖추고 있지는 않습니다. 또한 누구나 Rhino나 CATIA에 액세스할 수 있거나 
익숙한 것도 아니기 때문에, 여러 데이터 소스를 연결하여 실사 비주얼 디테일로 표시 
가능한 플랫폼을 갖추는 게 중요합니다. 하지만 간단한 디자인 확인 때문에 완전 
시뮬레이션 모델을 로드하려고 모든 데이터를 불러오는 것은 시간이 너무 오래 걸립니다. 

리얼타임 엔진은 CAD 파일의 간소화 버전을 쉽게 생성 및 시각화하여 더 많은 사람들이 
훨씬 빠르게 모델에 액세스할 수 있게 해 줍니다. 이 데이터는 소스 파일에서만큼 
유연하지는 않으나, 이를 협업 AR/VR 경험에서 작업하여 비주얼 레퍼런스 및 버전 
상태를 확인할 수 있습니다.

조립 및 부품 시뮬레이션

리얼타임 엔진을 사용하면 차량 조립뿐 아니라 자동차를 조립하는 로봇들까지도 
시뮬레이션할 수 있습니다. 이런 시뮬레이션에서는 대체 부품과 액세서리를 교체하여 
작업별로 가장 적합한 구성과 주어진 부품을 가장 빨리 조립할 수 있는 방법 등을 파악할 
수 있습니다. 

제조

디지털 에셋의 중요성을 모르는 제조업체는 없습니다. 다만 자신들은 실제 제품을 
만드는 업체라는 사고방식이 깊게 자리 잡아 디지털 혁신이 매우 어려울 뿐입니다. 
과거의 프로세스는 수십 년 동안 무수한 실전 검증을 거쳤기 때문에 지금까지 건재할 
수 있었습니다. 불과 몇 년밖에 되지 않은 프로세스를 사용하는 디지털 기반의 애자일 
기업과는 극명한 대조를 이룹니다. 

문제 영역

매우 복잡한 제품을 만드는 과정에서는 실패할 확률도 다분하나, 자동차 제조업체는 
지금껏 한 세기가 넘도록 차량을 출고하는 프로세스를 완성시켜 왔습니다. 하지만 
안타깝게도 이 프로세스는 비즈니스가 디지털 면에서도 정통하도록 구성하지는 
못했습니다. 게임 속 CG 자동차와 달리, 현실의 자동차 디자인은 게임 엔진에서 
사용하고자 만들어지는 게 아니기 때문입니다.

그러면서 다양한 문제 영역이 발생하게 됩니다.

• 데이터 크기
• 구멍 난 메시
• 데이터 누락
• 게임 엔진에서는 불필요한 제조 요소의 존재

자동차 현장 가이드
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• 통일되지 않은 포맷의 데이터
• 다수 플랫폼으로의 확장 불가
• 직원 전문성 및 교육 부재

 
자동차 제조업체와 공급업체는 앞으로 디지털 에셋에 대한 사고방식을 바꾸어야 합니다. 
OEM은 디지털 에셋을 제품 완성의 필요악으로 여기는 대신, 전체 자동차 밸류 체인에 
걸쳐 제품을 배포하는 핵심 요소로 여겨야 합니다.

제조에서의 AR 및 VR

예컨대 방화벽을 따라 배선을 매설하는 훈련을 받은 배선 기술자는 실제 작업에 들어가기 
전에 HoloLens 헤드셋으로 작업 시나리오를 3D로 시각화할 수 있습니다. 그래서 접지는 
확보했는지, 전선이 너무 조이지는 않는지, 커넥터는 전부 연결되었는지 확인하는 단계를 
사전에 연습할 수 있습니다. 이런 AR 디바이스는 보통 비싼 편이지만, 규모의 경제 효과가 
발휘된다면 제조 환경에서 보편화될 수 있을 것입니다.

게임 엔진은 각 훈련 세션별 측면을 측정하고 분석용 피드백 데이터를 보내도록 
환경설정할 수 있습니다. 훈련을 게임으로 만들어서 기술자의 학습 속도를 높이는 
것도 가능합니다. 가장 빠르고 높은 점수를 달성한 기술자의 방식을 디지털화하여 
AI 알고리즘을 훈련시킨다면, AI가 무수한 극한 상황 시나리오를 밤새 테스트하여 
하네스당 생산 시간을 1분이나 줄이는 방식을 만들어낼 수도 있습니다.

지게차 운전 훈련도 실수의 위험성을 생각해 본다면 시뮬레이션이나 VR을 통해 훈련하는 
것이 합리적입니다. 우선 리얼타임 엔진에서 훈련 시뮬레이터를 간단히 제작한 다음, 실제 
지게차에 장착된 화면에 제조 시설을 정확히 본딴 디지털 버전을 피드합니다. 그런 다음 
게임 엔진에서 보내는 실사 이미지와 동기화된 트레드밀에 이 지게차를 올리면 실제 제조 
시설 내부를 운전하는 느낌을 매우 정확하게 표현하면서도, 훈련 도중 부상이 발생하거나 
시설에 파손이 발생할 위험성은 원천 차단하므로 아주 안전합니다. 

AR 트래킹 생산 사이클

여러 관계자들이 테이블에 모여 앉아 HoloLens 헤드셋을 하나씩 착용하고 제조 시설의 
디지털 트윈을 보고 있는 회의실을 상상해 보세요. 모두가 용접 작업대를 보면서 특정 
시점의 생산량이 얼마나 되는지를 질문할 수 있을 것입니다. 시설 자체가 AR과 컴퓨터 
비전을 염두에 두고 설계되었기 때문에 디지털로 표현된 현장의 실제 활동을 사무실에서 
실시간으로 확인할 수 있습니다. 모두가 동일한 모델과 동일한 데이터를 동시에 볼 수 
있으며, 직접 상호작용도 가능합니다. 

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기
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이 AR 데이터를 사용하면 용접 작업대에서 수행하는 다양한 작업을 시뮬레이션하고, 
가장 효율적인 작업자의 방식을 분석 및 복제하여 생산 라인 전체에 적용할 수 있습니다. 
또한 해당 작업자의 방식을 바탕으로 한 지침의 모델링도 가능하며, 그 방식이 시설 내 
모든 용접 작업대에 적용된다면 생산량이 얼마나 변할지 확인할 수도 있습니다. 

또한, AR 캡처 데이터를 기반으로 비상 대응 절차를 시뮬레이션할 수 있습니다. 게임 
엔진으로 실행되는 IoT 연결 및 센서와의 상호 작용을 통해 비상 상황을 재현한 다음, 
다양한 대응 시나리오의 효과를 테스트할 수 있습니다. 

디지털 트윈 생산 분석

리얼타임 엔진으로 전체 생산 시설을 디지털화하면 제조 프로세스의 각종 변화를 
실험해보거나 그 결과를 시각화할 수 있습니다. 부품 납품 시기를 변경하는 것이든, 
생산 과정을 시설 내 다른 곳으로 옮기는 것이든, 리얼타임 오픈 플랫폼을 통해서라면 
협업 검토 중에 제안된 의견 하나가 여러 시나리오에 미칠 파급 효과를 직접 확인할 
수 있습니다. 

공장 전체에 센서를 배치하고 건물의 가상/증강현실 버전을 사용하면 생산 흐름을 
관찰하면서 실시간으로 상호작용할 수 있습니다. 예를 들어 스탬퍼가 오작동하는 경우 
우선 인명 구조를 요청하고, 담당자에게 경고를 보낸 다음, 라인을 일시 중지하는 처리를 
단 몇 초 내로 완료하면서도 스탬퍼 외의 생산에는 영향을 주지 않을 수 있습니다. 

로봇공학 프로그래밍을 위한 머신 러닝

자율주행차 테스트용 가상 환경으로 실제 센서를 가져오는 것은 시작에 불과합니다. 
하지만 그 개념 자체는 동일하게 유지됩니다. 산업 전반에서는 자동화에 AI를 점점 더 
많이 사용하게 될 것이며, AI는 로봇이든 소프트웨어든 일단 훈련이 필요합니다. 

게임 엔진은 제조업의 로봇공학 프로그래밍에도 많은 기여를 할 수 있습니다. 로봇의 환경 
내 효율성을 높이려면 프로그래밍이 필요합니다. 프로그래밍을 끝낸 다음에는 로봇에 
센서를 연결하고, 그 센서를 게임 엔진으로 연결하여 로봇의 움직임과 퍼포먼스 데이터를 
시각화할 수 있습니다. 그러면 로봇은 해당 데이터를 사용하여 생산 환경 내 다양한 
용례나 돌발 상황에 맞춰 스스로 훈련할 수 있습니다. 

자동차 현장 가이드
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이런 용례는 무엇이든 될 수 있는데, 몇 가지 예를 들면 품질 관리를 위한 컴퓨터 비전 
애플리케이션이나 주변 환경을 파악하고 사람을 장애물로 판단해 회피하는 이동 
패턴도 있습니다. 실제 제조 시설을 mm 단위로 정확하게 구현한 모델로 이런 테스트를 
수행하면, 밤새 수십만 개의 극한 상황 시나리오를 테스트하고 해당 작업에 대한 
AI 알고리즘을 생성할 수 있습니다. 

세일즈 및 마케팅
전 채널의 리얼타임 콘텐츠 제작

일단 자동차 콘셉트가 정해졌다면 기존 및 승인된 디자인 데이터를 바탕으로 PR 및 
마케팅 자료, 모바일 애플리케이션, 컨피규레이터, POS 경험 등에 사용할 디지털 에셋을 
만들 수 있습니다. 이 데이터와 이미지는 전부 클라이언트나 서드파티 공급업체와 손쉽게 
공유할 수 있습니다. 이렇게 이른 시점부터 마케팅 자료를 만들 수 있다면 후속 단계로 
갈수록 효율성이 더 높아집니다. 제작 과정에서 디자인이 변경된다 한들, 변경사항은 
전부 공통 데이터 모델에 반영되므로 모든 부서가 긴밀한 협력을 유지하고 마케팅 자료도 
정확성을 유지할 수 있습니다.
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몰입형 상호작용

이 다이어그램은 차량을 구매하는 
고객의 여정을 보여줍니다. 스트리밍 
애플리케이션이 통합 플랫폼에서 동일한 
콘텐츠를 제공함으로써 모든 고객의 접점을 
연결하고 여정의 핵심으로 자리잡는 것을 
볼 수 있습니다.
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자동차를 언론에 공개할 때는 실제 보도가 나가기 직전이라도 리얼타임 기술을 통해 
인쇄 품질의 포토리얼한 보조 이미지를 제작할 수 있습니다. 게임 엔진은 PR 자료의 
제작 과정을 더 매끄럽고 비용 효율적으로 만들어 줍니다. 다양한 시장이나 캠페인에서 
사용할 용도로 여러 색상과 구성을 갖춘 에셋을 자유롭게 만들 수 있기 때문에, 
굳이 갖가지 구성을 갖춘 생산 모델을 여러 대 갖출 필요가 없습니다. 이런 유연성은 
커스터마이징 정도가 높은 4K 방송 영상 에셋을 만들 때도 적용됩니다. 여기에 비디오 
월을 포함시킨다면 앱에서 동일한 에셋을 사용하여 일회성 비디오 콘텐츠를 만들 
수도 있습니다.

또한 주행 콘셉트를 선보일 수 있으며, 신기능을 시연하고 작동 방식을 설명하는 
앱에도 동일한 에셋을 사용할 수 있습니다. 예컨대 간단한 태블릿 게임을 통해 어댑티브 
헤드램프가 작동하는 방식을 보여주거나, 참석자를 새 모델의 운전석에 앉혀볼 수도 
있습니다. 브랜드가 표기된 레이싱 휠과 차내 디오라마를 갖춘 간단한 게임을 구성하면, 
자동차 생산에서 보조 크루즈 컨트롤과 차선 유지 기술 등의 자율 주행 기능 구현에 
사용한 코드를 그대로 재활용하여 이러한 기능을 쉽게 시연할 수 있습니다. 

쇼룸

현재 BMW, 토요타(Toyota), 아우디(Audi) 등 수많은 회사들이 언리얼 엔진 기반의 
포스(point-of-sale, POS) 및 가상 쇼룸 기술을 사용하고 있습니다. 컨피규레이터를 
POS 시스템에 연결하면 고객이 구성한 대로 자동차가 정확히 제작 및 배송되기 때문에 
고객 만족도도 높아집니다.

몰입형 기술은 아직도 비싸며 일부 대리점에서는 타 지점에 비해 도입이 늦을 수 
있습니다. 이 문제를 해결하고자 픽셀 스트리밍을 통해 이러한 소외 지점에 VR 및 비디오 
월 경험을 호스팅할 수 있으며, 딱히 워크스테이션이나 고사양 PC가 없더라도 앱을 
실행할 수 있습니다. 이 점은 유연성도 한층 끌어 올립니다. 앞으로는 비디오 월보다 
픽셀 스트리밍과 연결된 VR 헤드셋을 사용하는 게 비용 면에서 더욱 효율적일 수 
있습니다. 훨씬 비용 친화적인 수단으로 소비자에게 동일한 몰입형 경험을 제공할 수 
있기 때문입니다. 

웹에서도 유사한 경험을 호스팅하여 전자 상거래 및 원격 차량 판매를 촉진할 수 
있습니다. 고객이 집집마다 터치스크린 비디오 월을 갖추고 있을 확률은 낮지만, 다들 
PC 한 대쯤은 있기 마련이죠. 그래서 고객은 인터넷 브라우저 창을 통해 다양한 좌석 
시트와 재봉 방식, 트림 옵션까지 전부 맞춤형으로 구성하여 차내를 360도 시야로 경험할 
수 있습니다. 그리고 고객이 자신이 꿈꾸는 차를 집에서 구성하고 대리점의 비디오 월이나 
VR을 통해 가상의 자동차를 점검해 보고 싶어한다면, 플랫폼이 다르더라도 경험의 
동등성과 균일성이 유지되기 때문에 굳이 자동차를 처음부터 다시 만들 필요가 없습니다.

“리얼타임 레이 트레이싱은 
3D 그래픽의 전 영역을 
획기적으로 발전시킵니다.

”Manuel Moser 
Mackevision의 리얼타임 개발 부서장

자동차 현장 가이드
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버추얼 프로덕션

버추얼 프로덕션은 TV나 광고 캠페인에만 국한되지 않습니다. 작은 LED 볼륨을 
사용하면 맞춤형 쇼룸이나 박람회 경험을 만드는 것도 가능합니다. 부스나 쇼룸 현장의 
구석에 LED 볼륨을 설치해 두면 자동차가 해변이나 산꼭대기, 심지어 달 표면에 있을 때 
어떻게 보일지 현장 경험을 잠재 고객에게 선보일 수 있습니다. 이런 경험은 SNS에 직접 
공유하여 판매를 촉진하고 브랜드 충성도를 높이는 데도 쓰일 수 있습니다.

버추얼 디자인 공간을 활용하면 새로운 디자인 아이디어를 모든 라이팅 시나리오로  
1년 내내 테스트할 수 있는, 신규 디자인 검증 공간을 구축할 수 있습니다. 

컨피규레이터

게임 엔진은 자동차 컨피규레이터 제작에 완벽히 어울립니다. 즉석에서 실사 콘텐츠를 
만들어야 한다면 언리얼 엔진의 최고급 리얼타임 렌더링과 레이 트레이싱이 최적의 
선택입니다. 시작도 간단합니다. 블루프린트로 자신만의 컨피규레이터를 직접 만들거나, 
언리얼 마켓플레이스에서 템플릿을 다운로드하면 됩니다. 또한 디지털 컨피규레이터와 
실제 자동차 간의 통일성을 유지하는 것도 매우 중요합니다. 

그중에서도 휠이 중요합니다. 휠은 자동차의 미학뿐만 아니라 승차 높이, 그리고 
애플리케이션에 따라 타이어 옵션에까지 영향을 미칩니다. 그러니 대리점 한쪽 벽에 
휠을 전시하는 대신 인터랙티브 비디오 월을 하나 마련해 두면, 고객이 자동차를 구성할 
때 실제 크기의 자동차를 보여주면서 휠 옵션별로 자동차의 외관에 어떤 영향을 주는지 
선보일 수 있습니다. 

저작권: BMW AG

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기

https://www.unrealengine.com/marketplace/ko/product/car-configurator-template
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어떤 휠이 브레이크 캘리퍼를 더 많이 보여주는지, 그리고 노출된 브레이크 캘리퍼의 
색상이 차체 색상 및 트림 옵션과 잘 어울리는지 파악할 수 있다면 고객은 더욱 확신을 
갖고 주문할 수 있습니다. 17인치 합금 휠을 20인치 크롬 휠로 교체하면 차고가 얼마나 
변하는지 정확히 파악하는 것도 마찬가지로 구매 결정에 영향을 줍니다. 대리점에서 
완전한 완성품 리얼타임 모델을 제공할 수 있다면 매출도 증가하고 고객에 대한 정보도 
확보할 수 있습니다. 가장 인기 있는 옵션이 무엇인지 쉽게 파악하고 가장 인기 없는 
옵션은 제거할 수 있으며, 소비자의 수요를 더 잘 예측할 수 있는 방법을 배울 수 있습니다. 

게임 엔진은 애초에 이런 부류의 구성과 상호작용을 위해 제작되었기 때문에, 매장 시점 
시스템과 연결되었을 때의 잠재력은 매출과 고객 만족도를 모두 높일 수 있습니다.

박람회

코로나19가 전 세계를 휩쓸면서 대규모 대면 행사의 매력도 감소했습니다. 하지만 자동차 
제조업체는 여전히 새 모델을 선보이고 판매해야 합니다. 그럼 가상으로 주최하는 게 
어떨까요? 오픈 플랫폼에 있는 기존 디자인 데이터로 새로운 경험을 만드는 것은 훨씬 
쉽습니다. 특히 언리얼 엔진의 데이터스미스로는 전시 공간의 3D 모델을 직접 임포트하여 
인터랙티브 경험으로 바꿀 수 있습니다. 

툴

스트리밍 / 클라우드 / 호스팅

역량

환경

데이터

유지보수

IOT

브랜드 IP

키오스크

앱

광고

웹

PR

소셜 네트워크

차량 내 인포테인먼트

메타버스

사용자 여정 접점

참석자들은 모바일, VR, 브라우저 또는 게임 콘솔 등 각자 원하는 플랫폼으로 상호작용할 
수 있습니다. 이를 통해 가상 시운전, 자동차의 인터랙티브 분해도, 또는 불가능한 
환경에서의 자동차 이미지 등을 확인할 수 있습니다. 언리얼 엔진의 버추얼 프로덕션 
기술을 사용하면 실제와 가상을 혼합할 수 있습니다. 유일한 한계는 상상력뿐입니다. 

이 다이어그램은 자동차 제품 수명 주기의 
다양한 단계가 사용자 여정에서 출력을 
이끌어내는 과정을 보여줍니다. 왼쪽에는 
다양한 디자인 입력이 있습니다. 오른쪽에는 
이러한 입력이 제공하는 사용자 여정들이 
있습니다. 

자동차 현장 가이드
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연산

가상 차고, 디지털 트윈, 150% 모델

디지털 트윈은 차량 및 그 모든 베리언트의 완전한 디지털 복제본입니다. 이 모델로부터 
부품과 옵션 조합으로 생성 가능한 차량의 모든 베리에이션 데이터를 모두 얻을 수 
있습니다. 픽업 트럭에 베드 옵션이 세 가지 있다면 모델은 하나의 베리언트이며 다른 베드 
옵션의 데이터를 손쉽게 사용 가능합니다. 

오늘날 자동차 데이터 모델은 서드파티 툴이 액세스하여 결과를 분석 및 표시하는 
중앙화된 디자인 데이터 콘셉트를 기반으로 제작됩니다. 다양한 툴이 저마다 데이터를 
내놓는 가운데 툴에서 이를 공유하지 못하는 탓에 여러 소스로부터 데이터를 가져오는 
유연성을 발휘할 수 없습니다. 

이런 제한이 더 복잡해지면 이러한 데이터를 중심으로 이루어지는 협업, 경험, 시각화, 
상호작용의 프로세스가 각 툴의 기능으로 인해 제한된다는 것입니다. 궁극적으로 이는 
벤더들이 여러분의 필요 사항을 얼마나 잘 예측하는지에 따라 여러분의 업무 효율성이 
좌우됨을 의미합니다. 만약 여러분이 프로세스와 문제에서 데이터의 작동 방식을 제어 
및 관리할 수 있다면 어떨까요? 게임 엔진 기술을 기반으로 하는 통합된 오픈 플랫폼을 
사용하면 그 정도 수준의 제어가 가능합니다. 

마스터 언리얼 엔진 앱

GITF 익스포트픽셀 스트리밍
플랫폼

웹 사이트(3D)웹 사이트(3D)

POS 시스템 선택형 렌더링
시스템

레이어 렌더링
시스템

컴포지팅 엔진

웹 사이트(2D)

스케치팹 선택형 렌더링
시스템

새로운 AI 기반 툴 세트로 무장한 소수의 핵심 자동차 파트너사들이 4차 산업 혁명의 
선두 주자가 될 것입니다. 4차 산업 혁명의 데이터 중심 제조에서는 제품 수명 주기의 모든 
단계에서 정보를 활용하여 더 높은 퀄리티의 제품을 더 효율적인 비용으로 보다 빠르게 
제작할 수 있습니다. 

게임 엔진 기술은 자동차 디지털 트윈을 한 차원 높이고, IoT, 3D 시뮬레이션 툴, 예측 
분석 등의 기술을 통합하여 문제가 발생하기도 전에 해결하는 데이터 분석 및 시스템 
모니터링을 제공합니다.

이 다이어그램은 언리얼 엔진이 대리점 
키오스크의 콘텐츠 제공(왼쪽)부터 시스템의 
콘텐츠 제작(오른쪽)에 이르기까지 자동차 
파이프라인에서 어떻게 마스터 애플리케이션이 
될 수 있는지 보여줍니다. 

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기
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자율 주행 연구

자율주행 테스팅

게임 엔진이 시뮬레이션 소프트웨어에 연결되면 자동차 제품군의 기능을 시각화하는 
강력한 툴이 됩니다. 게임 엔진은 다양한 자동차 테스팅 상황에 활용될 수 있습니다. 

AI용 테스팅 시나리오

게임 엔진은 AI용 테스트 시나리오를 만들기에 좋습니다. 실시간으로 포토리얼한 
이미지를 만들 수 있는 무제한 커스터마이징 툴이기 때문입니다. 합성 데이터를 사용하면 
자율 주행 시스템을 검증하는 데 필요한 수천억 마일의 주행 거리를 달성할 수 있습니다. 
시뮬레이션은 클라우드 기반 하드웨어에서 실행 가능하며, 그러면 며칠 뒤에는 기초적인 
AI 모델을 얻을 수 있게 됩니다. 수년이 걸릴 분량의 현실 지각 훈련 및 테스트를 몇 시간 
만에 달성하는 것입니다. 

극단적 사례 훈련 및 시뮬레이션

클라이언트는 언리얼 엔진을 극단적 사례 테스트와 AI 훈련에 활용해 왔습니다. 
언리얼 엔진의 오픈 소스와 C++ 환경 덕분에 경험을 회사의 개별적인 필요에 맞게 
커스터마이징할 수 있습니다. 

우버 테크놀로지 그룹 
우버 테크놀로지 그룹(Uber Technology Group)은 게임 엔진 기술을 사용하여 
자율주행차의 테스트 시나리오를 시각화 및 검증해 왔습니다. 엔지니어는 일회성 
시나리오를 만들어서 UTG 자율주행차 제품군의 기능을 개선하고 그 한계를 안전하고 
인터랙티브한 환경에서 테스트합니다. 이를 통해 팀은 매일 시뮬레이션에서 다가오는 
차의 속도, 날씨, 신호 패턴 등 다양한 파라미터를 변경하고, 차량이 갑자기 자율주행차의 
차선에 들어오는 등의 시나리오를 적용하며 수천 번의 테스트를 실행할 수 있습니다. 
새 비헤이비어는 시뮬레이션에서 철저하게 테스트를 거쳐야만 테스트 트랙에 
디플로이되고 이후 실제 도로에 디플로이됩니다.

제너럴 모터스 크루즈와 더 매트릭스 
제너럴 모터스의 자율주행차 부서 크루즈(Cruise)는 언리얼 엔진을 사용하여 더 
매트릭스(The Matrix)라는 자체적인 종합 시뮬레이션 툴을 개발했습니다. 이 회사는 
정기적으로 매일 3만 회의 테스트를 수행하며 주행마다 300테라바이트의 데이터를 
생성합니다. 더 매트릭스를 통해 크루즈는 커브에서 장애물이 차량의 경로로 떨어지는 등 
현실에서 모방하기 힘든 일회성 시나리오를 테스트할 수 있습니다. 

크루즈는 또한 현실 센서 테스트 데이터를 온보드 소프트웨어 및 사용자 데이터와 
비교하는 리플레이(Replay) 기술도 활용합니다. 

더 매트릭스는 차량 간 공간, 라이트 조건, 현실 교통 신호 패턴 등 파라미터를 미세하게 
조정하는 수단을 제공합니다.

자동차 현장 가이드
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사용 가능한 플러그인 및 오픈 소스 데이터 시각화 툴

마이크로소프트 에어심 플러그인 
에어심(AirSim)은 AI 테스트를 위한 마이크로소프트의 오픈 소스 다이내믹 포토리얼 
환경입니다. 언리얼 엔진 에어심 플러그인을 활용하면 모방하기 힘든 조건에 알고리즘이 
어떻게 반응하고 적응하는지 더욱 편리하게 탐구할 수 있습니다. 이를 통해 훈련 주도 
시나리오에서 AI 뇌가 올바르고 정확한 데이터 및 센서 정보를 기반으로 학습할 수 
있습니다. 이는 자율 주행 기술의 성공에 대단히 중요합니다. 애플리케이션에는 AI 실험, 
딥 러닝, 강화형 기계 학습 등이 있습니다. 

지멘스 심센터 프리스캔 C++ 시뮬레이션 인터페이스 
지멘스 심센터 프리스캔(Siemens Simcenter Prescan) C++ 시뮬레이션 인터페이스는 
즉시 사용 가능한 렌더링 및 시각화를 위해 언리얼 엔진에 연결합니다. 이를 통해 
실행 중인 테스트에 영향을 미치지 않고 고급 운전자 보조 시스템(advanced driver-
assistance system, ADAS) 시뮬레이션에서 언리얼 엔진의 포토리얼한 이미지를 얻을 
수 있습니다.

CARLA 
언리얼 엔진을 기반으로 개발되고 토요타와 인텔(Intel)이 관리하는 CARLA는 자율 주행 
시스템의 개발, 훈련, 검증을 지원하기 위해 설계된 무료 오픈 소스 시뮬레이터입니다. 
이 시뮬레이터는 실시간으로 테스트 시나리오 및 결과를 시각화하도록 지원합니다. 
오픈 소스라는 특성 덕분에 자율 주행 테스트의 장벽을 낮추므로 소규모 스타트업 기업도 
세계적인 수준의 테스트 툴과 환경을 이용할 수 있습니다. 

CARLA 이미지 제공

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기

https://microsoft.github.io/AirSim/
https://www.plm.automation.siemens.com/global/en/products/simcenter/prescan.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Advanced_driver-assistance_systems
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승객 엔터테인먼트 옵션

향후 20년 내로 완전 자율주행차를 도로에서 흔히 볼 수 있을 것입니다. 그 시점이 되면 
차량 내 경험 전체가 바뀌고 모든 곳에 화면이 생길 것입니다. 온보드 AI는 이러한 화면을 
사용하여 차량의 위치와 경로, 도로 상태, 외부 기온 등의 정보를 중계할 수 있습니다. 
또한 컴퓨터 비전과 페어링되어 차량에 누가 있는지 인식하고 사용자의 개인 설정을 
자동으로 로드할 수도 있습니다. 

언리얼 엔진은 오픈 플랫폼이므로 탑승자와 상호작용하는 옵션을 제한 없이 구성할 
수 있습니다. 

휴먼 머신 인터페이스(HMI)

차량이 레벨 5 자율주행에 도달하면 더는 주행에 신경 쓸 필요가 없으므로 엔터테인먼트 
경험이 차량의 중심이 될 것입니다. 차내 엔터테인먼트는 미래의 대시보드에서 펼쳐질 
것입니다. 엔터테인먼트에서 시작된 게임 엔진은 여기서 뛰어난 역할을 해낼 수 있습니다. 

여러 하드웨어 플랫폼에서 실행되고 다양한 온라인 환경 간 크로스 플랫폼 연결을 
제공하는 포트나이트의 확장성은 최신 게임 엔진 기술이 평범한 하드웨어 사양에 내장된 
시스템에서도 쉽게 실행된다는 것을 입증했습니다. 각자 계정, 보안, 네트워킹을 가진 
수백만 명의 사용자를 글로벌 스케일로 처리할 수 있습니다.

자동차 현장 가이드
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이 작업의 핵심은 스타트업 시간을 빠르게 하고 언리얼 엔진 프로젝트에서 기대되는  
결과를 만드는 데 들어가는 리소스를 줄이는 것이었습니다. 언리얼 엔진을 HMI 
애플리케이션에 사용하면 자체 독점 기술에 집중 투자해야 했던 새 자동차 스타트업 
기업들을 빠르게 따라잡을 수 있습니다. 

전반적인 HMI 아키텍처

직관적인 HMI를 설계할 때 가장 큰 난관은 적절한 양의 정보를 최대한 빠르고 깔끔하게 
전달하는 것입니다. 운전자는 중요한 정보를 즉시 확인하고 시선을 다시 도로로 돌릴 수 
있어야 합니다. HMI의 프레임 레이트가 그에 미치지 못한다면 운전자가 하려는 행동과 
실제로 일어나는 일 사이에 지연이 발생합니다. 이 경우 고속도로에서 운전자는 고속으로 
움직이는 차량들에 주의를 기울이는 대신 왜 날씨 컨트롤이 제대로 작동하지 않는지에  
더 많은 시간을 들이게 됩니다. 

이런 상황에서 게임 엔진 기술이 빛을 발합니다. 오늘날 이용 가능한 다수의 HMI 
하드웨어 패키지는 휴대전화와 동일한 NVIDIA Tegra 및 Qualcomm Snapdragon SoC 
(system-on-a-chip) 기술을 바탕으로 하며 기반 레이어 OS로 Android를 사용합니다. 
에픽이 PC와 게임 콘솔과 동일하게 Android를 주요 플랫폼으로 취급한다는 점을 
고려하면 스타트업 시간이나 보안 툴 등 이 생태계의 다른 부문에서 이뤄지는 개선이 HMI
에도 도움이 될 것입니다. 

모바일 렌더러의 디퍼드 모드가 좋은 예시입니다. 이 툴은 고사양 SoC를 위한 모바일 
최적화 렌더러로서 고퀄리티 리플렉션, 다수의 다이내믹 라이트, 라이트 적용 데칼, 
그리고 일반적으로 모바일의 디폴트 포워드 렌더링 모드에서는 사용이 불가능한 기타 
고급 라이팅 기능을 지원합니다.

이제 다수의 사용자 계정, 보안, 결제, 네트워크/대역폭 최적화 또는 심지어 게이밍까지 
갖춘 강력한 HMI 경험을 제작하는 것은 모바일 게임을 제작하는 것과 별 차이가 
없습니다. 리비안의 HMI는 360도 카메라, 사용자 프로필, 운전자 디스플레이에 표시되는 
센서 뷰, 비히클 컨트롤 등을 2개의 넓은 내부 화면을 통해 제공합니다. 이는 회사의 자체 
설계 표준을 따라 완전히 커스터마이징됐습니다. 이 모든 엘리먼트는 HMI에 도입되기 
전에 게임에서 철저한 테스트를 거쳤으므로 리비안은 자신 있게 차별화된 경험을 
디플로이할 수 있었습니다.

언리얼 엔진에서 HMI를 제작하면 센서 및 인터페이스 연결을 가상 환경에서 쉽게 
테스트할 수 있습니다. 어떤 센서 및 인터페이스 엘리먼트가 있고 그것들이 서로 어떻게 
연결되었는지 알면 디자이너는 기존 엘리먼트와 매끄럽게 연결되는 정보 아키텍처를 
제작할 수 있습니다. 블루프린트 및 HMI 템플릿은 디자이너가 최소한의 엔지니어링 
지원만으로 빠르고 효율적으로 작업에 착수하도록 지원합니다.

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기

https://developer.nvidia.com/embedded/buy/tegra-k1-processor
https://www.qualcomm.com/snapdragon
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이는 대체 접근법에 반대됩니다. 커스텀 인터페이스를 먼저 개발하고 인터페이스를 
중심으로 UX 제작 방법을 생각한 다음, 이를 모두 본래 와이어프레이밍한 방식대로 
화면에 표시하는 것입니다. 아키텍처 접근법의 규모가 크고 모든 연결 가능성에 
대한 이해가 높을수록 눈에 보이지 않는 고객 경험을 개선하는 방식으로 설계하기가 
더 쉬워집니다. 

나이아가라

언리얼 엔진의 파티클 시스템 나이아가라를 오프로드에서 만족스러운 주행을 하는 
동안 충전 수준, 피치, 요, 롤 각도 등에 대한 정보를 HMI에 전달하는 데 사용할 수 
있습니다. 자동차 제조업체는 나이아가라 파티클 이펙트를 차선 이탈 감지 시스템과 같은 
ADAS 애플리케이션에 채택했습니다.

디자인 중심 개발

다른 HMI UI 툴키트는 엔지니어링 중심이지만 언리얼 엔진은 디자인 중심 개발 및 
블루프린트를 사용하여 디자인 워크플로를 더 효율적으로 만듭니다. 디자인 기반 
개발은 디자이너가 최소한의 엔지니어링 지원 또는 프로그래밍 역량만으로 HMI 경험을 
만들도록 지원합니다.

인터페이스를 연결하고 UX를 만드는 엔지니어링의 시작점에 비해 디자인 중심 개발은 
창의적 관점에서 HMI에 접근합니다. 예를 들어 상호작용성의 수준은 어느 정도일지, 
GPS 상호작용은 어떨지, 클라이언트가 제품에 어떤 기능을 원할지 등입니다. HMI의 
자리에 기존 아키텍처가 있기 때문에 아키텍처 자체는 이제 HMI가 제작되는 방식을 
결정짓는 요소가 되어서는 안 됩니다. 

디자인 중심 개발에서 HMI 경험을 만드는 것은 본질적으로 모바일 게임을 만드는 것과 
같습니다. 언리얼 엔진으로 Android 기반 게임을 만드는 개발자들의 수는 굉장히 많기 
때문에 상당한 지원과 문서를 활용할 수 있습니다. 

과거에 디자이너는 에셋을 엔지니어에게 넘겨서 비주얼 및 로직 코딩을 맡겼습니다. 
엔지니어와 디자이너 간 검토 세션이 이어진 뒤 비히클에 디플로이되어 검토, 검증, 
테스트를 거칩니다. 미세조정이 발생하면 전체 프로세스를 처음부터 다시 해야 합니다. 

하지만 디자인 중심 개발에서는 디자이너가 에셋을 언리얼 엔진으로 임포트하고, 
블루프린트를 사용하여 연결하고, 인터페이스에 로직을 적용할 수 있습니다. 그런 다음 
HMI 경험을 차량으로 바로 디플로이하여 테스트 주행을 하거나 몇 분 만에 검증할 
수 있습니다. HMI 엘리먼트가 밝은 일광 아래에서 읽기가 어렵기 때문에 머티리얼을 
변경하는 경우처럼 추가적인 변경이 필요한 경우, 디자이너는 이러한 변경을 직접 
수행하여 미세조정을 코딩 및 반복작업하는 데 들어가는 엔지니어링 시간을 줄일 
수 있습니다. 물론 엔지니어는 계속 디자인 중심 개발 워크플로에 관여해야 하지만, 
그 의존도가 크게 줄어듭니다. 

https://www.unrealengine.com/ko/hmi
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HMI 디자인은 차내 상호작용에서 사람들의 눈에 가장 잘 띄는 요소입니다. 그러므로 
아티스트와 디자이너에게 이를 위한 최선의 툴을 제공해야 합니다.

블랙베리 QNX

언리얼 엔진은 이제 블랙베리 QNX(BlackBerry QNX)를 네이티브로 지원하기 때문에 
마이크로커널 신뢰성과 고퀄리티 리얼타임 3D 비주얼을 갖춘 경험을 사실상 모든 곳에서 
이용 가능합니다. 언리얼 엔진과 QNX를 페어링하면 극단적으로 짧은 스타트업 시간을 
달성하여 비주얼 정보를 다른 솔루션에 비해 훨씬 빨리 표시할 수 있습니다. 심지어 이는 
STR(Suspend-To-RAM) 및 올웨이즈 온(always-on) 기능과 같은 퍼포먼스 향상 
요소를 고려하지도 않은 것입니다. 

또한 네이티브 QNX 지원은 다수의 운영체제를 다중 보안으로 동시에 실행하도록 
지원합니다. 예를 들어 여러 운영체제의 창들을 같은 화면에서 서로 레이어링할 수  
있습니다. 구글 맵스(Google Maps) 창을 중앙 스택에서 실행하고 QNX 또는 Android 
기반 비주얼을 그 위에 실행하여 커스텀 브랜드 GPS 경험을 구현할 수 있습니다. 

Linux 지원 덕분에, 고사양 데스크톱 SoC용으로 HMI 경험을 개발하면 완전히 새로운 
엔터테인먼트의 가능성이 열립니다. 테슬라(Tesla)의 모델 S 플레이드(Model S Plaid) 
및 모델 X(Model X)는 AMD의 RDNA 2 실리콘을 사용합니다. 즉 언리얼 엔진으로 
제작된 애플리케이션은 개별 GPU 및 데스크톱 x86 아키텍처 지원에 힘입어 훨씬 높은 
비주얼 퀄리티로 실행될 수 있다는 것입니다. 익숙한 코드 환경을 이용하면서 그래픽 
집약적인 애플리케이션을 동시에 다수 실행하도록 지원하는 것은 미래의 HMI 경험에 
대단히 중요합니다. 

비주얼 충실도

물론 언리얼 엔진은 최고급 제품에서 포토리얼한 비주얼을 만들어내지만, 보다 힘든 
환경에서도 실행하기에 충분한 유연성을 갖추고 있습니다. 모든 스마트폰에 NVIDIA와  
Qualcomm의 최신 실리콘이 탑재되는 것은 아닙니다. 차량도 마찬가지입니다. 언리얼 
엔진의 자동화된 확장성 및 다양한 플랫폼과 무수히 많은 분야에 걸친 활용성 덕분에 
아주 평범한 실리콘에서도 높은 비주얼 충실도를 달성할 수 있습니다. 

템플릿형 시작 키트

HMI 경험을 빠르게 개발하여 구동하기 위해 벡터폼(Vectorform)은 자동차 HMI 시작용 
키트(Automotive HMI Starter Kit)를 언리얼 엔진 마켓플레이스에 출시했습니다. 
첫 출시 버전은 언리얼 엔진 4.25 및 4.26으로 최적화되었으며 엔진에서 빠르게 계기판을 
제작할 수 있는 워크플로를 제공합니다. 

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기

https://blackberry.qnx.com/en
https://www.webopedia.com/definitions/suspend-to-ram/#:%7e:text=Webopedia%20Staff,other%20components%20are%20turned%20off.
https://www.amd.com/en/technologies/rdna-2
https://unrealengine.com/marketplace/ko/product/automotive-hmi-starter-kit
https://unrealengine.com/marketplace/ko/product/automotive-hmi-starter-kit
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시작용 키트에는 전체 환경 테스트와 백업 카메라 또는 ADAS 시스템 등 차내 테스트에 
사용될 수 있는 HMI 시뮬레이터가 포함됩니다. 또한 도시 및 주거용 건물을 갖춘 모듈형 
거리 시스템, 커스터마이징 가능한 이벤트 트리거, WiFi를 통해 모바일 디바이스를 
디스플레이로 사용하는 멀티 디스플레이 시스템 지원, 블루프린트가 통합된 차량 메시지 
버스 등도 포함하고 있습니다. 

이 키트는 리얼타임 데이터 입력 및 머티리얼 제어를 통해 커스텀 HMI 디자인을 위한 
빠르고 유연한 시작점을 제공합니다. 이는 자동차 팀이 사실적인 테스트를 안전하게 
수행하여 아이디어를 검증하거나 단순히 프레젠테이션 목적으로 콘셉트를 공유하도록 
지원합니다. 현재 Windows에서만 지원되지만 벡터폼은 높은 관심에 부응하여 macOS 
버전을 서둘러 빌드하고 있습니다.

시뮬레이션

가이스트 AB(GEISTT AB)는 자사의 리소스 집약적인 목적형 시뮬레이터를 트럭 
제조업체 스카니아(Scania)를 위한 몰입형 HMI 테스팅을 위해 언리얼 엔진으로 
옮겼습니다. 콘셉트 테스팅은 반복적인 프로세스이며 리얼타임 시뮬레이터를 사용하는 
목적은 몰입형 시뮬레이션의 아이디어 및 디자인을 개발 프로세스에서 훨씬 조기에 
테스트하는 것이었습니다. 이를 통해 팀은 언리얼 엔진을 주요 플랫폼으로 사용하여 오픈 
소스 C++ 환경에서 여러 플러그인 및 시스템을 유연하게 연결했습니다. 

이러한 테스트에는 다양한 유형의 운전자(도심의 배송 업자, 목재 운반 운전자 등)가 서로 
다른 인포테인먼트 UI 엘리먼트 등 서로 다른 기능을 사용하는 방법도 포함됐습니다. 
그러면서 브레이크 압력, 상호작용 도중 차선 이탈, 그리고 반응 시간과 눈 추적, 심장 
박동 변동 등의 생리학적 반응과 같은 측정 항목을 추적했습니다. 스카니아는 시뮬레이션 
연구를 인간 운전자에게 컨트롤 제공/회수 등 상호작용 자동화, 차량 관리, 인간 중심 
HMI 디자인에도 사용했습니다. 

맵박스

맞춤형 내비게이션 경험을 달성하는 한 가지 방법은 맵박스(Mapbox)를 언리얼 엔진과 
함께 실행하는 것입니다. 맵박스의 프로퍼게이트 알파(Propagate Alpha) 기능을 통해 
언리얼 엔진은 이 회사의 선도적 내비게이션 소프트웨어 위로 투명한 창을 렌더링할 수 
있습니다. 창의력의 가능성은 무한합니다. 예를 들면 디폴트 자동차 모델을 로켓 리그의 
차량이나 물리적 자동차 표현으로 대체할 수 있으며, 이는 최종 사용자에게 또 다른 
커스터마이징 기회를 제공합니다.

자동차 현장 가이드

https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/real-time-simulation-of-new-hmi-concepts-at-scania
https://www.mapbox.com/
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Android와 언리얼 엔진이 플랫폼을 정의하는 방법

Android는 안전하고 신뢰할 수 있는 모바일 운영 체제이며 평범한 수준의 하드웨어에서 
작동하도록 최적화됐습니다. Android를 HMI OS의 베이스 레이어로 사용하면 차량의 
메인 드라이브 OS 및 필수 기능을 안정적으로 유지할 수 있습니다. 

HMI는 자동차 제조업체가 고려해야 하는 자동차 데이터 플랫폼의 핵심 요소입니다. 
HMI 경험을 나머지 자동차 데이터와 통합함으로써 시간을 절약하고 여러 부서 간에 쉽게 
공유 가능한 데이터로 효율을 높일 수 있습니다. 데이터 플랫폼으로서 언리얼 엔진의 
기능은 콘셉트 단계에서 시작한 비주얼 디자인 시스템을 전체 워크플로에서 일관되게 
유지하도록 지원합니다. 

에픽은 최소 사양 시스템에서도 실행이 가능하도록 언리얼 엔진을 최적화하고 있으며, 
대규모 CAD 파일 및 정확한 레이 트레이싱을 갖춘 리얼타임 3D 모델을 위한 스케일링 
솔루션을 제공합니다. 블루프린트 비주얼 스크립팅 시스템을 사용하면 LOD 생성이 
자동화되므로 창작 인력이 불필요한 업무 대신 실제 예술 작업에 시간을 할애할 
수 있습니다.  

언리얼 엔진으로 가능한 옵션

차량의 모든 표면이 화면이 될 수 있다면 차량을 커스터마이징하는 옵션은 무제한이 
됩니다. 한 가지 잠재적인 미래의 응용 방안은 사용자가 선택하는 표면과 텍스처입니다. 
대시보드에는 탄소 섬유를, 도어 패널에는 우드그레인을 선택하거나 단순히 빨간색 
단색을 선택해도 됩니다. 이는 모두 오늘날의 앰비언트 라이팅 컬러를 바꾸듯 쉽게 바꿀 
수 있을 것입니다. 

모든 화면은 엔터테인먼트 및 교육의 장이 됩니다. 비디오 게임을 플레이하거나, 영화를 
보거나, 교육 자료를 확인할 수 있죠. 차량이 랜드마크를 지나가면 이에 대한 정보를 
오버레이로 표시하는 AR 경험을 호출할 수도 있습니다. 

화면은 엔터테인먼트를 넘어서 고급 기능 사용법이나 차량 정비 방법을 보여주는 
인터랙티브 튜토리얼 영상을 재생하는 데 사용될 수 있습니다. 

오늘날 디지털 계기판의 속도계나 회전 속도계, 미래의 파노라마 콘서트 경험이든, 
차량에서 표시되는 모든 것은 언리얼 엔진에서 저장, 제작 및 이용 가능합니다. 

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기
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언리얼 엔진의 HMI 전용 기능

언리얼 엔진에는 지금 당장 활용 가능한 HMI 워크플로가 몇 가지 있습니다. 

언리얼 엔진의 HMI 스타트업 프로세스는 대단히 빠르게 부팅되도록 최적화되었습니다. 
스타트업에 필요하지 않은 콘텐츠는 초기 부팅 후에 로드가 가능하므로 부팅 시간이 
더욱 줄어들었습니다. 

HMI용 최고급 비주얼에는 최고 퀄리티의 리얼타임 그래픽을 차량에 구현하는 자동차 
페인트 머티리얼 및 리플렉션도 포함됩니다. 디자이너는 다양한 자동차 머티리얼 및 
셰이더로 작업하면서 이를 모바일 HMI로 확장할 기회를 얻습니다.

게임 개발을 거치면서 강력해진 종합 비주얼 이펙트 피처 세트는 자동차 디자이너가 
HMI 디자인에서 창의력을 표현할 수 있는 강력한 툴을 제공합니다. 에너지 시각화, 
ADAS 시각화, RPM 게이지 등 자동차 디스플레이를 개선할 기회가 갑자기 대폭 
확장되는 것이죠. 

자동차 하드웨어에 대한 OpenGL ES3.2 및 벌칸(Vulkan) 지원은 화면에 최고의 
비주얼을 효율적으로 구현하는 최신 렌더링을 실현하며, 언리얼 모션 그래픽 UI 디자이너
(UMG)는 확장성이 뛰어나고 강력한 내장 UI 프레임워크를 제공함으로써 디자이너가 
C++ 기반 블루프린트를 사용하여 필요한 HMI 위젯을 쉽게 만들게 해 줍니다.

언리얼 인사이트 등 엔진의 프로파일링 툴 제품군은 디자이너가 애플리케이션을 계속 
원활히 실행하도록 지원하며 퍼포먼스가 높고 유연한 사용자 상호작용을 보장합니다. 

다운로드 가능한 콘텐츠 팩을 OTA(Over-the-Air, 무선 업데이트) 업데이트로부터 
빠르게 동적으로 로드하여 HMI 경험의 기능과 콘텐츠를 빠르게 변경할 수 있습니다. 
빠른 스타일 변환 덕분에 사용자는 버튼 한 번으로 유저 인터페이스를 다양하게 변경하여 
자신만의 자동차를 만들 수 있습니다.

3장: 리얼타임 워크플로 자세히 알아보기

https://www.unrealengine.com/ko/tech-blog/improved-shading-models-in-unreal-engine-4-25-and-beyond
https://en.wikipedia.org/wiki/Advanced_driver-assistance_systems
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/UMG/index.html
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Performance/UnrealInsights/index.html
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실제 활용되는  
리얼타임 기술 
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갈수록 많은 자동차 회사들이 시각화 
기술을 내부적으로 도입하고 있지만, 
여전히 많은 회사들은 이러한 전문성을 
제공하는 외부 에이전시에 의존합니다. 
마케비전(Mackevision)과 버로우즈
(Burrows)는 포드, 메르세데스 벤츠
(Mercedes-Benz) 등 회사들이 
리얼타임 솔루션을 통합해야 할 때 
의존하는 전문 업체입니다. 이러한 
스튜디오들은 자동차 회사가 리얼타임 
기술을 프로세스 간소화, ROI 향상, 
더 나은 고객 경험 제공을 위한 기회로 
여겨야 하는 이유를 설명합니다. 
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MHP는 자동차 업계에서 관리 및 IT 컨설팅에 주력하는 에이전시입니다. 애스턴 마틴, 
파가니(Pagani) 등의 클라이언트에게 컨피규레이터 및 메타버스 활성화를 위한 운영 
및 전략 지원을 제공합니다. 슈테판 바이어(Stephan Baier)는 MHP의 어소시에이트 
파트너이며 몰입감 있는 클라이언트 경험을 담당합니다.

MHP 

Aston Martin 이미지 제공

자동차 현장 가이드
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MHP 

Pagani 이미지 제공

4장: 실제 활용되는 리얼타임 기술

자동차 기업을 대상으로어떤 프로젝트를 진행하시나요?

메타버스에서 디지털 판매 또는 판매와 관련된 서비스를 
구현합니다. 종합 서비스를 제공하면서 자체 언리얼 플랫폼의 
핵심 기능을 중심으로 생태계를 구축하고 있습니다. 엘라스틱 
콘텐츠(Elastic Content) 플랫폼이라고 하며 컨설팅 및 요구 
사항 엔지니어링, 프론트엔드 개발, 백엔드 개발, 통합, DevOps, 
클라우드 운영, 3D 라이브 스트리밍 서비스를 제공합니다.

게임 엔진을 사용함으로써 작업이 얼마나 이상적으로 
진행되고 있나요? 

언리얼 엔진은 심지어 팬데믹 상황에서도 매력적인 판매 경험을 
제작할 완벽한 능력을 제공합니다. 쇼룸에서 물리적 제품을 보는 
것과 동일한 방식으로 디지털 제품에 대해서도 똑같은 흥미를 
느끼게 하는 것이 중요합니다. 게임 엔진은 이 목표를 달성할 
수 있으며, 저희는 게임 엔진을 사용하여 자동차와 자유롭게 
상호작용할 수 있습니다. 

RTX를 사용하면 제품의 포토리얼한 디지털 사본을 얻을 수 
있습니다. 그리고 디바이스에 3D 콘텐츠를 스트리밍하는 
능력과 결합하면 제품의 멋진 모습을 디지털 방식으로 자유롭게 
선보이고 고객의 진정한 참여를 유도할 수 있습니다. 저희는 
클라이언트로부터 CAD 데이터를 받은 다음 시각적 개선, 데이터 
프렙, 데이터 파이프라인 작업을 수행하여 실제 제품의 가상 
사본을 메타버스에 구현합니다.

자동차 산업이 리얼타임 기술에 관심을 가져야 한다고 생각하시는 
이유는 무엇인가요?

팬데믹 동안 겪었던 경험들은 그대로 유지될 것입니다. 이제 
예전만큼 오프라인 매장에 가는 일은 없을 것 같습니다. 과거에 
대리점에서 했던 것만큼의 참여를 유도하려면 이 점을 염두에 
두어야 합니다. 이러한 사고 방식을 가상 공간, 메타버스에도 
적용해야 합니다. 이미 지금도 어느 정도 메타버스 세상에서 살고 
있기 때문입니다. 

예를 들면 실제로 대면하는 일이 줄어 들어 일상 업무는 
메타버스에서 가상으로 진행됩니다. 저희의 경험도 가상으로 
넘어갔죠. 친구를 만나는 경험도 가상으로 이루어지고, 
영업도 가상으로 발생하고 있습니다. 그러므로 제품에 대한 
흥미를 디지털 공간에서 이끌어내고 영업 목적으로 게임 엔진 
기술을 활용하는 것이 대단히 중요합니다. 이것이 바로 MHP가 
하는 일입니다.

언리얼 엔진을 시각화에 사용하면 어떤 이점이 있나요?

에픽과 언리얼 엔진 개발자들은 개발자 중심 접근법을 취하고 
있습니다. 대단히 효율적이이라서 MHP의 의사 결정 과정에서도 
핵심 요소가 됩니다. 블루프린트를 사용하면 아티스트들이 
기술적인 업무를 할 수 있습니다. 이러한 장점과 순수한 비주얼 
퀄리티 덕분에 언리얼 엔진은 확고한 표준으로 자리잡고 있습니다.
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애스턴 마틴(Aston Martin)은 출시 24시간 전에 제품 여정과 
컨피규레이터 제약을 변경할 수 있었습니다. MHP 애플리케이션의 
모든 이미지와 온디맨드 이미지 기능은 리얼타임 렌더링을 
기반으로 하므로 사전 제작이 필요 없습니다. 따라서 출시  
24시간 전에 최신 로직 업데이트를 구현할 수 있었고 짧은 테스트 
기간을 거쳐 모든 것이 제대로 실행된다는 것을 확인했습니다. 
클라이언트의 워크플로를 완전히 바꿔 놓았습니다. 

과거 클라이언트들은 출시 6~8개월 전부터 제품 여정을 멈추거나 
콘텐츠 제약을 업데이트할 수 없었지만, 이제는 그렇지 않습니다. 
리얼타임 환경은 클라이언트가 마지막 날까지 이러한 문제를 
해결할 수 있게 해 줍니다. 이는 대단히 효율적인 비용으로 매우 
유연한 마케팅 및 영업 활동을 가능케 합니다.

“과거 클라이언트들은 출시 
6~8개월 전부터 제품 여정을 
멈추거나 콘텐츠 제약을 
업데이트할 수 없었지만, 
이제는 그렇지 않습니다.

”
언리얼 엔진으로 리얼타임으로 작업하면서 혜택을 보았던 
프로젝트는 무엇이 있나요?

클라이언트의 제품 여정은 매우 중요하며, 매우 복잡한 
제품을 메타버스로, 언리얼 엔진으로 가지고 와야 합니다. 
모든 것을 제대로 표현하는 것이 대단히 중요합니다. 결국에는 
차량을 판매하고 고객을 위한 가치를 창출할 디지털 경험을 
만들어야 합니다.

다른 워크플로에서는 디지털 에셋을 사전 제작하고 몇 개월 
동안 미리 테스트한 다음 서버에 저장한 뒤에 클라이언트에게 
전달합니다. 이렇게 하면 클라이언트도 매번 제품이 출시될 
때마다 몇 개월 전부터 제품 여정을 중단해야 합니다. 하지만 
게임 엔진을 사용하면 상황이 완전히 달라집니다.
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마케비전은 액센추어 인터랙티브(Accenture Interactive)의 자회사로 수상 이력을 
보유하고 있으며, 데이터 기반 콘텐츠 제작 솔루션을 개발, 구현, 운영하는 스튜디오입니다. 
마누엘 모저(Manuel Moser)는 리얼타임 개발 부서장을 맡고 있습니다.

Mackevision

BMW AG 및 Mackevision 이미지 제공
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https://www.mackevision.com/
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마케비전에서는 어떤 자동차 프로젝트를 진행하시나요?

마케비전의 리얼타임 부서는 리얼타임/VR 자동차 컨피규레이터 
애플리케이션의 개념 증명 개발로 시작되었습니다. 그 후로 
여러 자동차 제조사를 위해 전 세계에 배포된 여러 자동차 
컨피규레이터 솔루션을 개발했습니다. 마케비전은 이러한 
솔루션의 서비스 공급자로서 초기 컨설팅 및 솔루션 개발부터 
최종 배포, 지속적인 관리 및 지원까지 제공합니다. 

주로 자동차 파이프라인의 후반 단계인 소비자와의 
커뮤니케이션이 시작되기 직전 단계에 관여하지만 
프로토타입 자동차의 디자인 연구를 시각화하는 
애플리케이션도 개발했습니다. 

언리얼 엔진의 기능 확장성은 얼마나 유용한가요? 

기존 소스 코드에 기능을 추가하는 것은 보다 복잡한 솔루션을 
개발하는 데 필수적입니다. 언리얼 엔진 플러그인이든 엔진 코드 
자체의 수정본이든 모듈을 재사용할 수 있다는 점은 비즈니스 
가치를 많이 더해 줍니다. 에셋 수준에서의 자동화 작업은 언리얼 
에디터용 파이썬 API 덕분에 더 쉬워졌으며, 타사 라이브러리나 
데이터 파이프라인 툴을 통합하기도 용이합니다.

마케비전이 게임 엔진과 같은 공개 플랫폼에서 작업할 때의 
장점은 무엇인가요?

소스 코드에 접근하여 함수 기능과 구현 디테일을 확인하고, 
커뮤니티 지원 및 폭넓은 지식 기반을 제공받고, VR 헤드셋 
등 하드웨어를 포함한 다양한 타사 기술을 통합할 수 있다는 
점도 있습니다.

리얼타임 플랫폼으로 언리얼 엔진을 선택한 이유는 무엇인가요?

언리얼 엔진의 큰 장점 중 하나는 다른 엔진보다 아티스트 
친화적이라는 것입니다. 언리얼 에디터는 광범위한 기능을 갖추고 
있으며 블루프린트 시스템을 통해 커스텀 빌드(C++) 기능을 확장 
및 사용하고 독점 함수 기능을 에디터 UI로 통합할 수 있습니다. 

프로덕션에서 검증된 툴을 사용하는 것이 왜 중요하다고  
생각하시나요?

자동차 제조사와 협력하는 기업인 마케비전에 있어서 툴을 
프로덕션에 즉시 사용할 수 있다는 점은 정말 중요합니다. 
고객사의 기대치가 높고 요구 조건이 대단히 까다롭기 
때문입니다. 고객사의 안전성, 보안, 데이터 보호 관련 요구 조건을 
충족하면서도 글로벌 배포가 가능한 시스템을 제공할 수 있다는 
점이 중요하게 작용했습니다. 

Ferrari S.p.A. | Mackevision 이미지 제공

자동차 현장 가이드
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자동차 산업이 리얼타임 기술에 관심을 가져야 한다고 생각하시는 
이유는 무엇인가요?

리얼타임 기술은 자동차 등 제품의 고퀄리티의 시각화를 
제공하며, 여기에 VR 등을 통한 상호작용성과 자동차를 '경험'할 
기회와 같은 장점을 추가로 제공합니다. 고객은 평면 2D 이미지 
세트보다 VR에서 인테리어 공간이 더 넓게 느껴질 수 있습니다. 

제품 시각화뿐 아니라 단기 디자인 리뷰, 리얼타임 시뮬레이션 
제작에도 유용합니다. 

리얼타임 레이 트레이싱은 3D 그래픽의 전 영역을 획기적으로 
발전시킵니다. 4K 해상도에서 레이 트레이싱 이펙트를 완전히 
적용하는 기능 등 여전히 기술적으로 해결할 과제가 남아 있지만 
새로운 하드웨어와 기술의 개발을 통해 곧 해결될 것입니다. 

AWS를 기반으로 하는 온디맨드 렌더링 시스템에 대해 
설명해 주시겠어요?

AWS 클라우드 인프라와 언리얼 엔진을 사용하여 컨피규레이션 
가능한 사진과 움직이는 이미지를 온디맨드로 제작하는 
서비스입니다. 이제 수백만 장의 이미지를 사전에 제작할 필요가 
없습니다. 온디맨드 렌더링 기능을 사용하면 어떤 콘텐츠든 원하는 
시간에 언리얼 애플리케이션으로 가져올 수 있습니다.

개인화된 콘텐츠를 전례 없이 대규모로, 그리고 효율적으로 
제작할 수 있다는 것입니다. 예를 들어 AWS GPU 인스턴스 
몇 개를 돌리는 것만으로도 고객사의 리뷰 전에 단 몇 분 만에 수천 
장의 이미지를 렌더링할 수 있습니다.

언리얼 엔진의 레이 트레이싱은 고도로 포토리얼한 이미지를 
제작하는 데 도움이 되는 강력하면서 유연한 시스템입니다. 
이전에 게임 엔진에서 섀도 및 리플렉션이 그토록 사실적으로 
보였던 적은 없었습니다. 또한 레이 트레이싱을 기존의 게임 
렌더링 기능과 결합하여 원하는 퍼포먼스와 퀄리티를 달성할 수도 
있습니다.

“리얼타임 레이 트레이싱은 
3D 그래픽의 전 영역을 
획기적으로 발전시킵니다.

”

BMW AG 및 Mackevision 이미지 제공
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미래지향적인 자동차 기업들은 이미 
리얼타임 기술을 자동차 프로덕션 
파이프라인 전반에서 활용하고 
있습니다. 세계적인 자동차 제조사들이 
어떻게 리얼타임 워크플로를 사용하여 
프로세스를 혁신하고 효율을 
높이고 있는지 살펴보겠습니다. 
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저작권: BMW AG

자동차 현장 가이드

BMW

팬데믹 기간 동안 BMW 그룹은 언리얼 엔진에서 기본적으로 제공하는 가상 협업 툴을 통한 
리얼타임 원격 근무을 도입했습니다.

https://www.bmwgroup.com/en.html
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한 가지 문제에 대한 브레인스토밍에 모든 사람이 참여할 수 
있다면 각자의 전문 지식을 공유하여 함께 해결책을 모색할 수 
있습니다. 이러한 방법은 구글 독스(Google Docs)로 마케팅 
계획을 수립하는 것과 같이 디지털 프로토타입을 사용한 비주얼 
디자인 리뷰에도 적용됩니다. 

커버와 좌석 표면을 작업하는 표면 디자이너는 자동차를 제작한 
디자이너와 피드백을 1차로 받고 조정된 결과를 검증할 수 
있습니다. 그리고 자동차 디자이너는 표면 디자이너가 변경한 
사항에 대한 추가 피드백을 제공하고 정확한 카메라 뷰를 공유할 
수 있습니다. 두 디자이너가 수천 킬로미터 떨어져 있더라도 
이해하고 있는 내용은 같습니다.

원격 기능은 변경 사항 검토부터 제조 프로세스 및 시설까지도 
확장됩니다. 팀즈(Teams) 회의에서 화면 공유를 통해 프로젝트를 
열고 계획 단계 초반부터 쉽게 리얼타임 시각화 및 최적화를 
시연할 수 있습니다. 리얼타임 기술을 활용하면 효율과 가상 
협업이라는 두 마리 토끼를 모두 잡을 수 있습니다. 

코로나19는 고객이 오프라인 경험에서 기대하는 바를 완전히 
바꿔 놓았습니다. 대리점을 직접 찾아오는 사람들이 줄어들면서 
딜러들은 원격 고객 경험에 적응해야 했습니다. BMW는 자동차 
컨피규레이터에 언리얼 엔진을 사용하고 150% 모델이 메타버스에 
존재하므로 이러한 정확한 경험을 웹에서 고객에게 쉽게 배포할 
수 있습니다. 영업 사원은 옵션에 맞는 컨피규레이션 과정을 
고객에게 안내할 수 있습니다. 

고객이 늦은 시간까지 제품 검토를 원한다면, 컨피규레이터의 
게임형 구조를 통해 고객은 다음 구매할 제품을 흥미롭고 
직관적인 방식으로 제품을 미리 살펴볼 수 있습니다. BMW는 이를 
정서적 가상 경험(Emotional Virtual Experience), 줄여서  
EVE라고 부릅니다.

경쟁사가 원격 쇼핑 경험을 출시하려고 서두르는 동안 BMW는  
리얼타임 기술로 고객이 소파에 앉아 차량을 구매하는 
트렌드에 빠르게 적응했으며, 그 과정에서 브랜드 이미지를 
희생하지도 않았습니다. 

BMW는 IAA 모빌리티 콘퍼런스 기간에 캠페인을 진행하여  
물리적 판매와 디지털 판매의 격차를 더욱 줄였습니다. BMW는  
미래를 위한 비전을 소통하기 위해 꿈 같은 메타버스인 
조이토피아에서 영국 밴드 콜드플레이의 독점 가상 콘서트로 
이벤트를 시작했습니다. 

조이토피아의 초현실적 경계 속에서 이 브랜드는 i 비전 서큘러 
콘셉트 차량, 자연으로 돌아간 미니의 모습 등 새로운 아이디어와, 
재활용을 비롯한 핵심 브랜드 가치를 선보였습니다.

“고객이 늦은 시간까지 제품 
검토를 원한다면, 컨피규레이터의 
게임형 구조를 통해 고객은 
다음 구매할 제품을 흥미롭고 
직관적인 방식으로 제품을 
미리 살펴볼 수 있습니다. 
BMW는 이를 정서적 가상 
경험(Emotional Virtual 
Experience), 줄여서  
EVE라고 부릅니다.

”
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자동차 현장 가이드

Rivian

리비안은 언리얼 엔진을 활용하여 자사의 R1T 완전 전기 픽업 트럭을 위한 최신 HMI를  
개발합니다.

https://rivian.com/r1t
https://www.unrealengine.com/ko/hmi
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HMI를 제작할 최고의 기술을 파악하기 위해서는 심사숙고의 
과정이 필요합니다. 언리얼 엔진으로 정착하기 전, 전기차 
제조업체 리비안은 다수의 솔루션을 테스트했습니다. 차량이 
많은 도로 위에서 시스템의 시뮬레이션을 수행하는 등 철저한 
검증을 거쳤습니다.

리비안의 차량 내 경험 부문 소프트웨어 엔지니어 에디 레예스
(Eddy Reyes)는 말합니다. “언리얼 엔진이 다른 모든 옵션보다 
압도적으로 뛰어났습니다. 최고의 그래픽과 퀄리티를 지녔기에, 
선택이 아주 쉬웠습니다.“

이러한 초기 시험은 화면에 다수의 자동차를 표시하는 운전자 
보조 컨텍스트에서 언리얼 엔진이 리비안의 하드웨어에서 잘 
작동함을 입증했습니다. 다음으로 팀은 센서를 탑재한 물리적 
차량에서 엔진을 시험해야 했습니다. 팀은 차량을 운전하면서 
센서로부터 수집한 데이터가 화면에서 렌더링되는 모습을 
실시간으로 볼 수 있었습니다. 레예스는 말합니다. “저희가  
축배를 든 두 번째 순간이었습니다.“ 

리비안의 차량 UI 디자인 디렉터 맷 메트로퓰러스(Matt 
Metropulos)는 이 센서 데이터가 리얼타임 렌더링 그래픽에 
입력된다고 설명합니다. “자율 주행 초기 단계인 지금은 운전자가 
차량과 신뢰를 쌓아야 합니다. 언리얼 엔진 덕분에 실시간으로 
벌어지는 상황을 운전자의 화면에 시각화할 수 있죠. 이를 차량의 
외부 센서 시스템과 결합했습니다.

언리얼 엔진의 비주얼 스크립팅 시스템인 블루프린트 덕분에 
팀은 도로의 곡률을 표현하기 위해 화면에 차선을 그리는 방식을 
반복작업할 수 있었습니다. 레예스는 말합니다. “카메라에서 얻은 
데이터를 엔진으로 변환하는 작업에는 많은 연산이 필요합니다. 
제대로 된 결과가 나올 때까지 수차례 반복작업을 거쳤죠. 
블루프린트로 프로토타이핑하지 않았다면 불가능했을 것입니다.“

안전하고 효과적인 HMI를 만들며 겪는 여러 과제를 헤쳐 나가려면 
엔지니어링 팀과 디자인 팀 간의 긴밀한 협업이 필요합니다. 
사용자 경험 부문 부사장 에릭 우드(Eric Wood)는 말합니다.  
“많은 반복작업이 수반되었습니다.” 디자이너는 애니메이션 및 

비헤이비어를 작업하고 이를 엔지니어에게 전달하면 엔지니어는 
작업을 평가한 뒤 프로토타입을 만들고 디자이너에게 다시 보내서 
검토를 맡깁니다. 우드가 말합니다. “아주 굉장하죠. 콘셉트부터 
테스트까지 하루 이틀이면 됩니다.“ 

디자인 팀과 소프트웨어 팀이 모두 언리얼 엔진으로 작업하면서 
효율이 높아졌다고 차량 UI 디자인 디렉터 맷 메트로퓰러스는 
말합니다. “빠르게 테스트 버전을 개발할 수 있으니 조기에 문제를 
함께 해결할 수 있었습니다.“

R1T의 HMI를 매력적으로 만드는 요소 중 하나는 실제 차량과 
화면상 표현 간의 충실도입니다. 이는 사용자와의 신뢰를 
구축하는 데 중요한 요소입니다. 언리얼 엔진은 R1T 시스템의 
폴리곤 예산(약 50만)을 모두 처리할 수 있기 때문에 리비안은 
모델을 처음부터 다시 만들 필요 없이 차량의 원본 CAD 모델 
데이터를 사용할 수 있었습니다. 이를 통해 시간이 절약되었음은 
물론 표현 정확도도 크게 높아졌습니다.

또한 OTA 업데이트도 가능하기 때문에 고객에게 새 콘텐츠를 
배포할 수 있습니다. 우드는 말합니다. “운전자 디스플레이든 중앙 
디스플레이든, 안전용이든 엔터테인먼트용이든 콘텐츠를 쉽게 
추가할 수 있죠. 언리얼 덕분에 이런 선택이 가능하게 된 것은 
큰 행운입니다. 저희는 여러분이 자동차에서 한 번도 본 적 없는 
것들을 구상하고 있고 정말 기대됩니다.“

© 2022 Rivian Automotive, LLC. All rights reserved.

https://rivian.com/
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Audi Business Innovation

폭스바겐 그룹(Volkswagen Group)은 아우디, 람보르기니, 벤틀리(Bentley),  
부가티(Bugatti), 포르쉐(Porsche), 세아트/쿠프라(SEAT/Cupra), 폭스바겐 등 잘 알려진 
많은 자동차 브랜드로 구성된 하나의 그룹입니다. 이러한 글로벌 자동차 대기업은  
시각화를 방대한 규모로 어떻게 배포할지에 대한 커다란 과제를 안고 있습니다.

https://www.volkswagenag.com/en/group.html
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수십 가지 자동차 라인을 제공하는 여러 브랜드의 경우 산업화된 
접근법이 필요합니다. 이 과제의 솔루션은 아우디에서 시작된 
자동차 시각화 플랫폼(Automotive Visualization Platform, 
AVP) 혁신으로 탄생했습니다. 

자동차 시각화 플랫폼 개발 이전에는, 폭스바겐 그룹의 
아우디와 다른 브랜드에서는 외부 제공업체의 서비스와 
기술에 크게 의존했습니다. 매년 두 차례에 걸쳐 자동차 모델 
업데이트가 진행되는데, 새로운 데이터를 변환하고 모든 차량에 
적용되는 신규 에셋을 생성하기 위해 비용 측면에서 효과적인 
방법이 필요했습니다. 

아우디에서는 새로운 접근법을 실험하기 시작했습니다. 
핵심 요소들을 기업 내부로 가져오고 언리얼 엔진에 능숙한 
시각화 전문가들로 내부 팀을 꾸린 것입니다. AVP는 효율을 
위한 노력의 정점입니다. 이는 버튼을 한 번 누르는 것으로 
차량과 콘텐츠의 업데이트가 가능한 완전하고 자동화된 
디지털 파이프라인입니다. 

이 기술은 아우디의 시스템 기반 산업 규모 생산 그리고 
모든 디지털 판매 채널을 위한 제품 시각화를 제공하는 핵심 
플랫폼으로 자리매김했습니다. 이 플랫폼은 아우디에서 
거둔 성공을 기반으로 폭스바겐 그룹을 구성하는 다른 
브랜드에도 전파되었습니다. 

자동차 시각화 플랫폼은 고객의 구매 여정에 따른 고객 접점에 
맞춰 고퀄리티 자동차 렌더링을 실시간으로 제작합니다. 2017년 
봄부터 시작된 이 플랫폼의 핵심 요소는 3D 소매 시스템의 개발 
및 배포였습니다. 게임 엔진 개발자들로 내부 팀을 꾸리는 방식은 
기존의 판도를 바꾸는 일이었으며, 이를 통해 기밀 제품 데이터를 
외부 회사와 공급업체에 계속해서 내보내는 대신 회사 내부에서 
데이터를 보다 쉽게 시각화할 수 있게 되었습니다. 

제품의 높은 복잡성과 더불어 제품 수명 업데이트가 매년 두 
차례 필요한 자동차 제조사를 위한 적절한 솔루션이 없었기에 
이 새로운 방식을 도입한 이후 툴과 파이프라인 측면에서 훨씬 
훌륭한 커스터마이징이 가능해졌습니다. 

산업 스케일의 시각화를 제공하기 위해는 신뢰할 수 있으며 
강력한 기반이 필요합니다. 언리얼 엔진은 자동차 시각화 플랫폼을 
위한 그런 기반을 제공합니다. 아우디 비즈니스 이노베이션의 
AVP 대표 토마스 주흐트리겔(Thomas Zuchtriegel)은 말합니다. 
“언리얼 엔진은 동급 최고의 시각화 기능을 제공합니다. 뛰어난 
성능으로 탁월한 커스터마이제이션 옵션을 제공하며, 새로운 
아이디어에 개방적입니다.” 

최근 폭스바겐 그룹은 2월 아우디 e-트론 GT(e-tron GT)와  
4월 아우디 Q4 e-트론(Q4 e-tron) 모델 출시에서 자동차 시각화 
플랫폼을 활용했습니다. 이 플랫폼을 사용하여 두바이 외곽의 
사막을 주행하는 아우디 RS e-트론 GT의 포토리얼한 시각화를 
포함해 다양한 자동차의 이미지와 비디오가 제작되었습니다. 
아우디 비즈니스 이노베이션의 콘텐츠(디지털 콘텐츠) 부문 
책임자 벤자민 베르거(Benjamin Berger)는 말합니다. ”저희는 
2020년 전반적인 콘텐츠 포트폴리오를 대폭 확장했습니다.  
2021년과 그 이후 출시되는 모델의 이미지, 비디오, 애니메이션을 
자랑스러운 마음으로 제공하고 있습니다.”

폭스바겐 그룹은 새로운 시각화 플랫폼 개발을 통해 상당한 ROI 
이익을 봤습니다. 자동차 시각화 플랫폼의 비즈니스 개발 및 전략 
책임자 로렌츠 슈바이거(Lorenz Schweiger)는 이야기합니다.  
“비즈니스 가치 측면에서 봤을 때, 자동차 시각화 플랫폼으로  
30%에 달하는 비용을 절감할 수 있고 몇 주나 걸리던 시장 출시 
시간을 단 몇 시간으로 줄일 수 있습니다.” 

또한 이 리얼타임 솔루션의 도입은 아우디를 시장에서 전략적으로 
유리한 위치에 올려놓았습니다. 주흐트리겔은 이렇게 설명합니다. 
“CAD에서 최종 사용자에 이르기까지, 저희는 자동차 산업에서 
가장 빠른 시각화 파이프라인을 운영하고 있다고 자신 있게 말할 
수 있습니다. 또 저희에게는 빠르게 변화하는 고객의 기대치에 
대응하는 최고의 전문가로 구성된 팀이 있습니다.”

전체 이야기를 읽고 자동차 시각화 플랫폼에 대해 자세히 
알아보세요. 

https://www.audi.com/en.html
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/audi-business-innovation-drives-industrial-scale-visualization-at-vw-group
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기아자동차

기아는 1944년 자전거 제조를 시작으로 오늘날 리얼타임 기술을 활용하여 고객들에게  
더욱 향상된 오프라인 경험을 제공하고 있는 대한민국의 대표 자동차 제조 모빌리티  
업체 중 하나입니다.
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기아의 디지털 트랜스포메이션에 언리얼 엔진이  
어떻게 활용되었나요?

기아의 리테일 매장은 물리적 한계를 허물어 가며 변화하고 
있습니다. 디지털 트랜스포메이션에 대한 정의는 아직 명확히 
규정된 것은 아니지만, 대체적으로 누구나 찾아와서 자유롭게 
즐길 수 있는 경험의 공간, 그리고 그 몰입감 있는 구매 과정 
속에서 한 분이라도 영감을 받아 가는 것이라고 생각합니다. 
이것이 기아가 생각하는 미래이며, 앞으로도 고객들과 만들어갈 
커뮤니케이션의 방향을 제시해 줄 것입니다. 이러한 디지털 
트랜스포메이션의 중심에는 언리얼 엔진의 리얼타임 기술이 있고, 
기아는 이 기술과 함께 미래를 향해 한 걸음씩 나아가고자 합니다.

소비자들이 움직이고 있습니다. 그들의 니즈는 기술의 발전과 
함께 갈수록 다양해지고 또 복잡해지고 있습니다. 디지털 
트랜스포메이션이 모든 분야에서 태동하면서, 자동차 매장에서의 
고객 경험도 예외는 아닙니다. 하지만, 자동차라는 세밀하게 
커스터마이징할 수 있는 제품의 특성상 오프라인 경험이 가장 
중요한 접점임을 부정할 순 없습니다. 그래서 기아는 미래 
리테일의 변화에 대응하기 위해 심혈을 기울이는 중입니다.

기아의 특정 니즈와 브랜드 아이덴티티에 맞게 
언리얼 엔진을 어떻게 활용하셨나요?

강서 플래그십 스토어는 혁신적인 제품과 서비스를 통해 고객에게 
영감을 주겠다는 기아의 새로운 브랜드 지향점을 담은 공간으로, 
다양한 디지털 기술을 결합하여 경쟁 제품과 차별화된 경험을 
제공한다는 것이 특징입니다.

그리고 그 중심에는 언리얼 엔진으로 제작한 3D 컨피규레이터가 
있습니다. 강서 플래그십 스토어에는 ‘라이브 캔버스’라고 불리는 
가로 14.6m, 세로 4.1m의 대형 LED 디스플레이가 설치되어 
있습니다. 이 컨피규레이터의 압도적인 존재감은 매장에 입장하는 
고객을 단번에 사로잡습니다.

기아의 버추얼 및 오프라인 리테일 경험에는 
언리얼 엔진을 어떻게 활용하셨나요?

기아의 언리얼 엔진 기반 3D 컨피규레이터는 고객의 다양한 
니즈를 반영하고 있습니다. 고객들은 구매 결정을 내리기 전에 
기본적인 360도 내/외장 뷰 등 모든 각도에서 차량을 살펴보거나, 
상호작용 기능을 통해 헤드램프, 도어 그리고 트렁크까지 
열어보며 가상의 차량을 미리 점검해 보고 실제 차량의 기능을 
매우 정확하게 파악할 수 있습니다.

또한, 견적 시스템을 통해 고객들은 구매하고자 하는 옵션의 
가격을 즉시 확인할 수 있고, 커스터마징한 세세한 옵션들이 모두 
반영된 사실적인 이미지는 고객들의 구매 결정에 많은 도움이 
되고 있습니다. 그뿐만 아니라 커스터마이징한 차량을 주행 
시뮬레이션 게임을 통해 가상으로 주행해 볼 수도 있습니다. 

고객들이 오프라인 리테일을 여전히 찾는 이유는 무엇이며, 
언리얼 엔진은 기아의 새로운 시도에 어떤 도움이 되었나요?

사람들이 자동차 매장을 방문하는 본질적인 이유는 제품을 직접 
보고 시승 해 보기 위함입니다. 그렇지만, 모든 색상과 옵션을 
보여주는 수천 대의 차량을 전시할 수 없다는 것이 현실입니다. 
기아의 3D 컨피규레이터는 물리적 공간의 한계를 넘어서고자 
하는 시도입니다. 이를 위해 언리얼 엔진의 리얼타임 기술을 통해 
사실적인 3D 이미지를 구현하고자 했고, 몰입감 있는 부가 경험 
요소들을 제작하여 물리적 한계를 넘고자 했습니다. 

코로나19 팬데믹은 리테일 경험에 어떤 영향을 끼쳤나요?

기아 스토어의 이용 방법 또한 최근 추세에 맞춰 ‘언택트’ 방식으로 
이뤄집니다. 야간 시간에 한하여, QR코드 형태의 디지털 
아이디 스토어 패스를 건물 입구에 위치한 키오스크 또는 기아 
홈페이지에서 발급 받을 수 있습니다. 이 코드를 통해 직원을 부를 
필요 없이 체험에 필요한 사항을 제공하면서도, 거리두기 방역 
수칙을 준수하고 있습니다.
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The Mill

차체의 모든 부위를 빠르게 변형시켜 원하는 대로 조정함으로써 그 어떤 차종이라도 
대부분 라이브 액션 영상에 담아낼 수 있게 하는 차량용 릭 블랙버드(BLACKBIRD)로 
2017년 자동차 광고의 혁신을 주도한 더 밀은 상업 광고에서 자사의 리얼타임 워크플로를 
철저히 검증해 왔습니다. 

http://archive.themill.com/portfolio/3002/the-blackbird%c2%ae
https://www.themill.com/
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새 F1 2020 시즌을 위한 강력한 개막 홍보 영상을 제작한 
크리에이티브 콘텐츠 스튜디오 더 밀은 리얼타임 렌더링을 활용한 
덕분에 스카이 TV(Sky TV)의 F1 방영을 앞둔 촉박한 일정을 
소화할 수 있었습니다.

프로젝트의 초기 작업은 F1 자동차 1대의 주행 샷 몽타주를 만드는 
것이었습니다. 팀이 완전 CG 루트를 통해 광고를 만드는 데 
전념하면서, 이 콘셉트는 레이서 찰스 르클레르(Charles Leclerc)
와 루이스 해밀턴(Lewis Hamilton)이 아부다비 그랑프리에서 
맞대결을 벌인다는 내러티브로 빠르게 발전했습니다.

언리얼 엔진은 더 밀의 리얼타임 기술에서 핵심 요소로 자리하고 
있습니다. 크리에이티브 디렉터 러셀 티크너(Russell Tickner)는  
광고 스토리 개발에서 핵심 역할을 수행했으며, 특히 시퀀서를 
사용하여 자동차 및 카메라 애니메이션을 편집 및 배열하고 버전 
관리와 수정을 처리했습니다. 티크너는 말합니다. “리얼타임 
기술의 진정한 장점은 일반적인 파일 생성과 애플리케이션 간의 
교환 없이 신속한 작업이 가능하다는 것입니다.” 

알렉스 해먼드(Alex Hammond)는 더 밀의 3D 책임자입니다. 
해먼드에게 리얼타임 워크플로는 기존 광고 제작 방법에 비해 
많은 장점을 제공합니다. 해먼드는 설명합니다. “기존의 단방향 
내러티브 광고와 달리 저희가 개발한 3D 에셋은 리얼타임 
접근법을 활용하여 콘텐츠의 다양한 버전을 만듭니다. 디자인된 
환경 또는 캐릭터 내에서 디테일을 변경하며 콘텐츠를 재사용할 
수 있죠.”

리얼타임 기술을 사용하면 자동차 TV 광고의 ’스토리텔링‘ 방식이 
완전히 바뀝니다. 리얼타임 기술의 직관적인 특성 덕분에 더 밀은 
과거에는 불가능했던 속도로 빠르게 애니메이션이나 편집 옵션을 
시도할 수 있습니다. 

팀은 프리비즈를 완전히 새로운 차원으로 끌어올리며 고퀄리티 
비주얼을 선보이고 최종 필름이나 콘텐츠의 표현력을 향상할 수 
있습니다. 리얼타임 피드백 덕분에 즉시 카메라 각도나 라이팅 
조건을 변경할 수도 있습니다. 그러면 자동으로 편집 내용이 
채워져 빠른 반복작업이 가능해지고 궁극적으로 영화에 더 많은 
성과를 가져다줍니다. 

해먼드는 말합니다. “언리얼 엔진은 현실과 카메라 이펙트를 
에뮬레이트하도록 설계된 판도라의 툴 상자 같습니다. 리얼타임 
엔진을 사용하기 시작하면 감독과 스토리텔러를 위한 훌륭한 
플랫폼임을 바로 알 수 있습니다.”

리얼타임 기술이 미래에 갖게 될 영향력에 대해 해먼드는 
낙관적입니다. 해먼드가 이야기합니다. “쉽게 말해, 리얼타임 
워크플로는 자동차 산업을 혁신할 것입니다. 더 밀은 이미 
이러한 기술을 사용하여 자동차 제조업체들이 빠른 프로토타입 
제작과 수준 높은 광고를 위한 제품 시각화를 달성하도록 
지원하고 있습니다.”

자동차의 스킨을 빠르게 변경하고, 페인트를 바꾸고, 디테일을 
조정하는 능력은 모두 리얼타임 기술이 발전한 덕분에 
가능해졌습니다. 자동차 콘퍼런스와 자동차 쇼룸에서 이처럼 빠른 
변경을 선보일 수 있다는 것은 상당한 강점입니다. 소비자 사양에 
정확히 부합하는 맞춤형 차량을 판매하는 강력한 수단이 되기 
때문입니다. 해먼드는 말합니다. “자동차 렌더링 측면에서 언리얼 
엔진은 말 그대로 빛이 납니다. 놀랍도록 매끄럽게 렌더링된 
차량을 VR 헤드셋으로 보면 상당히 인상적이죠.” 

“자동차에 적용된 리얼타임 기술은 아주 흥미롭습니다... 어쩌면 
가까운 미래에는 레이싱을 가까이서 보기 위해 F1 트랙을 방문할 
필요가 사라질지도 모르죠.”

전체 이야기를 읽고 더 밀의 환경설정 가능한 광고 워크플로에 
대해 자세히 알아보세요. 

“쉽게 말해, 리얼타임 워크플로는 
자동차 산업을 혁신할 것입니다.

”

http://archive.themill.com/portfolio/5274/formula-1-2020?q=Sky%20F1
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Sequencer/Overview/index.html
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/a-driving-force-real-time-rendering-on-the-mill-s-high-octane-f1-ads
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Daimler Protics

리얼타임 기술은 자동차 파이프라인의 엔지니어링 단계에서 효율을 높일 수 있는 많은 
기회를 제공합니다. 선도적인 자동차 제조업체들은 이미 세계 어디서든 VR을 통해 차량 
디자인에 대한 검토, 반복작업, 협업을 수행하고 있습니다. 
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다임러 AG(Daimler AG)도 그런 제조업체 중 하나입니다. 이 독일 
자동차 대기업의 3D 및 디지털 데이터 부문인 다임러 프로틱스
(Daimler Protics)는 엔지니어를 위한 멀티 유저 온라인 환경을 
모두 언리얼 엔진으로 제작했습니다. 언리얼 엔진은 회사 전반에서 
가상현실 워크스루 및 리얼타임 3D 시각화를 제공하는 데 
사용되며 개발 시간과 비용을 줄이고 고퀄리티 제품을 구현하는 
데 도움을 주고 있습니다. 

프로젝트 리드이자 수석 소프트웨어 아키텍트인 위르겐 리겔
(Jürgen Riegel)은 엔지니어링 허브를 엔지니어를 위한 
멀티플레이어 온라인 게임이라고 설명합니다. 리겔이 말합니다. 
“엔지니어가 CAD 데이터를 게임 세션으로 직접 로드할 수 
있는 솔루션이 필요했습니다. 넷얼라이드(NetAllied)가 개발한 
툴을 사용하여 CAD 렌더를 언리얼 엔진 렌더 파이프라인에 
주입했습니다. 그렇게 하여 완전한 언리얼 네트워크 게임을 만들고 
런타임 중에 3D 데이터를 PDM 시스템으로부터 데이터 프렙 없이 
바로 로드할 수 있게 됐습니다.”

이전까지 다임러는 넷얼라이드 시스템즈가 개발한 테크니컬 
3D CAD 렌더러 UberEngine을 사용하여 엔지니어들이 대규모 
CAD 데이터 세트를 빠르게 보고 차량 디자인을 검수하도록 
지원했습니다. 넷얼라이드가 개발한 플러그인은 UberEngine
을 언리얼 엔진과 통합함으로써 다임러가 게임 엔진의 핵심 
기능을 활용하여 엔지니어링 시각화 프로세스를 이용할 수 있게 
만들어 주었습니다.

이전까지 다임러의 엔지니어링 팀은 단지 CAD 데이터를 빠르게 
볼 수만 있었지만, 이제는 게임 엔진의 모든 리얼타임 인터랙티브 
기능도 확보했습니다. 즉, 엔지니어들은 2D 화면에만 의존하면서 
커뮤니케이션하고 디자인을 시각화하지 않아도 됩니다. 
VR 헤드셋을 쓰고 완전 몰입형 환경에서 전체 스케일로 디자인과 
상호작용할 수 있게 된 것입니다. 

이 혁신은 엔지니어가 다른 방식으로는 찾아내기 어려웠을 
오류를 잡아내고 결과물을 개선하는 데에도 기여했습니다. 
리겔은 말합니다. “두 눈으로 직접 보면 크기를 판단하고 문제를 
평가하기가 훨씬 쉽습니다. 또한 데이터를 가지고 즉석에서 
협업 세션을 가져 생산성을 높일 수도 있습니다.”

다임러의 디자인 및 엔지니어링 팀은 세계 각지에 있습니다. 
어디서든 액세스 가능한 몰입형 공유 환경에서 멀티 유저 
협업을 위한 수단을 갖추는 것은 대단히 큰 성과였습니다. 이제 
이메일이나 전화로 디자인 피드백을 기다릴 필요가 없습니다. 
리얼타임 협업을 통해 작업 검토, 아이디어 공유, 문제 해결 등이 
즉석에서 이뤄집니다. 

이는 창의성과 효율을 높였으며 수익에도 큰 영향을 미쳤습니다. 
리겔은 말합니다. “이러한 접근법을 통해 시각화를 진행하면 
막대한 시간 절감 및 ROI 개선 효과가 발생합니다. 다임러는 전 
세계에 다양한 디자인 프로세스를 두고 있습니다. 이동 비용을 
줄이고 장애물을 제거하여 3D 데이터로 빠르게 문제를 해결하면 
시간과 비용이 크게 절감됩니다.” 

다임러는 리얼타임 기술을 활용하여 생산성을 낮추는 장벽과 
추측성 의사 결정을 제거하고 보다 애자일하고 협업적인 
엔지니어링 프로세스를 향해 나아가고 있습니다. 

이 이야기를 자세히 알아보세요. 

“이러한 접근법을 통해 시각화를 
진행하면 막대한 시간 절감 및 
ROI 개선 효과가 발생합니다.

”

https://www.daimler.com/en/
https://www.daimler-protics.com/landing-pages/index-2.html
https://uberengine.com/#
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/real-time-visualization-transforms-daimler-s-engineering-pipeline
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VI-grade 

VI-grade는 언리얼 엔진을 사용하여 자동차 시뮬레이션을 위한 완전한 솔루션을 
개발했습니다. 이 솔루션은 주행 시뮬레이터, 사실적인 비주얼, 사운드, 피직스, 머신 러닝을 
위한 HMI 데이터 수집 등을 통해 자율주행차 및 일반 차량 테스트를 제공합니다.
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리얼타임 기술로 구동되는 자동차 시뮬레이션 솔루션 상당수는 
소프트웨어 기반이므로 하드웨어와 통신할 수 있는 별도의 
소프트웨어가 필요합니다. 

VI-grade는 하드웨어와 소프트웨어의 세계를 하나의 공통 
엔진으로 통합하고자 했습니다. 그 결과물이 VI-WorldSim입니다. 
언리얼 엔진으로 구동되는 이 솔루션은 풍부한 비주얼 및 오디오 
환경을 기계 및 인간으로부터 수집한 정교한 데이터를 최첨단 
주행 시뮬레이터와 결합합니다.

시뮬레이션 소프트웨어를 전문으로 하는 VI-grade는 10년도 
더 전부터 자동차 시장을 위한 주행 시뮬레이터를 제작하는 데 
초점을 맞췄습니다. VI-grade의 총괄 이사인 귀도 바이라티
(Guido Bairati)는 말합니다. “자동차 회사들은 시장 출시 
기간과 물리적 프로토타입 수를 줄이고, 신차를 개발하는 동시에 
비용도 절감해야 한다는 압박에 시달리고 있습니다. 그 해결책이 
주행 시뮬레이터였습니다.“

그때 이후로 회사는 아우디, 포르쉐, 페라리(Ferrari), 
메르세데스-AMG, 마세라티(Maserati), 볼보(Volvo), 포드, 
스텔란티스(Stellantis)를 비롯한 브랜드를 위해 소규모 정적 
시뮬레이터와 대규모 동적 시뮬레이터를 모두 제작했습니다.

고객이 주행 경험을 개선하기 위해 갈수록 정교하고 사실적인 
소프트웨어를 요구하는 가운데 VI-grade는 시뮬레이터를 
구동하는 완전 통합 그래픽 환경 VI-WorldSim을 언리얼 
엔진으로 개발하기 시작했습니다.

회사의 목표는 사람이 자율주행차 또는 차선 유지, 크루즈 컨트롤, 
비상 제동 등 최신 기능을 탑재한 ADAS 지원 차량을 탑승할 때의 
주행 경험 전체를 모방하는 것입니다. 

즉 이 솔루션은 단지 비주얼만 훌륭한 것이 아니라 움직임, 
진동, 사운드까지 통합하여 몰입감이 높은 경험을 선사해야 
하는 것이죠. VI-grade는 이런 사실성을 바탕으로 운전자가 
최신 자동차 시스템에 어떻게 반응하는지를 정확하게 평가할 
수 있습니다.

바이라티는 이어서 최신 차량에서 차선 유지 기능이 불안해 
운전자가 작동을 중단시키는 매우 흔한 경험에 대해 이야기하며 
미래의 운전자는 이와 반대의 경험을 했으면 한다고 덧붙였습니다.

또한 VI-grade는 자율주행차에서 승객의 편안함 수준도 
테스트합니다. (현재 VI-grade와 합병된) 라이트훅(RightHook, 
Inc.)의 CEO 워런 아너(Warren Ahner)는 말합니다. “저희 고객은 
자동차가 한계에 달했을 때의 느낌뿐만 아니라 이 차량이나 
로보택시에 탑승했을 때 얼마나 즐거울지도 신경을 쓰고 있죠.   
이러한 연구에는 증강 현실을 통한 차세대 개념적 HMI와 결합된 
360° 몰입형 경험이 필요합니다.“

이러한 반응을 테스트하기 위해 VI-grade는 운전자와 탑승자 
심장 박동, 피부 반응 등 생체 신호를 모니터링하는 HMI 테스트 
환경을 개발했습니다. 이런 생체 신호는 개인이 자동차 기능을 
사용할 때의 경험에 대한 인사이트를 얻는 데 도움이 됩니다. 

사실적인 그래픽은 실제와 같은 인간 반응을 이끌어내는 데 
매우 중요합니다. 바이라티는 말합니다. “운전자가 보고 느끼는 
것이 우선이므로 최대한 사실적인 그래픽 환경을 만드는 것이 
매우 중요합니다. 그래서 VI-WorldSim을 언리얼 엔진으로 
개발한 것입니다.“

VI-WorldSim은 시뮬레이터, 그래픽, 사운드, 물리 기반 
모션, HMI 피드백 등 VI-grade에서 개발한 모든 요소를 
통합하여 자율주행차와 일반 차량 개발 기업에게 완벽한 
솔루션을 제공합니다.

VI-grade 팀은 언리얼 엔진을 자사의 통합 시뮬레이션 솔루션에 
사용한 이유로 다수의 언리얼 엔진 기능을 들었습니다. 배치 
프로세싱 툴, 언리얼 모션 그래픽 UI 디자이너(UMG) 비주얼 
UI 제작 툴, 편리한 코드 모니터링, 자동화된 테스트를 손쉽게 만들 
수 있는 기능 등입니다. 아너는 말합니다. “컨피규레이션, 시나리오 
디자인을 위한 유저 인터페이스, 도로 모델과의 상호작용 기능까지 
전부 언리얼 엔진에서 만들었습니다. 언리얼은 사용자와 플랫폼의 
핵심 접점입니다.“

https://www.vi-grade.com/
https://www.vi-grade.com/en/products/vi-worldsim/
https://docs.unrealengine.com/4.27/ko/InteractiveExperiences/UMG/
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Li Auto

베이징 소재 리 오토(Li Auto, 리샹(Li Xiang)으로도 알려짐)는 중국의 전기차 
제조업체입니다. 이 회사는 언리얼 엔진을 사용하여 자동차 디자이너가 새 차량 디자인의 
장점을 평가할 수 있는 디자인 검토 시스템을 구현합니다. 
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리얼타임 게임 엔진을 활용하면 조직에 어떤 장점이 있나요?

리 오토 디자인 스튜디오는 언리얼 엔진 4를 기반으로 자동차 
디자인 검토 시스템을 개발했습니다. 이는 비주얼 퀄리티를 높이고 
디자인 검토 콘퍼런스의 효율을 개선하는 데 도움이 됩니다. 
언리얼 엔진 4를 통해 디자이너들은 디자인 자체에 더 집중하고 
현재 작업 중인 자동차가 현실에서 어떤 모습일지 상상할 수 
있습니다. 더 강력해진 언리얼 엔진 5로는 어떤 일들이 가능할지 
기대하고 있습니다.

게임 엔진의 효율이 프로덕션 워크플로에 어떤 영향을 미쳤나요?

비주얼 데이터프렙을 사용하면 디자이너는 프로젝트로 디자인 
데이터를 쉽게 임포트하고 업데이트할 수 있습니다. 머티리얼 
및 표면 테셀레이션 정보 등의 프로퍼티를 로드하고 자동 에셋 
최적화에 사용할 수 있으며 수백 개의 머티리얼을 몇 분 만에 
할당할 수도 있습니다. 

베리언트 매니저를 사용하면 상당히 유연하게 다양한 디자인 
제안을 선보이고 평가할 수 있습니다. 블루프린트 함수를 
만들어서 베리언트 세트의 정보를 읽고 자동으로 각 자동차의 
UI 버튼을 생성했습니다. 

고퀄리티 이미지가 조직에 얼마나 중요한가요?

비주얼 퀄리티는 자동차 디자인 검토에서 매우 중요합니다.  
저희는 리얼타임 레이 트레이싱 기능을 사용하여 자동차를  
더 포토리얼하게 만듭니다. 한층 더 나은 결과가 필요한 경우  
패스 트레이싱으로 가장 훌륭한 비주얼 퀄리티를 달성하죠. 

게임 엔진이 컨피규레이터 및 전반적인 세일즈 경험에는  
어떤 영향을 미쳤나요?

nDisplay로 인해 디자인 검토 시스템이 기존의 차량 
컨피규레이터와 완전히 달라졌습니다. nDisplay 기능을 사용하면 
저희 파워월(Powerwall) 시스템은 다른 가상 공간에 대한 
인터페이스가 됩니다. 여기서 자동차를 눈앞에 가져다 놓을 
수 있습니다. 

 

“비주얼 데이터프렙 덕분에 
이제는 차 한 대의 데이터를  
30분 내로 임포트할 수 
있습니다. 소스 파일의 거의 
모든 메타데이터가 올바르게 
상속되며 계층형 트리도 
자동으로 만들어집니다.

”

언리얼 엔진을 디자인 및 검토 파이프라인에 통합할 때 
어려웠던 점은 무엇이고, 이를 어떻게 극복하셨나요? 

언리얼 엔진을 디자인 검토 파이프라인에 통합할 때 가장 
어려웠던 부분은 데이터 프렙과 임포트입니다.

과거에는 전체 자동차를 여러 개별 지오메트리로 분리하고, 
FBX 파일을 사용하여 데이터를 엔진으로 전송하고, 계층형 
트리를 블루프린트에서 재구성해야 했습니다. 그런 다음 수백 
개의 머티리얼을 직접 할당해야 했습니다. 두 프로세스 모두 
시간이 상당히 걸립니다. 완성된 차 한 대의 데이터를 임포트하고 
준비하는 데만 하루에서 이틀이 걸리기도 합니다.

하지만 비주얼 데이터프렙 덕분에 이제는 차 한 대의 데이터를 
30분 내로 임포트할 수 있습니다. 소스 파일의 거의 모든 
메타데이터가 올바르게 상속되며 계층형 트리도 자동으로 
만들어집니다. 단순한 액션 노드를 사용하여 모든 머티리얼을 클릭 
한 번으로 할당할 수도 있죠. 디자인 데이터가 자주 업데이트되기 
때문에 비주얼 데이터프렙은 디자인 검토 파이프라인에서 언리얼 
엔진을 효과적으로 사용하는 데 큰 도움이 됩니다.
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Scania | GEISTT AB

가이스트 AB는 인력 시스템 퍼포먼스 및 안전 개선을 위한 컨설팅 서비스, 실용적인 방법과 
툴, 응용 R&D를 제공하는 고도로 전문화된 기업입니다. 

https://www.geistt.com/
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이 회사는 트럭 제조업체 스카니아의 디자인 팀과 2013년부터 
소통하면서 R&D 서비스, 콘셉트 개발, 시뮬레이션 기반 테스팅을 
제공했습니다. 스카니아는 이러한 시뮬레이션을 사용하여 휴먼 
머신 인터페이스(HMI) 콘셉트가 새 UI 기능부터 자율주행차와의 
상호작용 절차에 이르는 영향을 분석했습니다. 

스카니아가 현대적인 리얼타임 기술을 사용하기 전, 일반적인 
개발 프로젝트에서는 종이에 쓴 와이어프레임이나 컴퓨터상의 
인터랙티브 프로토타입을 사용한 초기 사용자 테스트 몇 
차례 거친 뒤 콘셉트 검증을 위해 리소스 집약적인 목적형 
시뮬레이터를 제작하여 연구를 수행했습니다. 

즉, 새로운 콘셉트는 시뮬레이터 환경에서 단 한 번의 테스트만 
거쳤고, 디자이너는 시뮬레이터 연구로부터 피드백을 받은 뒤에는 
다시 콘셉트를 테스트할 수 없었습니다. 하지만 이제 언리얼 
엔진을 사용하여 팀은 개발 프로세스 초기에 콘셉트를 몰입형 
시뮬레이션에서 더 자주 테스트할 수 있습니다. 엔진과 C++의 
강력한 연결 및 오픈 소스라는 특성 덕분에 팀은 기술을 특정 사용 
사례에 맞도록 쉽게 조정할 수 있습니다. 

스카니아 인터랙션 디자인 팀은 운전자 상호작용, 인간-자동화 
상호작용 등의 영역에서 HMI 콘셉트를 평가합니다. 여기에는 
고급 운전자 보조 시스템(advanced driver-assistance 
systems, ADAS)의 프로토타입 테스트, 목재 운반 운전자 등 
특정 사용자 그룹을 위한 고급 HMI 기능 평가, AI 차량과 운전자 
간의 관계 분석, 자율주행차 원격 제어 방법 연구 등이 포함됩니다.

가이스트에서 UX 연구원 겸 인지 디자인 엔지니어인 존 
프리스트룀(Jon Friström)은 스카니아의 HMI 시뮬레이션 
팀의 프로덕트 오너로서 자문을 제공합니다. 그는 이런 연구 
프로젝트가 증가하는 추세라고 말합니다. “인간과 고도로 
자동화된 시스템 간의 관계를 연구 및 테스트하는 프로젝트가 
여러 산업에서 늘고 있습니다. 갈수록 인공지능의 수준이 
높아지고 다양한 시나리오에서 상호작용하는 시스템의 복잡도가 
높아짐에 따라 HITL(human-in-the loop, 인간 개입) 리얼타임 
시뮬레이션의 활용도 늘어날 것으로 예상됩니다.” 

게임 엔진 같이 오픈 플랫폼에서 작업하는 것은 여러 HMI 
콘셉트를 테스트할 때 상당한 이점을 제공합니다. 프리스트룀은 
설명합니다. “가장 큰 장점은 언리얼 엔진을 유연한 플랫폼으로 
사용하여 여러 폐쇄적 시스템을 통합할 수 있다는 것입니다.” 

그의 팀이 사용하는 시뮬레이터는 메커니컬 시뮬레이션
(Mechanical Simulation)의 트럭심(TruckSim) 및 오디오키네틱
(Audiokinetic)의 와이즈(Wwise) 등 서드파티 소프트웨어와 
결합된 언리얼 엔진의 내장 비히클 모델을 활용합니다. 
프리스트룀이 말합니다. “리얼타임 엔진이 별도의 모듈을 
수용하고 활용하도록 구성하는 유연성은 언리얼 엔진의 아주 
중요한 장점입니다.”

또한 팀은 다수의 동기화된 디스플레이 디바이스에서 언리얼 엔진 
씬을 렌더링하는 기술인 nDisplay를 활용하여 컴퓨터 한 대에만 
의존하지 않고 업무 부하를 다른 컴퓨터 노드로 분산합니다. 
프리스트룀이 설명합니다. “이런 방식을 통해 무한한 수의 
프로젝션 스크린으로 환경을 렌더링할 수 있습니다.”

프리스트룀과 그의 팀은 HMI 콘셉트 테스트를 위해 언리얼 
엔진으로 완전히 전환했습니다. 프리스트룀은 말합니다. “저희가 
이전에 사용하던 시뮬레이터 플랫폼에 비해 언리얼 엔진은 보다 
폭넓고 지원이 뛰어난 커뮤니티를 보유하고 있습니다.”

프리스트룀은 앞으로 시뮬레이션이 차량에 대한 사용자 경험을  
최적화하는 데 갈수록 중요한 역할을 하게 될 것이라고 
예상합니다. “모든 자동차 회사가 다양한 형태의 UX 시뮬레이션을 
갈수록 많이 사용하고 있습니다. 이 트렌드는 다른 
산업에서도 명확합니다.”

언리얼 엔진을 콘셉트 개발 및 테스트 플랫폼으로 활용하면서 
가이스트와 스카니아는 미래의 HMI 과제를 극복하는 데 있어 
유리한 고지를 점했습니다. 

가이스트 AB의 워크플로에 대한 자세한 내용은 
전체 이야기를 참조하세요. 

https://www.scania.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Advanced_driver-assistance_systems
https://www.carsim.com/products/trucksim/index.php
https://www.carsim.com/products/trucksim/index.php
https://www.audiokinetic.com/products/wwise/
https://www.audiokinetic.com/products/wwise/
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Rendering/nDisplay/Overview/index.html
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/real-time-simulation-of-new-hmi-concepts-at-scania
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Toyota

1960년대의 차량 인체공학 테스트는 물리적 프로토타입과 마네킹만을 활용하여  
스티어링 휠 위치나 페달의 위치 등을 연구했습니다. 
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50년이 지난 지금도 그리 많은 것이 달라지지는 않았습니다. 
오늘날에도 여전히 많은 자동차 인체공학 연구가 물리적 차량 
모형으로 수행되고 있습니다. 이러한 연구는 비효율적이며, 
비용이 많이 들고, 동시에 상당한 시간이 소요됩니다. 
물리적 목업이 준비되었을 때 설계 자체가 변경되어 버리는 
경우도 비일비재합니다.

그러나 토요타의 어느 혁신적인 팀은 물리적 프로토타입 대신 
가상 인체공학 기술을 사용하고 있습니다. 가상 환경에서 실제 
사람의 반응을 테스트함으로써 차량과 인간의 상호작용을 
훨씬 더 현실적으로 시뮬레이션할 수 있게 되었습니다. 뿐만 
아니라 팀은 더 빠른 속도와 저렴한 비용으로 디자인을 검증하고 
있으며 언리얼 엔진의 오픈 소스를 활용하여 업계를 선도하는 
소프트웨어와 기술을 접목하고 있습니다. 

미키야 마츠모토(Mikiya Matsumoto)는 토요타 자동차의 
디지털 엔지니어링 부서 프로토타입 부문의 총괄 책임자입니다. 
그의 팀은 리얼타임 기술을 활용하여 차량 디자인의 사용자 
친화성을 평가합니다. 

테스트는 가상 환경으로 실물 크기의 3D 차량 모델을 임포트하는 
것에서 시작됩니다. 그러면 VR 헤드셋을 착용한 사람이 실제 
자동차 좌석에 앉아 자동차 디자인과 사용성을 테스트하기 
위한 여러 시뮬레이션 시나리오를 체험합니다. 이러한 검증 
시나리오는 차세대 자동차의 리어 쿼터 윈도에서 도로의 다른 
사용자들이 얼마나 잘 보이는지 등 일반적인 주행 과제를 담고 
있습니다. 또한 이 팀은 다양한 버튼과 제어 시스템을 얼마나 쉽게 
사용할 수 있는지 평가하고자 트래킹 장갑을 사용하여 접근성 
평가를 수행합니다. 

시스템의 필수적인 요소 하나는 기반 기술의 개방적인 특성입니다. 
이 구성에 통합될 수 있는 하드웨어 및 플러그인으로는 
HTC 바이브 헤드셋, 차량동역학을 위한 카심(CarSim), 
핸드 트래킹을 위한 립 모션(Leap Motion) 컨트롤러, 기타 다양한 
물리적 프로토타입 부품과 VR 시뮬레이션이 있습니다.

많은 소프트웨어 공급업체가 플러그인으로 자신의 툴과 시스템을 
언리얼 엔진 플랫폼에 연결하고 있습니다. 이 팀이 사용하는 
메커니컬 시뮬레이션 카심 플러그인도 그중 하나입니다. 그래서 
마츠모토의 팀은 별다른 문제없이 업계 최고의 서드파티 툴을 
활용할 수 있습니다. 

이 팀은 데이터스미스를 통해 자동차 모델 데이터를 엔진으로 
임포트합니다. 덕분에 몇 번의 클릭만으로 중간에 서드파티 
소프트웨어를 사용하지 않고도 CAD와 언리얼 엔진을 곧바로 
오갈 수 있습니다.

게임 엔진을 활용하면 가상 차량 및 인간 캐릭터를 포함하는 
복잡한 시나리오를 쉽게 생성할 수 있습니다. 토요타 팀은 
언리얼 엔진의 블루프린트 비주얼 스크립팅 시스템을 활용하여 
각 테스트의 가상 시나리오를 제작합니다. 

마찬가지로 자동차 업계에서 사용되는 여타 인체공학 툴은 
일반적으로 VR 기능을 제공하지 않지만, 게임 엔진의 DNA에는 
VR이 새겨져 있습니다. VR의 몰입감 넘치는 현실성이 결여된  
3인칭 관점에서 인체공학적 작업을 검증하는 대신, 게임 엔진이 
생성하는 몰입감 있는 사실적인 VR 경험 속에서 작업을 수행할 
수 있습니다.

마츠모토의 팀이 개발한 워크플로는 기존의 인체공학적 평가 
방법에 비해 시간과 비용을 아끼고 한층 유연한 개발 경로를 
제공합니다. 마츠모토는 설명합니다. “리얼타임 기술 덕분에 
가상 사용자 경험을 테스트할 수 있게 되었습니다. 덕분에 
콘셉트 검증에 들이는 비용과 시간이 줄어 개발에 박차를 
가할 수 있었죠.”

전체 이야기를 읽고 토요타의 휴먼 인자 엔지니어링에 대해 
자세히 알아보세요. 

https://global.toyota/en/
https://www.vive.com/us/
https://www.unrealengine.com/ko/blog/making-autonomous-vehicles-safer-before-they-hit-the-road
https://www.ultraleap.com/
https://www.unrealengine.com/marketplace/ko/product/carsim-vehicle-dynamics
https://www.unrealengine.com/ko/datasmith
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Blueprints/index.html
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/toyota-evaluates-vehicle-ergonomics-utilizing-vr-and-unreal-engine
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AVSimulation 이미지 제공

AVSimulation

AV시뮬레이션(AVSimulation)은 다목적 자동차 시뮬레이터 소프트웨어 SCANeR를 위해 
언리얼 엔진으로 구동되는 UXD 엔진을 개발하여 시뮬레이터의 유연성, 모듈성, 사실감을 
강화하고 고객에게 다양한 옵션을 제공합니다. 
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좋은 시뮬레이션이란 유용한 데이터를 제공하고 이를 통해 다양한 
작업을 할 수 있는 시뮬레이션입니다. 파리 소재의  
AV시뮬레이션은 시뮬레이터 회사 옥탈 사이댁(Oktal Sydac), 
르노 그룹(Groupe Renault), CAD 소프트웨어 제조업체  
다쏘 시스템(Dassault Systèmes)이 함께 설립한 공동 기업이며, 
최근 자사의 다목적 시뮬레이션 SCANeR의 3D 엔진을 언리얼 
엔진으로 전환했습니다. 

이 개방된 모듈형 툴은 ADAS 시스템, 헤드램프, 차체, 바디 
디자인, HMI를 위한 가상 환경을 시뮬레이션하는 데 사용됩니다. 
현재 회사는 BMW, 르노 등 자동차 고객사를 위해 세계에서 
손꼽히는 규모의 온레일 훈련 시뮬레이터 2개를 개발하고 있으며, 
인간 운전자보다 안전한 AI를 개발하기 위해 언리얼 엔진을 
사용하고 있습니다. 

AV시뮬레이션은 중요한 개선을 이루고자 언리얼 엔진으로 
시스템을 이전했습니다. AV시뮬레이션의 CTO 기욤 밀레
(Guillaume Millet)는 말합니다. “시스템을 이전한 중요한 이유 중 
하나는 포토리얼리즘을 목표로 했기 때문입니다. 언리얼 엔진을 
사용하면 레이 트레이싱 같은 신기술을 접목할 수 있고 피직스 
기반 렌더링 시뮬레이션 작업이 가능하여 센서는 물론 사람에게도 
더 유용한 입력 데이터를 제공할 수 있습니다.”

또한 회사는 플러그 앤 플레이 워크플로를 원하는 고객에게 
유연성을 제공하고, 보다 기술적으로 전문성이 있는 사람에게는 
엔진의 개방된 C++ 코드베이스를 통해 더 깊이 파고들게  
해 준다는 점에서 언리얼 엔진에 이끌렸습니다. 

SCANeR를 언리얼 엔진으로 이전하면서 AV시뮬레이션은 
커스터마이징 가능할 뿐 아니라 모듈형이고 확장성도 뛰어난 
시뮬레이션 시스템을 제공한다는 목표를 달성했습니다. 
차량동역학과 헤드라이트 같은 시스템을 위한 내장형 
솔루션은 외부 벤더의 모듈로 쉽게 교체 가능합니다. 도로, 
랜드스케이프, 교통, 센서, 날씨 조건, 시나리오 스크립팅, 
운전자 데이터로 가득한 가상 세계를 빌드하는 툴도 포함하며, 
이 모든 것을 포토리얼한 퀄리티로 제공하여 컴퓨터 비전의 
정확성을 보장합니다. 

리얼타임 레이 트레이싱과 피직스 기반 렌더링 시뮬레이션 
덕분에 UXD 엔진은 높을 충실도와 사실성을 갖춰 센서 인식 및 
프로세싱은 물론 사람의 눈에도 더 그럴듯해 보이는 극사실적 
가상 월드를 만들 수 있습니다. 

완전하고 다재다능한 에셋 프로덕션 파이프라인 또한 고객의 
주요 관심사이기 때문에, 데이터스미스와 런타임 임포트 툴 또한 
언리얼 엔진으로 이전하는 데 영향을 미쳤습니다. 이는 사용자가 
시뮬레이션에 이미 익숙한 것과 유사한 워크플로를 달성하는 데 
도움이 되었습니다. 

재사용 가능하고 사전 제작된 언리얼 마켓플레이스의 에셋 또한 
보너스였습니다. 이러한 에셋은 씬 제작에 사용 가능한 규격화된 
3D 모델을 제공함으로써 AV시뮬레이션 아티스트의 시간을 대폭 
절약해 주었습니다. 

AV시뮬레이션은 언리얼 엔진을 데이터 플랫폼으로 채택함으로써 
시뮬레이션의 모든 데이터 소스와 내장된 소프트웨어를 한 곳으로 
모으고 단일 종합 시뮬레이션 시스템을 고객사에 제공할 수  
있었습니다. 

이를 통해 AV시뮬레이션은 UXD 엔진을 위한 끊김 없는 
워크플로를 높은 수준의 사실감과 함께 고객사에 제공하면서 
기존 고객사 에셋 및 테스트 시나리오를 리얼타임 환경에서 
최대한 활용합니다. 시간, 날씨 조건, 보행자 밀집도, 통행 차량, 
동물, 씬에 주차된 차량 등을 동적으로 변경할 수도 있습니다. 
모든 것을 실시간으로 조정할 수 있기 때문에 한 차례 리뷰 후 
새 테스트 변수를 생성하기 위해 오프라인 시스템을 기다릴 
필요가 없습니다.

언리얼 엔진을 통해 AV시뮬레이션은 현실 테스트 트랙에서 
발생하는 모든 디테일을 충실하게 복제하는 표준화된 
NCAP 시나리오 테스트를 개발했습니다. 이는 즉석에서 
포토리얼한 이미지를 생성하는 가상 자동차 카메라 센서에 
포함됩니다. 물리적 카메라 센서와 동일한 데이터를 선보이며 자율 
인식 시스템이 복잡한 상황에서 어떻게 행동할지 검증하는 수단을 
제공하고, 그 결과 미래의 자율 주행 시스템의 안전성을 입증할 
무한한 공간을 선사합니다.

https://www.avsimulation.com/
https://www.oktalsydac.com/en
https://www.renaultgroup.com/en/
https://www.3ds.com/
https://www.unrealengine.com/ko/datasmith
https://www.unrealengine.com/marketplace/ko/store
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Ike

실리콘 밸리에 위치한 자동화 기술 회사 아이크(Ike)는 현재 트럭 업계와 협력하여 장거리 
화물 수송을 자동화하기 위해 노력 중입니다. 로봇 분야에서 수십 년의 경험을 쌓은 이 팀은 
안전하고 확장 가능한 솔루션을 시장에 내놓을 수 있다고 자신합니다. 

“게임 엔진은 살아 숨쉬는 
월드를 만드는 툴입니다.

“

https://www.ike.com/
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핵심 과제는 안전성을 입증하는 것입니다. 트럭이 드물고 예상치 
못한 수많은 상황에 대응할 수 있다는 사실을 통계적으로 
증명하려면 수천만 킬로미터를 주행해야 합니다.

도로에서 오랜 시간을 보내는 대신 팀은 시뮬레이션을 주요 
검증 툴로 채택했습니다. 팀이 사용한 자율 주행 시뮬레이션에는 
두 가지 유형이 있습니다. 실제 주행에서 얻은 데이터를 자동화 
시스템에 입력하는 로그 시뮬레이션과 비디오 게임처럼 
만들어진 시나리오 및 반응형 액터(오브젝트)를 사용하는 
가상 시뮬레이션입니다. 

가상 시뮬레이션 툴 개발을 위해 언리얼 엔진을 택한 팀은  
1년 동안 특별한 수요에 맞게 즉시 사용할 수 있는 여러 관련 
기능을 확장했습니다. 그 첫 절차로서 아이크는 언리얼 
엔진의 레벨 에디터를 커스터마이징하여 시나리오 디자인 
툴로 만들었습니다. 

아이크의 트럭은 고화질 맵으로 월드 내에서 자신의 위치를 
계산합니다. 이 맵은 차선 중앙과 경계에서 수집되고 처리된 
LiDAR 반사강도 및 고도 데이터로 구성됩니다. 동일한 맵 
데이터는 랜드스케이프 API를 사용하여 언리얼 엔진으로 
스트리밍되는데, 이 데이터로 시나리오를 디자인하고 실행할 
수 있습니다.

자동화 시스템에는 오픈 소스 데이터 포맷에서 쉽게 찾을 수 
있는 것보다 더 해상도가 높은 맵 데이터가 필요합니다. 필요한 
데이터를 캡처하기 위해 아이크는 LiDAR 스캐너 두 대를 장착한 
특수 매핑 차량을 마련하여 고속도로로 직접 나섰습니다. 
덕분에 아이크는 이 차량이 주행할 수 있는 곳이라면 어디든 
시뮬레이션할 수 있게 되면서 충분한 데이터를 자체적으로 확보할 
수 있게 되었습니다.

맵을 입포트하고 나면 시나리오 디자인에 필요한 구성 요소 
대부분은 곧바로 사용 가능합니다. 예를 들면 시간 또는 
거리에 따른 트리거, 씬 오브젝트가 따를 스플라인, 효율적인 
인바이런먼트 쿼리 시스템, 모든 기능을 갖춘 데다 커스터마이징 
가능한 GUI, 복잡한 연출을 임의로 디자인하는 스크립팅 언어 
같은 것들이 있습니다. 

시뮬레이션 리드 피트 멜릭(Pete Melick)이 말합니다.  
“게임 엔진은 살아 숨쉬는 월드를 만드는 툴입니다. 레벨에서 
플레이어가 결정을 내리면 사실적으로 반응하는 월드죠. 그게 
시나리오입니다. 단지 플레이어가 로봇일 뿐입니다.”

아이크는 또한 언리얼 엔진의 AI 퍼셉션 시스템을 사용하여 
시뮬레이션된 에이전트에 몇 가지 지능적인 행동을 추가했습니다. 
팀은 디자이너가 시나리오의 폭을 넓힐 수 있도록 기능을 언리얼 
엔진의 비주얼 스크립팅 시스템인 블루프린트에 노출했습니다.

디자이너들은 블루프린트를 활용하여 새 행동과 연출을 
생성합니다. 예를 들어 환경 내에서 다른 자동차가 파라미터화된 
기간 및 면적만큼 차선 좌우로 움직이게 만들거나 시뮬레이션된 
노이즈를 자율 주행 소프트웨어에 주입하여 불완전한 입력에 대한 
민감도를 테스트할 수 있도록 합니다. 

블루프린트는 아이크의 베리에이션 시스템에도 핵심적입니다. 
디자이너는 다른 자동차와 같은 액터에 컴포넌트를 추가하고 
파라미터를 변경하는 이펙트를 정의하는 블루프린트 함수를 
구현하여 변수 파라미터를 추가합니다. 

이 워크플로를 통해 팀은 위치, 오리엔테이션, 속도, 오브젝트 크기 
등 시나리오를 무한한 방식으로 미세조정할 수 있으며, 심지어 
차량이 얼마나 공격적으로 주행하는지 등 행동적인 요소도 
제어할 수 있습니다. 멜릭은 말합니다. “블루프린트에 표현할 수 
있다면 변경도 가능합니다.”

운전자가 없는 자율 주행 트럭이 고속도로를 안전하게 달리는 
모습을 보려면 조금 더 기다려야겠지만, 아이크가 언리얼 
엔진에서 만드는 모든 시나리오들은 그 목표에 조금씩 가까워지게 
하고 있습니다.

전체 이야기를 읽고 아이크의 가상 시뮬레이션 툴에 대해 
자세히 알아보세요.

https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/ArtificialIntelligence/AIPerception/index.html
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Blueprints/index.html
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/ike-develops-virtual-simulator-for-automated-trucks-with-unreal-engine
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자동차 현장 가이드

CARLA

자율주행차 산업은 지금까지 수십억 달러가 투입된 대규모 사업입니다. 그러나 오늘날 
도로를 달리는 완전 자율주행차가 아직 없는 걸 보면, 이 기술이 완전히 안전하다고 
여겨지기까지 더 많은 연구와 검증이 필요하다는 사실을 알 수 있습니다.
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언리얼 엔진 기반의 CARLA는 자율 주행 시스템의 개발, 학습, 
검증을 지원하기 위해 설계된 무료 오픈 소스 시뮬레이터입니다. 

개발팀은 CARLA를 무료로 배포하고 싶었기 때문에 언리얼 
엔진을 채택했습니다. 언리얼 엔진 또한 무료이고 소스 코드가 
완전히 공개돼 있기 때문입니다. CARLA 팀 리드인 헤르만 로스
(Germán Ros)는 말합니다. “이 시뮬레이터를 사람들과 함께 
나누고 싶었습니다. 사람들이 무엇이든 수정할 수 있었으면 했죠. 
완전히 개방되어 있고 엔진과 플랫폼의 소스 코드에 누구나 
액세스할 수 있는 것을 만드는 게 목표였습니다. 완전히 개방된 
제품을 만들면 커뮤니티에 도움을 줄 수 있다고 생각합니다. 
사람들이 다양한 사용 사례와 시나리오에 맞게 조정할 수 
있기 때문입니다.”

로스는 현재 자율 주행을 연구하는 거의 모든 대학교와, 
R&D 부서를 갖출 정도의 규모인 거의 모든 기업들이 
어떤 방식으로든 CARLA를 사용하고 있다고 이야기합니다. 
시뮬레이터 개발 시작부터 팀은 자율주행차를 대중화하려면 
오픈 소스 모델이 중요하다는 사실을 알고 있었습니다.

로스는 말합니다. “자율 주행의 발전을 대기업에만 의존하는 
것으로는 부족합니다. 자율 주행의 발전을 빠르게 앞당기기 
위해서는 학계와 중소기업도 참여해야 합니다. 우리 모두 자율 
주행을 원하고 중요하다고 여깁니다. 자율 주행은 사람의 생명을 
구하고 우리 삶을 나아지게 할 것입니다. 따라서 최대한 빨리 
실현하기 위해 노력해야 하죠. 그렇게 하려면 커뮤니티의 협력이 
있어야 합니다.”

CARLA는 시간이나 예산이 없거나 충분한 직원을 갖춘 
시뮬레이션 팀을 만들기 위한 인재가 부족한 기업이 백지 
상태에서 시작하는 대신 기존 플랫폼을 바탕으로 빌드할 수 
있도록 지원함으로써 공평한 경쟁의 장을 만듭니다. 

또한 팀은 CARLA가 공통 언어가 되기를 바랍니다. 로스는 
말합니다. “여러 곳에서 제각기 다른 내부 시뮬레이터와 정교한 
툴을 보유하는 것은 좋습니다. 그러나 어느 시점에는 경쟁사와 

공유해야 하고, 규제 당국과도 결과를 공유해야 합니다. 여기에 
오픈 소스 툴을 사용하면 어떨까요? 필요한 모든 표준을 충족하고 
커뮤니티에 투명한 방식으로 데이터를 전송하여 모두가 현재 
상태를 이해할 수 있죠.”

“그래서 저희는 CARLA를 오픈 소스 포맷으로 배포하기로 
결정했습니다. 에셋부터 코드에 이르기까지 모든 것을 
마음대로 가지고 가서 원하는 대로 사용할 수 있습니다. 상업적 
이용도 가능하죠. 무엇을 원하든 CARLA를 마음대로 이용할 
수 있습니다.”

CARLA 팀은 누구나 사용, 수정, 빌드가 가능한 최고의 
시뮬레이터를 제공하고자 노력합니다. CARLA는 자율 주행 
커뮤니티를 위한 강력한 툴이 되어 완벽한 완전주행차를 준비하는 
데 도움을 주고 있습니다. 

전체 이야기를 읽고 CARLA가 자율주행차 R&D의 장벽을 어떻게 
낮추고 있는지 알아보세요.

http://carla.org/
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/carla-democratizes-autonomous-vehicle-r-d-with-free-open-source-simulator
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자동차 현장 가이드

CarSim

메커니컬 시뮬레이션은 1996년부터 정확한 지상 차량 시뮬레이션을 위한 소프트웨어를 
만들어 왔습니다. 카심, 트럭심, 바이크심(BikeSim) 제품 포트폴리오에는 다양한 여객 및 
상업용 차량을 위한 모듈이 포함되어 있습니다. 

https://www.carsim.com/
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이러한 제품들은 차량, 환경, 모션에 대한 모든 것을 종합하여 
폭넓은 주행 환경에서 그 행동을 시각화하거나 예측하는 데 
초점을 맞추고 있습니다.

카심, 트럭심, 바이크심은 서스펜션 행동, 구동장치 프로퍼티, 
활성 컨트롤러 행동, 타이어 프로퍼티, 도로 경사, 장애물, 날씨 
조건, 아스팔트 유형 등을 나타내는 차량 데이터를 사용합니다. 
소프트웨어의 핵심에는 차량이 어떻게 반응할지 예측하는 
시뮬레이션 솔버가 있습니다. 예를 들어 특정 조건에서 차량이 
기울어질지, 미끄러질지, 젖은 표면에서 충분히 빠르게 
브레이크를 걸 수 있는지 등을 예측합니다. 이 소프트웨어는 
솔브된 데이터로부터 차량 모션의 시각적 표현도 만들어냅니다.

반대로 소프트웨어가 실제 차량 및 맵 데이터를 임포트하고 
속도, 반응 시간, 기타 주행 경험의 여러 측면을 임포트할 수도 
있습니다. 이 애플리케이션은 사고 재구성, 훈련 시뮬레이터 
등에 사용되지만 최근 새로운 사용 사례가 떠오르고 있습니다. 
자율주행차를 위한 데이터 수집 및 머신 러닝입니다.

메커니컬 시뮬레이션의 선임 어카운트 매니저 로버트 맥기니스
(Robert McGinnis)는 말합니다. “자율 주행이 등장하고 
사람들이 물리 기반 센서를 통합하기를 원하면서 저희는 자체 
기술을 차량동역학 및 자율 주행 엔지니어를 위한 다목적 차량 
시뮬레이션 툴로 홍보하기 시작했습니다.“

그와 동시에 소프트웨어의 시각적 표현을 위해 메커니컬 
시뮬레이션은 첨단 컴퓨터 그래픽과 보조를 맞춰야 한다는 사실을 
깨달았습니다. 이 회사는 많은 고객이 시각화 옵션을 추가로 얻기 
위해 카심 및 트럭심 솔버 결과를 자체 자동차 모델 및 환경과 
함께 언리얼 엔진으로 포팅한다는 것을 알게 됐습니다. 언리얼 
엔진의 즉시 사용 가능한 소스 코드, C++ 지원, 블루프린트 
비주얼 스크립팅 시스템은 주행 테스트에서 생성되는 방대한 양의 
데이터를 처리하는 데 효과적입니다.

그래서 메커니컬 시뮬레이션은 더 많은 제품을 언리얼 엔진과 
통합하기로 결정했습니다. 맥기니스는 말합니다. “도로와 센서, 
MATLAB/Simulink 같은 인터페이스 툴로부터 정보를 얻을 
수 있다는 점은 분명했기에 사람들이 자체 활성 컨트롤러를 
통합하도록 지원했죠.“

이를 통해 메커니컬 시뮬레이션은 언리얼 엔진으로 자사 제품을 
업그레이드하기로 결정했고 그 결과, 핵심 기술인 제품 내 솔버에 
더욱 집중할 여력이 생겼습니다. 맥기니스는 말합니다.  
“초반에만 해도 저희 소프트웨어는 시각화에 사용할 복잡한 
씬을 만들 좋은 방법이 없었습니다. 저희가 시도한 접근법 중 
하나는 카심 차량 솔버를 언리얼 에디터로 로드하도록 지원하는 
언리얼 마켓플레이스 플러그인을 추가하는 것이었습니다. 
그러면 사람들이 직접 툴을 사용하여 씬과 시나리오를 생성할 
수 있으니까요.“

비히클심 다이내믹스(VehicleSim Dynamics) 플러그인은 
카심 및 트럭심 사용자에게 물리 기반 렌더링(PBR) 머티리얼, 
사실적인 라이팅, 랜드스케이프 및 폴리지 팩, 시티스케이프 
항목 등 언리얼 엔진의 장점을 모두 활용하여 시각적 표현을 
생성하는 강력한 툴을 제공합니다. 이 플러그인은 솔버 데이터를 
블루프린트로 변환한 후 이를 쉽게 쿼리하여 지형과 차량 모두에 
대한 데이터를 생성할 수 있습니다.

메커니컬 시뮬레이션은 언리얼 엔진 플러그인의 단순성이 
고객에게 큰 장점이 된다고 봅니다. 리드 개발자 제러미 M. 밀러
(Jeremy M. Miller)는 말합니다. “고객은 머신 하나에 20만 
달러짜리 소프트웨어를 실행하면서 메인 엔지니어가 작업을 
마치기 위해 다른 엔지니어까지 필요한 상황을 원하지 않습니다.“ 

이 플러그인은 새로 설계된 차량의 훈련, 테스트, 사전 시각화에도 
유용한 것으로 드러났습니다. 팀은 플러그인에서 작동하는 물리적 
지형 모델을 가져오는 FBX 컨버터를 추가하는 등 이 기술을 계속 
개선하여 고객에게 더 나은 서비스를 제공하고자 합니다. 

전체 이야기를 읽고 자동차 회사들이 어떻게 카심을 활용하여 
자율주행차 테스트를 수행하는지 알아보세요. 

https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Blueprints/index.html
https://docs.unrealengine.com/ko/Engine/Blueprints/index.html
https://www.mathworks.com/products/simulink.html
https://www.unrealengine.com/marketplace/ko/product/carsim-vehicle-dynamics
https://www.unrealengine.com/ko/blog/making-autonomous-vehicles-safer-before-they-hit-the-road
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이 가이드가 도움이 되었기를 바랍니다. 지금쯤이면 자동차 파이프라인에서 
리얼타임 기술이 제공하는 여러 기회에 대해 이해하셨을 것입니다. 뿐만 아니라 
자동차 제품 및 프레젠테이션의 미래가 왜 게임 엔진과 밀접한 관련이 있는지도 
이해하셨다면 좋겠습니다.

테셀레이션, 데이터 복구, 모델링을 위해 개별 툴을 사용하여 데이터를 푸시하는 
프로세스를 개방형 자동차 플랫폼으로 대체하면 기존 애플리케이션의 한계를 극복할 
수 있고, 여러 프로세스를 서로 연결하고 다양한 방식으로 작업할 수 있게 됩니다. 
자동차 업계 종사자들은 기로에 서 있습니다. 메타버스의 시대에 자동차 제품과 인간의 
상호작용은 어떤 모습일까요? 자동차는 차세대 HMI 시스템을 통해 미래의 디지털 
마켓플레이스가 될 것입니다. 

놀라운 디지털 변화가 기존의 파이프라인과 워크플로를 혁신하여 보다 스마트하고, 
빠르고, 비용 효율적으로 바꿀 것입니다. 리얼타임 게임 엔진 기술의 핵심 기능은 
이러한 디지털 전환의 핵심 요소입니다. 특히 차세대 버전의 HMI에서 더욱 그렇습니다. 
이런 점에서 언리얼 엔진은 자동차 업계에서 핵심 역할을 수행할 수 있습니다. 디지털 
전환, 확장현실, 디지털 협업 전반에서 표준 데이터 시뮬레이션 및 시각화 플랫폼이 
되는 것입니다. 

언리얼 엔진은 오픈 플랫폼이므로 기능 확장의 가능성이 무한합니다. 완전 무제한 
소스 코드 액세스를 통해 자동차 회사는 엔진을 정확한 필요에 맞게 커스터마이징할 
수 있습니다. 

에픽게임즈 생태계는 크게 성장했습니다. 이제 에픽 생태계에서는 디지털 휴먼부터 
수천 개의 고퀄리티 도시/자연 스캔까지 아우르는 에셋 라이브러리 액세스를 제공하여 
훌륭한 콘텐츠를 보다 쉽게 만들도록 지원합니다. 자동차 회사들은 라이브러리를 
활용하여 구상하고 메타버스 시대에 대비하기 위해 언리얼 엔진을 비주얼 개발 
플랫폼으로 채택합니다.

에픽게임즈가 개발하기를 기다리거나 외부 업체를 고용할 필요가 없습니다. 결과를 
이끌어낼 힘은 여러분의 손안에 있습니다. 

언리얼 엔진은 완전히 무료로 다운로드 가능하며 즉시 프로젝트를 시작할 수 있습니다. 
에픽게임즈의 언리얼 엔진 팀과의 긴밀한 관계를 통해 맞춤형 조항, 기술 지원, 전담 교육 
등을 받고 싶다면 에픽에 문의하여 여러분의 요구에 맞는 라이선스 조항을 알아보세요.

6장: 미래

https://www.unrealengine.com/ko/custom-license
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용어집
가상현실(Virtual reality, VR)  
실감 나는 사운드와 이미지 그리고 기타 
감각들로 현실의 환경을 리플리케이트하거나 
상상 속 세계 구현한 몰입형 경험으로, 
헤드셋을 사용하여 경험합니다.

게임 엔진 
리얼타임 인터랙티브 콘텐츠를 제작하고자 
설계된 소프트웨어 개발 환경으로, 원래는 
비디오 게임을 제작하려는 의도에서 
개발되었으나 이제는 그 외에도 다양하게 
응용되고 있습니다.

고급 운전자 보조 시스템(Advanced driver-
assistance system, ADAS)  
운전자가 주행 및 주차를 할 때 보조하는 차량 
내 전자 시스템입니다.

그래픽 처리 장치(Graphics processing 
unit, GPU)  
그래픽을 표시하고 아주 특정한 연산 작업을 
수행하는 데 특화된 마이크로 프로세서입니다. 
오늘날 리얼타임 엔진의 퍼포먼스는 GPU에 
크게 의존합니다.

데이터스미스 
콘텐츠를 언리얼 엔진으로 가져오는 데  
걸리는 시간을 크게 줄여주는 툴 및 
플러그인 모음입니다. 

데시메이션 
퍼포먼스 개선을 위해 3D 모델의 폴리곤/
페이스 수를 줄이는 프로세스입니다.

디자인 중심 개발 
디자이너가 HMI 에셋을 언리얼 엔진으로 
임포트하고, 블루프린트를 사용하여 HMI가 
작동하는 로직을 생성하는 워크플로입니다. 
이는 코딩과 반복작업에 들어가는 엔지니어링 
시간을 줄여서 효율을 높이며, 디자이너가 
테스트, 검증, 디자인 미세조정을 위해 직접 
차량에 경험을 디플로이하도록 지원합니다. 

디지털 IP 
게임 경험, 소매점, 인터랙티브 마케팅 활성화 
등 다양한 플랫폼에 걸쳐 간편한 공유를 
촉진하는 지적 자산의 완전 디지털 버전입니다. 

디지털 트윈 
물리적 오브젝트의 수학적으로 완벽한 표현과 
디지털 공간 내의 그 모든 베리언트입니다. 
자동차 부문에서 디지털 트윈은 커넥티드 카의 
가상 모델을 만드는 데 사용됩니다. 차량의 
행동 및 운영 데이터를 캡처하고 전반적인 차량 
퍼포먼스를 분석할 수 있습니다.

런타임 임포트 
에디터 내 워크플로가 아닌 런타임에서 사용 
가능한 언리얼 엔진 기반 애플리케이션의 
데이터스미스 기능 모음입니다. 데이터스미스 
데이터를 반복작업 3D 워크플로의 일환으로 
온디맨드로 시각화하는 데 사용될 수 있습니다.

레벨 5  
자율성 레벨을 참조하세요.

레벨 오브 디테일(Level of detail, LOD) 
에셋이 카메라로부터 멀리 있을 때 해당 
오브젝트를 더 낮은 해상도로 표시해서 
퍼포먼스를 개선하는 방법입니다. 일반적으로 
서로 다른 해상도를 가진 다수의 LOD를 
제작합니다. LOD는 고해상도 오브젝트의 
데시메이션을 통해 만들어집니다.

레이 트레이싱 
이미지 평면에서 라이트의 패스를 픽셀로 
트레이싱하고 가상 오브젝트와의 충돌에 따른 
이펙트를 시뮬레이션하여 이미지를 생성하는 
렌더링 기법입니다.

리얼리티캡처 
리얼타임 환경에서 사용 가능한 이미지로 
변환될 수 있는 현실의 히어로 위치를 디지털로 
재창조하는 사진측량 툴입니다. 이 이미지는 
퀵셀 메가스캔으로 변환되어 라이브러리에 
저장된 뒤 광고, 마케팅, 버추얼 프로덕션 
등 다양한 자동차 밸류 체인에 걸쳐 사용될 
수 있습니다.

리얼타임 렌더링 
씬을 디스플레이 픽셀로 변환하는 과정이 
즉각적인 실시간(라이브) 재생 속도에 맞먹을 
정도로 빠르게 진행되는 렌더링입니다. 반면 
전통적인 오프라인 렌더링의 경우 프레임 하나를 
만드는 데 몇 분, 몇 시간씩 걸렸습니다. 참고로 
영화의 애니메이션 1초를 디스플레이하는 데 
필요한 프레임은 24개입니다.

머신 러닝 
시스템에 자동 학습 능력을 제공하여 명시적인 
프로그래밍 없이도 경험을 통해 스스로 
개선하는 인공 지능(AI) 애플리케이션입니다. 
머신 러닝 컴퓨터 프로그램은 데이터에 
액세스하고 이를 활용하여 스스로 학습할 
수 있습니다.

메타휴먼 크리에이터 
수주, 수개월씩 걸리던 리얼타임 디지털 휴먼 
제작을 단 몇 분 만에 퀄리티 저하 없이 완성할 
수 있는 클라우드 스트리밍 앱입니다. 메타휴먼 
크리에이터를 활용하면 최고 퀄리티의 디지털 
휴먼을 빠르고, 쉽고, 확장 가능하게 제작할 
수 있습니다.

자동차 현장 가이드
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메타버스 
창조, 발견, 커머스라는 특성을 갖는 지속적인 
공유 소셜 3D 공간입니다. 이 새로운 버전의 
인터넷에서는 디지털 존재들이 여러 우주로 
끊김 없이 이동합니다. 이곳에는 단지 
포트나이트의 가상 콘서트 같은 엔터테인먼트 
공간뿐 아니라 탐험, 소통, 교육, 계획, 연구가 
공존할 것입니다.

버추얼 공간 
콘셉트, 디자인 검증, 머티리얼 등의 검토에 
사용되는 다용도 환경입니다. LED 패널과 
헐리우드 프로덕션 환경에서 검증된 기술을  
사용하는 버추얼 공간을 활용하면 
프로토타입을 배에 실어 히어로 위치로 
보내거나 현지에서 이를 누가 훔쳐볼지 걱정할 
필요 없이 전 세계 어디로든 차량을 보낼 
수 있습니다. 

버추얼 프로덕션 
컴퓨터 지원 영화 제작 및 시각화 기법을 폭넓게 
다루는 광범위한 용어입니다. 

볼륨 
라이브 캡처가 녹화되는 물리적 공간입니다.

블루프린트 
언리얼 엔진의 블루프린트 비주얼 스크립팅 
언어로 제작한 스크립트로, 에셋의 상호작용 
방식을 정의합니다.

빌딩 정보 모델링 
(Building Information Modeling, BIM) 
건축, 엔지니어링, 건설(Architecture, 
Engineering & Construction, AEC) 
산업에서 광범위하게 사용되는 지능형 3D 모델 
기반 프로세스입니다. 

비주얼 데이터프렙  
데이터스미스 임포트 프로세스 내에서 
발생하는 일을 완전히 제어하도록 지원하는 
시스템입니다. 언리얼 엔진에서의 리얼타임 
시각화를 위해 3D 씬을 준비하는 데 필요한 
수동 작업을 줄여 줍니다.

비균일 유리 B 스플라인(Non-uniform 
rational basis spline, NURBS) 
NURBS는 컴퓨터 그래픽에서 커브 및 
표면을 생성하고 표현하는 데 흔히 사용되는 
수학 모델입니다.

사물인터넷(Internet of things, IoT) 
인터넷을 통해 다른 디바이스 및 시스템과 
연결하고 데이터를 교환할 목적으로 센서와  
소프트웨어를 탑재한 물리적 오브젝트의  
네트워크입니다.

스케치팹 
방대한 3D 에셋 라이브러리입니다. 스케치팹은 
다양한 플랫폼에서 작동하며 에셋을 보관하고 
이를 데스크톱과 모바일을 아우르는 모든 주요 
브라우저 및 운영체제에서 표시합니다. 탄탄한 
마켓플레이스를 보유하고 있으며 모든 주요 
3D 제작 툴과 호환되어 크리에이터가 본연의 
업무에만 집중하도록 지원합니다. 

스태틱 메시 
언리얼 엔진에서 폴리곤 세트를 구성하는 
지오메트리입니다. 비디오 메모리에 캐시되고 
그래픽 카드로 렌더링될 수 있습니다.

언리얼 모션 그래픽 UI 디자이너(Unreal 
Motion Graphics UI Designer, UMG) 
게임 내 HUD, 메뉴, 기타 인터페이스 관련 
그래픽 등 UI 엘리먼트를 생성하는 데 사용되는 
비주얼 UI 제작 툴입니다.

온디맨드 렌더링 
미리 제작된 사전 렌더링 에셋 라이브러리에서 
호출하는 대신 즉석에서 이미지를 생성하는 
시각화 기법입니다. 포토리얼한 맞춤형 광고 및 
마케팅 에셋을 실시간으로 생성할 수 있습니다.

위치 기반 엔터테인먼트 
사용자 집 밖의 특정 위치에서 일어나는 모든 
형태의 엔터테인먼트입니다.

인카메라 VFX 
라이브 액션 영화 촬영 도중에 리얼타임 비주얼 
이펙트를 촬영하는 기법입니다. LED 라이팅, 
라이브 카메라 트래킹, 비축(off-axis) 투영을 
통한 리얼타임 렌더링 등을 혼합하여 전경의 
배우와 가상 배경을 매끄럽게 통합합니다. 
주 목적은 그린 스크린 합성 없이 카메라에서 
최종 픽셀 결과물을 만들어내는 것입니다.

자율주행차 
인간의 입력이 전혀 또는 거의 없이 환경을 
감지하고 안전하게 움직일 수 있는 차량입니다.

자율성 레벨 
자율주행차가 어느 정도까지 자율적인지를 
측정하는 척도입니다. 자율 주행 레벨은 0(완전 
수동)부터 5(완전 자동)까지 있습니다. 

제품 데이터 관리(Product Data 
Management, PDM)  
단일 중앙 시스템에서 소프트웨어를 사용하여 
제품 데이터와 프로세스 관련 정보를 관리하는 
것입니다. 이 정보에는 CAD 데이터, 모델, 부품 
정보, 제조 지침, 요구 사항, 참고 사항, 문서 
등이 있습니다. PDM은 제품 수명주기 관리
(Product lifecycle management, PLM) 
프로세스에서 움직이는 실제 디지털 제품 
파일의 관리를 담당합니다.

제품 수명주기 관리(Product lifecycle 
management, PLM)  
제품의 디자인, 엔지니어링, 제조, 세일즈, 
서비스까지 전체 수명주기와 공급망에 걸쳐 
쓰이는 데이터의 관리 및 프로세스입니다. 
PLM은 제품 개발이 일어나는 프로세스 및 
시스템을 담당합니다. 

주문자 생산 방식(Original Equipment 
Manufacturer, OEM) 
제품 구성 요소의 본래 제작자입니다. 
OEM 자동차 부품은 차량 제조 시 사용된 
부품과 동일합니다. 

증강현실(Augmented reality, AR) 
CG 요소를 실제 환경에 통합하는 기술입니다.

지연시간  
보낸 신호가 목적지에 도착하기까지의  
딜레이입니다.

최종 픽셀 
영화나 TV에 나오기에 충분할 정도로 높은 
퀄리티를 갖춘 이미지입니다.

컨피규레이터 
사용자가 자동차의 색, 머티리얼, 트림, 커스텀 
피처를 즉시 변경하여 자동차의 가상 모델을 
맞춤화하는 프로그램입니다. 컨피규레이터는 
자동차 제조사 웹 사이트와 대리점 매장에서  
볼 수 있습니다.

컴퓨터 지원 설계(Computer-aided design, 
CAD) 
컴퓨터를 사용하여 설계를 생성, 수정, 분석 
또는 최적화하는 것입니다. 디자이너와 
엔지니어가 물리적 구성 요소의 2D 및 
3D 모델을 제작하는 데 사용합니다.

용어집
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케이브(Cave Automatic Virtual 
Environment, CAVE) 
방 크기의 큐브에서 3~6개의 벽에 이미지를 
투사하는 몰입형 가상현실 환경입니다. 

콜라보 뷰어 
많은 사람들을 동일한 3D 콘텐츠의 공유  
경험으로 모으는 언리얼 엔진 프로젝트  
템플릿입니다. 

퀵셀 메가스캔 
머티리얼, 텍스처, 오브젝트를 CG 씬에 
추가하는 데 사용할 수 있는 고퀄리티 포토리얼 
3D 스캔입니다. 

텔레매틱스  
내비게이션, 안전, 보안, 커뮤니케이션을 
하나의 기술로 결합해서 차량 대시보드에 
넣는 기술입니다. 

테셀레이션 
3D 오브젝트를 트라이앵글 또는 기타 폴리곤  
컬렉션으로 표현하는 데 사용하는  
메서드입니다.

패스 트레이서 
DXR 가속되는 물리적으로 정확한 
프로그레시브 렌더링 모드로, 추가 구성 없이 
활성화할 수 있습니다. 물리적으로 정확하고 
타협 없는 글로벌 일루미네이션, 물리적으로 
정확한 리프랙션, 리플렉션 및 리프랙션에서 
완전한 기능의 머티리얼 지원, 슈퍼 샘플 
안티 에일리어싱 등의 폭넓은 기능 향상을 
통해 오프라인 렌더링에 견줄 만한 최종 픽셀 
이미지를 생성할 수 있습니다. 

픽셀 스트리밍 
클라우드 서버에서 언리얼 엔진 
애플리케이션을 실행하고 렌더링된 프레임 
및 오디오를 브라우저와 모바일 디바이스로 
스트리밍하는 기능입니다.

하이 다이내믹 레인지 
(High dynamic range, HDR) 
표준 디지털 이미지 기법으로 가능한 것보다 
훨씬 더 동적인 범위에서 밝기를 재현합니다. 
HDR 이미지는 표준 이미지보다 더 넓은 명암 
범위에서 디테일을 유지합니다.

하드웨어 인 더 루프 
(Hardware-in-the-loop, HIL) 
복잡한 리얼타임 내장 시스템의 개발 및  
테스트에 사용되는 리얼타임 
시뮬레이션 유형입니다.

헤드 마운트 디스플레이 
(Head-mounted display, HMD) 
VR, AR 또는 MR의 CG 콘텐츠 디스플레이에 
사용되는 디바이스입니다.

확장현실(Extended reality, XR) 
VR, AR, MR과 그런 기술들이 가져올 모든 
미래 현실을 아우르는 표현입니다.

혼합현실(Mixed reality, MR) 
가상 오브젝트를 현실에 고정한 채 사용자가 
상호작용할 수 있게 만드는 기술입니다.

휴먼 머신 인터페이스 
(Human-machine interface, HMI) 
인간이 기계와 상호작용하도록 지원하는 
인터페이스입니다. 자동차 맥락에서 HMI는  
운전자가 터치패드, 멀티 터치 대시보드, 
내장 화면, 컨트롤 패널, 버튼, 기존 키패드 
등을 사용하여 자동차와 상호작용하도록 
지원합니다. HMI는 운전자와 자동차를 연결할 
뿐 아니라 운전자와 바깥 세상도 연결합니다.

C++ 
컴퓨터 프로그램을 만드는 데 사용되는 유명한 
범용 프로그래밍 언어입니다. 블루프린트 
비주얼 스크립팅, Python 스크립팅과 더불어 
언리얼의 프로그래밍 메서드 중 하나입니다. 

FBX 
디지털 콘텐츠 창작 애플리케이션에서 상호 
호환되는 파일 포맷(.fbx)입니다. 

HoloLens 뷰어 
콜라보 뷰어 템플릿이 마이크로소프트 
HoloLens 2에 작동하도록 변형한 맞춤 
버전입니다. 이걸 사용하면 HoloLens 
뷰어에서 실제 배경에 오버레이된 3D 콘텐츠를 
확인할 수 있습니다. 

LED 스테이지 
리얼타임 프로덕션을 목적으로 제작된 
스테이지로, LED 월, 트래킹 시스템, 리얼타임 
기능을 갖추고 있습니다.

LiDAR 
레이저 라이트로 타깃을 밝히고 센서로  
리플렉션을 측정하여 거리를 측정하는  
기법입니다.

nDisplay 
다수의 동기화된 디스플레이 디바이스에서 
씬을 렌더링하는 언리얼 엔진 시스템입니다.

OTA 업데이트(over-the-air, 무선 업데이트)  
모바일 디바이스로 무선 배포되는 
소프트웨어 업데이트입니다.

Python 스크립팅 
쉬운 사용법과 완만한 학습 곡선으로 인해 
인기가 많은 고급 범용 프로그래밍 언어입니다. 

UV 매핑 
2D 이미지를 3D 모델의 표면으로 변환하는 
프로세스입니다. 문자 ‘U’ 와 ‘V’는 2D 텍스처의 
축을 나타냅니다. ‘X’, ‘Y’, ‘Z’는 이미 모델 
스페이스에서 3D 오브젝트의 축을 나타내는 데 
사용되고 있기 때문입니다.

4차 산업 혁명 
4차 산업 혁명(또는 인더스트리 4.0)은  
현재 진행 중인 기존 제조업 및 산업 
관행의 자동화를 가리킵니다. 기계 대 기계 
커뮤니케이션(M2M), 사물인터넷(Internet of 
Things, IoT), 리얼타임 기술 등의 최신 스마트 
기술을 활용합니다. 

자동차 현장 가이드
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추가 리소스
자동차 업계의 리얼타임 기술 활용에 대한 추가 리소스는 다음을 참조하세요.

언리얼 빌드: 자동차  
https://www.unrealengine.com/ko/events/build-for-automotive-2020

언리얼 엔진 자동차 산업 허브 
https://www.unrealengine.com/ko/industry/automotive-transportation

언리얼 엔진 자동차 뉴스 
https://www.unrealengine.com/ko/feed/all/automotive & transportation

더 펄스 
https://www.unrealengine.com/ko/events/the-pulse

5장: 사례 연구

https://www.unrealengine.com/ko/events/build-for-automotive-2020
https://www.unrealengine.com/ko/industry/automotive-transportation
https://www.unrealengine.com/ko/industry/automotive-transportation
https://www.unrealengine.com/en-US/feed/all/automotive%20&%20transportation
https://www.unrealengine.com/en-US/feed/all/automotive%20&%20transportation
https://www.unrealengine.com/ko/events/the-pulse
https://www.unrealengine.com/ko/events/the-pulse
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