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방송과 라이브 이벤트는 이미 안정화된 
매체입니다. 라이브 방송은 100년이 
넘는 역사를 자랑하며, 대면 이벤트는 
인류 역사 전반에 걸쳐 존재해 왔습니다. 
이 가이드에서 살펴보고자 하는 두 매체는 
모두 그 순간 공유되는 경험을 통해 
사람들을 연결하는 강력한 힘을 지니고 
있으며, 서로 밀접하게 연관되어 있고 
오늘날 높은 인기를 누리고 있습니다.
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방송과 라이브 이벤트의 역사가 길다고 해서 이 분야에 
혁신과 발전이 없는 것은 아닙니다. 사실 그 반대입니다. 
라이브 방송과 라이브 이벤트는 각각 새 경험을 제작할 토대를 
제공하며, 심지어 혁신을 위한 밑바탕이라고 여겨지기도 
합니다.

최근 리얼타임 기술은 방송 및 라이브 이벤트 분야에서 
크리에이터들에게 디지털 콘텐츠를 한 공간에 끊김 없이 
혼합할 수단을 제공하며 폭발적으로 혁신을 가속화하고 
있습니다.

또한 리얼타임 기술은 방송 및 라이브 이벤트의 가능성을 
대폭 넓혔습니다. 리얼타임을 활용한 이벤트는 콘서트나 연극 
등 익숙한 형식을 혁신할 수도 있지만, 단체 삼림욕을 몰입형 
교육 경험으로 바꾸거나, 건물을 다이내믹하게 변화시키는 
디지털 아트워크로 장식하여 도시를 갤러리로 만드는 것도 
가능합니다.

방송에서도 리얼타임 기술에 의해 비슷한 혁신이 진행되고 
있습니다. 라이브 스포츠나 비디오 저널리즘 등 전통적인 
분야에서는 시청자와 소통할 새로운 방식을 찾고 있으며, 
e스포츠 같은 분야는 리얼타임을 활용하여 가상과 현실을 
활용한 완전히 새로운 방송 콘셉트를 선보이고 있습니다.

이 분야의 창작과 상업적인 기회는 무궁무진합니다. 그러나 
리얼타임 프로젝트에는 고퀄리티의 리얼타임 파이프라인이 
필요합니다. 근본적으로 리얼타임 파이프라인은 다른 
파이프라인과 마찬가지로 프로젝트를 초기 콘셉트부터 최종 
배포까지 수행하는 데 필요한 기술과 워크플로를 통합합니다. 
그러나 정확한 기술과 경험이 필요한 경우라면 리얼타임 
파이프라인은 굉장히 특수하고 복잡하다고 느껴질 수 
있습니다.

수천 개의 게임 개발 파이프라인에서 핵심 역할을 한 
리얼타임 솔루션을 게임 업계에 공급해 온 에픽게임즈는 
그러한 복잡성을 잘 알고 있습니다. 시간이 지날수록 게임 

외 업종에서 언리얼 엔진을 도입하여 리얼타임의 잠재력을 
활용하는 사례가 늘어나고 있습니다. 에픽게임즈는 이러한 
기회에 대한 확신을 갖고 내부 전문가 팀을 결성하여 언리얼 
엔진 기능을 개발하였고, 이를 통해 방송, 라이브 이벤트, 건축, 
자동차, 버추얼 프로덕션 등의 부문을 직접 지원하고 있습니다.

새로운 역량, 기술, 파이프라인, 리얼타임 방송 및 라이브 
이벤트를 위한 프로세스를 확립하는 것은 공동의 학습을 
근간으로 하는 고도의 협업 프로세스였습니다. 기술자, 
스튜디오, 하드웨어 제조사, 스토리텔러 등 다양한 부문에서 
힘을 합쳐 집단지성을 구축해야 했기 때문입니다.

성공적인 리얼타임 방송 및 라이브 이벤트 프로젝트에 참여한 
전문가의 인터뷰, 방송 및 이벤트 업계 숙련자와 에픽 팀의 
인사이트로 구성된 이 가이드는 그 지식의 상당 부분을 
공유합니다.

또한 이 가이드는 방송 및 라이브 이벤트 분야에서 리얼타임의 
기회, 과제, 미래에 대한 인사이트를 공유하고 파이프라인 
및 워크플로 확립을 위한 실용적인 지침을 제공하며, 팀의 
계층구조와 역량, 제작 모범 사례를 재고하게 해 줍니다. 

그와 동시에, 뛰어나고 영향력 있는 리얼타임 방송 및 라이브 
이벤트 프로젝트를 집중 조명하며 이 프로젝트를 수행한 팀과 
개인의 인터뷰를 공유합니다.

이 가이드는 기술 문서나 파이프라인 수립에 대한 상세 
가이드가 아닙니다. 그보다는 이를 가능케 하는 폭넓은 기술, 
테마, 접근법에 대해 개괄적으로 소개합니다. 본 가이드는 
의사 결정 정보 및 전략을 제공하고 동시에 실용적인 팁을 
다수 제공하여 개인이나 조직에서 리얼타임 기회의 현실을 
파악하도록 지원하고자 작성되었습니다. 
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이 가이드의 대상

이 가이드에서는 리얼타임 요소를 도입하는 방송 및 
라이브 이벤트를 성공적으로 진행하기 위해 파이프라인을 
효과적으로 구축, 사용, 관리하는 모범 사례와, 그러한 
파이프라인에서 게임 엔진이 수행하는 핵심 역할에 대해 
알아봅니다. 

그러나 이 가이드는 설명서가 아니며 전문적인 기술 지식이나 
현장 실무 경험을 요하지도 않습니다. 또한 이 가이드에서는 
인터뷰와 분석을 통해 교육, 기존 역량과의 연관성, 그리고 
계획 수립, 프로덕션, 리얼타임 경험 배포에 영향을 미치는 
기타 고려사항 등 파이프라인과 관련된 여러 주제에 대해 
살펴봅니다. 

에픽의 방송 및 라이브 이벤트 현장 가이드는 일반적인 업계의 
기회와 과제를 이해하고자 하는 사람들 또는 이 분야에 보다 
친숙해지고자 하는 사람들을 위해 제작되었습니다. 테크니컬 

아티스트, 소프트웨어 개발자 등 기술적 지식을 갖춘 독자에게 
가치와 인사이트를 제공할 뿐 아니라, 비즈니스나 프로젝트를 
미래에 맞게 준비하면서 기회를 포착하고자 하는 설립자, 
임원, 팀 매니저, 프로듀서, 디렉터에게도 도움이 됩니다. 외부 
인력, 프리랜서, 전문가 또한 이 가이드를 통하여 상당한 실무 
인사이트를 얻을 수 있습니다. 

리얼타임 기술에 두려움을 느끼거나 현재가 불확실하다면 
이 가이드를 더욱 권장하는 바입니다. 실용적이고 솔직하며, 
경험에서 우러나온 현실적인 조언도 확인할 수 있습니다. 
리얼타임은 막대한 기회를 제공하며, 여러분은 상상 이상으로 
이 기술을 받아들일 준비를 갖추게 됩니다. 

다르게 말하자면, 방송 또는 라이브 이벤트와 관련된 전문 
분야에서 일하면서 업계 선두 주자들과 동일한 선상에서 뛰고 
싶다면 이 문서를 꼭 읽어 보세요.
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리얼타임의 부상

문명 초기부터 존재해 왔던 라이브 음악과 연극 공연은 관중과 
공연자를 그 순간의 고유한 경험으로 연결합니다. 수백 년 
후 텔레비전이 등장하면서 이 오랜 형식의 현대적인 버전도 
등장했습니다. 바로 라이브 방송입니다. 사전 녹화된 콘텐츠가 
확산됨에도 불구하고 라이브 방송은 여전히 엔터테인먼트 및 
프레젠테이션의 대중적인 수단입니다.

오늘날 리얼타임 기술은 초기보다 훨씬 뛰어난 수준으로 
라이브 경험을 촉진할 수 있는 수준에 도달했습니다. 대규모 
인터랙티브 애니메이션 디스플레이로 대면 라이브 이벤트를 
혁신하고 최첨단 다이내믹 그래픽을 라이브 TV에 구현합니다.

인터랙티브 리얼타임 요소가 콘서트, 미술 전시회, 스포츠 
경기장, 기타 이벤트뿐 아니라 건물 외벽이나 사옥 로비 등 
영구 설치물에서 갈수록 일반화되어 가고 있습니다. 이러한 
대면 리얼타임 경험을 마주하는 방문객은 능동적인 참여자인 
동시에 수동적인 시청자로서 체험할 수 있으며, 아티스트, 
공연자, 브랜드, 이벤트 주최측에 상당한 기회를 제공합니다. 
라이브 방송 분야에서 라이브 액션에 비주얼을 더하는 
리얼타임 기술을 활용하여 보다 인상적이고, 개인적이고, 
기억에 오래 남는 경험을 제작할 수 있습니다.

한편 VR, AR 같은 디바이스가 소비자 가전 부문에서 
부상하고, 새 파이프라인 및 R&D 접근법이 등장하고, 다른 
산업의 기술이 도입되고, 디지털 월드와 실제 세계를 혼합하는 
새 패러다임이 떠오르면서 무수히 많은 창작 및 상업 기회가 
열리고 있습니다.

라이브 리얼타임 경험의 제작과 배포는 본질적으로 
복잡하지만 그 잠재력은 어마어마합니다. 그리고 그 과제는 
충분히 극복 가능합니다. 새로운 표준, 기술적 향상, 사용자 
중심 접근법은 팀에 효율적이고 창의적이면서 야심 차게 일할 
능력을 부여합니다. 적합하고 강력한 고퀄리티 파이프라인을 
확립하는 방법을 이해하면 리얼타임 기술을 활용한 방송 및 
라이브 이벤트에서 성공할 토대를 마련할 수 있습니다. 

게임 엔진은 이러한 파이프라인의 이상적이고 중요한 
요소로 떠올랐습니다. 간단히 말해 게임 엔진은 비디오 
게임을 제작하고 소비를 지원하는 툴을 갖춘 소프트웨어 
프레임워크입니다. 전혀 다른 산업의 툴이 이벤트 및 라이브 
방송 분야의 리얼타임 콘텐츠와 왜 관련이 있을까요? 
인터랙티브한 제품인 비디오 게임은 본질적으로 리얼타임이 
특징입니다. 사용자의 지속적인 입력에 즉시 반응하면서 

방송 및 라이브 이벤트 현장 가이드
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Illuminarium Experiences 이미지 제공

동적으로 적응하는 고급 경험을 제공하는 동시에 전체로서 
일관성을 유지해야 합니다. 그래서 비디오 게임 업계는 수십년 
동안 계속해서 툴, 기법, 규칙을 확립해 왔으며 오늘날 그 
이용자 수는 30억 명이 넘습니다. 

라이브 이벤트와 방송이 리얼타임 기술을 받아들이면서 
이러한 업계와 게임 개발 전문성 및 관행의 연관성이 높아지고 
있습니다. 그와 동시에 에픽게임즈 같은 게임 엔진 공급업체는 
방송 및 라이브 이벤트에 더 좋은 서비스를 제공하기 
위해 툴을 조정하는 작업 외에도 지원 팀과 내부 팀을 
구축했습니다.

뮈레제(Myreze), 크리에이티브 웍스(Creative Works), 
모멘트 팩토리(Moment Factory), XR 스튜디오(XR 
Studios), 디스가이즈(disguise), 더 페이머스 그룹(The 
Famous Group) 등 리얼타임 이벤트 및 방송 업체들을 
보면 게임 엔진, 특히 에픽게임즈의 언리얼 엔진이 리얼타임 
프로덕션의 주된 요소가 되었음을 알 수 있습니다. 현재 게임 
엔진은 이러한 파이프라인에 대단히 연관된 요소를 제공하며, 
이러한 요소는 매체의 인터랙티브, 리얼타임성을 본질로 
하는 업계에서 비롯됩니다. 이와 동일하게 게임 개발의 역량, 
스튜디오 모델, 협업 기법을 이해하면 다른 부문에서 리얼타임 
기술을 활용하기 위한 길이 열립니다.

방송 및 라이브 이벤트는 항상 혁신과 실험을 중시하고 첨단 
기술로 작업해 왔으며, 이는 지금도 마찬가지입니다. 영향력을 
일으키고, 잠재 고객을 끌어들이며, 성공하기 위한 능력이 
바뀌었을 뿐입니다.

이 현장 가이드에서 에픽게임즈는 디자인, 콘텐츠 제작, 
배포까지의 모든 과정에서 효율적으로 작동하는 파이프라인 
구성 요소, 이를 구현하는 다양한 접근법, 게임 엔진의 위치와 
가치, 평가 및 최적화에 필요한 툴과 기법 등을 설명합니다. 
또한 이 가이드에서는 리얼타임 방송 및 라이브 이벤트 제작에 
숙련된 실무자와 전문가의 인사이트 및 조언을 바탕으로 
어떻게 해야 이 폭넓은 기회를 잘 잡을 수 있을지 알아봅니다.

1장: 소개
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XR Studios 제공

리얼타임 콘텐츠 제작을 선택하는 이유 
Laura Frank 
frame:work 설립자 겸 크리에이터 어드보케이트

디지털 프로덕션 기술의 언어는 새로운 개발 및 관행에 맞춰 끊임없이 변화하고 있습니다. XR, 버추얼 프로덕션, 인카메라 
비주얼 이펙트(ICVFX) 같은 용어의 홍수 속에서, 어떤 곳에 노력을 쏟아야 할지, 어떤 프로세스가 프로젝트에 가장 잘 
맞는지 알기란 쉽지 않습니다. 한 가지 스타일의 크리에이티브 비디오 프로덕션을 위해 개발된 워크플로는 사용되는 용어를 
변경하고 명확하게 공유된 패러다임의 확립을 방해하면서 다른 분야로의 진출을 꾀하고 있습니다. 그러나 프로덕션 
스타일과 무관하게 모든 프로덕션 용어를 하나로 묶는 기술이 있습니다. 바로 리얼타임 콘텐츠 제작입니다.

리얼타임 콘텐츠 제작은 이미지 에셋, 코드, 외부 데이터를 필요에 따라 조합하여 비주얼 미디어를 생성한 결과물입니다. 
리얼타임 콘텐츠 제작을 새로운 기술인 것처럼 말하는 경우가 많지만, 이런 방식으로 렌더링된 비디오 콘텐츠는 컴퓨터의 
역사만큼이나 오래되었습니다. 컴퓨터 디스플레이가 처음 있었던 순간부터 모션 그래픽 이미지는 실시간으로 생성됐습니다. 
최초의 비디오 게임과 제너레이티브 비디오 아티스트의 기원은 1950년대로 거슬러 올라갑니다. TV 방송을 위해 그래픽을 
라이브 카메라 피드와 합성하는 기술도 1950년대 후반부터 사용됐습니다. 그렇다면 왜 지금에 와서 리얼타임을 도입하려고 
서두르는 것일까요?

현재 저희는 여러 엔터테인먼트 프로덕션 부문이 리얼타임 콘텐츠 제작으로 달성 가능한 것을 재정의함에 따라 기술의 
충돌을 경험하고 있습니다. 지난 10년 동안 위치 트래킹, GPU 개발, 3D 모델 생성, 미디어 서버, LED 화면 디스플레이 기술 
등에서 놀라운 발전이 이루어졌습니다. 이러한 툴은 많은 엔터테인먼트 기술에서 가장 뛰어난 기능을 발휘하며, 여러 기술이 
결합되어 크리에이티브 비디오 콘텐츠 프로덕션을 근본적으로 바꿔 놓고 있습니다.

이런 기존 기술을 결합하는 방법에는 여러 가지가 있습니다. 리얼타임 콘텐츠 제작을 성공적으로 활용하려면 프로덕션을 
위한 최고의 프로세스가 무엇인지, 어떤 사용 측면이 요구사항에 가장 잘 맞는지 알아야 합니다.

리얼타임 콘텐츠 제작을 사용하는 동기에 대해 알아보겠습니다. 현재 이미 많은 소프트웨어 애플리케이션이 모션 그래픽과 
내러티브 비디오 콘텐츠를 제작하는 데 사용되고 있습니다. 현재의 콘텐츠 프로덕션 워크플로에서 리얼타임 솔루션으로 
전환하려는 계기는 무엇일까요? 리얼타임 솔루션의 특징은 다음과 같습니다.
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프로덕션 도중 렌더링 시간을 단축합니다. 리얼타임 콘텐츠 제작 플랫폼은 렌더링 프로세스를 제거합니다. 기존 콘텐츠 
제작 소프트웨어에서 시간을 많이 소요하는 요소인 렌더링 프로세스에서는 약간의 변경만으로도 몇 시간의 작업이 
추가됩니다. 이와 달리 리얼타임 콘텐츠는 필요에 따라 실행되어 콘텐츠 편집 직후 이미지를 즉시 생성합니다.

해상도 및 플랫폼에 얽매이지 않는 결과물을 제공합니다. 리얼타임 콘텐츠는 특정 해상도로 렌더링되지 않기 때문에 
해상도에 얽매이지 않으며 다시 렌더링할 필요 없이 실시간으로 스케일을 조절하거나 다시 프레이밍할 수 있습니다. 
결과물은 플랫폼에 얽매이지 않으며 여러모로 트랜스미디어 활용이 가능합니다. 동일한 에셋이 무대를 위한 비주얼, 
라이브 스트림의 그래픽 오버레이, 모바일 컴패니언 애플리케이션 제작에 사용될 수 있습니다.

창의적 유연성을 높입니다. 리얼타임 콘텐츠 플랫폼에서 작업함으로써 크리에이티브 팀은 콘텐츠를 상세하게 조정하고 
렌더링된 결과를 완전한 퀄리티로 즉시 볼 수 있으며, 업데이트 배포가 더 작고 빨라집니다. 콘텐츠를 플레이하는 도중 
콘텐츠 변수를 변경하고 그 결과를 즉시 볼 수 있습니다. 변경 노트를 모션 그래픽 아티스트에게 보내서 결과물을 
다시 렌더링하고, 다시 전달 및 배포하고, 다시 플레이해서 리뷰해야 하는 기존 프로세스와 비교해 보세요. 리얼타임 
콘텐츠 제작 툴은 궁극적으로 더 빠른 반복작업을 가능하게 하며 더 많은 크리에이티브 개선 기회를 제공합니다.

인터랙티브 콘텐츠 프로덕션을 간소화합니다. 인터랙티브 비디오 디스플레이의 결과물은 이미지 제작에 정보를 제공하는 
외부 트리거에 의존합니다. 비디오 게임 컨트롤러가 게임 표시 화면에 디스플레이되는 것을 초당 60회 정의하듯이 
사람, 오브젝트, 기타 외부 입력이 제너레이티브 콘텐츠 제작에 액션을 불어넣습니다. 여러 소프트웨어 프로그래밍 
언어가 인터랙티브 콘텐츠 제작을 수십 년 동안 주도해 왔지만, 그 사용은 대체로 장기 프로젝트 개발 타임라인을 
지원할 수 있는 설치물 형태로 제한됐습니다. 리얼타임 콘텐츠 플랫폼은 인터랙티브 콘텐츠 제작을 위해 구축되어 더 
빠르게 사용할 수 있으며 엔터테인먼트 프로덕션 일정에 더욱 적합합니다.

라이브 비디오 신호를 증강합니다. 라이브 카메라 피드의 지연을 최소화하려면 리얼타임 콘텐츠 플랫폼이 필요합니다. 
이미지 콘텐츠는 신호가 처리될 때 프레임별로 증강됩니다. 전체 프레임을 예술적 이펙트로 다시 구성하거나 
그래픽을 신호 피드에 합성할 수 있습니다. 카메라 피드 이미지 분석만으로도 안면 인식 및 컬러 키 지정 등의 툴을 
통해 정교한 결과를 만들어낼 수 있습니다. 즐겨 사용하는 화상 회의 소프트웨어를 확인하기만 해도 그 잠재력을 볼 
수 있습니다. 깊이 감지 카메라 및 위치 로케이션 시스템 등 인터랙티브 콘텐츠 데이터 소스와 결합되면 카메라 신호를 
공간에 반응하는 콘텐츠로 강화할 수 있습니다. 

환경 입력에 반응합니다. 몰입형 인터랙티브 비디오 설치물을 방문하는 것만큼 누구에게나 어린아이처럼 놀라는 
반응을 이끌어내는 경험은 거의 없습니다. 프로젝션 매핑은 리얼타임 콘텐츠 조작의 한 형태입니다. 작업 환경의 
가상 표현에서 3D 표면에 적용된 비디오 콘텐츠가 현실에서 사용되는 이미지를 수정하는 것입니다. 프로젝션 
표면 및 프로젝터 위치 모델이 컴퓨터로 정확하게 설명되기만 하면 완벽하게 일치하는 이미지를 얻을 수 있습니다. 
그런데 프로젝션 표면이 움직이거나 보는 관점이 달라지면 어떻게 될까요? 작업 환경 모델에 현실 정보를 더 많이 
입력할수록 보다 많은 유형의 위치 감지 콘텐츠를 만들 수 있습니다. 이 콘텐츠를 인터랙티브 입력과 결합하면 무대 
위에서 움직이는 배경 또는 연기자의 위치를 트래킹하거나 크리에이티브 비디오 설치물에서 실시간으로 관람객과 
상호작용할 수 있습니다. 
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The Weather Channel 이미지 제공 

월드를 제작합니다. 앞서 말씀드린 기술을 모두 결합하면 대단히 흥미로운 리얼타임 콘텐츠 제작이 가능해집니다. 이는 
카메라의 관점에서 생성되는 콘텐츠로, 버추얼 프로덕션 월드의 초석입니다. 버추얼 프로덕션은 물리적 카메라와 
버추얼 카메라 간의 관계에 의해 정의되는 리얼타임 콘텐츠 제작 프로세스입니다. 버추얼 카메라는 시뮬레이션된 3D 
환경에서 물리적 카메라의 어트리뷰트와 행동을 정확하게 모방하면서 시점에 따라 다른 콘텐츠를 생성합니다. 그런 
다음 카메라에 캡처된 라이브 액션을 기준으로 생성된 콘텐츠의 전경과 배경 이미지를 분리합니다. 이는 씬이나 연기를 
라이브 방송 신호 위에 합성하거나 배경을 카메라 내 캡처로 대체하거나 크로마 키와 합성하는 데 사용될 수 있습니다.

이 프로세스는 폭넓은 엔터테인먼트 프로덕션 분야에서 사용돼 왔으며 앞으로도 예상치 못한 방식으로 발전될 것입니다. 
창작 비전과 시간, 전문성만 있으면 리얼타임 콘텐츠 제작의 발전을 실현할 수 있습니다. 

로라 프랭크(Laura Frank)는 멀티스크린 부문의 콘텐츠 프로덕션 워크플로를 전문으로 하는 엔터테인먼트 프로덕션 
기술자입니다. 프랭크는 이력을 쌓는 동안 영화, 방송, 연극, 콘서트 투어, 예술 설치물 등의 작업을 거쳤습니다. 현재 라이브 
엔터테인먼트 및 버추얼 프로덕션 픽셀 전문가들을 위한 커뮤니티 플랫폼 프레임:워크(frame:work)를 구축하고 있으며 스크린 
프로듀싱과 리얼타임 콘텐츠에 대한 교과서 두 권을  썼습니다.
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에픽게임즈 소개

에픽게임즈는 1991년 열정적인 기술자 팀 스위니(Tim Sweeney)에 의해 설립되었습니다. 스위니는 현재까지 CEO를 맡고 
있습니다. 당시 비디오 게임 산업은 역사적인 전환점을 맞이하고 있었습니다. 인터넷 연결이 널리 확산되고 업계가 급격히 
성장하면서 그와 관련된 다른 매체와 산업도 영향을 받기 시작했습니다.

1990년대 중반, 게임에 일어난 사건들은 오늘날 온라인 커뮤니티, 소셜 미디어, 메타버스 개념, e스포츠의 성장, XR의 
서곡이 되었습니다. 그동안 게임에서 형성된 기술과 기법이 VFX, 컴퓨터 애니메이션 영화, 광고, 방송 부문도 바꿔 나가기 
시작했습니다.

30년이 지난 지금까지 에픽은 게임을 개발하는 데 그치지 않고 온라인 커뮤니티를 구축 및 지원하고, 언리얼 엔진 같은 
강력한 크리에이티브 툴을 제공하고, 인터랙티브 디지털 경험과 단방향 콘텐츠 양쪽에서 폭넓은 콘텐츠 제작 파이프라인을 
촉진해 왔습니다.

또한 에픽은 3억 5천만 개 이상의 플레이어 계정과 25억 건의 친구 연결을 자랑하는 게임 포트나이트로 대중 문화의 
글로벌 현상을 일으켰습니다.

에픽은 설립 이후 게임 업계와 함께 성장하며 업계를 이끌어 왔습니다. 그와 동시에 게임 업계는 보다 폭넓은 기술 및 창작 
영역에 갈수록 많은 영향력을 행사했습니다. 따라서 에픽의 콘텐츠 제작 동력인 언리얼 엔진이 영화 및 TV, 라이브 이벤트, 
건축, 자동차, 제조, 시뮬레이션 분야에서 채택되고 있는 것은 자연스러운 현상입니다.

현재 에픽게임즈는 적극적으로 이 모든 부문을 지원하고 있으며, 언리얼 엔진은 수많은 크리에이티브 전문가에 의해 
무수한 방식으로 활용되고 있습니다. 리얼타임 기반 방송 및 라이브 이벤트에서 새로운 기회가 생겨나는 가운데, 
에픽게임즈는 이 놀라운 분야를 향한 길을 닦아나가는 데 기여하고 있음을 기쁘게 생각합니다.
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인간은 근본적으로 사회적인 존재입니다. 
특별하고 기억에 남는 경험을 
함께함으로써 보다 큰 무언가의 일부가 
되고 싶은 내적 욕망을 지니고 있습니다. 
이러한 경험은 우리에게 영감을 주고 
오래 유지되는 기억을 생성합니다. 
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연극, 콘서트, 스포츠 행사는 수백 년 전부터 이어져 왔습니다. 
기술은 그러한 경험의 '라이브'적인 측면에 배치되는 것처럼 
여겨질지도 모릅니다. 예를 들어, 연극을 영화로 각색하면 무대 
위에서 하는 공연이 대체되는 것처럼 보이죠. 그러나 청중들은 
라이브 경험을 강화하기 위해 활용된 기술은 엔터테인먼트를 
즐길 추가 공간을 제공할 뿐이라는 사실을 그러한 이벤트를 
향한 열정을 통해 보여줬습니다. 5세기 그리스 극장의 데우스 
엑스 마키나(deus ex machina)부터 스포츠 행사의 점보트론 
디스플레이에 이르기까지, 기술은 물리적 이벤트 참석을 
넘어서 청중의 경험을 개선하고 보다 효과적으로 참여를 
유도할 수 있습니다.

오늘날의 라이브 이벤트에는 거대한 화면에 디지털 액션이 
투영되는 록 콘서트부터 즉시 업데이트되는 혼합현실 
비주얼로 시청자를 끌어들이는 방송 텔레비전까지 아주 
폭넓고 다양한 카테고리가 존재합니다. 

기술 및 엔터테인먼트

대단히 매력적인 기술 융합 이벤트를 경험한 시청자들은 이제 
엔터테인먼트 부문에서 훨씬 많은 것을 기대합니다. 성공을 
위해 오늘날 크리에이터들은 시스템 퍼포먼스와 안정성, 
시각적 임팩트, 창의적인 경험 등 독특하고 어려운 요구사항을 
충족해야 합니다.

스튜디오는 시청자의 수요를 따라잡기 위해 복잡한 대규모 
프로젝트를 수행하고 있으며, 여기에는 종종 강력한 최신 
디스플레이 기술, 계속해서 늘어나는 픽셀 밀집도, 사실감 
향상 등이 요구됩니다. 이는 모두 가동 중단 없이 끊김없이 
함께 작동하는 동기화된 미디어 서버에 의해 구동됩니다. 
'쇼는 계속되어야 한다'는 업계의 옛 격언은 이제 화면이 결코 
꺼지지 않는 24시간 연중무휴의 사고방식을 뜻합니다.

최근까지 그런 경험 개발은 주로 오프라인 렌더링 워크플로와 
비디오 재생에서 이루어졌습니다. 하지만 지금은 다릅니다. 
이 흥미진진한 시기에 우리는 두 가지 거대한 세계가 만나는 
모습을 보고 있습니다. 게임 엔진과 리얼타임 그래픽이 비디오 
재생 및 라이브 설치물과 결합되는 것입니다.

갈수록 많은 팀과 프로젝트가 세계 곳곳에서 사전 렌더링된 
콘텐츠 및 리얼타임 콘텐츠 배포의 전달자로서 리얼타임 
기술을 받아들이고 있습니다. 일부 크리에이터는 심지어 
완전히 실시간으로 제어되는 게임플레이 메커니즘을 제품에 
통합하고 있습니다. 본격적인 전문적 실행의 근간이 되는 
미디어 서버 기업들은 게임 엔진 지원 및 통합을 받아들이며 
전례 없는 기하급수적이고 산업 전반적인 기능들을 촉진하고 
있습니다.

리얼타임 기술이 중요한 이유

리얼타임 그래픽은 가장 근본적인 차원에서 이벤트 또는 
방송의 라이브 특성을 강조하는 수단으로 이해할 수 있습니다. 

라이브 경험이 강력하다는 것은 누구나 아는 사실입니다. 
라이브 방송을 통해 기념비적인 스포츠 행사를 촬영하든, 
콘서트를 대중 앞에 선보이든, 눈앞에 펼쳐지는 이벤트를 
관람하는 것은 마치 그 이벤트의 일부가 된 듯한 느낌을 
줍니다. 눈앞에서 일어나는 일에 맞춰 동적으로 조정되는 
혼합현실을 약간 더하면 그 순간에 함께한다는 감각이 대폭 
강화됩니다.

이는 리얼타임 요소를 사용하여 추가 정보와 컨텍스트을 
제공하든, 아니면 단지 분위기만 설정하든 해당되는 
사실입니다. 신중히 적용되기만 한다면 혼합현실 
애플리케이션은 청중에게 더 강한 몰입감을 느끼게 합니다.

엔터테인먼트에서 리얼타임의 등장
1990년대 컴퓨터 그래픽이 널리 확산된 이래로 리얼타임 
콘셉트는 이제 너무 익숙해져서 인식하지 않는 수준이 
됐습니다. 스포츠 방송의 점수 및 시간 표시나 자막 뉴스 
업데이트가 대표적인 사례입니다. 

기술이 디지털 화면 정보의 발전을 주도하는 가운데 
비즈르트(Vizrt) 같이 영향력 있는 기업들이 1990년대 후반 
탄생하면서, 보다 풍성한 리얼타임 에셋을 방송에 선보일 
수단을 스튜디오에 제공했습니다.
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그 무렵 다른 분야의 발전이 시작되어 3D 그래픽과 리얼타임 
배포에 새로운 물결을 일으켰습니다. 그 대부분의 공로는 
VFX와 컴퓨터 애니메이션 영화 등 사전 렌더링 분야에서 
개발된 기법, 기술, 예술적 기교에 돌아갑니다. 그러나 
진정으로 리얼타임 기술의 역량 강화를 가속한 것은 비디오 
게임 개발의 역사입니다.

리얼타임 역사에서 비디오 게임의 역할
비디오 게임은 본질적으로 플레이어가 이벤트의 진행에서 
최종 결정권을 갖는 리얼타임 환경입니다. 내러티브는 주의 
깊게 짜이고, 캐릭터 에셋은 꼼꼼하게 형상화 및 렌더링되며, 
환경은 출시에 한참 앞서서 스컬프팅됩니다. 그러나 게임 
자체는 플레이어가 특정 순간에 보거나 할 수 있는 것에 
대해 다양한 수준의 컨트롤을 제공하여 상호작용에 대한 
플레이어의 기대를 충족해야 합니다. 100명의 플레이어가 
동일한 게임을 진행하더라도 각자 다른 것을 보고 경험할 
것입니다.

게임에 대한 소비자의 기대치가 높아짐에 따라 게임 개발에서 
애니메이션, 라이팅, 음악, 게임 내 날씨 시스템, 캐릭터 모션 
등을 플레이어의 이벤트 트리거에 맞춰 즉시 조정하는 새로운 
방법이 탄생했습니다. 시간이 지남에 따라 이처럼 다양한 
리얼타임 요소들을 조화롭게 하나로 통합하기 위해 '게임 
엔진'이라는 개념이 등장했습니다. 

게임 엔진은 게임을 제작 및 배포하기 위한 소프트웨어 
프레임워크입니다. 게임 개발자가 월드를 구성하고 
게임플레이를 프로그래밍하기 위한 툴은 물론, 게임플레이를 
위해 이러한 게임을 소비자 디바이스로 배포할 포맷으로 
컴파일하는 수단까지 포함합니다. 

게임 개발은 대단히 협업적인 프로세스입니다. 애니메이터, 
코더, 작가, 아티스트, 오디오 전문가, 그 외 다양한 사람들이 
협력하여 인터랙티브 월드를 제작합니다. 게임 엔진은 이들이 
함께 일하는 중앙 허브 역할을 합니다.

방송 및 라이브 이벤트에서의 리얼타임 기술
게임 엔진이 발전함에 따라 방송 및 라이브 이벤트 부문에서 
새롭게 각광받는 리얼타임 그래픽에 게임 엔진이 딱 맞는다는 
사실이 명확해졌습니다. 예를 들어, 더 페이머스 그룹은 
캐롤라이나 팬서스(Carolina Panthers) NFL 팀의 경기장에 
거대한 디지털 흑표범을 등장시키면서 현실과 적절히 혼합된 
리얼타임 경험을 만들어 냈습니다. 이 고도로 협업적인 
프로세스에는 카메라 운영, 경기장 라이브 스트리밍 같은 
부문도 연관되지만, 근본적으로는 비디오 게임 제작과 유사한 
측면이 많기 때문에 게임 엔진을 그러한 프로젝트에 적용할 
여지는 충분합니다.

그렇기 때문에 방송과 이벤트는 게임의 리얼타임 
잠재력으로부터 많은 것을 이어받아서 폭넓은 라이브 경험의 
현실성을 혼합할 수 있습니다. 

여기서 기회는 창의적인 동시에  상업적입니다. 과학 
커뮤니케이션부터 브랜드 경험, 스포츠 방송, 음악 공연에 
이르기까지 모든 것에 적용되어 그 어느 때보다 방대하고 
열성적인 시청자들의 관심과 참여를 유도합니다.

오늘날 이러한 부문은 미디어 융합이 마침내 유의미한 
방식으로 일어날 유망하면서도 때로는 위협적인 미래를 
내다보고 있습니다.
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맞물려 비디오 게임 부문은 거대한 산업이자 창의적인 힘으로 
꽃을 피웠습니다. 리얼타임 인터랙티브 경험을 각본이 있는 
사전 렌더링된 시네마틱 CG 씬과 혼합한다는 비디오 게임의 
공통된 초점 덕분에, 언리얼 엔진 같은 게임 엔진을 기반으로 
하는 파이프라인이 게임과 방송 양쪽에서 제작을 지원하도록 
발전했습니다. 

달리 말하면 게임 엔진은 이제 방송 및 라이브 이벤트의 
최전선에서 볼 수 있는 차세대 리얼타임 프로젝트에 딱 맞는 
파이프라인(또는 파이프라인을 위한 코어)을 제공합니다. 
이러한 발전으로 인해 최근 방송 및 라이브 이벤트 부문에서 
언리얼 엔진에 상당한 관심을 갖게 되었습니다. 이 관심에 
힘입어 에픽게임즈는 방송 및 라이브 이벤트 사용자의 
요구사항에 부합하는 기능을 빌드하고 지원을 제공합니다. 

현재 언리얼 엔진은 게임 외 수많은 프로덕션 기업의 
파이프라인에서 중심을 차지하고 있습니다. 비디오 게임의 
인터랙티브 요소를 위해 만들어진 언리얼 엔진을 활용하여 
라이브 리얼타임 혼합현실 작업을 수행하는 곳이 많습니다. 
또 다른 기업들은 한때 전통적 모션 그래픽 파이프라인을 
통해 제작됐던 정교하고 디테일한 사전 렌더링 에셋을 언리얼 
엔진으로 제작합니다. 뿐만 아니라 특히 이벤트 부문에는 
'라이브용 사전 렌더링된' 에셋을 배포하는 사용자들도 
있습니다. 이러한 에셋은 언리얼 엔진의 동적이고 조정 가능한 
특징을 활용하여 하이브리드 요소를 생성 및 배포할 수 
있습니다. 

그렇다고 해서 단지 게임 엔진을 사용해서 게임 개발자처럼 
작업하는 것이 솔루션은 아닙니다. 그보다는 시간에 따라 
업계가 변화하고 기술이 발전하면서 게임 엔진이 방송 및 
라이브 이벤트에 가장 적합한 옵션이라는 트렌드가 형성된 
것입니다. 그러나 그런 엔진을 제공하는 업체는 해당 분야에 딱 
맞는 지원과 기능을 제공해야 합니다.

파이프라인의 발전

각 크리에이티브 프로세스가 효율적이면서 최고의 결과를 
낳기 위해서는 파이프라인이 필요합니다. 파이프라인은 초기 
콘셉트가 프로덕션에서 최종 픽셀에 이르기까지의 여정을 
촉진하는 프로세스 및 기술 체인입니다. 기술 파이프라인은 
한동안 방송의 중추였습니다. 디지털 에셋이 포함된 라이브 
이벤트에서도 이런 파이프라인이 필수적입니다.

전통적으로 방송사는 파이프라인에 두 가지 접근법을 
취했습니다. 정도는 덜하지만 이벤트 업체들도 
마찬가지였습니다. 배경 또는 '각본이 있는 리얼타임'을 위해 
가장 디테일하면서 메모리를 많이 소모하는 사전 렌더링된 
모션 그래픽이 굽기 및 렌더링 시간을 요하는 강력한 모션 
그래픽 파이프라인을 통해 처리됐습니다. 보다 가벼운 
리얼타임 에셋의 경우, 비즈르트, 키론(Chyron), 로스 
비디오(Ross Video) 등 리얼타임 선구자들이 제공한 특정 
파이프라인이 오래 사용됐습니다. 이러한 파이프라인은 초기 
리얼타임 방송을 관리하는 작업을 효과적으로 수행했습니다.

그러나 시간이 지남에 따라 기술이 급격히 발전하면서 
방송계의 리얼타임 야심도 커졌습니다. 그러한 움직임과 

“이 새로운 미래의 핵심 구성 요소는 
게임 엔진, 즉 언리얼 엔진입니다.”

Björn Myreze 
창립자, CEO 

Myreze

20

방송 및 라이브 이벤트 현장 가이드



사례 연구: The Famous Group | Carolina Panthers | The Panther Project

프로젝트 유형: 라이브 이벤트/현장 방송

NFL 팀 캐롤라이나 팬서스는 아주 단순한 목적으로 리얼타임 혼합현실을 처음 시도했습니다. 시합 당일 관중의 에너지를 
더 끌어올리고 팬과 팀의 관계를 더욱 강화할 새 전통을 확립하는 것이었습니다. 

이 목표를 위해 팬서스는 자사를 '팬 경험 회사'로 홍보하는 버추얼 이벤트 및 혼합현실 프로덕션 전문 기업 더 페이머스 
그룹과 제휴했습니다. 이들은 함께 팬서스의 2021년 시즌 개막전에 팬들에게 선보일 놀라운 경험을 계획하여 실현했습니다. 

경기가 시작되기 전에 거대한 혼합현실 표범이 뱅크 오브 아메리카 스타디움(Bank of America Stadium) 안을 
뛰어다녔습니다. 이 가상의 야수는 전광판 위로 올라 원정 팀인 뉴욕 젯츠(New York Jets)의 깃발을 찢고 경기장으로 
내려온 다음 포효하며 뛰어갔습니다. 7만 211명의 관중 앞의 거대 화면에서 펼쳐진 이 볼거리는 이벤트의 라이브 영상 사이로 
뛰어다니는 표범을 선보였습니다. 이 영상은 당일 현장에서 열광적인 반응을 얻은 것은 물론, 온라인에서 크게 확산되며 
Twitter에서만 600만 건의 조회수를 기록했습니다.

더 페이머스 그룹의 CIO 겸 공동 설립자 그렉 하비(Greg Harvey)는 말합니다. “혼합현실에는 놀라움을 자아내게 하는 힘이 
있습니다. 팬들은 ‘방금 그거 뭐였어?’하고 깜짝 놀라는 순간을 경험하죠. 어떻게 디지털 크리처가 현실과 상호작용하는지 
알지 못합니다.”

하비는 덧붙여 이야기합니다. “표범이 포효하자마자 팬들이 열광하며 소리를 지르기 시작했습니다. 전광판에 기존 콘텐츠를 
내보냈을 때보다 훨씬 격렬한 반응이었죠.”

프로젝트를 완성하는 데는 7주 정도 걸렸습니다. 더 페이머스 
그룹은 뱅크 오브 아메리카 스타디움 전체를 스캔하여 
애니메이션 시퀀스에서 표범을 현실 표면에 고정할 3D 
모델을 획득했습니다. 경기 당일 이 모델은 현장에서 대형 
스크린까지 라이브 방송 영상에 보이지 않게 자리잡았습니다. 
카메라 오퍼레이터가 사전에 설정된 표범의 이동 경로를 
경기장에서 트래킹했고, 그러한 카메라의 라이브 
영상은 언리얼 엔진으로 전송되어 보이지 않는 모델과 
매칭되었습니다. 이에 따라 커다란 표범이 영상에 추가되고 
그 결과물이 이벤트 화면에 방송되었습니다.

표범은 기존 프로세스로 제작됐습니다. Maya에서 
모델링되고 FBX 파일 포맷을 통해 언리얼 엔진으로 
익스포트되었죠. 그런 다음 팀은 표범의 움직임을 위해 자체 
모션 시퀀스 및 모션 클립을 개발했습니다.
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The Famous Group 이미지 제공

리얼타임 환경에서 움직이도록 제작된 이 표범은 이제 온갖 
방식으로 배포될 수 있습니다. 더 페이머스 그룹의 혼합현실 
책임자 에릭 보몬트(Erik Beaumont)는 말합니다. “마치 
제한이 없는 비디오 게임 캐릭터와 같습니다. 표범의 기술적 
특징 덕분에 게임화된 버전을 만드는 것도 생각해 볼 수 
있습니다. 미리 준비된 선형 시퀀스에 따라 움직이는 대신 
오퍼레이터가 표범을 게임 캐릭터처럼 실시간으로 자유롭게 
제어하는 방식으로요.”

혼합현실에서 더 페이머스 그룹과 캐롤라이나 팬서스는 
팬들이 특별한 순간에 참여하는 느낌을 한층 만끽할 
완벽한 매체를 찾아냈고, 이를 통해 팬들의 응원과 열정은 
더욱 끓어오르게 되었습니다. 이들이 이뤄낸 것은 시작에 
불과합니다. 앞으로 팬들은 표범이 경기장 곳곳을 움직이며 
경기장의 선수들이나 관중석의 팬들과 상호작용하는 모습을 
보게 될지도 모릅니다. 

하비는 말합니다. “지각변동이 일어나고 있습니다. 몰입형 
경험은 라이브 이벤트 업계의 미래이며 그 형식이 증강현실, 
가상현실, 혼합현실 중 하나일지, 이런 기술들의 조합일지, 
아니면 완전히 새로운 기술일지는 시간이 흐르면서 알게 될 
것입니다.” 
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Q&A: Carolina Panthers | The Panther Project

미식축구 팀 캐롤라이나 팬서스가 마스코트 캐릭터의 거대한 리얼타임 비전을 노스캐롤라이나 샬럿의 뱅크 오브 아메리카 
스타디움에 풀어놓았던 것은 대중에 공개된 혼합현실 사례 중 손꼽힐 정도로 주목을 받았습니다.

새로운 게임 데이 전통을 소개하기 위한 방식으로 계획된 팬서 프로젝트(Panther project)는 수백만 명의 시청자에게 기술을 
선보이는 역할도 했으며, 그 이후로 라이브 이벤트에서 리얼타임 기술의 잠재력을 이해시키고, 설명하고, 널리 알리기 위한 
접점이 됐습니다. 이 프로젝트는 단지 기능적인 수준에서만 잘 작동하는 데 그치지 않았습니다. 참여율과 도달율에서도 
큰 성공을 거두었고 당일 팬들을 기쁘게 했을 뿐 아니라, 소셜 미디어에서 수백만 건의 조회수를 기록하며 많은 참여를 
유도했습니다.

개발에 얽힌 이야기를 들어보기 위해 팬서의 선임 디렉터이자 게임 프레젠테이션 및 프로덕션 부문 총괄 프로듀서 마이크 
보너(Mike Bonner)와 대화를 나눴습니다. 보너는 미식축구 팀 측에서 이 프로젝트 수행을 주도했습니다. 

캐롤라이나 팬서스가 리얼타임 에셋으로 라이브 액션을 구현해서 달성하고자 한 목표는 무엇이었나요?

캐롤라이나 팬서스는 새롭고 혁신적인 라이브 체험을 뱅크 오브 아메리카 스타디움의 열정적인 팬들에게 전하기 위해 최선을 
다하고 있습니다. 개성 있는 혼합현실 콘텐츠를 경기 프로덕션에 통합한 첫 번째 팀이 될 수 있어서 대단히 기쁩니다. 지금까지 
반응이 대단히 좋았습니다. 

멋진 게임 데이 분위기를 조성하는 데 라이브 요소가 굉장히 중요했습니다. 팬들은 전광판의 표범을 보면서 아주 즐거워했으며, 
이 장면은 소셜 미디어에서 빠르게 확산되었습니다. 
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이 프로젝트를 진행하면서 어려운 점은 무엇이었나요?

무엇보다 보정이 어려웠습니다. 다수의 카메라로 혼합현실을 제작했는데 모두 보정이 필요했으며, 만족스러운 모습을 
연출하는 데 오랜 시간이 걸렸습니다. 프로젝트를 완성하기 위해 한 시즌 내내 카메라를 그 자리에 두어야 했습니다. 

또한 혼합현실에서는 개연성의 한계를 넘어서도 된다는 것을 알게 됐습니다. 경기장이 비어 있을 때에만 시퀀스를 보여줘야 
하는 것은 아닙니다. 첫 경기에서는 경기 시작 13분 전에 실행했고, 두 번째 경기에서는 선수들이 경기를 하는 도중에 
실행했습니다. 게임 도중 나타났을 때 팬들이 열광적인 반응을 보였습니다.

NFL 외에 다른 스포츠에서도 이런 기술이 도입되기 시작했나요?

사실 샬럿 풋볼 클럽(Charlotte Football Club)과 리얼타임 혼합현실에 대해 이야기를 나누기 시작했습니다. 팬서 구단주 
데이비드 테퍼(David Tepper)가 소유한 메이저 리그 축구(Major League Soccer, MLS) 팀이죠. 지금 그 팀의 게임에서 
이 기술을 활용하는 방안을 논의 중입니다. NFL 시즌이 MLS 시즌보다 먼저 시작됐기 때문에 팬서 프로젝트가 먼저 진행된 
것입니다.

팬서 프로젝트의 놀라운 성공으로 인해 이 기술에 대한 샬럿 FC의 기대감도 커졌습니다. 혼합현실 표범은 저희가 샬럿 
FC 방송을 위해 계획하던 것을 시즌 내내 테스트한 셈이 됐습니다. 그 결과와 팬들의 반응을 보면 테퍼 스포츠 앤드 
엔터테인먼트(Tepper Sports and Entertainment)의 두 프로 스포츠 팀에 개성 있는 혼합현실을 선사하게 되어 
자랑스럽습니다.

혼합현실을 도입하려는 다른 프로덕션 팀에게 하고 싶은 말이 있나요?

새로운 시도를 두려워하지 마세요. 이런 유형의 경험은 계속해서 증가할 것입니다. 특히 기술이 계속 발전함에 따라 
SkyCam과 휴대용 카메라 같은 기존 장비와의 상호호환성이 더 높아질 것으로 기대합니다. 
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The Famous Group 이미지 제공
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The Weather Channel 이미지 제공

3장: 

리얼타임 파이프라인 
구축하기

26

방송 및 라이브 이벤트 현장 가이드



현대 방송 및 라이브 이벤트 부문의 
리얼타임 기회에서는 파이프라인이 
전부라고 해도 과언이 아닙니다.

뛰어난 파이프라인은 아이디어부터 
최종 픽셀까지 프로덕션의 모든 요소를 
활성화하고 연결하여 전체 프로세스에 
효율과 성과를 가져다줍니다.
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리렌더링 필요

기존 단방향 파이프라인

리얼타임 파이프라인

DCC 모델링, 리깅, 

애니메이션, 시뮬레이션

DCC 모델링, 리깅, 

애니메이션, 시뮬레이션
편집 최종 버전

렌더링 편집 포스트 프로덕션 렌더링 편집 최종 버전

그러므로 성공적으로 현재의 리얼타임 기회를 잡으려면 
리얼타임을 염두에 두고 파이프라인을 구축해야 합니다. 
그 파이프라인이 사전 렌더링된 요소도 처리할 수 있다면 
더 좋습니다. 다행히 그런 파이프라인을 구축하는 것은 기존 
방송 및 이벤트 팀에게 그다지 낯선 일이 아닙니다.

이미 이 가이드에서 보셨듯, 게임 엔진은 리얼타임 프로덕션 
파이프라인에 딱 맞는 토대로 부상하고 있습니다. 

리얼타임 경험을 위한 언리얼 엔진

게임이 기술 제품과 내러티브 작업에서 보다 발전함에 따라 
오래 전부터 예상됐던 미디어 컨버전스의 개념이 마침내 
유의미한 방식으로 부상하고 있습니다. 라이브 뉴스, e스포츠 
이벤트, 콘서트 공연, 스포츠 방송, 몰입형 경험, 게임이 서로 
힘을 주고받고 있습니다.

모션 그래픽, 브랜딩, 버추얼 프로덕션, 리얼타임 스튜디오인 
뮈레제는 이 컨버전스를 흥미진진한 기회로 여깁니다. 
설립자이자 CEO인 비요른 뮈레제(Björn Myreze)는 
말합니다. “이 새로운 미래의 핵심 구성 요소는 게임 엔진, 
즉 언리얼 엔진입니다. 새로운 기회와 접근법이 생겨나는 지금, 
언리얼 엔진은 모든 활용 분야에 적용 가능합니다.”

그는 뮈레제의 리얼타임 경험의 모든 파이프라인에서 언리얼 
엔진이 중심에 있으며 스튜디오는 이 기술을 제각기 다르게 
활용하는 온갖 종류의 새 프로젝트를 시도할 준비가 되어 
있다고 말합니다. 

뮈레제는 이렇게 말합니다. “그래서 저희는 게임 엔진이 
가져다주는 새로운 기회를 진심으로 반기고 있습니다.” 

“무엇을 빌드해야 하든, 언리얼 
엔진은 저희 비전의 주 재료가 
될 것입니다.”

표준으로서의 유연성

뮈레제는 에픽게임즈가 이 현장 가이드를 위해 대화를 
나눈 거의 모든 리얼타임 전문가들이 언급한 핵심을 
강조했습니다. 리얼타임 프로덕션은 모두 저마다 다르기 
때문에 파이프라인 또한 한 가지일 수 없다는 것입니다. 
다행히 그렇다고 해서 프로젝트별로 파이프라인을 계속 다시 
구축해야 한다는 뜻은 아닙니다. 방송 및 라이브 이벤트의 
리얼타임 파이프라인은 유연해야 한다는 것입니다.

더 페이머스 그룹에서 혼합현실 책임자를 맡고 있는 에릭 
보몬트는 이런 생각에 깊이 공감했습니다. 보몬트는 모든 
고객이 다르기 때문에 파이프라인은 대단히 유연해야 
한다고 말합니다. 또한 고객은 모두 남들이 리얼타임을 
이전에 사용한 사례보다 조금씩 더 나아가기를 원하는데, 
파이프라인이 너무 경직되어 있으면 그렇게 할 수가 
없습니다.

그림 1: 기존 렌더링 파이프라인과 리얼타임 렌더링 파이프라인 비교
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두 파이프라인을 한눈에 보면 요구되는 소스 에셋, 전문성, 
비주얼 출력 퀄리티 측면에서 아주 비슷해 보일 수 있습니다. 
그러나 두 접근법은 전체적인 철학에서 크게 다릅니다. 
하나는 주로 온라인에 치우쳐 있지만 다른 하나는 완전히 
리얼타임입니다.

기존 단방향 파이프라인은 사전 렌더링된 에셋에 초점을 
맞춥니다. 즉, 빠른 반복작업이나 상호작용이 필요하지 
않고 최종 에셋 디테일을 훨씬 정교하게 제어해야 하는 
프로젝트에 더 잘 맞습니다. 반면에 리얼타임은 즉각적인 
결과와 반복작업을 제공하여 렌더링에 걸리는 시간을 거의 
0으로 만듭니다. 이는 콘텐츠의 상호작용을 허용합니다. 
그러므로 리얼타임 파이프라인에서는 디자인 접근법, 콘텐츠 
제작 잠재력, 변경을 위한 승인 프로세스가 크게 달라집니다. 
즉, 콘텐츠가 배포 직전까지 빠르고 안정적으로 조정될 
수 있으므로 예를 들면 에셋을 특수하게 재작업하거나 
디스플레이 하드웨어를 변경할 때 유용합니다. 

디스가이즈의 사례가 그랬습니다. 방송 및 라이브 이벤트 
업계에서 턴키 솔루션을 제공하는 스튜디오인 디스가이즈는 
유연성을 가장 중시하는 플랫폼에 언리얼 엔진을 깊이 
통합했습니다. 그 유연성은 리얼타임 기술로 인해 얼마나 많은 
것들이 가능해지는지 단순히 반영한 것입니다.

디스가이즈의 프로젝트에는 프로젝션이나 LED 스크린이 
포함될 수도 있고, AR이나 MR이 될 수도 있습니다. 
방송이나 라이브 이벤트인 경우도 있습니다. 디스가이즈는 
각 클라이언트의 특수한 요구사항에 맞는 유연한 플랫폼을 
만듭니다. 

솔루션 매니저 피터 커크업(Peter Kirkup)은 복잡한 픽셀 
조작이 모든 프로젝트 유형에서 공통된 테마라고 말합니다. 
커크업은 말합니다. “저희가 작업하는 프로젝트에서는 
종종 픽셀이 무대에서 특이한 구성을 취합니다. 표준 
16x9 모니터와는 굉장히 다르죠. 저희는 이처럼 표준이 
아닌 구성에 가치를 부여합니다. 경직되어 있거나 ‘표준‘인 
파이프라인에서는 그런 가치를 더할 수 없습니다.”

디스가이즈는 유로비전 송 콘테스트(Eurovision Song 
Contest)나 브릿 어워즈(BRIT Awards)에서처럼 움직이는 
방대한 무대 공간으로 픽셀을 전송해야 하는 클라이언트에게 
서비스를 제공합니다. 이런 경우 굉장히 특이한 종횡비가 
즉석에서 바뀔 수 있습니다. 이는 현대의 리얼타임 
파이프라인이 어느 정도의 다양성에 맞춰져야 하는지 
보여주는 놀라운 사례입니다.

디스가이즈가 언리얼 엔진 콘텐츠로 작업하는 여러 방법에는 
파이프라인에 대한 예술 팀의 관점이 반영되어 있다고 
커크업은 설명합니다. 

보몬트는 말합니다. “고객은 팬서 프로젝트와 비슷하지만 
그보다 더 나은 것을 원합니다. 그 야심은 아주 좋죠. 저희가 
똑같은 것을 계속 반복하지 않아도 되니까요. 추구하는 비주얼 
스타일부터 실험하고자 하는 의지까지 고객마다 전부 다르기 
때문에, 정해진 공식대로 일할 수는 없습니다.”

이러한 차이는 고객이 얼마나 협업하고 에셋을 제공하고자 
하는지, 브랜드와 스타일을 고유한 에셋으로 유지하고자 
하는지 여부에서도 나타납니다.

파이프라인 접근법 비교

이 시점에서 잠시 기존 사전 렌더링된 파이프라인과 적응형 
리얼타임 파이프라인을 비교해 볼 필요가 있습니다. 

“저희에게 파이프라인이란 단지 
저희가 합성하고 블렌딩하는 
레이어를 타임라인에 조합한  
것입니다.” 
커크업은 말합니다. “저희는 언리얼 엔진을 그 타임라인의 
레이어라고 생각합니다. 이 레이어를 에셋과 텍스처에 맞춰 
다듬을 수 있고, 이를 저희가 지원하는 월드로 가져올 수 
있죠.” 에셋 제작 과정에는 콘텐츠를 표면에 매핑하거나 
언리얼 엔진에서 실시간으로 일어나고 있는 렌더로부터 
픽셀을 잘라서 무대의 다른 부분에 넣는 작업이 포함될 수 
있습니다. 또한 팀은 사전 렌더링된 이미지나 HTML5 소스의 
웹 기반 콘텐츠 등을 텍스처로서 다른 레이어 타입으로 
가져오는 것도 가능합니다.
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creativeworks.london 이미지 제공

게임이 연관성 있는 이유

새 파이프라인 접근법이 게임 업계의 툴을 중심으로 
구축되었다는 말이 낯설게 느껴지시나요? 언리얼 엔진 
같은 플랫폼의 뿌리가 게임 개발이라는 사실은 리얼타임 
프로덕션과의 적합성을 보여주며 여러분이 생각하는 것보다 
더 연관성이 있습니다. 예산이 많이 들어가는 대작 게임부터 
간단하고 실험적인 아트워크에 이르기까지, 수천 개의 게임이 
아이디어에서 최종 제품까지 언리얼 엔진을 파이프라인의 
토대로 사용했습니다. 그리고 이 프로젝트들은 서로 다릅니다. 

그래서 더 페이머스 그룹 같은 팀은 리얼타임 프로덕션을 게임 
개발의 관점에서 생각하기 시작했습니다. 여기서 프로덕션과 
포스트 프로덕션 같은 단계는 게임 개발과 상당히 유사합니다. 
그 차이는 결과물의 미학과 비주얼 퀄리티에서 드러난다고 더 
페이머스 그룹의 보몬트는 말합니다. “디자인과 창의성은 모두 
방송 분야의 것이지만 기술은 모두 게임 개발과 유사한 부문에 
속해 있습니다. 이 두 세계를 결합해야 합니다.”

진정한 리얼타임 에셋과 사전 렌더링된 에셋을 모두 관리하는 
게임 엔진의 핵심 기능은 이러한 사례에 매우 적합한 솔루션을 
제공합니다. 약간의 게임 개발 관행을 도입하기만 해도 이 
현장 가이드에서 주목한 여러 리얼타임 프로젝트 유형에 
상당한 이점을 제공합니다. 즉, 게임 프로듀서나 디렉터 등 
게임 분야의 인재를 채용하면 팀에 다재다능한 역량을 더할 수 
있습니다. 또한 컨설팅이나 채용과 관련하여 게임 분야의 엔진 
및 기술 전문가와 대화를 해 보는 것도 좋습니다.

디스가이즈는 디지털 비디오 편집을 해 본 사람이라면 누구나 
익숙해져야 할 현대적이고 유연한 리얼타임 파이프라인의 
모범적인 사례를 제시합니다. 커크업은 디스가이즈 
파이프라인이 어쩌다 복잡한 형태의 대규모 픽셀 캔버스로 
작업하게 된 리얼타임 비디오 편집 툴과 근본적으로 
비슷하다고 설명합니다.

커크업은 디스가이즈가 '픽셀 배포에 대단히 집중한다'고 
이야기합니다. 디스가이즈에서는 사용자가 리얼타임 
프로세스를 쉽게 이해하도록 하기 위해, 이를 레이어 처리된 
컴포지션으로 생각할 것을 권장합니다. 여러 레이어가 서로 
중첩되어 있다는 것입니다. 커크업은 풀 LED 디스플레이를 
위한 리얼타임 구성의 예시를 들었습니다. 이 구성은 특정 
클러스터에서 다른 월드로 렌더링된 언리얼 엔진 레이어를 
가져와서 그 위에 마스크를 적용하고, 그 위에 뭔가를 
블렌딩하고, 이를 특정 인수로 곱하여 원형 LED 스크린 
주변으로 부드러운 비녜트를 부여합니다. 그런 다음 시스템은 
결과 이미지를 풀 LED 디스플레이로 송출합니다.

디스가이즈 같은 회사의 파이프라인은 그 자체로 일관되지만 
워크플로의 활용은 여러 방식으로 응용될 수 있습니다.

커크업은 말합니다. “어떻게 접근하든, 이 분야에서는 그런 
파이프라인이 필요합니다.”
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하지만 채용만이 방법은 아닙니다. 게임 개발이 인기를 
얻음에 따라 소규모 또는 1인 팀이 제작해서 배포한 타이틀이 
상업적인 성공을 거두고 있고 많은 방송 및 이벤트 팀은 
내부 프로젝트로서 자체 게임을 개발하는 길을 택했습니다. 
이는 팀 전체가 리얼타임의 근본적인 프로세스, 관행, 
기술을 탐구할 수 있는 강력한 방법이라 할 수 있습니다. 
언리얼 엔진 개인 사용자가 수백만 명에 달하는 등 게임 제작 
인력이 증가하고 다양해짐에 따라 철저하고 상세한 문서와 
명확한 튜토리얼(기초 수준 포함)이 제공되고 지속적으로 
업데이트되는 것도 반드시 필요한 요소입니다. 

게임 개발 기술은 하루아침에 배울 수 있는 것이 아니지만, 
오늘날에는 상상보다 훨씬 가깝고 친숙해졌습니다. 내부 게임 
프로젝트의 힘은 생각보다 크며, 이는 폭넓은 팀이 리얼타임 
파이프라인으로 나아가도록 지원하는 길을 제공합니다.

‘스토리텔링 우선‘ 사고방식

일부 팀은 리얼타임 기술을 기존 방식보다 간편한 또 하나의 
스토리텔링 수단으로 생각합니다. 뮈레제가 이런 접근법을 
취합니다. 이 회사는 팀이 보유한 폭넓은 기술 역량을 내러티브 
및 스토리텔링 분야의 공동 지식과 함께 활용합니다. 

뮈레제의 파트너이자 사장인 외르겐 슈타인하임(Jørgen 
Steinheim)은 새로운 기술을 포용해야 리얼타임의 기회를 
포착할 수 있지만, 그와 동시에 팀이 복잡한 기술 속에서 길을 
잃지 않고 계속해서 스토리텔링에 집중하는 것이 중요하다고 
설명합니다. “여러분이 이미 가지고 있는 능력, 시청자를 
이해하는 기존의 역량이 기술적인 난관을 돌파하는 힘이 
된다는 사실을 기억해야 합니다.”

팀에 리얼타임 전문가가 있어야 하며, 창작 및 기술 
인력 전반이 핵심 개념에 익숙해야 합니다. 뿐만 아니라 
클라이언트에게 리얼타임의 기회와 한계에 대해 명확하고, 
친숙하고, 참여를 독려하는 방식으로 전문성을 곁들여 설명할 
수 있는 개인 또는 소규모 팀을 갖춰야 한다고 슈타인하임은 
말합니다.

스토리텔링에 대한 주의를 환기해야 리얼타임 기술이 보다 
발전하여 생태계 내 툴의 통합이 일어납니다. 

뮈레제의 설립자 겸 CEO인 비요른 뮈레제는 회사가 이제 
버추얼 스튜디오의 오프닝 시퀀스부터 로고 방송까지 단일 
파이프라인에서 작업 가능하다고 설명합니다. 뮈레제는 
언리얼 엔진을 단지 흥미로운 옵션 이상으로 생각합니다. 
이 회사는 언리얼 엔진이 팀에게 익숙한 툴 및 다른 리얼타임 
전문가 솔루션과 조화를 이루며 작동한다는 사실을 
알아냈습니다.

“과거에는 함께 잘 작동하게 
만들기가 힘들었던 기술들이 
이제 모두 함께 효율적이고 
강력한 파이프라인을 이룬다는 
사실이 정말 흥미롭습니다. 
이 파이프라인에서는 모든 것이 
조화롭게 작동합니다.” 

뮈레제는 강조합니다. “이는 파이프라인 제작을 훨씬 쉽게 
만들어 주는 중요한 발전입니다.”
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커스텀 툴 제작

게임 엔진은 엔진 자체 또는 파이프라인 전반에 기능을 
추가하는 자체적인 내부 툴이나 익스텐션을 개발하는 
수단으로 사용될 수도 있습니다. 이 접근법은 리얼타임 
파이프라인을 유연하고, 적응성 높고, 리얼타임을 정의하는 
다이내믹 프로덕션 및 배포에 대비하도록 유지하는 또 한 
가지 방법을 제공합니다.

리얼타임 혼합현실 프로젝트에서 스튜디오는 커스텀 툴이 
물리적 세계와의 연결에 필수적임을 알게 됩니다. 예를 들어, 
공용 공간에서 호스팅되는 리얼타임 및 혼합현실 경험을 
전문으로 하는 모멘트 팩토리 스튜디오는 이벤트 하나를 
위해 카메라, 트래킹 가능한 디스플레이, 움직이는 오브젝트, 
프로젝션 등 다수의 현실 및 디지털 요소를 작업해야 합니다. 
이 프로세스를 촉진하기 위해 팀은 라이트, 사운드 시스템, 
디지털 콘텐츠, 센서를 연결하는 툴을 만들어 이벤트를 위한 
통합 툴세트를 완성했습니다. 모멘트 팩토리의 이노베이션 
프로듀서 셀린 모네(Céline Mornet)는 설명합니다. “중요한 
것은 시각화를 가능하게 하는 툴을 만들고 오디오, 라이트, 
리얼타임 콘텐츠 등 멀티미디어를 상호 연결하는 툴을 
제작하는 것입니다. 그렇게 하면 혼합현실이 제공하는 
하이브리드 공간에서 원활하게 작업할 수 있습니다.”

리얼타임 파이프라인을 구축한다고 해서 미지의 영역으로 
갑자기 선회해야 하는 것은 아닙니다. 기존 파이프라인과 
개념이나 기술이 비슷하기 때문에 게임의 사고방식을 
약간만 받아들이면 리얼타임을 도입하기 위한 노력이 한결 
쉬워집니다. 그리고 팀원 대부분의 기존 경험, 파이프라인, 
프로세스가 이 기회와 깊이 연관되어 있을 것입니다.

Illuminarium Experiences 이미지 제공
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버전 관리 소개 

버전 관리는 거의 모든 협업형 크리에이티브 프로세스의 
토대가 되는 부분입니다. 가장 단순한 형태의 버전 관리는 
프로젝트 또는 에셋의 변경사항을 트래킹 및 관리하는 것을 
뜻합니다. 많은 소프트웨어 애플리케이션에서는 이를 '소스 
컨트롤'이라고도 합니다.

간단한 예시를 통해 버전 관리를 이해할 수 있습니다. 바로 
문서 작성에서의 협업입니다. 두 필자가 문서 하나를 공동 
작성하는 경우 Google Docs가 충분한 버전 관리 기능을 
제공합니다. 각 필자는 업데이트를 볼 수 있고, 다수의 새 
버전을 만들 필요 없이 동시에 작업할 수 있습니다. 

책 삽화 그리기 등 그밖의 단순한 프로젝트에서는 기본 
스프레드시트로도 충분히 최신 버전의 파일 이름과 폴더 
경로를 트래킹할 수 있습니다.

물론 리얼타임 프로젝트는 글 한 편을 쓰거나 삽화를 그리는 
것보다 몇 배 더 복잡합니다. 프로젝트 하나에 라이브 방송, 
물리적인 세트, 리얼타임 에셋, 사전 렌더링된 콘텐츠, 버추얼 
프로덕션 요소가 모두 포함되는 경우 강력한 버전 관리가 
필수입니다. 

한 가지 예시로, 두 명의 전문가가 동일한 애니메이션 캐릭터 
모델에서 작업한다고 생각해 보겠습니다. 버전 관리가 없다면 
텍스처 아티스트와 페이셜 애니메이터가 동시에 변경을 
가하면서 두 가지의 업데이트된 버전이 생길 수 있습니다. 버전 
관리는 효율을 제공하는 동시에 퀄리티를 관리하여 수많은 
버전 번호로 파일이 여러 개 생성되는 혼란을 방지합니다.

현재 방송 및 라이브 이벤트에서 사용되는 버전 관리 
프레임워크는 보다 전통적인 파이프라인에 적합하게 
구축됐습니다. 리얼타임 프로덕션과 게임 개발에는 비슷한 
점이 많기 때문에 게임 업계에서 잘 정립된 버전 관리 툴은 
리얼타임 콘텐츠 제작자에게 대단히 적합한 옵션입니다.

게임 개발에서 일반적인 선택지인 Perforce Helix Core는 
파일 버전의 중앙 데이터베이스와 마스터 저장소를 정밀하게 
관리하는 능력을 제공합니다. 언리얼 엔진과 호환성도 
뛰어납니다. Perforce는 널리 사용되고 있기 때문에 공식 
문서뿐 아니라 방대한 커뮤니티에서도 문제 해결을 위한 
도움을 받을 수 있습니다. Helix Core는 리얼타임계의 Google 
Docs로 떠오르고 있습니다. 현재 방송계의 언리얼 엔진 
사용자 중 44%는 Helix Core를 파이프라인에 채택했습니다.

Perforce의 대안인 Git은 무료 배포되는 오픈 소스 버전 관리 
시스템이며 워크플로 브랜칭과 병합에 초점을 맞춥니다. 인기 
있는 Git 플랫폼으로는 Github와 Gitlab이 있습니다.

버전 관리 실행을 위한 상세 가이드 또는 선택한 플랫폼을 
최대한 활용하는 방법 등은 이 가이드에서 다루지 않지만, 
버전 관리에 대해 조금만 알아보려고 노력해도 전체 작업 
시간을 대폭 절약하고, 더 나은 결과를 달성하고, 가장 중요한 
작업에만 집중할 수 있을 것입니다.
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사례 연구: Illuminarium | SPACE: A Journey to the Moon & Beyond

프로젝트 유형: 위치 기반 몰입형 경험

일루미나리움(Illuminarium)의 팀은 사전 렌더링 기술과 리얼타임 기술을 혼합하여 적어도 원칙적으로는 아주 단순한 
목표를 추구합니다.

일루미나리움 익스피리언시즈(Illuminarium Experiences)의 기술 및 콘텐츠 통합 부문 총괄 부사장 브라이언 앨런(Brian 
Allen)은 말합니다. “저희는 정서적 반응을 일으키는 것을 목표를 하여 경험을 제작합니다. 어떤 기억을 일깨우는 것일 수도 
있고, 어떤 질문을 던지거나 경이로움을 선사하는 것일 수도 있습니다. 저희는 
세계에서 가장 독특한 경험을 대중화하고자 합니다.”

여기서 앨런은 리얼타임의 강력한 힘을 활용해야 했습니다. 현실을 혼합할 때 
멀리 있고, 닿을 수 없고, 환상적인 요소는 상상력을 자극하며, 끝난 후에도 잊을 
수 없는 경험을 선사합니다.

이는 일루미나리움이 마련한 공간에서 이용 가능한 최신 경험 스페이스: 달과 
그 너머로의 여정(SPACE: A Journey to the Moon & Beyond)에서 뚜렷하게 
나타났습니다. 스페이스 경험은 애틀랜타와 라스베이거스에 있는 회사에서 
관객을 편안하게 성운 속, 달, 소행성 지대로 보냅니다.

일루미나리움은 궁극적으로 관객이 마치 박물관이나 미술관을 구경하듯 
탐색하면서 방문하고 걸어다닐 수 있는 장소를 제공합니다. 여기서 방문객은 
리얼타임과 사전 렌더링된 에셋, 최첨단 사운드 기술, 촉각 및 후각 기반 요소로 
구성된 세상으로 들어갑니다. 4K 프로젝션, LiDAR 기반 동작 센서, 스페이셜 
오디오 등의 시스템을 사용하여 일루미나리움 극장의 벽, 바닥, 배경을 고도로 
사실적인 비주얼과 감각 트리거로 채워 굉장히 몰입감 있는 경험을 연출할 수 
있습니다. 또한 이 장소는 완전히 다시 프로그래밍 가능하기 때문에 필요할 
때마다 새 콘텐츠와 경험으로 이곳을 재단장할 수 있습니다. 

머지않아 사전 렌더링된 콘텐츠가 일루미나리움의 핵심이 될 것입니다. 이를 통해 
관객이 가까이에서 볼 수 있는 대규모 프로젝션 표면에 높은 퀄리티를 구현할 
수 있기 때문입니다. 하지만 이러한 사전 렌더링된 요소를 게임 엔진에서 생성된 
리얼타임 콘텐츠와 혼합하는 것이 일루미나리움의 계획입니다. 그렇게 하면 훨씬 
높은 수준의 역동성과 개인 맞춤형 콘텐츠를 제공할 수 있기 때문입니다. 따라서 
리얼타임 렌더링은 팀의 파이프라인, 워크플로, 인프라의 일부이며 언리얼 엔진이 
각 프로젝트의 중심을 차지합니다.

앨런이 말합니다. “언리얼 엔진은 회사와 아주 잘 맞았습니다. 저희 정도의 
규모에서 인터랙티브 및 제너레이티브 개발로 이전하는 것은 쉬운 일이 
아니었습니다. 지금도 새로운 빌드와 쇼를 내놓으면서 계속 배우고 있습니다.” 
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“일루미나리움 규모에서 사전 렌더링된 콘텐츠를 제작할 때와는 전혀 다른 프로세스입니다. 디스가이즈 아키텍처에서 언리얼 
엔진을 사용하면 저희 미디어 서버 재생 소프트웨어의 파라미터를 실시간으로 조작할 수 있어서 빠른 변경과 창작 프로세스에 
아주 좋습니다.”

“한 장소에서 에디터 머신을 실행하여 새 빌드를 만드는 동시에 현재 빌드를 테스트할 수 있습니다. 일단 가동되고 나면 
프로세스는 단순합니다. 세계 최대 규모라 할 수 있는 언리얼 엔진 nDisplay 클러스터를 통해 스케일 문제를 해결했습니다. 
픽셀을 수억 개 규모로 생성할 수 있습니다. 이 기술 덕분에 가능성이 대폭 확대됐죠.”

앞서 알아봤듯이 툴이 스토리를 뒷받침하는 것입니다. 그 반대로는 작동하지 않습니다. 그러나 일루미나리움에서는 양쪽이 모두 
가능합니다. 비전을 실현하기 위해 알맞은 파이프라인을 구축하는 것이 새로운 스토리텔링에 대한 비전으로 이어집니다.

앨런은 설명합니다. “일루미나리움에서는 대부분의 어려움이 규모 때문에 발생합니다. 일부 문제는 여러 머신에서 수행되는 
다수의 수동 작업과 관련되어 있습니다. 이에 대한 저희의 솔루션은 최대한 이를 자동화하면서 건강한 균형을 유지하는 
것입니다.” 

앨런은 덧붙여 말합니다. “저희 공간을 위한 렌더링도 쉽지 않았습니다. 다행히 시작 단계에서 저희 공간을 위해 이미지를 제대로 
렌더링하려면 커스텀 nDisplay 메시 정책이 필요하다는 사실을 빠르게 알게 되었습니다. 이를 자세히 알아본 결과 메시 정책은 
크리에이티브가 무엇인지에 따라 크게 달라진다는 것을 깨달았습니다. 비주얼이 다르면 프로젝션을 위한 환경설정도 달라야 
합니다.”

일루미나리움은 몰입형 엔터테인먼트의 미래가 리얼타임이며 인터랙티브할 것이라고 믿습니다. 그래서 회사는 향후 5년 내에 
상호작용과 개인 맞춤형 경험을 강화한 장소를 십여 곳 더 설치할 예정입니다. 앨런은 말합니다. “저희가 만드는 게 비디오 
게임일까요? 아닙니다. 가족이나 친구와 함께 어떤 월드든지 만들어서 들어갈 수 있는 대규모 몰입형 공용 공간이 저희의 
목표입니다.”

“상대방이 누구인지 이해하고 사람들에게 반응할 수 있는 캐릭터를 만든다면 지금까지 전례가 없었던 내러티브 기회가 펼쳐질 
것입니다.”
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4장: 

라이브 이벤트용 리얼타임 
그래픽 콘텐츠
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라이브 이벤트의 경우, 리얼타임 기회는 
디지털 콘텐츠로 현실을 증강하여 
관객의 경험을 보다 역동적이고 
인터랙티브하면서 참여 유도형으로 
만드는 데서 나옵니다. 이 분야의 모든 
사람에게 상업적으로나 창의적으로 
흥미진진한 전망입니다. 오늘날 
이 분야에서 많은 발전이 이뤄지고 
복잡성이라는 장벽이 무너지면서 
훨씬 많은 것들이 가능해졌습니다.
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우선 차세대 LED 디스플레이 및 프로젝션 방법으로 인해 
세트 디자인과 연기의 관점에서 새로운 차원의 혁신이 
탄생했습니다. 강력하고 호환성 높은 파이프라인 생태계가 
그와 동시에 부상했습니다. 이미 이 분야에서 일하고 있는 
기업들이 상당히 많은 공동 지식을 구축했을 뿐 아니라 
규칙들이 계속해서 생겨나면서 작업 프로세스에서 일관성과 
효율이 높아졌습니다.

그와 동시에 팬데믹으로 전 세계의 라이브 이벤트가 중지됨에 
따라 관객들이 혼합현실이라는 개념에 훨씬 친숙해졌고 
디지털 리얼타임 에셋이 라이브 경험에 가져다주는 가치도 
커졌습니다. 포트나이트에서 개최되는 콘서트부터 라이브 
게임 내에서 열리는 음악 축제까지, 일반 대중은 혼합현실 
공연에 익숙해졌을 뿐만 아니라 라이브 경험에서 리얼타임 
요소를 기대하는 수준에 이르렀습니다.

갈수록 많은 장소와 세트에 조정형 LED 화면 및 프로젝션 
시스템은 물론 심지어 움직이는 무대 요소와 독특한 스크린 
형태, LED 플로어 디스플레이 등이 갖춰지면서 전 세계에 
리얼타임 경험을 위한 훌륭한 캔버스와 기회가 되어 주고 
있습니다. 

기교 없는 기존 무대 위 공연만의 특별함은 사라지지 않을 
것입니다. 예를 들어 작고 어둡고 천장이 낮은 곳에서 재능이 
꽃을 피우는 마법과 같은 순간은 결코 기술로 대체될 수 
없습니다. 하지만 리얼타임의 목표는 그런 것이 아닙니다. 
현대 기술은 훨씬 다양한 라이브 경험과 풍부한 창의적 
표현을 가능케 합니다.

라이브 음악이나 연극 등 전통적인 무대 공연뿐만이 
아닙니다. 혼합현실과 현장에서의 상호작용에 대한 소비자의 
관심이 증가함에 따라 리얼타임이 중심이 되는 새로운 경험이 
상업적으로 성공하고 인기를 얻고 있습니다. 그 대표적인 
사례가 관객을 리프로그래밍 가능한 몰입형 극장으로 
맞이하는 일루미나리움의 공간입니다. 일루미나리움은 4K 
레이저 프로젝션, LIDAR 기반 동작 센서, 디지털 향 기술까지 
활용하여 극장의 인테리어 벽을 관객이 탐색할 수 있는 
다양한 인터랙티브 경험으로 꾸밉니다.

일루미나리움 익스피리언시즈의 기술 및 콘텐츠 통합 
부문 총괄 부사장 브라이언 앨런은 회사의 제품들이 
관객의 요청에서 비롯됐다고 설명합니다. 앨런에 따르면 
이 끊임없이 진화하는 몰입형 경험의 세계에서 사람들은 
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보다 인터랙티브하고, 개인 맞춤이 가능하고, 끊임없는 
새로운 경험을 요구합니다. 회사는 특히 사용자 여정의 
관점에서 이를 달성하기에 리얼타임 콘텐츠를 제작하는 것이 
최적의 방법임을 깨달았습니다.

“리얼타임을 통해 완전히 
인터랙티브하고 계속해서 변화하는 
내러티브 중심 경험을 관객에게 
전달할 수 있습니다. 앞으로도 사전 
렌더링된 대규모 쇼를 계속 제작할 
것입니다. 그러나 궁극적으로는 
관객이 게임 엔진에서 생성된 저희 
콘텐츠와 진정으로 상호작용할 수 
있는 유연성과 기회를 향해 나아갈 
것입니다.”

한편 인기 e스포츠 이벤트가 전 세계적으로 일반화되고 
있습니다. 이러한 이벤트에서는 프로 선수들이 라이브 경기장 
관객 앞에서 경쟁을 벌이고 그 과정이 스트리밍 플랫폼을 
통해 수천 개 채널로 전송됩니다. 스포츠 방송의 기존 방식과 
라이브 관객, 비디오 게임 콘텐츠를 혼합한 이 이벤트는 
리얼타임의 각종 효과에 특히 잘 어울립니다. 이런 방송은 
너무나도 익숙해져서 이제는 이벤트가 인상적인 혼합현실 
프레젠테이션 없이 치러지는 것은 상상하기 힘들 정도입니다. 
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이벤트에서 리얼타임은 그 어느 때보다 달성과 접근이 
쉬워졌습니다. 가능한 기술의 표준이 계속해서 높아지고 있기 
때문입니다. 그렇다고 해서 어려움이 없다는 뜻은 아닙니다. 
프로세싱 파워가 높아짐에 따라 넓은 화면에서 보다 대단한 
경험을 제공하겠다는 야심도 커집니다. 이벤트 주최측은 항상 
최첨단 콘텐츠를 원합니다. 화면과 기술 구성이 장소마다 
다르기 때문에 투어 쇼의 경우 또 다른 어려움이 발생합니다. 
아주 최근까지 이러한 경험에서 사용되는 파이프라인은 
일관된 커뮤니케이션에 난항을 겪었습니다.

이벤트를 조율하는 것은 라이브 공연자, 천장 프로젝션, 완전 
인터랙티브 리얼타임 에셋, 움직이는 LED 화면 등이 포함되는 
복잡한 비즈니스입니다. 그럼에도 그 복잡성은 막대한 기회를 
나타냅니다.

우선 라이브 이벤트를 리얼타임으로 해야 하는지, 어떤 
리얼타임이 필요한지 생각해 봐야 합니다. 이런 질문에 
답하면 이 장에서 계속 다룰 관련 기술과 플랫폼에 대해 
이해하기가 수월해집니다. 이를 위해 크리에이티브 웍스가 
록 아이콘 건즈 앤 로지스(Guns N’ Roses)의 공연에 새로운 
차원을 더하고 클라이언트와 함께 작업하며 리얼타임 라이브 
이벤트를 성공으로 이끄는 과정에서 어떤 점을 배웠는지 
알아보겠습니다.

핵심 고려 사항

리얼타임 라이브 이벤트에 대한 클라이언트와 소비자의 
관심이 증가함에 따라 이런 경험을 구현하려는 동기도 
높아지고 있습니다.

클라이언트의 다음 라이브 이벤트 프로젝트는 리얼타임으로 
해야 할까요? 기존 라이브 경험에 의존해야 가치가 발생하는 
경우를 제외하면 그 답은 갈수록 '예'로 기울고 있습니다.

일부 연극 프로덕션에서는 미니멀리즘을 통해 성공하고 있기 
때문에 리얼타임이 방해가 될 수도 있습니다. 언젠가는 밴드가 
기존 방식으로 콘서트를 한다고 강조하면서 더 많은 이익을 
보는 시기가 올 수도 있습니다. 그럼에도 가면 갈수록 라이브 
경험에 디지털 에셋을 추가할 여지가 많아지고 있습니다.

크리에이티브 웍스와 건즈 앤 로지스의 사례에서는 
애니메이팅된 씬이 높이 솟은 LED 화면에서 재생되어 
공연의 내러티브를 확장하는 동시에 아티스트의 유산을 
기념했습니다. 이 애니메이션은 밴드를 위한 신호이자 공연을 
앞둔 관객의 흥분과 에너지를 고조시키는 수단도 되었습니다. 
다른 여러 대규모 공연에서도 혼합현실은 음악의 중요한 
순간을 강조하고 청중의 더 많은 몰입과 참여를 유도하면서 
인상 깊은 경험을 선사하는 데 사용할 수 있습니다.

e스포츠의 맥락에서 그러한 에셋은 정보적 가치와 분석을 
제공하며, 그 외의 컨텍스트에서는 잊지 못할 브랜드 경험을 
선사할 수 있습니다. 

이 모든 것을 고려한 뒤에도 프로젝트에 리얼타임이 적합한  
기술인지 질문을 던져야 합니다. 사전 렌더링된 단방향 
콘텐츠를 익숙한 미디어 플레이어를 통해 스크린과 
프로젝트로 전달하는 경로를 택하면 안정성과 예측 가능성을 
얻을 수 있습니다. 모든 것이 미리 준비되어 있고 '비디오를 
재생'하기만 하면 되므로 단순합니다. 단순하고, 규모가 작고, 
예산이 적은 프로젝트에서는 그 정도로 충분할 것입니다.

공연자 또는 관객이 동적으로 즉시 디지털 에셋에 영향을 미칠 
수 있는 심도 있는 인터랙티브 라이브 경험인 리얼타임은 잠시 
잊겠습니다. 이런 형태의 상호작용이 없다면 사전 렌더링된 
콘텐츠를 미디어 플레이어를 통해 화면으로 보내는 것이 가장 
나은 방법으로 보일 것입니다.

그럼에도 리얼타임은 다이내믹 통합 외에 다양한 이점을 
제공합니다. 워크플로 시작 시에 훨씬 빠른 반복작업과 
프로토타입 제작이 가능해집니다. 크리에이티브 팀이나 
고객에게 정보를 제공하기 위한 초기 반복작업 윤곽 
작업에서도 똑같은 속도상의 이점을 제공합니다. 프로젝트가 
현장에서 어떤 모습일지 잘 파악할 수 있도록 크리에이터나 
클라이언트가 방문할 수 있는 VR 경험을 제작하는 것이 
이상적입니다. 또한 리얼타임은 메모리 및 서버 사용 측면에서 
훨씬 경제적입니다. 사전 렌더링된 접근법을 사용할 때는 
미디어 서버에 막대한 용량의 파일을 저장해야 하기 때문에 
메모리 및 비용 소모가 상당하다는 점을 고려하면, 그런 
문제가 없는 리얼타임의 이점이 두드러집니다. 
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또한 리얼타임 콘텐츠와 리얼타임 엔진은 단일 에셋 또는 
프로젝트에서 여러 사용자가 함께 작업하기가 더 용이합니다. 
여러 사용자 또는 머신의 변경사항 다수가 동시에 또는 거의 
동시에 업데이트되기 때문입니다.

뿐만 아니라 투어를 하는 아티스트의 무대 공연을 위한 
디지털 콘텐츠는 그 자체로 인터랙티브하지 않더라도 장소 
자체는 동적인 공간으로 여겨질 수 있기 때문에 문제가 
됩니다. 일루미나리움의 사례 연구에서 다뤘듯이 모든 
장소의 스크린과 프로젝션 캔버스가 동일한 것은 아닙니다. 
일반적이지 않은 장소에서 개최되는 특별 이벤트는 
일시적이면서 아주 독특한 디스플레이 생태계를 통해 작동할 
것입니다. 그런 경우 언리얼 엔진 같은 게임 엔진을 기반으로 
구축된 리얼타임 파이프라인은 고유한 구성에 맞게 빠르게 
조정될 수 있습니다.

크리에이티브 웍스의 공동 설립자로서 총괄 크리에이티브 
디렉터를 맡고 있는 댄 포터(Dan Potter)는 말합니다. 
“이전에는 현장의 디스플레이 구성으로 작업하는 것이 정말 
어려웠습니다. 이제는 언리얼 엔진과 디스가이즈를 사용하기 
때문에 그런 걱정을 할 필요가 없습니다. 화면에 어떤 콘텐츠를 
넣든 디스가이즈 파이프라인이 처리할 수 있기 때문에 
아무것도 다시 구성할 필요가 없죠.” 

포터는 라스베이거스의 시저스 팰리스(Caesars Palace)에 
있는 콜로세움(The Colosseum) 쇼를 예로 들었습니다. 팀은 
16:9 종횡비로 준비한 콘텐츠를 완전히 다른 종횡비의 벽에 
맞춰야 한다는 사실을 당일에 알게 됐고, 조정할 시간이 불과 
몇 분밖에 없었습니다. “저와 제러미(Jeremy), 건즈 앤 로지스 
매니저가 거기 서 있었습니다. 매니저는 저희에게 화면 전체를 
사용할 수 있도록 투어의 일반적인 조명을 전부 제거하겠다고 
말했습니다.” 
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3~4년 전만 해도 그렇게 했다면 이미지가 열화되고 
픽셀화됐을 것입니다. 그 대신 디스가이즈의 기술자들은 
시스템을 단 3분 만에 고해상도 24:9 이미지로 
재구성했습니다. 크리에이티브 웍스의 공동 설립자이자 총괄 
이사인 제러미 리어(Jeremy Leeor)는 말합니다. “공연이 
시작되기 직전이었는데, 아주 넓고 거대한 포맷에 픽셀까지 
완벽했습니다. 이런 점이 언리얼 엔진을 사용하는 이유이고 
리얼타임이 정말 강력한 이유죠.”

일루미나리움 같은 프로젝트와 인터랙티브한 결과물을 
사용하는 라이브 이벤트는 궁극의 리얼타임 실현이라고 
할 수 있습니다. 공연이나 이벤트가 매번 어떻게 흘러갈지 
모르기 때문에 실무자 입장에서는 긴장이 되겠지만, 비디오 
게임에서는 그런 상호작용성을 수십 년 동안 구현해 왔습니다. 
이를 이 분야에 적합하게 만드는 것은 게임 엔진으로서 
언리얼 엔진이 지닌 유산입니다.

마지막으로 디자인 및 콘텐츠 프로덕션에서 리얼타임 
파이프라인의 기능을 완전히 활용하고 결과를 고퀄리티 
비디오 에셋으로 구워서 최종 배포할 수 있습니다. 결국 
프로젝트를 위한 최고의 전략을 알아내고 무엇이 가장 
중요한지 결정하는 것이 관건이기 때문입니다.

기술적 난관
라이브 이벤트에서 리얼타임을 성공적으로 디플로이하려면 
다음과 같은 세 가지 중요한 기술적 요인이 필요합니다. 

• 크기, 형태, 곡률이 다른 다수의 디스플레이에 맞춰 
조정하는 것.

• 라이브 이벤트의 모든 디스플레이된 콘텐츠와 기타 
요소가 밀리초 단위의 정확도로 동시에 도달하도록 
동기화하는 것.

• 단일 머신에 문제가 생겨도 공연이 계속되도록 예비를 
구현하는 것.

이러한 요인을 설명하려면 우선 리얼타임 콘텐츠를 
디스플레이로 전송하는 기술의 발전 과정을 잠시 돌이켜 봐야 
합니다.

약 20년 전, 리얼타임 비디오 게임의 복잡도가 높아짐에 따라, 
프레임당 16초 정도로 렌더링하여 당시 사실감과 그럴듯함의 
표준 속도였던 최소 60fps 재생 속도를 달성하려면 더 큰 
힘이 필요했습니다.

이러한 발전은 더 많은 코어와 더욱 뛰어난 온보드 메모리를 
갖춘 머신과 그래픽 처리 장치(GPU) 성능에 의해 촉진되고 
향상되었습니다. 이러한 발전이 계속되면서 크리에이터에게는 
그래픽 퀄리티를 놀라운 수준으로 높일 수단이 주어졌습니다. 
그러나 GPU 발전은 궁극적으로 호스트 머신 한 대의 
퍼포먼스에 초점을 맞추기 때문에 동시에 여러 디스플레이를 
더 높은 해상도로 구동하는 문제는 해결되지 않았습니다. 
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이와 동일하게 멀티 GPU 솔루션에도 한계가 있습니다. 
PC 한 대가 처리할 수 있는 분량 이상으로 리얼타임 렌더링을 
적절하게 분산하고 스케일 조절할 수는 없습니다.

그로부터 오랜 시간이 지나는 동안에도 이는 여전히 까다로운 
문제로 남아 있었습니다. 그러나 비교적 짧은 기간에 
파이프라인 기능, 소프트웨어 호환성, 디스플레이 표준화 등의 
부문에서 많은 발전이 이뤄졌습니다. 

미디어 서버 통합 
미디어 플레이어 및 미디어 서버와 언리얼 엔진 및 기타 
파이프라인 툴의 통합이 훨씬 안정적이고 매끄러워졌습니다. 
이제 이러한 툴은 폭넓은 플랫폼과 제품을 더 잘 지원합니다.

업계 내에서 다양한 기술을 활용하여 동일한 PC에서 두 
애플리케이션 프로세스가 동시에 이뤄지게 함으로써 높은 
퀄리티의 통합이 증가하고 있습니다. 이러한 기술로는 IP 
비디오를 통한 리얼타임 UE 콘텐츠 전송이나 텍스처 공유 
메커니즘 활용 등이 있습니다. 이 새로운 솔루션은 시장에 
강력한 제품을 제공하면서 미래를 향한 길을 닦고 있습니다. 
이러한 제품은 리얼타임일 뿐 아니라 전에 없던 복잡도 
수준으로 확장 가능합니다.

nDisplay 기술 
클러스터 렌더링이 필요한 복잡한 대규모 디스플레이 
시스템을 위해 에픽게임즈는 리얼타임 실무자를 위한 
nDisplay 시스템을 개발했습니다. nDisplay 기술은 카메라 
뷰의 렌더링을 다수의 머신으로 분산하고 다수의 디스플레이 
메커니즘에서 렌더링된 이미지를 표시함으로써 언리얼 엔진을 
확장합니다. nDisplay는 동기화된 이미지를 실시간으로 
다수의 디스플레이로 푸시할 때 GPU나 낡은 클러스터 기반 
렌더링 방식의 한계로 인해 발생하는 문제를 해결하기 위해 
설계됐습니다. 이 시스템은 알맞은 프레임/시간 동기화, 
월드 스페이스의 스크린 토폴로지를 바탕으로 한 올바른 뷰 
프러스텀(viewing frustum), 시각화 시스템 전반에 동일한 
결정론적 콘텐츠를 지원합니다.

DMX 
오픈 사운드 컨트롤(Open Sound Control, OSC), DMX 
등 라이브 이벤트 부문에서 생겨난 표준은 시간이 지남에 
따라 라이트 픽스처, 사운드, 비디오 시스템 간의 리얼타임 
커뮤니케이션을 위한 표준을 확립했습니다. 제어 정보를 장비, 
컴퓨터, 라이팅 콘솔 간에 전송하는 수단인 DMX는 이제 
리얼타임 콘텐츠를 연결할 수 있는 규칙 기반을 제공합니다.

이러한 프로토콜은 언리얼 엔진을 끊김 없는 라이브 방송  
생태계의 일부로 만들어 주는 주요 언어 또는 베이스 
커뮤니케이션 레이어라고 볼 수 있습니다. DMX를 
지원함으로써 언리얼 엔진을 통해 전체 라이브 공연을 설계 및 
프리비즈할 수 있습니다. 또한 DMX 또는 OSC 큐를 사용하여 
게임플레이 메커니즘을 제어 및 트리거(또는 그 반대)하거나 
언리얼 엔진을 사용하여 라이팅 픽스처 등 외부 디바이스를 
제어할 수 있습니다. 그 외에도 기능이 무수히 많습니다.

디스가이즈 또한 OSC 및 DMX 지원을 네이티브로 또는 
익스텐션 앱을 통해 지원합니다. 전체 툴 생태계가 이제 
OSC 및 DMX를 완전히 지원하기 때문에 리얼타임 콘텐츠의 
디스플레이 및 다른 시스템이나 디바이스와의 동기화가 
갈수록 간단해지고 있습니다.

예비 
예비는 하드웨어 문제와 관련이 있습니다. 디스가이즈를 
비롯한 업체들이 문제를 해결하기 위해 움직인 결과, 이제 
이벤트 도중 기본 머신이 문제를 일으키면 백업 머신이 즉시 
끊김 없이 개입하는 시스템을 제공합니다. 디스가이즈, 
AV 스텀플(AV Stumpfl), 세븐스센스(7thsense), 
스모드(Smode) 등 업체들은 강력한 물리적 미디어 서버와 
소프트웨어 툴의 자체적인 혼합을 제공하며, 오퍼레이터는 
이를 활용하여 공연을 준비, 배열, 리허설, 조율할 수 있습니다.
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이벤트 개발 및 프로덕션을 처음 시도하는 경우, 특히 공연을 
위한 디스플레이 구성이 절대 변하지 않는다고 확신하는 경우 
이상적인 방법입니다. 그러나 비주얼 퀄리티와 화면 크기에 
대한 야심이 커질수록 이 방법에는 상당한 스토리지 공간이 
요구된다는 점에 유의해야 합니다.

또 다른 접근법은 고객의 소비 시점에 사전 렌더링된 콘텐츠와 
리얼타임 콘텐츠를 모두 사용한 프로젝트를 제공하여 두 
접근법의 장점을 모두 취하는 것입니다. 약간 더 복잡한 
파이프라인, 미디어 서버 구조, 디스플레이 접근법이 요구될 
수 있습니다. 그러나 이 분야에서 많은 기술이 리얼타임 
콘텐츠와 사전 렌더링 콘텐츠 모두에 활용된다는 점을 
고려하면 기술적 복잡성이 두 배가 되는 것은 아닙니다.

하이브리드 접근법은 모멘트 팩토리의 AT&T 디스커버리 
디스트릭트(AT&T Discovery District) 프로젝트에서 훌륭한 
이펙트를 선보이는 데 활용됐습니다. 이 프로젝트에서는 
건물이 현지 지역의 분위기를 조성하거나 강화하는 새로운 
방식을 어떻게 도입할지 언리얼 엔진의 힘을 이용하여 
탐구했습니다. 이 프로젝트에서는 거대한 32미터 높이의 
6K 미디어 월과 LED 격자 구조로 실제 댈러스 건물 
모서리를 감싸고, 영감을 주거나 편안함을 제공하거나 
참여를 유도하도록 설계된 시각적 콘텐츠를 재생했습니다. 
디스플레이에는 사전 렌더링된 콘텐츠와 리얼타임 콘텐츠가 
혼합되어 표시됐습니다. 사전 렌더링된 비주얼은 높은 
비주얼 퀄리티로 렌더링됐고, 리얼타임 콘텐츠는 정보를 
받아 시간이나 날씨, 계절의 변화를 반영했습니다. 모멘트 
팩토리의 '미디어 아키텍처' 작업은 대단히 인상적이고 많은 
영향력을 행사했으며, 리얼타임 라이브 이벤트의 진정한 힘을 
시연했습니다.

업계는 지금도 리얼타임 콘텐츠로 시청자의 참여를 유도하는 
다양한 방법을 실험하고 있습니다. 지금까지 드러난 리얼타임 
스펙트럼은 빙산의 일각에 불과합니다. 미래의 크리에이티브 
팀이 어떤 콘텐츠로 우리를 매혹하고, 영감을 주고, 놀라움을 
선사할지 기대됩니다. 

미디어 서버 구성 및 구현, 동기화, 예비는 복잡한 사안입니다. 
그러나 기술적 발전, 연산력의 증가, 새로운 표준과 규칙 
확립에 힘입어 리얼타임 이벤트가 훨씬 일관되고 안정되게 
배포된다는 것은 분명한 사실입니다. 간단히 말해 이제 
리얼타임을 크기와 복잡성이 제각각인 디스플레이 구성으로 
스케일 조절할 수 있기 때문에 사용자가 리얼타임에 의존할 수 
있다는 것입니다.

스펙트럼으로서의 리얼타임 접근법
이 장을 시작할 때 프로젝트의 기반으로 리얼타임 기술을 
선택할지, 언제 기존 사전 렌더링 접근법을 고려할지에 대해 
논의했습니다. 사실 이는 간단한 양자택일 문제가 아닙니다. 
고려해 볼 만한 하이브리드 모델이 여러 가지 있습니다. 이를 
고려하면 리얼타임 기회는 스펙트럼으로서 존재한다고 
생각하는 것이 좋습니다.

빠른 반복작업, 협업, 유연성 때문에 리얼타임 기술을 준비 
단계에 사용하고 최종 에셋 개발 및 굽기는 사전 렌더링된 
스태틱 비디오로 배포하는 경우도 있습니다. 리얼타임 라이브 
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사례 연구: Creative Works London | Guns N’ Roses | 2021 Tour

프로젝트 유형: 라이브 공연

에미(Emmy) 상 후보로 올랐던 크리에이티브 웍스의 태그라인 '라이브로 만들라(Make It Live)'는 라이브 이벤트를 위한 
브랜드 중심적, 내러티브 기반, 리얼타임 콘텐츠를 제작한다는 이 영국 소재 회사의 초점을 잘 요약합니다. 런던에 있는 팀에게 
이는 비디오 게임 수준의 에셋을 제작하거나, 단편 애니메이션을 계획하거나, XR 콘텐츠를 형성하거나, 혼합현실을 방송에 
도입하는 것을 뜻합니다. 파이프라인 핵심을 디스가이즈의 RenderStream 플러그인 및 언리얼 엔진과 통합한 이 팀은 
'라이브' 리얼타임 프로젝트 작업의 선구자가 되었습니다. 

크리에이티브 웍스에서 주목받은 프로젝트 중 하나는 2021년 건즈 앤 로지스의 라이브 투어 우리가 돌아왔다(We're F'N' 
Back)!를 위해 제작한 쇼 오프너와 배경입니다. 미친 과학자의 연구실 테마로 제작된 오프너는 무대 뒤의 넓은 LED 화면에서 
상영되며 관객의 주의를 끌고, 기대감을 높이고, 공연이 시작되기 전에 환호성을 불러일으키고, 밴드에게 무대로 올라오라는 
신호이기도 합니다. 목표는 건즈 앤 로지스 공연이 철저히 현대적이면서 열띤 참여를 유도하도록 만드는 것이었습니다. 

공연마다 라이브 오퍼레이터는 팬들이 LED 화면에서 보게 될 내용을 제어하면서 무대 위 밴드의 공연과 어울리거나 공연을 
강조할 수 있는 비주얼을 선택합니다. 이는 공연마다 고유한 팬 경험을 제공할 뿐 아니라 모든 LED 화면의 형태나 크기에 맞게 
결과물을 조정 가능한 언리얼 엔진의 능력을 활용합니다.  

건즈 앤 로지스는 보통 LED 화면 등 자신들의 하드웨어를 가지고 투어를 다니며, 전체 이벤트 팀은 공연마다 무대 환경을 
동일하게 연출하기 위해 노력합니다. 그러나 이것이 항상 가능한 것은 아닙니다. 크기와 종횡비가 당초 예상과 전혀 다른 
화면으로 콘텐츠를 전송해야 하는 경우도 있습니다. 라이브 공연 준비를 위해 할당된 짧은 시간 동안 크리에이티브 웍스 팀은 
디스가이즈와 협업하여 단 3분 만에 새로운 제약에 맞춰 콘텐츠를 조정할 수 있었습니다.  

크리에이티브 웍스 공동 설립자이자 총괄 크리에이티브 디렉터 댄 포터는 공연 콘텐츠 제작을 위해 게임 개발 접근법을 
채택했습니다. 팀이 초기 아이디어부터 콘셉트, 최종 픽셀 제작까지 전부 처리하고 모든 것이 당일 매끄럽게 돌아가도록 
만들었습니다. 
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포터는 말합니다. “저희는 장소 및 투어 팀과 협력하여 오프라인 비주얼의 힘과 리얼타임의 유연성을 모두 수용합니다. 
라이브 이벤트와 게임 개발의 유사한 부분과 그 프로세스로부터 무엇을 배울 수 있는지가 핵심입니다.” 포터는 팀이 
3ds Max, Blender, Cinema4D, Substance Painter, ZBrush 등 게임 개발자들과 동일한 툴을 많이 사용한다고 
덧붙입니다. “크리에이티브 웍스가 콘텐츠를 제작하면 팀은 이를 언리얼 엔진으로 임포트하여 라이브 스테이지 환경과 잘 
어울리거나 이에 맞게 조정 가능한 리얼타임 에셋을 얻습니다.“  

또한 크리에이티브 웍스는 최선의 결과를 달성하기 위해 프로젝트 초기부터 리얼타임 기회에 대해 클라이언트를 교육합니다. 
팀을 믿고 자율적으로 일하도록 맡기는 클라이언트도 있지만, 클라이언트가 프로젝트의 모든 단계에 참여하면 큰 이점이 
있다고 포터는 말합니다. 건즈 앤 로지스의 경우, 크리에이티브 웍스는 2012년부터 작은 프로젝트로 함께 일하면서 
이 밴드와 아주 좋은 관계를 구축했습니다. 2021년 리얼타임 기회가 생겨나기 시작했을 때, 크리에이티브 웍스는 건즈 앤 
로지스 팀을 참여하게 한 것이 프로젝트의 내러티브, 스타일, 톤, 목표를 이해시키는 데 도움이 됐다고 전합니다.  

포터는 그런 접근법을 “대단히 협업적이고, 즐겁고, 대화 중심적이고, 빠른 반복작업이 가능하다”고 설명하며, 크리에이터는 
가능한 한 이런 방향으로 나아가야 한다고 권장합니다. 혁신과 새로운 아이디어의 여지가 대단히 많지만 클라이언트가 
처음에는 이러한 기회나 잠재력을 이해하지 못할 수도 있다고도 말합니다. 

크리에이티브 웍스 팀은 언리얼 엔진을 활용하여 클라이언트의 초기 참여를 유도하고 프로젝트를 목표로 나아가게 하는 
데 필요한 인사이트를 얻을 수 있었습니다. 건즈 앤 로지스 프로젝트는 에이전시와 클라이언트 간의 이러한 시너지가 
어떻게 작동하는지 보여주는 대표적 사례입니다. 크리에이티브 웍스에서 리얼타임 에셋 디플로이를 책임지는 테크니컬 
리드 크리스틴 올더쇼(Kristin Oldershaw)는 다음과 같이 설명합니다. “언리얼 엔진을 사용하는 크리에이티브 팀의 월드 
구축 역량은 목표를 빠르고 반복적인 방식으로 구현하는 프로세스를 가속합니다. 불과 며칠 만에 전체 프로젝트의 비주얼 
블루프린트를 빌드하여 아이디어를 더 깊이 탐구하고, 이런 비전을 빠르고 자신 있게 클라이언트와 공유하여 그들이 모든 
단계에서 대화에 참여하게 합니다.” 

크리에이티브 웍스의 공동 설립자 겸 총괄 이사 제러미 리어는 설명합니다. “관객의 기대치를 높이려면 관객을 이해해야 
합니다. 그렇게 하려면 뮤지션을 이해하고, 노래의 주요 포인트가 무엇인지, 뮤지션이 쇼를 어떻게 느끼는지 파악해야 합니다. 
그 모든 요소가 관객이 원하는 바를 이해하는 열쇠입니다.” 

크리에이티브 웍스는 언리얼 엔진이 이런 협업 활동의 중심에 있다고 여깁니다. 포터는 덧붙입니다. “파이프라인에 
게임 엔진을 포함시킨 덕분에 빠른 반복작업이 가능합니다. 콘텐츠를 구성하고 아주 빠르게 윤곽 작업할 수 있으며, 
클라이언트에게 무엇이 가능한지, 우리가 무엇을 계획 중인지, 그 계획이 목표에 어떻게 부합하는지 보여줄 수 있습니다. 
이 과정에서 게임 엔진은 저희 작업의 중심입니다.” 

실제로 크리에이티브 웍스에서 게임 업계의 관행과 워크플로를 수용하기 위한 노력은 더욱 심화되고 있습니다. 2021년 
크리에이티브 웍스는 자체 개발한 게임 데이지스 리벤지(Daisy's Revenge)를 출시했습니다. 록 슈퍼그룹 더 데드 
데이지즈(The Dead Daisies)의 테마와 음악을 탐구하는 게임입니다. 

리어는 강조합니다. “리얼타임을 이해하고 제대로 활용하고 싶다면 게임을 만들어 보세요. 설령 내부적인 연습에 그친다 
하더라도, 정말 강력한 프로세스입니다.”
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Q&A: disguise

디스가이즈는 크리에이티브 및 기술 프로듀서가 리얼타임 라이브 이벤트, 버추얼 프로덕션, 위치 기반 경험을 제공하도록 
지원하는 소프트웨어 및 하드웨어 플랫폼입니다. 2000년에 설립되어 런던, 홍콩, 로스앤젤레스, 상하이 등 전 세계 10곳 이상에 
분포되어 있는 디스가이즈는 케이티 페리(Katy Perry), 빌리 아일리시(Billie Eilish) 같은 아티스트부터 넷플릭스(Netflix), 
아마존 프라임(Amazon Prime) 등의 영화 및 드라마 기업, 지멘스(Siemens)와 버라이즌(Verizon) 등의 기업 프레젠테이션, 
유로스포츠(Eurosport), MTV, ITV 등의 라이브 방송 프로그램에 이르기까지 수많은 고객에게 리얼타임 프로덕션을 
제공했습니다. 또한 디스가이즈는 지식 공유, 커뮤니티 구축, 참여형 경험을 위한 규범 확립 등의 부문에서도 크게 기여했습니다.

지금부터 솔루션 디렉터 피터 커크업과 함께 디스가이즈의 지향점에 대해 대화를 나눠보겠습니다. 이벤트 프로덕션을 향한 
커크업의 열정은 그가 7살 때 학교 연극에서 라이트를 조작하면서부터 시작됐습니다. 지금 커크업이 하고 있는 일의 시초가 바로 
그 경험이라고 해도 과언이 아닙니다.

디스가이즈가 하는 일을 설명해 주시겠어요?

디스가이즈는 사람들이 전 세계의 멋진 장소에서 훌륭한 이벤트를 제공하도록 돕는 서비스와 소프트웨어 워크플로를 만드는 
회사입니다.

최근 저희는 여러 분야를 넘나들고 있지만 기본적으로는 음악 콘서트 투어 업계 출신입니다. 과거에 밴드 U2나 매시브 
어택(Massive Attack)의 공연을 맡아 경기장 공연과 무대 공연을 위해 화면에 내보낼 비주얼을 만들었습니다. 그런 화면을 
위한 콘텐츠를 만드는 크리에이티브 에이전시로 출발해서 공연에 그런 콘텐츠를 제공하기 위한 자체 소프트웨어를 만들기 
시작했습니다. 

시간이 지나면서 극장, 기업 이벤트, 제품 출시회, 기타 다양한 프로젝트를 맡게 됐습니다. 많은 부문에서 경계가 흐려지는 
것을 느꼈는데, 그때부터 방송 및 버추얼 프로덕션 분야로 나아가기 시작했습니다. 현재 LED 화면, 프로젝션, 설치물, 건물 
익스테리어의 구성 등 다양한 작업을 하고 있으며, 사실상 
그 모든 작업을 소프트웨어 온 하드웨어(software-on-
hardware) 모델을 통해 수행합니다.

전반적인 프로젝트 워크플로에서 디스가이즈의 위치는 
어디인가요?

저희는 마지막 배포 부분을 전부 담당하는 자체 소프트웨어를 
제작합니다. 즉, 제때 픽셀에 불이 들어오게 하고, 거의 무한에 
가까운 스케일에서 동기화되게 합니다. 여기에는 픽셀 제어, 
EDID(Extended Display Identification Data, 확장된 
디스플레이 식별 데이터) 관리, 젠록 등 온갖 어려운 기술이 
활용됩니다.

스케일은 프로젝트가 성장할수록 점점 중요한 사안이 
되어갑니다. 예를 들자면 저희는 200개 이상의 프로젝터와 
세계에서 가장 높은 건물이 사용되는 프로젝트를 수행 
중이며, 이 대규모 작업을 지원하기 위해 수많은 서버들이 
상호 연결되어 있습니다.
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언리얼 엔진은 이 분야에서 중요한 콘텐츠 제작 플랫폼이므로 저희가 하드웨어와 소프트웨어 양쪽에서 하는 모든 작업이 
엔진과 깊이 통합될 수 있는지 확인했습니다. 외부 세계와 연결되는 서버가 있고 저희가 빌드한 렌더 팜도 있는데, 이는 언리얼 
엔진을 시스템의 콘텐츠 소스로 만듭니다. 이 작업에서 nDisplay를 활용하면 모두 VoIP(video-over-IP)로 작동합니다. 엔진의 
다양한 기능을 활용할 뿐 아니라 저희의 커스텀 플러그인도 사용합니다.

“이 구성이 좋은 이유는 아티스트와 애니메이터가 언리얼 엔진을 
크리에이티브 툴로 사용하여 콘텐츠 디스플레이와 관련된 기술적 
디테일에 얽매이지 않고 자유롭게 콘텐츠의 크리에이티브 측면에 집중할 
수 있기 때문입니다.”

소프트웨어에서 인프라를 통해 이 경기장의 스크린에 맞으려면 LED 프로세서에 어떤 픽셀 맵이 필요한지 결정합니다. 
이 부분이 디스가이즈의 핵심입니다. 크리에이티브 인재가 게임 엔진을 사용하여 콘텐츠 제작에 집중할 수 있도록 기술적으로 
힘든 일을 처리하는 것입니다.

사실 새 프로젝트에 대해 잠재적 클라이언트와 대화를 할 때 저희는 언리얼 엔진을 게임 엔진이라고 하지 않습니다. '콘텐츠 
엔진'이라고 하죠. 실제로 그렇기 때문입니다. 씬 제작, 애니메이션, 리얼타임 렌더링, 출력은 콘텐츠 제작이죠. 이는 기술에 
대해 커뮤니케이션하는 데 아주 유용한 방법입니다. 특히 이런 기회를 처음 접하는 사람들에게는 더 그렇습니다. 

디스가이즈는 라이브 이벤트 특유의 어려움을 어떻게 해결하나요?

기술적인 부분 외에도 저희가 디스가이즈에서 하는 일, 특히 라이브 이벤트 쪽에서 하는 일은 위험 부담이 굉장히 높습니다. 
라이브 이벤트에서 디스플레이에 기술적 오류가 발생하면 7만 명의 사람이 이를 동시에 목격하게 됩니다. 중요한 이벤트에서 
심각한 기술 오류가 발생하면 신문 1면에 날 수도 있죠. 
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그래서 저희는 하드웨어와 소프트웨어의 신뢰성과 안정성을 중심으로 생태계를 구축하고 안정적인 메커니즘이 자리잡을 수 
있도록 노력합니다. 이를 동기용 회선 어댑터(Synchronous Line Adapters, SLA)로 두른 다음 시스템에 예비를 빌드하여 
뭔가가 망가지더라도 다른 것이 이를 대체하게 합니다.

디스가이즈는 그렇게 다양한 프로젝트를 어떻게 지원하나요?

디스가이즈는 대단히 유연해서 클라이언트의 어떤 요구사항에도 대응 가능한 플랫폼을 만들었습니다. 저희는 프로젝션 
프로젝트, LED 기반 프로젝트, VR 프로젝트, AR 방송 프로젝트 등에서 작업합니다. 

어떤 프로젝트에서는 공연 전체에 걸쳐서 화면이 한 자리를 계속 차지하고 있습니다. 반면에 저희가 작업하는 유로비전 송 
콘테스트나 브릿 어워즈에서는 무대가 떨어졌다가 합쳐지고, 날아다니는 것들도 있죠.

프로젝트마다 유형이 다르지만 공통된 테마는 모두 복잡한 픽셀 조작이라는 것입니다. 표준 HD 비디오 파일을 보여주는 
표준 크기 모니터가 아니라 고유한 무대 구성 속의 픽셀이 중요합니다. 저희가 보통 가치를 창출하는 부분이 그런 복잡한 픽셀 
조작입니다. 저희 시스템은 클라이언트가 무엇을 상상하든 그 모든 상황을 처리할 수 있도록 설계됐습니다.

언리얼 엔진은 그 시스템에서 어느 부분에 해당하나요?

저희는 언리얼 엔진을 그 타임라인의 레이어라고 생각합니다. 합성하고 저희 월드로 가져와서 조작할 수 있는 콘텐츠 
레이어죠. 이 레이어를 표면에 매핑하거나 언리얼 렌더에서 픽셀을 잘라서 무대의 다른 부분에 넣습니다. 다른 레이어 유형을 
가져와서 기존의 사전 렌더링된 비디오를 재생하거나, 웹 기반 콘텐츠를 HTML5 소스에서 가져오거나, 다른 콘텐츠 제작 
플랫폼에서 콘텐츠를 가져올 수도 있습니다. 이는 모두 타임라인의 레이어일 뿐입니다. 기존 사진 편집 및 비디오 편집에서 
하던 것처럼 레이어를 합성하고 블렌딩하는 것이죠.

복잡하지만 저희가 전부 처리합니다. 리얼타임 콘텐츠가 제공하는 기회는 리얼타임 비디오 편집 툴을 사용하여 복잡한 형태의 
대규모 픽셀 캔버스로 작업하게 된 상황과 비슷합니다. 디스가이즈에서는 픽셀 배포에 집중하며 클라이언트가 이처럼 새로운 
방식으로 참여를 유도하면서 즐거움을 주는 콘텐츠를 제공하고, 이를 관객과 시청자가 즐기도록 지원하는 데 주력합니다.
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라이브 프로덕션을 위한 증강현실 및  
혼합현실

오늘날 우리는 버추얼 프로덕션(VP)을 통해 제작된 영화와 TV 
작업물을 종종 접하고 있습니다.

이 기법은 스토리텔러가 대단히 사실적이고 그럴듯한 월드를 
제작하고, 참여를 이끌고, 정보를 전달하도록 지원합니다. 
그러나 VP는 촬영에 초점이 맞춰져 있습니다. 다양한 방법을 
활용하여 라이브 액션과 컴퓨터 생성 콘텐츠를 세트에서 
블렌딩하고 리얼타임 기술을 사용하여 출연진과 제작진에게 
즉각적인 피드백과 연기 및 프로덕션 결정에 필요한 정보를 
제공합니다.

스타워즈: 에피소드 1 - 보이지 않는 위험(Star Wars: Episode 
1 - The Phantom Menace, 1999)이 제작되던 시대에 영화 
업계는 리얼타임 기술의 이점을 탐구하기 시작했습니다. 
그로부터 많은 시간이 흘렀고, 이제 만달로리안(The 
Mandalorian) 시리즈는 실제 연기자가 VP를 통해 가상 
월드에 얼마나 그럴듯하게 배치될 수 있는지 보여주는 모범 
사례가 됐습니다. 

이 장에서는 AR과 MR, 방송과 스트리밍, 현장 관객을 
포함하는 사례 등 현실을 혼합하는 라이브 프로덕션에 
초점을 맞춥니다. 

AR/MR과 버추얼 프로덕션

라이브 혼합현실 및 증강현실 프로덕션은 버추얼 프로덕션과 
상당히 유사합니다. 영화, TV, 방송, 스트리밍 부문에서 
일어나는 한 가지 움직임에 속한다 해도 무방할 정도입니다.

라이브 혼합현실 프로덕션은 만달로리안  같은 사례와 
다릅니다. 후자에는 관객에게 라이브로 보여줘야 한다는 
압박이 없었습니다. 이 시리즈를 제작하는 팀은 철저하게 
계획된 마감에 맞춰 일했지만 작업을 다듬거나 수정할 
여유를 누렸으며, 필요한 경우 재촬영까지 했습니다.
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XR Studios 제공하지만 라이브는 라이브입니다. 라이브에는 다듬을 여유가 
없습니다. 그러나 리얼타임은 크리에이터, 에이전시 직원, 
오퍼레이터, AV 팀이 프로덕션 제공 도중에 콘텐츠를 
조정할 수 있는 여유를 제공합니다.

라이브 혼합현실 프로젝트에서는 오류를 숨길 수가 
없습니다. 모든 것이 최종 픽셀이어야 합니다. 즉, 후속 
비주얼 이펙트 작업이 필요 없는 최종 이미지 퀄리티를 
라이브 '인카메라'로 제공해야 하는 것입니다. 그러나 잘 
확립된 버추얼 프로덕션 접근법과 새로 등장한 라이브 
혼합현실 프로덕션은 대단히 유사하기 때문에 후자가 
전자로부터 배울 점이 많습니다.

예를 들어 버추얼 프로덕션에서는 '인카메라 비주얼 
이펙트(ICVFX)' 모델로의 전환이 일어나고 있습니다. 
이 경우 촬영은 연기자 뒤에서 리얼타임 엔진으로 생성된 
사실적 출력을 디스플레이하는 대형 LED 볼륨을 기반으로 
이뤄집니다. 화면상의 이미지는 배우가 움직임에 따라 실제 
카메라 트래킹과 동기화되어 움직입니다. 이 접근법은 최종 
픽셀 이미지를 완전히 카메라 내에서 생성합니다. 버추얼 
프로덕션의 최신 기법이며 출연진과 제작진이 그린 스크린 
볼륨에서 배경을 상상하는 대신 주변의 디지털 월드를 
시각화하도록 돕습니다. 그러나 이 경우에도 포스트에서 할 
일이 많습니다. ICVFX는 물리적 복잡성 때문에 바로 단방향 
라이브 방송에 들어가기보다 충분한 포스트 프로덕션을 
거치는 것이 좋습니다. 그러나 시간이 좀 더 지나면 라이브 
프로덕션에서 ICVFX가 활용될 수도 있습니다. 

한편 퍼포먼스 캡처, 풀바디 캡처, 페이셜 캡처 등 모션 
캡처 방법이 버추얼 프로덕션에서 일반적으로 사용되어 
연기자의 움직임을 디지털 대상에 적용하거나 배우를 
가상 요소로 꾸밉니다. 리얼타임 모션 캡처 모델이 점점 
실현 가능해짐에 따라, 라이브 프로덕션에서도 연기자의 
움직임을 이벤트 도중 실시간으로 캡처해서 애니메이션 
캐릭터의 움직임을 구동할 수 있게 되었습니다.

한편 라이브 및 방송 리얼타임 애플리케이션에서 LED 
월과 모션 캡처가 워크플로 초기 단계의 시각화 툴로서 
사용되기도 합니다. 기술이 발전함에 따라 라이브 
컨텍스트에서 LED와 모션 캡처가 더욱 일반화될 것입니다. 
그러나 라이브 방송은 기술적으로 강력해야 하며 촬영 또는 
공연 시 최종 픽셀이어야 합니다. 그러므로 그린 스크린처럼 
좀 더 검증된 접근법에 훨씬 많이 의존합니다.

마찬가지로 라이브의 경우 촬영 또는 공연의 한 순간에 모든 
것을 캡처하려면 훨씬 많은 계획이 필요합니다. 즉, 카메라 
변경, 애니메이션, 연기자 핸드오버가 정확하게 계획되고 
1초 미만 수준으로 시간이 지정되어야 합니다. 최종 라이브 
방송이 시작되기 한참 전에 케이블 전력량도 매핑하여 
확정해야 합니다. 그런 촬영을 경험해 본 사람이라면 누구나 
준비는 아무리 해도 과하지 않으며 계획 단계에서 가능한 한 
꼼꼼하게 세밀한 부분까지 따져야 한다고 말할 것입니다.
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연습이 완벽을 만든다

리허설도 라이브 혼합현실 프로덕션에서는 보다 중요한 
역할을 수행합니다. 리허설을 통해 연기자와 제작진이 적시에 
정확하게 작업을 준비할 수 있을 뿐 아니라 라이브 촬영 
자체를 가이드하는 트래킹 데이터를 확보하고 수정할 수 있기 
때문입니다. 이 경우 리허설은 연습뿐 아니라 데이터 생성 
수단으로서도 중요합니다.

지나치게 단순한 비교일 수도 있지만, 근본적으로 라이브 
버추얼 프로덕션에서는 촬영 전까지의 프리 프로덕션에 
수고를 들이는 반면, 영화 같은 창작물을 위한 버추얼 
프로덕션은 포스트 프로덕션을 훨씬 강조합니다.

그렇다면 리얼타임 라이브 버추얼 프로덕션이 실제로 
제공하는 기회는 무엇일까요? 라이브 방송을 보다 
차별화되거나, 창의적이거나, 매력적으로 만들기 위한 수단을 
제공합니다. 더 웨더 채널(The Weather Channel)은 그런 
접근법을 사용하여 교육, 특히 과학 교육을 더 친근하고 
효과적으로 만들었습니다.

그러나 진정한 기회는 새로운 형식의 하이브리드 라이브 
볼거리를 촉진하고 제공하는 데 있습니다. 이러한 형식은 
코로나19 팬데믹으로 인해 각광받았습니다. 불과 몇 년 전만 
해도 콘서트, 이벤트 TV, 패션쇼, 스포츠 행사, e스포츠 대회 
등의 방송은 보통 직접 참석한 사람의 경험을 포착하는 데 
주력했습니다. 원격으로 시청하는 시청자들의 수가 직접 
참석한 사람보다 훨씬 많음에도 그런 이벤트는 항상 대면 
경험을 최우선적으로 고려하여 구성되었죠.

그러나 팬데믹이 대규모 대면 모임에 종지부를 찍었습니다. 
그 결과 주요 이벤트를 개최하는 새로운 방식이 탄생했습니다. 
빌리 아일리시가 빈 경기장이나 극장에서 공연하는 정도로는 
부족합니다. 초기 혼합현실과 가상 세트는 대규모 관객의 
부재나 빈 공간에서 펼쳐지는 공연 또는 이벤트를 보완하기 
위한 수단을 제공했습니다. 아일리시의 빈 방은 온갖 다이내믹 
리얼타임 콘텐츠로 채워질 수 있었습니다.

그러나 이제 팬데믹의 영향력이 크게 약해짐에 따라, 혼합현실 
개념을 활용하여 기존 물리적 이벤트의 오랜 관습에서 벗어난 
새로운 매체와 형식이 등장했습니다. 팬데믹은 크리에이터, 
공연자, 오퍼레이터, 그리고 무엇보다 중요한 관객에게 새로운 
방식에 익숙해질 기회를 제공한 셈이 됐습니다.

전 세계에서 2022년 베이징 동계올림픽 중계에 라이브 
혼합현실 프로덕션을 활용하면서 이 접근법은 팬 중심 
이벤트를 넘어서 진정으로 주류 문화가 됐습니다. 코로나19 
제한으로 인해 전문가와 해설자의 라이브 스포츠 중계 방식이 
크게 변했고, 그 결과 새로운 것을 시도할 기회가 생겼습니다. 
가상 세트에서 진행자가 갑자기 경기가 치러지는 산 중턱 바로 
옆으로 이동하여 다이내믹한 요소들 사이에서 인사이트를 
제공하고 실시간으로 경기 데이터와 결과를 전달할 수 
있습니다.

e스포츠는 라이브 관객을 위한 혼합현실 프로덕션의 잠재력을 
대표하는 사례입니다. 이미 성공적인 포맷을 주제에 맞는 
강력한 형식으로 재구성하는 데 성공했기 때문입니다.
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사례 연구: Myreze | Valve Corporation | The International 10

프로젝트 유형: e스포츠 방송

팬데믹 도중 성공적인 e스포츠 이벤트를 마친 게임 대기업 밸브(Valve)는 모든 학습 결과를 바탕으로 글로벌 관객에게 게임 
대회의 새로운 표준을 보여줄 새 프로젝트를 추진하고자 했습니다.

2021년 10월 개최된 디 인터내셔널 10(The International 10)이 바로 그 주인공이었습니다. 이 이벤트는 총 상금 4억 달러 
규모로 개최됐으며, 비디오 게임 도타 2(Dota 2)의 세계적인 플레이어들이 참가했습니다.

디 인터내셔널 10의 성공을 위해 밸브는 노르웨이 업체 뮈레제에 엄청난 규모의 가상 세트와 라이브 스트림 프로덕션 
워크플로를 의뢰했습니다. 결과는 정말 훌륭했습니다. 이벤트는 수백만 명의 시청자를 끌어들였으며, 프로덕션은 2022년 
뛰어난 e스포츠 행사 부문에서 에미상을 수상했습니다.

이벤트의 일환으로 125시간 분량의 라이브 콘텐츠가 전 세계 시청자에게 제공되었고, 결승전 조회수는 이 게임의 최대 
단일 시장인 중국을 제외하고도 1억 회가 넘었습니다. 또한 이 이벤트는 스트리밍 플랫폼 Twitch에서 역대 세 번째로 높은 
조회수를 기록한 비디오가 됐습니다.

어떻게 그렇게 많은 팬들이 참여했는지, 왜 리얼타임이 성공에 중요한지 이해하는 최고의 방법은 코로나19 이전으로 잠시 
돌아가 보는 것입니다.

기존 e스포츠 대회는 스포츠 경기장이나 기타 대규모 공간에서 열정 넘치는 현장 관객들을 앞에 두고 열렸습니다. 
진행자와 해설자(e스포츠식으로 말하면 ‘캐스터‘)가 중계와 해설을 통해 관객의 경험을 향상시켰고, 초점은 게임플레이에 
맞춰졌습니다. 행사장에는 수많은 게임 하드웨어가 줄지어 배치되고 이곳에서 플레이어와 팀들이 앉아서 경기를 했으며, 
관객이 시합을 볼 수 있도록 라이브 게임플레이가 대형 화면으로 전송됐습니다. 카메라 오퍼레이터는 방송 또는 라이브 
스트리밍을 위해 전체 이벤트를 캡처하고, 방송 팀은 라이브 액션과 게임 내 영상을 오갑니다. 집에 있는 관객(종종 특정 
팀이나 선수의 열성 팬들)에게 이벤트는 라이브 스포츠 방송과 같이 진행되며, 화면에는 통계와 게임 결과 데이터가 
시각화되어 나타납니다.

53

4장: 라이브 이벤트용 리얼타임 그래픽 콘텐츠

https://myreze.com/
https://www.valvesoftware.com/en/
https://www.youtube.com/watch?v=ecHbnqUuqeE


Myreze.com 이미지 제공

54

닌텐도 파워페스트 '94(Nintendo PowerFest '94) 같은 초기 e스포츠 이벤트부터 2019년의 대규모 도타 2 및 리그 오브 
레전드(League of Legends) 대회에 이르기까지 항상 현장 관객이 이벤트의 활력에 크게 기여했습니다. 

그러던 중 팬데믹이 강타했습니다. 디 인터내셔널은 코로나19로 인해 2020년으로 연기됐으며, 밸브는 2021년 10월이면 
대규모 현장 관객 앞에서 토너먼트를 치르는 기존 모델을 다시 선보여도 안전할 것으로 기대했습니다. 그러나 첫 경기까지 
일주일도 남지 않은 시점에 코로나19에 대한 우려가 더욱 거세지자 밸브는 완전 가상 이벤트로 전환하기로 결정했습니다. 

e스포츠를 향한 열기는 팬데믹 도중에도 식지 않았지만 현장 관객의 에너지가 없는 만큼 새로운 뭔가가 필요했습니다. 
그 해결책으로 리얼타임 버추얼 프로덕션이 급부상했습니다.

e스포츠에 있어서 혼합현실과 증강현실은 새로운 요소가 아닙니다. 사실 2018년 개최된 디 인터내셔널의 스트리밍 
커버리지에서도 LED 무대에 AR 게임 캐릭터가 등장했습니다. 그러나 2021년 토너먼트에서 뮈레제는 버추얼 프로덕션 
전문업체 픽소토프(Pixotope)와 함께 새로운 경지에 올랐습니다. 리얼타임 프로덕션 파이프라인을 사용하여 캐스터, 선수, 
라이브 공연자가 모두 물리적으로 다른 위치에 있음에도 도타에서 영감을 받은 월드 한 곳에 이들을 함께 배치하는 끊김 없는 
경험을 제공한 것입니다.

2021년 디 인터내셔널은 계획대로 부쿠레슈티의 아레나 내셔널(Arena National) 경기장에서 열렸지만 관객은 참석하지 
않았습니다. 그 대신 캐스터는 이벤트 장소에 있는 4개의 그린 스크린 스튜디오와 메인 AR 무대에서 이벤트를 중계했습니다. 
브라질과 페루에서도 두 명의 원격 캐스터가 그린 스크린 무대에서 진행을 맡았으며, 중국에서는 현지 관객들을 위해 LED 
화면을 사용한 무대가 마련됐습니다.

부쿠레슈티에서 워크플로는 플레이어의 게임 캐릭터 등과 같은 에셋을 볼륨에서 현실의 캐스터와 함께 표시하기 위해 
만들어졌습니다. 한편 현장 LED 화면은 캐스터와 플레이어에게 그러한 에셋의 위치를 시각화하는 수단이 되어 집에 있는 
시청자에게 화면이 어떻게 비춰지는지 알 수 있습니다.
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정밀한 트래킹을 위해 리허설로 가치가 입증된 15대의 그래스 밸리(Grass Valley) 카메라가 무대 전체에 동원됐습니다. 리허설 
때마다 트래킹 데이터가 정밀히 조정됐습니다. 이런 리허설은 리플레이도 수행 자체만큼 중요했습니다. 이는 퍼포먼스 외에도 
많은 것들이 캡처될 수 있는 리얼타임 접근법의 필수 프로세스이자 강점입니다.

뮈레제는 블랙매직 디자인 하이퍼덱 스튜디오 4K 프로(Blackmagic Design HyperDeck Studio 4K Pro) 방송 데크와 
테라넥스 미니 오디오-SDI 12G(Teranex Mini Audio to SDI 12G)를 함께 사용하여 리허설의 오디오 및 비디오 데이터를 
캡처함으로써 정확한 타임코드를 생성했습니다. 그런 다음 오디오 및 비디오 녹화를 방송 데크에서 재생하고 픽소토프의 트래킹 
데이터에 맞춰 신중히 정렬했습니다. 여기에 언리얼 엔진, 3ds Max, Blender가 포함된 파이프라인을 통해 버추얼 세트와 
온스크린 그래픽이 생성됐습니다.

이처럼 많은 준비 끝에 경기 당일 뮈레제, 밸브, 픽소토프, 하드웨어 오퍼레이터, 프로 선수들, 캐스터가 정밀히 배열된 
계층구조와 구조하에 협업했습니다. 세트 계층구조의 규칙을 재구성하고, 새로운 역할을 받아들이고, AV 제공업체와 
크리에이티브 에이전시의 역량을 끌어올리면서 이 부문에서 새로운 혁신과 진전이 이뤄졌습니다.

여러 회사들이 협업한 결과 수많은 가상 및 물리 요소들을 훌륭하게 혼합할 수 있었으며, 이는 라이브 혼합현실 프로덕션의 
새로운 표준을 정립했습니다. 수상 경력에 빛나는 디 인터내셔널 10의 프레젠테이션은 이 새로운 포맷이 단지 새롭거나 흥미로울 
뿐 아니라, 실시간으로 벌어지는 사건을 전 세계 관객에게 공유하는 유의미한 방법을 제공함으로써 기존 접근법을 다방면에서 
개선하고 있음을 보여주는 사례입니다.
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프로젝트 유형: 라이브 혼합현실 프로덕션

일기예보 방송은 항상 혼합현실 분야를 선도해 왔습니다. 초기의 그린 스크린 기반 예보는 오늘날 보기에 원시적으로 
느껴지지만, 초창기 혼합현실 및 리얼타임 방송 역사에서 대단히 중요한 사건이었습니다.

전 세계 시청자에게 일기예보와 날씨 정보를 제공하는 더 웨더 채널에는 선도적인 정신이 늘 살아 숨쉽니다. 2013년 팀에 
합류한 마이클 포츠(Michael Potts)에게는 몰입형 스토리텔링으로 시선을 사로잡는 날씨 정보를 제공하겠다는 명확한 비전이 
있었습니다. 2018년 방송사의 디자인 부문 부사장 포츠는 특수 몰입형 혼합현실 세그먼트를 개발하는 더 퓨처 그룹(The 
Future Group)과의 협업 프로젝트를 주도했습니다. 이 프로젝트를 통해 언리얼 엔진, 리얼타임 렌더링, 버추얼 프로덕션 
방식을 활용하여 번개와 토네이도 그리고 폭풍과 산불을 구현했습니다. 이 사전 녹화된 세그먼트는 시청자에게 강렬한 인상을 
주었으며, 토네이도 섹션은 에미상을 수상했습니다. 

그러나 포츠와 그의 팀은 여기에 안주하지 않았습니다. 진행자가 컴퓨터로 생성된 다이내믹 에셋을 사용하여 정보를 시각화하고 
커뮤니케이션할 수 있는 가상 무대에서 라이브 몰입형 혼합현실(Immersive Mixed Reality, IMR)로 그 순간의 생생한 이야기를 
전달하여 시청자에게 최신 데이터를 제공하고자 했습니다.

포츠는 설명합니다. “지금은 모두가 휴대전화로 날씨를 잠깐 보고 최고 기온과 최저 기온, 강수량 등을 확인합니다. 훌륭한 
툴이지만 모든 이야기를 전달하지는 못하죠. 날씨의 미세한 변동을 전달하거나, 날씨 변화의 원인을 설명하거나, 날씨 안전에 
대해 소통할 여지가 없습니다. 전체 커뮤니케이션 생태계가 비어 있으니 그 자리를 저희가 채울 수 있겠다고 생각했습니다. 
그래서 라이브 몰입형 혼합현실에 주력하게 됐습니다.“

날씨는 복잡한데다 추상적이고 시각화가 어렵다고 느껴질 수 있습니다. 예를 들면, 구름의 형성이나 수면 아래에서 일어나는 
일은 기존 보도 방식으로 설명하기 어려운 개념입니다. 
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그럴 때 더 웨더 채널의 IMR 스튜디오가 빛을 발합니다. 언리얼 엔진을 파이프라인의 핵심으로 사용하는 더 웨더 채널은 
사전 녹화된 리얼타임 작업을 위해 만들어진 가상 세트를 바탕으로 절반은 물리적이고 절반은 가상인 볼륨을 구축했습니다. 
이곳에서 진행자와 전문가는 두 월드 사이를 끊김 없이 오갈 수 있습니다. 또한 여기서 기상학적 현상의 리얼타임 시각화, 라이브 
예보 데이터, 기타 다양한 내용을 라이브로 방송할 수 있습니다. 이 시스템은 다양한 부류의 시청자가 날씨와 그 영향, 체계를 
쉽게 이해할 수 있도록 비주얼 스토리텔링을 활용합니다.

스튜디오의 가상 요소를 둘러싸고 있는 사실적인 야외 환경은 현재 방송 중인 주제를 반영하도록 변경 가능합니다. 폭풍우 
치는 산부터 해변, 눈 내리는 지역 등으로 바뀔 수 있습니다. 이는 단지 특수 효과에 그치지 않고 시청자가 기상 조건을 가상으로 
경험하도록 도움으로써 보다 생생히 방송을 전달하면서 정보를 더 유용하고 소비하기 좋게 만듭니다.

포츠는 리얼타임이 가져다주는 기회란, 날씨 데이터와 과학의 교차점에서 기술을 활용하여 영상만으로는 포착할 수 없는 내용, 
예를 들어 대단히 작은 무언가의 내부, 대규모 이벤트의 조감도, 잠재적인 미래 재난의 영향 등을 전달하는 것이라고 말합니다. 
도시 모델을 사용하여 1.8미터에 달하는 홍수가 발생하면 어떤 일이 벌어지는지 보여주는 것이 그중 한 예시입니다. 더 웨더 
채널은 리얼타임 라이브 몰입형 혼합현실을 통해 그런 비주얼을 제공함으로써 시청자가 상황에 대비하도록 돕습니다. 

세그먼트 스토리텔링을 엮어내는 워크플로는 IMR을 활용할 수 있는 스토리를 찾아내는 데서 시작됩니다. 거기서부터 협업 
프로세스가 시작되면서 포츠를 비롯한 과학 에디터, 감독, 진행자, 아티스트, 크리에이티브 디렉터, 기술 전문가가 참여합니다. 
스토리를 선택하면 스토리보드 및 스크립트 작업이 시작됩니다.

포츠는 설명합니다. “이 시점에서 데이터와 정보를 수집하고 아티스트가 과학을 바탕으로 사실적인 결과물을 제작하여 
시청자를 사로잡을 수 있습니다.” 포츠는 이 프로덕션 단계가 기존 방송과 많이 비슷하지만, 리허설부터 많은 것이 달라지기 
시작한다고 덧붙여 말합니다. 

“컴퓨터로 봤던 것이 스튜디오에서는 갑자기 다르게 느껴질 때가 많습니다. 그럴 때 리얼타임의 장점을 활용하여 즉석에서 
편집하고 조정할 수 있습니다.”
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초기 콘셉트부터 배포까지 전체 프로세스에는 4~6주가 걸립니다. 포츠는 인재가 핵심이라고 이야기합니다. 단지 기상학적 
지식뿐 아니라 과학 커뮤니케이션 역량과 협조적인 성격도 요구됩니다. “이게 정말 중요합니다. 이 모든 기술이 스토리텔링과 
인재를 뒷받침해야지, 그 반대가 되어서는 안 됩니다.”

기술 파이프라인의 관점에서 모든 것은 카메라와 그린 스크린 세트를 사용하는 더 웨더 채널의 방송 전통을 기반으로 하고 
있습니다. 이는 언리얼 엔진 기반 리얼타임 방송 컴포지션 시스템인 제로 덴시티(Zero Density)의 리얼리티 엔진(Reality 
Engine)과 함께 작동합니다. 또한 팀은 GPU에서 실행되는 혁신적 리얼타임 이미지 기반 키 지정 툴인 제로 덴시티의 리얼리티 
키어(Reality Keyer)도 활용합니다. 전체 배경에 단일 색 값을 적용하는 크로마 키 지정 방식과 달리, 이미지 기반 키 지정은 
캡처된 비디오를 클린 플레이트와 대조하여 미세한 투명 디테일과 섀도를 유지하면서 사실감을 높이고 가상과 물리를 
융합합니다.

포츠는 말합니다. “기술을 모두 확보하는 것에 그쳐서는 
안 됩니다. 너무 많은 힘을 쏟기 전에 스스로에게 많은 질문을 
던져야 합니다. 원하는 것이 일회성 이벤트인가요, 아니면 
정기적인가요? 방송 인프라와 통합할 예정인가요? 핵심 이정표와 
달성 기한은 어떻게 되나요? 정말 중요한 스토리 하이라이트는 
무엇인가요? 스토리가 왜 중요한가요? 알맞은 인재는 어떤 
사람인가요? 몰입형 리얼타임이 올바른 선택인 이유는 
무엇인가요?”

포츠는 이 질문 상당수가 리얼타임에만 해당되는 것은 아니지만, 
핵심임을 강조했습니다. IMR와 리얼타임 기술만 채택하고 
제작이나 비주얼 스토리텔링을 그대로 두어서는 안 됩니다.

포츠는 말합니다. “좋은 스토리텔링부터 시작해야 하며, 그 
이전에 비전이 있어야 합니다. 이 기회를 잡고 성공하려면 
그런 준비가 되어 있어야 합니다. 저희에게 언리얼 엔진은 
몰입형 리얼타임 기술을 힘들이지 않고 효율적으로 실현하는 
툴이었습니다. 하지만 좋은 스토리텔링과 인재가 무엇보다 
중요했습니다.”

실무 및 기술 고려 사항

라이브 혼합현실 프로덕션은 아직 초기 단계이기 때문에 
프로세스와 모범 사례가 아직 형성되는 중입니다. 라이브 
혼합현실 프로덕션의 발전과 잠재력을 알아봤으니, 이번에는 
실무와 기술 고려 사항에 대해 알아보겠습니다.
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콘셉트구상단계

발표 자료

세트 디자인

구조, 리깅, CAD 
드로잉

세트 및 무대 구성
프로덕션

AR, XR, MR 
컴포짓

컴패니언 
애플리케이션, 
혼합 미디어 배포

라이팅 프리비즈
현장 통합, 리허설, 
리뷰, 수정

비디오 등 
프리비즈 및 리뷰

라이팅 플롯

콘셉트 디자인 및 
승인

라이팅 디자인

비디오 디자인

AR/MR/XR 등 
디자인

디자인 및 
콘셉트 전반

디자인 및 프로덕션 단계 프리비즈 및 리뷰 단계 리허설 단계 라이브 프로덕션 단계

새로운 직무와 역량
이 분야는 이제 막 시작됐기 때문에 규칙이 확립되려면 아직 
갈 길이 멉니다. 우선 이 분야에서의 직무와 계층구조가 아직 
자리잡지 않았습니다.

현재로서는 많은 라이브 혼합현실 프로덕션에서 여전히 
세 개의 광범위한 팀이 협력하여 당일에 이벤트를 처리해 내는 
기존 접근법에 기반하고 있습니다. 공연자와 지원 인력, 화면에 
표시되는 비디오나 컴퓨터 그래픽을 다루는 크리에이티브 
에이전시, 하드웨어를 담당하는 AV 팀이 그 구성입니다. 

근본적인 차원에서는 공연, 비주얼, 하드웨어라는 세 가지 
요소가 여전히 라이브 혼합현실 프로덕션의 토대입니다. 
하지만 다수의 동시 위치, 다양하고 복잡한 형태의 LED 화면, 
4K 프로젝터, 트래킹 시스템, 새 파이프라인과 같이 새로운 
기술이 더해지고 더욱 복잡해지면서 고려 사항이 크게 
바뀌고 있습니다.

그림 2: 언리얼 엔진을 에셋 및 컨트롤의 중앙 허브로 활용하는 라이브 이벤트 프로젝트의 라이프 사이클
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이 기회를 잡으려면 기존 팀을 교육하여 새로운 형태의 
실무와 배포를 이해하도록 해야 합니다. 이는 생각만큼 어렵지 
않을 수도 있습니다. 이 현장 가이드를 위해 수행한 인터뷰 
대부분에서는 기존 방송 및 이벤트의 역할과 역량은 여전히 
중요하며, 재교육은 기존 직원의 전문성을 강화하고 조정하는 
정도로만 필요하다고 언급합니다.

예를 들어 뮈레제의 팀은 다양한 프로덕션 분야 출신으로 
구성되어 있습니다. 뮈레제의 파트너이자 사장인 외르겐 
슈타인하임은 게임 엔진과 새 기술의 중요성을 아는 것은 
중요하지만, 그와 동시에 스토리텔링과 매력적인 시각 요소를 
구축하는 것 또한 여전히 중요하다고 말합니다. 

슈타인하임은 이야기합니다. “스토리텔링을 더 잘하기 위한 
수단일 뿐이라는 것을 잊지 말아야 합니다. 저희 팀의 역량 
덕분에 언리얼 엔진을 최대한 활용할 수 있는 것이죠. 저희는 
기술 인력도 있고, 전통적인 방송을 경험해 본 인력도 있고, 
내러티브와 스토리텔링에 대한 이해도 갖춰져 있습니다.” 

슈타인하임은 기존 역량과 관객을 이해하는 능력이 이 
부문에서 성공하는 데 핵심적이라고 조언합니다. “팀에 다양한 
역량과 경험이 필요합니다. 그래서 재교육과 채용이 필요할 
수도 있습니다.”

DCC를 사용하는 아티스트와 디자이너의 경우, 핵심 제작 
방식은 크게 바뀌지 않습니다. 직원들은 화면 크기나 해상도 
등의 요인을 다시 고려하고, 사전에 정해진 것을 바꿀 수 
있다는 리얼타임의 개념을 받아들여야 합니다. 하지만 
리허설과 최종 라이브 프로덕션에서 일하는 팀의 업무는 크게 
달라질 것입니다.

리얼타임 기회가 성장함에 따라 새로운 직무도 등장하고 
있지만, 이러한 직무를 어떻게 규정짓거나 어떤 이름을 붙여야 
할지에 대한 합의는 거의 이루어지지 않았습니다.

61

4장: 라이브 이벤트용 리얼타임 그래픽 콘텐츠

https://myreze.com/


LED
LED LED

LED Screens

주 PC
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젠록 신호 생성기

LED 프로세서
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클러스터
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클러스터
(노드) PC

'시스템 통합자' 내지는 그와 유사한 팀을 보유하는 것이 
중요하다고 말하는 사람이 많습니다. 이 역할은 콘텐츠와 
인프라를 연결하는 기술적 측면을 처리하는 동시에 하드웨어 
담당자, 공연자, 콘텐츠 제공자 간의 상호작용을 원활하게 
합니다.

또한 다수의 가상 혼합현실 프로덕션은 먹이사슬 높은 곳에 
있는 '스크린 프로듀서'와 함께 이루어집니다. 화면에 나타나는 
모든 것을 담당하며, 이에 따라 관련 기술 및 팀을 조율하는 
역할입니다.

또한, 현장 가이드 인터뷰 중에 다방면으로 지식을 갖춘 
'언리얼 엔진 전문가', 심지어 '언리얼 엔진 마법사'라는 
아이디어를 제시한 분들도 있습니다. 게임 엔진을 잘 알고, 
리허설과 라이브 당일에 게임 엔진이 폭넓은 생태계와 
상호작용 및 통합되는 방식을 이해하는 누군가가 필요하다는 
뜻입니다.

이런 직무는 아직 프로덕션 계층구조 내에서 특정 역량이나 
권한을 갖는 것으로 확립되거나 인식된 것은 아닙니다. 최선의 
방법은 전문가 채용을 추진하면서 팀 계층구조가 확립될 
때까지 조금 더 시간을 두는 것일지도 모릅니다. 직책이 
아닌 역량으로 채용하고, 게임 업계와 교류하면서 인재를 
채용하거나 폭넓은 리얼타임 프로덕션 및 배포에 대해 잘 아는 
프리랜서를 채용하는 것도 방법입니다. 게임 엔진 전문가를 
선임 AV 직원과 함께 배치하면 리얼타임 라이브 혼합현실 

프로덕션에서 필요한 역량 대부분이 갖춰지므로 좋은 성과를 
낼 수 있습니다.

기존 팀을 재훈련, 교육, 강화해야 할 수도 있다는 점에 
유의해야 하며, 고객을 교육하여 기대치를 관리하는 것도 
마찬가지로 중요합니다.

테스트, 보정, 가정
팀이 하드웨어와 커뮤니케이션 및 통합하는 방식 외에도, 기존 
프로덕션에 비해 리허설, 보정, 테스트가 대단히 중요하다는 
점 또한 유의해야 합니다. 카메라 트래킹 기술 및 기법의 
미세한 차이는 이 가이드에서 다루지 않겠지만, 혼합현실 
방송을 위한 고퀄리티 카메라 트래킹은 퀄리티의 초석을 
이룹니다. 이를 고려하면 야외 이벤트의 시간과 날씨, 관객 
규모, 이러한 요소들이 긴밀한 소통에 지장을 줄 가능성 등에 
상당한 고민, 시간, 노력을 쏟아야 합니다.

지리 또한 고려할 요소입니다. 예를 들어 사막 한가운데서 
열리는 뮤직 페스티벌의 경우, 버전 관리 및 스토리지 등의 
기술에 서버 하나로 원격 액세스하면 상당한 부담이 될 
것입니다. 한 마디로 모든 것을 철저하게 테스트하고 보정해야 
합니다. 특히 무선 또는 인터넷 연결이나 카메라 트래킹 데이터 
등 데이터 플로와 연관된 부분은 더욱 그렇습니다. 그리고 날씨 
등의 변수도 고려해야 합니다. 또한 수차례의 리허설 시간은 
물론 리허설을 분석하고, 해석하고, 데이터를 테스트할 포스트 
리허설 세션도 마련하는 것이 좋습니다.

그림 3: LED 패널과 트래킹된 카메라를 활용하는 시스템의 샘플 구성. 상세한 기술 디테일 및 구성은 백서 
nDisplay 기술: 리얼타임 콘텐츠의 무한한 확장을 참조하세요.
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리얼타임 라이브 혼합현실 프로덕션에서의 작업은 단지 
어려움과 복잡성을 극복하는 것으로 끝나지 않습니다. 
리얼타임으로의 전환은 프로세스의 효율과 간소화 
측면에서도 상당한 이점을 제공합니다.

생방송에서 사전 렌더링된 콘텐츠를 현장 화면에 비디오로 
전송하는 프로세스는 보다 익숙합니다. 다이내믹 적응형 
콘텐츠의 이점을 활용할 수는 없지만 위험이 적은 
접근법이라는 사실은 자명합니다. 하지만 사전 렌더링된 
콘텐츠를 활용하면 수고가 중복되는 경우가 많습니다. 
아티스트가 간단한 DCC 소프트웨어에서 블록아웃을 하고 
에셋 프로토타입을 제작하면, 이 에셋의 고해상도 버전은 종종 
CAD 소프트웨어에서 처음부터 다시 만들어야 합니다.

반면 게임 엔진을 통한 리얼타임 파이프라인에서 작업하면 
초기 콘셉트에 사용한 솔루션 하나를 최종 픽셀까지 가져갈 
수 있습니다. 리얼타임은 라이브 혼합현실 프로덕션 분야에서 
대체로 훨씬 편리한 모델이지만, 시간을 크게 절약하려면 조금 
오랜 기간이 소요되기도 합니다. 게임 엔진에서 제작되는 
리얼타임 에셋은 다른 미디어 유형에 맞게 재작업하거나 
적용하기가 쉽기 때문에 라이브 프로덕션이 완료된 뒤에도 
긴 수명을 갖습니다. 

고객이 나중에 같은 브랜드의 모바일 게임이나 완전히 새로운 
라이브 프로덕션을 원하는 경우, 에셋의 리얼타임 특성 덕분에 
즉시 에셋을 조정하여 재사용할 수 있습니다. 다시 말해 
리얼타임 워크플로를 라이브 혼합현실 프로덕션에 활용하면 
향후 몇 주, 몇 달, 몇 년에 걸쳐 기존 에셋으로 새 콘텐츠를 
생성하는 길을 닦을 수 있게 됩니다.

턴키 스튜디오
새 파이프라인, 소프트웨어, 엔진, 포맷이 형성 중인 가운데, 
당일 필요한 물리적으로 연결된 하드웨어 시스템 측면에서는 
아직 완전한 표준화가 이뤄지지 않았습니다. 발전은 빠르게 
이뤄지고 있어서 디스가이즈 같은 회사는 이벤트를 위한 
완성된 생태계를 실현하기 위해 완전 통합된 미디어 서버 
하드웨어, 소프트웨어, 인프라, 교육, 커뮤니티, 지원을 
제공하고 있으며, 언리얼 엔진도 그 생태계의 일부입니다.

그러나 익숙한 워크플로와 아주 유사한 프로덕션 경험을 
원하는 방송 및 라이브 이벤트 클라이언트에 맞춰 서비스를 
제공하는 스튜디오도 등장하고 있습니다. 그런 스튜디오는 
클라이언트가 자체적으로 리얼타임 구성과 팀을 구축하는 
과정에서 직면할 하드웨어 확보 및 직원 교육의 어려움을 일부 
완화해 줄 것입니다.
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XR 스튜디오는 이런 접근법을 택하여 XR 및 MR을 위해 
구성된 풀서비스 프로덕션 스튜디오, 콘셉트부터 최종 
배포까지 모든 단계를 지원하는 팀, 대단히 유연하고 
영구적인 LED 볼륨을 함께 제공합니다. 장소, 하드웨어, 
파이프라인, 크리에이티브 프로세스를 통합된 단일 생태계로 
제공함으로써 XR 스튜디오는 기존 라이브 프로덕션 구성을 
라이브 혼합현실 프로덕션에 맞게 조정하는 어려움 상당수를 
제거하고 고객과 크리에이티브가 공연자, 공연, 창작에만 
집중하도록 지원합니다.

XR 스튜디오의 목표는 XR 창작을 위해 가장 완전한 캔버스를 
제공하는 것이라고 XR 스튜디오 CTO 스콧 밀러(Scott 
Millar)는 말합니다. 이를 통해 클라이언트가 LED 볼륨에 대한 
아이디어를 떠올렸을 때 통합에 대한 걱정이나 기술 장벽을 
전혀 느끼지 않게 하려는 것입니다. 이를 위해 스튜디오는 
툴과 파이프라인을 구축하고 디스가이즈와 통합하여 방송 
스튜디오와 똑같은 느낌의 환경을 구성하고 있습니다. 

밀러가 이야기합니다. “그게 저희 회사의 최우선순위입니다. 
동일한 컨트롤과 익숙한 구성이 있는 스튜디오에 거대한 
수백만 달러짜리 LED 화면과 이를 실행할 전용 미디어 서버가 
갖춰졌을 뿐입니다.” 

밀러는 갈수록 많은 스튜디오가 향후 그런 솔루션을 택할 
것이라고 덧붙입니다. “이는 크리에이티브 팀이 거의 
모든 것을 새로 배우지 않고도 이 기회를 잡도록 돕는 
방법입니다.”

LA에 위치한 XR 스튜디오의 로케이션에서는 개인 
연기자부터 대규모 오케스트라, e스포츠 이벤트와 게임 
쇼에 이르기까지 모든 것을 주최할 수 있습니다. 이처럼 
빈 캔버스와 같은 개념은 라이브 혼합현실 프로덕션, 
나아가 폭넓은 방송 및 라이브 이벤트 리얼타임의 미래에 
필수적일 수 있습니다. 하지만 현장에 맞게 조정되어야 
하는 프로젝트도 있기 마련이므로 모든 프로젝트가 XR 
촬영장에서 이뤄지지는 않을 것입니다.
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사례 연구: Psyonix | RLCS Hype Chamber | Capacity Studio, Partners

프로젝트 유형: e스포츠 방송

로켓 리그 챔피언십 시리즈(RLCS) 하이프 챔버는 방송, 라이브 이벤트, 게임, 혼합현실, 버추얼 프로덕션의 기회가 교차하는 
리얼타임 기술의 잠재력을 영리하게 포착한 놀라운 프로젝트입니다.

게임 스튜디오 사이오닉스가 개발한 로켓 리그는 전 세계적인 e스포츠 성장의 주인공입니다. 자동차로 축구를 하는 이 게임은 
배우기 쉽고 숙달하기는 어렵다는 아케이드 게임의 훌륭한 전통을 따릅니다. 이 게임의 다이내믹한 충돌 장면은 수많은 관객을 
RLCS e스포츠 토너먼트와 같은 e스포츠 방송으로 끌어들였습니다. 시합에서는 모든 사람의 눈이 경기가 펼쳐지는 게임 속 
경기장으로 집중됩니다.

오랜 기간 사이오닉스와 협업한 숙련된 크리에이티브 에이전시 커패시티 스튜디오(Capacity Studio)는 이 경기장을 확장하고 
디지털 방송 콘셉트를 제공하여 팬과 프로 플레이어, 게임을 하나로 연결했습니다. RLCS 하이프 챔버 프로젝트는 에픽게임즈, 
사이오닉스, 커패시티, 드림핵(DreamHack)의 여러 팀이 힘을 합친 공동 작업입니다.

커패시티 스튜디오의 아트 디렉터 자스비어 시두(Jasveer Sidhu)는 설명합니다. “하이프 챔버는 디지털 퍼스트 관객에게 
스포츠 방송은 어떤 모습일지 재해석하는 시작점이 되었습니다.”

하이프 챔버는 게임의 모터스포츠 경기장에 상상 속의 확장을 더했습니다. 자동차가 피치로 나가서 제자리에 서기 전에 
자동차를 선보이는 가상의 무대를 만든 것입니다. 그 역할은 스튜디오 방송과 게임플레이 사이의 중간 위치를 제공하여 
이곳에서 팀을 소개하고, 열기를 고조시키고, 승자를 발표하게 만드는 것이었습니다. 다시 말해 이곳은 RLCS 방송에서 다양한 
기능을 수행합니다. 이는 큰 인기를 끌어서 이제 물리적 공간으로 다시 구상됐습니다.

물리적 반복작업의 설계는 360도 곡면 LED 화면 세트로 구성됩니다. 이 화면들에는 씬의 언리얼 엔진 버전이 입력되어 디지털 
하이프 챔버 환경을 무대 위에 리얼타임 엔티티로 재현합니다. 경쟁 팀은 하이프 챔버 한쪽의 실제 좌석에 앉을 수 있으며 게임 
에셋이 두 팀 사이와 주변에 표시됩니다. 
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다이내믹 버추얼 스테이지를 재구성 가능한 지오메트리와 
함께 제공하는 물리적 하이프 챔버는 팀이 공간에서 선보이는 
이미지 컴포지션에 따라 자동 조정되는 화면 콘텐츠를 표시할 
수 있습니다. 심지어 커패시티 팀은 관객이 콘텐츠에 영향을 
줄 수 있도록 물리적 스테이지의 그래픽을 인터랙티브하게 
만드는 방법도 모색하고 있습니다.

커패시티 스튜디오의 총괄 크리에이티브 디렉터 엘러리 
게이브(Ellerey Gave)는 말합니다. “하이프 챔버와의 
리얼타임 상호작용을 특별하게 만들어주는 RLCS만의 역동적 
요소가 몇 가지 있습니다. 리그의 개방된 방식은 보통은 
매주 새로운 팀이 시합에 참가하는 것을 의미합니다. 기존 
파이프라인에서는 새 팀이 추가될 때마다 막대한 추가 작업과 
렌더링이 필요했을 것입니다. 그렇지 않으면 새로 추가된 팀은 
기존 팀보다 좋지 않은 대우를 받게 되었겠죠. 하이프 챔버가 
언리얼 엔진과 연결된 방식 덕분에 팀 색상과 로고를 아주 
빠르게 변경하고 기존 팀과 동일하게 고퀄리티 에셋을 주말 
방송에 맞춰 즉시 준비할 수 있습니다.”

재작업된 환경에 맞춰 신속하게 콘텐츠를 생성하는 리얼타임 
기술의 능력 덕분에 하이프 챔버의 디지털 버전은 다양한 
방식으로 활용 가능합니다. 스토리텔링 플랫폼은 물론, 게임 
내에서 팬들이 이용 가능한 팀 자동차 스킨을 보여주는 쇼룸 
역할도 할 수 있습니다.

물리적 버전도 마찬가지로 유연합니다. 커패시티 스튜디오의 
파트너 겸 크리에이티브 디렉터인 벤지 티엠(Benji Thiem)은 
설명합니다. “하이프 챔버는 언리얼 엔진으로 빌드됐기 
때문에 동일한 에셋을 다양한 방식으로 라이브 이벤트에서 
활용 가능합니다. 전체 씬을 360도로 구성하여 개발했기 
때문에 LED 스크린 세트에 보여주고자 하는 부분을 매핑하여 
라이브 이벤트에 걸맞은 역동적인 배경을 만들 수 있었습니다. 
여기에는 이미 팀 커스터마이징을 위한 여러 기능이 포함되어 
있었죠. 저희는 공간 내에 작은 스크린들을 구동할 수 있는 
비디오 루프 툴키트와 커스텀 그래픽을 포함시켜 이 패키지를 
더욱 확장했습니다.”

이 프로젝트는 언리얼 엔진 사용자에게 샘플 프로젝트로 
공개되어 사용자에게 RLCS 하이프 챔버의 디자인, 개발, 
배포를 속속들이 살펴볼 기회를 제공했습니다.

궁극적으로 커패시티는 현실 세계와 가상 공간을 결합하여 
두 가지 현실을 매끄럽게 오가는 가교를 만들고 이벤트, 방송, 
게임의 개념을 융합했습니다.
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본 가이드와 인터뷰, 사례 연구에는 리얼타임 
기술을 방송 및 라이브 이벤트에 도입할 때 
발생할 수 있는 과제가 몇 가지 존재했습니다. 
이 섹션에서는 그중 몇 가지를 집중 조명하고 
가장 눈에 띄는 과제는 무엇인지, 어떤 솔루션이 
있는지 살펴봅니다. 이 섹션은 광범위한 가이드 
특성상 요약된 내용을 담고 있으며, 이를 통해 
방송 및 라이브 이벤트 업계에서 리얼타임 
기회를 포착하고자 할 때 필요한 실질적인 고려 
사항을 '한눈에' 볼 수 있도록 지원합니다.
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새로운 역량과 직원 재교육

본 가이드의 여러 인터뷰에서 좁은 인재 풀로 인해 적절한 
경력을 갖춘 전문가를 채용하기가 어렵고 리얼타임 접근법을 
채택하도록 기존 직원을 재교육하는 것도 마찬가지로 
힘들다는 고충을 들을 수 있었습니다. 지금 이 시간에도 
리얼타임 전문성과 직무가 다수 생겨나고 있다는 것을 생각해 
본다면 이는 분명 복잡한 과제입니다. 

솔루션

극복하지 못할 문제는 아닐지라도 이러한 과제는 현실입니다. 
빠르고 쉬운 보편적 솔루션은 없습니다. 그보다는 미묘한 
차이가 존재합니다. 이 가이드에서 인터뷰에 응한 전문가 
다수는 방송 및 라이브 이벤트 분야의 '전통적인' 역량 
대부분이 여전히 중요하며 이를 큰 어려움이나 불편 없이 
리얼타임 기술에 맞게 조정할 수 있다고 강조했습니다. 
TV, 방송, 영화, 비디오, 이벤트 부문의 대상, 스토리텔링, 
관심에 대한 근본적 이해는 리얼타임에도 대체로 적용됩니다. 

그렇다고 해서 리얼타임 역량을 서둘러서 도입하는 것은 
올바른 선택이 아닙니다. 시간을 두고 천천히 진행하세요. 
소규모 프로젝트나 시범 프로젝트부터 시작하고, 필요에 
맞게 전문가를 고용하고, 리얼타임 방송 및 라이브 이벤트 
커뮤니티의 온라인 활동과 이벤트에 적극적으로 참여하세요. 

그 커뮤니티가 핵심일 수 있습니다. 커뮤니티에서는 
리얼타임 부문을 성장시키고 기술, 기법, 채용과 관련된 
규칙을 확립한다는 관심을 공유하기 때문에 지식을 나누고, 
파트너십을 체결하고, 공식 및 비공식 협업을 하는 것에 대한 
관심도 높습니다. 이 커뮤니티와 소통하는 것이 안정적인 
출발점입니다. 보다 즉각적인 솔루션은 리얼타임 전문가를 
채용하는 것입니다. 이 길을 택한다면 특정 직무나 기존 
역할이 아니라 필요 사항과 역량을 중심으로 채용 공고를 내야 
합니다.

새 역할 및 프로덕션 계층구조 확립

기존 방송 및 이벤트 프로덕션에서 확립된 계층구조, 
구조, 역할은 리얼타임에 맞게 조정해야 하는 경우가 
많습니다. 그러나 그 간극을 메우는 데 필요한 역할은 아직 
확립되거나 일관되게 자리잡지 못했습니다. 에셋을 제공하는 
크리에이티브 팀, 하드웨어, 디스플레이, 미디어 서버를 
관리하는 A/V 팀, 아티스트 및 장소 팀 같은 요소를 이어주는 
연결 고리가 빠진 경우가 많습니다.

솔루션

여기서는 채용이 솔루션이 될 수 있으며, 리얼타임 
커뮤니티가 이러한 역할을 채우는 데 도움이 됩니다. 리얼타임 
기술과 언리얼 엔진에 능숙한 인력을 한 부서에 얽매이지 
않고 크리에이티브, 하드웨어, 아티스트, 장소 팀 간을 오가는 
연결 고리로 활용하는 프로덕션이 성공하는 경우가 많습니다. 
또는, 충분한 역량을 갖춘 화면 프로듀서에게 선임 직책을 
맡겨 화면의 모든 요소를 담당하게 함으로써 현장의 여러 팀 
간의 중재 역할을 시킬 수 있습니다.

'시스템 통합자'가 중요하다고 말하는 사람이 많습니다. 
이 직무는 콘텐츠와 인프라를 연결하는 기술적 측면을 
처리하는 동시에 하드웨어 담당자, 공연자, 콘텐츠 제공자 
간의 상호작용을 원활하게 합니다. 업계가 리얼타임 기술을 
통해 나아가는 현 단계에서는 기존 팀을 재구성하기보다 팀을 
보완할 전문가를 채용하는 것이 낫습니다.

미지의 신기술 도입

타임라인 기반 프로덕션 소프트웨어 및 모션 그래픽이 
잘 확립되었고 많은 실무자가 오랜 시간 이를 위한 툴을 
사용해 왔기 때문에, 새로운 리얼타임 기술 및 플랫폼으로 
넘어가기가 어렵게 느껴질 수도 있습니다. 이런 툴은 접하기 
어렵거나 배우고 이해하는 데 몇 달, 몇 년이 걸린다고 
생각하기 쉽습니다.
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솔루션

게임 엔진을 도입한다고 해서 다른 디자인, 편집, 프로덕션 
소프트웨어로 작업하던 방식이 크게 달라지지는 않습니다. 
많은 근본 원칙이 그대로 적용됩니다. 언리얼 엔진 에디터가 
여러분의 팀이 일상적으로 사용하는 소프트웨어 환경과 
얼마나 비슷한지 알면 놀라실 것입니다. 방송 및 라이브 이벤트 
리얼타임 커뮤니티뿐 아니라 언리얼 엔진 커뮤니티에도 
참여하면 각자의 채널에서 에픽게임즈와 사용자들이 
제공하는 광범위한 지원 네트워크와 대량의 문서를 이용할 수 
있습니다. 

에픽게임즈는 수백 명 규모의 대형 게임 개발 팀부터 차고를 
사무실로 사용하는 소형 스튜디오까지 다양한 개발사를 위해 
오랜 시간 서비스를 제공하면서 각자의 필요 사항과 경험 
수준에 맞는 교육 및 문서 개발 역량을 쌓았습니다. 대규모 
사업에서는 독학이 최종적인 솔루션이 아닐 수 있겠지만, 
이 업계에는 독학으로 배운 사람이 많습니다. 

또한 개인 사용자는 에픽의 문서와 커뮤니티 그리고 리얼타임 
파이프라인의 관련 기술을 출발점으로 삼아 더욱 폭넓은 
기회를 탐색하면서 기술에 적응하고 보다 유의미한 대화에 
참여하여 업계에 대해 배워나갈 수 있습니다.

커스텀 개별 교육 및 프리미엄 지원에 관심이 있다면 에픽에 
문의하세요. 사용할 수 있는 옵션을 모두 알려드리겠습니다.

시간 및 예산 절감에 대한 오해

리얼타임이 더 저렴하고 시간을 절약해 준다고 잘못 생각하는 
경우가 많습니다. 이런 인식은 상황을 지나치게 단순화합니다. 

때로는 리얼타임 방송 및 라이브 프로덕션이 초기 
아이디어부터 완성까지 놀랍도록 짧은 시간 안에 이뤄내기도 
합니다. 방송사가 모든 것을 갖추고 리얼타임을 활용할 
수 있는 스튜디오를 마련한 경우, 아주 짧은 기간 내에 
반복적으로 놀라운 성과를 달성할 수 있습니다. 

다른 리얼타임 프로젝트에서는 몇 달에 걸친 계획과 구현이 
요구되기도 합니다. 예를 들어 리얼타임 기술을 적용한 음악 
투어에는 몇 년에 걸친 업데이트와 관리가 필요할 수도 
있습니다. 정말 야심 찬 프로젝트는 시작하는 데만도 오랜 
계획 수립 기간이 요구됩니다.

마찬가지로 일부 리얼타임 프로덕션의 경우 비용이 비교적 
적게 들지만, 경우에 따라 방대한 커스텀 스테이지나 다수의 
맞춤 LED 화면과 프로젝션 시스템이 필요할 수도 있습니다.

여기서 솔루션은 리얼타임이 항상 시간과 돈을 절약해 준다는 
생각에서 벗어나는 것입니다. 보다 정확한 표현은 리얼타임 
기술이 타깃 대중의 참여를 끌어들일 옵션을 더 많이 
제공하고, 관객 및 시청자와 더욱 긴밀한 관계를 맺어 매진, 
좋은 리뷰, 단골 고객, 입소문 마케팅 등의 효과를 누리게 해 
준다는 것입니다. 

새로운 하드웨어 선택지

기존 비디오 기반 미디어 서버와 디스플레이 시스템은 
우리에게 잘 알려진 친숙한 기능들을 제공합니다. 사전 
녹화된 영상 또는 사전 렌더링된 애니메이션을 단방향 
방식으로 화면에 프로젝션하거나 디스플레이하는 것입니다. 
이와 달리 리얼타임 워크플로는 종종 LED 화면이나 고해상도 
다중 프로젝션 시스템 등 현대적인 옵션에 동적인 콘텐츠를 
디스플레이하는 작업이 포함됩니다. 
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또한 리얼타임의 강점은 기존과 비율, 형태, 크기가 다른 
디스플레이, 움직이거나 불균형한 디스플레이 표면, 
건물의 측면 디스플레이에 대한 관심을 높였습니다. 이러한 
기회를 잡으려면 익숙하지 않은 인프라로 위협적인 변화나 
업그레이드를 해야 하고, 그에 따라 효율, 퀄리티, 예산에 
영향을 줄 것이라고 느껴질 수도 있습니다.

솔루션

리얼타임 미디어 서버의 기능, 역할, 필수 작업에 대한 
근본적인 이해는 도움이 되지만 현재로서 그런 프로덕션은 
물리적 인프라와 전문성, 심지어 많은 경우 현장 인력까지 
제공하는 개별 업체와 파트너십을 맺고 있는 것이 현실입니다. 

라이브 이벤트에서도 마찬가지입니다. 여기서 솔루션은 A/V 
공급업체를 고용하는 것과 유사하다고 생각할 수 있습니다. 
실질적으로 현재 이는 리얼타임 지원 미디어 서버 공급업체와 
함께 일하는 것을 뜻합니다. 이런 인프라 공급업체 다수는 
인사이트, 상담, 현장 직원도 함께 제공하므로 내부 인프라, 
역량, 직원에 많은 투자를 하지 않고도 리얼타임의 잠재력을 
누릴 수 있습니다.

그런 맥락에서 앞으로 XR 스튜디오가 제공하는 모델을 더 
많이 목격하게 될 것입니다. 유연하고 조정 가능한 리얼타임용 
스튜디오 공간과 함께 모든 하드웨어 및 하드웨어 통합이 
서비스의 일환으로 제공되는 것입니다. 여기서도 파트너십과 
협업이 핵심입니다.

꼭 리얼타임이어야 할까요?

이 마지막 과제는 가장 중요하고 지속적입니다. 리얼타임이 
현재 프로젝트 또는 목적에 맞는지 알기가 어려울 수 있습니다. 
종종 클라이언트, 아티스트, 브랜드는 경쟁사가 리얼타임으로 
성공하는 것을 보고 리얼타임을 추진하기도 합니다. 그러나 
리얼타임 방법론과 접근법을 단지 그런 이유로 채택하는 것은 
결코 권장되지 않습니다. 이렇게 하면 더 많은 시간과 예산을 
소모하면서 큰 영향력을 느끼지 못할 수도 있고, 심지어 
구현에 실패할 위험도 있습니다.

솔루션

게임 엔진과 리얼타임 워크플로를 열린 마음으로 받아들이고 
연습을 통해 그 잠재력을 탐구해야 합니다. 단지 남들이 하기 
때문에 또는 클라이언트에게 좋은 인상을 줘야 하기 때문에 
리얼타임 접근법을 선택해서는 안 됩니다.

리얼타임에 기대를 걸 만한 이유는 대단히 많습니다. 이는 
새롭고 혁신적인 콘텐츠 제작 또는 배포 방식일 뿐 아니라 
완전히 새로운 사고방식이기 때문입니다. 이를 받아들이면 
이 기술이 어떤 가치를 가져다주는지, 프로젝트에 어떤 점에서 
잘 맞을지 이해할 수 있습니다. 리얼타임은 양자택일을 요하는 
접근법이 아닙니다. 정확하게 프로젝트의 어느 지점에서, 
어느 정도로 도입할지 선택하여 프로젝트에 맞출 수 있습니다. 
프로젝트 전체를 기존의 사전 렌더링된 워크플로에서 
수행하든, 프로젝트에 높은 수준의 상호작용 또는 반응성이 
필요한 경우에만 리얼타임 플랫폼을 활용하든, 선택은 
전적으로 여러분의 몫입니다. 리얼타임을 원하는 수준으로 
선택하여 경험, 워크플로, 시간-비용 분석 고려 사항에 가치를 
더할 수 있습니다.

여러분 또는 여러분의 팀이 필요한 지식과 학습 곡선에 
대해 우려하고 있다면, 바로 뛰어드세요. 내부적으로 시범 
리얼타임 프로젝트를 시작하여 실제로 겪어 보고 연습을 통해 
학습하세요. 일각에서는 기본 개념을 이해하기 위해 간단한 
비디오 게임을 만들어볼 것을 권장하기도 합니다. 오늘날 10살 
미만 어린이를 겨냥한 코드 없는 게임 개발 플랫폼도 있다는 
것을 고려하면, 그런 프로젝트는 생각보다 쉽게 달성할 수 
있을 것입니다.

게임 엔진과 리얼타임 워크플로의 이점을 잘 생각하고 연습을 
통해 그 잠재력을 탐구하세요. 리얼타임의 매력에 빠지면 이전 
방식으로는 돌아가기 어려울 것입니다.
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Moment Factory 이미지 제공

프로파일: Moment Factory | AT&T Discovery District

프로젝트 유형: 라이브 멀티미디어 경험

AT&T와 글로벌 건축회사 겐슬러(Gensler)는 미국 댈러스 시내 중심부에 시선을 사로잡는 몰입형 멀티미디어 경험을 구축하려 
하고 있었습니다. 이를 위해서는 물리적 건물 작업과 디지털 작업을 혼합해야 했기에 리얼타임이 완벽한 솔루션이었습니다. 
AT&T와 겐슬러는 이 점을 고려하여 공공 장소에서 사람들을 한데 모으는 경험 제작에 특화된 멀티미디어 스튜디오 모멘트 
팩토리에 도움을 요청했습니다.

요청된 업무에는 전략적 프로젝트를 개발하고 콘텐츠 및 디지털 플랫폼 통합 등의 실험적 설계를 감독하는 작업이 포함됐습니다.

모멘트 팩토리는 아주 독특한 라이브 혼합현실 경험을 제공합니다. 팀은 20년 이상 경험을 쌓으면서 잘 구축된 역량, 
스토리텔링의 힘, 게임 엔진으로 자체 툴을 제작하는 방식의 잠재력에 대해 많은 것을 배웠습니다. AT&T 디스커버리 디스트릭트 
콘텐츠를 구현하는 과정에서 이 모든 요소의 강력함이 입증됐습니다.

'우리는 공공연하게 한다(We do it in public)'는 모멘트 팩토리의 즐거운 모토를 완벽하게 실현한 프로젝트였습니다.
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Moment Factory 이미지 제공

모멘트 팩토리의 커뮤니케이션 어드바이저 애니 르클레르-
카사방(Annie Leclerc-Casavant)은 말합니다. “저희가 하는 
모든 것은 사람들을 하나로 연결합니다. 서로 공유할 수 있는 
새로운 경험을 제공하는 엔터테인먼트 형식을 만들기 위해 
노력하고 있죠. 멀티미디어를 활용하여 사람들이 '현대적인 
모임 장소'를 경험할 수 있는 컨텍스트를 제작합니다. 이는 
콘서트, 플래그십 스토어의 브랜드 이벤트 또는 공항, 숲, 
테마파크의 무언가가 될 수도 있습니다. 이 모든 컨텍스트에서 
정말 중요한 것은 소통을 촉진하고 집단적인 경이로움을 
일으키는 것입니다. 저희가 하는 모든 일은 물리적 현실과 
연관이 깊습니다. 가상 요소도 있겠지만 현실 세계가 항상 
일부를 차지하죠.”

AT&T 디스커버리 디스트릭트도 현실 세계의 모임 장소 중 
하나입니다. 그 중심에는 AT&T 댈러스 본사 건물이 있습니다. 
우뚝 솟은 32미터 높이의 6K 미디어 월과 LED 격자 구조로 
현지 분위기에 맞게 영감이나 편안함을 주거나 참여를 
유도하도록 설계된 시각적 콘텐츠를 재생했습니다. 이 화면은 
스포츠 콘텐츠나 영화를 출력할 수도 있어서 기업 건물을 문화 
관광지로 활용할 수 있습니다.

콘텐츠는 사전 렌더링 콘텐츠와 리얼타임 콘텐츠를 
블렌딩하여 제공되므로 시간, 날씨, 계절에 맞게 빠르게 
조정되며, 거대한 화면에 맞는 비주얼 퀄리티도 놓치지 
않습니다.

뿐만 아니라 모멘트 팩토리는 도쿄 지하철, 노트르담 대성당, 
리조트 월드 라스베이거스(Resorts World Las Vegas) 등 
여러 상징적인 장소들을 재창조했습니다. 

2001년부터 진정으로 혁신적인 첨단 기술 프로젝트를 다수 
완료한 모멘트 팩토리는 댈러스 등의 작업들이 잘 확립된 
스토리텔링 기법에 단순히 색다른 방식으로 접근한 결과라고 
생각합니다. 

모멘트 팩토리의 멀티미디어 디렉터 알베르토 
라미레즈(Alberto Ramirez)는 말합니다. “저희는 사람들을 
끌어들이는 방법과 사람들이 서로 교류하는 방식을 
이해하려고 노력합니다. 그 답은 단순히 기술이 아닙니다. 
스토리텔링과 인간의 본성에 작용하는 요소는 건물 
벽의 리얼타임 디스플레이에서든 전통 예술 양식에서든 
동일합니다.”
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모멘트 팩토리가 하는 작업의 절반은 여전히 기존 역량과 방식으로 이뤄진다고 라미레즈는 설명합니다. “하지만 나머지 절반은, 
사람들이 다양한 매체, 형식, 상호작용 유형을 통해 서로 소통하게 만드는 것입니다. 이는 오직 최신 기술로만 가능합니다.”

이런 연결을 달성하려면 과거의 규칙과 접근법 상당수를 바꿔야 하지만, 그렇다고 모든 것을 새로 배울 필요는 없다고 
라미레즈는 말합니다. “생각만큼 어렵지 않을 수도 있습니다. 변화를 포착하고 스토리텔링 같은 오래된 요소에 대해 새로운 
방식으로 생각하는 것에 가깝습니다.”

이런 기술로 전할 스토리를 선택하는 것도 중요합니다. AT&T 프로젝트를 담당했던 모멘트 팩토리의 이노베이션 프로듀서 셀린 
모네는 이야기합니다. “단지 첨단 기술이라서 사용하는 것이 아닙니다. 가능하다는 이유만으로 새 AI 알고리즘을 사용할 방법을 
찾은 것도 아니고, 필요하지 않은 하드웨어를 새로 구축한 것도 아닙니다. 저희 팀의 목표는 다양한 역량을 갖추고 창의성과 
기술을 활용할 여러 방법을 이해한 다음, 여러 산업을 살펴보며 창의적인 측면의 필요 사항을 파악하는 것입니다. 그렇게 하다 
보면 그런 필요를 충족하는 알맞은 툴을 찾게 되는 거죠.” 

“저희는 이를 '기술 하이재킹'이라고 부릅니다. 창작 비전 달성에 도움이 되는 기존 기술을 바꿔서 다시 활용한다는 뜻입니다.”

다시 말해, 기술로 시작해서 이를 활용할 수단을 만들어내는 것이 능사는 아닙니다. 이 가이드에서 여러 차례 강조했듯이, 항상 
스토리가 우선시되어야 합니다.

그러나 게임 엔진은 기존 역량과 새로운 역량을 연결하는 수단이 될 수 있습니다. 그와 동시에 프로젝트에 필요한 대부분의 툴과 
호환성이 높고 일관성이 뛰어난 콘텐츠 제작 플랫폼을 제공합니다. 모멘트 팩토리는 플랫폼에 얽매이지 않지만 언리얼 엔진은 
이 회사의 파이프라인 다수에 안정적인 토대를 제공했습니다. 이를 통해 아티스트가 익숙한 환경에서 작업하면서 댈러스 고층 
건물의 디스플레이와 같이 저마다 제각각인 최종 대상에 콘텐츠를 제공하도록 지원합니다.

게임 엔진의 또 다른 장점은 툴을 구축하는 능력입니다. 게임 제조업체는 오래 전부터 엔진을 통해 툴을 개발해 왔습니다. 
게임 개발자는 언리얼 엔진으로 커스텀 엔진을 빌드하여 게임 환경과 인터랙티브 시스템의 다양한 엘리먼트를 연결합니다. 
이는 모멘트 팩토리에 대단히 유용했습니다. 커스텀 빌드된 디스플레이나 독특한 형태의 디스플레이, 평범하지 않은 크기의 
디스플레이 등이 사용되고 프로젝트의 폭이 굉장히 넓기 때문입니다.

모네는 말합니다. “물리 세계와 연결하는 인터페이스 제작 툴을 만드는 것이 중요합니다. 저희는 게임 엔진으로 작업하여 라이트, 
사운드 시스템, 디지털 콘텐츠, 증강현실, 센서를 연결하는 툴을 만듭니다. 언리얼 엔진을 활용하면 모든 것이 통합 프로세스가 
됩니다.”

라미레즈는 말합니다. “또한 언리얼을 사용하여 일상적인 작업을 간편하게 만들고 모든 것이 매끄럽게 돌아가게 만들 수 
있습니다. 저희는 자체 에셋 라이브러리와 시스템 등을 구축했습니다. 언리얼은 거대한 샌드박스이자 툴박스이므로, 지금도 
이 툴을 활용할 새로운 방법을 알아가는 중입니다.”
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프로파일: XR Studios

프로젝트 유형: 방송 및 라이브 이벤트 프로젝트를 위한 턴키 스튜디오

미국 캘리포니아주 로스앤젤레스에 있는 XR 스튜디오는 종합적인 서비스를 제공하는 턴키 프로덕션 스튜디오입니다. 
AR, MR, 버추얼 프로덕션 프로젝트를 위한 현실 및 가상 월드 병합을 전문으로 하고 있죠. 빌리 아일리시, 라이엇 
게임즈(Riot Games), 케이티 페리, 트위치(Twitch), 아마존, 틱톡(TikTok) 등을 고객으로 두고 있는 XR 스튜디오는 오늘날 
기술의 현황과 앞으로 나아갈 방향을 보여주는 강력한 사례를 제시합니다.

이 회사는 스튜디오 내 서비스와 원격 서비스를 모두 제공하며, 그 프로젝트는 작은 기업 이벤트 비디오부터 상업용 대규모 
콘서트, 주요 시상식 라이브스트림까지 아우릅니다.

XR 스튜디오는 보정된 LED 볼륨을 스테이지에 탑재하여 XR 프로젝트에 딱 맞는 빈 캔버스를 제공하고 클라이언트가 
창의적인 아이디어를 자유롭게 탐색할 수 있는 환경을 구현합니다. XR 스튜디오의 CTO 스콧 밀러가 설명합니다. “복잡성은 
최대한 드러내지 않습니다. 저희가 바라는 점은 사람들이 기술 걱정 없이 최종 비전을 향해 자유롭게 작업하는 것입니다.”

로스앤젤레스의 주요 로케이션은 현대적인 프로덕션 스튜디오의 눈부신 사례를 제시합니다. 콘셉트의 핵심은 XR 
스튜디오가 개념 구상부터 프로덕션 물류, 기술 실행에 이르기까지 프로젝트의 모든 요소를 처리할 수 있다는 것입니다. 
복잡한 혼합현실 프로젝트에 대해 잘 모르는 고객에게 강력한 작업을 실현하기 위한 완성된 서비스를 제공하며, 덕분에 
고객은 팀을 재교육하거나 파이프라인을 다시 구축하지 않아도 됩니다. 이는 일반적으로 크리에이티브 에이전시나 유사한 
그룹이 혼합현실을 포용하고, 버추얼 프로덕션 방식으로 작업하고, LED 화면을 사용하고, 일반적이지 않은 디스플레이에 
프로젝션하려는 경우 마주칠 수 있는 기술 장벽을 제거하도록 구성된 접근법입니다. 
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XR Studios 제공

총괄 프로듀서 프란체스카 베네벤토(Francesca Benevento)는 말합니다. “저희는 자유로운 크리에이티브 기술 솔루션 
공급업체이기도 합니다. 즉, 다양한 콘텐츠, 가상 팀, 프로젝트 에이전시 등과 제휴하여 크리에이티브 팀이 목표를 달성하도록 
돕습니다. 이처럼 유연하고 협업적인 접근법이 저희 업무의 중심이며, XR 프로젝트를 보다 일하기 편한 좋은 곳으로 만드는 
핵심입니다.”

XR 스튜디오 팀은 혼합현실 분야에서 더 폭넓은 영향력을 갖는다는 잠재성을 염두에 두고 있으며 업계 전체에 대한 책임감을 
느낀다고 전합니다.

XR 스튜디오 사장 J.T. 루니(J.T. Rooney)는 이야기합니다. “저희는 영구한 스튜디오를 통해 퀄리티와 안정성을 제공할 뿐 
아니라 이 기술로 작업할 때 필요한 새 업계 표준을 확립하기 위해 노력합니다. 저희가 모범이 되어 이 분야를 선도하고자 
합니다. 클라이언트부터 레코드 레이블, 회사, 크리에이티브 에이전시까지 모두가 프로젝트에 조급함을 느끼지 않고 만족할 
만한 콘텐츠를 완성할 수 있는 공간을 만들고 싶습니다. 최고 수준의 경험을 위해서는 시간과 리소스를 투입하고 수고를 
들이는 것이 중요합니다. 이는 업계에 큰 영향을 미치고 이 분야 전체가 성장하는 데 도움이 될 것입니다.”

루니는 이것이 쉽지 않은 일임을 인정합니다. 새롭고 복잡한 분야이기 때문이죠. 그는 리얼타임 프로젝트를 준비하는 
회사들에게 회사의 비전 또는 프로젝트에 무엇이 필요한지 주의 깊게 고려하고 경험 많은 XR 전문 팀과 상의하여 어려움을 
해결할 현실적 아이디어를 얻으라고 조언합니다.

XR 스튜디오의 경우, 영구적이고 적응성이 뛰어난 로케이션 덕분에 발전하고 개선할 기회를 얻을 수 있습니다. 한 샷에서 
교훈을 얻고 다음 샷으로 넘어가기 전에 이를 적용하는 것입니다. 루니가 설명합니다. “그게 저희 접근법에서 중요한 
부분입니다. 촬영을 하지 않을 때는 프로덕션을 향상하고 개선하는 데 주력합니다.”
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이렇게 프로덕션 사이에 R&D에 주력하는 것은 XR 분야 전반에 대한 회사의 기여 중 일부라고 루니는 말합니다. “저희는 수년 
동안 빌드업과 학습을 해 왔습니다. 리얼타임 엘리먼트를 사용하는 라이브 콘서트 등 일부 영역에는 알려진 지식이나 경험이 
좀 더 많지만, 아직 탐색하고 확장할 영역이 아주 많습니다. 트래킹된 카메라가 있는 볼륨의 리얼타임 기술 등 고급 구성으로 
작업할 때는 완전히 색다른 과제가 생겨납니다. 이런 점이 정말 흥미롭습니다.”

XR 프로젝트를 위한 시설을 선택하기 전부터 어떤 확장현실이 작업에 알맞은 매체인지 고려해야 한다고 루니는 조언합니다. 

“특히 라이브 투어 업계의 많은 분들은 굳이 그럴 이유가 없는데도 리얼타임 콘텐츠를 요청하곤 합니다. 리얼타임을 요청하는 
데는 이유가 있어야 합니다. 확실한 근거가 필요합니다. 라이브 뮤직을 선보이는 엔터테인먼트는 리얼타임이 필요한 좋은 
사례입니다. 리얼타임이 공연과 함께 일어날 수 있기 때문입니다. 반응적이고, 예상할 수 없고, 변화하기 때문에 리얼타임이 
공연을 보완하거나 확장하는 결과를 달성할 수 있습니다.”

밀러는 포토리얼한 콘텐츠가 아닌 경우에도 리얼타임 기술이 잘 작동한다고 강조합니다. 루니는 말합니다. “쇼에서 가장 멋진 
리얼타임 콘텐츠는 실제처럼 보이려고 애쓰지 않는 콘텐츠입니다. 흥미롭고 매력적으로 보이려 하면서도, 순수한 사실감에서 
벗어나 스타일라이즈 및 기타 미학을 활용합니다.” 

마지막으로 베네벤토는 그에 못지않게 흥미롭고 고무적인 이야기를 전했습니다. 리얼타임 프로젝트에서 작업하는 팀은 보통 
몇 달 정도를 작업에 투입하지만, XR 스튜디오가 준비할 수 있는 시간은 보통 4~6주이거나 그보다 더 짧습니다. 그러나 이는 
어려움인 만큼 기회이기도 합니다.

베네벤토는 말합니다. “때로는 일정상의 제한이 창작 자유를 활용하는 방법이 되기도 합니다. 뭔가를 바꿔야 하는데 2주밖에 
시간이 없고 준비나 포스트 프로덕션을 통해 다른 접근법을 적용할 기회도 없다면, 이는 굉장한 창의성을 발휘할 기회라고 할 
수 있습니다. 저희는 이런 빠른 프로젝트가 사실상 과학적 사고를 기반으로 하는 프로젝트임에 대해 클라이언트와 논의하면서 
리얼타임으로 무엇을 달성하고 발견할 수 있는지 탐색했습니다. 리얼타임에는 콘텐츠를 빠르게 생성하는 놀라운 능력이 있기 
때문입니다.” 

베네벤토는 XR 스튜디오가 이틀 만에 틱톡에 6가지 음악 공연을 제공한 최근 사례를 들어 이야기합니다. “최종 결과로 저희는 
틱톡 측에 플랫폼에 아주 잘 맞는 새 음악 공유 형식을 제공했습니다. 다시 말씀드리지만, 고객의 기대치를 관리하고, 열린 
마음으로 새로운 해법을 찾고, 필요할 때 리얼타임을 적극 활용하는 것이 중요합니다.”
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이제 쇼를 시작할 차례입니다!
이 가이드에서는 방송 및 라이브 이벤트를 위한 리얼타임 
워크플로에 대해 알아보았습니다. 이 가이드를 통해 
여러분이 리얼타임 기술의 가능성을 확인하고 언리얼 
엔진의 잠재력을 탐색해 볼 마음이 드셨기를 바랍니다.

언리얼 엔진을 다운로드하여 파이프라인과 
인프라를 직접 구축해 보세요.

에픽게임즈는 앞으로도 방송 및 라이브 이벤트 커뮤니티에 
많은 관심과 노력을 기울일 것이며, 여러분도 그 여정에 

함께하시기를 바랍니다. 리얼타임 워크플로의 세계를 탐색할 
때 에픽의 방대하고 다양한 사용자 커뮤니티에 참여하여 팁을 
얻고 비슷한 프로젝트를 하는 사람들과 소통하세요. 방송 및 
라이브 이벤트 허브에서 더 많은 리소스를 찾아보거나 문의 
양식을 통해 언리얼 엔진 팀에 직접 문의할 수도 있습니다.
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용어집 
가상현실(Virtual reality, VR)  
실제 헤드셋을 사용하여 실감나는 
사운드와 이미지 그리고 기타 감각들로 
현실의 배경을 복제하거나 상상 속 세계를 
만들어내는 몰입형 경험입니다.

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

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

디지털 멀티플렉스(Digital Multiplex, DMX) 
라이팅과 이펙트의 디지털 제어를 위한 
프로토콜입니다. 본래 현실 무대를 위해 
개발된 이 표준은 이제 완전한 디지털 
라이팅 및 이펙트에도 사용됩니다.

레이 트레이싱(Ray tracing)  
이미지 평면에서 라이트의 경로를 픽셀로 
추적하고 가상 오브젝트와의 충돌에 
따른 효과를 시뮬레이션하여 이미지를 
생성하는 렌더링 기법입니다.

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

모션 캡처(Motion capture, 모캡)  
모션 캡처는 배우의 동작을 녹화한 
정보로 디지털 캐릭터 모델의 애니메이션 
작업을 하는 프로세스입니다.

미디어 서버(Media server) 
비디오, 오디오, 이미지 등 디지털 
미디어를 저장하고 배포하기 위한 
하드웨어 및/또는 소프트웨어입니다.

버추얼 카메라(Virtual camera, Vcam)  
iPad와 같은 디바이스를 사용하여 구동할 
수 있는 게임 엔진 속 카메라입니다.

버추얼 프로덕션(Virtual production, VP)  
리얼타임 기술을 사용하여 가상 환경 및 
캐릭터들을 관찰하고 상호작용할 수 있도록 하는 
물리 세계와 디지털 세계의 교차 영역입니다.

볼륨(Volume)  
인카메라 비주얼 이펙트를 위한 LED 
월, 퍼포먼스 캡처를 녹화할 카메라 등 
버추얼 프로덕션을 위한 다양한 시스템이 
들어가는 폐쇄적 물리 공간입니다.

분산 렌더링(Distributed rendering)  
엔진의 여러 인스턴스가 동일한 씬을 
병렬적으로 처리하여 한층 높은 전체 
해상도를 달성하는 방법입니다.

블루프린트(Blueprint)  
언리얼 엔진의 블루프린트 시각 스크립팅 
언어로 제작한 스크립트로, 에셋의 
상호작용 방식을 정의합니다.

새로고침 속도(Refresh rate)  
전자 디스플레이를 새로고침하는 빈도로, 
보통 헤르츠(Hz)로 표시합니다. 주사율이 
높을수록 움직임이 부드럽게 나타납니다.

시네마틱(Cinematic)  
다른 상호작용형 경험에서 사전 렌더링되어 
상호작용이 불가한 시퀀스입니다. 
컷씬(cutscene)이라고도 합니다.

오픈 사운드 컨트롤(Open Sound Control, 
OSC) 
쇼와 공연을 위해 사운드 신디사이저, 
컴퓨터, 멀티미디어 디바이스를 
네트워킹하는 프로토콜입니다. 

중앙 처리 장치(Central processing unit, 
CPU) 
다양한 연산을 수행하는 메인 컴퓨터 
칩입니다. GPU와 비교해 보세요.

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

지연시간(Latency)  
신호가 보내진 후 목적지에서 받아볼 수 있을 
때까지 걸리는 간격(시간)입니다. 전문가들은 
리얼타임 카메라 조작에서 지연시간을 10 밀리초 
이하로 유지하는 것을 매우 중요하게 여깁니다.

최종 픽셀(Final pixel)  
별도의 포스트 프로덕션 없이도 목적 달성에 
충분한 퀄리티를 갖춘 최종 이미지입니다.

클러스터(Cluster) 
특정 작업을 위해 지정된 네트워크상의 PC 
그룹으로, 단일 시스템을 형성합니다.

클러스터드 렌더링(Clustered rendering) 
동일한 클러스터(그룹)로 지정된 PC 
그룹에 의해 수행되는 렌더링입니다.

타임코드(Timecode) 
비디오가 녹화된 정확한 일시 등 신호가 
생성된 정확한 시간을 기록하는 숫자 
코드 시퀀스입니다. 타임코드는 비디오 
프로덕션 및 라이브 쇼 컨트롤에서 다양한 
액션을 동기화하는 데 사용됩니다.

퍼포먼스 캡처(Performance capture) 
모션 캡처의 발전된 형태로, 얼굴 또는 
손가락까지 포함하여 미묘한 표정까지 캡처해 
냅니다. 자세한 정보는 백서 리얼타임 퍼포먼스 
캡처 시스템 선택하기를 참조하세요.

프러스텀(Frustum)  
카메라 뷰포트로 나타나는 가상 세계의 
영역입니다. 

헤드 마운트 디스플레이(Head-mounted 
display, HMD)  
VR, AR 또는 MR의 CG 콘텐츠를 
디스플레이하는 데 사용되는 디바이스입니다.

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

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

LED 디스플레이(LED display) 
비디오 디스플레이를 위해 발광 다이오드(Light-
emitting Diode, LED) 배열을 사용하여 
라이트와 컬러를 픽셀로 발산하는 패널입니다. 

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) 
전자 악기, 컴퓨터, 기타 오디오 디바이스를 
연결하여 음악을 재생, 편집, 녹음하기 
위해 오래 전 확립된 프로토콜입니다.

nDisplay 
컴퓨터 네트워크 전반에서 콘텐츠 렌더링을 
배포하고, 현실 스크린의 토폴로지를 
기반으로 적절한 프레임/시간 동기화 및 뷰잉 
프러스텀과 함께 디스플레이할 이미지를 
생성하는 언리얼 엔진 내 시스템입니다. 
자세한 정보는 백서 nDisplay 기술: 리얼타임 
콘텐츠의 무한한 확장을 참조하세요.

XR 
확장현실을 참조하세요.
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11 The Famous Group https://www.thefamousgroup.com/#1

11 disguise https://www.disguise.one/

11 XR Studios https://www.xrstudios.live/

11 Moment Factory https://momentfactory.com/home

11 Creative Works https://www.creativeworks.london/

11 Myreze https://myreze.com/

12 frame:work https://framework-community.com/

14 frame:work https://framework-community.com/

18 데우스 엑스 마키나 https://ko.wikipedia.org/wiki/데우스_엑스_마키나

21 The Panther Project http://www.panthers.com/news/mixed-reality-panther-a-hit-at-season-opener

21 Carolina Panthers https://www.panthers.com/

21 The Famous Group https://www.thefamousgroup.com/#1

21 Carolina Panthers 트윗 https://twitter.com/Panthers/status/1437103615634726916?s=20&t=usoLykNN5YjCP30_rL1
vFQ

23 The Panther Project http://www.panthers.com/news/mixed-reality-panther-a-hit-at-season-opener

23 Carolina Panthers https://www.panthers.com/

28 The Famous Group https://www.thefamousgroup.com/#1

28 Myreze https://myreze.com/

29 disguise https://www.disguise.one/

31 Myreze https://myreze.com/

32 Moment Factory https://momentfactory.com/home

33 Gitlab https://about.gitlab.com

33 Github https://github.com

33 Git https://git-scm.com/

33 Perforce Helix Core https://www.perforce.com/products/helix-core

34 vbnm, https://www.illuminarium.com/atlanta/space/

34 Illuminarium http://www.illuminarium.com

41 Creative Works https://www.creativeworks.london/

41 Illuminarium http://www.illuminarium.com

43 disguise https://www.disguise.one/

43 nDisplay 시스템 https://ue.unrealengine.com/ENG-1745-05-2020-EGK-Whitepaper-Landing-Pages_09-
Whitepaper-LP.html

44 Moment Factory https://momentfactory.com/home

45 disguise https://www.disguise.one/

45 2021 Tour https://www.gunsnroses.com/news/title/test

45 Guns N’ Roses https://www.gunsnroses.com/
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45 Creative Works London https://www.creativeworks.london/ue

47 확장된 디스플레이 식별 데이터 https://ko.wikipedia.org/wiki/확장된_디스플레이_식별_데이터

47 disguise https://www.disguise.one/

53 The International 10 https://www.youtube.com/watch?v=ecHbnqUuqeE

53 Valve Corporation https://www.valvesoftware.com/en/

53 Myreze https://myreze.com/

56 IMR Studio https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/the-weather-channel-s-new-studio-brings-
immersive-mixed-reality-to-daily-live-broadcasts

56 The Weather Channel http://www.unrealengine.com/ko/spotlights/the-weather-channel-s-new-studio-brings-
immersive-mixed-reality-to-daily-live-broadcasts

61 Myreze https://myreze.com/

62 리얼타임 콘텐츠의 무한한 확장 https://ue.unrealengine.com/ENG-1745-05-2020-EGK-Whitepaper-Landing-Pages_09-
Whitepaper-LP.html

62 하이퍼링크 https://ue.unrealengine.com/ENG-1745-05-2020-EGK-Whitepaper-Landing-Pages_09-
Whitepaper-LP.html

62 nDisplay 기술 https://ue.unrealengine.com/ENG-1745-05-2020-EGK-Whitepaper-Landing-Pages_09-
Whitepaper-LP.html

63 disguise https://www.disguise.one/

64 XR Studios https://www.xrstudios.live/

65 Capacity Studio, Partners https://capacity.gg/

65 RLCS 하이프 챔버 https://capacity.gg/project/rlcs-hype-chamber/

65 Psyonix https://www.psyonix.com/

66 샘플 프로젝트 https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/enter-the-rocket-league-hype-chamber-a-
new-sample-for-broadcast-and-live-events

71 문의 양식 https://www.unrealengine.com/ko/license#contact-us-form

72 XR Studios https://www.xrstudios.live/

73 AT&T Discovery District https://discoverydistrict.att.com/

73 Moment Factory https://momentfactory.com/home

76 XR Studios https://www.xrstudios.live/

79 문의 양식 https://www.unrealengine.com/ko/license#contact-us-form

79 방송 및 라이브 이벤트 허브 https://www.unrealengine.com/ko/solutions/broadcast-live-events

79 에픽게임즈 디벨로퍼 커뮤니티 https://www.unrealengine.com/ko/community

79 언리얼 엔진 다운로드 https://www.unrealengine.com/ko/download

80 리얼타임 퍼포먼스 캡처 시스템 
선택하기

https://ue.unrealengine.com/ENG-1745-05-2020-EGK-Whitepaper-Landing-Pages_01-
Whitepaper-Landing-Page.html

80 nDisplay: 리얼타임 콘텐츠의 무한한 
확장
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방송 및 라이브 이벤트 업계에서는 전례 없는 방식으로 
시청자 및 관객의 참여와 흥미를 끌어들이는 변화가 일어나고 
있습니다. 리얼타임 콘텐츠와 경험을 향한 변화입니다. 

록 콘서트부터 스포츠/e스포츠 방송, 날씨 보도, 행성 
여행에 이르기까지, 리얼타임은 방송 및 라이브 이벤트가 
디자인, 구현, 소비되는 방식을 바꾸고 있습니다. 
리얼타임은 시청자와 관객을 참신하고 새로운 월드에 
몰입시킴으로써 인터랙티브 또는 혼합 미디어를 제작하는 
새로운 방식을 실현하고 사람들을 사로잡습니다.

이 가이드를 통해 언리얼 엔진을 새로운 파이프라인의 
핵심으로 삼아 에픽게임즈와 함께 리얼타임 
몰입형 경험 개발의 여정에 참여하세요.
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