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버추얼 프로덕션
입문

Andrew Svanberg Hamilton 이미지 제공



디팍 체티(Deepak Chetty)는 영화 제작자, 교육자 
및 버추얼 프로덕션 연구자입니다. UT 오스틴(UT 
Austin)에서 실시간 렌더링, VFX 및 인터랙티브 개발을 
교육하지 않을 때는 에픽게임즈의 언리얼 온라인 러닝 
플랫폼의 프로듀서로 활동하며, 업계 제작자와 협력하여 
영화, TV 및 버추얼 프로덕션을 배우는 학생을 대상으로 
교육 자료를 만듭니다.

영화 제작자로서는 각본 및 감독을 맡아 뤼미에르 상
(Lumiere Award)을 수상한 단편 영화, 하드 리셋
(Hard Reset)을 각색한 첫 장편 영화를 제작하고 
있습니다. 하드 리셋은 건파우더(Gunpowder)와 스카이
(Sky)의 더스트(DUST) 플랫폼에서 볼 수 있습니다. 
또한 체티는 전문 촬영감독으로도 활동하면서 SXSW, 
슬램댄스(Slamdance), 햄턴스 인터내셔널(Hamptons 
International), 그리고 AFI 실버닥스(AFI Silverdocs) 
등의 행사를 담당했습니다.
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강의 소개

학생들은 언리얼 엔진의 리얼타임 렌더링 기초를 배우고, 
마지막에는 프로덕션의 몇 단계를 거쳐 엔진과 엔진 활용 측면에서 
자신의 숙련도를 보여주는 프로젝트를 완성하게 됩니다. 이 강의는 
주로 영화 제작과 관련이 있으나, 동시에 다양한 실용적, 예술적 
사용 사례를 통해 콘텐츠 제작 방법을 선보입니다.

 
학생들에게 추천하는 
하드웨어 사양
 • PC 데스크톱 또는 랩톱
 • RAM 16GB 이상
 • VRAM 6GB 이상
 • Windows 10
 • 여유 공간 200GB 이상

 • 퀵셀 에셋이나 다양한 에셋 팩을 사용하려면 더 많은 저장 공간을 
확보해 두는 것이 좋습니다. 
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주 별  강 의  분 석

MARS Studios 및 Bild Studios 이미지 제공
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 • 강의 요약
 • 소개 
 • 목표
 • 강의 계획서 개요

 • 언리얼 엔진 온라인 트레이닝
 • 에픽게임즈 계정 생성

 • 과제 1: 언리얼 트레이닝 시리즈 시청
 • 시청 인증용 스크린샷 업로드 

첫 번째 세션

 • 과제 1 마감
 • 시네마틱 툴로써의 언리얼 엔진 입문

 • 인터페이스
 • 에디터
 • 스켈레탈 메시 에디터
 • 스태틱 메시 에디터
 • 머티리얼 에디터

 • 프로젝트 구조 및 아카이브
 • 마켓플레이스
 • 오브젝트 조작 및 에셋 임포트

두 번째 세션

 • 시퀀서 입문
 • 카메라 생성
 • 키프레임 애니메이션 개념
 • 타임라인 에디터
 • 그래프 에디터
 • 영상 및 이미지 익스포트

 • 고해상도 스크린샷
 • 프로덕션 문서
 • 프록시 프레임

 • 무비 렌더 큐
 • 동영상 익스포트
 • 스틸 이미지 익스포트

 • 과제 1b: 아트스테이션 계정 생성

01주 차

02주 차 

주별 강의 분석
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첫 번째 세션

 • 시네마틱 툴로써의 언리얼 엔진 소개(이어서)
 • 시네 카메라 액터

 • 물리적으로 정확한 카메라 세팅
 • 탑뷰를 사용한 부감도 생성

두 번째 세션

 • 언리얼 엔진의 라이팅
 • 3점 라이팅 데모
 • 무버블과 스태틱/스테이셔너리 비교

 • 빌드의 필요성
 • 환경 라이팅 구성

 • 소규모 인테리어
 • 대규모 익스테리어

 • 과제 2: 캐릭터 라이팅 구성

첫 번째 세션

 • 퀴즈 1: 언리얼 엔진 기초(과제 1 기반)
 • 언리얼 엔진에서의 머티리얼 및 텍스처
 • 마스터 머티리얼과 편집 가능 파라미터
 • 블루프린트 기초

 • Hello World
 • (키프레이밍되지 않은) 움직이는 액터

 • 군중
 • '프리팹'

 • 캐릭터
 • 릭

 • 카메라
 • 라이트
 • 리깅 실습

 • 과제 2 마감 - 리뷰 및 공유
 • 과제 3: 머티리얼 및 머티리얼 인스턴스 생성

03주 차

04주 차 

주별 강의 분석
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두 번째 세션

 • 캐릭터 생성 워크플로
 • 메타휴먼
 • Fuse
 • iClone
 • Daz3D 

첫 번째 세션

 • 심화 학습 - 익스포트 포맷 및 무비 렌더 큐
 • DaVinci Resolve - 파이프라인, 워크플로, 준비

두 번째 세션

 • 과제 3 마감 - 리뷰 및 공유
 • DaVinci Resolve 심화 학습(이어서)

 • LUT 제작 및 Ingest
 • 이미지 이펙트

첫 번째 세션

 • 언리얼 엔진에서의 환경 생성
 • 간단한 레이아웃 기법

 • 마켓플레이스 에셋 활용
 • 언리얼 엔진에서의 환경 생성

 • 유기적인 아트 디렉션을 위한 머티리얼 및 머티리얼 인스턴스

두 번째 세션

 • 언리얼 엔진에서의 환경 라이팅
 • 변경 유지 및 반복적인 방식으로 라이트 개선

04주 차

06주 차

05주 차

주별 강의 분석
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첫 번째 세션

 • 과제 4: 간단한 씬 레이아웃
 • 시네마틱을 위한 고급 언리얼 기법
 • 스켈레탈 메시에 피직스 통합

 • 소품
 • 래그돌
 • 클로스
 • 그룸

 • 라이팅
 • 볼류메트릭 라이팅
 • 선택사항: 환경을 위한 레이 트레이싱된 라이팅과 시네마틱의 엔진 
퀄리티 및 퍼포먼스

 • 포스트 프로세싱

두 번째 세션

 • 퀵셀 믹서 소개
 • 머티리얼 생성
 • 머티리얼 인스턴스

 • 브리지 및 믹서에서 언리얼 엔진으로의 워크플로

두 번째 세션

 • 포스트 프로세싱(이어서)
 • 고해상도 포맷 렌더링

 • 스틸 이미지 프린트 및 아트 프린트용 타일링된 익스포트

첫 번째 세션

 • 메가스캔 에셋 활용
 • 퀵셀 브리지 사용

 • 최적화 및 통합

07주 차

08주 차

주별 강의 분석
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https://quixel.com/mixer
https://quixel.com/bridge


첫 번째 세션

 • 과제 4 마감 - 리뷰 및 공유
 • 과제 5: 기존 환경 리라이팅
 • 콘셉트 아트 워크플로

 • 레이아웃, 라이팅, 개선
 • 익스포트
 • Photoshop에서 보정

두 번째 세션

 • 고급 시퀀서 기법
 • 마스터 시퀀스 워크플로

 • 서브시퀀스 기법
 • 레벨 비저빌리티 워크플로

 • 블루프린트를 사용한 인터랙티브 작업의 자동화 가능성

두 번째 세션

 • 페이셜 캡처 워크플로
 • 라이브 링크 페이스 앱 구성

 • 문서
 • 메타휴먼과의 통합
 • Daz3D와의 통합
 • 캡처
 • 페이셜 퍼포먼스 편집
 • 시퀀서에서 바디 및 페이스 퍼포먼스 캡처 결합
 • 시퀀서에서의 애디티브 애니메이션 수정

 • 디지털 퍼포먼스 개선
 • 과제 5 마감 - 리뷰 및 공유

첫 번째 세션

 • 언리얼의 고급 개념
 • 고급 피직스 시뮬레이션 및 디스트럭션 구성

 • 언리얼의 고급 개념
 • 직접 노출을 통한 물리적으로 정확한 라이팅

 • 고도로 정확한 노출을 위한 현실 라이트 값 사용
 • 과제 6: 최종 프로젝트 제안

09주 차

10주 차

주별 강의 분석
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https://www.unrealengine.com/ko/blog/new-live-link-face-ios-app-now-available-for-real-time-facial-capture-with-unreal-engine
https://docs.unrealengine.com/ko/AnimatingObjects/SkeletalMeshAnimation/FacialRecordingiPhone/index.html


첫 번째 세션

 • 프로젝트 분석: 미어캣 데모
 • 프로젝트 구성에 대한 업계 모범사례
 • 에셋 마이그레이션

첫 번째 세션

 • 고급 레이아웃 기법
 • 전략적 컴포지션 기법
 • 환경 최적화를 위한 카드 메시 활용

두 번째 세션

 • 프리 프로덕션 머티리얼 생성

두 번째 세션

 • HDRI 스카이 액터 사용
 • HDRI 정확도 시연
 • 나만의 HDRI 생성

두 번째 세션

 • 절차적 생성을 활용하여 언리얼 엔진에서 식생 생성
 • 블루프린트 생성
 • 머티리얼 생성

 • 과제 7: 절차적으로 생성된 식생 이미지 또는 영상

첫 번째 세션

 • 언리얼 외부에서 포스트 프로덕션
 • 편집 워크플로
 • 사운드 워크플로

11주 차

13주 차

12주 차

주별 강의 분석
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https://www.unrealengine.com/marketplace/ko/learn/meerkat-demo


첫 번째 세션

 • 강의 중 최종 프로젝트 작업
 • 버추얼 프로덕션 데모 및 강연

 • HTC 바이브 트래커(HTC Vive Tracker)로 트래킹된 현실 카메라

첫 번째 및 두 번째 세션

 • 강의 중 최종 프로젝트 작업
 • 최종 프로젝트 마감
 • 최종 프로젝트 리뷰

두 번째 세션

 • 과제 7 마감 - 리뷰 및 공유

첫 번째 및 두 번째 세션

 • 강의 중 최종 프로젝트 작업
 • 버추얼 프로덕션 데모 및 강의

 • 라이브 모캡 및 인카메라 VFX(라이브 키)로 트래킹된 카메라 데모

14주 차

16주 차

15주 차

주별 강의 분석
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과제 및 프로젝트

과제 1: 언리얼 엔진 시작하기 학습과정

https://www.unrealengine.com/ko/onlinelearning-courses/getting-started-in-unreal-engine 

과제 2: 3점 라이팅 구성

검은 박스 환경 안에 하나의 캐릭터를 위한 간단한 3점 라이팅 구성을 생성합니다.

 • 제출물:
 • 고해상도 스크린샷 기능이나 무비 렌더 큐를 사용하여 캐릭터의 서로 다른 4가지 각도(반복 프레임 없이) 스틸 
이미지를 렌더링합니다.

 • 아트스테이션의 스틸 이미지 설명란에 자신의 방법론 및 라이팅 선택에 대해 설명합니다.
 • 키프레이밍된 카메라 이동을 비디오 파일로 렌더링합니다. 길이는 250프레임 이상이어야 합니다.

 • 아트스테이션의 영상 설명란에 자신이 선택한 카메라 애니메이션을 설명합니다.
 • 조건:

 • 네 가지 스틸 이미지는 1920*1080 이상의 해상도여야 하며, .png 또는 .jpg 파일 형식으로 저장되어야 합니다.
 • 영상은 1920*1080 이상의 해상도여야 하며, .h264 파일로 압축되어야 합니다. 비메오(Vimeo)나 유튜브

(YouTube)에 업로드 후 아트스테이션 계정에 링크합니다. 
 • 아트스테이션 계정에 링크된 링크를 제출합니다.

 
과제 3: 머티리얼 생성

1. 임포트한 텍스처를 사용하여 언리얼 엔진에서 새로운 머티리얼을 하나 생성합니다. 텍스처는 아무 이미지나 
선택해도 됩니다.

2. 이 머티리얼로 머티리얼 인스턴스를 만듭니다. 머티리얼 인스턴스는 반드시 파라미터 컨트롤(러프니스, 스페큘러 
등)을 갖추어야 합니다.

 • 제출물:
 • 머티리얼 에디터에서 머티리얼의 스크린샷을 찍어 아트스테이션에 포스팅합니다.
 • 머티리얼 인스턴스를 더블클릭 후 스크린샷을 찍어 아트스테이션에 포스팅합니다.
 • 뷰포트에 배치된 기본 큐브 모양에 적용한 머티리얼이나 머티리얼 인스턴스의 스크린샷을 찍습니다. 

 • 조건:
 • 과제 제출은 아트스테이션 링크를 제출하면 됩니다.
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https://www.unrealengine.com/ko/onlinelearning-courses/getting-started-in-unreal-engine%20


과제 및 프로젝트

과제 4 - 간단한 레이아웃

에셋 팩(또는 자신의 에셋)을 사용하여 단순 인테리어나 익스테리어 환경을 만듭니다. 환경 및 디테일 
라이트를 추가하여 작품을 강조하고, 디테일과 애니메이팅된 단일 카메라 움직임에 집중한 스틸 이미지를 
4개 이상 렌더링합니다. 아트스테이션 페이지에 업로드합니다. 

 • 제출물:
 • 환경을 네 가지 개별 각도에서 본 스틸 이미지 하나를 렌더링합니다. 

 • 아트스테이션의 스틸 이미지 설명란에 영감을 받은 대상, 방법론 및 라이팅 선택에 대해 설명합니다. 
 • 키프레이밍된 카메라 이동을 비디오 파일로 렌더링합니다. 길이는 250프레임 이상이어야 합니다. 

 • 아트스테이션의 영상 설명란에 자신이 선택한 카메라 애니메이션을 설명합니다.
 • 조건:

 • 아트스테이션 페이지 링크를 제출합니다. 
 • 네 가지 스틸 이미지는 1920*1080 이상의 해상도여야 하며, .png 또는 .jpg 파일 형식으로 저장되어야 합니다.  
 • 영상은 1920*1080 이상의 해상도여야 하며, .h264 파일로 압축되어야 합니다. 비메오나 유튜브에 업로드 후 
아트스테이션 계정에 링크합니다.

 
과제 5 - 환경 리라이팅

평생 무료 콘텐츠나 에셋 팩의 레벨을 하나 사용합니다. 레벨에서 레이아웃 및 컴포지션에 관련된 건 
아무것도 변경하지 마세요. 레벨에서 라이트를 전부 제거합니다. 레벨을 처음부터 리라이팅합니다. 
더 개선해 보고 나만의 라이팅을 적용해 보세요! 

 • 제출물:
 • 리라이팅한 환경을 네 가지 개별 각도에서 본 스틸 이미지 하나를 렌더링합니다. 

 • 아트스테이션의 스틸 이미지 설명란에 자신의 방법론 및 라이팅 선택에 대해 설명합니다. 
 • 자신의 버전과 원본 버전 사이의 차이점을 보여주는 비교 이미지를 하나 이상 렌더링합니다. 
 • 키프레이밍된 카메라 이동을 비디오 파일로 렌더링합니다. 길이는 250프레임 이상이어야 합니다. 

 • 아트스테이션의 영상 설명란에 자신이 선택한 카메라 애니메이션을 설명합니다.
 • 조건:

 • 네 가지 스틸 이미지는 1920*1080 이상의 해상도여야 하며, .png 또는 .jpg 파일 형식으로 저장되어야 합니다.  
 • 비교 이미지는 1920*1080 이상의 해상도여야 하며, .png 또는 .jpg 파일 형식으로 저장되어야 합니다.  
 • 영상은 1920*1080 이상의 해상도여야 하며, .h264 파일로 압축되어야 합니다.
 • 비메오나 유튜브에 업로드 후 아트스테이션 계정에 링크합니다.
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과제 및 프로젝트

과제 6: 최종 프로젝트 제안

최종 프로젝트에서 하고자 하는 것을 상세히 설명한 제안서 1장을 작성해 제출합니다.

 
과제 7: 절차적으로 생성된 식생 이미지 또는 영상

블루프린트 스크립팅과 원하는 머티리얼 노드를 사용하여 생동감 넘치는 식생 구성을 생성합니다. 
여기서는 물리적 정확도는 고려하지 마세요. 사이키델릭한 패턴이나 레트로한 트론(Tron) 풍경에서 앞으로 
나아가는 무한 루프 등 무엇이든 가능합니다! 

 • 제출물:
 • 리라이팅한 환경을 네 가지 개별 각도에서 본 스틸 이미지 하나를 렌더링합니다. 

 • 아트스테이션의 스틸 이미지 설명란에 자신의 방법론 및 라이팅 선택에 대해 설명합니다. 
 • 키프레이밍된 카메라 이동을 비디오 파일로 렌더링합니다. 길이는 250프레임 이상이어야 합니다. 

 • 아트스테이션의 영상 설명란에 자신이 선택한 카메라 애니메이션을 설명합니다. 
 • 조건:

 • 네 가지 스틸 이미지는 1920*1080 이상의 해상도여야 하며, .png 또는 .jpg 파일 형식으로 저장되어야 합니다.  
 • 비교 이미지는 1920*1080 이상의 해상도여야 하며, .png 또는 .jpg 파일 형식으로 저장되어야 합니다.
 • 영상은 1920*1080 이상의 해상도여야 하며, .h264 파일로 압축되어야 합니다. 비메오나 유튜브에 업로드 후 
아트스테이션 계정에 링크합니다.

 
최종 프로젝트

옵션 1

 • 리얼타임 렌더링된 단편 영화를 프리비즈하거나 완전히 애니메이팅합니다.
 • 반드시 독창적인 아이디어이거나 저작권 문제가 없는 작업물을 참고해야 합니다.
 • 방법: 

1. '애니메틱' 형태로 함께 편집된 스틸 이미지
2. 인모션 프리비즈 형태로 애니메이팅 및 편집된 키프레임
3. 비콘(Vicon) 카메라(스튜디오 4A, Studio 4A)나 관성 시스템(로코코 스마트수트, Rokoko 

Smartsuit), 퍼셉션 뉴런(Perception Neuron), DIY 바이브 트래커(DIY Vive Tracker) IK 구성 등으로 
캡처한 퍼포먼스

 • 총 60초 이상이어야 함(타이틀 및 크레딧 제외)
 • 5분을 초과해서는 안 됨(타이틀 및 크레딧 포함)
 • 전통적 내러티브를 따르거나 추상적이어도 됨
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 • 반드시 언리얼 엔진을 사용하여 프로젝트에서 초기 '영상'을 가상으로 촬영 및 렌더링해야 함
1. 프로젝트는 외부 소프트웨어로 편집 가능(프리미어(Premiere), 아비드(Avid), 파이널 컷 프로(FCP) 등)
2. 프로젝트는 색 보정이 가능하며, 다빈치 리졸브(DaVinci Resolve) 및 퓨전(Fusion), 애프터 이펙트

(After Effects), 누크(Nuke) 등에서 추가 FX나 이미지 개선 가능
 • 익스포트/딜리버리 세팅(AE 또는 미디어 인코더): 1920*1080(최대 4K), H.264
 • 최종 파일은 반드시 'LastName_FirstInitial_Realtime_FINAL' 양식으로 명명해야 함 

(예: Chetty_D_Realtime_FINAL)
 • 주의 사항: VFX 워크플로에서 익스포트/딜리버리 세팅 및 명명 규칙은 매우 중요합니다. 익스포트 세팅과 
명명 규칙을 올바르게 따르지 않고 파일을 제출할 경우 감점됩니다. 

옵션 2

 • 자신의 원본 각본으로부터 실제 작업할 샷과 씬 계획을 세웁니다. 이는 프리 프로덕션 요소의 일환으로 작성하는 
통합 문서입니다. PDF로 잘 정리되어야 합니다. 포토샵을 사용하여 멋지게 만드세요. 디자인도 하고 멋진 폰트도 
사용해 보세요. 파워포인트(PowerPoint) 프레젠테이션이 아니니 창의력을 마음껏 발휘하세요.

 • 문서는 다음과 같은 내용을 포함해야 합니다.
1. 언리얼 엔진에서 입면도 및 탑다운을 위한 직교 뷰의 고해상도 스크린샷 기능을 사용해 생성한 각 카메라 
설정 및 리깅 가능 장비의 오버헤드 레이아웃

2. 언리얼 엔진에서 구성된 물리적으로 정확한 카메라 세팅이 포함된 해당 샷 목록
3. 프레이밍, 블로킹 및 기본 라이팅에 대한 비주얼 가이드로 구워진 카메라 정보와 함께, 각 카메라 
설정으로부터 익스포트된 프레임

4. 현실 장비에 상응하는 물리적으로 정확한 라이팅 값과 리깅 가능 위치를 사용한 각 카메라 설정의 
오버헤드 라이팅 계획

5. 가상으로 복제한 상세 장비 목록
 • 카메라
 • 렌즈
 • 라이트
 • 전문 리깅

6. 물리적으로 정확한 세트 다이어그램
 • 측정은 사실적이면서 정확해야 함
 • 다음 중 하나 이상의 뷰가 개별 '라이팅 포함 ' 이미지로 전달되어야 함

 • 네 가지 개별 원근 시점
 • 오버헤드 하나
 • 두 가지 입면도

 • 정면
 • 측면
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옵션 3

 • 언리얼 엔진을 사용하여 기존 영화의 씬을 원본 각본을 활용해 '프리비즈'합니다.
 • 3페이지 이상 길이의 씬을 선택합니다.
 • 액션을 기록한 글이 아닌, 반드시 영화의 실제 각본을 활용해야 합니다.
 • 프리비즈 이미지, 비디오 애니메이션 또는 애니메틱을 보완하기 위해 반드시 .pdf에 다음 항목을 
포함해야 합니다.

1. 각 카메라 구성의 오버헤드 레이아웃
2. 물리적으로 정확한 카메라 세팅을 갖춘 샷 목록
3. 관련 카메라 정보와 함께 각 카메라 설정으로부터 익스포트한 프레임
4. 각 카메라 구성에 대한 오버헤드 라이팅 계획
5. 장비 목록

 • 카메라 및 렌즈
 • 라이트

6. 물리적으로 정확한 세트 다이어그램
 • 측정은 사실적이면서 정확해야 함
 • 최소한 다음 뷰를 포함해야 함

 • 네 가지 개별 원근 시점
 • 오버헤드 하나
 • 두 가지 입면도

 • 그리고 다음 중 하나 생성
1. 씬의 프리비즈 애니메틱

 • 외부 편집 소프트웨어로 편집한 스틸 이미지들 익스포트
 • 타이밍과 페이스가 중요합니다!

 • 대화용 오디오 녹화
 • SFX 통합

2. 적용할 만한 노트들과 함께 순서대로 문서에 포함할 프리비즈 스토리보드를 생성합니다.
 • 이것은 슬라이드 쇼가 아니라 보기 좋은 제작 회의용 문서입니다.

3. 이 과제 옵션과 선택사항 1을 합쳐서 선택된 씬의 완전히 애니메이팅되는 프리비즈를 생성합니다.
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에픽 러닝 콘텐츠 - 버추얼 프로덕션

시퀸서
 • 시퀀서와의 첫 시간
 • 시네마틱 샷 프로덕션을 위한 시퀀서 특강

물리적으로 정확한 카메라 세팅  • 물리 기반 샷비즈(Shotviz)

언리얼 엔진의 라이팅  • 라이팅 핵심 개념과 이펙트

머티리얼  • 언리얼 에디터 기본 - 머티리얼

블루프린트  • 블루프린트 핵심 개념

머티리얼과 인스턴싱
 • 머티리얼 핵심 개념
 • 머티리얼 제작 워크플로

환경 라이팅
 • 4.26의 스카이, 클라우드 및 인바이런먼트 
라이팅

무비 렌더 큐  • 4.26 무비 렌더 큐 개선사항

볼륨 라이팅  • 볼류메트릭 포그로 구현하는 갓 레이

레이 트레이싱

 • 건축 시각화에 언리얼 엔진의 리얼타임 레이 
트레이싱 사용하기

 • 레이 트레이싱으로 더 높은 시각적 충실도 
달성하기

 • 레이 트레이싱으로 우주 공간에 사실감을 더한 
방법

포스트 프로세싱
 • 포스트 프로세싱 핵심 개념
 • 포스트 프로세싱 및 시네마틱
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https://learn.unrealengine.com/course/2844421
https://learn.unrealengine.com/course/2721492
https://learn.unrealengine.com/course/3441551
https://learn.unrealengine.com/course/2497980
https://www.google.com/url?q=https://learn.unrealengine.com/course/3740729&sa=D&source=editors&ust=1618959474339000&usg=AOvVaw3PXQG1bosfoiFYQo0kyO0G
https://www.unrealengine.com/id/login?client_id=17ce2d2864834898ab71847859286c81&amp;response_type=code
https://learn.unrealengine.com/course/2497973
https://learn.unrealengine.com/course/2497978
https://www.youtube.com/watch?v=FnTJcwvBp7o
https://www.youtube.com/watch?v=FnTJcwvBp7o
https://www.youtube.com/watch?v=xiPc6pXN7yc
https://www.youtube.com/watch?v=M4mZCjj3f6A
https://www.youtube.com/watch?v=K1XNbIwCaSo
https://www.youtube.com/watch?v=K1XNbIwCaSo
https://www.youtube.com/watch?v=K1XNbIwCaSo
https://www.youtube.com/watch?v=K1XNbIwCaSo
https://www.youtube.com/watch?v=dY5O4BfWO38
https://www.youtube.com/watch?v=dY5O4BfWO38
https://learn.unrealengine.com/course/2547342
https://learn.unrealengine.com/course/2547342


에픽 러닝 콘텐츠 - 버추얼 프로덕션

퀵셀 브리지
 • 언리얼 엔진에서 퀵셀로 사실적인 시네마틱 
만들기

퀵셀 믹서
 • 퀵셀 믹서 워크플로와 버추얼 월드에 메가스캔 
적용

페이셜 캡처  • 언리얼 엔진과 iPhone 페이셜 캡처

HTC 바이브 트래커를 활용한 버추얼 프로덕션  • 재택 근무 버추얼 프로덕션
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https://learn.unrealengine.com/course/3577454
https://learn.unrealengine.com/course/3577454
https://www.youtube.com/watch?v=2C70BkLMDFQ
https://www.youtube.com/watch?v=2C70BkLMDFQ
https://www.youtube.com/watch?v=BwhlQg5a0cE
https://www.youtube.com/watch?v=YgX_483iuAk
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