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애니메이션 산업 현황과 기술 동향
–인공지능과 실시간 렌더링 중심으로

Current State of Animation Industry and Technology Trends - Focusing 
on Artificial Intelligence and Real-Time Rendering

전지봉

Jibong Jeon 

요 약 인터넷 네트워크 기술의 발전이 촉발한 새로운 OTT 영상 콘텐츠 플랫폼은 콘텐츠에 대한 수요를 늘리고 소

비 패턴을 변화시키고 있다. 이러한 흐름은 한국 애니메이션 산업에 긍정적인 변화를 가져오고 있으며, 다양하고 고

품질의 애니메이션 콘텐츠가 점점 더 중요해지고 있다. 기술 투자가 증가함에 따라 영상 제작 기술도 계속 발전하고

있다. 특히, 3D 애니메이션과 VFX 제작 기술은 이전에는 생각할 수 없었던 효과들을 가능하게 하며 정교하고 사실

적인 그래픽을 구현하게 해주고 있다.

4차 산업 혁명은 이러한 기술 발전에 새로운 기회를 제공하고 있다. 인공지능(AI)의 성장은 반복 작업을 자동화해 제

작 효율을 향상시키고, 기존의 제작 기술을 넘어서는 혁신을 가능하게 하고 있다. 첨단 기술이 기반인 3D 애니메이션

과 VFX는 지속적으로 연구되며, 제작 과정에 더욱 적극적으로 통합될 것으로 예상된다. 디지털 기술은 또한 아티스

트의 창의력을 확장하는 역할을 하고 있다. AI와 첨단 기술의 미래는 무한한 잠재력을 지니고 있으며, 이를 통해 영

상 콘텐츠 산업이 어떤 새로운 단계로 나아갈 수 있을지 기대가 높아지고 있다.

주요어 : 인공지능, 실시간 렌더링, 3D애니메이션, VFX, 영상 콘텐츠 산업

Abstract The advancement of Internet network technology has triggered the emergence of new OTT video 
content platforms, increasing demand for content and altering consumption patterns. This trend is bringing 
positive changes to the South Korean animation industry, where diverse and high-quality animation content is 
becoming increasingly important. As investment in technology grows, video production technology continues to 
advance. Specifically, 3D animation and VFX production technologies are enabling effects that were previously 
unthinkable, offering detailed and realistic graphics.
The Fourth Industrial Revolution is providing new opportunities for this technological growth. The rise of 
Artificial Intelligence (AI) is automating repetitive tasks, thereby enhancing production efficiency and enabling 
innovations that go beyond traditional production methods. Cutting-edge technologies like 3D animation and 
VFX are being continually researched and are expected to be more actively integrated into the production 
process. Digital technology is also expanding the creative horizons for artists. The future of AI and advanced 
technologies holds boundless potential, and there is growing anticipation for how these will elevate the video 
content industry to new heights.
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Ⅰ. 서 론

인간의 문화는 기술의 지배를 받고 영향을 받는다.

새로운 기술은 새로운 문화를 창조한다. 스마트폰 등장

이후 우리 삶의 방식이 완전히 달라졌다. 인터넷 기술

의 혁명과 더불어 관련 기술과 산업은 지속적으로 성장

하고 있으며 문화도 빠르게 변화하고 있다. 과거 PC로

만 가능했던 동영상 콘텐츠 소비는 스마트폰, 태블릿

PC, 게임기, TV등과 같은 다양한 단말기로 가능해졌으

며 OTT 서비스(Over-the-top media service)는 TV,

극장, PC등의 한정된 하드웨어를 통할 필요 없이 인터

넷에서 영상 콘텐츠를 자유롭게 시청하는 시대가 되었

다. 이렇게 개인형 모바일 디바이스의 보급률 증가와

기술 발전으로 개인 콘텐츠 소비가 급증하고 그에 따른

서비스 플랫폼도 함께 성장하고 있어 영상콘텐츠 수요

증가 및 산업의 발전을 촉진하고 있다. 여기에 5G,

LTE 인터넷 기술의 고도성장은 모바일에서 한층 고사

양의 데이터를 쉽게 처리할 수 있게 되었고 영상 콘텐

츠의 수준은 더 높아지게 되었다. 언제 어디서나 고화

질, 고용량의 게임, 영화, 드라마, 애니메이션을 빠르고

쉽게 즐길 수 있는 시대가 되었다. 이러한 디지털 콘텐

츠 산업의 흐름은 영상 제작 산업의 디지털화를 가속화

시켜 컴퓨터그래픽 영상 수준을 한 단계 업그레이드 시

킬 뿐 아니라 OTT플랫폼 경쟁 또한 가속화 시킨다. 넷

플릭스의 연간 콘텐츠 투자비는 약 20조에 달한다.

Disney+,Apple TV+, Amazon Prime Video, HBO max

등과 더불어 국내 OTT인 티빙, 웨이브 등 OTT플랫폼

들은 경쟁적으로 오리지널 웰메이드 콘텐츠 확보를 위

해 노력하고 있으며 동시에 제작비 투자 규모도 상향되

고 있다. 이러한 IP 경쟁은 OSMU 및 트랜스 미디어

시대를 열고 있어 더욱 다양한 콘텐츠 생산과 산업의

활성화를 기대해 볼 수 있다.

영상콘텐츠 산업의 활성화로 제작 기술에 많은 자

본이 투자되고 있어 영상 제작 기술은 끊임없이 발전하

고 있다. 3D그래픽 제작 기술은 이제 실물과 구분이 되

지 않을 정도로 정교하고 사실적인 이미지 제작이 가능

하여 이전보다 더 다양한 장르와 소재의 영화, 드라마

가 제작되고 있다. VFX 산업은 증가하는 영화 제작에

대한 요구를 충족하기 위해 보다 효율적이며 유연한 파

이프라인을 만드는 데 대부분의 노력을 집중하고 있다.

특히 인공지능, 실시간 렌더링 기술은 VFX, 3D애니메

이션제작의 미래라고 평가되고 있으며 근본적으로 제

작 과정을 바꿀 것으로 기대하며 활발한 연구가 이어지

고 있다. 4차 산업 혁명을 견인하고 있는 AI, 딥러닝,

빅데이터 기술은 가상현실 및 증강 현실과 같은 미래

기술을 발전시키며 VFX, 3D애니메이션과 함께 융. 복

합 산업으로 성장하고 있다.

이렇게 기술과 산업의 흐름은 서로 깊게 연결되어

함께 발전한다. 산업의 흐름이 기술을 선도하기도 하고

기술이 새로운 산업을 탄생시키기도 한다. 본 연구는

영상콘텐츠 산업의 현황을 살펴보고 미래 첨단 기술이

어떻게 산업의 지형을 바꿔 놓을 수 있을지 탐구하고자

한다.

Ⅱ. 연구방법 및 범위

본 논문은 애니메이션 산업의 최근 상황과 기술 동

향을 분석해 업계 전문가, 연구자, 이해관계자에게 유용

한 정보를 제공하고자 한다. 이를 통해 빠르게 변화하

는 기술 환경 속에서 애니메이션 산업이 어떤 궤적을

그리고 있는지에 대한 깊은 이해를 추구한다. 본 논문

에서는 애니메이션 산업의 현재 상태와 변화하는 기술

트렌드를 분석하여, 향후 애니메이션과 국내 영상 콘텐

츠 제작의 방향성을 예측한다. 이를 위해 애니메이션

산업의 현황은 국내를 대상으로 조사하였고, 애니메이

션 제작 기술의 동향과 사례는 국내외를 아우르는 방식

으로 분석하였다. 애니메이션 산업의 현황과 기술 동향

은 서로 밀접한 관련성을 가지고 있으므로, 이 두 요소

를 종합적으로 조사하고 분석함으로써 애니메이션 콘

텐츠 제작의 미래 전망을 이해하려고 노력한다.

Ⅲ. 국내 애니메이션 산업 현황

한국 콘텐츠 진흥원에서 발표한 해외 콘텐츠 시장

분석 자료 그림 1을 보면, 코로나19 팬데믹으로 인해

급격히 위축되었던 영화 및 애니메이션 시장은 2021년

오프라인 극장의 영업 재개와 신작 개봉으로 인해 다시

활기가 돌기 시작하며 전년 대비 각각 82.8%, 36.3% 증

가하였다. 영화시장은 2023년에 코로나19 이전 수준까

지 회복될 것으로 보인다. 2017년부터 2021년까지 전체

콘텐츠시장은 연평균 5.1%의 성장률을 기록하였으며,

2021년 이후 2026년까지 5.2%로 비슷한 성장 폭을 보
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일 것으로 예상된다.

그림 1. 세계 콘텐츠 시장 규모 및 전망(2017-2026)
Figure 1. Global content market size and future predictions
(2017-2026)

그림 2. 세계 콘텐츠 산업별 연평균 복합성장율 2017-2021
vs 2021-2026
Figure 2. Annual average growth rate by global content
industry 2017-2021 vs 2021-2026

그림 2와 같이 영화와 애니메이션 시장의 경우 2021

년까지 각각 –14.0%, -20.9% 등의 마이너스 성장률을

보였으나 2021년부터는 각각 연평균 18.2%, 18.7%로 가

장 높은 증가율을 보이며 성장할 것으로 전망된다.[1]

그리고 2021년 한국 애니메이션산업 매출액은 그림

3에서 보는 바와 같이 7,555억 원으로 전년 대비 36.6%,

연평균 3.2%의 성장률을 보였으며, 부가가치 액은

3,016억 원으로 나타났다. 사업체 수는 647개로 전년 대

비 32.0% 증가하였고, 종사자 수는 6,131명으로 전년

대비 12.0% 증가하며 산업 전반이 상승세로 전환되었

다.[2]

그림 3. 한국 애니메이션사업 총괄
Figure 3. Overview of the Korean Animation Business

그림 4. 애니메이션 업종별 종사자 현황[17]
Figure 4. Current status of employees by animation
industry

코로나 팬데믹 이후 콘텐츠 소비는 급증하였고 영상

콘텐츠 수요가 온라인 동영상 제공 서비스(Over the

Top media service, OTT)로 몰리면서 OTT 시장 규모

가 급속히 성장하게 되었다. 이에 따라 IP확보의 중요

성이 커지면서 넷플릭스, 디즈니플러스 등 OTT플랫폼

비즈니스는 독자적인 오리지널 콘텐츠 제작에 적극적

인 투자를 하고 있다. K-Pop에서 시작된 한국 콘텐츠

의 글로벌 확산은 OTT로 인해 K-드라마, K-영화로

이어지면서 특정 권역의 일부 세대에 국한되었던 한국

의 대중문화가 전 세계에 보편적인 문화로 포지셔닝 되

는 역사적 전환을 이루었다.[3] 이미 인기가 검증된 웹

툰을 기반으로 한 트랜스미디어 콘텐츠가 성공적인 결

과를 나타내면서 오리지널 IP 확보는 더욱 중요한 비즈

니스가 되었다. 이에 따라 K-애니메이션의 미래는 긍

정적인 평가를 받고 있다.

그림 4. 2021년 기준 애니메이션 업종별 종사자 현황

자료를 보면 애니메이션 하청제작업은 정체된 반면, 창

작 제작업은 큰 비율로 증가하고 있음을 볼 수 있다.

이는 국내 애니메이션 시장이 예전의 해외 IP콘텐츠의

OEM 제작에서 벗어나 독자적인 한국 애니메이션 콘텐

츠 제작 시도가 증가하고 있다고 분석된다. 특히 숏폼

애니메이션의 인기로 온라인 애니메이션 제작업이 급

증하고 있으며 애니메이션 전문 OTT 플랫폼을 통해
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애니메이션의 시청 수요가 증가하고 있다고 보여 진다.

게다가 최근 코로나19로 학교 및 보육시설이 폐쇄되고

온라인 플랫폼 상에서의 콘텐츠 접근성이 향상되면서

어린이(키즈)와 교육용 콘텐츠 등의 수요가 증가된 것

도 애니메이션 소비에 영향을 주었다. 또한 1인 가구

증가, ‘아이 같은 어른’(키덜트) 문화 확산 등 애니메이

션 소비계층의 변화는 애니메이션 수요 확대 요인으로

작용해 왔다.[4] OTT 플랫폼은 이용자 상승 추세에 맞

추어 다양한 취향을 만족시키기 위해 애니메이션 콘텐

츠들을 추가하고 있다. 그리고 애니메이션의 시청 층이

더 이상 유. 아동에만 국한되지 않기 때문에 다양한 연

령층을 겨냥한 콘텐츠 제작의 필요성이 높아지고 있

다.[5] 한국콘텐츠진흥원(KOCCA)의 보고서에 따르면

OTT 서비스를 이용하여 애니메이션을 시청한 경험은

83.1%로 나타났으며, 연령층이 낮을수록 높은 결과가

나왔다.[6] 또한 2022년 애니메이션산업 백서 자료에 따

르면 해마다 애니메이션콘텐츠 시청 빈도는 높아지고

있다.

애니메이션산업은 다른 콘텐츠 장르에 비해 제작과

유통 과정이 빠르게 디지털화되어 왔다. 애니메이션 업

계는 제작 효율성과 확장성 요구에 따라 애니메이션 제

작에 있어 신기술을 도입해 왔는데 애니메이션 제작 과

정에 게임엔진을 적용한 것이 대표적인 사례라고 할 수

있다. 소비자에게 고품질의 콘텐츠 경험을 제공하기 위

해 게임 개발자뿐만 아니라 영화, 방송 제작자들도 애

니메이션에 관심을 갖게 되었다. 시장전망기관(PWC)이

세계 애니메이션 시장의 향후 5년간(2021~2025년) 연평

균 성장률을 29.19%로 전망한 것도 애니메이션 소비계

층의 변화와 확장성을 고려한 것이다.[7]

이렇듯 애니메이션 콘텐츠 수요 증가로 인한 애니메

이션 산업의 성장은 시청 장르와 연령대의 다양화로 이

어져 콘텐츠의 다양성을 필요로 하며 독자적인 IP 개발

수요가 증가하고 있다. 한국 애니메이션 콘텐츠는 K-

콘텐츠의 글로벌화에 따라 질적인 성장과 양적인 성장

이 필수적으로 요구되고 있어 새로운 역량과 기술 혁신

이 필요하다.

IV. 영상 제작 기술 현황

‘Deepfakes’ YouTube 채널에 업로드 된 [2018년 솔

로: 스타워즈 스토리]의 시퀀스에서 76세의 해리슨 포

드는 1977년 한 솔로를 연기하는 35세의 사실적인 모습

으로 합성되었다. 이 영상은 단 한 사람이 제작한 영상

으로, 작업 과정의 일부를 자동화하기 위해 인공지능

(Artificial intelligence)과 Machine learning tools를 사

용하여 제작되었다. 이 영상은 AI기술이 블록버스터용

VFX 제작에 기술적인 혁명을 일으킬 뿐만 아니라 정

교한 VFX 기술을 누구나 사용할 수 있음을 보여준다.

지난 10여 년간 3D애니메이션, 시뮬레이션 및 렌더링은

거의 완벽에 가까운 포토리얼리즘을 구현하기에 이르

렀다. 충분한 자원(아티스트, 돈)이 주어진다면 만들 수

없는 효과는 거의 없다.[8] 위 산업현황에서 살펴본바와

같이 코로나 팬데믹 이후 급격히 발전한 OTT산업으로

애니메이션 및 영상콘텐츠 수요가 증가함에 따라 양적,

질적 요구를 충족하기 위해 보다 적은 비용과 효율적이

고 유연한 파이프라인을 만드는 데 대부분의 노력을 집

중하고 있다. 한동안은 매치무브, 트래킹, 로토스코핑,

합성, 애니메이션과 같은 가장 노동 집약적이고 반복적

인 작업의 대부분이 값싼 외국 스튜디오에 아웃소싱 되

었지만, 최근 AI 기술의 발전으로 이러한 작업 중 많은

부분이 자동화되고 있고, 많은 비용이 들지 않으면서

매우 빠르게 이루어지고 있다. 아래는 그 구체적인 사

례이다.

1. AI기반 모션 캡쳐 기술

그림 5에서 영화 <아바타2 물의 길>의 모션 캡쳐

촬영 현장이다. 전용 슈트를 입고 복잡한 센서를 연결

하여 고가의 장비 설비로 추출하는 기존의 모션 캡쳐

데이터는 AI 기술로 인하여 누구나 쉽게 사용할 수 있

도록 진화되고 있다. 근래 개발되고 있는 모션 캡쳐 기

술은 별도의 장비를 필요로 하지 않고 핸드폰이나 타블

렛의 카메라로 동작을 촬영하거나 촬영된 비디오를 업

로드 하여 동작을 추출한다. 그림 6에서 AI 기술 기반

모션 캡쳐 프로그램인 Deepmotion의 사용 장면을 볼

수 있다. 슈트와 트랙 커를 사용하는 기존 방식보다 정

교함의 차이는 있을 수 있으나 누구나 쉽게 모션 캡쳐

데이터를 사용할 수 있다는 혁신에 주목할 만하다. 이

데이터는 프로그램이 제공하는 캐릭터 어섯과 자체 리

깅 시스템에 적용되어 바로 확인이 가능하고 아티스트

가 즉각적으로 확인하여 편집할 수 있다. 동작 데이터

는 대부분의 3D애니메이션 플랫폼으로 전송하여 자신
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의 캐릭터 리깅 어셋에 데이터를 적용하여 아티스트의

의도대로 2차 작업을 할 수 있다.

그림 5. 아바타2 물의 길 모션 캡쳐 현장[18]
Figure 5. Avatar 2 motion capture

그림 6. 모션 캡쳐 프로그램 Deepmotion의 사용 장면[19]
Figure 6. Use of motion capture program Deepmotion

또한 딥러닝 및 신경망과 같은 AI 기술을 사용하여

실시간으로 3D캐릭터 또는 2D아바타의 페이셜 애니메

이션을 만들 수 있다. 그림 7은 영화 <아바타2 물의

길>에서 배우의 표정 연기를 캡쳐 하여 CG캐릭터에

적용시킨 장면이며, 그림 8에선 AI 기술 기반의 프로그

램 Rokoko의 페이셜 애니메이션 캡쳐 장면을 보여준다.

이렇게 배우들의 얼굴에 트래킹 포인트를 부착하여 섬

세하게 움직임을 트래킹 하는 복잡한 과정 없이 입력된

비디오 영상의 캐릭터의 표정과 움직임의 트래킹 데이

터를 바로 애니메이션 캐릭터에 대입할 수 있는 어플리

케이션이 많이 개발되었다. 이러한 기술은 대부분 웹

기반의 어플리케이션으로 ‘Deepmotiation’, ‘Rokoko’,

‘Plask ai’, ‘Radical Motion’ 등이 있으며 활발히 연구

및 개발 중이다.

키프레임 방식의 애니메이션 제작은 비사실적으로

변형이 많이 된 애니메이션 속 캐릭터를 개성 있게 표

현할 수 있으며 감독의 연출 방향대로 자유롭고 창의적

으로 동작을 만들 수 있다. 그래서 많은 수의 애니메이

터를 고용해 제작이 가능한 헐리웃 극장용 애니메이션

이 이에 해당된다. 반면, 모션 캡쳐를 활용한 애니메이

션 제작의 장점은 실감나는 사실적 동작 표현 많은 애

니메이터를 필요로 하지 않기에 비용 절감이라고 볼 수

있다. 여기에 AI기반의 모션 캡쳐 기술은 특별한 장비

와 공간을 필요로 하지 않기에 보다 편리하고 즉각적으

로 사용 가능하다. 따라서 소규모 스튜디오 또는 1인

창작자들에게 매우 유용한 툴이 될 것이다. 능숙한 기

술 숙련도와 많은 제작 시간을 필요로 하는 키프레임

애니메이션 제작 방식이 아닌 AI 기반 모션 캡쳐 툴을

활용하면 적은 자본으로 충분히 원하는 스토리를 표현

할 수 있어 장편 애니메이션 시리즈, 교육용 애니메이

션 콘텐츠, 독립 단편 애니메이션 등 다양한 창작 활동

에 유용하게 활용될 것으로 전망된다. 또는 애니메이터

가 동작을 구상하고 3D캐릭터로 그 동작을 즉각적으로

확인할 수 있어 다양한 실험과 시도를 할 수 있어 장면

의 연기 연출 개발에 효율적으로 활용되어 작품의 수준

을 더욱 높일 수 있다.

앞서 애니메이션 산업 현황에서 살펴보았듯이 OTT

플랫폼을 기반으로 애니메이션 수요가 증가하고 작품

그림 7. 아바타2 물의 길 페이셜 모션 캡쳐
Figure 7. Avatar 2 facial motion capture

그림 8. 모션 캡쳐 프로그램 Rokoko의 페이셜 캡쳐 장면
Figure 8. Use of motion capture program Rokoko
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의 다양성을 요구하고 있다. 이러한 기술은 자본과 높

은 기술이라는 애니메이션 제작의 허들을 낮춰 보다 근

본적인 창작의 발전을 가져올 수 있을 것으로 기대된

다.

2. AI 기반 디에이징, 페이스 에디팅 기술

<벤 자민의 거꾸로 가는 시계>, <블레이드러너

2049>, <아이리시맨> 등 많은 헐리웃 영화에서의 나이

든 배우가 과거의 모습을 볼 수 있다. 디에이징 기술은

새로운 것은 아니다. 과거 나이든 배우의 얼굴을 2D 편

집 기술로 리터치 하는 것에서 3D CGI로 배우의 얼굴

을 새로 제작하여 교체하는 것으로 기술은 변천해 왔

다. 아래 그림. 9 에서 일반적인 디에이징 기술 과정을

볼 수 있다.

여기서 3D CGI로 만드는 배우의 얼굴 제작 기술, 즉

‘그 배우가 젊어지거나 나이 드는 과정을 얼마나 정교

하고 사실적으로 재현해서 제작할 수 있는가’, 그리고

‘나이가 달라짐에 따라 미세한 근육의 움직임과 주름의

유무로 달라지는 표정 변화 등을 사실적으로 표현할 수

있는가’하는 부분에서 괄목할만한 기술 발전을 이루어

가고 있고 그 완성도와 편의성 면에서 한 단계 높은 수

준을 보여주고 있다. 영화 <아이리쉬맨>을 제작하기

위해 미국 VFX 스튜디오인 ILM은 4년간의 연구를 통

해 AI기술이 사용된 FLUX라는 시스템을 개발하여 배

우가 더 이상 마커나 헤드기어를 착용하고 연기하지 않

아도 되게 하였다. 대신 빛과 텍스쳐의 변화를 추적하

여 3D모델을 만들어 동일한 빛과 질감을 입혀 배우의

얼굴을 교체한다. 그림 10에서 영화 <아이리쉬맨>의

Flux 시스템을 활용한 3D캐릭터를 볼 수 있다. 영화

<인디아나 존스5>에서의 디에이징 역시 AI 기술에 의

해 만들어졌다. AI 알고리즘은 얼굴 특징, 표정 및 노화

패턴을 분석하고 이해하며, 딥 러닝 기술과 신경망은

배우의 외모를 더 젊은 나이로 되돌리는 데 필요한 변

형을 학습하면서 얼굴 정보를 처리하고 분석하도록 훈

련된다. AI 알고리즘은 노화 제거 과정에서 누락되거나

저하된 세부 정보를 생성하는 데 도움을 줄 수 있다.

ILM의 FLUX 시스템은 머신 러닝을 활용하여 아티스

트가 렌더에서 수정할 수 있는 결함을 찾는 데 도움을

준다.[9]

그림 10. <아이리쉬맨>의 디에이징 기술[20]
Figure 10. De-aging techniques of <Irishman>

그림 11. 드라마 <카지노> 배우 최민식의 디에이징 이미지
[21]
Figure 11. De-aging image of Choi Min-sik, an actor in the
drama <Casino>

Disney+의 한국 드라마 <카지노>에서는 60대 배우

최민식이 30대의 캐릭터를 연기하기 위해 AI 기반 디

에이징 기술이 적용되었다. 그림 11에서 볼 수 있듯이

배우 최민식의 얼굴에서 주름을 제거하고 피부 톤을 보

정하여 연령에 따른 차이를 자연스럽게 표현했다. 그

뿐만 아니라, 고교 시절부터 대학 시절까지 차무식은

배우 이규형이 연기했는데 30대 이후 차무식과 이질적

인 요소를 최소화하기 위해 페이스 디에이징으로 이규

형과 최민식의 얼굴을 자연스럽게 연결했다.[10] AI기

반의 디에이징 기술을 사용한 또 다른 국내 사례는

<KB라이프생명> 브랜드 광고가 있다. 국내 최초로 AI

기반의 디에이징과 딥러닝 기술을 광고 영상에 활용한

사례이다. 광고에서 윤여정의 젊은 얼굴은 디에이징 기

술과 딥러닝을 통해 영화 <화녀(1971)> 시절 얼굴과

현재 얼굴을 섞어서 구현할 수 있었다.[11]

그림 9. 기존 디에이징 기술 작업 과정
Figure 9. Former De-aging technique work-flow
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여기에 진화된 AI 기술로 자동화된 리에이징

(Re-aging)툴이 개발되고 있다. 디즈니는 완전 자동화

된 AI Re-aging 프로그램 FRAN을 발표했다. 학습된

Re-aging 데이터를 U-Net을 기반으로 이미지 대 이미

지로 변환시키는 기술로 영상에서도 매우 효과적이고

안정적으로 Re-aging이 가능하다. 또한 MARZ 스튜디

오가 개발한 Vanity AI는 2D이미지를 추적하여 변환시

키는 AI 앱으로 빠르고 영상 속 캐릭터의 나이를 바꾼

다. 이것은 이미 수많은 프로젝트에 사용되고 있다.

페이스 에디팅 또는 Face-swap 기술은 딥페이크 기

술이 발전된 것으로 캐릭터의 얼굴을 편집할 수 있다.

페이스 에디팅은 AI 모델 학습에서 생성적 적대 신경

망(GAN: Generative Adversarial Network)을 사용해서

해당 영상의 각 프레임에 교체할 얼굴을 합성하는 기술

이다. 이 기술은 학습 데이터 수집–데이터 처리–모델

학습(GAN)-얼굴 교체 과정을 거친 후, 원본 얼굴과 대

상 얼굴을 추출해서 분석과 시각화를 바탕으로 완성도

있는 영상을 구현한다.[12] 국내 첫 사용은 드라마 <나

빌레라>에서 주연배우의 발레 동작을 위해 CJ 올리브

네트웍스의 AI Core와 AI DT 연구팀에 의해 개발 되

었다. <나빌레라> 이전 그룹 거북이의 리더이자 프로

듀서인 고(故) 터틀맨(임성훈)을 AI 기술로 복원하여

콘서트 영상을 만들었다. 대역 배우의 얼굴에 딥 러닝

으로 학습된 터틀맨의 얼굴과 목소리를 합성한 것이다.

AI의 발전과 함께 향상된 디에이징, 리에이징, 및 페

이스 에디팅 기술 덕분에 과거에는 정교하게 표현할 수

없었던 스토리 요소들을 이제는 실감나게 전달할 수 있

게 되었다. 이러한 기술적 발전은 영상 콘텐츠 기획의

범위를 확장시키며, 그 결과 더 다양하고 창의적인 콘

텐츠 생산이 가능해질 것으로 예상된다.

3. 실시간 렌더링 기술

실시간 렌더링 기술은 컴퓨터 그래픽이나 애니메이

션을 즉각적으로 생성하고 표시하는 과정을 의미하며,

이로 인해 사용자는 실시간의 시각적 피드백과 상호작

용이 가능하다. 3D 애니메이션을 제작할 경우, Maya나

3D Max 같은 DCC(Digital Content Creation) 툴을 이

용해 3D 어셋과 라이팅을 설정한 후, 각 프레임을 렌더

링하는 복잡한 과정이 필요하다. 이 과정에서 렌더링

시간은 제작 스케일과 용량에 따라 상당히 길어질 수

있다. 반면 실시간 렌더링을 이용하면 완성된 3D 비주

얼을 거의 즉시 확인할 수 있다. Unreal Engine과

Unity 같은 게임 엔진들은 실시간 렌더링 기술을 주로

활용하며, 이 기술은 비디오 게임, VR/AR/MR과 같은

가상현실 및 증강 현실 구현에도 널리 사용되고 있다.

특히 언리얼 엔진은 미국 에픽게임즈에 의해 개발된

3D게임 엔진으로 강력한 고성능 사양을 기반으로 한

고비용, 고사양 프로젝트 개발에 선호되고 있다.[13] 이

러한 실시간 렌더링 기술은 애니메이션, 광고, 그리고

영화 VFX 제작에서도 더 효율적이고 유연한 작업 프

로세스를 가능하게 하므로, 앞으로 3D 애니메이션과

VFX 분야에서의 활용도는 더욱 높아질 것으로 예상된

다.

(1) 3D애니메이션 제작에 활용

실시간 렌더링 엔진인 언리얼 엔진은 국내외 3D애니

메이션 산업에서 사용 범위가 상당히 넓어지고 있는 추

세이다. 국내에서는 실사와 3D 애니메이션을 결합한 드

라마 <유미의 세포>에서 로커스 스튜디오가 3D 애니

메이션 장면을 실시간 렌더링 기술로 제작했다. 기존

파이프라인에서는 라이트 설치와 조절이 실시간으로

이루어지지 않아 예측을 통해 라이팅을 설정해야 했었

다. 그러나 언리얼 엔진을 이용하면 라이팅 연출이 실

시간으로 반영되기 때문에 바로 수정할 수 있고, 제작

팀은 동일한 라이팅 설정을 보며 논의할 수 있다. 이로

인해 예상치 못한 샘플 오류나 렌더링 시간이 길어지는

문제를 피할 수 있다.[14] 또한, KBS에서 방영한 TV

애니메이션 <다이노파워즈>는 주식회사 도파라가 제

작한 3D 애니메이션 시리즈로, 미국 뉴욕의 오니로스

필름 어워즈와 영국 런던의 팔콘 국제 영화제 등에서

수상한 작품이다. 이 작품은 언리얼 엔진을 기반으로

한 실시간 렌더링 워크플로우를 과감하게 도입해 제작

되었다. 언리얼 엔진의 랜드스케이프 기능을 활용하여

레벨 디자인을 수행하면 큰 지형도 높은 품질로 실시간

으로 확인할 수 있다. 블루프린트 기능을 통해 여러 이

펙트, 애니메이션 데이터, 라이팅 데이터를 일괄적으로

조율할 수 있어 효율적인 파이프라인 구축에 큰 도움이

되었다.

실시간 렌더링 기술을 활용하면 아티스트들은 3D 장

면, 어셋, 그리고 FX 이펙트에 대한 즉각적인 피드백을

받을 수 있어, 창의적인 작업과 빠른 의사결정이 가능

하다. 실시간으로 확인 가능한 완성된 3D 모습을 파일
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로 빠르게 출력할 수 있는 것도 또 하나의 큰 장점이다.

이러한 이유로 언리얼 엔진을 활용한 영화와 TV 프로

젝트는 국내외를 막론하고 증가하고 있다. <스타트렉

디스커버리>, <만달로리안>, <존 윅>, <왕좌의 게임>,

<매트릭스 레저렉션>, <러브, 데스+로봇> 등 다양한

작품에서 이미 이 기술이 적용되고 있다. 국내의 로커

스 스튜디오 역시 <유미의 세포>에 이어 애니메이션

시리즈 <전자오락수호대>를 언리얼 엔진으로 제작할

예정이라고 발표했다. 프로그램이 무료로 제공되며 렌

더링 시간을 절약할 수 있는 점 등이 총 제작 시간과

비용을 줄이는 데 큰 도움이 되기 때문에, 국내외의 소

규모 프로덕션에서도 단편 애니메이션에 적극적으로

사용되고 있다. 앞으로 장편 시리즈 애니메이션 작품에

서도 이 기술이 더욱 활용될 것으로 예상된다.

(2)사전 시각화

사전 시각화(Pre-visualization, Previs)는 영화나 광

고의 VFX 제작에서 본격적인 작업에 앞서 컴퓨터로

장면을 미리 구현하는 과정이다. 실시간 렌더링 기술은

카메라 움직임과 3D 씬의 레이아웃을 높은 품질로 실

시간으로 확인할 수 있기 때문에, 사전 시각화에 널리

사용된다. 국내 영화 <승리호>에서는 그림 12와 같이

언리얼 엔진을 활용해 이러한 실시간 렌더링 기술로 사

전 시각화를 수행했다. CG 제작사인 위즈윅 스튜디오

는 언리얼 엔진 코리아와의 인터뷰에서 프리비즈 단계

에서부터 언리얼 엔진을 활용하게 되면서, 제작 프로세

스 초반 단계에서 최종 결과물의 룩까지도 미리 테스트

해보고 이를 최종 라이팅 및 합성에 반영할 수 있을 뿐

만 아니라 감독의 의도가 반영된 결과물을 모든 제작팀

과 공유하여 시행착오를 최소화하고 많은 시간과 예산

을 아낄 수 있었다고 밝혔다.[15] 실시간 렌더링을 통한

사전 시각화는 작품의 컨셉 아트와 실제 프로덕션 결과

물 사이의 차이를 줄이고, 예상되는 문제를 미리 해결

할 수 있게 한다. 이로 인해 각 팀은 더 구체적인 목표

를 설정하고 작업을 진행할 수 있어, 연출의 완성도가

높아진다.

그림 12. 영화 <승리호> 기존프리비즈(왼쪽)과 언리얼엔진
프리비즈(오른쪽) 비교 [22]
Figure 12. Comparison of the movie <Seungriho> former
Previs (left) and Unreal Engine Previs (right)

<왕자의 게임> 시리즈 제작에 참여한 The Third

Floor 스튜디오는 언리얼 엔진으로 버추얼 스카우팅 툴

세트를 개발하여 프리비즈 단계에서 활용하였다. 프리

렌더링 프레임 방법과는 달리 리얼타임 워크플로는 유

연성, 빠른 반복 작업 능력 그리고 꾸준한 피드백을 통

해 프로덕션의 창의성을 증진시키고 부서 간의 커뮤니

케이션도 장려한다. 리얼타임의 연장선인 가상현실은

환경 속 완전한 몰입 경험을 제공하여 예술적인 선택지

를 넓혀줄 뿐만 아니라 기술적인 결정을 내릴 때 도움

이 되기도 한다.[16] 그림 13에서 볼 수 있듯이 버추얼

스카우팅 툴세트는 언리얼 엔진으로 정교하게 구축한

여러 버전의 버추얼 세트로 이루어져 있으며 VR로 장

면을 계획하게 한다. 제작 단계별로 애니메틱스 제작

후 프리비즈 작업을 거쳐 레이아웃과 카메라가 세팅되

면 촬영감독은 즉각적으로 더 효과적인 스토리텔링을

위한 샷과 앵글을 테스트할 수 있다. 또한 각 샷에서

필요한 어셋과 디자인을 예측할 수 있어 CG 퀄리티를

훨씬 높일 수 있다.

그림 13. <왕자의게임> 버추얼스카우팅툴세트사용장면
[23]
Figure 13. <Game of thrones> Virtual Scouting Tool Set

(3)버추얼 프로덕션

그림 14는 버추얼 프로덕션 제작 현장 장면이다. 기

존 VFX 작업 과정은 그린 스크린 앞에서 연기하는 배

우를 촬영한 후 CG로 만들어진 배경을 후반에 함께 합

성하여 최종 이미지를 확인할 수 있었다. 그러나 버추
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얼 프로덕션에서는 거대한 LED 벽에 실시간 렌더링 기

술로 제작된 3D그래픽 배경을 프로젝트 하여 가상 환

경을 만든 후 배우는 그 앞에서 연기를 한다. 이 장면

을 버추얼 카메라가 촬영을 하면 실시간으로 카메라 위

치 값이 트래킹 되며 LED의 3D그래픽 배경은 카메라

정보 값을 즉각적으로 반영하여 이미지를 바꾼다. 합성

은 즉각적으로 이루어져 결과물을 확인하며 촬영을 할

수 있어 보다 창의적인 작업에 집중 할 수 있다. 전통

적인 영화 제작은 사전 제작(개념 및 기획)에서 제작

(촬영)을 거쳐 최종적으로 사후 제작(편집, 색상 등급

및 시각 효과)으로 이동하는 선형 프로세스다. 프로세

스가 끝날 때까지 이 모든 것이 어떻게 통합되는지 알

수 없기 때문에 변경하는 것은 매우 시간이 많이 걸리

고 비용이 많이 든다. 그 결과 영화 제작자들의 창의적

인 결정을 즉시 내릴 수 있는 능력이 크게 제한된다.

버추얼 프로덕션은 사전 제작과 최종 결과 사이의 경계

를 약화시켜 감독, 촬영 감독 및 제작자가 제작 과정의

훨씬 이전에 완성된 모습을 볼 수 있게 하므로 빠르고

저렴하게 반복할 수 있다. 그 결과, 그들은 그들의 창의

적인 의도를 반영하기 위해 이야기를 다듬을 수 있고,

궁극적으로 시간과 돈을 절약하면서 더 나은 이야기를

할 수 있다.

V. 결론

빠르게 진화하는 기술과 과학은 현대 문명의 전 분

야에 영향을 끼치고 있다. 과거 디지털 기술이 처음 선

보였을 때 전통적인 애니메이션을 제작하던 아티스트

들은 모두 일자리를 잃을 것이라고 생각했다. 하지만

많은 사람들의 우려와 두려움과 달리 기술을 이용하여

더 많은 애니메이션 작품을 제작하게 되었고 더 다양한

콘텐츠가 제작되기 시작했다. 결국 산업은 크게 확장되

고 규모가 성장하여 많은 일자리 창출을 하게 되었다.

밀레니엄 시대, 인터넷 기술의 발전으로 고화질의 영상

콘텐츠 유통이 활발해졌다. 여기에 코로나 이후 급격히

성장한 OTT 시장을 중심으로 영화, 드라마, 애니메이

션 등의 영상 콘텐츠 소비 붐이 일어나고 있다. 콘텐츠

수요가 증가한 만큼 제작비 투자도 동반 상승하고, 첨

단 기술이 개발되고 있으며 이를 잘 활용할 수 있는 전

문 인력 수요도 증가하고 있다. 최근 미국은 구인란에

놓여 있고, 실력 좋은 아티스트 확보를 위하여 엄청난

경쟁을 치르고 있으며, 한국도 마찬가지라고 업계 인사

들은 얘기한다.

인공지능, 빅데이터, 디지털 기술의 진보는 4차 산업

혁명을 견인하고 있으며 문화 예술 산업 전반의 기술에

도 큰 변화를 주고 있어 애니메이션, VFX 산업은 기술

혁명의 시대를 겪고 있다. 4차 산업 혁명이 우리 사회

와 문화에 끼칠 영향에 대해 부정적 예측과 긍정적 예

측이 뒤섞여 있는 혼돈의 시대라고 볼 수 있다. 그러나

기술은 언제나 진보해왔고 애니메이션과 영화와 같은

영상 콘텐츠 산업은 기술과 함께 발전해 왔다. AI 기술

은 반복적이고 시간 소모적인 작업을 효율적으로 처리

할 수 있게 만들어 주어 아티스트가 더 많은 시간을 본

질적인 부분에 집중할 수 있게 하였다. 과거 애니메이

션 산업과 시장은 노동집약적 성격을 띄었고 저임금의

전문 인력을 찾아 이동했지만, 이제는 기술집약적이고

전문가들이 더 높은 생산성을 창출하는 산업으로 변화

하고 있다. 새로운 기술은 시간의 절약에 그치지 않고

창의성과 예술성을 높일 기회를 만들어 준다. 우리 애

니메이션과 콘텐츠 산업은 인공지능 기반의 제작 기술

을 적극적으로 도입하여 필요한 과정에 잘 사용한다면

보다 우수한 작품을 만들 수 있을 것이다. 또한 애니메

이션 제작 전 과정에 전문 인력을 사용할 수 없는 소규

모 스튜디오 혹은 개인 창작자의 경우 AI 기술 활용은

비용을 절감하고 부족한 파트를 보완할 수 있는 방편이

된다. 리얼타임 엔진과 같은 신기술은 버추얼 프로덕션

의 시대를 열었다. 새로운 VFX 제작 프로세스가 만들

어지고 있으며 3D애니메이션 제작에 대한 패러다임이

바뀌고 있다. 이러한 첨단 기술은 과거 기술 부족으로

기획 자체를 불가능하게 했던 콘텐츠 제작을 가능하게

하고 관객은 더 다양한 창작을 즐길 수 있게 되었다.

첨단 기술은 3D애니메이션과 VFX산업의 고도화를 불

러 오며 다양한 부분에서 많은 잠재력을 가지고 있어

미래 영상 콘텐츠의 가치는 더욱 높아질 것으로 기대한

다.

그림 14. 버주얼 프로덕션 제작 현장 [24]
Figure 14 Set of Virtual Production
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