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지난해 전 세계 비주얼 아티스트들을 대상으로 게임배경 제작 경연대회

인 ‘언어슬리 챌린지 2013(UnEarthly Challenge 2013)’이 열려 화제를 

모았다. ‘익스트림 배경’을 주제로 열린 지난 대회에서는 개인 또는 팀으

로 구성된 아티스트들이 주어진 시간 동안 3D 배경과 2D 컨셉 부문으로 

작품을 발전시켜 최종 완성작을 만들었다. 씨지랜드 팀으로 참가했던 이

규영, 김경채 아티스트가 함께 제작한 ‘크리폴리스(The Krypolis)’는 대

상의 영예를 거머쥐었는데, 이번 호에서 어떻게 작품을 만들었는지 소개

하게 됐다. 두 아티스트는 12주 동안 ’지하에 있는 드워프(the dwarves)

의 유령도시‘라는 컨셉을 발전시켜 멋진 작품으로 완성했는데, 어떤 과

정을 거쳐 완성했는지 만나보자.

글	| 이규영, 김경채 CG 아티스트  			

정리	| 박경수 기자 twinkaka@naver.com  			

Showcase

‘언어슬리 챌린지 2013’
'UnEarthly	Challenge	2013'

지하에 있는 드워프의 유령도시가 컨셉인 

‘The Krypolis’ 대상작 제작기
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CG	아티스트들을	위해	마련된	‘언어슬리	

챌린지’는	특히	게임	분야에	종사하는	아

티스트들이	가상의	이미지들을	이용해	상

상	속에서나	존재할	것	같은	미학적인	세

상에	하나의	스토리를	더함으로써	새로

운	세상을	창조할	수	있도록	하고	있다.	

무엇보다	이러한	국제대회를	통해	CG	아

티스트들이	서로서로	정보를	공유하는	것

은	물론	새로운	도전을	통해	게임제작에	

필요한	영감을	얻고	아이디어를	발전시

켜	나갈	수	있도록	하는데	초점을	맞추

고	있다.	참고로	‘언어슬리	챌린지	2013’

의	수상작이	궁금하다면	홈페이지에서	확

인할	수	있다.	 ▲	이규영,	김경채	작가가	지하에	있는	드워프의	유령도시를	컨셉으로	만든	‘The	Krypolis’	영상

언어슬리 챌린지 2013	http://www.gameartisans.org/challenges/uc/3/world-champions.php?lang=kr 

12주 동안 ‘The Krypolis’ 완성하기
‘인간이	살기	힘든	극한의	환경	만들기’라는	‘언어슬리	챌린지	

2013’	공모전의	주제를	두고	이규영,	김경채	작가는	많은	이야기

를	나누었다.	빙하,	용암,	바다,	우주,	그리고	사막	등.	도전해	보

고	싶은	주제는	너무	많았지만	시간이	넉넉한	것은	아니었다.	첫	

번째	모임을	갖고	2주	동안은	무작정	스케치를	그려보기로	했다.

그	기간	동안	스케치한	것들	중에는	번개구름	위에	세워진	도시

도	있었고,	산성용액	위에	세워진	도시,	소금평원에	세워진	문명	

▲	김경채	작가의	아이디어	스케치

등	다양했다.	여러	가지	아이디어가	서로	간에	오고갔지만	한	장

의	이미지로	보여주기	힘들거나	제작하기에	너무	힘든	주제들뿐

이었다.	그래서	다른	게임의	컨셉을	살펴보면서	어떤	배경들이	이

미	만들어졌는지를	조사하다가	‘스타워즈	1313’에	대한	컨셉을	찾

게	됐다.	‘지하	속의	도시’란	컨셉은	아직까지	흔하게	찾을	수	있는	

소재는	아니었다.	제작도	좀	더	용이할	것	같았다.	우리는	지하도

시를	하나의	주제로	결정해	작품을	만들기로	했다.	그렇게	정하고	

나니	관련	자료를	찾기도	수월하고	집중도	더	잘	됐다.		
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이규영 아티스트	http://www.foredea.com/ 

김경채 아티스트	http://entheosche.blogspot.kr/ 

Special Intervie
w

‘언어슬리 챌린지 2013’에 도전한 CG 아티스트

‘The Krypolis’로 대상을 수상한 
이규영, 김경채 작가
‘언어슬리 챌린지 2013(UnEarthly Challenge 2013)’ 공모전에서 씨지랜드팀으로 참가했던 이규영, 김경채 작가의 ‘크리

폴리스(The Krypolis)’가 대상을 차지했다. 짧은 시간 동안 멋진 작품을 만든 사람들이 누구일지 궁금했었는데 기회가 왔

다. 누군가에게 영감을 주고 희망을 주는 게임 아티스트가 되고 싶다는 이규영, 김경채 작가와 작품 제작에 대한 이야기

와 게임 아티스트로서 어떤 꿈을 꾸고 있는지 이야기를 나눴다.

DBrush _ 만나서 반갑습니다. 우선 각자 본인 소개를 부탁드

립니다.

이규영	 _	블리자드	엔터테인먼트에서	일하고	있는	이규영입

니다.	작년에	아카데미	오브	아트	유니버시티(Academy	of	art	

University)를	졸업하고,	현재	블리자드의	월드	오브	워크래프

트(World	of	Warcraft,	WOW)	제작팀에서	프랍(props,	소품)을	

제작하고	있습니다.

김경채	_	현재	샌프란시스코에	위치한	아카데미	오브	아트	유

니버시티에	재학	중인	김경채라고	합니다.	현재	게임디자인과	

학사	과정에	있고,	내년에	졸업	후	취업을	목표로	열심히	공부

하고	있는	학생입니다.

DBrush _ 블리자드 엔터테인먼트는 한국에서도 유명한 게임 

회사인데요. 이규영 작가는 어떻게 이 회사에서 일하게 되었

는지 궁금합니다. 또, 김경채 작가는 어떻게 블리자드에서 인

턴으로 일하게 됐나요?

이규영	_	제가	미국	유학을	온	지	1년이	될	무렵,	블리자드에서	

학생	배경	공모전을	처음으로	열었습니다.	블리자드는	제	꿈의	

▲	아카데미	오브	아트	유니버시티에	재학	중인	김경채	작가와	블리자드	엔터테인먼트에서	일하고	있는	이규영	작가
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직장이었기	때문에	‘나	자신을	만족시키는	작품이	아니라,	게임	

개발자들을	만족시키고,	월드	오브	워크래프트	팬들을	만족시

킬	수	있는	작품을	만들자.’라는	생각으로	작품을	만들었습니다.	

개발자들이	제	작품을	긍정적으로	평가했고,	이를	통해	블리자

드	인턴으로	일할	기회를	얻었습니다.

김경채	_	개인적으로	평소에	월드	오브	워크래프트를	즐겨하고	

있었습니다.	작년에	월드	오브	워크래프트	학생	공모전이	있다

는	소식을	듣고	3D	공부에	대한	동기부여도	될	겸	공모전에	참

여했는데	우승을	해서	블리자드와	인연이	닿게	되었습니다.	공

모전에서	수상한	후,	회사	측과	인터뷰를	하게	됐고	합격해서	

운	좋게도	작년에	월드	오브	워크래프트	던전팀에서	인턴으로	

일할	기회를	얻었습니다.

DBrush _ 해외에서 공부하고 취업을 하기 전에는 어떻게 지

냈는지 궁금합니다. 또, 두 분은 어떻게 알게 된 사이인지 말

씀해 주시죠.

김경채	_	군대를	제대하고	바로	미국으로	유학을	왔습니다.	군

대에서	영어	공부를	열심히	하면서	유학	준비도	했습니다.	틈틈

이	그림	공부를	한	것들이	많은	도움이	되었습니다.	규영이	형

과는	학교에서	알게	되었는데,	처음	만났을	때	저는	신입생이었

고,	규영이	형은	아카데미	오브	아트	유니버시티	게임	디자인과	

석사과정을	밟고	있었습니다.

이규영	_	김경채	작가와는	블리자드	게임을	즐겨한다는	점과	

블리자드에서	일하고	싶어	한다는	점에서	공통점이	많아	금방	

친해졌어요.	제가	블리자드	학생	공모전을	준비할	때,	월드오

브	워크래프트	세계관을	잘	이해하는	김경채	작가가	많은	조언

을	해주었습니다.	유학	오기	전에는	서강대학교	게임교육원에

서	학사	과정을	밟았고,	입시미술학원에서	고등학생들을	1년	동

안	가르쳤습니다.	

DBrush _ 블리자드에서 일하는 다른 한국 분들이 있는 걸고 

알고 있습니다. 다른 회사에 다니는 한국 분들과도 많은 교류

를 하고 있나요? 또 회사 내에서는 어떻게 지내나요?

이규영 _	블리자드에서	일하는	한국	분들은	가끔	만나서	식사

도	하고	차도	마십니다.	아카데미	오브	아트	유니버시티에서	같

이	공부했던	학교	선배들이나	동아리	활동을	통해	만난	졸업생

들과도	많은	교류를	하고	있습니다.	다들	블리자드	게임	팬이라	

그런지	‘월드	오브	워크래프트(WOW)’나	‘히어로즈	오브	더	스

톰(Heroes	of	the	Storm)’,	‘디아블로(Diablo)’,	‘하스스톤:	워크

래프트의	영웅들’을	같이하며	친목을	도모하기도	합니다.	회사	

생활은	여유로운	편입니다.	출근	시간과	상관없이	하루	8시간

만	일하면	집에	가는	시스템이기	때문에	지각할	위험(?)도	없습

니다.	그래서	아침	7시에	와서	4시에	퇴근하기도	하고,	아침	11

시에	와서	8시에	퇴근할	때도	있습니다.

DBrush _ 두 분 모두 게임 아티스트로 활동 중인데, 어떻게 

게임 쪽에서 공부하고 일하게 되었는지 궁금합니다. 또, 현

재 각자 맡고 있는 포지션은 무엇이고 앞으로 어떤 포지션으

로 갈 생각인가요?

이규영	_	어릴	적부터	가족과	같이	‘패미컴(정식	명칭은	패밀리	

컴퓨터(Family	Computer))’을	하며	많은	게임을	접했습니다.	다

양한	게임을	접하면서	‘이	게임이	이런	방향으로	진행되었다면	

어땠을까?	이	부분을	더	늘려주었으면	더	재미있지	않았을까?	

이	게임에	이런	캐릭터가	있었으면	어땠을까?’라는	생각이	들

▲	언어슬리	2013	공모전에서	대상을	받은	이규영,	김경채	작가의	‘The	Krypolis
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벌써 6월. 한 달 이상 빨리 찾아온 무더위와 각 지방의 기초단체장을 뽑는 ‘6.4 지방선거’로 전국이 들썩이고 있는 가운

데, 비주얼과 스토리로 무장한 할리우드 블록버스터가 찾아온다. 세계대전의 전투 현장을 방불케 하는 분위기에 미래전

쟁의 요소를 가미한 <엣지 오브 투모로우>를 시작으로, 로맨틱 고전으로 불리는 ‘미녀와 야수’를 새롭게 리메이크 실사판  

<미녀와 야수>, 그리고 새로운 스토리와 한층 더 업그레이드 된 로봇군단의 등장으로 흥미를 끌고 있는 <트랜스포머: 사

라진 시대>까지. 6월에 만나는 할리우드 블록버스터, 한 마디로 ‘기대 이상’이다. 

글	| 박경수 기자 twinkaka@naver.com  			

자료 제공	|	워너브러더스코리아, 영화사 선, 예지림엔터테인먼트, NEW, CJ엔터테인먼트

Cinema Talk

6월, 예상을 뛰어넘는 ‘할리우드 블록버스터’ 기대작 3편

엣지 오브 투모로우, 미녀와 야수, 
트랜스포머: 사라진 시대

인간병기, 죽어야만 더 강해진다! 
<엣지 오브 투모로우>
영화의	제목	‘엣지	오브	투모로우(Eege	Of	Tomorrow)’는	밤	11

시	 59분처럼	오늘에서	내일로	넘어가는	경계를	뜻하는	말로,	

삶과	죽음이	반복되는	주인공의	상황을	일컫는	말이기도	하다.	

실제로	주인공	빌	케이지(톰	크루주	역)는	외계	종족이	만든		

‘타임루프(Time	Loop:	같은	날이	반복되는	상황)’에	빠지게	되고	

그	속에서	살기	위해	혹은	마침내	죽기	위해	전투를	반복한다.		

이	영화의	묘미는	죽었다	다시	깨어날	때마다	강해지는	주인공

의	모습이	잘	편집됐다는	점이다.	마치	영화	<메멘토>,	<백	투	

더	퓨처>,	<인셉션>의	한	장면을	보는	듯하다.	

지나치게	비주얼적인	면만	강조되어	스토리의	부재를	낳았던	

기존	할리우드	블록버스터와	달리	더그	라이만	감독의	뛰어난	

연출력은	영화에	대한	호평으로	이어지고	있다.	또한	톰	크루즈

는	이	영화의	배역을	소화하기	위해	본체	무게만	40Kg,	스나이

퍼라이플과	미사일런처	등의	무기가	장착되면	총	50Kg에	달하

는	‘엑소슈트(exsosuits)’라는	전투	슈트를	입고	게임	속의	한	장

면을	보는	듯한	리얼한	전투	액션이	어떤	것인지	화면	속에서	

확실하게	보여주고	있다.

최근	상암과	영등포	CGV에	마련된	특별관에서	진행된	<엣지	

오브	투모로우>는	‘4DX	시사회’를	개최해	주목을	받았다.	<엣지	

오브	투모로우>를	담당했던	4DX	에디터는	이번	시사회에	앞서	

▲	타임루프의	차별화된	스토리가	빛나는	<엣지	오브	투모로우>	7종	영상

4DX	명장면을	CGV홈페이지	 ‘CGV	Magazine’	특별페이지에	

공개한	바	있다.

첫	번째는	대규모	활공	액션.	수송기에서	장병들이	뛰어내리는	

장면에서는	엄청난	속도의	회선과	충돌을	모션체어의	움직임과	

상영관	전체를	휘감는	바람	효과를	통해	활공	액션의	짜릿함을	

맛볼	수	있다.	두	번째는	1인	탱크	‘엑소슈트’를	입은	장병들의	

현란한	액션	체감이다.	슬라이딩,	점프,	공중제비를	하며	쉴	새	

없이	무기를	휘두르는	장면에서	관객은	어느새	자신이	전장	속

에	있는	듯한	착각에	빠지게	될	것이라고	밝힌	바	있다.	마지막

으로,	날카로운	훈련	타겟들이	사방에서	날아와	칼을	휘두르는	

트레이닝	장면에서는	모션과	진동,	얼굴	옆을	스치는	에어샷	등	

정교한	4DX	효과가	어우러져	마치	주인공과	함께	트레이닝을	

받는	듯한	스릴을	만끽할	수	있다고	한다.	

Contents World
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특히	<미녀와	야수>는	세트와	의상	등	모든	프로덕션	과정은	나

폴레옹이	프랑스의	황제로	있던	 ‘제1제정시대’와	성주가	야수

가	되기	이전인	‘르네상스	시대’를	배경으로	작업이	진행됐다.	

▲	거대	판타지	월드	<미녀와	야수>	탄생기	영상

<미션	임파서블>	시리즈로	대표되는	톰	크루즈와	<본	아이덴

티티>,	<미스터	&	미세스	스미스>의	더그	라이만	감독이	만난		

<엣지	오브	투모로우>는	짜임새	있는	스토리와	개연성	높은	편

집	효과,	그리고	블록버스터가	주는	화려한	볼거리까지.	올	여

름	꼭	봐야할	영화로	떠오른	<엣지	오브	투모로우>는	6월	4일	

개봉한다.

초대형 판타지 로맨스 
<미녀와 야수>
6월을	맞아	극장가에	선보일	유일한	판타지	로맨스로	주목	받

고	있는	<미녀와	야수>가	19일에	개봉할	예정이다.	이	영화는	

<미션	임파서블:	고스트	프로토콜>의	레아	세이두,	<블랙	스완>

의	뱅상	카셀	주연,	오리지널	원작을	최초	실사화한	작품으로	

주목받아	왔다.

마담	드	빌뇌브의	오리지널	원작을	최초로	실사화	한	초대형	판

타지	로맨스	<미녀와	야수>는	순수한	사랑을	갈망하는	외로운	

야수와	그를	사랑한	아름다운	벨의	장미	한	송이로	시작된	운명

▲	엣지	오브	투모로우	티저	포스터와	메인	포스터

적이고	매혹적인	사랑	이야기를	그린	작품이다.	보는	순간	숨이	

멎는	듯한	웅장함과	거대한	스케일,	압도적인	우아함을	자랑하

는	세트	제작	과정이	최근	공개되어	화제를	모으고	있다.
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넥슨이 지난 5월 22일 사내 개발조직 ‘왓 스튜디오(What! Studio)’가 개발한 신작 모바일 게임인 개척형 오픈월드 MMORPG 

‘야생의 땅: 듀랑고(Durango, 이하 야생의 땅)’의 티저 사이트를 오픈하고 게임 티저 영상을 공개했다.

‘개척형 오픈월드 MMORPG’ 
장르 표방해

Focus

넥슨, 신작 ‘야생의 땅: 듀랑고’ 티저 영상 공개

글	| 박경수 기자 twinkaka@naver.com  			

자료 제공	|	넥슨	www.nexon.com  

‘야생의	땅’은	‘마비노기’,	‘마비노기	영웅전’을	개발한	이은석	디

렉터의	차기	신작으로,	지난	15일	타이틀과	일러스트	이미지를	

최초로	공개한	바	있다.	다큐멘터리를	연상하게	하는	이번	티저	

영상에서는	아름다운	비주얼의	게임플레이	화면과	전반적인	분

위기를	짐작하게	하는	실사	화면이	교차하며	게임세계	속	환경

과	플레이	방식을	소개하고	있다.

▲	‘야생의	땅:	듀랑고(Durango)’	원화	이미지

영상에서는	알	수	없는	이유로	원시지구와	유사한	환경에	던

져진	현대인들이	살아가는	독특한	세계관을	시사하고	있으며,		

게임	속	캐릭터들이	생동감	넘치는	자연을	배경으로	자유롭게	

수렵,	채집,	농경,	건설	등을	하며	환경을	개척해나가는	사실적

인	모습과,	게임	속	생존에	유용한	팁을	알려주는	개발자의	육

성	내레이션을	통해	야생의	긴장감도	느끼게	한다.

Contents World
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‘야생의	땅’은	플레이어	집단이	거친	환경을	개척해	가상	사회

를	만들어나가는	‘개척형	오픈월드	MMORPG’	장르를	표방하고	

있으며,	유저들이	창의력과	사고력을	자유롭게	발휘할	수	있는	

새로운	플레이	방식을	제공하는	것을	목표로	개발	중에	있다.

한편,	넥슨은	이날	티저	사이트를	통해	영상과	함께	주요	캐릭

터,	배경이	담긴	컨셉	아트	이미지와	스크린샷	등도	새롭게	공

개했다.	‘야생의	땅:	듀랑고’에	관한	보다	상세한	정보는	‘야생

의	땅:	듀랑고’	티저	사이트(http://durango.nexon.com)를	통

해	확인할	수	있다.	

▲	‘야생의	땅:	듀랑고(Durango)’	스크린	샷	이미지

▲	넥슨	‘야생의땅:	듀랑고’	티저	영상
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글	| 박경수 기자 twinkaka@naver.com  			

자료 제공	|	한국콘텐츠진흥원 www.kocca.kr  

한류 3.0 시대의 ‘문화기술(CT) 포럼 2014’ 

문화기술의 변화와 흐름 파악을 통해 
미래비전 제시 
‘한류 3.0 시대를 위한 전략적 문화기술(Culture Technology, CT) 사업화 미래상 제시‘라는 주제를 내걸었던 ‘문화기술

(CT) 포럼 2014’가 지난 5월 20일 코엑스 3층 E홀에서 열려 관심을 모았다. 올해 문화기술(CT) 포럼에서는 음악, 뮤지컬, 

영화, 게임, 애니메이션 등 다양한 콘텐츠 제작에 활용되고 있는 CT 분야의 최신 기술동향을 짚어보는 한편, 세계적인 CT

의 변화와 흐름을 읽어냄으로써 국내 CT 산업이 나아갈 방향을 살펴보는데 초점이 모아졌다.

▲	‘한류	3.0	시대를	위한	전략적	문화기술(Culture	Technology,	CT)	사업화	미래상	제시‘라는	주제를	내걸었던	‘문화기술(CT)	포럼	2014’	강연장	모습

기조연설에 나선 뮤지컬 <고스트>의 
폴 키에브 무대감독
특히	이번	CT	포럼에서는	세계적인	흥행	뮤지컬	<고스트>의	무

대감독이자	마술가인	폴	키에브(Paul	Kieve)가	기조연설을	맡

아	주목을	받았다.	그는	‘콘텐츠	표현	메커니즘의	다변화와	기

술의	역할’이라는	주제를	가지고	2012년	자신에게	‘뉴욕드라마

데스크어워드(New	York	Drama	Desk	Awards)’를	안겨준	<고

스트>에서	어떻게	‘매직컬(Magic+Musical)’을	완성했는지를	소

개했다.	또한	영화	<해리포터와	아즈카반의	죄수>에	적용됐던	

마술효과를	비롯해	최근	미국	TV	드라마에	적용된	비주얼	이펙

트에	이르기까지	자신이	갖고	있는	다양한	기법들을	설명했다.

한편	한국콘텐츠진흥원	홍상표	원장은	“이번	포럼은	국내·외	

문화기술(CT)의	현주소를	짚어보고,	지속	가능한	한류	3.0시대

를	맞이하기	위해	문화기술	산업	전반을	조망하는	기회를	제공

할	것이다.”고	말했다.	또한	문화체육관광부	조현재	제1차관은	

“21세기는	융합과	창조의	시대인	만큼	기술의	역할이	점차	커져

Focus

Contents World
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▲	문화기술(CT)포럼	2014에	참석해	축하인사를	전한	문화체육관광부	조현재	제1차관과	한
국콘텐츠진흥원	홍상표	원장

▲	KAIST	문화기술대학원	이동만	원장은	‘CT:	문화콘텐츠산업	발전의	원동력	-	소비재에
서	창조재로의	전환’을	주제로	강연을	했다.

▲	폴	키에브	뮤지컬	<고스트>	무대감독은	‘콘텐츠	표현	메커니즘의	다변화와	기술의	역할’
을	주제로	기조연설을	했다.

기자간담회에서	폴	키에브는	“5년	정도	마술사로	활동하다가	

극장에서	특수효과를	맡아달라는	요청을	받게	되면서	공연예

술	분야에	몸담게	됐다.”고	설명했다.	그가	처음	맡았던	공연은		

<투명인간>이었고,	당시	공연은	초연이었다.	그는	“지난	20여	

년	동안	공연무대를	꾸미는	역할을	담당해	왔다.”며	“마술로	다

른	영역을	개척할	수	있는	하나의	기회가	되었다고	생각해	시작

하게	됐다.”고	덧붙였다.	폴	키에브는	기조연설에서	이야기했던	

내용들은	“마술과	일루전,	그리고	스토리텔링을	합쳐서	어떻게	

현대기술과	과거기술을	잘	조합할	수	있는가,	또	어떻게	관객

들에게	스토리텔링을	통해서	기쁨을	줄	수	있는가라는	부분들”

이라며,	“현재는	영화에까지	영역을	넓히게	되었다.”고	말했다.

<고스트>	총	제작비	150억원	가운데	무대세트에만	3분의	1에	해

당하는	45억원이	투입됐다.	무대감독을	맡은	폴	키에브는	2011

년	3월에	처음	무대에	올려진	<고스트>에서	사실적인	비주얼을	

선사해	관객들을	깜짝	놀라게	만들었다.	특히	주인공	샘이	지하

철에서	다른	영혼과	싸우는	장면이나	벽을	통과하는	장면	등	마

치	한	편의	3D	영화를	보는	것처럼	비주얼은	매우	사실적으로	

묘사됐다.	여기에는	LED(발광다이오드)	장치와	마술이	융합된	

최첨단	기술이	적용됨으로써	이전에는	볼	수	없었던	새로운	공

연무대였다는	평가를	받았다.

공연무대를	어떻게	무대를	꾸몄는지	구체적으로	설명해	달라는	

기자들의	질문에	폴	키에브는	“구체적으로	사용된	기술에	대해

서는	말할	수는	없지만	눈속임	같은	것은	전혀	쓰지	않았다.”

며,	“아주	오래	전부터	사용되어	온	기술과	최첨단	기술을	적절

히	조화시켜	<고스트>에서는	정교한	마법트릭으로	무대를	꾸몄

다.”고	설명했다.

한편	이번	CT포럼에서	또	다른	기조연설자로	나선	KAIST	문화

기술대학원의	이동만	원장은	‘CT:	문화콘텐츠산업	발전의	원동

력	-	소비재에서	창조재로의	전환’이라는	주제로	문화와	기술

을	접목해야	할	때라고	발표했다.	그는	콘텐츠산업에서	‘태양의	

서커스’,	‘반지의	제왕’을	예로	들며	문화와	기술을	접목해야	할	

때라고	강조했다.	또한	기술과	사람,	문화가	어우러지고	문화에	

가치를	담아야	할	때라며	이제는	트위터,	구글,	아이폰,	페이스

북		같은	IT	기술과	문화가	만나	새로운	시너지	효과를	내고	있

다고	설명했다.	이어	인간	중심의	융합이	새로운	패러다임을	이

끌	것이라며	문화가	되는	기술,	기술이	되는	문화,	문화를	담는	

기술	등	문화기술이란	무엇이고	왜	창조경제의	핵심이	문화기

술이어야	하는	지에	대해	피력했다.

가고	있다.	특히	불확실한	세계경제를	이겨	나가기	위해선	경쟁

력	있는	가치를	생산해	낼	수	있어야	한다.	이런	가치를	생산해	

낼	수	있는	원동력은	문화에	있으며,	문화기술은	콘텐츠	산업	중

심에서	창발적	콘텐츠	생산에	원동력이	될	것이다.”라고	말하며	

문화기술(CT)포럼	2014	개최의	이미를	강조했다.
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N E W  W O R L D S
D E S I G N I N G

게임과 영화는 캐릭터, 환경, 차량과 같은 수 많은 특징들로 만들어져 있고, 이런 모든 요소들이 한데 모여 하나의 시각적인 언

어로 말을 합니다. 이에 따라 청중들을 끌어들일 실감나는 환경과 사회를 구축하게 됩니다. 이번 시리즈에서 우리 아티스트들이 

컨셉 관점에서부터 신세계를 창조하는 과정을 해석적으로 바라볼 것이고, 게임이나 영화에서 주요 특징이 될 수 있는 것들을 만

들기 위한 과정과 테크닉을 알아보겠습니다
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Chapter 1  
Characters
사용된 소프트웨어	:	Photoshop

The Introduc-
tion
서문
시리즈의	시작입니다.	컨셉	관점에서부터	

해석적인	시각으로	세계	창조라는	고명

한	목표를	살펴보도록	하겠습니다.	이번

과	다음	다섯	개의	글들로	초기	아이디어

에서	최종	일러스트까지의	판타스틱한	사

회를	만들기	위한	과정	및	테크닉을	알아

보도록	합시다.

주요	포커스는	디지털	아트	테크닉이지

만	어떻게	아이디어를	가다듬고	프로덕

션	환경에	이를	어떻게	적용할	수	있는지

도	알아보겠습니다.	이번	차례에는	캐릭

터에	포커스를	맞춥니다.

The Concept
컨셉
모든	것은	아이디어에서	출발합니다.	그

래서	초기	컨셉이	근본이	됩니다.	이번	시

리즈의	가장	중요한	테마는	"만약에"	시나

리오입니다.	이	경우	우리	월드	또는	사

회의	전제는	"몽골족이	패배하지	않았더

라면?"입니다.

우리가	만든	컨셉	또는	전제는	21세기에	

몽골	제국이	세상에서	가장	지배적인	세

력인	것입니다.	몽골족은	최초	12세기의	

제국을	유지하며	성장했고	이제	 21세기

에는	진정한	세계	제국을	건설했습니다.

이런	세상은	어떻게	보일까요?	다수의	질

문들이	마음속에	떠오르는데,	핵심은	"누

가,	무엇을,	언제,	어디서	그리고	어떻게?"

입니다.	이	과정은	원하는	깊이의	레벨에	

따라서	아주	진이	빠질	수도	있습니다.

역사적인	배경으로	인해	이	세계는	사실

성의	정도가	요구됩니다.	그러나	흥미를	

돋우려면	이	21세기	세계	제국의	컨셉이	

너무	진지해서는	안	됩니다.	특히	컨셉	단

계에서나	어떤	것들을	정해두고	하는	것

은	원하는	바가	아닙니다.

First Step
첫 번째 스텝
프로젝트의	시작은	언제나	까다롭습니다.	

간략한	설명을	듣고	또는	히트작을	그리

기	원한다면	아이디어를	가지고	프로세스

가	시작되어야	하며	이	아이디어가	명료

하다면	실제로	만들어져야	합니다.	대부

분의	경우	중요한	요소는	자료와	조사이

며	자료	수집은	항상	제	몫을	합니다.	이

는	어떤	장기	프로젝트라도	그렇습니다.

사실	세계를	포함하는	프로젝트에서	조사

도	없이	시작한다는	것은	말이	안	됩니다.	

인터넷	시대에는	고맙게도	쉽고	편한	과

정으로	조사가	가능합니다.	스스로	생각

할	수도	없었던	가능성을	열어주고	작업

에	엄청난	깊이를	가져옵니다.

그래서	몇	번의	조사가	이루어지고	주제

와	관련해	만족스러운	관계를	가진다고	

생각하면	스케치를	시작해도	좋습니다.

The Sketch
스케치
스케치가	정확할수록	최종적인	표현도	쉽

습니다.	하지만	이것은	어디까지나	전제

입니다.	현대의	몽골	전사의	경우	다음이	

채택된	과정이었습니다.	가설은	두	개로	

나뉩니다.	하나,	모든	"작은	조각"들이	있

는	곳(예,	의상	디테일)이	선명하게	보이

게	하고	싶다.	둘,	캐릭터의	느낌이나	제

01
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스처를	담고	싶다.	(그림	01)

컬러	표현이	어느	정도	진행될	때쯤이면	

스케치의	신선함을	잃기가	쉽습니다.	디

테일한	스케치는	그림이	너무	딱딱하거나	

싫증나지	않는지를	확인할	수	있는	중추

적인	기초	포인트가	됩니다.	그래서	스케

칭과	표현	과정을	디테일한	시선으로	보

기	전에	여기서	엄청	간략한	요약	내용을	

말씀	드립니다.

디테일,	캐릭터,	컨셉의	취향을	얻을	수	

있게	깔끔한	스케치를	하고,	렌더링을	합

니다.	하지만	언제나	원래	스케치를	참조

하여	그	신선함을	유지할	수	있게	합니다.

이는	포토샵	레이어	중에서	가장	상단	레

이어에	원래	스케치를	Normal이나	Mul-

tiply	레이어	모드로	놓고	작업을	하면	가

능합니다.	이렇게	하면	작업중인	것에	스

케치를	항상	포갤	수	있어서	과정을	확인

할	수	있습니다.	디테일은	바뀔	수	있지만	

전반적인	느낌이나	최초	스케치에서	가진	

믿음은	사라지지	않을	것입니다.	(그림	02)

무언가	뛰어넘은	것	같긴	합니다.	하지

만	스케치나	초기	라인	드로잉은	여러분

을	그림으로	인도합니다.	스케치가	표현

할	것에	대해	여러분이	기대감을	가질	수	

있게	해줘야	합니다.

The Design
디자인
캐릭터	디자인은	"캐릭터"가	있어야	합니

다.	당연한	얘기	같지만	작업	과정의	초

반부에서	캐릭터가	확립되었다면	최종	결

과물까지	끌고	가는	것이	훨씬	쉽습니다.	

이	캐릭터는	다양한	방법으로	확립되었는

데,	주로	자세와	표정으로	이루어졌습니

다.	(그림	03)

우리의	전사의	경우	아직	단순하면서	딱

딱한	자세의	무관심한	표정이며,	터프한	

복장이	거의	곳곳에	드러납니다.	독수리

가	팔에서	쉬고	있는	등.

어떻게	하면	이	캐릭터가	21세기	몽골	전

사처럼	보이게	할	수	있을까요?	이는	컨

셉적인	파트입니다.	이	경우	대부분이	의

상	디자인입니다.	이때가	조사한	자료들

이	제	값을	할	때입니다.	캐릭터가	유기적

02
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이고	텍스처	느낌을	살리면서	현대의	소

재와도	잘	녹아	든	모습을	마음에	그렸습

니다.	그는	단단하고	튼튼하여	이	문화의	

실리적인	정신을	잘	반영한	유니폼을	입

고	있습니다.	실용적이며	단순함이	그것

입니다.	마지막으로	사실성을	많이	띄어

야	합니다.

이	모든	것의	포인트는	캐릭터가	반드시	

매력적으로	보여야	한다는	것입니다.	핵

심적으로	디자인이	항상	멋있어야	합니

다.	물론	이는	주관적인	것이지만	약간의	

원칙은	만들어	볼	수	있습니다.	의상	디

자인	혹은	더	간단히	디자인은	신체의	자

연스러운	흐름과	리듬감을	반영한다면	일

반적으로	예뻐	보입니다.	(즉	인간	형태의	

자연미를	뜻함)	그래서	해부학을	배우며	

고생했던	시간들이	더	큰	보너스(패션	디

자인이	훨씬	나아지는	등)로	보답을	하는	

것입니다!	(그림	04)

붉은	색으로	표시된	것처럼	지금	쓰는	디

자인은	해부학적으로	인간의	자연스러운	

흐름을	경감시키려	합니다.	그에	따라	관

찰자가	디자인을	더	쉽게	이해할	수	있게	

해줍니다.	이는	말하자면	자연스러운	형

태를	이용함으로써	디자인이	더	명확해지

고	이해하기	쉬워진다는	것입니다.

스케치는	탄탄한	자세(혹은	포즈)를	나타

내야	하며	캐릭터는	디자인이	되거나	또

는	옷/장비를	착용하고	있어야	합니다.	

이것이	가장	기본적인	방식으로	표시된

다고	해도요.	이유는	컬러	버전	보다는	흑

백의	라인	드로잉이나	간단한	그레이	스

케일	렌더일	때	디자인을	만져보고	살펴

보기가	더	쉽기	때문입니다.	그래서	이런	

기본	요소들이	모두	자리를	잡으면	컬러	

렌더링을	시작할	수	있습니다.

04
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The Render
렌더링
대부분의	작업	시간이	할애될	곳입니다.	

디자인된	캐릭터가	마련되면	팔레트를	조

화시키고	가장	중요한	라이팅	설계를	만

들어	실행하는데	집중할	수	있습니다.	때

로는	다른	컬러	설계를	만져보는데	시간

을	써야	할지도	모릅니다.	(그림	05)

컬러의	선택은	여러분의	캐릭터	취향을	

반영해야	합니다.	현재	작업중인	전사는	

따뜻한	색조의	오프셋을	중립적으로	쓰

는	식으로	약간	세련되지	않은	느낌을	가

져야만	합니다.	이는	컬러	범위를	잘	잡을	

수	있게	해주고	라이트를	설정해	볼	수	있

는	범위도	잘	찾을	수	있습니다.

이	캐릭터에	대한	연구는	이제	중립적인	

배경을	가지게	됩니다.	다시	말해	이	캐

릭터를	씬에서	없애보는	것입니다.	이런	

종류의	연구를	진행할	때	캐릭터의	알파	

채널을	만드는	것이	좋습니다.	(그림	06)	

이렇게	하면	배경	컬러를	바꾸기	쉽기도	

하지만	더	중요한	것은	렌더링	과정이	끝

나가도	훨씬	쉽게	캐릭터를	평가할	수	있

게	해줍니다.

렌더링	과정에	대해서는	할	말이	많습니

다.	일반적으로	시간이	걸리고	꽤나	힘들	

수	있습니다.	특히	디테일과	페인팅의	신

선함	혹은	느슨함의	밸런스를	유지하려	

생각한다면	더욱	그렇습니다.	엄청난	디

테일과	극도의	렌더링이	더해진	캐릭터가	

회화적인	느낌과	정감	어린	느슨함을	가

진다는	것은	어려운	일입니다.

대부분의	파트에서	아까	언급한	요소들은	

정반대로	대치되는	것이나,	밸런스가	타

격	받을	수	있고	여러분이	처리할	수	있

는	것을	이끌어내는	것과도	관련됩니다.	

넓은	페인트	스트로크로	대상을	느슨하

06
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게	유지하면서	전체	형상을	페인팅	한다

면	전체	렌더링이	발전하는	것을	보면서	

무엇이	남겨둘	만하고	무엇을	더	작업해

야	하는지	결정할	수	있습니다.

캐릭터의	모든	면이	포셀린	마감으로	렌

더링	되어야	하는	것은	아닙니다.	판단에	

대한	것이며	단순히	무엇을	해결할지	보

는	것입니다.

기본적인	이론은	중간	값으로	시작하는	

것입니다.	(그림	08)	그리고	이	값을	원하

는	형태로	모델링	되도록	더	높거나	낮게	

조절하면	됩니다.	이는	색조	또는	컬러가	

들어오면서	더	복잡해집니다.	때로는	컬

러가	아주	명백하지는	않은	값을	가지기

도	한다는	것을	기억하셔야	합니다.

그림	09에서	색조와	값이	어떻게	조절되

어	얼굴	형태를	갖추게	되었는지	볼	수	

있습니다.	밝은	라이트	소스가	온셋에서	

잘	작동한	것이	중요합니다.	이는	여러분 09

10
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이	형태를	어떻게	모델링	할	것인지	결정

하게	됩니다.

전사의	라이팅	설정은	살짝	뒤쪽에서	비

치면서	전면에서	전체를	채우는	라이트가	

있습니다.	이	라이팅	구조는	캐릭터의	디

테일이	살아나도록	해주기도	하고,	림	라

이트와	잔잔한	백	라이팅을	통해	드라마

를	연출할	수도	있습니다.	(그림	10)

만족할	만한	정도로	형상이	렌더링	되었

으면	그레이드를	만져볼	수	있습니다.	이

는	여러분이	능숙하게	알파	채널(또는	마

스크)	작업을	한	것이	쓰이게	될	곳입니

다.	제가	택한	과정은	포토샵	레이어	스택

에	그룹을	만들고	(그림	11)	그	그룹에	마

스크를	씌웁니다.	그	그룹	내에서	모든	조

정	레이어를	이용하여	이미지를	조금씩	

조정하는데,	딱	그	정도로	조금씩	행해져

야	합니다.	조정	레이어는	강력한	툴이지

만	실제	일러스트에서	부족한	것을	보충

해줄	수는	없습니다.

이	테크닉은	단지	작품에	마지막	개선을	

해줄	수	있을	뿐입니다.	이번	이미지에서	

저는	Color	 Balance,	 Exposure,	 Black	

and	White,	Levels를	써서	더	큰	컨트라

스트를	만들고	색조도	약간	만져주었습니

다.	조정	레이어를	만져보는	것은	아주	재

미있습니다.	여러분의	이미지에	추가적인	

풍미를	더해줄	수	있으니까요.	요령은	너

무	과하지	않게	하는	것입니다!	

11
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Gerhard Mozsi
아티스트에	대한	더	많은	정보는 

http://www.gerhardmozsi.com/   
또는	아래	주소로	연락바랍니다. 

contact@gerhardmozsi.com    
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3D Tutorial

Chapter 1 | Base model 

Chapter 2 | Sculpting  

Chapter 3 | Low Poly Model

Chapter 4 | Unwrapping

Chapter 5 | Texturing

Chapter 6 | Rendering

Chapter 1 - Base Model

2006년 3DTotal은 깜짝 놀랄만한 훈련

서를 만들었고 곧 활용 가능한 최고의 

3D 교습 리소스 중 하나라는 이름이 붙

었습니다. 그 시리즈가 바로 소드마스터

였습니다! 이제 그로부터 5년이 지난 후 

소드마스터는 돌아왔고, 훨씬 더 나아진 

모습을 갖췄습니다. 이번 시리즈에서는 

업계에서 잔뼈가 굵은 Gavin Goulden

이 여러분에게 어떻게 컨셉을 잡고 최

상급 캐릭터로 바꾸어 게임에서 활용할 

수 있을지를 말해줄 것입니다. 기본 모

델링에서부터 스컬팅과 텍스처링을 거

쳐 Gavin은 엄청난 디테일의 매 과정을 

다루어서 미숙한 3D 아티스트라도 편안

하게 본 시리즈를 따라올 수 있게 해줄 

것입니다.
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Chapter 1  
Modeling the Base 
Mesh
사용된 소프트웨어	:	3ds	Max

소드마스터	튜토리얼	시리즈에	오신	것

을	환영합니다.	이번	튜토리얼	시리즈에

서	제가	요즘	비디오	게임의	캐릭터	에셋	

제작에서	널리	쓰이는	모든	과정을	보여

드리겠습니다.	베이스	메시	모델링,	스컬

팅,	하이	폴리	모델링,	로우	폴리	모델링,	

언래핑,	베이킹,	텍스처링,	리깅을	포함하

여	웹사이트,	데모릴,	포트폴리오	등	실시

간	환경에서	여러분이	만든	캐릭터를	어

떻게	전시할	수	있는지에	대한	설명으로	

마무리할	생각입니다.

Introduction
서문
시리즈의	이번	부분에서는	베이스	메시	

모델을	만드는	것에	대해	다루어	보겠습

니다.	베이스	메시는	스컬팅을	위해	만들

어진	모델이며	궁극적으로는	하이	폴리	

모델의	전초가	되는	것입니다.	이번	프로

젝트에서	베이스	메시는	얼굴과	몸통	같

은	유기적인	부분도	포함할	것이며,	이는	

다시	스컬팅을	하고	나중에	갑옷	디자인

의	기초로	사용될	것입니다.

자료를	수집하는	것부터	시작합니다.	이

번	경우	컨셉	아트가	액션	포즈의	형태로	

우리에게	제공되었고	스탠다드	모델	시

트가	소드마스터	캐릭터의	전면,	측면,	후

면을	보여줍니다.	각각의	프로젝트는	각

각	다른	정도의	정확도를	요합니다.	제작

물이	만족스럽다면	퍼스펙티브	뷰에서	모

델링을	하거나	자유롭게	디테일을	더해도	

좋습니다.	(그림	01	a~b)

시작을	위해,	저는	제가	필요하게	될	뷰

01a

01b

02
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1 3D 프린팅 성장 가속화를 위한 오토데스크의 선언

칼	배스(Carl	Bass)	오토데스크	사장	및	CEO는	보다	나은	3D	프

린팅	환경을	위한	오픈	소프트웨어	플랫폼인	스파크(Spark)와	자

사	3D	프린터를	선보인다고	발표했다.

그는	다음과	같이	이야기했다.	“지난	수년	동안	저는	3D	프린팅의	

가능성에	매료되었지만	그	현실에는	좌절해	왔습니다.	이에,	오토데

스크는	보다	나은	미래를	열기	위해	2가지를	발표하고자	합니다.”

첫째는	3D	프린팅을	위한	오픈	소프트웨어	플랫폼인	‘스파크(Spark)’

입니다.	스파크는	3D	모델을	더욱	간편하게	프린팅하고,	실제	프린

팅	과정을	보다	쉽게	조절할	수	있는	플랫폼입니다.	

둘째는	스파크가	어떻게	구현되는지	잘	보여줄	수	있는	자사의	3D

프린터를	선보일	예정입니다.	이	프린터는	스파크의	파워를	보여

주고,	3D프린팅	사용자	경험에	대한	새로운	기준을	마련해나갈	것

입니다.	이	모든	것은	제품	디자이너와	하드웨어	제조사,	소프트웨

어	개발자,	재료과학자들이	3D프린팅	기술의	한계에	도전하는데	

지속적으로	사용할	수	있는	중요한	요소로	작용할	것으로	기대하

고	있습니다.오토데스크는	스파크를	하드웨어	제조사를	비롯,	3D	프

린팅에	관심을	갖고	있는	업계	관계자들이	자유롭게	이용할	수	있도록	

공개하고	무료로	라이선스를	제공할	예정입니다.	또한	3D프린터도	마

찬가지로,	보다	나은	개발과	실험이	이뤄질	수	있도록	프린터	디자인

을	공개하고자	합니다.	오토데스크가	선보일	3D	프린터는	오토데스크

뿐만	아니라	다른	업체들이	제공하는	다양한	재료를	사용할	수	있고,	

새로운	재료	개발도	보다	활발하게	이뤄질	것으로	기대하고	있습니다.

전	세계적으로	3D프린팅의	적층	제조에	대한	잠재력을	이제	인식하

기	시작했습니다.	이제,	스파크를	통해	보다	많은	사람들이	디자인	및	

제조	과정에	3D프린팅을	도입할	수	있기를	기대합니다.	오토데스크

는	시중	프린터뿐만	아니라	향후	출시될	3D	프린터	사용에도	스파크	

플랫폼을	통합	및	적용할	수	있도록	하드웨어	제조업체와	협력해	나

갈	것입니다.

“스파크와	3D프린터는	올	하반기에	출시될	예정입니다.”

마지막으로	그는	3D	프린팅에	대해	"3D프린팅은	오늘날	우리가	만들

고	있는	모든	종류의	것들을	창조해내고,	나아가	아직	상상하지	못한	

새로운	것들도	창조할	수	있게	할	것입니다."라고	설명했다.	
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2 어도비, 새로운 예측 모델링 기능으로 디지털 광고 재정의

어도비가	업계에서	디지털	광고	플랫폼인	‘어도비	미디어	옵티마

이저(Adobe	Media	Optimizer)’의	중요한	신기능을	발표했다.	

이번에	선보인	최신	기능은	검색,	소셜,	디스플레이	등	모든	채널

에서	캠페인을	정확히	예측하고	최적화하는	새로운	예측	모델링	

알고리즘을	통해	캠페인	성과를	최대	25%	향상시킨다고	한다.	또,	

완전히	새롭게	디자인된	UI(유저	인터페이스)는	간편한	캠페인	관

리,	혁신적인	데이터	시각화,	몇	초	만에	캠페인을	수정할	수	있는	

컨트롤	기능을	제공해	효율성을	극대화한다.		

어도비	광고	솔루션	부문	수석	디렉터(Senior	Director	of	Adver-

tising	Solutions,	Adobe)인	저스틴	메리클(Justin	Merickel)은	“데

스크탑	PC와	모바일	플랫폼을	넘나들며	캠페인의	성과를	정확하

게	예측하는	것은	프로그래머틱	광고(programmatic	ad,	데이터를	

기반으로	한	자동	광고란	매입)	시장에서	큰	성공을	거두기	위한	

필수	요건이	되었다”라며,	“어도비	미디어	옵티마이저는	업계	최

초로	알고리즘	최적화를	시도한	솔루션이다.	고객들은	빅	데이터

를	이용하여	투자	수익	극대화를	위한	캠페인	결과를	정확하게	예

측할	수	있다”고	말했다.

어도비	미디어	옵티마이저는	어도비	마케팅	클라우드(Adobe	Mar-

keting	Cloud)와	통합으로	그	가치가	더욱	높아졌다.	고객들은	데이

터	관리,	협업	툴,	싱글	사인온(single	sign-on),	태그	관리,	그리고	

원활한	세그먼트	공유를	통해	캠페인을	더욱	성공적으로	수행할	수	

있게	되었다.

써모피셔사이언티픽(Thermo	Fisher	Scientific)	글로벌	디지털	마

케팅&모빌리티	부문(Global	Digital	Marketing	&	Mobility)의	키스	

니콜스(Keith	Nichols)은	“어도비	옵티마이저와	어도비	애널리틱

스를	통합하여	엄청난	성과를	거둘	수	있었다.	미디어	옵티마이저

의	예측	모델링	기능은	우리의	캠페인	ROI를	78%	개선시켰다.”며,	

“이	솔루션은	디지털	마케팅	프로그램을	좀	더	효과적으로	수행할	

수	있도록	정확한	예측을	제공한다.”고	말했다.

레노보(Lenovo	)의	웹	e-커머스	담당	수석	매니저인	크리스포터	

조시(Christopher	Jowsey)는	“어도비	미디어	옵티마이저를	통해	

각각의	채널이	어떻게	움직이고	있는지	평가하고	개선시킬	수	있

다.	이러한	정보로,	우리는	가능한	최상의	광고	수익률(ROAS)을	

올리기	위해	채널	믹스를	세밀히	조정해	그에	맞춰	지출할	수	있

다.	더불어,	어도비	미디어	옵티마이저와	어도비	애널리틱스의	통

합으로	일원화된	분석과	통찰력을	얻음으로써	최근에는	검색	캠페

인	성과가	11%	상승했다

▲	어도비	미디어	옵티마이저(Adobe	Media	Optimizer)	비디오	시연
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