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1. 서 론

모션캡처는 컴퓨터 애니메이션, 의료, 스포츠
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요 약

모션캡처 기술을 통해 구현되는 애니메이션 스타일은 액터의 동작을 그대로 캡처하므로 사실적이지만 그
로 인한 한계를 가지고 있다. 사실적인 애니메이션을 만들어내는 모션캡처 기술은 전통 애니메이션에서 추구
하는 미학과 지향점이 다르기 때문에 단순히 애니메이션 제작에 있어 비용 절감이나 생산성을 따져서 모션캡
처 기술을 적용할 수만은 없다. 일부 애니메이션 제작자들은 단순히 이 기술을 비용을 절감하는 방법으로 이
해하고 있거나 기술만능주의에 빠져 모션캡처의 특성을 이해하지 못하고 여러 제작상의 시행착오를 겪기도
한다. 이 논문은 키프래임 방식의 애니메이션에서 중요시하는 미학적 관점에서 모션캡처의 특성과 제작사례
분석하고 향후 애니메이션 제작자들이 모션캡처 기술을 선택하는 데 있어 참고해야 할 사항과 함께 성공적인
비지니스가 될 수 있도록 방향을 제시한다.

Abstract

The animation style implemented through motion capture technology is realistic because it captures the
action of the actor as it is, but has limitations. Motion capture technology that creates realistic animation
has a different orientation from the aesthetics pursued in traditional animation, so motion capture
technology cannot be applied simply by considering cost reduction or productivity in animation production.
Some animators simply understand the technology as a cost-saving method or fail to understand the
characteristics of motion capture due to technological omnipotence and suffer from multiple production
trials and errors.
This paper analyzes the characteristics and production cases of motion capture from an aesthetic point

of view that is important in keyframe animation, and presents directions for successful businesses, along
with what animators should refer to in choosing motion capture technology in the future.
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분야에 광범위하게 활용되고 있는 기술이다. 과

거에는 고가의 장비와 공간적 제약으로 대중적으

로 접근하기 힘든 기술이었지만 비디오카메라로

촬영된 이미지 분석, 인공지능 같은 기술과 더불

어 점차 대중적으로 접근할 수 있는 다양한 방법

이 개발되고 있으며 기술적 완성도가 높아지고

있다.

모션캡처 기술은 짧은 시간에 높은 퀄리티의

애니메이션을 제작할 수 있는 장점이 있어 영화,

게임 제작, 가상현실 콘텐츠 분야 등에 가장 활

발히 활용되고 있다. 게임 애니메이션, 영화 시각

특수 효과 산업은 컴퓨터 그래픽을 활용해 사실

적인 디지털 캐릭터를 표현해내는 것이 주된 사

업 분야이다. 그런 산업 분야에서 디지털 캐릭터

의 자연스러운 움직임을 구현하는 것은 성공적인

사업 목표를 달성하기 위해 매우 중요한 요소이

다.

오늘날 디지털 캐릭터를 구현할 수 있는 컴퓨

터 그래픽 기술은 비약적으로 발전했으며 영화나

비디오게임에서 어렵지 않게 성공적인 사례들을

찾아볼 수 있다. 사실적인 애니메이션 구현을 위

한 수단으로 모션캡처 기술이 사용될 수 있지만

페이셜 애니메이션 역시 사실적으로 구현되어야

관객의 경험을 방해하지 않고 만족시킬 수 있다.

우리는 종종 모션캡처 기술이 적용되었음에도 성

공적이지 못한 어설픈 모션과 CG로 구현된 애니

메이션을 접하게 되는데 일부 애니메이션 제작자

는 애니메이션 콘텐츠를 접할 관객의 경험을 고

려하지 않고 기술만능주의에 빠져 중요한 포인트

를 놓치는 경우가 있다. 이 연구에 앞서 모션캡

처 기술과 애니메이션에 관련된 문헌 자료들은

이 기술에 관한 관심만큼이나 많이 접할 수 있었

지만, 사실적인 애니메이션을 관객이 경험하는

데 있어 놓치지 말아야 할 부분과 전통 애니메이

션에서 중요시되는 개념들을 모션캡처 애니메이

션과 비교 고찰한 연구는 접할 수 없었다.

현시점에선 컴퓨터 애니메이션 제작을 위한

모션캡처 기술 활용은 이미 보편화 되어 있는 상

황이기 때문에 이 연구에 필요한 의미 있는 문헌

자료를 바탕으로 비교 분석을 할 것이다. 의미

있는 사례들은 사실적인 애니메이션을 관객이 어

떤 시각으로 경험을 했는가이며 그에 대한 보도

자료, 관련 논문을 근거로 고찰할 것이다. 본 연

구는 일반적인 모션캡처 애니메이션의 특징과 한

계를 고찰하고 전통 애니메이션의 관점에서 중요

시하는 디자인의 미학적 가치를 비교해 모두가

공유할 수 있는 공통분모를 도출할 것이다. 본연

구의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 모션캡처의

기술 발전과 성공적인 기술 적용 사례를 분석하

고 3장에서는 키프레임 애니메이션의 미학적 추

구 점을 모션캡처 애니메이션과 비교해 생각해본

다. 마지막 4장에서는 결론을 기술한다.

2. 모션캡처 기술 특징과 응용 사례

2.1 모션캡처 기술 특징과 현황

모션캡처 기술은 처음 제작에 사용되던 1990

년대 후반과는 달리 단점이 많이 보완되어 현재

는 시각 특수효과, 비디오게임의 디지털 캐릭터

를 제작하기 위해 널리 쓰이고 있다. 일반적으로

잘 알려진 모션캡처 방식[1]은 광학식 방식으로

패시브나 액티브 마커를 바디 수트에 연결해 동

작 데이터를 받아들인다. 그 밖에 비디오 이미지

를 분석하는 모션 데이터를 추출하는 방식[2]도

상용화 되고 있으며 소규모 프로젝트에서 접근하

기에 이전보다는 좀더 대중화 되어가고 있다. 현

시점에서 모션캡처 기술은 여전히 기술 개발의

관점에서 계속 발전하고 있기 때문에 잠재성 또

한 크다고 할 수 있다. 또한 자연스러운 표정 구

현을 위한 페이셜 애니메이션 시스템[3]과 페이

셜 모션캡처의 기술 발달로 바디 액션뿐만 아니
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라 얼굴 표정까지 배우의 연기를 캡처해 활용하

고 있다.

그림 1. 비디오 이미지를 활용한 모션캡쳐
Fig. 1. Motion capture using video footage

2.2 모션캡처기술 활용의 장단점

애니메이션 제작자들에게 가장 피부에 와닿는

장점은 모션캡처 기술의 경제성과 사실적인 애니

메이션이다. 모션캡처 애니메이션 제작에는 많은

애니메이터가 필요로 하지 않는다. 그 의미는 제

작비와 시간을 절약할 수 있다는 의미이고 그렇

기 때문에 비용 지출을 고민하는 프러덕션에션

입장에선 매력적일 수밖에 없다. 많은 디지털 캐

릭터가 등장하더라도 소수의 숙련된 액터들이 다

양한 등장인물들의 역할을 해낼 수 있고, 이후

생성된 모션 데이터들을 소수의 애니메이터가 다

듬어 퀄리티 있는 애니메이션을 완성해 낼 수 있

다. 키프래임 애니메이션을 선호하고 그것이 더

애니메이션 연출에 도움이 된다는 장점을 잘 이

해하고 있는 제작자 일지라도 제한된 시간과 인

력풀의 한계에 맞닥뜨리게 되면 모션캡처 기술을

고려할 수밖에 없다.

비디오게임이나 가상현실 콘텐츠 같은 사용자

의 경험이 중요시되는 콘텐츠는 플레이어가 가상

의 공간을 탐험하며 다양한 시점에서 캐릭터를

관찰할 수가 있어야 하는데 이런 경우 모션캡처

애니메이션은 별다른 노력 없이 모든 각도를 잘

커버할 수 있기 때문에 사용자의 경험을 중요시

하는 콘텐츠를 제작하는 데 있어 그 기술이 조명

받고 있다. 그런 이유로 모션캡처 기술은 조금

더 게임 애니메이션이나 가상현실, 증강현실 콘

텐츠에 적합하다.

그림 2. 모션캡처 애니메이션 제작 파이프라인
Fig. 2. Motion capture animation pipeline

모션캡처 방식의 애니메이션은 미리 어떤 동

작들이 필요한지 계획을 세워야 한다. 그렇기 때

문에 어떤 동작이 필요할지 프리프러덕션을 해놓

지 않으면 진행할 수 없다. 여러 캐릭터가 복잡

하게 교차하면서 고려해야 하는 무게, 균형, 중력

등 고려한 애니메이션을 손쉽게 만들어낼 수 있

지만 액터에 의한 동작이 실제 CG 장면에서 만

능이 아니기 때문에 다양한 상황에 유연하게 대

처하기 힘들고 그로 인해 크게 동작을 수정하기

힘들다. 물론 이런 부분은 현재 카메라와 가상현

실 공간을 연계해 실제 CG 장면을 실시간으로

확인하면서 배우와 매칭된 CG 캐릭터의 움직임

을 확인할 수 있는 방향으로 기술이 개선되고 있

다. 또한 애니메이션 사업의 성격에 따라 사실적

인 전신 애니메이션을 제작하기 위해 모션캡처를

고려하고 있다면 궁극적으로 페이셜 캡처와 자연

스러운 얼굴 표정과 근육 표현을 위한 연구 개발
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도 함께 고려되어야 한다. 사실적일수록

Uncanny valley[4] 문제와 사소한 결점들이 눈에

띄는 경향이 있다.

한편으론 고품질의 애니메이션을 요하지 않는

프로젝트들은 초기 단계의 모션캡처 데이터를 크

게 가공하지 않고 시장에 내놓는 경우도 있다.

그런 경우 애니메이션 퀄리티에 관한 중요성을

인식하지 못하고 있거나 사업 목표 상 애니메이

션 퀄리티는 크게 중요하지 않은 경우라 할 수

있고 보통 이런 경우 애니메이션은 적당히 움직

임이 있으면 되는 수준이기 때문에 그다지 모범

적인 사례로 볼 수 없고 성공적인 사례도 쉽게

찾아보기 힘들다.

2.3 응용 사례

모션캡처 기술은 실사 같은 비주얼과 함께 사

실적인 디지털 캐릭터가 등장하는 게임 애니메이

션, 영화 시각 특수효과에서 가장 활발히 활용되

고 있다. 영화 속에 등장하는 사실적인 디지털

캐릭터의 연기는 실제 배우들의 연기만큼이나 관

객을 정서적으로 만족시킬 수 있는 수준으로 발

전했다. 또한, 실제 유명 스포츠인들이 디지털 캐

릭터로 등장하는 스포츠 게임뿐만 아니라 다양한

비디오게임 장르에서 모션캡처 기술의 사용은 거

의 표준적인 방법으로 자리를 잡고 있다.

디지털 캐릭터가 등장하는 영화 제작에서 모

션캡처 기술은 수단일 뿐 사실 가장 중요한 점은

어떻게 하면 관객에게 디지털 캐릭터를 거부감

없이 실제 존재하는 배우처럼 믿게 만들 것인가

이다. 그렇기 때문에 할리우드 영화 제작자들은

모션캡처 기술을 애니메이션 제작에 활용할 때

이러한 문제에 총체적으로 접근하는 경향이 있고

디지털 캐릭터의 자연스러운 표정 구현에 관한

연구 개발이 함께 진행된 사례들을 발견할 수 있

다.

CG hybrid 영화에 등장하는 디지털 캐릭터의

사실적인 움직임은 키프레임 애니메이션 방식으

로는 한계가 있기 때문에 일찌감치 The Lord of

the Rings에 등장하는 Gollum 캐릭터에 성공적

으로 모션캡처 기술이 적용되었으며 또한 Andy

Serkis의 연기가 캡처되어 영화 산업에서 디지털

액터[5]의 새로운 지평을 열게 되었다. 이후 이런

디지털 캐릭터의 산업적 가능성은 비디오게임 제

작 산업에 영향을 주어 Meta Human[6] 같은 사

실적인 디지털 캐릭터를 구현할 수 있는 방향으

로 발전을 유도하고 있다.

그림 3. 디지털 캐릭터 제작과정
Fig. 3. Making of digital character

모션캡처가 적용된 극장용 Full 3D 애니메이

션은 북미지역에서 7 작품[7] 정도를 찾아볼 수

있는데, The Polar Express(2004), Monster

House(2006), Beowulf(2007), A Christmas

Carol(2009), Mars Needs Moms(2011), The

Adventures of Tintin(2011)과 같은 작품들이다.

일본에선 주로 사실적인 SF 판타지가 주류를 이

루는 작품들이 제작되었으며 Final Fantasy: The

Spirits Within(2001)를 시작으로 여러 편의 모션

캡처 기술이 활용된 애니메이션이 제작되었다.

초기 모션캡처가 활용된 극장용 애니메이션은 대

체적으로 사실적인 그래픽보다 Uncanny valley

가 문제가 되었으며 자연스럽지 못한 표정이 문

제점이 되었다. 이후 제임스 카메론 감독의

Avata(2009), Rise of the Planet of the



2022년 12월 한국소프트웨어감정평가학회 논문지 제18권 제2호

- 129 -

Apes(2011)를 통해 이런 문제가 점차 극복되었으

며 성공적인 월드 와이드 흥행을 기록했다. 성공

적인 사례들의 공통점에서 볼 수 있듯이 디지털

캐릭터의 사실적인 비주얼 표현과 모션캡처 기술

은 필수 불가결하며 영화 속의 디지털 캐릭터는

단지 모션캡처의 경제성만 가지고 타진하는 기술

은 아니라는 점을 알 수 있다.

3. 사실적 표현과 키프레임 애니메이션의 

디자인 원리

3.1 전통애니메이션의 디자인원리

캐릭터 애니메이션을 제작할 때 표현하고자

하는 대상의 실제를 관찰하고 Timing, Key pose

와 Breakdown을 디자인해 살아 움직이는 캐릭

터를 창조한다. 그러한 전통 애니메이션 방법이

Pose to pose이며 오늘날의 컴퓨터 그래픽으로

제작되는 애니메이션 또한 전통 키프레임 애니메

이션과 이론적 배경은 같다. 그런 제작상의 과정

은 현재는 거의 모든 애니메이션 제작 스튜디오

에서 표준으로 자리를 잡고 있다.

전통 애니메이션 제작에서 애니메이터는 여러

가지 디자인 원리[8]를 바탕으로 심미적으로 어

필할 수 있는 장면을 연출하려는 노력이 들어간

다. 그렇기 때문에 현실의 복잡성을 단순한 구조

를 통해 재해석하고 장면을 흥미롭게 만들기 위

해 주관적 판단이 들어간다고 할 수 있다.

전통 애니메이션에서 고려되는 미학적 요소[9]

는 타이밍과 무게감 표현, 포즈와 제스쳐를 다루

는데 있어서 Rhythm, Texture, Musicality,

Contrast 등이 있다. 모션캡처에선 전적으로 액

터의 역량에 의존할 수밖에 없는 상황이며 모션

캡처는 상대적으로 짧은 시간에 완성되므로 추후

디랙션을 바꿀 수 있는 유연성은 매우 떨어진다.

그림 4. Line of action
Fig. 4. Line of action

키프레임 애니메이션은 단순 명료함을 추구하

는 동시에 상황에 따라선 복잡성을 추구할 수도

있다. 단순한 캐릭터 디자인일수록 단순 명료한

방식의 애니메이션 스타일을 추구하는 편이 더

적합한 애니메이션을 생산해낸다. 상대적으로 사

실적인 동물 캐릭터일수록 복잡성을 추구하는 방

향으로 애니메이션을 생산해낸다. 키프레임 애니

메이션에서 복잡성을 추구할 경우 모션캡처와 같

이 사실적으로 표현되는데 숙련된 애니메이터가

작업하더라도 최종 비주얼의 연구 개발에 시간이

더 소요되는 편이므로 결과적으로 제작 시간과

비용이 상승하게 된다.

그림 5. 키프레임애니메이션을 위한 동물 리깅
Fig. 5. Creature rigging for keyframe animation
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3.2 전향적인 타이밍, 무게감표현, 무빙홀드

모션캡처 기술과 달리 키프레임 애니메이션은

애니메이터가 디자인의 원리에 맞게 포즈와 타이

밍을 직접 디자인한다. 모션캡처는 액터의 퍼포

먼스에 의해 캡쳐되는 환경이기 때문에 중력이나

물리법칙을 일관성 있게 반영한다. 또한, 전통 애

니메이션 기법에서 자연스럽게 표현될 수 있는

과장된 무빙홀드[10]가 모션캡처 애니메이션과는

잘 어울리지 않는 경향이 있다.

무게감은 모션캡처 애니메이션에서 보이는 약

점 중의 하나이며 무게감을 중요시하는 극장용

실사 합성영화 제작 현장에서는 모션캡처 데이터

를 참고하는 정도로 활용하고 키프레임 방식으로

다시 작업했다. 모션캡처 애니메이션은 무게감이

약하다는 약점 때문에 하이퀄리티를 추구하는 애

니메이션 제작자들에게 신뢰할 수 없는 방법이었

으나 현재는 캐릭터 리깅 기술과 리타겟팅이 효

과적으로 구현되어 모션캡처 데이터를 추가적인

수정 없이 사용해도 될 정도로 기술이 발달하고

있다.

3.3 캐릭터 비주얼과 애니메이션 스타일

사실적인 비례를 가진 인간형 캐릭터가 카툰

한 스타일로 움직인다면 어색하게 느껴진다. 사

실적인 표현에서부터 카툰한 표현까지 가능한 키

프레임 애니메이션은 이런 부분에 있어 유연한

장점을 가지고 있다. 키프레임 제작방식이 모션

캡처 애니메이션과 같이 있는 그대로의 모션을

담아내지는 못하지만, 애니메이션 제작 시 무빙

홀드를 줄이고 실제 움직임을 면밀히 관찰해 표

현하면 사실적 스타일로 애니메이션 표현이 가능

하다. 이러한 방법은 실제 동물 애니메이션 제작

에도 유용한 방법이며 사실적인 CG 호랑이 애니

메이션을 선보였던 Life of Pi(2012)에서 성공적

으로 구현해 냈다. 사실적인 페이셜 애니메이션

은 키프레임 애니메이션으로 구현해 내는 데 한

계가 있기 때문에 모션캡처 방식으로 해결하는

편이 효과적이다.

4. 결 론

전체 극장용 애니메이션 제작에서 키프래임

애니메이션 방식이 절대다수를 차지하는 이유는

첫 번째로 여러 가지 다양한 캐릭터 디자인에 걸

맞는 넓은 스팩트럼의 애니메이션 스타일을 디자

인 원리에 맞게 창조할 수 있다는 것 그리고 그

런 개발과정을 통해 도출된 애니메이션 스타일이

관객의 욕구를 충족시켜 시장의 긍정적 반응을

불러일으켰다는 것이다. 두 번째는 하이퀄리티

애니메이션을 지향하는 제작자들이 키프레임방

식이 애니메이션 제작에 상대적으로 유연해 원하

는 의도대로 연출하기 용이하기 때문이다. 그럼

에도 불구하고 디지털 액터와 같은 사실적인 애

니메이션을 제작하는 데는 모션캡처 기술을 활용

하는것이 훨씬 효과적이다. 디지털 액터는 실사

합성영화와 비디오게임에 점차 많이 활용되고 있

으며 점차 모션캡처 기술 활용이 보편화되어가고

있다.

앞서 살펴본 것과 같이 키프레임 방식과 모션

캡처방식의 장점은 크게 대비가 되며 현시점에선

디지털 액터와 사실적인 애니메이션을 전달하기

위해선 모션캡처 방식이 우위를 가지고 있다고

볼 수 있다. 하이퀄리티 애니메이션 제작을 염두

에 두고 있다면 각 제작 방식의 뚜렷한 장점을

인지하고 애니메이션 제작을 해야 한다.
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