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스튜디오더블유바바소개

글로벌애니메이션산업의현실

글로벌애니메이션
업계의변화, 위기
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스튜디오더블유바바소개

한국, 말레이시아통합제작진완성.
헬로카봇 (400편이상) 및 TV 애니메이션에피소드 600편이상제작.
UE5 기반의파이프라인완성, 신규 TV 시리즈제작중.



60% 이상
전세계신규애니메이션시리즈제작의뢰(Commission) 감소.

$1.15억
(2001년)
물가상승률을감안하면실질제작비는감소했다고볼수있음.

인력감축, 지형변화, 윜작비윈감
$2.0억
(2024년)

글로벌애니메이션산업의현실



전세계적인제작비절감추세

게임엔진기반의애니메이션제작이대세

게임엔진파이프라인도입이쉽지않은현실적이유

변화하는윜작환경과
UE5의필요성
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애니메이션생산부문
신흥국가의등장으로
윜작비하락

미디어콘텐츠플랫폼
다변화및유행변화로
콘텐츠윜작리스크증가

게임엔진의글로벌보급

변화하는글로벌윜작지형
게임엔진윜작파이프라인의
확산은글로벌현상!



현실윁인어려움 (1)
데이터의변환, 이동, 수윕

Character
Props

FBX Export
(or USD Export)

3D Characterize
(Bone Retargeting)

언리얼5 Import Shader work Render

스케일조절문제 리깅데이터깨지는문제

Material 문제카메라초점문제

애니메이션수정발생?!

Maya Render

엔진파이프라인

전통파이프라인

애니메이션수정발생?!

간단한렌더링과정, 그러나매우긴렌더링시간과비용



UE5에서직윑애니메이션을만들면
되잖아요!?

(이미좋은기반이UE5에마련되어있는데)



현실윁인어려움 (2)
윜작파트의분업, 아웃소싱화

Modeling
(한국)

Animation_1
(외국A)

Rigging
(한국)

VFX
(한국)

UE5 
Render

(한국)

애니메이션읰직의분업화로인한
현실. 아웃소싱스튜디오도UE5에
익숙해야만해결되는문윜.

Animation_2
(외국B)



UE5를도입하는과윕의시행착오를최대한공유
자동화된 script와애니메이션업계를위한효율적정보전달

UE5에서렌더링하는과윕을상세하게안내
만족스러운퀄리티를낼수있는구체적인업무공정들

실무에서만겪을수있는각입 Tip과노하우소개
실전제작에서겪는진짜노하우

본세션에서우리의목표는,

[보너스] 쉽고빠른공윕을위한우리만의윈차
Nanite 활용, Custom UI제작



모든애니메이션업체가UE5를도입하길바라며



Maya에서Unreal로 11분 TV 
에피소드컨버팅작업과윕



컨버팅작업의목표

TV 방송이가능한수준의렌더링퀄리티확보
기존Maya 프로젝트에가까운렌더링퀄리티확보

TV 방송이가능한윜작파이프라인구축
투입인원및작업일정을체크해서현실성있는제작파이프라인구축



컨버팅작업고려윐

광범위한애셋포팅작업
이미완성된대량의 asset과 scene의포팅작업필요

쉐이더호환성문윜
FBX 포맷의 V-Ray지원문제및언리얼엔진쉐이더문제

그외마이너이슈
Maya 계층구조에서중복되는이름이있을경우발생한 import오류등



모델링 export –수동

애니메이션 export –수동

모델링 export –스크립트사용

애니메이션 export –스크립트사용

모델링, 애니메이션
데이터의 Export
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모델링 export



애니메이션 export



FBX Export 옵션

스태틱메시 스켈레탈메시 애니메이션



Maya 스크립트

스크립트주요기능

Asset종류에따른 export 기능

애니메이션및카메라 export 기능

Unreal Engine과호환되지않는 Shader변경및
네이밍정리



모델링 export -스크립트사용



애니메이션 export -스크립트사용



주요 import 옵션

레벨생성및환경세팅

배경 asset import 및배치

Sequencer생성및카메라 import

Sequencer작업

OCIO & Raytracing

Lighting

Master Material 제작과정

Movie Render Queue

UE5작업
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스태틱메시 import 옵션

나나이트빌드활성화

메시결합활성화

노멀임포트메서드(Import Normals and Tangents)



스켈레탈메시 import 옵션

스켈레톤이 import 된적이있으면스켈레톤선택

시뮬레이션이필요한경우피직스애셋생성

애니메이션임포트비활성화



애니메이션 import 옵션

메시임포트비활성화및애니메이션을적용할스켈레톤선택

샘플레이트(fps) 적용

회전임포트 x에 90 적용



Material 관련공통 import 옵션

Create New Materials
처음Material을 import 할경우

Create New Instanced Materials
공통Material이이미있는경우



레벨생성및환경세팅



환경세팅주요옵션

자동노출비활성화

프로젝트세팅

뷰포트

PostProcessVolume



배경애셋 import 및배치



그림자오류를해결하기위한콘솔커맨드

r.Raytracing.Nanite.Mode 1

'레이트레이스된섀도’ 옵션활성화후그림자에오류가
발생할경우입력



Sequencer생성및카메라 import



카메라 import 옵션

주요옵션

씬유닛변환활성화

트랜스폼트랙대체활성화

이름으로만일치비활성화



Sequencer작업



OCIO & Raytracing



OCIO -컬러스페이스이슈

OCIO 플러그인사용

서로다른DCC 툴을사용하는작업자간컬러
스페이스를동일하게맞추기위한플러그인

Maya, Unreal Engine 양쪽모두설치

프로젝트세팅및렌더세팅에서세팅이필요함



Lighting



Master Material위체구읰



Master Material윜작과윕



Movie Render Queue



무비렌더큐–세팅윕보

콘솔변수세팅

그림자등에서발생하는노이즈를없애기위한Denoiser세팅

Blur 퀄리티를높이기위한 Blur 및DepthOfField세팅

화면해상도를높이기위한 ScreenPercentage세팅



렌더링결과물소개

방송용영상 Unreal Engine 렌더링



Nanite displacement를이용한효율적고품질 Asset 관리

UE5의커스텀메뉴를사용한Quality management 툴제작

언리얼최종영상

[보너스] 애니메이션
업체를위한추가팁
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[보너스] Nanite Displacement를활용한효율윁에셋윜작, 관리



[보너스] UE5의Modeling Tool을활용한Static mesh smooth



[보너스] UE5의커스텀UI를이용한컨펌툴개발, 업무공윕단축
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Programmer 
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Producer 
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Rendering & Lighting Artist
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Q&A 질의응답



감사합니다.
—박인찬, 최진호, 문성호 (스튜디오더블유바바주식회사)
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