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컨트롤릭과시퀀서를활용한
효율적인애니메이션파이프라인

UE 5.4 애니메이션

애니메이션작업준비
▪ 외부애니메이션데이터가져오기
▪ 캐릭터에컨트롤릭적용하기

효율적인애니메이션작업
▪ 실시간리타기팅으로작업효율개선
▪ 시퀀서와애니메이션링크
▪ 레이어드컨트롤릭으로애니메이션수정작업
▪ 커브에디터활용

UE 5.5애니메이션업데이트



언리얼엔진 5.4

새로운애니메이션기능



레이어드컨트롤릭
▪ 베이킹없이키애니메이션수정이가능하여
언제든원본으로되돌리기가능

▪ 절차적애니메이션지원



애니메이션작업개선
▪ 블루프린트 / Python의기능과확장성이개선

▪ 새로운기즈모

▪ 시퀀서가독성개선

▪ 컨스트레인트 2.0



리타기팅개선
▪ 이족보행캐릭터의애니메이션리타기팅이
획기적으로개선

▪ 포스트리타깃페이즈로정교한리타깃제어



스켈레탈에디터
▪ 본추가및수정작업

▪ 스키닝작업

▪ 메시클리닝작업



모듈형컨트롤릭
▪ 각부위별컨트롤릭모듈을조합하여클릭몇
번으로컨트롤릭세팅이가능

▪ 모듈의조합을통해최소한의개발비용으로
다양한캐릭터에대응



디포머그래프
라이브러리
▪ 기본기능을함수형태로제공하여누구나사용할
수있도록접근성향상



애니메이션
가져오기및컨트롤릭적용



MIXAMO

▪ 루트본이없음

▪ 본이름과계층구조가맞지않음

▪ 본축(AXIS) 틀어짐



https://github.com/enziop/mixamo_converter





Mixamo Converter

▪ Transfer Rotation
골반본의회전값을루트본에적용

▪ Use X / Y / Z
골반본의이동값을루트본에적용

▪ Use Unreal Engine bone names
본의이름을언리얼엔진마네킨과동일하게변경

▪ Input / Output Path
변환할파일이들어있는폴더 / 변환된파일이저장될폴더

▪ Batch Convert
변환실행











리얼타임리타기팅

여러캐릭터에사용될
공용애니메이션작업효율높이기

















언리얼엔진 5.5

애니메이션업데이트





모듈형컨트롤릭
▪ 안정적인사용이가능하도록안전성과성능개선

▪ 다양한컨트롤릭모듈을기본제공하여누구나
쉽게설정하고사용할수있도록지원



디포머그래프
▪ 복잡한설정없이시퀀서에서바로사용가능
하도록개선

▪ 강력하고다양한디포머를다수기본제공하여
누구나활용할수있도록지원



애니메이션디포머
DCC툴에서나가능했던애니메이션퀄리티의연출을언리얼엔진에서제공



스켈레탈에디터
▪ 본스키닝트랜스퍼 (LOD지원)

▪ 레이어로분리된다중웨이트지원

▪ 장래에는DCC툴에서가능한기능들모두지원



감사합니다.
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