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언리얼 엔진 기반 융합콘텐츠의 소규모 프리프로덕션 전략 

: 스테이지시네마 <고도의 메아리> 사례를 중심으로
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: A Case Study of the Stage Cinema <Echoes of Godot>
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요 약

본 연구는 언리얼 엔진 기반으로 제작된 융합콘텐츠의 소규모 프리프로덕션 과정을 체계적으로 분

석하여, 신기술 도입 시 나타나는 주요 문제점과 이에 대한 해결 전략을 종합적으로 탐구하였다. 연구

대상은 스테이지시네마 <고도의 메아리> 제작 사례로, 연구방법은 연구자가 실무 현장에 직접 참여하

여 현장 관찰과 정성적 데이터를 수집하고 분석하는 방식으로 배우와 스태프의 기술 적응, 외부 협력

업체와의 협업, 그리고 표정 및 동작 캡처의 기술적 한계 등 프리프로덕션 단계에서의 주요 이슈를 다

루었다. 연구 결과, 소규모 제작환경에서 문제 상황을 극복하기 위한 핵심 전략으로 첫째, 단계별 사전 

테스트, 둘째, 데이터 표준화, 셋째, 반복 실험과 우연성의 창의적 수용이라는 세 가지 요소를 확인하

였다. 종합적으로 언리얼 엔진 기반 융합콘텐츠의 소규모 프리프로덕션 과정에서 기술적, 예술적, 관리

적 역량이 유기적으로 결합하여 현실적 도전과 창의적 해결책을 모색하는 과정을 조망함으로써 언리

얼 엔진을 활용하는 소규모 독립영화 및 실험적 콘텐츠 제작 현장에 실질적인 제작 프로세스 로드맵

과 참고자료를 제공할 것이다.

핵심어 : 언리얼 엔진, 융합콘텐츠, 소규모 프로덕션, 디지털 휴먼, 프리프로덕션

Abstract

This study systematically analyzed the small-scale pre-production process of converged content produced 

using the Unreal Engine, comprehensively exploring key issues arising during new technology adoption and 

corresponding resolution strategies. The case study focused on the production of Stage Cinema <Echoes of 

Godot>. The research method involved the researcher directly participating in the practical production 

environment, collecting and analyzing field observations and qualitative data. This approach addressed key 

pre-production issues such as the technical adaptation of actors and staff, collaboration with external 
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partners, and the technical limitations of facial and motion capture. The research identified three key 

strategies for overcoming challenges in small-scale production environments: first, phased pre-testing; second, 

data standardization; and third, iterative experimentation and the creative acceptance of serendipity. 

Comprehensively, by examining how technical, artistic, and managerial capabilities organically converge 

during the small-scale pre-production process of Unreal Engine-based convergent content to seek realistic 

challenges and creative solutions, this study will provide practical production process roadmaps and reference 

materials for small-scale independent film and experimental content production using Unreal Engine.

Keyword : Unreal Engine, fusion content, small-scale production, digital humans, pre-production

1. 서론

1.1 연구배경 및 목적

최근 언리얼 엔진 기반 융합콘텐츠 제작기술의 발전은 영화, 드라마, 공연, 광고 등 다양한 영상 

콘텐츠 제작 현장에 새로운 제작 패러다임을 제시하고 있다 [1][2]. 언리얼 엔진은 에픽게임즈가 개

발한 실시간 3D 그래픽 엔진으로 다양한 플랫폼 호환성을 지원하며, 다양한 미디어 기술이 유기적

으로 결합된 융합콘텐츠 제작의 핵심 도구로 활용되고 있다 [3]. 이러한 기술 혁신은 기존의 대규

모 스튜디오, 고비용·고인력 중심의 제작 환경을 변화시키며, 독립영화와 공연·광고 등 소규모 프로

덕션에서 고품질 융합콘텐츠의 제작 기회를 크게 넓혀주고 있다 [4]. 특히, 실시간 렌더링, 고해상

도 3D 스캔, 정밀한 모션 및 페이셜 캡처 등 언리얼 엔진 기반 기술의 결합은 창작자의 예술적 상

상력을 실제 콘텐츠로 구현하는 전례 없는 창의적 실험의 기회를 제공하고 있다 [5][6].

프리프로덕션(Pre-production)은 전체 제작 과정 중에서 실제 촬영 이전에 이루어지는 기획, 스토

리보드 작성, 데이터 준비, 예산 및 일정 관리, 기술 테스트 등 모든 제작준비 작업을 포함하는 사

전제작 과정을 의미한다 [7]. 소규모 제작팀은 이 과정에서 신기술 도입 시 발생할 수 있는 다양한 

기술적 문제와 더불어 제한된 예산, 인력, 장비 등 제작 환경의 제약을 경험하게 된다 [8][9]. 이에 

소규모 팀은 특유의 유연한 의사결정 구조와 실용적인 대안 모색을 통해 해당 한계를 극복해야 한

다 [10]. 따라서 첨단기술 도입은 단순히 제작 공정의 혁신에 그치는 것이 아니라, 현장 중심의 실

무 역량과 문제 해결 능력, 그리고 예술적 판단이 유기적으로 결합 될 때 비로소 예술적 완성도와 

제작 효율성을 동시에 달성하는 창의적 제작 환경으로 구현될 수 있다.

본 연구는 이러한 문제의식에서 출발하여, 스테이지시네마 <고도의 메아리>의 제작 과정에 직접 

참여하면서, 신기술 도입에 따른 현장 적응, 외부 협업을 위한 데이터 표준화, 표정 및 동작 캡처의 

기술적 한계에 따른 전략 변화 등 프리프로덕션에서 발생한 다양한 문제 상황과 그 해결 과정을 

구체적으로 기록하였다. 이를 통해 소규모 제작 환경에서 언리얼 엔진 기반 융합콘텐츠를 어떻게 

준비해야 하며, 기존의 제작 경험과 새로운 기술적 역량이 어떻게 융합되어야 하는지를 실증적으로 

고찰하고자 하였다.
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1.2 연구방법 및 범위

본 연구는 소규모 언리얼 엔진 기반 융합콘텐츠 제작의 프리프로덕션 과정에서 실제로 발생하는 

문제상황과 그 해결 과정을 실증적으로 분석하는 데 초점을 두고 있다. 이를 위해 정성적 사례연구 

방법을 적용하였다.

연구자는 2023년도 한국문화예술위원회의 아트&테크 매칭 프로젝트로 선정된 스테이지시네마 

<고도의 메아리> 프로젝트(제작사: 투고티, 연출: 김정수)에 제작프로듀서로 기획 과정부터 테스트 

촬영, 배우 리허설과 본 촬영까지의 전반적인 과정에 직접 참여하며, 신기술 도입에 따른 배우와 

스태프의 현장 적응 과정, 외부 협력업체와의 협업 과정의 데이터 불일치 문제, 표정(Facial) 및 동

작(Motion) 캡처의 기술적 한계 등 다양한 실무적 이슈를 체계적으로 관찰하고 기록하였다.

특히, 단계별로 발생한 문제 상황과 이에 대한 해결 과정을 구체적으로 분석하고, 이러한 과정에

서 도출된 실무적 인사이트와 해결 전략을 소규모 제작 환경에 적용하기 적합한 실질적 제언으로 

정리하였다.

본 논문은 사례 현장의 실제 경험을 바탕으로, 소규모 팀이 첨단기술을 도입할 때 직면하는 현

실적 도전과 그에 대한 실질적 대응 방안을 제시하는 데 목적이 있다. 다음 장에서는 <고도의 메아

리> 제작 사례의 구체적 분석을 통해, 연구방법에서 제시한 관찰 항목별 문제 상황과 해결 과정을 

심층적으로 다룬다.

2. 스테이지시네마 <고도의 메아리> 프리프로덕션 사례 분석 및 전략

2.1 리스크 사전 식별과 선제적 대응 전략

<고도의 메아리> 프로젝트의 프리프로덕션 단계에서는, 소규모 제작 환경에서 언리얼 엔진 기반 

융합콘텐츠를 구현하는 과정에서 예상되는 다양한 리스크를 사전에 식별하고 이에 대한 대응 전략

을 마련하는 데 중점을 두었다.

우선, 프로젝트 연출자의 융합콘텐츠 연출 경험이 상대적으로 부족한 상황에서, 낯선 환경에서의 

배우 연기 지도에 혼란이 생길 가능성이 있었다. 또한 배우와 스태프가 처음 접하는 언리얼 엔진 

기반 융합콘텐츠 제작기술 및 환경에 적응하는 데 어려움을 겪을 수 있다는 점도 인지하였다. 

이를 보완하기 위해 프로듀서는 대본 속 주요 감정선의 흐름을 정리해 연출자에게 제공하였고, 

대본상 난해하거나 이해가 어려운 부분은 배우들과의 2주간의 연기 연습 및 리허설 과정을 통해 

배우와 소통하며 유연하게 대본을 수정해 나가는 방식을 제안하였다. 또한, 본 촬영에서 이루어질 

페이셜 캡처, 모션캡처 등 신기술에 대한 배우와 스태프의 적응을 돕기 위해, [표 1]의 <고도의 메
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아리> 프리프로덕션 로드맵에 맞춰 단계별 테스트와 리허설을 충분히 실시하였다.

  [표 1] <고도의 메아리> 프리프로덕션 로드맵

  [Table 1] <Echoes of Godot> Pre-production Roadmap

일정 상세 공정 내용

프리

프로

덕션

23. 8월 제작기획안 아트&테크 매칭 프로젝트 선정 / 예산 확보

9월 1주 컨소시엄 회의 팀별 역할 분배 및 작업 공정 설정

9월 2주 구성, 캐스팅 캐스팅 2인 → 4인 변경 및 배우별 일정 체크

9월 3주 3D스캔
주연2인(스튜디오MOA) : 에이징, 디에이징포함

조연2인(EMP스튜디오)

10월 1주 대본 완성 및 리딩 대본 회의 및 배우 리딩

10월 3주 테스트 및 보완 3D스캔 데이터 메타휴먼 테스트 / 수정보완

11월 2주 연기리허설(공연연습) 연습실 대여후 주조연 공연연습

11월 4주 촬영리허설(캡쳐) 모션캡쳐, 페이셜캡쳐(EMP스튜디오)

12월 1주 테스트 및 보완 캡쳐데이터 메타휴먼테스트 / 수정보완

프로덕션 12월 3주 본 촬영(캡쳐) 모션캡쳐, 페이셜캡쳐, 동시녹음(EMP스튜디오)

제작사 투고티의 매칭 파트너사였던 EMP 스튜디오 측은 촬영리허설 없이 바로 본 촬영을 진행

할 것을 요구하기도 했으나, 제작진은 기술 담당자를 설득하여 최종테스트를 겸한 촬영리허설의 필

요성을 인정받고 이를 관철시켰다. 실제 촬영리허설 과정에서 페이셜 캡쳐에 활용한 아이폰의 용량 

부족 문제 등 예상하지 못했던 기술적 문제가 발생했으며, 이를 사전에 경험함으로써 본 촬영에서

는 관련 문제를 미리 예방하고 대응할 수 있었다.

이러한 리스크 관리 전략은, 소규모 제작 환경에서 신기술 도입에 따른 불확실성을 최소화하고, 

배우와 스태프 모두가 새로운 제작 방식에 안정적으로 적응할 수 있도록 하는 데 중요한 역할을 

하였다.

2.2 외부 협업 과정에서의 데이터 표준화 과정

본 프로젝트의 3D 스캔 과정에서는 서로 다른 기술적 기반을 가진 외부 협력업체인 EMP 스튜

디오(3D 스캔 브릿지 시스템 적용)와 스튜디오 MOA(포토그래메트리 기반)가 참여하였다. 이들의 

3D 스캔 방식의 차이와 주요 특징은 [표 2]에 정리되어 있다. 이러한 기술적 이질성으로 인해 데이

터 간 호환성 및 결과의 일관성에서 문제가 발생할 가능성이 존재하였다.

실제로, 스튜디오 MOA로부터 전달받은 3D 스캔 데이터를 활용하여 메타휴먼 라이브 링크 테스

트를 수행한 결과, 일부 표정에서 눈썹이 소실되거나 뺨에 비정상적인 홍조가 나타나는 오류가 확

인되었다. [그림 1]은 이러한 오류가 발생한 사례를 보여준다. 이는 디지털 휴먼의 표정을 더욱 풍
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부하게 구현하기 위해서는 다양한 표정의 텍스처 데이터를 복수로 활용해야 함에도 불구하고, 텍스

처 데이터를 한 장만 사용하는 등 데이터 입력 방식이 표준화되어 있지 않아 발생한 문제였다.

  [표 2] 외부 협력업체 간 3D 스캔 방식 비교

  [Table 2] Comparison of 3D Scanning Methods among External Partners

회사 3D 스캔 방식 특징

EMP

스튜디오

광학식스캐너 + 포토그래메트리

독자적인 3D 스캔 브릿지 시스템

•이동식 스캔 시스템

•각도별 촬영을 위해 인물 

고정 필요

•스캔 데이터 현장 확인 

가능

스튜디오

MOA

포토그래메트리 방식

자체 개발 DSLR 촬영 동조 시스템

•고정식 스캔 시스템

•한 번에 모든 각도에서 촬영

•데이터 모델링 시간 필요, 

스캔 데이터 현장 확인 

어려움

눈썹 사라짐 발생 홍조 현상 발생

[그림 1] <고도의 메아리> 3D 스캔 데이터 테스트 이슈

[Fig. 1] <Echoes of Godot> 3D Scan Data Testing Issues

이러한 문제를 조기에 발견할 수 있었던 것은 단계별 테스트와 데이터 검증 절차를 충실히 이행

했기 때문이다. 제작진은 라이브 링크 방식의 실시간 표정 테스트를 통해 문제를 확인했고, 스튜디

오 MOA 및 EMP 스튜디오 담당자와 의견 교류, 구글 검색 및 언리얼 엔진5 공식 Q&A 포럼 검토 

등을 통해 문제의 원인을 다각적으로 파악하였다.

이후, 다중 텍스쳐 사용과 UV 맵 재생성 등 구체적인 해결책을 확인하고, 스튜디오 MOA와 협

의하여 표정 데이터를 재촬영하고 데이터를 재생성하였다. 또한, 이후 공정에서는 EMP 스튜디오의 
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데이터 출력 방식에 스튜디오 MOA가 맞추는 것으로 원칙을 정함으로써, 협업 과정에서의 혼선을 

줄이고 데이터의 일관성을 확보할 수 있었다.

2.3 기술적 문제 발생에 대한 상황별 해결 전략

2.3.1 모션캡쳐 시스템의 기술적 한계와 회피 전략

EMP 스튜디오의 모션캡처 시스템은 인물의 신체 동작과 손동작을 동시에 캡처하는 데 한계가 

있었다. [표 3]은 해당 시스템의 기술적 제약과 후반 공정 과정을 정리한 것이다. 신체 전체의 움직

임과 손가락의 미세한 제스처를 모두 정밀하게 기록하기 위해서는 각각 별도로 캡처한 뒤, 후반 공

정에서 합성하는 복잡한 과정이 필요하였다. 이러한 방식은 소규모 제작 환경이나 독립영화 현장에

서 활용하기에는 비용과 작업 효율성 측면에서 제약이 컸다.

  [표 3] EMP스튜디오의 모션캡쳐 시스템 (2023년 기준)

  [Table 3] Motion Capture System of EMP Studio (As of 2023)

모션캡쳐 참고사진 특징

신체 

모션캡쳐

•수십대의 적외선카메라가 배우가 

입은 슈트에 부착된 센서를 통해 

인물의 움직임 추적

•디지털 스켈레톤을 형성해 3D캐

릭터에 사실적 움직임 부여

손가락 

모션캡쳐

StretchSense 모션캡쳐 글러브

•정밀한 모션 캡처를 제공하는 26

개의 센서를 탑재하여 탁월한 정

확도를 자랑

•신체 모션캡쳐와 동시호환 안되

어, 개별 캡쳐 필요

이러한 기술적 한계를 고려하여, 제작진은 손가락 제스처를 최소화하는 방향으로 연기와 동선을 

재구성하였다. 손가락의 복잡한 움직임이 필요한 장면은 캡쳐 없이 추후 후반작업 과정에서 개별적

으로 수정하고, 전체적인 신체 동작만을 모션캡처하는 방식으로 촬영 방식을 조정하였다.

이러한 전략은 기술적 문제를 회피하는 동시에, 본 촬영 진행 및 데이터 처리 과정에서의 비용

과 시간을 절감하는 데에도 효과적이었다. 결과적으로, 손가락 움직임의 디테일이 작품의 몰입도에 

미치는 영향과 비용 효율성을 균형 있게 고려한 합리적인 운영이 소규모 제작 환경에서 현실적인 

대안임을 확인할 수 있었다.

2.3.2 장시간 캡처의 안정성 리스크와 세션 분할 전략

본 프로젝트의 촬영리허설 준비 과정에서 30분 이상의 장시간 모션캡처 및 페이셜캡처를 연속으
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로 진행할 경우, 장비의 과열이나 소프트웨어의 불안정, 데이터 저장 오류 등으로 인해 촬영 도중 

시스템이 예기치 않게 중단되거나 캡처 데이터 손상 문제가 발생할 가능성이 있음을 인지하였고, 

이러한 문제를 예방하기 위해, 본 촬영에서는 한 번에 긴 분량을 촬영하는 대신 전체 장면을 5분 

이내의 짧은 세션으로 분할하여 촬영하는 전략을 도입하였다. 

각 세션이 종료될 때마다 즉시 촬영 데이터의 무결성을 점검하고 다음 세션을 진행하였으며, 촬

영 중간마다 장비를 잠시 휴식시키고, 촬영데이터를 백업하는 등 시스템의 안정성을 높이기 위한 

관리 절차도 병행하였다.

또한 배우들은 각 세션 촬영 시작 시 T포즈를 취하여 세션 간 데이터의 기준점을 맞추는 작업을 

수행하고, 박수를 통해 동시녹음을 위한 싱크 기준점을 제공하였다. [그림 2]는 <고도의 메아리>의 

세션 분할 촬영 방식을 보여준다.

T포즈 박수

[그림 2] <고도의 메아리> 세션 분할 촬영

[Fig. 2] <Echoes of Godot> Split-session Shooting

세션 분할 방식은 시스템 과부하와 예기치 않은 오류 발생 가능성을 크게 줄여주었을 뿐만 아니

라, 데이터 손실 위험을 최소화하는 데에도 효과적이었다. 더불어, 배우와 스태프의 집중력 유지와 

피로도 관리에도 도움이 되어, 각 촬영 세션의 연기와 기술적 완성도를 높이는 결과로 이어졌다.

2.3.3 페이셜 캡처 데이터의 표정 과장 문제와 최적화 전략

본 프로젝트의 촬영리허설 과정에서 배우의 실제 표정을 아이폰 TrueDepth 카메라로 페이셜 캡

쳐 후, 언리얼 엔진5의 메타휴먼 애니메이터를 활용해 디지털 휴먼 캐릭터에 적용하자, 표정이 실

제 연기보다 과장되어 표현되는 문제가 발생하였다. 특히, 얼굴의 특정 부위(예: 입술, 눈썹, 볼 등)

가 실제 연기보다 더 크게 움직이거나, 자연스러워야 할 감정 표현이 오히려 어색하게 보이는 현상

이 반복적으로 나타났다. [그림 3]은 이러한 페이셜 캡처 데이터의 표정 과장 문제를 보여준다.
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[그림 3] <고도의 메아리> 페이셜 캡쳐 데이터 표정 과장 이슈

[Fig. 3] Facial Capture Data from <Echoes of Godot> Expression Exaggeration Issue

이러한 현상은 메타휴먼의 페이셜 리깅 시스템이 FACS(Facial Action Coding System) 기반의 본

(bone) 구조를 사용하여 표정을 구현함에 따라, 실제 배우의 미세한 근육 움직임이 디지털 변환 과

정에서 과도하게 증폭되거나 의도와 다르게 해석된 결과로 볼 수 있다. 실시간 애니메이션에 적합

한 본 기반 리깅의 장점(경량화, 직관성)에도 불구하고, 복잡한 표정의 섬세한 뉘앙스를 충분히 반

영하지 못하는 기술적 한계가 존재하였다.

이 문제를 해결하기 위해, 제작진은 표정 데이터의 강도를 조절할 수 있는 슬라이더 기능을 적

극 활용하고, 메타휴먼 생성과정에서 치아 모델 데이터를 언리얼 엔진의 기본 템플릿으로 교체하는 

등 실험적 방법을 적용하였다. 표정의 강도를 낮추고, 표정별로 미세 조정을 반복하면서 실제 배우

의 감정선과 최대한 유사한 결과를 얻고자 하였다. 또한, 메타휴먼 캐릭터를 여러 차례 반복 생성

하여 각 캐릭터의 표정 표현력을 비교·분석함으로써, 디지털 캐릭터의 표정이 실제 연기에 가깝게 

보이도록 최적의 설정을 찾아갔다. [그림 4]는 이러한 메타휴먼 캐릭터 최적화 결과를 보여준다.

[그림 4] <고도의 메아리> 메타휴먼 캐릭터 최적화 결과

[Fig. 4] Results of Meta-human Character Optimization in <Echoes of Godot>

이 과정에서 표정 과장 문제는 단순히 기술적 결함이 아니라, 디지털 휴먼 콘텐츠 제작에서 자

주 마주치는 본질적인 도전임을 확인할 수 있었다. 실제 배우의 미묘한 감정과 표정의 차이를 디지

털 환경에서 자연스럽게 재현하기 위해서는, 캡처 데이터의 정제와 리깅 시스템의 세밀한 조정, 그
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리고 반복적인 테스트와 예술적 판단이 필수적임을 본 사례를 통해 알 수 있었다.

3. 결론

본 논문은 스테이지시네마 <고도의 메아리>의 프리프로덕션 경험을 바탕으로, 소규모 제작 환경

에서 언리얼 엔진 기반 융합콘텐츠를 성공적으로 제작하기 위한 핵심 준비 전략을 도출하였다.

첫째, 본 촬영에 앞서 단계적으로 충분한 테스트 및 리허설을 실시하는 것이 중요하다. 이는 단

순한 장비 점검을 넘어, 배우와 스태프가 새로운 기술 환경에 적응하고, 예상치 못한 문제에 대한 

대응력을 키우는 과정으로, 실제로 현장 운영의 안정성 확보에 크게 기여하였다.

둘째, 데이터 호환성에 대한 표준을 사전에 명확히 설정하고, 외부 협력업체와의 작업 포맷을 구

체적으로 합의하는 것이 필수적이다. 이를 통해 데이터 불일치나 후반 작업의 예기치 못한 수정 요

구를 최소화하고, 제작 일정을 효율적으로 관리할 수 있었다.

셋째, 디지털 휴먼 캐릭터 생성 및 표정·동작 캡처 과정에서 반복적이고 체계적인 실험을 진행하

며, 우연적으로 발견되는 새로운 표현이나 예술적 가능성을 적극적으로 수용하는 태도 역시 중요하

다. 이러한 반복 실험과 우연성의 수용은 기술적 한계를 예술적 창의성으로 전환하는데 핵심적인 

역할을 했다.

본 연구는 언리얼 엔진 기반 융합콘텐츠 제작의 프리프로덕션 단계를 실증적으로 분석하고, 그 

과정에서 마주한 다양한 기술적, 예술적, 관리적 문제점과 이에 대한 해결 방안을 체계적으로 고찰

하였다. 연구 결과, 실제 제작 현장 참여를 통해 단계별 사전 테스트, 데이터 표준화, 반복 실험과 

우연성의 창의적 수용이라는 세 가지 핵심 전략이 소규모 제작 환경에서 발생하는 현실적 도전 과

제를 극복하는 데 실질적인 효과가 있음을 확인하였다.

본 연구에서 도출한 단계별 사전 테스트, 데이터 표준화, 반복 실험과 우연성의 창의적 수용 전

략은 여전히 소규모 독립영화 및 실험적 콘텐츠 제작 현장에서 새로운 기술과 예술적 시도를 안정

적으로 융합하는 데 중요한 실무적 지침으로 기능하며, 제작 완성도와 효율성을 제고하는 데 지속

적으로 유의미한 가치를 발휘할 것으로 기대된다.

연구의 한계점은 스테이지 시네마 「고도의 메아리」라는 단일 사례를 중심으로 분석이 이루어

졌다는 점에 있다. 이러한 한계로 인해 연구 결과를 모든 언리얼 엔진 기반 융합콘텐츠 제작 환경

에 일반화하기에는 어려움이 존재한다. 또한 최근 언리얼 엔진의 5.6 버전 업데이트, Move AI와 같

은 저비용 모션캡처 솔루션, 딥러닝 기반 AI 자동 보정 기술 등의 기술 발전에 따라, 일부 기술적 

문제는 점진적으로 개선·해소되고 있음을 함께 고려해야 한다.
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