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오늘 GDC 의 오찬 세션에서는 Weta 

Digital 의 캐릭터 표정 담당 팀장(Creature 

Facial Lead)인 베이 레이트(Bay Raitt)가 

‘반지의 제왕’ 시리즈에서 골룸의 표정 

시스템을 관장하던 4 년여의 경험에 대하여 

소개하는 시간을 가졌다.  

Chris Bateman    

그는 영화나 그의 컴퓨터에 소장된 비디오 클립이나 사진들을 

이용하여, 이 놀라운 컴퓨터그래픽 캐릭터의 극도로 복잡한 표정 

시스템을 어떻게 개발하였는지를 설명하였다.  
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그는 골룸이 만들어낼 수 있는 아주 다양한 표정들을 빠르게 처리하기 

위해서 그리고 “사각 지대(dead zones)” 작업을 하지 않고도 그 

표정들 사이의 변화를 애니메이터들이 부드럽게 처리하는 것을 

가능하게 하기 위하여 “복합 모델링(Combination Modeling)”이라는 

기법을 고안하였다.  

베이 레이트의 복합 모델링이란 64 개의 독립적인 표정 전환 제어기를 

사용하여 애니메이터들이 골룸의 얼굴에 있는 935 개의 모프 타겟 

사이를 전환하도록 할 수 있는, 슬라이더 기반의 GUI 를 만들어내는 

것이었다. 그가 “복합 로직”이라고 부르는 기법에서는 각 모프 타겟이 

다차원 공간의 하나의 좌표로 표현된다. 애니메이터들이 이 좌표들을 

변환하는 것을 통해 한 타겟에서 다른 타겟으로 전환하는 것을 처리할 

수 있다. 기술적인 측면에서는 대단히 복잡한 것이지만 그가 고안한 

GUI 를 이용하면 애니메이터들이 골룸의 표정을 급격히 변하도록 하는 

것이 가능하며 이와 동시에 골룸의 행동 반경을 장면 장면마다 완전히 

유지할 수 있다.  

복합 로직은 엄청나게 

복잡한 것이어서 

일련의 표정 장면에서 

주어지는 대량의 모프 

타겟을 추적하기 

위해서 아이코노그래픽 

추적 시스템 

(iconographic 

tracking 

system)이라는 것을 

개발하였다. 이것은 

모프 타겟을 간단한 수제 글리프(glyph)에 대응시키는 것이다. 그리고 

글리프에는 각각 번호가 부여된다. 이 방법을 이용하면 단순한 정수의 

 

 골룸 



조합(예를 들어, 272 x 301 x 262 처럼)을 이용하여 특정한 표정을 

나타낼 수 있는 것이다.  

베이 레이트는 컴퓨터그래픽으로 제작된 자세한 얼굴 표정처리에 복합 

로직이 아주 효율적이어서 앞으로 “복합 모델러”라는 직업이 따로 

생겨날 것이라고 전망하였다.  

그의 표정 처리 기법은 참으로 뛰어난 것이어서 가장 숙련된 표정 

담당자들도 깜짝 놀랄 정도이다.  그것이 새삼스러울 것도 없다. 

Weta 에서 일한 4 년 반 동안 그는 골룸 표정용으로 거의 1 만개의 

모프 타겟을 제작하였고, 컴퓨터그래픽 표정처리 방법에 완전히 

새로운 패러다임을 제시하였다.  
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