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영화 Matrix Reloaded  및 Revolut ons 의 시각 

효과(Visual Effects) 감독인 John "DJ" 

DesJardin 은, 자신의 비주얼 아트 기조연설에서  

Shiny 의 Enter the Matrix 게임 제작과 연관된  

두 영화의 비주얼 아트 동시 제작을 비공개 

관찰했다. 

 

  

 

 

John "DJ" 

DesJardin  
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DesJardin 은 자신의 게임 분야 경력을 간략히 

언급한 후, 자신의 스튜디오(사업 초기이며 번창하게 될)가 있는 
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Matrix 프렌차이즈 제작사의 순서도를 보여주었다. 순서도는 마치 

여러 개의 다리를 가진 문어의 모습과도 같았다. 순서도에서는 거대한 

프로젝트를 만들어내려면 고도의 공동 작업이 필요함을 강조했다. 

기조연설에서는, 시온의 공습, 스미스 요원 군대와 네오의 격투 같이 

스케일이 큰 특정 장면, 가상 공간 등의 시각 효과 제작에 관해 

다루었다. 또한 대규모 물리학, 생물학적 장비, 부두 액션장면 등을 

통합하는 게임 엔진 철학에 기반을 둔 영화용 장면 설계 제작에 

대해서도 설명하였다. 그는, 인조 인간에 조명 효과를 주기 위한 필수 

요소로서, 일부 가상세계의 배경이 “How to Render Milk”를 인용한 

시그그래프 논문에 기반을 두었음을 밝혔다. 유체 물리학은 

센티널(Sentinels)이 리더가 되고 다른 센티널이 뒤따르는 안정적 

흐름의 대규모 이동에 적용되었다. 다른 흥미로운 점은, 가상 시온 

환경에서의 수많은 레이어 붕괴, 실제 영화에서 보다 더 길다는 네오 

대 스미스 요원의 대결에 대한 오리지날 스토리보드 등이 있었다. 

DesJardin 은 Matr x(영화)와 Enter the Matrix(게임)의 두 개의 

장면을 보여주었는데, 이들은 생소함과 영화 제작 및 게임 제작 

일정의 차이 등으로 차별화 된다. 그는 자신을 포함한 팀 전체가 골드 

디스크 데드라인이 무엇인지 몰랐다고 인정하였다. 이로 인해 어떤 

미완성된 영화의 장점들이 현저히 다르게 보이는 완성된 영화 

버전으로 게임을 위해 특별히 완성되었다.  
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결론 부분에서 DesJardin은 개발과 생산에 있어 영화와 게임간의 

사이에 아직도 상당한 차이가 있지만, 향후 두 대상의 관계가 더욱 

가까워지면서 시너지 효과를 낼 수 있을 것으로 전망했다. 
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