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일러스트레이터(Illustrator)에서 마야(Maya)까지:  

완벽한 수준의 디자인 및 구축 방법 

Illustrator-to-Maya : How to Design and Build the Perfect Level 
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머리말  

오늘날 게임 디자이너/레벨 디자이너에게 있어 제작과 관련하여 가장 큰 문제 중의 하나가 

바로 자신들이 지닌 추상적인 생각과 개념을 게임에 알맞도록 3D 로 신속하고 효과적으로 

번역해 내는 것입니다. 저는 일부 디자이너들이 자신들이 지닌 수준과 생각하는 바를 

연필을 사용하여 종이 위에 그리거나, 포토샵(Photoshop)을 사용하여 스케치를 하거나 

다양한 2D 패키지를 사용하여 단순한 그림 문자로 구현을 하거나 또는 다른 과정은 전부 

무시하고 곧바로 아무 것도 없는 백지 상태에서 3D 를 구현하기도 하는 것을 보아 왔습니다. 

이러한 모든 방법들은 물론 완벽하게 수용 가능한 것이기는 합니다만, 2D 의 생각이나 

아이디어를 기존의 게임플레이(Gameplay)에 있어서의 한계와 이미 포함되어 있는 척도 등을 

유지한 채 3D 로 재빠르게 이전하는 것과 관련한 문제의 해결에는 도움이 되지 않습니다. 

위에 설명한 기법들을 사용할 경우, 3D 를 구현하기 전에는 완벽한 척도, 정확한 미션 타임 

또는 유동적인 게임에 대한 보조 맞춤(fluid game pacing)과 같은 사항 모두가 가능한 것은 

아닙니다. 하지만, 직접 마야(Maya)로 변환을 하면서, 2D 상황에서의 디자이너가 생각하는 

수준의 최종 결과를 알 수 있도록 해 주는 시스템이 있는데, 우선 아도비 

일러스트레이터(Adobe Illustrator)부터 다루어 보도록 하겠습니다. 

본 설명은 귀하가 아도비 일러스트레이터(Adobe Illustrator)의 기본적인 사용법을 알고 

있다는 전제 하에 하는 것입니다 (만약, 사용법을 모를 경우라도, 아도비(Adobe)의 도움말 
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파일을 대충 훑어 보기만 하여도 충분합니다). 자, 그럼 일러스트레이터를 올바르게 

설정하는 것부터 시작해 보겠습니다 (일러스트레이터(Illustrator) CS 를 사용한 예임): 

1. 선호하는 바에 따라, 단위를 센티미터로 설정합니다.  

2. 격자(Grid)를 "격자 선 매 .1 cm"로, 그리고 "재분할(Subdivisions) 10"으로 

설정합니다 (이제, 마야(Maya)에서는 1 평방 미터로 해석이 될 센티미터 당 눈금이 

만들어 졌습니다).  

3. 새로 만든 문서를 가지고, 보기 메뉴(View menu)에서, "아트보드(Artboard)"를 볼 

수 있도록 설정합니다 (이렇게 하면, 마야에서는 왼쪽 하단부에 0,0,0 이 표시될 

것입니다).  

4. 보기(View)에서, "격자(Grid)"를 볼 수 있도록 설정합니다 (이렇게 하면, 정확하게 

평방 센티미터 단위로 볼 수 있게 2,400%까지 모든 방향으로 확대를 할 수 

있습니다).  

5. 보기(View)에서, " 그리드(Grid)로 복사(snap)"를 합니다 (이는 정확도를 기하고자 

할 경우, 사용할 수 있는 선택 사항입니다).  

일러스트레이터(Illustrator)에서의 제작 및 게임 엔진이 지닌 한계  

단언하건대, 모든 게임은 제작 및 사용된 엔진에 있어 그 자체만의 고유의 제약을 지니고 

있는 관계로, 본 설명(실험)은 임의의 표준으로 설정을 하여 진행합니다. 아울러, 본 

설명(실험)은 "도보로 움직이는 첫 번째 사람이 사수(On-Foot First Person Shooter)"인 

것과 차량의 경우 "레이싱 트랙(Racing Track)"에 한하여 실시하기로 합니다. 만들고자 

하는 레벨의 유형에 따라, 우리는 만들고자 하는 레벨 전면 위의->전면의 경계를 

파악하여야만 합니다. 그러한 경계의 크기가 어떠하든 관계 없이, 우리는 차량의 경우에는 

총 트랙 길이를 10 킬로미터로 하고, 도보 레벨의 경우에는 총 2 킬로미터로 하여, 500 

미터 단위로 거리 제한을 두도록 설정할 것입니다. 저는 도보 FPS 레벨의 경우 2km 그리고 

차량 레이싱 레벨에 대해서는 10 km 를 선택하였는데, 이는 한 달의 제작 기간에 있어서는 

이 두 가지 경우가 같을 것이라 생각하였기 때문입니다. 예산과 짜여진 일정으로 인해, 

예술성, 사운드 및 디자인은 두 가지 레벨의 실질적 크기라는 가장 큰 제약을 던져 준 각 

레벨에 대하여 단지 한 달이라는 기간으로 제한이 되었습니다. 

프럭시(Proxy) 객체의 설정  

일러스트레이터(Illustrator)의 설정을 적절하게 하였으면, 레벨 전체에 걸쳐 이어 붙일 수 

있는 간단한 프럭시(proxy) 객체 몇 가지를 만들어 보겠습니다. 기억해야 할 사항은, 

우리가 하고자 하는 것이 척도를 만드는 즉, 기준을 만드는 것이라는 점을 생각하며 이와 

같은 객체들을 설정해야 한다는 것입니다 (각각의 단위는 마야(Maya)에서는 미터입니다). 



단순한 도로의 몇몇 단면을 설정해 보고, 그 후에 여러 항목들에 대하여 다양한 선택을 해 

보겠습니다. 

 

길이가 40 미터인 도로 면의 10, 20 및 30 미터 분할.  

가시 거리가 500 미터 라고 생각하면, 위와 같은 40 미터 길이의 조각에서는 도로의 직선 

연장 거리가 12.5 를 초과할 수 없다는 사실을 아실 것입니다 (안개로 거리를 질주할 수 

없다고 가정해 봅시다). 이제, 당신은 전체 레벨에 대한 경로를 구성함에 있어 이와 같은 

기본적인 도로 조각들을 사용할 수 있으며, 레벨의 척도 유형 역시 정확하게 알 수 있을 

것입니다. 

 

프럭시(proxy) 조각들을 사용하면, 범위(한계)를 알 수 

있습니다.  

시간 일정 (Timelines)  

레벨을 설정하고 전체 게임플레이 경험에 비추어 생각하기에 앞서 부연 설명을 해 

보겠습니다. 시간 일정은 레벨에 대하여 처음 생각이 떠 올랐을 때가 무엇인가를 시작할 

적기라는 의미입니다. 도보 레벨의 경우, FPS 경험을 정확히 15 분으로 하고자 한다면, 

우리는 플레이어의 최고 이동 속도를 분당 400 미터로 할 것이며, 이는 다음과 같은 쉬운 

등식이 가능하도록 해 줍니다: 

플레이어 분당 이동 속도 = 400 미터 / 1 분  

2 km 레벨 거리 = 플레이어 횡단 소요 시간 6 분 



요구되는 게임플레이 간섭(방해) = 최소 9 분  

설정한 레벨에 대한 최소 게임플레이 시간 = 15 분 

이제, 우리는 레벨 레이아웃을 반영한 시각적인 일정표를 짤 수 있습니다. 일정표를 보기만 

하여도, 디자인에 착수하기에 앞서 레벨이 어떠할 것인가에 대한 개략적인 사고를 할 수 

있을 것입니다. 저는 레벨과 관련하여 작업을 할 미술 담당자가 언급한 제약 사항인 관계로, 

옥상과 뒷골목이라는 두 가지 특정 유형으로 한정하여 레벨을 나누었습니다. 또한, 저는 

게임플레이(gameplay)에 대한 개념을 이해하고 제가 설정한 레벨의 어떤 부분에서 정확하게 

일어날 것인지 알 수 있도록 "보조 맞춤 바(Pacing Bars)"를 장치한 25 개의 고유 스크립트 

이벤트로 한정을 하였습니다. 그와 같은 보조 맞춤 바(Pacing Bars)는 등식에 기술된 것과 

같이 적어도 9 분의 게임플레이(gameplay)를 가능하게 할 것입니다 (비고: 시간 일정에는 

구체적인 척도를 표시할 필요는 없으며, 이는 단지 시각적인 참조를 위한 것입니다). 

 

 

 환경에 대한 설명 및 일정에 따른 보조 맞춤(Pacing).  

차량의 레이싱 수준을 보았을 때, 저는 다시 제가 미술과 관련한 시각적 부분에서 단 두 

가지의 특정 유형과 25 개의 스크립트화된 이벤트만을 가지고 있다는 점을 알게 되었습니다 

(거리, 뒷골목). 15 분을 목표로 하여 동일한 단계들을 반복해 보면, 차량의 속도를 분당 

1km 로 설정할 수 있으며, 이를 통해 시각적 일정 표시에 따라 다음과 같은 동일한 등식을 

얻게 될 것입니다: 

분당 차량 이동 속도 = 1 km / 1 분  

10 km 트랙 = 횡단 소요 시간 10 분 

요구되는 게임플레이 간섭(방해) = 5 분  

설정한 레벨에 대한 최소 게임플레이 시간 = 15 분  

 



 

다른 트랙 길이에 대하여 동일한 일정을 적용할 경우.  

 

반복적 2D 레이아웃 프로세스 (The Iterative 2D Layout Process)  

시각 일정에 맞추어 전체 레벨에 대하여 이해를 하였으면, (척도를 표시할) 필요가 있다고 

생각하는 프럭시(Proxy) 객체들에 대한 적은 분량이지만 자료집을 구축함으로써 2D 레벨 

레이아웃 작성을 할 수 있게 될 것입니다. 저는 프럭시에 관한 창의 적인 부분이 다른 

사람들이 완성한 2D 레벨 검토를 위해 발표를 하면서 고려한 점들을 시각화 하는데 도움을 

주기 때문에 그 부분에 대하여 조금 더 주의를 기울였습니다. (하지만 마야(Maya)의 경우 

일러스트레이터 레이아웃으로 만든 시각적 귀여움 등은 전혀 소용이 없었기에, 매우 

단순하게 그 모양이 보기 좋지 않아도 상관은 없습니다). 

 

 

 

프럭시 라이브러리(Proxy Library): 도로, 보도 및 평평하고 고른 

기타 게임플레이(gameplay)의 객체들. 



프럭시 객체(Proxy Objects)를 사용함으로써, 우리는 이제 시간 일정에 대한 레이아웃을 

작성하는 과정을 통하여 가이드라인에 따른 한계 및 제약을 인지한 상태에서 레벨에 대한 

정의를 신속하게 할 수 있습니다. FPS 도보(on-foot) 일정을 사용하여, 저는 다음과 같이 

레벨 상의 처음 500 미터를 구성하였습니다: 

 

 

골목 및 지붕을 포함하고 있는 처음 500 미터.  

 

플레이어가 진행하게 될 경로(path)를 만들기 위하여 

펜 툴(Pen Tool)을 사용하게 될 경우, 우리는 

일러스트레이터의 측정 툴(measuring too)을 

사용하여 거리를 재게 됩니다. 측정을 한 뒤에는 

정보 창을 통해, "D"로 표시되는 (녹색으로 

동그라미를 친) 숫자를 얻을 수 있게 됩니다. 

소수점을 뒤로 두 자리 옮기게 되면, 미터 단위로 

정확한 거리를 알 수 있게 됩니다 (그림 예에서는, 26.08 미터가 됩니다). 2D 맵 상에 

측정한 거리 값을 표시해 두면 도움이 됩니다 (예에서 파란 색으로 표시된 부분). 다시 

시간 일정을 활용하여, 나중에 세부적으로 기술할 필요가 있을 경우 (시간 일정 상의 보조 

맞춤 바(Pacing Bars)에 있는) 모든 고유한 게임플레이(gameplay) 모텐트(moment)를 불어올 

수도 있습니다. 게임플레이의 모멘트를 어느 곳에 두고자 하는가를 알면, 상응하는 

이벤트와 정확하게 부합할 수 있도록 그와 같은 레벨 관련 부분들을 집중시킬 수 있습니다. 

 

 

 



아래에 있는 FPS 시간 일정 상의 처음 500 미터에 대한 이미지와 비교해 보면, 말 그대로 

레벨 자체에 매입(embedded)되어 있는 시간 일정을 알 수가 있습니다. 

 

 

 

 

붉은 점은 게임플레이(gameplay) 모멘트(moment)가 가능한 

위치를 표시한 것입니다.  

이를 알고 있다면, 우리는 동료 게임/레벨 디자이너들과 앉아서 염두에 두고 있던 

게임플레이에 대한 최상의 레벨 흐름을 신속하게 반복해 볼 수 있을 것입니다. 몇 번 

반복을 해 보면, 승인된 2D 레이아웃을 얻을 수 있으며, 일러스트레이터 포맷을 3D 게임 

공간으로 변화하는 프로세스를 할 준비가 됩니다. 다음은 구체화된 게임플레이 요소들을 

가지고 최하 15 분 이상일 것으로 예상되는 FPS 레벨에 대한 예입니다: 



 

 

 

 도시에 발생한 화재: 마야(Maya)에서 기존에 구현된 FPS 레벨.  

다시 레이싱 레벨에 대하여 논의를 해 보면, 우리는 시간 일정에 대한 근사치를 구함에 

있어 프럭시 객체들을 활용할 수 있습니다. 예를 들면, 레이싱 트랙의 단순한 처음 

500 미터를 들 수 있습니다: 



 

 

 

 도로 및 골목이 있는 처음 500 미터 길이의 레이스 트랙.  

본 레벨을 완료하기 위해서는, 10 킬로미터 목표 지점에 이르기까지 측정 툴(measuring 

tool)을 사용하여 다시 한 번 거리를 측정합니다. 프럭시 조각들을 사용하여, 전체 

레이아웃의 처음부터 끝까지를 구성해 봅니다. 레벨을 만들어 감에 따라, 우리는 또한 처음 

500 미터에 대한 최종적인 결과를 알 수 있도록 해 주는 시간 일정으로부터 (경찰차 또는 

폭발과 같은 다양한 항목들에 대한) 게임플레이의 모멘트(moment)를 정의할 수 있습니다: 

 

 

도심 주행: 마야(Maya)에서 기존에 구현된 레이싱 트랙.  

 



기타 2D 방법들 (Other 2D Methods)  

위에서 이제까지 우리는 일러스트레이터(Illustrator)의 다용도성을 설명하기 위하여 

도시와 같은 인공 구조물들에 주안점을 두어 왔습니다만, 이제부터는 이미 위에서 논의한 

동일한 원칙들을 가지고 보다 자연적인 경관 등에 대하여 설명을 해 보겠습니다. 

일러스트레이터의 펜 툴(Pen Tool)을 사용하면, 우리는 파란 색은 강, 녹색은 터널 그리고 

갈색은 숲과 같이 보다 유기적이고 계통적인 자연의 형태에 대한 레이아웃을 구성할 수 

있습니다. 이전과 마찬가지로, 저는 만들어 놓은 2km 에 달하는 숲을 찾기 위하여 측정 

툴(measuring tool)을 사용할 수 있습니다. 

 

강 주변에 위치한 자연림.  

기존 맵의 활용 (Using a Pre-Existing Map)  

우리는 대개 실생활에서의 위치와 유사한 수준으로 구현을 하고자 할 것이며, 사실 이는 

템플릿(template)으로 배경 텍스처(texture) 맵을 들여오기(import)를 하여 쉽게 할 수 

있습니다. 예로 든 이미지에서와 같이, 저는 MapQuest.com 에서 스크린샷(screenshot)을 따 

와서, 이를 가지고 제가 원하는 적절한 크기가 되도록 이미지를 일정한 비율로 

조정하였습니다. 일러스트레이터의 펜 툴(pen tool)을 사용하여, 저는 주어진 위치에 

사실감과 정확한 형태감을 부여하고자 하며 호수와 주변 거리 등에 대한 윤곽 작업을 



하였습니다. 앞에서는, 매우 복잡하였지만, 이와 같은 단순한 윤곽을 통해 일러스트레이터 

데이터를 마야(Maya)로 들여와서(import) 원하는 수준으로 구현을 하는 데에 있어 필요한 

모든 사항들을 확인할 수 있습니다. 

 

지도를 일러스트레이터 레이아웃에 대한 지침으로

활용.  

마야(Maya) 용도로의 설정 (Setting Up For Maya)  

일반적으로, 마야(Maya)와 인터페이스로 연결된 일러스트레이터 파일에 대한 별도의 사본을 

저장해 두는 것이 좋습니다. 이와 같은 마야(Maya) 인터페이스 사본에서는 이미 만들어 둔 

레벨에 대한 레이아웃과 직접 연관된 부분이 아닌 불필요한 객체를 삭제하고자 할 경우도 

있을 것입니다 (아이템이 많아지면 헷갈릴 수도 있습니다). 모든 일러스트레이터 옵션을 

해제한 상태에서 이와 같은 레벨에 대한 버전을 저장하여야만 하는데 (압축, PDF 파일이 

아닌 것), 그렇게 하지 않으면, 아무 것도 마야(Maya)로 들여오기(import)를 할 수 없기 

때문입니다. 

마야(Maya)로 들여오기(임포트) (Import into Maya)  

일러스트레이터 파일을 마야(Maya)로 들여오기(Import)를 함에 있어 다음 사항들에 따라 

실행을 하십시오: 



1. 마야(Maya)의 경우, 미터 단위를 사용하십시오 (프로젝트에 따라, 이는 변경될 수 

있습니다).  

2. "들여오기(Import) 옵션"을 선택하고, 파일 유형을 일러스트레이터로 하십시오.  

3. 배율(scale factor)은 다음 수치로 하십시오 -- 25401.9  

 

 

  

일러스트레이터 파일을 올바르게 저장하고, 설명한 대로 마야(Maya)로 들여오기(Import)를 

하였다면, 일러스트레이터에서 정해 둔 공간에 상호 연계된 위치에서 신규 

스플라인(spline) 데이터를 확인 할 수 있을 것입니다 (바로 이로 인해 중심 또는 시작점을 

일러스트레이터에서 0, 0, 0 지점(spot)을 활용하도록 말씀 드린 것입니다). 

3D 기하학 구축 (Build Your 3D Geometry)  

와이업(Y-up)을 사용하는 경우라면, 스플라인(spline) 데이터를 회전시켜야 하며 -

스플라인(spline)이 바닥과 평행하고 X 축에서 90 도가 되도록 회전, 제트업(Z-up)을 

사용하는 경우라면, 이와 같이 회전시킬 필요가 없습니다. 스플라인(spline)을 

템플릿(template)으로 사용하거나 또는 입체 형상으로 밀어 내어 로우 레스(low-res) 

형상으로 구현하고자 한다면, 스플라인(spline) 데이터를 적절하게 활용하십시오. 

이관 (The Handoff)  

일반적으로, 하이 문 스튜디오(High Moon Studios)에서는, 저는 로우 레스(low-res) 형상을 

맵(Map) 상의 다양한 지점에서 세부적인 페인팅으로 구현을 하는 작업을 수행할 컨셉트 

아티스트에게 작업을 이관시킵니다. 로우 레스(low-res) 형상과 아울러, 이와 같은 

페인팅들은 그 후에 다시 전체 아트 제작을 수행할 아티스트에게 또 다시 이관이 됩니다. 



결 론 

본 방법은 단지 설명(시연)을 듣고 보는 것만으로도 재빠르게 배울 수 있으면서도, 레벨을 

생성 및 디자인함에 있어 대단히 유용하면서도 쉬운 방법입니다. 진행하는 프로젝트에 따른 

세부 적인 요구 사항들에 따라, 이와 같은 맵들은 대단히 단순해 지거나 또는 굉장히 

복잡해 질 수도 있습니다. 이미 마야(Maya)로 3D 로 들여 오기를 한 레벨의 절반에 

해당하는 부분을 다시 디자인하고자 할 경우라도, 주변의 몇 조각들을 이동시키는 방법을 

통해 일러스트레이터에서 재빠르게 실행할 수 있으며, 데이터를 만들어 놓은 레벨로 다시 

들여오기(re-import)를 하고, 관련된 사항에 대하여 추측을 할 필요가 없이 바로 그 

자리에서 변경 사항에 대한 윤관과 개요를 파악할 수 있습니다. 본 방법을 활용하여 

일러스트레이터에서 레벨을 구축한 후에는, 3D 레이아웃에서 표현하고자 하는 생각과 

사고가 엔진에 따른 제약을 수용하는 한편, 예산 한도 내에서 정확하게 운용하여 효과를 

거둘 수 있을 것이라는 확신을 갖게 될 것입니다. 게임 디자이너/레벨 디자이너에게 있어서, 

이는 완벽한 수준으로 디자인(설계) 및 구축을 할 수 있도록 해 주는 동시에 시간을 대단히 

절약할 수 있는 시스템입니다. 


