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[요    약]

본 연구의 목적은 NeRF 기반의 너패니메이션이 지닌 미학적 정체성과 산업적 영향력에 대해 전통적인 애니메이션과의 비교적

인 관점에서 살펴보는 것이다. 너패니메이션은 3D 캐릭터 생성과 상호작용적인 처리 기술 등을 토대로 구현된다. 그리고 누구나 스

마트단말기를 이용한 촬영만으로 언제 어디서나 애니메이션 이미지를 제작할 수 있는 새로운 패러다임의 애니메이션 형식이다. 또
한, 초실감 플랫폼에서 구현되는 너패니메이션에서는 제작과 소비의 경계가 사라지고 누구나 애니메이터이자 감독이 될 수 있다. 
그러므로 너패니메이션을 표현적 수단으로 활용하는 행위자는 자신의 외형과 움직임에서 나타나는 고유특징이 반영된 캐릭터와 

애니메이션을 매개로 관객과 상호작용적인 소통을 하며 자신의 페르소나를 형성할 수 있다. 이처럼 너패니메이션은 애니메이션 형

식으로서 지닌 조형적 잠재력이 매우 크다고 할 수 있다. 그리고 그러한 너패니메이션의 미학적 힘은 애니메이션 산업의 영역 확장

에 이바지할 뿐만 아니라, 향후 애니메이션 산업 생태계의 발전과 진화에 긍정적인 영향력을 미칠 것으로 기대할 수 있다.

[Abstract] 

This study aims to comprehensively examine the aesthetic identity and industrial impact of NeRF-based Nerfanimation 
(NeRF+Animation) in comparison to traditional animation. Nerfanimation leverages 3D character creation and interactive 
processing technologies, representing a novel animation paradigm that enables anyone to create animated content effortlessly using 
a smart device. In this hyper-realistic platform of Nerfanimation, the conventional boundaries between production and consumption 
blur, empowering individuals to assume the roles of both animator and director. As a result, creators utilizing Nerfanimation as 
a means of expression can develop their distinctive persona through interactive engagement with the audience, as manifested in 
characters and animations that authentically convey their unique attributes and movements. Consequently, Nerfanimation exhibits 
substantial potential for shaping the future of animation as an art form. Furthermore, the aesthetic impact of Nerfanimation is 
poised to not only contribute to the growth of the animation industry but also exert a positive influence on the continued 
development and evolution of the animation industry ecosystem. 
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구 배경 및 목적

한국콘텐츠진흥원은 ‘문화’, ‘저작권’, ‘관광’, ‘스포츠’ 분야

별 총 41개 세부 과제로 구성된 ‘2023년 문화체육관광 연구

개발사업’의 선정 절차를 연초부터 진행했다. 본 사업의 세부 

과제 중 애니메이션 산업 분야와 직접적인 관련성이 있는 연

구 주제는 ‘메타버스 캐릭터 IP 확보 기술 개발을 위한 NeRF 

(Neural Radiance Fields) 기반 초실감 공연자 캐릭터 생성 

기술 개발 및 실증’이라고 할 수 있다[1]. 이 지원 과제의 추

진 목적은 NeRF 기반의 대화형 초실감 공연자 3D 캐릭터 생

성과 상호작용 처리 기술의 개발을 통해 공연자가 언제 어디

서나 스마트단말기의 카메라를 이용해 공연자의 고유특징이 

반영된 3D 캐릭터를 메타버스(metaverse) 등 초실감 공간

에서 생성하고 더 나아가 그러한 캐릭터를 매개로 관객과 실

시간 상호작용이 가능한 시범서비스를 구축하는 것이다[2]. 

여기서 위 과제의 목적이 비록 NeRF 기반 기술 개발을 통한 

공연산업 분야의 확대에 중점을 두고 있기는 하지만 과제 수행

을 통해 산출될 기술 개발의 성과가 애니메이션 스토리텔링의 

핵심적인 요소라고 할 수 있는 캐릭터와 움직임을 생성하고 처

리하는 것과 직접적인 관련성이 있다는 점을 주목해야만 한다. 

그리고 본 연구에서는 그러한 NeRF 기반의 기술적 성과가 새

로운 차원의 애니메이션 형식이 출현할 수 있는 기술적 환경을 

지원할 뿐만 아니라, 애니메이션 산업 생태계 전반에 미치는 영

향이 매우 클 것으로 전제하고 관련된 주제에 대해 다각적으로 

논의해보려고 한다. 또한, NeRF 기반의 ‘실시간 초실감 3D 캐

릭터 애니메이션’을 핵심적인 기반 기술의 용어와 관련 기술 개

발 내용 등을 반영하여 ‘너패니메이션(Nerfanimation, 

NeRF+Animation)’이라고 지칭하고자 한다.

애니메이션 산업의 발전은 제작의 효율성과 제작비 절감을 

위한 기술의 개발과 장치의 발명을 통해 거듭되었으며, 그 과

정에서 애니메이션의 형식과 미학이 진화하는 모습을 보여주

었다. 특히, 디지털 기술과의 융합은 애니메이션의 영역을 인

접 산업 분야로 확장하는 데에 기여하고 있기도 하다. 실제로, 

2000년대 초반 ‘모션 캡처(Motion Capture)’ 기술이 출현하

자 애니메이션 산업 현장에서는 모션 캡처 기술을 ‘사탄

(Satan)’으로 지칭하며 애니메이터들의 일자리를 빼앗을 혐

오스러운 기술로 바라보는 부정적인 분위기가 산업 전반으로 

확산하기도 했다[3]. 그러나 산업적으로 모션 캡처 기술의 출

현은 애니메이터의 몰락이 아닌 실사 영화, 게임 산업 분야 

등으로 애니메이션 산업의 영역을 빠르게 넓히는 촉진제의 

역할을 해주었다.

이와 같은 사실에 비추어 볼 때, 너패니메이션 기술이 가져

올 새로운 애니메이션의 세계 또한 충분히 눈여겨 볼만하다. 

그러므로 본 연구의 목적은 그와 같은 너패니메이션의 미학

적 정체성과 산업적 영향력에 관해 다각적으로 살펴봄으로써, 

너패니메이션이 여러 애니메이션 형식 중 하나로서 지닌 가

치와 중요성을 다양한 시각에서 제시하는 것이다.

1-2 연구범위 및 방법

너패니메이션은 관련 기술의 개발 기간을 고려할 때 향후 

2~3년 후에나 애니메이션 산업 현장에서 상용화될 수 있을 

것으로 예상한다. 그러므로 본 연구에서는 너패니메이션에 대

한 기술적 분석보다는 실제 너패니메이션이 지닌 미학적 정

체성, 그리고 산업적 잠재력과 영향력에 관해 중점적으로 논

의하고자 한다.

먼저, 너패니메이션의 기술적 배경에 관한 논의를 진행하

고자 한다. 이를 위해 NeRF 관련 연구 동향 및 기술 현황을 

살펴보고 너패니메이션 기술 개발 내용 전반에 대한 이해를 

돕고자 한다. 이와 같은 선행적인 접근을 통해 본 논문에서 

중점적으로 다루고자 하는 NeRF 기반 애니메이션 스토리텔

링의 과정과 형식에 관한 연구 시각을 좀 더 넓힐 수 있을 것

으로 기대한다. 또한, 너패니메이션 기술이 실제로 애니메이

션 미학과 산업에 어떠한 영향을 미칠 수 있는지에 대한 담론

적인 토대를 마련할 수 있을 것이며 방법론적으로 크게 세 가

지 관점에서 논의를 진행하고자 한다. 

첫 번째, 너패니메이션을 애니메이션이라고 할 수 있는가? 

이 질문에 대해 기존 애니메이션의 개념적 정의에 관한 문헌 

연구를 토대로 접근하고자 한다. 이를 통해 너패니메이션에서 

나타날 수 있는 미학적 형식을 전통적인 애니메이션과 비교 

분석해봄으로써 애니메이션으로서 너패니메이션이 지닌 미학

적 정체성에 관해 살펴보고자 한다.

두 번째, 너패니메이션의 미학적 본질과 특징에 대해 접근

함으로써 궁극적으로는 너패니메이션이 지닌 고유의 애니메

이션 미학을 살펴보고자 한다. 너패니메이션은 기존의 애니메

이션과 마찬가지로 본질적으로 시각화 자료이지만, 동시에 상

호작용적인 의미체계를 갖는 차별적인 형식적 특징을 보여줄 

것이다. 그러므로, 이러한 논의를 통해 너패니메이션이 하나

의 애니메이션 형식으로서 지닌 미학적 차별성을 살펴보는 

기회가 될 것이다.

세 번째, 너패니메이션의 출현이 기존 애니메이션 산업 생

태계에 미치게 될 산업적 변화와 흐름을 다각적으로 살펴보

고자 한다. 실제로 형식적인 시각에서 볼 때 너패니메이션은 

제작과 소비 주체 모두에게 전통적인 애니메이션에서 경험할 

수 없는 다른 차원의 조형적, 정서적 접근을 가능하게 할 것

이다. 그러므로 너패니메이션에 관한 산업적 관점에서의 접근

은 너패니메이션이 지닌 산업적 확장성과 잠재력을 살펴보는 

유의미한 논의라고 볼 수 있다.

Ⅱ. NeRF 및 너패니메이션 기술에 대한 이해

2-1 NeRF 관련 연구 및 기술 동향

최근 딥러닝(Deep Learning)을 이용한 3D 복원



애니메이션 형식으로서의 너패니메이션에 관한 담론

2177 http://www.dcs.or.kr

(reconstruction) 기술이 크게 주목받고 있으며 대표적인 기

술이 바로 NeRF라고 할 수 있다. NeRF는 딥러닝을 사용해 

가상 시점을 생성하는 기술로서 다수의 다시점 영상과 카메

라의 위치, 방향 정보를 이용해 새로운 시점의 영상을 출력한

다[4]. 즉, NeRF는 신경 네트워크를 사용해 입력된 2D 이미

지의 컬렉션을 기반으로 사실적인 3D 장면을 표현하고 렌더

링한다. 

NeRF 기술은 2020년 ECCV(European Conference on 

Computer Vision)에서 소개되면서 3D 비전(Vision) 분야의 

발전에 자극제가 되었다[5]. 그러나 NeRF가 획기적인 기술

이긴 했으나 여러 단점으로 인해 상용화에는 어려움이 있었

다. 이러한 이유로 인해 NeRF 관련 연구의 대부분은 주로 다

음과 같은 NeRF의 단점들을 개선하는 것에 초점을 맞춰 진

행되고 있다. 

첫 번째, NeRF의 학습과 렌더링을 위한 소요 시간으로 인

해서 실시간 사용이 어렵다. 두 번째, 많은 학습 데이터가 요

구된다. 세 번째, 학습된 표현은 다른 장면이나 객체에 일반화

되지 않는다. 즉, 하나의 물체 이미지를 생성하기 위해 해당하

는 모델을 학습해야만 한다. 네 번째, 정적인 물체에 대해서만 

학습할 수 있고 움직임이 있을 때는 노이즈가 많이 발생할 수 

있다. 다섯 번째, 같은 환경에서 촬영한 다양한 이미지를 학습

할 때 좋은 성능을 보여주며, 여러 환경에서 촬영한 물체의 

경우는 학습이 어렵다. 끝으로, 이미지를 촬영한 카메라의 파

라미터(parameters), 즉 초점거리(focal length), 주점

(principal point) 등과 같은 다양한 정보가 필요하다는 것이

다[6]. NeRF의 이러한 단점들은 학습과 렌더링의 속도, 3D 

복원 이미지의 질적인 문제로 나눌 수 있다. 그리고 수많은 

논문이 NeRF의 그와 같은 단점과 문제점들을 개선하기 위해 

발표됐다. 실제로, 프랭크 델러트(Frank Dellaert)가 정리한 

NeRF 관련 연구논문과 학술발표 자료들을 살펴보더라도 대

부분이 위에서 언급된 NeRF의 단점을 개선하는 것에 집중되

어 있다[7]. 예를 들어, NeRF의 다소 느린 학습 및 렌더링 

시간의 개선을 위해 장면을 희소 복셀 옥트리(sparse voxel 

octree)로 구성하여 렌더링 속도를 10배로 높이거나[8], 경

계가 없는 장면을 처리하기 위해 별도의 NeRF로 배경을 모

델링 하는 것을 제안하거나[9], 체적 적분(volume integral)

을 직접 학습하도록 하여 렌더링 속도를 크게 높이거나[10], 

메타 학습(meta learning)을 사용하여 더 빠른 훈련을 위한 

좋은 가중치 초기화(weight initialization)를 찾도록 하는 것

이다[11].  

2022년 엔비디아(www.envidia.co.kr)는 1,000배 이상으

로 속도를 높인 인스턴트(instant) NeRF를 공개했다. 엔비디

아 리서치는 인공지능(AI)을 사용해 실제 세계에서 빛이 어떻

게 작용하는지를 파악하여 다양한 각도에서 촬영한 소수의 

2D 이미지로 3D 장면을 재구성하는 인버스 렌더링(inverse 

rendering) 작업을 즉시 수행할 수 있는 기술 모델을 개발한 

것이다. 이 모델을 통해 수십 장의 사진과 촬영한 카메라 각도

의 데이터를 단 몇 초 만에 학습하고 그 결과를 기반으로 3D 

장면을 수십 밀리초 내에 렌더링할 수 있게 된 것이다[12].

엔비디아의 그래픽 연구 부문 부사장 데이비드 룹커

(David Luebke)는 인스턴트 NeRF의 기술적 우수성에 관해 

다음과 같이 설명하고 있다. 다각형 메쉬(polygonal 

meshes)와 같은 기존 3D 표현이 벡터 이미지와 유사하다면, 

NeRF는 비트맵 이미지와 같은 것이다. 그리고 NeRF는 물체

나 장면에서 빛이 방사(radiate)되는 방식을 조밀하게 포착하

는 것이다. 이러한 기술적 의미에서 인스턴트 NeRF는 2D 사

진에서 디지털카메라와 JPEG 압축 기술을 통해 3D 캡처와 

공유의 속도, 용이성, 도달 범위가 크게 확장한 것과 마찬가지

로 3D 분야에 매우 중요한 기술이라고 할 수 있다[13]. 

인스턴트 NeRF는 타임 매거진(Time Magazine)이 선정

한 2022년 최고의 발명품으로 사진, 3D 그래픽 및 가상 세계

의 미래를 보여주는 것이기도 하다. 실제로, 2023년 초 엔비

디아는 인스턴트 NeRF 소프트웨어를 업데이트했는데, 이것

은 VR(Virtual Reality) 공간에서 인스턴트 NeRF를 탐색하

고 3D 제작 단계를 지원하도록 했다[14]. 그리고 최근에는 

엔비디아 리서치와 존스홉킨스대학교 공동 연구팀이 신경망

을 사용해 예술, 게임 개발, 로보틱스 및 산업용 디지털 트윈 

등에서 3D 장면을 재구성하는 새로운 인공지능 모델 ‘뉴럴란

젤로(Neuralangelo)’를 개발했다[15]. 

이처럼 NeRF 기술은 3D에서 VR 공간으로 빠른 발전을 

거듭하고 있으나 여전히 정지된 3D 이미지에 머물러 있다. 

그러므로 실시간으로 초실감 3D 캐릭터를 생성하고, 동시에 

상호작용적인 애니메이션을 가능하게 하는 너패니메이션 기

술의 개발은 그 자체로 산업적 가치와 중요성이 매우 크다고 

할 수 있다.

2-2 너패니메이션 기술  

너패니메이션은 행위자 중심의 애니메이션 과정이자 하나

의 애니메이션 형식이라고 할 수 있다. 그것은 행위자가 스마

트단말기의 카메라로 자신의 외형과 동작을 촬영하면서부터 

실시간적인 너패니메이션이 시작되기 때문이다. 다시 말하면, 

행위자의 퍼포먼스(performance)는 기술적 프로세스에 따

라 3D 캐릭터로 생성되고 실시간 상호작용 형식의 애니메이

션 이미지로 나타날 수 있기 때문이다. 

이러한 사실에 비추어 볼 때, 너패니메이션에서 행위자의 

의미와 역할은 감독이자 애니메이터로 거듭날 수 있는 것이

다. 즉, 행위자는 너패니메이션 기술이 지원하는 가상의 상호

작용적인 환경 속에서 자신만의 조형적 이미지를 매개로 하

여 자신이 의도하는 미학적 영감이나 정서적 욕구를 자유롭

게 표현하거나 페르소나(persona)를 만들어가면서 너패니메

이션 전반의 행위 주체가 되는 것이다. 이러한 관점에서 보면 

너패니메이션은 행위자가 상상하는 모든 것을 표현할 수 있

는 환상적인 애니메이션 형식이다. 그리고 다음과 같은 

NeRF 관련 기술들이 총체적으로 개발될 때 비로소 구현될 

수 있을 것이다[2].
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Goals Technology development contents

3D reconstruction 
of the performers’ 
unique 
appearance

- Facial and full body 3D reconstruction 
- Refinement of the 3D appearance model
- Match spatial coordinates between 

camera and performer

3D character 
creation of 
performers

- Performer full-body character creation
- AI video analysis based performer’s 

unique feature extraction
- Performer 3D rigged character’s 

distinct feature editing
- Automated editing of unique features 

of performer 3D characters
- Action presents for interactions reflecting 

performer behavioral characteristics

Real-time 
interaction of 
performer 3D 
characters

- High speed rendering of 3D character
- 3D character non-verbal interaction 

motion processing
- Natural language processing/text to speech 

engine-based language 
interaction processing

- Real-time interaction linkage processing

Performer 3D 
character based 
real-time 
interaction service

- Mobile device camera control for 
NeRF-based 3D restoration image 
acquisition

- Mobile server linkage for 
3D character creation

- AI video analysis based interactive 
motion recognition

- On-set mobile filming and NeRF-based 
performer 3D character creation

- Interface advancement for linking 
performer-user real-time interaction

표 1. NeRF 기반 행위자 캐릭터 생성 및 상호작용 기술 개발

Table 1. NeRF-bsed performer character creation and 
interaction technology development

표 1에서와 같이 너패니메이션은 행위자의 3D 캐릭터 생

성과 실시간 상호작용 처리 기술 개발을 통해 하나의 애니메

이션 형식으로서 접근될 수 있을 것이다. 특히, NeRF 기반 

기술의 핵심적인 키워드는 ‘3D 캐릭터’와 ‘상호작용’이라고 

할 수 있다. 여기서 상호작용은 둘 이상의 활동적인 독립체에 

의해 나타날 수 있는 대화와 같은 형식의 순환적인 과정을 의

미한다[16]. 그와 같은 상호작용은 임의적인(random) 애니

메이션 스토리텔링의 창작을 가능하게 할 수 있다. 다시 말하

면, 행위자는 실시간적으로 초실감 공간에서 만들어지는 3D 

캐릭터, 언어적·비언어적 요소를 포함하는 애니메이션 이미지

를 매개로 자기가 추구하는 페르소나를 표현하고 관객과 소

통하는 즐거움을 느낄 수 있는 것이다. 

Ⅲ. 너패니메이션에 관한 담론

3-1 너패니메이션의 미학적 정체성

‘생명력을 불어넣는다(to give life to)’라는 어원적 의미를 

담고 있는 애니메이션의 개념에서 알 수 있듯이 애니메이션

이란 근본적으로 무생물인 캐릭터에게 생명력을 불어넣는 과

정 자체를 말하는 것이다[17]. 먼저, ‘메타모포시스

(metamorphosis)’는 애니메이션의 어원적 의미를 조형적으

로 구현하는 미학적 표현 양식이라고 할 수 있다. 애니메이션

에서의 메타모포시스는 조형적 이미지를 구성하는 선의 전개, 

형태의 변화, 대상과 환경의 조작을 통해 하나의 이미지가 다

른 이미지로 바뀌는 것을 의미한다. 세르게이 에이젠슈타인

(Sergei Eisenstein)은 애니메이션의 캐릭터나 조형적 이미

지가 태고의 원형질처럼 자연스럽게 표현되는 것을 보고 메

타모포시스를 우리가 원하는 무엇이든지 진화적으로 구현할 

수 있는 ‘전능한, 무한한 힘(omnipotence)’이라고 설명했다

[18]. 실제로, 메타모포시스는 애니메이션 작품의 스토리텔

링을 구성하는 여러 이미지의 연결 과정을 정당화하고, 형상

과 물체의 변화가 필연적인 것처럼 자연스럽게 보여준다

[19]. 그러나 메타모포시스를 통한 애니메이션의 유동적인 

형상만으로 애니메이션의 용어적 개념에 부합하는 ‘생명력의 

환영(illusion of life)’이 구현됐다고는 할 수 없다. 다시 말하

면, 애니메이션의 개념적 관점에서 ‘움직임의 환영(illusion 

of movement)’만으로 애니메이션이 완전하게 구현됐다고 

볼 수 없는 것이다. 그것은 단순히 움직임의 환영만을 통해서 

캐릭터의 생명력을 느끼게 해주는 개성이나 성격 등이 효과

적으로 표현될 수 있는 것이 아니기 때문이다[20]. 그리고 이

와 같은 논의의 대상을 물리적 형태가 현실에서와 같이 유지

될 수 있는 3D 컴퓨터 애니메이션으로까지 확대하여 접근하

게 되면 메타모포시스의 미학적 영향력은 훨씬 줄어들게 된

다. 마찬가지로, 메타모포시스 관점에서의 시각은 3D라는 형

식을 공유하고 조형적 이미지가 거의 유사하게 표현될 수 있

는 너패니메이션의 미학적 정체성을 논의하기 위한 미학적 

배경으로도 적절하지 않다.

애니메이션의 정의를 위해 가장 보편적으로 인용되는 노먼 

맥라렌(Norman Mclaren)의 관점에서 보면, 애니메이션은 

본질적으로 움직이는 그림의 예술이기보다는 그려진 움직임

의 예술이다. 그리고 각 프레임 위에서 일어나는 것보다는 각 

프레임 사이에서 일어나는 것이 훨씬 중요하다. 그러므로 애

니메이션은 각 프레임 사이의 보이지 않는 공간을 조작하는 

예술이라고 할 수 있다[17]. 즉, 애니메이션 캐릭터의 생명력

은 캐릭터가 표현하는 구체적인 행동의 ‘타이밍(timing)’을 

조작하는 것으로부터 시작된다고 볼 수 있다. 그러므로 이와 

같은 애니메이션의 개념적 관점에서 너패니메이션이 애니메

이션 미학의 범주 속에 포함될 수 있는가를 살펴보는 것은 애

니메이션 형식으로서 너패니메이션의 미학적 정체성을 탐색

하는 의미 있는 작업이라고 할 수 있다.

너패니메이션의 조형적 재료는 기본적으로 스마트단말기

를 통해 촬영되는 실사 동작이라고 할 수 있다. 애니메이션의 

개념적 정의에 따르면 정지된 사물이나 인형, 사람의 동작 등 

조형적인 형태의 모든 것들이 애니메이션의 재료가 될 수 있

다. 그리고 무엇보다 중요한 점은 그러한 조형적 요소들에 생

동감을 부여하는 애니메이션 기법의 적용이다[21]. 이러한 

논의의 관점에서 너패니메이션에서의 애니메이션 기법이란 
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너패니메이션의 기술적 구현과정이라고 할 수 있다.

NeRF 기반 관련 기술 개발에 따른 너패니메이션의 제작과 

소비는 그림 1과 같은 과정을 통해 실시간적으로 이루어질 것

이다[2]. 그리고 3D 캐릭터 애니메이션 제작에서 일반적으

로 필요로 하는 레이아웃(layout), 모델링(modeling), 텍스처

링(texturing), 리깅(rigging), 애니메이션(animation), 렌더

링(rendering) 등의 작업 과정이 기술 융합적인 너패니메이

션 시스템을 기반으로 자동화되는 것이다. 이러한 너패니메이

션의 구현과정에서 행위자가 생산하는 실사 동작은 애니메이

션의 재료라고 볼 수 있다. 그러한 재료로서의 실사 동작은 

NeRF와 인공지능 영상 분석 기반의 3D 복원 기술을 통해 또 

다른 차원의 상호작용적인 3D 캐릭터 애니메이션으로 나타

나게 되는 것이다. 

그림 1. 너패니메이션의 구현 단계

Fig. 1. NeRF-animation’s implementation steps

너패니메이션에 대한 이러한 접근 시각을 전통적인 애니메

이션 제작과정과 비교해보면 너패니메이션의 구현 단계에서

는 애니메이터의 직무와 역할이 사라지고 그 부분은 NeRF 

관련 기술로 대체가 되는 것이다. 물론, 애니메이션 제작 형식

의 근본적인 변화로 인해서 너패니메이션을 하나의 애니메이

션 형식으로 바라보는 시각에 대해 논쟁의 소지가 있을 수 있

다. 그러나 너패니메이션 과정에서 행위자의 고유특징이 반영

된 3D 캐릭터가 생성되고 캐릭터의 애니메이션 동작이 구현

된다는 사실을 주목해야만 한다. 너패니메이션은 기본적으로 

행위자의 실사 동작에서 나타나는 고유특징을 두각화하여 실

시간 상호작용적인 3D 애니메이션으로 표현하는 형식이다. 

즉, ‘키 프레임 애니메이션(key frame animation)’ 제작기법

을 기반으로 하는 표현 양식과 미학적 특징이 너패니메이션 

기술을 통해 구현되는 것이다. 그러므로 너패니메이션에서 나

타나는 3D 캐릭터의 동작은 전통적인 애니메이션 캐릭터와 

마찬가지로 인식적 가독성이 뛰어나고 움직임의 역동성이 효

과적으로 표현될 수 있다. 다시 말하면, 단조로울 수 있는 실

사 동작을 역동적인 상승과 하강, 변화와 전환으로 구현함으

로써, 관객이 3D 캐릭터의 구체적인 행동을 통해 개성이나 

성격, 심리적 상태나 분위기 등을 쉽게 이해할 수 있도록 돕

게 되는 것이다[22]. 또한, 애니메이터가 추구하는 예술적 감

성이나 경향이 다양하게 드러나는 전통적인 애니메이션과 마

찬가지로 너패니메이션에서도 행위자의 미학적 성향이나 정

서적 욕구가 다채롭게 나타날 수 있다. 이처럼 전통적인 애니

메이션의 미학적 정체성을 상당 부분 공유하는 너패니메이션

은 애니메이션 산업의 새로운 영역을 확장하기 위한 형식적 

토대로서 매우 유용하다고 할 수 있다.

3-2 너패니메이션의 미학적 차별성

너패니메이션은 행위자의 외형과 실사 동작을 분석하고 그

에 따라 고유의 특징을 두드러지게 표현하는 기술적 기반을 

통해 3D 캐릭터를 생성하고 애니메이션을 보여주게 된다. 이

러한 점에서 너패니메이션의 기술적 형식은 사물의 본질을 

선택적으로 표현하여 빠른 노출 속에서도 대상을 쉽게 인식

할 수 있도록 하는 캐리커처의 형식과 매우 유사하다고 할 수 

있다. 

캐리커처는 쉽게 식별할 수 있는 시각적 유사함을 보여주

기 위해 사람이나 동물, 사물의 본질을 과장하거나 왜곡하는 

초상화라고 볼 수 있다[23]. 이러한 논의는 월트 디즈니

(Walt Disney)가 애니메이션의 현실성을 구현하기 위해 방

법론적으로 사실적인 것의 캐리커처를 원했던 사실과 밀접한 

관련이 있다[24]. 즉, 그림 1과 같이 너패니메이션의 구현과

정을 통해 나타나게 되는 3D 캐릭터와 애니메이션 또한 월트

가 기대했던 것과 마찬가지로 실사의 본질적인 부분을 선택

적으로 표현한 결과라고 할 수 있다.

우리가 경험하게 될 너패니메이션의 이미지는 그 재료가 

실사 동작이라고 할지라도 기존의 애니메이션과 마찬가지로 

실재적인 것은 아니다. 그러나 그것은 그림 1에서 볼 수 있듯

이, 현실의 원본을 단순히 재현한 가짜가 아닌 관객이 사실적

으로 인식할 수 있는 하이퍼 리얼리티(hyper-reality)를 담

고 있는 3D 이미지이다. 이처럼 너패니메이션이 지닌 하이퍼 

리얼리티는 움베르토 에코(Umberto Eco)가 디즈니의 테마

파크를 묘사하며 설명했듯이 ‘완전하게 실제(completely 

real)’이면서 동시에 ‘완전하게 가짜(completely fake)라는 

미학적 본질과 특징을 지니고 있다[25]. 

너패니메이션의 하이퍼 리얼리티에 대한 논의와 관련하여 

장 보드리야르(Jean Baudrillard)의 철학은 유용한 이론적 

배경으로 활용될 수 있다. 그에 따르면 이미지는 실재를 반영

하고 있으나 동시에 실재와 아무런 관련이 없는 시뮬라크르

(simulacre)이며, 시뮬라크르는 실재보다 더 실재적인 것으

로써 현실에 존재하는 것과는 아무런 상관이 없는 것이다

[26]. 이러한 관점에서 보면 너패니메이션 이미지가 보여주

는 하이퍼 리얼리티는 단순히 현실을 재현한 가짜가 아닌 관

객이 경험하고 수용할 수 있는 또 다른 차원의 리얼리티라고 

할 수 있다[27].

너패니메이션의 구현과정은 그림 2와 같이 현실의 원본이

라고 할 수 있는 행위자의 외형과 실사 동작이 여러 기술적 
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단계를 거치며 3D 캐릭터로 생성되고 상호작용적인 애니메

이션으로 구현되는 것이다. 여기서 너패니메이션 기술은 실사 

동작을 3D 애니메이션 형태로 복원하는 것만을 목적으로 하

는 것이 아니라, 실사 동작의 구체적이며 역동적인 이미지를 

3D 캐릭터를 통해 구현함으로써 관객이 실재감과 생동감을 

느낄 수 있도록 하는 것이다. 그리고 그와 같은 너패니메이션

의 기술적 과정에서 현실의 실사 이미지는 3D 형태로 복원과 

생성 단계를 거치며 현실의 원본은 더 이상 존재하지 않게 되

는 것이다. 또한, 너패니메이션에서는 실시간적으로 3D 캐릭

터가 생성되고 상호작용적으로 애니메이션이 구현되면서 연

쇄적인 복제가 거듭하게 된다. 관객은 그와 같은 3D 애니메

이션을 연속적으로 경험하면서 눈에 보이는 이미지를 실재와 

구분되는 새로운 원본으로 인식하게 된다. 그러므로 너패니메

이션 이미지는 더 이상 복제할 원본이 없는 파생적인 실재로

서 고유의 하이퍼 리얼리티를 지니게 되는 것이다. 그리고 너

패니메이션을 바라보는 관객은 그것의 원본이 되는 실사 동

작과 비교하기보다는 3D 캐릭터의 구체적인 행동이 보여주

는 소통적 의미체계에 몰입하며 공감하게 될 것이다. 

그림 2. 너패니메이션의 시뮬라크르

Fig. 2. NeRF-animation’s simulacre 

특히, 너패니메이션의 하이퍼 리얼리티는 실사 동작의 생

산 주체라고 할 수 있는 행위자가 추구하는 미학적 경향과 예

술적 영감, 장르, 주제와 내용 등에 따라서 표현 양식의 범위

가 매우 폭넓게 나타날 수 있다. 그리고 너패니메이션의 구현

과정에서 행위자가 표현하는 구체적인 행동의 방식과 유형은 

하이퍼 리얼리티를 내포하는 너패니메이션 고유의 ‘환영적인 

행동(illusionistic action)’이며 그 자체로 생명력을 내포하게 

된다. 또한, 그러한 환영적인 행동은 절대적 기준에 의해 정형

화된 형태로 표현될 수 없을 뿐만 아니라, 너패니메이션의 미

학적 경향과 차별성을 가늠하는 중요한 척도로써 활용될 수 

있을 것이다[28].

3-3 너패니메이션의 산업적 영향력

최근 싱가포르에서 개발된 애니메이션 제작 소프트웨어 

‘카카니(CACANi)’를 통해 2D 애니메이션의 작화를 자동으

로 그리는 것이 가능해졌다. 즉, 카카니는 애니메이터가 애니

메이션의 원화를 그리기만 하면 동화를 자동으로 생성해주는 

것이다. <캡틴 츠바사(キャプテン翼)>(2018), <불꽃 소방대

(炎炎ノ消防隊)>(2019) 등이 애니메이션 제작과정에서 카카

니 소프트웨어를 부분적으로 활용한 작품들이다. 캐릭터 움직

임의 타이밍을 조작하거나 복잡한 움직임의 애니메이션은 애

니메이터가 직접 진행해야만 했다. 이러한 사실을 통해 애니

메이션 제작에 인공지능이 도입되더라도 단순한 움직임이나 

반복되는 움직임의 표현 정도에 국한될 것으로 전망하고 있

다[29]. 그러나 전 세계 2D 애니메이션 산업의 강국인 일본

에서 제작비 절감과 전문 인력 부족에 대한 대책으로 카카니

와 같은 소프트웨어를 활용하고 있다는 사실은 너패니메이션 

기술이 3D 애니메이션 산업에서 긍정적으로 이용될 가능성

을 충분히 짐작하게 한다. 특히, 너패니메이션의 경우에는 카

카니와 달리 애니메이션 제작 지원 소프트웨어이기보다는 또 

다른 형식의 3D 애니메이션을 제작하는 플랫폼 혹은 시스템

으로 바라보는 것이 적당할 것이다. 그러므로 너패니메이션은 

그 자체로 산업적 영역을 창출할 수 있는 잠재력을 지니고 있

다고 볼 수 있다. 

키 프레임 애니메이션과 모션 캡처 애니메이션의 차이를 

비교해보면 향후 너패니메이션을 통해 경험할 수 있는 미학

적 특징을 직간접적으로 알 수 있을 것이다. 먼저, 전통적인 

캐릭터 애니메이션에서는 키 프레임 애니메이션을 통해 캐릭

터의 움직임이 과장되거나 왜곡되게 표현됨으로써 현실의 본

질적 특징을 선택적으로 강화하고 캐릭터가 보여주는 행동의 

목적성과 의미를 효과적으로 보여준다. 다시 말하면, 캐릭터

의 과장된 움직임과 표정, 몸짓 등은 캐릭터의 성격과 개성을 

강조하여 캐릭터 자체의 생명력과 현실감을 보여주고자 하는 

미학적 기법이라고 할 수 있다[30]. 

그림 3. <몬스터 하우스> [31]
Fig. 3. <Monster House> [31]

반면에, 모션 캡처 기술이 활용된 작품에서 나타나는 캐릭

터의 움직임은 키 프레임 애니메이션과 비교해 볼 때 좀 더 

부드럽고 자연스러운 느낌을 보여준다. 키 프레임 애니메이션

에서는 동작을 과장되고 재미있게 표현하기 위해 특정 부분

의 프레임에서 움직임의 왜곡이 극대화되는 반복적인 양식을 

보여준다. 그러나 <몬스터 하우스(Monster House)>[34]에

서와 같이 모션 캡처 애니메이션의 캐릭터는 실사 동작의 데

이터를 적용해 표현함으로써 특정의 패턴 없이 움직임들이 

연결되어 나타난다는 사실을 알 수 있다. 그러므로 모션 캡처 

데이터 기반의 동작을 키 프레임 애니메이션 제작기법의 애
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니메이션 연기처럼 표현할 수 있는 기술이 개발된다면 산업 

현장에서의 선호도는 매우 높을 것으로 예상된다[32]. 이러

한 논의의 관점에서 너패니메이션은 그러한 요구에 부응할수 

있는 실제적인 대안이 될 수도 있다. 

특히, 너패니메이션 기술 개발을 통한 애니메이션 저작 도

구의 대중적 보급으로 인해 기존 애니메이션 산업의 생태계와

는 달리 제작과 소비 주체의 경계가 사라지는 새로운 애니메

이션 창작산업이 출현할 수 있다. 우리는 이미 프로튜어

(Proteur, Professional+Amateur) 중심의 UCC(User 

Created Contents)를 통한 영상 제작 분야의 저변 확대가 1

인 미디어 산업으로 발전한 것을 지켜본 바가 있다. 이와 마찬

가지로, 애니메이션 산업 생태계의 소비 주체였던 일반 대중

까지도 너패니메이션의 대중화에 직접적으로 참여하게 된다

면 머지않아 전통적인 애니메이션 산업과 공존하는 너패니메

이션 산업 생태계가 안정적으로 구축될 수 있을 것이다. 이러

한 논의의 관점에서 볼 때, 너패니메이션은 태생적으로 플랫

폼 기반의 산업 생태계를 조성할 것이다. 그러므로 플랫폼 기

반의 문화콘텐츠 산업 대부분이 그러하듯이 너패니메이션의 

출현은 표현 양식, 장르, 주제와 소재, 내용의 다양성으로 이

어질 뿐만 아니라, 여러 산업과의 융합적 시도와 접근으로 나

타날 것이다. 또한, 행위자의 페르소나를 형성할 수 있는 너패

니메이션의 형식적 장점은 너패니메이션 창작자를 대상으로 

하는 다중 채널 네트워크(MCN, Multi Channel Network) 산

업과의 융합 모델로 발전할 수 있을 것이다. 이처럼 향후 너패

니메이션의 상용화는 여러 산업과의 융합적 접근을 통해 애니

메이션의 산업적 영역을 확장하고 산업 생태계의 구조적 변화

에 크게 영향을 미칠 것으로 보인다.

Ⅳ. 결  론

본 연구에서는 NeRF 기반의 너패니메이션이 지닌 미학적 

정체성과 산업적 영향력에 대해 다각적으로 살펴봤다. 그리고 

다양한 시각의 논의를 통해 너패니메이션이 새로운 패러다임

의 애니메이션 형식으로서 애니메이션 산업 생태계 전반에 

미치는 영향이 매우 클 것으로 내다봤다. 또한, 초실감 플랫폼

을 기반으로 제작과 소비의 경계를 넘나들 수 있는 너패니메

이션은 애니메이션의 전통적 미학을 토대로 하면서도 그것이 

지닌 산업적 팽창력과 확장성을 통해 애니메이션 산업의 새

로운 도약을 이끌 것으로 생각한다.

특히, 너패니메이션은 언제 어디서나 카메라를 이용해 자

신을 촬영하는 것만으로도 초실감 공간 속에서 애니메이션을 

구현할 수 있다. 그리고 행위자의 외형과 실사 동작의 고유특

징을 두각화 하는 기술이 매우 중요하게 적용되기 때문에 그 

어떤 창작 형식보다도 타인과의 실시간 소통을 통해 자신의 

페르소나를 효과적으로 형성할 수가 있다. 너패니메이션의 이

러한 장점은 애니메이션 산업의 시공간적 혁신을 이끌 뿐만 

아니라, 산업적 변화와 시대적 흐름에 부응하는 대안적인 산

업 모델로 충분히 주목받을 수 있을 것이다.

향후 본 연구성과를 토대로 너패니메이션의 미학적 활용성

에 관한 다각적인 후속 연구를 진행함으로써, 너패니메이션 

산업의 활성화에 기여할 수 있는 실용적인 연구성과를 산출

하는 것이 바람직할 것이다. 그와 같은 연구성과는 애니메이

션 산업 분야가 전통적인 소비 플랫폼이라고 할 수 있는 TV

나 극장을 벗어나 메타버스와 같은 초현실적 가상 세계로까

지 소비와 창작 영역을 확장하는 데에 중요한 토대가 될 수 

있다고 확신한다.
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