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세계최대규모이자세기의마지막컴퓨터그래픽

축제였던시그라프99(SIGGRAPH 99) 가작년7

월L A에서성대한막을내린데이어, 올해는미국

뉴올리언즈에서2 0 0 0년새밀레니엄시대의개막

을 알리며‘시그라프 2000(SIGGRAPH 2000,

The Association for Computing Machinery

Special Interest Group on Computer Graphics

2 0 0 0 )’이라는이름으로지난7월2 3일부터2 8일

까지6일동안개최돼새로운기술과비전을제시

했다. 

장대하게펼쳐진멀티미디어및 컴퓨터그래픽

신기술과디지털디자인, 애니메이션작품들에전

세계 컴퓨터그래픽매니아들의이목이집중됐으

며, 일본을비롯한중국홍콩등아시아지역에서

도 상당한관심과 참여가이뤄졌다. 특히전세계

컴퓨터그래픽매니아6만여 명이 전시장과컨퍼

런스, 컴퓨터그래픽애니메이션페스티벌영상관

등을가득매웠으며, 한국의참관단도3백여명을

넘어선것으로잠정집계되고있다.  

한국 참관단 숫자가 이렇게 많았던 것은 국내

컴퓨터그래픽디자인분야의활성화열기를단적

으로보여주는실례로, 3D 캐릭터애니메이션분

야뿐만아니라웹디자인, 가상현실등다양한분

야의디자이너들이참가했다.  

‘시그라프2 0 0 0’이열린뉴올리언즈는재즈의

본고장으로, 참관단들은 최첨단의 컴퓨터그래픽

기술에덧붙여자유로운재즈를접하는흥미진진

한6일간의여정을보낼수있었다. 

시그라프는크게4가지정도의큰행사로나뉘

어 진행되었는데, 전세계약4백여컴퓨터그래픽

관련업체가참가하는‘전시행사’, 최첨단기술을

예술과접목시킨작품을모은‘아트갤러리’, 한해

동안컴퓨터그래픽을가장잘활용한CF 영화캐

릭터 애니메이션 작품 등을 공모하고 상영하는

‘컴퓨터그래픽애니메이션페스티벌’, 당해 년도

컴퓨터그래픽관련업계에가장큰쟁점으로떠오

르는이슈들에 대해발표하고 논의하는‘컨퍼런

스’등이그것이다.  

전시행사

코엑스( C O E X )의약4배가넘는뉴올리언즈컨벤

션센터전시장은미국에서도2 ~ 3번째정도로큰

규모를 자랑하는 매머드급 전시장이지만 4백여

컴퓨터그래픽관련 업체들이빼곡하게전시장을

채웠다. 참가업체들의부스규모로보면S G I와알

리아스웨이브프론트사가단연큰규모를차지하

고있었으며, 그밖에소니, 스퀘어소프트, 인텔, 어

도비, 매크로미디어, HP, 디즈니, 뷰포인트, 픽사,

칼리가리등이그뒤를이었다. 

참가업체들의주요출품품목은3D 컴퓨터그

래픽분야가가장많았고, 그다음분야가버추얼

리얼리티( V R )를구현할수있는모션캡쳐분야였

다. 간혹홀로그램을이용한4차원영상디자인분

야도눈에많이띄곤했다. 

작년과비교해봤을때 가장 큰 변화라면‘2 D

그래픽을찾아보기가거의힘들다’라는것과, ‘세

계적인그래픽업체들이3 D와VR 분야로완전히

돌아섰다’라는느낌이아주강했다는 것이다. 또

한실시간리얼타임을구현해내는업체들이참가

업체의 1 / 3을 넘어설 정도로 압도적으로 많았으

며, 모션캡쳐부문에서도다양한종류의신기술들

이대거선보였다. 

이번에 전시된 3D 소프트웨어들은 대부분 건

축이나 토목용시뮬레이션용이라기보다는게임

및애니메이션에등장하는3D 캐릭터용제작툴로

많이 활용되고 있었고 3 D의 대부분은 모션캡쳐

분야와 연계돼 리얼한 동작 연출에 많은 신경을

쓰고있었으며, 실시간방송용캐릭터와애니메이

션제작여부가가장첨예한관건이었다. 

특히모션캡쳐기술은최근국내에서도많은관

심의대상으로일부업체에서사용하고있는데신

체에많은전기선으로연결해야만하는마그네틱

방식에서 보다 발전된 옵티컬 방식의 모션 캡쳐

장비들이대거 선보였다. 이옵티컬 방식은신체

에작고가벼운센서만을부착해원격으로그센

포 커 스

최첨단컴퓨터그래픽‘예술과기술의만남’, 세계최대규모컴퓨터그래픽축제시그라프2000 

실시간‘가상현실’구현과리얼한‘3D 캐릭터’디자인돋보여

글| 이성구_ 웹진정글기자
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아트갤러리-마술책. 가상현실특수헤드셋을쓰고있으면캐릭터가살아움직인

다. 이캐릭터가읽어주는동화책은앞으로의출판시장의미래를들려주고있다. 

아트갤러리-그네. 그네를타고있으면호수에있는지, 스튜디오에있는지분간이

안간다. 그네밑으로펼쳐지는다채로운영상과사운드가가상세계로푹빠져들게

만든다.

아트갤러리게임. 장난감처럼생긴긴막대를들고있으면, TV속에서는게임용무

기로바뀌어보여진다. 마치 S F영화의주인공처럼게임에참여할수있게제작돼

있다는점이매우흥미롭다. 

필름에타이포그라피를적용해만든아트북

아트갤러리작품

아트작품중제목: 미래의가스탱크숭배(Adoration of Gas Tank) 

작가명: Marjan Moghaddam
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서의움직임을포착해디지털로변환해주는장치

다. 뿐만아니라 페이스모션캡쳐분야도다각적

으로 연구되고있는 상황인데, 이분야에서도역

시 옵티컬방식을 많이 채택하고있었다. 모션캡

쳐와 연관된 애니메이션들은컴퓨터그래픽애니

메이션 페스티벌을방불케했는데, 각기자사 소

프트웨어로제작한 애니메이션들을무료로 상영

하고있었다. 

그중에서도픽사와소니, 마야부스등이가장

많은인기를끌었다. 디즈니와손잡은픽사의3 D

애니메이션과파이널 판타지로유명한스퀘어소

프트사와손잡은소니, 전문그래픽웍스테이션으

로 유명한 S G I와 알리아스웨이브프론트사의마

야등은첨단의기기와기술, 마케팅등이하나로

연결해이뤄낸‘대작’으로불려지고있었다.

아트갤러리

1층에 위치한5백 평 규모의 대형 아트갤러리에

는 1백여 디지털 영상 작품들과V R작품, 인터랙

티브작품, 인터넷웹디자인작품등이골고루섞

여 전시돼있었다. 가장 인상적이었던것은 역시

V R분야였다. 가상현실분야가얼마나 많이 발전

해 있는지 그 수준을 가늠케 하는 전시회였는데

SF 영화속의한장면처럼가상현실안경만쓰면

게임속이든영화속이든자유롭게넘나들며펼쳐

지는모습이바로눈앞에서실현되고있다는점에

많은참가자들이감탄했다. 

‘인터랙티브무비’, 이번아트갤러리에서또하

나이슈가있다면그것은인터랙티브무비였다. 일

반의일방적영상제공의무비가아닌, 관람자의선

택과행동에 따라 스토리가무궁무진하게변하는

인터랙티브무비가매우인상적이었다. 

컴퓨터그래픽애니메이션페스티벌

이번 컴퓨터그래픽애니메이션페스티벌의출품

작품 경향은 예년과크게 달라진 바는 없었지만,

구현해내는3D 컴퓨터그래픽기술은훨씬 더월

등해졌다는느낌이다. 특히광고와영화에서사용

된3D 영상은그규모와스피드, 테크닉과리얼한

분위기에서단연압권이었다. 

특히앞으로상영될예정인할로우맨의디지털

인간을만들어내는장면은아직도잊을수없는영

상중하나다. 처음뼈에서부터근육핏줄힘줄등을

인체의세밀한부분을섬세한컴퓨터그래픽으로하

나하나입혀나가는모습은특수효과만점이다. 

또한‘게토레이광고’에서의공룡과 프로농구

선수와의 한판승부, 인체 형상은 없이 옷만으로

사람의 형상을 만들어 연출한‘리바이스광고-

쇼크’, 게임과 컴퓨터그래픽으로 3차원과 4차원

세계를오가며맹추격전을벌이던‘나이키광고’

등은컴퓨터그래픽의승리라불리울만하다. 더욱

높이평가하고싶은부분이있다면스토리를전개

해나가는아이디어부분이었다. ‘인렉스’라는애

니메이션은인간사의 허무함을간접적으로표현

한작품인데, 사람머리를한물고기와그물고기

를잡으려는여자의다리미끼가등장한다. 이흉

칙한모양의인어는덥석여자의다리를물고도

망을치는데…결국잡히고난후의장소는수천

마리의인어사체가매달려있는지옥같은곳…

또하나의볼거리라면애니메이션전반에등장

하는캐릭터들이다. ‘핀맨’의큰바위 얼굴, ‘하이

포케놈’의로봇합성인간, ‘루시에’의주인공삐

에로의슬품표정과리얼한캐릭터, ‘사무라이스’

의무뚝뚝한목을소유한주인공캐릭터등이다. 

이러한CF, 영화, 캐릭터애니메이션, 특수효과

등을포함해약1백여편의애니메이션이행사기

간중끊임없이상영됐다.   

시그라프2000 평가및비전

하지만전체행사를놓고봤을때아쉽게도한국

전시부스나한국인아트갤러리, 애니메이션출품

작품등은찾아볼수가없어, 최근국내의참여열

기가반영되지못한듯한느낌이어서참관단들에

게많은아쉬움을남기기도했다. 

다음행사인시그라프2 0 0 1은 미국 로스엔젤레

스에서개최된다고한다. 그전에도오는8월의히

로시마애니메이션페스티벌, 10월초일본의디자

인위크, 10월독일에서의프랑크프르트국제도서

전, 11월미국라스베가스에서열리는컴덱스등

국제적인디자인행사들이지속적으로열릴예정

이다. 

앞으로는온라인만글로벌이아닌온라인오프

라인이모두글로벌화되는시대가도래할것이라

고한다. 해외디자인행사에좀더많은관심과열

정을가지고찾아다니다보면우리의눈과디자인

수준도한차원더높아지지않을까싶다.

아트갤러리입구사진.  대형멀티조형물과전시부스로가득찬아트갤러리전경

특수헤드세트를쓰고가상현실세계에몰입하고있는모습

3D 클립아트. 동물말고도사람, 사물등수백종을제작해놓은상태다.

인터랙티브무비를준비하고있는소니와스퀘어소프트사의최종판

뷰포이트의3D 클립아트‘벌’

버추얼퍼즐. 허공에서도손의움직임으로가상의퍼즐을맞출수있다.

아트갤러리- 무비. 보이는시아를외부로끌어냈을까…안구모양의스틱을움직

이면움직이는만큼하단의영상이자유롭게움직이게제작돼있다.

뷰포이트의3D 클립아트‘개미’

아트갤러리-홀로그램. 가로1m, 세로50cm, 높이1 . 2 m의홀로그램입체조형물.

사람이보는각도와위치에따라조형물내부에있는홀로그램영상물들이자유롭

게움직이게제작돼있다.

뷰포이트의3D 클립아트‘동물뼈’

아트갤러리-텍스트. 스크린앞에사람이서있으면사람의그림자를타고텍스트

가흘러내린다. 마치텍스트가사람을인식하고있는것처럼.. 

소니. 스퀘어소프트사에서제작한파이널판타지2 0 0 1년영화스틸컷. 이영화에서

는관람자가화면의위치와카메라방향을조정해가며관람할수있게제작돼있다.   

파이널판타지2 0 0 1은현재게임에서발전풀3D  영화로제작중이다.

파이널판타지2 0 0 1은현재게임에서발전풀3D  영화로제작중이다.

아트갤러리- 악기중. 가상미니축구장으로손의움직임에따라영상판밑에있

는버추얼공이빠르게움직인다. 이공은벽에부딪히기도, 골대에튕겨져나오기

도한다. 축구장밖으로공이튕겨져나올염려는할필요가없다. 

아트작품중수백개의영상과사운드가복합적으로이어져있는영상물의일부.

제목의‘귀와귀의연결’이라는작품

애니메이션페스티벌/ 제목: 스모에어(Sumo Air) / 작가: Ryan Powell 

애니메이션페스티벌/ 제목: Fixture Fixation / 작가: Marc Stanyk 

애니메이션페스티벌/ 제목: 디멘션(Dimension) / 작가: George Schermer 

아트작품중전시장천정에걸려있던배너.
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