
1. 서론

4족 캐릭터라고 해서모두 걸음걸이와 뛰는 동작이 같지는 않습니다. 

우리 주위에서자주 보는 개와 고양이 역시 그 동작이 같이 않고, 특히 말의 경우를 보면 아주 다른 동작을 보여줍

니다. 이렇듯 현실에서의 4족 동물들은 걷고 뛰는 동작이 모두 다릅니다. 

그 골격 구조를 보면 쉽게 알 수 있는데, 말[[그림 1. 말의 구조골격]의 골격구조와 고양이[그림 2. 고양이류의 구조

골격]의 골격구조를 살펴보면 다리의 골격구조가 아주 다름을 알 수 있습니다. 

이러한 골격구조의 차이로 같은 4족 동물이라 하더라도 동물류에 따라 그 걷기와 뛰기 동작은 큰 차이가 있습니

다.  또한 거의 같은 골격구조를 가진 말과 소의 동작 역시 걷는 모습과 뛰는 모습은 다른 동작을 취합니다.
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그러나 이런 각 개체의 모든 동작의 다양성을 게임내에서모두 표현 하기란 힘든 일입니다. 특정한 애니메이션의

경우는 동물의 동작을 그대로 재현 하기는 하지만, 게임의 경우는 그렇지 못한 경우가 더 많습니다.

[블리자드]의 대작 게임인 [World of Warcraft] 의 경우 게임내의 애니메이션들을 보면 정말 놀라울 정도로 세심하고

잘 만든 애니메이션이라는 것을 느낄 수 있습니다. 

그러나 [World of Warcraft]의 4족 캐릭터들의 애니메이션을 자세히 살펴보면, 전혀 다른 종류의 동물인데도 [그림

3. World of Warcraft의 4족 캐릭터 뛰기]에서보다시피 모든 동물들이 같은 걷는 동작을 취하고 있습니다. 물론뛰기

동작 역시 마찬가지입니다. 각 동물마다 차이점은 대기 동작에서차이가 날뿐, 걷기와 뛰기 동작은 같은 애니메이션

으로 제작 되어 있습니다. 이렇듯 게임속에서의 4족 애니메이션은 기타 여러 가지 사항으로 실제와는 다른 애니메

이션을 취하게 됩니다. 

특히 캐주얼 게임의 경우는 이러한 대작 게임에 비해 현실의 동작을 더욱 무시하고 제작 되는데, 그 이유는 제작비

용, 제작기간, 기획의도에 있습니다. 그중 기획의도에 의한 이유가 가장 큰데, 캐주얼 게임은 온라인 게임과 달리 게

임플래이 시간이 짧고, 작은 부분에서재미를 주어야 합니다. 그래서캐주얼 게임의 애니메이션은 대부분 과장이라

는 만화적 애니메이션을 취하게 됩니다.

2. 캐릭터셋업
[프로젝트 M]에서탈것은 총 5종으로 그중 4족 캐릭터는 말, 소, 돼지 3종입니다. 1차 프로토 타입 제작시 이 모든

캐릭터들의 Bone 셋업을 모두 다르게 했으나, 2차 제작시셋업역시 통일 시켜 제작 하였습니다.
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<그림 2> 고양이류의 구조골격<그림 1> 말의 구조골격

<그림 3> 소의 구조골격

<그림 3> 말의 구조골격

<그림 5> World of Warcraft의 4족 캐릭터 뛰기<그림 4> World of Warcraft의 4족 캐릭터 걷기
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최근 4족 캐릭터의 경우 CAT이라는 플러그인의 사용이 많습니다. CAT의 경우 거의 모든 종류의 4족 캐릭터의

Bone 셋업을 지원합니다.

그러나 [프로젝트M]에서는 CAT은 게임엔진과의 호환성 문제로 단지 참고만 할뿐, 실제 제작은 Character Studio로

셋업되었습니다. 또한 전혀 실제 말의 골격이 아닌 단지 애니메이션의 편의를 생각해셋업되었습니다.

3. 4족캐릭터걷기애니메이션

[프로젝트M]에서의 동작은 걷기, 뛰기, 점프, 대기로 처음 게임기획에서는

이 모든 캐릭터의 동작을 모두 달리해서제작 할 려 했으나, 제작 과정 중, 기

획을 전면 수정하여 2차 수정 작업시 모든 캐릭터의 걷기, 뛰기 동작을 통일

해서적용하였습니다. 그중 가장 대표가 되는 캐릭터인 말에 대해 알아보겠습

니다.
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처음 제작 시 실제 말의 동작 [그림 9. 말걷기 동작]을 참고해서만들었으나, [그림10. 말걷기 ver.1] 2차 수정 시 실제

말의 동작을 무시하고 [그림11. 말걷기 ver.2]의 동작이 나왔습니다. [그림12. 말걷기 ver.1 뒷모습]과 [그림13. 말걷기

ver.2 뒷모습]를 비교해 보면 알겠지만, 최종 결과물은 뒤에서봤을때 심하게 엉덩이를 흔들면서걷는 동작입니다.

이는 게임에서의 유저의 주시점이 뒷부분이기 때문에 실제 말이 걷는 모습이 아니더라도 재미를 주기 위해 엉덩이

를 좌우로 많이 흔들며 걷게 만들어진 동작입니다. 즉, 말의 동작이냐, 고양이의 동작이냐는 것은 중요하지 않고 단

지 게임시점에서의 애니메이션이 얼마나 재미있게 표현 되었냐를 중요시해서제작 되었습니다.

4. 4족캐릭터뛰기애니메이션

말뛰기 애니메이션 역시 실제 말의 동작[그림14. 말뛰기 동작]과는 전혀 다르게 제작 되었습니다. [그림15. 말뛰기

ver.1]은 1차 작업시 제작된 애니메이션으로 실제 말의 동작을 참고로 제작되었습니다. 그러나 동작이 너무 작고, 재

미 없다는 지적으로 최종 작업시 [그림16. 말뛰기 ver.2]로 제작 되었습니다. [그림16. 말뛰기 ver.2]를 보면 전혀 말의

동작이 아니라, 동작이 아주 크고, 과도하게 머리와 다리가 움직인다는 것을 알 수 있습니다.

걷기 동작과 마찬가지로 실제 말의 움직임이 아니라 단지 재미있고, 움직임이 크게 과장해서제작 되었습니다.

5. 4족캐릭터점프애니메이션
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<그림 7> 고양이류 CAT Setup <그림 8> Character Studio Setup<그림 6> 말 CAT Setup

<그림15> 말뛰기 ver.1 <그림16> 말뛰기 ver.2<그림14> 말뛰기 동작

<그림 9> 말걷기 동작

<그림18> 말점프 ver.1 <그림19> 말점프 ver.2<그림17> 말점프

<그림11> 말걷기 ver.2<그림10> 말걷기 ver.1

<그림13> 말걷기 ver.2 뒷모습<그림12> 말걷기 ver.1 뒷모습
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점프 동작을 보면 게임내에서의 4족 캐릭터 애니메이션에 대해 좀 더 잘 이해 할 수 있는데, [그림17. 말점프]은 말

의 점프 동작입니다. 그러나 실제 제작은 [그림19. 말점프 ver.2]으로 말의 점프 동작이 아닌 단지 재미있는 동작을 취

하고 있습니다.

이러한 애니메이션은 4족이냐 2족이냐를 떠나 게임내의 모든 캐릭터들에게 공통으로 적용된 애니메이션 제작 지

침 사항입니다. 

6. 결론

정리하자면 게임에서의 4족 캐릭터 애니메이션은 실제 4족 동물과는 별개의 애니메이션을 취하게 됩니다.

우리의 상상에서는 무거운 코끼리가 하늘을 날 수 있고, 물고기가 물 밖에서움직일 수도 있습니다. 게임은 이러한

우리의 상상력을 표현하는 좋은 도구로 실제와는 다른 모습들을 취하게 됩니다. 물론실제와 똑같은 상황과 배경 애

니메이션을 취하는 게임들도 많습니다. [에이지오브엠파이어]등의 게임을 보면 수많은 배경과 인물, 동물들의 표현

이 역사적 사실을 바탕으로 잘 표현되어 있습니다. 그와 반대로 많은 다른 게임에서는 현실을 무시한 애니메이션이

제작 되곤 합니다. 즉, 만화적 상상 이란 이름으로 허용되는 것입니다. 

프로젝트M은 캐릭터가 캡쳐(탈것)를 타고 경주를 하는 게임으로 초기 기획 시 이 캡쳐의 동작이 실제 동물과 같이

하여 제작 하였으나, 게임제작 중 게임의 재미를 위해 모든 애니메이션의 기본은 재미와 과장으로 제작하게 되었습

니다. 

게임(특히 캐쥬얼게임)에서애니메이션에 과장이 없다면 유저들에게 재미를 반감시킬 것입니다. 그것이 2족이든

4족이든 또는 발이 여러개 달린 괴물이든 얼마나 실제와 같은가가 아닌 얼마나 재미 있는냐가 중요한 것입니다. 즉

과장은 게임애니메이션에서필수조건이라 하겠습니다.
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