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요  약  게임 애니메이션은 영상 애니메이션과 제작 과정에서 많은 차이가 있지만, 컴퓨터에서 작업하는 애니메이팅 방식
은 크게 다르지 않다. 게임 애니메이션 제작에서도 영상 애니메이션에서의 원칙과 원리가 강조되어 제작되기 때문이다. 
본 연구에서는 게임 애니메이션 제작 시 캐릭터의 포즈작업에 있어 여러 가지 고려해야 할 사항들 중, 동작의 방향과 에너
지의 흐름을 알 수 있는 Line of Action에 대하여 고찰하고자 한다. Line of Action은 드로잉의 기초 이론으로 시작하여 
셀 애니메이션부터 3d 애니메이션까지 포즈 작업에 있어 바이블의 역할을 하고 있다. 이러한 Line of Action이 게임 캐릭
터의 포즈 작업에서 어떻게 적용되는지 알아보고자 선행연구를 통하여 이론적 배경을 살펴본 후, 3d 온라인 게임 ‘오버워
치’의 영웅 캐릭터들의 포즈(pose)를 수집하고 직접 라인을 그려 포즈를 분석하였다. 그 결과 단순하고 명확한 동선을 
가진 캐릭터들의 포즈가 캐릭터의 특징을 잘 표현하고 전달이 명확한 것을 알 수 있었다. 이 연구를 통하여 게임 애니메이
션 제작에서 캐릭터 포즈의 표현 기법에 대하여 고찰하고자 하였으며, 실무에서 게임애니메이터들에게 중요한 참고자료가 
되기를 기대한다.
주제어 : 게임 애니메이션, 캐릭터 애니메이션, 오버워치, 블리자드, 캐릭터 포즈, 라인 오브 액션
Abstract  In spite of lots of differences in the production process of film animation, the animating method 
through computer is not much different between game animation and film animation. It is because the 
principles of film animation are also emphasized for the production of game animation. This study aims to 
consider the line of action showing the direction of movement and flow of energy among many considerations 
for the character pose work in case when producing game animation. Starting from the basic theory of 
drawing, the line of action plays a role of bible in the pose work including cell animation and 3D animation. 
After examining the theoretical background through preceding researches in order to understand the application 
of the line of action to the pose work of game characters, the poses of hero characters of a 3D online game 
'Over Watch' were collected and then lines were directly drawn to analyze them. And as a result, the pose of 
characters with simple and clear 'Line of action' was good. This study aimed to consider the expression 
techniques of character pose in the production of game animation, which is expected to be used as an 
important reference for game animators at work.
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1. 서론
게임에서의캐릭터애니메이션은게임의스토리전달

은 물론이며, 게임의 몰입을 도우며 유저와 소통하는 역

할을 하고 있다. 게임 애니메이션은 영상 애니메이션과

제작 과정에서 차이가 있지만, 컴퓨터에서 작업하는 애

니메이팅 방식은 크게 다르지 않다. 본 연구에서는 게임

애니메이션 제작 시 포즈작업에 있어 여러 가지 고려해

야 할 사항들 중, 동작의 방향과 에너지의 흐름을 알 수

있는 Line of Action에 대하여고찰하고자한다. 먼저라

인 오브 액션의 이론적 배경에 대하여 살펴본 후, 3d 온

라인 게임 ‘오버워치’에서 캐릭터들의 포즈를 수집하여

Line of Action의 흐름을분석한다. 이 연구는영상애니

메이션의포즈에대한이론이게임애니메이션에서어떻

게적용되었는지알수있으며, 실무작업시참고자료로

게임 애니메이터들에게 도움이 될 것으로 기대한다. 연

구 방법은 게임 애니메이션 제작에 관련하여 학술지에

게재된 선행연구, 국내외 단행본, 인터넷을 중심으로 한

이론 연구와 게임 내의 캐릭터 이미지를 수집하여 포즈

를 분석한다.

2. 이론적 배경
2.1 게임 애니메이션에서 캐릭터 포즈
애니메이션에서좋은포즈란캐릭터의상황과감정을

명확하게 전달해야 하며 물리학, 해부학에 근거한 사실

적구조에기초한설득력이있는포즈여야한다[1]. 개연

성(Probability)이 있어야 한다는 뜻이다[2]. 이를 가독성

이 높은 하나의 포즈로 설명할 수 있으면 더욱 좋다. 게

임 애니메이션도 다르지 않다. 게임 캐릭터의 동작은 유

저들이 게임에 몰입하는데 도움을 주며 게임 안에서의

커뮤니케이션 역할을 하는데, 이러한 동작을 대표하는

포즈는 유저 누구나가 쉽게 이해할 수 있도록 가독성이

높아야 하며, 그 동작이 무엇을 의미하는지 명확하게 전

달해야 한다. 또한 허구적인 캐릭터라 할지라도 동작에

대해 의심이 들지 않도록 개연성이 충분해야 한다. 애니

메이팅을 하는 방법에는 세 가지가 있는데 첫 번째로는

스트레이트 어헤드(Straight Ahead), 두 번째로는 포즈

투 포즈(Pose to pose), 세 번 째는 위의 두 가지를 결합

한 것이다. 위에 대한 이론은 디즈니 애니메이션 원칙과

함께 많이 알려진 내용이라 본고에서는 생략한다. 3d 프

로그램을이용하여게임애니메이션을제작할때에는먼

저 포즈 투 포즈 방식으로 키 포즈(key pose)와 타이밍

(timing)을 작업하여, 1차 애니메이션의 완성도를 높이

고, 스트레이트 어헤드방식으로 2차 애니메이션을작업

하는것을 선호하는 편이다. 2차 애니메이션이란디테일

한움직임을위한본(bone)애니메이션을말한다. 예를들

어 머리카락이나 치맛자락, 망토와 같은 부수적인 움직

임을 말하는 것이다.

2.2 Line of Action
Line of Action은 드로잉의 기초 이론으로 시작하여

셀애니메이션부터 3d 애니메이션까지포즈작업에있어

바이블의 역할을 하고 있다. Line of Action은 우리나라

말로 액션라인, 동작선, 행동선, 동선 등 각기 다르게 해

석되고 있는데, 본고에서는 동선이라 지칭하겠다. 동선

(Line of Action)이란사물전체를관통하는가상의이미

지라인을말한다[1]. 캐릭터의주된액션방향에따라선

을그렸을때, 그 선이 동작을강조할수있도록하는것

이 중요하다[3]. 아래의 이미지는 Cartoon Animation1에

나와있는 Line of Action에 관한내용을담고있다. 왼쪽

은 동선이 복잡하여 힘의 흐름이 명확하지 않으나, 오른

쪽은힘의방향과흐름이한눈에보이는좋은동선을가

지고 있다.

Source1 : Preston Blair, Cartoon Animation1, Line of Action, p90

[Fig. 1] Line of Action

동선은 단지 애니메이션 캐릭터에서만 찾아 볼 수 있

는 것은 아니다. 배경이나 주변의 실사에서도 선을 그어

힘의방향과흐름을알수있다. 아래의왼쪽그림은 B.C
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450년에 미론(Myron)에 의해 만들어진 조각상 ‘원반 던

지는사람’이다. 생동감있는포즈로유명한이조각상도

힘의 흐름을 느낄 수 있는 명확한 동선을 가지고 있다.

이처럼 고전회화, 만화 및 그래픽 디자인에서도 모두 같

은 원리가 적용되고 있음을 찾아 볼 수 있다[4].

Source1:https://www.google.com/culturalinstitute/beta/asset/discu
s-thrower-discobolus/mQH2-KebqYbWBQ?hl=ko
Source2:https://marlboroughnz.com/guides/eco-environment/dolph
ins
Source3:https://onedio.com/haber/spor-olarak-adlandirilmamasi-g
ereken-aktiviteler-344768

[Fig. 2] Line of Action in the real picture

3. 연구 방법 및 내용
3.1 연구 범위와 방법
앞서 이론 연구에서는 선행연구를 통하여 라인 오브

액션과게임애니메이션에서의포즈작업에대하여살펴

보았다. 본 연구에서는 게임‘오버워치’에서 직접 캡처한

이미지에 캐릭터를 관통하는 라인을 그려 동선을 비교,

분석한다. 캐릭터는 무작위로 선정하였으며, 게임 내 ‘영

웅 갤러리’의 승리포즈와 감정표현을 참고하였다. ‘오버

워치’는 블리자드 엔터테인먼트의 팀 기반 멀티 플레이

FPS게임이다[5]. 출시 전부터 주목을 받기도 했으나, 출

시한 한 달 동안 전 세계에서 디지털 판매로 가장 빨리

팔린게임이기도하다[5]. 또한비평가들은물론전세계

유저들에게 미려한 그래픽과 게임의 접근성, 재미있는

게임 플레이로 전반적인 호평을 받았다. 오버워치는 게

임내에서캐릭터마다 ‘승리포즈’와 ‘감정표현’ 모션을공

개하고 있어 본 연구에서 필요한 포즈들을 정확하게 수

집할 수 있었으며, 라인 오브 액션에 대한 포즈의 비교,

분석에 용이하였다[6,7,8].

3.2 연구 내용
본 연구에서는 캐릭터를 무작위로 선정하여 게임 내

‘영웅 갤러리’의 ‘승리포즈’와 ‘감정표현’ 모션을 캡처한

이미지에 동선을 그려 분석해보았다. 아래 이미지는 영

웅 ‘정크랫’의 동선을나타낸것이다. 동선‘a’는직선에가

까운 곡선으로 안정적이면서도 포즈에 긴장감이 있다.

동선‘b’는 불안정하지만 역동적인 방향성을 갖고 있다.

동선‘c’는 ‘a'보다유동적이며, 흥미롭다. 정크랫은폭발물

에 집착하는 미치광이다. 불안정하고 역동적인 포즈는

이런 정크랫의 특징을 잘 나타내고 있다[9].

JUNKRAT

LOA 'a' LOA 'b' LOA 'c'

<Table 1> 'JUNKRAT's Line of Action(LOA)

다음은영웅 ‘트레이서’의동선을나타낸것이다. 트레

이서는 시간을 넘나드는 만큼 굉장히 빠른 여성 캐릭터

이다. 곡선의 동선을 많이 가지고 있어 유연하면서 에너

지의 흐름이 부드럽다. 특히, 동선‘b'는 여성스러움을 강

조하는포즈로자칫위태로워보일수있는포즈에서곡

선의 동선을 활용하여 캐릭터의 균형을 잡았다. 실제로

이 포즈는 핀업걸(Pin up gir)을 컨셉으로 한 포즈로 유

명하다[10,11].
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TRACER

LOA 'a' LOA 'b'

<Table 2> 'TRACER's Line of Action(LOA)

     <Table 3> 'REINHARDT's Line of Action(LOA)
REINHARDT

LOA 'a' LOA 'b'

<Table 3>는영웅 ‘라인하르트’의동선이다. 라인하르

트는 용사처럼 용맹하고 기사도에 충실한 성격이며, 오

버워치의영웅중몸집이가장큰인간캐릭터이다. 동선

을 그려보면, 단순한 곡선으로 힘의 흐름이 표현되었다

는 것을 알 수 있다. 이처럼 동선 ‘a',와 동선 ’b'같이 큰

곡면을 가진 동선은 캐릭터가 굉장히 크고 무거운 망치

를 들고 있음에도 안정적이고 단단하게 표현해준다.

GENJI

LOA 'a' LOA 'b'

<Table 4> 'GENJI's Line of Action(LOA)

<Table 4>는 영웅 ‘겐지’의 동선이다. 겐지는 일본의

닌자 컨셉으로 빠르고 날렵한 캐릭터이다. 겐지의 공격

스킬 역시 수리검 던지기와 같은 닌자의 기술을 가지고

있다. 겐지는 빠르고 날렵하지만 트레이서와는 다르게

부드러우면서도 절도 있는 모션들이 많았다. 실제로 동

선을그려보면포즈에서곡선의표현이많았지만트레이

서가 흐르는 S형 곡선이었다면, 겐지는 더 단순한 C형

곡선을 가진 포즈였다. <Table 5>은 영웅 ‘메이’의 동선

이다. 메이는 기후 학자이자 모험가로 중국을 대표하는

여성캐릭터이다. 메이는특별한공격스킬이나회피능력

은 없으나, 직접 개발한 ‘냉각 총’을 사용하여 빙벽을 세

우거나 상대의 속도를 감소시키며, 대상을 얼린다. 아래

이미지에서 LOA 'a'와 LOA 'b'는 같은 포즈이다. 동선

을 그려 보면 다른 여성 캐릭터인 트레이서와 같은 S형

의 곡선으로 정면과 측면에서 곡선의 흐름이 일치하는

것을 볼 수 있다. 트레이서와의 동선을 비교하면 곡선의

곡률에서차이가있으나 ‘단순하다’ 라는것에는별차이

가나지않으며, 곡률반경이큰메이의동선이더부드럽

고 풍성하게 보여진다.
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MEI

LOA 'a' LOA 'b'

<Table 5> 'MEI's Line of Action(LOA)

지금까지게임오버워치 ‘영웅’ 캐릭터인정크랫, 트레

이서, 라인하르트, 겐지, 메이의동선을살펴보았다. 현재

오버워치에는 다른 캐릭터들이 더 있지만. 게임 내의 캐

릭터애니메이션에서동선의활용이일관적이라본연구

에서는 다섯 개의 캐릭터에 집중하였다.

4. 연구 결과 및 논의
위의 연구내용을 바탕으로 살펴본 바, 동선들은 복잡

하지 않았다. 선행연구에서 살펴본 로마의 조각상과 실

사사진에서도마찬가지다. 동선들은간결하고단순하였

다. 실제로 국내의 단행본 ‘ 캐릭터 애니메이션’ 에서는

‘동선이심플할수록좋다’라고도하였다[1]. 또한 게임캐

릭터의포즈에서는캐릭터의특징에따라동선이다르게

나타났다. [Fig. 3]은 1983년 디즈니 애니메이션

Mickey's Christmas Carol에서 Line of Anition을 표시

한 그림이다. 역시 간단한 라인으로 캐릭터의 성격과 상

황들을 전달해주고 있다[4]. 이는 이러한 단순한 선들이

힘의방향은물론캐릭터의상황과특징까지도전달하는

역할을 한 것이라고 볼 수 있으며 게임 애니메이션에서

도캐릭터의포즈를작업할때동선은중요한부분이아

닐 수 없다는 것이다.

Source:http://floobynooby.blogspot.com/2011/01/lines-of-actio
n-mickeys-christmas-carol.html

[Fig. 3] Line of Action in 'Mickey's Christmas Carol'

동선(Line of Action)은 드로잉의기초이론으로 3d 애

니메이션에서도 포즈 작업 시, 반드시 고려해야 할 사항

이다. 이러한 동선은 심플할수록 동작과 방향성을 쉽게

전달하며, 캐릭터의특징을명확하고다이나믹하게표현

할수있다. 게임오버워치의네가지캐릭터를분석해보

면 단순한 동선으로 힘의 방향과 에너지의 흐름을 명확

하게알수있었다. 또한캐릭터마다특징에어울리는동

선들로 일관성을 가지고 있었다. 정크랫의 경우, 곡선과

직선의 사용으로 사선구도에서 일시적으로 균형이 깨져

보이지만 그만큼 다이나믹하고 불안정한 캐릭터의 성격

과 어울리는 동선이었다. 트레이서의 경우, 곡선의 많은

사용으로다른포즈들에서도여성적이고, 유연함이표현

되었고, 라인하르트는 망치가 크고 직선적인데 반해 몸

의 동선은 곡선으로, 약간은 뻣뻣하지만 두 다리를 땅에

지지하여안정적인포즈들이많았다. 또한 C형의곡선의

동선을 가진 겐지의 포즈들은 부드러우면서도 절도있는

캐릭터의특징을명확하게표현하였다. 이러한포즈들은

게임유저들에게캐릭터의특징을쉽고명확하게전달하

여 게임으로의 몰입을 도와주는 하나의 조건이 되는 것

이다.

5. 결론
애니메이션에서 좋은 포즈란 결국가독성, 명확성, 개

연성을 가지고 캐릭터를 어필할 수 있어야 한다[1,2]. 게

임 애니메이션에서는 더욱이 유저와 캐릭터간의 감정이

입이 되기에 애니메이션은 굉장히 중요한 부분이 아닐

수 없다. 그만큼 포즈가 중요한 요소로써 캐릭터의 동작

과 상황들을 어필할 수 있는 것이다. 앞 서 분석한 오버

워치 캐릭터들의 경우, 단순하고 명확한 동선을 가지고

있는 포즈가 역시 쉽고 명확하게 캐릭터의 특징을 전달
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하였음을 알 수 있었다. 본 연구에서는 동선(Line of

Action)에 대해 이론적 배경을 살펴보고 3d 게임‘오버워

치’ 캐릭터들의 동선을 분석하여 캐릭터의 특징과 동작

들이명확하게전달된다는것을확인하였다[12]. 이번 연

구를통하여게임애니메이션제작시, 동선에대한중요

성을 확인하였으며, 이 연구가 실무에서 게임 애니메이

션을 제작하는 애니메이터들에게 포즈작업에 대한 주요

레퍼런스와 기초적 교육 자료를 제공하는 데에 의의를

갖기를 바란다[13,14,15].
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