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RGB 라이팅 파이프라인에 의한 그래픽 영상 조명효과 

구현방법
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Method for making lighting effects in graphic image by
RGB lighting pipeline
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요  약  본 논문의 목적은 애니메이션 제작시 시간을 절약할 수 있는 새로운 형태의 RGB 라이팅 파이프라인 개발
이다. 현재 방법의 문제점을 파악한 후 새로운 방법과 비교분석을 통해서 8단계로 연구하였고 연구결과로 해결책을 
제시했다. 본 연구에 따른 RGB라이팅 파이프라인에 의한 그래픽 영상 조명효과 구현방법은 텍스처와 분리된 디지털 
라이트(light)와 설정갯수 단위로 묶인 라이트 세트 별로 렌더레이어를 생성하고, 각각의 라이트가 RGB채널로 분리됨
으로써 3가지의 라이트 정보가 하나의 레이어와 그래픽 영상 이미지에 저장될 수 있도록 하는 동시에 색 보정의 정
확도와 정밀도가 향상될 수 있도록 하였다. 본 연구를 통해서 기존 방법과 새로운 방법 각 특성에 대한 장단점을 살
펴보고 작업의 특성이나 업종별 특성에 따라 새로운 형태의 RGB라이팅 파이프라인을 제시하였다.

주제어 : 라이팅, RGB, 파이프라인, 렌더링, VFX

Abstract  The purpose of this paper is to develop a new type of RGB lighting pipeline that can save time in 
animation production. After identifying the problems of the current method, the researchers studied 8 steps 
through new methods and comparative analysis. A method of implementing a graphic image lighting effect by 
the RGB lighting pipeline according to the current method is to create a render layer for each light set and a 
set of digital light separated by texture, Three types of written information can be stored in one layer and 
graphic image, and the accuracy and precision of color correction can be improved. Through this study, we propose the 
new and improved RGB lighting pipeline according to the characteristics of the work and the industries.
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1. 서론 

1.1 배경

라이팅은 시지각 요소인 빛을 이용하여 인간에게 감

성적이고 새로운 경험을 제공해주는 것으로 디자인, 공

학, 예술의 요소를 접목하여 빛을 감성 전달의 매개체로 
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재탄생시키는 것으로 생각할 수 있다. 감성 라이팅은 인

터페이스(Interface)로서의 기능적 요소와 조명으로서의 

감성적 역할이 기대되면서 오늘날 예술 및 다양한 산업

분야에서 주목받고 있다[3].

우리는 빛과 사물이 반사하는 고유한 색을 통 해 여러 

가지 색과 분위기를 느낄 수 있다. 사진이나 영화의 경우 

장면마다 빛 이 다양하게 조절되는 조명 때문에 눈은 사

물의 느낌을 다르게 인식하기도 한다. 그래서 영상을 제

작함에 있어 후반작업 특히 라이팅 작업은 전체 작품 의 

품질을 결정하는 중요한 과정이다. 그 중에서도 3D영상

분야에서 그 영향력을 많이 행사하고 있다. 건축, 영화 및 

비디오, 방송매체등 가상 입체영상을 통해 실사와 같은 

효과를 표현하고 있고 그 표현 방법에 있어 빛은 원천적 

필수 요인이라 할 수 있다. CGI1)에서는 라이팅을 통해 

모든 분야를 표현하고 있다. 그 만큼 라이팅은 3D에 있어 

중요한 부분을 차지하고 있다[18].

3D 화면에서 전해지는 분위기는 대부분 3D CG 라이

팅의 설정에 따라 좌우 된다고 해도 과언이 아니다. 컴퓨

터 그래픽의 맥락에서 라이팅은 예술적이고 기술적인 방

법으로 디지털 씬(scene)들을 비추는 과정이다. 그래서 

관객은 화면에서 적절한 명쾌함과 분위기로 나타내고자 

하는 감독의 의도가 무엇인지를 인지할 수 있는 것이다. 

Lighting은 인간에 의해 창조 및 조작되는 빛과 색채의 

미학으로서 장면들을 아름답고 조화롭게 만드는 역할을 

한다. 

마야(Maya)2)와 같은 3D 그래픽 툴은 컴퓨터그래픽

(CG) 작업을 수행하게 되는 프로그램으로, 작업자에 의

해 가상공간에서의 오브젝트나 배경화면의 생성과 배치 

작업 등의 영상제작작업이 수행되도록 한 후, 렌더링

(rendering) 과정을 거쳐 3D 그래픽 툴 영상제작정보의 

최종적인 이미지를 확인할 수 있도록 한다.

1.2 목적

본 연구의 목적은 RGB라이팅 파이프라인에 의한 그

래픽 영상 조명효과 구현 방법의 기술적인 구현방법과 

기존 방법에 비해서 효과적인 제작파이프라인을 구축하

1) 컴퓨터 생성 이미지(Computer-generated imagery, CGI)는 컴
퓨터 그래픽스 분야의 응용이며, 더 구체적으로 말해 영화, 
텔레비전 프로그램, 광고, 시뮬레이터, 시뮬레이션, 인쇄 매
체의 특수 효과를 위한 3차원 컴퓨터 그래픽스를 말한다. 

2) 오토데스크(Autodesk)사가 개발한 3D 애니메이션 소프트웨어

여 제작시간단축등 특성에 대한 장단점을 살펴보고 작업

의 특성이나 제약에 따라 라이팅 방법을 결정하는 가이

드라인을 제시함을 목표로 하였다. 

좀더 구체적으로는 텍스처와 분리된 디지털 라이트

(light)와 설정갯수 단위로 묶인 라이트 세트별로 렌더 레

이어가 생성되고, 각각의 라이트가 RGB 채널로 분리됨

으로써 3가지의 라이트 정보가 하나의 레이어와 그래픽 

영상이미지에 저장될 수 있도록 하는 동시에 색보정의 

정확도와 정밀도가 향상될 수 있도록 하고,  라이트 속성

정보의 수정이 렌더링없이 라이트별 RGB 채널의 조정을 

통해 수행됨으로써 렌더링 소요시간이 최소화되도록 하

는 동시에 조명효과 구현작업 효율이 증대되도록 할 뿐

만 아니라, 마야(Maya)와 같은 3D 그래픽 툴의 조명 항

목을 통한 조명효과 구현정보가 스크립트 파일로 저장되

어 누크(Nuke)3)와 같은 2D 영상합성툴로 익스포트됨으

로써 2D 영상합성 툴에서도 조명효과 구현이 용이하고 

원활하게 수행될 수 있도록 하는 RGB 라이팅 파이프라

인에 의한 그래픽 영상 조명효과 구현 방법에 관한 것이다.

2. CG Lighting 제작방법

2.1 기존의 CG-Lighting 제작방법

CGI를 생성하기 위한 기본의 라이팅 기법은 서로 다

른 조명의 장면을 제어 할 수 있게 하기위해 각 조명의 

레이어를 하나만 렌더링하고, 필요한 조명의 수만큼 렌

더레이어를 생성한 후, 렌더레이어별로 렌더링한 이미지

를 이용해서 합성합니다.

2.2 종래 기술의 한계 및 문제점

3D 그래픽 영상의 씬(scene) 내의 라이트 수만큼의 렌

더 레이어를 생성해야해서 라이트 수가 많으면 많을수록, 

씬 내의 조명을 위한 렌더 레이어 관리 및 조명별로 렌더

링된 3D 그래픽영상의 이미지 시퀀스 용량 관리 등이 더

욱 어려워져는 문제점이 있었다. 또한 조명 별로 뷰티 레

이어(Beauty layer)의 색보정하게 될 경우, 순수하게 라

이트의 색만 보정되는 것이 아니라, 뷰티 채널(Beauty 

channel)에 같이 있는 텍스처 정보까지 변하게 되어 정확

3) 뉴크는 파운드리사에서 개발한 노드구조의 합성 소프트웨어
로 영화, TV 프러덕션에서 사용함
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한 색을 표현하기 어려워지는 문제점이 있었다.

3. 연구방법

3.1 개요

RGB 라이팅 파이프라인에 의한 그래픽 영상 조명효

과 구현방법은 [Fig. 1]에서와 같이 3D 그래픽 툴 조명 

선택단계, 라이트 생성단계, 단위 라이트 세트별 렌더 레

이어 생성단계, 라이트 RGB 채널 분리단계, 가상카메라-

라이트 간 각도값 검출단계, 렌더 레이어 복사단계, 림 라

이트 자동생성 단계, 렌더 레이어 렌더링단계등 총 8단계

를 거쳐 수행된다. 3D 그래픽 툴은 마야(Maya)를 사용하

였다.

[Fig. 1]  Block diagram for showing how to implement 
graphic image lighting effect by RGB 
writing pipeline

3.2 구조도 및 프로세싱 웍플로우

[Fig. 2]는 RGB 라이팅 파이프라인에 의한 그래픽 영

상 조명효과 구현방법을 위한 흐름도이다. 텍스처와 분

리된 디지털 라이트(light)와 설정갯수 단위로 묶인 라이

트 세트별로 렌더 레이어를 생성한다.

[Fig. 2] Light generation step of graphic light 
illumination effect method by RGB 
writing pipeline and step of creating 
render layer per unit light set

3.3 3D 그래픽 툴 조명 선택단계

3D 그래픽 툴 조명 선택단계는 영상제작장치(A)에 설

치된 3D 그래픽 툴(B)을 통해 현재 제작중인 3D 그래픽 

영상(C)의 씬(scene)(D)을 구성하는 조명 항목이 3D 그

래픽 툴(B)의 메뉴를 통해 선택되는 단계이다. 3D 그래

픽 툴(B)로는 마야(Maya)가 사용될 수 있으나,이에 한정

되는 것은 아니다.

3.4 3D 라이트 생성단계

라이트 생성단계는 3D 그래픽 영상(C)의 씬(D)을 구

성하는 텍스처와 분리된 디지털 라이트(digital light)(E)

가 3D 그래픽 영상(C)의 씬(D)이 구현되는 가상공간에 

생성되고, 생성된 라이트 별 라이트 속성정보가 설정되

는 단계이다. 라이트(E)는 주 조명(key light)로 생성되는

데, 이와 같은 라이트 생성은 작업자가 3D 그래픽 툴(B)

의 조명 항목을 통해 수행하게 된다.

3.5 단위 라이트 세트별 렌더 레이어 생성단계

단위 라이트 세트별 렌더 레이어 생성단계는 도 2에서

와 같이 3D 그래픽 영상(C)의 씬(D)에 생성된 라이트(E)

가 설정개수 단위로 묶인 단위 라이트 세트(F)가 각각 설

정되고, 각 단위 라이트 세트(F)에 구분되게 할당되는 렌

더 레이어(G)가 각각 생성되는 단계이다. 이와 같은 렌더 

레이어(G)는 주 조명(keylight)가 할당되어 있는 레이어

이다. 본 연구의 실시예에 따른 단위 라이트 세트별 렌더 
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레이어 생성단계는 3개의 라이트(E)가 단위 라이트 세트

(F)로 묶이도록 한다. 단위 라이트 세트(F)는 본 연구의 

실시예에 따른 RGB 라이팅 파이프라인에 의한 그래픽 

영상 조명효과 구현방법을 실행하기 위한 프로그램 모듈

을 통해 자동으로 설정될 수도 있고, 작업자의 선택에 의

해 수동으로 설정될 수도 있다. 단위 라이트 세트별 렌더 

레이어 생성은 본 연구의 실시 예에 따른 RGB 라이팅 파

이프라인에 의한 그래픽 영상 조명효과 구현방법을 실행

하기 위한 프로그램 모듈을 통해 자동으로 수행된다.

3.6 라이트 RGB 채널 분리단계

라이트 RGB 채널 분리단계는 동일 렌더 레이어(G)에 

위치한 라이트(E) 각각을 RGB 채널로 분리시키는 단계

이다. RGB 채널로 분리되는 라이트(E)는 키 라이트(key 

light)이다. 라이트 RGB 채널 분리는 본 연구의 실시예에 

따른 RGB라이팅 파이프라인에 의한 그래픽 영상 조명효

과 구현방법을 실행하기 위한 프로그램 모듈을 통해 자

동으로 수행된다.

3.7 렌더 레이어 복사단계

렌더 레이어 복사단계는 각 렌더 레이어(G)가 복사되

는 단계이다. 렌더 레이어(G)의 복사는 본 연구의 실시예

에 따른 RGB 라이팅 파이프라인에 의한 그래픽 영상 조

명효과 구현방법을 실행하기 위한 프로그램 모듈을 통해 

자동으로 수행된다. 렌더 레이어 복사단계는 주 조명

(key light)가 할당되어 있는 렌더 레이어(G)를 복사하는 

것으로, 이를 통해 림 라이트 자동생성단계에서 생성되

는 림 라이트(rim light)가 할당되어 있는 레이어와 섞이

지 않고, 다른 레이어로 분리될 수 있게 된다. 이는 주 조

명(key light)과 림 라이트를 별도의 RGB 채널로 분리할 

수 있도록 하고, 주 조명(key light)가 할당된 레이어와 

림 라이트가 할당된 레이어가 분리됨으로써 이후 영상합

성시 동일한 RGB 채널에서도 주 조명(key light)과 림 

라이트를 별개로 조절할 수 있도록 한다.

3.8 렌더 레이어 렌더링단계

렌더 레이어 렌더링단계는 RGB 라이트 패스(RGB 

light pass)가 구현되도록 단위 라이트 세트별 렌더 레이

어에 대한 렌더링이 수행되는 단계이다. 여기서 본 연구

의 실시예에 따른 RGB 라이팅 파이프라인에 의한 그래

픽 영상 조명효과 구현방법는 도 4에서와 같이 RGB 채

널 분리단계 이후에 라이트 RGB 채널별 컬러 그레이딩 

수행단계와 라이트 별 RGB 채널 혼합단계가 수행된 다

음, 렌더 레이어 렌더링단계가 수행되도록 할 수 있다.

3.9 연구결과

RGB 라이팅 파이프라인에 의한 그래픽 영상 조명효

과 구현방법은 텍스처와 분리된 디지털 라이트(light)의 

생성과 라이트 속성정보 설정, 설정갯수의 라이트로 이

루어진 단위 라이트 세트별 렌더 레이어 생성, 라이트 별 

RGB 채널 분리의 과정을 통해 3가지의 라이트 정보가 

하나의 레이어와 그래픽 영상 이미지에 저장될 수 있어 

색보정의 정확도와 정밀도 향상, 조명효과 수정/편집 용

이성 향상 등이 도모될 수 있도록 한다.

[Fig. 3] A conceptual diagram of how to implement 
graphic image lighting effect by RGB 
writing pipeline

4. 결론

본 연구를 통해서 기존 방법과 새로운 방법 각 특성에 

대한 장단점을 살펴보고 작업의 특성이나 제약 업종별 

특성에 따라 새로운 형태의 RGB라이팅 파이프라인 개발 

해결방법을 제시하였다. 

상기와 같이 구성된 본 연구의 실시예에 따른 RGB 라

이팅 파이프라인에 의한 그래픽 영상 조명효과 구현방법

은 텍스처와 분리된 디지털 라이트(light)의 생성과 라이

트 속성정보 설정, 설정갯수의 라이트로 이루어진 단위 

라이트 세트별 렌더 레이어 생성, 라이트 별 RGB 채널 
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분리의 과정을 통해 3가지의 라이트 정보가 하나의 레이

어와 그래픽 영상 이미지에 저장될 수 있어 색보정의 정

확도와 정밀도 향상, 조명효과 수정/편집 용이성 향상 등

이 도모될 수 있도록 한다. 

효율적인 라이팅 방법을 사용함에 따라 제작비용을 

절감하고 제작시간을 단축할 수 있기 때문에 이러한 연

구는 큰 의미가 있을 것으로 사료된다.
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