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u 들어가기

u 이름 :  안무정 (cloudbarista@gmail.com)

u 직장 : LG엔시스/솔루션기술팀/부장

u 현재업무 : 클라우드 서비스 개발, VR콘텐츠 제작

u 학력 : 전산학 전공(학사), 디지털미디어 전공(석사)

u 주요 전공 :컴퓨터 공학, 디지털 콘텐츠, 스마트TV

u 관심 분야 : Cloud, Big data, IoT, AI, AR/VR

개인 프로파일 주요 경력 사항

u LG 엔시스

2011~       클라우드 서비스 개발(렌더팜, 가상현실)

u LG CNS

2001 ~ 2010 R&D센터-SOA,Cloud 플랫폼 개발

1999 ~ 2000 LG Display 시스템 개발

1998 ~ 1999 손해보험 공통 컴포넌트 개발

1995 ~ 1998 한국군 지휘소 자동화체계(C3I)
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Storage Services in Windows Azure

• 대용량 3D 촬영 파일 저장소

• 예상이 안 되는 Data 축적 규모

• 여러 업체가 중앙에서 이용

• 일시적 활용 (제작 후 최종 결과물만 존재)

• 스토리지 투자 비용에 대한 부담

Biz & IT Challenges

Cameron Says Microsoft's Role in 'Avatar' Was Key

Director James Cameron relied on Microsoft technology 
to store the massive amounts of data generated during 
the filming of "Avatar." As technology's role in movie
making expands, Microsoft looks to be a player 
in film's digital revolution. 

February 5, 2010 

Scalable, durable 
utility-based storage

네트워크 중심 협력 제작, 콘텐츠 보안 유지, 일시적인 대규모의 IT 자원 사용을 위한 대안은 클라우드

u Avatar’s Cloud
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u 영상 변화
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u VR 영상
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UHDFull HD 360 VR

서버/스토리지 증가율

1

4

24

해상도(CG)

서버
스토리지
증가율

u 비용 증가
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저비용▪고품질

u 생존과 성장
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u 일하는 방식의 변화
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렌더링은 ‘뼈대에 이미지를 입히는 과정”이며 유체(Fluid), 해상도에 따라 대규모 컴퓨팅 파워가 필요함

렌더링

렌더링 개요
v 컴퓨터 그래픽 프로그램(CG)을 사용하여 물체의 모양을 실감나는 영상을 출력하는 과정

v 가상현실, 홀로그램등 렌더링에 대용량 High Performance Computing/Storage 필요

Before After

u 클라우드 렌더링 서비스
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“월트디지니의

겨울왕국에서 한

프레임을 렌더링하는데

30시간이 걸렸다,극장판

영상은 초당

24프레임으로

구성되어있다. 

겨울왕국영상의 한샷을

렌더링 하기위하여

동시에 4000대의

컴퓨터가 렌더링에

쓰여졌다.”

“아인슈타인 중력렌즈

효과을 CG 렌더링하는데

프레임당 100시간이

소요되었음 “

“Big Hero 

렌더링에

55,000 core

슈퍼컴이

투입되었음 “

u 클라우드 활용 사례
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서비스 필요성

RMS 

HPC 기반의 렌더팜

u LG엔시스 렌더링 서비스
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가상화를 통한 민첩한 제작 환경 제공, 빠른 콘텐츠 제작 및 자원의 반환

Public Cloud

LG N-Sys Render Farm

Hybrid  
Cloud

Scale up

Scale up

Scale up
Scale back

Scale back

Scale back

No own
Resource

u 클라우드 렌더링 장점
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u Results
≫ Flexibility and mobility : Remote viewing of dailies speeds reviews 

and lets distributed teams collaborate from anywhere
≫ Security : Consolidating file servers, render farms, and storage arrays 

in the datacenter gives IT the ability to maintain control of creative 
assets, without restricting artists’ work

≫ Performance : remote display protocol compresses, encodes, and 
delivers the entire workstation experience from the datacenter to 
the end user in full fidelity

≫ Simplicity : Reduce heat and noise 

u Challenge
≫ Constant moves of equipment for new project teams
≫ Stringent security requirements, including controlling USB access
≫ Simplifying IT support over multiple sites

u Results
≫ Flexibility : easily move people; not workstations
≫ Better work environment : less heat and noise
≫ Increased security : data never leaves the data center
≫ Business continuity : quick recovery from power outages
≫ Cost savings : reduced wiring requirements and lower overall costs

u Challenge
≫ Real-time review of dailies – anytime, anywhere
≫ Optimal performance and visual quality
≫ Rapid set-up of temporary satellite offices

u 네트워크 중심 협력 제작
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u VR 콘텐츠 제작
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HMD 활용3. 가상현실 현황

Virtual reality

More Virtual reality
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HMD Desk Wall Cave

• 1명의 사용자

• 입체영상

• 비용저렴

• 사야제한

• 무게로 인한 피로도 증가

• 1~5명 사용자

• 입체영상

• 과학분야와 제조산업등

소규모 작업에 사용

• 평면 또는 곡면 스크린, 

전면 또는 후면 투사

• 입체 또는 비입체 영상

• 5~50명의 사용자

• 3면 이상의 평면 스크린

입체 영상으로 사용자를

둘러쌈

• 1~5명의 사용자

• 최상의 몰입감

• 비용 큼

• 홍보 효과 큼

u VR 콘텐츠 소비 시스템
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시스템 유형 HMD+(4D) Dome(다면영상) + 4D HMD + Wearable

사업 영역

• 광고/홍보/이벤트

• 전시/미디어 아트

• 테마파크 게임/관광

• 제조설계(건축, 자동차)

• 드라마/콘서트

• 교육(훈련)/의료

• 다면 영상

-180, 360 dome, 서클 dome

-1~4인 소형 dome

• 보급형 VR  시네마

‘작은 영화관’

• 온라인 Game

• 교육/훈련/의료

필요 기술

• 디바이스

HMD,스마트폰, PC

• CG

• Game 엔진

Unreal, Unity

• 영상 소스 스티칭

• Big data

• Dome 디자인/설치

• Projector(4K)

• 영상 + 4D Sync

• 대용량 CG/VFX

• IT 인프라/클라우드

• IoT, 센싱, GPS

• Game 엔진

• 웨어러블 컴퓨터

• HMD

• 클라우드, Big data

고려 사항

• 초기 일회성 이벤트 중심 사업

• 영상 소비형태 변화 유도 (파노라마
영상)

• 교육/의료 콘텐츠 기획력

• 다면 대형 스크린 기반 VR 영상
체험

• 시설 투자 가능 고객 대상

• VR 콘텐츠 선순환 기반 마련

• 지속적인 투자와 R&D선행

• 수익 구조 체계화 필요

• 융합 기술 모델 확산 효과

사례
https://www.youtube.com/watch?v=lBMUoFiNg6Yhttps://www.youtube.com/watch?v=jo43K1FSiQw

https://www.youtube.com/watch?v=ATs4ISQm18Q

https://www.youtube.com/watch?v=TjepTVw4NAE

http://youtu.be/Qsc5T7x-GGU

출처 : LG엔시스 (2016.3)

u VR 시스템 조합
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360 파노라마 영상 1인 몰입감
영상과 물리효과 조합 실시간 모션

체험
대형 스크린 고화질 영상 다수

몰입감

HMD 4D 모션 체어 반구형 Dome

Supper Immersive

몰입감 및 실재감 극대화 흥미 유발

VR 시스템 조합VR 콘텐츠 기획

u VR 콘텐츠설계
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4D 모션 체어 HMD

구분 6축 모션 체어 오큘러스 리프트 CV1

주요
사양

-풀 모션(Full Motion) 서브 모터 6축
-크기 : 0.9m(L)  X 1.5m(W)  X1.6m(H)
-6축 모션 : 상승, 하강, 전/후, 좌/우, 회전, 이동

-해상도 :  2160 X 1200
-프레임 : 90F/second
-시야각 : 110도

-최대 경사각 30도
-진동, 바람, 물, 안개, 향기 등을 추가 옵션 가능
-PC 기반 모션 컨트롤

-무게 : 440G
-컨트롤 : 키보드, 마우스, 조이스틱
-PC기반 360도 영상 출력

콘텐츠 한반도의 공룡/매머드, 우주 탐험,  거대 로봇,  해양

※ 'L x W x H'는 '세로 x 가로 x 높이'

u 4D모션 체어(HMD+콘텐츠)
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4D 모션 체어 콘텐츠 예시

유전자 조작으로 탄생한 공룡들이 도시를 점령

하며 폐허로 만들자, 정부는 군대를 동원해

공룡들을 진압 하려 한다. 

하지만 군대는 작전에 실패하여 군인들에게 일

몰 전에 집결지로 복귀할 것을 명령하고, K대령

은 운전병L과 함께 복귀하는 길에 공룡들의 공

격을 당하는데…

§ 시놉시스(줄거리)

§ 일반정보

- 1분 30초 Pre-Render 기반

- 360도 VR CG 영상

u 콘텐츠 예시
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VRSummit

(http://www.vrsummit.co.kr/2016/vr1.php)

SICAF 2016

(http://sicaf.org/)

좋았던 점

¡ 이렇게 길고 스케일 있는 영상은 처음 봤다.

¡ 아주 좋다. 미국에서 본 느낌이다.

¡ 요철 느낌이 좋았다.

¡ 화면과 싱크가 잘 일치 된다 .

¡ 재미있었다. 모션이 컸으면 좋겠다.

¡ 진짜 무섭다.

부족한 점

¡ 입체감이 안느껴진다.

¡ 모션을 크게 잡아 주는 것이 좋겠다.

¡ 모션이 좌우로 있으면 좋겠다 .

¡ 화질이 좀 떨어진다.

¡ 공격하는 공룡이 현실감 있게 위협하면 좋겠다.

¡ 어지럽다.

전시 체험자 후기

※ VR Summit(킨텍스,  6월 22일 ~24일), SICAF(동대문 DDP, 7월 6일 ~ 10일)

SICAF : 서울국제만화애니메이션페스티벌

u 전시 부스 운영
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웨어러블
컴퓨팅

네트워크
프로그램

실시간
렌더링
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2인승 4D모션 체어(HMD+콘텐츠) A형

u 제품 이미지
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2인승 4D모션 체어(HMD+콘텐츠) B형

u 제품 이미지
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4D 극장용 모션 체어 반구형 돔/4K 프로젝터

구분 4D 극장용 모션 체어 반구형돔/프로젝터

주요
사양

-풀 모션(Full Motion) 서브 모터 6축
-수용 인원 24인용
-6축 모션 : 상승, 하강, 전/후, 좌/우, 회전, 이동

-스크린 사이즈 12.56m(W), 6m(H)
-4K 영상 플레이
-시야각 : 120도 X 60도

-크기 :  3.1m(L)  X  7.2m(W)  X 2m(H)
-진동, 바람, 물, 안개, 향기 등을 추가 옵션 가능
-Rack 서버 기반 모션 컨트롤

-무게 : 70Kg
-해상도 4K(4096 X 2160
-밝기 : 29,000ANSI

콘텐츠 생명의 빛 오로라,해양(오션스), 한반도 공룡, 우주 탐험, 이순신, 4K 단편 영화

※ 'L x W x H'는 '세로 x 가로 x 높이'

u 4D 모션 체어(반구형 돔+콘텐츠)
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24인 4D 극장용 모션 체어(반구형 돔+콘텐츠)

u 제품 이미지



- 31 -

5. 제 언 제품 이미지
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5. 제 언 제품 이미지
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트라아이스기 후기 해남 플라테오사우루스 쥐라기 후기 여수 스테고사우루스
백악기 전기 평양 미크로랍토르 백악기 중기 화성 코리아케라톱스 백악기 후기 고성 타르보사우루스 렉스
백악기 후기 바다 드라코폴린스 백악기 후기 여수 디노티라누스
플라이오세기 백두지역 자이언트 치타 빙하시대 한반도 올리 맘모스
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‘나의 시뮬레이션은 아주 느리고 해상도가 낮았다. 올리버의 과제는 영화에
필요한 초고화질 아이맥스 이미지를 산출할 수 있도록 나의 방정식들을
적당한 컴퓨터 코드로 변화하는 것이다.’ -KIP THORNE + double negative-



- 39 -



- 40 -



- 41 -

1. 비디오 포멧

2. 게임

3. 360 VR 영화

4. VR 게임

u VR Game 콘텐츠 기획/제작/유통 서비스

VR 콘텐츠 기획

영화 기획 영화 제작

영화 마케팅/투자

•••• 영화 개봉

영화 홍보 OSMU 수익

상영 플랫폼 다변화
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분석의 힘u 성공적인 콘텐츠 제작 조건
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분석의 힘u 성공적인 콘텐츠 제작 조건
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분석의 힘u 성공적인 콘텐츠 제작 조건
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Big data 활용1. 클라우드와 콘텐츠 제작
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플랫폼 중요성u 성공적인 콘텐츠 제작 조건
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커뮤니티 공용 Farm

Zeroclient
사용자
(Artist)

Post 업체
커뮤니티 공용 Farm

Asset 공유, 데이터 저장

Zeroclient
사용자
(Artist)

합성 업체

Zeroclient 사용자
(Artist)

편집 업체

Zeroclient 사용자
(Artist)

DI 업체

커뮤니티 공용 Farm은 소속 업체가 콘텐츠 제작에 필요한 IT 자원을 클우드 기반으로 제공하여 제작 비
용 절감, IP/Asset 저장 보호 및 클로벌 협력 제작 환경 지원

u 성공적인 콘텐츠 제작 조건
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Internet
CG/CAE

Cloud

워크스테이션

ZeroClient

Desk Top

Notebook

컴퓨팅 자원 소유 이동

유연한 접속과 실시간 설계/공유

컴퓨팅 파워를 클라우드 환경으로 이동하여 소유에서 접속으로 협력 디자인 방식의 변화 유도, 클라
우드 협력 제작 환경은 아티스트가 시간과 장소에 관계없이 작업을 할 수 있는 기반을 제공함

u 콘텐츠 제작환경의 혁신
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클라우드 엔지니어링

※ 출처 : SaaS and PaaS of Engineering Cloud(FUJITSU Tech, 2012) 

Issues

Pain Point

Cloud Base

• 제품 생산 기간 단축 및 비용 절감

• 제품 사양 변화에 빠른 대응 및 관리

• 글로벌 시장 확대 및 경쟁

• 정보 보안 – 정보 유출의 위험성 증가

• 고객과 설계자간 커뮤니케이션 일관성

과 참여

• 모델링 단계 및 도구 표준화

• 단기간 협업 플랫폼 구축

• 설계자, 파트너, 고객간 실시간 협업

• 서버 자원 동적 할당 및 라이센스 통합

관리

• 설계 데이터 Asset 통합관리 및 재사용

글로벌 엔지니어링의 증가로 인한 파트너간 시공간의 커뮤니케이션 한계, 빠른 설계 환경 제공, 안전
한 설계 Asset 공유 및 라이선스 통합관리

u 비용 절감 사례
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4차 산업혁명의 도래u 생존과 성장 그리고 핵신을 이끄는 기술

Machine Learning Rendering
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• ‘Sword Art Online The Beginning’ game 개

발 Watson 활용(Cognitive computing)

• Apple Swift 개발 환경, Oculus Rift 지원

• SoftLayer Cloud 게임 실행 환경

• Watson 컴퓨팅 파워

-90 X IBM Power 750 servers

-2,880 Power7 cores

-15 Terabytes of memory

-20 Terabytes of disk 

http://vrdeveloper.org/2015/12/07/can-virtual-reality-rescue-big-data/

u 인공지능 활용
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4. 제 언 요약
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“I had to keep from putting a 
pistol in my mouth about 20 
times during making of this film.”

u 역량 집중과 협업
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