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ABSTRACT

A StudyontheEducationalProgram forPopularity

ofAnimation

-CenteringonClayAnimation-

ByJangKyu-oh

Advisor:Prof.Sang-hoParkPh.D

MajorinArtEducation,

GraduateSchoolofEducation,

ChosunUniversity

Animation has been given intensive investment as one of central

industriesinthe21stcentury.Ithasbeenappliedforeducationaswell

ascultureandindustry.Ithasbeenrecognizedasanimportantcontent

ofvisualcommunicationindustryandcanbeappliedforvariousareas.

Animation has been recognized as exclusive property ofchildren.As

currenteducationonanimationisconsideredonlyinprimary,middleand

highschoolart,itissuggestedthatitshouldbeopened inuniversityas

oneofliberalartsprogramsandusagesofanimationshouldbeexpanded.

Therefore,thisstudyaimstoexamineclayanimationasoneofanimation

genrestoinduceattentionfrom variousagegroupsanddevelopeducation

programsforuniversitycurriculum whichcanencouragemorepeopleto

enjoycultureandtohavemoreinterestinanimation.
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Forthepurposes,thefollowingswere:First,thehistoryandtypesof

animationwasidentifiedandthedevelopmentalprocessofthebasicclay

animation wasorganized through understanding oftheconcepton clay

animation. Second, the basic process clay animation is made was

identifiedandcharacteristicsanddistinctivematerialsofanimationwere

explained in order to induce attention. Third, characteristic goals,

orientation and representative animation works of national and

internationalfamousstudioswereanalysed.Fourth,educationalprograms

as one of liberalarts program was suggested to expand animation

culture.Itwasalsosuggested thatclay animation programsforthose

whoareinterestedinclayanimationalthoughtheyarenon-professionals

shouldbedeveloped.

Thisstudyhasameaninginthatitcaninducemoreattentiontoclay

animationthroughtheeducationalprogram proposedandfurtherprovide

learningopportunitiestostudentswhodesiretobeclayanimators.

Inconclusion,thecurrentconditionsinnationalandinternationalclay

industry were indirectly compared and described,and developmental

directions for progressive growth ofnationalclay animation industry

weresoughtafter.
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Ⅰ.서 론

A.연구목

는 멀티미디어 시 이다.미디어는 사회에서 매우 요한 소통의 도구

이며 언어이다.멀티미디어의 발 은 애니메이션 분야에 속한 발 을 가져다주고

있으며 애니메이션 분야는 시 에 흐름에 맞춰 상 미디어에 요한 자리를 차지

하고 있다.우리나라에서는 그동안 깊이 박 있는 편견과 선입견으로 인해 애니메

이션은 아동문화로 인식되어 왔으며 이로 인해 애니메이션이 지니는 요한 사회

기능과 높은 술성,그리고 상업 면에서의 높은 부가가치를 발 시키지 못하

고 있는 실정이다.최근에 들어서야 국가에서 문화산업진흥 정책으로 인하여 애니

메이션 콘텐츠 산업을 지원하기 시작하 고,사회 각계에서도 애니메이션의 요성

을 인식하여 애니메이션의 발 의 발 을 마련하게 되었다.하지만 아직도 일본이

나 다른 선진국에 비해 미진한 단계라 볼 수 있다.일본의 경우는 애니메이션이

문화로 발 된지는 오래 되었고,그로 인한 문화 콘텐츠 개발도 활발하여 국

가 으로 큰 부가가치를 실 해가고 있다.우리나라도 다른 선진국들처럼 속한

발 을 해서는 국가 차원에서의 투자가 보다 극 으로 이루어져야 하겠지만

우선 은 세 들의 심이 그 무엇보다 요하게 단되며 그 심을 토 로 지

속 인 인재 양성이 있어야 한다고 본다.애니메이션의 심이 확장되어 지면서 국

내에서의 연구 논문도 발표되기 시작했다.이런 선행 논문들의 연구를 분석하면

‘권혜숙’(「만화애니메이션 교육이 아동미술의 창의 표 에 미치는 향」,수원 교

육 학원,2005)은 애니메이션을 아동들에게 교육 의미로서 창의성 발달에 필요

하다는 연 성을 연구 하 다.‘박주서’(「ICT를 활용한 애니메이션 교수-학습안 개

발」,한국교원 학교,2010)는 미디어가 사회에서 요해지면서 등 교육과정

에 핵심 인 학습 상이 될 수 있다는 을 연구 하 다.‘주세나’(「클 이 애니메

이션을 활용한 입체 조형 활동 연구」,남 교육 학원,2010)는 클 이 애니메이션
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을 통하여 입체 조형 활동을 하면서 학생들의 발달단계를 알아보는 연구를 하 다.

이처럼 애니메이션을 고 미술의 창작 교수 학습 심으로 조명하여 창작 표

활동으로 다루는데 제한을 두었다.따라서 본 연구는 아직 연구되지 않은 학교육

로그램 연구에 을 맞추고,클 이 애니메이션을 활용하여 애니메이션의

화 즉,연령층의 확 와 애니메이션의 활용 역 확 의 필요성을 인식 할 수 있도

록 하기 한 애니메이션 교육의 심화과정으로서 학 교육 로그램을 계획 하는데

있다.

B.연구 내용 범

클 이 애니메이션의 표 방법이 기존의 형식들과 이 다 할 큰 차이는 없지만

선행 논문과 참고문헌을 분석하여 연령층의 확 와 애니메이션의 활용 역 확 의

필요성을 인식 할 수 있도록 하기 한 교양과목으로서의 교육 로그램 연구를 다

음과 같은 내용들로 연구하고자 한다.

첫째,클 이 애니메이션의 이해를 돕기 해 애니메이션의 역사와 애니메이션의

종류에 해서 정리하고,클 이 애니메이션의 개념 발달과정을 정리한 후 주재

료인 토의 문화와 성격을 알아보고, 토의 특징을 악한다.

둘째,클 이 애니메이션의 기본 인 제작도구와 장비들을 알아보고,애니메이션

이 만들어지는 ,후 과정을 정리한다. 한 클 이 애니메이션만의 장단 들을

알아보며, 클 이 애니메이션 업계의 황 망을 살펴보고자 한다.

셋째,국내 제작사 (주)이미지 러스,픽토,윙크 로덕션을 심으로 분석해 보

고,해외 제작사로는 아드만 스튜디오, 빈턴 로덕션 주로 분석한다.마지막

으로는 클 이 애니메이션의 발 방안을 국내외 상황을 간 비교하여 모색해본다.

연구범 는 애니메이션 활용 역 부분을 연구하며 클 이애니메이션 역을 심

으로 집 연구하여 연구 결과를 토 로 학교 교육 로그램을 제안하고자 한다.
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Ⅱ.클 이 애니메이션의 이해

A.애니메이션의 역사와 종류

애니메이션은 애니메이트의 명사형으로 그 어원은 ‘생명’,‘정신’등의 뜻을 지닌

아니마(Anima)에서 유래한다.즉 생명이 없는 사물에 연속 인 움직임을 부여하여

생명이 있는 것처럼 표 하는 작업을 말한다.애니메이션은 연속촬 으로 1 에 24

임의 움직임을 담아내는 실사 화와 달리,24 임을 각각 따로 촬 한다.

화와 애니메이션의 차이는,움직이는 상을 촬 해서 그 로 보여 주는 것과 움직

이지 않는 상을 촬 하여 마치 움직이는 것처럼 보여 주는 것이냐로 간단히 구

분할 수 있다.

1.애니메이션의 역사

애니메이션의 역사는 기원 으로 거슬러 올라간다.스페인 북부 지방의 알타미라

(Altamira)동굴벽화에는 다리가 4개가 아닌 8개로 그려져 있는 멧돼지 그림이 발견

되었는데 이것은 움직임을 표 해보려는 시도로 보며 이를 애니메이션의 기원으로

본다.그 후 16세기 유럽에서는 인간의 성행 장면을 다룬 립북(flip-book)1)이

존재했고,17세기 반에는 유리 슬라이드를 사용해 움직임을 보여주도록 고안된

장치가 사용되었다.19세기에 이르러 원 을 이용한 사기들이 발명되기 시작하

다. 국인 의사 존 에어튼 리스(JohnA.Paris)에 의해 소마트로 (Thaumatrope,

1826년)2)가 발명 이후,스트로보스코(Stroboscope,1833년)3),조트로 (Zoetrope,1834

년)4)등의 보다 진보된 원 의 회 으로 생기는 잔상효과를 이용한 움직임 재 장

1)움직임의 한 장면 한 장면을 연속 으로 공통된 규격의 종이에 그리고 그것을 연속 으로 넘겼을 때 그

림이 움직이는 것처럼 보이게 하는 애니메이션 기구

2)종이 원 양쪽에 달려 있는 실을 잡아당겨 원반을 회 시키면 한쪽 면에 그려진 이미지와 다른 한쪽에

그려진 이미지가 합쳐져 제3의 합성된 그림처럼 보여진다

3)1833년 비엔나의 사이몬 리터 폰 스탬퍼(SimonRittervonStampfer)가 발명.
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치가 개발되기 시작했고 1876년 에 이노(EmileReynaud)5)가 조트로 를 개조하

여 만든 락시노코 (Praxinoscope)에 의해 최 로 에게 움직이는 그림을

사 할 수 있게 되었다.이러한 시도들은 19세기말 1895년 뤼미에르(Lumiere)형제의

시네마토그라 (Cinematographe)6)의 발명으로 이어지면서 화라는 새로운 술

장르가 탄생하게 된다.

애니메이션은 이러한 화 장치들과 실험 인 기법들의 도입을 통해 새로운

기를 맞게 된다.20세기에 들어 1908년 랑스에서 에 콜7)에 의해 팡타스마고리

(Fantasmagorie)8)가 만들어져 에게 상 되었고,1909년 미국의 져 맥 이9)

는 공룡거티(GertietheTrainedDinosaur)10)를 만들어 극장 화의 상 에 앞서 보

여주는 단편 애니메이션의 존재를 드러냈다.그 후 약 10년간 애니메이션은 상업용

코믹오락물로서 받아들여졌다.1920～ 1930년 후반에 이르는 월트 디즈니11)는 미

키 마우스(Mickeymouse),도날드덕((DonaldDuck)등을 제작하여 애니메이션의 오

락 매체로서의 입지를 다지면서 1937년 기술 인 면과 작품의 질에서 모두 뛰어난

평가를 받은 최 의 장편 애니메이션인 ‘백설공주와 일곱난장이’를 완성했다.이

때부터 애니메이션은 독립 인 극장용 오락 화로서 인식되기 시작했다.유럽에서

는 디즈니로 표되는 스튜디오 시스템에 응한 셀 애니메이션뿐 아니라 다양한

제작기법 과 추상 인 주제를 다룬 작품들이 많이 만들어졌고 이러한 유럽의 방법

은 오늘날 유럽뿐 아니라 캐나다,일본 등에 향을 끼쳐 작가주의 애니메이션의

심을 이루고 있다.

2차 세계 이후 애니메이션은 그 역을 넓 감과 동시에 상업 이용

가치의 증 로 기존의 통 인 애니메이션(그림 애니메이션)스타일과 디자인에서

4)1834년경 국의 리엄 조지 호 (William GeorgeHorner)가 만든 가정에서 많이 사용했던 인

애니메이션 도구.

5)최 로 애니메이션 기법도입

6)필름카메라이면서 필름 사기와 인화기 이기도 함.

7) 1908년부터 1910년까지 40여편의 애니메이션을 제작을 함.

8)세계최 의 애니메이션

9) 기 애니메이션 거장으로 손꼽히며 [루시타니아호의 침몰(1918)]로 화사상 첫 애니메이션 다큐멘터리

를 시도했다.

10)그림과 사진의 합성을 시도한 작품으로 유명.

11)미국의 애니메이션, 화 감독이자 제작자이며 사업가.
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벗어난 작품들이 등장하게 된다. 표 으로 디즈니 스튜디오 출신 애니메이터들이

설립한 UPA(UnitedProductionsofAmerica)의 작품들이 그러했다.UPA(United

ProductionsofAmerica)의 표 작품으론 아카데미상을 수상한 제럴드 맥보잉

보잉(GeraldMcBoingBoing1951)12)이 있다.1950년 반 이후 텔 비젼의 보

이 늘면서 차 극장이 하향세를 걷게 되자 본격 인 텔 비젼용 애니메이션 시

가 열리게 되는데 텔 비젼이라는 매체의 특성상 비용 고효율을 요했고 거기

에 부합해 리미티드 애니메이션13)기법이 사용되는 작품이 많이 만들어지기 시작

하 고,이 기법은 오늘날 텔 비젼용 애니메이션의 제작기법으로 정착되었다.텔

비젼의 등장으로 잠시 주춤했던 극장용 장편 애니메이션은 1988년 디즈니의

가 로 래빗을 모함했나(WhoFramedRogerRabbit)14)가 성공을 거두면서 극장

용 장편 애니메이션의 잠재력을 인식하게 함으로써 1990년 에 디즈니의 장편 애

니메이션의 제작은 흥행으로 이어지게 된다.15)

그리고 1990년 들어 기존의 셀 애니메이션뿐 아니라 토이스토리(ToyStory)

와 같은 컴퓨터 애니메이션, 리스와 그로 (WallaceandGromit)과 같은 클 이

애니메이션이 성공을 거두면서 더욱 다양한 상업 애니메이션이 만들어지고 있다.

2.애니메이션의 종류

애니메이션은 얼마든지 다양하면서도 창의 인 작업이 가능하며 종류는 셀 수

없을 정도로 다양하다.일반 으로 그림 애니메이션,모델 애니메이션,컴퓨터 애니

메이션으로 나뉘기도 한다.그림 애니메이션으로는 셀,종이,모래,유리,로토스코

,스크래치,핀스크린 등이 분류되며 모델 애니메이션은 인형,클 이,오 제

지 등의 기법이 들어간다.컴퓨터 애니메이션에는 2D,3D애니메이션으로 크게 나

수 있다.여기서는 가장 일반 으로 사용되는 제작방식에 따라서 종류를 나 자

면,셀 애니메이션,클 이 애니메이션,종이 애니메이션,컷-아웃 애니메이션,인형

12)감독:로버트 캐 ,셀 애니메이션

13)1 에 들어가는 임수를 이는 방식

14)애니메이션과 실사를 조합한 화

15)http://anisystem.mytripod.co.kr/
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【표 1】제작 방식에 따른 분류

애니메이션,컴퓨터 애니메이션 등으로 나 수 있다.16)

a.페이퍼(종이)애니메이션

셀 애니메이션과 같은 기법을 사용해 제작하는 것인데 단지 셀을 사용하지 않고

모든 것의 내용을 종이에 그려 그것을 그 로 촬 하는 가장 기본 인 제작방식이

다.셀 애니메이션은 종이 한 장에 배경과 캐릭터가 그 로 그려지고 캐릭터의 움

직임에 따라 다른 종이를 그 배경 에 놓고 촬 하지만,종이 애니메이션은 계

속해서 배경과 캐릭터가 함께 그려진 종이를 교체한다.이 기법은 종이 에 여러

가지 드로잉 재료를 사용할 수 있으므로 다양하고,창의 인 작품이 구사될 수 있

다는 장 은 있으나 모든 화면의 움직임을 한 장 한 장 그려야 하기 때문에 작품

제작 기간이 길어지는 단 이 있다.

16)https://www.ani.seoul.kr/potal/html/gallerydb/info_ani05.jsp(서울 애니매이션 센터)
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【그림 1】종이 애니메이션

b.컷( 지)애니메이션

종이에 그려진 캐릭터를 잘라 배경 에 놓고,움직임에 따라 치변화를 주며

촬 하는 방법으로 지 애니메이션이라고도 한다.이 애니메이션은 오려낸 캐릭터

를 한 임씩 움직이면서 촬 하는데 배경이 분리되어 만들어지기 때문에 소재

의 질감을 풍부하게 느낄 수 있다.때문에 이 애니메이션은 주로 실험 작품이나

CF에서 많이 볼 수 있다.

【그림 2】 컷 애니메이션
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c.실루엣(그림자)애니메이션

컷 애니메이션에 조명을 가미해 흑백의 강한 비 로 구성된 화면을 말하는데

체의 외곽선에 의한 윤곽을 보게 되므로 단조롭긴 하나 신비롭고 강한 느낌을

다.실루엣 애니메이션에는 두 가지 방법이 있는데 한 가지는 검은 종이를 거

나 오려서 캐릭터와 배경의 형태를 만든 후,이것을 변화에 따라 순서 로 배열해

놓고 촬 하는 방법이다. 한 가지는 캐릭터와 배경을 두꺼운 종이로 오려 제작

하고,그 뒤에서 조명을 비추어 그림자를 만든 후 촬 하는 방법이 있다.

【그림 3】 실루엣 애니메이션

d.모래,유리 애니메이션

선으로 그려지는 통 애니메이션과는 달리 그림물감이나 모래로 선을 거나

솔질해 빛과 그림자의 역에 상을 만드는 작업으로 찰흙이나 모래를 카메라 아

래 유리 에 펼쳐놓고 형상을 만든 후 유리 에서 빛을 투사하여 형상을 변화

시키고,그 변화된 형상을 카메라로 촬 하는 제작방식이다.이때 애니메이션의 동

작은 임별로 그림을 천천히 수정하면서 만든다.
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【그림 4】 모래 애니메이션

【그림 5】 유리 애니메이션

e.스크래치 애니메이션

필름 에 움직이는 형상을 그리는 가장 직 인 방법이다.16mm 혹은 35mm

필름 표면에 펜,송곳,칼 같은 도구로 어 그림을 그리고 그 필름을 상함으로

완성되는 작업으로 작가가 필름에 그린 이미지가 상 될 때 진 부분은 빛이

투과되고 히지 않은 부분은 필름 자체가 남기 때문에 가능한 작업이다.
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【그림 6】 스크래치 애니메이션

f.클 이(CLAY)애니메이션

클 이 애니메이션이란,흔히 토 애니메이션이라고도 불리는데 토의 유연성

을 가진 래스티신 이라는 재료를 사용하여 모형을 제작하여 한 임씩 스톱모

션 방식으로 촬 하는 기법이다. 토가 가지고 있는 연성과 성은 입체물의 조형

형태 를 만드는데 충족시켜주기에 충분하다.

【그림 7】 클 이 애니메이션

g.인형 애니메이션

입체 인 인형을 제작하여 그 움직임을 임마다 스톱모션 방식으로 제작한

애니메이션 기법인데 가장 요한 것은 인형과 세트의 제작이다.인형을 만들 때는

여러 가지 재료를 쓸 수 있기 때문에 다양한 종류의 장르가 생성될 수 있다.인형
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이 제작되면 촬 을 하는데 인형의 움직임을 순간순간 고정해 연속촬 을 해야 하

므로 세심한 주의를 필요로 하는 작업이다.

인형 애니메이션은 입체감을 표 하기에는 좋은 효과를 보장 받지만 만화 인

유머와 빠른 속도감을 느끼기는 힘들고 장기간의 제작기간을 필요로 하기 때문에

상업 으로는 환 받지 못했는데 최근 들어서는 많이 각 받고 있다.

【그림 8】 인형 애니메이션(크리스마스악몽)

h.오 젝트 애니메이션

주 에서 쉽게 구할 수 있는 물체를 소재로 사용하여 한 임씩 스톱모션 방

식으로 촬 하는 제작기법이다.오 제 애니메이션은 어떤 물체에도 움직임을 부여

하는 작업을 기본 개념으로 하므로 인형 애니메이션의 추상 표 이나 실주

의 표 을 하는데도 합하다.

i.픽실 이션(PIXILATION)애니메이션

픽실 이션 애니메이션이란,실사 상에서는 표 하기 힘든 분 된 움직임과 반

복 효과로 독특한 상형식을 창출하는 애니메이션으로 실험 인 애니메이션에

많이 활용된다.픽실 이션 제작방법의 로는 실제 인물,동물 등을 이용하여 실

사 이미지를 촬 하고 이를 한 임씩 변형 편집하는 방법이 있다. 는 스톱모
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션처럼 각기 다르지만 연속 인 포즈를 잡아 컷과 컷 사이의 간격을 연출하는 기

법이 있다.

【그림 9】 픽실 이션 애니메이션

j.컴퓨터(COMPUTER)애니메이션

컴퓨터 애니메이션이란,컴퓨터의 소 트웨어를 활용해 애니메이션 작업을 하는

방식을 말한다.흔히 2D나3D를 말한다.컴퓨터 애니메이션의 장 으로는 창의 인

방법을 제외한 동화와 컬러의 합성과정을 컴퓨터로 빠르고 효과 으로 제작하여

작업의 제작비를 감시킬 수 있다.

【그림 10】 컴퓨터 애니메이션
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k.실사합성 애니메이션

실사합성 애니메이션이란,실사 화와 애니메이션을 조합한 형태를 말한다.다

시 말하면 실제 배우가 출연한 화면 에 애니메이션의 캐릭터가 등장한다.실사

합성 애니메이션은 실제 연기자와 애니메이션 캐릭터의 만남으로 인해 환상 인

흥미를 창출해 낸다.

【그림 11】 실사합성 애니메이션

l.로토스코핑 애니메이션

실사촬 을 통해 움직이는 상을 만들고 이를 학 상장치를 활용해 한

임씩 이미지를 받아 특정한 조형요소를 베껴서 작업하는 기법을 말한다.이 기법

의 핵심이 되는 은 움직임의 리얼리티를 획득하는 것인데 실사의 이미지를 리터

치 한다던가,인물을 캐리커쳐 하여 과장시키는 방법 등을 사용하게 된다.로토스

코핑의 제작과정은 필름이나 비디오 소스를 선택해서 리얼타임(framebyframe)으

로 한 장씩 트 이스 하여 표 하는데 소스가 필름인 경우에는 필름 로젝터를

이용하여 필름에 힌 임별 이미지를 거울에 비추거나 스크린에 투사하여 셀

이나 페이퍼에 드로잉 하는 방법을 사용한다.그러나 요즘에는 개인용 캠코더를 이

용하여 아날로그나 디지털 이미지를 컴퓨터로 옮긴 후 이를 2D GraphicS/W17)로

17) Photoshop/illustrator를 말함.
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리터치 하여 편집하는 간단한 제작방식을 주로 택한다.

【그림 12】 로토스코핑(와니와 하)

m.셀 애니메이션

종이에 그린 그림을 투명한 셀(아세테이트)에 옮기고,그 뒷면에 채색을 한 다음

배경 에 놓고 촬 하는 기법이다.투명한 셀은 배경 에 여러 장 겹쳐 놓을 수

가 있기 때문에 많은 양의 작업을 한번에 해결할 수 있다.애니메이션 제작기법

에서 셀 방법이 가장 많이 사용되고 있는 까닭은 제작기간을 가장 짧게 단축시킬

수 있기 때문인데 그것은 많은 사람이 셀을 나 어 작업하는 분업이 가능하기 때

문이다.

【그림 13】 셀 애니메이션
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B.클 이 애니메이션의 개념 역사

1.클 이 애니메이션의 개념

클 이 애니메이션을 이야기할 때 꼭 거론되는 것은 스톱모션이다.그 이유는 클

이 애니메이션이 스톱모션 촬 으로 제작되기 때문이다.여기서 스톱모션이란 물

체를 한 두 임18)씩 노출시켜 촬 하는 화 촬 과정이다.물체를 1인치씩 옮

기고 다시 촬 하는 과정을 반복함으로써,물체가 살아 움직이는 효과를 낸다.거

의 모든 입체물은 이 과정을 거쳐 애니메이션 효과를 볼 수 있다.모든 화가 정

지된 상이지만,이를 빨리 돌리면 하나의 연결된 모습으로 에 보이는 원리를

이용한 것이다.

클 이 애니메이션은 클 이(Clay)와 애니메이션(Animation)의 합성어로 우리말

로 ‘토애니메이션’이라고도 부른다.찰흙 등의 성이 있는 소재를 이용하여 인형

을 만들고,소재의 성을 이용해 조 씩 변형된 형태를 만들어서 촬 하는 형식의

애니메이션을 말한다.사물을 상으로 촬 했다는 에서 넓은 의미로 오 제 애

니메이션에 속하지만 토를 사용하기 때문에 캐릭터 모델링과 다양한 색채 구사

가 용이하다는게 특징이다.보통 인형의 움직임은 1 에 15 임 정도를 촬 하고

장면에 따라 임이 늘어날 수도 있고, 어들 수도 있다는 에서 셀 애니메이

션과 비슷하다.하지만 클 이 애니메이션은 셀 애니메이션이나 컴퓨터 애니메이션

에서 느낄 수 없는 공간감과 입체감을 선사할 뿐 아니라 자연소재인 토를 이용

해 사람들에게 보다 친근감을 주는 매력을 갖고 있다.

셀 애니메이션과 클 이 애니메이션을 구분하는 다른 특징은 셀 애니메이션

의 생명이 ‘선맛’이라면 클 이는 ‘손맛’에서 찾을 수 있다.19)따라서 셀 애니메이션

의 경우 애니메이터의 그림 솜씨가 작품의 질에 직 인 향을 미치지만 클 이

애니메이션에서는 애니메이터가 얼마나 캐릭터 모델링을 잘 소화해내느냐에 따라

18) 화는 1 에 24 임으로 촬 한다.

19)http://www.animatoon.co.kr/bbs/board.php?bo_table=tech
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작품의 우열이 가려진다.

2.클 이 애니메이션의 역사

클 이애니메이션 이라는 단어의 최 언 은 1908년 “에틴느 아노”가 랑스의

잡지 “ 토르 푸르 투”와 한 인터뷰 내용 “흙으로 조각을 만든 후 손으로 연속

으로 만져가며 변화되어 가는 모습을 한 임 씩 촬 한다”라고 하 다.이것

은 에틴느 아노가 미국의 에디슨이 발명한 사기로 보여주는 클 이 애니메이션

을 보고 쓴 것으로 알려져 있다.

클 이 애니메이션의 역사는 100년이 넘는다. 국에서 클 이 애니메이션용

토가 처음으로 개발 되었고,1890년 국에서 리엄 하버트 가 발명한 유토는 왁

스와 기름을 섞고 거기에 안료와 흙을 혼합하여 만들어졌다.학생들의 공작재료로

만들어 졌으며, 범 한 사용을 도모하기 해 ‘하버트 의 라스틱 제조공법’이

라는 책을 발행하여 매를 유도하 다.학생들의 공작용품으로 발명되어진 유토는

만들기가 쉽고 굳지 않는 성질을 이용하여 애니메이션 제작에 많이 사용되기 시작

하 다.20)클 이 애니메이션의 최 의 상물은 1908년 처음으로 만들어졌다.‘트

릭필름’21)의 일종으로 제작 되었던 ‘조각가의 꿈’이란 작품이다.그 후 1910년 ‘J.스

튜어트 블랙톤 (J.StuartBlackton)’이 최 의 클 이 애니메이션 작품 하나인

‘ 랜드(Chew Chew Land)’를 만들었다.22)그 후에는 ‘리홉킨스(WillyHopkins)’

가 1916년 ‘진흙의 기 (MiraclesinMind)’시리즈와 유나이티드 스크린 매거진에

정기 으로 클 이 애니메이션의 여러 장면들을 게재 하 다.1921년 ‘라이셔

(Fleischer)’형제23)의 ‘아웃 오 인 (OutofInkell)’이라는 단편에 발표된 ‘모델링’은

클 이애니메이션이 고유한 형식으로 인식되는데 있어 요한 진 이었다.1940년

에 들어서는 실험 인 작품을 했던 ‘오나르도 트 질러스(LeonardTregillus)’가

20)정원만,“클 이 애니메이션의 효과 인 제작에 한 연구”,(석사논문 홍익 학교,1999),p.8

21)스토리가 잇는 화가 아니라,일반 에게 몇 에 걸쳐 깜짝쇼 같은 형태로 보여주는 화

22)김병훈,“StopmotionAnimation에 있어 ComputerGraphic기술의 용사례연구.”,(홍익 산업 학원,

2008),p.24

23)로토스코 기법을 개발.
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있으며,1955년부터 1971년까지는 미국의 ‘아트 크로키(ArtClokey)’24)가 텔 비

을 활용하여 127편의 작품을 발표한 것이 상업 인 클 이 애니메이션 제작물이다.

이 당시에 발표된 것이 ‘검비(Gummby)’시리즈이며 이 시리즈를 1987년에 ‘로리머

화사’가 750만 달러를 투자하여 99편의 새로운 에피소드를 제작하 다.25)클

이 애니메이션은 1974년 미국의 ‘밥 가드 ’와 ‘ 빈튼’이 ‘월요일은 휴업(closed

Monday)’을 발표하면서 화의 길 을 걸을 수 있었다. 빈튼은 이후 ‘어린왕

자’(1979년),‘ 한 사람들’(1982년),‘마크트웨인의 모험’(1984년)등을 연달아

발표하며 왕성한 작품 활동을 하 다. 한 빈튼은 마이클 잭슨의 뮤직 비디오

‘문워크’(1988년)26)에서 클 이 애니메이션을 활용하여 세계 인 유명세를 탔고,

이후 ‘클 이메이션’이란 단어로 독 사용하게 되었다.27)하지만 클 이 애니메이

션의 무한한 가능성을 세계 으로 입증 시켜 사람은 ‘월 스 와 그로 ’을 제작

한 국의 ‘닉 크’28) 다.닉은 국의 아드만 스튜디오에 입사한 이후 1989년

첫 작품 ‘화려한 외출’29)을 발표했다.이후 동료 ‘스티 박스’와 함께 하루에 5-6

분량씩 촬 해 무려 13개월 만에 ‘자바지 소동’(1993년)을 완성했고,마지막

으로 1995년에 ‘양털도둑’을 발표했다. 국은 그 후 ‘웰 스 와 그로 ’에 이어

하나의 작 ‘곡스’(1998년)를 발표하면서 클 이 애니메이션의 화에 기여

를 하 다. 국의 ‘웰 스와 와 그로 ’과 ‘곡스’등이 성공을 거두면서 미국의 메

이 스튜디오들도 클 이 애니메이션 업계에 진출하기 시작했다.특히 미국의 ‘드

림웍스’는 국의 ‘아드만 스튜디오’의 노하우를 활용하기 해 제휴계약을 체결

하 다.아드만 스튜디오는 드림웍스뿐 아니라 1996년 랑스의 ‘테사’와도 제휴

계약을 맺었고,그 후 아드만 스튜디오와 드림웍스, 테사 가 공동 제작한 첫 작

품이 ‘치킨런(Chickenrun)’이다.이 작품 한 세계인의 심을 불러 모았고,그

이후 2005년에 ‘웰 스와 그로 -거 토끼의 주’룰 발표하여 연달아 흥행을 하

24)미국 클 이애니메이션의 선구자.

25)주세나,“클 이 애니메이션을 활용한 입체 조형 연구”,(석사논문 남 학교,2010),p.8

26)마이클 잭슨의 뮤직 비디오 “스피드 데몬”

27)정원만, 의논문,p.9

28) 국 스토모션 애니메이션의 선구자

29)제43회 국 아카데미 시상식 단편애니메이션작품상 등 세 개 부문의 상을 수상.
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다.

국내에서 클 이 애니메이션이 활성화 된 것은 하벤F,깜 이 소다,LG 아하

리,삼성 자의 하나의 가족 시리즈 등의 CF가 등장하면서 이고,30) 한 최근에

는 ‘강아지똥’31)같은 단편이나 연 로의 ‘무한도 ’같은 캐릭터를 활용한 홍보

용 비디오를 제작하 다.하지만 국내에선 보 된 역사가 짧고,많은 작품들이 없

다보니 일반 으로 클 이 애니메이션이라는 장르를 모르는 경우가 지 않다.

【그림 14】 아드만 스튜디오 캐릭터에

최 의 립싱크 작품

【그림 15】 단편 애니매이션(강아지똥)

30)최윤선,“클 이 애니메이션의 제작 과정 발 방안에 한 연구”,(일러스트 이션 학회,Vol.9),p.57

31)단편동화를 클 이 애니메이션화한 작품
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C. 토 문화와 성격

1. 토 문화

토 문화는 그 역사가 매우 오래 되었으며 술의 술매체로서 매우 요

한 치를 하고 있다.동서양을 막론하고 토는 모든 인간에게 친 한 자연재료

로 존재의 뿌리에 한 향수를 느끼게 해주는 고유한 특성을 지녀왔다.

인간과 가장 친 한 문화로서 신석기 시 이후의 오랜 역사를 통해 그 맥을 이

어 올수 있었던 것이다.자연과의 합일을 통해 삶과 철학의 기본으로 삼았던 동양

에서는 자연의 일부분인 토로 도자기를 만드는 일은 자신들의 철학을 실천하는

경건한 행 로서 인식되어 왔다.반면에 서양의 경우에는 르네상스 시 이후부터

술을 창조 인 행 로 공 를 단순한 기술 인 행 로 차별화 시켰던 기 에 따

라 평가되어 왔다. 술을 주도 으로 이끌어 왔던 서양의 술은 발견과 발

명 혹은 첨단 과학과 깊은 계를 맺으며 개되어 왔으며 20세기 지나친 물질

문명의 추구와 과학숭배,그리고 세계 의 참상은 한편으로 그런 상황의 망을

느낀 술가들이 자연으로 시선을 돌려 생명력을 지닌 술매체로의 토를 재인

식하게 해주었다.물질문명과 각박한 생활에 든 당시의 사회 분 기에 기의

식을 느낀 술가들은 사회와 문명에 한 반동 인 경향을 추구하는데서 출발,

토에 내제된 원 성의 표출에서 가장 직 인 해답을 찾으려 하 다.32)일련의

토 명은 술언어로서,미디어로서의 토를 재발견하고 토의 내재된 무한한

가능성을 이끌어 내기 시작하 던 것이다.

술에서 토가 요한 술매체로 인식되기 시작한 것은 1950년 미국

의 토 명 이후로 토를 공 의 수단 이나 재료로 밖에 인식하지 않았던 서구

의 통 사고로부터 미국의 ‘피터 볼코스 그룹’33)을 심으로 토를 무한한 잠

재 표 가능성을 지닌 술언어로서 재인식하게 되었다.34) 토 문화는 다양한

32)모이순,『 토 명』,(서울:보문당,1995),p.6

33)미국의 술과 개념으로부터 향을 받아 도조 조각 작품 분 기 자체가 자유와 해방감에 찬 창조

열망을 띤 그룹
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양식과 개념,그리고 제작방법으로 개되어 왔으며 모든 술 장르를 넘나들며 과

거의 문화와 의 문화를 통합하는 경향과 맥을 같이 하여 왔다. 토 문화를 살

펴 으로서 클 이 애니메이션 한 토의 무한한 가능성에서 출발한다고 본다.35)

2. 토의 성격

손으로 새로운 것을 만드는 것은 자연스러운 행동이다. 토는 인간의 이러한 욕

구를 충족시켜 다. 토는 우리에게 매우 친숙한 재료이다. 토는 변형이 자유

로워 자신이 표 하고 싶은 데로 만들 수 있는 즉흥 인 물질이다.일반 성형 재료

는 각기 여러 가지 성질을 통해 재료의 특성을 나타낸다.특히 토는 장기간 작업

을 할 수 있고,특별한 기구와 장소의 구애를 받지 않는다.하지만 토는 수분이

어느 정도 함유되어 있어야 형태를 조 할 수 있기 때문에 이 을 고려해야 한다.

이런 토의 문제 을 안으로 유토가 개발 되었다.1980년 국의 리엄 허버트

는 자유로운 모형제작을 한 새로운 물체를 완성 시켰다. 토에 왁스와 오일을

혼합하여 일반 토처럼 마르거나 굳지 않는다.오늘날 클 이 애니메이션의 주재

료가 되었고,클 이 애니메이션의 특성상 토를 오랫동안 사용할 수 있는 작업

인 시간을 벌어 주었다.클 이 애니메이션에서 사용되는 토는 애니메이션 제작

의 특성을 고려할 때 특별한 토여야 한다.특히 클 이는 색의 다양성,성형의

유연성,보 의 구성의 조건을 갖추어야 한다.이를테면 조명의 열에 오래 견딜

수 있고,장시간 두어도 건조되지 않으며 다양한 색깔을 갖는 토로 가소성이 높

아 모델링하기 좋은 토여야 한다.그런데 조형 재료로 사용되는 일반 토는 이러

한 특성과 일부분에서 상반되므로 애니메이션 토로 사용하기에는 그다지 합하

지 않다.우리는 클 이애니메이션에 합한 특수 가공토를 일명 클 이 는 칼라

믹스라 한다.클 이는 체로 클 이 애니메이션을 제작하는 나라들과 련이 깊

다.클 이는 여러 나라에서 생산되고 있지만 체로 미국, 랑스,스 스,네덜란

34)한종근,“클 이 애니메이션 표 기법 제작방법에 한 연구”,(석사논문 조선 학교,2001),pp.7-8

35)이이남,“소조 기법을 이용한 클 이 애니메이션 아드만 스튜디오 클 이 애니메이션 제작기법 연

구”,(만화애니메이션 연구 통권 제5호,2001),p.103
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드 등의 토를 소개할 수 있다.미국의 클 이는 색깔이 다양하다.특히 성이

좋아서 복잡한 형태의 성형이 가능하다. 한 장시간의 조명의 열에 잘 견디며,성

형된 캐릭터의 모양이 오래 지속된다.스페인 클 이는 기본색이 14색이며,혼합하

여 사용하게 되면 다양한 색을 만들어 낼 수 있다.특히 인체를 제작할 때 살색이

많이 쓰이는데 기본색에 살색이 있어 사용하기 매우 편리하다. 한 토의 성이

당하여 여러 색을 혼합할 때 좋다.그러나 장시간의 조명에는 미국 클 이에 비

해 조 약한 편이다.그리고 랑스 클 이는 색깔이 란하여 시각 으로 강한

이미지를 주는데 효과 이나 성과 열에 한 내구성이 그리 강하지 못해 유의해

서 사용해야 한다.스 스 클 이는 유연하여 혼합하기에 용의하나 색이 다양하지

않으며 특히 열에 한 내구성이 매우 약해 사용하기가 불편하다.네덜란드 클 이

는 색이 한정 이고,양이 어 비용이 많이 드나 성이나 내구성은 좋은 편이어

서 부분 으로 사용하기에는 괜찮은 편이다.이 게 볼 때 국가별로 생산되는 클

이 특성을 살펴보면 스페인과 미국 클 이가 당하다고 생각된다.한편 우리나라

클 이는 유연성,다양성, 구성 등의 보완이 필요한 상태이다.클 이 애니메이션

에서 토를 사용할 때 유의해야 할 몇 가지 사항을 살펴본다.

첫째,각기 다른 나라의 클 이를 혼합하여 사용하면 안 되고,꼭 사용해야 할

때는 각기 다른 캐릭터에 사용해야 한다.각기 다른 나라의 클 이를 혼합할 경우

조명의 열에 의해 형태가 흘러 내리거나 색깔이 변하게 된다.

둘째,클 이를 구입할 때는 흰색을 다른 색의 두배 내지 세배 정도를 구입하는

것이 좋다.이는 불투명한 색일 때에는 흰색이 명도로서 여러 색을 만드는데 필요

하기 때문이다.

셋째,흰색을 많이 혼합하여 사용하는 것이 좋다.왜냐하면 채도가 높은 원색일

경우 조명의 빛과 여러 요인들에 의해 캐릭터의 외곽선이 이 으로 보이거나 선명

하게 보이지 않게 되는 경우가 있다.따라서 흰색을 섞어 채도 고명도의 캐릭터

를 제작하는 것이 좋다.

넷째, 토를 사용할 때는 가 이면 많이 혼합하되 토를 섞더라도 손을 자주

씻어 청결한 상태에서 혼합하여야 한다.
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【그림16】유토(Plasticine)

클 이애니메이션 토

【그림 17】칼라믹스

(PVC합성수지로

고무찱흙이라함)

【그림 18】스컬피

(열을 가하면 굳는

성질이 있음)

다섯째, 토를 장기 으로 사용하기 해서는 유성분의 토라 해도 공기에 노

출될 경우 표면이 굳게 되므로 랩이나 비닐로 공기를 차단시켜 하여야 한다.

여섯째, 토의 크기가 작아 일반 인 보 은 용이하나 클 이가 부드럽기 때문

에 완성된 캐릭터가 쉽게 마모 된다.따라서 특별히 제작된 상자에 별도로 보 해

야 한다.일곱째,클 이를 당한 온도에서 보 해야 한다.36)이 게 볼 때 클 이

의 물질 특성을 이해하고 좀 더 구체 인 연구와 개발을 통해 클 이 애니메이

션의 풍부한 표 체로 환하는 노력이 요구된다.37) 1980년 개발된 칼라믹스는

PVC를 주원료로 한 오색 고무 찰흙 이라고 하는데 여러 가지 화학물질을 첨가해

만들어진 합성수지 조형재료이다.장 으로는 껌 같기도 하고 찰흙 같은 독특한 질

감이 있다.두가지 이상의 색을 혼합하면 다양한 색의 연출이 가능하며 착제나

도구가 필요하지 않으며 인체에 해가 되지 않고 충격에도 잘 부서지지 않는

다.제작된 모형을 변형 없이 보 하려면 오랜 시간 두었다 다시 사용해도 변질 변

색 되지 않아 재료 보 에 좋은 재료이다.단 이 재료는 애니메이터 하기에 합하

지 않다.그 이유는 성이 항상 처음과 같게끔 하려면 다시 손으로 주물러야 하기

때문이다.38)

36)이병계,“클 이메이션 제작 실무에 한 고찰”,(일러스트 이션 학회,Vol.10.2002),p.59

37)최돈일,“ 감에서 시각으로 클 이애니메이션의 발아와 진화”,(한국애니메이션 학회 통권 제4호 2000)

38)한종근, 의논문,pp.11-12
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Ⅲ.클 이 애니메이션 제작방법

A.제작도구

1.기본 제작도구

클 이 애니메이션을 제작할시 제일 먼 필요한 것은 공간이라 할 수 있다.입

체 인 3차원에서 작업하기 때문에 애니메이터들이 알아야할 필수 인 조건이다.

이외에 카메라 촬 장소와 세트를 설치할 수 있는 작업 가 필요하다.그 다고 큰

공간이 필요 한 것은 아니다.기본 인 제작도구로는 클 이 토,캐릭터를 세부

으로 제작할 목재 조각칼, 속류 조각칼,아이소핑크 등이 필요하며 무 세트

를 만들기 한 망치,펜치,톱,알루미늄 철사,합 등이 필요하다. 로는 알루

미늄 철사,구리선,볼트와 소켓,나무,폼보드 등 다양한 재료를 사용할 수 있다.

를 고정시키는 재료로는 진이 있는데,보통 1:1비율로 섞어 사용한다.건조

시간은 부피에 따라 차이가 나는데 략 몇 시간정도 소요된다.마르기 에는 물

한 고체 상태이고,마르면서 두 고체가 화학 반응을 일으켜 딱딱하게 굳게 되어

를 고정시키는 역할을 하게 된다. 토를 다듬는 재료로는 조각칼,헤라 등이

있고 만들어 놓은 것에 먼지가 묻지 않도록 랩을 비해야 한다.칼라 토는 쉽게

때가 타기 때문에 물티슈를 비해서 손을 닦으면서 제작을 하는게 좋다.

【그림 19】 제작 도구
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2.기본 장비

기본 인 장비로는 조명에서부터 세트를 설치하기 한 장소 카메라 설치를

한 촬 장소가 필요하다.즉각 이 백 할 수 있는 필름 카메라 신 비디오

카메라를 설치할 수도 있다. 한 촬 모습을 즉각 볼 수 있는 이 백 화면은

모니터를 연결해서 볼 수 있다.무엇보다 디지털 비디오카메라와 연결된 스톱

임은 컴퓨터 하드에 장착해 사용하게 된다.

【그림 20】 세트와 장비

B.클 이 애니메이션 제작 과정

클 이 애니메이션은 움직이지 않는 토에 애니메이터들이 생명을 불어 넣어

움직임을 갖게 한다는 에서 기존의 셀 애니메이션의 방식에 실사의 형식이 결합

된 특징을 가지고 있다.따라서 클 이 애니메이션 제작과정에 있어서 각 분야별

역할분담의 요성을 인식하고,작품제작에 있어 사 조율이 작업의 제가 됨을

체험할 수 있게도 한다.클 이 애니메이션의 제작과정은 셀 애니메이션과 제작과

정이 비교 유사하지만 문 인 기술은 다르며,제작 단계를 보면 다음과 같다.

(1)사 제작 단계 (Preproduction)

(2)제작 단계 (Production)



- 25 -

(3)사후 제작 단계 (Postproduction)39)로 나 어진다.다시 말한다면 계획 -제

작 -제작 후 작업 이 세 가지 단계로 나타낼 수 있다.우선 으로 리 로덕션

단계는 아이디어 -시나리오 캐릭터 개발 -콘티 -타임 시트를 말한다.즉,필

름을 만들기 한 수단인 개념화와 구조화의 주요 부분을 포함한다.이 단계는 실

사 화에서 보다 애니메이션에서 더 치 하고 세 하다. 로덕션 단계는 캐릭터

세트 제작 -촬 을 말한다.이 단계에서는 시각화된 진 인 움직임들을 촬

하게 된다.수고스럽고 힘든 단계지만 실사보다 즉흥 인 결정들이 거의 없고,재

촬 할 필요도 거의 없다.포스트 로덕션 단계는 편집 음향 효과를 뜻한다.

불필요한 장면들이 삭제되고,음향이 완성되어 지는 단계로서 실사 화와 비교하

면 화면의 선택이 없거나 극히 제한 이기 때문에 단순하다고 볼 수 있다.40)

사 제작단계 ⇒ 제작단계 ⇒ 사후 제작단계

-아이디어

-시나리오

-스토리보드

-캐릭터/세트디자인

-타임 시트

-캐릭터/세트제작

-세트공간에서

인형 동작

-필름이나 비디오

테이 코딩

-촬 필름 편집

-더빙/사운드 믹싱

-최종 편집

-상

【표 2】클 이 애니메이션 제작 단계

39)송락 ,『애니스쿨』,(서울:문화사,1997),p.21

40) 리차드 테일러,『애니메이션 제작기법의 모든 것』,(서울:한울,1999),p.13
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1.애니메이션 단계

a.기획

기획은 작품의 제작 목표,작품 선정,일정 등을 결정한다.기획에서는 독창성과

술성이 잘 나타나도록 기획해야 한다.좋은 작품은 좋은 기획에서 나온다.애니

메이션의 기획기간은 충분히 잡아 주는 것이 좋다.무엇보다 애니메이션은 재미가

있어야 한다.재미는 애니메이션의 생명이다.작가는 어떤 작품이든 시 에 맞는

작품을 만들어야 그 시 사람들에게 친근감을 수 있음을 먼 생각해야 한다.

작품의 주제는 선명해야 하며 강한 느낌을 주어야 한다.주제가 명확해야 작가의

표 이 정확하게 달되며 작품도 훌륭한 작품으로 인정받게 된다.41)

b.시나리오

클 이 애니메이션에서 시나리오는 어느 제작 과정과 비교해 견 수 없이 요

한 치를 하고 있다.그것은 셀 애니메이션에서처럼 촬 단계에서 불변 이라

고 할 수 있지만 클 이 애니메이션은 카메라 앞에서 피사체를 창조하는 애니메이

션 기술이기에 간혹 변화를 수도 있기 때문이다.시나리오는 기획 제작 방법

에 따라 스토리가 구체화되는 첫 단계로서 애니메이션 작품의 근간이 되며 작품

성패도 이것에 의해 좌우된다.한마디로 화면과 사의 틀을 짜는 스토리 보드를

한 기 극본이다.시나리오는 작품의 청사진이며,시각 인 최 의 안이다.시

나리오에서는 작품의 스토리를 개시켜 나가면서 동시에 등장인물의 성격을 부각

시킨다.이 등장인물들의 배경은 그림이 아닌 로 표 한다.캐릭터의 동작과 장

면 환,카메라 치 등도 로 나타낸다.시나리오 구성에 요한 몇 가지 요소

를 찾아보면,그 첫째는 통일성이다. 화를 본 후에 감동을 느끼는 경우가 있는데

그 감동은 어느 특정 부분에서 오는게 아니고 작품 체에서 오는 것이다.둘째는

변화이다.어느 작품이든 이야기나 상의 변화 없이 반복되거나 오래 지속되면 지

루하다.셋째는 리듬과 속도이다.이야기는 어떤 리듬을 갖고 진행 되며,그 리듬은

41)황선길,『애니메이션 시나리오』,(서울:디자인하우스,2003),p.65
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감정,분 기,스토리를 변화시킨다.넷째는 분 기다.작품은 그 내용에 어울리는

분 기가 있다.내용과 분 기가 일치되어 나갈 때 쉽게 감동 받을 수 있는 것이

다.다섯째는 단순화다.우수한 시나리오 작업 법은 단순한 스토리,단순한 개라

는 말이 있다.이는 단순한 이야기가 아니라 애니메이션 시나리오에서의 간결성을

의미한다.42)시나리오는 크게 동작과 사로 분리되지만,많은 비 을 차지하는 것

은 역시 상을 표 하는 노력이다.그것은 사보다 상의 비 이 크기 때문이

다.클 이 애니메이션의 특성상 체 인 느낌을 살리기 해선 스토리의 개 역

시 정 이어서는 안 된다.동 이어야 한다.

c.스토리 보드

애니메이션 작업 시에는 스토리 보드나 콘티 과정을 거쳐야 한다.시나리오 상

을 그림으로 작업하는 스토리 보드43)작화 작업이 진행된다.스토리 보드는 본에

서 볼 수 없는 화면구성을 시각 으로 제시하는 단히 요한 공정 의 하나이다.

이때 주의 은 애니메이션의 체 인 느낌과 흐름 특징 등을 정확히 잡아 주어야

한다.실제 촬 장에서 감독의 즉흥 인 연출에 의한 변화가 클 이 애니메이션

에는 없다. 부분의 제작물들이 한번의 촬 으로 완성된다.이를 해선 정해진

임 안에서 완벽한 동작 연출이 이루어져야 한다.일반 으로 이 단계의 목표는

최종 제작물의 사 상화 작업이라 할 수 있다.

【그림 21】 스토리 보드 /코코와 스쿨

42)황성길,『애니메이션의 이해』,(서울:디자인 하우스,1996),p.158

43) 화 촬 입장에서 직 그림으로 그려 .
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2.애니메이션 제작 단계

a.캐릭터 모델링 제작

클 이 애니메이션의 캐릭터 제작은 아주 요한 작업 하나이다.캐릭터의 모

델링은 무 크지 않게 만들어야 하며 략 15～20cm 정도가 당하다.그 이유는

체 세트와 카메라의 조건을 고려한 것이다.보통 모델링 작업시 부분의 움직

임이 용이해야 한다. 는 유연한 철사나 알루미늄 철사로 골격 구조를 만든다.

토로 제작하기 를 만드는 것인데,이때 스토리 보드에서 캐릭터의 주요

동작과 보조 동작을 분석하여 많이 쓰이는 의 움직임을 원활하게 하는 것이

필요하다.골격이 고정된 캐릭터보다는 모양을 과장할 수 있는 기회가 더 많기 때

문이다.이 게 기본 인 를 만든 후에는 그 에 토를 입힌다.얼굴의 표정

을 표 할 때에는 구체 인 방법을 이용하여 ,코,입 등의 움직임을 만들어 낸

다.두 발을 이용할 경우 안정 인 자세를 고려해야 한다.이는 인체 해부학 인

기본 비례를 바탕으로 움직임과 균형 등에 맞는 도 있는 캐릭터를 제작해야 한

다.

* 제작 과정

-.스토리 보드에 따라 캐릭터 모양을 략 스 치한다.

-.얼굴,몸통,팔,다리 등을 아이소핑크를 이용하여 략 인 큰 덩어리를 만든

다.(바로 토를 사용하면 그만큼 부피가 커지게 되고 토의 사용량이 많아

지게 된다.)

-.만들어진 덩어리들을 알루미늄 철사로 연결시킨 다음 진으로 고정시킨다.

진은 굳으면 돌처럼 단단해지기 때문에 등의 고정틀 로 쓰기에 합하

다

-.클 이 토를 비된 에 살 붙임을 한다.

-. 과 입이 들어갈 부분은 미리 놓고 안구를 심고, 동자의 움직임은 헤라

등으로 고정시켜 움직인다.
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-.보통 의 재료로는 목걸이용 구슬을 많이 사용한다.(신나를 이용하여 구술의

표면을 벋기고 동자를 애나멜 물감을 이용하여 채색한다. 한 마감제로 코

을 해주면 동자를 조정할 시 지워지지 않는다.)

-.구상한 스 치에 맞게 클 이 토를 배합하여 체 인 윤곽과 의상,소품

등을 표 한다.(클 이 토만이 아닌 다른 오 제를 이용하여 표 할 수 있

다.)

【그림 22】제작 과정 /코코와 스쿨

b.세트 제작

클 이 애니메이션의 세트 디자인은 화의 세트 디자인과 닮아 있다.세트는 만

들어진 캐릭터가 활동하는 공간이다.캐릭터의 크기에 맞추어 제작이 되어야 하고

캐릭터의 분 기와 조화가 어우러져야 한다.세트를 제작할 때는 다양한 카메라의

치를 고려해야 하며 조명이 용이하게 비추도록 설계가 되어야 한다.세트 제작은

캐릭터의 움직임의 공간을 고려하여 작업하여야 한다.스토리 보드 상에 맞춰 배경

세트를 제작 한다.재료는 합 ,지 토,폼보드, 토,건축자재,등 다양한 오 제

가 사용된다.하지만 가장 요하게 생각해야 할 은 캐릭터와 배경의 조화와 함

께 세트의 깊이와 정교함이 있어야 한다.
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*세트 제작 과정

-.스크립트44)의 성격에 맞게 디자인 한다.( 체 풍경을 설명하고,강조될 부분

도 표시하며 재질도 명시한다.)

-.설계한 설계도에 맞게 기 인 형틀을 만든다.(FRP,석고, 속재,나무 등

을 이용한다.)

-.기 형틀에 디자인한 모양 로 색깔을 입히거나 토,소품 등을 이용하여

체 인 분 기를 만든다.

-. 당한 재료를 사용하여 질감을 내어 완성도를 높인다.(정교한 세트는 어떤

재료를 얼마만큼 그 이미지에 맞게 활용하는가에 따라 완성도에 큰 향을 미

친다.)

【그림 23】 세트 제작 과정

c.애니메이

클 이 애니메이션 과정 에서 가장 요한 부분 의 하나이다.캐릭터를 애니

메이 할때 당 임만을 생각하여 애니메이 한다면 단순하게 자연스러운

동작의 한 부분일 것이다.애니메이 하는 사람은 캐릭터의 성격에 맞게 스토리 보

드상에서의 의미 달 등을 충분히 활용 하여야 한다.한 신을 기 충분히 회

의하고 계획한 후에 애니메이 을 해주어야 한다.실제로 본인이 캐릭터가 된 것

같은 입장에서 정확히 애니메이 해야 하며,맺고 끊음이 확실해야 한다.액션의

44) 화나 방송의 본과 각본 따 의 방송 원고
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시간을 재기 해 음악의 비트나 사 등을 이용하고 음악이 없다면 비트를 사용

하기도 한다.한 임 당 여러 캐릭터가 동시에 움직여야 할 경우 여러 명의 모

델러가 한번에 작업을 해 주어야 한다.카메라 담당은 화면에서 문제 이 없는가를

바로 보아 주어야 한다.애니메이 시 캐릭터가 많이 손되므로 동작 후 계속 인

체크와 보안이 필요하다.재촬 은 캐릭터도 많이 손되고 시간이 많이 걸리기 때

문에 사 에 충분히 검토한 후 한번에 촬 하는 것이 좋고 방향을 여러 각도에서

촬 하 을 때 편집이 용이하고,화면 구도도 다이나믹하게 나올 수 있다.45)

d.촬

촬 을 해서는 스톱모션 카메라가 필요하고 임별로 일정하게 움직일 수

있도록 핀 지터드 게이트가 있어야 한다.카메라를 받쳐주는 트라이포트와 지지

가 필요하다. 임에 따라 카메라를 아래로 움직이거나 심을 으로 이동하

려면 기어(gearedhead)가 필요하다.이것은 카메라를 고정하는 받침이며,스톱

임 촬 에 맞게 동작을 정확하게 측정하기 해 기계로 메 니즘을 조정한

다.46) 당 24 임을 촬 을 하면 무 많은 시간이 소요된다.그래서 제작시간

약을 해 보통 당 12 임을 촬 하고 편집으로 조정을 한다.클 이 애니메

이션 촬 시 요시되는 것은 화면의 구도이다.모션 컨트롤 카메라의 사용은 카메

라 워킹이나 촬 기법을 보다 쉽게 작업할 수 있게 도와 다.다이나믹한 화면이

나오기 해서는 한 방향에서만 촬 하는 것이 아니라 여러 각도에서 촬 하여야

한다.촬 단계는 클 이 애니메이션의 제작의도와 스토리가 명백하게 시청자에게

달되어야 하는 요한 부분이다.

45)최윤선,“클 이 애니메이션의 제작 과정 발 방안에 한 연구”,(일러스트 이션 학회,Vol.9,

2001),p.61

46)리차드 테일러,한창환 옮김,『애니메이션 제작 기법의 모든 것』,(서울:한울,1999),p.94
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【그림 24】 촬 【그림 25】모션 카메라

e.조명

조명으로는 보통 텅스텐 조명이 많이 쓰이고,빛의 밝기가 무 강하기 때문에

조명 에 트 싱지나 조명 덮게를 워 간 조명 형식으로 사용한다. 일에 카

메라를 설치한 시스템에 의해 카메라는 제한된 세트내에서 움직일 수 있다.세트

의 조명은 캐릭터와 배경을 비춘다.조명은 강조하고 싶은 세트 부분에 시선을

유도할 수 있다.기쁨에는 밝은 조명,슬픔에는 어두운 조명을 사용한다.애니메이

션의 조명은 화의 조명과 같고,스 일의 축소라고 보면 된다.800와트 백열등과

충 식 조명의 표 밝기를 조 기로 히 조 하기 해서는 30암페어가 필요

하다.그러나 한정된 공간 에서는 작은 조명장치를 사용할 수도 있다.반사경이 달

린 작은 50와트 짜리 할로겐 구도 사용할 수 있다.그러나 12볼트의 류가 흐르

기 때문에 변압기로 연결해야 하며 모든 조명장치를 조 기로 조 해야 한다.47)조

명은 장면의 분 기를 만드는 역할을 한다. 체 장면에 밝게 발산되는 조명은 어

두운 치에 조명을 직 비추는 것과 조된다.조명을 직 조명보다 간 조명을

사용하면 은은하게 효과를 나타낼 수 있고 조명을 한 개보다 여러 개를 사용하는

것이 자연스러운 빛을 낼 수 있다.조명은 조도에 따라 상당한 열을 발산함으로 어

47)리차드 테일러,한창환 옮김,『애니메이션 제작 기법의 모든 것』,(서울:한울,1999),p.95
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느 정도 시간이 지나면 쉬었다가 어주는 것이 좋고 열을 카메라가 직 으로

장시간 받았을 경우 고장의 우려가 있으므로 조명의 방향을 조 해 다.그림자를

없애기 하여 반사 이나 보조 조명을 활용한다.

【그림 26】조명 【그림 27】세트를 비추는 조명

f.편집

에는 순수 클 이 애니메이션으로 부분의 작품이 제작되었는데 근래에는

컴퓨터의 발달로 높은 리티의 작업이 가능해졌다.스톱모션 촬 에서 어려운 부

분인 하늘을 난다던가 수 을 한다던가하는 동작이 디지털 합성 편집으로 가능하

다.촬 할 때 캐릭터를 받치던 기둥이나 끈 등을 편집과정에서 수정할 수도 있다.

촬 시의 문제 이나 색의 보정도 이 과정에서 이루어진다.물론 가장 요한 은

편집과정에서 문제 을 해결하려는 것보다는 촬 에서 모든 문제 을 해결하려는

자세가 요하고,편집에서 해결할 경우에는 편집의 과정이나 편집기계의 기능을

정확히 숙달하고,이해하며 촬 을 하여야 한다.48)

48)정원만,“클 이 애니메이션의 효과 인 제작에 한 연구”,(석사논문 홍익 학교,1999),p.62
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C.클 이 애니메이션의 장단

애니메이션의 모든 기법은 장 과 단 을 가지고 있으며 클 이 애니메이션

한 장 과 단 을 가지고 있다.장단 들을 나열해 본다.

1.클 이 애니메이션의 장

-.클 이 애니메이션은 셀 애니메이션에 비해 입체감을 표 할 수 있고,캐릭터

의 표정이나 동세 등을 효과 으로 표 할 수 있다.

-. 토의 큰 장 인 유 한 표 때문에 모양을 변화시키면서 스톱모션 작업을

자연스럽게 할 수 있다.

-.셀 애니메이션은 하나하나의 동작을 그려야 하는데 클 이 애니메이션은 모델

링이 완성된 직후 바로 제작이 가능하다.

-.클 이 애니메이션은 실사를 촬 하기 때문에 조몀에 의해 표 되는 입체감과

공간감을 극 화 할 수 있다.

-.클 이 애니메이션은 자연 재료인 토에서 느낄 수 있는 따뜻함이 있어 보는

객들로 하여 정서 인 친근함을 보여 수 있다.

2.클 이 애니메이션의 단

-.스톱모션 애니메이션의 특성상 한 임씩 촬 하기 때문에 속도감이나 제작

기간이 길다는 단 이 있다.

-.클 이 토의 특성상 보 상에 문제 이 있다.마르지 않는 유토이기 때문에

먼지나 손의 우려가 있다.

-.촬 시 움직임을 표 할 때 토가 갈라지는 상이 있기 때문에 애니메이터

가 꾸 히 손을 줘야 하는 번거러움이 있다.
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D.클 이 애니메이션의 황 망

재 클 이 애니메이션에 한 심이 많이 상승 하 다.하지만 그 까지만 해

도 우리나라에서 클 이 애니메이션이라는 장르를 알고 있던 사람은 극소수에 불

과했다.국내에서 클 이 애니메이터로 종사하는 사람은 몇 안 되는 업체를 심으

로 은 수요에 그치고 있다.그 이유는 클 이 애니메이션에 한 문 지식이 부

족하 고 혹 심이 있더라도 배울 수 있는 곳이 부족 했다고 본다.그리고 고생스

럽고 세하다는 생각이 강했다고 본다.하지만 지 은 국가 차원에서 문화진흥 정

책의 일환으로 애니메이션 산업에 투자를 하고 있고,그에 맞춰 클 이 애니메이션

산업도 각 을 받고 있다.클 이 애니메이션을 이용하여 고나 캐릭터 등의 련

자료들이 많아졌고,이 업계에 심 있는 사람들도 늘어나고 있는 추세이다.클

이애니메이션 분야는 단한 촬 기법이 요구되는 것도 아니고 엄청난 제작비가

필요한 것도 아니다.기발한 상상력과 재치를 바탕으로 한 스토리와 재미있는 캐릭

터만 있다면 충분히 경쟁력 있는 분야이다.앞으로도 애니메이션 산업이 더욱 강세

를 보일텐데 그 에서도 클 이 애니메이션을 활용한 다양한 콘텐츠를 개발하고,

발 시켜 나간다면 국가 으로도 큰 부가가치를 얻을 수 있는 산업이다.

클 이 애니메이터가 되기 해서는 스톱모션 애니메이션 특성상 오랜 작업 시

간이 필요하기 때문에 인내와 의지력이 그 무엇 보다 필요하고,이 직업에 한 열

정을 가지고 즐기면서 생활 할 수 있어야 한다. 한 애니메이션 분야이기 때문에

참신함과 독창성 있는 작품으로 객들에게 어필해야한다.그리고 그림 애니메이션

과 다르게 3차원 인 입체를 표 하기 때문에 기본 인 조형 능력도 길러야 한다.

이런 들을 인지하고 클 이 업계에서 실력을 입증 받고,독창성 있는 작품 활동

을 하면 탄탄한 입지를 다질 수 있을 것이다.
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Ⅳ.국내외 작품

클 이 애니메이션을 활용한 작품을 제작하기 해 많은 사람들이 노력하고 있

고 한 이 분야의 발 에 힘을 쓰고 있다.앞으로 클 이 애니메이션 산업은 큰

부가가치를 창출할 수 있는 산업이다.이 단원에서는 클 이 애니메이션이 발 하

기까지 거름이 된 국내외 작품들을 알아보고자 한다.

A.국내 작품

국내에 클 이 애니메이션이 주목을 받기 시작한 것은 1990년 반이다.이후

클 이 애니메이션 기법은 국내 CF 고에 종종 등장해 시청자의 길을 끌었다.

클 이 애니메이션은 시청자들의 호감과 친 감을 무기로 제품의 인지도를 높여줬

고,이 때문에 고 제작자들이 선호하는 하나의 장르로 자리 잡기도 했다.하지만

국내 클 이 애니메이션 스튜디오는 손가락으로 꼽을 정도로 고, 세성을 면치

못하고 있다. 클 이 애니메이션에 한 국내의 수요가 지극히 한정돼 있기 때

문에 클 이 애니메이션만을 문 으로 취 하는 게 아니라 미니어처 제작,캐릭

터 디자인 등 부가사업도 겸하는 스튜디오가 부분이다.

1.(주)이미지 러스

(주)이미지 러스는 98년 6월 설립된 TV와 극장 화용 클 이 애니메이션 문

제작 스튜디오이다.98년 2월 표작 ‘분홍토끼 코코’49)를 발표하면서 창업이 본격

화 다.TV 고인 체리마루 와 호두마루,삼성 자의 하나의 시리즈 등을 제

작하 고,클 이 애니메이션 련 수상경력이 풍부하다. 표작으로는 3개국 공동

제작 한 TV 시리즈 내친구 드래곤을 꼽을 수 있다.내용은 유명 아동문학 작가인

‘데이 필키’의 ‘드래곤 이야기(Dragon'sTales)’라는 유아용 동화를 원작으로 하고

49)KBS1TV'TV유치원 하나 둘 셋'에서 방송 던 국산 토 애니메이션.
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있다.주인공인 드래곤의 엉뚱한 일상을 통해,때 묻지 않은 동심의 세계를 보여

다.이미지 러스와 함께 Cite-Amerique(캐나다),ScopasMedian(독일)이 제작에

참여해,디지털 촬 과 디지털 합성,편집 기술을 통해 스톱모션 애니메이션을 원

활히 구 해냈다. 한 구체 를 이용하여 움직임이 자연스럽고,다양한 얼

굴 형태를 미리 만들어 바꿔가며 촬 을 하여 시간 인 측면을 효율 으로 이용하

다.

【그림 28】 내친구 드래곤

제작 과정

【그림 29】 내 친구 드래곤
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2.픽토

픽토는 클 이 애니메이션 문 스튜디오이다.이미지 러스에서 활동하던 애니

메이터 몇 분이 독립해 설립했는데,CF 고와 소품을 주로 제작해왔다. 표작으로

는 애니메이션 페스티벌에 출품된 오루(Orro)50)와 국내최장 TV 클 이애니메이션

시리즈 짠짠 덩어리 가족 등이 있다. 재는 확장 사업 분야로 클 이 애니메이션

시,체험사업,키즈 콘텐츠를 기반으로 출 사업,캐릭터 라이센싱 사업에 힘쓰고

있다.짠짠 덩어리 가족을 살펴보면 토의 큰 특성인 따뜻함과 변형을 잘 표 하

고,단순하며 반복 인 요소를 주어서 아동들의 높이에 효과 인 작품이다.

【그림 30】덩어리 가족 1 【그림 31】덩어리 가족 2 【그림 32】덩어리 가족 3

3.윙크 로덕션

윙크 로덕션은 2005년에 설립된 클 이 애니메이션 문 로덕션이다.윙크는

기존의 통 인 클 이애니메이션 제작기법에 자체 제작한 효율 인 촬 시스템,

그리고 다년간 장에서 쌓은 애니메이터와 디지털 기법의 노하우가 어우러져 효

율 인 제작시간 제작비용 감을 가져왔고,이러한 제작기반을 바탕으로 세계

으로 우뚝서는 업체가 될 것을 지향하고 있다.작품들로는 도로교통 캠페인 홍보

동 상,엠게임의 귀혼 Cf등을 제작하 다.엠게임의 귀혼 Cf같은 경우는 기존의

게임회사들의 Cf와 차별성을 두기 해 캐릭터들을 토로 표 하여 들에게

50)산양을 캐릭터로한「오루」는 집안 내부까지 묘사한 치 한 세트로 호평을 받기도 했다.
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신선함과 친 성을 부각 시켰고,디지털 편집을 통해 배경분 기의 효과를 극 화

하여 체 인 게임 시나리오의 콘셉과 어우러지는 작업을 보여 주었다.

【그림 33】 귀혼1 【그림 34】 귀혼2 【그림 35】귀혼제작과정

B.국외 작품

해외 클 이 애니메이션의 역사는 우리나라보다 긴 역사를 가지고 있다.그만큼

많은 경험과 함께 클 이 애니메이션의 발 에 큰 획을 그었다.기술 으로나 상업

으로도 성공을 한 제작사도 많고,작품들이 세계인들에게 인정을 받고 이슈를 낮

기도 하 다.국내에서도 인지도가 있는 작품들을 살펴보도록 한다.

1.아드만 스튜디오

1972년 설립되어진 ‘아드만 스튜디오’는 1986년 애니메이터 닉 크를 입해 스
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톱 모션 클 이 애니메이션 ‘월 스와 그로 ’시리즈인 <화려한 외출 A Grand

DayOut(1989)>,< 자 바지 소동 TheWrongTrousers(1993)>,<양털 도둑 A

CloseShave(1995)>등을 제작하며 미국 아카데미 최우수 애니메이션상을 두 번

수상한 바 있다.아드만 스튜디오는 ‘데이비드 스 록스톤(DavidSproxton)’과 ‘피

터 로드(PeterLord)’에 의해 설립된 이후,월 스와 그로 ,치킨 런 등 인

클 이 애니메이션으로 세계인들에게 깊은 인상을 남겼다.특히 이 제작사의 특징

은 과장 인 것과 사실 인 것을 잘 배합하여 캐릭터의 친 도가 높다. 스와

그로 처럼 얼굴과 손등 인체의 비례와는 무 하게 제작되었지만 세트나 소품 등

은 리얼하게 표 되어 있다.이처럼 캐릭터의 과장됨과 세트 배경의 정 함이 신선

하고 장감 있는 작품으로 다가온다. 한 완벽한 시나리오와 화면 가득한 유머와

발랄한 재치,정교한 촬 등 완벽한 클 이 애니메이션의 진수를 선사하고 있다.

【그림 36】 치킨런 【그림 37】 스와그로

2. 빈턴 로덕션

‘ 빈턴’은 학동기인 ‘밥 가드 ’와 함께 ‘ 빈턴 로덕션’을 창립하 다.그

들은 클 이 애니메이션 기 클 이 애니메이션 발 에 지 한 공헌을 하 다.최

의 극장용 클 이 애니메이션을 만들었고,기술 인 면에서도 클 이 업계에 많
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은 향을 일으켰다. 빈턴 로덕션의 강 은 토의 특징인 자유로운 변형을

바탕으로 연속성을 부가하 고, 한 클 이 애니메이션의 표 인 기술들인 변

형,자름,그림, 치 의 완성도 있는 개발을 보여 다.이 처럼 여러 가지 효과

인 기법을 창출하면서 이 다음 세 들의 모티 가 되었다. 빈턴의 작품들을 보

면 에 언 했다시피 최 의 극장용 장편 클 이 애니메이션 마크 트웨인의 모

험51)을 제작하 고,시카고 최우수 국제 애니메이션으로 선정된 어린왕자52)등이

있다.특히 어린왕자 같은 경우는 토의 장 을 극 화 하여 클 이 애니메이션에

심 있는 사람들에게 매우 매력 인 작품이다.

【그림 38】어린왕자 【그림 39】 어린왕자

한장면

【그림 40】 마크

트웨인의 모험

3.그 외 해외 작품

클 이 애니메이션의 표 제작사인 국의 아드만 스튜디오와 미국의 빈턴

로덕션을 제외한 제작사들의 작품들은 우리나라에서도 개 한 원시인 가족 이야

기를 그린 곡스53),펭귄의 일상을 그린 핑구54)등의 수 높은 작품들이 있다.곡

스 는 배경까지 부 토로 채워져 있다.총 13개의 에피소드로 구성된 원시가족

51)3년간의 제작 끝에 1985년 발표

52)생텍쥐베리 원작의 애니메이션

53)AaarghAnimation제작 ( 국)

54)원작은 오트마 구트만 이며,ThePygosGroup제작 (스 스)
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의 생활사는 흔해 보이는 장면들이지만 토 캐릭터들의 기묘한 표정들이 신선한

재미를 다.곡스 같은 경우는 토의 거친 느낌을 살려 한 장면 한 장면을 매우

스피디하게 연출 하 다. 핑구 는 펭귄들이 생활 하는 남극이 배경이며 남극 에

있는 펭귄의 한 가족 이야기를 다루고 있다.펭귄이 말하는 모든 화는 인간 언어

로 이루어지지 않고,펭귄 언어 로 이루어진다.이 은 취학 아동들의 높이

에 맞춘 정서 인 작품이라고 볼 수 있다. 다른 특징은 아드만의 작품들 처럼

캐릭터를 여러개 만들어 촬 제작 시간을 단축 시켰다.그 외 더 많은 작품들이

있지만 우리들에게 많이 알려진 작품들을 나열 한 것이다.

【그림 41】 핑구 【그림 42】 곡스
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Ⅴ.클 이 애니메이션 교육 로그램 연구

재 클 이 애니메이션에 심 있고,클 이 분야에 진로 목표를 갖고 있는 학

생들도 많다.하지만 클 이 애니메이션을 교육하는 학원이나 학교가 그리 많지 않

은 실정이다. 학교에서도 스톱모션 애니메이션 교육이 있지만 토를 문 으로

이용한 교육 로그램이 없다고 본다.이 단원에서는 공자뿐이 아닌 비 공자도

배울수 있는 교양과목으로서 학생들을 한 클 이애니메이션 교육 로그램을

말 하고자 한다.

A.교육 상 계획

1.교육 상 목표

교육 상 학생

로그램의

특징

*이론부터 실기까지 제작 할 수 있는 기 토 를 양성한다.

*세계 으로 화제가 된 클 이 애니메이션을 시청한다.

*철 한 실습 주의 교육을 한다.

*클 이 애니메이션에서 가장 요한 캐릭터 모델링을 으

로 로그램을 진행한다.

교육 목표

클 이 애니메이션 작품들을 통해 기법들을 배우고,새롭고 다

양한 아이디어를 창출해내며 실질 인 구상능력과 창의 인 능력

등을 습득함으로써 장에서의 활용 가치를 높이도록 한다.

【표 3】 교육 상 교육 목표
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2.교육 로그램 계획

클 이 애니메이션을 제작 하기 해서는 기본 으로 모델링을 얼마나 잘 소화하

고,표 하느냐가 제일 요하다.본 로그램은 클 이 애니메이션의 가장 요한

작업인 모델링을 으로 실습을 함으로서 기 인 토 를 다지려 한다.우선,

1일 3교시로 진행을 하며 크게 5단계로 나 수 있다.

1단계,실습이 들어가기 클 이 애니메이션에 한 역사와 개념을 머릿속에

인식시킨다.빠른 이해력을 도모를 해 유명 클 이 애니메이션 제작사들의 성공

인 작품들을 감상 하면서 기법 인 측면까지를 습득한다.그리고 클 이 애니메

이션 재료의 특성과 사용법등을 인지한다.그 이유는 토를 사용하는 제작공정 과

정상 소조 인 기법이 많이 사용되기 때문에 재료의 특징과 사용법은 필히 인식

할 필요가 있다.

2단계,모델링을 하기 캐릭터를 모방할 수도 있지만 직 자신이 구상을 하

여 스 치를 해본다.자신이 표 하고 캐릭터를 구상함으로서 창조 인 능력을

배양해 본다.무심코 모델링이 들어가지 않고,계획 한데로 순차 으로 진행을 할

수 있도록 한다.

3단계,구상한 캐릭터를 모델링해 본다.그리고 촬 을 한 상장비들의 기본

인 사용법 활용하는 법을 숙지하고,직 자신의 캐릭터로 스톱모션 기법을

활용해 본다.캐릭터 모델링으로 끝나지 않고,간단한 움직임을 디지털 카메라나

캠코더로 촬 하여 제작해 본다.

4단계,모듬조(3-4명)를 편성하여 실질 인 제작(약 1분 정도)을 해본다.1-3,단

계에서 배웠던 작업을 토 로 간단한 카툰 형식의 스토리 보드를 제작하여 조원끼

리 모델링부터 촬 편집 까지 의 과정을 진행 한다.클 이 애니메이션은 제작

단계가 혼자 하기에는 힘든 이 분명 있기 때문에 조원끼리 웍을 이루어 제작

에 들어가야 한다.

5단계,완성된 상을 감상을 하고,토론을 해본다.모듬조 마다의 제작 공정과

작업을 했던 노하우 등이 있기 때문에 서로 공유를 해보고,완성 된 작품들의 아쉬
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움 과 잘 된 들을 이야기 해 본다.토론을 하면서 제작시 문제 과 완성시의

문제 들을 깊이 있게 다루면서 앞으로의 더 나은 작품을 만들기 한 석을 다

진다. 와 같이 1-5단계의 과정을 무겁지 않게 진행을 함으로서 클 이 애니메이

션에 한 심을 가져 올수 있고,기 인 제작방법을 익히면서 장에서도 어렵

지 않게 실무 인 근을 할 수 있도록 계획 을 해 본다.

1단계

(1-2주)

-클 이 애니메이션 감상 (개념이해)

-각 재료의 특성 도구 사용법 인지 (재료 기법)

⇓

2단계

(3-4주)

-캐릭터 구상 스 치

-스토리 보드 구상

⇓

3단계

(5-9주)

-모델링 제작

- 간 평가

-스톱모션 기법 이해 (동세)

⇓

4단계

(10-14주)
-모듬조 편성 클 이 애니메이션 제작 ( 필름 제작)

⇓

5단계

(15-16주)

-감상 감평

-기말평가

【표 4】 교육 계획표
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B.클 이 애니메이션을 이용한 교육 로그램 과정안

1-5단계의 계획에 맞춰 클 이 애니메이션을 제작하고, 장에서 활용할 수

있는 기 인 실무 교육을 한 학기 과정으로 나열한다.

1.감상 재료기법

교과개요

-클 이애니메이션 이해

-클 이애니메이션 표 기법 실습

-감상 토론

교과목표
클 이 애니메이션을 이해하고,다양한 아이디어를 창출해내며 모델링

을 통한 조형능력과 창의 인 능력 등을 배양하는데 있다.

참고문헌

-주교재 :장폴로,『하우 투 클 이 애니메이션』,

안종 번역,커뮤니 이션 북스,2004

-부교재 :모이순,『 토 명』,서울보문당,1995

송락 ,『애니스쿨』,서울문화사,1997

리차드테일러,『애니메이션 제작기법의 모든 것』

한창완 번역,도서출 한울,1999

평가방법 출석 30% 과제 10% 실기 50% 기타(수업 참여도)10%

주 주제 교육목표 교육내용
교육

방법

참고

문헌
과제

1주 감상

*클 이 애

니메이션의

개념 제

작과정을 알

수 있다.

*국내외 상을 통한 클 이

애니메이션의 체 인 발

역사와 클 이 업계의

황 망들을 이론 으로

설명한다.

*클 이 애니메이션 제작과정

을 간략히 설명한다.

강의식

시청

각

자료

클 이

애니메

이션

작품

감상문

(A4

2매)
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주 주제 교육목표 교육내용
교육

방법

참고

문헌
과제

2주
재료

기법

*클 이 애

니메이션의

주 재료인

토의 성질

을 알수 있

다.

*클 이 애

니메이션의

제작 도구와

사용법을 알

수 있다.

*주재료들의 종류와 사용법을

설명한다.

강의식

【표 5】교육 과정안(1단계)
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2.캐릭터 구상 스 치

주 주제 교육목표 교육내용
교육

방법

참고

문헌
과제

3주

구상

스 치

1

*자신만의

캐 릭 터 를

구상 할 수

있다.

*모델링을 들어가기 캐릭

터 디자인의 요성을 설명

한다.

*움직임을 한 골격구조를

설명한다.

강의

실기

캐릭터

디자인

시작

4주

구상

스 치

2

*창의 인

능력을 배

양 할수 있

다.

*캐릭터 디자인을 직 설계

한다

강의

실기

【표 6】교육 과정안(2단계)
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3.모델링 제작 스톱모션 기법

주 주제 교육목표 교육내용
교육

방법

참고

문헌
과제

5주
모델링

제작

*디자인된

캐릭터의

를 만들

수 있다.

*조형능력

을 배양 할

수 있다.

*캐릭터 제작 방법을

설명한다.

*간단한 모델링 기법 소개

제작(이론과 병행하면서

제작.)

강의

실기지

도

클 이

모델링

-기

이해/

기법

이해

6주
모델링

완성

*자신만의

캐릭터를 만

들 수 있다.

*마무리 작업을 한다

.

강 의

실

기지도

클 이

모델링

-상세

표

이해
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주 주제 교육목표 교육내용
교육

방법

참고

문헌
과제

7주 간 평가 -모델링 완성도를 통한 평가

8주

스톱

모션

이해

*스톱모션

에 해 알

수 있다.

*촬 장비

활용법을

알 수 있다.

*스톱모션 기법의 이론을 통

해 어떻게 캐릭터의 움직임

을 표 하는지를 설명한다

.

*촬 장비의 종류와 사용법

을 설명한다.

강의

실기

지도

애니메

이션

제작

기법

9주

움직임

표

(자신의

캐릭터

로)

*캐릭터의

움직임을 나

타낼 수 있

다.

*캐릭터의 걷기,뛰기 등의

움직임을 직 실습해본다.

강의

실기

지도

애니메

이션

제작

기법

-동세

이해

【표 7】교육 과정안(3단계)
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4.클 이 애니메이션 제작

주 주제
교육

목표
교육내용

교육

방법

참고

문헌
과제

10주

클 이애

니메이션

제작

1

*클 이

애니메이

션을 제

작 할 수

있다.

*모듬조를 짜서(3~4명)짫은

상 제작을 한 스토리 보

드 구상을 한다.

강의

실기

지도

애니메

이션

시나리

오

모듬

별

스토

리보

드

1

11주

클 이애

니메이션

제작

2

*스토리 보드를 바탕으로 모

델링 작업에 들어간다.

강의

실기

지도
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주 주제
교육

목표
교육내용

교육

방법

참고

문헌
과제

12주

클 이애

니메이션

제작

3

*모델링 마무리 작업을 한다.

강의

실기

지도

13주

클 이애

니메이션

제작

4

*스토리보드에 맞는 촬 을

진행한다.

강의

실기

지도

14주

클 이애

니메이션

제작

5

* 리미어를 통한 편집과정

을 거치고 완성을 한다

강의

실기

지도

【표 8】교육 과정안(4단계)
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5.감상 감평

주 주제 교육목표 교육내용
교육

방법

참고

문헌
과제

15주

감상

감평

*감상 감평

을 통해 표

의 잘된 과

문제 을 알

수 있다.

*기말평가

.

*완성된 상을 감상하

면서 토론한다

*필름의 완성도를 통한

평가

토론 필름

제출

【표 9】교육 과정안(5단계)

C.기 효과

타 애니메이션도 그 지만 클 이 애니메션은 기획부터 완성단계까지 트별로

문성을 요구하고,제작기간이 길기 때문에 애니메이터로서의 자질이 그 무엇보다

요하다고 볼 수 있다. 학생 주의 성인 로그램안 이지만 클 이 애니메이션
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의 화와 기 인 능력 배양이 우선이기 때문에 그 틀을 벗어나지 않게 로

그램 과정안을 만들었다.그럼 클 이 애니메이션 제작 과정 교육 로그램을 진행

함으로써 기 하는 효과를 정리해 본다.

첫째,과정을 통한 효율 인 제작방법과 클 이 애니메이션만의 특색 있는 표

방법 등을 익힐 수 있고,새로운 창작물이라는 독창성과 창의성을 배양해서 신선한

아이디어를 창출할 수 있는 능력을 기 할 수 있다.모든 애니메이션의 요한

은 기발한 생각을 통한 디자인 인 구상 능력 이라고 볼 수 있다.직 시나리오와

스토리보드를 만들어 으로서 자신만의 기획력을 설정할 수 있다.

둘째,클 이 애니메이터의 가장 요한 능력인 모델링 작업을 통한 정 하고 섬

세한 캐릭터를 만들 수 있는 기 조형 능력을 기 해 볼 수 있다.입체를 표 하

기 때문에 토를 통한 소조 기법이 특히 요하다고 볼 수 있다.구상된 도안을

보고 그 캐릭터의 특징을 악하여 묘사해 으로서 클 이 애니메이터의 기본 소

양인 모델링의 완성도를 끌어올릴 수 있다.

셋째,스톱모션 촬 과정을 통한 동세,공간 지각 능력의 활용을 기 해 볼 수

있다.실질 인 상을 만들기 한 움직임의 자연스러움과 세트 안의 공간에서의

구성 인 측면이 요하다고 볼 수 있다.3차원 인 입체 공간에서 배경의 분 기

에 맞는 효과 인 움직임 등을 촬 함으로서 스톱모션의 제작을 원활히 구 할 수

있다.이런 과정들을 본 로그램을 통해 배우고,흥미를 느끼며 애니메이션에

한 심을 가질 수 있다.
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Ⅵ.결론

지 까지 살펴본 바와 같이 클 이 애니메이션은 색다른 매력이 있고,이 장르가

그리 어려운 것만은 아니다. 구나 심이 있다면 시도해 볼 가치가 충분하다.인

간과 친화 인 토만의 특유한 장 들을 이용하여 입체 으로 애니메이션화 한다

는 게 굉장히 신선하고 따뜻하며 매우 정감있는 장르라 생각한다.클 이 애니메이

션을 활용하여 침체기에 있는 국내 애니메이션 시장이 부흥을 맞고, 들이 좀

더 많은 심을 갖는다면 국이나 미국 일본처럼 국가 으로 큰 부가가치와 문화

인 이미지가 상승할거라 생각한다.우리나라의 클 이 애니메이션이 활성화가 된

건 불과 몇 년 이다.이런 짧은 역사로 수십 년의 역사와 통을 가지고 있는 외

국의 제작사와 비교하면 많이 부족한건 사실이다.하지만 클 이 애니메이션에

한 심과 성장 가능성도 차츰 늘어나고 있는 추세이다.최근까지 TV에서 클 이

애니메이션 고들도 제작되고 우리나라의 클 이 애니메이션 제작 능력도

노하우가 생기고 향상이 되었다.이 을 볼 때 국가차원에서 조 더 애니메이션

산업에 극 인 후원과 인재 양성이 된다면 국이나 미국의 통 있는 클 이

애니메이션 제작 국가에 리지 않는 세계시장에서의 그 가능성을 바라볼 수 있다.

를 들면 클 이를 활용한 캐릭터 산업 구축,클 이 애니메이션을 할 수 있

는 유통 시스템의 구축을 통하여 어린이부터 성인까지 다양한 연령층이 할 수

있는 문화 상품 로그램을 개발하고, 한 교육 인 측면에 활용하여 구나

쉽게 인지할 수 있도록 하는 방법이 있다.그리고 은 애니메이터 양성 등 다양하

고 다채로운 컨텐츠를 개발하고 활용한다면 클 이 애니메이션이 좀 더 활성화 될

수 있고,상업 으로 부가가치를 높이는데 큰 도움이 될 것이다.특히 고 유능한

클 이 애니메이터들을 극 수용 한다면 그 가능성이 배가 될 것이다.국내의 ‘이

미지 러스’같은 경우 외국 업체와 규모 합작한 TV시리즈를 방송하여 성공을

거두었다.이는 국내와는 다른 외국 업체의 통 있는 노하우와 자본력 그리고 제

일 요한 문 애니메이터들이 있었기에 가능했을 것이다. 재 국과 미국의 클

이 애니메이션에 뒤처지지 않기 해서는 우리나라도 새로운 창작물을 개발하여
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우리나라만의 특색 있는 클 이 애니메이션을 개발해야 한다.이와 더불어 클 이

애니메이션 문 인력 양성 로그램을 만들어 문 인력 양성에 극 힘쓰고

장 인력 수 의 원활화로 국내 클 이 시장에 기획력 높은 창작 애니메이션이 만

들어지게 될 것이다.앞으로 클 이 애니메이션의 수요는 계속 될 것인데 무엇보다

필요한 것은 재능 있는 인재들과 추진력을 갖춘 인재들이 나와야 하고,투자 유치

를 한 노력과 함께 투자자들의 지속 인 심이 이루어져야 할 것이다.그러므로

클 이 애니메이션 작품을 꾸 히 연구할 역량 있는 애니메이터들이 활약하여야

하며 재능 있는 애니메이터들의 배출을 해 학교 교육기 련업체에서는

문 인 교육과 투자를 아끼지 않아야 한다. 한 통 클 이 애니메이션 제작의

한계를 넘어 다양하게 시도된 애니메이션과 문 인 기술력의 결합으로 기획력과

독창성을 갖춘 창작 애니메이션을 제작함으로서 시장성을 발 시켜 나아가야 할

것이다.본 연구는 애니메이션의 화와 문 클 이 애니메이터의 양성을 바라

며 꿈과 재능있는 은이들의 클 이 애니메이터에 해 한시 인 심이 아닌

지속 인 심을 기 해본다.
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