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국문초록

중국 전통의 민족 전지 예술과 그림자 연극의 역사는 유구하고 그 특색은 뚜

렷하다 이들은 강렬한 중국 민족의 특색을 갖고 있기 때문에 세계무대에서도.

고유하고 분명한 특색을 나타내고 있다 년대와 년대를 이어가며 전통. 1950 1960

적인 중국의 문화형태를 중국 애니메이션에 잘 적용시켜오고 있었다 그러나 현.

대에 이르러 애니메이션 산업화의 발전과 제작 기술이 계속해서 새롭게 바뀌면

서 이 두 가지의 전통 예술 형식은 애니메이션 제작 영역에서 점차 사라지게 되

었고 내리막을 걷는 현재의 상황에 직면하게 되었다, .

본 연구의 졸업 작품은 중국 전통의 전지 예술과 그림자 연극의 연출 형식

및 특색에 현대적인 디지털 기법을 적용한 새로운 형식으로 제작하고자 하였

다 이와 관련하여 본 연구에서 전지 예술과 그림자 연극의 특징을 애니메이션.

작품 제작 과정 속에서 표현하고자 하였다 연구의 전반부는 중국 전통 전지.

예술과 그림자 연극의 발전사 및 애니메이션 작품의 활용 사례에 대해 논술하

였고 이 두 가지 예술 형식의 현황을 개략적으로 조사하고 분석하였다 연구, .

의 후반부는 애니메이션 작품의 제작 과정을 전기 시나리오와 캐릭터 및 배경(

의 창작 중기 캐릭터는 로 기술적인 활용 후기 음악과 특수 효과의 제), ( MAYA ), (

작 로 나누었고 이 제작 과정 속에 전지 예술과 그림자 연극의 특성과의 상호)

연관성에 대해 논술하였다.

애니메이션 작품 제작 과정 중 작품의 기획 단계에서 기대했던 결과와 제작,

후에 완성된 결과와의 비교에서 알게 된 기획제작연출 기술에 대한 이해와 제‧ ‧ ․‧

작 과정 중에 익힌 전통과 현대 기술의 접목이라는 경험을 바탕으로 앞으로,

중국 전통의 민족 특색과 전통적인 예술 형식인 전지 예술과 그림자 연극이 중

국 현대의 여러 문화와 예술에서도 유효하게 활용되어 영상 디자인 시각 디자,

인 광고 디자인 포장 디자인 패션 디자인 만화 애니메이션 게임 등 다양, , , , , ,

한 문화의 영역에 미래의 발전에 봉사할 수 있다는 가능성을 확인할 수 있었

다.
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주요어 중국 애니메이션 중국 전지 예술 그림자 연극 피영시 전: , , ( ; ),皮影戏

지 애니메이션 중국 전통 애니메이션,
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ABSTRACT

The research of technique application of the animation

about foundational Chinese paper cut Art and Shadow

Play

(Focusing on my work 'Do obeisance to donkey')

Li Jian

Advisor : Prof, Kim Il-tae

Department of Comics & Animation

Graduate College of Chosun University

The history of the traditional Chinese paper cut Art and Shadow play

are long and unique. They have showed obvious traits even in the world,

because of their strong Ethnic characteristic of China. In the 1950s and

1960s, these forms of traditional Chinese culture had been applied well

to animation.

However, as the development & new changing of animation industry and

production technology at present, Chinese traditional arts have gradually

been disappeared and faced on walking downhill.

This graduate work is attempted to apply modern digital techniques to

the directing and featuring of the Chinese traditional paper cut Art and

Shadow play. Regarding this paper, I have studied features of them

through making process of my work. In the first half of the reserch, it

treats the history of those arts and the application to animation and

analyzes roughly the present conditions of them. In the second half of

the research, it treats the three parts of animation production process,

the pre production(scenarios, characters and background), main production

(character motions utilized MAYA technology), post production (background
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music and special effects), and their qualities and mutual relations in

this process.

Through this animation making process, I found out what is different

the expected results from the planning step and the finished ones and

learned many traditional and modern skills. With this experience, I can

make sure of the contribution of culture and future development in the

various area by applying the Chinese ethnic traits, Chinese paper cut Art

and Shadow play to Chinese contemporary arts and culture, Image Design,

Visual Design, Commercial Design, Packaging Design, Fashion Design,

cartoon, animation, game, in China.

Key words : Chinese animation, Chinese paper cut Art, Shadow play, Cut

out animation, History of the traditional animation
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제 장1 서 론.

제 절 작품 연구 배경과 목적1 .

중국 애니메이션은 년대부터 년 문화혁명 이전까지는 민족 특색이1950 1966

뚜렷하여 세계적으로도 우수한 애니메이션의 전성시대가 있었다 그러나. 1970

년대 전후 사회주의의 폐쇄 정책과 선전용 제작 과정을 거치면서 수준이 퇴행,

하였다 그리고 개혁개방 년 이후 일본과 미국을 비롯한 외국의 우수한. (1980 )

애니메이션들이 대거 수입되었다 이러한 환경 속에 당시 중국 정부는 애니메.

이션에 대한 제대로의 인식과 지원을 하지 않아 중국 애니메이션의 수준은 계

속 뒤떨어질 수밖에 없었다 년 월 중국의 전국 애니메이션 연석회. 1990 10 , ‘

의 를 시작으로 중국 정부는 애니메이션에 대한 관심을 가지면서 애니메이션’

산업을 지원하기 시작하였다 그럼에도 불구하고 현대 중국 애니메이션 기술의.

발전과 독창적인 작품 제작은 세계의 시대 흐름에 따라가지 못하고 있는 실정

이다 따라서 본인은 이러한 중국 애니메이션 현황의 문제점에 대한 대안으로.

서 새로운 현대 기술과 전통 기법을 혼합한 작품을 만들어 중국 애니메이션의

발전에 한 몫을 보태고자 하였다.

본 연구에서 다루고자 하는 애니메이션 작품은 전지 예술과 그림자 연극의

기술성 및 예술성의 결합점을 찾아 중국 전통의 독창성을 강조하려고 하였다.

또한 본 작품은 현대의 다양한 기술과 기법을 중국 전통의 문화 형식에 적용한

현대적인 전통 애니메이션 중국 전통 애니메이션 내용은 중국의 전통 이야기( :

를 담고 있고 중국의 민간 전통 제작 기법을 현대적으로 해석하여 기술적인,

를 접목한 애니메이션 으로 표현하고자 하였다CG ) .

본 연구의 졸업 작품은 분 정도의 단편 애니메이션이다 내용은 중국 전통5 .

의 민족 특색이 있는 이야기를 선택하였고 기법으로는 중국 민족 전통의 형식,

인 그림자 연극 형식을 적용시켰다 이러한 중국 전통의 이야기를 전통적 표현.

의 현대적 재해석을 빌어 애니메이션으로 표현한 것은 이야기와 기술의 상호

접목이라는 관점에서 적절한 조화를 이룰 수 있다고 생각하였기 때문이었다.
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또한 이러한 전통적인 내용과 표현 형식을 컴퓨터와 디지털 매체를 통해 애니

메이션화 하는 전통과 현대의 혼합 이라는 실험적인 표현은 현재 중국 애니‘ ’

메이션 시장에서 일반적으로 표현되는 상업 애니메이션의 제작 형식과 달리 작

가의 개성과 아이디어를 훨씬 더 잘 표현할 수 있다는 생각 때문이었다.
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제 장 본 론2 .

제 절 중국 의 전지 예술과 그림자 연극의 변천과 현황1 .

중국 의 전지 예술1.

중국의 전지 예술 중국 민족 예술 중의 하나이다 종이를 가위나‘ ( : .剪紙 藝術

조각칼 등으로 잘라 표현하는 예술 형식 은 중국 민족의 특색을 가장 대표할)’

수 있는 예술 종류의 하나이고 지금도 중국에서 가장 유행하고 있는 민간 예술

형식의 하나이다 년 월에 유네스코 는 중국의 전지 예술을 무형문. 2009 9 (UNESCO)

화유산 에 포함시켰다 전지 예술의 가장(Intangible Cultural Heritage (ICH)) .

큰 특징은 작가가 표현하기 위한 방식으로 종이를 잘라서 나타낸다는 것이다.

중국의 민간 전지 예술은 강하고 소박하며 토속적인 색채를 갖추고 있다 그것.

은 민간 속에 뿌리 깊이 박힌 사회 하층의 보통 노동자들이 자신들의 생활 노,

동 풍속 세태 등을 가장 단순하고 담백하게 표현한 것이었고 종이를 사용한, , ,

소박한 방법으로 전지 예술을 만들고 발전시켰는데 이는 사회 하층 노동자들의,

마음을 표현함에 있어 제한된 재료에 대한 조건을 충족시켜왔기 때문이다 가끔.

씩 발견되는 유물들을 살펴보면 종이를 발명하기 이전에는 금박 가죽 비단, , ,

심지어 나무껍질 등을 자르고 깎는 기법으로 만든 무늬 장식들이 있다 이것들.

은 전지 예술 발전의 시작이었다 그 후 중국 한나라 시대 기원후 년. ( , 105 )漢代

에 이르러서야 환관인 채륜 이 종이를 발명한 후로 종이로 된 제대로의 전( )蔡伦

지 예술이 나오게 되었다.①

① 중국 민간 미술 개요주 욱 인민 미술 출판사/ / /2008/p44
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도판 양각[ 1] ( )陽刻 [도판 음각2] ( )陰刻

전지 예술은 양각 과 음각 으로 나뉜다 양각은 형체가 채‘ ( )’ ‘ ( )’ .陽刻 陰刻

워져 있는 반면에 배경이 뚫려있다 그리고 음각은 형체가 비워져 있는 반면에.

배경이 채워져 있다 도판 도판( 1, 2).

전지 예술의 표현법은 다섯 단어로 나눌 수 있는데 원 첨 방, ( ), ( ), ( ),尖 方圆

결 선 이라고 한다 이 다섯 단어는 보름달처럼 둥글고 가시처럼 뾰족( ), ( ) . '缺 线

하고 벽돌처럼 네모지고 톱니처럼 정연하고 수염처럼 가늘다 는 뜻으로 이러한'

표현법을 전지 조형의 기초 라고 한다‘ ’ .② 전지 예술의 종류는 사람들 생활과

밀접한 관계가 있는데 일반적으로 좋아하는 대상 인물 동물 식물 건물 풍경( , , , ,

등 을 주로 묘사한다 전지의 용도도 매우 다양하다 설이나 명절 생일을 축하) . . ,

할 때 결혼이나 아들을 낳았을 때 붉은 종이를 이용하여 여러 가지 모양의 문, ,

양을 잘라서 문이나 창문 또는 선물에 붙이고 경사스러운 분위기를 두드러지게

할 수 있다 그러나 종이는 보존하기 어려워 남아 있는 것이 많지 않다 오늘날. .

까지 출토된 전지 유물 중에서 가장 오래된 것은 중국 신강 투르판 고창 유적,

에서 나온 남북조 시대 기원 년 년경 의 마지 마 로 만( , 386 ~581 ) ( , ( )南北朝 麻紙 麻

든 종이 로 된 전지 예술이다 도판 도판) ( 3, 4).

② 중국 민간 미술 개요주 욱 인민 미술 출판사/ / /2008/p21
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도판 신강 투르판 고창[ 3]

유적에서 나온 전지 1

도판 신강 투르판 고창[ 4]

유적에서 나온 전지 2

그 후에 수나라 시대 년 년 와 당나라 시대 년 년 에( , 581 ~618 ) ( , 618 ~907 )隋朝 唐朝

대표적인 작품들이 많이 나왔다 이와 관련한 유물과 참고 자료들을 살펴보면. ,

전지 예술의 제작 기술은 당나라 시대에 더욱 발전한 것을 알 수 있다 영국 국.

립 박물관 에서 소장하고 있는 전지 작품은 당나라 시대의(The British Museum)

가장 대표적인 작품 중 하나이다 도판 도판 송나라 시대( 5, 6). ( , 960宋朝

년 년 까지 전지 예술의 제작 기술은 계속 발달하였고 전문적인 직업도 생~1279 )

겨났다.③ 당시에 종이의 품질도 좋아지고 종류도 많아져서 전지 예술의 발전에

좋은 조건이 되었다 한편 전지 예술의 제작 기법과 종류가 다른 예술 분야에도.

영향을 주었다 날염 예술 도자기 제작 등과 특히 그림자 연극에 인물 배경. , , ,

소품 등의 제작 기술에 많은 영향을 주었다 따라서 그림자 연극의 장식 표현.

기법과 전지 예술의 제작 기술과 기법은 유사하다고 할 수 있다.④

③ 중국 민간 전지 연구진 경 중국 경공업 출판사/ / /2008/p31

④ 중국 만간 전지와 연극 문화의 연구 손건국중국 해양 출판사/ / /2007/p187
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도판 당나라 시대의 전지 작[ 5]

품 영국 국립 박물관 수장1 ( )

도판 당나라 시대의 전지 작[ 6]

품 2 영국 국립 박물관 수장( )

원나라 시대 년 년 전지 예술은 서아시아와 유럽에까지 전해( , 1206 ~1368 ),元朝

지게 되었다 청나라 시대 년 년 에 들어와 전지 예술은 전성기. ( , 1636 ~1911 )朝清

에 들어서면서 민간 전지 예술의 기술이 매우 높은 수준까지 발달하게 되었

다.⑤ 전지 예술의 특징상 간결한 형식미를 바탕으로 이야기를 함축적으로 표현

했고 생활에서 민중의 필요에 의해 발생한 예술 발현으로서 표현하고자 하는,

동기를 갖고 있기 때문에 자수품 부채 편직물 등불 등의 영역에서 넓게 사, , ,

용될 수밖에 없었다.

한편 전지 예술은 그림자 연극에 영향을 주었다 전통 연극을 전지의 형식과, .

비슷한 그림자로 표현함으로서 하층 노동자들의 문화생활은 더욱 풍부하게 되

었다 그러나 민간의 전지는 하층 노동자들의 세태와 풍속을 필요로 존재하였.

고 종이는 쉽게 보존되지 못하였기 때문에 옛날부터 전해 내려오는 작품 중에,

서 대표적인 소수의 기록들을 역대의 고서들과 고대시문에서만 찾을 수 있다.⑥

중국 전통의 전지 예술은 오늘까지 전승되어 계속되고 있다 원래 전지 예술.

을 제작하는 사람들은 사회 하층 노동자들이었지만 현대에 와서 이러한 예술

⑤ 중국 민간 전지 연구진 경 중국 경공업 출판사/ / /2008/p33

⑥ 중국 민간 전지 예술여승중 호남 미술 출판사/ / /1994/p20
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형식의 제작과 보급은 오히려 일반적이고 대중적인 상황이 되었다 왜냐하면, . ,

전지 예술의 실용성과 심미성으로 인해 오늘날 현대 디자인 영역에까지 활용되

고 있기 때문이다 영상 디자인 시각 디자인 포장 디자인 광고 디자인 상. , , , ,

표 제작 가구 디자인 패션 디자인 우표 디자인 신문과 잡지의 머리 그림, , , , ,

무대 미술 만화 애니메이션 등 다양한 영역에서 활용되어 사람들의 생활에, ,

밀접한 부분이 되었다.

중국 그림자 연극2.

중국 전통 그림자 연극 피영시 을 등영극 등영시 이라고( ; ) ‘ ’( : )皮影 灯影戏 戏

한다 등 은 등불 이고 영 은 비치다 극 은 연극 이라는( ( ) ‘ ’ , ( ) ‘ ’, ( ) ‘ ’燈 影 劇

뜻이다).⑦ 이 예술 형식은 전지 예술의 개발로 발전된 민간의 연극 형식이다.

기본적인 연출 방법은 흰 천으로 된 막 스크린 뒤에 오려낸 납작한 인형의 형상( )

을 놓고 뒤쪽에서 등불로 비추어 그림자가 형성되도록 하는 것이다 그리고 이, .

인형들을 조종하는 사람들이 인형들의 움직임을 제어하면서 극을 진행한다 이.

렇게 되면 막 앞의 관객들은 막 뒤쪽 인형들의 움직임에 대한 그림자를 보게 되

는 것이다 도판 중국 전통 그림자 연극으로 만들어진 작품의 형식과 형태는( 7).

전지 예술의 장식과 표현 기법을 이용할 뿐만 아니라 조각의 형태도 정교하고,

색깔도 전지 예술보다 더욱 산뜻하고 화려하다 또한 보존하기 쉽고 제작 재료.

도판 중국 그림자 연극의 연출 장면[ 7]



- 8 -

가 다양하다는 특징을 가지고 있다.

중국 전통 그림자 연극의 기원에 대해서 여러 가지 견해가 있다 중국 전통.

그림자 연극의 발생은 원시 종교 무술 민속과 관련이 깊다 중국 전통 그림자, , .

연극은 춘추전국시대 기원전 년 년 에 나타났고 당나라 시대( 770 ~221 ) , ( , 618唐朝

년 년 까지 연극의 형식으로 사용하는 것보다는 주로 역사를 설명하거나 종~907 )

교를 전파하는 것을 주목적으로 하였다 중국 전통 그림자 연극은 원나라 시대.

년 년 에 서아시아 페르시아 와 유럽 터키 프랑스 독일 에 전( , 1206 ~1368 ) ( ) ( , , )元朝

해졌다 그리고 송나라 시대 년 년 부터 연극의 형식으로 사용되. ( , 960 ~1279 )宋朝

었고 이때부터 중국 전통 그림자 연극의 번영 시대가 되었다 당시에는 도시마.

다 널리 유행하였다.⑧

제작 재료는 주로 종이를 사용하였지만 여러 가지 동물의 가죽 소 양 당나( , ,

귀 을 사용하기도 하였다 그 이유는 동물의 가죽이 투명하고 착색하기도 쉽고) .

보존하기도 쉬운 특징을 가지고 있기 때문이었다 송나라에서 나온 서적인 명도.

잡지 밍도자지 몽량록 몽량루 백보총진 백보( ; ), ( ; ), ( ;明道 志 梁 百 珍杂 梦 录 宝总

종잰 에서도 그림자 연극에 대해 기술하고 있다 백보총진 백보종잰) . ( ; )百 珍宝总

에는 한 개의 인형 상자 안에 각 역사 시대를 서술할 수 있는 인형과 소품‘

개를 넣었다 는 말이 있는 것으로 보아 당시에 그림자 연극이 얼마나 유1,300 ’

행하였는지 연극 연출자의 연출 기술이 얼마나 우수하고 뛰어났는지를 짐작할,

수 있다.⑨ 명나라와 청나라 시대 년 년 는 중국 전통 그림자 연( , 1636 ~1911 )朝清

극의 두 번째 번영시대다 전국 각지에 전문적인 그림자 연극 극단이 있었다. .⑩

당시에 왕궁귀족부터 평민백성까지 모두 다 이 연극 극단을 좋아하였다 그리고.

유행했던 지역 연극의 가락 제작의 재료가 여러 지역에 따라 달랐기 때문에, ,

여러 가지의 연극이 생겨났다 이렇게 중국 전통 그림자 연극은 정교한 조각. ,

공예 민첩한 제어 기술 다양한 연극 종류를 가진 종합 민간 예술이 되었다, , .

⑦ 중국 민간 미술 개요 주 욱 인민 미술 출판사/ / /2008/p63

⑧ 논문 그림자 연극 발전 연원과 새로운 수단 모색 설해평: / /2008/

http://d.wangfangdata.com.cn/periodicac_dycqgygdzkxxxb20081106.aspx

⑨ 중국 민간 미술 개요주 욱 인민 미술 출판사/ / /2008/p143

⑩ 논문 그림자 연극 발전 연원과 새로운 수단 모색 설해평: / /2008/

http://d.wangfangdata.com.cn/periodicac_dycqgygdzkxxxb20081106.aspx
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전지 예술보다 중국 전통 그림자 연극의 운명은 비관적이라고 할 수 있다.

오늘날 중국에서는 과학 기술의 발전에 따라 영화와 텔레비전의 보급 또는 세,

계의 여러 문화가 전달되어 중국 전통 그림자 연극은 점차 역사와 문화의 무대

에서 퇴장하는 상황을 직면하고 있다.⑪ 정부와 민간 예술 제작자들은 이러한

문제점을 인식하고 전통 문화 유산을 유지하기 위한 사명감으로 그림자 연극의

후계자를 키우고 시대의 요구에 부응하는 새로운 그림자 연극의 종류를 창작하

는 것을 장려하고 있다 이에 중국 정부는 중국 전통 그림자 연극의 역사와 현.

황을 조사하고 연구하게 되었고 보호 조치를 실시하고 있다 이제 많은 민간.

연극 단체들과 중국민족유산보호공사위원회 민간에서 만든 민족유산 보호단체( )

및 대학교가 현대 기술을 이용하는 것을 조건으로 전면적으로 전통 그림자 연

극을 연구하게 되었다.⑫

중국 전통 전지 예술과 중국 전통 그림자 연극의 발전과정 속에 성과도 있고

실패도 있었다 현재 중국에서 전통 전지 예술이 현대 디자인 영역에서 중요한.

위치가 되고 있는 반면 중국 전통 그림자 연극의 시장은 쇠퇴하고 있다 그러, .

나 이 두 가지의 민간 예술은 년대에 중국 애니메이션에 영향을 주었1960~1980

고 우수한 작품들이 많이 제작되었다 예를 들어 인삼 아이 년 전지. , < > (1961 ,

애니메이션 금빛 소라 년 전지 애니메이션 도판 장비가 수박을), < > (1963 , )( 8), <

심판하다 년 전지 애니메이션 그림자 연극 형식 도판 동곽선생과>(1980 , / )( 9), <

이리 년 그림자 연극 형식 도판 등 전지 예술과 그림자 연극의 특색>(1955 , )( 10)

으로 제작한 중국 전통 애니메이션이다 중국 전통의 예술 특색도 있고 중국 원.

작의 예술성을 잘 표현하고 있다.

⑪ 논문 전통 그림자 연극과 현대 애니메이션 예술 연구: /

유 규유 호, /http://www.studa.net/Movie/100118/14255518.html

⑫ 논문 전통 그림자 연극과 현대 애니메이션 예술 연구: /

유 규유 호, /http://www.studa.net/Movie/100118/14255518.html
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도판 금빛 소[ 8] <

라 년> 1963

도판 장비가 수박을 심[ 9] <

판하다 년> 1980

도판 동곽선생과 이[ 10] <

리 년> 1955

제 절 작품 제작 과정2 .

어린 시절 중국 에서 보았던 인삼아이 년TV < , 1962 도판 저팔계 수박>( 11), <

을 먹다 년 도판 등의 전지 애니메이션으로부터 받은 인상이 강렬하, 1958 > ( 12)

여 뚜렷한 기억을 남기고 있다 이러한 애니메이션은 중국 전통의 민간 예술의.

맥을 이어가고 있기에 더욱 그럴 것이다 특히 저팔계 수박을 먹다 는 줄거리. < >

가 통속적이고 이해하기 쉬우며 유머와 함께 교훈적인 면도 포함하고 있어 깊은

인상을 받았다.

도판 인삼아이[ 11] < >

년1962

도판 저팔계 수박을 먹다[ 12] < >

년1958

본 연구의 졸업 작품 당나귀에게 절하다 를 만든 동기는 중국 민간 전통 미< >
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술을 좋아했고 대학원 년 동안 애니메이션을 좀 더 깊이 있게 공부한 데에서, 2

비롯되었다 본 연구를 기술함에 있어서 작품의 제작 과정을 전기 중기 후기. , ,

단계로 나누어 정리하였고 캐릭터 기술 색깔 등이 중국 전통 전지 및 그림자3 , ,

연극 예술과 어떤 연관성이 있는 지에 대해 연구하고 분석하여 논술하였다.

중국 민족 전통 특색을 표현하기 위해 줄거리는 중국 전통 민간 우화인 당나<

귀에게 절하다 를 선택하였고 이를 각색하여 만든 것이다 중국 민간 전통 전지> .

예술의 가장 보편적인 형식인 조각 전지 전지의 제작 방법은 조각 전지와 염색‘ (

전지를 나눈다 조각 전지는 한 장의 종이를 새겨서 잘라서 만든 것이고 염색.

전지는 여러 색의 종이를 잘라서 만든 것이다 를 이용하기로 하였다 그리고.)’ .

색깔은 중국 민간 전통 전지의 가장 보편적인 색인 붉은 색으로 하였다 캐릭터.

와 배경은 중국 전통 그림자 연극의 조형을 토대로 하였다 이런 전형적인 중국.

민간 전통의 특색을 컴퓨터 그래픽 소프트웨어를 이용해서 전지 애니메이3D 2D

션과 같은 효과로 제작하는 것이 이번 졸업 작품을 하는 목적 중의 하나이다.

따라서 이러한 컴퓨터 그래픽 소프트웨어로 이용해서 전지 인물의 조형과 그3D

림자극 인물의 동작을 표현하였다 동시에 중국 민족 음악과 전통 경극의 가락.

으로 분위기를 두드러지게 하여 줄거리 미술 동작 색깔 음악 등을 통해서, , , ,

강렬한 중국의 전통 특색을 나타내려고 하였다.

제작 전기1.

전지 예술은 중국에만 있는 것은 아니지만 외국 전지 예술과 뚜렷한 구별이

있다 중국을 중심으로 하는 동양의 회화 예술과 서양의 회화 예술의 차이를 보.

면 조형적인 면에서 서양 회화가 면과 색으로 형태를 만드는 반면 동양 회화는,

선으로 형태를 만든다 또 서양 회화는 명암의 변화로 강렬한 공간감을 표현하.

는 반면 동양 회화는 뚜렷한 명암과 광선이 없어서 공간감이 약하다 또한 서, .

양 회화는 객관적인 것의 진실성을 표현하는 반면 동양 회화는 화면이 표현할,

경계를 나타내는 것이다 그래서 서양 회화가 객관적인 물체의 체적과 색채 공. ,

간 사이의 관계를 중시하는데 비해 동양 회화는 선으로 객관적인 물체의 형상과

질감을 표현했는데 이 기법이 점차 수묵 효과로 발전하였다 도판 도판, ( 13,
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회화 예술도 그렇지만 전지 예술과 그림자 연극에 있어서 동양과 서양의14).

특징은 선과 공간감을 준다는 점에서 비슷한 결과를 보인다 도판 도판( 15, 16).

도판 동양 회화[ 13]

제목없음 명나라시대< >

도판 서양 회화[ 14]

무명여자 년< > 1883

도판 동양 전지 예술[ 15]

중국 산동성의 민간 전지(

작품)

도판 서양 전지 예술[ 16]

영국 전지 애니메이션(

<AND NOW>)

서양의 전지 예술은 세기 프랑스 왕궁에서 실루엣 그림자 작품으로 나타났다18 ( )

도판 그 후 장식무늬가 있는 작품이 많아져 보통 종교 회화 작품의 장식( 17).
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용으로 만들었다 도판( 18). ⑬

서양 전지 예술은 오늘날까지도 판화 만화 애니메이션 등 여러 영역에서 활, ,

용하여 발전되고 있는데 서양 전지 예술이 교회나 장식품의 장식 효과를 중시,

하는데 비해 중국 전지 예술과 그림자 연극은 한 가지 이야기를 서술하면서 민,

속 풍토와 감정을 표현하는 것에 중점을 두고 있다고 판단한다.

도판 세기 프랑스 실루엣[ 17] 18

형식으로 만든 전지 작품

도판 서양 종교회[ 18]

화에 나타나는 전지 예

술 형식의 장식무늬

작품의 전체 상영시간은 분 정도의 분량으로 줄거리를 각색하였고 갈등구조5 ,

가 지속적으로 진행되면서도 밝고 활발하며 익살스러운 상황으로 표현하여 작품

의 재미를 더하려고 하였다.

본인의 작품 당나귀에게 절하다 는 중국 민간 우화에 근거해서 각색한 애니< >

메이션이다 줄거리는 한 노인이 나귀 등에 불상을 지고 도시에 있는 절에 모시.

고 가는 길에 사람들이 불상을 보면 모두 다 절하는데 불상을 지고 있는 당나귀

는 사람들이 자기에 절하는 줄 알고 점점 오만해졌다가 결국에는 매를 맞게 된

다는 역설적인 상황의 이야기이다 이러한 내용과 주제를 애니메이션으로 어떻.

게 잘 부각시킬 수 있는지 그리고 강렬한 중국 민족의 특색을 어떻게 함께 표,

현할 수 있는지에 대해 본인은 여러 가지로 고민하였고 그 결과 표현 형식을,

⑬ 중국 민간 미술 개요주 욱 인민 미술 출판사/ / /2008/p13
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중국 전통의 민간 전지 예술의 형식과 그림자 연극을 결합하는 방식이 가장 적

절하다고 생각하게 되었다.

가 주요 캐릭터 디자인.

중국 전지는 다른 지역 다른 민족별로 다양한 종류와 특색을 가진 제작 기법,

이 나왔었는데 반면에 공통점도 있다 공통점은 다른 지역 다른 민족이지만 거. ,

의 다 붉은 종이를 사용한다는 것이다 그 이유는 중국에서는 전통적인 관념으.

로 붉은 색은 상서롭고 경사스러운 색 이라고 여기기 때문이다‘ ’ .

본 작품에서도 작품의 색조를 중국의 전통 전지 예술 형식의 가장 대표적이고

보편적인 붉은 색으로 사용하기로 하였다 전지 효과와 그림자 연극의 연출 형.

식을 통해 중국 고대 사람들의 생활을 표현하였는데 그림자 연극을 손으로 조,

종한 동작들을 의 기능을 이용하여 캐릭터가 보다 생동감 있고 자연스럽게MAYA ,

움직이도록 하였다 다음 단계로 시나리오를 완성한 후 시나리오를 근거로 해서.

캐릭터 디자인을 하고 캐릭터와 배경 소품 등에도 붉은 색조를 쓰기로 하였다, .

전체 색조가 붉은 색이면 자칫 단조로울 수 있다고 판단하여 캐릭터마다 다른

느낌을 주기 위해 캐릭터별로 형상과 옷의 양식 및 무늬에 많은 생각을 해야만

하였다 캐릭터는 애니메이션의 다양한 요소들 중에 가장 중요한 부분이라고 생.

각한다 왜냐하면 성공한 애니메이션은 대부분 주인공이나 중요한 캐릭터들이.

관객의 머리속에 깊은 인상을 남기고 기억되기 때문이다 예를 들어 미국 디즈. ,

니의 미키 마우스 년 나 중국 애니메이션 서유기 원제< >(Mickey Mouse, 1934 ) < >( :

천궁을 소란하게 하다 년 의 손오공 등은 작품의 성공과 함께 주; , 1964 )大 天闹 宫

인공 캐릭터가 관객의 기억에 오랫동안 남아있기 때문이다 본인 작품의 캐릭터.

에 대한 제작상의 특징은 종이 애니메이션을 제작 기술로 만들기 때문에2D 3D

애니메이션보다 공간감이 적어 제작하기는 쉽지만 반면에 캐릭터의 형상 표3D ,

정 복식을 한 면만 표현하여야 하고 캐릭터의 조형과 동작의 세세한 표현과, ,

성격별 차이가 구별되게 표현해야 하였다는 점이다 따라서 이러한 조건을 기초.

로 하여 아래와 같은 캐릭터를 설정하였다.

노인 세 가량 복식은 명나라 때 농민의 윗옷을 입고 헝겊 신발을 신으1. : 60 .
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여 광목 띠로 허리를 매었다 도판, ( 19).

아동 세 가량 복식은 머리에 두 개의 상투를 틀고 소매가 없고 짧은 무2. : 9 .

명옷을 입고 있다 도판( 20).

당나귀를 타고 지나가는 사람 세 가량 장사꾼이다 전모 고대 중국의3. : 30 . . (

상인들이 쓰는 모자 를 쓰고 짧은 윗옷을 입고 헝겊 신발을 신고 있다 도판) (

21).

노부인 세 가량 불 글자가 쓰여 있는 짧은 두건을 머리에 쓰고5. : 60 .‘ ( )’佛

무늬가 있는 조끼와 두 섶이 겹치는 윗옷이다 도판( 22).

농부 세 가량 머리를 묶고 삿갓을 쓰고 짧은 무명옷을 입고 각반을 묶6. : 50 .

었다 도판( 23).

당나귀 이마에 붉은 술이 달리고 머리와 몸에는 중국 전통 양각 도안7. : ‘ ’

이 있고 목과 안장에는 중국 전통 음각 도안이 있다 특히 안장에는 중국‘ ’ .

에서 많이 쓰는 수 장수 오래 살다 도안으로 장식해서 중국 전통의 특‘ ( : : )’寿

색을 강조하였다 도판( 24).

도판 노인[ 19] 도판 아동[ 20] 도판 나귀 탄 사람[ 21]
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도판 노부인[ 22] 도판 농부[ 23] 도판 당나귀[ 24]

전체 캐릭터의 복식 형식은 명나라와 송나라 시대 년 년 의 복( , 960 ~1279 )宋朝

식 형식으로 하였고 도판 전지 예술의 특징을 갖는 선들을 서로 연결하면( 25),

서 양각 기법으로 중국 고대 전통 무늬를 처리하였는데 중국의 전통 요소를‘ ’ ,

두드러지게 하고 전지 효과가 두드러지게 표현 되도록 하였다 이렇게 각 캐릭.

터 별로 특색 있게 표현된 형태들은 평면과 단일한 붉은 색조의 분위기에 서로

묻혀버릴 수 있는 개별의 형태들을 구별되게 하면서도 단일 색조의 화면을 풍부

하게 할 수 있었다.

도판 송 명시대 평민의 복식 참고[ 25] , ( :

청명상하도< ( )清明上河图 송나라 시대> )
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나 배경 디자인.

배경도 중국 전통의 특색을 두드러지게 하려고 하였다 건물 산 나무 꽃. , , ,

등은 캐릭터와 마찬가지로 전지의 형식을 따라 제작하였다 그리고 캐릭터와 배.

경은 붉은 색을 채용하였기 때문에 화면에서 전반적 형식이 통일되었는데 공간

감을 구별하기 힘들어 배경은 담홍색으로 하고 캐릭터는 진홍색으로 하면서 캐

릭터와 배경에 그림자를 주어 화면 효과는 통일되면서도 공간감을 나타낼 수도,

있었다 도판 이러한 방법으로 캐릭터와 배경이 서로 구별되게 할 수 있었( 26).

고 아울러 서로 잘 어울릴 수도 있게 하였다.

도판 캐릭터와 배경의 구별 및 통일[ 26]

제작 중기 로 제작하는 과정2. : MAYA

캐릭터와 배경 디자인이 끝난 다음 로 캐릭터와 여러 가지 소품을 제작MAYA

하였다 컴퓨터 그래픽으로 전통적인 애니메이션을 표현하려고 할 때. 3D , MAYA

라는 소프트웨어와 중국 전통의 그림자 연극 그리고 중국 전통 전지 애니메3D ,

이션의 특성을 각각 잘 고려하여야 하였다 그렇게 하지 않으면 움직임과 표현.

등에서 많은 어려움을 갖게 되기 때문이었다.

다음 단계인 모델링과 렌더링 과정은 모델링을 제작 과정 중에서는 본인이,

중국 전통 전지 애니메이션 캐릭터의 제작 방법으로 모든 캐릭터의 몸의 각 부
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분을 전부 따로 제작하였다 이렇게 만들어진 분리된 다양한 몸의 구조 때문.

에 캐릭터의 움직임을 더욱 자유롭게 표현할 수도 있었고 때문에 생, , UV Map

기는 실수도 줄일 수 있었다 도판 모든 캐릭터 모델링은 중에( 27). curves EP

와 중에 를 이용해서 만들고 작업창에서Curve Tool Surfaces Planar UV Texture

를 통해 위치를 조정한다 도판Editor MAP ( 28).

도판 캐릭터의 몸[ 27] 도판[ 28] UV Texture

Editor

모델링에 뼈를 심기 전에 모델링을 으로 지정한 후Group , Optimize Scene

명령으로 모델링의 사이즈를 줄인다 그리고 중에Size . Modify Freeze

로 캐릭터의 몸의 각 부분의 좌표를 복원한다 이렇게 되면 뼈Transformation .

를 심는 제작과 설치 과정 중에서 실수가 거의 생기지 않게 된다IK .

경험이 많은 애니메이터는 스스로 제작한 캐릭터의 움직임을 표현할 때 제대

로 움직일 수 있는지 없는지를 머리속에 어느 정도 전반적인 계획을 세울 수 있

지만 본인은 모델링에 뼈를 심을 때에 이런 문제에 부딪치게 되었다 캐릭터를.

디자인할 때 캐릭터의 모양을 너무 중시함으로서 움직임에 대한 표현에서 문제

점이 생겨 많은 애로사항이 생기게 되었다 예를 들어 중국 전통 그림자 연극. ,

의 캐릭터는 머리 팔 다리 등 개의 부분으로 구성된다 본인의 작품에서 캐, , 11 .

릭터의 뼈를 심을 때 중국 전통 그림자 연극의 캐릭터처럼 제작하였는데 움직,

임을 만들 때 캐릭터의 동작이 제약을 받았다 그래서 중국 전통 그림자 연극과.
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는 달리 라는 애니메이션 소프트웨어로 보다 원활하게 제어할 수 있는MAYA 3D

구조로 변경하여 애니메이션화 하였다 예를 들어 본인 작품의 캐릭터는 목과. ,

허리에 뼈 개를 추가해서 캐릭터는 더욱 자유롭게 움직일 수 있게 되었다 도판2 (

도판29, 30).

도판 목과 허리의[ 29]

뼈의 추가 셋팅

도판 목과 허리에[ 30]

뼈가 추가 셋팅된 캐릭터

이 작품에 등장하는 캐릭터는 한 면만 형상이 나타도록 표현하였는데 애니메,

이션에 따른 움직임을 제어하다보면 캐릭터 몸이 방향을 바꾸는 장면이 자주 나

타나기 때문에 뒷면을 같이 제작해야 하였다 예를 들어 머리와 몸을 두 개로. ,

만들어서 이들을 겹친다 왜냐하면 캐릭터의 앞면은 제대로 나타나지만 도판. (

뒤로 돌리게 되면 신체의 부위별 연결지점에 각 부위별 겹침이 나타나게31),

된다 도판 따라서 이렇게 나타나는 문제점을 해결하기 위해 뒷면에도 형상( 32).

이 나타날 수 있도록 똑같은 뒷면을 하나 더 만들어 붙인다 이렇게 하면 목이.

나 팔꿈치 허리 등 연결부위의 지저분함을 가릴 수 있다 도판, ( 33).
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도판 캐릭터 앞[ 31]

면

도판 캐릭터 뒷[ 32]

면

도판 수정된[ 33]

캐릭터 뒷면

그런데 이런 제작 과정 중에서 몸의 각 부위의 앞뒤 관계를 주의하지 않으면

움직임을 줄 때 어떤 부위가 교차하거나 겹치는 실수가 생길 수 있다 도판( 34).

도판 캐릭터의 각 부위[ 34]

별 교차와 겹침

를 설치한 다음 몸의 각 부위를 선택해서 중에 로 이들을IK , Constrain Parent

서로 맞추고 뼈와 연결한다 여기서 손의 연결 방법은 다른 부위와는 별도의 기.

법을 적용하였다 중국 전통 그림자 연극에서는 관중들은 무대와 어느 정도 떨.
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어진 거리에 있어 캐릭터의 표정 손 등을 세부적으로 표현하지 않아도 되지만, ,

전지 애니메이션은 상황에 따라 카메라의 다양한 거리가 필요하다 이러한 거리.

에 따른 세부적인 표현 눈 손 입 등 을 위해 손가락과 얼굴 등의 표정을( , , ) MAYA

로 일일이 셋업 한다면 작업 과정이 지나치게 복잡해지게 될 것이다 따라서 본.

인은 이러한 문제점을 해결하기 위해 의 디지털 처리 방식을 찾아 적극 활MAYA

용하였다 처리 방식은 우선 중국 전지 애니메이션의 제작 방법으로 캐릭터의.

눈 눈썹 입 손 허리띠 등을 따로따로 그렸고 로 을 하였다 특, , , , , MAYA mapping .

히 애니메이션으로 표현되어야 할 동작 중에서 손의 동작이 아주 많아 장면별로

표현할 손의 동작을 모두 그렸다 도판( 35).

도판 장면별로 구분하여 그린 손과 소품들[ 35]

그리고 다양하게 그려진 손의 동작을 의 기능을 이용하여 보MAYA ‘VISIBILITY’

다 효율적으로 움직임을 제어할 수 있게 되었다 이렇게 애니메이션의 특성. 3D

을 살려 표현함으로서 그림자 연극에서 볼 수 없는 볼거리와 흥미도를 보완할

수 있었고 로 그림자 연극이나 전지 예술의 표현상 애로사항을 쉽게 극복, MAYA

할 수 있게 되었다 결과적으로 연결 방법은. Constrain중에 로 캐릭터마다Point

사용할 손을 팔목에 있는 IK handle에 연결하였다 도판( 36).
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도판 기능을 이용하는 과정[ 36] VISIBILITY

다음 순서로 로 제어기를 만들고 중에 로 이들을NURBS circle Constrain Parent

캐릭터의 관절 부위에 있는 에 연결한다 다음으로 캐릭터 전체의 움IK handle .

직임을 제어하는 제어기는 캐릭터 둔부의 첫 번째 뼈에 붙인다 이렇게 제어기.

를 만든 후 캐릭터의 움직임을 만들면 더욱 편리하게 제어할 수 있다 도판, ( 37,

도판 38).

도판 제어[ 37] NURBS circle

기

도판 제어기에 맞춘 캐[ 38]

릭터

이러한 제작 과정 속에 다양한 표현의 가능성은 시도하였고 컴퓨터와 디지털,

기술을 통한 작업의 수월함을 통해 제작상의 노동과 시간의 절약을 가능케 하는
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탄력적인 표현 방식을 운용하면서 새로운 예술 창작에 컴퓨터와 디지털 기술이

많은 도움이 될 수 있다는 가능성을 깨닫고 나름대로의 노하우를 찾게 되었다.

이러한 일련의 과정들은 중국 전통을 답습하되 현대의 새로운 기술과 기계들을,

사용하지 못한다면 중국 전통의 특색을 현대적으로 표현하지 못해 결과적으로

중국 전통의 현대적 계승이 불가하다 는 교훈을 얻게 하였다 움직임에 대한‘ ’ .

여러 번의 실험 과정을 통해 완성된 수정된 캐릭터의 모델링과 맵핑방식을 통해

움직임을 본격적으로 제어하는 단계에서는 작업을 비교적 쉽게 할 수 있었다.

한편 줄거리에 따라 캐릭터의 동작을 생동하게 표현하는 것은 동화를 제작하,

는 단계에서 가장 중요한 단계이다 이에 대해 제작자는 동작을 파악하고 그 완.

급을 이해하고 이에 대한 감각을 가져야 한다.

전지 애니메이션은 공간감이 필요 없기 때문에 조명과 렌더링 설치는 별로 복

잡하지 않았다 한 장면을 완성한 다음에 만 이용해서 한 면. Directional Light

으로만 비추어도 무리가 없었다 도판( 39).

도판 공간에 설치된[ 39] Directional Light

에서는 의 속성을 로 설치Render Setting Edge Anti-aliasing Highest Quality

해 아래 과 의 수치 와 로 바꾼다 이러한 수치 조절은Shading Max Shading 4 14 .

전지 애니메이션의 렌더링 효과로서 적절하였다 도판( 40).
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도판 의 수치 조정[ 40] Render Setting

제작 후기 편집 및 효과3. :

로 애니메이션과 렌더링을 모두 끝낸 다음에 전체적인 후기 편집 단계에MAYA

들어가게 되었다 애니메이션의 화면 효과와 전체적인 리듬감을 잘 표현하기 위.

해 로 렌더링을 한 장면에서 캐릭터가 움직이는 속도를 조절하였다 중Premiere .

기 제작 과정에서는 캐릭터의 움직임만 제작하였는데 후기 제작에서 배경의 움

직임과 줌인 줌아웃은 캐릭터와 카메라의 운동 방향을 제어한다 이렇게 하면, .

카메라의 움직임은 배경과 캐릭터의 관계를 제대로 표현하는 것이 어렵지만

로 배경을 다시 만드는 번거로움을 생략할 수 있었다 도판 도판 도MAYA ( 41, 42,

판 43).

도판 로 렌더링 된 배경[ 41] MAYA

없는 그림

도판 손으로 그린 배경[ 42]
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도판 로 배경을 움직임[ 43] Premiere

배경의 전반적인 분위기는 중국 전통 특색을 강화하기 위해 화면에서 투박한

갈색 선지 결을 바탕으로 하고 화면 중심의 광도를 강화해서 캐릭터를 두드러지

게 하기 위해 화면 주변을 검은 색으로 흐리게 처리하는 비네트 방식으(Vignet)

로 처리하였다 이런 방식은 화면을 보다 오래된 듯한 느낌으로 처리할 수 있다.

도판( 44).

도판[ 44] 수묵화 용지 표면을 배경으

로 처리한 효과

음악은 애니메이션의 분위기를 두드러지게 하는 요소로서 아주 중요한 부분

중의 하나이다 본 작품의 특징에 따라 중국 민족 악기로 만든 중국 전통 경극.

도판 과 민족 음악을 선택하였다 태평소 도판 의 소리가 커서 관중들을( 45) . ( 46)

유인할 수 있기 때문에 이 멜로디를 사용하여 애니메이션 시작 부분의 음악으로

하였다.
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도판 경극[ 45] 도판 태평소 연주[ 46]

한편 후기 작업 과정의 하나인 배경 음악은 여러 가지 민속 음악을 선택하여,

사용하였기 때문에 주제 음악이 없고 통일성이 부족한 결과가 되었다 앞으로.

이러한 후기 제작의 음향은 전문가들의 도움과 장비 등이 지원되어야 할 부분이

라고 생각한다.
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제 장 결 론3 .

애니메이션은 약 백 년 정도의 역사를 가지고 있다 현재 중국에서도 애니메.

이션이 디지털 시대로 접어들면서 전통적인 전지 그림자 연극 인형 애니메이, ,

션 등이 점차 푸대접을 받고 있는 실정이다 중국 전통의 민족 예술은 시대의.

기술적 발전과 무관하게 유구한 역사를 가지고 있는 전통으로서 보존되고 발전

되어야 한다 또한 중국의 전통적인 애니메이션 제작 방식은 현대 기술의 발전.

에 비해 발전이 느리지만 앞으로 새롭게 변화하고 발전하여야 한다 이를 위해, .

중국 정부는 정책을 통해 보호와 지원이 있어야 하며 그와 더불어 이를 계승 발

전시켜 나가야할 인재의 발굴과 제도적인 지원이 절실한 실정이다 이렇게 된다.

면 전통적인 예술 형식과 현대 기술이 적절히 결합하여 중국 전통의 민족 특색,

을 현대 생활에 적용 시킬 수도 있을 것이다 이런 과정은 애니메이션뿐만 아니.

라 영상 디자인 시각 디자인 광고 디자인 포장 디자인 패션 디자인 게임, , , , ,

등 문화의 다양한 영역과 관련하여 우수한 문화와 상품을 만들 수 있다고 판단

한다.

본인은 중국 전통의 문화 전지 그림자 연극 인형 점토인형 등 에 관심과( , , , )

취미가 있다 이번 연구 과제로서의 졸업 작품은 실험 애니메이션에 대한 전통.

과 새로운 기술의 접목의 노력이었다 시나리오는 옛날 우화에서 각색하였고. ,

캐릭터 디자인은 상해미술제작소가 제작한 당나귀를 들고 간다 를 토대< , 1981>

로 변형하고 수정한 것이다 원작은 아니지만 본인이 스스로 원작을 각색하였.

고 전통 제작 기법과 표현 방식을 참고로 하여 현대의 디지털 애니메이션, 3D

제작 툴인 소프트웨어를 활용하여 전지와 그림자 연극의 형식의 애니메MAYA 2D

이션을 제작하였다 이를 통해 소기의 목적에 도달하게 되었다 그러나 본인 작. .

품의 단점이 옛날 우화를 각색한 것이어서 독창성이 부족하다면 장점으로는 전

통의 이야기를 현대적인 기술로 시도한 부분이다 제작 기술의 복잡한 기능에.

대한 정보와 훈련이 부족하여 좀 더 세련되지 못한 표현에 대한 아쉬움을 가지

면서 앞으로 이런 방면에 대해 심도 있는 학습과 훈련을 하여야 한다는 숙제를,

남기게 되었다.

중국은 풍부하고 오랜 전통의 민족 문화와 예술을 적극 활용하고 개발하여야
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할 것이다 중국 애니메이션이 중국 전통의 민족 예술을 발전시키고 널리 보급.

할 수 있는 예술의 한 방식임을 본 작품을 통해 말하고 싶었다 애니메이션에.

대한 전문가와 관계자들은 계승과 발전에 책임을 져야 한다 이를 위해 앞으로.

중국 민족 전통의 예술을 현대 기술과 접목하여 사람들이 좋아하는 중국 민족

전통 애니메이션으로 제작할 수 있도록 하여야 할 것이다 미래의 우수한 중국.

전통 민족 문화를 계승하고 발전시키기 위해 본인의 이 한편의 작품과 논문이

미약하나마 그 추진의 힘에 보태어지길 기대한다.
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