
■ 학습 목표

● 전달하려는 목적 에 맞게

● 일러스트레이션, 캐릭 터,

ㄷ■차믿 ㄹ

효과적 으로 디자인할 수 있다.

만화의 특징 을 이해하고, 창의적 
으로 표현할 수 있다.
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02■  평면 표현 Ⅱ 교과서 90  ̃95쪽 (4시간)

● 여러 가지 표현 방법을 알

고, 자신의 작품에 응용할

수 있도록 한다.

: 대상의 형과 색에 아름다

움을 느끼고 감흥을 살려

독창적 으로 표현하도록
한다.

● 주제 표현이 명 확해야 하

며, 전달하고자 하는 내

용을 보는 사람이 쉽게

이해할 수 있어야 한다.

● 구도, 표현 기법, 완성도

등을 평 가해 보—도록 한다.

■ 준비물

● 교사: 교과서, PPT 자료, 컴퓨터

● 학생: 교과서, 연필, 지우개, 켄트
—지(4절 ), 채색 용구(색연필, 수채 물감, 

아크릴 물감, 포스터물감, 붓, 물통 등)

■ 창의 ·인성 키우기의 주안점

● 자신이 하고 싶은 이야기를 글로 작성 
한 후 일러스트—레이션으로 표현해 

보도록 한다.

● 일러스트레이션의 조건과 특징을 이해하
고, 주제 표현에 적합한 재료를 사용하

여 창의적으로 표현하도록 한다˚

● 자유롭게 상상할 수 있는 분위기를 
조성하고, 전달하고자 하는 내용을 

보는 사람이 쉽게 이해할 수 있도록 지
도한다.

■ 학습  전개 Ⅲ  FT 回  요점정리 。  
관련ㅅP'트 °  동영상 죤덜좋可 D지

도서 四 쪽 
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참고 사항 I 유의점

전 개

정 리

■ ·

● 자신이 하고 싶은 이야기를 글로 작성하
고, 시각적으로 전달하고 싶은 내용

을 결정한다.

● 호기심과 상상력을 자극하기 위하여 목적
에 따라 상징 적, 풍자적, 해학적, 설명 적, 

장식적 인 그림으로

가시화해서 특징을 살려 창의적 
으로 표현한다.

● 형과 색의 조화를 생각하며 구도를 잡
는다.

● 전체와 부분과의 관계를 생각하며 구
도에 유의하여 스케치한다.

● 표현 의도에 맞는 재료를 선정하고 
표현 방법을 구상한다.

— 아크릴 물감, 유화 물감, 수채 물감, 전통 
회화의 채색 재료 등

● 내용을 암시할 수 있어야 함을 고려하고, 표현 재
료의 특성을 살려 채색한다.

● 뇐斯 曷 J 石의 조화와 주제가 잘 나타나
도록 정 리하여 마무리한다.

·서로의 작품을 보고 느낀 점을 이야기한다
.

● 비슷한 주제를 가진 친구가 있다면 어떻 게

평가 항목

三 
〓
으: 우의점

二—는 :、ㄴ랄의 연령과 수준을 고려하여 시각적
으로 전달하고자 하는 내용이 지나치게 흥미 위주

로 가지 않도록 지도한다.

= 
Ξ느 1 ε' 즈제 표현을 위해서 주제를 강조하는 방법 이 있음

을 알도록 지도한다.

覇 石 耳万石을 통하여 일러스
트레이션의 특징과 조건을 알아본다.

● 이야기 글을 시각적 으로 이미지화하는 방법
을 익 힌다.

● 
 ̧  ̧幷지 구도와 재료로 표현된 다양

한
므圭 브브쁘

표현 력

굴

’

 
ㅏ 
상황과 목적에 맞는 자료들로

흥미 롭 게 구성 하였는가?

정보 전달력 1

전달하고자 하는 정보를 사용

자가 알아보기 쉽 게 표현하였

는가?

태도

창의적 으로 디자인하고, 정 보를

전달하기 위한 태도가 되어 있

는가?

창의·인성

아이디어 발상이 참신하며, 디자인

전개 과정에서 서로 협동하고 배

려 하며 활동하였는가?
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● ● 예시 ㅈE해설 교과서 90˜ 91 쪽

부아스로볘르(Boisrobeⅱ , Anouck/ 1985˜
 /프랑스)· 리고드(Rigaud, Louis/

 ̇
∋85˜ /프랑스) 숲에서(팝업 북/30.4 × 16 2cpn/2012년  쟉)

그림 책 일러스트레이션은 어린이의 지적
·정서적 발달을 돕

는 전래 동화, 창작 동화, 학습지, 자연 관찰 등을 위한 
그림

이다. 그림 책 의 필수 요소인 일 러스트레이션은 문장과 적 
절

하게 어우러져 어 린 이들에 게 무한한 상상력 과 
표현 력, 그리

고 창조력 을 향상시킨다.

펼치면 그림 이 튀어나오는 팝업 북
(pop— up b○○k)은 접 고

오리고 붙이는 과정을 통해 다양한 흥미를 제공하며, 미
적

감각과 공간감, 전체 구성 에 대한 종합적 인 능력을 학습
할

수 있다. 이 팝업 북은 펄치면 갖가지 나무들이 서 있
고 새들

이 날아다니며 사람과 동물의 모습도 보인다. 이 일러
스트

레이션은 환경 파괴에 대한 교훈적 인 내용을 담
고 있다.

이성원 (학생 쟉품) 마을 이야기(마커 펜Π 00 × 307cm)

평온한 마을에 도사리고 있는 위험을 
˛
어린이는 느끼고 있

지만, 어른은 모르고 있다.'는 이야기를 설정 하여 
표현하였

다. 이 작품은 언어에서 포착할 수 없는 다양한 이미지
를 표

출하여 상상의 폭을 극대화하고 있다. 동화를 
그리듯이 단

순한 형 태와 색 채로 주제를 소박하 
뉨
1 표현하였으며, 인물의

표정과 동작 표현이 재미있다. 학 명은 
Ξㅏ켜 펜을 사용하여

만화적 요소를 살려 표현하였으며.

더 밝은 이미지를 고조시키고 있다.

함바ㅐλ
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방법

戀 박부선 (학생 작품) 아이스크림 마을(펜 , 수채/54. 5 
× 39.47cm)

아이스크림 위에서 사람들이 다양하게 활동하는 
모습을 재

뗘  창
으i , 인성 尹i우기 '

자샨υ i 하코 섶쁜 0!0 ㅏ7 i盡  업휘⌒:녔1굔堪0!션으里 
塞현ㅎ;i 墅자λ

Ⅲ ■田  일러스트레이션으로 표현하기

. 일러스트레이션은 이미지를 전달하기 위해 만들어진 것
으로, 회화

처럼 일품 제작에 바탕을 두는 수작업이다. 자신의 생각을 
구체화

할 수 있도록 스케치 과정을 거친 다음, 제쟉 방법, 재
료에 대한 구

체적인 계획을 세워 평면이나 입체로 제작한다.

● 시각 전달을 위한 캘린더, 공간 전달을 위한 지도, 각종 
도표 등 상업

적인 목적의 인쇄물을 위한 일러스트레이션, 순수하게 기
록적인 일

러스트레이션, 보이지 않는 과학의 세계를 위한 상상
도, 사진이나 전

시를 위하여 표현된 것 모두가 일러스트레이션이라
고 할 수 있다.

·자신이 하고 싶은 내용을 암시하고 상징화할 수 있어야 한다
.

. 자신이 하고 싶은 이야기를 효과적으로 전달하기 위해 형과 
색이

조화를 이루도록 해야 하고, 독특한 기법으로 매력이 있어야 한
다.

최세희(학생 작품) 계절이 지나면서 더 0! :」
 ㅈ 二
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미 있게 표현한 일 러스트레이션으로, 놀면서 아이스크림 을
마음껏 먹고 싶은 어린이의 상상력 이 돋보인다. 이 작품은

유머, 환상, 그리고 비일상성 등의 시각적 매력과 흥미가 밀
도 있게 표현되어 있다. 또 아이스크림과 사람의 크기를 바
꾸어 표현함으로써 시선을 강하게 이끌고 있다.

麴 스코튼(Scoⅱ on, Rob/ 1960˜ /영국) 스플렛 (출판 일 러스트레이션/가변 크기)

애니메이션의 한 장면처 럼 고유의 캐릭 터로 동화책 의 내용

을 담고 있다. 다채롭고 익살스러운 표정을 한 어린 고양이
스플렛의 일상을 통해 어린 이의 심 정을 상징 적으로 묘사하
였다. 그림 동화의 본문 내용을 시각화한 그림으로, 화면 구

성 이 독특하며 풍부한 양감과 질감 처리로 포근함을 느낄
수 있는 작품이다.

윤문영 (1946˜ /한국) 할아버지를 기쁘게 하는 12가지 방법 (출판 일 러스

三} ⊃l션
)

三 ㄱ1 그림 은 책의 전반적 인 분위기를 미리 예고해 주어 독자
I: 흥∵1 를 유발시키는 기능을 하며, 본문 내용은 표지 그림을
I:t =: ≡는에 파악할 수 있도록 간결하면서도 상징 적으로 표
::: =---Ξ 느 =、 프71 二1림은 할아버지를 생각하는 손자의 마음과
:̈: 二 — -、

 

는 할아버지의 마음을 주제로 서로 소통하고 교

—= :--:::〓
-J ·̇、
= 노 컴 으로 정 겹 게 표현하였다.

:= : 、 = =:、兮￢ ',ㅕ은 독자적인 영역으로 자리잡

鎣 장용훈(학생 작품) 낙동강 수호 캐릭 터(컴퓨터 그래픽/가변 크기)

낙동강에 서식 하는 뭉뭏을 주제로, 영 웅 캐릭 터를 개발하여

대중에게 환경 보호의 중요성을 알리고 있다. 동물의 특징
을 포착하여 친근한 이미지로 캐릭 터를 제작하였다. 기 업 이

나 제품, 행사나 캠페인 등을 친근한 모습으로 표현하기 위

해서 사용하는 캐릭 터를 마스코트라고 한다.

● 김수정 (' 950˜  /한국) ‘아기 공룡 둘리’의 한 장면 (애니메이션)

1985년에 탄생 한 둘리는 그 당시 월간지 ‘보물섬 ’에 연재되
었으며, 텔레비전 만화 영화로 만들어졌다. ‘아기 공룡 둘리’

는 빙하기 때 얼음 속에 갇혀 있다가 어느 날 갑자기 서울로

오게 된 초록빛 공룡 둘리가 친구들과 다양한 모험을 하는

.이 야기 이다.

뗘  창의 '인성 키우기 '

주제의 특성에 맞게 독창적인 캐릭터를 디자인해 보자.

Ⅲ ■ㄻ  캐릭터 디자인하기
● 평소 자신이 친근하게 여기고 좋아하는 캐릭터에는 어떤 것이 있으
며, 그 이뮤는 무엇인지 글로 써 본다.
● 동물이나 식물 등 캐릭터의 주제와 성격에 맞게 여러 가지 형태로
아이디어를 스케치한다.
● 가장 마음에 드는 것을 골라 마커펜̇ 등으로 채색하고 캐릭터의 이
름과 캐릭터 설정의 이유 등을 서술한다.
● 캐릭터 이미지에 컴퓨터를 활용하면 다양한 배색, 자유로운 형태와
크기 조절, 미리 보기 등의 장점이 있어 유용한 도구가 된다.



— 맹주공(1973˜ /한국) 라바(컴퓨터 그래픽/가변 크기)

라바는 냄새가 진동하는 찻길 건널목 하수구 출신의 애벌 레

캐릭 터 이다. 나비 인지 나방인지 혈통도 불분명 한 애벌 레 콤

비 옐로우와 레드가 주인공이다.

애니 메이션 캐릭 터 라바(제작사 투바앤)는 뽀로로, 로보카

폴리 같은 국산 캐릭터로 최근 아이들에게 큰 인기를 얻고

Rλ다. ‘라바’는 2011년 초 KBS 1 τV와 일부 케이블 T/를 통

해 대중과 처음 만났다.

·박성희(학생 작품) 한국 전통 음식 캐릭 터(컴퓨터 그래픽/가변 크기)

한국 전통 음식 과 전통 복장의 이미지를 혼합하여 캐릭 터를

디자인하였다. 그릇을 의 인화하였으며, 그릇의 기울기 와 표

멍 으로 친숙하게 전달하고 있다.

·김용오(학생 작품) 개구쟁이(수채/각 22 × 147cm)

자신의 유년 시절의 아름다운 추억 을 빠르고 친숙하게 전달

하고 있다.

”
 장우룡(' 974˜  /한국) 캐딜 락(컴퓨터 그래픽/가변 크기)

할아버지와 손자의 따뜻한 사랑 이 야기를 주제로 표현한 만

화이다. 컴 퓨터 그래픽 으로 채색 하였으며, 할아버지와 손자

의 따뜻한 이야기를 느낄 수 있다.

·박재동Ⅱ 952˜ /한국)

인 물이나 사회를 풍자하거나 비판하는 만평 이다. 삶과 사회

현 상을 재치 있게 풍자하여 독자의 공감대를 이끌었다.

* 김성환
" 932˜

 /한국) 고바우 영감

∶ㅓ 사만화는 시사 문제나 인물 등을 풍자하는 만화로, 네 컷

란화가 일반적 이다. ‘고바우 영 감’은 무표정 한 인상, 뭉툭한

코, 납작 머리에 솟은 머리카락 한 올이 특징 이다. 힘 없고 가

난한 서민을 대변하는 내용으로 독자에게 많은 사랑을 받은

르바우 영감은 신문에 연재된 네 컷 시사만화이다. 시사만

화는 해학과 풍자로 날카로운 비평을 하는 데 묘미가 있다.

뗘  창의 : 인성 키우기 '

자신이 생각하는 내용을 상상럭을 발휘하여 만화로 표현해 보자.

EΠⅡ퐈∃ 자신의 생각을 만화로 표현하기

숑● 참고사항 및 관련 자료

‘

 일 러스트레이션

일 러 스트레 이 션 (Ⅲ㎱ⅡuUon) 이 란 삽화(揷畵), 도해 (圖解),
특히 서적 (사본. 인쇄본 등ㅣ. 잡지, 신문, 광고 등에서 문장

내용을 보충하거나 강조하기 위 한 목적으로 첨 부하는 그림

을 말한다. 또는 이 목적 때문에 직 접 만든 그림은 아니더라

도 문장에 관련된 내용이 인용된다면 삽화의 역할을 한다.

문장에 첨부되면서 직접 그 내용과 관계가 없는 경우는 삽

화라기보다 장식 화에 해당된 다.

그러나 현대에는 일 러 스트레이터 (i끄usㄸator) 라는 직

격적 인 화가와 그래픽 디자이너 사이에 개입되어 딧

들이 그리는 ‘삽화퐁의 그림 ’은 문장에 수반되 거나

지 않더라도 일 러 스트레이션이라 부르고 있다.

일 러 스트레 이 션은

그 자체가 독립된
표현이 될 수 있다.

일 러 스트 레 이 션은

예 술로서 의 회화에

서 나타나는 일품
제작에서 벗어나
인쇄 기술도 구사
하면서 대중과의 접 점을 유지하고 있다. 일반적 으로 일 러스

트레이션은 휴머니티, 유머, 환상, 그리고 비일상성 등의 시

각적 매력과 흥미가 밀도 있게 표현되어야 한다. 일러스트

레이션은 광고 일 러 스트레이션, 서적 일 러 스트레이션, 저널

일 러 스트레이션 등으로 나뉜다.

1 . 일 러스트레이션의 조건

(1) 전달하려는 내용과 어울리 게 제작한다.

(2) 형과 색 이 조화를 이루도록 한다.

(5) 목적에 맞는 기법으로 매력이 있어야 하며 독창성을 살

린 다.

(4) 전달하려는 내용을 암시하고 상징 화할 수 있어야 한다.

(5) 보는 사람의 연령 과 수준을 고려하여 제작한다.

2. 일 러스트레이션의 활용 분야

(1 ) 출판 일러스트레이션

출판 일 러 스트레이션은 잡지나 소설

등의 표지나 본문, 신문 잡지 기사를

일 러 스트레이션으로 크 게 나뉜 τ1

(2) 광고 일 러스트레이션

광고 일러스트러I 이 현은
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爭 참고 사항::및: :관련
::::차

료 :: ::::: :: : ::: : ::::::: ::

레코드 재킷, 브로슈어, 영화나 연극 포스터, 스토리보드, 애

니메이션 등 상업 적 인 목적으로 그리는 그림 외에도 계몽적

인 홍보물이나 우표, 카드, 회사 연감, 정부에서 간행하는 인

쇄물, 달력 등 공익을 목적으로 한 그림까지 포함한다.

(3) 팬시 일 러스트레이션

오늘날 팬시 일 러스트레이션은 제품 디자인 이나 그래픽 디

자인 분야에 폭넓 게 활용되 고— 있다. 팬시 얼러스트례이션은

달력, 카드, 판촉물, 기념품, 사무용품 및 문구류 같은 각종

팬시 제품의 디자인에 활용되는 일 러스트레이션을 통칭 한

다. 이것을 크게 마스코트 및 캐릭터를 표현하는 캐릭터 일

러 스트레이션과 단순하게 상품의 이미지만을 표현하는 이
미지 일 러스트레이션으로 나누기도 한다.

(4) 웹 디자인 일러스트레이션

21세기에 가장 빠른 성 장을 보이는 분야는 인터넷이라고 볼

수 있다. 웹 디자인 일러스트레이션은 웹 응용 프로그램을

활용하기 위한 기본 코스이며 디자인의 핵 심 인 색 채를 익 히

는 중요한 역 할을 한다.

:-ㄲ럭可
、
ㅣ

캐릭 터는 특정 상표를 나타내고 긍정 적 느낌을 갖도록 만든

가공의 인물이나 동물 등 시각적 상징물을 말한다.

1 . 캐릭터 디자인

① 어떤 상품을 소비자에게 강하게 또는 친근하게 접 근시키

기 위해 상징 적 이미지를 만들어 개성 이나 성 격 등을 삽입하

는 것 이다. 특정 인물을 상징화하고 동물이나 식물 등을 의 인

화하여 특정 상품으로 개발하거나 존재하는 사물 등을 더욱

친근한 요—소로 만들어 소비자에 게 어필하기도 한다.

Ξ: 광고 표현에서는 개성 이 라는 의미로 쓰이며, 트레이드

캐 릭 터 (“ade character) 의 약칭 으로 사옹되 기도 한다.

Ξ 흔히 광고에 사용되는 인물이나 동물 등의 사진 또는 일
러 스트레이션을 말하고, 광고 캐릭 터 (colnlnerd섧 character)

를 의미하기도 한다. 또 광고의 개성 또는 광고의 성 격 이라

는 의미를 가지고 있다. 즉, 광고에 일관된 개성을 갖게 하고

스≡￢ 자에 게 그 기업 이나 상품의 특성 에 대한 인상을 강하게

± =Ξ 주기 위하여 상징 적 으로 사용하며 동물을 의 인화하기
二 한=1 예를 들어, 서울 올림픽의 호돌이, 국민은행의 까
—-: =: 
즈ι 랜드의 미키마우스 등을 들 수 있다.

3■ 캐릭터의 종류

(1) 인물 캐릭터

연 예인 이나 스포츠 선수들을 비롯한 많은 사람들이 자신을

알리는 홍보 수단으로 캐릭 터를 활용하고 있는데, 이것은

자신의 장점 이나 개성을 빠르고 친숙하게 알릴 수 있기 때

문 이 다.

(2) 팬시 캐릭터

딸기 캐릭 터, 키티 인형 등과 같이 우리 주변에서 흔하게 볼

수 있는 상업적인 성격어 강한 가획 상품야다. 팬시 캐릭터

는 단체나 행사를 대표하고 상품화한 것으로서 특정 행사의

마스코트 역할을 하는데, 대표적 인 것으로는 88 올림픽의

호돌이, 대전 엑스포의 꿈돌이 등이 있다.

(3) 애니메이션 캐릭 터

아기 공룡 둘리나 고인돌처럼 만화 영화 속의 등장인물을

이용한다. 수입 만화 영화가 주류를 이루고 있는 현재 우리

나라의 만화 영 화와 애니메이션 캐릭 터는 많은 부가 가치 를

높이고 있다.

(4) 테마 파크 캐릭터

디즈니 랜드의 ‘미키마우스’나 에버 랜드의 ‘킹 코’
 
등과 같이

놀이 공원 내의 시설물과 테마 파크 자체를 더 친밀감 있게

만들어 주는 매개체 역 할을 한다.

f…반畺F1

만화는 시국을 풍자하거낮 인간 생 활의 내면과 외면을 표현

할 수도 있으며, 은유와 비유로 우의성 (寓意性)을 담기도 한

다. 일반 회화가 새로운 시각이나 조형으로 사물을 미화하

고 표현하는 데 역점을 둔다면, 만화는 그 사물에 숨겨진 내

면의 성 격 이나 단면을 파헤쳐 표현하거나 다른 사물에 비
유, 암시, 과장, 풍자함으로써 독자와 관중의 호응을 받고자

하는 데 역점을 둔다.

홴
 한다.
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