
■ 창의 ·인성 키우기의 주안점
● 애니메이션 제작에 앞서 주제에 맞는 그림 이나 사물을 움직 여● 스토리 보드를 이용하여 디지털카메라로 촬영 한 다음, 다양한

05■ 매체의 확장
| 교고써 1ㅛ∼ ¼7뇨μυ

■ 학습 목표

● 애니메이션의 원리와 종류를 이해할 수 있다.

● 애니메이션의 제작 과정을 알고, 다양한 도구와 방법으로 표현할 수 있다.

■ 준비뮬

● 교사: 교과서, 참고 작품, 도화지, 채색 도구 등
● 학생: 교과서, 연필, 지우개, 채색 도구 등
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하도록 한다.

■ 학습  전 개 억  p∏ 啞勖 요점 정리 °  동영상 
—
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I-—푿 구상을 원활히 할 수 있도록 움직 임 이 뚜렷한 참고 작품을 준비하도록 한다.— 
-̇: :、

、 
兮1 썬의 제작 과정을 충분히 이해하고, 이를 바탕으로 스스로 제작하도록 한다.—

: L -: :: ÷ 바탕으로 내용이 탄탄하고 짜임새 있게 구성하도록 지도한다.· :- =— 흑Ξ 즈아와 관찰을 통해 움직임의 원리를 파악하고, 애니메이션의 움직임을 표현할 수 있도록 지도한다.

—- 1 Γ二二了
、
= 하는 욕심 때문에 동작의 구현이 이루어지지 않을 수 있으므로 하나의 움직임을 표현하도록 한다.

내용 구성

평가 항목

|표 혀력

주요 활동

그리고 원 리에 대해 이해한다.

}상하면서 다양한 애니메이션 기법과 효과에 대해 이해한다.—
법 에 대하여 이해하며 동기를 유발한다.

년의 주제를 정 하고 시나리오를 작성 한다.
ㅕ 보드 작업을 통해 전체적인 스토리의 구성과 장면의 주된 이미지, 등장인
I 인 계획을 세운다.

컥 터와 배경 을 제작한다.

등을 완성하고 움직 임의 원리에 따라 동작을 제작한다.L작
씩 움직 이며, 디지털카메라를 이용하여 촬영 한다.
어1 따라 사용할 사진을 순서대로 정 리한다.

ㅐ 따라 편집 하여 애니메이션을 완성 한다.

'나

 캐릭터 완성도를 스스로 평가해 보고 다른 친구와 비교한다.

참고 사항/유의점

● 다양한 표현 방법을 생각
할 수 있도록 한다.

● 다양한 형식을 설명하고,

학생들이 각자의 주제에
맞도록 형식을 선정, 응용
할 수 있도록 지도한다.

● 재미있고 자유롭게 발표
할 수 있도록 한다.

창의·인성

토현 기법을 활용하여 창의

ㅏ타냈는가?

펴 7 ㅑ

주제 표현

주제에 맞게 애니메이션 제작
방법을 선정하여 창의적으로
표 현 하였는가?

기승전결을 바탕으로 흐름이
있는 내용을 구성 하였는가?

주제에 맞게 배경, 캐릭터 등 다
양한 구성 요소를 제작하였는가?

새로운 Ξ

적으로 ㄴ



回 요점 정리
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임∵ϊ ●￢, : 에니메이션 도구

플ㄹㅌ(Rσteau, ㅗ,se㎀ I' BO1 ㅟ BB3/

벨 기 에) 페나 키스토스코프(1 832 년

작) — 시각의 지속성의 원리를 활

용한 것으로, 관객이 거울 앞에서
원판을 잡고 회전시켜 원판의 구멍
을 통해 거울에 비치는 연속된 그

림을 보면 그림 속의 사물이 움직

이는 것처럼 보인 다.

1 0000˜  기원 전 1 5000년  경)

I
㎤

● 호너(Horner, William George/ 1 786  ̃1837/영국) 조트로프(1834년  경)

회전하는 원통 안에 그림을 그려 넣고 수직 의 틈을 통해 들여

다보면 연속적 인 움직 임을 볼 수 있다. 조트로프(zoeㄸρ㎰ )는

연속적 인 동작이 있는 그림을 종이 띠에 그려 원통 안에 설치

한 것 이다. 페나키스토스코프를 발전시킨 것 이 다.

● 한주은(학생 작품) 달리기(플립 북/ 15 × 1 1cm)

학교 체육 대회에서 계주 경기를 하던 기억을 떠올리며 만든

것으로, 달리기를 하는데 상대 팀 이 우리 팀을 앞질러 달려가

던 중 상대 팀 주자가 넘어지게 되어 우리 팀 이 승리한 모습을

플립 북으로 제작한 것이다.

● 그림자 애니메이션

스크린 조명을 이용하여 스크린 뒤에서 인형을 움직 여 그림

자놀이를 하는 형 태로 실루엣 애니메이션이라고도 한다. 독

창의·인성 키우기 '

주제에 맞는 그림아 나 사물을 움직여서 애니메이션을 제작해 보자.

ⅡΠⅡ甄표 플립 북 만들기

간단한 일러스트 이미지와 플립 북 제작 방법을 이용하여 창의적 인 =

편 애니메이션을 제작한다.

● 기준량을 의식하지 말고 움직임이 자연스럽게 연결되도로￢ 함二
—

● 스케치에 알맞은 채색 도구를 사용한다.

● 표현 대상의 위치를 다시 확인하도록 한다.

·윤곽선을 살려 그려 준다.

·완성이 되면 종이를 묶는다.

● 만든 플립 북을 넘기면서 확인한다.

● 정 리하여 마무리한다.

ㅁ 동영상
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 ㅈㅌ 해설 교과서 144˜ 145쪽

● 장혜연 (학생 작품) 서커스 하는 피에로 페나키스토스코프(색연필, 두꺼

운 도화지/지름 24cm)

원판 가장자리에 동작을 그린 다음

원판을 돌리면 서커스 하는 연속

동작이 나타난다. 동작의 변화에
대한 관찰을 통해, 외바퀴 자전거

를 타면서 공을 던져 받는 장면의

동작을 순서대로 움직 임의 변화를

생각하면서 한 동작 한 동작 그린

다. 그다음 원판을 돌리면 마치 움

직이는 연속 동작을 보는 것 같다.

달리기를 한다든지 또는 그 밖에

움직 임 의 표현이 되는 소재를 선택

하여 작업 하면 효과적 이다.

● 움직 임을 표현한 최초의 그림 (벽화/기원전

애니 메이션의 발자취를 살펴보면 마치 멧돼지가 움직 이는 것

처럼 표현된 알타미라 동굴 벽화의 그림을 애니메이션의 기

원으로 본다.

김 진만 (1 979˜ /한국) 오목어 (Noodle Fish) (9min 46sec/

HD/Dir/20' 2년  작)- 1 ,400인  분의 국수용 소면을 쌓아놓
고 모양을 내서 만든 획기적인 스톱 모션 애니메이션으로,

작은 웅덩이에 사는 작은 물고기인 오목어의 물 밖 세상을

향한 모험 여행을 담고 있다



출함으로써 소비자들에게 더욱 친근감을 준다. 이 광고는 독

특한 손 그림을 선보인 광고 시리즈로 누구나 어렸을 때 손에

그림을 그려 보았던 생각을 하게 된다. 우리 주변의 이야기 를

해 학적 으로 유머스럽 게 표현하여 친근감이 느껴진다. 만화에

서 사람들이 빠르게 달릴 때 표현하는 블러(ULr) 효과를 적 용

하여 아날로그처 럼 연출하였다.

뗘  창의 '인성 키우

'i '애니메이션 제작 계획을 세우고, 스토리 보드에 따라 디지털카메라로 촬영

하여 애니메이션을 제작해 보자.

ⅡⅡΔⅡ甄∃ 애니메이션 제작하기

기승전결로 스토리 보드를 제쟉한 후, 카메라를 이용하여 개성이 담긴

창의적 인 애니메이션을 제작하도록 한다.

'τ

面可可τㄱ

애니메이션(anirnaUon)은  정 지된 그림 이나 사물이 마치 살

아 움직 이는 것처럼 보이도록 순간의 동작을 연속적 으로 촬

영 하여 연속된 이미지로 만들어 내는 기법 이다. 애니 메이 션

은 ‘살아 있는’
 

이 라는 뜻의 라틴 어 anilna에서 유래하였으며

동화(動
'晝

) 라고도 한다. ‘만화’나 ‘동화’는 그림 의 의미를 갖

고 있으나, 각 장면은 그림 이 아닐 수 있다. 5차원 모델링을

통해 컴 퓨터 화면상으로 재현된 영 상의 경 우도 애니메이션

에 포함된다.

1 . 애니메이션의 기원과 발전

초기 애니메이션은 배경 에 그림을 그려 움직 이게 하는 셀 애

니메이션이 대부분이 었다. 그러나 기술의 발전과 함께, 찰흙

이나 모형 등의 피사체를 조금씩 변형하여 각 장면을 촬영하

는 스톱 모션 애니메이션이 생겼고, 컴퓨터의 발전과 함께 프

로그램으로 등장인물의 각 동작과 배경을 구현하는 Ḑ 애니

메이션이 발전하였다. 하지만 특수한 분야를 제외하고 아직

까지는 

”

의 셀 애니메이션만 쓰거나 Ḑ와  셀을 조합하여 사

용한다.

2■ 애니메이션의 역사

(1) 서양

① 1908년 에밀 콜(프랑스)에 의해 ‘팡타스마고리’가 최초

로 상영 되 었다.

② 1909년 윈저 매케이(미국)의 단편 애니메이션인 ‘공룡

거티 ’가 상영 되 었다.

③ 1920∼ 19¸0년 후반 월트디즈니 사의 미키 마우스, 도널

드 덕 이 제작되 었다.

④ 19¸7년 월트 디즈니 사가
— 최초의 장편 애니메이션 ‘백설

공주와 일곱 난쟁 이를̇ 완성 하면서 독립된 장르가 되 었다 .

Ξ 195(:)년 대 중반 이후 본격 적 인 텔레비전용 애니메이션이

제 작되 었 다.

二 1⊂ )9:)년 대 이후 컴퓨터 애니메이션, 클레이 애니메이션

등 다양한 상업 애니메이션이 발전하였다.

(2) 우리나라

= 1 ')5(¸

년 문달부가 제작한 럭 키 치약의 CF 광고이다. 치약

을 으Ξ 인화하여 작품으로 완성 하였다.

二 1ㄷ
"'j1년
 국립 영화 제작소의 한성학, 박영 일, 정도빈이 이

솝 우화 
˙ 개미와 베짱이’를 실험 애니메이션 형식으로 제작

ㅎㅏ 옆 ㄷ노.

우리나라 최초의 장편 애니메이션인 신동헌의

개 봉되 었다.

3. 애니메이션의 원 리

η、 분적 으로 애니메이션은 망막 잔상의 원리를 이용한다. 우

검 는은 사물을 볼 때 일정한 시차를 두고 반응한다. 즉, 빛이

항÷어
、 
투영 되면 그 이미지가 형성되는데, 망막에 투영된 이

=、

 ∶
、 
는 빛이 사라짐과 동시에 약 1/8초 동안 망막에 잔상을

낟ㄷ〕. ㅇ1 러한 현상으로 우리는 움직 이는 그림들을 보며 움

= 
일을 느미 게 된다.

애니」1 ㅇI 년의 기본 원리는 다음과 같다.

Ⅱ) 정지된 대상체: 움직 임이 있는 대상 또는 자연을 그대로

기록하는 방식 이 아니라, 정지되어 있거나 움직임이 없는

사물을 대상으로 한다. 이때 움직 임 이 없는 대상이란 무생

물뿐만 아니라 생 물의 정 지된 상태를 포함한다.

(2) 움직임의 인위적인 제어: 자연에 실재하는 움직 임과는 다

른 인위적 조작을 가하여 움직 임을 새롭게 창출한다. 이때

움직 임은 시간과 공간의 변화를 통한 움직 임을 말한다.

(3) 프레임 단위의 기록: 필름 또는 비디오 매체에 영상을 기록

할 때는 프레임 단위의 단속적 촬영을 통해 기록한다. 이것

은 카메라의 자동 기록적 기능을 사용하지 않음으로써 영사

를 미시적으로 구성할 수 있다는 것을 말한다.

(4) 영사를 통한 움직임의 환영: 가현 운동을 통한 영상의 스크

린 투사로 정지된 개별 영상이 연속적인 움직임의 환영을

창출하는 것을 말한다.

4. 애니메이션의 종류

(1) 셀 애니메이션

셀 애니메이션(cd끄 πImaⅱon)은  필름에 그림 을 그려

진을 찍 어 각 장면을 완성하는 방법 이다. 제작 방법 은

이 드라는 투명 한 플라스틱 이나 필름 위에 수작업 으트

여 배경 위에 놓고 촬영하여 편집 한다.

(2) 클레이 애니메이션

클레이 애니메이션(clay πIiMUon)은  1 {●

미국 영화에 자주 등장하기 ㅅ、1 I—한 T— 은

년
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二: 기승전결에 맞게 스토리 보드를 작성 한다.

Ξ 연속 동작이 자연스럽 게 되도록 촬영한다. 프레임 이 많을

수록 연속 동작이 자연스러워 보인다.

Ξ: 애니메이션의 내용과 어울리는 음향, 자막, 효과음 등을 납

입 하여 편집 한다.

: 애니메이션의 제작 과정에 대해 이야기하면서 서로의 =

품을 감상한다.

6. 3D 애니메이션의 제작 방법

1 ) 아이디어 구상

2) 스토리 구상 및 리서치

3) 스토리 보드: 보통 A4 용지 반 정도 크기의 종이에 대ㅌ}≡

인(스토리 전달은 명 확해야 함 )̧ 장면을 그려서 순서대로 느=

열해 놓은 보드를 스토리 보드라고 한다. 더 쉽 게 말하면 우ι

가 일반적으로 보는 만화책을 벽에 붙여 놓은 것이 스토ι 브

드이다. 스토리 보드 한 개는 대략 짧게는 1 ∼2분어1 서 길 =、는

5∼6분 정도의 애니메이션 분량이 된다. 대략 9:분ㄸι 장≡

애니메이션을 만들기 위해서 스토리 아티스트들은 브통 1 탄

여 장 정도 제작한다.

1:4) 애니매틱스: 애니매틱스(πⅲmaⅱcs)는 만들어진 스토리 보

드를 실제 타이밍과 대사에 맞추어 편집해서 동영상으로 만

들어, 나중에 애니메이션으로 만

들었을 때를 예상해 보는 작업 이

다. 영상 중간 중간에 네모 박스,

화살표 등을 표시하여 움직임,

특수 효과 등이 들어간다는 것을

가정해서 완성 된 애니메이션의

흐름을 알기 위한 단계이다.

(5) 콘셉트 아트: 제작하고자 하

는 애니메이션의 다양한 캐릭 터,

스토리에 부합하는 캐릭 터를 제

작하기 위하여 다양한 시도를 하

는 단계이다.

(6) 목업 작업: 수십, 수백 장의 콘셉트 아트를 제작하고 감독

과 수퍼바이저들과의 회의를 통해 최종 콘셉트가 선정되면

실제 목업을 제작한다. 바로 5D 작업을 진행하지 않는 이유는

실제 5D 클레이 모델을 만들어 보면서 콘셉트에서 Ḑ로 옮길

때 문제되는 부분은 없는지 테스트하기 위해서 이다.

(7) 3D 모델링 작업: 완성된 Ḑ 클레이 목업을 Ḑ 스캐너를 통

해 Ḑ 데이터를 추출해서 제작한다.

(8) 애니메이션 완성

:¨

√̈
ㅌ례힘ㄱ

사진 카메라와 영화 카메라는 기본적으로 큰 차이가 없다.

사진 카메라는 셔터를 누를 때마다 사진 한장만큼의 이미지

를 돝름에 기록하는데, 영화 카메라는 셔터가 눌러진 시간

탄릉 일 정 한 수의 연속적 인 이미지를 필름에 기록한다.

三≡:、
 

≡ i:ㅏπne) 이 란 동영상 표현에서 화면에 디스플레이되

는 날
—
= 의 정지된 그림을 말한다. 사진 카메라의 필름은 정

=、

 

틘 」 상을 한 장씩 기록하고 있지만 영화 카메라는 1초  동

= 
二1장의 연속된 이미지를 찍을 수 있다. 즉, 영화 카메라
르 1 ΞΞΞ 시간을 기록할 때 연속된 24개의 이미지가 낱장의
.、:ㄷ으르 찍 히는 것이다. 이때 24개 중 하나의 사진을 기록

+二 =ˇ : 는 낱낱의 틀을 프레임 또는 콤마라고 한다.

可面ΞΞ츠三工ㄱ

Ξ、ㅗ二Ξ
、 
스트스코프(phen』 dstoscppe)는  18¸2년 벨기 에 의

를¼ 트 P˙ㅗ1〔ㄷau. JosePh)가 제작한 것으로, 한 원판에 내용은

놜으ㅗ̇느 단≡
、 
적 으로 위치가 다른 16장의 그림을 둥글게 붙여

Ξ t i,、
 Ξ、 던 완전한 동작을 구현한다. 잔상 효과에 기초한 최

츠Ξ 응 = 일 매현 장치이다. 원형 의 두꺼운 종이에 연속 동작

을 ÷
-:=、  

르 二려 이를 거울을 통해 돌려보는 간단한 애니메이

ㅌ -˙
 二ε
、
= 짧은 동작을 조금씩 변화시켜 12컷 정도 종이

=Ξ

' 
二
= =、= 
한다. 시선은 종이의 구멍 에 고정시킨다.

플립 북

플털 북 ::느● :’ :̧二κ⊃k!은 한 권의 종이 묶음에 연속적 인 그림을

그려 넣은 ㄷ느음. 연달아 넘 기면서 순간적으로 보여 주어 움

직 임을 만들어 ㅢ는 기법으로 만든 책을 말한다.
애니 메이션 '라따뚜이’의 스토리 보드

애니 메이션 ‘인크레더블'의 콘셉트 아트

애니메이션 도구 만들기 평가 및 감상

학년 반 번 이름:

평 가
내용 

상 1중 1하
주제 표현 이 적절한가?

표현 요소가 잘 나타났는가?

표현 재료를 잘 선정했는가?

학습 자료를 잘 준비했는가?

수업 에 성 실하게 임 했는가?

작품을 만들면서 잘 표현되지 않

은 부분은?

친구 작품 중에서 잘된 작품을

고르면? 그리고 그 이유는?

친구 이름 잘된 이 유

이번 수업 에서
느낀 점

좋았던 점

아쉬웠던 점
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