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  소규모의 그룹이나 개인간의 대화에서 문서의 내용을 설명할 때  보다 수월한 전달을 위해 펜 제스쳐가 사용

될 때가 많다. 이 경우 보통 해당 문서 위에 그림이나 글씨를 스케치하며 시작적인 움직임으로 설명을 뒷받침한

다. 이와 같은 시각 도구를 웹 문서에 적용할 때, 마찬가지로 원거리의, 다수를 대상으로 하는 컨텐츠에 대한 전

달효과 상승을 기대할 수 있다. 이러한 활용의 가장 큰 걸림돌은  일반적인 사용자들도 쉽고 빠르게 애니메이션

을 제작하는 도구의 부재라고 할 수 있다. 웹 애니메이션을 포함한 대부분의 2D와 3D 컴퓨터 애니메이션은 대

개 전문적인 툴을 다룰 수 있는 숙련된 디자이너에 의해 제작되는 것이 대부분이라고 할 수 있다. 애니메이션의 

제작방식 또한 인터렉티브한 생성 방식과는 거리가 먼, 시간과 노력이 집중되는 방식이 요구한다. 이러한 기존의 

애니메이션 제작방식은 고품질의 다듬어진 결과물을 생성하는데 유리하지만, 경험이 없는 일반사용자에 의해서 

일상적인 목적으로 활용되기에는 부적절한 방식이다. 

  전통적인 방식의 애니메이션 도구들과 달리, 스케치 기법을 사용한 애니메이션에 관한 연구들은 애니메이션 생

성의 과정을 단순화하고 사용자에게 쉽고 친숙한‘연필과 종이’방식을 적용하여 일반적인 사용자들도 쉽게 애니

메이션을 생성할 수 있는 인터렉티브한 방식에 초점을 두고 있다. 비록 상업적인 애니메이션 소프트웨어들과 비

교하여 표현에 많은 제약이 있고 거친 결과물을 생성하지만, 시각적인 보조도구로써, 커뮤니케이션을 위한 용도

로써 유용하게 활용될 수 있는 가능성을 제시하였다 [1, 2].

  하지만 기존의 스케치기반 애니메이션 시스템들의 공통적인 문제점은 쉽고 빠른 제작 인터페이스에 초점을 맞

춤으로 인해 표현의 자유도와 결과물의 질적인 측면이 지나치게 낮아지는 것이다. 이는 스케치 방식자체가 잘 다

듬어진 표현 보다는 빠르고 개략적인 표현에 유리한 방식이며, 또한 결과물이 사용자의 시간적, 공간적, 미적인 

능력에 대부분 의존하기 때문이다 [1]. 결과적으로, 기존 스케치기반의 애니메이션 시스템들은 실험적인 활용을 

넘어서 실제적인 활용을 위해서 필요한 수준에는 미치지 못하고 있다.
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  우리는 스케치 방식이 가진 가장 큰 단점인 객체의 선택과 조작에 따르는 비직관성을 해결하기 위해 컷아웃 

방식을 사용하는 이중 레이어 방식의 애니메이션 인터페이스를 제안한다. 이는 웹 환경에서 기존 컨텐츠 위에 추

가적으로 시각적인 효과를 덧붙이는 방식으로 자유롭게 애니메이션을 생성하는 용도로 디자인 되었다. 

  제안된 시스템은 스케치 방식의 장점인 친숙함과 편리함을 기초로 한 화이트보드 레이어와 함께 자유로운 객

체의 움직임과 표현, 조작에 대응하는 컷아웃 레이어를 하나의 인터페이스 내에서 지원하는 방식으로 애니메이션 

제작을 간결화하면서 표현성을 높이는 구조를 가지고 있다. 이는 단일 캔버스에 모든 장면을 표시하는 기존의 방

식과 달리 움직이는 객체와 정적인 표현을 위한 캔버스를 구분하여 Seamless한 하나의 인터페이스로 애니메이

션을 표현하는 방식이다. 즉, 화이트보드 층은 정적인 배경을 표현하는 애니메이션 요소들에 대응하며, 컷아웃 

층은 움직임을 표현하는 애니메이션 요소들에 대응한다. 이는 사용자의 스케치 입력에 의존하여 대부분의 애니메

이션 입력과 편집을 다루어야 하는 애니메이션 환경에서 양질의 결과물을 생성하는데 기여하며, 기존 스케치기반 

애니메이션 접근들에서 다루기 어려웠던, 이미지객체나 관절 객체를 간결한 방식으로 지원할 수 있게 한다.

  또한, 제안 시스템에서는 사용자가 생성한 모션의 편집과 후처리를 위해, 컷아웃 객체와 대응하는 타임바 컨트

롤 인터페이스와 컷아웃 단위로 적용할 수 있는 애니메이션 효과들을 지원한다. 타임바는 수평형 바 형태의 컨트

롤로써, 하나의 컷아웃이 가진 모션의 이벤트를 바의 형태로 나타내며, 사용자는 이 타임바를 이동하거나 크기를 

조절하는 방식으로 모션의 빠르기, 발생시간을 직관적으로 컨트롤할 수 있다. 또한 사용자의 입력을 미적으로 보

조하면서 동시에 결과 애니메이션의 질을 향상시킬 수 있는 방편으로 전통적인 애니메이션 효과들을 지원한다.

  일반사용자들로 구성된 사용자 실험을 통하여, 제안된 시스템을 이용한 객체의 생성과 편집의 사용성과 호감도

에 대한 긍정적인 결과를 얻을 수 있었으며, 완성된 애니메이션 스토리들의 생성에 대한 기존 스케치 애니메이션 

도구들과의 비교실험을 통해 제안된 시스템이 많은 애니메이션 객체와 모션들로 구성된, Narrative한 애니메이션

의 생성에서 보다 유리한 애니메이션 생성방식임을 제시하였다.
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