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초 록

본 연구는 대안적인 교육모형을 연구하는 과정으로 애니메이션의 전문성을 고

려한 교수법을 적용하면 애니메이션 드로잉능력이 효율적으로 신장될 것이라는 

관점으로 이어지기 위한 연구의 선행분석 과정이다.

애니메이션 분야는 대상의 움직임을 통해 스토리를 전달하는 영상예술이기 때

문에 드로잉 관련 교육만 보더라도 전문성에 필요한 항목을 명확히 하고 체계적

인 커리큘럼과 교수법을 적용할 필요성이 요구된다. 이에 본 연구는 애니메이션의 

전문성이 고려된 모션드로잉의 범주화 내용에 해당되는 교육적 과제를 분석하고, 

국,내외 커리큘럼과 교육내용을 분석하여 현재의 상황을 살펴봄과 동시에 교육모

형 개발의 필요성을 점검해보고자 한다.

그에 대한 결과로 모션드로잉 영역에 있는 교과목의 교육모형을 계획하기 위한 

근거로 한다.

이 과정은 ADDIE교육모형 개발의 분석단계에 해당되며 추후, 융합적 연구의 

시도로써 뇌의 기능과 창작기제를 바탕으로 한 교육모형을 개발하고 적용하는 연

구로 이어진다.

주제어 : 애니메이션, 교육, 드로잉, 뇌기반 창의-학습 원리
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

최근 드로잉교육의 중요성에 대한 인식이 확고해지면서 애니메

이션 전공학과의 드로잉 교과목에 대한 관심이 증가되어 왔다. 

그러나 교과과정에 대한 관심에 비해 교육의 목적을 전달, 체득

하기위한 교육프로그램의 개발은 미흡한 것이 사실이다.1) 이러한 

요구들은 애니메이션 관련과의 학생, 교육자, 현장자의 요구조사

에서 기초표현교육과정의 필요성에 대한 요구와 교수법개발의 필

요성에 대해 조사된 분석 결과들에서 알 수 있다.2)

현재 보편적으로 실행되고 있는 드로잉 교육법은 명암표현을 

중심으로 한 소묘방식 즉, 대상의 물성에 의한 입체적인 표현방

식이다. 물론 앞의 교육법은 대상을 조형적으로 표현하고 움직임

의 원리를 익히기 위해 반드시 필요한 과정이다. 그러나 움직임

의 상황을 통찰하고 표현할 수 있는 미적 감각 훈련을 충족시켜

줄 적당한 교육법의 체계화는 미흡하다. 또한 교수법 자체도 교

수자 개인의 역량에 맡겨져 왔으며 이와 같은 과정에서 저절로 

드로잉에 필요한 감각들이 좋아지길 기대하거나 교수자가 드로잉 

과정에 직접적으로 개입하는 형식으로 진행되는 경우가 많다. 그

러나 드로잉과정에서 필요시하는 감각과 능력의 습득은 저절로 

되는 것이 아니며 누군가가 수정해 준다고 하여 길러지는 것이 

아니다. 이는 정확한 원리를 기반으로 한 방법과 전략에 의해 훈

련되어진다. 

이에 전공의 특성에 맞는 융합적 교육법 즉, 교육모형개발의 

필요성이 요구되며 그에 대한 기초순서로 교육목표를 설계하기위

* 이 논문은 저자 (박성원,홍익대학교 영상학과 박사학위논문, 2013)의 연구 내

용 일부를 요약게재 하였음.

1) 교육과학기술부. 『뇌과학에 기반한 학생, 창의, 인성 함양 및 학습력 증진 

방안 연구』, 2010, p.111, 참조.

2) 위의 책,p.125, 참조, 이성수. 한국의 애니메이션 전문인력 양성을 위한 교육

과정 비교연구, (홍익대학교 산업대학원 산업대자인전공 석사학위논문,2003), 

p. 243, 참조.
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한 모션드로잉의 구성요소와 범주화내용을 토대로하여 해당 내용

과 근접한 교과목과 교육이 현재 각 애니메이션관련 학과에서 어

떻게 이루어지고 있는지 현황을 살펴보고 분석하는 것이 본 연구

의 목적이다.

2. 연구방법 및 범위

본 연구의 최종 목표는 애니메이션 드로잉의 능력신장을 위한 

모션드로잉 교육모형을 설계하고 그 효과를 검증하는 것이다.

따라서 교육모형을 개발하기 위해 범주에 적합한 교과목의 배

치 현황과 교육목표를 점검하여 국,내외의 교육내용을 비교분석

하여 국내의 애니메이션 교육의 대안적인 지표를 개발하는 순서

로 진행된다.

모형개발을 위한 방법으로 적용한 기본 모형은 교수체제개발

(Instructional Systems Development)기본 모형인

ADDIE(Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evalution)모형으로써 분석과정에서 모션드로잉의 의미와 구성요

소, 그 의미의 범주화 과정을 선행연구로 진행하였다.

위의 연구내용을 토대로 본 연구에서는 선행연구, 자료조사, 

문헌분석을 통하여 모션드로잉 교육의 중요성과 교육적 과제를 

정리하고 이와 유사하게 진행되고 있는 교육현황을 분석한다. 이 

과정에서 모션드로잉의 교과목과 지향목표를 범주화 하였다. 

Ⅱ. 모션드로잉 교육

1. 모션드로잉 교육의 중요성

앞선 연구과정에서 범주화된 모션드로잉의 의미는 대상의 움직

임을 연상케 하는 포즈 드로잉, 또는 움직임의 표현능력을 신장

하기 위한 미적 훈련 단계라 정리되었다. 또한 의미구조 속에서 

범주화된 의미는 애니메이션과 같이 동화(動畵)가 필요한 특정 

영역에서는 이를 위한 예비단계로 움직임의 느낌을 해당요소를 

통해 그려낸 시각적 이미지 또는 키포즈를 표현해내기 위한 요소
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를 심미적으로 체험하고 표현하는 단계의 드로잉이라고 정리되었

다. 

자료분석을 통해 돌출된 모션드로잉의 내용적 측면의 구성요소

는 인지, 연출, 타이밍으로 구분되었다. 모션드로잉 교육은 애니

메이션 전공자들에게 있어 창의적인 관점을 제공하고 자유로운 

동작표현법을 익히기 위하여 학생들의 사고와 느낌을 직접적으로 

표현하는 미술교육의 기초단계이다. 특히 애니메이션 교육의 감

각과 창의성을 계발할 수 있는 측면에서 모션드로잉 교육에 대한 

연구가 필요시 된다. 가령, 애니메이터로 예를 든다면 전통적 방

식의 애니메이터이건 컴퓨터 애니메이터이건 모두가 그림을 잘 

그리고 싶어 하는데 어찌되었든 움직임의 사실적 구조를 보다 창

의적인 시각예술로 표현해야만 하기 때문이다.3) 

최근 국내대학에서도 모션드로잉의 중요성을 인식하고 관련된 

교과목을 구성하고 교육하고 있다. 이러한 요구는 이성수(2003)

가 분석결과를 보면 확인할 수 있다.

아래의 <표1>에서 현장의 애니메이터와 대학교수 두 집단의 설

문조사결과 개편되어야 하는 교과목으로 기초드로잉을 82.0%와 

75.0%의 높은 점수로 요구정도를 반영하였다. 이의 결과로 국내

의 대학에서도 지속적인 드로잉교과의 연구와 편성을 진행하고 

있다. 

애니메이터 대학교수

공동필수과목 61.8 % 81.5 %

애니메이션이론 77.5 % 93.8 %

기초드로잉 82.0 % 75.0 %
  

표 1. 애니메이션 교육 중 개편되어야 할 과목 

이성수, 2003, 재구성4)

3) Richard Williams, 한창완 외 역. 『애니메이터 서바이벌키트』.한울, 

2003,p.46, 재구성.

4) 이성수, 한국의 애니메이션 전문인력 양성을 위한 교육과정 비교연구. 홍익대

학교 산업대학원 산업대자인전공 석사학위논문, 2003, p.236.
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또한 다음의 <표 2>은 기초드로잉 교육과정에서 교육되어야 하

는 내용을 묻는 설문의 결과이다. 애니메이터와 대학교수 모두 

창의성, 상상력, 비판적 사고능력을 키울 수 있는 교육의 필요성

을 더욱 요구하고 있음이 보여진다. 즉, 드로잉관련 교육을 통해 

창의성과 상상력과 같은 기초적인 소양과 감각, 사고력이 향상되

기를 바라는 내용임을 알 수 있다. 

애니메이터 대학교수

창의성, 상상력, 비판적

사고능력을 키울 수 있는 교육
89.6 % 100 %

기술적인 테크닉을 기를 수 있는 교육 40 % 56.5 %

표 2.  애니메이션 기초교육 중 필요한 교육내용 

(이성수, 2003, 재구성)

위와 같은 요구를 통해 최근의 국내대학에서는 실제로 교육과

정 속에 모션드로잉관련 교과가 어떻게 구성되어 있는지 다음의 

절에서 살펴보도록 하겠다. 

애니메이션 전공자들에게 드로잉은 하나의 습관이 되어야만 실

제 동작과 동작의 타이밍에 집중을 할 수 있고 그림에 생명력을 

불어넣을 수 있다. 생명력 있는 모션드로잉을 잘할 수 있도록 유

도하는 방법이 교수법이라면 이는 단순히 기능적인 교육에 국한

되는 것이 아니라 정서와 공감의 문제 그리고 전인적인 인간상을 

위한 교육적 목표를 설계되어야한다. 교육 목표를 설계함에 앞서 

먼저 모션드로잉과 관련된 선행연구들에서 제시된 교육적 과제들

을 문헌연구를 통해 분석해 보겠다.

2. 모션드로잉의 교육적 과제

모션드로잉을 교육하기 위해 중요시 다루어져야할 선차적인 교

육의 과제는 선행연구의 내용에 따라 아래의 4가지로 정리될 수 

있다.(이지은, 2005; 유혜현, 2009; Jim McMullan, 1994; Mike 

Mattesi, 2008; Richard Williams, 2003; 김황기, 1993; 조민엽, 
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2001; 배미순, 2006)

첫 번째, 고정관념과 습관적인 형태표현에서 벗어날 수 있어야 

한다.

두 번째, 즉각적, 사실적 표현의 실패에 대한 두려움에서 벗어

날 수 있어야 한다.

세 번째, 오랜 시간 꾸준히 연습해야 한다.

네 번째, 생명력이 담긴 움직임을 표현할 수 있어야 한다.

위의 4가지 내용에서 보면 모션드로잉 교육을 위한 과제는 드

로잉능력의 기초적 소양을 신장하기위한 것으로부터 출발하여 모

션드로잉의 특성에 의한 항목들을 어떻게 교육할 것 인지에 대한 

적절한 교수법이 선택되어야 함을 알수 있다. 

위의 과제에 대한 근거로 전문가들의 경험과 논의를 정리하면 

다음과 같다. 

첫 번째로, 고정관념과 습관적인 형태표현에서 벗어날 수 있어

야 한다.

애니메이션이나 만화 등을 계속 그리다보면, 같은 형식의 그림

은 아주 쉽게 그리게 되지만, 어느새 고정관념적인 습관이 붙어 

다른 방식의 그림을 그리는 것이 힘들어 진다.5) 이에 대해 로버

트 그레이브스는 <누가 로저 래빗을 모함했는가>를 제작하는 동

안 아래와 같은 글을 남겼다.6)

''불행한 예술가의 비명(epitaph)

그는 토끼를 만화영화의 주인공으로 그리는 방법을 알아냈다. 그렇

게 만화체로 토끼를 그리는 방법은 효과가 있었지만,끝내 그는 그

러한 비극적 습관을 바꿀 수 없었다. 이미 만화영화의 주인공으로 

토끼를 그리는 방법이 굳어져 버린 것이다.''

이것에 대한 해답은 드로잉 뿐7)이라고 말하였는데 이는 드로잉

5) Mike Mattesi, 박성은 역.『포스드로잉』.(비즈앤비즈, 2008), p.3 ; Richard 

Williams, 같은책, 재구성.

6) Richard Williams, 같은책, p.33, 재구성.

7) Mike Mattesi.박성은 역. 포스드로잉. 비즈앤비즈. 2008,p.3.
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을 통한 정확한 관찰과 연습만이 습관적 형태와 관념에서 벗어날 

수 있다는 의미이다. 달리 말하면 드로잉을 하는 과정에서 나타

나는 자신의 습관을 알아채고 교정할 수 있는 것이 중요하다. 

이것은 뇌의 기제와 관련하여 볼 때, 우뇌의 시지각이 받아들

인 사실적인 정보가 표현되기 이전에 좌뇌가 사고하고 장기 기억

시킨 형태를 표현하는 것이다. 따라서 올바른 관찰을 할 수 있는 

두뇌의 작용을 아는 것이 이를 해결할 수 있는 방법8)이라는 인식 

속에서 드로잉능력과 관계된 뇌의 작동기제와 그에 해당하는 인

지전략을 교육의 방법 설계할 필요가 있다.

두 번째로, 즉각적, 사실적 표현의 실패에 대한 두려움에서 벗

어날 수 있어야 한다.

드로잉을 하기 어렵게 하는 가장 중요한 요인으로 많은 연구자

들은 두려움을 언급하였는데 그 이유에 대해 리처드 윌리엄스

(Williams, 2001)는 다음과 같이 말하였다. 

“애니메이션 등을 만들 때 대부분은 집단작업을 하기 때문에 지속

적인 협동에 의한 시너지 효과를 얻을 수 있다. 그러나 드로잉은 

팀 작업이 아닐 뿐만 아니라 화면에 그려지는 선 하나하나가 즉각

적이고 사실적으로 드러난다. 이 과정에서 스스로가 생각했던 것 

만큼 본인의 실력이 발휘되지 않았을 경우 심한 충격과 두려움에 

휩싸이게 되며 재능에 대한 자신감을 잃게 되기도 한다.”

또한 마이크 마테시(Mattesi, 2008)가 주장하기를 두려움은 창

작을 하려는 학생에게 가장 큰 악 영향을 끼친다고 하며, 이 중

에서도 형편없는 드로잉을 만들어 낼 수도 있고 이것을 타자가 

볼 수 있다는 실패에 대한 두려움이 가장 큰 두려움이라 하였다. 

드로잉과정은 내면의 표출과정이기 때문에 심리적인 요인이 동

반 된다는 것을 앞의 드로잉의 개념과 의미에서 알아본 바 있다. 

이러한 경직된 정서가 드로잉능력에 큰 영향을 미치며 경직된 정

8) 이건호. 고차원적 정신현상에 대한 뇌기능적 연구. 한국뇌과학 심포지

엄,2002, pp.42-43.
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서에서 벗어나지 못하면 대상의 느낌을 통찰할 수 가 없다. 특히

나 움직임에 담겨진 스토리를 포착해야하는 모션드로잉에 있어서 

오랜 시간 정지된 대상을 그리는 것과는 달리 더욱 실패에 대한 

두려움이 클 것이다. 따라서 경직된 생각에서 벗어난 온전한 몰

입상태에 로 들어가는 것이 모션드로잉의 중요한 선결 문제이다. 

이에 대해 우미라(2007)는 학습과 창작의 효율성을 높이기 위해

서는 인지적인 표현기능만을 강조하는 교수-학습의 접근에는 한

계가 있다고 하며, 창작의 과정에서 발생하는 학습자의 부정적인 

정서(두려움, 열등감, 수치심, 불안감, 무력감 등)을 최소화하고 

긍정적인 정서(행복감, 자신감, 유능감 등)를 유발하는 학습 환

경을 조성하는 것이 학습자의 인지적 기능을 극대화하는 길9)이라 

주장하였다. 따라서 드로잉의 활동은 정서체험의 적합한 장이 되

도록 환경조성을 해야 하며 뇌의 창작물인 두려움의 정서가 만들

어내는 원리를 통해 그것에서 벗어나 온전한 몰입의 상태로 접근

하기 위한 교수법이 필요하다.

세 번째로 연구자들이 주장하는 드로잉을 하기 위한 선결 문제 

중의 하나는 오랜 시간 끊임없는 연습하는 것이다. 

이에 대해 김충원(2009)는 드로잉에 조금 시간을 투자 하여도 

즉각적으로 실력의 향상으로 이어지기 보다는 오랜 시간동안 꾸

준한 연습을 통해 드로잉의 결과로 나타나기 때문에 중요성을 인

식하는 만큼의 노력을 기울기기 힘들다고 말하였다. 그러나 드로

잉을 대신 할 수 있는 것은 없으며 모든 사람의 작업과정에서 점

진적이고 근본적인 발전을 가져오는 가장 결정적인 요소이며 본

질이라고 주장하고 있다. 

네 번째, 생명력이 담긴 움직임을 표현할 수 있어야 한다.

움직임을 표현하는 아티스트들에게 훌륭한 드로잉은 일반적 드

로잉과 다른 움직임, 즉 모션표현을 위한 드로잉이라는 것을 확

인할 수 있다. 그 안에 담겨있어야 하는 내용은 형태, 힘, 생명

력, 움직임임이 드러난다.

9) 우미라. 뇌과학이론에 기반한 초등문학교육모형개발. 이화여자대학교 초등교

육학과 박사학위논문,2007, p.146.
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이에 대해 암스테르담에서 열린 미술국제컨퍼런스에서 다음과 

같은 논의가 되었다. 

교육의 부재와 드로잉력 있는 아티스트의 부족에 대해 비판하

면서 스튜디오 지원자들의 포트폴리오는 질감묘사, 그래픽테크닉

으로만 가득할 뿐 움직임의 생동감이 표현된 드로잉이라고 할 만

한 것은 없다고 하였다. 참여자들은 현장에 인재가 얼마나 부족

한가를 절실하게 느끼며 토의하였다.10)

또한 국내에서도 이러한 사례가 있었다. 2009년도 전문대학 교

육과정 개발 세미나에 참석한 (주)오콘의 김씨는 사원을 채용할 

때 다른 능력보다도 인체의 다양한 포즈와 생동감을 정확하게 잘 

그려낸 드로잉 포트폴리오만 있다면 채용하고 싶다고 하며 실제

적으로 기초드로잉능력과 움직임 표현 능력이 부족한 경우가 많

다고 말한 바 있다. 이는 기능적인 실무 능력보다도 가장 중요하

기 때문에 드로잉 관련 교육을 충실히 수행해 줄 것을 당부하였

다. 

최근에는 우리나라 애니메이션 관련 대학들도 모션드로잉의 중

요성을 고려하여 교육과정에 드로잉 교과목을 많은 부분 개설(이

지은, 2005)하였으나 전통적인 드로잉이라고 불리우는 방법이 단

계를 막론하고 적용되는 경우도 있다. 하지만 능숙한 모션 드로

잉 전문가가 아직도 드물 뿐만 아니라 교수법연구에 대한 노력이 

부족하며 극사실주의 소묘와 같은 접근에 그치는 경우가 대부분

이다. 일반적으로 교육되고 있는 명암법은 드로잉도 아니고 사실

주의도 아니다.11)

움직임 표현에 대해 이성수(2003)는 움직임의 예술 활동은 외

관을 베끼는 것이 아니기 때문에 대상에 대한 깊이 있는 이해와 

움직임에 대한 표현력이 있어야 한다고 하며 이는 창조적인 두뇌

의 포인트라고 주장하였다. 이 과정은 또한 우리의 뇌에서 시작

해 연필 끝으로 얻을 수 있는 뇌와 손의 유기적인 공동작용으로 

발전시키려 하는 과정이자 교육인 것이다.12)

10) Richard Williams, 위의 책, p.40.

11) Richard Williams, 위의 책, p.46.
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또한 모션드로잉은 정지된 대상만 그리는 것이 아니기 때문에 

움직임에 관련된 능력 또한 연마해야만 한다. 모션드로잉은 생명

력을 표현하기위한 문제로 움직임, 중량, 타이밍, 감정이입이 기

반 되어 적절히 표현되었을 때 대상은 생명력을 갖게 된다. 특히

나 애니메이션은 타이밍의 예술이기 때문에 이 부분의 감각이야

말로 중요하게 개발되어야 한다. 타이밍 감각은 인간이 원래 태

어나면서부터 지니고 있는 것이고 감각훈련이 의한 개발되는 것

이지 이론적 학습에 의해 이루어지는 것이 아니다. 이 부분이 바

로 일반적인 소묘와 구분되는 모션드로잉의 특징이며 일반적인 

소묘 교육법과 구별되어야 하는 이유이다. 실물을 보고 형태, 구

조, 원리에 맞게 그리는 구조드로잉과 명암법은 기초적인 소양으

로서 선차적으로 반드시 훈련되어야 하는 교육과정이지만 모션드

로잉의 중요한 요소인 타이밍과 관련된 감각요소들을 훈련하기위

한 특별한 교육 방법이 필요하다. 

Ⅲ. 국내외 모션드로잉 교육과정      

       

1. 모션드로잉 교과목의 범주화

애니메이션 안의 모든 대상들은 그 본연의 리듬과 구조에 따라 

움직이며 인체의 동작과 같이 의인화되기 때문에 가장 세세한 구

조를 통해 움직임을 만들어내는 인체의 실물드로잉을 기반으로 

한 드로잉 교육이 진행되어야 한다.13) 

이러한 유사한 의미로 만들어진 애니메이션과의 교과목명은 라

이프드로잉, 애니메이션 드로잉 등이 있는데 해당교과목의 의미 

또한 개괄적 의미의 모션드로잉 영역에 범주화 할 수 있다. 애니

메이션 전공과에서 인체의 실물드로잉을 목적으로 교육을 대략적

으로 정리해 보면 다음의 <표3>와 같다.

아래의 분류는 교육체제나 학교의 특성에 따라 차이가 있기 때

12) Richard Williams, 위의 책, p.47. 요약.

13) Kimon Nicolaides, 서수형 역. 『그림, 자연스럽게 그리기』. 비즈앤비즈, 

2011, p.21, 재구성.
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문에 임의적인 범주화이며 자세한 교과과정의 배치는 다음 장에

서 확인하겠다. 현재 대부분의 애니메이션 전공 장소에서 위와 

유사한 교과명으로 드로잉 진행되고 있는데 기초실물드로잉단계

에서 구성과 응용단계로 성장하기위한 중간단계의 과정에서는 모

션감각 훈련을 필요로 한다. 

기초실물드로잉 실물기반 키드로잉 구성과 응용

기초소묘 애니메이션드로잉  동작표현연구

인체소묘 라이프드로잉
동물과 곤충, 

공룡드로잉

인체해부학 인체드로잉  군상드로잉

인체드로잉 동작드로잉 코스튬드로잉
  

표 3. 모션드로잉의 단계별 교육전개

기초단계에서는 해부학을 이해하고 구조적인 드로잉을 학습하

는데 이 과정은 이후 영감작용을 위한 소중한 원천14)이 되며 이

후 단계로 나아가기 위한 필수단계이다.

현재는 중간 단계 즉 실물기반 키 드로잉단계에서도 대부분 기

초단계의 드로잉법과 동일한 교육법이 반복되거나, 드로잉능력을 

익히는 방법을 학습자 개인에게 돌리는 자율 습득식15)으로 진행

된다. 그러나 기초과정에서 습득한 인체의 구조와 원리, 입체감

을 기반으로 움직임을 표현하기위한 감각훈련이 진행되어야만 응

용교과인 동작표현을 통한 원화제작과 동물과 그 외의 대상을 의

인화하여 캐릭터로의 연출이 더욱 풍부해 지기 때문이다. 

2. 국외 모션드로잉 교육과정

움직임의 재현을 기반으로 한 모션 드로잉교육의 중요성과 특

수성에 대해 앞의 연구에서 다루어 보았다면 실제 교육현장에서

는 이와 같은 교육이 적용되고 있는지 확인해 볼 필요가 있다. 

14) Victor Perard,위의 책,p.5, 참조.

15) 임정기 외, 『미술교육의 이해와 방법』. 예경, 2010, p.290.
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이를 위해 미국과 캐나다에 소재한 2개 학교의 애니메이션 과정

의 커리큘럼과 한국의 서울, 경기지역 2개 학교 애니메이션 관련

학부의 커리큘럼을 대표적으로 수집하여 분석해 보겠다. 정확한 

현황을 알아보기 위해서는 국내외의 전반적인 학교 커리큘럼을 

살펴보는 것이 좋으나 본 연구는 교과과정을 연구하려는 목적이

기 보다는 실제적으로 모션드로잉에 해당되는 교육이 실제 교과

목으로 배치되었는지를 확인하고 교육목표를 살펴보는 것에 의미

를 두었기 때문에 관련교과가 본 연구의 목적에 부합한 내용으로 

적극적으로 교육되고 있는 학과를 중심으로 일부 분석하였다. 

① 칼아츠(California Institute of the Arts) 

다음의 미국의 칼아츠 대학의 애니메이션 학과의 교과구성표에

서 모션드로잉관련 과목의 내용을 알아보겠다.

학년 과목

1학년

FC100 A&B Beginning Animation Trad / CGI, FC105A01 Video 

Animation and Computer Intro

FC100 A&B Beginning Life Drawing , FC140 Color and Design 1, 

FC155A&B Beginning Story Development, FC115A&B Basic 

Perspective, FC371 Story For Animators

2학년

FC105A02 Video Animation Production/Sound, FC201 A&B Life 

Drawing Intermediate

FC250 A&B Intermediate Animation, FC272 A&B Acting for 

Animators, 

FC240A Design Concepts, FC270A Beginning Layout

3학년

FC105A03 Video Animation & Computer Workshop, FC301 A&B Advanced 

Life Drawing 

FC350 A&B Advanced Animation 3

4학년
FC301 A&B Advanced Life Drawing , 

FC357A&B Advanced Animation 4

표 4. 칼아츠 교과목구성 (www.artreal.co.kr, 이지은, 2005, 재구성)16)

16) 이지은. 상업애니메이션에서 라이프드로잉(lifedrawing) 교육의 중요성. 한

국 만화에니메이션학회, 2005.
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<표 4>에서 알 수 있듯이 모션드로잉과 관련된 교과목 

Beginning Life Drawing , Life Drawing Intermediate, Advanced 

Life Drawing 은 1학년부터 4학년까지 계속적으로 단계가 심화되

며 기초부터 중, 고급단계로 진행되고 있다. 이는 단순히 1학년 

때만 다루고 넘어가는 기초선택과목이 아니라 움직임을 표현함에 

있어서 모션드로잉은 지속적으로 교육되어야하는 중요한 요소로 

여기고 있음을 알 수 있다. 

학기 과목

1학기
Animation Drawing 1, Animation Design 1, Communications, 

History of Character Animation

2학기
Animation Drawing 2, Animation Design 2, Anatomy for 

Animations, Layout Design 1, Life Drawing 2, Film Principles

3학기
Animation Drawing 3, Storyboard Design, Layout Design 2, Life 

Drawing 33D Computer Animation 

4학기
Animation Drawing 4, Life Drawing 4, Colour and Media, Major 

Projects

② 캐플라노 칼리지

표 5. 캐플라노 컬리지 커머셜 애니메이션학과의 교과목표 

(http://gradshoe.com/programs/c_ani/courses.html,, 이지은, 2005, 

재구성)17)   

 

<표 5>에서 보면 캐플라노 컬리지 커머셜 애니메이션 학과에서

는 4학기 즉 2년간 모션드로잉관련 교과목 Life Drawing1,2,3,4 

그리고 Animation Drawing1,2,3,4를 전공필수 과목으로 지정하였

고 지속적으로 심화하여 단계적인 모션 드로잉 수업을 진행한 것

을 알 수 있다.  

위의 대학 학과에서는 모션드로잉 관련 교과목에 대해 라이프

드로잉은 움직임을 관찰하는 테크닉을 기르기 위한 것이라고 말

17) 이지은, 위의 연구, 재구성.
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학년 이수구분
교과목

1학기 2학기

1

교양필수 영어 대학국어작문

전공필수
발상과 표현 전공개론

기초디자인 색채의 이해

전공선택

기초회화 디자인사

미술사 입체디자인

문화체험워크숍 기초사진

디지털문화론 동작연구 2

2

전공필수 동작과표현 1* 동작과표현 2*

전공선택

기초3D애니메이션(1)* 기초3D애니메이션(2)*

캐릭터디자인 라이프드로잉(2)*

라이프드로잉(1)* 실험애니메이션 웍샵(2)*

스토리텔링 배경과 레이아웃 디자인

실험애니메이션 웍샵(1)* 플래시 애니메이션(1)

기초사운드 스토리보드

애니메이션 투데이 연기스튜디오

3 전공선택

고급 동작과 표현(1) 고급 동작과 표현(2)

드로잉 스튜디오:해부학 3D 애니메이션(2)

3D 애니메이션(1) 졸업프로젝트세미나*

하며 실물모델을 통해서 정확하게 그릴 수 있도록 한다.

 이와 같이 해외 인지도 있는 대학 애니메이션 학과들에서는 

모션드로잉 교과과정을 비중 있게 배치하며 전공필수 과목으로 

구성하고 있음을 알 수 있었다.

3. 국내 모션드로잉 교육과정  

① 홍익대학교 

다음으로 홍익대학교 애니메이션 전공학과의 교과목 구성표에

서 모션드로잉관련 교과목의 배치를 확인해 보겠다. 홍익대학교

의 경우 1학년부터 3학년에 이르기까지 동작표현을 연구하는 교

과목이 전 과정에 배치되어 있다. 2학년에 배치된 모션드로잉 관

련과목은 전공필수 코스로 선택되어 애니메이션 전공자는 세부전

공과 관계없이 모두 갖추어야할 소양으로 여기고 있음을 확인할 

수 있다. 



143

인형 제작 워크샵 플래시 애니메이션(2)

컴퓨터그래픽스개론 스튜디오 촬영과 조명

디지털 합성과 편집* 애니메이션 시나리오*

애니메이션프로젝트(1)* 애니메이션프로젝트(2)*

크리에이티브사운드(1) 모션그래픽스

4 전공선택

애니메이션졸업프로젝트* 애니메이션 독립 프로젝트*

인터렉티브 디자인 애니메이션 비즈니스*

시각효과 애니메이션 포트폴리오

크리에이티브 사운드(2)* 게임그래픽스

고급 CG 애니메이션

학

년
이수구분

교과목

1학기 2학기

1 전공선택

인체드로잉 라이프드로잉2

실험애니메이션 스토리보드제작

애니메이션의 원리와 이해 만화기초2

표 6. 홍익대학교 애니메이션 전공 교과과정(*전공필수과목)

http://shinan.hongik.ac.kr/~admud/03_3-1.htm, (2013)

학습요목을 들여다보면 동작과 표현1은 동작의 원리를 학습하

고 타이밍감각과 동작 분석력을 향상시키기 위한 교과목이며, 동

작과 표현2는 다양한 동작들의 원리와 근본을 파악하고 그것의 

원칙을 애니메이션에 적용하기 위함이라고 계획하고 있다.

위의 관련 교과목에서 중점적으로 다루는 내용이 동작 분석력

과 타이밍, 움직임의 원리이며 이를 뒷받침 하는 기초드로잉 과

목으로 2학년에 배치된 라이프 드로잉1,2이다. 

교과배치와 내용에서 보면 동작표현을 교육하는 전략에 있어서 

실물 드로잉을 통해 익히는 모션드로잉에 해당하는 교과는 1,2학

년 때 학습하며 고급단계로 움직임의 원리와 법칙을 학습하는 전

략에 중점을 두고 있다고 분석되어 진다. 

 

② 청강문화산업대학교

다음의 청강문화산업대학교 애니메이션 전공학과의 교과목 구

성표에서 모션드로잉관련 교과목의 배치를 확인해 보겠다. 
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영상그래픽1 3D실험 애니메이션

디지털 표현기법 모션과 사운드

3D애니메이션 기초 2D애니메이션

3D그래픽 기초 애니메이션 드로잉

기초연기 3D캐릭터 동작표현1

인체조소-두상 3D캐릭터 제작

애니메이팅1 애니메이팅2

기초소묘(블록) 블록-3D캐릭터리깅기초

인체소묘(블록) 블록-3D모델링/맵핑

2 전공선택

애니메이션프리프러덕션 2D단편애니메이션제작2

2D단편애니메이션제작1 3D단편애니메이션제작2

3D단편애니메이션제작1 3D배경렌더링과 합성

3D라이팅& 랜더링 CFX시뮬레이션

3D캐릭터 동작표현2 마야(MAYA)1

3D인체모델링 라이프드로잉

3D파티클& 다이나믹 3D캐릭터& 크리쳐제작

3D카메라와 레이아웃 디지털작화2

디지털작화1 디지털애니메이션제작기법

스토리보드2 애니메이션 배경제작

코스튬과 군상드로잉 모션그래픽스

영상촬영과 편집 영상사운드 연출

애니메이션스타일연구

블록-3D모델링& 맵핑, 3D애니메이션, 3D캐릭터리깅 응용

3 전공선택

3D애니메이션 연출1 3D애니메이션 연출2

2D애니메이션 연출1 2D애니메이션 연출2

3D캐릭터제작 워크샵1 3D애니메이션 실무

3D배경제작 워크샵1 3D캐릭터제작 워크샵2

3D애니메이션 워크샵1 3D배경제작 워크샵2

마야(MAYA)2 3D애니메이션 워크샵2

3D영상편집과 합성워크샵1 3D영상편집과 합성워크샵2

2D영상편집과 합성워크샵 포트폴리오

표 7.  청강문화산업대학 교과목구성표

(http://ani.ck.ac.kr/, 2013, 재구성)

청강문화산업대학의 모션드로잉 관련 교과목은 인체드로잉, 인

체소묘, 애니메이션드로잉, 라이프드로잉, 군상과 코스튬 등으로 

전 학년 동안 매학기 단계에 적합한 드로잉교과목이 배치되어 있

다. 과목들의 학습요목을 보면 다음과 같다.

인체드로잉과 인체소묘는 애니메이션은 대부분 사람을 그린다

는 관점으로 사람을 효과적으로 그리기 위한 해부학, 몸의 구조, 
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학교명 교과

건국대학 드로잉애니메이션1, 라이프드로잉1,사운드디자인, FREE-FORM애니메이션, 졸

퍼스펙티브를 포함한 인체를 그린다. 

애니메이션 드로잉에서는 인체의 동작을 다양한 설정 하에서 

그려본다. 누드신체 뿐 아니라 얼굴, 손, 발, 연속동작, 코스튬 

그리기를 통하여 애니메이션에 쓰일 수 있는 다양한 동작을 그려 

손에 익게 한다. 그 외에도 라이프 드로잉, 군상과 코스튬, 동작

표현연구 등의 교과편성을 확인 할 수 있다. 

이렇듯 인체를 중심으로 한 해부학적 원리에서부터 출발하여 

동작의 표현까지 단계적인 드로잉 교과목을 전 학년에 배치한 것

을 알 수 있는데 이는 모션드로잉의 중요성에 대한 인식이 교과

편성에도 적용된 것을 알 수 있다.

앞에서 살펴보았듯이 국내의 주요대학에서도 동작을 표현하는 

능력을 신장하기 위한 노력들이 교육과정에 적용되어있다. 하지

만 다음의 <표 8> 국내 애니메이션 관련학과 교과과정에서 살펴

보면 해외의 사례에 비하여 배치 비율이 적거나 아직은 저학년의 

선택교과로만 적용되어 있음을 알 수 있다. 이에 대해 이성수

(2003), 김혜성(2012)는 위와 같은 논의를 언급하며 이는 결과물

에 근접한 제작관련 전공교과의 중요성에 비해 기초표현력을 학

습하는 드로잉교과목의 중요성은 기초단계로서만 인식한다는 교

육관점을 엿 볼 수 있는 것이라 하였다. 이는 앞의 기초드로잉과

목의 필요성과 요구에 대한 설문결과의 수치에는 기대에 부응하

지 못하는 양상이다. 앞선 연구과정에서 분석하였듯이 움직임의 

요소를 통해 스토리를 구성하는 영상콘텐츠 관련 전공자들은 타

이밍감각과 감정이입, 움직임과 조형감각 등의 기초적 소양을 훈

련할 수 있는 교육과정이 필요시 되며 교육과정, 그리고 교수법 

연구는 교육목표에 따른 방향으로 계속적으로 연구 추진되어야 

한다. 
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교

예술학부 

> 

영상전공

업작품제작세미나1, 디지털영상제작워크샵1,2, 영상미디어세미나, 기초STOP 

MOTION애니메이션, 뮤직비디오워크샵, 스토리보드1,2, 스토리텔링1, 신화와 

상상력, 캐릭터디자인1,2, 심화3D컴퓨터애니메이션, 심화STOP MOTION애니메

이션, 애니메이션보기ㆍ읽기2, 3D컴퓨터캐릭터애니메이션, 모션그래픽스, 영

상애니메이션제작세미나1,2, 영상포스트프러덕션, 3D디지털특수효과, 기호.

상징.표현, 애니메이터를위한ACTING, 졸업작품컨셉세미나1,2, 영상애니메이

션TODAY, 컨셉아트, 기획워크샵, 졸업작품제작음향세미나, ROCK음악의이해, 

디지털비디오워크샵1, CF제작세미나, 필름워크샵, AVID고급편집

공주대학

교

예술대학 

> 

만화애니

메이션학

부>카툰코

믹스전,애

니메이션

전공

만화예술론, 캐릭터창작, 만화미학1, 그래픽스토리1, 디지털코믹스, 졸업작

품, 드로잉1,2, 서사만화1,2, 애니메이션기초, 컴퓨터그래픽, 카투닝1,2, 애

니메이션타이밍, 인체해부학1,2, 스토리보드, 웹디자인, 카툰1, 재료연습, 

카툰2, 캐리커처, 만화예술사, 만화연출, 웹툰1,2, 판화1,2, 실험만화,만화

미학2, 연재만화1, 디지털스토리텔링, 그래픽스토리2, 멀티카툰2, 만화콘텐

츠 산업론, 애니메이션1,2, 실험애니메이션1,2, 디지털애니메이션1,2, 애니_

워크샵1,2, 실험애니_워크샵1,2, 디지털애니_워크샵1,2, 디지털표현기법, 3D

그래픽1, 영상음향편집1, 영상예술론, 영상재료기법1,2, 캐릭터연구

목원대학

교

미술디자

인대 > 

만화

애니메이

션과

발상과표현1, 사진1,2, 컴퓨터그래픽1,2, 인체드로잉1,2, 초급만화1,2, 초급

애니메이션1,2, 발상과표현2,3D그래픽모델링1,2, 드로잉해부학1, 디지털페인

팅1,2, 레이아웃과애니동화표현기법, 만화.애니분석1,2, 배경미술1,2, 스토

리텔링1,2,3,4, 유럽만화1,2 일러스트1,2, 드로잉1,2(인체와동물연구), 색채

실습1,2, 드로잉해부학2, 스토리보드와 애니메이션제작기법, 3D애니메이션

1,2, 극화1,2, 만화.애니연출1,2, 만화편집1,2,영상사운드합성편집1,2, 웹만

화창작1,2, 캐릭터개발과마케팅1,2, 타임시트와원동화실습1,2, 스톱모션애니

메이션1,2, 애니메이션워크숍1,2, 학습만화1, 게임그래픽1,2, 산학협력프로

젝트1,2, 웹만화프로젝트1,2, 2D애니메이션프로젝트1,2, 3D애니메이션프로젝

트1,2, 졸업작품워크샵1,2, 포트폴리오제작1,2, 졸업작품

상명대학

교만화.디

지털콘텐

츠학부>애

니메이션

전공

캐릭터 애니메이션 1,2, 애니메이션사, 애니메이션 드로잉, 디지털 영상편

집, 애니메이션 연출 1,2,애니메이션 설정 I, 3D 캐릭터 모델링, 애니메이션 

시나리오, 애니메이션 프로덕션 I, 실험애니메니메이션 I, 3D 애니메이션, 

뉴미디어 연구, 애니메이션 기획론, 특수영상편집, 독립프로젝트 I, II, 포

트폴리오 워크샵 I,II, 현장실습, 졸업작품워크샵 

조선대학

교

미술대학 

> 

만화·애

니메이션

학부

액팅, 기초회화, 기초디자인, 컴퓨터그래픽스, 인체드로잉, 프로젝트기획워

크샵1, 만화애니메이션원칙, 프리프로덕션입문, 만화디자인, 디지털영상편

집, 만화그래픽스, 만화드로잉, 3D컴퓨터그래픽스기초, 프로젝트기획워크샵, 

만화애니메이션기초, 만화애니메이션사, 애니메이션테크닉, 크리쳐창작, 영

상언어, 투시드로잉, 만화언어, 만화창작, 애니메이션제작, 실험만화, 메카

닉창작, 인체의구조, 소리의이해, 만화스토리텔링, 빛과색드로잉, 카툰일러

스트레이션, 배경드로잉, 애니메이션연출, 만화기획, 만화연출, 만화프로젝

트, 스마트앱콘텐츠, 포트폴리오, 석사과정연계프로젝트, 취업기획

청주대학

교

인체드로잉1,2,3,4, 기초컴퓨터그래픽, 애니메이션기초1, 만화기초1,2, 표현

매체연구1,2, 대학생활지도1,2, 애니메이션기초2, 디지털드로잉1,2, 애니메
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예술대학 

> 

만화애니

메이션

학과

이션제작기법1, 캐릭터디자인1,2, 동작연구1,2, 카툰창작1,2, 학업상담1,2, 

애니메이션제작기법2,디지털페인팅1, 3D애니메이션1, 극화창작1, 게임애니메

이션1, 영상편집, 스토리스트럭쳐연구, 진로상담1, 디지털페인팅2, 3D애니메

이션2, 극화창작2, 게임애니메이션2, 영상매체제작실습, 진로상담2, 졸업작

품제작1,2, 졸업작품제작실습1,2, 산학협력스튜디오1,2,독립프로젝트2, 취업

및창업지도2

한국예술

종합학교

영상원 > 

애니메이

션과

스토리보드기초1, 3D 애니메이션 실습1~6, 인체드로잉1,2,3,4, 동화작법 I, 

스토리보드 기초 II, 동화작법Ⅱ, 라인테스트Ⅰ,Ⅱ,  애니메이션음향Ⅰ,Ⅱ, 

Ⅲ,,스토리보드워크샵Ⅰ,Ⅱ, 애니메이션워크샵 1,2, 이미지의합성과응용Ⅰ,

Ⅱ, 포스트프러덕션실습Ⅰ,Ⅱ,Ⅲ, 만화. 애니메이션 워크샵 Ⅰ,Ⅱ, 만화와멀

티미디어Ⅰ,Ⅱ, 애니메이션 편집Ⅰ, Ⅱ,발상과표현 1,2, 동작연기실습 1,2, 

서사분석세미나Ⅰ,Ⅱ,  배경조형1,2, 디지털카투닝 1, 애니메이션소프트웨어

실습Ⅰ, 시나리오입문, 디지털카투닝 2, 애니메이션소프트웨어실습 Ⅱ, 단편

영화워크샵, 시나리오입문, 칸만화실기1,2, 애니메이션프로덕션디자인1,2, 

디지털페인팅1,2,게임디자인연구1,2,그림책만들기Ⅰ,Ⅱ,독립프로젝트1~4,미

디어아트워크샵,Ⅱ, 애니메이션편집워크샵Ⅰ

한서대학

교

예술학부 

> 

영상애니

메이션 

전공

기초애니메이션Ⅰ,Ⅱ,스토리보드제작Ⅰ,Ⅱ기초드로잉,기초컴퓨터그래픽스,인

체드로잉,캐릭터애니메이션Ⅰ,Ⅱ,애니메이션기법Ⅰ,Ⅱ,라이프드로잉1,2,애니

메이션레이아웃Ⅰ,Ⅱ,기초3DMAX,스톱모션애니메이션Ⅰ,Ⅱ,발상과표현,애니메

이션시나리오작법, 일러스트레이션,모형제작실기,애니메이션연출론,배경미술

Ⅰ,Ⅱ,3DMAYAⅠ,Ⅱ,Ⅲ,디지털촬영및편집,인터렉티브디자인,애니메이션기획,

게임그래픽스,애니메틱제작,디지털컴포지트,웹애니메이션,이미지표현연구,사

진학,애니메이션제작워크숍1,2,서양미술사,애니메이션실무기획,애니메이션세

미나,고급3DMAX,포트폴리오,디지털특수효과,대중문화연구

호서대

학교

예체능

대학 > 

애니메이

션

학과

영상미학연구, 캐릭터동작연구, 필름드로잉1,2, 배경미술, 애니메이션기

초실습1,2, 애니메이션드로잉1, 기초컴퓨터실습1,2, 작품분석론, 영상배경제

작, 기초캐릭터 실습, 3D컴퓨터그래픽스, 만화애니메이션론, 벤처기업총론, 

캐릭터연구1, 작화1, 웹애니메이션1, 3D캐릭터모델링1,애니메이션기초1, 영

상사운드편집,콘텐츠비즈니스, 표현기법연구, 애니메이션기획연출, 애니메이

션몽타주, 3D애니메이션1,2, 특수애니메이션1,2,창작애니메이션1,2, 3D맵핑&

라이팅, 3D특수효과 및 합성, 영상분석, 실무프로젝트, 애니메이션세미나, 

졸업연구, 포트폴리오, 현장워크샵

   표 8. 국내 애니메이션관련 대학 교과과정

(김혜성, 2012; 박미선,2007, 부분발췌 후 재구성)18)

움직임의 예술교육은 원리와 학습을 통한 표현지식을 익힘과 

동시에 이해와 감각을 기반으로 미적체험의 환경과 그림그리기 

교육이 선차적으로 이루어져야 하고 이에 대한 노력은 일시적인 

것이 아니라 계속적으로 이루어져야한다.

18) 김혜성.같은연구,재구성; 박미선. 4년제 대학교 디지털디자인 관련학과의 교

과과정연구. 동국대학교 석사학위논문,2007.
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Ⅳ. 결론

본 연구는 대안적인 교육모형을 연구하는 과정으로 뇌의 기능

과 학습, 창작 기제를 고려한 교수법을 적용하면 애니메이션 드

로잉능력이 효율적으로 신장될 것이라는 관점으로 이어지기 위한 

연구의 선행분석 과정이며, 최종 목표는 애니메이션 드로잉의 능

력신장을 위한 모션드로잉 교육모형을 설계하고 그 효과를 검증

하는 것이다.

따라서 교육모형을 개발하기 위해 범주에 적합한 교과목의 배

치 현황과 교육목표를 점검하여 국,내 외의 교육내용을 비교분석

하여 국내의 애니메이션 교육의 대안적인 지표를 개발하는 순서

로 진행되었다.

본 연구에서 모형개발을 위한 방법으로 적용한 기본 모형은 교

수체제개발(Instructional Systems Development)기본 모형인 

ADDIE(Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evalution)단계 중 분석과정을 통하여 모션드로잉 교육의 중요성

과 교육적 과제를 정리하고 이와 유사하게 진행되고 있는 교육현

황을 분석하였다. 또한 이 과정에서 모션드로잉의 교과목과 지향

목표를 범주화 하였다. 먼저 모션드로잉교육의 교육적 과제는 다

음과 같다. 

모션드로잉 교육은 애니메이션 전공자들에게 있어 창의적인 관

점을 제공하고 자유로운 동작표현법을 익히기 위하여 학생들의 

사고와 느낌을 직접적으로 표현하는 미술교육의 기초단계이며 애

니메이션 교육의 감각과 창의성을 계발할 수 있는 측면에서 필요

시 되는데, 생명력 있는 모션드로잉을 잘할 수 있도록 유도하는 

방법이 교수법이라면 이는 단순히 기능적인 교육에 국한되는 것

이 아니라 정서와 공감의 문제 그리고 전인적인 인간상을 위한 

교육적 목표를 설계해야한다. 따라서 모션드로잉을 교육하기 위

해 중요시 다루어져야할 선차적인    교육의 과제는 선행연구의 

내용에 따라 아래의 4가지로 정리되었다.

첫 번째, 고정관념과 습관적인 형태표현에서 벗어날 수 있어야 
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한다. 두 번째, 즉각적, 사실적 표현의 실패에 대한 두려움에서 

벗어날 수 있어야 한다. 세 번째, 오랜 시간 꾸준히 연습해야 한

다. 네 번째, 생명력이 담긴 움직임을 표현할 수 있어야 한다.

모션드로잉 교과목의 범주화의 결과로 유사한 의미로 만들어진 

애니메이션과의 교과목명은 라이프드로잉, 애니메이션 드로잉, 

동작드로잉, 인체드로잉 등이 있는데 해당교과목의 의미   또한 

개괄적 의미의 모션드로잉 영역에 범주화 할 수 있었다.

현재 대부분의 애니메이션 전공 장소에서 위와 유사한 교과명

으로 드로잉 진행되고 있는데 기초실물드로잉단계에서 구성과 응

용단계로 성장하기위한 중간단계의 과정에서는 모션감각 훈련을 

필요로 한다고 정리되었다.

국외 모션드로잉 교육현황을 살펴본 결과 본 결과 모션드로잉

과 관련된 교과목은 1학년부터 4학년까지 계속적으로 단계가 심

화되며 기초부터 중, 고급단계로 진행되고 있었다. 이는 단순히 

1학년 때만 다루고 넘어가는 기초선택과목이 아니라 움직임을 표

현함에 있어서 모션드로잉은 지속적으로 교육되어야하는 중요한 

요소로 여기고 있음을 알 수 있었다. 

또한 국내의 애니메이션 전공학과의 교과목 구성표에서 모션드

로잉관련 교과목의 배치와 교육내용을 확인해 본 결과 1학년부터 

4학년에 이르기까지 동작표현을 연구하는 교과목이 전 과정에 배

치된 경우는 모션드로잉 관련과목은 전공필수 코스로 선택되어 

애니메이션 전공자는 세부전공과 관계없이 모두 갖추어야할 소양

으로 여기고 있음을 확인할 수 있다. 이는 애니메이션에서 동작

을 통해 상황과 이야기가 연출된다는 것을 교육의 중요한 목표로 

다루고 있음을 알 수 있다. 

그러나 관련교과목이 저학년 때만 기초과정으로 구성된 경우도 

있었으며 전체적인 교과과정의 분포를 볼 때 비율이 전반적으로 

낮은 것을 알 수 있다. 이는 앞의 기초드로잉과목의 필요성과 요

구에 대한 설문결과의 수치에는 기대에 부응하지 못하는 양상이

다. 그 외의 전공과에서는 모션드로잉 뿐만 아니라 기초적 드로

잉소양을 쌓을 수 있는 교과목 편성이 거의 낮은 것을 볼 수 있
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다. 앞선 연구과정에서 분석하였듯이 움직임의 요소를 통해 스토

리를 구성하는 애니메이션 전공자들은 타이밍감각과 감정이입, 

움직임과 조형감각 등의 기초적 소양을 훈련할 수 있는 교육과정

이 필요시 되며 교육과정, 그리고 교수법 연구는 교육목표에 따

른 방향으로 계속적으로 연구 추진되어야 한다. 

움직임의 예술교육은 원리와 학습을 통한 표현지식을 익힘과 

동시에 이해와 감각을 기반으로 미적체험의 환경과 그림그리기 

교육이 선차적으로 이루어져야 하고 이에 대한 노력은 일시적인 

것이 아니라 계속적으로 이루어져야한다.
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ABSTRACT

Current status and issues of motion drawing education for animation

Lee, Jong Han ․ Park, Sung Won

This study is a process of studying an alternative educational 

model and a preceding analysis process of the study where a teaching 

method considering the expertise of animation is applied with a 

perspective of effectively increasing the animation drawing 

ability.

The animation field which is the image contents is a visual art 

that delivers the story through the movement of the subject, and 

when looking only at the education related to the drawing, the items 

required for expertise should be clarified and the development of a 

systematic curriculum and teaching method is required. Therefore in 

this study, it aims to review the necessity of education model 

development by analyzing the educational contents and domestic and 

foreign curriculums that corresponds to the categorization of 

motion drawing considered with expertise of animation.

As a result, it will be used as a basis for planning the 

educational model of a subject in the category of motion drawing. 

This process  corresponds to the analysis phase of ADDIE educational 

model development and in the future, as an attempt for integrated 

studies, will lead to a study of developing and applying the 

educational model based on the functions of brain and creative 

mechanism.

Keyword: animation, drawing, education
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