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 요약

오늘날 매체가 다양해짐에 따라, 애니메이션의 영역도 확장되고 있다. 이전에는 볼 수 없었던 여러 유형

의 애니메이션이 등장하고, 모션그래픽 애니메이션, 인터렉티브 애니메이션 등과 같이 ‘애니메이션’이라는 

접미사를 가지지 않았던 영역들도 애니메이션 이라는 단어를 사용하고 있다. 본 논문은 미국 애니메이션 

교육에 대한 비교 · 분석 연구이다. 1961년 처음 대학에 애니메이션 교육이 도입된 이래 미국 애니메이션 

교육을 이끌어오고 있는 아트 아카데미 대학교(Academy of Art University), 캘리포니아 예술 대학

(California Art of Institute), 링글링 디자인 대학(Ringling College of Art and Design), 로드아일랜드 

디자인 학교(Rhode Island School of Design), 시각 예술 학교(School of Visual Arts) 총 5개 대학을 

대상으로 교육과정을 수집하고, 각각의 내용을 검토하였다. 애니메이션 교육과정을 전공 필수과목, 전공 

선택과목, 교양과목으로 나누어 분석한 결과를 통해 한국의 애니메이션 교육과정의 개선점에 대하여 고찰

해보고자 한다.
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Abstract

As media become diversified, animation fields are being expanded. Various types of animations 

which were not seen in the past have appeared and the fields which did not have a suffix of 

"animation" now use the words of animation like motion graphic-animation or 

interactive-animation. This thesis is a comparative analysis study of U.S. animation education. 

This study collected and reviewed respective curricula of total 5 universities such as Academy 

of Art University, California Art of Institute), Ringling College of Art and Design, Rhode Island 

School of Design, and School of Visual Arts which have led U.S. animation education since 

animation education was first introduced in 1961. Based on the result drawn from the analysis 

on the classification of animation curricula into a required subject, an elective subject, liberal 

arts, a theory subject and a practical subject, it intends to consider improvements of Korean 

animation curriculum.
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I. 서 론

국내 각 대학들은 최근 세계화, 정보화 시대를 대비

하여 보다 경쟁력 있는 대학으로 발전하기 위해 다각도

로 노력을 하고 있다. 20세기가 산업화·기계화를 바탕

으로 한 경쟁력 우선의 기술시대였다면, 21세기는 디지

털 혁명을 근간으로 정보와 지식, 그리고 감성이 중시

되는 시대이다. 따라서 대학들도 변화하는 사회에 적응

하기 위해서는 올바른 학문·교육전략을 수립해야 하며, 

이를 바탕으로 교육목표와 교육내용, 운영제도에 있어

서 변화를 주어야 할 시점이다. 우리나라 많은 대학들

은 1990년 초부터 애니메이션학과를 개설하면서 학문

적 기틀을 마련함과 동시에 애니메이션 전문가를 양성

하기 위해 다방면으로 힘써왔다. 현재 대학 교육과정은 

실제를 개선하고자 노력하는 교수들, 교육과정에 따른 

협력자들과 개발자들이 직면한 문제들로부터 비롯되었

다. 교육과정은 학과의 프로그램의 뼈대라고 해도 과언

이 아니다. 해당학과에서 가르치는 것은 무엇인지, 어떤 

방향성을 지니고 있는지, 개설된 각 과목이 학교의 비

전에 맞는지 등을 살펴봐야 한다[1]. 교육과정을 이해하

는 데 있어 교과형성의 바탕이 되는 역사적 전통을 살

펴보고, 연구 수행을 위한 다양한 접근 방식들을 이해

하는 일이 선행되어야 한다. 교육과정은 시대적 변화와 

맥락을 같이 하면서 역사적으로 변천되어 왔고, 학생들

의 특성에 맞게 개발·적용·평가되어 왔다. 교육과정 개

발에서 고려해야 할 점은 누구를 대상으로 할 것인지 

어떠한 지식을 선택할 것인지 어떠한 방식으로 전달을 

할 것인지 등이다. 또한 이러한 개발에는 교육의 패러

다임에 따른 시대적 흐름과 각 국가의 맥락적 상황에 

맞는 적절한 적용도 필요하다. 특히 근래에는 지식의 

순환 주기가 점점 짧아지기 때문에 지식의 중요성은 보

존 전달되기 위한 지식 자체에 있는 것이 아니라 새로

운 효용가치를 창출하는 지식의 활용에 있다[2]. 

애니메이션 교육도 디지털 기술의 발달로 빠르게 변

모하고 있다. 대학에서는 이러한 시대적 변화에 적절히 

대응해 나갈 수 있는 인재 양성이 요구된다. 따라서 현

재 대학 애니메이션 교육에 있어서 가장 중요한 목표는 

애니메이션 작업을 창조적으로 수행하는 창의적인 기

술력과 기획력을 겸비한 아티스트를 양성하는 것이다. 

또한 빠르게 변모하고 있는 교육 패러다임에 따라 대학

의 교육과정에 있어서 학과나 전공 중심의 세분화된 교

육과정을 통한 애니메이션 분야의 특수성을 고려하는 

방향으로 개선되어야 한다. 현재 교육 현장에 있는 교

육자의 입장에서 교육과정연구란 무엇인가라는 논제를 

마주하게 되는 것은 중요한 지적 자극제가 될 것이라 

생각한다. 

현재 전 세계적으로 유명한 애니메이션 교육기관들

이 많이 있으나, 2D 및 3D 애니메이션, 게임, 영화제작 

분야의 양적, 질적 증가를 보이고 있는 미국을 선정하

였다. 산업체가 필요로 하고, 실무에 적합한 인재를 양

성하는 주문식 교육은 기존의 직업기술교육 제도가 가

지고 있는 한계점을 극복하기 위한 방편으로 미국에서 

처음 출현하였다[3]. 미국 교육기관에 개설된 애니메이

션 관련 학과의 현황을 파악하여 그들의 교육과정을 제

도적 측면에서 비교 · 분석해 보고자한다. 본 논문에서

의 대학선정은 우수 대학교 순위 사이트인 애니메이션 

커리어 리뷰(Animation Career Review)의 통계를 바탕

으로 학과별 순위를 찾아, 미국의 애니메이션학과 개설 

대학 중 아트 아카데미 대학교(Academy of Art University), 

캘리포니아 예술 대학(California Art of Institute), 링글

링 디자인 대학(Ringling College of Art and Design), 

로드아일랜드 디자인 학교(Rhode Island School of 

Design), 시각 예술 학교(School of Visual Arts) 총 5개 

대학을 선정하였다. 선정한 대학의 애니메이션학과 발

전과정 및 교육과정을 전공 필수과목, 전공 선택과목, 

교양과목 위주로 분석하고자 한다. 본 논문은 총 5단계

로 구성되며, 각 단계의 특징은 다음과 같다. 제 1장 서

론에서는 논문의 연구목적 및 방법에 대해 살펴보고, 

제 2장에서는 미국 대학의 애니메이션학과 발전사 및 

애니메이션 교육과정 변천사에 대하여 서술한다. 제 3

장에서는 미국 애니메이션학과 교육과정을 비교 · 분석

한다. 제 4장에서는 각 교육기관의 교육과정을 비교 분

석을 통해 장단점을 보려한다. 끝으로 결론 부분에서는 

앞서 기술된 내용을 바탕으로 국내 애니메이션 교육의 

미래상과 발전 방향을 그려보고자 한다.
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II. 미국 대학 애니메이션학과의 발전사

미국에서 애니메이션 교육이 현재의 모습을 갖추기 

시작한 것은 1960년대 이후이다. 초기 애니메이션 교육

은 특정 교육기관을 통한 배움의 기회는 극히 제한적이

었고, 주로 회사에 취업한 다음 현장에서 경험적으로 

학습하는 형태로만 이루어졌다. 대학에 애니메이션학

과가 최초로 개설된 것은 1961년 캘리포니아 주 발렌시

아에 위치한 캘리포니아 예술 대학(California Art of 

Institutes)으로 월트 디즈니(Walt Disney, 1901∼1966)

에 의한 것이었다.  

한편으로 당시 우주경쟁시대로 접어들면서 일부대학

에서는 컴퓨터 분야에 투자하기 시작하였다. 1965년에 

유타대학교(University of Utah) 전기공학(Electrical 

Engineering)과 교수 3인이 컴퓨터 학부를(School of 

Computing) 신설하였으며, 이를 계기로 당대 최고의 

과학자들이 이끄는 컴퓨터 그래픽 연구소가 설치되는 

등 컴퓨터 분야의 발전을 가져오게 되었다. 디즈니와 

픽사 애니메이션 스튜디오 회장인 에드윈 캣멀(Edwin 

Catmull, 1945∼)이 학생시절에 CG로 제작한 왼손 애

니메이션은 리차드 T. 헤프론(Richard T. Heffron, 

1930∼2007) 감독이 제작한 공상과학 영화 ‘미래 세계

의 음모’<Future world>(1976)에 사용되었다. 이는 실

사 영화에 애니메이션이 적용된 첫 사례라 할 수 있다.

1972년에 시각 예술 학교(School of Visual Arts)에서 

미디어 아트(Media Art)학과를 개설하면서 현재의 컴

퓨터 아트, 컴퓨터 애니메이션 및 시각효과(Computer 

Art, Computer Animation and Visual Effects)학과의 

초석을 만들 수 있었다. 그리고 1974년에 뉴욕과학기술

원(New York Institute of Technology)에서 컴퓨터 공

과대학에 컴퓨터 그래픽 분야를 전폭적으로 지원하면

서 당시 수백만 달러를 투자하여 컴퓨터 그래픽을 영화

제작에 활용하려고 노력하였다. 이어 1984년에는 아트

아카데미대학(Academy of Art University)에서 컴퓨터

아트(Computer Arts)학과를 개설하여 3D 애니메이션 

수업을 진행하였고, 1990년에 플로리다의 링글링 디자

인 대학(Ringling College of Art and Design)에서도 컴

퓨터 애니메이션(Computer Animation)학과를 설립하

였다. 2007년에서는 게임 아트(Game Art), 2009년에 모

션 디자인(Motion Design)학과가 설립되어 보다 세분

화된 학과들로 구성하였다. 1980년대 들어와 컴퓨터 혁

명과 함께 기술 진전이 더욱 강조되어, 다양한 하이 테

크놀로지(High Technology)의 교육적 적용이 확대되

었던 것도 20세기 후반기의 특징이다[4].

현재 미국의 고등교육기관은 주립대학과 사립대학의 

두 종류로 나누어진다. 그리고 유럽과는 달리 사립대학

이 상당 비율을 차지하고 있다. [표 1]에서 보듯이, 4년

제 정규 대학에서 요구하는 이수학점을 받을 경우 학사

학위(Bachelors Degree)를 취득할 수 있으며, 학교에 

따라 학기제(Semester)와 분기제(Quarter)로 구분된다. 

4년제 대학 학위로는 B.F.A., B.I.D., B.S., B.Arch., 

B.P.S.가 있다. 

표기 설명

학
사
학
위

BFA Bachelor of Fine Arts : 순수 예술 전공 
BID Bachelor of Industrial Design : 산업 디자인 전공 
BS Bachelor of Science : 과학 전공 

BArch Bachelor of Architecture : 건축 전공 
BPS Bachelor of Professional Studies : 전문 연구 과정 

표 1. 미국 학사 학위 표기 및 설명

III. 미국 5개 대학 애니메이션학과 교육과정 
    특징 분석

학습장에서 교육과정이란 한 시대의 문화에서 새로

운 세대에게 전수되어야 할 교육내용을 ‘선택’하는 것이

고, 그것이 학교 문화를 형성하게 된다. 그리고 새로운 

교육과정은 과거 교육 내용의 역사적이고 문화적인 맥

락에서의 쇠퇴 혹은 가치의 소멸에 기인하여 등장하는 

것이다. 따라서 학문의 변화 속에서 인식론적으로 합법

적인 내용인지, 사회와 문화의 변화에서 적절한 내용인

지에 근거하며 학교 지식의 적절성과 합법성을 논할 수 

있는 것이다. 이러한 맥락에서 학교문화에 대한 판단은 

학습장이 사회와 단절되어 사회에서 유용한 지식, 살아

있는 지식, 그리고 그런 문화와는 먼 비현실적인 문화

에 닫혀있지 않은 것인가를 살피는 것이다[5]. 
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 대학 애니메이션 교육에 있어 중요한 목표는 창의적 

기획능력과 기술적 소양을 갖고 있는 전문 애니메이터

를 양성하는 것이다. 이를 위해서는 보다 전문화된 교

육제도와 교육방법이 필요하다. 여기에서 우리는 미국

의 대표적인 애니메이션학과의 설립 목표와 교육과정

을 살펴보고자 한다. 예술교육은 인간이 가지고 있는 

예술적 능력을 개발해 주고 길러주는 교육, 즉 창조적 

가능성을 개발하고 미적 경험을 갖게 하며 예술적 표현

과 감상의 즐거움을 알게 하는 교육이다[6].

First Year
Introduction to Computer Graphics for Animation

Computer Animation Production
Introduction to Animation Principles & Techniques
Analysis of Form 또는 Sketching for Communication

Figure Drawing 또는 Digital Photography
Perspective 또는 Producing for Animation & Visual Effects 1

Color Fundamentals 또는 Editting for Animation & VFX
Second Year

Preproduction Principles 또는 Storyboarding Principles
Careers in Animation & VFX
Clothed Figure Drawing 1

또는 Visual Effects 1 - Principles of Compositing
Third Year

Introduction to Anatomy 또는 Ecorche 또는
Visual Effects 2 - Intermediate Digital Compositing

Fourth Year
Senior Portfolio for Animation & VFX

표 2. AAU Animation & Visual Effects 학과 교육과정 
[8]

대표적인 4년제 대학으로 캘리포니아 주 샌프란시스

코에 위치한 아트 아카데미 대학(Academy of Art 

University: AAU)은 선셋 매거진(Sunset Magazine)의 

편집자이며 순수미술 화가인 리차드 스티븐스(Richard 

S. Stephens)와 그의 부인 클라라 스티븐스(Clara 

Stephens)가 1929년 샌프란시스코에 설립한 학교이다. 

“실전에서 활약 중인 최고의 전문가가 미래의 전문가를 

가르친다”는 것을 철학으로 삼아 현 업계 전문가들로 

교수진을 구성하고, 교과과정을 확대해 나가며 실용적

인 교육을 극대화시키고 있다. 3D를 기반으로 하는 개

발사의 규모가 커지고 제작되는 작품에 대한 대중의 눈

높이가 향상됨에 따라 북미 개발사의 분위기는 직책의 

분업화를 통한 전문성을 아티스트에게 요구하고 있다. 

이러한 면에서 직책에 근거해 업무의 특수성을 고려한 

교육을 실시하는 것은 북미지역 3D 애니메이션 전공교

육에 있어 또 하나의 큰 흐름이라 볼 수 있다[7]. 아트 

아카데미 대학(AAU) 교육과정의 상당수가 세분화된 

스튜디오 수업들로 포진되어 있으며, 모델러(Modeler), 

애니메이터(Animator), 라이터(Lighter) 등 직책별 업

무의 특성에 맞추어 운영되는 것을 볼 수 있다. 총 26개

의 전공이 있으며 애니메이션 & 시각효과(Animation 

& Visual Effects)학과의 B.F.A 졸업 필수 조건으로는 

전공 필수(Core) 36학점, 전공 선택(Major) 42학점, 선

택과목(Electives) 9학점, 교양과목(Liberal Arts) 45학

점 총 132학점 이상을 이수해야 한다.

First Year
2D Character Animation 1

Life Drawing 1
Color and Design 1

Story 1 
Digital Methods 1

CG Character Animation 1
CG Foundation 1 
Second Year

2D Character Animation 2
Life Drawing 2

Film Workshop 2
Animation Layout

Story 2: Storyboarding
Digital Methods 2: Sound
CG Character Animation 2

CG Foundation 2
Third Year

2D Character Animation 3
Film Workshop 3

Professional Preparation 3
CG Character Animation 3

FVCA311-316 과목 중 3시간 수업을 필수로 택해야함.
Fourth Year

2D Character Animation 4
Film Workshop 4

FVCA311-316 과목 중 3시간 수업을 필수로 택해야함.
※ 기타 필수 사항

재학중에 Acting for Animators 과목을 이수해야함.

표 3. CalArts Character Animation 학과 교육과정[9]

캘리포니아 주 발렌시아에 위치한 캘리포니아 예술 

대학(California Institute of the Arts: CalArts)은 1961

년 월트 디즈니(Walt Disney, 1901∼1966)가 자신의 회

사의 직원 교육을 위해 설립하였다. 총 6개의 학부과정 

(Film/Cinema/Video Studies, Drama/Theatre Arts 

and Stagecraft, Music, Fine and Studio Arts, Dance)

중 Film학과 안에 캐릭터 애니메이션 전공(Character 

Animation)과 실험 애니메이션 전공(Experimental 
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Animation)으로 세분화되어 있다. 캐릭터 애니메이션 

전공은 4년 동안 2D 캐릭터 애니메이션 수업을 필수과

목으로 매학기 수강해야 한다. 이는 2D 애니메이션을 

중시하여 그 비중을 크게 두었음을 의미한다. 1학년 과

정에는 색상과 디자인, 스토리텔링, 라이프 드로잉, 전

통적인 애니메이션인 2D 캐릭터 애니메이션과 3D 애

니메이션 수업인 CG 캐릭터 애니메이션 수업이 포함되

어 있다. 이어 2학년 과정은 학생들이 대사, 소리 효과

와 음악, 3학년 과정에는 단편 애니메이션 제작에 필요

한 심화 스토리 수업을 선택하여 수강할 수 있다. 마지

막으로 4학년 과정에는 학생들이 각자 관심분야를 통

해 본인의 포트폴리오를 구성하는 형식의 수업을 택하

게 된다. 이러한 수업과정은 애니메이션 및 드로잉 수

업에 비중을 실으며, 전통적 애니메이션 수업과 CG 애

니메이션 과목이 적절히 배합되어 있다. 이는 애니메이

션 교육의 기본적 토대가 되는 기초적인 내용을 중시하

는 것이라 볼 수 있다.

First Year
Drawing 1 & 2

Design
Figure Drawing 1 & 2

Film & Narrative
Writing Studio
3D Design

Traditional Animation 1
History of Computer Animation

Second Year
Computer Animation 1 & 2
Concept Development 1 & 2

Traditional Animation 2
Literature & Media Studies
Development of Art & Ideas

Third Year
Computer Animation 3
Concept Development 3
Drawing for Animators 1
Computer Animation 4

Animation Preproduction
Drawing for Animators 2

Fourth Year
Computer Animation 5
Internship Experience
Computer Animation 6

표 4. RCAD Computer Animation 학과 교육과정[10] 

플로리다 주 세러소다에 위치한 링글링 디자인 대학

(Ringling College of Art and Design: RCAD)은 1931

년 존 링글링(John Ringling, 1886∼1936)에 의해 예술 

대학으로 설립되었으며, 학교는 작지만 3D World 

Magazine에 2년 연속 북미지역 애니메이션 최우수 학

교로 선정될 만큼 유명 스튜디오 취업으로 유명한 학교

이다. 총 14개의 전공이 있으며 컴퓨터 애니메이션

(Computer Animation)학과의 B.F.A. 졸업 조건으로는 

1학년 필수 과목(Media Art First Year Community) 18

학점, 전공 필수(Computer Animation Major) 48학점, 

선택과목(Electives) 12학점, 교양과목(Liberal Arts) 30

학점, 예술 및 디자인 역사(Art and Design History) 12

학점, 총 120학점 이상을 이수해야 한다.

First Year
Drawing 1 & 2
Design 1 & 2

Spatial Dynamics 1 & 2
Liberal Arts courses

Second Year
Introductory Film/ Introductory Video /Animation Elective

Digital Foundation
Studio Elective

Time, Light and Sound
Liberal Arts Elective

Third Year
Studio Elective

Liberal Arts Elective
Intermediate Sudio: Animation

Intermediate Sudio: Film or Intermediate Studio: Video
FAV Studio Elective

Fourth Year
Senior Studio
Studio Elective

Liberal Arts Elective

표 5. RSID Film, Animation and Video 학과 애니메
이션 전공 교육과정[12]

1877년에 설립된 로드아일랜드 디자인 학교(Rhode 

Island School of Design: RISD)는 총 15개 학과로 구성

되어 있으며, 필름/애니메이션/비디오(Film/Animation 

/Video)학과 안에 애니메이션 전공을 선택할 수 있다. 

2007년에 브라운 대학과 복수 전공 프로그램을 협약하

였다. 또한 학제간 융합과정을 운영하여 철학과 영상을 

접목해 본다든지, 예술과 애니메이션을 문학적 관점에

서 풀어보면서 새로운 표현을 시도하도록 한다. 로드아

일랜드 디자인 학교(RISD)에서는 예술과 디자인의 긴

밀성을 강조하며, ‘예술을 디자인하고, 디자인을 예술로 

만든다[11].’ 라는 전제로 생각의 폭을 넓혀주고, 더 나

아가 각 단체들과의 연계로 전문성의 깊이를 증폭시키



미국 대학 애니메이션학과 교육과정에 관한 연구 AAU, CalArts, RCAD, RSID, SVA 전공, 교양 교육과정 중심으로 619

고 있다. 총 15개 전공이 있으며 필름/애니메이션/비디

오 (Film/Animation/Video) 학과의 B.F.A. 취득 조건으

로는 전공 필수(Core) 36학점, 전공 선택(Major) 42학

점, 선택과목(Electives) 9학점, 교양과목(Liberal Arts) 

45학점 총 132학점 이상을 이수해야 한다.

First Year
Modern and Contemporary Art 1 & 2

Drawing 1 & 2
Narrative workshop

Intro to Imaging tools and Techniques
Intro to Digital Video Tools and Techniques

Writing and Literature 1 & 2
Second Year

Requirement A
Professional Practices

Python Scripting for Maya Artists
Computer Animation:3D Modeling and Animation 1 & 2

VFX and Motion Graphics 1 & 2
아래 2교과목 중 1교과목을 선택해야함.

History of Film 1 & 2
또는

History of Animation 1 & 2
Requirement B

타 학과의 스튜디오 선택과목 중 3학점 수업을 선택해야함.
Third Year

Requirement A
Sound and Vision: Producing a Sound Track

Thesis Research
아래 교과목 그룹 중 한 그룹을 선택해야함.

Computer Animation:3D Modeling and Animation 3 & 4
Thesis Production:Computer Animation

또는
VFX and Motion Graphics 3 & 4

Thesis Production:Visual Effects & Broadcast Design
Requirement B

타 학과의 스튜디오 선택과목 중 3학점 수업을 선택해야함.
Fourth Year

Requirement A
Production Skills:Computer Animation 1 & 2

The Business of Being an Artist
Thesis 1 & 2

Thesis Special Projects
Requirement B

타 학과의 스튜디오 선택과목 중 3학점 수업을 선택해야함.

표 6. SVA 대학교 Computer Art, Computer Animation
and Visual Effects 학과 교육과정[13]

뉴욕 맨하탄에 위치한 시각 예술 학교(School of 

Visual Arts: SVA)의 전신인 만화가와 일러스트레이터

학교(The Cartoonists and Illustrators School)는 1947

년 실라 로즈(Silas H. Rhodes)와 번 호가스(Burne 

Hogarth)에 의해 설립되었다. 1956년에 시각 예술 학교

로 명칭이 변경되었고 현재 311명의 재학생들과 32명

의 교수진이 있으며 39개의 교과목을 교육과정에 포함

시키고 있다. 시각 예술 학교는 2D 수업을 위주로 하는 

애니메이션(Animation)학과와 3D 수업을 위주로 하는 

컴퓨터 아트(Computer Art)과로 나뉘어 있다. 1학년에

는 문학, 현대미술사, 드로잉 등 기본기를 다지는 기초

교육과정이 있다. 2학년 때부터는 타 학과의 스튜디오 

선택과목 중 3학점을 필수로 하여 4학년 때까지 수강해

야 한다. 이러한 타 학과와의 융합수업은 분절적 사고

를 지양하고 통합적 사고를 할 수 있도록 한다. 컴퓨터 

아트, 컴퓨터 애니메이션 및 시각효과(Computer Art, 

Computer Animation and Visual Effects)학과의 B.F.A. 

취득 조건으로는 전공필수 72학점 이상, 교양 및 과학

관련 30학점 이상, 미술사 12학점 이상, 전공 및 교양 선

택 6학점 이상으로 총 120학점 이상을 이수해야 한다.

IV. 미국 5개 대학 애니메이션학과 교과과정 비교

각 대학의 교과과정을 교육과정을 전공 필수과목, 전

공 선택과목, 교양과목으로 분류하여 분석한 결과는 다

음과 같다. 먼저 아트 아카데미 대학교(AAU)를 살펴보

면, 기초교육과정에서부터 세부전공 관련수업으로 교

육과정이 이루어져 있다. 이론과 실기 수업이 적절하게 

분배되어 있으며, 특이한 점은 기초 교육과정부터 전공

과목을 학생들이 자율적으로 선택해서 들을 수 있게 되

어 있다는 점이다. 2학년이 되면서 세부전공 수업을 선

택할 수 있는 폭이 더욱 넓어진다. 또한 교양과목 및 예

술사 관련 수업이 타 학교에 비해 월등히 많아 다양한 

기초교육의 중요성을 강조하고 있다. 미술사는 인문학 

분야로서 작가가 표현한 가치, 즉 미술작품을 분석하여 

타 인문학을 직용, 원용하면서 그 의미를 밝히는 학문

이다[14]. 다음으로 캘리포니아 예술 대학을 살펴보면 

다음과 같다. 칼아츠(CalArts)대학총장인 스티븐 러바

인(Steven D. Lavine, 1947∼현재)은 “독창적인 예술가

를 키우기 위해 꼭 필요한 것 중 하나가 ‘정해진 선로에

서 벗어난 경험’이라고 생각하다”, “기술자가 아닌 창조

자를 키우는 것을 학교의 목표로 두고 있다.”고 하였다. 

이는 예술가가 자신이 살고 있는 당대의 문화적 배경에

서 완전히 벗어나 새로운 경험을 마주하는 것을 의미한

다고 볼 수 있다[15]. 칼아츠는 전통적 캐릭터 애니메이
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션 수업과 실험 애니메이션 및 인터학교(Interschool)학

위를 제공하여 융합전공 수업을 겸해 교육과정을 운영

하고 있다. 특히 최근에는 여러 가지 탈구조화된 문제

적 상황을 해결하기 위하여 창의적 사고, 통합적 사고 

및 문제 해결력을 갖춘 인재를 양성하기 위해 융합 교

육 프로그램을 독려하고 있는 추세다. 

로드아일랜드 디자인 학교(RIDS)의 경우는 다음과 

같다. 로드아일랜드 디자인 학교는 실기와 이론의 비중

을 50%씩 분배하여 교육과정을 구축하고 있다. 특히 

교양필수과목으로 개설되는 미술사 및 시각문화

(History of Art & Visual Culture, History), 철학

(Philosophy), 사회학(The Social Sciences)과 같은 과

목은 디자인 수행에 필요한 과정이다. 이들 과목을 통

해 학생들은 이론적 지식과 맥락적 배경지식을 쌓음으

로써 논리적인 사고의 전개가 가능해진다. 계절학기

(Winter Session)에는 전공 필수과목, 전공 선택과목 

등을 자유롭게 선택하여 수강할 수 있다. 다음으로 시

각 예술 학교(SVA)를 분석해보면 다음과 같다. 시각 

예술 학교의 컴퓨터 아트, 컴퓨터 애니메이션 및 시각

효과(Computer Art, Computer Animation and Visual 

Effects)학과의 경우, 1학년 기초 교육 과정(Foundation 

Course)부터 전공 심화 교육과정으로 이루어져 있으며 

이는 2학년 전공 심화 교육과정으로 이어진다. 교양과

목으로 예술학, 심리학, 과학 중 한 과목을 반드시 필수

로 수강해야 한다. 이는 예술가들에게 다양한 지식을 

통해 폭넓은 시각을 갖도록 함과 동시에 창의적인 사고

를 가능하게 함으로써 예술작품에 새로운 시도를 할 수 

있도록 도와준다. 앞에서도 언급하였듯이 최근에는 학

문과 학문간 경계를 넘어선 융합교육의 중요성이 커지

고 있다. 미국계 중국인 첼리스트 요요마(Yo-Yo Ma, 

1955∼현재)는 인류학을 전공하여 음악에 인문학적 지

식을 더하였으며, 이는 음악적 해석을 풍부하게 확장하

는 데 기여하였다. 영상을 전공하는 예술가들도 단순히 

자신의 전공 수업만으로는 폭넓은 사고가 어렵기 때문

에 보다 확장된 사고를 위해서 교양과목 수강은 필수적

이다. 이러한 노력은 영상을 통해 표현하는 예술가들에

게 지적 자극제가 될 것이다. 

미국 대학에서 학부제의 경우 공통적으로 기초과정

이 개설되고, 학과제의 경우 전공 기초 과목도 함께 개

설되는 것으로 보아 대다수의 학교에서 전공의 구분 없

이 기초 교육 과정(Foundation Course)를 가지고 있음

을 알 수 있다. [표 7]에서 보는 바와 같이 대학별로 차

이가 있기는 하지만, 전반적으로 기초 교육 과정

(Foundation Course), 스튜디오 수업(Studio Course), 

교양과목(Liberal Arts), 미술사(Art History), 선택과목

(Electives)으로 교과목이 구성되어 있다. 그리고 교양

과목의 경우 각 분야별 필수 교양과목을 이수해야만 졸

업장을 수여받을 수 있도록 교육과정이 편성된 부분이 

국내 대학교와 차이점이라 하겠다. 칼아츠(CalArts)나 

로드아일랜드 디자인 학교(RIDS)의 경우 컴퓨터 애니

메이션 교과과정 보다는 전통 애니메이션을 중심으로 

수업 교과과정이 초점이 맞춰져있다. 또한 이 두 대학

교는 융합전공을 따로 개설하여 다학제간 수업을 장려

하는 것을 볼 수 있다. 대부분의 미국 대학교 교육과정

의 경우 우리나라 교육과정과 유사한 점이 있지만, 특

이한 점은 예술사, 문학 등 교양과목이 1학년 기초과정

에서부터 시행되고 있으며, 교육과정을 운영하는 코디

네이터 시스템을 갖추고 있어 학생의 성향에 맞게 교육

과정을 지도한다는 점이다. 위와 같이 미국 대학교 애

니메이션학과의 교과과정을 살펴보면, 필수 교양과목

이 상당 부분 차지하는 것을 알 수 있으며 학년별 필수 

이수 시간 또한 많다. 이는 학생들로 하여금 궁극적인 

목적인 디자인의 예술화를 위한 인문학적 지식 기반을 

넓히고 맥락적 지식을 확장하기 위한 토대다지기라 하

겠다. 형식적 측면에서 기술을 익힌다면, 내용적 측면에

서의 기술은 다양한 지적기반에서 연유하기 때문이다.

AAU CalArts Ringling RISD SVA

Program 
Curriculum

전공필수 36 72 18 36 72전공선택 42 48 42
General 

Education
교양과목

45 48
30

45
30

예술사 12 12
Electives 선택과목 12 6

◇ AAU - Academy of Art University
◇ CalArts - California Art of Institute
◇ Ringling - Ringling Colloege of Art and Design
◇ RISD - Rhode Island School of Design
◇ SVA - School of Visual Arts

표 7. 5개 대학 애니메이션 학과 교육과정 학점 비교



미국 대학 애니메이션학과 교육과정에 관한 연구 AAU, CalArts, RCAD, RSID, SVA 전공, 교양 교육과정 중심으로 621

V. 결 론
오늘날 미국 대학에서의 애니메이션 전공은 여러 유

수대학에서 지난 40여 년간의 교육 실행을 통하여 하나

의 예술 전문분야로 정립해 냈다. 본 논문에서는 미국

의 아트 아카데미 대학교(Academy of Art University), 

캘리포니아 예술 대학(California Art of Institute), 링글

링 디자인 대학(Ringling College of Art and Design), 

로드아일랜드 디자인 학교(Rhode Island School of 

Design), 시각 예술 학교(School of Visual Arts) 총 5개

의 대학을 선정하여 애니메이션의 교육과정을 비교하

여 공통점과 차이점을 살펴보았다. 구체적으로는 애니

메이션전공의 교육과정을 전공 필수과목, 전공 선택과

목, 교양과목으로 나누어 분석하였다. 

현재 미국 대학교에서 애니메이션 전공의 교육과정

을 살펴본 결과, 몇몇의 교양 및 선택과목을 제외하고

는 차이점이 크지 않았다. 공통적으로는 교양과목의 수

가 많아 학생들에게 다양한 배경지식을 쌓을 수 있는 

기회가 제공되었다. 또한 대학교 1학년부터 전공 심화 

과목들이 다수 편성되어 있어 학생들이 전문가로의 능

력을 일찍 습득하도록 독려하고 있음을 알 수 있다.

시대적 변화의 속도는 갈수록 빨라지고 있고, 대학은 

그 변화에 적합하도록 체질화되어야 하며 주도적 역할

을 해야 한다. 많은 대학들이 이러한 사회적 변화에 적

응하기 위해서 교육전략을 수립하고, 그에 맞는 교육 

목표와 교육과정이 필요하다. 현재 국내에 많은 대학들

이 애니메이션 관련 학과가 있다. 애니메이션 산업의 

특성상 업무별 분담을 고려한 교육과정을 통해 분업화

된 전문가를 요구하고 있다. 스튜디오가 대형화됨에 따

라 제작되는 작품의 질과 관객의 눈높이가 높아지고 있

고 이에 걸맞은 전문가 육성이 필요하다. 다양한 교육

과정이 분산적으로 운영될 경우 학생들이 많은 것들을 

배울 수 있다는 장점도 있지만, 하나의 전문분야를 심

도 있게 배울 수 없다는 단점도 가지고 있다. 그러므로 

학생들이 전공 심화 과정을 학부과정에서 일찍부터 접

할 수 있다면 전문성을 함양하는 데 도움이 될 것이다. 

이러한 전문성은 다양한 교양과목을 통해 인문학적, 예

술적 지적기반을 형성하는 것이 도움이 되리라 본다. 

실무중심 수업이 중요하므로 수업에 좀 더 세분화된 실

무 중심의 수업은 예술가로서의 전문적 자질을 함양하

는 데 일조할 것이다.
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