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초 록

본 연구는 대안적인 교육모형을 연구하는 과정으로 뇌의 기능과 학습, 창작 기제를 

고려한 교수법을 적용하면 애니메이션 드로잉능력이 효율적으로 신장될 것이라는 관점

으로 이어지기 위한 연구의 선행분석 과정이다.

근래에 각 분야의 학문 연구들은 단순히 한 전공에 국한되는 것이 아니라 타 분야와

의 융합적인 연구 활동을 통해 세분화 된 융합적 교육 콘텐츠를 생산해 내는 시도들을 

하고 있다. 어떠한 분야 던지 복합적인 인문학적 경험 구조를 가지고 있기 때문이며 예

술분야 또한 그러하다.

특히나 영상콘텐츠인 애니메이션 분야는 전문화된 영역이 세분화 되어 있기 때문에 

드로잉 관련 교육만 보더라도 전문성에 필요한 항목을 명확히 하고 체계적인 교육방법

을 개발할 필요성이 요구된다. 이에 본 연구는 애니메이션 교육방법의 전문적인 특성에 

적합한 교육모형을 설계하기 위한 문헌 연구결과를 제시한다.

이에 애니메이션 분야의 교육에 가장 기초적인 능력을 연마할 수 있는 드로잉의 의

미를 전공분야의 특성에 맞게 개념화하고 범주화하였다. 이후 재정립 된 드로잉의 개념

과 범주를 통해 구성요소가 돌출되며 이는 후속 작업인 학습목표를 구체화하는 과정의 

토대가 된다. 

그에 대한 결과로 애니메이션 분야의 특성이 반영된 드로잉의 의미를 모션드로잉으

로 정의하고 구성요소를 살펴보며, 뇌과학적 창의-학습 원리를 적용한 교육모형을 계획

하기 위한 근거로 삼는다. 

주제어 : 애니메이션교육, 모션드로잉, 뇌기반 창의-학습
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Ⅰ. 서론

1. 연구배경 및 연구목적

드로잉의 과정은 단순한 정보를 기억하는 학습 단계를 떠나서 

자신의 느낌이나 생각을 표시하는 창작적 행위이며 몸의 일부를 

연장하는 것이다.1) 

따라서 드로잉교육에 적용되야 할 뇌과학적인 원리는 학습 원

리뿐만 아니라, 창의성 기제와 그림그리기와 관련된 뇌의 기제도 

함께 살펴보며 유기적이고 전체적인 전략을 펼쳐야 한다.

본 연구에서는 이러한 문제의식을 애니메이션전공 능력 신장을 

위한 드로잉 교육과 연관지어 접근한다. 

드로잉은 우리의 뇌에서 시작해 손 끝으로 연결되어 있는 뇌와 

손의 유기적인 공동작용2)이기 때문에 어떠한 시각 정보가 뇌에 

자극을 주면 도구를 쥔 손이 즉각적으로 반응을 보이는 것이다. 

이러한 관점으로 드로잉의 뇌과학적인 원리를 분석하고 교육에 

접근할 수 있다. 

애니메이션 전공자들이 필요로 하는 드로잉의 영역은 보편적인 

드로잉과는 사뭇 다르다. 그 이유는 대상의 움직임 표현을 통해 

세상과의 소통을 이루어내는 것을 목표로 하기 때문이다. 그러나 

실제적으로 학습자들의 드로잉 능력신장을 가로막는 가장 큰 요

인은 경직된 정서와 관념적인 습관에 있다. 즉, 외관 ,생명력 등 

눈으로 받아들인 정보를  그대로 표현 할 수 없다는 두려움과 무

의식적으로 그려지는 관념적인 습관이 바로 그 요인이다. 이는 

대상의 외관을 그려내는 기능적 능력의 교육만으로는 해결될 수 

없으며 이에 대한 해답이 뇌기반 학습에 있다. 

자신이 관찰한 것과 기억하는 것을 통합해서 느낄 줄 아는 초

인지 능력은 드로잉과정을 주관적이고 능동적인 과정으로 보고 

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

용 일부를 요약게재 하였음.

1) Rene Huyghe. 김화영 역. 『예술과 영혼』. 열화당, 1979, p.33, 참조.

2) Richard Williams, 한창완 외 역. 『애니메이터 서바이벌키트』, 한울, 2003, 

p.19, 참조.
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새로운 시지각 경험에 비추어 자신의 고정사고를 수정하고 의미

를 부여한다. 이는 뇌기반 모션드로잉교육의 방향을 제시해주며 

이 능력의 해결과정은 바로 뇌의 기반 원리에 부응한다고 할 수 

있다.

특히, 모션드로잉을 하는 과정은 시각적 창작활동인데 뇌에서 

창작이 이루어지는 과정은 관찰, 인지, 정서, 직관 등이 상호보

완적으로 융합되기 때문에 따로 분리되기 어려우며 통합적으로 

계발하는 것에 목표를 두어야 하는 것도 이유가 된다. 

본 연구에서 애니메이션 드로잉 능력의 신장을 위한 기능뿐만 

아니라 통합적인 관점의 교육 방법으로 뇌기반 원리를 적용하고 

대상을 표현해내는 인지적감각과 감수성, 즉시적 통찰능력, 그리

고 긍정적인 정서에 전반적인 변화를 목표로 한다.

 영상콘텐츠인 애니메이션 분야는 전문화된 영역이 세분화 되

어 있기 때문에 드로잉 관련 교육만 보더라도 전문성에 필요한 

항목을 명확히 하고 체계적인 교육방법을 개발할 필요성이 요구

된다. 전공의 특성에 맞는 융합적 교육법 즉, 교육모형개발의 필

요성이 요구되며 그에 대한 기초순서로 교육목표를 설계하기위한 

개념정의와 그에 따른 범주화, 구성요소를 돌출하는 것 또한 본 

연구의 목적이다.

 이에 본 연구는 애니메이션 교육방법의 전문적인 특성과 뇌기

반 창의-학습 원리의 선행연구들을 토대로 융합적인 교육모형을 

제한하기 위한 기초분석과정으로 모션드로잉의 의미와 범위를 범

주화한 문헌 연구에 대한 결과를 제시한다.

2. 연구문제

연구 목적에 따른 연구 문제는 다음과 같다.

[연구문제1] 뇌기반 애니메이션 드로잉교육에 적합한 드로잉의 

개념은 어떠한가?

이에 대한 세부적인 연구문제는 다음과 같이 정리되었다. 

1) 드로잉의 일반적인 개념과 유형은 무엇이며, 뇌기반 원리에 

부합된 개념은 어떠한가?
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2) 드로잉의 방법과 유형과, 뇌기반 모션드로잉에 적합한 방법

과 유형은 무엇인가?

[연구문제2] 애니메이션 드로잉교육에 적합한 개념을 범주화하

면 어떠한가?

이에 대한 세부적인 연구문제는 다음과 같이 정리되었다. 

1) 모션드로잉의 정의는 무엇인가? 2) 모션드로잉의 구성요소

는 무엇인가? 

3. 연구방법과 범위

본 연구의 최종목표는 뇌기반 교육원리를 활용하여 애니메이션 

드로잉의 능력신장에 필요한 구성요소들을 도출하고 그에 따른 

목표와 교육모형을 연구하는 내용이다.

따라서 최종 결과인 교육모형을 개발하기위해 핵심적인 원리로 

구성된 요소를 모형으로 구조화하고 추후에 각 모형에 따른 교수

과정안을 개발하는 순서로 진행된다.

위의 연구과정을 위해 본 연구에서 진행할 단계는 교수체제개

발 (Instructional Systems Development) 기본모형 ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evalution)중 

자료조사와 문헌연구를 통한 분석이다. 선행연구, 자료조사, 문

헌분석을 통하여 모션드로잉특성과 교육현황을 분석하고 이 과정

에서 모션드로잉의 의미와 해당영역을 범주화 하였다. 

Ⅱ. 이론적 고찰과 선행분석

본 연구에서는 애니메이션 전공능력 신장을 위한 모션드로잉 

교육모형을 개발하기 위해 드로잉의 일반적 개념으로부터 출발하

여 여러 관점에서 바라본 드로잉의 의미와 해석의 다양성을 찾아

보고자 한다. 이 과정에서 애니메이션의 기초 표현과정인 모션드

로잉의 특성을 찾아내고 모션드로잉의 개념적 차별점과 속성을 

발견할 수 있다. 또한 드로잉의 두뇌 활동과 관련된 연관성을 언

급하는 과정은 교육목표와 방법을 모색할 수 있는 토대가 될 것
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이다.  

1. 드로잉의 개념과 의미   

드로잉의 개념은 범위가 넓고 추상적이므로 애니메이션에 적합

한 구조를 범주화 하기위해 그 다양한 의미로부터 분석해 나가도

록 하겠다.

드로잉(Drawing)이란 단어는 '그리다(draw)'라는 뜻으로 일반

적으로 사용되며 만프레드 케일러(Keiler, 1961)는 드로잉에서 

Draw(그리다)라는 단어는 펜이나 어떤 도구를 이용하여 화면 위

에 표시를 남긴다는 것을 의미하는 것으로 Drag(끌다)라는 뜻에

서 유래되었다고 말하였다.

이와 같이 선을 긋는 행위로서의 의미로 유래된 드로잉은 현재 

국내에서 소묘, 데생과 함께 유사한 개념으로 사용하고 있다. 그 

중에서 데생(dessin)은 불어로서 최근까지 국내의 입시미술을 위

한 표현법으로 적용되었던 석고 데생의 대표적 개념으로 여겨졌

으며 소묘와 함께 현재 미술교육에서 시각예술로 접근토록 하는 

데에 가장 보편적으로 적용하고 있다. 

또 다른 유사한 개념으로는 스케치와 크로키가 있는데 그 중 

크로키(croquis)는 움직이는 사람이나 동물 등의 특징과 동세를 

짧은 시간 안에 그리는 것으로서  본 연구에서 의미화 할 모션드

로잉의 개념과 흡사한 드로잉의 표현 의미 중의 하나이다.

위에서 살펴보았듯이 드로잉을 선으로 표현하는 행위로 만들어

낸 결과물이라는 어원의 유래에 의한 개념으로 본다면 소묘와 데

생, 스케치, 크로키를 모두 포괄할 수 있다. 이는 선의 원리로 

시각적인 결과물을 만들어내는 그래픽, 회화, 영상 등의 예술의 

근간이 되는 기초 단계라 할 수 있다. 

또한 드로잉을 선을 긋는 행위의 관점에서 바라본다면 드로잉

은 인간의 원초적인 표현 욕구로 해석할 수도 있다. 인간은 누구

나 본능적으로 표현의 욕구를 가지고 태어나는데 손에 무언가를 

쥘 수 있게 되면서부터 재능의 유무에 관계없이 원하는 곳에 선

으로 낙서를 한다. 이것은 언어의 표현 욕구와 함께 드로잉이 인
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간의 가장 원초적이며 보편적인 표현방법임을 알려준다. 이에 대

해 영국의 미술 교육자 키트 젠틀 (K. Gentle)은 “드로잉은 언

어보다도 더 좋은 대화의 수단이다”3)라고 언급 하였다. 이렇듯 

인간의 드로잉 표현은 인류의 탄생과 함께 미술사가 정립되기 이

전부터 존재해왔다.

위의 개념들에서 드러난 드로잉 의미과정은 사람들로 하여금 

드로잉을 통해 아주 편하게 세상과 소통할 수 있는 실마리를 찾

게 하는 동시에 자신의 내면을 그대로 나타냄으로써 가장 자기다

운 모습을 표현할 수 있게 하는 것이다.4) 그렇기 때문에 드로잉

은 시각예술 활동에서 가장 근원이 되는 활동이자 의사전달과 감

정 표현의 중요한 수단으로 여겨지며 예술적 사고의 가장 기초적

이고 원초적인 표현방법이자 방식이다. 

또한 '그린다'라는 행위는 인간의 두뇌의 활동과 밀접한 관계

를 맺고 있다. 어떠한 시각 정보가 뇌에 자극을 주면 도구를 쥔 

손이 즉각적으로 반응을 보이는 것이다. 이 과정에 대해 하영진

(2010)은 단순한 정보를 기억하는 학습 단계를 떠나서 자신의 느

낌이나 생각을 표시하는 창작적 행위이며 몸의 일부를 연장하는 

것이라고 주장하였다. 이러한 두뇌활동과 관련된 행위라고 보는 

시각은 본 연구에서 뇌의 기능과 원리를 이용하여 드로잉 능력을 

신장하기 위한 교육법을 연구하는 원천적인 동기가 된다.

뇌의 활동과 연관 지어보면 그리는 행위는 세 가지 사실과 연

관 지을 수 있는데 그림을 그리는 물질적인 재료, 인간의 근육행

위, 정신적인 의도이다.5) 또한 리처드윌리엄스(Williams, 

2003:46)는 드로잉은 우리의 뇌에서 시작해 연필 끝으로 얻을 수 

있는 뇌와 손의 유기적인 공동작용이라 하였다. 여기서 재료는 

시각정보의 표현이 이루어지는 종이, 캔버스 등의 평면매체와 연

필, 목탄 등의 그리는 도구를 말한다. 근육행위는 인간 육체의 

3) 유경희, 『드로잉 그 해방의 상상력을 위하여』,서울:월간미술, 2001, p.29, 

참조.

4) 김진엽,『드로잉의 기초』, 구제, 1987, p. 16, 참조.

5) Edward Hill,『Language of Drawing』, New Jersey: Pretice Hallinc, 

1996,p.54, 참조. 
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그리는 행위를 말하는 것으로서 그 힘과 속도 등 손과 관련된 근

육 및 신경조직 계통이 종합적으로 작용한다. 그리고 정신적인 

의도는 위의 두 가지 속성이 결합하여 최종적으로 의지나 지성. 

자아. 표현 등을 구체화시킨다. 드로잉은 손과 눈 그리고 마음사

이의 신비적인 공동작업의 행위이며 이 행위를 애초에 창작해 내

는 장소가 바로 뇌라는 결론이다.6)

앞에서와 같이 드로잉을 단순한 선을 긋는 행위로만 보는 것이 

아니라 손과, 눈, 마음 사이의 공동작업의 행위로 바라보고 마음

과 관련된 뇌의 작용을 감정과 생각이라 연결 짓는다면 드로잉은 

감정과, 신체, 뇌의 복합적인 행위로 정리될 수 있다. 이러한 관

점은 뇌의 원리를 기반으로 한 모션드로잉 교육의 목표와 항목을 

선정함에 있어서 중요한 단서가 된다.   지금까지의 많은 드로잉 

방법에 대한 연구들은 선을 긋는 행위의 관점에 국한시켜 인지 

표현 능력의 신장에 초점이 맞추어져 있었기에 결과물 또한 외관

의 특징을 형태와 명암으로 완성하는 것에 집중된 것이 대다수이

다. 그러나 드로잉을 감정, 신체, 뇌의 복합적인 행위과정이라 

의미 짓는다면 그 교육목표와 방법은 차별점이 있다. 이 부분에

서 뇌의 기능에 근거한 창작, 학습 원리를 활용한다면 신체, 즉 

손으로 표현되는 감정과 뇌의 표현 결과물이 드로잉이라는 논리

로 관계 지을 수 있다.

그렇다면 드로잉이 뇌에서 창작해 낸 감정이나 생각, 즉 마음

을 표현한 복합적 단계의 산물이라는 관점에서 본다면 단순히 눈

에 보이는 대상들을 있는 그대로 표현하는 것이 아니라는 결론에 

도달한다. 이 과정에서 창작자는 감정이나 생각, 사고, 느낌 나

아가 상징과 추상적 형태 등을 시각적으로 표현할 수 있다. 즉, 

연출과 편집의 과정을 뇌에서 경험하면 신체인 손이 전달한 것이

다. 

이와 같은 드로잉의 개념은 사실적인 형태와 움직임의 원리를 

기반으로 하여 연출과 창작을 하는 모션드로잉의 과정에서 중요

6) 김진엽, 위의책, p.27, 참조.
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하게 다루어져야하는 개념이다. 있는 그대로의 관찰과 표현을 기

본으로 학습하는 인지능력과 상상과 감정의 표현 단계인 연출능

력은 함께 동반되어야 한다. 

드로잉의 개념과 의미를 세분화하는 것이 최근에 와서 의미가 

없다는 해석이 있으나 각 세분화된 분야에서 필요로 하는 드로잉 

속성은 더욱 분명해졌다. 즉, 회화에서 표현될 수 있는 드로잉의 

속성과 애니메이션에서 필요로 하는 드로잉의 속성은 사뭇 다르

다고 할 수 있다.

예컨대 회화의 드로잉은 작가의 의도와 스타일이 목적이 되어 

형식과 방법의 제약 없이 자유롭고 독창적으로 그리는 것이라면, 

애니메이션 드로잉은 작품의 의도와 스타일에 따라 동일한 또는 

일정한 질량이 옮겨지면서 움직임을 만들어 낼 수 있도록 그려야

만 한다.

이에 대한 개념은 다음과 같다.

드로잉은 실제 대상을 보고 그리는 것에 그치는 것이 아니라 

작가의 생각을 주로 선을 이용하여 그리되 움직임의 상황을 표현

해 내는 것이다.7) 애니메이션을 위한 드로잉의 개념은 모션드로

잉의 개념을 정립하기 위한 토대가 되며, 교육목표 설정에 필요

한 항목과 요소 추출의 근거가 된다. 또한 이는 움직임의 예술을 

다루는 애니메이션 분야에서 필요로 하는 드로잉의 개념이라 할 

수 있다. 

이와 관련된 모션드로잉의 의미의 범주화와 과정상의 특징, 그

에 따른 영역은 다음에서 자세히 알아보도록 하겠다.

2. 드로잉의 방법과 유형  

뇌기반 모션드로잉의 범주에 따른 적절한 드로잉방법을 계획하

기에 앞서 이와 관련된 다양한 드로잉의 유형과 표현방법을 정리

해 보겠다. 이 과정은 기존에 진행되고 있는 드로잉 교육방법을 

7) 김일태 외,"드로잉”,『만화애니메이션사전』,한국만화영상진흥원,

   http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1649243&cid=372&categoryId=1364, 

2008,12,30, 인용.
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분석할 수 있을 뿐만 아니라 뇌기반 모션드로잉 교육원리에 적합

한 드로잉법을 선택하기 위한 분석과정이다. 

드로잉의 유형과 방법은 드로잉을 하는 재료인 연필, 콘테, 

펜, 물감 등의 특성에 따라 분류하는 방법, 드로잉의 조형적 특

징에 따른 분류인 선, 면, 형태, 비례 등에 따른 방법, 그리고 

드로잉시간과 그리는 방법의 형식에 따른 분류를 할 수 있다. 본 

연구에서는 재료와 조형적 특징, 형태와 색상에 따른 방법은 모

션드로잉의 기초 단계와 전 과정에서 반드시 동반되어야 하는 교

육과정이며 기존의 드로잉 교수법에 일반적으로 적용되고 있으므

로 특별히 언급하지 않고 모션드로잉 교육모형에서 의미 있게 다

루어져야하는 분류로서 시간의 길이와 그리는 방식에 따른 유형

을 분류하고 그 특성에 대해 자세히 알아보도록 하겠다. 

그 이유는 일반적으로 모션이라고 일컬어지는 개념의 구성요소

에는 시간, 움직임, 시간과 움직임의 인식, 형태, 색상이라고 분

류하는데8) 그 근거가 있다. 시간, 움직임, 시간과 움직임의 인식

은 본 연구에서 범주화하는 모션드로잉 즉 움직임을 즉시적인 통

찰력으로 표현하는 드로잉에서 특징적인 요소라 할 수 있다. 이

에 따른 드로잉법은 시간길이에 따른 드로잉인데 이 과정은 관찰

과 표현의 유형에 특징이 있다. 

위의 내용에 따른 두 가지 드로잉 유형을 정리해 보면, 첫 번

째로는 대상을 빠른 시간에 전체적인 덩어리를 느껴가며 그리는 

제스처 드로잉이고(Gesture Drawing)이고 두 번째로는 대상에 오

래도록 집중하여 천천히 살펴가며 부분 부분을 세밀히 설명하며 

그리는 컨투어 드로잉(Contoure Drawing)이다.9)

이 두 가지 유형 모두 그리는 방식의 차이와 시간의 차이를 기

준으로 분류 할 수 있으나 일반적으로 제스처 드로잉은 빠른 시

간 안에 즉시적인 통찰력으로 특징을 잡아내는 방법을 일컬으며, 

컨투어 드로잉은 짧은 시간부터 몇 시간에 이르기 까지 밖과 안

8) 반상희, 모션그래픽에서의 감성표현 연구. 이화여자대학교 대학원 석사학위논

문. 2004, p.78, 참조.

9) 하영진, 드로잉에서 명상을 활용한 발상지도 방안. 서울교육대학교 석사학위

논문. 2010, p.47, 참조.
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의 경계를 이루는 부분을 외곽선으로 표현해 내는 방법을 통칭한

다.

제스처드로잉

Gesture Drawing

컨투어드로잉 

Contour Drawing

라인 제스처 

Line Gesture

연속선 드로잉

Continuous Line

구조선 드로잉

Organnization

Line

매스 제스처 

Mass Gesture

매스와 라인제스처 

Massand Line Gesture

스크리블리 라인 제스처

Scribbled Line Gesture

블라인드컨투어드로잉

Blind Contour Drawing

서스테인드 제스처

Sustained Gesture

변형된 컨투어드로잉

Modified Blind

Contour Drawing

  

표 1. 드로잉의 종류

출처: 하영진, 2010,p.50, 재구성

 

제스처 드로잉은 흔히 말해지는 퀵 크로키와 유사한 방법으로 

그림 전체를 빠른 시간 안에 파악한 후 숨은 특징을 하나 둘 찾

아내기 시작하는 어린이들의 숨은 그림 찾기와도 비슷한 것이

다.10) 

제스처 드로잉은 관찰의 내용과 드로잉을 일치시키는 데 필수 

불가결하며 집중도를 얻는 예비과정으로 대상을 보고 단순히 그 

형태의 움직임만 파악하는 것이 아니라 대상의 내부에 실존하는 

추진력과 그 위치에 놓이게 된 원인을 이해하고 찾는 과정이다. 

즉, 딱딱함 부드러움 날렵함 등과 같이 대상에 대한 느낌을 움직

임만 파악하는 것이 아니라 대상의 내부에 실존하는 추진력과 그 

위치에 놓이게 된 원인을 이해하고 찾는 것이다.11) 즉, 빠른 시

10) Claudia Betti, Teel Sale, 하영식 역. 『현대 드로잉 기법』, 미진사, 

1998, p.33, 참조.
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간 내에 움직임을 만든 감정의 상태와 상황의 스토리를 이해하고 

찾아내는 과정이다.

제스처 드로잉은 대상의 각도 비례 위치 등을 상세하게 고려하

여 서술적으로 묘사하는 것이 아니라 전체적인 중요한 특징을 간

명하고 직접적인 방법으로 포착하는 것이다.12) 가령 일상생활에

서 가족이나 동료를 바라 볼 때 분위기나 감정의 변화 또는 어딘

가 달라진 외관 또한 한번만 흘낏 보아도 전체적인 느낌을 알아

챌 수 있다. 

임정기(2006)는 제스처 드로잉에서 재빨리 보되 그 대상에 관

한 무수한 사실들을 즉각 읽어내는 것이 중요하다고 하며, 색채

의 뉘앙스, 질감, 동세, 명암, 공간크기 등 많은 것을 알아야 한

다고 말하였다. 또한 제스처야 말로 드로잉의 출발점이라고 주장

하였다. 

이러한 내용들을 포함해야 하는 제스처 드로잉은 하나의 드로

잉에 3분을 초과하지 않도록 하며 그릴 때는 즉시성을 토대로 한 

적시성을 필요로 하며 이 과정에서는 즉시적이면서도 적시적인 

감각으로 움직임의 변화의 순간을 기록할 수 있어야 하겠다.

위와 같은 이유로 바라보면 드로잉의 과정은 단순한 외형을 베

껴내는 것이 아니라 대상의 내면을 시각요소로 표현해 내는 것인

데 이에 대해 만프레드 케일러(Keiler, 1961:10)는 드로잉의 진

정한 목적은 절제와 특성의 강조의 과정에서 드러나며 형태나 생

각이 단순하게 표현된 드로잉 일수록 생각이나 느낌이 유창히 묘

사된 것이고 그 가치가 높아진다고 하였다. 제스처 드로잉은 본 

연구자가 논의하고자 하는 모션드로잉의 방법과 의미에 가장 적

합한 드로잉 법으로 제스처 드로잉 능력을 신장하기 위한 즉시적

인 감각, 즉 타이밍감각, 직감, 통찰력, 집중력, 관찰력 등의 증

진 원리로서 뇌과학을 기반으로 한 학습, 창의 증진 요소를 적용

하고자 한다.

11) 임정기 외, 『미술교육의 이해와 방법』, 예경, 2006, p.165, 참조.

12) 이현수, 창의적인 표현을 위한 드로잉 수업지도 방안. 한국교원대학교 교육

대학원 미술교육전공 석사학위논문, 2004, p. 138, 참조.
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제스처 드로잉의 종류에는 라인 제스처(Line Gesture), 매스 

제스처(Mass Gesture), 매스와 라인제스처(Massand Line 

Gesture), 스크리블리 라인 제스처(Scribbled Line Gesture), 서

스테인드 제스처(Sustained Gesture)가 있다.13)

이와 같은 방법은 모두 다양한 재료와 선을 활용하여 최대한 

대상에서 눈을 떼지 않고 집중하여 관찰하도록 하는 방법에 초점

이 맞추어져 있다. 그 중에서도 모션드로잉 특성에 적용하기 적

당한 특징적 방법은 매스 제스쳐와 서스테인드 제스쳐이다.

다음으로 두 번째 드로잉 유형인 컨투어 드로잉의 방법과 종류

에 대해 알아보겠다.

컨투어 드로잉(Contour Drawing)은 부분을 차분하고 면밀하게 

검토하기 위한 드로잉 방법으로 관찰을 세밀화 시키고 각 부분의 

전체와의 관계를 보다 잘 이해하도록 돕는 방법이다.14) 제스처 

드로잉은 즉시적인 감각으로 대상을 이해한다면 컨투어 드로잉은 

집중하여 관찰하는 능력을 기를 수 있다. 보통 눈을 통해 대상을 

바라보며 사실 그대로 관찰한다고 생각하지만 관찰의 과정에서 

자신도 모르게 뇌에 저장되어있는 기억정보가 작동하게 된다.   

이 과정에서 기존에 그리던 방식 즉, 고정관념에 의한 표현을 하

게 되는데 컨투어 드로잉 방법을 통해 고정관념에서 탈피하여 집

중적으로 관찰 하도록 하는 훈련을 할 수 있다. 

실제적으로 애니메이션 전공자들이 드로잉을 하는 과정에서 동

양인의 비율을 가진 실제 대상자를 보고 그렸는데도 화지에 표현

된 인체는 10등신 이상의 비율인 게임 속 인체의 체형을 무의식

적으로 그리는 경우가 많다. 이는 많이 보아왔고 인상적으로 여

겼던 형태가 뇌에 패턴으로 저장되어 자신이 알아채지 못하는 관

념적 습관을 만들어 놓은 것이다. 

드로잉 방법을 올바로 훈련하기 위해서 기능적인 방식은 학습

될 수 있으나 관념이 끼어들지 않는 몰입과 집중, 그리고 동반되

는 관찰력 등은 단순히 인지기능의 훈련으로 신장되는 것이 아니

13) 임정기 외, 위의책, p.160, 인용.

14) 하영진, 같은연구, p.281, 참조.
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다. 따라서 컨투어 드로잉을 하기위한 예비적 훈련과정으로서 그

림그리기와 관련된 뇌의 기제와 감각훈련에 대한 노력이 필요하

다.

모션드로잉과 관련된 방법의 고안을 위한 컨투어 드로잉의 방

법을 알아보면 다음과 같다.

선은 단순히 외곽선을 다루는 아웃라인을 그리는 것이 아니라 

내부 형태까지 그리며 될 수 있는 한 선을 연결되도록 하고 화면

에서 도구를 떼지 않는데 이때 사용하는 도구는 선이 잘 흐르는 

볼펜 싸인펜, 연필 등을 사용한다. 이미 그어진 선위에 덧 그리

지 말고 고치기 위해 지워서도 안 된다.15) 왜냐하면 선을 고치는 

동안 대상을 관찰하고 있던 집중력이 흐트러지며 형태를 수정하

는 과정에서 고정관념에 의한 형태가 표현되기 때문이다. 

컨투어 드로잉은 그리는 선의 방식에 따라 연속선 드로잉

(Continuous Line)과 구도선 드로잉(Organnization Line)으로 나

뉜다. 연속선 드로잉은 대상을 보는 방법에 따라 블라인드 컨투

어 드로잉(Blind)과 변형된 컨투어 드로잉(Modified)으로 나뉜다

(Betty Edwards, 1991:98-105).

블라인드 컨투어 드로잉(Blind Contour Drawing)이란 화면을 

보지 않고 대상을 응시한 채 도구를 떼지 않고 연속적인 선으로 

그리는 드로잉으로 횟수가 늘어날수록 정확성이 높아진다. 대상

에 대한 관찰과 집중력 주의력을 키우기 위해 화면을 보지 않고 

그리는 방법이다.16) 보편적으로 애니메이션 전공자들에게 적용되

고 있는 드로잉 교수법은 대상의 형태와 공간, 구조 등을 탐구하

기 위한 위의 2가지 방법이 가장 일반적으로 적용되고 있으며 그 

외의 제스처 드로잉이나 컨투어 드로잉 방법은 교수자 개인이 간

헐적으로 적용하거나 그렇지 않은 경우도 많다. 모션드로잉을 위

한 대상의 표현에서 기초 원리를 충실히 하는 과정과 즉시적인 

통찰의 표현은 앞 뒤를 정할 수 없을 만큼 모두 다 중요하다. 따

라서 위의 분류에 의한 드로잉법의 특성은 모션드로잉의 항목과 

15) 같은책, 참조.

16) Claudia Betti, Teel Sale,같은책, p.46, 참조.
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원리에 의한 교육모형으로 설계되고 학습과정에서 단계적으로 적

용할 필요성이 있다.

Ⅲ. 모션드로잉의 범주화

본 연구에서는 모션드로잉의 교육모형을 개발하기 위해 드로잉

의 일반적 개념과 유형에서 정리된 내용 중 모션드로잉에 해당되

는 의미와 유형을 추출하여 범주화 하고자 한다. 범주화된 의미

는 국, 내외 주요 영상콘텐츠 전공 학과의 교과 편성 안에서 뇌

기반- 모션드로잉 교육 모형이 적용될 해당과목의 범위를 정리하

는데 토대가 된다.

또한 모션드로잉이 창작되는 과정을 단계적으로 정리하면서 그 

안에서 나타나는 특징적인 항목을 찾아본다. 본 과정에서 추출된 

항목들은 능력을 향상하기 위한 영역으로 분류되며 이는 뇌기반-

모션드로잉교육의 목표를 설정하는 데에 있어서 기초적인 틀과 

원리를 적용할 대상으로 선정될 것이다. 

1. 모션드로잉의 범위

모션(Motion)이라는 것의 사전적 의미는 어떤 몸놀림이나 동

작, 어떤 행동을 하기위하여 예비적으로 취하는 동작이나 몸짓17)

이다. 

애니메이션 에서는 시간성을 도입시켜 조형적인 움직임을 연상

하게 하는 콘텐츠를 생산하고 이에는 특정대상의 움직임을 통하

여 감성적 스토리를 반영하는 기초적 소양이 필요시 된다. 

17) “모션,”국립국어원, 2013, 

     http://krdic.naver.com/detail.nhn?docid=13622200
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그림 1. 모션 관련 어휘 

출처: (주)낱말유의어, 2013

이러한 움직임을 통한 감성표현을 위한 가장 단순하고 기본적

인 소양을 연습하는 과정을 모션드로잉이라고 할 때 앞의 연구 

내용 중 모션드로잉에 해당되는 의미와 유형을 추출해 보면 다음

과 같다. 

첫 번째로, 애니메이션에서 분류하는 드로잉의 의미로 작품의 

의도와 스타일에 따라 동일한 또는 일정한 질량이 옮겨지면서 움

직임을 만들어 낼 수 있도록 그리는 것이다.18)

두 번째로, 제스처 드로잉의 의미 유형으로서 대상을 보고 형

태의 움직임을 빠르게 파악할 뿐만 아니라 대상의 내부에 실존하

는 추진력과 그 위치에 놓이게 된 원인을 이해하고 찾는 것이

다.19)

위의 내용을 토대로 연구자가 범주화하고자 하는 의미개념은 

모션드로잉인데 그 이유는 움직임을 그리기 위한 드로잉이 비단 

애니메이션만의 문제는 아니기에 애니메이션 드로잉이라고 칭하

기에는 한계가 있으며, 제스쳐를 포착하는 것을 포함하여 연속된 

동작 속에서의 스토리와 강조점을 연출할 수 있어야 하기 때문에 

18) 김일태 외, 앞의글, 참조

19) 임정기 외, 앞의책, p.165, 참조.
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단편적 유형인 제스처드로잉이라고 범주화하기에도 한계가 있다. 

또한 유사한 의미로 만들어진 애니메이션과의 교과목명은 라이프

드로잉, 애니메이션 드로잉 등이 있는데 해당교과목의 의미 또한 

개괄적 의미의 모션드로잉 영역에 범주화 할 수 있다.

 모션드로잉

     라이프드로잉

  애니메이션드로잉

     제스쳐드로잉

그림 2. 모션드로잉의 유사 의미영역

이와 같은 유사의미의 교과목명과 드로잉 유형은 모두 애니메

이션을 생산하기 위한 예비적 단계의 드로잉으로서 모션드로잉의 

의미 영역 안에 있다고 할 수 있다.

또는 교과목명이 보편적인 드로잉교과로 명칭 되어 있더라도 

애니메이션을 생산하기위한 예비단계로 배치되어 있다면 모션드

로잉의 의미 영역 안에 있다.

위의 내용을 종합한 모션드로잉의 의미는 크게는 대상의 움직

임을 연상케 하는 포즈 드로잉, 또는 움직임의 표현능력을 신장

하기 위한 미적 훈련 단계라 할 수 있다. 애니메이션과 같이 동

화(動畵)가 필요한 특정 영역에서는 이를 위한 예비단계로 움직

임의 느낌을 해당요소를 통해 그려낸 시각적 이미지 또는 키포

즈20)를 표현해내기 위한 요소를 심미적으로 체험하고 표현하는 

단계의 드로잉이라고 범주화할 수 있다.

20) 키포즈란 이야기를 전달하는 포즈를 말하며 기본이 되는 포즈, 뿌리가 되는 

포즈라고도 말한다. 키포즈에서는   중력의 방향을 포함한 이야기를 만들어내

는 움직임의 힘의 방향이 느껴져야 하며 강한 대비의 타이밍을 잡아낸   극적

인 포즈가 되어야 한다. 만화애니메이션 사전, 김일태 외, 2008.12.30, 한국

만화영상진흥원.
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키포즈를 통해 움직임을 표현하는 것은 인체, 동물, 그 밖의 

모든 사물들이 영역에 포함되지만 먼저 인체의 실물 드로잉을 중

심으로 학습하는 것이 중요하다. 그 이유는 애니메이션 안에서의 

대상의 움직임은 극화되어 인체의 움직임처럼 연출되어 있기 때

문이다. 

애니메이션 안의 모든 대상들은 그 본연의 리듬에 따라 움직이

며 움직임을 통해 상황과, 감정을 표현한다. 또한 이러한 움직임

은 상상으로 디자인된 대상에 의해 인체의 동작이 의인화 되어 

실제이지만 실제가 아닌, 즉 사실로 여기게 하는 개연성(蓋然

性)21)으로 응용되어 있다. 따라서 가장 세세한 구조를 통해 움직

임을 만들어내는 인체를 통한 모션드로잉 연구가 먼저 진행되어

야 한다. 또한 영상 콘텐츠에서 대사가 있는 경우 캐릭터의 표정 

변화를 표현해 내는 것 또한 중요한 영역이나 표정영역은 따로 

분리하여 체계적인 교육과정이 필요한 부분이다.  

따라서 움직임의 재현이 어떤 요소들을 기반으로 만들어지는지

를 인식하고 각각의 항목을 개발시킬 수 있는 교육방법이 요구된

다.

2. 모션드로잉 구성요소

앞의 분석 내용에서 모션드로잉은 정지된 대상만 그리는 것이 

아니기 때문에 움직임에 관련된 능력을 연마 해야만 한다고 하였

으며, 생명력을 표현하기위한 문제로 움직임, 중량, 타이밍, 감

정이입이 기반 되어야 한다고 언급하였다.22) 하나의 대상이 어떻

게 움직이는가, 어떤 무게감을 가지고 있는가에 따라 속도나 크

기, 동작이 리듬에 영향을 미치며, 바로 이 타이밍의 패턴으로 

감정표현이 가능하다.23) 위의 표현문제들 중 중요하지 않은 것이 

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

2003, p. 46, 참조.

22) 반상희, 같은연구, 2004, p. 264, 방우송 외, 스톱모션 애니메이션에서의 타

이밍에 관한 연구. 한국콘텐츠학회 종합학술대회 논문집, 3(2),2005,p.157, 

참조.

23) 방우송 외,같은연구, p. 162, 참조.
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없으며, 위의 요소들이 적절히 표현되었을 때 대상은 생명력을 

갖게 된다. 

만약 그리는 형태의 '전통적인' 애니메이션이 드로잉의 확장된 

형태라면, 컴퓨터애니메이션은 하이테크 인형극의 확장된 형태로 

간주할 수 있다. 이 두 제작방식 모두 움직임, 중량, 타이밍과 

감정이입을 기반으로 어떻게 움직임을 재현하는가라는 동일한 문

제를 공유하고 있다.24)

또한 리처드 윌리엄스(Williams, 2001)는 애니메이션에 등장하

는 강조와 감춤의 과정을 거친 대상물들은 사실주의라기보다는 

디자인이며 관념적인 구성개념이라고 하며 표현단계의 구성적 창

의성, 즉 연출력이 중요하다고 말하였다.

위의 내용에서 언급된 요소에 대해 이남국(2009)은 애니메이팅

을 위한 그림에서는 움직임, 중량, 타이밍, 감정이입이 내포되어

야하며 이의 요소들은 연기와 과장, 강조와 생략의 과정을 거친 

형태로 연출된다고 하였다. 

위의 요소들을 표현하기 위해서는 모션드로잉의 능력이 필요한

데 이에 대한 내용은 다음과 같다. 

먼저, 모든 드로잉 결과물은 형태와 선과 같은 조형요소로 표

현된다. 관찰된 대상의 형상을 사실적으로 표현하는 능력은 인지

능력으로 묶일 수 있다.

인지능력은 대상의 형태와 상황감정을 사실적으로 관찰, 인지

하고 사물의 구조에 대한 지식을 통합처리해내는 인지적 능력과 

움직임의 핵심동작들을 강조와 생략을 통해 연출해내는 능력을 

말하는데 이때 반드시 필요로 하는 능력이 움직임의 패턴을 읽어

내고 표현할 수 있는 감각 즉 타이밍능력이다. 이에 대해 이남국

(2009)은 움직임 표현의 모든 것은 타이밍과 스페이싱에 있다고 

말할 정도로 모션드로잉에 있어서 타이밍영역은 중요하게 다루어

져야하는 능력이라고 하였다.

연출력은 인지적으로 받아들인 것을 재조합과정을 동원해 강조

24) Richard Williams, 위의 책, p.32.
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와 생략을 통한 상황을 설명할 수 있는 창의적 사고표현 능력을 

말한다.25) 즉, 내면적으로 받아들인 세계를 외부로 표현하는 능

력인데 이때 창의적 재구성을 통해 같은 시각적 정보를 받아들여

도 각자의 창의성이 발현되는 능력이다. 움직이는 동작은 실시간

으로 보여지는 움직임의 찰나에서 어떤 부분을 강조하여 표현하

는가에 따라 상황이 말하고자 하는 이야기가 달라진다. 이 부분

을 선택하고 선택되지 않은 부분을 생략할 수 있는 능력이 키포

즈를 표현할 수 있는 핵심능력 즉 연출력이다. 

또한 타이밍능력은 인지, 직감, 판단, 즉시적 통찰력, 감응력

이 통합적으로 필요시 되는 감각인데 일반적인 사물의 소묘와 달

리 사물고유의 움직임이 만들어내는 패턴을 표현해야하는 모션드

로잉에서 필요시 되는 중요한 능력이다. 이는 모션그래픽의 구성

요소에서도 드러나는데 반상희(2004)는 시간, 움직임, 시간과 움

직임의 인식, 형태, 색상이 그 구성요소이며 이 중 시간과 움직

임, 시간과 움직임의 인식에 해당하는 부분이 바로 타이밍 감각

영역에 해당된다고 하였다.

상상영역에 해당되는 연상, 대유, 이입 등의 내용요소들은 사

물이나 캐릭터에 성격적 특성을 반영하기 위하여 창의성이 고차

원적으로 발현되는 부분이다.26) 

위에서 정리한 영역을 모션드로잉의 제작프로세스 순서로 분류

해 보면 아래와 같은 하위항목이 발견된다. 

첫 번째로 대상을 접하면 관찰하게 되는데 대상이 처한 상황과 

포즈, 방향, 형태의 순서로 인지능력을 발휘한다. 두 번째로 인

지하게 된 대상의 요소들은 타이밍감각이 적용되는데 움직임이 

어떤 순간에 일어나며 어떤 리듬과 패턴을 만들고 있는지 관찰하

고 이 과정에서 받아들인 정보 중 과장과 절제의 과정을 거치게 

된다. 세 번째로 표현의 단계로 상황이 설명된 형태는 강조와 생

략이 이루어진 선으로 연출된다. 연출 과정의 다음단계로 상상의 

25) 김경애, 애니메이션의 연기·연출 : 애니메이션(Cars)를 중심으로. (디자인

학연구, 21(3) 2008),p.91, 참조.

26) Richard Williams, 위의 책, p.39, 참조.
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과정인데 감정을 이입하고 상황을 연상하며 대유의 과정을 거쳐 

대상은 디자인된다. 

<모션드로잉의 제작 프로세스에 따른 항목>

1. 인지: 관찰-상황-포즈-방향-형태

2. 타이밍: 관찰-리듬-패턴-과장, 절제

3. 연출: 관찰-강조, 생략 - 연기 - 과장, 절제

4. 상상: 관찰-이입-연상-대유

위의 순서에 의해 모션드로잉의 표현능력은 증대된다고 할 수 

있으며 관찰항목은 단계마다 요구되고 인지단계의 결과물은 형태

로 표현된다.

모션드로잉을 함에 있어서 창조적 과정의 1순서인 최초의 통찰

과 관련 있다. 알버트 로텐버그(Rothenberg, 1978), 알렉스 오스

본(Osborn, 1957)등의 다수의 학자들은 창조의 과정이 최초의 통

찰, 집중, 숙고, 해결, 검증의 단계로 나뉜다고 말하고 있다. 여

기에서 최초의 통찰과 집중, 숙고의 단계는 상상이나 직관이라는 

개념에 유사하며 무의식과 잠재의식적 사고개념에 해당된다. 그 

다음 두 단계인 집중과 검증은 일반적으로 '의식' 즉, 생각의 개

념이다.27)

통찰, 집중, 숙고 대해 프랑스 철학자 에티안느 수리오

(Etienne Souriau)는 '잠시 생각을 접어두는 것(thingking 

aside)'이라고 말하며 이 순간에 영감이 떠오르며 해결의 단계까

지 이어지는 가장 신비로운 단계라고 하였다. 이 단계를 올바르

게 거친 시각 표현이 예술가 방식으로의 관찰의 개념이며 창의성

과 깊은 연관이 있는 것이다.

관찰과 더불어 형태를 올바르게 아는 것은 모션드로잉에 있어

서 처음이자 끝이라 할 수 있을 만큼 중요한 항목이다. 왜냐하면 

형태를 충분히 잘 알면 특정한 사람에 집중할 수 있다.   대상을 

27) Betty Edwards, 위의 책, p.40, 참조.
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힘있게 그린다는 것은 왜 이 상황이 다른 상황과 다르며 그 다름

이 어떤 형태로 표현되고 있는지를 묘사하는 것이기 때문이다.28) 

최초의 통찰과정에서 의식과 관념이 개입하지 않은 그대로의 

관찰을 하기 위한 방법은 그 순간에 두뇌에서 어떤 일이 벌어지

는지를 알고 그 원리를 적용한 훈련과 교육이 필요하다.

지금까지의 드로잉 수업에서는 관찰의 중요성은 강조하되 어떻

게 관찰해야하며 관찰을 잘 하기위한 교육적 환경을 제공하기 어

려웠다. 따라서 본 연구에서는 올바른 관찰과 몰입을 위한 훈련

을 뇌의 원리를 토대로 교수법에 적용하여 모션드로잉 능력이 신

장되도록 설계하고자 한다. 관념에서 벗어난 온전한 몰입의 상태

에서 있는 그대로의 관찰과 통찰이 일어나는데 이는 기교, 기법

과는 무관하며, 미학이나 지식과도 관련이 없으며, 단지 모든 감

각을 통해 교감하는 방식과 영감이 작동하는 숨겨진 과정의 무엇

의 훈련으로 이루어지는 것29)이다. 이와 관련된 모션드로잉의 영

역인 타이밍, 연출, 인지에서 중요하게 필요로 하는 즉시적 통찰

력, 집중, 창의성 등은 고차원적 감각이며 이 부분을 담당하는 

뇌의 기능과 원리를 통하여 훈련의 전략으로 삼고자 하는 것이

다. 

Ⅴ.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 과정이다.

그 결과 드로잉의 일반적 개념으로부터 출발하여 모션드로잉 

창작 과정에서 뇌에서 일어나는 원리정보를 바탕으로 전문화된 

애니메이션 교육에 적합한 의미를 재정립 하였다.

연구문제1은 ADDIE 모형개발의 문헌 분석 단계로 결과는 다음

28) Richard Williams, 위의 책, p.36, 참조.

29) Kimon Nicolaides, 위의 책, p.7, 참조.
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과 같다.

[연구문제1]에 대한 결론

1) 드로잉의 일반적인 개념과 유형은 무엇이며, 뇌기반 원리에 

부합된 개념은 어떠한가?

일반적인 드로잉의 개념은 '그리다(draw)'라는 뜻으로 선으로 

표현하는 인간의 원초적인 행위이자 표현 욕구라고 정리되었다. 

또한 뇌기반 원리에 부합된 드로잉의 개념은 드로잉을 단순히 선

을 긋는 행위로만 보는 것이 아니라 손과, 눈, 마음 사이의 공동

작업의 행위로 바라보고 마음과 관련된 뇌의 작용이 감정이라는 

관점으로 나타난 결과이다. 따라서 뇌의 관점으로 바라본 드로잉

은 감정과, 신체, 뇌의 복합적인 행위로 정리될 수 있다.

2) 드로잉의 방법과 유형은 어떠하며, 모션드로잉에 적합한 방

법과 유형은 무엇인가?

드로잉의 유형과 방법은 드로잉을 하는 재료인 연필, 콘테, 

펜, 물감 등의 특성에 따라 분류하는 방법, 드로잉의 조형적 특

징에 따른 분류인 선, 면, 형태, 비례 등에 따른 방법, 그리고 

드로잉시간과 그리는 방법의 형식에 따른 분류를 할 수 있다. 또

한 모션드로잉은 움직임을 즉시적인 통찰력으로 표현하는 드로잉

이므로 이에 따른 드로잉법은 시간길이에 따른 드로잉으로 분석 

되었으며 이 과정은 관찰과 표현의 유형에 특징이 있다. 

따라서 위의 두 가지 드로잉 유형인 대상을 관찰하는 시간의 

길이와 그리는 방법의 형식에 따라 제스쳐드로잉과 컨투어드로잉

을 뇌기반 모션드로잉의 교육모형에 적용 활용하기에 적합한 유

형으로 분류되었다.

[연구문제2]에 대한 결론

1) 모션드로잉의 정의는 무엇인가?

모션드로잉의 의미는 크게는 대상의 움직임을 연상케 하는 포

즈 드로잉, 또는 움직임의 표현능력을 신장하기 위한 미적 훈련 
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단계라 정리되었다. 또한 의미구조 속에서 범주화된 의미는 애니

메이션과 같이 동화(動畵)가 필요한 특정 영역에서는 이를 위한 

예비단계로 움직임의 느낌을 해당요소를 통해 그려낸 시각적 이

미지 또는 키포즈를 표현해내기 위한 요소를 심미적으로 체험하

고 표현하는 단계의 드로잉이라고 정리되었다.

또한 모션드로잉은 움직임의 표현을 위한 드로잉이므로 단순히 

정지해 있는 상태를 빠르게 그리는 퀵 크로키나 형태와 입체감을 

중심으로 그리는 소묘와는 다른 범주의 의미 영역으로 구분되며, 

상상과 주관적 해석으로 표현하는 순수회화 식 드로잉과도 다르

다고 분석되었다.

애니메이션 안의 모든 대상들은 그 본연의 리듬에 따라 움직이

며 움직임을 통해 상황과, 감정을 표현한다. 또한 이러한 움직임

은 상상으로 디자인된 대상에 의해 인체의 동작이 의인화 되어 

실제이지만 실제가 아닌, 즉 사실로 여기게 하는 개연성(蓋然性)

으로 응용된 드로잉으로 그 의미가 범주화 되었다.

2) 모션드로잉의 구성요소는 무엇인가? 

앞의 연구문제에 대한 분석 내용에서 모션드로잉은 정지된 대

상만 그리는 것이 아니기 때문에 움직임에 관련된 능력을 연마 

해야만 한다고 하였으며, 생명력을 표현하기위한 문제로 움직임, 

중량, 타이밍, 감정이입이 기반 되어야 한다고 분석되었다. 이 

과정에서 하나의 대상이 어떻게 움직이는가, 어떤 무게감을 가지

고 있는가에 따라 속도나 크기, 동작이 리듬에 영향을 미치며, 

바로 이 타이밍의 패턴으로 감정표현이 가능하며 위의 표현문제

들이 요소가 되어 적절히 표현되었을 때 대상은 생명력을 갖게 

된다. 따라서 제작 프로세스에 따른 구성요소의 항목은 다음과 

같이 도출되며, 그 중에서 상상의 영역은 캐릭터의 디자인과정으

로 확대된다.

1. 인지: 관찰-상황-포즈-방향-형태 2. 타이밍: 관찰-리듬-패

턴-과장, 절제

3. 연출: 관찰-강조, 생략 - 연기 - 과장, 절제 4. 상상: 관찰
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-이입-연상-대유

따라서 뇌기반 모션드로잉교육의 내용적 영역을 구성하기 위한 

요소는 인지, 연출, 타이밍으로 구분되었다.

위와 같이 문헌 분석을 통해 추출된 의미와 요소는 추후 뇌기

반 학습, 창의기제의 요소와 융합되어 모션드로잉능력을 효과적

으로 신장하기위한 교육목표의 설계 연구로 이어진다.
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ABSTRACT

 Categorization of motion drawing for educating animation 

-A basic study on the development of educational model applied 

with principles of brain science

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 brain function, learning and creative 

mechanism is applied with a perspective of effectively increasing 

the animation drawing ability.

Recently, studies in each field of study is not simply limited to 

one major but are attempting to produce subdivided integrated 

educational contents through integrated study activities with other 

fields. It is because for any field, it has a complex structure of 

humanistic experience and this is the same for artistic fields.

Especially, in the field of animation, a specialized area is 

subdivided so when looking only at the education related to the 

drawing, the items required for expertise should be clarified and 

the development of a systematic educational method is required. 

Therefore in this study, a literature study result to design the 

educational model suitable for professional characteristics of 

animation education method is proposed.

The study aims to conceptualize and categorize the meaning of 

drawing that can refine the basic ability for education of animation 

field to suit the characteristics of majoring field. Afterwards, the 

components are derived through re-established concept of drawing 

and categories, and this becomes the basis for the process of 

materializing the study goal which is the follow-up work. 

As a result, the components are examined by defining the meaning 

of drawing as the motion drawing due to the characteristics of the 

picture contents field, and used as a basis for planning the 

educational model applied with brain scientific creative-learning 

principles. 

Keyword: animation education, drawing, brain based 

creative-learning principle
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