
   < 2017학년도 8월 21일 ~ 12월 8일 >
1. 강의개요

학습과정명 애니메이션 
I 학점 3 교강사명 교강사 전화번호

강의시간 5시간 강 의 실 수강대상 만화예술 E-mail
2. 교육과정 수업목표 
본 교과목은 애니메이션 I, II, III 으로 연결된 수업 중 첫 번째 단계로 애니메이션 제작에 앞서 기본적
으로 알아야 할 애니메이션 이론과 표현기법에 대한 기초를 정립한다. 애니메이션에 대한 기본적인 지식
을 습득하기 위하여 애니메이션의 시작, 오늘날 국내외의 애니메이션 산업, 기본 제작 과정을 살펴본다. 
시나리오 작법, 연출, 콘티 구성법과 함께 애니메이션 제작 도구와 각 재료 사용법도 알아본다. 애니메이
션의 연출 방법과 원리를 연구한다. 애니메이션이 정지되어 있는 대상이 어떤 방식으로 촬영되어 스크린 
위에는 움직임을 갖고 나타나게 되는지를 이해하며, 동작을 구성하고 연출하는 방법, 타이밍 계산하는 방
법과 카메라 앵글까지 촬영 방법을 알아본다.
3. 교재 및 참고문헌

주교재
애니메이터 
서바이벌 

키트[증보판]
저자 리처드 

윌리엄스 출판사 한울 출판년도 2009
부교재(참고문헌) 저자 출판사 출판년도
4. 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용 

주별 차시 강의(실습‧실기‧실험) 내용 과제 및 기타 참고사항

 제 1 주
1 - 강의주제 : 걷기1  

- 강의목표 : 무게감 주기 프로세스

- 강의세부내용 : 속도 맞추기로 걷기 응용하기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

- 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛

2
3
4
5

 제 2 주

1 - 강의주제 : 걷기2

- 강의목표 : 패싱 포지션 또는 브레이크다운

- 강의세부내용 : 걷기 동작을 계획하는 두 가지 

방법 응용하여 걷기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

- 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛

2
3
4
5

 제 3 주
1 - 강의주제 : 걷기3

- 강의목표 : 두 번 튀기 프로세스

- 강의세부내용 : 느리게 걷기와 좀 더 느리게 걷기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

- 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛

2
3
4
5

 제 4 주

1 - 강의주제 : 달리기

- 강의목표 : 달리기를 네 장으로 그리는 공식

- 강의세부내용 : 달리기를 세 장으로 그리는 공식 

알아보기 

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

- 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛

2
3
4
5

 제 5 주
1

- 강의주제 : 점프하기

- 강의목표 : 점프에 무게감 주기 프로세스

- 강의세부내용 : 점프에 무게감 주기 응용하는 

- 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛

2
3
4

수  업  계  획  서  
결

재

전공주임 교학부장



5 방법 알아보기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

 제 6 주

1 - 강의주제 : 유연성 

- 강의목표 : 간단한 반작용 유연성을 주기 위한 

관절꺾기 프로세스

- 강의세부내용 : 얼굴표정의 유연성 응용하기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

과제I (제목:베틀그라운드 캐릭터 

드로잉 제작1)

- 브러시툴을 사용하여 제작.

- 칼라편집기능 및 자유컬러링.

- 제출은 jpg 그림파일

2
3
4
5

 제 7 주

1 - 강의주제 : 무게

- 강의목표 : 압력과 무게 프로세스

- 강의세부내용 : 무게를 느끼게 하는 방법 

알아보기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

- 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛

2
3
4
5

 제 8 주
1

 중 간 고 사 - 객관식 30문항

2
3
4
5

 제 9 주
1 - 강의주제 : 테이크와 악센트 

- 강의목표 : 강한 악센트는 뒤로 튕기는 프로세스

- 강의세부내용 : 약한 악센트 응용하기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

- 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛

2
3
4
5

 제 10 주

1 - 강의주제 : 타이밍, 스태거, 웨이브, 휩 

- 강의목표 : 스태거 타이밍 │ 좌우 떨림 방식

- 강의세부내용 : 휩(채찍질) 동작 │ 웨이브 

동작을 응용하기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

- 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛

2
3
4
5

 제 11 주

1 - 강의주제 : 다이얼로그

- 강의목표 : 프레이징 │ 그림과 사운드 싱크 

- 강의세부내용 : 악센트 │ 태도 │ 다이얼로그의 

비법을 적용하여 응용하기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

- 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛

2
3
4
5

 제 12 주

1 - 강의주제 : 연기 

- 강의목표 : 표정의 변화 │ 대조적인 장면 찾기 

│ 가리키는 동작 프로세스

- 강의세부내용 : 바디 랭귀지 │ 대칭 또는 트위닝 

│ 눈을 복합적으로 적용하여 응용하기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

과제II (제목:베틀그라운드 캐릭터 

드로잉 제작2)

- 포토샵을 이용한 애니메이션제작

- 선과 명암으로만 표현.

- 제출은 gif파일

2
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 제 13 주

1 - 강의주제 : 동물의 동작 

- 강의목표 : 동물의 기본적인 걷기 패턴 프로세스

- 강의세부내용 : 동물의 기본적인 걷기 패턴을 

응용하여 적용하기

- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛

2
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5

 제 14 주
1 - 강의주제 : 연출 프로세스

- 강의목표 :  애니메이터 캐스팅을 최종적으로 

알아보기

- 강의세부내용 :  편집 세부사항 알아보기

 프로젝터 활용 

- 실습 제작

- 학습준비물 : 타블렛
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- 수업방법 :  강의 및 실습 (질의 / 응답)

 제 15 주
1

기 말 고 사

- 실기시험

시간 : 3시간

주제 : 걷기 / 뛰기 / 점프하기 동작들을

연결하여 키애니메이션 셋팅하기

프로그램 : 3D MAX / Photoshop

2
3
4
5

5. 성적평가 방법
 중간고사  기말고사  과 제 물   출  결  기   타   합  계   비  고
      30  %     30   %     15    %      20   %       5  %    100 %
6. 수업 방법(강의, 토론, 실습 등)
  - 프로젝터 PPT 사용하여 강의 
7. 수업에 특별히 참고하여야 할 사항
 실기(작품) 

 * 과제Ⅰ : 베틀그라운드 캐릭터 드로잉 제작1

 * 과제Ⅱ : 베틀그라운드 캐릭터 드로잉 제작2

8. 문제해결 방법(실험‧실습 등의 학습과정의 경우에 작성)
   과제 저장은 개인 USB 사용


