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            Abstract
          
        

        
          근대 산업혁명 이후 현재 인류는 과거 어느 때 보다 물질적으로 풍요롭고 안락한 삶을 영위할 수 있게 되었다. 그러나 물질적 풍요는 인간중심의 세계와 더불어 자연 파괴로 이어지면서 이제는 인류가 위협받고 있는 실정이다. 따라서 본 논문에서는 자연존중에 대한 경각심을 불러일으키기 위해서 우리의 인지 능력이 형성 되는 유아동기에 자연보호에 대한 인식개선을 위해 TV시리즈 애니메이션 ‘동물구조대 애니랑(Anilang)’을 제작 하고자 한다. 그 이유는 유・아동기에 가장 많이 접하는 미디어가 영상이기 때문이고 이러한 인지능력 형성은 우리가 성인이 되어서도 지속적 되기 때문이다. 따라서 본 논문은 현재 본인이 제작하고 있는 ‘동물구조대 애니랑’을 중심으로 한편으로는 유・아동의 자연보호 인식개선을 위해 어떻게 해야 하는지에 대한 타당성에 대해 논의 하였고, 다른 한편으로는 애니메이션을 제작할 때 어떤 방법으로 제작해야 하는지에 대해서 논의 하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          After the modern industrial revolution, mankind has been able to lead a materially rich and comfortable life more than ever before. However, material abundance has led to natural destruction along with the human-centered world, and now mankind is threatened. Therefore, in this paper, we will produce TV series animation 'Anilang' to improve the awareness of nature protection in the infant motivation where our cognitive ability is formed to raise awareness about natural respect. The reason is that the media that most frequently encounters infant motivation is the image, and the formation of cognitive ability is continuous even when we are adults. Therefore, this study discussed the validity of how to improve the awareness of nature protection of children, focusing on the 'Animal Rescue Team Anirang' currently produced by me, and discussed how to produce animations.

        

      

      
        Keywords: 
3D animation, Animal, Infantile child, Nature protection, Character
키워드: 3D 애니메이션, 동물, 유・아동, 자연보호, 캐릭터

      

    

    

  
    
      Ⅰ. 서	론
      전 세계적으로 지구 온난화와 기후 변화, 생태계 파괴 등의 환경문제가 심화되면서 최근 인간 생존을 위협하는 수준에 달하고 있으며	이를 해결하기 위한 노력이 다방면에서 이루어지고 있다. 이러한 노력은 학문적 또는 실천적 활동 등 다양한 방법으로 이루어지고 있으나 더 근본적인 방법으로는 유・아동 시기에서부터 시작되어야 한다. 왜냐면 한 개인의 일상적인 생활태도는 유・아동기 때부터 장기간에 걸쳐 여러 가지 환경요소들의 복합적인 영향을 받아 형성되기 때문이다. 또한 인격 형성의 기초를 이루는 결정적 시기는 유・아동기 때부터 환경 교육적으로 접근하는 것이 효과적일 수 있으며, 유・아동를 위한 환경 교육의 기본원칙은 직접적인 경험을 바탕으로 한 경험중심의 활동이기 때문이다. 따라서 자연보호 또는 동물보호와 같은 인식은	유・아동기 시절의 교육 환경을 통해 자연을 사랑하는 마음을 갖게 하는	것이 바람직하다.[1] 아울러 타인의 삶을 조망하고 나의 삶을 조절하며 살아갈 수 있는 공동체 의식을 키워주는 교육[2]과 개인과 개인 간에 공존의식이 바탕이 되어 상생할 수 있는 교육[3]은 어린 시절부터 유・아동 교육에 반영되어 하루 일과 속에서 자연스럽게 실시되어야 한다.[4] 즉, 유・아동기에서 부터 생활 속에서 환경 및 자연 보호 및 생명존중에 대한 교육을 받고 생활 속에 실천 하는 것이 필요하다. 유・아동기에 형성된 유・아동의 자연환경에 관한 태도는 성인이 되어서도 자연환경 보호에 결정적인 효과를 줄 수 있다. 따라서 유・아동기부터 적절한 환경보호에 대한 교육이 이루어진 유・아동의 경우, 유・아동 자신을 둘러싸고 있는 주위환경과 자연에 대하여 보다 가치 있게 의식하고 보존하고자 노력하는 태도를 형성하게 되며, 나아가 자연환경에 대한 긍정적인 행동을 형성할 수 있다. 유・아동기 가치관 형성 및 태도육성에 비중을 두는 유・아동기 녹색성장교육은 유・아동에게 자연환경에 대한 긍정적인 태도와 의식을 길러 주므로 매우 의미 있는 일이라 볼 수 있다.[5]

      그렇다면 유・아동에게 자연환경에 긍정적인 의미를 부여할 수 있는 방법은 무엇일까? 라는 의문이 생긴다. 왜냐면 유・아동기에 시각으로 인지하는 것이 유・아동의 인지능력 발달에 큰 영향을 미치기 때문이다.

      현재 우리는 정보통신기술의 발달로 개인의 일과 여가, 교육 등 다양한 활동이 미디어매체 이용과 연관되어 있고 유・아동 역시 그 영역 내에서 자유롭지 못하다. 현재 가정 내 TV, 컴퓨터, 스마트폰과 같은 전반적인 미디어 보유율은 각각 모두 97%로 거의 대부분의 가정에서 보유하고 있는 것으로 나타나 있고 가정 내 유・아동의 미디어 이용률은 다음 그림 1[6]과 같다. 위의 그림 1에서 보는 바와 같이 이미 유・아동의 대다수가 미디어 환경에 노출 되어 있는 상태에서 그리고 유・아동에게 우리 미래의 환경을 보존하게하기 위해서 환경보호에 대한 인식을 심어줄 수 있는 콘텐츠가 필요하다

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          Media Media retention rate in home, infant and child utilization rate
        
        

        

      

      그래서 본인은 이번에 우리의 일상적인 무심코 저지르고 있는 작은 행동들이 환경에 미치는 영향과 어떤 방법으로 환경보호를 해야 하는지를 보여주는 TV시리즈 애니메이션 예고편을 제작하였다

    

    

  
    
      Ⅱ. 유・아동의 인지
      
        2-1. 유・아동의 환경인지
        인간은 주어진 환경에 적응 하며 살아가고 있다. 이러한 적응의 바탕은 환경의 지각으로부터 시작하며, 이러한 시각 정보로부터 환경에 대한 인간 공통의 경험을 통한 지식이 생겨나고 인간 상호간의 소통이 가능해지는 요소이다.

        환경에 대한 지각은 감각기관을 통하여 외부의 대상을 인식하거나 대상의 의미를 분별하는 능력으로, 환경의 물리적 자극으로부터 정보를 탐색하고 경험하며 통합하고 해석하는 과정이다.[7] 유・아동의 인지능력은 3~7세에 형성 되는데 이러한 인지능력은 지각에서 시작되어 이어지고 시각에 대한 데이터가 지식이 되어 인간 상호간의 정보교환이 가능하게 해준다. 따라서 유・아동시기에 무엇을 보고 배우느냐가 중요한 요소로 작용되어진다. 따라서 자연보호에 대한 교육은 유・아동기가 최적임을 알 수 있고, 유・아동의 자연보호 인지개선을 위해서는 환경보호에 대한 콘텐츠를 통해 자연보호의 중요성을 일깨워줘야 한다.	아이텔슨(William. H. Ittelson)은 환경지각이 동시에 가동하는 네 가지 구성요소인 인지요소, 감정요소, 해석요소, 평가요소를 내포한다고 밝히고 있다. 이 환경지각의 4요소는 표 1[8]과 같이 아동의 공간인지 체계와 색채의 상관성을 분석하는 기준으로 적용한다. 표에서 보는 바와 같이 환경지각을 구분하여 분류하였지만 환경지각이란	환경의 모든 요소들을 통합한 총체적 단위로 환경을 지각하는 것[9]이며 동시에 인간 상호간의 공감과 소통을 포함하는 총체적인 의미이다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            four elements of environmental perception
          
          

        

        
          
            
              	environmental perception
              	meaning
            

          
          
            	cognitive element
            	- Perceptions, Information about Environments
- Includes the visual auditory, psychological perception and thinking
          

          
            	emotional factors
            	- emotional response to good or bad feelings
- It affects the perception of the environment
- It affects the feeling of the environment
- The fundamental element that determines the attitude toward a given environment
          

          
            	analysis element
            	- The meaning derived from the sensing of stimuli and the experience of similar stimuli to environmental stimuli
- Expectation, value, and goal-making process for the environment
          

          
            	evaluation element
            	- The process of value granting by the reaction and action by environmental factors
- Relationship closely related to activities
- Influence on search, meaning, and judgment by activity
          

        

        

      

      
        2-2. 유・아동의 색채와 애니메이션 ‘애니랑’
        환경지각에서 유・아동의 정서에 크게 영향을 미치는 요소 중 하나는 색채이다. 미국의 심리학자 포드는 ‘색채는 아동의 감정을 대신하는 일종의 언어’라고 하였다. 왜냐면 색채란 색의 성질에 따라서 유・아동의 단순힌 시각적인 정보에만 영향을 미치는 것이 아니라 유・아동의 정서에 영향을 미치기 때문이다.	물론 이러한 색과 정서에 대한 문제가 성인들의 고정관념이라고 말할 수도 있겠으나 실제로 색채는 수없이 다양하게 우리의 감각에 역동적으로 작용하며, 상황에 따라 자신의 고유성격을 변화시키는 것으로서 형태, 색채, 질감 등의 조형요소들 중 그 어느 것 보다 감각적으로 체험되고 시각을 통해 감정을 일으키는 심리현상인 것이다.[10] 따라서 아동은 색을 통해 환경을 인지하고 분석하며 그에 따라 반응한다.

        색채 환경은 아동의 성장에 따른 심리적, 생리적, 사회적 발달에 긍정적 영향을 미칠 수 있는 중요한 요소이다. 따라서 아동이 생활하는 환경에서는 아동의 지적발달, 정서함양, 인격형성 등에 도움을 주는 기능성, 다양성에 중점을 둔 색채 환경이 이루어져야 한다.

        본인이 만든 애니메이션은 이러한 기능성, 다양성에 기반을 하여 세 가지 큰 섹션으로 나뉘어져 있고 색 역시 세 가지로 나뉘어져 있다. 그림에서 보는 바와 같이 주인공이 사는 곳, 나쁜 놈이 사는 곳 그리고 자연 이렇게 세 가지로 크게 구분이 가능하다. 첫째 주인공이 사는 곳은 밝고 채도가 높은 즉, 경쾌한 느낌이 나는 원색계열로 구성되어져 있고, 악당이 사는 곳은	채도가 떨어져 암울한 느낌으로 색이 구성 되어져 있고,	마지막으로	자연은 초록색을 위주로 자연에 최대한 가까운 색으로 표현하여 상쾌함을 느낄 수 있도록 하였다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Animation Animal Rescue Team 'Anilang' Color Expression
          
          

          

        

        그림에서 보는 바와 같이 악당이 사는 곳은 채도가 떨어지는 색으로 표현 되었고 주인공이 사는 집 내외관은 밝고 경쾌한 느낌이 나는 색으로 표현되었다. 또한 자연은 초록색을 위주로 자연에 최대한 가까운 색으로 표현하여 상쾌함을 느낄 수 있는 색으로 표현 하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 애니메이션 제작방법
      본인이 시리즈 예고편으로 제작하고 있는 애니메이션은 제목은 ‘동물구조대 애니랑(Anilang)’이다. 애니랑은 Animal + ~랑 의 합성어이며 제목과 같이 자연 및 동물보호를 주제로 삼고 있는 3D 애니메이션이다. 장르는 에듀테인먼트 애니메이션이며 유・아동을 타깃으로 하고 있다.

      
        3-1 스토리텔링과 캐릭터
        본인의 애니메이션은 주인공과 악당의 대립을 통해 문제를 해결하는 모험과 경쟁을 통한 성공의 서사적 스토리텔링이다. 그렇기 때문에 전체적인 스토리텔링은 이미 대부분의 애니메이션에서 대립의 패턴을 통해 정해진 구성을 차용하였다.	따라서 이러한 전체적인 구성 속에서 주인과 악당의 성격을 선정해야만 한다. 왜냐면 모험과 경쟁을 통한 성공의 서사적 스토리텔링의 경우 인물에 대한 집중성이 강할 뿐 아니라 반대자가 존재해야만 갈등의 요소가 나타나기 때문이다. 따라서 본인의 스토리텔링의 주인공과 그 대립자인 악당의 캐릭터 성격을 확실하게 잘 드러내기 위해 표 2[12]와 같이 고려하였다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            essential considerations of storytelling
          
          

        

        
          
            
              	essential considerations of storytelling
            

          
          
            	character setting
            	What does the character want?
          

          
            	constitution
            	What is given to the character, how will it get through it?
What does the character not get what they want? 
In which order will the anarchy be solved?
          

          
            	subject
            	What is earned when a character solves a problem? 
What value is it most valuable?
          

          
            	material
            	Where is the character?
          

        

        

        앞서 말한 바와 같이 거의 대부분의 애니메이션에서 대립의 패턴을 통해 정해진 구성을 차용하고 있다. 본인의 애니메이션의 경우 그 구성에서 주인공과 반대자의 위치도 중요하지만 인물의 구성에서 주인공과 대립자인 악당의 보조자의 위치가 무척 중요하다. 왜냐면 보조자는 스토리텔링 전반의 흥미를 배가 시키는 존재들이기 때문이다. 디즈니의 경우 이 보조자와 반대자의 성격을 조금씩 바꾸면서 변화를 주고 있는데 보조자와 주인공의 관계는 표 3에서 보는 바와 같이 첫째, 순진하고 소심한 보조자 둘째, 능력 있는 보조자 셋째,	말썽꾸러기 보조자 넷째, 말썽꾸러기 반대자가 늘 조합을 이루고 있다. 이로 인해 주인공 보다 오히려 보조 캐릭터의 개성과 매력으로 애니메이션의 성공이 결정될 정도이다. 따라서 본인의 애니메이션의 경우 대립구도가 확실한 스토리텔링이기 때문에 이러한 주인공과 대립자의 보조자가 확실히 존재해야했다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            the character of the assistant
          
          

        

        
          
            
              	the character of the assistant
            

          
          
            	assistant character type 1
            	a naive and timid assistant
          

          
            	assistant character type 2
            	competent assistant
          

          
            	assistant character type 3
            	troublemaker assistant
          

          
            	assistant character type 4
            	disturber assistant
          

        

        

        따라서 본 애니메이션의 경우에도 이러한 디즈니의 전체적인 설정에서 많이 벗어나지 않고 있다. 비록 주인공은 남자와 여자 두 명으로 이루어져 있기는 하지만 현실에서는 장난감 자동차가 공간 이동을 하면서 보조자로 변하게 된다. 여기서 보조자는 캐릭터의 성격을 갖게 되고 표 3의 보조자 성격 2 즉 능력 있는 보조자로서 나타나게 된다. 대립자의 경우 여자 악당 ‘모베’ 밑에 있는 졸개 ‘뽀’가 악당의 보조자로 등장하게 되는데 본 애니메이션에서는 표 3의 보조자 성격 4 즉, 말썽꾸러기 방해자로 등장하게 된다. 따라서 본인의 애니메이션 전반적인 스토리텔링과 캐릭터의 구도는 표 4와 같다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Structure of Animation Animal Rescue Team 'Anilang' Storytelling
          
          

        

        
          
            
              	main charactor
              	
              	대립자
            

          
          
            	‘Eco’, the main male character
 'Green' the main female character
            	
              
            
            	The Female villain 'Mobe'
          

          
            	assistant pawn 'po'
(disturber assistant)
          

          
            	auxiliary person 'boongboong'
(competent assistant)
            	assistant ‘pparappappa’
(disturber assistant)
          

        

        

        본인의 애니메이션의 전반적인 스토리텔링의 구성 내에서 캐릭터들의 성격이 정해졌기 떄문에 그러한 성격을 살리기 위해서 그림 3과 같은 캐릭터 디자인이 만들어졌다. 그림에서 보는 바와 같이 주인공과의 관계를 이루고 있는 대상들의 디자인은 대립자 악당들에 비해 채도와 명도가 높고, 악당과 관계를 이우는 캐릭터들은 상대적으로 채도와 명도가 낮은 색을 사용했다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            An example of background synthesis of alpha channel image
          
          

          

        

        또한 전반적인 시놉시스(Synopsis)는 다음 같다.

        
          천방지축 동물구조대 애니랑(Anilang)의 ‘에코(남)’와 ‘그린(여자)’은 서로 장난을 치다 이내 싸운다.
          이 때 울리는 동물의 구조 소리.
          구조요청을 알리는 신호가 탭(tab)에서 울려 퍼진다.
          위기에 빠진 동물의 구조 신호를 듣고 갑자기 심각해지는 에코와 그린.
        

        
          ‘모베’와 ‘뽀’가 다시 시작한 동물 괴롭힌다.
          에코와 그린은 탭에서 구조를 원하는 동물의 지리적 위치 및 생태 습관을 파악한다.
        

        
          위기에 빠진 동물을 구하기 위해 에코와 그린 그리고 장난감인 붕붕이의 변신과 공간이동
          이내 그들은 공간 이동을 통해 구조를 원하는 동물이 있는 지역으로 빠져 들어간다.
        

        
          드디어 구조를 보낸 동물이 사는 공간에 도착
        

        
          그러나 정확한 위치를 파악하기 위해 손목에 찬 네비게이션으로 정확한 위치로 이동한다.
          꽃에 취해 있는 붕붕이의 엉뚱한 행동으로 에코와 그린은 화가 나기도 하지만 이내 구조를 요청한 동물이 있는 곳에 도착.
        

        
          그곳에는 동물들과 깨끗한 환경을 싫어하는 악당 여 두목 ‘모베’와 부하 ‘뽀’가 동물을 못살게 굴고 있을 뿐 아니라 자연환경을 파괴 하고 있었다.
          (여기서 우리들이 무의식적으로 행하는 사소한 행위들이 얼마나 많은 환경파괴를 유발 시키는지를 과장되어 보여준다. 즉 나쁜놈들의 환경파괴 행위를 우리들이 무의식적으로 행하는 환경 파괴행위와 연관지어 은유적으로 보여준다.)
        

        
          동물을 구하기 위해 그리고 환경 파괴를 막기 위해 악당과 대결하는 에코와 그린 그리고 붕붕이.
          그들은 악당들에 의해 위기에 빠진다. 그러나 천성이 원래 착한 뽀에 의해서 그리고 바보 같은 짓만 하는 뽀의 덕분에 위기에서 빠져 나와 악당을 물리치고 동물을 구하게 된다.
        

        이를 전반적인 시간 라인으로 정리해 보면 다음과 같다. 첫째, 악당들이 환경파괴로 동물 과롭힘 둘째, 재미있게 놀고 있는 남녀 주인공에게 동물들이 괴롭히는 사실을 알림 셋째, 주인공들의 변신 및 공간이동 넷째, 악당들이 주인공 출동 사실 알고 공간이동 다섯째, 주인공과 악당의 대립 그리고 결말로서 스토리가 완성 되어지는 패턴을 갖고 있다.

      

      
        3-2	애니메이션 배경 컨셉
        본인이 현재 만들고 있는 애니메이션의 배경의 디자인은 크게 세 가지로 분류된다. 첫째는 주인공 ‘에코’와 ‘그린’이 살고 있는 현실세계 둘째는 악당들이 살고 있는 아지트 세째 마지막동물들이 살고 있는 자연세계로 분류된다. 여기서 ‘에코’와 ‘그린’이 살고 있는 현실세계는 ICT 기술에 기반을 둔 풍요로우면서도 아직 자연환경이 잘 보존된 밝은 세상이고, 동물들이 사는 자연세계 역시 아직 자연 파괴가 일어나지 않은 자연으로 배경을 제작 하였다. 그러나 악당들이 사는 세계는 좀 더 암울한 세계로 표현하였으며 디자인적으로는 악당들의 세계의 모티브를 스팀 펑크를 기반으로 제작 하였다.

        스팀펑크 장르는 산업 시대 초기, 증기를 기반으로 한 기술의 발전에 대한 고찰과 상상을 표현장르로서 인간과 과학에 대한 부정적인 비전으로 디스토피아를 그려내고, 기억과 정신의 전자정보화라는 테마를 통해 인간의 정체성을 묻는 이야기를 통해 문제의식을 제기한 장르이면서 동시에	아날로그 향수를 자극하는 판타지적 요소를 가진 스팀펑크 스타일을 활용하여 자연파괴에 대한 경고, 인간성 회복이라는 메시지를 전달하고 있다.	스팀펑크는 그림 4와 같이 굴뚝과 연기 그리고 톱니바퀴가등이 디자인의 주요요소라고 할 수 있다. 이러한 산업혁명의 유산은 현재 지구의 환경파괴의 주요요소로 보고 악당의 근거지로 활용하였다 그림에서 보는 바와 같이 아지트에는 연기가 뿜어져 나오는 많은 굴뚝과 그로 인해 죽은 나무들 즉 황폐함을 표현했고, 내부는 기계적인 요소들이 많은 내부로 표현되어졌다.[13]

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Steampunk Design
          
          

          

        

        이러한 스팀펑크 디자인은 그림 5와 같이 1980년대부터 미야자키 하야오는 많은 애니메이션 작품들에서 스팀펑크 양식을 차용하고 있다.[14] 비록 본인의 애니메이션에서 악당들이 환경을 파괴하는 캐릭터로 나오지만 아날로그 향수를 자극하는 판타지적 요소를 가진 스팀펑크의 기반에는	자연파괴에 대한 경고, 인간성 회복이라는 메시지를 전달하고 있다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Steampunk Design From left, St. Laputa of Perforation, Nausicaa of Wind Valley, Future Boy Conan, Howl's Moving Castle
          
          

          

        

        이에 따라 환경을 파괴하는 악당들의 아지트의 내외 경관을 스팀펑크의 요소들인 굴뚝과 연기 그리고 거대한 동력원을 응용하였으면 이들이 아지트는 그러한 환경파쾨 요소들로 인해 황랴한 세계로 그림 6과 같이 표현하였다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Animation Animal Rescue Team 'Anilang' Steam punk Design
          
          

          

        

      

      
        3-3.	애니메이션의 교육적・엔터테인먼트 측면
        모든 애니메이션에서 엔터테인먼트 성격 즉 재미와 흥미를 일으키는 요소를 배제하면 이미 그 애니메이션은 애니메이션 기능을 상실한 것이다. 왜냐면 유・아동이 보지 않는 애니메이션은	쓸모가 없기 때문이다, 따라서 애니메이션에서 엔터테인먼트 기능은 가장 중요한 요소 중 하나일 것이다. 그러나 엔터테인먼트 요소만을 강요하다보면 상업적 늪에 빠져 교육적 측면을 간과하게 된다.

        본인이 제작하는 애니메이션의 경우 이미 제작 전 단계에서 즉 프리프로덕션(Pre-Production)에서 이러한 오류를 방지하기 위해서 이 두 가지 요소에 대한 계획을 설정하였다.

        
          1) 교육적 측면
          교육적 측면의 첫 번째 요소는 애니메이션의 주제와 같은 자연 및 동물 보호이다. 이에 대한 표현은 악당들의 행동이 자연과 동물들에게 얼마나 나쁜 영향을 미치는지 그리고 우리가 무심코 했던 일상적인 작은 행동들이 환경에 미치는 영향이 얼마나 큰지를 악당 ‘모베’와 졸개 ‘뽀’를	통해 과장해서 보여 줌으로서 유・아동기 때부터 환경 보호에 대한 중요성을 깨닫게 한다. 또한 자연 및 동물 보호를 위해서 어떠한 작은 행동들을 해야 하는지 주인공 ‘에코’와 ‘그린’을 통해서 인지시키도록 한다.

          둘째는 동물들에 대한 지리적인 정보이다. 전반적이니 내용에서 초반부는 악당들에 의해 괴롭힘을 받는 동물들이 주인공들에게 구조 신호를 보내면 주인공들은 ‘탭(Tab)’을 통해서 그림 7과 같이 동물들의 위치를 파악하게 된다. 이때 탭에 보이는 지구에서부터 동물이 있는 곳으로 줌인(Zoom-in) 되면서 구조를 원하는 동무이 지구 내에 어디에 살고 있는지 알 수 있게 한다. 또한 구조를 워하는 동물에 대한 정보가 뜨게 되는데 이로 유・아동들은 동물 대한 정보를 획득하게 된다.

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              an animation process of identifying the geographic information and the characteristics of the animal from the rescue signal of the animal
            
            

            

          

          또한 본 애니메이션에서는 나오는 다양한 ICT기술(탭(Tab), 홀로그램, 가상현실 등) 이 등장 하게 되는데 물론 이러한 ICT기술이 교육적인 면에서 부정적으로 나타나기도 하지만 ICT 기술의 순기능을 어떻게 사용해야 하는지도 교육적 요소 중 하나가 된다.

        

        
          2) 엔터테인먼트 요소
          엔터테인먼트 요소 중 가장 중요한 것은 주인공과 악당 그리고 보조자의 대결에서 나타나는 스토리텔링이 가장 중요한 요소이다. 그 외에도 본 애니메이션에서는 유・아동들의 관심이 높은 스마트기기 및 미래주의 기기들을 삽입함으로서 유・아동들의 관심을 높이고자 한다.

          또한 주인공의 경우 그림 8과 같이 변신과 공간 이동을 통해 동물을 구조하러 오는 모습과 악당들의 공간 이동모습은 유・아동 들에게 흥미로운 요소라고 할 수 있고 이 또한 엔터테인먼트의 중요한 요소라고 할 수 있다.

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              The Transformation Process and Space Movement of the Main Character
            
            

            

          

          따라서 본 애니메이션은 다음과 같이 정의 할 수 있다. 첫째, 각 씬 마다 동물을 잡는 장면과 대결의 장면에 코믹한 요소를 가미하고, 나쁜 놈들과 대결 장면에서 자신이 주인공이 된 듯한 통쾌함을 느끼도록	제작하였다. 둘째,	현대 사회에서 가장 큰 이슈로 대두되는 환경과 동물보호를 주제로 한 애니메이션이며 셋째, 미취학 아동의 눈높이에 맞춰 아날로그적인 면과 현대적 면을 적절히 배합하여 디자인 하였으며 마지막으로 환경과 동물 보호를 주제로 교육/오락적 요소를 가졌기 때문에 부모들이 자녀들에게 안심하고 보여줄 수 있는 애니메이션으로 제작하였다.

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              Structure of Animal Rescue Team 'Anilang’
            
            

            

          

        

      

      
        3-4.	알파채널을 이용한 영상 후반제작 방법
        알파채널은 그림 10과 같이 RGB 모드에 있는 3가지 채널에 추가 되어진 채널로 그림과 같이 흑백이미지 처럼 보인다. 그리고 알파채널이 포함되어진 이미지는 일반 이미지와 같이 보이고 이를 RGBA이미지라고 부른다. 그림에서와 같이 알파채널이 포함된 이미지는 그림과 같이 검정부분과 흰 부분으로 나뉘는데 이는 색의 의미가 아니라 검정부분은 100% 투명을 의미하고 흰 부분은 100% 불투명을 의미하고 있다. 따라서 이러한 알파채널을 포함한 이미지의 경우	그림과 같이 언제든지 영상의 배경을 삽입할 수도 바꿀 수도 있다.

        
          
          

          Fig. 10. 
				
          

          
            An example of background synthesis of alpha channel image
          
          

          

        

        따라서 영화의 특수효과에서는 가장 기본적이면서도 가장 많이 사용하는 방법으로 영상 전반에 대한 지식과 그에 따른 구체적 애니메이션 계획을 잘 세운다면 시간 절약 뿐 아니라 편하게 작업할 수 있는 방법 중 하나이다. 이러한 합성의 가장 기본이면서 가장 중요한 알파채널이란 제작단계에서부터 미리 고려 되어야할 사항이다. 단 상기 그림 10과 같은 경우 스태디 카메라(Steady Camera) 즉 카메라가 움직이지 않는 다는 조건이 있다. 그러나 카메라가 움직일 때라고 카메라의 애니메이션을 공통으로 주고 이미지들을 렌더링(Rendering) 하거나 또는 트레킹(Tracking)을 하게 되면 좀 더 효율적인 결과물을 낼 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 결론
      본 논문은 비록 부족한 점이 없지 않으나 본인이 현재 제작하고 있는 애니메이션을 어떻게 제작했는지에 대해 연구인 것이다. 그러나 결론적으로 보면 유・아동의 애니메이션을 제작 할 때는 어떤 방법과 절차를 걸쳐서 제작해야 하는지에 대한 것이라고 할 수 있다. 이러한 방법과 절차가 중요한 이유는 앞서 말한 것과 같이 유・아동의 인지 형성이 학교에 들어가기 전에 형성되어지고 유・아동기의 인지형성이 평생을 지속하기 때문이다. 따라서 유・아동에게 접하게 되는 애니메이션 콘텐츠의 중요성은 더 말할 필요가 없다.
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