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 요약

본 연구에서는 애니메이션 기법을 사용하여 콘텐츠를 제작함에 있어 다양한 콘텐츠 제작 방법으로 콘텐츠를 제작할 수 있으나, 

본 연구에서는 스톱모션 애니메이션 방법과 스플라이트 애니메이션 제작 방법으로 콘텐츠를 제작함을 비교하여 보다 효과적인 

애니메이션 방법으로 콘텐츠를 제작하는 효율성을 높이는 애니메이션 방법을 제안한다.

I. 서론 

  애니메이션은 컴퓨터그래픽스 기술을 이용하여 사물의 

움직임을 표현한다. 어떤 현상의 변화나 움직임을 강조

하거나 현실 세계에서 말들 수 없는 현상까지 표현하여 

효과적으로 사용한다. 애니메이션은 미적으로도 아름답

게 표현할 수 있으며, 매우 효과적인 미디어로 사용한다. 

애니메이션은 과거부터 존재해 왔지만 최근 컴퓨터그래

픽스 기술이 발전하면서 훨씬 효과적으로 애니메이션을 

생성할 수 있을 뿐 아니라, 모핑, 로토스코핑 및 입자시

스템과 같은 특수효과를 가능하게 하고, 3차원 애니메이

션도 용이하게 제작할 수 있게 되었다. 애니메이션은 ‘생

명을 불어 넣다’라는 아니마(anima)의 어원으로 생명이 

없는 사물에 영혼이나 정신을 부여하는 것으로서 필름, 

VTR, 컴퓨터 등의 매체를 통해 창조되는 기술이나 기법

이다. 영상은 정지된 사진이 여러장 모여서 움직이는 장

면을 만들어 낸다. 이 정지된 사진(Picture) 또는 장면

(Scene)을 프레임(Frame)이라고 하는데 프레임은 1초 단

위로 수치를 나타낸다. 초당 프레임 수를 다르게 하여 나

타내는데 일반 영상은 초당 프레임 수가 30 프레임이고, 

영화필름은 24 프레임이며, 역동적인 영상은 15프레임, 

클레이 애니메이션은 7.5 프레임이고, 스톱모션은 3프레

임이다. 본 연구에서는 웹에서 애니메이션으로 사용할 

수 있는 스플라이트 애니메이션과 스톱모션 애니메이션

을 비교 연구하여 메모리의 사이즈가 비교적 작은 단말

기나 휴대성을 갖고 이동성을 요하는 디바이스에서 콘텐

츠로 응용되어 사용할 수 있는 것을 제안한다. 

Ⅱ. 스톱모션 애니메이션 제작방법

  스톱모션 애니메이션은(Stop Motion Animation)은 애

니메이션 대상을 연속적으로 움직이는 것을 촬영하는 것
이 아니라 움직임을 한 프레임(frame)씩 변화를 주면서 
촬영한 후 이 이미지들을 연속적으로 플레이하여 움직임
을 만들어 내는 애니메이션 기법이다[1]. 따라서 한 프레
임씩 촬영하여 나타냄으로 많은 시간이 소요된다. [그림 
1]은 곰돌이의 수영하는 장면을 스톱모션으로 나타낸 것
이다. [그림 ]의 장면을 시계방향으로 곰돌이의 수영하는 
장면을 나타낸다. 제작을 위하여 플래시 애니메이션 제
작 프로그램을 이용하여 키프레임(Keyframe)을 3 프레임
마다 키프레임을 주어 4개의 동작을 연속동작으로 제작
하여하였다. 플래시 애니메이션을 통하여 프레임 바이 
프레임(frame by frame)으로 제작하여 사용한다. 키프레
임 장면에서는 곰돌이의 상태가 변화하고 나머지 프레임
에서는 트윈으로 그대로 장면을 나타내고 있다가, 다른 
키프레임에서 장면 전환을 하게 되어 결국 스톱 모션 애
니메이션을 제작한다. 컴퓨터 프로그램을 이용하기 때문
에 콘텐츠 제작 과정은 크나큰 로드(load)를 필요하지 않
는다. 하지만 복잡한 콘텐츠나 플레이 시간이 긴 장편의 
콘텐츠를 제작하기 위해서는 단순하지 않다. 

▶▶ 그림 1. 스톱 모션 장면 이미지 
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▶▶ 그림 2. 스톱 모션 배경 이미지와 합성한 결과  

Ⅲ. 스프라이트 애니메이션 제작방법

  스프라이트(Sprite)애니메이션에서 독립적으로 움직이

는 개체를 말한다. 아케이드 게임에서 캐릭터들의 애니

메이션이 이 분류에 속한다. 스프라이트 애니메이션은 

개체의 동작 변화를 표현할 때 사용한다. 본래는 하드웨

어적으로 구현된 기능을 가리키는 단어였으나 오늘날에

는 의미가 확장되어 움직임 있는 것들을 포함한다. 객체

로서 움직임을 표현할 수 있는 것을 스프라이트 개수로 

하드웨어의 성능을 나타낸다. 특히 네오지오 같은 경우

에는 처리할 수 있는 스프라이트 수가 많아서 배경까지

도 스프라이트로 처리 한다. 원리는 애니메이션과 마찬

가지로 움직이는 그림을 순서대로 빠른 시간 안에 이어

주면 눈의 착시로 그것이 연속된 동작으로 보이는 것이

다. 따라서 필요한 동작대로 그 움직이는 각 단위의 그림

이 모두 필요하다. 이 그림을 모두 그려준 다음, 그림의 

바탕색만 빼주면 캐릭터가 배경 위에 올라온 것처럼 보

이게 된다. 컴퓨터 성능이 좋아진 현재는 스프라이트 이

미지와 비트맵 이미지를 하드웨어적으로 따로 구별하지 

않는다. 애니메이션 작업의 특성상 스프라이트를 배경과 

분리하여 움직이는 물체로 사용하고 있다. 2000년대 중

반 이후 웹에서 CSS를 이용하여 웹 페이지를 꾸미는 기

법이 발전하면서, 스프라이트 형태로 된 이미지를 사용

하여 버튼이나 마우스 오버로 하이라이트 되는 것을 표

현할 때 이미지를 보여 주는 좌표 값을 변경하는 방식으

로 구현하여 사용한다. 한 페이지 내에서 이미지를 만들 

경우 웹 브라우저에 뿌려주는 이미지 개수가 개별 이미

지로 만들 때보다 용량도 줄어들기 때문에 웹 페이지가 

로딩 될 때의 속도 향상을 기대할 수 있다. [그림 3]는 스

프라이트 애니메이션을 배경과 강아지 객체의 스프라이

트 애니메이션을 제작한 것이다. 이렇게 한 장의 시트에

서 객체의 오브젝트 시트를 제작하여 웹페이지에 바로 

이용할 수 있도록 스프라이트 애니메이션을 제작한다.  

▶▶ 그림 3. 스프라이트 애니메이션 

Ⅳ. 결론 

  본 연구에서는 스톱모션 애니메이션과 스프라이트 애

니메이션 제작 방법을 제안하였고, 스프라이트 애니메이

션과 스톱모션애니메이션을 비교한 결과이다. 두 애니메

이션 모두 플래시 CS6 버전으로 제작하였고, 제작 컴퓨

터 환경은 HP Z200 Workstation, 프로세서는 Intel(R) 

Xeon(R) CPU X3460 2.80GHz, RAM 8.0 GB, 64비트 운

영체제로 제작하였다. 먼저 [그림 2]의 스톱모션 애니메

이션 제작 실험에서는 15 프레임으로 동영상 크기는 620 

x 500 픽셀, 프레임 속도 24.0fr/초, 크기 51KB, 지속시

간 15 frame(0.6 초), 대역폭 4800B/초 를 나타냈다. [그

림 3]의 스프라이트 애니메이션은 제작 실험에서는 15 프

레임으로 배경이미지, 스프라이트 4개, 동영상의 크기, 

프레임 속도, 지속시간, 대역폭은 같았고, 크기는 44KB

를 나타냈다. 파일 크기에서는 스프라이트 크기가 더 작

았다. 따라서 웹페이지에 영상으로 사용할 경우 모두 좋

은 결과를 나타 낼 수 있다. 단지 스톱모션 애니메이션에

서 프레임을 3 프레임으로 플레이 할 경우는 5.0초로 천

천히 플레이되는 것과 플레이 시간을 고려하여 영상을 

사용하여야 한다. 스프라이트 애니메이션은 스프라이트 

시트로 웹에서 바로 사용할 수 있는 애니메이션을 편이

성을 제공할 수 있다고 본다. 
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