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● 요   약 ●  

 본 논문에서는 비디오카메라로 촬영한 영상이나 스마트폰 카메라로 촬영한 비디오 영상 혹은 사진들을 영상 편집 기법으로 카

툰 형식으로 표현하여 콘텐츠를 제작한다. 카툰 형식의 콘텐츠는 기존 일반 비디오 영상과는 다른 시각화를 나타내고, 카툰 장

르의 특성을 가지고 콘텐츠를 표현한다. 카툰은 하나의 칸이나 선을 구성하여 그  영역으로 카툰 고유의 특성을 표현한다. 이러

한 카툰은 카툰의 특성을 갖고, 정보나 내용을 일반 영상과 다른 친밀감을 가지고 표현한다. 또한 본 연구에서는 비디오 콘텐츠

를 카툰 고유의 특성과 3D 비디오 효과를 적용하여 콘텐츠를 제작하여 활용하도록 한다. 이렇게 콘텐츠를 제작함으로써  2D 
콘텐츠 보다 더 입체감과 사실감을 표현하여 콘텐츠에 대한 흥미와 관심으로 콘텐츠의 효과를 극대화 할 수 있다고 사료한다.

키워드: 3D 비디오( 3D moving picture), 카툰(cartoon), 콘텐츠 제작(contents production)

I. Introduction

ICT 기술이 다양한 융합시대를 만들어 내었고, 다양한 융합

(Convergence)은 다양한 디바이스들을 융합시켰다. 특히 비디오카메

라 등 디지털 디바이스들을 융합하여 사진, 비디오 등을 스마트폰으로 

촬영하여 고화질의 콘텐츠로 사용할 수 있다[1]. 따라서 다양한 디바이

스들로 촬영하여 다양한 콘텐츠로 사용할 수 있다. 따라서 일상생활부

터 전문 영역에 이르기 까지 다양한 콘텐츠들을 제작 하여 활용 

할 수 있다. 본 연구에서는 이러한 콘텐츠들을 3D 비디오 기법으로 

콘텐츠 제작하고, 화면 분할 기법을 적용하여 카툰 형식으로 만들어서 

콘텐츠로 활용하고자 한다. 

II. Moving Picture of Characteristic

영상은 이미지, 비디오, 사진 등 다양한 종류를 포함하고 있다. 
특히 비디오 영상은 실세계를 비디오카메라나 디지털카메라 혹은 

스마트폰 카메라를 사용하여 현실 세계를 있는 그대로 촬영하여 

사용한다. 따라서 현실 세계를 영상 정보로서 사실성(Fact)을 가지고 

정보로 활용한다. 따라서 비디오 영상은 실세계의 상태를 촬영하기 

때문에 사실적으로 표현한다[그림 1]. 인공적이지 않고, 가공하지 

않기 때문에 자연그대로의 정보로서 사실적 가치를 가지고 있고, 
콘텐츠로 사용 할 경우 다양한 가공 방법에 의해 편집 혹은 디자인 

등 다양한 기법으로 콘텐츠를 제작한다. 

Fig. 1. Moving Picture

최근 공중파 방송에서 다양한 요리 프로그램을 통하여 다양한 

음식과 식자재들을 이용한 요리 분야가 크게 부각되고 있다. [그림 

1]은 음식을 촬영한 영상이다. [그림 2]또한 제빵을 만들기 위해서 

레시피를 준비하여 콘텐츠로 제작하기 위해서 촬영한 영상이다. 
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Fig. 2. Moving Picture 

이러한 영상들을 다양한 비디오 편집 기법을 적용하여 콘텐츠로 

제작한다. 이러한 영상을 카툰 형식으로 만들기 위해서는 먼저 카툰의 

특성을 살펴본다. 카툰은 우선적으로 칸으로 구성되어 있다. 칸은 

영상의 프레임처럼 일정한 공간을 가지고 있어 이 공간에 이미지나 

텍스트로 콘텐츠를 만든다. 칸은 카툰에서 가장 대표적인 특성으로 

그 형태와 전개방식, 연쇄성, 스토리텔링 등 다양한 형태로 사용 

되고 있다. 칸은 배열에 따라 만화의 장면과 스토리를 전개해 나가기도 

하고, 글과 그림을 담는 역할뿐만 아니라 독자의 심리와 이야기 전달에 

영향을 미치며 나아가 작품 전체의 특성과 분위기에도 큰 역할을 

담당 한다.

Fig. 3. Cadre Picture 

만화에서 칸은 만화 텍스트의 최소단위로 칸 또는 선이다. 이 

선은 액자 또는 틀이라는 의미로 [그림 3]과 같이 카드르(cadre)라고 

한다. 칸은 칸과 칸 사이의 여백인 간백(間白)으로 , 그리고 칸 자체로 

구성되어있는데, 때때로 칸 선은 생략되기도 하며 칸의 크기를 페이지

의 모서리까지 확장시키거나 간 백 없이 하나의 선으로 구분하기도 

한다. 칸은 기본적으로 장면연출이나 설명을 부가하여 내용 전달로서 

그 속에 담아야 할 정보나 메시지를 나타낸다. 칸은 상황을 나타내어 

시간과 장소에 대한 정보와 장면, 텍스트 등 정보를 함께 제공한다. 

III. The Production for Video Cartoon 

Contents

[그림 1]의 비디오 영상을 카툰 형태로 [그림 4]과 같이 3D 비디오 

영상 콘텐츠로 표현하였다. 카툰과 같은 느낌이 나타나도록 수채화와 

거친 모양 이미지 표현으로 영상을 제작한다. 카툰 형태로 표현한 

영상으로 칸을 만들고 카툰 형태로 제작하였다. 따라서 3D 효과로 

영상이 플레이 되도록 제작한 것이다. 

Fig. 4. Cartoon Moving Picture of Production 

 [그림 5]는 [그림 1]을 4분할하여 나타낸 것이고, 3D 비디오 

효과를 적용하여 표현한 것이다.   

Fig. 4. Cartoon Moving Picture of Production 

 
 

IV. Conclusions

본 연구에서는 간략하게 3D 비디오 카툰 형태로 제작한 콘텐츠를 

나타내었다. 따라서 카툰 형태의 비디오 영상을 제작함으로 유연하고 

친근한 비디오 3D 콘텐츠를 제작 할 수 있다고 사료한다.  
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