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Ⅰ. 서 론

만화가 디지털 매체로 전환하여 웹툰으로 발전하면서

스토리텔링 방식에 큰 변화를 불러왔다. 기존의 2D 만

화에서는 화면을 여러 개의 칸으로 나누어, 각 칸에 적

절한 이미지를 배치하여 스토리를 전개한다. 이러한 칸

만화의 칸 연출을 적용한 VR 애니메이션 연구
- <Mescaformhill: Missing Five>를 중심으로
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요 약 만화의 칸 연출은 칸의 크기와 배치, 순서 등을 통해 이야기의 흐름을 제어하고, 캐릭터나 특정 행동이 일어나

는 곳으로 시선을 유도하며, 시간의 경과나 순서를 표현하며, 배경, 조명, 색상 등을 사용하여 감정을 강조하고 분위

기를 전달하는 등 다양한 연출적 요소로 작용한다. 이러한 칸 연출을 VR 애니메이션에 적용하면 사용자는 VR 공간

에서 만화 속의 세계에 더욱 몰입감 있는 체험을 할 수 있다. 2022년에 제작된 VR 애니메이션 <Mescaformhill:

Missing Five>에 나타난 만화의 칸 연출은 시청자의 시선을 유도하는 연출적 요소가 매우 중요하며, VR 공간에서

는 카메라의 각도를 자유롭게 바꾸어 다양한 시각적 효과를 구현할 수 있으며, 물리적 상호작용은 만화의 칸 연출에

추가적인 생동감을 부여한다. 이러한 연출들은 VR 애니메이션에서 새로운 스토리텔링 방식을 제시하고, 새로운 매체

로의 성공적인 확장에 기여할 수 있다.

주요어 : 만화의 칸, 연출, VR. 애니메이션, 스토리텔링

Abstract In comics, panels serve a variety of dramatic purposes, including controlling the flow of the story 
through the size, placement, and order of panels; directing the eye to where characters or specific actions take 
place; expressing the passage or sequence of time; and using backgrounds, lighting, and color to emphasize 
emotion and convey mood. When applied to VR animation, these comic panels can give users a more 
immersive experience of the cartoon world in the VR space. In the VR animation "Mescaformhill: Missing 
Five," produced in 2022, the comic panels directing is very important to guide the viewer's attention, and in the 
VR space, the camera angle can be freely changed to realize various visual effects, and the physical interaction 
brings the comic panels directing to life. This can open up new ways of storytelling in VR animation and 
contribute to its successful expansion into new mediums.
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연출을 적용한 VR 애니메이션은 만화와 애니메이션의

장점을 결합하여 사용자로 하여금 VR 공간에서 만화 속

의 세계에 들어가 더욱 몰입감 있는 체험을 할 수 있다.

출판만화에서 칸은 스토리의 긴장감과 반전의 요소

로 역할한다면, 웹툰은 스크롤을 통해 화면을 움직이며

긴장감과 다음 스토리에 대한 궁금증을 유발한다. 이러

한 웹툰은 애니메이션 효과와 다양한 미디어의 접목으

로 성공적인 매체전환을 하였으며, 이를 계기로 새롭게

등장한 VR매체로 확장을 하기 위해 다양한 실험들이

전개되고 있다. 만화 연출에서 칸은 만화책을 읽어가는

가독성으로 칸의 크기에 따라 독자의 시선 방향을 조절

하는 연출적 기능을 하게 된다. 칸에 해당하는 이미지

와 대사의 장단을 조절하여 독자가 칸에 머무는 시간을

한층 더 사실적으로 느끼게 만든다. [1]

사실적 느낌의 이야기 전달에 중요한 요소로 칸과

칸 사이에 존재하는 칸새가 있다. [2] 칸새는 칸의 배치

와 크기, 순서 등을 통해 이야기의 흐름을 제어하고, 캐

릭터나 특정 행동이 일어나는 곳으로 시선을 유도하며,

시간의 경과나 순서를 표현하며, 배경, 조명, 색상 등을

사용하여 특정 장면에서의 감정을 강조하고 분위기를

전달하는 등의 다양한 연출적 요소로 작용한다. 다른

장면과 구별하도록 공간적 분리를 줄 수 있고, 캐릭터

나 상황 사이의 감정적 거리를 표현할 수도 있다. 이러

한 칸 연출을 VR 애니메이션에 적용하면, 사용자는 다

양한 시각적 요소를 경험하면서 VR 공간에서 이야기를

더욱 몰입적인 체험할 수 있게 된다. 또한, VR 공간 안

에서 만화의 칸을 여러 개 배치하여, 사용자가 이야기

를 따라 이동하면서 각각의 칸에서 다양한 시각적 요소

를 경험할 수 있도록 할 수 있다. VR 공간 안에서 시청

자의 시선을 이끌어내면서 스토리 전개에 따른 긴장감

을 높일 수 있다.

이유나(2019)는 가상현실 만화 콘텐츠에서 나타나는

서사적인 관점과 공간 요소를 어떻게 활용하였는지에

대해 연구하였다. 공간의 확장 범위와 표현 대상이라는

두 가지의 세부 유형으로 분류하여 원작인 웹툰 콘텐츠

와 가상현실 만화 콘텐츠만의 차별성을 발견하였다. 이

미지 레이어나 인터랙션 효과의 사용 여부 등이 표현의

차이가 있다고 분석하였다. [3]

만화의 칸 연출은 일종의 구도이며, 화면을 일정한

구역으로 나누어 효과적인 연출을 하는 요소로 VR 매

체에서는 카메라 이동을 활용하여, 만화 칸이 움직이는

것처럼 구현할 수 있다. 또한, 물리적 상호작용을 활용

하여, 만화 인물의 동작을 더욱 자연스럽게 구현할 수

있으며, 만화 칸의 크기와 배치를 조정하여 시각적 효

과를 구현할 수 있다. VR의 360도 공간에 만화의 칸이

적용되면서 전체가 하나의 칸이 되고 분절되어 칸의 연

출적 요소가 다양화되었다. 그러나 VR은 360도 공간에

의해 의도치 않게 사이버멀미가 발생한다. 이를 저감시

키기 위해 시청자들의 움직임을 제한하는 제작자의 의

도된 연출이 필요하며 이를 위한 시청자의 시선을 유도

하는 연출적 요소가 매우 중요하다. VR은 고유한 특성

인 공간감에서 오는 실제 공간과 유사한 깊이와 규모의

감각을 제공하므로, 이러한 공간감을 어떻게 구현하고

활용해야 할지에 대한 충분한 이해가 필요하다. [4] 만

화에서도 독자의 시선을 잡기 위한 칸의 연출이 중요한

만큼 VR도 세심한 연출 기획이 요구된다.

박진옥(2019)은 가상현실로 제작된 웹툰 플랫폼인

스피어툰의 작품들과 네이버 웹툰에서 제공한 증강현

실로 제작된 웹툰들을 선정하여 시각표현과 공간의 구

성, 시점의 변화를 연구하였으며, 웹툰의 고유한 장면들

이 가상공간에 대한 현존감을 주었다고 한다. [5]

본 연구에서 선정한 VR애니메이션 <Mescaformhill:

Missing Five>은 2022년 Quill 소프트웨어로 제작되어

뉴욕시 트라이베카 영화제에 공식 선정되었다. 웹 만화

<Mescaformhill>의 세계관을 바탕에 두고 있으며, 에

드워드 마도제무(Edward Madojemu)감독은 만화책 스

토리텔링을 더욱 향상시키기 위해 애니메이션과 VR의

기능을 사용하여 만화책의 페이지 안에 관객을 넣고 싶

었다.는 인터뷰를 하였다. [6] 만화의 칸 연출 방식을

적용한 애니메이션으로 기존의 만화나 애니메이션에서

사용되는 연출기법을 VR 공간에 적용하였다. 시청자가

VR 공간에서 다양한 시각적 요소를 둘러보며 스토리를

이해할 수 있도록 제작된 VR애니메이션 <Mescaformh

ill: Missing Five>의 연출적 요소를 분석하여 새로운

매체로의 성공적인 확장에 기여하고자 한다.

Ⅱ. 만화의 칸 연출 구조

<Mescaformhill: Missing Five>는 아담과 에드워드

마도제무 형제의 웹툰을 기반으로 하며 만화의 근본적

인 내용을 바꾸는 것이 아니라 Mescaformhill 세계관에

서 벌어지는 미스터리한 이야기를 직접 목격하는 듯한
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경험을 전달하고 싶어 VR을 활용하고 싶었다고 한다.

 

그림 1. 웹툰 <Mescaformhill>과 VR애니메이션 <Mescaformhill:
Missing Five>
Figure 1. Webtoon <Mescaformhill> and VR animation <Mes
caformhill: Missing Five>

감독의 의도대로 <Mescaformhill: Missing Five>의

만화 칸 연출 요소를 살펴보기 위해 만화의 기본적인

요소이자 기본 표현단위인 칸 연출 구조를 살펴 볼 필

요가 있다.

김은주(2020)는 원작만화를 VR애니메이션으로 만든

<결혼반지이야기 VR>에서 나타난 만화적 연출과 특징

을 연구하였다. 말풍선과 효과선, 만화 칸 등으로 만화

적 요소를 활용했으며 특히 칸이 확대되면서 전체 화면

으로 공간을 구성하면서 컷의 효과를 대체할 수 있었다

고 한다. [7] 탁영호(2004)는 출판만화의 칸 구성과 각

도 설정 등이 연출과정에서 어떠한 역할과 작용을 하는

지에 대한 연구를 통해 감정의 확대와 축소, 상황의 매

듭과 시작, 감정의 표출과 숨김, 동작의 크기, 시공간의

이동 표현을 연구하였다. [8]

본 연구에서는 위의 선행연구에서 제시된 칸의 연출

적 요소에 근거하여 칸의 화면분할, 카메라 각도, 물리

적 상호작용, 외화면, 인물의 동작의 5가지 요소로 구분

하고자 한다.

1. 칸 연출에서의 화면분할

만화에서의 칸들은 면을 이루어 하나의 서사를 표현

한다. 다양한 크기와 모양의 칸들을 연속적으로 이루어

상황에 맞게 응용시켜 독자들에게 작품의 변화와 흐름

을 전달한다. 칸의 화면 분할은 한 장면을 여러 개의

칸으로 분할하여 시간 또는 장소를 나타내는데 사용하

며, 동시에 여러 이야기를 전달하고, 강조하거나 중요한

순간 등 다양한 효과를 낼 수 있다. 만화의 연출에서

화면을 분할하여 칸을 만드는 것은 설명이 부족한 인물

들의 심리와 시간의 흐름을 입체적으로 나타낸다. [9]

화면을 분할하여 칸을 생성할 때 감정의 변화를 증폭시

키는 장면에서는 칸을 크게 잡는다. 반대로 장면의 흐

름을 연결시키는 칸은 작게 처리하는 경우가 많다. 처

음 시작하는 부분이나 이야기를 연결시키는 장면에서

칸의 크기를 작게 이용하는 것을 알 수 있다. [10]

2. 칸 연출에서의 카메라 각도 활용

만화에서 카메라 각도는 대상을 바라보는 높낮이만

뜻하지 않으며, 독자에게 장면의 시각적인 경험과 감정

을 전달하고, 이야기의 분위기와 의도를 강조하는 역할

을 한다. 또한, 카메라 각도의 효과는 고정된 것이 아니

라 장면에 따라 다르게 느껴지기도 한다. [11] 각도의

효과는 전체적인 장면의 흐름에 많은 영향을 미치기 때

문에 칸의 의미에 맞는 각도를 잘 구성해야한다. 하이

앵글과 로우앵글의 의미는 서로 상반되기 때문에 이를

잘 활용하면 이야기를 더욱 생동감 있고 흥미롭게 만들

수 있다.

3. 칸 연출에서의 물리적 상호작용

만화의 칸에서 물리적 상호작용은 효과배경과 효과

음로 전달한다. 효과배경은 감정 상태, 심리, 움직임, 분

위기 등을 표현하는데 사용되는 직접적인 시각적 요소

이다. 효과선과 같이 속도감을 증가시켜주어 구체적인

표현을 할 수 있으며, 미묘하고 복잡한 묘사를 통해 감

정을 풍부하게 표현할 수 있다. 만화는 청각적 요소가

없기 때문에, 소리와 동작을 표현하는 단어들이 필연적

으로 발전하게 되었다. [12] 만화의 효과음은 단순히 문

학의 의성어처럼 표현되지 않고, 글자의 모양, 배치 등

을 통해 감정적인 무게를 더하거나 특정 소리가 주는

강렬함을 강조할 수 있다.

4. 화면 외 칸 연출

만화에서 화면 외 칸 연출은 칸 이외의 공간을 활용

하여 이야기를 전달하는 연출이다. 일반적인 칸의 경계

를벗어나다른공간으로이동하여시선을확장시키는연

출이나 칸을 부숴 경계를 넘나드는 다양한 연출들이 시도

되고 있다. 주로 인물의 감정이나 행동을 강조하기 위

해 칸 밖으로 몸이나 말풍선의 일부를 노출하여 시선을

집중시킬 수 있다. 시간과 공간의 연속성을 표현하기

위해 칸과 칸 사이의 경계를 넘나드는 연출로 이동의

감각을 표현할 수도 있다. 독자와 소통하기 위해 칸 밖

으로 나오는 연출로 제4의 벽을 무너뜨리는 효과도 있다.
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5. 칸 연출에서의 인물 동작

만화에서의 인물 동작은 스토리를 전달하는데 중요

한 요소이다. 여러 칸에 걸쳐 동작 분할을 통해 동작의

연속성을 표현하여 독자에게 전체적인 흐름을 이해시

킬 수 있으며, 큰 칸에 특정 동작을 강조하여 해당 동

작이 이야기에서 중요한 부분을 부각시킬 수 있다. 만

화에서의 동작은 물리적인 움직임을 넘어서, 스토리텔

링의 핵심으로 독자에게 이야기의 감정적인 측면을 전

달하는데 도움이 된다.

Ⅲ. 만화의 칸 연출을 적용한

<Mescaformhill: Missing Five> 연출 분석

<Mescaformhill: Missing Five>의 이야기는 아프리

카의 한 마을에서 4명의 경찰관이 사라지자 도로 안전

경찰관인 Ade는 운전자에게 사라진 4명 경찰에 대해

묻지만 진전이 없다. 5번째로 사라진 실종자는 어린 소

녀이며, 소녀의 어머니가 지역 경찰에게 도움을 요청했

지만 다들 바쁘다는 말을 핑계로 도움을 주지 않는다.

한편, 상사에게 도로 안전 일에 집중하라고 주의를 받

지만 정의감이 뛰어난 Ade는 소녀의 어머니를 도와주

게 된다. 사라진 소녀를 찾기 위해 Ade는 숲에 들어가

게 되고 숲 속에서 사라진 경찰들의 흔적을 찾게 된다.

신고를 하려던 순간 갑자기 나타난 괴물에 쫓기게 되

고, 공격당하려던 순간 사라진 소녀가 괴물을 멈추게

한다. Ade는 소녀에게 사라진 경위와 괴물이 소녀를 지

키기 위해 사라진 경찰들을 죽인 진실을 알게 되었다.

Ade는 소녀를 어머니에게 데려다 주고 이 사실을 암묵

하기로 한다. 소녀는 괴물을 통해 Ade에게 감사그림을

전달하고 Ade는 미소를 띄우며 떠난다.

1. VR 공간 내에서의 화면 분할

만화에서의 칸 연출은 화면을 효율적으로 구성하면

서 이야기를 흐름에 맞게 전개하는 데 매우 효과적이며

다양한 시각적 정보를 제공한다. VR 공간에서도 여러

개의 화면을 배치하여, 시청자가 동시에 다양한 시각적

정보를 받을 수 있도록 구성할 수 있다. 예를 들어, VR

공간을 2D 평면으로 나누어 각각의 평면에 만화의 각

칸을 배치하여 이야기를 전개하는 것이 가능하다.

그림 2의 왼쪽 이미지는 경찰서의 내부 모습을 VR

공간의 화면분할로 연출하고 있다. 딸의 실종을 신고하

기 위해 초조히 기다리고 있는 철장 속 엄마의 모습,

무더운 여름 날씨에 대한 천장의 프로펠러, 실종에 대

한 포스터로 각 칸을 배치하여 경찰서의 분위기를 매우

효과적이며 다양한 시각적 정보로 이야기를 전개시키

고 있다. 오른쪽 이미지는 딸의 실종에 대한 신고를 하

고자 하는 엄마와 바쁘다고 큰소리치는 경찰의 호통에

놀라는 엄마의 눈을 시간적 흐름에 따른 이야기로 칸을

연속적으로 연출하고 있다.

   

그림 2. 화면분할에 의한 시각적 정보 및 이야기 전개
Figure 2. Visual information and storytelling with screen splits

2. VR 공간에서의 다양한 카메라 각도 활용

VR 공간에서는 카메라를 어떤 각도로 설정하느냐

에 따라 다양한 시각적인 연출이 가능하다. 만화의 칸

구조에서는 카메라 각도를 자유롭게 조작할 수 없지만,

VR 공간에서는 다양한 카메라 각도를 활용하여 만화의

칸 구조와는 다른 시각적 연출을 구현할 수 있다. 만화

의 칸 구조를 따라 이야기를 전개하거나, 만화 인물의

동작을 강조하거나, 물체의 움직임을 부각시키며, 등의

새로운 시각적 효과를 볼 수 있다.

  

그림 3. 카메라 앵글에 따른 칸 연출
Figure 3. Panel directing according to the camera angle

그림 3은 VR 공간에서 카메라의 다양한 앵글을 적

용한 연출로 공간에 대한 정보전달을 위한 설정 샷의

하이앵글로 평면적 만화에서 연출하기 힘든 가상공간

을 체험하게 된다. 공간 속 인물의 대화에 집중하기 위

한 칸의 연출로 두 경찰의 동작과 말풍선으로 이야기의

흐름을 전개시키고 있다. 오른쪽 이미지는 만화에서도

시각적으로 연출이 가능하지만 VR 공간에서의 공간에

대한 깊이로 칸을 뚫고 나온 인물의 긴장감을 더욱 높

이는 시각적 효과를 볼 수 있다.
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3. VR 공간에서의 물리적 상호작용

VR 공간에서는 물리적 상호작용이 가능하므로, 만화

의 칸 연출을 더욱 생동감 있게 구현할 수 있다. 예를

들어, VR 공간에서 만화의 인물이 칸을 넘어 움직이거

나, 소리나 이펙트가 VR 공간에서 공간감을 더해 전달

되는 등의 연출이 가능하다.

  

그림 4. VR 공간에서의 칸 연출의 상호작용
Figure 4. Interaction of Panel directing in VR Space

그림 4는 VR 공간에서의 애니메이션 활용으로 칸을

넘어 들어오는 장면의 칸 연출을 생동감 있게 연출하고

있다. 경찰관이 사건을 목격한 소녀를 발견하고 소녀를

잡을 려는 순간 칸 너머의 공간에서 달려오는 효과음으

로 긴장감을 준 후 칸 효과를 대신하는 벽을 부수고 들

어오는 공간감을 배로 증폭시키며 생동감 연출효과를

볼 수 있다.

4. VR 외화면의 칸 연출

VR 환경에서는 360도의 공간을 체험할 수 있다. 이

를 활용하여, 화면 외에도 칸 연출을 구성하여 VR 공

간 내에서 인물이 나타나는 방향에 따라 칸 연출이 변

경되는 등의 연출 방식을 구현할 수 있다.

영상에서의 외화면은 효과음이나 목소리, 캐릭터의

시선 및 카메라 움직임에 따른 연출적 요소로 화면의

확장 효과로 작용한다. 반면 VR영상에서의 외화면은

360도 화면주위로 시청자가 고개를 돌려야하는데 이때

사이버멀미가 발생하게 된다. 이러한 사이버멀미 저감

을 위해 시선유도 연출을 하게 된다.

  

그림 5. VR 외화면의 칸 연출
Figure 5. Panel directing in VR OffScreen

그림 5는 화면 외 칸 연출로 주인공이 사건의 숲속

으로 진입하기 전 말풍선으로 시선을 유도하고 VR공간

의 화면 안으로 칸을 연출하고 있다.

5. VR 매체 내에서의 인물 동작 연출

VR 매체 내에서는 인물의 동작을 자유롭게 구현할

수 있기 때문에, 기존의 만화에서는 구현하기 어려웠던

인물 동작을 자연스럽게 표현할 수 있다. 예를 들어, 인

물이 한 칸에서 다른 칸으로 이동할 때, VR 매체 내에

서 인물의 동작을 자연스럽게 연출하여 만화의 칸 연출

을 구현할 수 있다.

만화에서의 칸은 장면의 중요도에 따라 위치 배열을

다르게 하여 이야기의 순서를 정하게 된다. 영상에서는

시각적 흐름에 따라 장면의 순서가 정해지며 이러한 시

각적 흐름을 루돌프 아른하임은 시선을 응시할 때 나타

나는 특징으로 응시는 한 곳에서 다른 곳으로 시선의

이동이 일어나는 것을 말한다.

  

그림 6. 칸의 변화로 자연스러운 인물의 동작
Figure 6. The natural movement of characters by Change of
panel

그림 6은 전체 칸에서 경찰관이 실종된 소녀의 이름

TINU를 부르고 전체 칸 공간에 TINU가 등장하여 누

구인지를 묻고 또 다른 공간에 너의 엄마 친구라고 소

개하며 너를 걱정하고 있다는 경찰관을 등장시켜 시청

자가 감독의 의도에 맞게 인물 동작으로 시선을 응시하

는 연출을 보여준다. 만화에서의 다중 칸을 적용한 연

출로 칸의 변화를 통해 인물의 동작을 통해 스토리를

읽어나가는 방향을 제시하였다.

Ⅳ. 결 론

만화에서의 칸은 페이지에 배치되는 연출로 칸과 칸

의 연결이 중요한 요소로 작용한다. 가상공간에서 만화

의 칸은 시공간의 효과적인 장면전환과 스토리의 몰입

을 유도하는 연출로 적용되었음을 알 수 있었다. VR애
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니메이션 <Mescaformhill: Missing Five>의 만화의 칸

연출을 분석한 결론은 다음과 같다.

첫째, VR 공간에서 만화처럼 화면을 분할하여 배치

함으로써, 시청자는 동시에 여러 시각적 정보를 얻을

수 있게 된다. 이미지를 시간적 흐름에 따른 전개로 보

여주어 시청자가 실질적인 체험과 효과적으로 전달할

수 있다.

둘째, VR 공간에서는 카메라의 각도를 자유롭게 바

꾸어 다양한 시각적 효과를 구현할 수 있으며, 평면 만

화에서는 구현하기 어려운 심도감과 입체적인 공간 표

현이 가능하다. VR의 깊은 공간을 활용하여 칸을 뚫고

나온 인물의 연출은 풍부한 시각적 경험을 제공한다.

셋째, VR 공간에서의 물리적 상호작용은 만화의 칸

연출에 추가적인 생동감을 부여한다. 실제 물리적 공간

과 상호작용하는 장면의 칸 연출은 생생하며, 이야기의

깊이와 재미를 증폭시킨다.

넷째, VR 공간의 화면 외부에도 칸을 구성하여 인물

이 등장하는 방향에 따라 사이버 멀미를 저감할 수 있다.

말풍선으로 시청자의 시선을 유도하고 이를 통해 VR

공간 내에서의 칸 연출을 효과적으로 구현하고 있다.

다섯 째, 만화의 칸 배치는 이야기의 순서와 중요도

를 나타내는 역할을 하며, 시선의 이동을 통해 시각적

흐름을 제공한다. 다중 칸 연출을 통해 인물의 동작과

시선 이동을 통해 이야기 전개를 보여줌으로써 풍부하

고 자연스러운 스토리텔링을 제공하였다.

이러한 결과들은 VR 공간에서의 이야기 전달 및 경

험 구축과 체험의 향상에 큰 가능성을 보여준다.

웹툰 스토리에 애니메이션의 기법과 가상공간을 융

합하여 제작된 <Mescaformhill: Missing Five>은 첨단

기술을 통한 VR콘텐츠의 가능성을 보여준 좋은 사례라

할 것이다. 최근 가상현실의 콘텐츠들은 이머시브 테크

놀로지(Immersive Technology)를 적용하여 시각, 청각

외의 인터랙션(Interaction)을 포함하거나, 인공지능을

활용하여 시청자들을 가상현실에 몰입할 수 있도록 다

양한 연출을 시도하고 있어 VR애니메이션의 확장도 기

대되고 있다. 이 연구를 통해 VR애니메이션 제작에서

의 다양한 연출적 요소에 대한 연구가 매체의 확장에

기여할 것으로 기대한다.
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