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ABSTRACT

Theresearchregardingasymbolism animation

production

(Focusingonmywork'TheShow')

Choa,Eun-Jeong

Advisor:Prof,YangSeHyeok

DepartmentofCartoon&Animation

GraduateSchoolofChosunUniversity

  

Thereisasayingwhichdescribes,"Theworkisthemostcandidconfession."Weareapt

toorganizetheemotion,thoughtandrecognitionthroughtheimageandactuallyaregiven

capabilitytoexpressinsuchaway.Thisisanevidenceforthevisualthinking,exactly.In

fact,therehappensacasetotheindividualthatacertainshockingeventorexperienceis

impressed justlike taking a picture.Incidentally,Itis more likely thatthe acquired

experiencebecomesparaphraseddependinguponsuchsensualmeansassound,scent,or

visualimageratherthanlinguisticwayinmanycases.Assuch,theimage,inotherwords,

theartcanbeaccessibletothenon-consciousinformationmorecloselythanthelanguage.

Thisimpliesthatthereexiststheformativeworldcorrespondingtoanemotionorthought

andthatthepicturegivingimpacttofeelingsdirectlywithoutanyexplanationonitis

importantaboveallonthepartofsymbolisticpainter.

Symbolism wasbornamidthestructuralconflictsbetweenthematerialworldandthe

mentalworld.Thisistheattitudefrom asenseoflossaboutthevalueinmentalityand

religionthatthewesternculturehassoughtforsincetheRenaissance.Thepurposeof

symbolism wastosettledown theconflictsbetween thetwoworlds,materialism and

mentalism.Thoughthesymbolistsdidn'tcreateanew modeofpaintingarts,theyaresort

ofan individualistwho paid more interestin the picturesque and religious mystery



describingthepoeticthoughtsthanartisticformation.

Inregardtothis,thepaperexaminedthefollowing,focusedonthecreationprocessof

myanimationworksthathavethesymbolisticcharacteristic.

Theconceptofsymbolthatstandsontheboundarypassageofmentalityworldand

phenomenalworld as an identity ofsense and the historicalbackground where the

symbolism appearedwerereviewedinbriefinChapterI.

InChapterII,thenoticewasgiventotherelationbetweenthepantomimeandanimation

whichactsasmotifintheworks.Thecomponentsofsymbolism wereanalyzedbytaking

thesamples:theanimationfilm,GhostintheShell,inwhichthephilosophicalquestion

aboutthehuman being and theidentity oflifeisinterpreted through metaphoricand

symbolicprocess;thePinkFloyd'smusicvideofilm,TheWall,wheretheindividual'sspirit

and lifeinflicted and destroyed underthesocialand contemporary circumstanceswere

depictedinasymbolicmanner.

InChapterIII,thesymbolicmeaninghandledintheform ofintroduction,development,

turnandconclusionandtheworkingprocessonthewholewereorganizedandsummedup,

wherethereismy expression in animation by projecting theindividual'sthoughtand

experienceintoasituationofcircus.

Theworkers,ingeneral,aretogothroughtheknottyproblemssuchasunderstandings

ofobjects,recognitionmethodandthehandlingwayoftechniquesandmaterialsinthedue

courseofconfigurationorvisualizationaboutthetrueaestheticvalueobtainedintheirlife.

Thethoughtfulinsightandthemindofcreativityarealsorequiredtomaketheworkofart

astheirexpressionmethod.However,thereseemstobesomeroom necessaryformaking

useoftheadvantagesuniquetoanimationsuchasmorphingduetothelackofmanpower

andtheconfinementinproduction.Bymeansofthecreationprocessinworks,thiswriting

aimsatexpressingmygoaltoseekforthepositivenessandbrightnessinthelongrun,

overcomingthenegativefactorsinegoandmakingapproachtoamaturedhumanbeing.

Keywords:symbolism,mentalworld,positiveness,negativeness,humanbeings



국 문 록

‘작품은 그 사람의 가장 솔직한 고백이다.’는 말이 있다.우리는 우리의 감정,사고,지각

을 이미지를 통해 정리하려는 경향을 가지고 있고 그 게 표 할 수 있는 능력이 있는

데 그것이 바로 시각 사고의 증거이다.실제로 개인에게 충격 인 사건이나 경험은 사진

을 듯이 어떤 이미지로 각인되는 경우가 많은데 그 경험을 풀어내는 과정 역시 언어 인

측면 보다는 소리나 냄새,이미지 등 감각에 의존하는 경우를 흔히 볼 수 있다.이 듯 이

미지 즉 미술은 언어보다도 더 먼 ,더 가까이 무의식 정보에 근할 수 있다.이는 어

떤 감정이나 사고에는 그에 상응하는 조형세계가 있으며,그림 해설 없이도 감정에 직

향을 미치는 회화가 상징주의 화가들에겐 그 무엇보다도 요했음을 말해 다.

상징주의는 물질 세계와 정신 세계의 구조 갈등 속에서 탄생했으며 이는 서구 문

화가 르네상스 이후 지향해 온 정신 ,종교 가치에 한 상실감에서 나온 태도 다.상

징주의의 목 은 물질 세계와 정신 세계의 갈등을 해소하는 것이었으며,상징주의자들

은 새로운 회화양식을 창조한 것은 아니었으나, 술 형식보다는 시 사상을 표 하는

미술과 종교 신비에 더 많은 심을 기울인 일종의 개인주의자들이었다.

이와 련하여 본 논문에서는 상징주의 특성을 가진 본인의 애니메이션작품 창작과정을

심으로 다음과 같은 내용으로 연구를 하 다.

제1 에서는 정신세계와 감각이라는 상세계의 경계선에 있는 통로로서 상징의 개념과

상징주의가 등장하는 시 배경을 간략히 살펴보았다.

제2 에서는 작품의 모티 가 된 토마임과 애니메이션과의 계에 주목하고,인간과

생명의 정체성에 한 철학 문제를 은유와 상징을 통해 풀어나가는 애니메이션작품 ‘공

각 기동 ’와 사회 ,시 인 상황에 상처받고 괴되는 개인의 혼과 삶을 상징 으로

표 하고 있는 뮤직비디오 형식의 화 핑크 로이드의 ‘TheWall’의 를 들어 상징주의

요소를 알아보았다.

제3 에서는 개인 인 사유와 경험을 서커스라는 상황에 투사하여 애니메이션으로 표

한 본인 작품 속에서 기,승, ,결의 형태로 이루어지는 상징의 의미와 반 인 창작과

정을 정리하 다.
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일반 으로 작가는 삶을 통하여 얻은 참다운 미 가치를 형상화 내지 가시화(可視化)하

는 과정에서 상에 한 이해,인식의 방법,형상화하는 기술과 재료 등의 어려운 난제를

필연 으로 거쳐야 한다.그리고 표 의 방법으로 술에 한 사려 깊은 통찰과 창조 정

신과 더불어 술 작품을 제작한다.그러나 본인은 인력과 제작환경의 제약으로 몰핑과 같

은 애니메이션의 장 을 잘 표 하지 못한 은 앞으로 더 노력하여 보완할 부분이라고 생

각하며,작품의 창작과정을 통해 자아에 한 부정 인 것을 극복하고 성숙한 인간이 될

수 있는,본인이 궁극 으로 찾고 싶은 것은 ‘정’이고 ‘밝음’이라는 것을 말하고 싶다.

주요어 :상징주의,정신세계, 정,부정,인간
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제1장 서 론

인간의 술 활동은 부분 내면세계를 표 하고 상징하는 것이라 할 수 있다.그리고

사회 ,역사 흐름에 따라 술사조의 이름이 붙여진다.그 에 ‘상징주의’는 인간의 내

면세계를 강조하여 합리 인 것을 배제하고,정신주의 입장에서 실을 념체계의 비유

로 악1)하는 술사조이다.후에 표 주의와 실주의,나아가 추상표 주의에 이르기

까지 의 정신과 혼을 표 하는 여러 사조의 근간을 이루게 된다.

본인은 애니메이션이라는 매체의 특징을 살리고 자화상이라 할 수 있는 작품에 상징주의

특성을 가진 애니메이션을 제작하 고 본 논문은 그 일련의 과정들을 정리한 것이다.

본 연구의 내용은 다음과 같이 진행되었다.우선, 술 의미로서 ‘상징’과 ‘상징주의’가

등장하는 시 배경을 간략히 살펴보았고,본인 작품의 기획과 주제에 향을 애니메

이션의 를 들어 상징주의 요소를 알아본 후,마지막으로 본인 작품 속에서의 상징과

반 인 제작과정을 정리하 다.

제2장 본 론

제1 상징의 의미

1.상징의 개념

국어사 에서 상징이란 어떤 사물,사상,정조(情調)등을 이것과 어떤 의미로 상통하는

다른 사물에 연상 으로 표 하는 일이라고 정의하고 있다.2)

서양에서의 상징은 ‘symbol’의 역어로서 어원은 희랍어 ‘symballein’이며 그 뜻은 ‘짝 맞

추다’이다.이 말의 명사형 ‘symbol’은 표상,증표,신표 따 의 의미를 지니고 단어로서 본

註1)상징주의 미술/루시드-에드워드/열화당 p220(역자 후기)

2)이희승 편 1998국어 사 민 서림 p1936
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래의 뜻은 헤어지는 두 사람이 서약의 표시로 나 어 가지고 떠나는 반조각의 동 을 뜻한

다.3)

즉,상징의 사 의미는 어떠한 사상이나 개념 따 를,그것을 상기시키거나 연상시키

는 구체 인 사물이나 감각 인 말로 바꾸어 나타내는 일, 는 그 사물이나 말이다.미학

으로는 감각 형상이 그 본래의 의미에 더해져 본래의 의미가 아닌 것을 담는 경우로

받아들여진다.그러므로 상징은 념과 사상이라는 정신세계와 감각이라는 상세계의 경

계선에 있는 통로이다.4)

다시 말해서,상징은 불가사의 세계,즉 정신세계를 가시의 세계,곧 감각 물질의 세계로

환시키는 상으로 이해되어야 할 것이다.이러한 상징은 언어,신화,종교,철학 등의 문

화 역과 사회생활 반에 걸쳐 발견되고 있으며,특히 술에서는 이들 각 역의 통

인 상징이 창출되어 미 가치의 구성에 계하고 있다.일반 으로 ‘symbol’이라 할 때

그것은 하나의 념을 어떤 구체 인 상물을 통하여 나타내는 방식을 일컫게 되지만 18

세기 이후에 이르러서는 상징기능의 독자성이 술의 역에 형 으로 나타나기 시작했

다.5)

2.상징주의의 시 배경

상징주의가 성기를 렸던 19세기[표1]는 역사 소용돌이 속에서 다양한 술 경향들

이 나타나고 서로 뒤섞이며 공존하 다.이 시기에 다수의 사람들은 산업화 문명을 공유

하 지만,세계의 모습은 더 기계화,물질화 되고,인간성을 잃어 갔다. 속한 산업화

는 인간정신에 큰 향을 끼치며 세기말 특색을 보이는데 일조했다.

이 당시의 상징주의 유 화가들은 사물의 보이는 모습을 넘어서 숨겨진 실을 표 하

고자 했다.고갱은 ‘상상’으로 그렸고 뭉크는 ‘나는 기억으로 그린다’고 하 다.6)이 게,상

징주의 술가들은 내 인 경험과 이를 통한,형이상학 인 질문으로 해답을 찾고자 하

註3) TheAmericanHeritageDictionaryoftheEnglishLanguage1969BostonHoughtonMiflinCop1230

4)이화여자 학교 석사/상징놀이의 시각 표 /2007/류희주 p6

5) 실주의 회화의 상징성을 근거로 한 본인 작품 연구/강혜련/2006/건양 학교 학원/석사/p3

6)19세기 미술/니콜 튀벨리/생각의 나무 p97



- 12 -

1770 1820 1830 1860 1868 1890 1902

[표 1 ]

다.그러면서 그들은 삶과 죽음을 조하고 개인의 성과 고독,번민 그리고 염세성을 표

하 다.

이에 따라,일상 인 이미지의 왜곡과 비사실 인 우화세계의 부상 주제의 기괴한 병

치(竝置)등이 나타나는데,이는 19세기 반 리얼리스트의 개념을 모두 기해 버리는데서

나타난 특징이라고 할 수 있다.상징주의자들은 시 상황에 따라 죽음과 악마의 망의

고뇌 속을 떠돌며 자기 연민과 자학 속에서 스스로를 가장 비 실 인 것으로 도피시킴으

로써 안을 얻고자 했던 것이다.상징주의는 그 후 표 주의와 실주의,나아가 추상표

주의에 이르기까지 색채를 달리하며 살아 있는 정신으로 지속되었다.7)

<19세기 서양미술사연표>

註7)상징주의 미술/루시드-에드워드/열화당p220(역자후기)

신고전주의

낭만주의

사실주의

인상주의

상징주의
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[도 1] [도 2]

제2 애니메이션에 표 되는 상징주의

1.오시이 마모루의 ‘공각 기동 ’

공각 기동 는 인간과 생명의 정체성에 한 심오한 주제를 다룬 작품이다.유기 으로

연결되어 있는 방 한 네트워크,그곳에서 발생한 고스트(자유의지)를 생명체로 보아야 할

것인지에 한 화두는 자신의 정체성에 해 끊임없이 고뇌하는 주인공(쿠사나기 소좌)의

모습에 자연스럽게 연결된다.[도 1]이와 같은 철학 문제를 은유와 상징을 통해 풍부하

게 풀어나가는 에서 본인의 주제의식과의 공통 을 발견하여 이 작품을 상징주의 애니메

이션의 로서 설명하고자 한다.

완벽한 인간의 육체를 가진 사이보그들은[도 2]남은 뇌가 얼마인지,얼마나 실제 인간

과 가까운지에 의미를 두고,실제 인간들은 만들어진 허상의 기억 속에서 나약하게 살아간

다.자신이 보려고 하는 것만 보고,자신이 믿으려 하는 것만 믿는다.그것이 실제인지 허

상인지, 단하지 않고 기억을 축 한다.그리고 그 기억의 환상이 결국 자신의 정체성이

되는 것이다.인간의 정체성은 이 게 기억이 만들어낸 환상 그 자체이고,이 기억들은 유

정보(유 자 :공각 기동 내에서는 자기보존을 한 로그램이라 말하고 있다)에 의해

물림되며 이 세계를 창조해 가고 있다는 것을 이 작품은 표 하고 있다.그 속에서 주인

공은 삶과 죽음의 근본 인 정체성을 찾아 고뇌한다.
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[도 3] [도 4]

이 부분이 본인 작품의 주제의식과 공통 이라 할 수 있고,그 공통 은 작품의 주요

소인 ‘물’의 상징성에서도,찾을 수 있었다.주인공 쿠사나기에게 물이 상징하는 의미는 ‘고

독’이다.물은 ‘우울의 원소’인 것이다.[도 6]이 게 공포스러운 물질인 물속에서 쿠사나기

소령이 느낀 두려움,불안,고독은 무나 당연하며 한 물은 어둠을 증 시키기 때문에

그가 물속에서 느낀 어둠 역시 무나 당연한 것이다.쿠사나기 소령이 물속에서 잠수하여

느낀 고독은 공포의 고독을 넘어서 죽음의 고독이다.그녀는 죽음의 우주에 삼켜져 있는

것이다.그 안의 고독은 망의 고독이며 더 이상 삶에 한 희망이 없고 무덤 속에서 느

껴야 하는 어두운 고독이라고 할 수 있다.8)그러면서 물은 생명과 탄생의 공간을 상징

[도 5] [도 6]
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[도 7]

한다.[도 5]즉,물속은 마치 탄생과 죽음이 공존하는 ‘우주’와 같고 ,자신과 면하는

공간이다.[도 3,4]본인 작품에서는 직 으로 물의 세계가 표 되지는 않지만,검은 배경

에 흰 선으로 그려진 주인공이 움직인다.본인 작품 속의 이 검은 공간은 쿠사나기의 물과

같이 고독과 죽음,탄생,그리고 자신과 면하는 공간을 표 하고자 한 것이다.인간은 우

주 속의 별처럼 홀로 태어나고, 죽어간다는 것을 작품의 검은 공간은 상징하고 있다.

2.핑크 로이드의 'TheWall'

화 ‘TheWall'은 1965년에 국에서 결성된 핑크 로이드(PinkFloyd)라는 록 그룹

의 앨범을 1981년 알란 커 감독이 만든 뮤직비디오 형식의 화이다.멤버 한 명인

로 워터스(RogerWaters)의 자 이야기를 상화한 뮤직 비디오로,스타일의 단순한

음악 화라고 하기 어려울 정도로 치 한 구성력과 복잡한 사상을 다루고 있다.주인공의

암울한 연기와 쇼킹한 상,그리고 독특하고,수 높은 애니메이션으로 세계 화팬들

에게 놀라움을 안겨 주었다.여기에 핑크 로이드의 폭발 인 사운드와 알란 커의 감각

이 어우러져 상징 이고 술 인 상이 사회의 물질주의와 인간 소외 상[도 7]과

그에 따른 인간의 억압된 심리를 암시 이고 환각 인 이미지[도 8]로 하고 있다.특히,

아직도 세계 곳곳에서 자행되고 있는 쟁과 체주의 가치 에 한 반발,사회 이고

시 인 상황에 상처받고 괴되는 개인의 혼과 삶을 상징 으로 표 하고 있다.

註8)아니메시인 오시이 마모루/류/류우동/백산출 사/p48∼40

[도 8]
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[도 10]

구체 인 내용을 살펴보면,사회 억압에 반항 인 주인공 핑크는, 쟁으로 아버지를

뺏기고 어머니의 억압,마약과 섹스로부터 받은 상처로,변질되어 버린 부조리한 사회의 모

습과 쟁과 시즘 등의 환경이 한 인간을 사회로부터 어떻게 좌 시켰는지에 한 독설

과 강한 비 을 하고 있다.학교의 틀에 박힌 교육과 아내의 외도,가수라는 상품으로서 그

를 하는 주변 사람들의 도구주의 인 태도 등은 주인공을 깊은 고독과 공허감으로 스스

로의 높은 벽을 만들게 된다.그 속에서 그는 ‘벌 ’로[도 9]상징되는 세계의 권 주의의

모습에 고문당하고 사람들에게 테러를 가하고 반항하는 세력들에 폭력을 행사하는 모습은

마치 나치를 연상하게 되는데 이것은 인간 내면의 시즘[도 10]을 상을 통하여 보여주

려는 의도로 보인다.9)

이 작품은 개인의 삶이 역사 이고 사회 인 상황과 타인과의 계로부터 자유로울 수

없다는 것을 보여 다.즉,다수라는 힘의 논리로 일반화된 가치 은 거기에 동화될 수 없

는 소수를 억압하게 된다.억압받은 소수는 항하거나, 는 동화되어 힘을 얻거나 아니면

멸한다.이 게 억압하는 인간,억압당하는 인간은 서로 공존 할 수밖에 없다.본인 작품

에도 이와 비슷한 주제의식이 내포 되어있다.즉,본인 작품의 주인공은 ‘TheWall’의 주인

공처럼 억압받고 세상과 소통하기 어려운 존재이고 항하는 존재이다.차이 은 ‘The

Wall’의 주인공은 외부에 항하지만 본인 작품의 주인공은 스스로에게 항한다는 것이다.

註9)디지털 상의 창작을 한 상징주의 표 방법에 한 연구/김성우/동명정보 석사/2004p23∼25

[도 9]
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제3 본인 작품 분석

1.시놉시스

본 작품은 개인 이고 지극히 내 한 개인 인 사유와 경험을 서커스라는 상황에 투사

하여 애니메이션으로 표 한 것이다.본인은 이 작품에서 자신과의 싸움에서 승리하여 인

간 인 성숙과 그에 따른 삶과 죽음의 완성도를 이루고 싶은 욕망,그리고 그 욕구에 미치

지 못하는 나약한 자신을 하는 고통을 표 하고자 하 다.

주요 설정은 무 에서 공연하는 와 객들이며, 는 객들의 심을 끌기

해 애쓰지만 돌아오는 것은 잔인하리만큼 냉담한 반응 뿐 이었다. 객들은 기야 졸게

되고 주인공은 더 조해진다.결국 주인공은 에서 곡 를 하다가 아래로 떨어져 산

산조각이 난다.그때서야 객들은 심을 보이기 시작하고 주인공을 비웃는다.마지막에

는,다시 제작자와 주인공 얼굴이 교차되면서 주인공이 작가의 다른 자아이고 분신임을 상

징 으로 표 하고 애니메이션은 끝을 맺는다.

2.제작노트

본인은 우연한 기회에 ‘토마임’을 하게 되었고 이때의 인상 깊은 느낌을 살려 작품의

모티 로 삼게 되었다. 토마임과 애니메이션과의 연 성에 주목하고, 토마임의 화려한

몸짓 속에 감추어진 세계를 그림이라는 구체 인 행 로 표 하고자 하 다.이러한 그림

의 연속으로 이루어진 애니메이션은 두 장르가 보다 소통할 수 있는 계임을 보여주고 있

다.

작품의 ‘퍼포먼스를 하는 공연자와 그를 바라보는 객’이라는 설정[도 12]은 여기에서

부터 출발하게 된 것이다.자신과 면하는 자아와의 갈등이라는 주제와 연 성이 깊기 때

문에 ‘공연자와 객’의 구도는 가장 요한 설정이라 할 수 있다. 한,자학 인 행 로

써,칼로 르거나[도 13],스스로 머리를 거나[도 14],높은데서 떨어져 몸이 산산조각

이 나는 등의 표 으로,내면의 고뇌와 그에 따른 고통을 상징한다.이것은 육체와 정신의

계에 한 작가의 생각과 인간 인 굴 로부터 자유로워지고 싶은 열망을 표 하는 것이
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다.

작품의 등장인물들은 서로 연결(connecting)되어 있다.처음에는,작가가 등장하면서 주인

공 캐릭터를 그린다(drawing).그 캐릭터가 움직이기 시작하고,다른 등장인물들을 그린다.

마지막에는 다시 작가와 주인공이 서로 겹치면서,연결되었다는 것을 보여 다.이것은 내

갈등을 유발하는 자아로서 끊임없이 재생하고 서로 충돌하는 상황을 표 하고자 한 것

이다.

기 캐릭터 디자인은 등장인물들이 같이 생긴 설정이었다.[도 15]하지만 다 인

자아를 상징하기에 합하지 않다고 생각하여 서로 구별 할 수 있는 차이를 주는 것으로

수정해 나갔다.[도 16]이것은 시각 인 단조로움을 피하는 효과를 수 있었다.

[도 11] [도 12]

[도 13] [도 14]
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다 자아라는 소재는 체 으로 주 요소가 강하기 때문에 표 하는데 있어서

일반 인 감정이입에 어려움이 있었다.작품의 설정과 이미지가 조 씩 단순해진 이유는

바로 여기에 있다.설정과 이미지는 단순해졌으나 진행하는 퍼포먼스에는 특징을 부여하기

해 노력하 다.가령,공을 타거나 외 에서 자 거를 타는 장면 등은 작가의 내 인

불안감과 삶에 한 두려움을 강조한다.즉,언제나 혼자 태롭게 인생을 살아간다는 것과

결국 죽음의 길 역시 혼자 갈 것이라는 두려움을 상징한다.코믹한 몸동작은 나약한 자신

을 숨기기 해 반어법 으로 과장된 행동들이다.스스로에게 부끄러워질수록 행 는 더욱

우스꽝스러워진다.이러한 모든 상징성은 두려움과 불안감에서 자유로워지고 싶은 마음의

표 이라 할 수 있다.

3.캐릭터 설정

캐릭터 설정은 몇 단계를 거치면서 디자인과 이미지에 변화를 주었다.[도 17-22]처음에

는 이미지에 우울한 과 얼굴[도 17]을 갖고 있으면서 우스꽝스러운 행동을 하는

역설 인 인물을 구상했으나,캐릭터의 디테일이 의미 달을 방해하여 어려움이 많았다.

그래서, 재 모습의 캐릭터로,[도 22]단순하게 변형시켜 작가를 표 하는데 보다 본질

인 모습을 갖추게 되었다. 캐릭터는 옷을 입고 있었다가 나 에는 옷을 입지 않는다.

의복은(입었거나 입지 않았거나)본 작품에서 몇 가지 요한 상징성을 가지고 있다. 를

들면,옷은 육체의 한계를 나타내며 옷을 벗어 버리는 행 는 입지 않은 모습 등은 육

[도 15] [도 16]
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[도 21]

체로부터 자유로워지려는 정신을 상징한다고 할 수 있다.

[도 18][도 17]

[도 19]

[도 22]

[도 20]
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[도판23] [도판24] 

4.제작기법

제작기법은 ‘페이퍼 애니메이션’을 기본으로 하고,오 닝(Opening)과 클로징(Closing)부

분은 작가가 직 등장하는 ‘로토스코핑 기법’을 사용하여 강조와 암시의 완결성을 주었다.

로토스코핑의 특징은 화면의 배경 인물이나 동물 등의 형태는 물론,그 동작까지 실경

(實景)·실물(實物)과 같은 사실성(寫實性)에 입각하여 그림을 그리고(drawing)촬 하는

것[도 23,24]이 특징이고,오 닝과 클로징을 비슷한 설정과 같은 기법으로 제작한 것은

시(詩,poem)에서 말하는 수미상 법[首尾相關法]10)을 응용한 것이라 할 수 있다.

로토스코핑 이외 부분은 종이에 한 장 한 장 그린(drawing),페이퍼 애니메이션 기법으

로,기계 인 느낌보다 작가의 감정을 잘 나타낼 수 있는 감각 인 선으로 표 되어, 술

경향을 직 으로 표 시킬 수 있고 작가주의 인 작품을 제작하는데 합한 기법이라

고 할 수 있다.

채색은 모노톤을 유지하며 제작 방식에 따라 흑백을 역 시키는 방법을 선택하 다.즉,

로토스코핑 부분은 흰 배경에 검은 선으로 표 하고 실세계를 상징하고,페이퍼 애니메

이션 부분은 검은 바탕에 흰 선을 사용하여,작가가 삶과 죽음 그리고 자신과 면하는 우

주 인 공간을 상징하고 있다.

註10)수미상 법은 문학 구성법의 하나로 주로 시가(詩歌)에서 많이 쓴다.첫 연을 끝 연에 반복해서 쓰거나,

비슷한 내용의 구 이나 문장을 반복 으로 배치하기도 한다.운율을 시하고 의미를 강조할 때 쓰는 주요

표 수업의 하나이며,소설,수필, 화 등 다양한 장르에서 활용된다.-http://dic.search.naver.com
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[도판26][도 25]

5.내용

(가)기

휠체어를 탄 작가의 모습[도 25]이 보이고 그림을 그리는 손까지 인 되면서 클로즈

업한다.화면에 잡힌 손이 캐릭터를 그린 후[도 26],연필 끝으로 건드리면 캐릭터는 움직

이게 된다.[도 27]이 부분부터 페이퍼 애니메이션이 시작되고,작가에 의해 탄생되고 생

명을 얻게 된 주인공은 자신과 닮은 다른 캐릭터를 그리면서 생명을 주는 과정을 되풀

이 한다.[도 28]등장인물들 ,주인공은 작가인 본인을 상징하고,그 외 캐릭터는 자신을

바라보는 다른 자아를 상징한다.주인공은 자신 안의 다른 자아를 객으로 퍼포먼스를 시

작하게 된다

(나)승

첫 퍼포먼스는 기본 인 아크로바틱 동작을 하면서[도 29] 객들의 반응을 살핀다.

객들은 각자 화를 나 고 주인공에게 심을 주지 않는다.[도 30] 객의 반응에 당

황한 주인공은 공을 타면서 시돌리기를 하는 등 더 고난 도의 묘기를 펼치지만 객

들은 기지개를 펴는 등 더욱 더 무심해지고 주인공은 결국 공에서 떨어지는데 [도 31]

객들은 조 도 신경 쓰지 않고 기야 졸기 시작한다.[도 32]
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[도 29] [도 30]

[도 27] [도 28]

[도 31] [도 32]
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[도 34]

[도 35] [도 36]

(다)

주인공이 객의 흥미를 끌려고 하면 할수록 객들은 더 지겨워한다.주인공은

다시 뛰쳐나가고 사다리를 가지고 들어와서 사다리를 오르기 시작한다.[도 33]사다리 끝

에는 곡 를 한 외 이 있었다. 에서 주인공은 외발자 거를 타며 아슬아슬 곡 를

하다가 떨어지려고 한다.[도 34]간신히 한 팔로 에 매달려 있으면서 졸고 있는 객들

을 내려다본다.[도 35]매달려 있던 주인공은 결국 아래로 추락하게 되고 주인공의 몸은

산 산 조각이 난다.[도 36,37,38]

[도 33]
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그때서야 객들은 조 씩 흥미를 갖기 시작하고 떨어지는 주인공을 보며 박장 소한다.[도

39] 객들은 산산 조각이 난 주인공 주 로 모여들어 부서진 조각들을 하나씩 주워간

다.[도 40]주인공의 사지는 뿔뿔이 흩어지고 머리만 남는다.

[도 37] [도 38]

[도 39] [도 40]
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[도 41] [도 42]

(라)결

머리만 남은 주인공의 모습[도 41]이 사라지면서 다시 작품을 제작하는 작가의 모습이

로토스코핑 기법으로 환되면서 캐릭터 얼굴과 오버랩 된다.[도 42]마지막 장면에서 주

인공이 작가 자신임을 한 번 더 암시하고 무심한 일상으로 돌아간다.

결말의 의미는 문제가 해결되지 않는 한계와,다시 버거운 일상만 남게 됨을 암시하고

결국 작가는 자신의 한계와 싸움을 계속하게 된다는 것을 상징한다.
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제3 결 론

인간의 술 활동은 작가만이 갖는 내면세계의 표출이지만 보편 인 인간의 본성에서

자유롭기는 어렵다.어느 시 ,어느 사회나 인간의 삶이 있는 곳이면 공통된 인간성이 존

재한다. 를 들면,약육강식의 폭력성,물질에 한 욕망,교만,나태 이와는 반 되는 자

기희생,사랑,이타심 등이 있다.이런 요소들이 인간의 삶을 이루고 사회와 시 를 만들어

간다.상징주의가 알려지기 시작한 19세기는 산업 명의 여 로 실용주의와 도구주의가

리 퍼지고 사람들은 정체성에 큰 혼란을 겪었다. 술가들은 삶과 죽음에 해 고뇌하면서

염세주의에 빠지고 인간의 부정 인 특성이 부각되었다.그 후,더 많은 역사 인 소용돌이

와 더 강하게 짓밟히는 인간성 속에서 100년이 넘는 시간이 흐르고 지 의 사회가 되

었다.정체성의 혼란을 겪으며 이 시 를 살아가는 인간으로,애니메이션 작가로서 고뇌의

산물로 지 의 작품을 제작하게 되었다.

본인의 작품은,이미지나 색채보다는 처음부터 끝까지 주인공의 퍼포먼스를 따라가면서

진행되기 때문에 상징성이 주로 주인공의 행 로 나타난다.이 같은 퍼포먼스를 통해 자신

과 면하고 세상과 면하는 자아를 표 하고자 하 다.

작품의 주인공이 행 로서 자아의 상태를 표 한 것이 본인의 내면 상태를 간 으로

변할 수 있어서 그 부분에 비 을 두고 제작하게 되었다.그러나 인력과 제작환경의 제

약으로 여러 가지 몰핑(이미지가 변형되는 움직임)과 같은 애니메이션의 장 을 잘 표 하

지 못한 은 앞으로 더 노력하여 보완할 부분이라고 생각한다.

끝으로,본 작품은 자아에 한 부정 인 것을 극복하고 성숙한 인간이 될 수 있는,명쾌

한 해답 역시 주지 못했지만,본인이 궁극 으로 찾고 싶은 것은 ‘정’이고 ‘밝음’이라는

것을 말하고 싶다.언젠가는 ‘완 한 정’을 표 하는 작품을 제작하여 세상과 소통할 수

있게 되기를 바란다.
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