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Ⅰ.서론

1.연구 목적

광고에 애니메이션을 사용하는 경우 뛰어난 독창성,다양한 표현양식

의 사용으로 타 광고와의 차별이 용이하며 소비자에게 쉽게 친근감을 줄

수 있으며 애니메이션 광고는 우리가 새롭게 발견해 나가야 할 영상세계

의 보물임에 틀림없으며 이러한 애니메이션은 사회 모든 곳에서 수용을

받고 있으며 중요한 커뮤니케이션 방법이다.

어려운 제품의 쉬운 사용방법을,공공장소에서 지켜야 할 것들을 재미

있고 쉽게 말해주는 것부터,예전 같으면 TV 드라마나 영화가 전달하려

는 예술적 메시지들까지 이제는 너무나 훌륭하게 담아내는 큰 그릇으로

발전했다.심지어 만화의 장점이면서도 한계였던 부분이다.즉,‘단순화와

과장’을 넘어서 일상의 미묘한 한 장면의 의미까지도 소화해 낼 수 있을

것이다.중국 애니메이션 산업이 발전하기 위해서 문화의 전통을 바탕으

로 한 시나리오와 캐릭터를 개발하고 환경에 맞는 제작방식과 기술 개발

이 이루어 져야 하며 인재 육성에도 힘써야 할 것 이다.이러한 과정을

통해 중국 애니메이션은 세계무대에서 그 위치를 확고히 다질 수 있을

것 이다.

이러한 상황을 바탕으로 본 논문은 중국 애니메이션의 역사와 현황을

살펴보면서 미래의 문화산업적 의미에서 그 산업적 가능성과 전망을 조

명해 보는 것에 목적이 있다.아울러 중국 고유의 물질적,정신적 전통과

문화를 바탕으로 수용자에게 보다 친근한 중국 애니메이션의 광고 특징

을 찾아보고 중국 애니메이션 광고 산업에 대한 전망을 하고자 한다.
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2.연구 범위 및 방법

본 연구 범위는 중국 TV광고에서 속에서 일반 대중에게 영향을 크게 끼

치고 있는 애니메이션 광고를 중점적으로 다루었고 중국 애니메이션 역사

와 중국 애니메이션 광고를 바탕으로 조사하여 카테고리별 분류 및 애니메

이션별 표현방법 등을 다양하게 비교 분석하였다.연구 방법은 기존의 애

니메이션에 대한 문헌 연구와 조사를 참고로 하였다.

이러한 연구를 위해 목차는 다음과 같이 구성하였다.

Ⅰ장에서는 연구배경과 목적,연구범위 및 방법을 제기하며,

Ⅱ장에서는 애니메이션에 대한 이론을 정리하였고, 애니메이션 광고의

특성과 효과 표현기법을 정리하였다.

Ⅲ장에서는 중국 애니메이션 역사와 중국 애니메이션의 산업의 관련 정책

과 법규 제작 현황을 정리하였다.

Ⅳ장에서는 중국 애니메이션의 표현적 특성을 정리하고,민족 문화에 부

합되는 사례를 분석하고 그 표현방식에 대해 소개 하였다.

Ⅴ장에서는 본 연구결과의 결론으로 기업의 애니메이션 광고를 제작 시

고려사항과 성공사례 분석을 통해 중국시장에 적합한 애니메이션 광고 제

작기법과 대한 올바른 지향점을 제시하였다.
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Ⅱ.애니메이션 정의

1.애니메이션이란 무엇인가

애니메이션(animation)의 역사는 동굴의 벽화에서 시작되었다.처음으로

애니메이션 그림,즉 동화(動畫)가 발견된 곳은 스페인 북부 알타미라

(Altamira)지방의 동굴이었다.이 동굴은 지금으로부터 기원전 1만 년에서

5000년 전쯤에 형성된 것으로 추정된다.그곳에 그려진 벽화는 사냥꾼에게

쫓기는 멧돼지 그림이었다.그런데 이상하게도 멧돼지의 다리는 4개가 아

니라 8개로 그려져 있었다.이것은 곧 움직임을 표현한 그림,즉 동화였던

것이다.1)애니메이션의 제작의 원리는 페이지를 빠르게 넘기면 그 페이지

안에 물체가 움직이는 것처럼 보이는 플립 북(flipbook)의 원리와 같다.

전 페이지와 그 다음 페이지의 그림이 유사할수록 움직임이 부드럽게 나타

나며 그림이 크게 달라질수록 움직임이 빠르게 느껴진다.2)

1-1.애니메이션의 정의

‘애니메이트(animate)'를 비롯하여 ’애니메이션(animation)','애니메이티드

(animated)','애니메이터(animator)'등,이와 관련된 모든 단어들은 “생명

을 부여하다”라는 뜻의 라틴어 ‘애니마(animare)'에서 유래되었다.특히 애

니메이션의 개념은 일반적으로 생명이 없는 윤곽이나 형태에 인위적으로

움직임의 환상을 창조하는 작업,그 자체를 의미한다.3)

1)황선길,애니메이션의 이해,디자인하우스(2000),p10

2)샤무스 컬헤인,애니메이션 제작,커뮤니케이션북스(2002),p33
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애니메이션은 사전적으로 동화(動畫)화,만화영화(animatedcartoon)제작

또는 생기,활기로 정의되며 사람들은 보통 애니메이션이라고 하면 만화영

화를 먼저 연상하게 된다.그러나 애니메이션을 단순히 협의의 만화영화에

국한시키는 것은 셀 기법의 만화영화가 애니메이션의 대부분을 차지하던

1900년대 추의 시대적 정의가 고착된 것일 뿐이다.사실,애니메이션은 이

미 1900년대 이전부터 존재해온 다양한 기법의 하나로 천으로 된 막 뒤에

서 빛을 쪼여 비춰 나온 그림자 인형극에 사용되었던 실루엣 애니메이션

(silhouetteanimation)처럼 ‘생명 없는 이미지(만화,그림,컴퓨터 그래픽)나

형상에 생기를 불어넣어 마치 살아 숨 쉬고 있는 생명체처럼 보이게 하는

모든 것’을 의인화하는 모든 작업들이 애니메이션의 범주에 포함되어야 할

것이다.

그리고 애니메이션의 중심을 이루는 것은 뭐니 뭐니 해도 움직임이다.움

직임이야 말로 생명 그 자체의 본질적 특성의 하나라고 할 수 있다.동물

이든 인간이든 끊임없이 자신을 움직이게 함으로써 그 존재를 주장하고,

또한 반대로 움직이는 것 -특히 빠르게 움직이는 물체나 생물 -에는

강한 감각반응을 나타내고 있다.그러므로 예를 들면,팩(셰익스피어의 “한

여름밤의 꿈”에 등장하는 작은 요정)이 오베론(셰익스피어의 “한여름밤의

꿈”에 등장하는 요정의 왕)을 깜짝 놀라게 하기 위해 “40분 만에 지구를

한 바퀴 돌기 때문이지”라고 말하면,스포츠카,비행기,로케트가 차례차례

나온다는 만화영화가,그 진실성을 뒷받침하는 것이다.

따라서 애니메이션에 대한 정의는,직접 녹화한 것이 아니라 한 프레임

한 프레임 손으로 직접 움직임의 환상을 만들어가는 방식으로 제작된 영화

를 뜻한다.물론 이것은 전통적인 셀(cel),수작업(hand-drawn),그리고 모

3)J.넬메스,『영화연구에의 입문』(London& New york:Routledge,1996)에서 「애니메

이션:형식과 의미(Animation:FormsandMeaning)」에서 인용
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델 애니메이션에 대한 정의로는 적당하겠지만,컴퓨터 애니메이션 기법으

로 제작되는 형태나 다른 영상기법에 의한 이미지와 같이 새로운 테크놀로

지에 의해 만들어지는 차세대 애니메이션에 대해서는 적절치 못한 정의라

고 판단된다.

애니메이션의 대가 중 한 사람인 노만 맥라렌(NormanMcClaren)의 관점

이 매우 유용하다.그는“애니메이션은 움직이는 그림의 예술이라기보다는

그려진 움직임의 예술이다.각 프레임에서 일어나는 움직임보다 각 프레임

사이에서 일어나는 움직임들이 훨씬 중요하다.”고 말한다(solomom,

1987:11)또한,맥라렌에 의하면 애니메이션의 참된 본질 된 촬영된 이미지

의 완성이 프레임과 다음 프레임 사이에 발생하는 창작활동을 의미하며,

종이 위에 움직임을 창조하고,점토를 조작하는 등의 연출행위를 포함한다.

애니메이션에서의 삶에 대한 환상은 이제 부상하기 시작한 대중예술로서의

새로움에도 불구하고 실사영화가 보여주는 인식 가능한 리얼리티의 재현보

다 훨씬 도전적이다.애니메이션은 대중영화 장르를 구성하기 시작한 여타

의 영화들과는 본질적으로 다른 장르로 인식되기 시작한다.따라서 애니메

이션은 2차원과 3차원 모두 자체적이면서도 독특한 기술적이고 미학적인

성격에 의해 규정된다.4)

1-2.애니메이션의 특성

(1)애니메이션의 색채

우리가 멀리 있는 산을 바라보면 나뭇잎의 색깔이 초록이 아닌 파란색이

나 보라색으로 보일 때가 있다.그리고 강물은 푸르지만 밤에 보면 먹물처

럼 검다.뿐만 아니라 아침,낮,저녁에 따라 강물의 빛깔이 다르게 보인다.

4)폴 웰스,애니마톨로지@-애니메이션 이론의 이해와 적용,한울(2001),p36
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이처럼 우리가 실제로 어떤 대상을 볼 때,그 대상이 갖고 있는 고유의 자

연색,즉 나뭇잎의 초록색을 로컬 컬러(localcolor)라고 하며,우리의 눈으

로 느껴지는 색은 옵티컬 컬러(opticalcolor)라고 한다.5)

인상파 화가 모네(ClaudeMonet)는 직접 배를 타고 강물이 늘 푸른색이

아니라 계절,날씨,시각에 따라 여러 색으로 변하는 것을 관찰하였다.그

리고 시간의 흐름에 따라 변하는 빛의 미묘한 변화를 캔버스로 그대로 옮

겼다.모네뿐만 아니라 인상파 화가들은 이 세상 물체가 갖고 있는 고유의

색인 로컬 컬러를 부정하고,그들의 눈을 통해 느낀 색을 중시하였다.그들

은 모든 물체는 빛에 따라 끊임없이 색이 변하고,그에 따라 형태까지 변

한다고 하였다.심지어 형체가 없어도 빛과 색만으로도 그림이 될 수 있다

고 주장하였다.세잔도 색채가 풍부하면 풍부할수록 형체는 다양해진다고

하였다.이들의 주장에 따르면 자연색은 빛에 의한 전체의 색채적 분위기

속에 용해된다는 것이다.

일찍이 색을 빛으로 보고 애니메이션 작품을 제작한 사람은 월트 디즈니

였다.그의 <숲속의 카페>(WoodlandCafe,1973)는 자연색을 무시하고 빛

으로 표현한 작품이다.만일 애니메이션에서 어린이가 우주여행을 할 때

색을 빛으로 표현하지 않는다면 무한한 공간의 깊이를 못 느낄 것이다.우

리는 색의 농담(濃淡),즉 빛의 명암에서 무한히 깊은 우주의 공간을 느낀

다.흑백 두 가지 색만으로는 그런 느낌을 줄 수 없지만,강하고 밝은 색은

앞으로 돌출해 보이고,어둡고 차가운 색은 뒤로 멀리 보인다.이러한 색에

의한 효과로 깊은 우주 공간을 표현하면 우리는 깊은 공간에 빠져 들어가

는 환상에 빠진다.또한 빛의 강도와 방향에 따라 극적인 효과도 달라진다.

가령 헤어지는 장면에서 밝은 배경보다는 어두운 배경이 슬픔을 더해 준다

는 것 이다.

5)황선길,애니메이션의 이해,디자인하우스(2000),p214
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사람은 색이 칠해져 있는 사물이 있을 때,그 사물에 입혀진 색 그 자체

만 보는 것이 아니라,그 색이 입혀짐으로 해서 생겨난 분위기를 느낀다.

색에서 아름다움을 느끼는 것은 개인마다 차이가 있을 뿐 아니라 시대별로

도 달라진다.요즘 미에 대한 의식은 물질적 빈곤과 단조로운 시각매체 속

에서 살아온 기성세대와 경제적으로 풍요로운 시대에서 다양한 매체를 접

하고 살아온 신세대 사이에 큰 격차가 있다.특히 기성세대의 미(美)는 색

상 사용과 표현 양식이 극히 억제된 반면,신세대에 이르러서는 자유롭고

개성적인 표현 양식으로 바뀌고 있다.따라서 미(美)의 한 기준인 ‘예쁘다’

는 개념도 기성세대와 신세대의 것은 확실히 다르다.신세대는 기존의 배

색 원리와 표현 기법 등을 무시하는 데서 오는 파격과 감각적이면서도 호

소력이 큰 것에서 미의 기준을 찾고 있다.그것이 오히려 세련되고,자연스

럽다고 생각하고 있다.그러므로 신세대를 위한 캐릭터나 배경은 기존의

틀에 얽매이지 않고 개성 있고 과감한 색지정이 요구된다.

모든 사물의 움직임은 곧 색의 움직임이라고 할 수 있다.그리고 이 색의

움직임은 곧 빛의 흐름이다.그러므로 애니메이션 속에서 움직이는 모든

사물의 색체는 빛의 변화에 따른 색의 변화가 있어야 한다.애니메이션은

원색과 짙은 색을 많이 사용한다.이는 원색의 단순성이 애니메이션의 특

성에 부합되기 때문이다.애니메이션의 색채 사용은 일정한 공식이 없다.

얼마든지 자유롭게 사용할 수 있기 때문이다.그러나 애니메이션 작업은

색채의 정확한 전달이 어렵다.그래서 색마다 고유 번호를 붙이고 이 번호

에 따라 여러 채색인은 동일한 색을 칠한다.만일 번호를 붙이지 않고 단

순히 파란색이라고만 표기한다면 많은 종류의 파란색들 중 어느 것을 사용

해야 할이지 말라 혼란을 가져올 것이다.

한편 컬러 작품에서도 흑백 장면을 삽입할 때가 있다.컬러와 흑백의 대

조적인 색감의 격차에서 오는 효과를 보여 주기 위해서다.가령 회상 장면
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이다 충격 장면을 흑백으로 하면 더욱 효과적이다.

스탠 헤이워드(StanHayward)는 색채를 선택하는데 다음과 같은 점을 유

의하도록 하였다.

① 가까운 곳의 색채와 먼 곳의 색채는 달리 표현하면 원근 효과를 얻을

수 있다.

② 움직임을 위해 밝은 색을 사용하는 것이 좋다.가령 배경과 소품보다

움직이는 사물을 밝은 색으로 하면 정확한 구분과 강조의 효과를 얻을 수

있다.

③ 정지된 사물에 밝은 색채를 사용할 때는 다른 것과의 균형 있는 효과를

생각해야 한다.

④ 색 지정 번호(colorcodingnumber)의 확정은 작품 전체를 본 지정이어

야 한다.

⑤ 주의를 끌기 위해 많은 색채를 사용하면 안 된다.배경이나 캐릭터 색

채의 수효를 대폭 줄여야 한다.

⑥ 색채는 미리 정한 것으로만 고집하지 말고,전체적인 색채와의 조화를

염두에 두고 지정하여야 한다.

⑦ 상식을 벗어난 색채는 새로운 느낌을 줄 수 있다.가령 검은 배경 속에

흰 인물을 설정할 때 검은 선이 아닌 색선으로 시도할 수 있다.그리고 나

무와 풀잎을 핑크색으로,스키는 초록색으로 지정할 수도 있다.

⑧ 순간적으로 남게 하는 효과,즉 잠재의식적 효과는 핑크와 오렌지색처

럼 가까운 색채를 교차시키면 된다.이것은 의식적으로 보여 지는 것이 아

닌 색의 진동(떨림)이다.그러나 긴장감을 줄 수 있다.

⑨ 우리의 눈은 아주 밝은 색채가 칠해진 장면에서 휴식할 부분을 찾는다.

반면에 엷고 어두운 색깔을 칠한 장면에서는 움직임이 있는 것에,혹은 조

금이라도 밝은 곳에 시선이 가게 된다.이 같은 현상은 영화를 볼 때 눈을
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감았다 뜨는 순간처럼 보이는 것이 무엇인지를 찾아보면 쉽게 할 수 있다.

⑩ 더 많은 정보와 움직임 등을 보기 위해 색채 장면을 설정하도록 노력한

다.동작의 주요 과정에서 색채를 누락시키거나 배제해서 주요 캐릭터의

영향력을 감소시키지는 말아야 한다.

(가)색은 성격이다

우리는 매일 눈만 뜨면 다양한 색채 속에서 생활한다.그리고 각자 자기

가 선호하는 색의 옷을 입고 가구를 구입한다.개인의 적성에 맞지 않는

색은 감수성이 예민한 사람들에게는 심한 압박감까지도 준다.화가들도 그

날의 기분 상태에 따라 색 선택이 달라진다고 한다.눈에 이상이 없으면

스펙트럼(spectrum)의 색에서 180가지 정도 구별해 낼 수 있을 만큼 사람

들은 색감에 대해 예민하다.6)

색은 광고의 커뮤니케이션에서 중요한 요소이다.색은 시선을 자극하여

흥미를 유발시킴으로서 메시지를 전달해 주는 중요한 역할을 하기 때문이

다.또한 색은 감각으로 쉽게 이해하고 소화할 수 있는 부호 시스템의 하

나이다.색은 어떠한 언어 장벽도 무시할 수 있는 장점과 암호를 해독하는

어려움도 무시할 수 있는 장점을 갖는 직접적이며 솔직한 하나의 언어이

다.7)

모든 색채는 그 색상마다 인간에게 각각 다른 느낌을 준다.색채 심리학

자 파버비렌(FaberBiren)은 색채가 상품 판매,작업 능률,사고 발생,질병

치료,성격 형성 및 음식 맛 등을 좌우한다고 하였다.애니메이션에서 캐릭

터의 성격 표현은 캐릭터 디자인과 연기에 의존하나,색 지정도 중요한 비

중을 차지한다.캐릭터가 입고 있는 의상이나 장신구 등의 색채에서도 성

6)황선길,애니메이션의 이해,디자인하우스(2000),p221

7) 유관호, 색채 이론과 실제, 청우(1983), p95
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격이 표현되며,배경의 색채에 따라 장면의 분위기도 달라진다.

백색(白色)고대 중국에서 백색은 ‘쇠’소를 의미하며,서쪽을 표시하였다.

그리고 별이 희고 둥글게 보이면 국상(國喪),한발(旱魃)이 닥쳐온다고 하

였다.레오나르도 다빈치(LeonardodaVinci)는 “백색은 빛을 대표하는 색

이다.이 빛이 없으면 아무것도 볼 수 없다.”라고 말했고,가톨릭에서는 빛

의 상징이며,속죄와 순결,기쁨과 영광을 표시하는 의미로 사용하였다.백

색은 모든 색 가운데 가장 가볍게 느껴진다.

흑색(黑色)-고대 중국에서 흑색은 ‘물’(水)을 의미하며,북쪽을 표시하였

다.그리고 별이 검게 보이면 국경을 넘어가 있는 군대가 패하고,나라가

망한다고 믿었다.가톨릭에서는 죽음과 슬픔,무덤 속에 어둠을 표시하는

의미로 사용하였다.흑색은 부정적 느낌을 주고,증오와 원한을 나타낸다.

또한 흑색은 모든 색 가운데 가장 무겁게 느껴지는 색이다.영화의 경우

밝고 화려하고 유머러스한 분위기,또는 아름다운 풍경을 강조할 때는 색

채를 사용하지만,냉정하고 가혹한 현실감을 표현할 때는 흑백으로 촬영한

다.

적색(赤色)-고대 중국에서 적색은 ‘불’(火)을 의미하였다.그래서 그들은

장수를 누리는 색으로 여겨 빨간 루비를 지니고 다녔다.어린아이들 머리

에 빨간 리본을 달아 준 것도 오래 살라는 기원에서였다.다빈치도 적색은

불을 의미하는 것으로 보았다.고대 이집트에서는 종족을 구별하기 위해

얼굴에 적색 화장을 하였다.이것이 인류 최초의 화장술로 기록되고 있다.

고대 로마 가톨릭에서는 적생이 불과 피의 상징이며,박애와 고결한 희생

을 의미했다.그래서 신도들은 빨간 옷을 즐겨 입었다.적색은 혁명,정렬,
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능동적,자극적,따뜻한 피,흥분,자기중심적,감정 등을 자극하는 힘찬 색

이다.

청색(靑色)-다빈치는 청색을 ‘공기’(空氣)를 의미하는 색으로 보았다.청

색은 차갑고,수축적,내향적,보수적,수동적,양심적,집착,우울 등을 표

시하며,여기에 흑색이 가해지면 깊은 무한의 세계로 향해 간다.그래서 우

울한 음악을 블루뮤직(bluemusic)이라고 한다.반면에 청색은 안락하고

편안한 느낌을 준다.그리고 청색으로 된 물체는 다른 색의 물체보다 더

짧게,더 작게,더 가볍게 보인다.그리고 시간도 짧게 느껴진다.색채 병리

학에서 청색은 신경통,히스테리,경련,졸도,간질,두통,피로감 치료 그리

고 혈압과 맥박 수를 낮추는 데 사용한다.악기 음색으로 밝은 청색은 플

롯,어두운 청색은 첼로와 같고,더 어두워지면 콘트라베이스와 같다.

황색(黃色)-고대 중국에서 황색은 ‘땅’의 색이였다.다빈치도 땅의 색으로

보았다.인도 브라만교에서는 신성한 색으로 숭배하고 있고,중국에서는 지

금도 노란색 구름이 하늘에 생기면 나라의 번영이 온다고 믿고 있다.강박,

불안,흥분,질투,배신,기만,불신,부조리 등 부정적 의미의 색채로 상징

되고 있으나,반면에 따뜻한,즐거움,외향적,도약과 힘의 발산 등으로도

표현되기도 한다.황색은 모든 색상 가운데 가장 많은 빛을 주는 가장 밝

고 눈부신 색이다.그리고 명시도가 높아 안전 표시에 많이 이용되기도 한

다.황색은 영적인 기질이 강한 사람,형이상학적인 기질의 사람들이 좋아

하며,뇌를 자극하는 힘이 있어 대중의 심리를 흥분시키기도 한다.그래서

선동주의(yellow journalism)라는 시사용어가 나오기도 하였다.황색은 기

억력 감퇴,중풍,간 기능 저하,결핵,천식 등을 치료하는 데 이용한다.

녹색(綠色)-중국에서는 녹색을 ‘나무’로 보았다.다빈치는 물로 보았고,
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이슬람교에서는 모든 색깔 중에 가장 신성한 색으로 보았다.그래서 <코

란>을 보면 “믿는 자와 실행하는 자 녹색 옷을 입게 되리니 그리고 옥좌

(玉座)에 앉아 편히 쉬리니”라는 어구가 있다.가톨릭에서는 초록색 옷은

자연을 상징하며,영생의 희구를 나타난다.녹색은 심리적으로 거의 자극을

주지 않는 색이므로 신경과 근육의 긴장을 완화시켜 주고 마음을 평온하게

해준다.그리고 아픈 통증을 가라앉힌다.아직 성숙하지 못한 의미를 뜻하

는 ‘풋내기 직공’(greener),'촌뜨기‘(greenhorn)의 어휘가 있다.

자색(紫色)-자색은 대체로 예술가들이 좋아하는 색이다.다른 색에서는

찾아볼 수 없는 미묘한 특질이 있기 때문이다.그러나 공자(孔子)는 이 색

을 제일 싫어하였다.“나는 자색을 싫어한다.왜냐하면 자색은 빨간색과 혼

동되기 때문이다.나는 군자연(君子然)하는 사람을 싫어한다.왜냐하면 그

들은 군자와 혼동되기 때문이다.”라고 하였다.괴테(Goethe)의 경우는 자색

을 공포의 색으로 보았다.그래서 “풍경에 자색을 비추면 이 세상의 최후

와 같은 공포가 생길 것이다.”라고 하였다.자색은 스펙트럼의 양 끝단인

파란색과 빨간색의 혼합이다.그리고 눈의 초점을 어지럽히기 때문에 넓은

공간에서는 이 색을 사용하지 말아야 한다.자색은 신비,강압적,위협적,

우울,침체된 기분을 표현한다.가톨릭에서는 자색을 억압당한 자의 울분을

상징하는 색으로 여기며,고난을 나타내는 색으로 보고 있다.불면증 치료

에 사용되며,신앙을 상징해 왔다.

(나)캐릭터 작화와 채색

디자인이 확정된 캐릭터는 종이 위에 그려지고,그것은 트레이스(trace)되

어 셀 위에 옮겨진다.여기까지의 캐릭터는 단지 선으로만 형성되어 있다.

여기에 감독과 색지정자가 캐릭터에 색을 입힌다.피부,머리,옷,장식품의
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색이 칠해지는 것이다.그리고 선으로만 구성된 캐릭터는 색이 입혀짐으로

써 비로소 면으로 표현된다.공간에 색을 메워 면이 형성되면서,캐릭터는

더욱 구체화된다.8)

모든 색이 성격을 가지고 있어 캐릭터의 색지정은 그 캐릭터에 성격을 부

여하는 작업이다.그러므로 캐릭터의 색지정은 그 캐릭터의 성격을 완전히

파악한 후에 이루어진다.선으로 작품 속의 인물과 맞게 캐릭터의 외형을

그려 내는 작업도 중요하지만,색 지정으로 그 캐릭터에 내재한 성격을 표

출해 내는 것도 중요하다.

그러므로 애니메이션에서 캐릭터의 색지정은 캐릭터의 성격과 일치하고,

그 시대의 사람들이 선호하는 것으로 해야 한다.캐릭터 색지정은 실제색

이 아닌 영감으로 표현한 색이라고 할 수 있겠다.

한 작품에서 캐릭터들의 색지정은 배경 채색처럼 될수록 색상의 가짓수를

적게 하는 것이 좋다.그리고 캐릭터가 배경에 흡수되지 않도록 배경 미술

감독과 충분한 협의가 필요하다.예로 캐릭터가 배경에 흡수되지 않기 위

해서는 가능하면 하늘색과 땅 색을 피하는 것이 좋다.그것은 모든 캐릭터

들이 하늘과 땅을 제일 많은 배경으로 하고 있기 때문이다.

애니메이션에서 색지정은 제한이 없다.그러나 캐릭터의 색 지정에서 몇

가지 먼저 생각할 것이 있다.남성과 여성 그리고 연령에 따라 색에 대한

선호가 다르다는 사실이다.일반적으로 남성들이 좋아하는 색은 청색⇒녹

색⇒짙은 보라색⇒흑색⇒황색이며,여성들이 좋아하는 색은 흑색⇒연지색

⇒적자색⇒녹색⇒자색이다.일본의 하시모토가 조사한 바에 따르면 남성을

연령에 관계없이 저명도의 것을,여성은 연령이 낮을수록 고 명도를,연령

이 높을수록 저명도,저 채도를 좋아한다고 했다.초등학교 학생들은 적색,

황색,적자색을 좋아하고,중학생들은 적색은 좋아하지 않고 청색을 선호한

8)황선길,애니메이션의 이해,디자인하우스(2000),p240
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다고 한다.그러나 이러한 선호도가 모든 이에게 적용되는 것은 아니다.

서양 캐릭터는 머리색이 갈색 아니면 황색이다.또한 동양의 캐릭터는 짙

은 갈색 아니면 흑색이다.갈색은 보통 여자 아니면 어린이들에게 사용한

다.서양인은 캐릭터의 머리색이 흑색이면 싫어하는 경향이 있다.간혹 여

자 캐릭터의 머리색을 과감하게 녹색으로 지정해 강렬한 개성을 표현하기

도 한다.

캐릭터의 색 지정에서 같은 색의 중복은 피해야 한다.특히 주요 캐릭터

들에게 같은 색의 중복 사용은 매우 위험하다.또 같은 색을 많이 사용하

면 색순응(色順應)이라는 현상이 나타날 수도 있다.즉 같은 색을 오래 보

고 있으면 그 색의 명도가 낮아져 보이는 것이다.

채색은 면적이 작은 부분에서 큰 부분으로,셀의 중심에서 밖으로,진한

색에서 연한 색으로,왼쪽에서 오른쪽으로,정상 색보다 그림자 색을 먼저

칠하는 것이 일반적이다.색은 색지정표에 의해 셀 뒤쪽에 채색한다.색은

수성,유성 컬러,혹은 색연필로 칠한다.채색 물감은 보통 광선이 투과되

지 않는 반투명체이다.

(2)애니메이션의 극본

(가)작품 선택

“만화가 만화이어야 한다면 애니메이션은 애니메이션이어야 한다.”이 말

은 애니메이션이 무엇보다 재미있어야 한다는 뜻이다.애니메이션에는 교

과서처럼 교육적인 것도,영화처럼 짙은 사랑의 감동도 찾기 어렵다.처음

부터 개그에서 출발했듯이 재미만 있으면 일단 성공한 작품이다.그것이

비극일지라도 재미있어야 한다.하기야 채플린도 “비극도 웃음을 자극한

다.”라고 하였다.디즈니의 <백설 공주>가 최초의 비극 애니메이션이지만

역시 재미있는 작품이다.애니메이션에서 웃음과 울음은 서로 별개가 아닌
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상호 보완 관계이다.<뽀빠이>에서 올리브가 브루터스에게 쫓기다가 바다

에 빠져 울면서 “살려 줘요!”라고 소리쳐도 관객들은 재미있어 웃음을 터

트리는 것은 이러한 예이다.9)

애니메이션 작품은 직접이든 간접이든 시대를 조명한다.모든 예술 작품

이 그러하듯 시대와 아무런 연관이 없는 작품은 무의미하며,그 시대 사람

들에게도 호응을 받기 어렵다.스토리,캐릭터,대사,또는 배경에서 그 시

대의 모습을 밀착시켜야 한다는 뜻이다.작가는 어떤 작품이든 시대에 맞

는 작품을 만들어야 그 시대 사람들에게 친근감을 줄 수 있다는 점을 먼저

생각해야 한다.

작품의 주제는 선명해야 하며,강한 느낌을 주어야 한다.애니메이션이라

고 해서 주제를 소홀히 다루어서는 안 된다.주제가 명확해야 그 작품에

가치가 부여되고 훌륭한 작품으로 인정받을 수 있기 때문이다.애니메이션

은 과장된 표현으로 의미와 느낌의 전달이 영화보다 더 유리할 수가 있다.

애니메이션은 아름다운 환상의 세계를 소재로 다룬다.이러한 환상의 세

계는 어린이에게 꿈을 주며 강렬한 느낌도 준다.꿈을 준다는 것은 일시적

도취이지만 느낌은 장시간,아니 일생 동안 지속될 수 있다.느낌은 그만큼

가슴속 깊이 파고드는 강한 힘을 지닌다.

장편과 시리즈 애니메이션에서 받는 느낌에는 많은 차이가 있다.장편은

장편소설을 읽는 것처럼 둔탁하지만 깊은 자국을 남긴 듯한 느낌이라면,

시리즈는 단편소설을 읽는 것처럼 선명하고 인상적인 느낌을 준다.

작품선택에서 실제 연기자를 출연시켜 제작해도 될 작품은 애니메이션으

로 만들 필요는 없다.즉 애니메이션은 애니메이션의 특성이 담긴 작품이

어야 한다.그렇지 못한 작품은 오히려 이것도 아니고 저것도 아닌 어정쩡

한 작품이 되어 외면당하기 십상이다.애니메이션만의 독특한 특성이 최대

9)황선길,애니메이션의 이해,디자인하우스(2000),p144
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한으로 표현된 작품은 호응을 얻는다.그러한 애니메이션의 특성은 스토리

에서,작화에서 얼마든지 시도할 수 있다.

애니메이션은 스토리와 캐릭터가 국제성을 가져야만 한다.특히 해외 판

매를 의식한 기획이라면 더욱 그렇다.애니메이션의 대상이 주로 밝고 발

랄하게 자라는 어린이들이기 때문에,파괴적인 요소나 무겁고 어두운 내용

은 되도록 피한다.

애니메이션이라고 하면 로봇이 꼭 등장해야 재미있는 작품으로 생각하던

때가 있었다.그러나 지금 세계 애니메이션 프로그램 시장에서는 파괴적인

로봇물이 차츰 밀려나고 있다.폭력을 휘두르는 로봇이 아니라,친근감 있

는 로봇을 세계 어린이들은 더 선호하고 있기 때문이다.

애니메이션 작품은 예전과는 달리 내용 전개가 빨라야 한다.산업혁명 이

후 인간은 숨 가쁘게 돌아가는 메커니즘 속에서 생활해 왔다.인간의 달리

기 속도에서부터 기관차의 속력,컴퓨터의 처리 속도까지 하루가 다르게

기록이 바뀌어 가고 있다.이와 같은 환경 속에서 인간은 속도 감각에 점

점 무감각해지고 있다.

이처럼 빠른 속도에 젖어 온 현대인들에게 보여 줄 작품은 역시 스피디한

작품이다.즉 스토리,영상,음향이 계속 빠르게 움직이는 작품이어야 한다

는 것이다.템포가 빠른 작품은 많은 이벤트(event)가 삽입된 작품이다.그

리고 고정된 위치에서 서술하는 작품보다 계속 새로운 변화를 주면서 진행

시켜 나가는 작품이어야 한다.현대인들은 점점 차분한 것보다 강한 충격

을 기대한다.그만큼 요즘 사람들은 거북이 등처럼 감각이 무뎌져 있어 웬

만큼 큰 자극이 아니면 그들의 가슴을 흔들어 놓기 어렵다.

애니메이션 작가는 산천(山川)을 화선지에다 아름답게 그려 내는 화가가

아니다.그는 이야기를 흥미롭게 끝까지 글로 전달하는 이야기꾼이다.그래

서 애니메이션 작품들은 문학적인 것보다는 재미에 바탕을 둔 시각적인 기
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준으로 선택된다.그러나 애니메이션에도 문학적인 작품을 많이 흡수하여

품위를 높이는 것도 바람직하다.

(나)시나리오 구성

시나리오(scenario)라는 말은 원래 이태리어로 연극의 줄거리를 뜻한다.

그러나 요즈음은 영화의 대본을 의미하고 있다.즉 시나리오는 영화의 설

계도이며,제작의 기본이다.10)

시나리오 구성에는 두 가지가 있다.만화,소설,희곡 등의 원작을 시나리

오 형태로 바꾸는 각색 시나리오(adaptationscenario)와 원작이 없는 오리

지널 시나리오(originalscenario)이다.애니메이션 시나리오도 영화 시나리

오와 그 형식은 같다.시나리오는 기획 및 제작 방향에 따라 스토리가 구

체화되는 첫 단계로서 애니메이션 작품의 근간이 되며,작품 성패도 이것

에 의해 좌우된다.시나리오는 한 마디로 ‘화면과 대사의 틀을 짜는 콘티를

위한 기초 극본’이다.

시나리오는 무대 희곡과는 달리 시간과 공간에 얽매이지 않고 과거,미래,

또는 어느 장소이든 묘사할 수 있다.그 표현 방법은 지극히 자유롭고 다

양하며 영역 역시 무한하다.애니메이션의 시나리오도 마찬가지이다.날씨

가 좋든 나쁘든,배경이 자연이든 우주이든,캐릭터가 인간이든 동물이든

모두 가능하다.시나리오는 작품의 청사진이며,시각적인 최초의 초안(草

案)이다.여기에 작품 내용의 모든 것이 결정되어 쓰여 지기 때문에 충분

한 검토가 필요하다.

(3)애니메이션의 캐릭터

(가)탄생

캐릭터의 탄생은 곧 배우의 탄생을 의미한다.실제 영화에서 배우를 선택

10)황선길,애니메이션의 이해,디자인하우스(2000),p150
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하고 결정하는 것과 같다.그런 만큼 캐릭터의 디자인은 매우 중요하다.캐

릭터 디자인,즉 캐릭터 설정은 스토리 속의 인물과 가장 흡사한 외모와

성격을 결합시키는 창조 작업이기 때문이다.11)

애니메이터는 대중이 금방 이해할 수 있는 동물이든 인간이든,여러 타입

에 대한 넓은 개념을 끊임없이 마음에 그리지 않으면 안 된다.주인공이

남자라면,그 타입은 근육이 좋은 기운이 넘쳐흐르는 늠름한 가슴 등이 특

색이 된다.나쁜 사람은 옹고집이고,보잘 것 없는 체격,긴 손,긴 발,혹

은 날카롭게 찌르는 손가락 등으로 상징된다.영웅의 타입은 둥근 얼굴에

특징을 갖는다.커다란 눈과 부드러운 신체를 갖는다.물론 이것들은 이른

바 일반 상식적인 것으로,때로는 필요에 따라 그런 개념도 무시하기를 희

망한다.결국 애니메이션의 주인공은 하나의 정해진 타입으로 고정시키는

일은 없다.그러므로 더 한층 효과적일 수 있다.12)

심리학자들은 삼각형,사각형과 같은 도형을 움직이면 인간처럼 보인다고

하였다.즉 두 개의 도형이 서로 거리를 좁히면 서로 좋아하는 것으로,하

나가 다른 하나를 쫓아가면 추격 아니면 공격하는 것으로,또 서로 부딪치

면 싸우는 것으로 보인다는 것이다.이 도형 속에 얼굴 표정이 그려져 있

으면 더욱 인간 같아지고,희로애락의 표현이 선명해질 것이다.

이러한 예는 비단 삼각형,사각형뿐만 아니라 나무,돌,구름,신발 등 이

세상에 존재하는 모든 동식물과 무생물에게도 적용된다.움직일 수 없는

것이 움직이고,울거나 웃지 못 할 것이 표정을 짓고 울고 웃을 때,그것은

인간처럼 느껴진다.이와 같이 우리에게 도형과 무생물이 움직이는 생명체

로 보일 때,우리는 애니메이션 캐릭터의 원형을 발견하게 된다.

캐릭터는 평범한 것보다는 개성이 있어야 한다.평범한 사람들이 모든 이

11)황선길,애니메이션의 이해,디자인하우스(2000),p166

12)Johnhalas,Rogermanvell,애니메이션의 이론과 실제,신아사(2000),p194
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의 시선을 집중시키지 못하듯,평범한 캐릭터는 그냥 지나쳐 버리기 쉽다.

개성 있는 캐릭터,그 작품에서만 존재할 수 있는 캐릭터는 우선 신선하고

참신한 맛을 주며 흥미를 갖게 한다.애니메이션은 재미있는 동작을 많이

하는 캐릭터보다 매력적인 느낌을 주는 캐릭터의 창조가 훨씬 중요하다.

모든 캐릭터는 독창적이고,주의를 끌 만한 가치가 있어야 한다.예를 들

어 ‘로드 러너’(RoadRunner)는 엄격히 법규를 지키고,‘코요테’(Coyote)는

‘로드 러너’에게 상처를 입히지 않고,‘플루토’(Pluto)는 보통 개의 모습 그

대로이고,‘미스터 마구’(Mr.Magoo)는 언제나 바보스러운 것 등이다.

일반적으로 동양적인 캐릭터는 등신(等身)비율을 작게,눈은 작고 옆으로

길게 디자인한다.중국 애니메이션 캐릭터에 이러한 모습이 많다.일본 애

니메이션 캐릭터는 대체로 눈이 크고 둥글다.일본 애니메이션 캐릭터가

동양인의 모습에서 벗어나 국적 불명의 캐릭터가 된 까닭은 거의 해외 판

매를 의식하고 제작하기 때문이다.

인간의 모습은 보통 7~8등신이라고 한다.어떤 사람의 키가 178cm라면

머리는 25cm내외이다.그리고 보통 머리 크기의 7.5배가 남자 키에 적합하

고 여자는 6.5배가 적합하다고 한다.그리스 시대에도 7등신,8등신을 제일

이상적인 인간의 등신 비율로 보았다.

그러나 애니메이션에서는 이러한 규격을 무시한다.섹시한 캐릭터는 다리

를 길게 하고 유머스런 캐릭터는 3~4등신으로 머리를 크게 한다.예로 ‘스

누피’는 2등신으로 해서 귀엽고 순진하게 보인다.

어린이들은 자신이 누구보다 더 크고 강한 사람이 되길 바라기 때문에 만

화 영화 속의 주인공들이 왜소한 것을 싫어한다.그러나 약간 불완전한 캐

릭터에 대해서는 자신과 비슷하게 느끼거나 친근감을 갖는다.오히려 완벽

한 캐릭터를 좋아하지 않는 경우도 있다.완벽한 것에 대해 무의식적 두려

움과 저항감이 작용하기 때문이다.불완전한 것에 대해서는 그 불완전한
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부분을 스스로 메워 주려는 충동과 동정심을 갖게 한다.이것은 자신의 우

월감에 만족하는 심리작용에서 일어나는 현상이다.그러므로 완전한 캐릭

터보다는 불완전 한듯 한 캐릭터가 큰 호응을 얻을 수 있다.

의상은 캐릭터 개성의 일부분이다.그러나 캐릭터에게 무조건 아름답고

멋있고 화려한 의상을 입히는 것보다는 캐릭터의 성격을 잘 표현해 주는

옷을 입혀야 한다.프랑스의 감독 니콜 베드레(NicoleVedres)는 이렇게 말

하였다.“배우가 입는 의상은 때로는 레인코트나 누더기일 수 있다.그러나

그 레인코트나 누더기는 최고의 의상 디자이너가 만든 것이어야 한다.”이

말은 누구나 입을 수 있도록 만든 백화점의 옷이 아니라,그 사람의 개성

에 맞도록 전문 디자이너가 만든 옷을 입어야 그 배우의 개성이 나타난다

는 뜻이다.

한 작품 속에서는 언제나 주인공 캐릭터와 이에 맞서 대결을 벌이는 상대

캐릭터가 있다.그렇다고 해서 주인공 캐릭터만 비중을 크게 두고 상대 캐

릭터의 비중을 적게 해서는 안 된다.주요 캐릭터는 콘티가 시작되기 전에

설정되지만,콘티가 진행되는 동안에도 더 많은 캐릭터가 설정되고,설정된

캐릭터는 다시 변경되기도 한다.

캐릭터 디자이너는 작품마다 캐릭터의 모습을 여러 각도에서 표현한 모델

시트(modelsheet)를 만든다.그리고 갖가지 표정집도 만든다.만일 이러한

자료 준비가 안 되면 제작 과정에서 많은 곤란을 겪게 된다.캐릭터 디자

이너는 길에서 만나는 사람,TV에서 만나는 사람 등의 신체적 특성,매력,

표정,몸짓,손짓 등 겉으로 나타나는 특징들을 늘 메모해 두는 것이 필요

하다.

(나)성격

캐릭터 설정은 성격,나이,직업,환경,학력,특징 등에 따라 달라진다.이

가운데 성격이 가장 중요하다.소설이든 희곡이든 위대한 작가는 성격 묘
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사에 뛰어난 재주가 있었다.“햄릿”,“샤일록”,“돈키호테”는 작가의 우수한

성격 묘사로 탄생된 인물들이다.13)

성격은 육체와 정신의 표현이다.그래서 성격은 이 두 가지로 묘사된다.

육체적인 것은 밖으로 나타나는 모습,즉 표정,동작 등이며 대사도 여기에

포함된다.정신적인 것은 심리적인 것으로 기분,감정,정서 등이다.성격은

항상 동작과 연결되고,행동 유발의 동기가 되기 때문에 명확하게 묘사되

어야 한다.성격은 처음부터 끝까지 이야기가 전개되는 동안 어떠한 극적

인 변화 속에서도 일관성을 갖고 변하지 않지만,간혹 어떤 자극과 동기에

의해서 변할 수도 있다.이때의 변화는 필연적인 내적,외적 변화에서 와야

하며,우연이라는 오류를 범해서는 안 된다.

애니메이션의 모든 캐릭터는 저마다 성격이 주어져 작품 속에서 각각 다

른 개성을 갖는다.소크라테스는 일찍이 “화가는 여인의 얼굴을 잘 그리는

동시에 그 여인의 슬픔도 그릴 수 있어야 한다.”라고 하였다.어느 회화든

외면적인 형태 작업으로 끝나지 않고 내면적인 성격을 표현해야 한다는 것

이다.

캐릭터의 성격은 외모,의상,디자인,컬러 지정,동작과 대사,또는 진행

되는 극적 상황과 분위기에서 결정된다.그리고 각자 독특한 개성을 갖고

있는 캐릭터들은 연관성도 갖는다.가령 부모와 자식,사장과 종업원,지도

자와 추종자처럼 우성(優性)과 속성(屬性)의 관계에서 성격은 더욱 분명해

질 수 있다.또한 서로 대비되는 성격을 소유한 캐릭터들을 등장시키면 성

격은 더더욱 선명하게 드러난다.가령 쾌활한-우울한,명석한-우둔한,잔인

한-친절한,매력적인-혐오스런,야심 많은-게으른,건강한-허약한,용감한-

비겁한,사려 깊은-경박한,풍부한 상상력이 있는-현실적이고 평범한 등의

캐릭터로 설정하는 것이다.

13)황선길,애니메이션의 이해,디자인하우스(2000),p172
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캐릭터의 역할이 분명하지 않으면 그 성격이 모호해진다.그러므로 시나

리오에서 캐릭터의 역할을 분명하게 표현해야 한다.때로는 캐릭터의 습관,

태도,생활양식,신체 조건을 대비시켜 개성을 뚜렷하게 보여 주기도 한다.

더 강한 인상을 주는 캐릭터로 보이기 위해서는 성격과 역할을 과장시키든

가 왜곡시키기도 한다.캐릭터는 외형보다 동작에서 성격이 확실해진다.연

극배우는 연기로 성격을 창조한다.그러나 배우가 연기로 극중 인물의 성

격을 충분히 표현하지 못한다면 그 연기는 실패하게 될 것이다.애니메이

션에서도 캐릭터의 동작은 연기이며,이 연기에서 성격이 창조된다.그러므

로 캐릭터의 동작 하나하나는 그 캐릭터의 성격을 표현하는 것인 만큼 무

엇보다 일관성이 있어야 한다.일관성 없는 동작은 캐릭터의 성격을 흔들

리게 하기 때문이다.

캐릭터의 감정 표현은 얼굴 표정에서 많이 볼 수 있다.얼굴의 표현은 눈,

입,눈썹에 의존한다.얼굴은 어떤 인물이든 시선이 가장 많이 집중되는 곳

이다.여러 가지 감정의 표현은 얼굴 표정의 변화에 의해 연출된다.가령

행복한 표정은 입술이 둥그렇게 올라가고,눈은 초생달 모양이 된다.슬픈

표정은 입 모양이 내려가고,가장자리가 축 늘어지고,양 눈썹 중앙 끝이

올라간다.분노의 표정은 아래쪽과 위쪽이 서로 상반된 방향으로 움직이며,

눈은 빛나고,이를 악물게 된다.놀랐을 경우 눈썹은 올라가고,눈은 크게

떠지며,입이 무심코 열리게 된다.여기에 머리카락을 뼏치게 하면 공포의

표정이 된다.혐오의 얼굴은 눈을 찡그리고,혀를 내민 채 ‘으휴-’하는 표정

이다.여성의 얼굴은 남성보다 부드럽게 표현되고 섬세한 윤곽이 요구된다.

(다)연기

애니메이션 제작 가운데 가장 중요한 작업은 캐릭터에게 움직임을 주는

일이다.그 움직임은 막연히 움직이는 것이 아니고,어떤 의미와 느낌을 포
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함하고 있어야 한다.애니메이션에 움직임을 준다는 것은 곧 생명을 불어

넣는 일이다.캐릭터를 아무리 아름답게 채색했더라도 움직이지 않으면 그

것은 애니메이션이 아니다.단지 하나의 그림일 뿐이다.어떤 의미로는 애

니메이션 캐릭터가 카툰과 같지만 그것은 동작이 함축된 캐릭터라는 점에

서 다르다.캐릭터의 동작은 언제나 그 캐릭터의 성격과 부합되고 균형을

이루고,주위의 캐릭터들과도 조화를 이룬다.14)

애니메이션은 대사보다 동작이 더 효과적인 표현 수단이다.그래서 대사

없는 애니메이션 작품들도 꽤 있다.캐릭터들의 연기는 한 캐릭터뿐만 아

니라 그 연기에 반응하는 상대 캐릭터의 연기도 중요하며,모든 캐릭터의

연기는 극적 분위기와 그때의 심리 상태에 따라 설정된다.

애니메이션은 형태의 변화도 가능하다.거기에는 새로운 작화법이 요구된

다.즉 애니메이션은 얼굴로 틸트업(tiltup)해 들어가다가 머릿속까지도 들

어갈 수 있다.이러한 것이 바로 애니메이션 고유의 영역이다.캐릭터의 동

작은 대부분 실제 생활의 인간 동작과는 다르게 표현된다.캐릭터가 인간

과 똑같이 움직이면 재미가 없기 때문이다.그래서 애니메이션은 인간의

동작과 반응을 과장하거나 왜곡시켜 드라마틱하고 코믹한 효과를 보여 준

다.훌륭한 연기는 보는 이들이 전혀 연기라고 느끼지 않게 실제 동작 그

대로를 자연스럽게 나타내는 것이다.그러나 애니메이션 캐릭터의 연기는

다르다.실제 동작이 아닌 과장된 동작에서 애니메이션의 특성을 보여 줄

수 있다.

애니메이션은 많은 움직임을 요구한다.그것이 캐릭터가 아니더라도 배경

의 일부,또는 어느 소품이라도 움직임이 있어야 한다.캐릭터의 움직임은

얼굴 표정과 몸 전체 그리고 그 동작의 일부를 포함한다.이 가운데 표정

연기가 가장 어렵다.더구나 섬세한 감정의 표현은 매우 어렵다.캐릭터의

14)황선길,애니메이션의 이해,디자인하우스(2000),p180
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얼굴이 아주 단순하기 때문이다.그래서 애니메이션은 표정 연기보다 몸

전체 동작에 많이 의존한다.그러나 빅 클로즈업(bigcloseup)은 피한다.

하지만 입,입술,눈,눈썹,눈꺼풀,머리의 움직임 등으로 섬세한 감정의

표현은 어느 정도 가능하다.

인간의 얼굴에서 표현력이 가장 높은 곳은 눈과 입이다.먼저 눈 연기의

기본을 알아야 한다.캐릭터가 움직일 때는 눈동자가 가려는 곳으로 향한

다.그러나 무엇에 끌려갈 때는 몸이 먼저 움직이고,그 다음으로 눈동자가

움직인다.긴장할 때,한 곳을 집중해서 볼 때,눈 깜박이는 횟수는 적어야

한다.보통 성인은 1분에 10~20회 정도 깜박인다고 한다.

캐릭터의 움직이는 방향,즉 동선에 따라서도 느낌이 달라진다.가령 캐릭

터가 왼쪽에서 오른쪽으로 움직일 때 자연스럽게 보인다.이것은 인간의

자연스런 시각 흐름 때문이며 휴식 효과도 있다.반면에 오른쪽에서 왼쪽

으로 움직이게 하면 긴장되고 부자연스러워 보인다.이것은 반자연적,반휴

식의 동선이다.

인간의 동작은 기계와는 달리 시작과 끝나는 단계에서 습관과 관성에 의

한 동작이 첨가된다.정지 상태에서 움직이기 시작하는 첫 단계와 멈출 때

의 마지막 단계에서는 동작이 감소되고,중간 단계는 매우 빠르다.애니메

이션에서도 동작 각 부분의 움직임이 달라야 자연스럽게 보인다.동작이

시작되기 전에는 예비 동작의 설정이 필요하고,뛰어나갈 때는 바로 앞으

로 뛰어나가는 것보다 조금 뒤로 물러났다가 앞으로 나가는 동작이 효과적

이다.멈출 때도 정지선에 곧바로 멈추는 것보다,발은 선에 멈추었으나 몸

은 관성의 법칙에 의해 진행 중인 방향으로 조금 더 진행되는 것이 자연스

럽다.하지만 사람이 달릴 때는 상체가 앞으로 나온 상태가 되지만 애니메

이션에는 코믹한 표현을 위해 뒤로 젖혀 달리게 하는 경우도 있다.

걸음걸이에는 여러 가지 형태가 있다.공격적인 걸음걸이는 몸을 앞쪽으
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로 기울게 하고,턱을 앞으로 내밀고,주먹을 꼭 쥐게 하면 된다.거만한

걸음걸이는 가슴을 펴고 몸을 약간 뒤로 젖혀진 상태에서 어깨를 크게 흔

든다.피곤한 걸음걸이는 몸 전체가 축 늘어지고,머리는 숙여지고,팔의

움직임도 적으며,발은 땅에 질질 끌린다.동물의 걸음걸이는 더욱 더 복잡

하다.걸어 다니는 시간의 1/2은 세 발을 사용하고 있다.걷기 시작할 때

는 먼저 어느 쪽이든 뒷발을 움직이기 시작하고,이어서 같은 쪽의 앞발을

움직인다.이처럼 발의 움직임과 위치는 동물의 걸음걸이와 동일해야 한다.

조금이라도 발의 움직임과 위치가 다르면 동작은 어색하게 보인다.

어느 동작이든 외부로부터 힘이 주어질 때,힘의 강약에 따라 동작은 달

라진다.강한 힘에는 동작이 빠르고 폭이 커지며,약하면 동작이 느리고 폭

이 좁아진다.큰 것은 동작은 느리게 표현되고,작은 것은 빠르게 표현된

다.애니메이션에서 동작이 느린 것은 그림 컷을 많이 넣어 자연스럽게 그

리고 천천히 움직이도록 한다.

이러한 동작 분석 자료는 인간의 동작을 동물의 동작으로 전환시킬 수 있

다.이러한 동작 분석을 이용해 사람도 동물도 아닌 새로운 생물을 창조하

게 된다.예를 들면 글과 말로만 전해 내려오는 희랍 신화의 반수반인도

애니메이션에서는 간단히 탄생시켜 발소리 내며 달리고,울고,노래하며,

춤추게 할 수 있다.

1-3애니메이션의 발전과정

애니메이션에 도취하게 되는 이유는 그 내용만이 아니라,오랫동안 바라

던 것이 실현되어 본래 움직일 수 없던 사물을 움직이게 하는 욕망의 충족

에도 있다.태고에 알타미라 동굴에서 인간이 질주하는 들소를 그렸을 때,

그것은 이미 가지고 있었던 바램을 실현한 것과 마찬가지인 것이다.기원
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전 1만년-5천년으로 추정되는 스페인 북부 알타미라(altamira)동굴 벽화

그림에는 상처 입은 멧돼지가 바위 표면에 선각(線刻)으로 그려져 채색까

지 되어 있다.멧돼지는 기운을 다해 거의 쓰러질 듯한 모습으로 그려져

있는데,이것은 마치 두 자의 연속된 동화를 겹쳐놓은 듯 멧돼지의 다리는

8개이다.이것은 곧 움직임을 표현한 당시 사람들의 감각적 표현 기법이었

다.이 벽화를 그린 화가는 멧돼지의 움직임을 여러 개의 다리로 표현함으

로써 동적인 느낌을 주려고 했던 것 같다.그런데 이와 같이 알타미라 동

굴 벽화의 멧돼지 그림은 신기하게도 17세기의 발명품인 애니메이션 시조

(始祖)라 할 수 있는 그림-동작의 움직임을 순서대로 여러 장으로 그린 그

림과 너무 흡사한 일면을 지니고 있다.15)

레슬링(wrestling)의 여러 가지 모습을 연속으로 그렸던 고대 이집트의 벽

화는 시점의 이동에 따라 시합의 진행이 애니메이션과 같은 느낌을 갖고

있으며,인간이 질주하는 동작을 분해적으로 표현한 그리스의 병도 그것을

회전시킴에 따라 연속된 상을 만들고 있다.

동양의 미술에서도 이러한 예는 찾아 볼 수 있다.중국 산동성 남부 가상

현에 있는 무량사의 사당 부조(浮彫)는 율동감이 뛰어난 작품이다.이 그림

은 서기 145년에서 168년 사이에 그려진 것으로 추정되는데,신목(神木)인

부상(扶桑)위에 앉아 있는 9마리의 까마귀를 향해 활을 쏘고 있는 모습을

연속적으로 표현하고 있다.

Aristoteles(기원전 384-332)는 불을 원의 방향으로 돌릴 때 왜 그것이 찰

라의 연속임에도 불구하고 하나의 원으로 보이는지 의문시하였고 르네상스

시대의 Leonardodavinci는 인체의 수족을 연속적으로 표현함으로써 시각

의 잔상성을 통하여 움직임을 나타내 보려고 하였다.미래파 화가 바르라

는 귀부인이 데리고 있는 개의 발을 분해 사진과 같이 그림으로써 실제로

15)황선길,애니메이션 영화사,백수사(1990),p9
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는 움직이지 않고 있는 회화가 시각에 의하여 심리적으로 움직임을 느낄

수 있도록 시도해 보았다.

또한 17C네덜란드의 환등(幻燈)은 투명 양화판을 사용한 일종의 움직이

는 그림으로서 대단한 구경거리였는데,이 당시 초기의 애니메이션은 물리

적인 자연의 법칙을 변형(deformation)하기도 하고 인간의 유머 감각이나

개그(gag)를 표현했다.16)

19C일본에서도 이와 유사한 시도가 이루어졌는데 특별한 활동에 그림을

스토리에 따라 환상의 변화를 주는 것이었다.

한편,독일의 BAUHAUS에서는 ‘허시벨트에 의한 광상(光像)컴포지션’이

시도되었는데 이는 간접적으로는 색채형상을 촉발(觸發)시키려는 욕망을

따랐으나,회화에서의 형상의 비례와 상호관계로 인하여 마치 요술쟁이처

럼 운동과 긴장을 ‘실제의 움직임’과 같이 보이게 하였다.

그러나 이상의 것들은 엄밀히 말하자면 근대적 의미의 애니메이션 즉,테

크놀로지를 이용하여 시각을 통한 영상이 실제로 움직이는 것과 같이 보이

는 것은 아니다.애니메이션 제작자이자 이론가인 JoneHaras는 근대적 의

미의 애니메이션 경향을 다섯 단계로 구분하였다.

제 1기:1910년대 -트릭(trick)시대17)

제 2기:1920년대 -커머셜 카툰(commerialcartoon)시대

제 3기:1930년대 -1940년대 장편(長篇)시대

제 4기:1950년대 -1960년대 확산(擴散)시대

제 5기:1960년대 이후 -다양화 시대

16)이영일,영화개론,한진 출판사(1980),p118-119

17)트릭(trick):영화에서 여러 가지 장치나 방법 등으로 그럴듯하게 표현하는 기술
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(1)트릭(trick)시대

트릭의 시대는 카메라가 없는 속임수 작업과 마술의 초기 단계이다.근대

애니메이션의 시작은 19C 초 일련의 장난감인 ‘쏘마트로프(thaumatrope

)’18)부터 시작되었는데 이것은 움직임의 환영을 나타내었다.이러한 도구들

은 상업과 과학의 세계에 속하며 기쁨을 준다는 면에서만 의미가 있었다.

이것은 사실적이고 감각적인 장난감에 지나지 않았으나 사진 기술과 접목

되어 새로운 영화기계가 만들어지는 계기가 되었다.

이어서 1832년 잔상이론에 영향을 받은 JosephPlateau는 최초의 영상 기

계로서 계속적인 움직임의 영상을 시각적으로 보여주었던 ‘페나키 스토스

코프(phenakistoscope)’19)를 발명하였다.이 기계를 널리 퍼뜨리고 개선한

새로운 발명가들은 ‘죠트로프(zoetrop)’20)를 만들어 공개했다.뒤이어서 좀

더 발전된 형태의 ‘프락시노크코프(praxinoscope)’21)가 만들어 졌다.이것은

초보적이고 원시적인 형태의 도구이지만 인간의 눈에 남은 잔상을 이용하

여 움직임을 표현했다는 점에서 환등기의 기초를 만들어 준 도구라는 점에

서 그 의미를 찾을 수 있다.

18)쏘마트로프(thaumatrope):1820년대 중반 ‘존 파리스’라는 영국인 의사가 고안한 것으로

이 아이디어는 디스크(disc)의 앞 뒤 양면에 서로 다른 그림을 그린 후 이것을 줄로 연

결하여 디스크를 회전시키면 동시에 양쪽의 그림을 다 볼 수 있도록 고안해 낸 것으로

이것은 눈의 영상보존현상을 이용한 것이다.

19)페나키 스토스코프(phenakistoscope):1828년 벨기에 ‘죠셉 플라토’가 만든 것으로 이

것은 손잡이 끝에 틈을 내고 돌아가는 바퀴를 이용하여 만들었다.돌아가는 원판에는

일련의 그림들(animatedpictures)이 그려져 있어 바퀴를 돌리면 그 틈을 영화 영사기의

셔터(shutter)작용을 하여 각각의 그림들은 계속 이어지며 희미하게 보이는 것이 아니라

틈이 지나가는 순간에만 보여 지는 것이다.이런 완구들은 1828년에서 1833년에 걸쳐

크게 유행했고 같은 무렵 독일의 스텝퍼도 ‘스트로보스코프(stroboscop)'를 만들었다.

20)죠트로프(zoetrop):1834년 영국인 ‘윌리엄 호너’가 처음 고안해 내었고 1860년 프랑스

에서 다시 디자인한 것으로 사람들이 이를 ‘악마의 바퀴(thewheelofthedevil)'라고

불렀다.

21)프락시노크코프(praxinoscope):‘이밀 레이너드’가 ‘죠트로프’의 스리티를 유리로 대치시

켜 만든 것이다.스크린에 이미지를 투사하는 이 장치는 그림을 그린 반 투명지를 필름

으로 사용하여 마침내는 상업용으로 제작되었고,1892년에는 파리에서 ‘시각극장’이라는

이름으로 세계 최초의 영화관(movietheature)을 열게 되었다.
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1878년에 미국의 사진가 EadweardMuybridge는 12대의 카메라를 사용하

여 달리는 말의 순간적인 모습을 연속적으로 촬영하였다.비슷한 시기에

프랑스의 생리학자 Marey,J.E는 ‘사진 총(guncammera)’22)을 발명하여

나는 새의 운동을 연속적으로 촬영하였다.이 두 사람은 이윽고 그 순간

동작을 종합함으로써 움직이는 사진을 만들어 내는 결과를 초래하였다.다

음에 등장한 ‘키네오그래프(kineograph)’23)는 이후 셀 애니메이션(cell

animation)의 기초과정으로 사용되었다.

1906년 미국의 스튜어트 블랙톤이 애니메이션 영화의 원형이라고 할 수

있는 ‘요술 만년필’을 발표하였고,끊임없는 도구의 개발에 이어 1808년 프

랑스의 E-milecohl이 최초의 페이퍼 애니메이션(paperanimation)인 ‘팡파

스마고리’를 만들어 냈다.이것은 종이에 간단한 그림을 그려서 영화필름에

수록한 후 현상 프린트를 만들어 영사기에 걸어 돌린 것인데 이것이 바로

움직이는 만화영화(cartoonfilm)의 효시가 되었다.이때의 페이퍼 애니메

이션은 캐릭터나 배경도 한 장 한 장씩 그렸고 대부분 스토리 없이 단지

그림이 움직인다는 것에 순수한 기쁨을 느꼈을 뿐이었다.그러나 실은 최

초의 이 단순하고 순박한 감동이 바로 애니메이션의 특성인 ‘변형

(metamorphosis)’의 시초였던 것이다.

(2)커머셜 카툰(commercialcartoon)시대

1908년-1917년의 약 10년 동안 애니메이션은 기술적인 진보를 통하여 관

객을 경이롭게 했으며 점차 오락물로서의 이미지를 강화시켜 나갔다.예술

가들은 만화 그리기에 적극적으로 참여하게 되었고 독립적인 영역으로 정

22)총과 비슷한 카메라로 총구엔 렌즈가 달렸고 방아쇠와 회전 건반이 연결되어 1초당 24

장의 사진을 찍을 수 있다.

23)키네오그래프(kineograph):플립-북(flip-book)이라고도 한다.일련의 그림들을 각각의

카드 위에 그려 한 벌로 만든 다음 함께 묶은 후 엄지손가락으로 그 더미를 넘기면서

동작의 움직임을 보는 것이다.
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착되었다.

셀의 사용은 애니메이션 제작에 있어 원화와 분리라는 획기적인 전환점을

가져왔는데 애니메이션의 상품화에 여러 가지 측면에서 영향을 주었다.배

경과 원화·동화를 분리하여 제작함으로써 불필요한 부분을 매번 반복해서

그리지 않아도 되기 때문에 노동과 시간이 절반으로 줄었다.그리고 화면

의 떨림 현상을 완전히 제거하여 안정된 화면을 보여줄 수 있게 되었고 스

텝들이 분업하여 조직적으로 제작이 가능하다.

1913년 셀룰로이드를 이용한 단편의 시리즈가 제작되기 시작하였는데 이

시기가 커머셜 카툰시대인 것이다.이것은 주로 단일 인종의 국가에서보다

복수인종의 국가에서 많이 활용되었는데 미국이 바로 그 경우이다.

흥행을 목적으로 하는 최초의 애니메이션은 미국에서 1909년 Winsor

Mckay에 의해 만들어 졌다.WinsorMckay의 ‘공룡 거티’(1909)는 진정한

개성을 지닌 캐릭터를 사용한 최초의 애니메이션으로 4,000장의 그림과 작

가 자신의 나레이팅으로 만들었고 그림과 사진의 합성을 시도하였으며 애

니메이션이 얼마나 흥행성을 가지는가를 알려주는 계기가 되었다.Winsor

Mckay의 ‘모기이야기’(1912)는 만화의 과장성과 의외성의 표현을 시도하였

고 이후 아류작들이 성행하게 되었다.

미국의 EarlHard에 의해 셀룰로이드로 배경과 인물을 나누어 그리는 방

법이 채택되어 1913년 현재의 셀룰로이드 애니메이션 제작 방법과 같은 방

식이 완성되었다.1928년 초 WaltDisney는 최초의 토키 애니메이션인 ‘증

기선윌리(SteamboatWillie)’를 내놓았고 주인공 미키마우스를 캐릭터로 한

작품들과 최초로 애니메이션에 목소리,음향,음악 등의 사운드를 도입시켜

음악과 화면이 동시에 발생(synchronization)하는 시초가 되었다.24)

24)John HalasandRoserManvell,TheTechiqueoffilm animation,FocalPress,

LondonandNewYork(1976),p14
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미국의 애니메이션은 움직임도 오버액션으로 비약시키고 또 비현실적이면

서도 매우 충격적인 형태로 제작되었는데,예를 들어 미키마우스,도널드

덕,뽀빠이 등은 빠른 템포,스피드로 표현됐다.그러나 유럽이나 소련에서

의 애니메이션은 내용의 소재를 전설에서 가져왔다.이들 애니메이션은 환

상적이면서도 그 움직임이 매우 자연스러웠고 비약적인 것보다는 스토리나

쇼트의 아름다움을 강조한 것이 그 특색이다.

(3)장편시대

완성된 길이와 특징을 지닌 오락 형태로서의 애니메이션을 위한 기술적

실험과 발전의 시기이다.

최초의 픽처 애니메이션25)‘백설 공주와 일곱 난쟁이(1938)’와 ‘피노키오

(1939)’가 발표되면서부터 애니메이션은 장편의 시대로 들어서게 되었다.

자연주의와 사실주의 경향을 띠고 있으면서도 테크닉적인 면에서 색채,음

악,음향효과 등의 조화를 이룬 이들 작품은 그 이후 제작되어지는 장편

애니메이션에 많은 영향을 주었다.

이러한 장편 애니메이션은 음악만화영화 ‘환타지아’로 그 막을 내리게 되

었는데 여기에는 쇼팽,베토벤,스트라빈스키,바흐,차이코프스키 등의 음

악이 녹음되었으며,음악해설은 ‘레오폴트 스토코프스키’,그림해설은 ‘월트

디즈니’가 담당했었다.26)

특히 환타지아에서는 다른 영화에서 사용한 적이 없는 스테레오 사운드가

도입되고 표현양식도 음악에 맞춘 화면이 부분적으로 시도된 작품이었다.

1943년 설립된 U.P.A(UnitedProductionsofAmerica)는 제2차 세계대전

이전의 성격에서 탈피한 더 단순한 형태를 지닌 애니메이션으로 발전시켰

25)픽처 애니메이션:1시간 이상 2시간 이하 길이의 상영시간을 가진 극영화

26)이영일,영화개론,한진 출판사(1980),p120
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다.

2차 대전 당신 U.P.A는 애니메이션의 새로운 시도라 할 수 있는 ‘제랄드

맥보잉 보잉(GeraldMcBoingBoing)’을 내 놓았다.이것은 평면적인 캐리

커쳐로 디즈니와는 대조적인,즉 디즈니의 ‘만화 리얼리즘’의 완전 만화 영

화에서 탈피한,단편적이지만 상상력이 풍부하고 상징적이고 추상적인 테

크닉으로서의 실험 작품이다.

AnthonyGross와 HectorHoppin에 의해 1934년 프랑스에서 완성된 ‘삶의

기쁨(JoieandVivre)’은 월트 디즈니가 사용했던 것27)보다 더 단순한 그래

픽 라인(graphicline)을 사용하였다.또한 다양한 방법을 통한 실험영화

(avantgardefilm)의 제작은 애니메이션이 그래픽 스타일로서의 더욱 진

보된 형태의 개념으로 확대되는데 기여를 하였다.28)

(4)확산의 시대

미국에서는 대형화면의 단편 애니메이션들이 1949년 갑작스러운 종말을

맞게 되었다.왜냐하면 대법원의 판결에서 치명적인 타격을 받았기 때문이

다.대법원은 제작 배포 및 상영에 대해 제작사가 통제하는 것은 독점 행

위가 된다고 판결 내렸다.1949년의 이러한 판결 이후 제작사는 더 이상

극장주로 하여금 종래의 끼워 팔기 판매방식,즉 픽처 영화에 애니메이션,

뉴스,그리고 때로 기행(紀行)영화 등을 덧붙여 판매하는 것을 받아들이도

록 강요할 수 없게 되었다.따라서 선택권이 예전보다 많아졌기 때문에 극

장주들은 애니메이션에 대해 여분의 돈을 지불하길 원치 않았다.29)또한

제작비용의 상승,텔레비전의 보급,관객층의 변화 등에 따라 장편 애니메

27)월트 디즈니는 인간 특징의 운동감과 스타일의 자연스러움을 창조하기 위해 이미지적

특징을 희생시키고는 했다.

28) 조충현,Animation에 있어서 Timing표현에 관한 연구,홍익대 석사학위 논문(1987),

p7-8

29) RandallP.Harrison,만화와 커뮤니케이션,이론과 실천(1989),p100
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이션의 제작은 용이한 것이 되지 못했다.

그러나 텔레비전에 의해 애니메이션의 새로운 시장이 창조되었으며 새로

운 경제 질서가 수립되었다.1960년대에는 과학기술,특히 전자공학 및 정

보 공학의 발달로 인하여 등장한 컴퓨터를 애니메이션의 제작에 이용해 보

려는 연구가 진행되었다.오늘날 컴퓨터 애니메이션의 기술은 고도로 발달

되어 종전에 손으로 직접 작업할 때,수 천 시간이 소요되었던 것을 좀 더

간단히 할 수 있도록 만들어 주었으며,다양한 매체에 활용할 수도 있다.

또한 애니메이션은 TV 광고부문에서 시청자들의 관심을 끌어 들여 사업

적인 효과를 올리기 위해 사용되게 되었다.

캐나다의 NormanMcLaren이나 유고의 ZagrenSchoolAnimation등은

회화적인 애니메이션을 제작하였다.

이러한 작품들은 유럽이나 제3세계 작가들에게 디즈니와 다른 영향을 많

이 주었다.유럽이나 캐나다 쪽에서 제작되는 애니메이션은 굉장히 작가

중심적이고 미국과 다른 차원을 지향한다.피터 올데스의 ‘외계의 혹성’이

나 브로노 보제토의 ‘알레그로 논 뜨로포’등은 정교한 셀 애니메이션 중심

의 디즈니 기법과 다른 회화적인 애니메이션들이다.러시아의 유리 노르쉬

테인이 제작한 ‘이야기 속의 이야기(1980)’는 작가의 자전적인 이야기로 독

특한 회화의 표현이 돋보인다.혼자 작업을 하는 작가로 유명한 캐나다의

프레데릭 벡은 인간 문명을 비판하는 메시지를 담은 작업을 하는데,이 역

시 콘테나 색연필,수채 등의 기법들을 사용하여 아름답게 조화된 화면을

보여 준다.30)

동양에서도 회화적인 애니메이션들이 몇 편 만들어졌는데 특히 중국에서

제작된 특위 감독의 ‘피리 부는 목동’은 여백과 먹의 농담,먹종이에 스민

30)정희진,회화의 확산된 개념으로서의 애니메이션과 설치에 관하여,홍익대 석사학위 논

문(1996),p16-17
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결 하나하나를 잘 구상하여 제작하였고,수묵기법과 여백이 드러나는 동양

화를 그대로 반영하였다.

일본 애니메이션은 상업적으로 크게 성공했으며,전 세계 시장의 60%를

점유하고 있다.

애니메이션은 이제 국제적인 현상이 되었다.더구나 어른들의 주제도 다

루고 있다.이러한 점은 국제용 영화들,예를 들면 1969년 발표된 오사무

데쯔카의 ‘1,001일의 밤(A ThousandandOneNights)’이나 특히 미국의

Ralph Bakshi의 작품에서 보여 진다.1971년 박쉬는 제작자인 Steve

Krants와 함께 로봇 크럼의 ‘고양이 FritsTheCat’의 영화판을 만들었는

데 이것은 최초의 x등급 애니메이션이다.

또한 애니메이션이 종전의 유화를 대신하여 미래의 미술이 된다고 주장하

는 사람도 있는데,실제로 그 미래가 어떻든 간에 현재 애니메이션은 성숙

한 커뮤니케이션 매체로서의 모습을 갖추고 있다.31)

31)RandallP.Harrison,만화와 커뮤니케이션,이론과 실천(1989),p102-103
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Ⅲ.중국 애니메이션 산업의 현황

1.중국애니메이션의 역사

과거 중국은 가히 애니메이션 강국이라 할 수 있었다.1950년대에는 <교

만한 장군>,<서유기-손오공 천궁대소동>등 창작 수준이 높은 우수한 작

품들이 많이 제작 되었다.조형,배경,색채 선택 등에 있어 고대 회화,사

당 예술,정월 민화 등의 특색을 참조하였고 중국 전통 가극의 예술적 표

현을 융합시켜 세계 언론으로부터 “디즈니에서도 도달하지 못한 예술의 경

지이며 애니메이션 작품의 진정한 걸작”이라는 평을 들은 바 있다.

그러나 문화혁명의 영향으로 중국의 애니메이션 사업은 정체되어버렸고

1970년대 말에 이르러서야 비로소 <나타,바다를 뒤흔들다>를 통해 민족

적 색채가 대중의 지속적인 호응을 얻어내면서 중국 애니메이션의 감각을

점차 되찾게 되었다.그리고 그 후 10여 년에 걸쳐 <서유기-손오공 요괴를

무찌르다>,<천사기담>과 같이 대중의 사랑을 받는 명작들이 제작되었다.

하지만 그 예술적 완성도는 1950∼1960년대의 ‘전성기’때와는 비교할 수 없

는 것이다.

결국 1980년대부터 중국의 애니메이션은 서서히 그 선두 자리를 잃게 되

면서 세계 시장에서 낙후를 면치 못하게 되는데,그 이유로는 체제의 영향,

애니메이션 사업 시장 미비,관련 사업의 부실을 들 수 있다.그러나 1990

년대에 이르러,이웃 나라인 한국이 애니메이션 창작과 사업을 확대하고

일본이 애니메이션 사업 발전을 통해 막대한 이윤을 얻자 중국은 이에 큰

자극을 받는다.이에 따라 중국은 일련의 단계적 발전 계획을 세우고 자국
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애니메이션을 적극 지원하기 시작했고 이런 노력이 애니메이션 제작,개발,

사업 운영 등의 모든 방면에서 긍정적 결과를 얻게 되었다.이 와중에 애

니메이션 제작자들은 점점 중국 애니메이션 산업의 재도약을 위해서 우선

제작 기술 역량,경영 전략,사업 개발 등의 각 방면에서 외국의 선진 경험

을 배워야 한다고 깨닫게 되었다.

1-1시대별 중국 애니메이션의 흐름

(1)제1기(1926~1946):애니메이션 전문제작소 설치 이전 시기

본격적인 필모그래피가 시작되기 이전의 제1기는 애니메이션 전문 제작소

가 설치되기 전 시기를 말한다.1926년에 제작된 <아틀리에 소동>으로부

터 중국 애니메이션은 시작되며,동양 최초의 장편 애니메이션인 <철선 공

주>가 1941년에 제작된다.이 작품은 서유기의 『우마왕편』을 애니메이션

으로 만든 것인데 내용면에나 기술면에서 매우 허술하고 유치했다.

(2)제2기(1947~1965):영화제작소 설치시기(중국애니메이션기반형성)

제2기는 중국 애니메이션의 기반이 형성된 시기로서,상해 애니메이션 스

튜디오가 개설되어 풀 애니메이션의 작품제작이 진행되던 때이다.이 스튜

디오가 출범할 때 제작진의 중심인물로는 모치나가 타다히토,완라이밍,완

구찬,당징,터웨이 등이 있다.

⦁모치나가 타다히토-중국 애니메이션의 어머니로 평가되는 일본인 애

니메이터로 상해 애니메이션 스튜디오를 주도적으로 개설하고,중국 애니

메이터들과의 관계 속에서 다양한 작품들을 제작하고 그 기술을 전파하였

다.
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<그림 1>말썽꾸러기 손오공

<그림 2>어동

⦁완 라이밍-<그림 1>말썽꾸러기 손오공을 4년(1961~1964)에 걸쳐 제

작,중국 애니메이션의 특징인 대담성이 크게 발휘된 작품으로 제작비와

인원의 구애를 받지 않는 독립 스튜디오의 이점을 살려 풀 애니메이션 방

법으로 진행하였다.

⦁완구찬-중국 전래의 종이그림기술을 이용하여 종이 애니메이션 기법을

개발하였다.1959년 <그림 2>어동 제작,늙은 어부가 바다에서 이상한 접

시 하나를 낚아 올렸는데,그 접시 그림 속에 있던 아이가 뛰어나와 악덕
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<그림 3>엄마를 찾는 올챙이

관리와 이권을 노리고 있는 외국인들을 통쾌하게 응징한다는 내용으로 상

영시간 30분,1963년 <금빛소라고동> 제작,온갖 난관을 헤치면서 수중여

왕의 딸인 아름다운 소라 고동과 사랑의 결실을 맺는 어는 어부 이야기이

다.

⦁당징-1960년 엄청헌,아달,임문초와 함께 <그림 3>엄마를 찾는 올챙

이-올챙이들이 어미를 찾아 계속 헤엄쳐 다니는 내용제작,묵화에 의한 애

니메이션으로 대담한 표현기법이 돋보이는 작품이다.

⦁터 웨이-1957년 설립된 ‘상해 애니메이션 스튜디오’초대소장,그 후

고문으로 남아 중국 애니메이션 발전에 기여하며 세계 최초로 수묵화에 의

한 독특한 기법을 개발 하였다.중국화의 담채와 여백,필치가 만들어 내는

작품의 화면에는 셀 드로잉과 카메라 필터,매팅 기술이 적절한 배합에 의

한 디테일 묘사가 첨가됨으로써 수묵의 회화적 유동성이 한층 생생하게 부

가되어 있을 뿐만 아니라,당시 초당 24프레임의 풀 애니메이션으로 성취

된 영상의 시간적 유동성과 매우 잘 부합되었다.

대표작은 <그림 4>피리 부는 목동(1960)은 단편으로서는 그리 짧지 않은
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<그림 4>피리 부는 목동

20분의 상영시간 속에서 전달하는 해설은 퍽 단조로운 편이다.소치는 목

동이 숲에서 소를 잃고 이곳저곳을 찾아 헤메면서 피리를 불어 다시 소를

찾는다는 내용인데 소년 목동이 부는 피리소리를 따라 현실과 꿈이 교차하

며 묘사되는 이야기 속에서는 무엇보다도 서양의 이분법적 세계관에 따른

인간과 타자로서의 자연이 아닌,자연 속의 인간이라는 동양적 세계관이

적극적으로 추구되고 있다.그러한 관념은 이 영화의 미술적 기반이 되고

있는 중국 산수화의 이상이자 미학이기도 하다.

(3)제3기(1966~1975):문화혁명의 암흑기-모택동의 교시

제3기는 중국 애니메이션의 암흑기로 평가한다.이 기간은 중국의 문화혁

명이 중국 본토를 휩쓸 때여서 대부분의 휴머니즘적 주제의식이나 작가 주

의적 창작활동은 가능하지 못했고,사회주의적 리얼리즘에 기초한 사상적

주체가 대부분의 작품을 구성하게 된다.실제 그러한 주제가 아니면 애니

메이션 작품을 제작할 수가 없었다.실제 상해 애니메이션 스튜디오는 공

식적으로 1966년부터 1975년까지 10년 동안 한 편의 애니메이션도 외부로

발표하지 못하였다.



- 40 -

<그림 5>죽순

⦁터 웨이-1976년 <금빛 기러기>를 제작하였다.모택동의 교시에 따라

몽고의 초원에서 반혁명 분자들과 투쟁하는 한 영웅의 모습을 그린 것이

다.같은 해 뒤늦게 발표된 <그림 5>죽순-처마 밑 땅에서 죽순이 솟아나

는 것을 본 소년이 그것을 자기만의 비밀로 하려다 이내 반혁명적인 생각

임을 깨닫고 누이에게 모든 사실을 이야기한다는 내용이다.이렇게 터 웨

이의 작품은 사회의 변혁에 따라 달라지기도 하였다.

(4)제4기(1976~1989)-유머적인 만화표현양식의 중단편 제작

이러한 암흑기 이후의 제4기에는 사회주의 리얼리즘을 비판하는 실질적인

내용들이 등장하면서 풀 애니메이션이 아닌 UPA식 리미티드 기법이 적절

하게 수용되기 시작한다.내용도 유머적인 만화표현 양식이 증가하여 애니

메이션 중단편이 지속적으로 제작되었다.1980년대의 단편작품들은 스토리

가 단일하고 일화적이지만 한층 구체적이고 실제적이며 유머와 재치,풍자

의 요소가 특징적이다.

⦁왕수선,쉬징런,옌딩센
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<그림 6>세 사람의 승려

1979년 공동 작품으로 <나자의 큰 소동>을 제작하였다.사회주의를 바탕

으로 한 소재에서 탈피하여 새로운 소재를 다룬 작품이다.이것은 명나라

때의 『봉신연의』를 애니메이션으로 제작한 시네마스코프였다.나자라는

초능력을 가진 소년이 온갖 악을 저지르는 용왕을 격퇴한다는 내용인데,

나자는 자기 때문에 용왕에게 쫓기게 된 부친을 보자 죄책감으로 자해한

다.이 자해 장면에서 사용한 스톱모션기법은 작품의 질을 높이는 데에 적

절한 효과를 거두고 있다.

⦁아달

1980년 제작된 <그림 6>세 사람의 승려는 셀 애니메이션으로 종래와는

달리 UPA식으로 빠르게 제작한 진일보한 작품이다.세 승려의 심리적 갈

등과 성격을 유머와 페이소스를 바탕으로 한 이야기 속에 재치 있게 표현

했고 민족적 색채가 짙으면서 과장과 유머가 넘치는 작품을 제작하였다.
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<그림 7>어부지리

⦁호진경

주로 컷 아웃 기법과 펜과 모필을 사용하는 독특한 기법으로 제작하였다.

1983년 컷 아웃 애니메이션인 <그림 7>어부지리 제작,베들린 영화제 은

곰상,자그레브 특별상 등을 수상 하였다.

(5)제5기(1990년대 이후):국영TV중심의 자국 TV시리즈 대량생산

제5기는 1990년 이후를 말한다.특히 이 시기에는 상해 애니메이션 스튜

디오 및 독립 스튜디오들의 순수예술 애니메이션과 CCTV(중국국영방송)

중심으로 TV 시리즈 애니메이션 제작 붐이 동시에 발생된다.순수예술 애

니메이션을 제작하는 몇몇 스튜디오들에 의해 맥을 이어오던 중국 애니메

이션계는 1990년대 들어 각 방송사의 투자 확대와 미국,유럽,캐나다 등의

작품 제작을 통해 축적된 기술력을 바탕으로 급속한 성장을 하고 있다.상

해 애니메이션 스튜디오는 중국에서 최대 규모와 유서 깊은 역사를 자랑하

는 애니메이션 제작자로서의 위상을 유지해 가고 있으며,현재까지 약 500
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여 편이 넘는 작품을 제작했다.

1-2.1990년대 이후 중국 애니메이션 작품 제작 현황

첫째,기존에 있던 단편 애니메이션을 장편 시리즈물로 재편성

둘째,예술 애니메이션에 상업성을 가미하여 상업용 애니메이션으로 제작

셋째,첨단 기술을 이용해 다양한 방식으로 제작

넷째,컴퓨터 등 첨단 기술을 이용해 질 좋은 실험용 단편애니메이션 제작

최근 중국의 CCTV에서는 중국 애니메이션의 발전을 가속화 시키고 3억

여명 어린이들의 문화적 욕구를 만족시키기 위해 다음과 같은 방침을 제정

하였다.

첫째,시리즈물 위주로 제작한다.

둘째,품질을 향상시키고 방영 주기를 단축한다.

셋째,우선 내수를 근간으로 하고 나아가 세계 시장 진출도모

이러한 방침 아래 수준 높은 애니메이션을 제작하여 방영하고 있으며

CCTV의 <만화성>이라는 프로그램은 자국산 애니메이션 50편을 400여회

에 걸쳐 방영하는 등 총 방영시간 5,000분이 넘는 기록을 세웠다.또한

CCTV는 1995년 11월부터 위성 문화 채널에서 매주 25분씩 방영하던 <만

화성>을 황금시간대인 오후 5시30분에서 6시까지 매일 30분씩 방영하는

등 방영시간을 대폭 확대 했다.

<100년의 애니메이션>이라는 프로그램도 역시 그 일환으로 시작된 것으

로,이 프로그램의 첫 테이프를 끊은 작품은 중국의 고전 신화를 각색한

대형 애니메이션 시리즈물인 <그림 8>서유기 이다.이 작품의 주인공 손
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<그림 8>서유기

오공은 72가지 모습으로 변하는 위장술을 가졌으며 비바람을 불러일으키고

하늘과 땅을 자유자재로 드나드는 재간둥이로 이미 시청자들의 많은 사랑

을 받고 있다.또 전작 52부로 구성된 이작품은 중국화 3,000위안 이상을

투자한 것으로 현재까지 중국에서 최대 제작비를 들여 만든 최 장편 애니

메이션 시리즈물이다.
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2.중국 애니메이션의 환경

2-1관련정책과 법규

중국의 애니메이션 산업은 시작단계에 있고 많은 분야가 아직도 탐색과

시도 단계에 있다.여러 해 동안 계획 경제 체제의 영향 아래에 있었던 애

니메이션 작품은 중국에서 줄곧 시장 규칙과 산업 구조 표준에 부합되는

진정한 길을 걷지 못했다.TV 방영에서 보듯이 관계 관리 부처는 아직도

새로운 형식,신 메커니즘을 겨냥한 전문적인 법률이나 명문화된 규정을

만들지 못하고 있다.애니메이션 방송 역시 애니메이션 관련 상품과 마찬

가지로 시행 과정 중에서 얻은 실제 경험이 필요하며,각종 TV관련 법규

중에서 정책요점을 파악해야 한다.

(1)애니메이션 작품 TV방영 시 반드시 통과해야 하는 심사

⦁현재 애니메이션 작품의 성질은 중국산 작품,공동 제작 작품과 해외

작품의 세 가지로 나뉘는데,중국국가방송총국에는 이 세 가지 성격으로

구분된 국산 작품에 대한 별도의 관리 규정이 있다.

(가)중국산과 공동 제작 애니메이션 작품은 제작 전에,반드시 국가

방송총국을 통해 입안 신청을 해야 한다.

(나)해외 애니메이션 작품의 도입은 절차를 더욱 엄격하게 하여 지

방 방송TV행정 부문의 1차 심사와 상급 기관의 재심을 필요로 한다.
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⦁모든 프로그램의 내용은 내용 심사를 반드시 거쳐야 한다.

⦁국산 애니메이션을 지원하기 위해 국산 작품과 수입 작품의 방송 비율

이 매분기 6:4이하가 되어서는 안 된다.점차 비율을 늘여가는 것은 해외

애니메이션 작품의 중국 진입을 더욱 어렵게 하는 것을 의미한다.

(2)애니메이션 작품 방송에 반드시 제출해야 하는 관련 증명

⦁중국산과 공동 제작 애니메이션은 입안 심사를 거친 후 반드시 ‘제작

허가증’을 취득해야 비로소 제작할 수 있다.

⦁제작을 마치면 내용 심사를 통과해야 하고,‘중국산(공동 제작)애니메

이션 작품 발행 허가증’을 취득한 후에야 비로소 중국 내 방송사에서 방영

할 수 있다.

⦁해외 애니메이션 수입 신청 시,아래의 자료,즉 ‘해외 애니메이션 TV

극 수입 신청서’,수입 계약,판권 증명,스토리 소개 및 매회 개황,심사

요건에 부합되는 완전한 데모 테이프를 제출한다.

⦁내용 심사 통과 후 ‘수입 애니메이션 작품 발행 허가증’을 취득해야,비

로소 중국 내 방송사에서 방영할 수 있다.

(3)애니메이션 작품 판권 업체와 방송사

애니메이션 판권 업체는 어떤 방송사에 판매할지를 먼저 결정해야 하고

어떤 판매 방식이 자기에게 더 많은 이익을 보장해 줄 수 있을지 선택한

다.간단히 말해서 애니메이션 판권 업체가 어떤 이익을 중시하느냐에 따

라 결정해야 한다.즉,단순한 TV방영권 수익인지 아니면 후속 상품의 수

익인지를 결정해야 하는 것이다.

TV 방영권의 수익에 대해 말하자면,애니메이션 판권 업체는 아무런 선

택의 여지가 없다.현재 중국에서 현금 방식으로 구매할 수 있는 방송사는
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성(省)급 방송사와 몇 군데 주요 도시 방송사 뿐이다.이 주요 도시 방송

사에는 난징,항저우,광저우,선양,타이위안,청뚜,지난,칭다오 등이 있

다.비록 이 주요 도시들이 현금 구매의 합작 방식을 진행할 수는 있지만,

그 가격이 분당 몇 위안에서 십 몇 위안까지 차이가 많다.성(省)급 방송사

구입 가격과 차이가 많은 문제는 검토해 볼 필요가 있다.

후속 제품의 수익 면에서 볼 때 본 편 전 광고의 형식으로 발행하는 것이

무방하다.전국 도시 및 시골 각지에 본 편 전 광고의 형식으로 발행하면,

대부분의 방송사는 거절하지 않을 것이다.현재 관련 상품의 개발 업무에

참여하는 방송사가 없는 상태에서,애니메이션 방송 이후에는 방송사가 애

니메이션 작품 판권 업체의 배분에 참여하지 않을 것이다.

2-2.중국 애니메이션의 현황

⦁2003년 중국 애니메이션의 총 생산량은 29,000분을 넘어 과거 2년의 실

적에 비해 괄목할 만한 성과를 거두었으며,이중 민영 애니메이션 제작업

체들의 생산량은 약 18,000분으로 총 생산량의 63%를 차지하였음.

⦁과거 어린이들만 겨냥해 제작하였으나,최근에는 청소년뿐만 아니라 성

인 등 모든 연령층을 상대로 제작하고 있으며 공중파,케이블,위성TV 등

모든 방송 분야에서 방영량을 늘리고 있음.

⦁2005년도 중국 분장제 ‘외국영화 박스오피스 TOP10’에서 ‘마다가스카’

가 2,829만 위안의 흥행수입을 올려 7위를 차지하였음.

⦁중국 애니메이션은 전통 미디어로부터 신흥 미디어로 융합되어 가고 있
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으며,창작스팬이 크고,형식이 다양하며,하나의 전·방위적인 애니메이션

프로그램 교역시장을 형성하고 있음.이처럼 아웃소싱 체제의 세계 애니메

이션 추세 속에서 저렴한 인건비와 고성능 컴퓨터 애니메이션 플랫폼을 바

탕으로 대표적 하청생산국으로 거듭남.

⦁하청 수주물량은 연간 500편정도(미국/유럽 지역),평균제작비는 편당

5-8만 달러 수준임.창작 애니메이션의 경우,방송국을 중심으로 연간 50

시간 분량의 자체 제작을 추진.

⦁급속한 기술발전과 컴퓨터 애니메이션 발전으로 중국 애니메이션 산업

은 가장 빠르게 발전하는 산업중 하나로 자리 잡고 있음.이는 디지털 기

술과 자본 경영이 추동한 결과이기도 함.이에 따라 애니메이션 작품 유통

경로가 더욱 넓어졌으며,작품 사용의 범위도 더욱 광범위 해 질것으로 전

망한다.

⦁중국 애니메이션에 대한 국가 차원의 대폭적인 지원이 이루어지고 있으

나,국가가 수입 애니메이션 작품의 방송,인기 비율을 엄격히 규제하고 있

어 수입 애니메이션 방영률이 상대적으로 저조함.방송사의 애니메이션 구

입비용이 낮은 것 또한 해외 애니메이션의 중국 시장 진입을 방해하는 주

요 요소가 될 것이다.

2-3.중국애니메이션 방영 체계 해석

중국 국가 정책의 대폭적 지지와 애니메이션 사업계 선구자들의 쉬지 않

는 노력을 통해서 지금까지 중국 애니메이션 방송 상황은 이미 질적으로
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도약하였다.중국이 최근 몇 년간 생산한 애니메이션 작품량은 대략 2∼3

만분 분량으로 중국 애니메이션 투자 제작이 매우 적극성을 띠었다.여러

해 동안 상당히 많은 우수한 애니메이션 작품들이 ‘방송할 방법이 없는’어

려움에 처해 결국은 중도에 실패했었지만,현재의 양호한 상황과 일련의

우수한 관련 정책이 더해져서 더욱 많은 우수한 애니메이션 작품들이 스크

린과 관중 앞에 다가오게 되었다.그러나 시장 운영,산업화 경영 이념이

부족하여 더욱 험준한 새로운 문제들에 직면하고 있다.아래는 중국의 애

니메이션 방영 시스템의 장점과 단점을 정리해 놓은 것이다.

(1)장점

주지하다시피 애니메이션도 드라마,영화와 마찬가지로 그 본질은 대중을

즐겁고 기쁘게 하는 것이다.경제 효율성에서 보자면 스타 효과와 같이 작

품이 성공을 해야 인기를 얻게 되고 비로소 큰 수익을 얻을 수 있다.그렇

다면 핵심 개념은 마땅히 방송을 선두로 하여 방송을 통해 지명도를 키우

는데 있어야 한다.

① 방송 무대의 안정적 확대,애니메이션 창작 생산을 촉진

② 나날이 풍부해지는 방송 기회,갈수록 격렬해지는 방송사 구매 경쟁

③ CCTV,성(省),도시 어린이 채널과 애니메이션 채널 직무

(2)단점

중국의 방송 시스템에 상당한 발전이 있긴 했지만,그 구축 원리를 따져

보면 오히려 시장의 강력한 지원은 그들 자체 사업상의 절박한 필요에 의

한 것이 아닌 상부에서 내려온 지령성 임무가 많다.따라서 결과적으로 국

가가 지방의 방영 시스템 건설 임무 달성을 계속해서 감독하고 독촉하였음
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에도 불구하고,천편일률적인 어린이 채널,애니메이션 항목을 만들어내 방

송 자원 낭비를 초래했다.

① 방송사 자금 결핍,작품 구매의 어려움 초래

② 어린이 채널 개설에 따른 동·서부 지역의 차이가 뚜렷한 상황에서 시

장 독점을 위한 동부의 어린이 채널 개설 붐은 결국 불리한 상황을 불러올

것이다.

③ 방송 시스템 구축에 객관적인 영향을 끼치는 국가의 정세,어린이 채

널 발전의 어려움

④ 채널 전문화 능력 부족

⑤ 방송 기관의 교류 결핍

2-4.애니메이션 방영 채널 경영 방식 분석

(1)번거로운 광고 수입

광고 수입은 중국 내 방송사의 주요한 수입원인데,어린이 채널 중 특히

애니메이션 광고를 보면,광고 수익 면에서 다른 채널에선 전에 없던 어려

움에 봉착했다.

⦁어린이 교육 생활을 위해 서비스하는 각종 용품을 생산하는 대형 브랜

드가 적다.

⦁원래 어린이 소비자를 주 타깃으로 하는 대형 브랜드,예를 들어 시즈

랑,맥도날드가 그 소비자 집단의 연령층을 점차 높여가는 추세다.

⦁통상적으로 대형 브랜드는 TV 매체를 통해서 홍보 판촉 하는 것이 보

통이지만,일반 상품은 원가가 비교적 높은 TV 매체는 이용하지 못하고

지면 광고에 투자할 수밖에 없다.
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⦁어린이 채널의 시청자는 소비 결정과 의지만 있을 뿐이지,실제로 구매

결정은 부모가 하는 것이기 때문에 시청자와 실지 구매자 간에 뚜렷한 차

이를 보인다.

⦁어린이 채널은 ‘대상 시청자 폭이 좁은’채널에 속하는데,전통 매체의

‘그물 방식’이 아닌 ‘낚시 방식’의 광고 방영 방식을 채용하고 있어서 수량

이 많지 않고 영향력 또한 한계가 있다.

⦁유아는 TV 광고를 TV 프로그램보다 좋아한다는 해외 연구 결과가 있

긴 하지만,인내심을 갖고 이 잠재 소비자를 키우려는 광고 기업은 거의

없다.

(2)출구는 바로 채널이 브랜드를 만드는 것이다.

사실상 광고 수익이 어려운 상황 속에서 광고에 의지하여 생존하는 중국

내 다른 일반 채널과는 다른 경영 방식으로 어린이 채널이 존재 할 수 있

을 것인가라는 의문은 수많은 어린이 채널 업자가 심사숙고해 봐야 할 난

제가 되었다.해외의 일부 어린이 채널은 시청료에 의해 의존할 수도 있겠

지만 중구그이 TV시장은 근본적으로 미성숙한 상태다.

이런 상황에서 TV 프로그램을 통한 판매로 수입을 대폭적으로 늘리려는

발상은 결코 현실적이지 않다.결국 채널을 하나의 브랜드로 운영하는 것

이 유일한 출구인 것 같다.채널 브랜드를 세우려고 하면 우선 채널 이념

과 브랜드 개성을 명확히 해야 한다.이 채널 이념과 브랜드 개성을 프로

그램 내용 및 편성,캐릭터 홍보 작품,캐릭터 상징,표어,전속 모델,음악,

영업 판촉 활동 등 브랜드 설정과 연관이 있는 각 단계에서 철저히 시행해

야 한다.채널이 브랜드를 형성하면,시청자는 채널에 대한 비교적 높은 인

지도를 갖게 된다.따라서 부가 상품과 다원화 사업이 자연스럽게 이뤄질

수 있게 되고 어린이 채널의 자원과 브랜드를 이용해 상당히 많은 이익을

파생시킬 수 있게 된다.
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3.중국 애니메이션의 특성

중국 애니메이션은 수목 애니메이션,종이(剪紙)애니메이션,민족풍격의

애니메이션 등 예술장르 또한 다양하다.

3-1.수묵 애니메이션 표현 특성

수묵화는 동양인들에게 친숙한 회화기법 중 하나로 여백(餘白)과 선의 기

법 등이 주(主)를 이루는 그림 양식이다.이러한 동양의 전통적인 회화기법

을 애니메이션에 적용해서 지금까지 서양에서 만들어진 애니메이션과는 다

른,차별성과 작가 정신을 추구한 것이 수묵애니메이션이라 할 수 있다.

애니메이션에서 수묵 기법은 그 표현의 효과에 있어서 다음과 같은 효과

를 얻을 수 있다.

특히 중국 사의수목화(寫意水墨畵)의 전통에 있다.이는 필목정취(筆墨情

趣)의추구와 대상묘사에 있어‘실사와 비실사 사이(似与不似之间)의 변증법

적인 이해 및 먹의 다양한 효과는 수목애니메이션의 근간이 되었다.직접

사생을 통해 예술을 창작하며,서양회화의 사실기법을 적극적으로 받아들

여 현실생활을 표현하는데 적합한 기법을 창조하였다.

중국의 수묵화는 이미 천여 년의 역사를 지니고 있다.특히 수묵인물화는

송대의 석각(石恪)에서 시작되어 명청에 이르기 까지 많은 변화을 거듭하

였다.이러한 바탕위에 발전한 수묵애니메이션은 우수한 중국화의 예술전

통,즉 필목의 호방함(筆墨豪放),의경(境)의 아름다움(意境優美),서정적 격

조(格調抒情),기운생동(氣韻生動)의 정신을 계승하였다.또한 사의(寫意)와

신사(神似)등의 기법에 능했으며,애니메이션에 깊은 함축미과 인간미를

부여하였다.수목애니메이션의 이러한 미술형식은 전통수목화가 애니메이

션으로 전환되어 중국식의 예술정감으로 표현되었으며,그야말로 중국전통
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의 미학사상과 민족 특유의 풍격을 잘 체현하였다.

동양화의 회화적인 표현과 개성적인 그림체가 움직임으로 표현 되었을

때,그 이미지가 관객들에게 깊은 인상을 심어 줄 수 있다는 것이다.동양

회화와 서양회화의 가장 큰 차이점은 전자는 선의 예술인 반면 후자는 면

의 예술이라는 점이다.어느 것이 더 훌륭하다고 말하기는 힘들지만,둘 사

이에는 분명한 차이점이 존재한다는 것이다.

수묵 애니메이션 속에서 보여 지고 있는 여백의 미는 보는 이로 하여금

그 공간속에서 주관적인 생각을 가지게 만들어 준다.또한,카메라 앵글을

통해 지속적으로 여백을 배려함으로써 공간에 대한 미학을 더욱 극대화시

키고 등장 캐릭터들의 동작은 더 여유로운 움직임을 가질 수 있는 것이다.

장점이자 단점이라 할 수 있는 것은 서양인과 동양인들의 수묵애니메이션

에 관한 시각의 차이가 있을 수 있다는 것이다.먼저 서양인들의 시각에서

수묵애니메이션을 들여다본다면 그들에게는 마냥 신기하고 신비로울 것이

다.그리고 여백의 미라든지 붓 터치의 캐릭터나 배경은 미완성적인 느낌

을 줄 수도 있으며,은유나 심상의 표현은 이해가 힘들 수도 있다.스토리

나 캐릭터의 성격표현 등에 있어서는 미약하다는 느낌도 받을 수 있다.반

면 동양인들에게 있어서는 좀 더 친근한 느낌으로 다가갈 수 있다.또한

은유적 표현이나 심상의 표현,여백의 미,붓 터치 등의 느낌이 더욱 감동

적으로 다가올 수 있는 부분이다.감정의 전달이나 이미지 메이킹(making)

이라는 측면에서 볼 때 더 용이한 것이다.

제작적인 측면에서도 동양인들이 훨씬 쉽게 접근할 수 있다.제일 기본이

라 할 수 있는 문화적 배경에서 전통성을 지니고 있기 때문에 그렇다.동

양의 작가들이 이러한 미묘한 부분을 잘 조절해서 작품을 제작한다면 서양

의 애니메이션에 뒤지지 않는 경쟁력 있는 애니메이션을 제작할 수 있을

것이다.즉,수묵애니메이션이라는 분야에서는 동양이 서양보다는 유리한

입장에 있는 것이다.
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<그림 9>피리 부는 목동

<그림 10>봄
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<그림 11>저팔계 수박을 먹다

3-2.종이(剪紙)애니메이션

종이 애니메이션은 중국 민간 사람들 가위로 운하는 모양 중이를 자르와

그림자 인형극의 참고로 하다.완구찬-중국 전래의 종이그림기술을 이용하

여 종이 애니메이션 기법을 개발하였다.1958년 첫 번째 종이 애니메이션

<그림 11>저팔계 수박을 먹다 를 제작하였다.

이러한 표현방식은 새로운 중국 애니메이션 표현형식이다.중국 전통 민

간 종이 공예의 더욱 연장한다.중국 전통 그림자 인형극도 더욱 발전한다.

종이 애니메이션은 조형이 독특하고 명쾌한 특성이 타 장르와 차별된다.
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<그림 12>제공 귀뚜라미를 싸우다(济公斗蟋蟀)

3-3.기타-민족전통의 애니메이션

민간 세화(歲畫)애니메이션은 새해를 축하하는 뜻으로 대궐 안에서 만들

어 임금이 신하에게 내려 주던 그림이다.선동(仙童)이 불로초를 짊어진 모

습이나 태상 노군을 그렸다.문배(門排)뜻이 엇비슷하다.이런 이미지는

중국의 불교적이며 유교적인 그들의 은유성 통해서 나타난다.

<그림 14>교만한 장군(骄傲的将军)<哪吒闹海> <小鲤鱼跳龙门>등 중국

민간 세화[歲畫]중에 조현과 색채를 받아들였다.

<崂山道士><真假李逵>등은 중국민간의 흙,나무,대나무의 조형과 재료

를 받아들였으며.　

<鱼盘>과<争执>은 중국 민간의 도자기의 그림 기술과 재료의 특성을 잘

활용하였다.

<그림 15>인삼와와(人参娃娃)양류칭(杨柳青)의 민간 세화(歲畫)를 기초로

창작한 작품이다.
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<그림 13>설날

중국의 민간 예술은 풍부하고 다채롭다.그래서 중국 민간의 예술 표현방

법이 애니메이션 안에 잘 녹아 있다.
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<그림 15>인삼와와

<그림 14>교만한 장군(骄傲的将军)
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Ⅳ 중국 애니메이션광고의 표현 특성

1.수묵·담채 애니메이션 광고

(1)수묵·담채 애니메이션광고

광고 중에 수묵·담채 애니메이션의 특화.수묵·담채 애니메이션은 기존 중

국 수묵·담채 기법을 애니메이션까지 적용한 중국인들의 자존심을 보여주

는 것으로 직접 화선지와 같은 종이 위에 먹으로 그림을 그리는 방식이 아

닌 셀 애니메이션의 변형이다.화선지에 먹물이 번지는 효과를 내기 위하

여 그 부분만 불투명 셀을 겹쳐 촬영하는 방식으로 중국화의 분위기를 그

대로 전해준다.또한 이러한 수묵·담채 기법으로 제작된 애니메이션 작품

에서는 반드시 대사가 극도로 생략되고,중국식 배경음악만으로 전체 이미

지를 만든다.결국 관객은 움직이는 중국화를 보면서 그들의 여유롭고 절

제된 역사를 정서적으로 탐구해 가는 것이다.

(2)계몽주의적 소재로 정중동(瀞中動)의 표현기법

광고작품은 대개가 계몽주의적 소재를 차용하고 있는데,주제의식의 표현

도 직접적이지 않고 대부분 정중동(瀞中動)의 기법을 사용한다.결국 관객

에게 공간을 할애하여 작품의 감상에 주관적인 관객의 공간역할(space

activities)이 강화되는 것이다.

(3)여백의 투자로 공간의 미학을 극대화

중국 애니메이션은 전반적으로 여백에 대한 투자가 적극적이다.매 앵글

마다 여백에 대한 배려가 있는데 이러한 앵글의 기본적 구도는 중국화에서

비롯된 듯하다.결국 이러한 여백의 투자는 공간의 미학을 극대화할 수 있

는 동작의 여유로움을 가져온다.동작의 여유로움은 시나리오의 감추어진
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유머로 드러나는데,중국 애니메이션의 유머스러움은 공개적이지 않고 항

상 담론화 되어 있다.이는 감정을 드러내지 않는 중국인의 성격을 대변하

는 듯한데,동작과 대사를 이용한 해학보다는 배경음악으로 나타난 이미지

나 전체적인 주제의식의 담론화로 관객을 변화시킨다.

중국사례분석:
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방송일:2008.5 브랜드:

C
U
T

시각적
가수 주걸륜(周杰倫) 가수 장소함(张韶涵)
여백과 먹의 농담,하늘색 좀섞다.젊은 시대정신이 있어야 한다.

청각적 캠퍼스 음악:민족과 유행,젊고 기력이 왕성(旺盛)의 결합

COPY
&자막

자막:민족 시리즈(series)
중국 특성 많으면 많을수록 유행을 한다.

<표 1>중국 상해에 Metersbonwe사의 의류광고
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방송일:2008.1.21

C

U

T

시각적

1.강렬하게 묘사하는 수목화(浓墨重彩)

2.중국 역사 유명한 소설책-<홍루몽《红楼梦》>안에 이미지

3.중국 서예(书法)

청각적 고전 비파(古典 琵琶)독주

COPY
&자막

자막:화목(和谐),사념 思念,일가단란(一家團欒),온화(温馨)
추석미만(中秋美满)

<표 2>추석 공익 광고
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방송일:2005.5 브랜드: 스포츠

C

U

T

시각적
여백과 먹의 농담,먹종이에 스민 결 하나하나를 잘 구상하여 제
작하였고,수묵기법과 여백이 드러나는 한 폭의 동양화를 반영하
였다.

청각적 부드럽고 즐겁고 경쾌한 음악

COPY
&자막

COPY:리녕(李宁)천우(天羽)가벼운 운동화.하면 된다.

<표 3>리녕(李宁)천우(天羽)운동화 광고
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방송일:2008 브랜드:절강성 상업 은행

C

U

T

시각적
수묵·담채의 아름다움(意境優美),서정적 격조(格調抒情),기운생

동(氣韻生動)

청각적 중국 부드럽고 즐거운 전통 음악

COPY
&자막

COPY:행 만나고 심 만나고 이래 만나다.
자막:호우(好雨)윤물(润物)성장(成长)

<표 4> 절강성 상업 은행 광고
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방송일:2007.4 브랜드:

C

U

T

시각적
1.흑백 수목 전통 기법
2.배우 양조위(梁朝偉)이미지

청각적 양조위(梁朝偉)호쾌한 목소리

COPY
&자막

COPY:관심(觀心),지천하(知天下),부로(不露),봉망(也锋芒)
재자 천하를 이기다(才子赢天下)

자막:관심(觀心),지천하(知天下),부로(不露),봉망(也锋芒)
재자 천하를 이기다(才子赢天下)

<표 5>재자(才子)양복 광고
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방송일:2007.1 브랜드:HAIMA자동차

C

U

T

시각적
1.흑백 수목 전통 기법
2.붓을 휘두르고 먹을 뿌리다(挥毫泼墨)느낌

청각적 자동차 브레이크 소리+큰 북을 치는 소리

COPY
&자막

COPY:감상감위(敢想敢为)HAIMA자동차

<표 6>HAIMA자동차 광고
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방송일:2008 브랜드: 스포츠

C

U

T

시각적
여백과 먹의 농담,먹종이에 스민 결 하나하나를 잘 구상하여 제
작하였고,수묵기법과 여백이 드러나는 한 폭의 동양화를 반영하
였다.

청각적 빠른 리듬 음악

COPY
&자막

COPY:.하면 된다

<표 7> 리녕(李宁)운동화 광고
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방송일:2007.7 브랜드:삼성 전자

C

U

T

시각적
먹종이에 스민 결 하나하나를 잘 구상하여 제작,수묵기법과 여백이
드러나는 한 폭의 동양화를 반영하였다.

청각적 가볍고 경쾌한 곡조

COPY
&자막

COPY:商道俊逸 PDA휴대폰I718+
자막:俊才,以超逸之智,商道俊逸 I718+이동(移動)지능(智能)
터미널(终端)

<표 8>삼성 I718+휴대폰 광고1

외국사례분석:



- 69 -

방송일:2008 브랜드:삼성 전자

C

U

T

시각적
죽(竹),큰 기러기(大雁),말(馬)수목화 자주 나오는 이미지로
먹종이에 스민 결 하나하나를 잘 구상하여 제작,수묵기법과 여백이
드러나는 한 폭의 동양화를 반영하였다.

청각적 가볍고 경쾌한 곡조

COPY

&자막

COPY:商道俊逸 PDA휴대폰I718+
자막:超越自然 ,博则心无界,晓腾万里 安匹静思,商道俊逸 PDA
휴대폰I718+

<표 9>삼성 I718+휴대폰 광고 2
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방송일:2007.2 브랜드:쌍성(双星)타이어

C

U

T

시각적
1.중국 전통 종이 공예 2.중국사람 좋아하는 빨간색
3.푸와(福娃) 전통 이미지로 표현했다.

청각적
설날에 사람이 좋아하는 민간 음악,폭죽 소리 ,애기 웃는 소리,
리듬이 즐겁고 경쾌하다.

COPY
&자막

COPY:새해복 많이받으세요.타이어 중국 유명 상표
자막:쌍성(双星) 쌍성(双星)타이어 중국 유명 상표

<표 10> 쌍성(双星)타이어 광고

2.종이 애니메이션 광고

종이 애니메이션과 광고를 결합 하여 중국 특성의 애니메이션 광고를 구

성하였다.종이 애니메이션은 조형이 독특하고 명쾌한 특성을 광고 중에

잘 활용하면 중국 특성의 애니메이션 광고를 나타낼 수 있다.

이하는 중국에 방영하는 좋은 중이애니메이션 광고
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방송일:2007-3-8 브랜드: 스포츠

C

U

T

시각적 1.중국 전통 (가죽 인형)그림자극(皮影戏)

청각적 중국 남방쪽에 민간 예술 음악.호금(胡琴),징(锣),북(鼓)등 반주.

COPY
&자막

COPY:리녕(李宁)NBA매우 다채로운 회고

<표 11>리녕(李宁)스포츠-농구 광고
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3.기타-민족전통의 애니메이션 광고

중국 애니메이션이 보여주는 영상의 은유는 종교적이다.불교적이며 유

교적인 그들의 불교의 윤회사상이나 유교의 의식적 휴머니즘이 매작품마다

다양한 방법으로 표현되고 있다.그래서 애니메이션 광고를 중국의 민족전

통의 특성을 활용하면 좋은 작품을 제작할 수 있다.

중국사례분석:
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방송일:2006-1 브랜드:중국 이동 통신 회사

C

U

T

시각적

1.중국 전통 종이 공예
2.중국사람 좋아하는 빨간색
3.재신(财神(爷)),재신동자(招财童子),경극인물 전통 이미지로
표현했다.

청각적 하남서 천통 근북(河南大鼓)음악

COPY
&자막

COPY:하남 이동 고객 1000만여 남았다.패션 휴대품 매일
할인,국제통화 12593,1분/0.19원,신주행(神洲行)카드 9분 할인.

자막:하남 이동 고객 1000만여 남았다.국제통화 12593.1분/0.19원
9분.신주행(神洲行)

<표 12>중국 이동 통신 회사(하남성)전화 요금 할인 광고
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방송일:2006.10 브랜드:WRIGLEY사

C

U

T

시각적 재신동자(招财童子)와 재신동녀(招财童女)중국 전통 이미지

청각적 그리스마스와 중국 최대 명절인 설날의 즐거운 분위기 음악

COPY
&자막

Christmas&happynew year
자막:새해 즐거우시고 부자 되세요!新年快乐，恭喜发财！
가정화목도 화목하시고,하시는일도 다 잘되시길
바랍니다!合家团圆，万事如意！

<표 13>WRIGLEY사의 껌 광고

외국사례분석:
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Ⅴ.결론

현재 중국은 무서운 속도로 전(全)분야에서 급부상하고 있으며,중국의 애

니메이션 광고 역시 빠르게 발전하고 있다.21세기의 중국 문화는 지식과

기술의 세계화를 통해서 새로운 번영의 시대를 맞이하게 될 것이다.

본 논문의 연구는 중국 애니메이션 역사과 애니메이션 광고의 특성을 통

해서 중국시장에 적합한 애니메이션 광고 제작기법과 대한 올바른 지향점

을 제시 하고자 한다.오랜 역사 속에 중국 전통 민족문화 탐구를 통하여

중국 문화 특성을 이해하고자 한다.

사회주의 체제의 중국은 애니메이션이라는 매체를 어떻게 중국식으로 소

화할 것인가 하는 고민을 하게 되었고,그 해결책은 전통적인 수묵화 기법

을 애니메이션과 연결시키는 것이었다.이러한 새로운 시도는 이후 다양한

실험적 수묵화 기법 애니메이션 표현에 큰 영향을 미치게 되었다.수묵 애

니메이션 기법이 최초로 선보여진 이후로 애니메이션 분야뿐만 아니라 수

많은 매체의 발달과 컴퓨터의 도입으로,오늘날 그 표현기법과 제작방식에

있어서 컴퓨터를 이용한 디지털화가 급속도로 이루어지고 있으며,과거 수

묵 기법의 애니메이션이 실험적 애니메이터들에 의해 극소수(極少數)의 작

품만이 제작되었던 것에 반해 오늘날 광고(廣告),인터넷,영화,텔레비전

등 다양한 분야에서 광범위하게 사용되고 있다.

하지만 수묵애니메이션 작품에는 대사가 극도로 생략되고,배경과 음악만

으로 대부분의 스토리가 전개 되어 결국 관객은 움직임만을 보면서 스토리

를 이해해야만 하는 어려움이 있다.이것은 애니메이션 광고를 제외한 거

의 모든 매체에서 보이고 있는 수묵애니메이션의 동일한 양상이다.이러한

표현적 전개는 은유적 표현이 주를 이루게 되는데 이는 심리묘사나 캐릭터
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의 성격묘사 등의 전달에 제약을 가져올 수 있다.

아울러,대다수 작품이 이렇다 할 스토리를 가지고 있지 못하다.제작 기

법의 특성으로 인해 복잡하고 강력한 액션과 같은 표현에 제약이 있었을

수도 있지만 전체적인 면을 들여다보았을 때 뚜렷한 내용이나 제약이 있었

을 수도 있지만 전체적인 면을 들여다보았을 때 뚜렷한 내용이나 메시지의

전달이 모호한 작품들이 많다.우리는 지금 이러한 스토리,아이디어,기획

을 새롭게 생각해 봐야 할 때라고 본다.전통적 수묵 기법을 통해서 기존

의 애니메이션이라는 장르가 가지고 있는 재미의 요소나 상상 속의 판타지

세계를 그린다든지 하는 등,새로운 시도와 부단한 노력을 통해 해결해 나

가야 할 것이다.

현대의 다매체시대에는 텔레비전,비디오,영화,게임,인터넷 등 활용될

곳은 다양하며,다양한 형태로 이용할 수 있을 것이다.전통성에 대한 올바

른 인식만 가지고 있다면 그것에 관해서 얽매이거나 획일적인 방식으로 고

집할 필요는 없다고 생각하며,수묵이라는 전통과 현대를 새롭게 접목하는

실험정신이 필요하다고 생각한다.기획,매체,제작방식,스토리,음악 등을

새로운 의식과 최첨단 기술로 가지고 다른 시점과 의도로 접근해 한다면

더욱 독창적인 애니메이션 작품을 기대할 수 있을 것이다.

이제 중국 애니메이션은 과거 시작의 단계를 거쳐 영화,광고,인터넷 등

다양한 분야에서 그 발전의 가능성을 보여주고 있다.그리고 제작 측면에

서도 전통적인 셀 방식에서부터 2D 디지털 제작방식을 거쳐서 3D 디지털

제작에 이르기까지 그 발전의 가능성을 진일보시키고 있다.

앞으로 이런 모든 일련의 과정과 성과들이 체계화되고 지속적 발전이 이

루어진다면 중국 애니메이션의 미래는 매우 밝을 것이다.다만 이러한 성

과들이 일시적 유행으로만 치우치는 것이 아니라 점진적이고 지속적인 발

전을 이루어야 할 것이다.
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Abstract

Thestudyoftheattributesoftherepresentationofthe

Chinaanimatedads.

HAOCHONGZHI

Dept.ofIndustrialDesign

GraduateSchool

PukyongNationalUniversity

Ifyouareusinganimation,outstandingcreativityinadvertising,the

useofavarietyofrepresentationintheform ofdiscriminationagainst

otheradstoconsumersandfacilitatethesoundcanbeeasilyanimated

ads,andwemustfindanew imagemustbethetreasureoftheworld

does not Allin the community to accept these animations,and

communicationisimportant.

Theuseoftheproducteasytodifficult,inapublicplacetokeepit

funandeasytotellmewhatthefirstthing,Iwanttopassthesame

artisticmessage,TV dramasandmoviesevenasithasevolvedso

nicelyputalargebowl.Eventhecartoonwaspartofthebenefitsis

thelimityet.Inotherwords,simplifyandexaggeratethemeaningofa

sceneinasubtle,evenbeyondtheday-to-daywillbeabletohandle.

In order to develop China's animation industry,based on cultural
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traditionsandtheenvironmentforthedevelopmentofscenariosand

characters,production and technology,human resourcesdevelopment,

andalsoweneedtobedone.Thisprocess,theChinaanimationsinthe

worldwillbeabletostrengthenthatpositionfirmly.

Basedonthissituation,thispaper'shistoryandthestatusof

theChinaanimationslookatthefutureoftheindustrialculture

in the sense thatthe purpose isto check the possibility of

industrial.Inaddition,theuniquematerial,spiritualtraditionsand

culturemorefriendlytoanasylum basedonChinatobrowsethe

animationadfeaturestheChinaanimationstotheoutlookforthe

advertisingindustry.
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