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1. 서  론

재 애니메이션은 하나의 장르로 문화 속에 

자리잡고 있다. 애니메이션은 제약 없는 표 이 

가능하다는 이 으로 기술의 발 과 더불어 성

장해왔다. 그리하여 애니메이션 화나 TV 시리

즈뿐만이 아니라 실사 화, 고, 설치 술 등 

애니메이션의 역은  넓어지고 있다.

한국의 경우 최 의 애니메이션은 고에서 

시작되었다. 그 후 지 까지 고는 물론 TV시

리즈와 화도 꾸 히 제작되고 있다.

애니메이션은 내용에 따라 다양한 장르로 나

뉜다. 그  SF의 하 장르에 해당하는 메카닉은 

인 인기로 자체가 한 장르로 인식될 만큼 

재 애니메이션 장르에서 요한 치를 차지

하고 있다.

메카닉 애니메이션의 핵심인 이족보행거 로

(병기)은 일럿의 도구이기 보다는 분신이라

고 할 정도로 요한 치를 차지한다. 로 은 

일럿이 ‘행동’할 수 있기 한 필수 요소이자 

일럿에 투 된 시청자의 자아실   카타르

시스의 해방구가 된다. 특히 로 에 탑승하여 벌

이는 투는 시청자에게 시각 인 쾌감과 함께 

감상 인 쾌감을 부여하여 더욱 몰입도를 높인

다. 이런 이유로 의 인기와 지지를 얻은 메

카닉은 SF에서 독립하여(SF뿐만이 아닌 타지

의 요소도 도입되기도 하는) 애니메이션의 한 장
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요  약

 세계 으로 메카닉 애니메이션의 인기는 꾸 히 이어지고 있다. 한국은 ‘로  태권 이’ 이후 

여러 메카닉 애니메이션을 제작했다. 그러나 애니메이션이 하나의 문화장르로 인정받지 못해 생긴 

제약으로 애니메이션의 수 이 의 기호를 만족시키지 못했다. 그리하여 한국 애니메이션은 외

면 받았고 그로인해 애니메이션의 제작이 어들게 되었다.

본 논문은 한국 메카닉 애니메이션이 거쳐 온 역사와  상황을 일본 메카닉 애니메이션인 기

동 사 건담과 비교 분석하고, 한국 메카닉 애니메이션의 향후 발  가능성에 해 제시하는 것에 

목표를 두고 있다.

ABSTRACT

Mechanic animation's popularity is going on steadily in the world. In Korea, produced

various mechanic animation since produced 'Robot Taekwon V'. However, Animation wasn't

recognized one of culture genre in Korea, therefore many restrictions were happened, so

animation's quality wasn't satisfied with the masses's liking. And Korean animation was turned

away then making animation was decreased.

This paper show history of Korean animation and this condition, then compare with Korean

animation and Japanese animation 'Gundam', And this will indicate possibility of Korean

animation development.

키워드

애니메이션, 메카닉
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르가 되었다.

본 논문에서는 애니메이션의 한 장르이자 한

국 애니메이션의 효시가 된 메카닉 애니메이션

의 역사와 황을 분석하고, 발 된 메카닉이 제

작되고 있는 일본의 경우와 비교하여 한국 메카

닉 애니메이션의 발  가능성과 안을 제시하

는 것을 목표로 한다.

2. 련연구

2.l 한국 메카닉 애니메이션 역사

한국 메카닉 애니메이션은 일본에서의 과학 

붐과 미국의 슈퍼 히어로물의 향을 받아 1968

년 ‘황 철인’으로 첫 한국  메카닉 애니메이션

이 시작되었다. 그러나 실질 으로는 1971년 이

후론 애니메이션시장이 반 인 소강상태로 인

하여 그 다할 작품이 나오지 않았다. 그 후 

1976년 일본에서 ‘마징가Z’를 시하여 슈퍼로

들이 각성을 할 무렵, 한국에서도 그런 움직임이 

있었다. 기본 모티 는 ‘마징가Z’로부터 나왔으

나 ‘마징가Z’를 능가하는, 한국 만화 화의 획이

라고 할 만한 메카닉이 만화 화로 태어났다. 그 

이름이 바로 ‘로  태권 이’이다. ‘로  태권

이’의 등장 이후 1980년 까지 슈퍼로  애니메이

션들이 속속 등장하게 된다.

1981년 일본에선 건담에 열 하고, 마크로스에 

 다시 열 하며 메카닉 애니메이션이 하나의 

‘문화’로서 정착하고 있던 무렵, 한국에선 신군부

(5공화국)의 등장 이후 TV 로에서 SF와 폭력을 

배제해 버리는 등 슈퍼로  애니메이션의 발

에 지 않은 제동이 가해진다. 더구나 칼라TV

의 보 으로 인한 극장 만화 화의 반 인 침

체 상과 한국 애니메이션계의 하청기지화로 인

해 한국의 슈퍼로 들은 차로 갈 곳을 잃게 

된다. 거기에 완구업체들이 스폰서로 나서면서 

일본에서 철지난 형을 들여와 찍어낸 물건을 

팔기 한 수단으로 락한 슈퍼로  애니메이

션은, 어쩔 수 없이 일본 슈퍼로 의 아류 취

을 받으며 외면당하게 된다. 결국 이 시기에 만

들어진 슈퍼로  애니메이션은 양 으로는 과학

만화, 반공만화까지 표방하면서 많은 작품이 나

오지만 질 으로는 떨어지게 되면서 쇠퇴기를 

맞게 된다.

심각한 쇠퇴 상을 걷던 한국 애니메이션계는 

1986년부터 슈퍼로 의 새로운 활로를 실사합성

화에서 찾는다. 실사합성 화의 붐을 일으킨 

작품은 ‘외계에서 온 우뢰매’ 다. 실질 으로 

1993년 정도까지는 애니메이션계는 간간이 나오

던 TV애니메이션을 제외하곤 거의 죽은 상황이

나 다름없었으나, 실사합성 화들이 슈퍼로 의 

맥을 간신히 이어주었다. 그러나 한 작품의 

난립과 스토리의 진부함 등으로 인해 실사합성

화들은 1993년 이후 거의 자취를 감추게 되고,

그에 따라 슈퍼로 도  자취를 감추게 된다.

그 후 1990년  반의 디즈니 작품들의 한국 

흥행 성공 등은 애니메이션산업에 한 재평가

와 함께 한국 창작애니메이션에 한 정 인 

생각들은 만들어내기 시작했다. 그러던  드디

어 ‘70년 에 태권 이가 있었다면 90년 엔 라

젠카가 있다’는 문구와 함께 1997년 12월 한국 

슈퍼로  애니메이션은 부활하게 된다. 특히 

1998년 이후 태권 이에 한 재평가가 이루어

지면서 메카닉 애니메이션에 한 기 빛이 보이

기 시작한다.

2.2 로  태권브이와 혼기병 라젠카

‘로  태권 이’는 1976년 한국 메카닉 애니메

이션계에 획을 그은 작품이다. 이 시리즈는 무수

한 표  시비에도 불구하고 한국 애니메이션사

에 큰 족 을 남긴 작품임을 부인할 수 없다.

‘로  태권 이’ 시리즈는 무려 24년에 걸쳐 이

어져 왔기에 실로 명실상부한 한국의 표 인 

메카닉 애니메이션으로 자리잡은 것이다.

SF 작품은 어린아이들로 하여  허무맹랑한 

공상이나 하게 하는 유해한 매체인 듯 매도되던 

한국의 척박한 환경에서 거의 유일한 슈퍼로

물로서 그 계보를 이어온 ‘로  태권 이’ 시리

즈는 실제로 극장 흥행에서도 상당한 성공을 거

두었다. 90년  말부터는 이런 ‘로  태권 이’를 

보며 자라온 세 들이 주축이 되어 ‘태권 이 부

활 로젝트’라는 이름하에 새로운 태권 이의 기

획안이 소개되기도 했다.

이후 오랜 세월이 흘러 오리지  ‘로  태권

이’의 원본 필름이 완 히 없어져 련 공공기

과 팬클럽, 개인소장본들을 모아 필름을 이어

나가고, 훼손된 부분들은 복원하는 노력을 거쳤

지만 화질과 음질이 좋지 않았기에 팬들에게는 

아쉬움을 남겼다.

그러나 마지막 반 은 2003년에 일어났다. 완

히 유실되었다고 생각했던 필름의 복사본이 

화진흥 원회의 창고에서 기 으로 발견

다. 그리하여 31년 만에 다시 선을 보인 디지털 

필름 은 70만에 가까운 객을 동원하면서 국

내 극장  애니메이션 사상 최다 객수를 동원

하는 기록을 세웠다.

그림 1. 로  태권브이

그림1은 ‘로  태권 이’의 한 장면이다. 태권

이가 태권도의 기본자세를 취하고 있다.

다음으로 1997년 겨울에 선보인 보기 드문 국

산 메카닉 애니메이션인 ‘ 혼기병 라젠카’(이하 
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라젠카)이다. 당시까지의 국내 애니메이션 방송 

사상 최  액인 20억원이라는 제작비가 투입

되었으며, 유명 그룹 N.E.X.T가 OST제작에 참여

하여 더욱 주목 받았다. 그러나 디자인 표 , 캐

릭터 도용, 연출력 부족 등의 면에서 팬들에게 

따가운 질타를 받았다. 하지만 이런 아쉬움 속에

서도 스탭들이 심 을 기울인 흔 을 곳곳에서 

느낄 수 있는 작품이기도 하다. 철 한 마 과 

사  조사는 기존의 주먹구구식 홍보 략과는 

차별화되었으며, 투씬마다 나오는 테마곡은 박

진감 면에서 다소 부족한 이 애니메이션의 작화

를 커버하는 러스 요소로 작용했다. 여러 가지 

문제도 있었지만 침체되 있었던 한국 애니메이

션계에 있어서는 사막의 오아시스 같은 작품이

었다고 평가할 만하다.

그림 2. 혼기병 라젠카의 주인공들과 

메카닉인 라젠카

그림 2는 ‘ 혼기병 라젠카’의 두 주인공인 

아틴과 리아공주 그리고 메카닉인 라젠카이다.

라젠카는 22세기 , 핵 쟁과 환경 오렴으로 

인하여 철 히 폐허가 되어버린 지구에서 살아

남은 소수의 잔존인류가 도시국가 형태인 세토

스를 건설, 인류문명의 복원작업에 나서지만 지

구의 보이지 않는 곳에서 수 만년 동안 숨어 살

아오던 잠재생명체인 아트만의 공격을 받게 된

다. 아트만은 이산화탄소로 호흡을 하고 오염물

질로 신진 사를 하는 괴종족으로 황폐화되고 

오렴된 환경에서 크게 번창하여 이미 지구의 

90%를 장악하고 있었다. 주인공인 아틴은 짜라

스토로 박사가 연구 이던 고  문명의 결정체 

가이런(라젠카1호)이 반응하면서 아틴은 우연찮

게 가이런의 주인이 되어 모험을 시작하게 되는 

이야기이다.

라젠카는 97년 당시 보기 드문 국산 메카닉 

애니메이션이었지만, 일본 애니메이션과의 비교

는 피할 수 없었다. 라젠카는 당시 한국 애니메

이션으로써는 수 의 작품이었지만 이미 

이 해왔던 일본의 애니메이션보다 여러 가지

로 떨어지는 면을 보여 비 을 받았다.

우선 작화에서 캐릭터 디자인과 색감이 세련

되지 못했고 메카닉의 백미라고 할 수 있는 

투씬에서 박진감이 떨어졌다. 게다가 진부하게 

개되는 스토리라인이 더욱 흥미를 떨어트리고 

결과 으로 한국에서는 같은 해에 방 된 일본

의 ‘천공의 에스카 로네’(TV도쿄, 선라이즈,

1996)에 리고 말았다.

그러나 당시로써는 꽤나 획기 인 메카닉 디

자인과 문그룹을 격 도입한 OST는 재까

지도 좋은 평가를 받고 있으며, 한국 메카닉의 

가능성을 다시 한 번 재평가하게 된 작품이다.

2.3 기동 사 건담과 신기동 기 건담윙

여러말이 필요 없을 정도로 유명한 일본 메카

닉 애니메이션계의 거  산맥에 해당하는 작 

애니메이션 시리즈이다.

1979년 발표된 기동 사 건담(통칭 퍼스트 건

담)이 처음 발표된 이래 2009년 재 기동 사 

건담 더블오(00) 세컨드 시즌까지 많은 건담 시

리즈가 발표되었고 그 때마다 팬들의 폭발 인 

인기를 끌었다.

건담은 오늘날 선라이즈가 있게 한 애니메이

션이자 일개 완구회사라는 인식이 강했던 반다

이를 라모델 하나만으로도 일본 굴지의 기업

으로 성장하게 만들어  막강한 워를 보여주

었다. 재 일본 애니메이션 잡지 매부수 1

를 달리는 카도카와 쇼텐의 애니메이션 문 잡

지 ‘뉴타입’도 결국은 건담에 나오는 뉴타입에게 

모티 를 따왔다. 뉴타입이 건담을 매회 비 있

게 다루고 있는 잡지라는 을 감안해보면 그 

력이 얼마나 단한지 새삼 느낄 수 있다.

퍼스트 건담에서 이어지는 건담 시리즈는 남

녀노소를 불문하고 인기가 있었다. 그  95년의 

건담윙은 남성이 압도 으로 많았던 건담의 팬

층을 횡 으로 확 하기 해 기획되었는데 실

제로 여성과 어린이팬들을 본격 으로 확보하기 

시작한 작품이기도 하다. 건담윙은 방  기부

터 상당한 인기를 얻어 극장 도 제작되었다. 이 

작품은 이때까지 건담시리즈(기동무투  G건담 

제외)배경이었던 ‘1년 쟁’이 아닌  다른 

시 을 채용하고 있으며, 상 연령도 청소년

이나 어린이층으로 낮추어서 새로운 건담 세계 

확립과 새로운 건담 팬들을 양산하려는 선라이

즈의 기획의도가 보이는 작품이다.

2.4 한국과 일본의 애니메이션 제반환경 비교

퍼스트건담이 인기를 끈 이유는 당시로써 획

기 인 스토리라인과 캐릭터이다. 그리고 건담 

시리즈는 시 의 변화에 발맞추어 스토리와 캐

릭터에 변화를 주었지만 건담 시리즈의 시 가 

되었던 퍼스트 건담을 기조로 삼아 새로운 팬층

을 형성하면서도 기존의 팬층을 유지하는 략

을 구사했다.

일본에는 건담시리즈만이 아닌 다양한 애니메

이션이 존재한다. 일년에도 수십 편씩 제작․방

되는 애니메이션 속에서 인기를 끄는 작품은 

손에 꼽을 정도이다. 하지만 작품 수가 많은 만

큼 수작도 많다. 이런 다양한 작품이 제작되는 

환경이 오늘의 만화강국 일본을 있게 한 바탕이 
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되었다.

이런 환경은 그  형성된 것이 아니다. 우선 

일본인들이 애니메이션( 한 바탕이 되는 만화)

을 하나의 문화장르로 인식하고 ‘아이들만 보는 

것’이 아닌 ‘모두가 보고 즐기는’것으로 여기고 

있다는 배경이 있다. 한 국가 으로도 ‘어린이’

상만이 아닌 다양한 연령층을 상으로 한 문

화로 인식하여 심의와 규제로 제약을 가하지 않

는다. 오늘날 세계 으로 일본의 애니메이션이 

인정을 받는 배경에는 이 듯 국가의 지원은 물

론 국민의 정 인 인식이 있었다. 이는 다시 

애니메이션으로 진출하는 유망한 인재들이 늘어

나는 순환으로 이어져 더욱 바람직한 발 이 이

지고 있다.

한국 애니메이션계의 사정은 이와는 다르다.

한 때 ‘로  태권 이’로 인기를 끌었던 애니메

이션은 5공 때의 만화 탄압 이후로 이어진 사회

 분 기로 인해 어린이의 유물로만 인식되

었고 한 학업과 교양의 방해물로 여겨져 왔다.

그리하여 애니메이션은 표 의 자유를 심의에 

의해 제한당하여 스토리의 개연성과 수 이 떨

어지는 결과를 낳았다.

이는 외국애니메이션의 하청을 주로 맡게 되

어 일정수 의 작화실력은 갖추었지만 그에 걸

맞은 스토리의 부재로 애니메이션 자체의 수

이 하되고 의 외면을 받게 되었다.

그러나 그 후로도 꾸 히 애니메이션이 제작

되어왔고 재는 하나의 술장르라는 인식이 

부족하나마 차 확산되고 있다. 한 한국의 애

니메이션은 산업으로써도 문화로써도 발 을 보

이고 있고, 세계에서도 인정받는 작품이 제작되

고 있다. 하지만 이런 상은 국가 인 지원이 

바탕이 되었다기 보다는 걸출한 개인의 실력에  

인한 것에 지나지 않는다는 한계를 보이고 있다.

메카닉 쪽에서도 라젠카 이후로 화제와 인기

를 모은 작품이 나오지 않고 있어서 한국의 메

카닉 애니메이션의 미래에 한 가능성은 아직 

어떻게 단언 할 수 없는 상태이다.

제목

구분
혼기병 라젠카 신기동 기 건담윙

방 시기 1998 1995

원제 혼기병 라젠카 新機動戰記ガンダムW

감독 고성철 이 다 마사시

주인공 아틴 히이로 유이

성공요인

- 체계 인 홍보

- 미 인 감각의     

메카닉디자인

- 유명그룹의 수    

높은 OST

- 메카닉의 다양화

- 세련된 캐릭터

디자인

- 매력 인 성격의 

캐릭터

- 수  높은 OST

실패요인

- 지원부족

- 세련되지 않은

캐릭터디자인

- 진부한 스토리

- 박진감 떨어지는

투신

- 정통팬의 호응을 

얻어내는데 실패

표 1. 혼기병 라젠카와 신기동 기 

건담윙 비교

표1은 혼기병 라젠카와 신기동 기 건담윙

을 정리하여 비교해놓은 것이다.

3. 결론  향후과제

재 한국의 애니메이션은 새로운 기를 맞

이하고 있다. 애니메이션은 어린이의 유물이라

는 인식에서 벗어나 연령층과 장르가 다양해지

고, 비록 3D 어린이용 애니메이션이 주로 그 

상이기는 국내뿐만이 아닌 세계에서도 통용되는 

작품이 만들어지고 있다. 하지만 국가 으로 애

니메이션을 하나의 문화콘텐츠 산업으로 지원하

고 있고 의 인식도 애니메이션을 하나의 문

화이자 술로써 인정하는 분 기이다. 단지 아

직도 문제시되고 있는 무차별 인 심의와 규제

는 재 꽃피고 있는 한국 애니메이션의 큰 걸

림돌이 되고 있다.

메카닉 애니메이션에서는 가까운 일본이 주류

를 차지하고 있는 상황에서 한국의 메카닉은 크

든 작든 그 향을 받을 수밖에 없다. 그러나 취

약한 환경 하에서도 한국 애니메이션은 독자

으로 발 해왔다. 한국 메카닉 애니메이션의 한 

기를 연 ‘로  태권 이’와 가능성을 보여  

라젠카의 에서 보듯이 한국의 메카닉 애니메

이션에는 무한한 발 의 가능성이 있다.

하지만 가능성이 가능성으로 그치지 않기 

해서는 문화이자 술의 한 장르인 애니메이션

에 한 인식의 환과 표 의 자유를 보장하는 

것이 필요하다.
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