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디지털영상의 환상성에 관한 연구
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요 약

시각 재현을 욕망했던 인류 염원은 선형적 역사의 발전 속에서 진보한다. 이때 지향점은 ‘눈’이었다. 목표지

점이 설정된 후, 시각 이미지는 재현을 넘어 주체의 반영을 시도하고, 나아가 주체의 심급 속에 잠재되어

있던 욕망을 시각화하고자 했다. 물론 회화, 사진, 영화에서도 욕망의 무대로서 환상은 경험할 수 있었으나,

디지털은 환상 세계의 창조에 새로운 국면을 제시하고 있다. 본 연구는 주체성과 무의식이 반영되어 환상이미

지가 창조되는 디지털영상에서의 환상성에 대해 밝혀보고자 하였다. 연구결과, 디지털 이미지는 이드 속에

저장되었던 이미지와 상상적 욕망이 시각화되는 통로로서 핍진적 이미지를 기반으로 완벽한 환상의 무대로

창조함을 알 수 있었고, 자아와 초자아에 의해 억제되었던 이드를 부상시키면서 욕망실현에 대한 경험을

주체에게 부여하고 있었다.

A Study on Illusion of Digital Image

Won-Ho Choi†, Kim Cheeyong††

ABSTRACT

The desire of humankind that longed for reappearance of visual makes progress within the development

of linear history. The directing point at the moment was the ‘eye’. Upon completion of setting the aiming

point, visual image attempts reflection of main agent beyond reappearance of it and, by extension, aimed

to visualize desire which was latent in the instance of main agent. It was able to experience a fantasy

in paintings, photos and movies as a stage of desire, of course. Digital, however, suggested a new phasis

in creating a fantasy world. This study aimed to research the fantastic nature in digital image that a

fantastic image is created as a reflection of both independence and unconsciousness. As a result of

research, this study revealed that digital image, as a channel that image and imaginative desire which

were saved in id, is created as a perfect stage on the basis of verisimilitude, granting an experience

toward realization of desire to a main agent raising id which was repressed by the ego and superego

to the surface.
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1. 서론 -주체의 반영으로서의 이미지

대상의 재현을 시도해온 창조자들은 지향점은 사

실적 묘사였다. 물론 재현을 위한 기술력이 성숙되기

까지 다양한 시도와 혼란들이 있었지만, 궁극적 도착

지점은 '눈'에 의해 제시되었다.

이미지를 향한 재현의 목표 지점이 '눈'에 의해

제시된 후, 이 지점이 성취되자 이미지를 향한 인류
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는 새로운 지점을 목표점으로 설정한다. 바로 주체성

의 반영이다. 재현의 기술이 발달함에 따라 창조자와

관람자는 외형적 동일함을 넘어 의미와 가치의 부여

를 요청하게 되는 것이다. 이때 의미는 소재, 프레이

밍, 묘사 등 건조한 이미지의 구현이 아닌 개별적 주

체성에 따른 이미지 생산이다.

디에고 벨라스케스(Diego Rodríguez de Silva

Velázquez)1)가 그린 그림 1에서 보면 중앙의 마르가

리타 공주를 중심으로 시녀들이 둘러서 있고, 이 광

경을 묘사하는 화가 자신이 등장한다. 화가는 전통적

으로 캔바스 뒤에 존재하는 감추어진 주체로 상정되

었지만, <시녀들>에서 화가는 스스로의 주체를 화

폭 속에 드러낸 것이다.

그림 1. 디에고 벨라스케스, 시녀들, 1656년경

화가는 객관적 관음자(觀淫者)에서 적극적 참여

자로 위치를 전환되면서 이미지는 '눈'의 확장이 아

닌 '심상'의 구현으로 급격히 전환된다. 이때 이미지

는 화가의 주체성이 반영되는 새로운 경로가 된다.

나아가 화가의 자기 반영은 이미지에만 국한되지 않

고 역으로 이미지가 화가를 향해 호명함으로써 이미

지와 주체는 적극적 상호성을 형성하게 된다. 이미지

를 생산하는 재현의 주체, 권력의 주체는 재현의 대

상으로 환원되어 이미지와 상호작용하게 된다. 주체

가 관조적 주체에서 이미지를 향해 감성적으로 소통

하는 변화된 주체로 재구축되면서 주체는 이미지에

1) 디에고 벨라스케스(1599~1660)는 바로크 시대를 대표하

는 스페인화가로서 고야, 마에, 피카소, 달리 등의 화가에

게 영향을 끼쳤다. 정물과 초상을 주로 그렸고 터치와

색의 조화를 이용해 형태와 질감, 빛의 효과를 중요시

했다.

의해 변화된다. 벨라스케스의 <시녀들> 이후, 화가

는 캔버스 속에 주체를 반영하는 방식을 터득하고

이미지와의 상호작용을 시도한다.

인상파의 선구적 화가인 프란체스코 과르디

(Francesco Guardi)2)는 그림 2와 그림 3에서와 같이

동일한 사건과 동일한 장소를 소재로 작품을 제작했

다. 그러나 두 이미지는 상이하게 묘사된다. 두 이미

지는 상대적으로 하이 키3)와 로우 키4)로 표현되면서

작가의 주체성이 반영된 결과물이 되어 관객을 향해

상이한 접근을 시도하게 된다. 인상의 변화에 따라

두 이미지는 서로 다른 주체성이 반영되어 생산된

것이다. 작품은 관객과의 소통은 물론 화가를 향해

다시 소통을 시도하여 화가는 작품에 의해 또 다른

주체성을 형성하게 된다. 즉 과르디의 주체성은 그림

그림 2. 프란체스코 과르디, Fire In The Oil Depot At San

Marcuola, 1789

그림 3. 프란체스코 과르디, Fire In The San Marcuola

Oil Depot, 1789

2) 프란체스코 과르디(1712~1793)는 이탈리아 베네치아의

화가로서 풍경화를 중심 소재로 작품을 제작했다.

3) High Tone(밝은 이미지), Low Contrast의 이미지

4) Low Tone(어두운 이미지), Low Contrast 이미지
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2와 그림 3에서 동일하지 않은 것이다.

주체와 작품의 소통에 대한 시도를 토대로 연구자

는 이미지와 주체의 상호 반영 속에 단지 표피적 소

통만이 아닌 보다 깊은 심급차원에서의 내면성과 독

자성이 반영되어 있다고 제기한다. 이성에 의해 합리

적 이미지의 생산, 의식의 명료성에 충실해왔던 이미

지의 재현은 주체의 반영이 시도되면서 새로운 재현

의 질서를 가져오게 된 것이다. 이미지는 사실적 묘

사에서 나아가 주체의 내면을 적극적으로 투영시키

면서 새로운 이미지 창조의 가능성을 열어놓는다. 내

면의 반영이 심상의 표현이자 예술적 시도가 될 때,

주체는 이성적 합리성에서 벗어나 심층적 소통을 시

도한다. 이때의 심급은 데카르트적 이성의 기저에 숨

겨진 의식의 이면, 즉 무의식이 반영될 수 있는 통로

로서 제시된다.

새로운 재현의 방식은 이미지를 창조하는 일련의

과정 속에서 주체의 깊은 곳에 내재되어 있던 의식의

이면을 반영하게 된다. 이미지는 의식적 의도와 함께

주체 속에 잠재된 욕망5)이 드러날 수 있는 계기가

된 것이다. 이미지는 각각의 주체들을 향해 개별적인

소통을 제시하고, 주체는 개별적으로 주관화된 주체

성을 증폭시킬 수 있게 된다. 이때 중요한 지점은 주

체의 잠재된 무의식 속에 생산된 욕망이 드러나는

계기가 되어 주체의 욕망을 반영하고, 타자의 욕망을

시각화하는 매개가 된다는 점이다. 그러나 욕망은 주

체에게도 명확하게 인지될 수 없는 대상이다. 때문에

이미지 속에 무의식과 욕망의 대상이 명확하게 드러

나지 않는다. 회화에서 환상6)의 구현은 한계가 있었

지만, 주체성의 반영으로서 무의식의 욕망이 현실로

구현될 수 있는 가능성을 제시하였다.

본 연구에서는 재현의 과정에 주체성이 반영되는

다양한 시도가 이루어진 이래, 사진과 영화에 이어

등장한 디지털 영상에서 주체가 반영되는 과정으로

서의 환상에 대해 연구하였다.

2. 환상 이미지의 재현

이미지의 역사에서 아날로그적 방법론은 인류문

5) 정신분석학에서 욕망은 언제나 충족될 수 없는 대상으로

서 타자의 욕망이 되고자 한다.

6) 무의식에 의한 욕망이 상영되는 무대로서 욕망을 유지하

도록 해준다.

명의 성숙에 따라 동시대의 구성원들의 함의를 전재

할 수 있는 방향으로 전개되어 왔다. 이성에 의한 합

리적 투명성의 확립과 과학적 방법론에 근거하여 추

동된 것이다. 벨라스케스의 시도 이후, 주체와의 상

호작용을 통해 의식과 무의식이 반영될 수 있는 계기

가 마련되기는 하였지만, 여전히 이미지 생산의 요청

에는 사실적 대상의 재현이 우선적으로 전재되어 있

었다. '눈'이 만들어내는 생생한 이미지, 그 존재자체

를 소유하기 원한 인류의 무의식적 욕망이 누적되어

왔기 때문이다. 따라서 시각적 욕망, 내면성의 반영

이 시도되면서도 이미지의 생산은 명료한 대상의 구

현을 향해 나아갔다. 누구나 바라보았을 때, 동의하

여 환영할 수 있어야했기 때문이다.

사회적 주체가 이성에 의한 자아(Ego)7)에 근거하

는 것처럼, 이미지의 재현에서도 대중적 기준이 필요

했던 것이다. 다시 말해 '동시대 구성원의 함의', '누

구나 보았을 때의 동의'는 파편적 주체에 따른 감성

적 재현이 아닌 공적 주체가 수용할 수 있는 이성적

이미지를 의미하는 것이다. 무의식의 토대 위에 구축

된 주체가 사적 주체라면 보편적 합리성, 철저한 이성

적 사고에 근거한 주체는 공적 주체하고 할 수 있다.

공적 주체는 사회적 주체로서 개인적 맥락에서 축적

된 무의식과 욕망이 제거된 이성적 집합체인 것이다.

반복된 숙련 과정의 선행이 요구되는 아날로그적

재현은 공적 주체의 동의를 담보할 수 있는 지점을

향해 진보되어 가고 있다. 그러나 사실적 이미지는

대중의 시각적 욕구를 해소하기는 했지만 보다 근원

적 요청에는 응답하지 못했다. 이 근원적 요청은 주

체의 내면과의 조우에 의한 이미지로서 현실에서는

쉽사리 실제화 될 수 없기 때문이다.

이때 상상적 단계8)에 근거한 환상은 개별적 주체

에 내재된 심급, 내면과 조우를 실현한다. 이미지의

창조에서 개인적 맥락에 의한 주체의 반영은 중요한

전환점이다. 개인적 주체성의 반영은 보다 근원적 가

능성을 제시하면서 이미지는 체계적이고 타당한 재

현의 논리를 넘어 개별적 주체에게 호소하는 대상을

구현하기에 이른다.

7) 라깡의 구조모델에서 자아는 지각-의식체계에 연결되

며, 쾌락원칙과 대립되는 정신의 영역이다.

8) 정신분석학에서 상상적 단계는 유아가 거울이미지에 매

료되어 이미지에 나르시시즘을 느끼면서 스스로를 동일

시하는 단계이다.
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환상 이미지가 주체에게 다가가기 위해서는 현실,

즉 '눈'이 생산하는 이미지와 유사해야할 필요성이

제기된다. 왜냐하면 이미지의 생산에서 보다 궁극적

지향점이 사실적 대상의 재현이었듯, 개인적 맥락에

서도 대상의 생생한 사실성은 선행되어야하는 선결

요소였던 것이다. 따라서 사실적 대상의 재현을 위해

전개되었던 이미지 재현의 역사는 보다 궁극적 지향

점을 향해 나아갔던 것 것이다. "한때 재현의 방법들

이 고유의 관심사였던 당대의 작품들을 평가하는 데

무엇보다도 재현의 정확도를 최고의 기준으로 삼는

데 익숙해져 있었지만, 기술이 거칠고 조잡한 초기단

계를 거쳐 완벽한 환영으로 발전해 왔으리라는 것을

의심치 않았다."9)

그림 4～그림 6은 실제적으로 현존하는 대상을 캔

버스에 옮긴 것이 아니라 삶과 인생에 대한 작가의

주관을 표출하고 있다. 삶의 과정 그리고 생과 사에

대한 철학적 접근을 이미지로 묘사한 회화는 사실적

대상의 묘사가 아닌 내면과의 소통을 통해 구현된

것이다. 이때 각 이미지들은 정물화나 풍경화와 같이

눈앞에서 보이는 대상이 아니라, 상상적 이미지를 드

러내고 있다.

그림 4. 베첼리오 티치아노, 인생의 세 시기의 우의화, 1512

그림 5. 카스파르 프리드리히, 삶의 단계, 1835

9) E.H. 곰브리치,『예술과 환영』, 차미례 역, 열화당, 2008,

p.30.

그림 6. 아놀드 뵈클린, 인생은 짧은 꿈, 1888

만일 상상에 의한 환상의 이미지가 사실적 묘사가

아니라 추상적 기법을 사용한다면 창작자의 내면 표

출에는 제한점이 발생할 것이다. 실제로 존재하는 눈

앞의 광경은 아니지만 내면과의 소통, 상상적 환상의

창조에서도 눈이 생산하는 이미지와 같은 사실성의

담보는 주체성과의 소통을 위한 효과적인 방법론으

로 요구된다.

3. 가시적 자아의 반영

시각을 향한 핍진적(逼眞的, Verisimilitude)10) 이

미지에 대한 요구는 사진, 영화와 같은 이성적 메커

니즘에 의한 이미지를 탄생시켰다. 사진의 경우, 초

기에는 스스로의 가치를 인식하지 못하고 회화적 표

현으로 흐르기도 했지만 대상의 사실적 복제에 대한

잠재성은 곧바로 부각되었다. 그림 7과 같이 깊은 심

도와 왜곡 없는 이미지는 리얼리즘을 구현하면서 사

실적 사진운동을 전개하는 기점이 되었다.

연출되지 않은 대상의 완벽한 핍진성은 새로운 이

미지의 잠재성을 현실로 끌어냈다. 벨라스케스를 기

점으로 이미지가 주체와의 소통을 시도한 후, 핍진성

은 이미지와의 상호소통에서 핵심적 요소로 대두된다.

사진은 시간의 찰나(刹那)를 쪼개어 현실을 들여

다보게 함으로써 순간을 매개로 주체성의 반영을 확

10) 실물과의 유사성이 매우 높은 상태, 진실에 다가간 상태

로서 구조주의 문학용어이다. 따라서 핍진적 이미지란

실제 대상과의 일치성이 높은 이미지를 의미한다.
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그림 7. 알프레드 스티글리츠, The Terminal, 1892

그림 8. 대 피테르 브뢰헬, Mad Meg, 1562

장시켰다. 사진으로 매개된 익숙하면서도 낯선 광경

은 이전에 접하지 못했던 자아의 확장을 경험하게

했고, 과학적 테크놀로지는 가시적 세계를 구현하면

서 이성에 근거하는 이미지의 핍진성을 완성시켰다.

이때 우리는 이미지를 매개로 사진가의 주체성과 조

우를 경험하게 된다. 핍진적 이미지가 타자의 내면과

수용자의 매개성을 극단적으로 제고하는 것이다. 회

화가 캔버스에서의 이미지를 수용하여 내면으로 들

어가는 단계가 필요했다면, 사진은 내면성과의 매개

에서의 저항이 최소화한다고 할 수 있다.

나아가 시간성을 확장한 영화에서는 몽타주, 내러

티브, 셔레이드 등의 영화적 기법에 따라 현실의 단

면들을 재가공하면서 비현실의 세계를 현실적으로

창조한다. 이미지의 구현에서 사실성의 논란은 무의

미해진다. 연출과 편집을 거친 영화는 이성적 이미지

로 가상적 세계로 창조하면서 주체성의 반영을 넘어

환영적 환상을 실현하게 된다.

영화는 시나리오의 내러티브에 기반을 두고 상상

과 욕망을 쫓는 창조적 작업이다. 따라서 상상의 이

미지를 현실적으로 구현하여 주체 속의 무의식을 반

영하는 것은 환상의 창조에서 매우 중요하다. 영화는

등장과 동시에 이미지의 공간적, 시간적 재배치를 통

해 환상을 창조해왔다. 환상에 매료된 관객은 환영에

매혹되어 재현된 주체로 확장되면서 환상을 체험하

게 되고, 태초부터 시각적 이미지를 쫓으면서 욕망의

대상을 지속적으로 생산해 온 주체에게 환상은 욕망

의 충족과 재생산에 대한 반복적 사이클을 유지시키

는 지지대가 된다.

이성적 자아의 성숙과 합리성을 향한 과학적 방법

론의 요청으로 전개된 사실적 이미지의 구현 즉, 사

진의 탄생에 이은 영화의 탄생은 주체의 욕망을 향한

환상의 요청에 응답하면서 보다 매혹적인 이미지를

요청하게 된다. 그러나 기술적 재현으로서의 영화는

확장된 자아와 관련된 매체로서 완벽한 환상의 창조

에서 한계를 가지고 있었다. 즉 영화가 내러티브와

몽타주, 조명, 음향 등 여러 영화적 요소를 기반으로

환상을 창조하기는 하지만, 완벽한 환영의 창조에 부

합되기보다는 핍진적 이미지의 실현에 보다 효과적

이었다. 따라서 사진 그리고 사진에서 확장된 영화는

이성적 자아, 가시적 자아의 반영으로서 이미지의 생

산에 보다 부합된다고 할 수 있다.

4. 무의식을 향한 이미지의 시도

이미지를 향한 인류의 욕망은 사실적 이미지를 향

해왔다. 눈이 생산한 이미지의 핍진성을 향해 진보되

어 온 것이다. 이때 자기반영 그리고 이미지와의 상호

성에 따른 재현된 주체는 이성에 기반을 두고 있었다.

그러나 이미지를 향한 또 다른 염원은 의식에 기

반을 둔 합리적 자아보다 깊은 곳에 위치한 다른 층

위에 대한 열망이었다. 즉 무의식 속에서 생산되는

욕망에 대한 요청이었던 것이다. 이때 주체에 의해

생산된 욕망은 합리성에 근거하지 않기 때문에 이성

적 방법론에 의한 이미지 생산으로는 욕망의 시각화

를 충족시키지 못했다. 물론 수공에 의한 이미지의

구현에서도 이성적 자아에 머무르지 못하는 환상을

향한 시도가 끊임없이 이어져왔다.

그림 8에서는 이성을 잃은 여인의 모습과 눈, 입,

신체 등이 파편화된 이미지를 통해 혼돈과 무질서

나아가 비이성적 영역을 시각화하고자 했다. 시각적
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그림 9. 바실리 간딘스키, Small Pleasures, 1913

그림 10. 마우리츠 코르넬리스 에셔, 연대의 끈, 1956

주체성조차 확립되지 못했던 시기이지만, 합리적 대

상의 묘사가 아닌 이성의 이면을 구현하고자 했던

시도이다.

그림 9의 추상적 이미지도 자아에 토대를 둔 공적

시각에 기반을 두지 않는다. 선과 면 그리고 색으로

이루어진 이미지는 형태를 갖추고 있지만, 작가의 의

도는 쉽사리 파악되지 않는다. 그림 10에서도 인체의

눈, 코, 입 등의 형상은 이미지로 묘사되어 있지만,

사실적 대상과는 커다란 괴리가 있다. 특히 그림 9와

그림 10은 이성적 합리성에 따른 핍진적 대상의 묘사

가 무르익고 기계예술에 의한 이미지가 대두되는 시

기였지만, 당시의 주류 이미지와는 상이하다.

위의 이미지들에서 우리는 시각적 이미지의 구현

에서 전혀 다른 경향을 찾아볼 수 있다. 초현실적이

며, 아방가르드적인 이미지는 이성적 자아와 분리된

다른 영역을 추고하고 있는 듯하다. 이 이미지들은

가시적 대상의 묘사는 물론, 공적 주체를 전혀 끌어

당기지 못한다.

이미지들은 가시적 세계에 의한 자아의 확장이 아

닌, 가시적 자아에 머무르지 못하는 아방가르드적 정

신에 근거하고 있는 것이다. 이성적 이미지에 반하는

초현실의 이미지들 속에는 강력한 주체성이 반영되

어 있지만 이성적 자아의 반영이 아닌 다른 층위의

주체성을 반영하고 있다. 즉 인간의 내면에 잠재된

영역인 무의식을 향한 이미지 구현을 시도한 것이다.

이는 환영에 의한 환상의 이미지와 깊은 연관성이

있다. 그러나 초현실적 이미지가 시도하는 환상은 영

화가 구현하는 핍진적 영상에 의한 환상과는 상이하

다. 초현실적 이미지는 비사실적 이미지, 비현실적

이미지 기법으로 무의식에 대한 시각화를 시도하고

있는 것이다.

이러한 맥락에서 볼 때, 초현실을 향한 아방가르

드적 이미지는 합리적 아날로그 이미지와 동일한 맥

락을 형성하지 못한다. 차라리 아방가르드적 정신에

의한 이미지는 파토스(Pathos)의 감정, 무의식의 영

역, 존재의 부재에서 디지털이 생산하는 비현실적 이

미지, 비선형의 이미지와 매우 흡사하다고 할 수 있

다. 즉 아방가르드 정신은 무의식의 시각적 재현을

향한 아날로그 시대의 디지털적 이미지 구현이라고

할 수 있겠다.

5. 주체의 욕망과 환상성의 창조

'욕망을 향한 이드(Id)11)'와 '욕망을 억제하는 자

아와 초자아(Superego)12)'의 갈등은 문명화된 사회

를 살아가는 주체의 가장 큰 시련이다. 원시사회에서

는 미성숙한 자아와 초자아로 인해 욕망을 향한 접근

의 가능성이 높았을 것으로 예상된다. 그러나 문명이

축적되고 사회가 형성되면서 복잡하게 얽힌 인간관

계의 패러다임 속에서 주체는 개인적 맥락 속에서

욕망을 증폭하여 생산하게 된다. 또한, 생산된 욕망

의 폭과 깊이도 원시사회와 비교할 수 없을 만큼 매

우 심화되었다. 그러나 욕망의 향하고 있는 이드는

주체를 전복하여 욕망의 실현을 꿈꾸지만, 사회적 자

아와 도덕적 초자아에 의해 쉽사리 실현되지 못한다.

억제된 이드의 욕망은 기각된 후, 주체 속에 잠재되

11) 이드(Id)는 무의식의 근원으로서 통제할 수 없고, 알 수

없는 힘의 원초적인 근원에 대한 정신분석학적 개념이다.

12) 초자아(Superego)는 자아를 판단하고 검열하는 도덕적

대행자에 대한 정신분석학적 개념이다.
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그림 11. 르네 마그리트, 이미지의 반역, 1928~1929

그림 12. 조디 비버, 코 잘린 여자 비비 아이샤, 2011 세계보

도사진전 대상

그림 13. 루이스 브뉘엘 외, 안달루시아의 개, 1929

었고 지속된 억제에 따라 이드의 압력도 팽창하게

된다. 이때 이미지는 주체의 욕망을 상기시킬 뿐만

아니라, 이드의 압력을 낮추는 통로가 되기도 한다.

주체는 이미지를 통해 욕망을 향해 가상적으로 조우

하는 것이다. 여기에서 이미지의 사실성은 욕망을 향

한 가상적 일치도의 측면에서 매우 중요하다. 수공적

이미지와 기계예술에 의한 이미지는 주체의 인지적

차원에서 매우 상이한 층위를 형성하게 되는 것이다.

수공에 의한 이미지가 사실적 이미지의 구현을 위

해 진화되어 왔음에도 불구하고 수공의 이미지는 대

상을 지시할 뿐, 실제 대상의 반영은 아니다. 르네

마그리트(René Magritte)13)는 <이미지의 반역>에

서 이미지와 대상과의 무관함을 우리에게 상기시키

고 있다. 그는 "그림 속의 텍스트를 통해 언어와 사물

의 관계를 함축했을 뿐 아니라 드로잉, 회화, 단어,

지시대상 사이의 복잡한 관계까지 고려하고 있다.

"14) 현실을 복제한 회화의 이미지를 통해 사물과의

관계에 대한 인식을 재고하도록 유도한 것이다.

반면 사진은 사실적 대상의 생생한 재현으로 인식

되며, 특히 디지털에 의한 증거조작을 부정하는 보도

사진에서 이미지는 현실의 단면이 된다. 아프가니스

탄 탈레반이 친정으로 도망간 아내의 코와 귀를 잘라

보복한 이미지는 우리에게 직관적으로 다가와 인권과

관습에 의한 잔인함을 소름끼치도록 느끼도록 한다.

욕망의 대상이 주체의 심급에서 이미지를 매개로

욕망이 부상한다고 할 때 현실을 완벽하게 재현하는

사진은 수공적 이미지에 비해 탁월하게 주체를 이끌

게 된다. 나아가 움직임에 의한 영화와 영화적 공간

13) 르네 마그리트(1898~1967)는 벨기에의 화가로서 초현

실주의 작품을 제작했다.

14) 마리타 스트러큰 외, 앞의 책, p. 6～7.

은 사진적 이미지를 초과하는 시각의 확장을 주체에

게 제공하여 스크린 속에서 생산되는 타자의 욕망에

편승할 수 있는 환상성을 부여한다. 특히 영화는 어

두운 공간 속에서 주체의 신체를 제한한 후, 주체의

시각을 연장하면서 영화가 제공하는 환영적 환상을

매개로 가상적 주체를 생성시킨다. 가상적 주체는 카

메라가 제공하는 타자의 시선에 편승하여 현실에서

실현될 수 없는 자아의 균열을 경험하고, 나아가 영

화가 선사하는 영상 이미지를 매개로 주체의 전복과

욕망의 실현을 경험하게 된다. 이 때 영화가 제공하

는 스크린의 이미지는 현실의 자아와 초자아의 허락

속에서 욕망의 부상시키고, 영화의 이미지는 주체에

게 각인된다.

영화는 대상을 향한 사실적 이미지를 매개로 눈의

확장하면서 무의식의 흔적을 드러내거나, 초현실적
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그림 14. 살바도르 달리, 기억의 지속, 1931

그림 15. 루이스 브뉘엘, 욕망의 모호한 대상, 1977

광경으로 주체에게 생소함을 경험하게 한다.

루이스 브뉘엘(Luis Bunuel Portoles)15)과 살바도

르 달리(Savador Dali)16) 등이 제작한 <안달루시아

의 개(An Andalusian Dog)>는 무의식의 찰나를 이

미지로 드러내는 대표적인 초현실주의적 영화이다.

이 영화에서 이미지들은 내러티브의 연속성이 부재

한 비선형적 구조를 가지고 있다. 각각의 컷들은 현

실에서 재현될 수 없는 비현실적이며, 비상식적인 이

미지들이다. 눈동자에 칼을 대거나, 뜻 모를 동물들

의 출현, 불현듯 나타나는 성적 표현, 절단된 인체

등 파편화된 이미지들은 마치 이드 속에 잠재워진

욕망의 흔적들의 조합과 같아 보인다. 즉 이 영화는

논리적으로 이어지지 않으며, 꿈의 흔적, 욕망을 향

해 부상하는 이미지들과 같이 비선형적인 형태를 가

지고 있다. 이와 같은 비논리적이며, 초현실적은 영

화는 회화에 의한 초현실주의와는 커다란 표면적 차

이와 내적 간극을 형성한다.

광기의 화가로 알려진 살바도르 달리가 그린 초현

실적인 회화에서도 주체의 무의식 속에 숨겨진 잠재

된 이미지, 이해되지 않는 비현실적 이미지들이 등장

한다. 루이스 브뉘엘과 살바도르 달리가 주체 의식의

이면에 의한 환영적 환상을 시각적으로 구현하고자

했다고 할 때, <안달루시아의 개>와 살바도르 달리

의 회화에는 커다란 차이점이 있다. 살바도르 달리의

회화에서 표현된 욕망과 환상을 향한 주체의 무의식

은 시각적 한계를 내포하고 있다. 이는 사진과 회화

의 차이점에서 발생한다. 사진이 렌즈에 의한 실재적

15) 루이스 브뉘엘(1900～1983)는 스페인 출신의 초현실주

의 영화감독이다.

16) 살바도르 달리(1904～1989)는 스페인 출신의 초현실주

의 화가이다.

인 대상의 사실적 재현이라면, 회화는 캔버스 위에

구현된 이미지의 자취로써 감상자가 수용하는 현실

적 수용에는 메울 수 없는 간극이 존재하기 때문이

다. 이는 초상화와 초상사진에서 발생하는 상이함이

라고도 할 수 있다. 또한 영화는 한 장면이 아닌, 24개

의 프레임이 1초를 형성하면서 사실적으로 움직이는

영상을 구현하여 대상을 향한 주체의 시각으로 확장

한다. 때문에 영화 <안달루시아의 개>와 살바도르

달리의 회화에서 무의식의 욕망을 향한 환영적 이미

지로써의 잠재력에는 큰 차이가 발생하는 것이다. 이

것은 영상 이미지로 인해 실현된 영역이며, 이로써

우리는 영상의 영향력과 영상의 권력 아래에 놓이게

된다.

6. 영화의 환상성과 디지털 영상

영화에서는 욕망의 대상이 스스럼없이 드러난다.

영화적 장치는 자아와 초자아의 기능을 봉쇄하여 이

드를 시각화할 수 있는 무대를 조성하면서 현실과

윤리의 영역을 벗어나도록 한다. 가상적 현실은 핍진

적 이미지와 내러티브를 통해 욕망의 무대를 펼쳐놓

는 것이다.

루이스 브뉘엘(Luis Bunuel Portoles)의 <욕망의

모호한 대상>에서는 주체의 욕망을 구체화한 후, 주

체를 욕망으로 지속적으로 인도한다. 그러나 현실에

서 욕망이 실현될 수 없듯이 영화에서도 욕망은 지속

적으로 유보되면서 관객을 끌어당긴다. 영화에서 주

인공은 이드이며, 여성은 욕망의 대상으로 은유되고

있다. 또한 주인공의 회상을 듣는 법관과 심리학자는

초자아와 자아의 대리자이기도 하다. 이와 같이 영화

는 주체의 의식과 무의식을 반영하면서 이미지를 매

개로하는 욕망의 부상은 시도한다.

루이스 브뉘엘의 영화에서처럼 아날로그 테크놀로



655디지털영상의 환상성에 관한 연구

그림 17. 크리스토퍼 놀런, 인셉션, 2010

지에서도 욕망은 무대화될 수 있었다. 그러나 아날로

그 테크놀로지가 미니어처, 분장, 합성, 소품 등 수공

에 의한 창조의 연장선상에 있었다면, 디지털 테크놀

로지는 미니어처 등 최소한의 재현 없이, 존재의 현존

과 무관하게 시각적 이미지를 완벽하게 창조 한다.

그림 16. 프랭크 다라본트, 스티븐 킹 원작, 미스트, 2007

스티븐 킹(Stephen King)17)의 소설을 영화한 <미

스트(The Mist)>에서는 보이지 않는 공포의 대상을

등장시킨다. 짙은 안개 속에서 드러나지 않는 대상은

관객에게 상상에 의한 두려움을 느끼게 하지만, 영화

에서는 공포의 대상을 말미에 실제적으로 시각화한

다. 사실성이 결여된 이미지는 관객을 환상에서 깨어

나게 하지만, 디지털 테크놀로지에 의해 창조되어 생

명력을 부여받은 공포의 대상은 관객은 의심을 받지

않는다. 디지털 테크놀로지에 의해 환상의 무대는 유

지되고 있는 것이다. 영화는 아날로그 테크놀로지와

는 다른 층위의 환상을 창조하면서 욕망을 시각화한

다. 기술의 발전과 계승된 지식의 축적에서 이루어진

이미지 창조의 역사는 욕망의 이미지, 환상의 무대를

향해 비선형적 창조를 무한하게 거듭하는 것이다.

주체 속에 존재하는 무의식이 소재로 등장하는 크

리스토퍼 놀란(Christopher Nolan)18) 감독의 <인셉

션(Inception)>에서도 무의식에 의한 주체, 무의식의

17) 스티븐 킹(1947～)은 미국 출신의 작가, 영화제작자로

서 호러, SF, 판타지 소설 등으로 알려져 있다.

18) 크리스토퍼 놀란(1970~)은 영국의 영화감독, 제작자이다.

욕망을 향한 이미지와 같이 실제적으로 실현될 수

없거나, 존재하지 않는 이미지가 디지털을 통해 구현

된다. 디지털 테크놀로지에서 실제적으로는 실현이

불가능한 디지털 환상이 핍진적으로 실현되는 것이

다. 꿈속의 이미지와 같이 뜻 모를 이미지, 주체가

명확하게 인지하지 못했던 욕망의 대상이 스크린 속

에서 재현될 때. 디지털 이미지는 아날로그의 그것과

는 상이한 환상의 무대를 실현함으로써 우리가 미처

경험하지 못했던 욕망과의 대면을 경험하게 한다.

7. 결 론

이미지 생산의 역사에서 사실적 구현을 넘어 주체

성의 반영이 시도된 후, 이미지는 새로운 가능성을

부여받게 된다. 주체성의 반영은 개인적 맥락을 드러

내는 통로로서 이미지에 의미를 부여하였고, 이미지

는 핍진적 이미지의 구현을 향해 진보하게 된다. 이

때 이미지는 단순한 핍진성의 실현이 아닌 주체의

반영을 시도하면서 추상성(抽象性)을 시도하기도 한

다. 문명의 진보와 함께 이성적 자아가 부각되고 이

드에 의해 생산되는 욕망은 억제되었지만, 이미지는

주체성을 반영하면서 잠재된 욕망에 대한 시각화가

지속적으로 시도하는 것이다.

이를 토대로 본 연구에서는 주체성의 반영되는 과

정에서 등장한 디지털 영상이 구현하는 이미지가 주

체의 심급에서 부상하는 욕망의 반영으로서의 구현

되는 환상에 대해 밝혀보았다.

그랑카페에서 상영된 최초의 영화를 본 관객은 시

각적 대상의 사실적 묘사와 움직임에 놀랐지만, 영화

의 성공에는 연극이나 오페라 등의 공연이 제공하는

서사의 즐거움과는 차별화된 시각적 만족과 함께 무

의식의 욕망과 연결된 쾌락을 내포하고 있었다. 영화

는 시각을 확장한 사실적 이미지를 기반으로 내러티

브의 묘사를 개발하여 압축적 시간과 초현실적 공간

속에서 환상을 창조해왔고, 짧은 역사에도 불구하고

관객에게 환상의 경험과 욕망의 쾌락을 제공해왔다.

환상은 실재에서 실현될 수 없는 현실로서 욕망의

무대이며, 관객은 영화에 의해 확장된 시각을 통해 타

자의 욕망이 시각화된 환상의 무대를 경험하게 된다.

따라서 관객은 영화에 열광하는 것이다. 영화는 무의

식이 부상하는 장면들을 몽타주 속에 배치하여 욕망

의 원인을 잠재시키고, 내러티브 속에서 타자의 욕망

을 드러낸다. 렌즈는 현실에서 실현될 수 없는 이드의
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욕동을 시각화하면서 관객은 욕망을 드려낸 가상적

주체가 되어 스크린 속의 욕망에 편승하게 된다.

이와 같이 아날로그적 테크놀로지에 의한 영화에

서도 사실적 이미지의 재현을 통해 현실을 초과하는

가상적 환상을 제공해왔으나, 디지털 프로세서는 환

상 세계의 창조에 새로운 국면을 제시하게 된다. 무

엇보다 디지털은 조작의 가능성에서 출발하여 궁극

적으로는 지시대상이 부재한 상황에서도 실제를 초

과하는 이미지를 생산한다. 관객은 눈앞의 광경이 렌

즈에 의해 포착한 이미지인지, 비실제적 이미지의 사

실적 등장인지를 구별할 수 없게 된 것이다.

또한 디지털은 아날로그가 직면한 한계를 완벽히

새로운 방식으로 뛰어넘는다. 아날로그에서는 미메

시스(Mimesis)를 위한 선형적 대상의 존재가 필요했

을 뿐만 아니라, 1/24초의 간극을 생생하게 메우면서

생명력을 불어넣기에는 기술적 한계가 있었던 것이

다. 그러나 디지털 이미지는 상상의 이미지를 실제보

다 더 핍진적으로 구현하면서 생명력을 불어넣는다.

이로써 디지털 영화, 디지털 영상은 수용자의 저항을

불식시키며 살아있는 환상을 구현한다. 여기에 관객

은 매료될 수밖에 없다. 디지털 이미지는 실제 대상

의 부재와 무관한 완벽한 이미지의 생명으로 관객을

압도하면서 상상의 이미지로 관객을 유혹한다.

즉 디지털 영상은 시각적 이미지의 완성도를 높이

거나, 불가능한 비현실적 이미지를 사실적으로 표현

하는 등의 단면적 차별점을 기반으로 억제되었던 상

상계적 욕망을 생생한 이미지로 시각화할 수 있는

통로를 제공했다. 나아가 자아와 초자아의 성숙에 따

라 억제되어 왔던 이드를 이미지로 부상시킴으로써

가상적 주체에게 욕망의 사실적 실현에 대한 경험을

선사하는 완벽한 환상성을 창조하게 된 것이다.
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