
Journal of Digital Contents Society Vol. 16  No. 5 Oct. 2015(pp. 699-706)

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2015.16.5.699

일본군 위안부 피해자 애니메이션,

<끝나지 않은 이야기>의 리얼리티에 대한 접근

오동일*

요 약 
<끝나지 않은 이야기>는 일본군 위안부로 끌려가 평생을 잊지 못할 고통의 기억 속에 살아온 할머니

의 이야기를 애니메이션으로 제작한 작품이다. 이 작품은 역사적 사실에 대한 올바른 접근을 위해 관찰

자로서 관객의 비판적 의식을 자극하고 있다. 즉, 캐릭터를 통해 창출되는 생명력의 환영에 대한 몰입과

공감을 추구하는 일반적인 캐릭터 애니메이션과는 달리, 작품에서 묘사되는 역사적 사실에 대한 진지한

고찰과 판단을 관객에게 요구하고 있다. 이를 위하여 작품에는 ‘동조’, ‘전형화’, ‘소외효과’라는 미학적

요소와 특징이 두드러지게 나타나고 있으며, 그것은 연대기적으로 전개되는 스토리 구조 속에서 부정하

거나 거부할 수 없는 역사적 사실의 리얼리티를 효과적으로 표현하고 있다. 그러므로 본 연구는 작품이

지닌 주제적인 중요성뿐만 아니라, 애니메이션이 지니고 있는 표현적 다양성과 방법론을 살펴본다는 점

에서 충분히 연구가치가 있다고 할 수 있다.
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Approach to Reality in Never Ending Story,

Japanese Sex Slavery Victims Animation

Dong-IL Oh*

Abstract 

Never Ending Story is an animation work about the stories of the Japanese Sex Slavery Victims

who were taken by the Japanese military and forced to sexual slavery, which tormented them with

painful memories all their lives. This animation work stimulates the critical perspectives of the

audiences in order to ensure a history-based approach based on facts. And, unlike general character

animation works which pursue immersion and empathy through illusion of life that are created by

the characters, this work demands the audiences to contemplate on historical facts described in the

work and make their own judgements. In order to serve these purposes, this work is characterized

by its aesthetics properties and elements such as 'sympathy', 'typification', and 'alienation effect'.

And, these elements effectively deliver the reality of historical facts that cannot be denied in a

chronological narrative. Therefore, this study would sufficiently be of a value in reviewing the

diversity in expression and the methodologies used in them, let alone the significance of the theme

itself.
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1. 서론

1.1 연구배경 및 목적

애니메이션 <끝나지 않은 이야기>는 여성가

족부가 기획을 하고, 엠라인(MLINE) 스튜디오

가 디지털 컷 아웃 애니메이션(digital cut out

animation) 방식을 기초로 제작하였다. 그리고
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2014년 1월에 열린 제41회 프랑스 앙굴렘 국제

만화페스티벌 ‘일본군 위안부 피해자 한국만화기

획전: 지지 않는 꽃’에서 상영되어 전 세계 관객

들로부터 큰 반응을 일으켰다[1].

이 작품은 1991년 8월 14일 한국정신대문제대

책협의회 사무실에서 국내에서는 최초로 일본군

위안부의 실상을 증언한 고(故) 김학순 할머니의

이야기를 토대로 제작되었다. 그리고 <끝나지

않은 이야기>의 스토리 구조는 일본군 위안부

피해자인 한 할머니의 고통스러웠던 삶을 연대

기적으로 그려내고 있다. 또한, 작품에서 보이는

이미지들은 일본군 위안부 피해자 할머니의 비

극적이며 고통스러운 삶을 조명하는 것에 그치

는 것이 아니라, 관객의 냉정한 시선으로 불변적

인 역사적 진실에 접근하고 고찰할 수 있도록

하고 있다.

그러므로 본 논문의 목적은 역사적 사실에 대

한 객관적, 비판적 사고를 강조하고 있는 <끝나

지 않은 이야기>의 리얼리티를 구현하는 미학적

요소와 특징을 분석하는 것이다. 그리고 작품에

서 보이는 표현적 기법의 다양성을 미학적 관점

에서 접근함으로써, 궁극적으로는 산업적으로 활

용될 수 있는 실용적인 논의를 진행하고자 한다.

본 연구의 이와 같은 내용은 디지털시대 애니메

이션 창작기법의 다양성을 확장하는 데에 기여

할 뿐만 아니라, 국내 애니메이션 산업의 발전과

활성화를 위한 중요한 토대가 될 것으로 확신한

다.

1.2 연구범위 및 방법

애니메이션 산업에서는 리얼리티의 구현과 관

련된 상업 애니메이션의 대표적인 미학적 기법

과 특징을 하나의 전통과 관습으로 수용하는 경

향이 있다. 디즈니 스튜디오가 사실적인 움직임

을 구현하기 위해 정립한 '찌그러짐과 늘어남

(squash and stretch)', '준비 동작(anticipation)',

'2차 동작(secondary action)' 등과 같은 전통적

인 애니메이션 원리들이나[2], 실사영화의 관습

을 답습하기 위한 멀티플레인(multiplane) 카메

라의 개발과 이용[3], 리얼리티의 강화를 위한

음악적 요소의 활용기법 등은 이와 같은 논의의

좋은 예가 될 것이다[4]. 그러나 영화 이론가인

윌리엄 모리츠(William Moritz)와 같이 애니메이

션은 역사적으로 애니메이션 분야에서만 유용하

고 독특한 표현기법과 창작과정을 통해 발전해

왔다고 보는 견해도 있다[5].

이와 같은 논의의 관점에서 볼 때, <끝나지

않은 이야기>는 본질적으로 후자의 경우에 보다

가까울 것이며, 상업 애니메이션과는 거리가 먼

순수창작 독립 단편 애니메이션의 범주에 넣을

수 있을 것이다. 그리고 일반적인 상업 애니메이

션과는 다른 차원의 리얼리티를 차별적인 표현

기법을 통해 작품 속에 구축하고 있다.

그러므로 이 논문은 크게 두 가지 관점에서

작품에 나타나는 리얼리티에 대해 접근할 것이

다. 첫 번째는 작품에서 그려지는 일본군 위안부

관련 역사적 사실에 대한 표현적 관점이다. 두

번째는 작품에서 표현되는 역사적 사실에 대한

관객의 수용적 관점이다. 이를 위하여 ‘동조’, ‘전

형화’, ‘소외효과’라는 세 가지의 주요 키워드를

중심으로 본 논문의 목적에 부합하는 분석과 논

의를 전개하고자 한다. 이와 관련하여, 기존 애

니메이션 이론뿐만 아니라, 독일의 극작가였던

베르톨트 브레히트(Bertolt Brecht)의 서사극 이

론 등에 대한 문헌연구는 중요한 연구방법론이

될 것이다.

2. 작품 속 리얼리티의 분석:

표현과 수용

2.1 동조(sympathy)

일반적으로, 다수의 사람들과 의견이나 판단을

달리할 때, 각 개인은 불안정한 심리상태에 놓이

게 된다. 그리고 이를 극복하기 위하여 자신의

생각이나 의견을 다수의 그것과 맞추거나, 동시

대에 존재하는 보편적인 사유의 틀에서 접근하

는 특징을 보인다. 동조의 이러한 일반적 의미는

애니메이션의 리얼리티를 구현하기 위한 여러

이론적 토대들 중 대표적인 것으로서, 관련 사례

를 통해 충분히 설명될 수 있다. 이와 관련하여,

1914년에 발표된 윈저 맥케이(Winsor McCay)의

<공룡 거티(Gertie the Dinosaur)>는 애니메이

션 작품의 리얼리티 표현과 수용이라는 측면에

서 동조의 개념과 특징을 설명하기 위한 좋은

예가 될 수 있다.

“그녀는 먹고, 마시고 그리고 숨을 쉰다. 그녀

는 웃고 운다. 그러나 그녀는 인류가 이 지구에
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존재하지 않았던 수백만 년 전에 살았으며, 그

이후로 우리는 결코 그녀를 볼 수 없었다.” 이것

은 당시 신문에서 볼 수 있었던 <공룡 거티>에

대한 홍보 문구로서, 작품에 등장하는 ‘거티’라는

공룡 캐릭터가 어느 정도 수준의 생명력을 동시

대 관객에게 효과적으로 보여주었는지 충분히

짐작할 수 있다[6].

실제로, <공룡 거티> 이전의 애니메이션 작품

들은 애니메이션이 단순히 움직이는 그림에 불

과하다는 사실을 굳이 숨기려 하지 않았으며,

‘미키 마우스(Mickey Mouse)’ 캐릭터가 등장하

는 디즈니의 초기 작품들도 이러한 논의의 관점

에서 크게 벗어나지 않는다[7]. 그러나 윈저 맥

케이는 ‘거티’라는 캐릭터에게 고유의 개성을 부

여하고 표현하기 위해 안정적인 모핑(morphing)

기법을 기반으로 자연스러운 동작을 보여주었다.

그리고 살아있는 생명체에서 일반적으로 관찰될

수 있는 해부학적 사실성을 극대화하여 표현하

였다. 이러한 애니메이션 요소들은 궁극적으로

동시대 관객들이 공유하고 있는 보편적 지식과

경험의 틀 안에서 공룡 캐릭터가 표현하는 리얼

리티를 수용하고 그것에 쉽게 몰입할 수 있도록

하는 동조적인 태도와 의식을 갖도록 하였다.

애니메이션은 본질적으로 허구적 공간에서 이

루어진다. 그러나 애니메이션에 나타나는 여러

기표들은 풍요로운 의미작용을 가능하게 함으로

써, 작품 속에 리얼리티를 구현하는 의미론적 역

할을 수행한다. 이러한 논의는 애니메이션 이미

지를 구성하는 오브제뿐만 아니라 스토리와 같

은 무형적 요소에까지도 적용될 수 있으며, 그것

은 다수의 관객이 실제적으로 의식하고 수용할

수 있는 리얼리티의 본질적 특징이 존재하기 때

문일 것이다. 다시 말하면, 애니메이션 세계에

실존하는 배경과 오브제가 등장할 경우 관객은

자연스럽게 애니메이션 언어와의 의미작용을 통

해 리얼리티를 경험하게 된다. 이것은 관객이 공

유하고 있는 문화사회적 약호를 기초로 관객의

경험 속에 존재하는 배경과 오브제를 효과적으

로 구현함으로써, 현실세계와 애니메이션 세계

속의 리얼리티를 구분하고 의식하는 경계가 모

호해지기 때문이다.

그러므로 관객이 경험하지 못했던 역사적 사

실이나 사건의 경우 리얼리티에 대한 동조가 보

다 쉽게 일어날 수도 있다. <공룡 거티>의 경우

처럼, 관객의 직접적 체험이 불가능하기 때문에

역사적 기록이나 근거를 동시대에서 공유하고

있는 문화사회적 약호를 토대로 표현할 경우 관

객은 작품이 궁극적으로 전달하고자 하는 리얼

리티에 보다 효과적으로 몰입하게 된다.

(그림 1) <인랑(1999)>

(Figure 1) Jin Roh: The Wolf Brigade (1999)

이와 같은 논의의 관점에서 일본의 장편 애니

메이션 <인랑(Jin Roh: The Wolf Brigade,

1999)>은 관객의 동조를 위한 특징적 요소를 쉽

게 찾아 볼 수 있는 좋은 예가 될 수 있다. 이

작품은 제2차 세계대전에서 일본이 승리를 했다

는 허구적 스토리를 바탕으로 하고 있으나, 캐릭

터의 사실적인 작화와 실재하는 무기와 자동차

를 세밀하게 묘사함으로써 작품의 리얼리티를

효과적으로 배가시켰다.

그러나 <끝나지 않은 이야기>에서 묘사되는

오브제적 요소들은 <인랑>과는 달리 관객의 의

식적 동조를 불러일으키기에는 다소 비사실주의

적 경향과 특징을 보여주고 있다. 실제로, <끝나

지 않은 이야기>는 디지털 컷 아웃 애니메이션

으로서 배경과 캐릭터 디자인, 캐릭터의 움직임

등이 디즈니 스튜디오의 장편 애니메이션과 비

교하여 비사실주의적이라고 할 수 있다.

애니메이션의 리얼리티에 대한 정의는 주관적

인 경향을 보일 수밖에 없으며, 그 해석에 있어

서 열려진 공간을 전제로 하고 있다. 그럼에도

불구하고, <끝나지 않은 이야기>를 디즈니 장편

애니메이션과 비교하여 리얼리티의 정도를 가늠

하는 것은 애니메이션 산업에서 일반적으로 수

용되고 있는 리얼리티의 보편적 기준에 의해 분

석적 논리를 뒷받침하기 위함이다. 다시 말하면,

<끝나지 않은 이야기>에는 디즈니 애니메이션

에서 쉽게 인식할 수 있는 사실주의적 관습들이
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부각되지 않고 있다. 예를 들어, 실사영화에서

보이는 디자인, 액션 등에 근접하거나 상응하지

도 않으며, 캐릭터나 작품 환경이 ‘실제세계’의

관습적인 물리적 법칙에 크게 지배되지도 않는

다[8]. 오히려, 애니메이션이란 복제를 통해서가

아닌 리얼리티의 변형을 통해 디자인에 생명과

영혼을 불어넣는 작업이라고 주장하였던, 구 유

고슬라비아에 있는 자그레브 스쿨(Zagreb

School)의 미학적 경향에 보다 부합한다고 볼 수

있다[9].

(그림 2) <끝나지 않은 이야기>:

비사실적 표현

(Figure 2) Never Ending Story:

Unrealistic Representation

일본군 위안소에 갇혀 두려움에 떨고 있는 주

인공 하나코(명자)의 주위로 그녀를 삼킬 듯이

넘실거리는 검은 빛의 물이 차오르기 시작한다.

하나코는 아무런 저항도 하지 못한 채 깊은 물

속으로 빠져들어 가고, 그 아래에서는 수많은 검

은 손들이 올라와 그녀의 몸을 더듬기 시작한다.

이 장면은 물리적인 리얼리티를 표현하기보다

는 함축적으로 전달되고 있는 의미론적 내용과

가치에 중점을 두고 있다. 즉, 그것은 애니메이

션이 가질 수 있는 독특한 언어적 표현을 효과

적으로 생성하는 것이며, 더 나아가 관객의 의식

속에 새로운 차원의 리얼리티를 부여하는 것이

기도 하다.

(그림 3) <끝나지 않은 이야기>:
연대기적 표현

(Figure 3) Never Ending Story:

Chronological Representation

그리고 <끝나지 않은 이야기>에는 스토리의

타당성을 확보하기 위한 애니메이션 전략이 내
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용과 구조적 측면에서 나타나고 있다. (그림 3)

에서와 같이 객관적인 역사적 사실이 스토리 전

개 과정에서 연대기적으로 표현됨으로써, 관객의

동조를 이끌어내기 위한 스토리의 전체적인 연

결 고리를 구조적으로 만들어내고 있다. 즉, 허

구적 묘사가 아닌 역사적 진실에 대한 관객의

절대적인 동조를 유도하는 리얼리티 요소가 스

토리의 전개와 구조 속에 효과적으로 드러나고

있는 것이다. 그것은 역사적 사실을 환기시키고

각인시키는 역사적 장면을 나열함으로써, 관객은

다른 역사적 사실과의 경계를 허물고 일본군 위

안부 피해자의 삶을 하나의 불변적인 역사적 진

실로 인식하게 되는 것이다.

2.2 전형화(typification)

애니메이션에서 전형화는 주로 캐릭터의 형태

에서 찾아 볼 수 있다. 사전적 의미의 전형화는

같은 부류의 특징을 가장 잘 나타내고 있는 것

을 본보기로 보여주거나, 생활 속에서 일반적이

고 본질적인 것을 찾아내어 구체화하고 개성적

인 것으로 표현하는 것이다. 애니메이션 산업에

서 이와 같은 캐릭터의 전형화를 잘 보여주는

예는 권선징악의 주제가 명확하게 드러나는 디

즈니 스튜디오의 장편 애니메이션이라고 할 수

있다.

전형적으로 표현되는 캐릭터 디자인은 관객과

공유될 수 있는 의미론적 내용을 담고 있기 때

문에 그 자체로서 캐릭터의 속성을 드러내게 된

다. 그러므로 캐릭터의 전형화를 통해 스토리의

전개 속에서 벌어지게 되는 갈등과 사건에 대해

거부감 없이 수용하도록 도와주는 것이다.

특히, 애니메이션 캐릭터의 전형화는 작품이

타깃으로 하는 관객층의 연령이나 특징에 따라

서 달라질 수 있다. 주로 아동과 가족을 대상으

로 하는 디즈니 스튜디오의 작품들은 캐릭터의

전형화가 보다 명확하게 나타남으로써 캐릭터의

속성과 스토리의 전개가 직관적으로 쉽게 인식

되는 경향을 보인다[10]. 그러나 주로 성인을 대

상으로 하는 애니메이션의 경우에는 캐릭터의

전형화가 상징적이며 추상적으로 모호하게 나타

나는 경우가 많다. 그것은 선악구도를 중심으로

하는 캐릭터 간의 갈등과 사건을 보여주기 보다

는, 사회적 가치관이나 이데올로기와 같은 다른

차원의 주제와 스토리를 작품에서 보여주기 때

문이다. 그리고 캐릭터가 지니고 있는 정체성의

혼란과 심리적인 갈등의 구체적인 묘사를 위해

서는 관객과의 풍부한 의미작용을 저해하는 보

편적 속성의 캐릭터 전형화가 효과적이지는 않

을 것이다.

(그림 4) <끝나지 않은 이야기>:
일본군 캐릭터

(Figure 4) Never Ending Story:

The Character of Japanese Army

<끝나지 않은 이야기>에서 보이는 캐릭터 전

형화의 특징은 크게 두 가지로 나누어 분석할

수 있다. 그 중에서 첫 번째는 일본군 및 소녀를

위안부로 유인하는 남자 캐릭터(이하, 일본군 남

자 캐릭터들)가 동일한 디자인적 형태를 보여주

고 있다는 사실이다.

작품에서 보이는 일본군 남자 캐릭터들의 형

태는 각 캐릭터의 개별적 속성과 감정적 느낌이

잘 드러나는 목소리와는 무관하게 모든 캐릭터

들이 섬뜩하고 무감각적인 표정으로 일관되게

표현되고 있다. 실제로, 일본군 남자 캐릭터들의
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입은 전혀 움직이지 않으며, 캐릭터들의 목소리

만이 그들의 개별적인 속성을 표현해주고 있다.

그러므로 가해자로서 묘사되고 있는 그들의

디자인적 통일성과 일관된 표정은 청각적 요소

와 결합되어 위안부 피해자들이 느꼈을 공포감,

두려움 등을 실제적으로 잘 전달하고 있다.

그러나 일본 남자 캐릭터들을 제외한 고향 마

을의 오빠와 어른들 등 나머지 캐릭터들은 디자

인적으로 일관성을 보여주지 않는다. 그리고 외

시 의미적으로 풍부하고 다양한 감정적 표현을

나타냄으로써, 각 캐릭터의 인간적 면모를 일본

군 남자 캐릭터들과는 차별적으로 보여주고 있

다. 이것은 캐릭터 디자인의 이분법적인 전형화

를 통해 일본군 남자 캐릭터들의 가해자적 속성

을 일관되게 실제적으로 보여주기 위한 애니메

이션 전략으로 볼 수 있다.

(그림 5) <끝나지 않은 이야기>:
눈이 없는 캐릭터 디자인

(Figure 5) Never Ending Story:

Eyeless Character Design

작품에서 보이는 캐릭터 전형화의 두 번째 특

징으로는 위안소 앞에서 소녀를 강간하기 위해

기다리는 일본군 남자 캐릭터들과 그리고 역사

적 진실을 부정하는 일본 정부의 망언을 아무런

역사의식 없이 주인공 할머니 캐릭터에게 전달

하는 두 청년 캐릭터들의 얼굴에는 공통적으로

눈이 존재하지 않는다는 것이다.

눈이 없는 일본군 남자 캐릭터들은 역사적 사

실 속의 분명한 가해자임에도 불구하고 위안부

피해자들의 고통과 아픔을 보려하지 않고 인정

하지 않는 속성을 보여주고 있다. 그러므로 <끝

나지 않은 이야기>는 그러한 이미지를 통해 역

사적 사실을 부정하고 있는 일본 정부의 이중적

이며 거짓된 태도를 상징적으로 표현하고 비판

하는 것이다.

그리고 두 청년 캐릭터들의 얼굴에 눈이 없는

것은 일본군 남자 캐릭터들과는 다른 차원에서

접근될 수 있다. 분명 그들은 역사적 사실 속에

서의 가해자가 아니다. 그러나 가해자인 일본군

남자 캐릭터들과 디자인적 특징을 공유하는 것

은 그들이 일본군 위안부 문제에 대해 올바른

역사의식을 갖고 있지 않다는 중요한 문제점을

같은 수준에서 바라보는 것이다.

2.3 소외효과(alienation effect)

소외효과는 브레히트의 서사극 이론의 중심적

인 개념이다. 브레히트는 시적인 정서와 극적인

구조로는 더 이상 인간 사회를 제대로 표현하는

것이 어렵다고 보고, 관객이 극에 공감하기보다

는 무엇보다 새로운 시각에서 접근하도록 하였

다. 즉, 관객의 비판적 인식과 판단력에 의존하

는 연극을 주장하였다[11]. 그리고 기존 서구의

연극에서 가장 중요한 것은 감정의 교류와 동화

작용 그리고 카타르시스였다면, 브레히트의 서사

극에서는 관객이 극중의 사건이나 인물 속에 몰

입하기보다는 극과의 거리, 즉 소외효과의 필요

성을 강조하였다[12].

<끝나지 않은 이야기>는 브레히트의 서사극

이 지니고 있는 극적인 특징을 상당부분 공유하

고 있다. 실제로, 이 작품은 소외효과를 통해 작

품에서 표현되는 역사적 사실에 대한 관객의 객

관적이며 이성적인 판단을 요구하고, 관객 스스

로 일본군 위안부 피해자 문제에 대해 접근할

수 있도록 하고 있다. 즉, <끝나지 않은 이야
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기>는 작품 세계와 관객 사이에 일정한 심정적

거리를 유지시킴으로써, 작품 세계에 대한 직접

적인 감정이입보다는 소외효과에 의한 관객의

지적 비판과 판단을 가능하게 하고 있다. 그것은

현실 속 관객의 자아를 환기시킴으로써, 작품 세

계의 리얼리티를 현실적인 객관적 관점에서 접

근할 수 있는 기회를 제공하는 것이기도 하다.

실제로, <끝나지 않은 이야기>에서는 소외효

과를 위한 연출적인 시도를 엿볼 수 있다. 이미

언급하였듯이, 이 작품에 등장하는 일본군 남자

캐릭터들에게는 공통적으로 립싱크(lip sync)가

일어나지 않는다. 그러므로 작품 전체에서 보이

는 이러한 비디제시스(non-diegesis) 요소는 충

분히 관객의 극중 몰입을 방해하고 혼란시킨다.

그럼으로 자연스럽게 관객과 작품 세계와의 심

정적 거리가 생성되고, 관객은 보다 객관적인 의

식 속에서 작품의 내용을 고찰하게 된다. 특히,

폭력적이며 음흉하고 음산한 일본군 남자 캐릭

터들의 속성이 분명하게 잘 드러나는 청각적 요

소는 작품의 리얼리티를 강화함으로써, 역사적

사실에 대한 관객의 냉철한 비판과 객관적인 접

근에 도움을 주고 있다.

그리고 (그림 3)에서처럼 연대기적인 역사적

사건을 그림 이미지나 짧은 애니메이션을 삽입

하여 보여주는 것은 캐릭터 중심의 시공간을 연

결하여 스토리를 전개하는 일반적인 캐릭터 애

니메이션의 스토리텔링과 비교해 볼 때, 분명히

작품에 대한 관객의 몰입을 반감시키는 요인으

로 작용하게 된다. 그러나 이것은 소외효과를 위

한 연출적인 시도로서 역사적 사건의 연결 고리

속에 일본군 위안부 피해자의 문제를 삽입하여

고찰하고 판단할 수 있는 리얼리티를 생성하게

한다. 다시 말하면, 작품 속에 나타나는 이러한

연출적인 형식은 관객에게 역사적 사실을 전달

할 뿐만 아니라, 판단을 위한 관찰자로서의 능동

성을 일깨워 주는 것이다.

또한, 작품 전반에서 보이는 일본군 남자 캐릭

터들은 평면적이며 그로테스크한 디자인적 형태

를 보여주고 있다. 모든 일본군 남자 캐릭터들은

동일한 디자인적 특징을 갖고 있을 뿐만 아니라,

특정의 장면에서는 얼굴에 눈이 없기도 하다. 그

러므로 관객은 그러한 이미지로 인하여 작품이

가지고 있는 보편적 리얼리티에 몰입하기 보다

는 생소한 낯설음을 경험하게 된다. 그리고 관객

과 캐릭터 간의 감정적 교류를 방해함으로써, 역

사적 사실을 객관적으로 관찰하고 판단할 수 있

는 소외효과를 강화시킨다.

3. 결론

<끝나지 않은 이야기>는 역사적 인물에 대한

관객의 감정적 교류나 스토리 전개에 따른 몰입

을 추구하는 기존의 상업적인 캐릭터 애니메이

션과는 분명히 차별적인 특징을 갖고 있다. 그것

은 본문에서 논의하였듯이 이 작품의 목적이 역

사적 사실에 대한 관객의 능동적이며 관찰자적

인 접근을 가능하게 함으로써, 궁극적으로 일본

군 위안부 피해자 문제에 대한 올바른 비판의식

을 갖도록 하는 것이기 때문이다.

특히, 일본군 위안부 피해자와 관련된 주제와

스토리의 중요성만큼이나 이 작품이 가지고 있

는 가치는 형식적으로 캐릭터 중심의 애니메이

션임에도 불구하고, 스토리텔링에 있어서 리얼리

티에 대한 표현적 다양성을 보여주었다는 사실

이다. 그리고 그것은 상업주의적인 제도권의 영

향을 크게 받고 있는 국내 애니메이션 산업의

자생적인 활성화와 발전을 위한 미학적인 토대

와 전략을 제공하는 것이기도 하다. 이러한 관점

에서 볼 때, 본 연구는 향후 국내 애니메이션 산

업 발전에 충분히 기여할 수 있는 실용적 가치

가 있다고 할 수 있다.
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