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1. 서  론

영상의 내러티브는 영상 산업의 발전과 다양한 형

태의 플랫폼에 의한 경쟁으로 그 가치와 중요성이 

높아지고 있다. 1991년에 제작된 디즈니의 애니메이

션 <미녀와 야수>를 2017년에 다시 영화로 제작하

여 흥행에 성공한 사례를 보더라도 기술 및 표현보다 

내러티브 그 자체가 중요함을 알 수 있다. 기술을 동

반한 문화의 대혁명이라는 4차 산업시대에도 내러티

브 중심의 콘텐츠는 오히려 더 강화될 것으로 보인

다. 영상의 내러티브 구조와 플롯 유형 및 분석 모델

에 대한 많은 연구들이 있지만, 효과적인 영상 제작

과 관련하여 내러티브 생성을 위한 실질적인 연구가 

필요하다[1]. 영상의 개별적인 표현에 중점을 두는 

것이 아니라[2], 내러티브 전반에 대한 총체적인 기

호체계 구조와 인물이 수행하는 기능 단위에 대한 

체계적인 분석을 통해 실질적으로 활용할 수 있어야 

한다.

내러티브 구조 분석 연구로 캐릭터의 기호학적 구

조에 관한 연구[3], 영웅서사 원형 변형에 관한 사례 

연구[4], 내러티브 분석을 위한 방법론적 고찰[1]과 

분석 모형 연구[5]등이 있다. 애니메이션 스토리텔링

의 구조 기호학적 분석[2] 및 애니메이션 서사 구조

에 관한 연구[6]도 있지만, 영상 작품들에 대한 상호
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비교의 관점이 아닌 개별적이고 특징적인 구조 분석

이라 할 수 있다. 플롯 유형과 소재 중심의 서술 방식

을 제안하는 조르주 폴티[7]와 토비아스[8]는 내러티

브의 구조적인 유사성을 분석하기에는 한계가 있다.

영웅 신화에 근간을 둔 조셉 캠벨의 17단계[9] 및 보

글러의 12단계[10] 또한, 서사적 원형에 근간을 두고 

있어 최근에 제작되는 새로운 형식의 이야기를 모두 

포괄하기에는 부족하다.

본 연구는 영상의 내러티브를 의미생성과정의 기

호체계로 인식하고 영상의 스토리텔링 제작에 적용

할 수 있는 분석 모델을 제안한다. 인물의 구조적인 

기능 단위를 중심으로 계열적인 비교 분석에 의해 

타당성을 갖는 스토리 유형을 추출하여 실제적으로 

활용 가능한 정량적 데이터로 제시한다. 영상의 장르 

중, 애니메이션은 보편적 주제와 일반적 서사 구조의 

의미론적 규칙을 따르며 구조적인 유사성을 가지지 

때문에[7], 흥행에 성공한 11편의 애니메이션을 연구 

대상으로 선정한다. 연구방법은 애니메이션 11편의 

내러티브를 형식적 구조의 연속된 행로로 파악한 ‘내

러티브 17 Process’로 분류한다[11]. 각 Process별 인

물의 행위를 중심으로 계열적인 하위 내러티브 단위

(NU)를 추출한다. 인물의 구조적인 기능 단위를 중

심으로 계열적인 스토리 유형을 분류한다. 본 논문에

서 제시하는 5가지 NU분석요소로 비교 분석하여 스

토리 유형의 구조적인 패턴을 추출하여 효과적인 스

토리텔링 분석 모델을 제안한다.

본 연구에서 제안하는 스토리텔링 분석 모델은 영

상의 내러티브가 인물 행위의 연속에 의해 어떻게 

배열되고 구조화 되는지를 입증하는 근거가 될 수 

있다. 영상의 내러티브가 문학과 같은 다른 유사 장

르의 내러티브와 어떻게 다른지를 학문적으로 규명

하고 영상이라는 개별 장르에 효과적으로 적용할 수 

있는 스토리텔링 제작 및 내러티브 구조의 새로운 

연구방법론으로 제시한다.

2. 내러티브 17 Process 분류 모델

‘내러티브 17 Process(Narrative 17 Process, 이하 

17NP)’는 그레마스(A. J. Greimas)의 행위소 모델

[12], 야콥슨(R. Jakobson)의 커뮤니케이션 이론[13]

및 일반 서술 기호학 이론[14]을 바탕으로 실증적 분

석을 통해 타당도와 신뢰도가 검증된 분류 모델이다

[11]. 애니메이션 OST의 음악적 요소와 동적구도의 

캐릭터 운동방향 등 연출과 관련된 하위요소 분석에 

적용되었다[15]. ‘최초의 상황’, 주체의 변형에 따른 

‘주체-대상’과 ‘행위 주체’, 주체가 욕망하는 대상과

의 관계 변화에 따른 ‘대상 연접’, ‘대상 이접’, 자격을 

획득하기 위한 자격시련의 ‘자격-대치’, 우위를 차지

하는 ‘자격-지배’, 자격을 부여받는 ‘자격-획득’, 교환 

과정의 ‘전환,’ 대상을 획득하기 위한 근본시련의 ‘근

본-대치’, 우위를 차지하는 ‘근본-지배’, 대상을 획득

하는 ‘근본-획득’, 주체의 위기 극복인 ‘대항 행위’,

영광시련의 ‘영광-대치’, 대결의 우위 ‘영광-지배’, 주

체가 승리하는 ‘영광-획득’, 사건이 종결되고 사명을 

완수하는 ‘완수된 사명’의 총 17개의 Process로 분류

된다.

17NP는 일관적인 구조적 유사성에 의해 계열적으

로 분류된 하위 내러티브 단위(NU)를 포함하는 연쇄

체로 각 Process별 하위 요소들에 의해 구체적인 스

토리 유형이 분석된다. 보편적인 이야기는 처음에 주

어진 상황이 역전되는 단계를 표현한다. 이것은 심한 

대결(투쟁)로 나타나는데 시련을 통해 결핍이 해소

되고 상황이 종결된다[16]. 주체가 욕망하는 대상을 

획득하기 위한 연속된 행위로, 주체가 행위를 통해 

상태를 변형시키며 획득과 교환을 통해 주어진 상황

을 역전시킨다.

‘주체-대상 SO’은 이야기의 초기 단계에서 주체가 

Table 1. Narrative 17 Process

N S Narrative 17 Process

1 F First circumstance

2 SO Subject-Object

3 AS Act subject

4 OC Object conjunction

5 OD Object disjunction

6 Q1 Qualification-Confrontation

7 Q2 Qualification-Domination

8 Q3 Qualification-Acquisition

9 T Transition

10 P1 Principal-Confrontation

11 P2 Principal-Domination

12 P3 Principal-Acquisition

13 C Contraposition act

14 G1 Glory-Confrontation

15 G2 Glory-Domination

16 G3 Glory-Acquisition

17 A Accomplished mission
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욕망하는 대상을 설정하는 Process로 어떠한 대상을 

설정하느냐와 이야기가 진행됨에 따라 그 대상과의 

관계가 어떻게 변화하느냐를 분석하면 내러티브 구

조와 유형을 알 수 있다. 주어진 상황을 역전시키기 

위해 주체가 겪는 시련은 대상을 획득하기 위해 수행

해야 하는 Process이다. 각 시련 단계에서 주체와 대

립관계에 있는 적대자 중, 누가 무엇을 어떻게 획득

하느냐를 분석함으로써 구조적인 유사성과 차이성

을 알 수 있다.

본 논문은 17NP중에서 ‘주체-대상 SO’ Process와 

세 가지 시련의 ‘자격-획득 Q3’, ‘근본-획득 P3’, ‘영

광-획득 G3’ Process를 중심으로 스토리 유형을 분

석한다. 이러한 Process는 발신에 의한 수신의 결과

가 내러티브에 명확하게 제시되므로 스토리의 실증

적 유형 분석에 효과적이기 때문이다[14]. 각 Pro-

cess의 계열적인 스토리 유형을 분석하여 구조적인 

패턴을 추출한다.

3. 17NP에 의한 영상 스토리텔링 분석

3.1 17NP 분류 

17NP 분류 모델을 적용하여 각 Process의 계열적

인 스토리 유형을 분석하기 위해 90년대 이후 개봉한 

미국의 극장용 장편 애니메이션 중, 총 11편을 Table

2와 같이 선정했다. 전 세계 흥행 순위[17]를 중심으

로 2D와 3D로 나누어 제작년도, 제작사, 캐릭터, 배

Table 2. The List of Animations for Analysis

Animations Technology Production Year

Inside Out 3D Pixar 2015

Frozen 3D Walt Disney 2013

up 3D Pixar 2009

Kung Fu Panda 3D DreamWorks 2008

The Incredibles 3D Pixar 2004

Shrek 3D DreamWorks 2001

Tarzan 2D Walt Disney 1999

Mulan 2D Walt Disney 1998

Toy Story 3D Pixar 1995

Aladdin 2D Walt Disney 1992

Beauty and the Beast 2D Walt Disney 1991

Fig. 1. The Analysis Story Type of NU.



Table 3. The Classification Results of‘Narrative 17 Process’

17

NP

time (hr:min:sec)

Inside

Out
Frozen up

Kung Fu

Panda

The

Incredibles
Shrek Tarzan Mulan

Toy

Story
Aladdin

Beauty

and the

Beast

F
00:00:00
∼

00:07:22

00:00:00
∼

00:03:22

00:00:00
∼

00:03:11

00:00:00
∼

00:02:28

00:00:00
∼

00:02:12

00:00:00
∼

00:02:46

00:00:00
∼

00:03:21

00:00:00
∼

00:03:05

00:00:00
∼

00:03:34

00:00:00
∼

00:02:56

00:00:00
∼

00:02:53

SO
00:07:22
∼

00:20:02

00:03:22
∼

00:18:33

00:03:11
∼

00:20:23

00:02:28
∼

00:09:02

00:02:12
∼

00:26:53

00:02:46
∼

00:20:11

00:03:21
∼

00:25:25

00:03:05
∼

00:17:35

00:03:34
∼

00:25:34

00:02:56
∼

00:14:09

00:02:53
∼

00:20:33

AC
00:20:02
∼

00:22:12

00:18:33
∼

00:25:40

00:20:23
∼

00:28:01

00:09:02
∼

00:19:24

00:26:53
∼

00:36:26

00:20:11
∼

00:35:12

00:25:25
∼

00:37:10

00:17:35
∼

00:29:08

00:25:34
∼

00:28:35

00:14:09
∼

00:19:20

00:20:23
∼

00:31:21

OC
00:22:12
∼

00:24:04

00:25:40
∼

00:29:31

00:28:01
∼

00:32:52

00:19:24
∼

00:21:17

00:36:26
∼

00:39:57

00:35:12
∼

00:40:22

00:37:10
∼

00:45:32

00:29:08
∼

00:32:51

00:28:35
∼

00:29:35

00:19:20
∼

00:23:31

00:31:21
∼

00:35:38

OD
00:24:04
∼

00:25:02

00:29:31
∼

00:31:05

00:32:52
∼

00:33:17

00:21:17
∼

00:22:37

00:39:57
∼

00:41:25

00:40:22
∼

00:43:34

00:45:32
∼

00:46:47

00:32:51
∼

00:34:45

00:29:35
∼

00:31:23

00:23:31
∼

00:25:14

00:35:38
∼

00:36:19

Q1
00:25:02
∼

00:41:27

00:31:05
∼

00:40:14

00:33:17
∼

00:44:38

00:22:37
∼

00:31:09

00:41:25
∼

00:49:59

00:43:34
∼

00:49:13

00:46:47
∼

00:50:13

00:34:45
∼

00:40:32

00:31:23
∼

00:35:16

00:25:14
∼

00:30:15

00:36:19
∼

00:46:29

Q2
00:41:27
∼

00:45:19

00:40:14
∼

00:44:20

00:44:38
∼

00:46:14

00:31:09
∼

00:38:30

00:49:59
∼

00:57:06

00:49:13
∼

00:55:38

00:50:13
∼

00:52:25

00:40:32
∼

00:42:02

00:35:16
∼

00:36:42

00:30:15
∼

00:32:45

00:46:29
∼

00:48:46

Q3
00:45:19
∼

00:50:02

00:44:20
∼

00:49:31

00:46:14
∼

00:49:13

00:38:30
∼

00:41:46

00:57:06
∼

01:03:28

00:55:38
∼

00:57:51

00:52:25
∼

00:53:48

00:42:02
∼

00:45:44

00:36:42
∼

00:38:49

00:32:45
∼

00:34:06

00:48:46
∼

00:49:43

T
00:50:02
∼

00:51:31

00:49:31
∼

00:50:51

00:49:13
∼

00:54:30

00:41:46
∼

00:45:35

01:03:28
∼

01:05:00

00:57:51
∼

01:00:50

00:53:48
∼

00:56:49

00:45:44
∼

00:47:31

00:38:49
∼

00:43:12

00:34:06
∼

00:46:54

00:49:43
∼

00:51:21

P1
00:51:31
∼

01:02:34

00:50:51
∼

01:12:15

00:54:30
∼

01:03:56

00:45:35
∼

00:56:22

01:05:00
∼

01:21:45

01:00:50
∼

01:05:26

00:56:49
∼

01:03:20

00:47:31
∼

00:55:11

00:43:12
∼

01:02:12

00:46:54
∼

01:06:27

00:51:21
∼

01:01:28

P2
01:02:34
∼

01:05:07

01:12:15
∼

01:17:10

01:03:56
∼

01:06:43

00:56:22
∼

01:03:10

01:21:45
∼

01:29:27

01:05:26
∼

01:09:10

01:03:20
∼

01:06:20

00:55:11
∼

00:58:27

01:02:12
∼

01:05:46

01:06:27
∼

01:09:44

01:01:28
∼

01:05:04

P3
01:05:07
∼

01:06:27

01:17:10
∼

01:18:38

01:06:43
∼

01:09:47

01:03:10
∼

01:06:45

01:29:27
∼

01:30:53

01:09:10
∼

01:11:27

01:06:20
∼

01:09:19

00:58:27
∼

00:59:42

01:05:46
∼

01:06:59

01:09:44
∼

01:13:34

01:05:04
∼

01:07:49

C
01:06:27
∼

01:13:40

01:18:38
∼

01:19:35

01:09:47
∼

01:15:18

01:06:45
∼

01:09:45

01:30:53
∼

01:33:26

01:11:27
∼

01:14:45

01:09:19
∼

01:11:31

00:59:42
∼

01:05:54

01:06:59
∼

01:08:00

01:13:34
∼

01:15:07

01:07:49
∼

01:13:04

G1
01:13:40
∼

01:19:02

01:19:35
∼

01:25:48

01:15:18
∼

01:24:33

01:09:45
∼

01:18:06

01:33:26
∼

01:43:52

01:14:45
∼

01:18:45

01:11:31
∼

01:15:36

01:05:54
∼

01:13:58

01:08:00
∼

01:12:19

01:15:07
∼

01:19:38

01:13:04
∼

01:18:29

G2
01:19:02
∼

01:20:00

01:25:48
∼

01:27:06

01:24:33
∼

01:24:55

01:18:06
∼

01:19:53

01:43:52
∼

01:45:05

01:18:45
∼

01:19:13

01:15:36
∼

01:16:20

01:13:58
∼

01:15:14

01:12:19
∼

01:14:40

01:19:38
∼

01:21:25

01:18:29
∼

01:19:38

G3
01:20:00
∼

01:23:57

01:27:06
∼

01:29:38

01:24:55
∼

01:26:34

01:19:53
∼

01:21:12

01:45:05
∼

01:45:30

01:19:13
∼

01:20:52

01:16:20
∼

01:18:55

01:15:14
∼

01:18:41

01:14:40
∼

01:14:59

01:21:25
∼

01:21:55

01:19:38
∼

01:23:44

A
01:23:57
∼

01:26:20

01:29:38
∼

01:32:34

01:26:34
∼

01:28:53

01:21:12
∼

01:23:02

01:45:30
∼

01:47:24

01:20:52
∼

01:22:54

01:18:55
∼

01:22:15

01:18:41
∼

01:21:14

01:14:59
∼

01:16:26

01:21:55
∼

01:25:32

01:23:44
∼

01:25:17
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경, 주제 등을 고려하여 시리즈일 경우는 초기작을 

중심으로 선정했다. 11편 모두 17NP로 일관성 있게 

분류되었으며 각 Process 단계별 분석 결과는 Table

3과 같다.

3.2 내러티브 단위(NU)의 영상 스토리텔링 분석

17NP로 분류된 애니메이션 장면들을 SO Process

와 세 가지 시련의 Q3, P3, G3 Process를 중심으로 

하위 내러티브 단위(NU)를 분석한다. 본 논문에서 

제시하는 5가지 NU분석요소로 비교 분석하여 스토

리 유형의 구조적인 패턴을 추출한다.

3.2.1 SO Process의 대상 설정

주체가 욕망하는 대상이 변하지 않는 경우와 변하

는 경우로 분류된다. 변하지 않는 경우는 SO에서 설

정한 대상이 Process 수행 과정에서 일률적인 경우

이고, 변하는 경우는 Process 수행 과정과 내러티브 

진행에 따라 대상이 전이되거나 확장되는 경우이다.

SO의 대상 설정 를 아래와 같이 정의하고 그 결

과는 Table 4와 같다.

   에서주체가욕망하는대상이변하지않는경우 에서주체가욕망하는대상이변하는경우
(1)

<미녀와 야수>, <알라딘>, <인사이드 아웃>은 

욕망하는 대상이 ‘벨’, ‘쟈스민’, ‘라일리의 행복’으로 

변하지 않는 경우이다. <슈렉>과 <업>은 대상이 변

하는 경우로 처음에 설정한 대상이 전이되는 경우이

다. <슈렉>은 자신이 살고 있는 늪을 되찾기 위한 

욕망으로 시작된 수행 과정에서 ‘피오나’를 만나자 

그 대상이 ‘피오나’로 전이되고, <업>도 부인과 함께 

지은 집을 파라다이스 폭포로 가져가기 위한 욕망에

서 희귀한 새인 ‘케빈’을 구하는 모험으로 전이된다.

대상에 대해 열린 구성을 가진 대상이 확장되는 경우

는 <타잔>, <토이스토리>, <뮬란>, <인크레더블>,

<쿵푸팬더>, <겨울왕국>이다. 이는 주체가 Pro-

cess별 수행 과정을 통해 성장해가며 그에 따라 확장

된 대상을 획득하며 사명을 완수한다.

3.2.2 SO Process의 주체와 적대자의 관계 설정

주체와 적대자는 투쟁과 시련의 대결 구도를 형성

하는 대립관계의 행위소이다. 이야기 전개에서 주체

의 동기와 역량을 높여 주는 필연적인 요소로 작용한

다. 그러나 최근에는 이러한 대립관계에서 벗어난 이

야기가 제작되고 있으며 악당 같은 적대자 보다 주체

와 갈등상황을 겪으면서 적대자적 기능을 하는 인물

이 등장한다. 분석 결과, 주체가 욕망하는 대상과 적

대자가 욕망하는 대상이 같아서 대립하는 경우와 주

체와 적대자가 욕망하는 대상은 다르지만 주체가 대

상을 획득하는 과정에 방해 요소로 작용하는 경우로 

나누어진다. SO의 주체와 적대자의 관계 설정 

을 아래와 같이 정의하고 그 결과는 Table 5와 같다.

   에서주체와적대자가욕망하는대상이같은경우 에서주체와적대자가욕망하는대상이다른경우
(2)

욕망하는 대상이 같은 경우는 <미녀와 야수>,

<알라딘>, <슈렉>, <업>, <인사이드 아웃>이다.

대상을 서로 획득하기 위한 대결 구도를 형성하는 

경우는 <미녀와 야수>, <알라딘>, <슈렉>, <업>이

고, 예외적으로 <인사이드 아웃>은 적대자적 기능

을 하는 ‘새드’와 주체인 ‘조이’가 욕망하는 대상은 

같지만 대결구도가 아닌 갈등구도를 형성한다. 욕망

하는 대상이 다른 경우는 <타잔>, <토이스토리>,

Table 4. The Analysis Results of 

Animations

Beauty

and the

Beast

Aladdin
Toy

Story
Mulan

Kung

Fu

Panda

Frozen Tarzan Shrek Up
The

Incredibles

Inside

Out

 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1

Table 5. The Analysis Results of 

Animations

Beauty

and the

Beast

Aladdin
Toy

Story
Mulan

Kung

Fu

Panda

Frozen Tarzan Shrek Up
The

Incredibles

Inside

Out

 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1
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<인크레더블>, <뮬란>, <쿵푸팬더>, <겨울왕국>

으로 적대자가 주로 악당 캐릭터이며 악한 행위들로 

주체를 방해하거나 대립한다. 와 는 세 가

지 시련 단계의 수행과정에서 각 행위소들의 획득에 

영향을 주는 개연적인 인과성을 가지는 요소이다.

3.2.3 Q3 Process의 자격 획득 설정

주인공인 주체가 자격을 획득하는 경우와 주체가 

아닌 다른 인물이 자격을 획득하는 경우로 분류된다.

Q3의 자격 획득 설정 를 아래와 같이 정의하고 

그 결과는 Table 6과 같다.

  에서주체가자격을획득하는경우 에서주체가자격을획득하지못하는경우
(3)

대부분의 애니메이션이 각 시련 단계를 극복할 수 

있도록 주체의 역량을 강화하기 위해 주체가 자격을 

획득하지만 그렇지 않은 경우도 있음을 알 수 있다.

주체가 자격을 획득하는 경우는 <미녀와 야수>,

<알라딘>, <타잔>, <슈렉>, <뮬란>, <쿵푸팬더>,

<겨울왕국>이다. 주체가 아닌 인물이 자격을 획득

하는 경우는 성가신 아이 ‘러셀’이 자격을 획득하는 

<업>, 악당 ‘사드’가 자격을 획득하는 <토이스토리>,

‘엘라스티걸’이 자격을 획득하는 <인크레더블>, ‘새

드’가 자격을 획득하는 <인사이드 아웃>이다.

3.2.4 P3 Process의 대상 획득 설정

주체가 대상을 획득하는 경우와 그렇지 않은 경

우, 적대자가 대상을 획득하는 경우와 그렇지 않은 

경우로 분류된다. P3의 주체 대상 획득 설정 를 

아래와 같이 정의하고 그 결과는 Table 7과 같다.

  에서주체가대상을획득하는경우 에서주체가대상을획득하지못하는경우
(4)

P3의 적대자 대상 획득 설정 를 아래와 같이 

정의하고 그 결과는 Table 8과 같다.

  에서적대자가대상을획득하는경우 에서적대자가대상을획득하지못하는경우
(5)

대부분의 이야기가 P3 단계에서 주체가 대상을 획

득하지 못하며 대항행위를 통해 영광시련으로 나아

가 ‘영광-획득’ Process 단계에서 최종적인 대상을 

획득하고 사명을 완수한다. 그러나 SO의 대상 설정

과 긴밀히 결합되어 다양한 스토리 유형으로 분류되

었다. 주체가 대상을 획득하는 경우는 <슈렉>,

<업>, <토이스토리>, <뮬란>, <쿵푸팬더>로 SO

에서 대상이 전이되거나 확장되는 경우이다. 적대자

가 대상을 획득하는 경우인 <슈렉>, <업>과 적대자

가 대상을 획득하지 못하는 <토이스토리>, <뮬란>,

<쿵푸팬더>로 다시 분류된다. 주체가 대상을 획득

하지 못하는 경우는 <미녀와 야수>, <알라딘>, <타

Table 6. The Analysis Results of  

Animations

Beauty

and the

Beast

Aladdin
Toy

Story
Mulan

Kung

Fu

Panda

Frozen Tarzan Shrek Up
The

Incredibles

Inside

Out

 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0

Table 7. The Analysis Results of 

Animations

Beauty

and the

Beast

Aladdin
Toy

Story
Mulan

Kung

Fu

Panda

Frozen Tarzan Shrek Up
The

Incredibles

Inside

Out

 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0

Table 8. The Analysis Results of 

Animations

Beauty

and the

Beast

Aladdin
Toy

Story
Mulan

Kung

Fu

Panda

Frozen Tarzan Shrek Up
The

Incredibles

Inside

Out

 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0
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잔>, <인크레더블>로 적대자가 대상을 획득하는 경

우이다. <겨울왕국>, <인사이드아웃>은 주체와 적

대자 모두 대상을 획득하지 못하는 경우이다. 이 경

우는 인물들이 전형적이지 않으며 최근에 제작된 새

로운 형식과 내용의 스토리 유형이다.

3.2.5 G3 Process의 사명 획득 설정

<인사이드 아웃>을 제외한 10편이 영광시련에서 

대결구도로 이야기가 진행된다. P3 단계에서 주체와 

적대자가 모두 대상을 획득하는 경우는 <슈렉>,

<업>으로 적대자가 획득한 대상으로 주체의 욕망이 

전이됨에 따라 적대자에게서 전이된 대상을 다시 찾

기 위한 대결을 통해 최종적인 대상을 획득하고 사명

을 완수한다. 주체가 대상을 획득하고 적대자가 대상

을 획득하지 못하는 <토이스토리>, <뮬란>, <쿵푸

팬더>의 경우는 주체가 1차적인 대상을 획득했음에

도 확장된 대상을 획득하기 위해 적대자와 대결하여 

주체의 영광화를 위한 최종적인 대상을 획득하고 사

명을 완수한다. 주체가 대상을 획득하지 못하고 적대

자가 대상을 획득하는 경우는 <미녀와 야수>, <알

라딘>, <타잔>, <인크레더블>로 적대자에게 박탈

된 대상을 다시 찾기 위한 대결을 통해 대상을 획득

하고 사명을 완수한다. 주체와 적대자가 모두 대상을 

획득하지 못하는 <겨울왕국>, <인사이드 아웃>은 

대결이 아닌 성장과 깨달음을 통해 시련을 극복하고 

최종적인 사명을 완수한다. 특히 <인사이드 아웃>

은 ‘새드’가 적대자적 기능을 하다가 ‘조이’의 깨달음

을 통해 사건을 해결하는 인물로 기능이 전환됨으로

써 전형적인 대결구도에서 벗어난 구조로 이야기가 

진행된다. G3은 모든 경우가 최종적으로 주체가 대

상을 획득하며 영광된 사명을 완수하는 것으로 스토

리 유형 분류에 중요한 요인으로 작용하진 않았다.

4. 분석 결과

총 11편의 애니메이션을 17NP로 일관성 있게 분

류하고 So, Q3, P3, G3 Process의 5가지 NU분석요소

인  , , , , 로 분석했다. 스토리 

유형을 최종적으로 조합하기 위해 애니메이션 별 

NU분석요소들의 거리값을 SSD(Story Structure

Distance)라 정의한다. 는 분석 대상 애니메이션,

  ,   이며 은 분석 대상 애니메

이션의 개수를 의미한다.

      
  
  (6)

분석 결과, SSD의 거리값이 1이하인 애니메이션

들은 같은 스토리 Type으로 추출했고, Table 9와 같

다.

TypeA는 고전적인 스토리 유형으로 주체와 적대

자가 대상을 사이에 두고 대결하는 전형적인 스토리 

구조이며, 주체의 사랑이 주제인 경우이다. 해당 애

니메이션은 <미녀와 야수>, <알라딘>으로 SSD 거

리값이 0으로 동일한 구조이다.

TypeB는 자아성장 및 자기실현의 스토리 유형으

로 주체가 이야기의 진행에 따라 성장하며 새로운 

주체로 거듭나는 구조이다. 에서 대상을 획득하

지만 확장된 사회적인 사명을 위해 적대자와 대결하

여 영광을 얻는 스토리 유형이다. 해당 애니메이션은 

<뮬란>, <쿵푸팬더>, <토이스토리>이다. <뮬란>,

<쿵푸팬더>는 SSD 거리값이 0으로 동일한 구조이

며 <토이스토리>는 SSD 거리값이 1로 차이점은 

에서 주체가 자격을 획득하지 못하고 악당이 자

격을 획득하면서 주체가 근본시련을 통해 역량이 강

화되는 구조이다.

TypeC는 TypeA와 TypeB가 혼합된 유형으로 고

전적인 사랑과 주체의 자아성장이 복합된 스토리 유

형이다. 해당 애니메이션은 <겨울왕국>, <타잔>으

로 SSD 거리값이 1이다. 차이점은 <타잔>은 적대자

가 에서 대상을 획득하고, <겨울왕국>은 적대자

가 에서 대상을 획득하지 못한다. 두 경우 모두 

적대자가 처음에는 자신의 욕망을 숨기다가 이후에 

그 욕망을 드러내는 입체적인 인물의 구조이다.

TypeD는 구조적인 형식은 고전적인 애니메이션

과 비슷하지만 그 내용은 현대적인 스토리 유형이다.

해당 애니메이션은 <슈렉>, <업>으로 SSD 거리값

이 1이다. 차이점은 에서 <슈렉>은 주체가 자격

을 획득하지만 <업>은 주체가 자격을 획득하지 못

한다. 주체가 욕망하는 대상이 전이되는 차별성에 따

라 고전적인 TypeA와 다른 유형으로 이야기가 전개

된다. 특히, <슈렉>은 내용에 따른 반전이 관객에게 

새로운 이야기처럼 느껴지지만 그 구조는 고전적인 

형식과 비슷하다.

그 외에 주제가 강한 변형된 스토리 유형들로 해

당 애니메이션은 <인크레더블>과 <인사이드 아
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웃>이다. 이는 각각 서로 다른 특징을 가지는 유형들

이다. <인크레더블>은 TypeC의 <타잔>과 SSD 거

리값이 1로 같은 유형으로 분류할 수 있으나, <겨울

왕국>과 SSD 거리값이 2이며 주제와 내용 전개가 

달라 서로 다른 유형으로 분류하였다. <인사이드 아

웃>은 새로운 소재의 이야기 형식으로 차별성을 가

지는 스토리 유형이다. 이러한 유형들은 최근에 제작

되는 애니메이션들로 고전적인 내러티브 형식에서 

벗어나 다양한 소재와 구조적 변형으로 관객에게 재

미를 주는 유형이다.

17NP에 의한 5가지 NU분석요소와 SSD 거리값

의 스토리 Type 분류는 정량적인 실증적 분석에 의한

것으로, 요소들의 다양한 조합으로 새로운 스토리 유

형을 제시할 수 있다. 따라서 실제적인 영상 제작에 

활용할 수 있는 스토리텔링 분석 모델로 제안한다.

5. 결  론

본 연구는 영상의 내러티브를 구조적으로 해석하

고 분석할 수 있는 스토리텔링 모델화 연구의 필요성

을 인식하고 실제적인 영상 제작에 적용 가능한 효과

적인 스토리텔링 분석 모델을 제안한다. 이는 흥행에 

성공한 애니메이션을 대상으로 상호 비교의 관점에

서 실증적 분석을 통해 내러티브 전반에 대한 총체적

인 구조 및 유형 도출로 활용 가능한 모델을 제안한

다. 총 11편의 애니메이션 내러티브를 형식적 구조의 

연속된 행로로 파악한 17NP로 분류하고, 각 Process

별 인물의 행위를 중심으로 계열적인 하위 내러티브 

단위(NU)를 본 논문에서 제시하는 5가지 NU분석요

소로 비교 분석하여 스토리 유형의 구조적인 패턴을 

추출했다.

그 결과, SSD 거리값에 의해 4가지 스토리 Type

이 분류됐다. TypeA는 고전적인 스토리 유형, TypeB

는 자아성장 및 자기실현의 스토리 유형, TypeC는 

고전적인 사랑과 주체의 자아성장이 복합된 스토리 

유형, TypeD는 형식은 고전적이지만 내용은 현대적

인 스토리 유형, 그 외에 주제가 강한 변형된 스토리 

유형으로 분류됐다. 17NP에 기반하여 So, Q3, P3,

G3 Process의 담화적 기호 체계 구조와 행위소, 인물

이 수행하는 행위의 기능 단위를 NU분석요소인 

 , , , , 의 계열체적 비교 분석으

로 도출한 것이다.

본 연구는 이론적 근거와 실증적 분석에 의해 구

조화된 스토리텔링 분석 모델을 제안함으로써 영상 

제작의 시나리오 단계나 내러티브 구성 단계에 효과

적으로 적용할 수 있으리라 사료된다. 각 인물들이 

Table 9. Mutual Distance Matrix of SSD

Beauty

and the

Beast

Aladdin
Toy

Story
Mulan

Kung

Fu

Panda

Frozen Tarzan Shrek Up
The

Incredibles

Inside

Out

Beauty and

the Beast
0 0 5 4 4 3 2 2 3 3 2

Aladdin 0 0 5 4 4 3 2 2 3 3 2

Toy

Story
5 5 0 1 1 2 3 3 2 2 3

Mulan 4 4 1 0 0 1 2 2 3 3 4

Kung Fu

Panda
4 4 1 0 0 1 2 2 3 3 4

Frozen 3 3 2 1 1 0 1 3 4 2 3

Tarzan 2 2 3 2 2 1 0 2 3 1 4

Shrek 2 2 3 2 2 3 2 0 1 3 4

Up 3 3 2 3 3 4 3 1 0 2 3

The

Incredibles
3 3 2 3 3 2 1 3 2 0 3

Inside Out 2 2 3 4 4 3 4 4 3 3 0

Type TypeA TypeB TypeC TypeD Etc
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수행하는 연속적인 Process의 통합체적 지속 안에서 

계열적인 내러티브 단위들의 구조적인 특징 및 연출 

관점을 제공해 줌으로써 영상 제작에 효과적으로 적

용할 수 있을 것이다. 또한 형식적 유사 구조에 의해 

분류된 내러티브 단위들은 영상 제작에 체계화된 메

타데이터로 활용될 수 있으며 새로운 유형의 내러티

브를 조합하여 구성할 수 있을 것이다. 향후 본 논문

에서 제안하는 스토리텔링 분석 모델의 신뢰도와 객

관적인 타당성을 높이기 위해 전문가 검증과 함께 

더 많은 연구대상을 비교하여 분석해 볼 필요가 있

다. 영화라는 장르로 확장하여 적용해 볼 필요가 있

으며, 기존의 플롯 유형 및 내러티브 구조 이론과의 

객관적인 비교 분석도 이루어져야 할 것이다.
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