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1. 서  론

메이필드 로보틱스(MAYFIELD Robotics)가 개

발한 가정 로봇 ‘큐리(Kuri)’의 움직임은 픽사(Pixar)

애니메이터가 디자인하였다. 이용자가 로봇을 효율

적이고 자율적인 기계를 넘어서 친근하고 매력적인 

인간의 ‘동반자’로 여기길 원했기 때문이다[1]. 애니

메이션 분야의 연구가 가상 또는 인공 에이전트 분야

에 활용될 수 있음을 인식한 이후로 현재까지 학문적

으로도 애니메이션 분야의 이론과 실제 영화 사례에

서 영감을 받고 이를 활용하려는 시도가 꾸준히 이뤄

지고 있다[2-6, 24]. 인공 지능 기술이 생활 속에 들어

오면서 똑똑하기만 한 에이전트보다는 정서를 가진 

존재로 인식될 필요가 높아졌기 때문이다. 애니메이

션은 캐릭터에 삶의 환영을 불어넣기 위해 그리고 

이를 시각적 ·운동적으로 효율적이면서 흥미롭게 

보여주기 위해 고민해온 분야이다. 큐리처럼 다른 산

업 분류에 속하면서도 ‘삶의 환영(illusion of life)’이

라는 애니메이션과 공통된 목표를 추구하는 소셜 로

봇(Social robot) 사례는 애니메이션 연구가 전통적

인 스크린 영역에서 벗어나 학문적 ·산업적으로 확

장될 수 있는 가능성을 시사한다.

에이전트의 움직임 관련 연구는 주로 ‘12가지 애니

메이션 원리(Animation Principles)’에 기반을 두고 

있다. 애니메이션 원리는 대상의 움직임을 생성하고 

생동감 있게 표현하는 핵심 원리로서 1930년대 디즈

니사 애니메이터들의 영화 제작 경험에서 얻은 노하

우가 집약된 것이다. 전통적인 2D 작업 환경에서 출
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발했지만 3D 환경에도 애니메이션의 기본 원리로서 

적용되고 있다[10]. 애니메이션 원리는 ‘Timing,

Squash & Stretch, Anticipation, Staging, Follow-

through & Overlapping action, Slow-in & Slow-

out, Arcs, Straight Ahead & Pose to Pose, Secon-

dary Action, Exaggeration, Appeal, Solid Drawings’

으로 구성돼있다[9]. 이 가운데 로봇과 인간 사이의 

상호작용에서 ‘명료한 행동’과 ‘안전’을 가장 주요한 

요건으로 꼽는 소셜 로봇 분야는 특히 ‘선행 움직임

(Anticipation)’이 주는 이점에 주목한다[7, 8, 31]. 선

행움직임은 이용자가 가상 캐릭터나 로봇의 행동을 

예측 가능하게 하며 의도나 행동을 이해하기 쉽고 

분명하게 표현하는데 역할을 할 수 있기 때문이다

[32]. 선행 움직임의 활용으로 얻을 수 있는 효과를 

실질적으로 연구한 사례에 따르면, 로봇에 선행 움직

임을 적용하였을 때 이용자가 로봇의 의도를 정확하

고 빠르게 알 수 있도록 해주며 로봇의 행동에 대응

할 시간을 벌어주므로 인간과 합주하는 등의 협업 

시 효율적이고 빠른 상호작용이 가능한 것으로 나타

났다[8, 33]. 역으로 사람의 선행 움직임을 미리 분석

하여 로봇이 이에 대응하게 할 수도 있다[34, 35]. 이

처럼 애니메이션 분야의 연구나 사례가 로봇 분야까

지 영향을 주고 있는 상황에서 12가지 애니메이션 

기본 원리에 주목할 필요가 있다.

국내 애니메이션 연구는 역사를 비롯하여 관련 기

술, 영상 미학, 연출, 스토리텔링, 플랫폼, 문화적 분

석 등 전반에 걸쳐있다. 그러나 정작 애니메이션의 

본질인 ‘움직임’ 자체에 주목하여 캐릭터 애니메이션

을 분석한 연구는 많지 않다. 캐릭터의 움직임을 분

석하기 위해 라반의 이론(Laban Movement Analysis:

LMA)을 활용한 연구가 있으나, 12가지 애니메이션 

원리를 캐릭터의 움직임을 분석하는 도구로서 활용

한 연구는 드문 편이다[11-13]. 애니메이션 표현 원

리로서 역할을 해왔다면 애니메이션 분석 도구로도 

활용될 수 있다.

움직임은 고정되어 있지 않고 흘러가버리므로 변

화의 순간을 포착하여 기억하고 분석하기 어렵다는 

특징이 있다. 애니메이션 원리는 그 변화의 특정 순

간을 지칭하고 움직임을 구분하는 개념이자 이론적 

도구로서 활용될 수 있다. 영감을 받고자 하는 대상

의 움직임을 분석하는 것은 의미 전달에서 가장 효율

적이고 적합한 접근 방법을 모색하고 가늠하는 하나

의 방법이 될 수 있다. 움직임 분석 과정을 통해 얻은 

‘결과로부터 얻은 지식’은 애니메이션 영화나 로봇과 

같이 의사소통 시 움직임을 중요하게 다루는 분야에

서 유용하게 활용될 수 있다.

본 연구는 애니메이션 원리 가운데 ‘선행 움직임’

에 주목하여 이를 캐릭터 움직임 분석 도구로 삼아 

영화 장면에서 실질적으로 어떤 작용을 하는지 조사

하고자 한다. 연구 목적을 위해 먼저 이론적 관점에

서 선행 움직임의 개념과 역할을 문헌 검토를 통해 

종합적으로 정리할 것이다. 이를 바탕으로 움직임의 

한 요소로서 선행 움직임이 영화 WALL · E(2008)에

서 어떻게 활용되고 있으며 장면 안에서 어떤 효과가 

있는지 분석하려고 한다. 본 시도를 통해 12가지 애

니메이션 원리가 표현 원리뿐 아니라 캐릭터의 움직

임을 분석하는 도구(개념적 틀)로도 활용될 수 있음

을 시험적으로 제시하고자 한다.

2. 선행 움직임의 이해

2.1 선행 움직임 개념 정의

선행 움직임의 개념을 살펴보기에 앞서 먼저 용어

의 문제를 짚고자 한다. 애니메이션 관련 주요 서적

의 번역본과 국내 서적을 살펴본 결과, ‘Anticipation’

용어가 조금씩 다르게 번역되고 있는 것으로 나타났

다. <The Animator's Survival Kit>의 번역서에는 

‘사전 동작’으로, <Timing for Animators>의 번역서

에는 ‘기대감’으로 옮기고 있다[14-17]. <만화 애니

메이션 사전-애니메이션 편>에는 ‘준비 동작’ 또는 

‘예비 동작’으로, <디즈니 스튜디오>에는 ‘사전긴장

감 조성’으로 번역되어 있다[18, 19]. 종합하면, ‘사전 

동작’과 ‘준비 동작(혹은 예비 동작)’은 주 동작이 일

어나기 전에 하는 행위라는 점에 방점을 두어 풀이한 

것으로 보인다. ‘기대감’이나 ‘사전긴장감 조성’은 

‘Anticipation'이 주는 효과에 중점을 두어 풀이한 것

으로 짐작된다. 이처럼 용어가 통일되거나 약속되어 

있지 않으므로 본 논문에서는 ‘주요 동작(major ac-

tion)보다 앞서서 일어나는 움직임’이라는 의미를 강

조하고 다양한 양식성(modality)을 포괄하기 위해 

‘선행 움직임’이란 말로 옮겼다.

선행 움직임은 캐릭터가 주된 동작을 하기 전에 

취하는 준비 동작을 말한다. Williams는 애니메이션

이 크게 ‘선행 움직임, 움직임, 반응 또는 결과(Anti-
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cipation-Action-Reaction or Result)’로 구성된다고 

설명한다[14]. Lasseter는 움직임(action)이 “행동을 

위한 준비, 행동, 행동의 종료(the preparation for the

action, the action proper, the termination of the ac-

tion)”로 나뉜다고 보았다[20]. LMA는 움직임

(Movement Phrase)을 크게 준비, 행동, 회복(Prep-

aration, Action, and Recuperation)으로 구분하고 있

는데, 여기서 ‘phrase’란 우리가 어느 정도 혹은 어떤 

면에서 움직임의 의미를 인지하거나 이해할 수 있는 

움직임의 단위(Units of communication in move-

ment)를 의미한다[21, 22]. 요컨대, 선행 움직임은 중

심 움직임을 위한 “준비”인 것이다[14].

선행 움직임은 앞으로 일어날 일에 대한 예상을 

가능하게 한다[14]. 골프나 야구에서 스윙 동작, 배구

의 서브, 멀리 뛰기에서 도움닫기, 수영에서 입수와 

공차기 전의 동작 등을 생각해보라. 본격적인 움직임

이 일어나기 전 관객은 캐릭터가 무엇을 하려고 하는

지 미리 알 수 있다. 또한, 준비 동작의 크기에 따라 

주된 동작의 에너지가 어느 정도일지 미리 가늠해 

볼 수 있다. 주 동작이 클수록 큰 준비 동작이, 사소할

수록 작은 예비 동작이 필요하기 때문이다. 운동뿐 

아니라 의자에서 일어나기, 촛불 끄기, 살금살금 걷

기, 망치질, 재채기, 피아노 치기 등 실생활 움직임 

대부분에서 사전 동작을 볼 수 있다[9, 14].

관련 개념 설명을 위해 주로 거론되는 스포츠에서 

스윙 동작은 자칫 선행 동작의 의미를 제한된 범위에 

가두게 되는 경향이 있다. 선행 움직임이 반드시 주

된 동작 방향의 반대쪽으로만 작용하는 움직임으로 

이해될 가능성이 있는 것이다. 예를 들어 콘서트 장

에서 가수가 등장해 공연을 시작하기 전 가만히 서 

있는 것도 선행 움직임이 된다. 관객들은 가수의 동

작을 통해 곧 어떤 일이 전개될지 예상할 수 있기 

때문이다. 그러므로 가수가 그냥 서 있기만 해도 열

광하는 것이다. 움직임에는 다양한 종류가 있으므로 

선행 움직임이 반드시 어떤 방향성을 가지지 않음을 

고려할 필요가 있다.

정리하면, 선행 움직임은 주된 행동을 하기 전에 

취하는 움직임으로 관객이 이어질 움직임이 무엇일

지 예상가능하게 한다.

2.2 선행 움직임의 작용

선행 움직임은 크게 ‘주 동작 강조(또는 강화)’, ‘가

독성 증대’, ‘극적인 긴장감 조성’, ‘반전(또는 개그)

효과’, ‘생기 불어넣기’와 같은 작용을 한다. 첫째, 선

행 움직임을 통해 관객은 캐릭터가 무엇을 하려는지 

그 의도를 분명하게 파악할 수 있다. 주 동작에 대한 

힌트를 미리 주고 관객을 준비시키므로 주 동작이 

좀 더 분명하게 읽힐 수 있는 것이다. 축구에서 골을 

차기 전의 준비 동작만 보아도 관객은 선수가 무엇을 

하려는지 또 공이 어디로 향할 것인지 짐작할 수 있

다. 어떤 동작이든 활동하기 전에 사전 동작을 넣어

준다면 주된 움직임을 좀 더 강조할 수 있다[14].

둘째, 선행 움직임은 애니메이션의 가독성을 높여

준다. 애니메이션 영화에서 캐릭터의 움직임은 때로 

복잡하고 빠르게 흘러가 버린다[23]. 이야기의 흐름

에서 캐릭터의 중요한 행동이나 필요한 단서를 관객

이 놓치지 않도록 하려면 적당한 순간에 스크린의 

특정 영역에 집중하도록 만들어야 한다[17]. 선행 움

직임은 관객에게 다가올 사건을 예측하여 준비할 수 

있게 하므로 필요한 순간 캐릭터의 움직임에 집중할 

수 있게 해준다. 액션이 이루어질 때 이야기의 맥락

을 놓치지 않으면서 그 움직임을 빠르게 따라갈 수 

있는 것이다[17]. 다시 말해 선행 움직임이 없는 캐릭

터의 움직임은 갑작스럽게 느껴지므로 관객을 긴장

하게 만들거나 불안하게 만들 수 있다[9]. 선행 움직

임이 충분하지 않다면 관객은 캐릭터의 움직임을 예

측할 수 없으므로 캐릭터의 행동이나 동선을 정확하

고 빠르게 인지할 수 없게 된다.

셋째, 극적인 긴장감을 조성할 때에 선행 움직임

을 활용할 수 있다. 예를 들어 새끼 사슴을 덮치기 

위해 에너지를 잔뜩 모아 웅크리며 준비하는 사자의 

모습에서 긴장감을 유발할 수 있다. 이 순간을 좀 더 

늘여준다면 관객은 다음 장면을 상상하게 되며 스크

린 위에서 그 상상이 어떻게 실현될지 일종의 기대를 

하게 될 것이다.

넷째, 선행 움직임은 개그를 위한 하나의 접근 방

법이 될 수 있다[9]. 예를 들어 캐릭터의 선행 동작은 

관객이 그다음 행동을 예상하게 하여 이어질 동작에 

대해 준비하거나 기대하게 하는데, 이때 전개가 관객

의 예상과는 다르게 진행된다면 관객은 놀랄 것이다.

반전의 효과로 일종의 즐거움을 선사하는 것이다.

마지막으로 선행 움직임은 다음 두 가지 측면에서 

캐릭터에 생기를 불어넣는 작용을 한다. 먼저 선행 

동작은 대상의 무게감을 강조하고 캐릭터의 힘을 드
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러내는 역할을 한다[20]. 예를 들어 캐릭터가 바닥에 

놓인 물건을 드는 동작이라면 몸을 앞으로 숙이면서 

물건을 잡아서 들어 올리려는 준비 동작과 들면서 

몸이 펴지는 주 동작(드는 동작)을 통해 관객은 힘

(근력)이 얼마나 가해졌으며 물건이 얼마나 무거운

지 짐작할 수 있다. 또한, 선행 움직임에 짧은 모멘텀

을 주면 캐릭터가 마치 생각하는 존재처럼 보이게 

할 수 있다. Williams는 “아주 짧고 사소한 선행 동작

으로 캐릭터에 활기를 불어넣을 수 있다”고 설명하

는데 그 예로 글쓰기 동작을 들고 있다[14]. 소설가가 

책상에 앉아 펜을 쥐고 글을 써 내려가는 장면을 상

상해보자. 글쓰기가 주 동작일 때, 이전에 펜을 쥔 

손목을 살짝 위로 들어 올리는 동작을 넣어준다면 

캐릭터의 사고과정을 표현할 수 있다[14]. 관객은 

“이 순간 작가가 글을 쓰기 전 무언가 생각하고 있다

고 느낄 것”이다[14]. 이처럼 선행 움직임으로 다양

한 효과를 기대해 볼 수 있다.

2.3 분석의 단위로서 움직임

연구자에 따라서 ‘움직임(movement)’, ‘제스처

(gesture)’, ‘퍼포먼스(performance)’ 용어는 구분 없

이 호환되어 쓰이기도 한다. 그러나 Adam은 ‘움직

임’ 그 자체로 의미가 있거나 소통될 수 있다는 점에

서 분석의 단위로 접근할 수 있으며, 각 용어는 엄연

히 구분해야 한다고 주장한다[25]. 그의 논의에 따르

면 움직임은 제스처와 퍼포먼스가 될 수 있지만, 제

스처와 퍼포먼스는 움직임이 필요하지 않을뿐더러 

움직임만으로 구성되지 않는다는 점에서 움직임 개

념(concept)과 차이가 있다[25]. Crow의 제스처에 관

한 논의를 빌려와 움직임과 제스처의 차이를 설명한 

그의 주장에 따르면 움직임은 제스처를 만드는 ‘부

분’에 해당하는 것이다[26]. “제스처 움직임(gestural

movement)의 해석에는 ‘감정’이 중심이 되는데, 감

정은 제스처 그 자체가 만들어낸 의미에 독립되고 

부가적인 차원(level)을 더해준다[25]”.

퍼포먼스 역시 움직임에 제한되지 않으며 제스처

와 마찬가지로 감정이 움직임의 해석에 영향을 준다

[25]. 감정 외에도 퍼포먼스에는 대화, 의상, 메이크

업, 카메라 앵글, 조명, 소도구(props) 등과 같이 의미

를 만들어내는데 관여하는 요소들이 많다[25]. 더불

어 길거리 행위예술가의 퍼포먼스처럼 움직임 없이 

한 동작으로 몇 시간씩 연기하는 경우가 있듯이 퍼포

먼스는 반드시 움직임으로 구성되지 않는다[25]. 연

구자에 따르면 “움직임은 퍼포먼스가 될 수 있으나,

퍼포먼스는 반드시 움직임이 필요하지 않다[25]”.

앞서 언급하였듯이 애니메이션 원리는 움직임을 

생성하는 기본 원리로 캐릭터의 움직임에 관여하는 

원리가 단 하나일 수 없다. 예를 들어 다람쥐가 점프

하여 달아나는 동작의 경우 타이밍을 기본으로 선행 

움직임과 찌그러트리기와 늘이기, 과장, 호 그리기,

잇따르기 동작과 겹치기 동작 등이 함께 쓰일 수 있

다. 본 연구는 이러한 일련의 움직임 과정에서 선행 

움직임이 작용하는 ‘역할’에 주목하고자 한다.

3. WALL·E의 선행 움직임 분석

3.1 주요 캐릭터의 양식과 애니메이션 특징 

움직임을 분석하기 전에 먼저 캐릭터의 양식적인 

특징과 캐릭터가 어떻게 움직이도록 설계되었는지 

살펴볼 필요가 있다. 영화 WALL · E의 경우 “로봇의 

기능을 우선하고 형태가 기능을 따라가도록” 디자인 

되었다[27]. WALL · E의 디자인은 폐허가 된 지구

에서 ‘쓰레기 분리수거와 고물을 모아 상자 형태로 

정리하는 역할’에 적합하게, EVE는 이상적인 공간으

로 묘사되는 AXIOM에 속한 로봇으로 ‘식물을 찾기 

위한 탐사’라는 임무에 맞게 ‘비행과 식물 보관에 필

요한 기능’이 드러나도록 설계되었다. 두 캐릭터의 

모습에는 그들이 사는 공간이 투영되어 있는데, WALL

· E는 각이 져 있고 녹슬어있으며 실용적인 측면이 

두드러진 반면 EVE는 유선형에 매끄러운 표면을 가

지고 있어 미래의 느낌을 준다[27]. WALL · E의 눈

은 망원경 형태이며 두 팔과 이동에 쉬운 레일 바퀴

에 금속으로 구성된 단단한 몸통을 가지고 있다. 두 

눈이 망원경의 경첩을 기점으로 상하로 움직이며 망

원경 위에 달린 레버는 마치 눈썹처럼 작동한다. EVE

는 애플사의 디자인 철학에 기반을 두어 맥이나 아이

팟(iPod)과 같은 모습이다[27]. 비행 기능이 우선되

기 때문에 유선형에 버튼이 없는 매끄러운 표면을 하

고 있다. 서로 다른 공간에서 다른 임무를 실행하며 

사는 만큼 두 캐릭터는 대조적인 모습을 하고 있다.

두 캐릭터 모두 매우 단순한 형태로 연기에서 몸 

전체를 활용한 표현이 많다. WALL · E는 머리와 몸

통, 손을 이용한 표현이 주를 이룬다. 특히 WALL

· E의 눈(망원경)은 제한된 움직임만으로도 다양하
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고 풍부한 감정을 표현하고 있다[27]. 레버를 마치 

눈썹처럼 활용한 움직임은 당황하거나 놀라거나 슬

픈 감정부터 호기심과 기쁨의 감정까지 자연스럽게 

담고 있다. 예를 들어 EVE가 수리를 위해 옮겨질 

때 당황하는 것과 EVE에게 무슨 일이 생긴 줄 알고 

놀라는 표현(장면# 18), 엘리베이터 안에서 WALL·

E가 모니터 속 EVE를 발견하고 이를 알려주려다 

EVE의 반응을 보고 놀라서 움츠러드는 것(장면# 19)

까지 그 감정의 변화과정이 망원경 눈의 기울기와 

레버를 통해 전달되고 있다. EVE의 경우, 머리와 몸 

전체가 위아래와 앞뒤로 움직이는 표현이 많고, 비행

하거나 이동 시 추진체로서 반동을 보일 때 선행 움

직임이 활용되고 있다. 딱딱한 재질의 특성상 몸이 

수축되거나 늘어나는 애니메이션 특유의 표현은 절

제되어 있으나 분리되어있는 머리와 몸통 사이의 간

격을 좁히거나 이완하는 표현으로 감정을 전달하고 

있다. WALL · E는 EVE보다 표현 수단이 비교적 다

양하지만, EVE는 캐릭터의 양식이 매우 단순화되어 

있어 풍부한 감정 전달에 제한이 있다. 영화에서는 

이러한 한계를 얼굴 스크린에 나타나는 눈 모양의 

형태와 빛으로 보완하고 있다.

영화 WALL · E는 스토리텔링에서 캐릭터의 움직

임에 크게 의존하고 있으므로 선행 움직임을 분석하

기에 매우 적합한 사례로 볼 수 있다. 무성영화의 팬

터마임 연기로 대사를 최소화하고 전달해야 할 모든 

것이 시각적으로 설명될 수 있도록 애니메이션에 중

점을 두고 있다[27]. WALL · E처럼 신체적으로 표

현이 제약된 캐릭터를 가진 유사한 영화로 ‘도리를 

찾아서(2016)’가 있는데, ‘도리’의 경우에는 스토리텔

링에서 주로 성우의 목소리 연기에 의존하고 있다.

그에 반해 WALL · E는 대사보다는 캐릭터의 움직

임에 기대고 있다. 두 캐릭터는 로봇으로서 각각의 

기능과 그들이 속한 공간까지 디자인을 통해 시각적

으로 한눈에 파악되도록 정교하게 고안되었다. 디자

인 특성상 두 캐릭터 모두 의사 표현 시 포즈와 움직

임이 주요한 역할을 하며 선행 움직임이 많이 쓰일 

수밖에 없는 구조이다.

3.2 분석 결과

영화 WALL · E의 움직임 분석은 주요 캐릭터인 

WALL · E와 EVE를 대상으로 삼았다. 영화는 모두 

32개의 장면(scenes)으로 구성되어 있다. 이 가운데 

크레디트를 비롯하여 주요 캐릭터가 등장하지 않거

나 크게 역할을 하고 있지 않은 장면 2번과 28번을 

제외하고 총 29개의 장면을 분석하였다. 개념 정의에

서 살펴보았듯이 선행 움직임은 정도의 차이가 있을 

뿐 살아있는 대상의 움직임을 구성하는 기본 요소로

서 영화 전반에 걸쳐 캐릭터의 움직임 표현에 활용되

고 있다. 따라서 분석에는 원리의 쓰임이 장면에서 

주요하게 역할을 하고 있는 부분에 초점을 맞췄다.

분석 내용에 선행 움직임의 쓰임이나 장면에서의 기

능이 중복되지 않도록 주요 항목을 중점으로 정리하

였다. 29개의 장면 전체를 분석한 내용은 별도의 표

로 정리하였다.(Table 1 참고).

총 29개의 장면을 종합적으로 분석한 결과, 선행 

움직임은 동력(19개의 장면), 인지 행동(26개의 장

면), 정서 반응(25개의 장면), 생물학적 반응(5개의 

장면), 의미 강조(8개의 장면), 발화(18개의 장면)의 

표현을 위해 활용된 것으로 나타났다. 이와 같은 선

행 움직임의 활용은 ‘인간성을 표현하는 효과’, ‘사고 

과정을 시각적으로 드러내는 효과’, ‘소리 내어 말하

는 효과’, ‘감정과 힘의 정도를 조절하는 효과’, ‘캐릭

터의 의지나 의도를 강조하는 효과’, ‘생물학적인 반

응의 표현으로 캐릭터가 살아있는 존재로 느껴지게 

하는 효과’를 가져오는 것으로 분석되었다.

3.2.1 인간성을 갖춘 존재로 보이는 효과

영화 전반에 걸쳐 캐릭터 움직임은 기계적인 특성

과 유기적인 특성이 적절하게 배합되어 있다. 예를 

들어 쓰레기를 압축하고 정리하는 WALL · E의 기

능적 특성이 소개될 때(장면# 1)와 지구로 돌아와 

EVE를 기억하지 못한 채 깨어나 움직일 때(장면#

31)에는 선행 움직임이 배제되어 있어 기계적 특성

을 드러낸다. 반면, 기억을 되찾은 WALL · E의 움직

임(장면# 31)은 이와 대조적이다. WALL · E가 EVE

를 알아볼 때, 서로 손잡고 있는 것을 알아채고 놀랄 

때, EVE의 이름을 부를 때에 선행 움직임이 활용되

었다. 총 26개의 장면에서 선행 움직임은 무언가를 

발견하고 찾고 몸짓으로 의사소통하거나 깨닫고 기

억을 떠올리는 등의 인지 행동을 표현하는데 활용되

었다. 25개의 장면에서 놀라움, 슬픔, 기쁨, 분노 등의 

감정을 표현하는데 선행 움직임이 적극적으로 활용

된 반면 차가운 기계의 특성이나 냉정함을 드러낼 

때는 직선의 움직임에 선행 동작이 배제되거나 아주 



Table 1. Scene Analysis 

Scene

No.
Time Scene Title Use of Anticipation Function

1 0:00 Out There
Putting down, Pulling,

Moving, Discovering
Force, Cognitive Behavior

2 3:36 Walk Home N/A N/A

3 5:49 Wall-E's Truck Looking inside, Hitting Cognitive Behavior, Force

4 9:18 A Day at Work

Breathing, Surprise, Screaming,

Speaking, Curiosity, Giving orders,

Reinforcing, Discovering

Biological Reaction, Emotional

Reaction, Reinforcement,

Cognitive Behavior, Utterance

and Intonation

5 12:03 EVE Arrives Discovering, Surprise, Panic
Cognitive Behavior, Emotional

Reaction

6 17:56 Confrontation
Discovering, Speaking

Surprise, Joy

Cognitive Behavior, Utterance

and Intonation, Emotional

Reaction, Biological Reaction

7 19:33 La Vie en Rose

Surprise, Relief, Speaking,

Disappointment, Rebounding, Hiding,

Kicking, Sighing, Discovering

Emotional Reaction, Force,

Biological Reaction, Utterance

and Intonation, Cognitive

Behavior

8 21:10 Courting

Closing doors, Hiding, Speaking,

Surprise, Happiness, Fear/Panic,

Communication

Force, Utterance and Intonation,

Emotional Reaction, Cognitive

Behavior

9 23:46
WALL-E's

Favorite Things

Calling, Speaking, Surprise, Happiness,

Excitement, Attracted, Recalling,

Discovering, Noticing, Perceiving,

Extending hands, Communication

Utterance and Intonation,

Emotional Reaction, Cognitive

Behavior, Biological Reaction

10 29:18 Bad Date Rowing, Looking, Pulling, Surprise
Cognitive Behavior, Force,

Emotional Reaction

11 31:25 Time to Go
Surprise, Calling, Giving orders,

Reinforcing

Emotional Reaction, Utterance

and Intonation, Cognitive

Behavior, Reinforcement

12 33:27 Space Travel Surprise, Calling, Perceiving

Emotional Reaction, Utterance

and Intonation,

Cognitive Behavior

13 35:20 Docking Discovering, Surprise
Cognitive Behavior,

Emotional Reaction

14 38:49
Welcome to the

Axiom

Surprise, Discovering, Communication,

Speaking, Calling, Moving, Hiding

Emotional Reaction,

Cognitive Behavior, Utterance

and Intonation, Force

15 42:53 Bridge Lobby Anxiety Emotional Reaction

16 43:31 Captain on Deck

Surprise, Perceiving,

Head Turning, Looking, Searching,

Communication, Hiding, Body turing,

Lifting, Calling, Moving, Speaking

Emotional Reaction, Cognitive

Behavior, Force & Weight,

Utterance and Intonation
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Scene

No.
Time Scene Title Use of Anticipation Function

17 51:08 Define Earth
Speaking, Embarrassment,

Disappointment

Utterance and Intonation,

Emotional Reaction

18 52:07 Repair Ward

Moving, Hiding, Avoiding, Flying,

Surprise, Screaming, Calling, Holding,

Stepping Back, Anger, Communication,

Head turning

Force, Emotional Reaction,

Cognitive Behavior, Utterance

and Intonation

19 54:47 Rogue Robots

Surprise, Anger, Hiding, Running away,

Approaching, Hugging and Flying,

Perceiving, Noticing, Looking, Speaking

Emotional Reaction, Force

Cognitive Behavior

Utterance and Intonation

20 56:05 Escape Pod

Looking, Calling, Realizing /Noticing,

Speaking, Reinforcing, Sulking,

Surprise, Moving, Putting down,

Hiding/Shrinking,

Standing up, Holding out

Cognitive Behavior, Utterance

and Intonation, Reinforcement,

Emotional Reaction, Force

21 57:58 Cruising Speed

Surprise, Fear, Pressing, Pulling,

Pounding, Noticing,

Looking/Discovering, Screaming

Emotional Reaction, Force,

Cognitive Behavior, Utterance

and Intonation

22 58:41 Spacewalk

Flying, Moving, Avoiding/Stepping

back, Calling, Hiding, Approaching,

Receiving and Putting inside, Hugging,

Discovering, Communication, Looking,

Facing each other, Perceiving, Joy,

Surprise, Speaking, Shoulder shaking

Force, Cognitive Behavior,

Emotional Reaction, Biological

Reaction, Utterance and

Intonation

23 1:02:14 The Lido Deck
Looking, Discovering, Giving orders,

Reinforcing

Cognitive Behavior,

Reinforcement

24 1:03:21
It Only Takes

a Moment
Presenting, Watching, Surprise

Force, Cognitive Behavior

Emotional Reaction

25 1:05:49 Code A113

Reinforcing, Speaking, Communication,

Hiding, Leaping, Surprise, Embarrassed,

Shrinking

Reinforcement, Cognitive

Behavior, Force, Emotional

Reaction, Utterance and

Intonation

26 1:11:44 Garbage Airlock
Surprise, Joy, Pulling, Flying,

Recognizing, Reinforcing

Emotional Reaction, Force,

Cognitive Behavior,

Reinforcement

27 1:15:54
Eve to the

Rescue
Flying, Surprise, Discovering

Force, Emotional Reaction,

Cognitive Behavior

28 1:19:22
The Captain

vs. Auto
N/A N/A

29 1:20:14
All Feet on

Deck

Discovering, Communication,

Perceiving, Avoiding, Flying, Lifting,

Surprise, Calling, Reinforcing

Cognitive Behavior, Force,

Emotional Reaction, Utterance

and Intonation, Reinforcement

30 1:24:14 Homecoming Flying Force

31 1:25:45 Back Together

Putting down, Pulling, Grabbing,

Shaking, Surprise, Recalling,

Communication,

Perceiving/Recognizing, Reinforcing,

Calling

Force, Emotional Reaction,

Cognitive Behavior,

Reinforcement, Utterance and

Intonation
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작은 정도의 선행 움직임이 활용되었다(장면# 19,

55:56∼56:51). 이처럼 캐릭터가 로봇으로서 작동할 

때와 생각과 감정을 가진 존재로서 연기할 때 상반된 

움직임을 보인다.

선행 움직임의 활용은 더 나아가 인간성의 유무를 

구분하는데 활용되고 있다. 장면 31의 EVE는 WALL

· E로 인해 일깨워진 인간성(Humanity)을 회복한 상

황이다. 이때 EVE의 움직임은 기억을 잃은 채 기계

적으로 행동하는 WALL · E의 모습과 역시 대비된다.

WALL · E와 EVE와는 대조적으로 AUTOPILOT은 

자유 의지가 있으나 인간성이 결여된 로봇이다.

AUTOPILOT의 움직임에는 선행 움직임이 거의 나

타나지 않는다(장면# 16, 25, 28). 요약하면, 선행 움

직임은 깨어나지 못하고 기계로 남아있는 로봇과 인

간성이 회복된 로봇의 차이를 구분 짓는 데 역할을 

하고 있다.

3.2.2 사고 과정 노출 효과

극에서 선행 움직임은 WALL · E와 EVE가 생각

하는 로봇임을 드러내는 역할을 한다. 영화 전반(26

개의 장면)에서 무언가를 깨닫거나 발견하거나 기억

을 떠올리는 등의 인지적인 움직임에서 선행 움직임

이 활용되었다. 실생활에서 누군가의 의도를 이해하

거나 깨달음을 얻는 것은 내적인 작용으로 그 자체가 

움직임으로 드러나지 않는다. 다만 시간이 지나면서 

행동이 바뀌는 것으로 내면의 변화가 드러난다. 영화

에서는 ‘내적 작용’ 그 자체가 시각적으로 드러나도

록 선행 움직임을 활용하고 있다. WALL · E가 반지

나 고철 원반, 포박된 로봇을 발견하거나(장면# 1, 4,

27) 자신을 지구로 돌려보내려는 EVE의 의도를 알

아차릴 때(장면# 20), EVE가 이전 기억을 상기할 때

(장면# 31) 선행 움직임이 주요하게 작용하고 있다.

장면 21에는 WALL · E가 상황을 인지하고 문제를 

해결하려는 일련의 연기가 포함되어 있다. 우주선에 

남겨진 WALL · E가 멀어지는 AXIOM을 보고 상황

을 인지하는 것과 우주선 문의 열림 장치를 발견하는 

동작에서 선행 움직임이 활용되었다. WALL · E의 

생각이나 감정 변화의 결과는 주요 동작(버튼을 누

르고 열림 장치를 당기고 공포에 떠는 일련의 과정)

을 통해 드러나지만, WALL · E가 무언가를 보고 알

아차리는 인지 행동을 선행 움직임으로 강조해줌으

로써 생각의 과정이 효과적으로 드러나게 된다. 관객

은 이를 통해 WALL · E의 의도와 계획을 예상할 수 

있다.

3.2.3 발화와 억양의 표현 효과 

선행 움직임은 18개의 장면에서 WALL · E와 EVE

가 말하거나 서로 이름을 부르거나 대화를 주고받을 

때 ‘발화’와 ‘억양’을 표현하기 위한 목적으로 활용되

었다. 두 캐릭터는 소리 내어 서로 대화하지만 이를 

드러내는 입이 없다. 대신 EVE는 몸이 아래로 내려

갔다가(선행 움직임) 위로 올라가는 방식으로 대사

를 전달하고, WALL · E는 망원경으로 된 머리를 아

래로 내렸다가 위로 올리는 방식으로 소리와 함께 

의사를 표현한다. 장면 8에 이런 상황이 잘 묘사되어 

있는데, EVE가 “name?”, “directive?”하고 물으면서 

서로 이름과 임무를 소개할 때 선행 움직임 활용되어 

소리의 높낮이를 표현하였다. 장면 20에서 WALL ·

E가 자신을 우주선에 태우려는 EVE 의도를 알아차

릴 때의 “오!”라고 하는 것, 우주선 의자에 앉아서 

EVE에게 옆에 와서 앉으라고 제스처를 취할 때 멋

쩍은 웃음소리, 자신을 지구로 보내려는 EVE를 향

해 토라질 때 내는 “흥” 소리에도 선행 움직임이 쓰

였다. 소리가 나는 것이 아니라 소리를 내어 말하고 

억양을 표현하는 효과를 선행 움직임을 통해 얻고 

있다.

3.2.4 감정과 힘의 정도를 표현하는 효과

캐릭터는 25개의 장면에서 기쁨, 놀람, 분노, 공포,

토라짐, 실망, 당혹감, 호기심, 긴장감, 두려움 등의 

다양한 감정을 표출하는데, 이때 선행 움직임은 감정

의 ‘정도’를 표현하기 위해 활용되었다. 특히 다양한 

정서 반응 가운데 ‘놀람’이 24개의 장면에서 표현되

어 가장 많으며 그 놀람의 정도가 선행 움직임을 통

해 다양하게 드러나고 있다. 예를 들어 바퀴벌레가 

자신에게 깔린 것을 알고 놀라는 동작(장면# 4), 우주

선을 기어오르다 까마득한 아래를 보고 놀라는 동작

(장면# 11), 사라진 줄 알았던 식물을 발견하고 놀라

는 표현(장면# 20), AXIOM 내부에 들어가면서 놀라

는 동작(장면# 13)에서 선행 움직임으로 인해 감정의 

‘진폭’이 다양하게 드러난다. 기쁘거나 화를 낼 때도 

마찬가지이다. 더불어 실망감을 표현할 때에는 호흡

을 길게 내쉬는 동작으로 표현되는데, 이때 숨을 들

이마실 때(선행 움직임) 잠깐 홀드(hold) 됐다가 숨
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을 내쉬는(주 동작) 것으로 감정의 특징을 드러내고 

있다(장면# 7, 17).

19개의 장면에서 두 로봇이 이동하고 비행하거나 

무언가를 들고 당기고 내려놓는 등의 ‘동력’이 필요

한 행동을 할 때 선행 움직임이 활용되고 있다.

WALL · E의 행동 특성 가운데 기계로 위장하거나 

휴식을 취하거나(자거나) 두렵거나 토라질 때 몸을 

육면체로 접는 특징이 있다. 이때 짧은 순간 재빠르

게 머리를 몸 안쪽으로 숨기기 위한 ‘동력’을 얻으려

는 동작으로 선행 움직임이 쓰였다(장면# 16, 18, 20).

혹은 손으로 무언가를 내려치거나 당기거나 버튼을 

누르는 주 동작에서 힘이 느껴지게 하는데 선행 움직

임이 활용되었다(장면# 3, 21, 26). EVE는 비행하는 

캐릭터로 역시 짧은 순간에 빠르게 이동할 때, 혹은 

우주 공간에서 멀리 날아가야 하는 순간 동력을 얻기 

위한 표현으로 선행 움직임이 활용되었다(장면# 19,

22). 이 외에 무언가를 바닥에 내려놓기, 들어올리기,

잡고 흔들기, 두드리기의 동작에서 선행 움직임은 힘

의 정도를 드러내고 주 동작을 강조한다. 보통 로봇

의 동력은 주로 연료나 태양열, 전기 등에서 나온다.

동력을 얻기 위한 선행 움직임이 불필요한 것이다.

그러나 영화에서는 필요한 순간 마치 ‘근력’이 작용

하고 있는 것처럼 표현하여 기계보다는 생물처럼 느

껴지게 하고 있다.

3.2.5 의미 강조 효과

캐릭터의 기분이나 의도가 동작을 통해 확실하게 

드러나도록 강조하려는 목적으로 8개의 장면에서 선

행 움직임이 활용되었다. 예를 들어 WALL · E가 바

퀴벌레에게, EVE가 WALL · E에게 단호히 명령할 

때(장면# 4, 11, 20, 23) 선행 움직임을 통해 그 의지나 

의사가 확실하게 드러나게 하고 있다. 선행 움직임이 

감정이나 의도를 강조하거나 극대화하는데 작용하

여 중심 기분이나 감정, 의도를 드러내는 태도(주 동

작)가 확실하고 강력하게 읽히도록 역할을 한다.

3.2.6 생물학적 반응 표현 효과

영화에서 선행 움직임은 생물학적인 반응을 표현

할 때 활용되고 있다. 로봇은 동공 반응을 보이거나 

눈을 깜박이거나 숨을 쉴 필요가 없다. 그러나 영화

에서는 의식이 있는 살아있는 존재로 표현하기 위해 

5개의 장면에서 그러한 반응을 표현하고 있다.

WALL · E가 숨을 들이마시고 내쉬는 행동(장면#

4), 실망감의 표현으로 한숨을 길게 내뱉는 행동(장

면# 7), 긴장된 순간에 동공의 단속적 안구운동(sac-

cade)과 눈 깜박임(장면# 16, 49:45∼49:47), EVE의 

동공 확장과 눈 깜박임(장면# 9, 22), 어깨를 들썩이

며 좋아하는 행동(장면# 6, 22)에서 선행 움직임이 

작용하고 있다. 특히 WALL · E가 탄 우주선의 폭발

을 목격한 EVE의 반응(장면# 22)에서 이러한 특징이 

흥미롭게 표현되었다. 마치 믿기지 않는다는 듯 동공

이 커지고 눈을 계속 깜박이면서 호흡이 가빠져 몸통

이 위아래로 움직이는 표현과 WALL · E가 무사한 

것을 알고 식물까지 되찾자 기뻐하면서 즐거운 듯 

몸을 들썩이는 듯한 표현이 그렇다.

3.3 분석 결과 요약

선행 움직임은 로봇의 기능적 성격과 비인간성을 

드러낼 때는 배제되어 있지만, 감정 표현에는 크게 

활용되고 있으며 이를 통해 감정을 강조하거나 극대

화하는 효과를 보인다. WALL · E와 EVE는 로봇으

로 기계적인 움직임이 특징이다. 그러나 마음을 가진 

존재로 보여야 할 때에는 인간이나 동물과 같은 유기

체가 가지는 특징을 드러낸다. 숨을 쉬고 감정을 표

현하고 주변 상황에 반응하는데 선행 움직임이 활용

되었다.

29개의 장면에서 선행 움직임이 어떻게 작용하고 

있는지 분석한 결과, 선행 움직임은 인지 행동, 정서 

반응, 동력, 발화, 의미 강조, 생물학적 반응의 표현을 

위해 활용되었다. 선행 움직임의 활용 효과는 크게 

6가지로 압축된다. 첫째, 선행 움직임으로 캐릭터의 

인간성과 비인간성이 구별되도록 하고 있다. 둘째,

내적 작용인 캐릭터의 사고과정이 시각적으로 분명

하게 드러나는 데 역할을 하고 있다. 셋째, 캐릭터가 

서로 의사소통할 때 소리를 표현하는 발화 효과가 

있다. 넷째, 캐릭터의 다양한 종류의 감정과 힘이 분

명하게 읽히도록 하며 그 정도를 조절하는 효과가 

있다. 다섯째, 캐릭터의 의도나 의지가 확실하고 강

력하게 전달되도록 하는 강조 효과가 있다. 마지막으

로 호흡, 눈 깜박임, 응시 등 생체 반응 표현에 선행 

움직임이 활용되어 캐릭터가 살아있는 존재로 느껴

지게 하는 효과가 있다.

분석 결과, 영화 전반에서 정서적 반응과 인지 행

동 그리고 힘을 드러내는 연기에 선행 움직임이 주요
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하게 활용되어 캐릭터가 마치 살아있는 대상처럼 느

껴지게 하는 효과가 있는 것으로 나타났다. 영화에서 

선행 움직임이 다양한 표현에 활용된 것은 애니메이

션 콘셉트가 가장 보편 언어인 “팬터마임 연기”인데

다가 캐릭터 디자인 특성에 기인한 것으로 보인다

[27].

4. 결론 및 논의

영화 WALL · E에서 캐릭터의 매력은 “기계적 장

치와 살아있음 사이의 균형(the balance of artifice

and authenticity)"에서 나온다[27]. “로봇의 복장을 

한 사람으로 보이기보다 기계적 ·기능적 속성으로

부터 정교하게 고안된 개성”이 시각적 ·운동적으로 

전달되도록 하고 있다[27]. 분석 결과, 이러한 기계적 

장치와 살아있는 존재 사이의 차이를 드러내는데 선

행 움직임이 역할 하는 것으로 나타났다.

본 연구는 12가지 애니메이션 원리 가운데 ‘선행 

움직임’을 분석 도구로 삼아 영화 사례에서 어떤 작

용을 하는지 조사하였다. 연구를 위해 먼저 선행 움

직임 개념에 관한 문헌을 종합적으로 검토하여 개념 

정의를 제안하였다. 개념에 관한 정의와 그 쓰임을 

분명하게 밝히고 설명하는 것은 “학문적 교류를 비

롯하여 개념의 산업적·교육적·문화적 응용”에 이론

적 토대를 제공해 줄 수 있다[29, 30]. 선행 움직임이

란 주된 움직임을 위한 준비로서 이어서 올 움직임이 

무엇일지 예상가능하게 해주는 움직임을 의미한다.

앞으로 무슨 일이 일어날지 미리 알 수 있으므로 관

객은 일종의 기대를 하게 된다. 선행 움직임으로 대

상의 움직임을 쉽고 빠르게 읽을 수 있으며 긴장감 

조성, 반전 효과, 생기 불어넣기와 같은 효과를 얻을 

수 있다.

본 연구는 주요 캐릭터의 연기를 대상으로 선행 

움직임이 극 안에서 어떤 효과를 가져오는지 분석하

였다. 총 29개의 장면에서 선행 움직임이 활용된 동

작들을 분석한 결과, 그 쓰임의 목적은 인지 행동(26

개의 장면), 정서 반응(25개의 장면), 동력(19개의 장

면), 발화(18개의 장면), 의미 강조(8개의 장면), 생물

학적 반응(5개의 장면)의 표현으로 분류되었다. 이와 

같은 선행 움직임의 활용은 영화에서 전달하려는 핵

심 메시지인 인간성(humanity)을 드러내고, 사고 과

정을 드러내며, 의사소통을 위한 발화와 억양을 표현

하고, 감정과 힘의 표현뿐 아니라 그 정도를 표현하

며, 캐릭터의 의지나 의사를 강조하고, 생물학적 반

응을 표현하는 효과를 가져와 영화 전반에서 주요하

게 작용하는 것으로 나타났다. 영화는 캐릭터가 기계

임을 강조할 때와 사유하는 존재로서 보여야 할 때 

다른 성격의 움직임을 보이는데 이때 선행 움직임의 

유무가 둘 사이의 경계를 구분 짓는 중요한 역할을 

한다. 의지를 가진 대상으로 표현될 때는 움직임의 

폭이 제한된 기계적 특성을 유지하면서도 정서와 행

동, 생물학적 측면에서 의미교류가 일어나고 공감되

도록 인간이 경험하고 이해할 수 있는 스펙트럼인 

현실에 기반을 두고 있다. 이때 선행 움직임의 활용

은 숨을 쉬고 의도나 의사를 표현하며 감정과 힘, 인

지 과정을 드러내는 데 기본 원리로서 작용하고 있

다. 본 연구는 ‘선행 움직임’ 개념을 이론적 관점에서 

정리하고 애니메이션 분석 도구로 삼아 실제 영화 

사례에서 그 쓰임을 분석하였다. 이를 통해 궁극적으

로 12가지 애니메이션 원리가 움직임을 분석하는 도

구로 활용될 수 있음을 실험적으로 제시하고자 하였

다. 영화 사례에서 특정 효과를 위한 선행 움직임의 

쓰임은 유사한 목표를 가진 타 산업 분야에 응용될 

수 있는 가능성이 있다.

선행 움직임을 계획하고 적용할 때 가장 기본적으

로 고려해야 할 사항은 캐릭터 디자인이다. WALL ·

E와 EVE의 디자인은 로봇의 기능을 우선하였기 때

문에 양식성과 움직임 측면의 한계는 의도된 것이다.

영화는 주어진 한계 안에서 풍부한 표현을 위해 다양

한 접근 방법을 모색하고 있다. 예를 들어 망원경 윗

부분의 레버를 마치 눈썹처럼 작동하게 했는데 실제 

인간의 눈썹처럼 부드럽게 움직이기보다 부여된 재

질이 가진 속성 안에서 움직이도록 제한하여 캐릭터

의 외관과 움직임을 일치시켰다. Saygin 외(2012)의 

연구에 따르면 모습과 움직임이 서로 조화되지 않으

면 사람의 뇌는 이에 민감하게 반응하며 예측 오류

(prediction error)가 발생한다[36]. 이러한 가능성은 

무언가 옳지 않다는 느낌(언캐니 현상)과 연관될 수 

있다[37]. 이 외에도 애니메이션 분야의 선행 움직임

을 로봇과 같은 다른 분야에 적용 할 때에는 표현 

대상이 기능하려는 목적, 움직임의 구현 방식, 플랫

폼의 차이 등을 고려할 필요가 있다[3, 38].

영화 WALL · E에서 ‘사운드’는 최소한의 활용으

로 최대의 효과를 내어 장면의 분위기 전달을 넘어선 

매우 중요한 역할을 담당하고 있다. 영화는 할리우드 
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배우의 목소리 연기와 대사에 의존하는 대부분의 다

른 영화와는 다르게 ‘신체 연기’에 크게 의존하고 있

다[28]. 그러나 움직임만으로 표현하기 힘든 행동의 

‘뉘앙스’ 측면에서 미묘한 차이를 드러내거나 캐릭터

의 감정을 분명하게 드러내기 위한 수단으로 사운드

를 적극 활용하고 있다. 예를 들어 놀라거나 당황하

거나 두렵거나 무언가 발견하는 등의 표현은 움직임

의 양상이 유사하여 행동만으로는 그 구분이 명확하

지 않을 때가 있다. 영화에서는 이처럼 서로 잘 구분

되지 않는 섬세한 기분이나 감정 표현에 “오”, “앗”,

“악”, “어”, “우오∼”, “꺅”, “앗”과 같은 단말마를 넣

어 각각의 감정이 명료하게 구분될 수 있도록 하고 

있다. WALL · E가 2009년 OSCARS의 사운드와 뮤

직 부문을 수상한 것은 사운드의 활용이 긍정적이었

음을 시사한다. 영화의 분위기와 감정 전달에는 사운

드와 조명을 비롯하여 다양한 요소(연기, 무대화, 디

자인, 음악, 대화, 톤, 카메라워크, 편집 등)가 관여한

다[39]. 그러므로 애니메이션 분야의 연구를 인공 지

능과 같은 다른 산업 분야에 적용할 때 각 요소가 

상호보완적으로 쓰일 방법을 함께 모색한다면 더욱 

효과를 볼 수 있을 것으로 기대한다.
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