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요  약  2011년부터 입지를 넓혀간 국내 극장용 애니메이션은 그 성장세와는 별개로 미성년층만을 대상으로 한다는 
고정관념과 사회 및 철학적 의제를 다루는 대중 예술적 표현 장르로 적합하지 않다는 인식의 한계가 남아있다. 영화 
<파닥파닥>은 횟집이라는 한정된 공간 속에서 사회계층, 삶과 죽음이라는 철학적 의제를 각 물고기의 성격과 배경 그리
고 애니메이션만의 연출 방식으로 표출하면서 그 한계를 뛰어넘는 사례다. 낙관적으로 그려지는 전통적 애니메이션 전
개에서 벗어나, 캐릭터들의 노력에도 불구하고 구조적 모순에서 벗어날 수 없는 서사와 물고기 캐릭터임에 가능한 보다 
비극적인 장면들로 현 사회의 문제점을 비판한다. 또한, 드로잉 기법 뮤지컬로 캐릭터의 이념과 태도를 표현하며 삶과 
죽음 앞에 사회가 취해야 할 자세를 고찰하게 한다. 본 논문의 목적은 이대희 감독의 애니메이션 <파닥파닥(2012)>을 
분석하여 국내 극장용 애니메이션의 장르적 확장성에 대한 가능성을 제시하는 것에 있다.
주제어 : 사회계층, 삶과 죽음, 철학적 의제, 표현 장르, 애니메이션

Abstract  Even though the animation industry has been growth since 2011, there is still imitation by 
public stereotype which insists that animation is only able to cover the young age group and is not 
the proper genre of art to convey a social or a philosophical agenda. However, <Padak> describes the 
philosophical agenda of ‘social class’ and ‘life and death’ in the limited space by expressing 
characteristics and background of fish through its own way. Thus, it shows how animation goes beyond 
aforementioned limits. Straying from traditional happy-ending, it criticizes present social problems by 
telling despite fishes’ effort they cannot escape from structural contradictions. The drawing technique 
in musical expresses the character’s ideology and attitude to make people think about how we will 
behave in the face of life and death. Therefore the purpose of this paper is analyzing director Lee 
Dae-hee’s animation <Padak(2012> and present the genre expandability of animation.
Key Words : Social stratum, Life and Death, Philosophical agenda, a Genre of Expression, Animation 
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1. 서론
1.1 연구목적

한국의 극장용 애니메이션 <마당을 나온 암탉>이 
2011년 누적 동원 관객 수 220만 명을 돌파한 뒤, <언더
독>(2018)과 <레드슈즈>(2019)의 개봉 등 국내 애니메
이션 시장의 입지가 점차 넓어져 가고 있다. 이렇듯 매년 
개봉되는 극장용 애니메이션의 수가 증가하고 있지만, 제
한적인 상영 시간과 현저히 적은 상영 회차 등 여전히 흥
행에 걸림돌이 되는 요소 등을 발견하게 된다[1]. 이는 애
니메이션이 오직 영유아를 위한 것이라는 사회적 고정관
념 때문이라고 할 수 있는데 로맨스, 액션, 판타지와 같은 
각각의 장르 구분 없이 모든 작품을 유아용으로 일축하
는 것에서 배급의 편협한 태도 등의 문제가 더욱 분명해
진다. <돼지의 왕>, <사이비>처럼 직설적으로 현 사회 문
제를 고발하는 작품에도 관객들은 극장용 애니메이션이 
감독의 의도 아래 진지한 철학과 사회 의제를 표현하고 
있다는 사실을 간과하고 있다[2].

 본 논문에서 다루게 될 한국 애니메이션 영화 <파닥
파닥>은 3D 카툰 기법으로 인간이 아닌 물고기의 관점
에서 서사를 진행하는데 이는 사실적 묘사의 거부감을 
줄이기 위해 포장한 외형적 표현일뿐이며 한국 극장용 
애니메이션 캐릭터의 유형을 분류하고 분석한 논문에 따
르면, 일반적으로 애니메이션에서 설정, 표현된 캐릭터는 
제작된 시기의 시대성과 사회성을 지니면서 사상이나 정
서 그리고 행동을 통해 그 시대를 대변하는 역할을 하고 
있다는 것을 알 수 있다[3]. 작품 속에서 등장하는 물고기
들은 다양한 인간군상을 대표하고 있으며, 공간이 한정된 
수족관은 물고기들에게 삶과 죽음의 선택권을 제한하며 
자연적으로 사회계급을 형성하도록 환경을 조성하며 현
대 사회의 축소판으로 묘사되고 있음을 볼 수 있다[4]. 따
라서 본 논문은 애니메이션 콘텐츠 ‘파닥파닥’을 통해 감
독이 표현한 사회계급과 삶과 죽음이라는 철학적, 사회 
의제를 분석하여 한국 극장용 애니메이션의 고정관념을 
타파하고 다양한 장르로의 인식에 대한 확장 및 연장 가
능성에 연구목적을 두고 있다.

1.2 연구방법
본 논문에서는 영화가 내재하고 있는 사회계층, 삶과 

죽음의 철학적 정의를 알아본 뒤 한국 애니메이션 영화 
‘파닥파닥’에서의 표현 방식을 앞서 파악한 정의들과 비
교 분석할 것이다. 제3장에서는 등장하는 물고기들이 상

징하는 바와 반복적으로 나타나는 배경의 의미를 살피고, 
콘텐츠의 기존 3D 카툰 형식에서 변화하는 세 가지 2D 
뮤지컬 연출 기법을 분석하여 본 논문이 시사코자 하는 
애니메이션만의 철학적 의제표현을 분석할 예정이다.

2. 이론적 배경
2.1 사회계층

2.1.1 사회계층의 정의
옛 기록에서부터 사람 간의 계층이라는 의미의 단어를 

흔히 찾아볼 수 있을 만큼, 인간사에 있어 타인과 자신을 
구분하고 판단하여 공통점을 찾는 행위는 끊임없이 이루
어져 왔다. 계층은 일련의 행위를 통해 공통점을 찾은 집
단 혹은 사회적 범주라고 할 수 있는데, 사회계층이라는 
단어가 나오기에 앞서 사회학 분야에서 노동계층이라는 
단어가 먼저 등장한다. 이는 산업화 초기 바닷가나 탄광, 
농업과 같은 노동자들이 밀집되는 곳에서 자연스럽게 생
성된 것이다. 개인의 능력으로 해결할 수 없는 노동을 다
수와 공유하고 무리를 이루어 생활하면서 동질감과 연대
의식을 바탕으로 집합 주의적 사고방식이 발달했다고 한
다[5]. 그러나 산업화의 진행과 더불어 급속도로 변화하
는 시대의 흐름에서 노동자들이 밀집한 주거지역이 자연
스럽게 와해하고 계급의식이 후퇴되어 노동계급이라는 
단어는 사라졌다.

이후 사회의 복잡화가 진행되면서 우리나라는 산업구
성·고용관계·생활양식 등의 재편으로 계층 지위가 크게 
변화되었다[6]. 중산층이 대거 몰락하며 생긴 노동빈민 
집단과 지식, 금융을 쥐고 재산증식이 보장된 상류 집단
이 등장하게 되었다. 혈연, 학연, 지연과 같은 단어들이 
사회계층 속에 포함되어 있으며 직업이 다양화되고 이해
관계와 맞물리면서 사회계층의 복합화가 진행되었다. 또
한, 사회계층은 크게 두 가지로 나눌 수 있는데 직업 위
신과 생산 관계에서 위치가 정해지는 ‘객관적 계급’과, 개
인 스스로가 느끼는 위치와 인식으로 생성된 ‘주관적 계
층의식’이 존재한다[7].

2.1.2 현대 사회의 계급화 분석
한국 사회에서 계층갈등의 양극화는 지속해서 이루어

지고 있으며 사회경제적 불평등과 복지를 둘러싼 투쟁은 
해결의 기미 없이 더욱 심화되고 있다. 대학생들은 학교
를 졸업하기도 전부터 취업을 위한 무한 경쟁 현실 속에
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서 봉사 활동, 영어성적, 공모전 수상 실적 등 끊임없는 
스펙을 쌓으려고 노력하고 있지만, 실질적으로 실업 비율
은 크게 나아지지 않고 있는 것이 현 실정이다[8]. 경제력
의 차이는 학습권의 차이로 이어져 상류층 자녀들이 서
열 높은 대학에 비교적 많이 진학하며 한국 사회 속 계급 
간 이동 가능성이 현저히 낮아지면서 계급 간 간극이 회
복할 수 없을 만큼 벌어지고 있다[9]. 문제는 갈등에 직접 
영향을 받는 이들의 투표에 의한 해결방식이 정책과 입
법 및 법원판결 등의 제도적 해결방안과 비교해서 적은 
비율로 채택되고 있다는 점이다[10]. 민주사회에서 발언
과 운동이 힘을 잃고 계층의 변화가 이루어지지 않을 것
이라는 사람들의 포기가 현 사회의 거대한 문제점이자 
실상이다.
 <파닥파닥>에서 수족관 속 물고기들은 미지의 장소 ‘바
다’에 대한 지식의 유무로 객관적 계급과 주관적 계급을 
나눈다. 이는 바다에서 나고 자라지 못한 양식장 출신 물
고기들에게는 계급 간 이동을 기대할 수 없는 불공평한 
문제였음에도 부당함을 이겨내지 못해 절망하는 캐릭터 
등 다양한 인간 군상의 캐릭터들을 등장시킴으로써 현 
사회 계층의 면모를 살펴볼 수 있게 장치한다.

2.2 영화 속 의제의 철학적 고찰 (삶과 죽음)
2.2.1 삶과 죽음의 철학적 정의
삶을 영위해 감에 있어 그 끝, 죽음은 언제나 우리와 

밀접하게 연결되어 있다. 삶은 죽음을 전제로 했을 때 그 
의미가 더욱 존중될 수 있으며, 반대로 죽음 역시 삶을 
얘기할 때야 비로소 의미를 갖게 된다[11]. 그러나 현상
적 문제만을 해결하려 한다면 우리는 결국 의학적이고 
법적인 관념에만 치우치게 되는 오류를 범하게 되는데, 
삶과 죽음의 본질적 가치에 대한 개념 또한 정립이 요구
된다 할 수 있다. 철학자 에피쿠로스는 죽음은 삶의 끝이
며 아무것도 느낄 수 없으므로 두려워하지 않아도 된다
고 주장하며, 이와 반대로 죽음보다 끝이 언제인지 모를 
삶을 지속해야 하는 것을 두려워해야 한다는 철학자 버
나드 윌리엄스의 주장도 있다. 살아있다는 것의 자체, 삶
을 무조건적이게 긍정적으로 표명할 수 없음을 이야기하
는 미국의 철학자 네이글에 의해 죽음이 무조건 부정적 
존재가 아님을 이해할 수 있으나, 독일의 철학자 프레드
리히 니체는 삶이 부정적이라며 도피하는 행위로 죽음을 
택하는 것을 혐오한다. 그러나 인간의 존엄성을 지킬 수 
없다면 ‘품위 있는 죽음’을 제시하였다. 삶은 그 자체로 
의미 있는 것이 아니며, 누군가에게는 충만한 것으로, 혹

은 공허한 것으로 보일 수 있으므로 그것의 선택은 내게 
달려 있기에 나 자신만이 삶에 의미를 부여할 수 있다고 
하였다[12]. 

키에르케고르가 묘사하는 절망과도 같이 우리가 두려
워하는 것은 죽음의 공허가 아니고 삶의 공허이며, 우리
에게 참을 수 없는 것은 죽음이 아니라 삶일 수 있다.

Name Definition

Epikuros
Death is the end of life. There is no reason 
to be afraid because there is nothing to 
feel.

Bernard Williams You have to be afraid while living because 
no one knows when the end will come.

Thomas Nagel Just as life is not unconditionally positive, 
death is not unconditionally negative.

Friedrich Nietzsche
It is okay to choose “dignified death” when 
you are not able to preserve the dignity of 
human anymore. But you should not 
choose death as an act of escape from life.

S.Kierkegaard Our fear is not coming from death, but 
coming from the emptiness of life.

Table 1. Classification of the Definition of Life and 
Death

이처럼 삶과 죽음은 계속해서 맞물리면서 둘 중 하나
를 떼어놓을 수 없는 문제이며 수많은 이들이 각자의 관
점으로 삶과 죽음의 정의를 내렸으나, 그것을 단순한 단
어와 문장만으로 타인을 이해시키기는 어렵다. 이러한 철
학적 의제를 각 나라의 유명 감독들이 애니메이션을 통
해 어떻게 전달했는지 사례를 살펴보겠다.

2.2.2 삶과 죽음을 표현한 사례
2008년 바르셀로나 만화페스티벌에서 최우수상을 타

고 2011년 애니메이션으로 제작된 파코 로카의 
<Arrugas>는 몸이 늙고 병든 노인들을 주인공으로 삼고 
있다 Fig. 1 . 알츠하이머에 걸려 점점 자신을 잊어가는 
에밀리오를 중심으로 요양원이라는 갇힌 배경 안에서 이
야기가 진행된다. 육체가 병으로 서서히 죽음을 맞이하는 
것뿐만 아니라 가족들이나 아는 사람들이 찾아오지 않는 
사회적 죽음과 저녁 여섯시도 안 된 시간부터 스스로 침
대에 누워 아무것도 하지 않는 노인들의 죽은 삶에 대한 
에너지를 보여주고 있다. 그 안에서 깨어있는 삶을 지속
하기 위한 각 캐릭터의 생존 방법과 유대감을 찾을 수 있
으며, 실제 모든 삶의 마무리가 기승전결이 뚜렷하지 않
은 것처럼 감독은 이야기에 큰 반전 없이 작품을 마무리 
짓는다.
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Fig. 1. The image of poster 
film <Arrugas>

프랑스 애니메이션 영화 <파리의 자살가게>는 3대째 
사람들의 자살을 이뤄주는 가게를 배경으로 삼고 있다 
Fig. 2 . 많은 사람이 삶의 의미를 잃어서 혹은 병에 걸려 
아프고 싶지 않아서 등 다양한 이유를 들어 목숨을 끊고 
싶어 하면 튀바쉬 가족이 운영하는 자살가게를 찾았다. 
도로에 뛰어드는 사람을 익숙하게 버스로 치고 가는 기
사나 검은색으로 도배된 예술 작품, 웃지 않는 사람들의 
태도로 작품은 자연적인 죽음이 아닌 ‘자살’의 영향을 암
울하게 표현한다. 궁극적으로 감독은 마지막 뮤지컬 속 
‘삶은 소중한 것’이라는 가사와 자살을 택한 영혼들이 후
회하는 장면을 배치함으로써 영화 내내 전하고 싶었던 
이야기를 직접 풀어낸다.

Fig. 2. The image of poster film 
<The Suicide Shop>

2017년 디즈니에서 선보인 <코코>는 다양한 죽음에 
관해 이야기한다 Fig. 3 . 1년에 한 번인 멕시코의 풍습 

‘망자의 날’을 배경으로 삼아 화려한 색감과 멕시코 특유
의 리듬감을 활용해 다양한 연령층이 거부감 없이 죽음
에 대해 받아들일 수 있도록 장치했다. 타인의 죽음은 멀
리 느끼고 가까운 이의 죽음은 쉽게 받아들이지 않는 주
인공의 태도와 죽어서도 잊히고 싶지 않아 명성을 훔치
나 끝내 잊히면 죽음의 세계에서조차 사라지는 설정들을 
통해 감독은 죽음을 대하거나 받아들이는 사람들의 현 
자세를 고찰하게 한다.

Fig. 3. The image of poster 
film <Coco>

이러한 작품 사례들을 통해 애니메이션이 단순 오락적 
특성을 가지는 것뿐만 아니라 삶과 죽음, 그와 같은 철학
적 의제에 대한 감독의 해석이 표출될 수 있는 예술적 표
현 장르임을 확인할 수 있다.

3. 한국 애니메이션 영화 <파닥파닥> 분석
3.1 캐릭터 분석

고등어 파닥파닥은 불합리한 수족관 생활에 의문을 던
지며 끊임없이 자유를 갈망하고 바다로 돌아가길 희망하
는 인간의 모습을 상징하고 있다. 자유(바다)를 직접 겪
어봤으며 올드넙치의 절대 권력에 복종하지 않고 죽은 
물고기를 끝까지 동료로 존중, 먹지 않는다. 꿈에서조차 
그리워하던 바다를 코앞에 두고도 인간에게 잡힌 놀래미
를 두고 홀로 갈 수 없을 정도로 의리 넘치는 성품을 가
졌으나, 오랫동안 굶주린 후 어항에 들어가게 되었을 때
는 이성을 잃고 자신보다 작고 약한 관상어들을 잡아먹
고 만다. 사회계층과 억압의 틀에 복종하지 않고 계속해
서 진정한 삶, 물고기(인간)의 존엄성을 외치는 캐릭터로 
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자신은 결국 죽게 되나 그의 높은 이상은 다른 물고기(인
간)들에게 긍정적인 영향을 끼치며 수족관 속 사회를 변
화시키는 데 일조한다.

올드넙치는 본래 바다 출신 넙치의 이야기를 통해 바
다와 자유의 꿈을 키웠으나, 그 넙치가 횟감으로 죽는 것
을 직접 보게 되자 꿈을 포기하고 수족관 내에서 절대적 
권력자 역할을 자청하게 된다. 바다의 생태계에 대해 전
혀 알지 못하는 이들에게 지배층으로 군림하고 그들이 
자신의 독재정책에 의문을 제기하지 못하도록 밤마다 퀴
즈를 낸다. 올드넙치의 말에 따라 정답이 변동하는 퀴즈
로 맞추지 못한 이는 먹이가 됨으로써, 서로를 불신하여 
두려움으로 올드넙치의 절대적 통치에 불만을 표하지 못
하도록 만든 것이다. 올드넙치는 고등어에게 수족관에 들
어온 이상 “우리는 이미 죽어있다”라고 외치나, 횟감이 
되어 죽음 앞에 가기 전까지는 계속 살고 싶었기 때문에 
바다를 포기하고 수족관 내에서 손님들이 지나갈 때마다 
죽은 척했던 자신의 생존본능의 구차한 모습을 깨닫고는 
회의에 빠지게 된다. 자유와 삶을 추구하던 고등어는 끝
내 죽었지만, 넙치는 그의 이상에 감명받아 불합리한 사
회계급의 틀인 수족관을 탈출하기에 성공한다.

놀래미는 양식장 출신으로 이기주의에 물 들은 다른 
물고기들과는 달리 성품이 상냥하다. 계속해서 벽에 부딪
히며 탈출하려는 고등어를 유일하게 걱정하며 자유와 바
다에 관한 이야기를 듣고 감명받는다. 올드넙치의 독재적 
군림에 거부감을 느끼지 못하다가 고등어에게 영향을 받
아 수족관 내의 불합리함을 깨달으며 킹크랩 수족관에 
홀로 뛰어들어 가기도 했다. 이는 수족관 유리를 부수는 
것에 도움을 받기 위함이었으나 결국 킹크랩들에 의해 
사망하게 되고 수족관, 사회계급에서 어느 곳에서도 탈출
하지 못하게 된다. 순진하고 상냥하여 권력에 순응하다가 
이상과도 같은 자유와 삶에 물든 어린 사회인들의 절망
을 놀래미의 죽음을 통해 상징적으로 표현하고 있음을 
알 수 있다.

줄돔은 권력자에게 아부하는 기회주의자의 군상의 모
습으로, 강자 앞에서는 약하고 약자 앞에서는 강한 부류
의 사람들을 상징적으로 표현하고 있다. 수족관 내에 약
자인 놀래미를 끊임없이 핍박하고 절대 권력자인 올드넙
치의 독재에 편승하면서 자유와 삶을 추구하는 물고기들
을 바보 취급한다. 올드 넙치의 퀴즈에 의문을 제기하지 
않고 죽은 척을 통해 수족관 속 삶을 연명, 영위해 나간다.

아나고(붕장어)는 올드넙치 다음의 이인자로 다른 물
고기들의 토론이나 다툼에 한 발짝 물러선 채 관망하거
나 감시하는 캐릭터로 틈틈이 올드넙치의 권력을 탐하며 

폭력보다 계략과 속삭임을 주력으로 삼아 고등어에게 수
족관 내의 권력 구조에 저항하지 말라고 설득한다. 아나
고는 유일하게 죽은 척을 할 때 화면상에 보이지 않는 물
고기로, 삶과 죽음이 아닌 사회계층 문제 속에서만 등장
하는 캐릭터로 현실 세계의 유익에만 집착하는 방관자적 
태도를 보이는 사회 부류를 상징적으로 표현하고 있다고 
볼 수 있다. 

농어는 몸만 크고 자신의 주관 없이 수족관 속 대세에 
합류해 살아가는 존재로, 불합리한 사회와 계층구조에 의
문을 제기하지 않고 부유하듯 살아가는 현시대 사람들을 
비판하고 있다.

관상용 물고기들은 횟감이 아니라 횟집 안에 잘 꾸며
진 어항 속에서 살아간다. 횟집 안에서 잡아먹히는 물고
기들을 지켜봤을 텐데도, 양식되는 물고기들의 시한부적
인 삶에는 전혀 관심이 없으며 도리어 그들을 업신여긴
다. 피라미드 사회계층에서 상위층을 가리키는 인간의 군
상으로, 삶을 위해 몸부림치는 하층민에게는 관심이 없으
며 삶과 죽음에 관해 고민하지 않는 귀족층의 모습을 나
타내고 있다.

불합리한 문제 앞에서 순응하거나 저항하는 등 작품 
속 등장하는 캐릭터들은 각자의 성격과 행동을 특정 상황 
속에서 대비해서 보여줌으로써 관객들로 하여금 보이지 
않는 피라미드, 사회 계층 문제를 인식하게 한다 Fig 4.

Fig. 4. Pyramid of Character 
Social Stratum

3.2 영화 속 시공간적 설정 분석
수족관은 바다에서 잡혀 온 고등어에게 감옥과도 같은 

곳이며 물고기들의 사회계층 속에서 삶과 죽음이 존재하
는 장소다. 여유 있는 드넓은 공간에서 자유롭게 지느러
미를 움직이고 헤엄칠 수 있었던 바다와는 달리  Fig. 5 
에서와 같이 수많은 물고기가 좁은 수족관에 갇혀 제대
로 숨도 쉬지 못해 죽어간다. 수족관 속 물고기들은 자신
의 삶과 죽음을 택할 수 없으며 손님이 지나가다 물고기
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를 고르면 그 물고기의 수족관 속 지위 여하 및 좋은 성
품의 유무와 상관없이 어망에 잡히고는 죽음을 맞이하는 
것이다. 그러다 보니 수족관 내에서 서로를 잡아먹고 사
회계층을 공고히 세우며 스스로가 이미 죽은 목숨임을 
인정하면서도 손님에게 선택당하지 않기 위해 죽은 척을 
하는 모순적인 상황이 수족관 배경 속에서 벌어진다.

Fig. 5. Image of Aquarium in the film

어항 Fig. 6 은 수족관 속 물고기들과 달리 관상용의 
작은 물고기들이 살고 있다. 하지만 이들은 바다를 접해
보지 못한 물고기들로 자신들이 갇힌 어항이 얼마나 좁
은 곳인지, 스스로 먹이를 찾거나 삶의 목적을 갖게 될 
기회조차 거세당했다는 것을 깨닫지 못한다. 그런데도 횟
감이 되어 죽어가는 수족관 속 물고기들보다 자신의 생
명 가치를 높게 측정하는 교만함을 볼 수 있다. 자신들보
다 낮게 치부하던 굶은 고등어에 의해 죽음에 직면하고
서야 자신들의 신체적 열등 순계를 깨닫고 목숨을 구걸
한다. 죽음이란 정해진 수순대로 오는 것이 아닌 언젠가 
닥쳐오는 것으로, 죽음을 자각하고 수용함으로써 진짜의 
삶을 살며 실존할 수 있다는 하이데거에 의하면 어항 속 
관상어들은 거짓된 삶을 살고 있으므로 이미 죽어있는 
것과 다름이 없다[13].

Fig. 6. Image of Fishbowl in the film

횟집 Fig. 7 은 수족관에서 죽음을 선택당하고 올려지
는 장소다. 인간들에게는 평범하게 식사를 하는 배경이
나, 물고기들 관점으로는 도살장과 같은 지옥과 다름없
다. 몸이 모두 해부되었음에도 입을 뻐끔거리는 물고기에

게 담배를 물려주는 인간의 모습은 이미 죽어가는 물고
기를 인격적으로 한 번 더 밟아 죽이는 것처럼 잔혹하게 
연출된다. 고등어가 부르는 뮤지컬 노래 속에서 횟집 부
엌 한편에 물고기들의 무수히 많은 뼈가 쌓여 있는데, 이
를 통해 횟집이라는 배경은 물고기들의 저승 혹은 지옥
과 같은 죽음을 상징하는 장소라는 것을 알 수 있다.

Fig. 7. Sushi Restaurant

고등어가 그리도 갈망하던 곳, 자유의 바다 Fig. 8 는 
채도가 전체적으로 낮았던 배경들과는 달리 밝고 다양한 
색감을 지닌 물체들로 가득하다. 이전에 분석했던 지옥으
로 투영되는 횟집과는 반대되는 장소다. 다양한 어류들이 
자유로이 헤엄치며 마지막에 올드넙치가 이 풍경 속으로 
나아간다. 삶의 긍정적 요소를 더해가는 것들에 의해 살
아가는 것 자체가 기쁨이 되어간다고 설명하는 네이글에 
의하면 바다는 물고기들의 진정한 삶을 이어갈 수 있는 
배경이다.

Fig. 8. Image of Sea in the film

수족관 속 물고기들이 계급을 나누고 죽음을 매 순간 
두려워한 것에 반해 어항 속 물고기들은 자신들의 계급
을 횟감이 될 물고기보다 높다고 생각하며 죽음에 대해 
생각해보지 않았듯, 작품에 제한된 공간들은 어떤 물고기
가 어느 장소에 있느냐에 따라 객관적·주관적 계급이 바
뀌는 장치인 셈이다. 감독은 이러한 배경들을 통해 관객
들에게 사회 계층 형성의 배경과 과정을 보여주며 그에 
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따른 삶과 죽음에 대한 무게를 고찰하게 한다.

3.3 연출 기법 분석
영화 <파닥파닥>은 3D Digital Graphic에 사실성이 

아닌 단순화와 검은 테두리를 덧입히는 카툰 양식을 채
택한 애니메이션이다. 전체적 흐름의 연출들은 모두 3D
로 진행되나 캐릭터의 심경을 표현하는 뮤지컬은 2D와 
종이 질감, 파스텔 등 아날로그 감성을 중심으로 분위기
가 반전되며 연출된다. 영화 속 뮤지컬은 총 3번의 시퀀
스로 나뉘어 있다 Table 2 .

Title Contents

Nightmare
The blue color of sea and padak means life 
and freedom, while the red color means 
death.

Think about it
The tornado, represented by thin lines on a 
red background, symbolizes the net that 
binds Padak’s free will.

Forgive you
Yellow, symbolizing reconciliation, appears 
for the first time and foretells Padak’s death 
through a scene in which an already dead 
spotty belly greenling takes Padak.

Table 2. Symbols in Musical

Fig. 9. Image of Nightmare in the film

첫 번째 뮤지컬 시퀀스의 제목은 ‘악몽’ Fig. 9 으로 고
등어가 바다에서 횟집으로 잡혀 오는 그 공포스런 여정
을 그려내고 있다. 바다에서 자유로이 헤엄치던 물고기가 
어물 망에 갇히고, 인간들은 물고기의 머리와 몸을 식칼
로 분해하며 떨어진 머리는 쌓이고 쌓여 거대한 물고기 

뼈를 형성한다. 자신이 수족관에 갇히는 것이 악몽이길 
바란다는 가사가 고등어 파닥파닥의 심정을 나타내고 있
다. 삶의 의미가 가득한 바다는 푸른 색감, 죽음이 가득한 
횟집을 묘사할 때는 붉은 색감을 사용하여 삶과 죽음을 
대비되게 표현했다.

두 번째 뮤지컬 시퀀스의 제목은 ‘생각해봐’ Fig. 10 
로 붕장어 아나고가 노래한다. 수족관에 들어온 이상 이 
안에서 생긴 사회계급과 규칙을 지키며 편하게 사는 것
이 어떻겠냐고 고등어를 유혹한다. 다른 물고기를 배척하
고 잡아먹으며 죽음을 위장한 삶을 영위하도록 설득하는
데 그 붉은 배경이 마치 최면 혹은 그물을 걸듯 여러 줄
이 푸른 고등어를 감싸려고 시도한다. 그러나 바다라는 
자유의 목표를 잃지 않은 고등어는 자신의 푸른색(삶)을 
잃지 않고 그 속에서 빠져나온다.

Fig. 10. The sequence of ‘Think about it’ 

마지막 뮤지컬 시퀀스의 제목은 ‘용서해요’ Fig. 11 이
며 끊임없이 이념의 대립으로 갈등을 겪던 고등어와 올
드넙치가 서로를 이해하고 용서하고 화해하는 장면을 따
스한 색감으로 표현했다. 이전까지 죽음의 붉은 색감과 
삶의 푸른 색감이 대비되었다면, 삶에 대한 강한 욕망을 
표현했던 고등어와 죽은 삶이라도 영위하고 싶어 했던 
올드넙치의 이념이 서로 맞물리면서 처음으로 노란색이 
등장한다. 그러나 함께 헤엄치던 고등어는 넙치에게 삶의 
목적을 넘겨주며 그물에 잡혀 죽음을 맞이하고 만다.

감독은 자칫 지루해질 수 있는 긴 상영 시간 속에 뮤
지컬을 삽입함으로써 관객의 집중을 유도하고 동시에 캐
릭터의 심경 변화, 처한 상황을 효과적이게 전달했다. 뮤
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지컬 속 자유를 갈망하는 가사와 이념이 대비되어 등장
하는 붉고 푸른 색감, 그리고 상징적인 형상들은 깨지지 
않는 사회 계층을 거부하고 죽음 앞에서도 자신의 이념
을 전달하는 고등어 파닥의 태도를 보여주면서 감독이 
이 사회가 취해야 할 자세를 권고하고 있다.

Fig. 11. The sequence of ‘Forgive you’

4. 결론
연마다 제작 편수가 증가하고 기술이 발전하는 애니메

이션 산업과는 반대로 극장용 애니메이션이 영화관에 배
급되는 시간과 편수는 다양한 연령층을 수렴할 수 없을 
정도로 열악하다. 한국의 <파닥파닥> 포스터와 외국의 
포스터를 비교하면 Fig. 12 확인할 수 있듯, 한국에서 유
독 애니메이션이 어린이들의 전유물이라는 생각이 강하
다[14]. 아직 애니메이션 콘텐츠에 대한 이해가 낮아 장
르 구분조차 모호하며, 통틀어 어린 관객층만을 위한 작
품이라는 고정관념이 남아있기 때문이다[15]. 성인용 애
니메이션을 어린이 관객 시간대에 배치하는 것을 통해 
알 수 있다. 애니메이션을 철학적 의제를 표현할 수 있는 
하나의 영상 예술형식으로 받아들이기 위해서는 한국 사
람들의 인식을 깨우치는 것이 중요하다.

우린 죽어있다고 외친 올드넙치 캐릭터는 결국 삶을 
원했다. 수족관 내에서 죽은 척을 하며 다른 물고기들을 
계급으로 억압한 것이 모순적이게도 계속해서 살기 원하
기 때문이었다. 니체의 명언인 ‘죽은 후에야 비로소 다시 
태어난다’를 도마 위에서 직접 경험하고서야 수족관 벽에 

머리를 부딪치는 고등어를 이해했다. 물고기들 사이의 계
층에 의문을 표하고 인간들에게 선택되어 죽음이 선별되
는 것을 거부하며 자유로운 바다를 소망한 고등어에게 
수족관의 삶은 죽음 그 자체였다. 목적을 잃고 의미가 없
는 삶을 살 바에 명예로운 죽음을 택하는 캐릭터가 고등
어이므로 이성을 잃고 자신의 관념을 스스로 무너뜨리기 
전 세 번째 뮤지컬 ‘용서해요’에서 넙치 대신 그물에 잡혀
가는 것으로 보인다.

<파닥파닥>에서 정의하는 죽음이란 수족관 속에서 삶
을 위해 죽은 척을 하고 유리 벽을 깰 시도조차 가지지 
않는 양식 물고기들과 좁은 어항에서 인간에 의해 먹고 
사는 것이 전부인 관상어들을 가리킨다. 반대로 주변의 
관념과 편견에 휘둘리지 않고 자유와 목적을 쟁취하려 
노력하며 그것을 지킬 수 없을 때 고귀한 죽음을 택한 고
등어를 산 것이라고 표현한다. 사회 계층의 변동이 없으
리라며 현재에 안주하는 이 시대의 사람들을 수족관 외
부의 삶에 관심을 두지 아니하고 내부의 삶의 방식과 잣
대에 수긍하며 넘기는 물고기 캐릭터들의 대사와 행동을 
통해 비판하고 있다. 그러나 끊임없이 부조리한 현 상황
(수족관)에 부딪히던 고등어의 과도할 정도로 잔인한 죽
음 묘사와 고등어에게 감명받아 변화하고자 했으나 종국
에는 갈가리 찢기고 마는 놀래미의 최후가 민주사회에서 
개선을 촉구하는 발언과 운동을 꾀함에도 그들의 의견과 
행동이 반영되지 않는 절망을 표현한다. 파닥파닥의 죽음 
이후 올드넙치의 탈출 성공은 그러한 시도가 헛되지 않
았으며 결국 주변에 긍정적 영향을 끼치고 만다는 희망
적인 메시지를 확인할 수 있다. 깨지지 않는 사회계층인 
수족관 자체를 벗어나 누구도 자신을 평가할 수 없는 바
다로 헤엄치는 넙치를 마지막 장면에 묘사함으로써, 사회 
문제를 꼬집음과 더불어 감독은 작품을 보는 관객들에게 

Fig. 12. Compare of posters
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나아갈 이상적 방향을 제시하며 애니메이션 장르의 확장 
가능성을 보여주고 있다.

Life

Mackerel 
(Padak)

Padak seeks freedom and true life 
without succumbing to the social 
stratum.

Old Flatfish
Old Flatfish afraid of death and 
avoided it, but eventually accepted 
it and escaped from the 
aquarium(social stratum).

Death
Aquarium Fish

It lives a false life which means 
spending all time without a 
question about unjust social 
stratum.

Fancy Fish
Death and life are not considered in 
their life. Just laid back on what is 
given.

Social
Stratum

Aquarium
A place where the strong 
monopolize limited resources and 
weed out the weak.

Fishbowl
A lazy place without competition, 
that doesn’t have to seek own 
resource.

Sea
Where freedom, coexistence, and 
purpose of life are allowed without 
oppression.

Table 3. Philosophical Agenda Presented by Animation
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