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초 록

 본 논문은 한국 유일의 독립애니메이션 영화제인 ‘인디애니페스트’ 수상작을 
대상으로 한국 독립애니메이션 이미지를 탐색하여, 예술성과 사회성이 긴밀하게 
조응하는 한국 독립애니메이션의 미학적 특성들을 분석하고 미학적 특성을 통해 
구축되는 사회적 소통방식을 구체적으로 탐색하였다. 

 ‘인디애니페스트’ 수상작들을 통해 한국 독립애니메이션이 보여주는 있는 말 
걸기 방식은 세 가지다. 첫 째는 느낌과 충동, 욕망을 조형적으로 재현하여 수화
나 음향처럼 직접적이고 감각적인 이미지로 말을 거는 방식이고 두 번째는 이미
지로 다르게 말하기 방식 즉 일상의 익숙한 이미지를 새로운 방식으로 변주하거
나 재배치하여 우리 안의 내밀한 리듬이나 정서, 찰나적 성찰이나 사유를 들려주
는 방식이며 세 번째 방식에서는 현실과 비현실이 모호하게 중첩된 새로운 층위
의 현실세계를 통해 ‘변방에서 새어나오는 소음으로밖에 지각되지 않았던 목소리’
들을 현실의 담론으로 들리게 만든다.

 애니메이션은 본원적으로 이미지로 ‘의미를 발화하고 소통하는’ 매체로서, 언
어나 서사를 통해 시행되어 왔던 ‘의미를 발화하고 소통하는’ 방식과 다른 차원 
즉 기존의 사회적 목소리와 다른 새로운 방식의 말 걸기 양식을 실행하고 구축해
왔다. 하지만 그럼에도 독립애니메이션을 비롯해서 ‘애니메이션을 이미지를 통한 
사회적, 정치적 말하기라는 관점에서 접근한 연구’는 국내는 물론 국외에서도 쉽
게 찾아보기 어렵다. 

 따라서 애니메이션을 인류 최초의 사유방식이자 재현화법으로서의 성격을 계
승하고 있는 매체로 접근하여 이미지를, 이야기를 생산하고 의미를 발화시키는 주
체 즉 일종의 소통 언어로 탐색하고자 하는 본 논문은 애니메이션학의 균형 있는 
발전을 위해 필요한 연구이다. 또한 본 연구는 한국 독립애니메이션을 학문적 관
점에서 재조명하고 보다 폭넓은 시각에서 정당한 가치를 발굴하고 평가받도록 하
는 데에도 기여할 수 있을 것이라 생각된다. 

주제어 : 애니메이션, 이미지, 독립애니메이션, 미학, 사회적 소통방식, 인디애
니페스트
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Ⅰ. 들어가며 

 모든 이야기 그리고 모든 재현은 궁극적으로 세상을 향한 말 

걸기이다. 예술뿐 만 아니라 다양한 대중매체를 통해 재현되는 

이야기에는 본질적으로 사회적 목소리가 내재되어 있다. 

 애니메이션 역시 그러하다. 인간과 인간의 삶을 재현하는 애

니메이션은 이야기예술의 하나로서 현실을 드러내고 시대를 반영

한다. 그리고 이미지로 말을 걸며 세상과 소통한다. 한국 애니메

이션 또한 이미지로 구조화된 삶의 풍경을 통해 자신의 목소리를 

재현한다. 

 특히 독립애니메이션은 새로운 이미지와 서사적 시퀀스들을 

응축된 이미지로 환치시키는 독창적인 재현화법을 통해 사회적 

목소리를 드러내는 애니메이션의 매체적 속성을 가장 활발하게 

그리고 효과적으로 보여준다. 독립애니메이션은 흔히 개인적이고 

예술적인, 즉 탈정치적인 영역으로 여겨지는 경향이 있지만 시대

와 예민하게 호흡하고 교류하는 예술적 자의식을 바탕으로 이미

지를 통한 말 걸기 양식을 창조하고 있으며 그런 측면에서 그 자

체로서 독특한 사회적, 정치적 의미를 갖는다. 일반적으로 독립

애니메이션은 경계를 횡단하는 거침없는 상상력과 표현의 한계에 

속박되지 않는 자유로운 재현환경을 바탕으로 인간이 살아가면서 

순간순간 느끼고 체험하며 소통하는 삶의 모든 영역 즉 인간의 

실존적 현실을 재현하고 있다. 한국 독립애니메이션 또한 현대에 

발화되고 있는 삶의 풍경과 시대적 감수성을 재현하면서 이 시대

에 통용되고 있는 말 걸기의 한 양식을 보여주고 있다.  

 본 논문은 한국 유일의 독립애니메이션 영화제인‘인디애니페

스트1)’수상작을 대상으로  한국 독립애니메이션 이미지를 탐색

1) 2005년에 출발하여 현재까지 매년 이어져 오고 있는 ‘인디애니페스트’는 독

립애니메이션을 전문으로 상영하는 경쟁영화제로‘실험정신을 담아내는 애니

메이션, 작가의 열정이 빚어낸 애니메이션, 미래의 비전을 제시하며 획일적인 

작품에 국한되지 않는 다양한 성향과 기법의 애니메이션들을 발굴하여 문화적 

다양성과 독립애니메이션 저변확대에 기여하고 있다 (염동철. 「한국 독립애

니메이션의 국제적 평가와 창작 지원정책에 관한 연구」, 『만화애니메이션연
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하여, 예술성과 사회성이 긴밀하게 조응하는 한국 독립애니메이

션 미학적 특성들을 분석하고, 미학적 특성을 통해 구축되는 사

회적 소통방식을 구체적으로 탐색하고자 한다. 

 애니메이션은 본원적으로 이미지로‘의미를 발화하고 소통하

는’매체로서, 언어나 서사를 통해 시행되어 왔던‘의미를 발화

하고 소통하는’방식과 다른 차원 즉 기존의 사회적 목소리와 다

른 새로운 방식의 말 걸기 양식을 실행하고 구축해왔다. 하지만 

그럼에도 독립애니메이션을 비롯해서‘애니메이션을 이미지를 통

한 사회적, 정치적 말하기라는 관점에서 접근한 연구2)’는 국내

는 물론 국외에서도 쉽게 찾아보기 어렵다. 

 따라서 애니메이션을 인류 최초의 사유방식이자 재현화법으로

서의 성격을 계승하고 있는 매체로 접근하여 이미지를, 이야기를 

생산하고 의미를 발화시키는 주체 즉 일종의 소통 언어로 탐색하

고자 하는 본 논문은 애니메이션학의 균형 있는 발전을 위해 필

요한 연구이다. 또한 본 연구는 한국 독립애니메이션을 학문적 

관점에서 재조명하고 보다 폭넓은 시각에서 정당한 가치를 발굴

하고 평가받도록 하는 데에도 기여할 수 있을 것이라 생각된다. 

Ⅱ. 애니메이션 이미지와 예술의 현대적 의미 그리고 애

니메이션의 미학적 특성  

구』,- No.11,2007. p. 131)’고 평가받고 있다. 본 논문의 영상텍스트의 범

위는 2005년 ~ 2015년 수상작들이다.      

2) 특히 한국에서 애니메이션은‘어린이 매체’라는 오랜 통념 속에서 교육적 측

면과 문화콘텐츠로서 상업적, 오락적 측면이 주도적으로 다루어져 왔다. 그로

인해 한국에서 애니메이션에 관한 연구는 대부분 교육적 측면, 제작 기법이나 

정책적 측면이 주를 이루어 왔다. 이론적 측면에서 접근한 연구는, 애니메이

션이 이야기예술의 주체로서 인간의 실존적 삶과 개별화된 사회적 목소리를 

본격적으로 재현하기 시작한 2000년대 이후부터 본격적으로 진행되기 시작하

였는데 크게 두 가지 방향으로 요약할 수 있다. 첫 번째는 장편이나 TV 시리

즈를 중심으로 한 서사 분석에 관한 연구들이다. 두 번째는 애니메이션을 예

술로 접근하여 미학적 성격을 추출하는 것인데 대부분의 연구가 미학적 성격

을 진단하는 단계에 머무르고 있다. 이미지는 이 두 방향의 연구에서도 중요

한 요소로 다루어지지만 이야기를 만들어내는 화자로서가 아니라 예술적 특징

과 서사와 주제를 분석하고 드러내는 일종의 보조수단으로 다루어지는 것이 

일반적인 경향이다.
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애니메이션은 그 역사가 백년이 넘었음에도 여전히 다양한 정

체성으로 규정되고 끊임없이 재해석되는 매체이다. 하나의 기표

가 단일한 기의로 귀속되지 않고 다양하게 해석되는 시대적 경향

과 부합하는 애니메이션은 열린 텍스트로서의 속성을 갖고 있다. 

열린 텍스트로서 애니메이션의 속성 가운데 본 논문이 주목하는 

것은 세상을 자기만의 방식으로 새롭게 재현하는 예술적 속성과 

그를 통해 형성되는 사회적 텍스트로서의 성격이다. 이들은 애니

메이션에 내재된 사회적 속성 그리고 현대라는 시대에 예술의 의

미와 사회적 역할을 동시에 드러내고 사유하게 한다. 

본 논문이 주목하는 애니메이션의 이러한 성격을 구체적으로 

고찰하기 위해 예술에 대한 전반적인 이해를 경유할 필요가 있

다. 인간과 현실에 대한 예민한 더듬이를 통해 삶을 다양한 방식

으로 재현해온 예술은 인간이 구현해온 가장 독창적이고 효과적

인 말 걸기 양식 중 하나이다. 특히 예술은 진실에 대한 민감한 

감수성을 바탕으로, 있는 그대로의 진실은 물론 진실이 왜곡되거

나 모의, 은폐된 지점을 재현하기를 즐긴다. 그리고 주류적 기준

과 가치에 포섭되지 못해 주변부로 밀려난 영역과 현실의 틈새에

서 소리 없이 움트고 있는 삶의 또 다른 영역들을 포착하여 마치 

예언처럼 보여준다. 결국 예술이 하나의 작품에 머물지 않고 예

술이 되는 데에는 시대정신과 깊게 연루된 사회적 목소리가 중요

한 역할을 한다고 볼 수 있다. 다시 말해서 예술의 가장 중요한 

본질 중 하나는 진실을 끊임없이 들추어내면서 다양한 방식으로 

발언하는 현실 참여적 본성인 것이다. 그래서 예술은 새로운 현

실을 발굴하고 도발적인 재현방식을 개발하여 끊임없이 우리의 

관심을 유도하고 환기시키며 말을 건다. 그런 측면에서 모든 미

학은 궁극적으로 사회적 소통과 연계되며 예술의 형식과 특성은 

곧 소통방식과 이어진다. 

이미지 창조라는 회화적 본성을 바탕으로 하는 애니메이션에는 

이와 같은 예술의 미학적 속성이 본질적으로 내재되어 있다. 그

래서 애니메이션은 일찍부터 인간의 욕망을 가장 직접적이고 감

각적으로 재현하는 매체 중 하나로 주목받아 왔으며 벤야민과 에
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이젠슈타인을 비롯한 여러 학자들에 의해 삶의 새로운 패러다임

을 담아내는 매체로 지목되었다. 

그렇다면 애니메이션의 미학적 성격은 구체적으로 어떠한가? 

이 질문에 접근하기 위해서는 우선 애니메이션 이미지에 대한 이

해가 선행되어야 한다. 애니메이션에서 이미지는 본질적인 요소 

중 하나이자 주된 재현 방식이며 무엇보다 애니메이션의 미학적 

성격은 이미지에서 배태되기 때문이다. 

애니메이션에서 이미지는 단순한 모방이 아니라 사물이나 현상

에 대한 총체적인 현시로서 그 자체로 세상에 대한 해석을 담고 

있다. 그래서 애니메이션 이미지는 다층적이고 포괄적인 맥락을 

내재한 채 특유의 의미체계를 형성하며 언어적 소통에 익숙해있

는 우리에게 다른 방식으로 말을 건다. 특히 전통적 재현질서에 

종속되지 않는 애니메이션 이미지는 사물의 본성과 언어화 할 수 

없는 삶의 풍경들을 예민하게 감지하여 시각화한다. 애니메이션 

이미지는 감각적 측면과 이성적 측면이 모두 포함된, 퍼스의 용

어를 빌려 표현하자면 가장 스펙트럼이 넓은 도상기호인 셈이다. 

그러므로 애니메이션 이미지는‘현실 풍경은 물론 무의식적으로 

혹은 지각적으로만 체험했던 삶의 풍경들도 가시화하여 기존 시

각체계의 견고한 프리즘을 흔들고 익숙한 지각체험의 패턴을 해

체시킨다. 그리고 삶을 결정하는 관습적, 이념적 맥락들을 변형

시키며 현실을 다른 방식으로 보도록 제안한다. 즉 애니메이션 

이미지는 리얼리티에 대한 새로운 시각을 제공하며 현실과의 새

로운 소통 방식을 모색한다.3)’

이미지를 통해 구현되는 애니메이션의 이와 같은 미학적 성격

은 현대에 재해석되고 있는 예술의 의미 그리고 예술의 사회적, 

정치적 역할과 깊이 연루되어 있다. 탈이데올로기의 시대인 현대

에 삶을 구획하고 지배하는 가장 중요한 기준으로 주목받고 있는 

것은 감각이나 감성에 의해 구축되는 지각체계이다.‘현대에 사

회적이고 경제적인 관계 등에서 본질적으로 문제가 되는 것은 감

3) 서수정, 「한국 장편애니메이션의 공간정치학- ‘집’을 중심으로」, 중앙대

박사, 2013.p 37.
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성적 배치4)’이며 그로인해 ‘하나의 사회를 구성하는 일정한 사

회적 질서와 위계가 인간이 지닌 감성능력의 지평 위에서 이런 

분할이 수행하는 일종의 감성학을 통해 작동된다5)’고 볼 수 있

다. 따라서 참인지 거짓인지 예술인지 아닌지를 식별하고 평가하

는 기준이나 규범적 원리가 달라지고 있으며 예술의 범위나 삶에 

대한 의미, 해석 역시 변화하고 있다. 즉 현대에 들어 예술은 시

대를 초월하는 불변의 진리라기보다 특정한 시각에 의해 형성된 

사회적 산물로 다뤄지고 있다. 특히 기존의 체험방식, 재현문법

에 의문을 가하고 새로운 경계를 통한 분할과 재배치를 시행함으

로써 자신의 정치적 속성을 드러내는 예술의 성격은 현대에 주도

적으로 부각되고 있다. 현대에 예술은 ‘감각적인 것의 분할과 

재배치에 개입함으로써 공간과 시간, 주체와 대상, 공동의 것과 

독특한 것을 절단하고 이를 통해 우리의 지각방식과 사유방식에 

변화를 가져오는6)’것으로 재규명 되고 있는 것이다. 

현대에 들어 정치의 개념 역시 힘을 갖기 위한 투쟁이나 권력

과 관계된 기존의 개념에서 탈주하여 랑시에르의 개념을 빌리자

면 ‘감각의 분할’로 재해석되고 있다. 여기서 분할이란 어떤 

경계에 의해 이쪽저쪽으로 나누어지는 것, 그래서 선택되고 버려

지면서 삶을 특정한 방식으로 구성하는 결정적 기준을 지칭하는

데 그런 측면에서 현대에 예술이 수행하는 ‘감각의 분할’은, 

이성이 구축한 인식체계를 통해 형성되어 온 기존의 분할에 대한 

일종의 문제제기인 셈이다. 그래서 진리처럼 통용되어 온 기존의 

경계들을 무화시키거나 경계를 다르게 설정하여 새로운 방식의 

분할을 시도하고 그를 통해 또 다른 세상 혹은 우리 안의 익숙하

지만 낯선 풍경을 현실로 복원한다. 그로인해 현대에 예술은‘정

치의 감성학’ , ‘미학의 정치’ 로 명명되면서 ‘몫을 갖지 못

한 자들이 감각적 영역 전체에 작동하는 기존의 분배방식에 불일

4) 박기순, 「랑시에르에서 미학과 정치」, 『미학』, 제61집,  2010. p. 67.

5) 성기현, 「‘미학의 정치’에 있어 유희의 역할」, 『탈경계 인문학』 제4권 

3호 .2011. p 156.

6) 성기현, 앞의 논문, p. 160.
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치의 견해를 제기하고 공동의 세계를 형성하는 활동을 의미7)’ 

하기도 한다. 

따라서 현대에 재해석되는 예술은, 새롭고 실험적인 이미지를 

통해 감각의 분할에 관여하며 현실을 재배치하는 애니메이션과 

근본적으로 닿아있다. 또한 그런 측면에서 애니메이션의 미학적 

특성에는 정치적 속성이 내재되어 있다고 볼 수 있는데, 랑시에

르의 표현을 빌려 애니메이션의 정치적 속성을 정리하자면 “가

시적인 것과 비가시적인 것의 나눔을 흐트러뜨리고, 어두운 삶에

만 속해 있는 것으로 셈해지던 자들을 말하고 생각하는 존재로 

보이게 만들며 어두운 삶에서 새어나오는 소음으로밖에 지각되지 

않았던 것을 담론으로 들리게 만드는 것8)”이다. 결론적으로 애

니메이션이 구현하는 움직이는 이미지의 창조 즉 ‘살아 움직이

는 것과 움직임이 없는 것의 구분은 단순히 주어지는 것이라기보

다 여러 사회를 그리는 문화적, 정치적 말하기의 일부9)’인 것이

다.  

Ⅲ.  한국 독립애니메이션의 미학적 특성 : 이미지로 세

상에 말 걸기 

본 논문이 독립애니메이션에 주목하는 이유는 무엇보다 독립애

니메이션이 현대에 유통되고 있는 애니메이션 장르 가운데 사회

적, 정치적 말하기 양식으로서의 이미지 성격을 가장 잘 계승하

고 있다고 보기 때문이다. 일반적으로 애니메이션은 영화와 같이 

러닝타임을 기준으로 장편과 단편, 자본 시스템 종속되어 있느냐 

아니냐에 따라 상업 장르와 비상업 다른 말로 독립 장르로 분류

된다. 그래서 흔히 장편은 상업 장르, 단편은 독립 장르와 연계

되어 다루어진다. 일반적으로 장편애니메이션은 지배적 가치와 

7) 진은영, 「숭고의 윤리에서 미학의 정치로-자크 랑시에르의 미학의 정치」,  

『시대와 철학』,제20권 3호, 2009. p. 406
8) 랑시에르, 홍익대 강연문, 2008.

9) 안젤름 프랑케 외, 『 ANIMISM 애니미즘 』, 일민미술관, 2013. p. 39.
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긴밀하게 연계되는데 특히 자본적 기대와 주류 시스템에 종속된 

작품일수록 정치적, 상업적 맥락에 귀속되는 경향을 띤다.10)  

이미지 역시 이와 같은 장르적 관습을 충실히 따른다. 보통 상

업적인 장편애니메이션 이미지는 친숙한 형상과 관습적인 코드로 

주류적 가치와 규범 그리고 대중의 욕망과 정서를 반영하여 관객

으로 하여금 자연스럽게 애니메이션이 재현하는 세계와 가치관을 

내재화하게 만든다. 그런 측면에서 애니메이션 이미지는 체제 순

응적인 성격을 지닌 채 지배 이데올로기의 재생산이라는 사회적 

임무를 수행하는 정형화된 기호가 된다.  

그에 비해 독립애니메이션은 시대와 나라에 따라 조금씩의 차

이는 있지만 일반적으로 자본 시스템과 상업적 기대에서 자유로

운 비상업적 속성을 가진 작품을 가리킨다. 그래서 상업애니메이

션에서 기피하거나 금기시되는 영역을 포함하여 소재, 주제의 다

양화를 추구하고 이를 재현하기 위해 새롭고 다양한 미적 실험을 

수행한다. 또한 그 자체로 미학적으로 완결된 텍스트인 독립애니

메이션은 작가 고유의 스타일과 세계관을 바탕으로, ‘분업화된 

상업애니메이션에서는 좀처럼 하기 힘든 개인의 내면에 대한 농

밀한 탐구와 소소한 일상의 묘사, 삶과 죽음, 인생에 대한 철학

적 성찰 그리고 과감한 실험 등을 가능하게 한다.11)’ 그래서 독

립애니메이션 이미지는 대체로 ‘재현형식에 있어 무한한 잠재력

을 가지며 구성과 파괴, 변화와 탈주의 과정을 통해 기존 이미지

의 변형을 모의하고 실행한다.12)’. 

독립애니메이션은 흔히 예술적인 코드로 다뤄지지만 예술적 자

10) 하지만 이런 분류는 절대적인 것이라기보다 통념에 기댄 편의상의 분류이다. 

한국의 상황만 보더라도 장편은 대부분 상업애니메이션으로 제작되지만, 대학

의 졸업 작품들이 장편으로 제작되어 극장에 개봉되기도 하고 단편 역시 상업

적 목적으로 제작되기도 한다. 연상호 감독 애니메이션은 극장 개봉한 장편이

지만 흔히 독립애니메이션으로 분류된다. 따라서 본 연구에서 독립애니메이션

은 러닝타임에 상관없이 독립적인 제작과정을 거쳐서 이미지를 통해 미학적 

특성을 창조하고 그를 통해 사회적 목소리를 발화하고 있는 작품들을 포괄적

으로 지칭한다.

11) 모은영,「 ‘지금, 이곳’의 독립애니메이션」, 『독립영화』, Vol.31 No.-, 

2006. p. 118.

12) 서수정, 앞의 논문, p. 30.
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의식은 근본적으로 사회적 자의식과 연계되어 있다. 그리고 일반

적으로 독립애니메이션은 비주류적 속성을 띠지만, 대중성이 반

드시 사회성과 이어지는 것은 아니며 비상업성이 반드시 비사회

성과 분리되지 않는다. 오히려 사회정치적, 자본적 맥락에서 자

유롭고 지배 이데올로기나 주류정서에서 독립되어 있으므로 객관

적인 사회성을 획득하기가 유리하다. 그러므로 독립애니메이션에

서 내밀하고 일상적인 감각과 감성으로 재현되는 개별화된 삶의 

풍경들은 독특한 호흡으로 발화되는 독립애니메이션만의 말하기 

방식이라 할 수 있다. 독립애니메이션이 재현하는 개별적이고 실

험적인 삶의 풍경들은 기존의 사회적 목소리와 다른 방식의 말 

걸기인 것이다. 

특히 한국 독립애니메이션은 태생적으로 ‘사회를 향해 말 걸

기’로서의 성격을 갖고 있다. 개인의 예술적 자의식, 작가성으

로 출발한 서구 독립애니메이션과 달리 한국 독립애니메이션은 

현실을 극복하고 사회변혁을 이루어내려 했던 독립영화 운동의 

일환으로 시작되었기 때문이다. 80년대 사회, 문화 운동의 대안

적 매체로 출발하여 개인 창작의 시대인 90년대에 성장기를 거친 

한국 독립애니메이션은 ‘미학의 정치’라는 새로운 예술담론과 

관계 맺으면서 사회적 텍스트로서의 가능성을 보여주고 있다. 그

런 측면에서 한국 독립애니메이션은 그것을 탄생시킨 한국사회의 

특수한 역사적 맥락을 배경으로 한국 사회의 풍경과 문화 예술적 

대응방식, 한국인의 독특한 감수성을 드러내는 텍스트 중 하나로 

접근 될 수 있다.  

Ⅳ. 한국 독립애니메이션에 나타난 세 가지 말 걸기 방식

이야기예술로서 그리고 재현매체로서 애니메이션이라는 장르에 

내재된 상상력은 근본적으로 애니미즘과 맞닿아있다. 원시시대의 

애니미즘에서 비롯되었으나 근대의 테크놀로지에 의해 탄생한 애

니메이션은 근대와 전근대의 교차로에 위치한 채 경계를 횡단하

고 탈주하면서 삶의 영역을 재구성하고 확장한다. 그러므로 애니
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미즘적 상상력은 ‘항상 어떤 경계에 관한 것13)’이라 할 수 있

다. 그래서 재현의 한계에 종속되지 않는 애니메이션이 그려내는 

삶의 이야기 즉 텍스트로서 애니메이션 이야기에는 외부세계인 

물리적 현실 세계와 인간의 내면세계 그리고 그 경계면의 영역까

지 모두 포함된다. 

경계에 대한 사유를 통해 새로운‘감각의 분할’을 시도하여 

인간의 ‘실존적 현실’을 다양한 목소리로 재현하고 그를 통해 

새로운 담론을 제안하는 애니메이션 이야기의 경향성은 한국 독

립애니메이션에서도 주도적으로 발견된다. 기존의 경계를 변주하

거나 해체, 탈주 하면서 시도되는 새로운 분할을 기반으로 재현

되는 한국 독립애니메이션은 그런 측면에서 새로운 삶의 풍경, 

새로운 목소리라 할 수 있다. 독창적 재현화법을 통해 인간의 실

존적 현실을 보다 설득력 있게 그려내는데 성공했다고 평가받는

‘인디애니페스트’수상작들을 통해 탐색한 한국 독립애니메이션

의 말 걸기 방식은 크게 세 가지이다. 

첫 번째는‘감각의 시각화’ 즉 감각을 조형적으로 재현하는 

유형이다. 이미지는 그 자체로 의미를 내포하고 있다는 점에서 

시각적 언어다. 문자 언어로 대변되는 언어의 기본 단위는 독립

적인 뜻을 내포하고 있는 단어라 할 수 있다. 일반적으로 의미는 

단어들의 의도적 배치를 통해 형성되는 문장에서 생성되는데 문

단으로 갈수록 해석의 여지가 넓어지지만 사회적 약속에 의한 기

호인 단어를 바탕으로 하는 문자 언어는 비교적 유사한 의미와 

맥락으로 해석되는 경향을 띤다. 그에 비해 이미지 언어14)는 다

양하고 새로운 해석의 가능성에 열려있다. 이미지는 본질적으로 

감각적, 정서적인 영역에서 체험하고 해석되며, 이미지라는 기표

에는 다양한 기의들이 내재되어 있기 때문이다. 이미지의 이런 

속성을 가장 잘 보여주는 이 유형은 일종의 원시적 언어로서 시

13) 안젤름 프랑케 외, 앞의 책,  p. 18.

14) 이미지는 보통 두 가지 층위를 가진다. 먼저 관습적 이미지는 문자언어처럼 

대부분 유사한 의미와 맥락으로 해석되고 비관습적 이미지는 기존 분할 방식

에 종속되지 않은 자유로운 이미지이다. 그러므로 본 연구에서 이미지는 비관

습적 이미지를 지칭한다.
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각 뿐 아니라 청각이나 촉각과 같이 우리가 직접 느끼고 체험하

는 감각을 가시화하여 관객으로 하여금 공감각적으로 경험하게 

한다. 감각은 원시적 언어를 구성하는 질료이자 의미생성의 기본

질료로서 에이젠슈타인이 언급하기도 했던 일종의 원형적 질료들

과 닿아있다. 따라서 이성에 의해 분화되기 전의 원형적 이미지

와 연계되는 이 유형의 이미지는 그런 측면에서 단어를 형성하는 

기본질료들 즉 음운과 음절, 그리고 음향으로 볼 수 있다. 각자 

분할되어 파편적으로 존재하지만 음운이 모여 음절이 되고 음절

이 모여 단어가 되듯이 애니메이션에서 서로 융합, 조화, 조립, 

재구성되는 과정을 통해 새로운 의미들을 생성한다. 애니메이션 

초기 발달단계에서 주도적으로 실험되었으며 추상애니메이션을 

비롯한 실험애니메이션 영역을 통해 한국 독립애니메이션에서 여

전히 주된 재현화법으로 활용되고 있는 이 유형은 일반적으로 파

편화된 이미지와 무질서한 내러티브를 특징으로 하며 구체적인 

사물과 형상으로 구조화된 시공간을 배경으로 재현되고 있다. 

한국 독립애니메이션에서 이 유형은 두 가지로 분류될 수 있

다. 먼저 육체가 느끼고 인지하는 감각들로부터 추동되는 몸의 

움직임으로 말하는 일종의 수화로서의 성격이다. 가령 <나비의 

꿈>은 자연의 다양한 움직임을 생생하고 역동적으로 재현한다. 

나비와 풀들은 자유롭게 움직이고 꽃봉우리는 활짝 피어나고 어

둠이 오고 들판위로 계절이 바뀌고 거미는 집을 짓기 위해 부지

런히 움직이고, 물고기가 헤엄치고 물위로 뛰어오른다. 자연이 

소유한 다양한 움직임은 물론 색깔의 미묘한 변화를 통해 시간의 

움직임까지 재현하는 이 작품은 자연이 배태한 생명들이 몸으로 

만들어내는 원시적 목소리를 통해 성장과 순환, 시간과 생명에 

관한 자연의 순리를 들려주고 있다.          

그림 1. 나비의 꿈 그림 2. 나비의 꿈  그림 3. 하트  
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또한 붉은 하트를 갖기 위해 인간 육체들의 벌이는 일종의 액

션활극이라 할 수 있는 <하트>는 치열하면서 역동적인 육체의 움

직임을 통해 하트를 향한 절박한 욕망을 재현하며, <심경>에서는 

마음과 눈이 이어져 있는 망원경 너머에 비친 여자의 다양한 육

체적 변주를 보여준다. 육체의 관습적 형태를 해체하고 새로운 

형상으로 끊임없이 재구성, 재배치하는 이 작품에서 육체는 신체

적 열등감 너머의 자유를 향한 충동, 갈망으로 해석될 수 있는 

가능성을 열어놓고 있다. <도시>에서 인간의 육체는 도시 속 인

간의 삶, 익명화 집단화된 인간의 새로운 정체성을 상징하는 하

나의 기호 일종의 상형문자로 재현되며, 인류의 유년기를 민화풍 

이미지로 재현한 <더웨이>는 인간의 몸은 물론 새, 호랑이. 용, 

물고기를 강렬한 움직임과 화려한 색깔로 재현하여 이성과 감성

으로 분리되기 전 자연의 원초적 생명력과 에너지를 들려준다. 

그림 4.도시 그림 5. 더웨이    그림 6. 심경

그림 7. 산책가 그림 8. 산책가    

 

또 다른 성격으로는 이 유형의 이미지가 감각을 통해 발현되

는, 몸이 내지르는 원초적인 소리 즉 일종의 음향을 재현하고 있

다는 점을 들 수 있다. 대표적인 작품으로 시각장애인이 촉감을 

통해 산책하면서 경험한 세상 풍경을 이미지로 재현한 <산책가>

를 들 수 있다. 손의 감촉을 통해 떠오르는 느낌을 다양한 형상

과 색깔, 오브제들을 이용하여 파편적으로 나열하거나 감각적으

로 배치하는 방식으로 재현하는 이 작품은 그를 통해  순간순간 
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감각적으로 발화되는 몸의 다양한 소리들을 이미지로 서술한다. 

또한 오후 학교에서 쏟아지는 잠을 깨기 위해 고군분투하는 학생

의 이야기인 <애프터눈 클래스>는 원 삼각 사각 같은 기본적 도

형은 물론 다양한 이미지 스토리텔링을 통해 졸음이 쏟아지는 힘

겨운 순간에 몸에서 내지르는 처절한 소리들을 들려준다.

 첫 번째 유형은 누구나 이해할 수 있는 동시에 가장 다양하게 

이해될 수 있는 이미지 언어로서 고정된 의미나 맥락에 정박되지 

않은, 문자 언어의 의미생성방식에서 탈각된 영역이다. 이 유형

은 형식이 곧 내용이 되는 원초적 말하기 방식으로서 통역의 과

정을 최소화하는 직접적인 말 걸기 방식을 보여준다. 

두 번째는 우리 안의 내밀한 리듬이나 정서, 감상 그리고 찰나

적 성찰이나 사유를 이미지로 재현하는 유형이다. 논리적 인과관

계에 기반한 재현방식의 견고한 그물에 걸리지 않는 ‘감성적 배

치’를 통해 재현되는 이 유형은 일반적으로 일상의 익숙한 이미

지를 새로운 방식으로 변주하거나 결합하여 삶의 풍경을 다른 방

식으로 보도록 제안하거나 유도한다.‘이미지로 다르게 말하기’

방식을 취하는 이 유형은 다시 말해서 알레고리적으로 재현하여 

관객이 마치 숨은 그림 찾기처럼 의미 생성에 적극적으로 관여하

도록 유도한다. 이 유형의 이미지는 문자 언어의 용어로 표현하

자면 사회에서 고유한 의미로 통용되고 있는 단어 혹은 문장들을 

비관습적 방식으로 변형시키거나 재배치하고 그를 통해 새로운 

차원에서 생성되는 의미와 맥락을 관객으로 하여금 해독하도록 

독촉한다. 이때 의미는 대부분 이성적으로 파악되기보다 감성적

인 지각체계를 통해 발견되며 그를 통해 우리에게 익숙한 진실의 

다른 얼굴과 은폐된 의미들을 관객 스스로 사유하고 발견하게 만

드는 경향을 띤다.  

퍼즐이나 수수께끼처럼 이미지를 재현하여 이야기의 행간을 관

객이 작성하도록 제안하기도 하는데 가령 <나무의 시간>에서는 

노인의 손이 풀밭위에서 하얀 종이를 4등분으로 접고 펼치자, 나

뭇가지와 뿌리 등이 그려진 네 개의 공간으로 구성된 현실세계가 

등장한다. 이는 곧 실사이미지에서 2D  이미지로 전환되면서 분
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리된 공간들에는 시간의 흐름을 드러내는 움직임들이 연쇄적으로 

발현된다. 즉 나뭇가지에 새싹 같은 새들이 다가와 노래하자 옆 

공간에서는 잎이 피고 아래 공간에서는 나무 옆으로 사람이 벌거

벗고 누우며, 사람의 손에서 피가 흐르자 옆 공간의 나뭇잎이 붉

게 물들고, 남자의 기침소리에 옆 공간의 단풍나무가 잎을 토해

낸다. 이 작품에서 네 개의 분할된 공간은 일종의 단어 역할을 

하는데 이들을 새로운 방식으로 배치하고 재구성함으로써 나무라

는 코드를 통해 자연의 시간을 새로운 방식으로 사유하도록 자극

한다. <Beautiful>에는 괴상한 형상으로 변주된 머리를 가진 인

간들과 뒤틀린 기하학적 형상의 도심 빌딩들로 구성된 특이한 현

실공간이 등장한다. 여러 개의 얼굴, 여러 개의 눈. 코, 입, 이

빨 등이 무질서하게 결합된 머리를 가진 인간들은 서로의 머리를 

짓밟아 해체하지만 쓰레기로 수거된 후 기형적인 또 다른 형상으

로 재구성되고 재배치와 재구성이 반복되는 과정을 통해 수수께

끼 같은 의미를 생성한다.          

  그림 9.   나무의 시간  그림 10. 나무의 시간

 <소비니에 애니메이션>은 사진과 다양한 기념품들을 감각적이

고 불규칙한 방식으로 배치하고 재구성하여 추억의 시공간을 현

실로 소환한다. 기념품에 육화되어 있는 추억의 순간들을 새로운 

방식으로 재현함으로써 기념품은 원래의 관습적 기의에 정박되지 

않고 여러 새로운 기의들로 재생산된다. 또한 <의자 위의 남자>

는 의자에 앉아 철학적 사색에 빠진 남자의 내면풍경을 익숙한 

방안 이미지의 변주를 통해 재현하고 있으며, 여백 가득한 흑백 

스케치를 배경으로 하는 <도시에 사는 사람들의 공간감>과 <일상

적 삶>에서는 자유롭고 변칙적인 방식으로 해체와 재구성을 반복

http://www.google.co.kr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjeroHY8tHTAhVLgrwKHY6wCPYQjRwIBw&url=http%3A%2F%2Fm.munhwanews.com%2Fnews%2FarticleView.html%3Fidxno%3D5319&psig=AFQjCNGG8Wkat7J03u928Af3mQnGO9phVg&ust=1493838067454225
http://www.google.co.kr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjt4ojy89HTAhVDEbwKHWDADhMQjRwIBw&url=http%3A%2F%2Findiespace.kr%2F2776&psig=AFQjCNFH0353R3N5kDM5SmmF9mBoG4nSzw&ust=1493838411853985
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하는 일상의 공간을 통해 인물의 다양한 감정과 정서를 보여준

다. 가난으로 인해 도시공간의 음지로 퇴출당하는 현대인의 내면

풍경을 이미지 스토리텔링으로 재현한 <집>은 현대 도시에서 집

은 상품인 동시에 여전히 존재의 거점임을 보여주며,   <먼지아

이>는 익숙한 형상의 변주가 아니라 익숙한 크기의 변주를 통해 

끊임없이 버려지지만 끊임없이 다시 생겨나는 먼지 같은 자화상

을 보여준다. 또한 <고양이와 나>는 고통스런 내면이 내지르는 

비명을 고양이와 집안을 둘러싸고 있는 난해하고 혼란스런 이미

지를 통해 들려주고 있으며 <아무도 아무것도>는 내면의 상처와 

혼란을 실사와 허구가 불규칙하게 교차하고 변칙적으로 배치되는 

방식으로 보여주고 있다.

 그림 11. 의자 위의 

남자

그림12. 도시에 사는 

사람들의 공간감 
그림13. 일상적 삶

그림 14.집
그림 15. 

고양이와 나
그림 16.먼지 아이

문자 언어가 재현하는 영역에서는 쉽게 삭제되는 우리 안의 감

정적, 정서적 풍경을 재현하는 이 유형은 그런 측면에서 내면일

기로도 접근될 수 있다. 익숙한 이미지를 모호하고 낯선 이미지

로 변주하는 방식을 통해 관습적 이미지에 정박되어 있는 관습적 

의미에 대해 문제제기하는 이 유형은 지적이고 적극적인 말 걸기 

방식이라 할 수 있다.

세 번째 유형은 물리적 현실이나 내면세계 어디에도 온전하게 

소속되지 못한 제3의 현실세계 즉 경계면의 세계에 대한 이야기
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이다. 대부분 비논리적 방식으로 재현되어 마술적 사실주의적 기

법과도 닿아있는 이 유형은 실험적인 방식의 새로운 감각의 분할

을 시도하여 현대 이후 인간의 실존적 현실을 지배하고 있는 또 

하나의 세계를 보여주고 있다. 초현실주의가 이성중심의 전통 철

학을 부정하며 궁극적으로 현실을 부정하는 것과는 달리 마술적 

사실주의는 마법적인 구조를 차용하지만 판타지 장르가 아닌, 다

른 방식의 리얼리즘이다. 환상과 꿈의 경계가 모호한 몽환적이고 

이상야릇한 이야기 구조를 통해 현실이 꿈처럼 묘사되거나 꿈과 

환상이 현실에 자연스럽게 스며드는 ‘마술적 리얼리즘’은, 현

실은 아니지만 우리가 인식하는 순간 현실이 되는 일종의 잠재태

와도 연계된다.

현실과 비현실이 중첩된 새로운 층위의 현실세계를 배경으로 

펼쳐지는 이 유형의 작품들은  한국 독립애니메이션을 구성하는 

주요 영역 중 하나이다. <도시에서 그녀가 피할 수 없는 것들>에

서는 강제철거 되던 순간 철거회사의 파업으로 공중에 매달린 집

에서 사는 여자와 가난 때문에 도시의 틈새로 밀려나 고양이가 

된 여자의 남자친구가 등장한다. 남자친구가 가끔씩 파이를 먹으

러 올 때마다 그녀의 집은 흔들린다. 놀이기구처럼 흔들리는 집

은 그녀의 혼란스런 내면세계와 이어져 있고 그런 집에서 일광욕

을 즐기는 여자의 평온한 얼굴은  불가해한 현실에 길들여져 가

는 그녀의 또 다른 내면세계를 보여준다. <낙타들> 또한  현대 

도시를 배경으로 불가해한 남자를 사랑하는 여자의 실존적 현실

을 마술적 사실주의적 이미지로 재현한다. 커튼, 형광등은 물론 

집안 전체가 불안하게 움직이고 여자의 머리카락은 깃발처럼 펄

럭이며 떠남과 돌아옴을 반복하는 남자친구는 눈코입 대신 앵무

새를 얼굴에 달고 있다. 남자가 떠나는 순간 여자가 누워있던 침

대에 선인장이 자라고 집안은 사막으로 변한다. 여자는 남자가 

머물던 냉장고에 타고 우주로 날아간다. 
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  그림 17.도시에서 그녀가 피할 

수 없는 것들 
  그림 18. 낙타들

이 유형에서 눈에 띠는 또 하나의 경향은 이성적 사유체계가 

그어놓은 인간과 동물, 인간과 사물의 경계가 해체된 세계를 현

실배경으로 하고 있다는 점이다. 가령 <사랑은 단백질>은 가난한 

자취생들이 돈을 모아 통닭을 주문하는 것에서 비롯되는 이야기

다. 돼지저금통은 갈라진 배를 움켜잡으며 고통스러워하고, 족발

가게 주인 돼지는 닭이 없어서 아들인 닭돌이를 통닭으로 만든 

치킨집 주인 닭의 사정을 대신 전달해준다. 통닭이 된 아들 앞에

서 하염없이 우는 닭을 보며 양심의 가책을 느낀 자취생들은 닭

돌이의 영혼장레식을 치러준다. 돈 때문에 자식까지 희생시키는 

자본주의 시대의 슬픈 자화상을 유머와 해학을 통해 재현하는 이 

작품은 비현실로 분류되어 소음으로 취급되던 이야기를 현실의 

목소리로 전환시키고 있다. 또한 <아빠가 필요해>는 늑대아빠와 

인간 딸이 기존 가족의 경계를 넘고 새로운 차원의 가족을 형성

하는 이야기를 들려주고 있으며 <무림일검의 사생활>에서는 무림

의 강호였다가 자판기와 인간을 왕래하는 몸으로 환생한 남자가 

자판기의 몸으로 여자를 사랑할 수 있는지 실존적 고민을 통해 

사랑을 찾는 이야기를 들려준다.

 그림 19. 사랑은 

단백질

그림 20. 아빠가 

필요해 

그림 21.무림일검의 

사생활

변신이나 환생 코드는 인간세계가 물리적 현실공간 뿐 아니라 
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이성이나 육안으로 파악하기 힘든 여러 층위의 세계들과 관계 맺

고 있다는 사유를 바탕으로 한다. 그러므로 인간이 동물이나 사

물로 변신하거나 환생하는 이야기는 그 자체로 과학에 기초한 이

성적 인식체계와 논리적 인과관계로 구축된 세계에 대한 문제제

기이다. 애니미즘적 세계관으로 구현되는 신화나 전설, 동화는 

이와 같은 방식의 문제제기에 있어 가장 오랜 역사를 가진 이야

기 유형으로 접근될 수 있다. 가령 한국 전래동화를 기반으로 재

현된 <천년 기린>는 효자 돌쇠의 지극정성 어머니 간병기다. 좋

다는 약은 다 구했음에도 완치되지 않던 어머니 병에 대한 결정

적인 단서를 제공하는 인물은 사람인지 귀신인지 정체성이 불분

명한 할머니다. 돌쇠에게 오른쪽 뒷다리를 빼앗긴 천년노루 역시 

현생의 존재인지 전설 속 인물인지 경계가 불분명하게 재현되는

데. 결국 이 작품은 근대화 이후 인간세계에서 삭제된, 비이성적 

세계를 인간 삶의 중앙무대로 복원시킨다. <호곡동 블루스>는 아

파트단지로 변한 여우꼴 즉 호곡동에서 인간에 의해 삶의 터전을 

잃은 존재들이 유령이 되어 인간에게 복수하는 이야기다. 인간의 

육안에서는 삭제되었지만 여전히 호곡동 주민으로 살아가는 그들

의 이야기는 도시문명에 내재된 폭력성을 보여주면서 이성적 사

유체계에서 배태된 경계들에 대해 문제제기한다.

  그림 22. 천년기린  그림 23. 호곡동 블루스

마법적인 구조를 차용하지만 판타지 장르가 아니라 또 다른 현

실을 재현하면서 전통적 리얼리즘의 한계와 모순을 드러내는 이 

유형은 물리적 현실세계의 틈새나 이면 즉 변방에서 ‘새어나오

는 소음으로밖에 지각되지 않았던 이야기를 담론으로 들리게 만

든다.’기존의 현실의 전복함으로써 우리가 알고 있고 믿고 있는 
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현실에 대한 진실들이 어쩌면 진실이 아닐지도 모르다고 이야기

하는 이 유형은 우리 안의 익숙하지만 낯선 풍경들을 또 하나의 

현실로 선언하고 있다는 점에서 가장 도발적이고 정치적인 말 걸

기 방식이라 할 수 있다. 

Ⅴ. 나가며

본 논문은 한국 독립애니메이션에 나타나는 이미지의 재현양식

에 대한 심도 있는 텍스트 내적 분석을 시도하여 이미지로 말 걸

기 즉 이미지를 매개로 하는 사회적 소통방식에 대해 구체적으로 

탐색하였다. 

‘인디애니페스트’수상작들을 통해 한국 독립애니메이션이 보

여주는 있는 말 걸기 방식은 세 가지다. 첫 번째는 느낌과 충동, 

욕망을 조형적으로 재현하여 수화나 음향처럼 직접적이고 감각적

인 이미지로 말을 거는 방식이다. 비재현의 영역으로 여겨졌던 

감각적 영역을 움직이는 이미지로 통역하는 이 방식은 그를 통해

‘가시적인 것과 비가시적인 것에 대한 기존의 나눔을 흐트러뜨

린다.’두 번째는 이미지로 다르게 말하기 방식이다. 일상의 익

숙한 이미지를 새로운 방식으로 변주하거나 재배치하여‘우리 안

의 내밀한 리듬이나 정서, 감상 그리고 찰나적 성찰이나 사유’

를 들려주는 이 방식은 그를 통해 익숙한 삶의 풍경을 다른 방식

으로 보도록 제안하거나 기존의 의미, 맥락과 다른 방식으로 삶

을 해석하도록 유도한다. 문자 언어에서는 소외되거나 주목받지 

못했던 정서적 영역들을 이미지를 통해 복원하는 이 방식은 ‘변

방에 속해있는 것으로 셈해지던 것들을 말하고 생각하는 존재로 

보이게 만들어’사회적 목소리를 부여한다. 세 번째 방식에서는 

현실과 비현실이 모호하게 중첩된 새로운 층위의 현실세계를 재

현하고 그를 통해 현실을 재배치하여‘어두운 삶에서 새어나오는 

소음으로밖에 지각되지 않았던 목소리들을 현실의 담론으로 들리

게 만든다’.

한국 독립애니메이션은 개별화된 독특한 재현화법을 창조하여 
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인간세계와 우리 안의 다양한 목소리를 이미지로 발화하고 그를 

통해 기존의 지각체계와 사유방식에 균열을 일으킨다. 그리고 감

각과 감성에 기반한 지각체계와 사유방식으로 현실을 재현하여

‘공간과 시간, 주체와 대상, 공동의 것과 독특한 것을 절단했던 

기존의 경계들을 해체하고 재구성하고 있다.  

즉 한국 독립애니메이션은 다양한 목소리를 이미지로 발굴하여 

진리처럼 통용되어 온 기존의 경계들을 무화시키거나 경계를 다

르게 설정하여 새로운 방식의 분할을 시도하고 그를 통해 또 다

른 세상 혹은 우리 안의 익숙하지만 낯선 풍경을 현실의 목소리

로 복원하고 있다. 

한국 독립애니메이션 작품들을 보다 포괄적이고 다양한 범위에

서 분석하지 못한 한계를 갖고 있지만 본 논문은 디지털 감수성

에 기반하여 현대에 새롭고 다양한 방식으로 실행되고 있는‘감

각의 분할’을 애니메이션이라는 텍스트를 통해 구체적으로 확인

함으로써, 변화하는 현대의 풍경과 감수성을 진단하는 하나의 학

문적 지표로서 기능할 수 있을 것으로 기대된다. 
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ABSTRACT

A Study on Aesthetic Characteristics and

 social communication of Korean Independent Animation

Seo, Soo-jung

 This paper analyzes Korean aesthetic characteristics of Korean 

independent animation, which is closely related to artistic and 

social characteristics, by searching Korean independent animation 

image for the winner of "Indie AniFest", the only independent 

animation film festival in Korea. And social communication methods.

 There are three ways in which Korean Independence Animation 

shows the way of speaking through award-winning works. The first is 

a method of expressing feelings, impulses, and desires in a 

formative way, and a direct and sensuous image as in sign language 

or sound. In the second method of speaking differently with images, 

in the third method, It makes the voice of the fringe through the 

real world of the story sound as a story of reality.

 Animation is a medium that 'originalizes and communicates 

meaning' as an image, and has implemented and constructed a new way 

of speaking, which is different from existing social voices. 

Nevertheless, it is not easy to find a research that approaches 

animation from the viewpoint of social and political speech through 

images.

 Therefore, this paper is necessary for the balanced development 

of animation. In addition, this study can contribute to re - 

examining Korean independent animation from an academic point of 

view and to discover and evaluate fair value from a wider 

perspective.

Keywords: animation, image, independent animation, aesthetics, 

social communication, indianifest
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