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 요약

디지털애니메이션은 기본적으로 애니메이션 장르만이 갖는 캐릭터성과 그리고 실사적 영상의 재현구조

를 가능하게 하는 기술적 특징을 동시에 가지고 있다. 하지만 그럼에도 불구하고 아직까지 디지털애니메이

션으로 제작되어진 극사실주의적 작품들은 관객에게 낯선 존재로 인식되어지고 있다. 최첨단 기술과 인력 

그리고 자본으로 탄생된 극사실주의 할리우드 디지털애니메이션에 대한 관객들의 이러한 차가운 반응은 

바로 기술적 문제에서라기보다는 미학적 측면에서의 접근법에 그 문제가 존재해 있기 때문이다, 그러므로 

본 연구는 디지털애니메이션의 장치적 특성을 기존의 실사영화와의 비교를 통해 기술과 미학에 대한 새로

운 접근방법을 제시하고 또한 새로운 리얼리즘으로서 디지털애니메이션의 고유성을 찾아보고자 한다.
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Abstract

These days, there are a lot of digital images, which are using to communicate with each other 

people, can make a liberal and creative media. In this environment, the studies on the digital 

animation would play a leading role of the aesthetic and technology developments for creative 

digital images. 

Digital animation images have their own aesthetics, and characteristics. They should be 

considered as a part of technology expansions. In particular, hyperrealistic digital animation 

should be more concentrated in the mutual relation between technology and aesthetic, because 

hyperrealistic digital animation has not only an appartus feature as a side of aesthetics, but a 

technology feature as a post modernistic media. Therefore the technology of digital animation 

as a the possibility of future growth for media should adhere strictly the peculiarity of digital 

aesthetics.
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I. 서 론

1. 연구배경과 목적 

영상제작에 있어서 디지털은 데이터의 자유로운 분

절과 조합에 의해 매우 유연한 미디어환경을 창조해 낸

다. 또한 생산과 소비의 경계를 과감히 허물고, 인간 상

상력의 표현한계를 뛰어 넘게 함으로써 산업적, 그리고 

미학적으로 탈경계화와 탈장르화도 가능하게 한다. 
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특히 애니메이션의 경우는 다른 장르에 비해 아날로

그에 대한 의존성이 약하기 때문에 디지털기술 수혜에 

대한 적응이 빠르게 장르 전반에 흡수되고 있는데 반

해, 실사영화의 경우는 아직까지 촬영 단계에서 아날로

그만의 독특한 미적가치들과 고유성에 대한 요구가 존

재해야하기 때문에, 쉽게 기술수용에 대한 적극성을 취

하지 못하는 한계를 드러내고 있다. 하지만 최근 몇 년

간 꾸준한 산업자본의 투자에 의해 전체적이든 아니면 

부분적의든, 영화제작의 여러 과정에 있어 디지털프로

세싱을 적극적으로 활용하려는 노력들이 점차 증가하

고 있다. 

예를 들면 애니메이션과 실사이미지 합성에 의한 컴

퓨터그래픽작업에서부터, 모든 프로덕션과정을 컴퓨터

로 처리하여 만든 디지털애니메이션에 이르기까지, 아

날로그적 영상표현의 한계를 극복하기 위한 투자와 연

구가 계속적으로 시도되고 있는 추세이다. 

이러한 실험을 통하여 제작자들은 실제 인물과 거의 

흡사한 디지털적 질감과 형태를 표현해 내고,  또한 아

날로그적 이미지에 가깝게 모방함으로써 관객들에게 

디지털로 새롭게 탄생된 사실주의적 환영물에 대한 볼 

꺼리를 제공해 줄 수 있으리라 기대해 왔었다. 하지만 

최첨단 기술 도입에도 불구하고 아직도 이러한 방식으

로 제작된 영화에 대한 관객의 태도는 미온적인 반응을 

보이고 있다. 완벽한 극사실주의 영화를 표방한 <파이

널 판타지>와 <베오울프>의 흥행 실패와 함께 불안전

한 인물묘사로 디지털캐릭터 제작의 문제점을 노출했

던 <폴라익스프레스>등은, 바로 극사실주의 디지털애

니메이션의 기술적 한계와 미학적 연구의 필요성을 단

적으로 드러내 준 결과물이라 할 수 있다. 

이에 따라 본 논문은 기술의 발전에 따른 극사실주의 

디지털애니메이션의 장치적 특성과 미학적 측면을 분

석함으로써 관객반응에서의 문제점을 집어보고, 나아

가 제작방법에서의 새로운 대안적 발전방향을 모색해 

보는데 그 연구 목적을 두었다.

2. 연구방법

본 연구는 먼저 장르 외적으로 장치에서의 특성차이

와 이에 따른 애니메이션의 장르적 위상을 실사영화와

의 비교를 통하여 고찰해 볼 것이다. 이러한 접근은 실

사에서의 사실주의와 명백하게 구분되는 애니메이션만

의 사실주의적 특이성을 찾아내는 데에 매우 중요한 과

정이 된다. 또한 장르 내부적으로는 관객반응의 심리적 

요인을 분석하여 극사실주의 디지털 애니메이션이 추

구해야 하는 미학적 측면에서의 고유성을 고찰해 볼 것

이다.

II. 본 론

1. 장치미학으로서의 애니메이션 특징들

기존에 현실적이고, 과학적 영역에서 사실주의적인 

충동을 형성하는 주요인들이 기능부분에 몰려 있었던 

것에 반해, 대중문화의 영상과 오락 분야에서는 좀 더 

일반적인 이상으로서의 사실주의를 지지해 왔었다. 이

는 다시 말해 영상부분에 있어서 사실주의적 접근의 시

도들이 다른 영역에서와는 다르게 미학적인 면에 대한

고려가 특별하게 더 큰 흐름을 차지하고 있다는 의미이다.

미학적 측면에서의 사실주의적 실험과 시도들은 결

국 컴퓨터로 제작된 디지털 영상 이미지 탄생을 가능하

게 했다. 이러한 디지털 영상이미지 구현은 기존의 상

업미학의 척도 안에서 할리우드 영화 제작작와 배급자

에 큰 관심을 끌기 시작하며, 1980년대 중반, 비트맵 방

식의 이미지 재현기술이 개발된 이후, 지금까지 영상제

작에 있어 중요한 흐름을 주도하게 된다. 

이는 영화와 애니메이션에 나타나는 핍진성의 표현

방식이 새로운 기술의 혁신으로 더 다양화되었음을 알 

수 있게 하는 중요한 계기가 된다. 하지만 이러한 기술

로서의 혁신과 발전은 영상미디어 영역 내부에서 부분

적으로 애니메이션과 실사의 차이를 좁혀주기는 하지

만 궁극적으로 완전하게 극복해 내지는 못하게 된다. 

실사의 특징인 현실경험에 근거한 핍진성의 재현은 

개연성 있는 내러티브 구조와 함께 장치의 현존을 감추

려하는 여러 관습과 형식들에서 그 효과가 발휘되는 반

면, 애니메이션의 경우는 오히려 장치의 현존을 드러내

줌으로써 관객 스스로가 재현된 이미지 자체를 즐길 수 

있게 하는 여지를 남기게 하기 때문이다[6][8].  
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이처럼 애니메이션은 그 장치와 이미지 자체의 유희

를 즐기는 형상을 취하게 됨으로써 관객에게 실사에서 

느끼는 사실주의적 체험과는 다른 방식의 경험들을 갖

게 한다.

하지만 이에 반해 실사 촬영의 모션픽쳐는 그것이 디

지털기술에 기반을 두고 제작되었다 하더라도 현실세

계에 대한 경험에 근거하여 핍진성을 표현해 내려하기 

때문에, 사진과 같은 사실적 이미지를 재현하려하는 장

치의 특성 외에도, 내러티브의 측면에 있어서 인간의 

삶과 유사한 경험구조를 취해야만 한다.

크리스틴 톰슨은 바로 여기에서 실사와 구분되어지

는 애니메이션의 역할이 존재한다고 보고 있다. 즉, 실

사 영화가 자연화한 이미지로서 소비되는 측면을 강화

한다면, 영화적 장치에 대한 흥미와, 제작 과정의 마술

적 기능에 대한 호기심 충족은 애니메이션이 전적으로 

맡아서 해결한다는 것이다. 다시 말해 장치의 현존이 

관객에게 의도적으로 드러날 경우, 사실주의를 표방하

는 실사영화는 관객을 영화 텍스트 속으로 꿰매어 밀어 

넣는 봉합(suture)기재들을 통한 몰입이 불가능해지게 

된다는 것이다. 이에 반해 애니메이션의 경우는 사실성 

보다는 장치적 결함을 의도적으로 들어냄으로써 파생

된 그 환영성에 미학적 토대를 두기 때문에, 산업은 기

술적, 그리고 미학적으로 영화와 애니메이션을 나누게 

되고, 나아가 애니메이션에 그 역할을 분담시킴으로서 

사실주의에 대한 기대를 실사영화만의 고유한 영역으

로 규정하게 된다는 것이다. 이와 같은 애니메이션의 

특징적 구별은 양적인 차이에서가 아니라 질적인 차이

에서의 구분을 통해 애니메이션을 주변화 함으로써 실

사영화 자체를 보다 더 사실주의적 영역에 가깝도록 규

정하게 하게 한다. 하지만 역으로 애니메이션은 이러한 

주변화 전략과 함께 매체 자체의 근본적 결함성으로 인

해, 오히려 이미지조작의 전적인 자유를 누리게 되고, 

이에 관객은 이미지 생산장치를 직접적으로 마주하게 

됨으로써 이미지 자체의 유희를 즐기게 하는 형상을 취

하게 되는 것이다[7][10]. 

이처럼 완벽한 봉합과정에 의한 사실성의 담보와 그

리고 관객들에게 오히려 불안전한 이미지의 재현과 장

치적 틈의 현존을 드러냄으로서 생성되는 환영성의 제

시는, 바로 사실주의 실사영화와 애니메이션을 명백하

게 구분지어 주는 가장 큰 특징이 될 수 있다. 

이에 대해 캐나다의 애니메이터인 맥라렌은 애니메

이션의 균열과 틈의 미학을 움직이는 그림의 예술이 아

니라, 그려진 운동의 예술, 그리고 프레임 내부가 아니

라 프레임 사이에 일어나는 것의 표현이라고 정의함으로

써 애니메이션의 비가시적 틈의 중요성을 역설한 바 있다.

즉, 이 말은 프레임 사이에 보이지 않는 틈을 통해 발

생하는 환영이 바로 애니메이션 미학의 핵심이 될 수 

있다는 의미이다. 결국 이러한 간극을 통해서 애니메이

션의 의미는 사실주의 영화에서와는 다른 방식으로 더

욱더 확장되어 질 수 있는 그 가능성을 확보하게 된

다.[7] 

2. 언캐니 밸리와 디지털애니메이션

그림 1. 영화<파이널 판타지>와 <베오울프>의 디지털캐릭터

2001년에 개봉된 할리우드 애니메이션 <파이널 판타

지>는 애니메이션적 균열을 완벽하게 지우려고, 거대 

자본을 투여하여 실사처럼 만든 블록버스터 대작 중 하

나였다. 당시 이 작품을 통해 관객은 할리우드 톱스타

의 모습을 그대로 재현한 생생한 만화캐릭터 이미지를 

볼 수 있었다. 살아 숨 쉬는 듯 한 인물의 움직임과 연

기는 애니메이션이라기보다는 오히려 실사에 더 가까

운 라이브 액션이라고 했어야 맞을 듯했다. 하지만 이 

작품에 대한 관객의 관심과 흥행은 할리우드 블록버스

터 애니메이션이라는 명함에 어울리지 않을 만큼이나 

초라한 성적을 보여주었다. 

이러한 반응은 2007년, 이와 유사한 방식으로 제작되

어 다시 주목을 끈, <베오울프>의 경우에서도 마찬가

지였다. 안젤리나 졸리, 안소니 홉킨스 등의 할리우드스

타들을 육안으로 구분하기 힘들 정도로 완벽하게 재현

한 캐릭터가 등장하여 개봉당시 세계 영화시장에 큰 기
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대를 끌었지만, 이 역시 관객의 외면을 받으면서 극사

실주의 디지털 애니메이션에 대한 기술적, 그리고 미학

적 부분의 한계를 심각하게 드러내는 결과를 가져오게 

되었다.

극사실주의를 표방하는 애니메이션의 경우, 앞에서 

이미 언급한 사실주의 영화의 특징에서처럼 장치의 드

러남이 아니라 오히려 장치의 현존을 지우는 방식을 통

하여 관객을 봉합함으로써 실사영화와 같은 지위를 획

득하려 한다. 하지만 그럼에도 불구하고 극사실주의 디

지털애니메이션은 실사영화와는 결코 미학적으로 동등

한 위치를 점유해 낼 수는 없다.

왜냐하면 실사영화에서의 인물은 애니메이션과 다르

게 캐릭터가 아닌 스타라는 개념을 갖기 때문이다. 그

들은 스크린 위에 출연하지만 실제로 거기에 있지 않은 

존재이고 그럼에도 불구하고 그들은 스크린 위의 가상

의 이미지로서 존재해야하기 때문에, 실사 극영화에서

의 극중 인물들은 관객들에게 영화를 관람하는 동안, 

관객 자신의 현실경험을 확장함으로써 극의 몰입과 인

물의 실체를 인정하게 되는 것이다. 이 때 관객은 이미 

다른 미디어를 통해 얻어진 스타의 시뮬라크르적 이미

지와 정보를 최종적으로 내러티브를 통해 재구성하고 

현실화하게 된다.  

다시 말해 재인식을 위해 다듬어진 형태로, 스크린에 

구축되어진 스타라는 시뮬라크르에 관객은 자신을 동

일시하게 되고, 더 나아가 오히려 스크린에 비추어진 

스타의 가상적인 외형을 통해 자연인으로서의 그들을 

또 다시 재규정하게 되는 것이다. 

하지만 극사실주의 디지털애니메이션에서의 인물은 

스타의 외형은 유지하지만, 관객에 의해 재규정되어 질

수 있는 근본 실체가 존재하지 않게 된다. 만들어지고 

가꾸어진 스타가 아니라, 가상의 가상이 만들어낸 허구

의 영웅이미지에 대한 복제물만이 존재하게 때문이다. 

그러므로 관객들은 극사실주의 디지털애니메이션을 통

해 애니메이션적 환영주의도 그리고 실사영화의 사실

성도 아닌, 현란한 디지털 기술, 그 자체의 현존성만을 

느끼게 되는 것이다. 

결국 동일시의 문제가 바로 여기에 나타나게 된다. 

늘 미디어를 통해 실재해 왔던 자연인으로서의 스타와 

디지털 인공물로서의 낯설어진 캐릭터의 존재 사이에

서 관객은 동일화를 이루어 내지 못하고, 무의식적으로 

오히려 거부감을 나타낼 수 있게 되는데, 바로 이러한 

디지털적인 거부감과 낯설음이 매체 자체를 궁극적으

로 멀리하게 되는 그런 결과를 가져오게 하는 것이다. 

이러한 낯설음은 일본의 로봇학자 모리 마사히로가 제

안한 언캐니 밸리(Uncanny Valley)현상에 적용하여 더 

자세하게 설명되어 질 수 있다.

그에 따르면, 로봇의 생김새와 몸짓이 인간에 근접하

게 되면 인간은 긍정적인 감성과 호감을 가지게 되지

만, 반면에 인간과 상당히 가까운 어느 시점에 이르게 

되면 갑자기 부정적인 감성을 유발하게 된다고 그는 말

한다. 그리고 더 나아가 다시 로봇의 움직임과 생김새

가 인간과 구별이 되지 않을 정도로 완벽하게 일치해지

게 되면, 부정적인 감성은 다시 긍정적인 감성으로 바

뀌게 되어 사람과 사람 상호간에 느껴지는 친근한 감성

적 수준이 오히려 증가하게 된다는 것이다. 로봇이 인

간을 닮을수록 사람들은 거기에 호감을 느끼며 그 친근

감이 상승하게 되나, 그 닮음이 일정한 경계를 넘게 되

면 오히려 친근감이 급감하면서 계곡 밑으로 추락하여 

거부감이 생긴다는 이론이 바로 모리 이론의 핵심요지

인 것이다[4][5]. 

그림 2. 언캐니밸리(Uncanny Valley) 그래프

[그림 2]를 보면 상승과 하강에서 꺾어지는 두 지점

이 있는데, 그 중 첫 번째 지점이 바로 인간이 가장 로

봇에게 친근감을 느낄 수 있는 지점 되고, 이 지점을 지

나게 되면 급격하게 친근감이 사라지게 되어, 오히려 

거부감이 일게 된다. 이때 바로 첫 번째의 최고점에 있

을 때가 바로 애니메이션적인 친근감을 유발할 수 있는 
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지점이 되고, 그 이후 급강하하는 밸리의 바닥 지점이 

바로 극사실주의 애니메이션에서의 캐릭터가 될 수 있다.

예를 들면 디지털액터를 사용하여 만든 영화 <베오

울프>의 경우 극중 인물들은 현실에서의 인간형상을 

닮았지만 뭔가 채워지지 않는 듯 한, 디지털이미지의 

불안정한 특징 때문에 관객은 갑작스럽게 언케니 밸리

에 빠지게 된다. 그러므로 관객은 이때, 각각의 캐릭터

로부터 디지털적 낯설음을 경험하게 되는 것이다.  

이러한 디지털적 낯설음에 대해 일각에서는 테크놀

로지의 발전과정에서 나타나는 일시적인 현상이며, 디

지털 기술발전에 의해 충분히 극복되어 질 수 있는 단

순한 양적인 차이의 문제일 뿐이라고 주장하는 의견도 

있다. 하지만 이에 대해 스티브 홀츠만은 “인간이 경험

하는 세계는 아날로그의 공간이고, 아날로그는 연속성

의 흐름으로 구성된 물리체계이기 때문에, 최고 수준의 

해상도를 갖는 디지털데이터를 이용해서 아날로그 형

태에 대한 불연속적인 표상을 만든다 할지라도, 그것은 

궁극적으로 0 또는 1만으로 구성된 분절화된 조각일 뿐

이다. 그러므로 아날로그와 디지털의 질적인 차이를 인

정하고 더 나아가 아날로그와 다른 디지털자체의 고유

미학체계를 구축해야하는 것이 중요하다.“라고 주장하

고 있다. 이는 바로 본질적인 측면에서부터 디지털애니

메이션과 아날로그 실사영화는 구분되어 질 수 밖에 없

다는 것을 의미하는 것이다. 그렇다면 본질적으로 다를 

수밖에 없는 실사영화와 디지털애니메이션의 차이를 

미학적으로 어떻게 극복해 내며, 또한 디지털기술을 어

떻게 효율적으로 발전시켜나갈 수 있을 것인가? 

그림 3. 친근감적인 객체들

그림 4. 언캐니밸리(Uncanny Valley)의 객체들

이에 대한 대안적 형식의 애니메이션이 바로 <슈렉>

이나 <인크레더블> 그리고 <토이스토리> 등과 같은 

환영성을 갖는 캐릭터 애니메이션의 제작이 될 수 있

다. 이러한 디지털애니메이션의 경우에는 극사실주의 

애니메이션에서처럼 사실적인 움직임과 사실적인 배경 

화면이 표현되었음에도 불구하고, 역으로 스타일라이

즈된 캐릭터 디자인을 통해 관객에게 이미지에 대한 환

영성을 더 갖게 하는 전략을 취하고 있다. 결국 이로서 

디지털애니메이션은 쉽게 언케니밸리에 빠지지 않고 

이미지에 대한 친근감을 관객과 유지할 수 있게 되는 

것이다. 

이에 반해 <파이널 판타지>와 <베오울프>는 극사

실적 표현에 의해 애니메이션 이미지만이 가질 수 있는 

보이지 않는 틈과, 결함의 미학을 의도적으로 지우려 

함으로써 관객들에게 디지털적인 거부감을 갖게 만들

었으며, 이는 오히려 상상을 통한 애니메이션만의 즐거

움을 차단해 버리는 역효과를 발생하게 한 것이다.

결국 미학적 좌표와 지시성의 상실, 그리고 매체 기

술의 차이와 한계를 통하여 관객은 이러한 극사실적 디

지털애니메이션 캐릭터들을 낯선 형태로 받아들일 수

밖에 없게 된 것이다.  

III. 결 론

사실 그동안의 극사실주의 디지털애니메이션은 최대

한 실사영화가 지향하려 했던 많은 부분을 대신할 수 

있으리라는 희망과 함께, 미래의 관객들을 기술로서 매

료시킬 수 있으리라 기대해 왔었다. 

하지만 할리우드의 거대자본은 디지털기술이 본격적

으로 영상이미지 제작에 사용되어진 이후, 애니메이션 

그 자체의 미학적 그리고 내러티브적 특성에 대한 고려

보다는, 디지털 테크놀로지의 기술적용에만 관심을 기

울이여 왔었고, 이는 결국 기술과 이미지의 과잉에 의

해 스크린 속 인물들의 정체성을 상실하게 되는 결과를 

낳게 되었다. 

이러한 면에서 2001년 극도의 사실적인 인간 캐릭터

로 극사실주의 디지털영상기술을 완성한 것처럼 보였



극사실주의 디지털애니메이션의 장치 특성에 대한 미학적 고찰 99

던, 애니메이션 <파이널 판타지>는 디지털영상 미학에 

대한 고려와, 의미전달 효과에 있어서 그 방향성을 상

실한 채 표류하며, 상당한 부분에 있어서 그 문제점을 

드러내 보였던 것이다. 

요컨대 극사실주의 디지털애니메이션은 애니메이션

이라는 고유의 장치특성을 갖고 있기 때문에 결코 실사

영화와 같은 지위를 획득할 수는 없을 것이며, 여기에 

장르 내부적으로도 기존의 디지털 애니메이션과 다른 

낯선 미학적 특성을 보여주게 됨으로써 관객의 호감을 

이끌어 내지 못하게 된다. 이와 같은 극사실주의 애니

메이션에 대한 실험적 작업이 실패한 후, 그에 대한 반

대급부로 부각되기 시작한 것이 바로 NPR(Non 

Photo-Realistic Rendering)에 대한 새로운 접근이었다. 

<슈렉>이나, <인크레더블> 등과 같은 할리우드 3D 

디지털애니메이션의 주된 렌더링 기법으로 사용된 

NPR기법은 전체적인 이미지의 질감에서 딱딱함을 극

복하고, 오히려 더욱더 만화적이거나 또는 회화적인 처

리를 통해 디지털 3D 애니메이션으로서의 느낌을 최대

한 감추기 위한 방법 중 하나로 사용되어 왔다. 예를 들

어 2003년 기술적으로 가장 주목받았던 애니메이션 중 

한 편인, <애플시드> 극장판 역시 NPR가반의 3D 애니

메이션이다. 이 애니메이션은 3D 애니메이션에 셀 애

니메이션 같은 느낌을 부여하는 이른바, 툰 셰이딩

(Toon Shading) 기법을 통해 배경과 캐릭터 모두를 3D

로 만든 후, 2차원적 느낌으로 출력하는 방식을 택했었

다. 이렇게 만들어진 이미지는 전투 시뮬레이션 게임을 

연상시키는 전투 장면과 극도의 디테일이 살아있는 사

실적인 배경, 그리고 상대적으로 만화적인 인물 캐릭터

가 합해져 상당히 독특한 분위기를 만들어 내었다. 

이처럼 컴퓨터로 제작된 NPR기법을 사용한 애니메

이션은 그 움직임이 실제처럼 보이더라 하더라도, 캐릭

터의 질감과 전반적인 극의 분위기에서 캐릭터화된 애

니메이션만의 미학적 특징을 살려주기 때문에, 극사실

주의와는 전혀 다른 접근법의 사실주의를 갖게 된다.

결국 이러한 애니메이션이 추구하고자 하는 사실주

의는 사실주의를 넘어선 사실주의의 새로운 형태라 말

할 수 있다. 바로 실사영화에서의 리얼리즘과는 다른 2

차적 개념의 리얼리즘이 존재하게 되는 것이다. 즉 현

실에서는 결코 존재할 수 없음을 알지만, 사실로서 인

정할 수밖에 없는 그러한 사실주의가 바로 2차적리얼

리즘으로서의 애니메이션의 리얼리즘인 것이다[3][6]. 

이것이 바로 앞서 언급되어진 애니메이션만이 갖는 

결함의 미학이며, 또한 실사영화와 명백하게 차이가 나

는 그 장치에서 비롯된 특징이 되는 것이다. 이처럼 관

객들은 애니메이션의 캐릭터와 이미지들을 수용함에 

있어서 그 이미지를 하나의 현전하는 실재로 받아들이

기 보다는, 그 이미지 자체를 향유함으로서 환영성에 

기반한 새로운 리얼리즘을 받아들이게 되는 특징을 보

이게 된다. 바로 이러한 특징이 실사와 다른 애니메이

션만의 독특한 관람 특성이 되며, 이는 또한 극사실주

의를 표방하는 디지털애니메이션에서 공통적으로 고려

되어야 하는 고유성이 될 수 있다. 

미래 디지털기술의 한계를 미리 예측하기는 불가능

하다. 이는 현재의 디지털기술과는 다른 접근법을 통해 

미디어가 새롭게 발전되어 나아갈 수도 있기 때문이다. 

하지만 분명한 것은 변화하는 기술과 영상미학의 유기

적 관계에 대한 꾸준한 연구가 앞으로 더 다양한 방법

으로 시도될 때, 디지털영상매체에 대한 진정성 있는 

관객수용이 이루어질 수 있을 것이다.
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