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로버트 저메키스의 사실적인 애니메이션과 관객의 수용성
 Robert Zemeckis's Realistic Animation and Audience Acceptance
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 요약

테크놀로지의 발달은 기존 매체에 다양한 방식으로 영향을 미치고 있다. 특히 애니메이션에서는 디지털

이미지의 영향으로 현실을 재현한 사실적인 3D애니메이션이 등장하였다. 로버트 저메키스는 실제 사람 같

은 캐릭터가 등장하는 <폴라 익스프레스>를 발표하면서 많은 주목을 받았다. 하지만 이러한 새로운 스타일

의 애니메이션은 시간이 지나면서 관객의 호응이 줄어들었다. 결국, 로버트 저메키스는 높은 제작비가 들었

지만 기록적인 흥행실패로 화제가 된 <화성은 엄마를 필요해>를 마지막으로 사실적인 애니메이션 제작을 

중단하였다. 사실성을 강조한 이러한 작품은 기본적으로 영화는 아니다. 하지만 영화의 사실성을 강조하고 

있기 때문에 관객은 외형적으로 사람과 흡사한 디지털 캐릭터에 대해서 현실감을 느낀다. 그리고 동시에 

디지털로 제작된 이미지라는 인식이 서로 충돌하게 된다. 이러한 부분에서 관객은 혼란스러움과 망설임을 

경험하게 되는 것이다. 테크놀로지의 발달로 애니메이션은 시각적으로 사실적인 완성을 보여주었지만 더불

어 관객의 수용성이라는 측면에서 관객과 상호 교감 되는 방식으로 발전하여야 할 것이다.
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Abstract

The development of technology in traditional media is affecting a variety of ways. In particular, 

the influence of digital images, the animation turned to a realistic 3D animation.

With the release of realistic 3D animation <The Polar Express>, Robert Zemeckis received 

much attention but the audience did not like the animation of this style gradually. Robert 

Zemeckis gave up 3D animation after <Mars Needs Moms!> that drew attention for having a 

huge production budget while failing at a record-setting proportion in the American box-office. 

A digital actor in realistic 3D animation looks like real but the audience know that it is not real 

and they know that realistic 3D animations and live-action movies are different. So the audience 

will experience an emotional conflict like confusion, hesitation. The visual completion in realistic 

3D animation is due to the development of technology and technology must develop to connect 

the audience acceptance and movie.
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I. 서론

테크놀로지의 발달은 과거에 존재하지 않았던 새로

운 매체를 생성시키거나 기존의 매체에 대한 정의를 바

꾸고 있다. 카메라의 등장은 영화를 탄생시켰다. 영화

는 전통적으로 대상을 재현한다는 관점에서 기록적인 
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속성이 있었다. 하지만 오늘날 디지털 이미지는 애니메

이션의 속성인 환영성을 영화에 첨가했다. 이러한 측면

에서 볼 때 최근의 디지털 영화를 과연 영화라고 해야 

할지 애니메이션이라고 해야 할지 혼란스럽다. 마찬가

지로 애니메이션에서도 새로운 스타일이 생겼다. 로버

트 저메키스는 3D그래픽 기술을 활용한 사실적인 애니

메이션인 <폴라 익스프레스>를 제작하여 주목을 받았

다. 이 작품은 애니메이션이지만 실제 사람 같은 정밀

한 캐릭터 묘사와 퍼포먼스 캡처를 통한 사실적인 움직

임으로 기존의 애니메이션과 많은 차이를 보여준다. 그

는 이후 3편의 사실적인 애니메이션을 추가로 제작하

면서 이 분야의 선두 주자가 되었다. 하지만 그의 노력

과는 별개로 시간이 지날수록 관객은 그의 애니메이션 

작품을 외면하였고 결국 가장 최근 작품인 <화성은 엄

마가 필요해>는 기록적인 흥행실패를 하고 말았다. 새

로운 스타일로서의 사실적인 애니메이션의 등장과 주

목 그리고 실패의 과정에는 다양한 이유가 있겠지만 본 

연구에서는 이러한 사실적인 애니메이션이 추구하고자 

하는 리얼리즘과 그 리얼리즘을 가능하게 해준 테크놀

로지에 대한 관객의 수용성이라는 측면에서 살펴보고

자 한다. 

본론에 앞서서 사실적이라는 용어에 대해 부연하겠

다. 본 연구에서 말하는 ‘사실적’이라는 의미는 현실을 

시각적으로 흡사하게 만든 것을 말한다. 특히 캐릭터의 

외모나 동작의 묘사에서 실재 인간을 최대한 똑같이 묘

사한 사실성을 말하고 있다. 영화이론에서 일반적으로 

리얼리즘은 두 가지 유형이 있는데 첫 번째는 이음매 

없는 리얼리즘이고, 두 번째는 미학적으로 동기 부여된 

리얼리즘이다[1]. 여기에서는 전자에 대한 리얼리즘을 

사실적이라고 말하고 있다.

연구의 순서는 먼저 애니메이션의 정의와 속성을 살

펴본 다음 애니메이션에서 사실성이 어떤 과정으로 발

전하였는지를 알아보겠다. 그리고 본격적으로 로버트 

저메키스의 사실적인 애니메이션을 제작된 순서대로 

관객의 수용이라는 측면에서 다양한 이론을 근거로 분

석하였다. 

연구의 대상은 로버트 저메키스의 사실적인 애니메

이션 4편이다. 1988년 제작된 <누가 로저래빗을 모함했

나>와 2006년 작품인 <몬스터 하우스>는 본 연구에서 

말하는 사실성과는 거리가 멀어서 연구대상에서 제외

하였다. 그리고 2011년 개봉한 <화성은 엄마가 필요

해>의 경우 로버트 저메키스가 감독은 아니지만, 프로

듀서로 참여하였고 그가 운영하고 있는 디지털이미지

무버스에서 제작하였으며 그의 전작과 같은 사실적인 

애니메이션 스타일을 유지하고 있기 때문에 연구대상

에 포함하였다.

Ⅱ. 애니메이션의 환영성과 사실성

1. 애니메이션의 환영성
애니메이션의 개념이 오늘날 새롭게 논의될 필요가 

있지만, 전통적인 개념으로 간단하게 정의하면 애니메

이션은 만들어진 그림을 움직이는 것이다. 여기에서 먼

저 그림이라는 의미부터 살펴보겠다. 영화는 카메라라

는 기계를 통한 사물의 객관적인 재현을 강조하고 있

다. 이러한 이유로 영화는 사실성에 기반을 둔다. 반면 

애니메이션의 그림은 기록이 아닌 없는 것을 만드는 것

이어서 탈 재현 적이다. 즉 재현해야 할 대상이 없으며 

그러므로 현실의 속박에서 벗어난다. 이것을 기호학적 

측면에서 본다면 영화의 이미지는 지시대상과 지표적 

차원에서 실존적인 관계를 이루고 있지만 그림은 지시

대상과 형태적 유사성에 근거하여 만들어진 이미지이

기 때문에 지표보다는 도상에 가깝다는 것이다. 하지만 

도상적인 측면이 강하다고 해서 그 의미가 가벼워진다

는 것은 아니다.

그림 1. 캐릭터 묘사의 아이콘화

미국의 만화가 스콧 맥클라우드는 만화화법에 의한 

추상화는 사실적인 묘사를 했을 때보다도 더욱 의미를 

확장시킬 수 있다고 했다. 그는 [그림 1] 에서 가장 단순

하고 추상화된 오른쪽의 그림이 사실적으로 묘사된 왼
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쪽의 그림보다 더 쉽게 감정적으로 동화된다고 주장했

다. 그의 주장을 따르면 아이콘화된 이미지는 사실적 

이미지보다 더 많은 사람을 묘사하고 있기 때문에 보편

성을 가진다는 것이다[2]. 이것은 만화를 설명 한 것이

지만 애니메이션에서도 그대로 적용된다. 애니메이션

이 형태에 있어서 감정의 동화가 쉬운 도상적인 특징을 

가진다는 것은 영화가 사실성에 기인하는 것에 반해 애니

메이션은 환영성에 기반을 두고 있다는 것을 보여준다.

이제 애니메이션에서 움직임이란 어떤 의미가 있는

지 살펴보겠다. 일반적으로 애니메이션의 정의에서 고

려되는 특이한 측면으로는 두 가지를 생각할 수 있는데 

하나는 애니메이션이 프레임 단위로 촬영된다는 점이

고 다른 하나는 움직임의 환상이, 기록되는 것이 아니

라 창조된다는 점이다[3]. 여기에서 말하는 창조의 의미

는 작가의 직접적인 개입을 말하는 것으로 영화와 구별

되는 가장 큰 차이이다. 노만 맥라렌은 “애니메이션은 

움직이는 그림의 예술이 아니라 그려진 움직임의 예술

이다. 각 프레임 사이에서 일어나는 것이 각 프레임 위

에서 일어나는 것보다 중요하다. 그러므로 애니메이션

이란 프레임들 사이의 비가시적인 틈을 다루는 예술이

다.”라고 정의했다[4]. 애니메이션에서 형태와 운동은 

오직 애니메이터의 작업에 의해서 새롭게 창조되는 것

이다. 즉 운동의 리듬과 속도는 애니메이터가 각각의 

셀 사이에 어떤 방식으로 운동을 배분하느냐에 달려있

는 것이고 그런 의미에서 애니메이터는 셀 사이에서 작

업하는 것이다[5]. 결국 애니메이션의 움직임은 현실에 

존재하지 않는 창조된 움직임이다. 이 움직임은 오직 

연속된 이미지에서 존재하며 스크린에서만 그 움직임

을 확인할 수 있는 환영이다. 이러한 관점에서 애니메

이션의 환영성을 확인 할 수 있다. 

2. 애니메이션의 사실성
유리 로트만은 모든 예술은 정도의 차이는 있지만, 

관객의 현실감에 호소한다고 했다[6]. 영화는 현실에 있

었던 사실을 기록한다는 측면에서 자연스럽게 사실성

을 확보할 수 있다. 그러나 애니메이션은 앞에 살펴본 

것처럼 환영성에 기반을 두고 있기 때문에 사실성을 추

구하기 어렵다. 하지만 애니메이션이 서사성을 가지고 

상업화되면서 다양한 방법으로 사실성을 확보하게 되

었다. 대표적인 사례는 디즈니의 작품에서 찾을 수 있

다. 1937년 개봉된 최초의 컬러 장편애니메이션 <백설공

주>는 캐릭터를 과장되게 그리기보다 삽화체로 인간답

게 그려내고 있으며 배경의 묘사도 상당히 자세하다. 특

히 움직임에 사실성을 주기 위해서 실제 배우를 연기하게 

한 다음 영상으로 촬영하고 이것을 로토스코핑 하였다.

제작자인 월트 디즈니는 특히 애니메이션이 영화와 

같이 보이기를 원했는데 추상적이고 비사실주의적 형

식의 것들을 다루었다 하더라도 그는 캐릭터의 맥락과 

내러티브의 개연성을 고집했다. 그리고 애니메이션의 

인물들이 실제처럼 움직이기를 원했고 그럴듯한 동기

부여에 의해 알려지기를 원했다[7]. 이러한 사실성의 추

구는 디즈니의 12가지 애니메이션 법칙으로 구체화 되

었고 동작의 자연스러움을 위한 풀애니메이션기법도 

마찬가지다. 그리고 장면에 공간감을 불어넣기 위해서 

고안된 멀티프레인기법 또한 같은 맥락에서 이해해야 

할 것이다. 하지만 이러한 방식에도 애니메이션이 그림

이라는 측면에서 사실성을 확보하기에는 한계가 있다. 

그러나 디지털이미지의 등장은 이러한 애니메이션의 

한계를 제거해주었다. 

디지털로 제작된 가상의 이미지는 지금까지의 애니

메이션과 영화의 관계를 완전히 바꾸어 놓고 있다. 먼

저 디지털이미지는 앞에서 살펴본 것처럼 실체가 없으

며 인간의 조작이란 측면에서 완벽하게 애니메이션이

다. 그리고 컴퓨터 기호를 속성으로 하면서 잡종성을 

가지고 있어 모든 장르에 적극적으로 결합하고 있다. 

이러한 이유로 일찍부터 영화의 특수효과에서 사용되

다가 이제는 실제 배우를 대체하는 디지털 배우까지 등

장하여 인간을 대신하고 있다. 이러한 현실로 볼 때 이

제 영화는 애니메이션의 특수한 경우가 되었다고 이야

기할 수 있다[8]. 

디지털이미지의 출현은 애니메이션에도 많은 변화를 

주었다. 먼저 애니메이션은 환영성에 이어 사실성을 확

보할 수 있었다. 특히 픽사나 드림웍스애니메이션과 같

은 3D애니메이션 제작사들은 환영성과 사실성을 적절

하게 조절한 작품들을 발표하면서 최고의 전성기를 맞

이하고 있다. 사실적인 배경묘사와 친근하고 간결하게 
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디자인 된 캐릭터, 절제된 동작들은 나무랄 데 없는 조

합을 이루고 있다. 반면 또 다른 쪽에서는 이와는 다른 

방향으로 3D애니메이션이 제작되고 있는데 본 논문에

서 다루고자 하는 사실적인 애니메이션이다. 

<파이널판타지>로 시작되는 사실적인 애니메이션의 

이상은 현실과 똑같이 재현된 인간의 창조이다. 시각적

인 측면에서 애니메이션의 환영성 보다는 영화의 사실

성을 추구하는 것이다. 로버트 저메키스의 사실적인 애

니메이션은 캐릭터의 외모와 동작 그리고 배경을 실제

와 흡사하게 묘사하고 있다. 동작이나 표정의 캡처보다 

더 나아가 이제는 눈동자의 미세한 움직임까지 캡처하

는 EOG(Electrooculogram)기술도 개발되었다. 하지만 

이처럼 테크놀로지가 발달하여 사실성은 더욱 높아졌

지만, 아이러니하게도 사실적인 애니메이션은 관객과 

거리가 더욱 멀어졌다. 이 부분에서 사실적인 애니메이

션이 관객에게 어떤 방식으로 수용되는가에 대한 연구

의 필요성을 느끼는 것이다. 

Ⅲ. 로버트 저메키스의 작품 분석

로버트 저메키스는 SF 영화 <백 투 더 퓨처> 시리즈

로 유명하다. 그는 <누가 로저래빗을 모함했나> 와 같

이 애니메이션과 실사를 합성한 실험적인 작품부터 

<포레스트 검프> 와 같은 드라마까지 다양한 작품을 

감독하였다. 그리고 <포레스트 검프>로 아카데미 감독

상, 작품상을 비롯한 6개 부문을 수상한 대표적인 할리

우드 감독이다. 이처럼 화려한 이력을 가지고 있던 로

버트 저메키스가 2004년 갑자기 사실적인 3D애니메이

션 <폴라 익스프레스>를 발표하였다. 이 작품은 할리

우드에서 만들어진 첫 번째 사실적인 3D애니메이션으

로 캐릭터를 세밀하게 묘사하였고 퍼포먼스 캡처를 활

용하여 배우의 표정까지 그대로 3D캐릭터에 반영하는 

등 많은 주목을 받았다. 하지만 이후에 발표한 <베오울

프>, <크리스마스 캐럴>, <화성은 엄마가 필요해>는 

뛰어난 사실성에 비해 흥행에는 실패하였다. 특히 <화

성은 엄마가 필요해> 의 경우 엄청난 흥행실패를 기록

하였는데 이 때문에 그가 경영하던 3D애니메이션 제작

사<디지털 이미지 무버스>는 폐쇄되었고 진행 중이던 

애니메이션 작품도 취소되었다. 결국, 2011년 10여 년 동

안의 애니메이션 제작을 접고 실사영화로 복귀하였다.

로버트 저메키스는 그동안 많은 기술적인 업적으로 

사실적 애니메이션의 발전에 큰 역할을 하였지만, 그의 

작품들이 흥행에 실패했다는 사실은 관객과의 소통에 

문제가 있었다는 것을 말한다.

표 1. 로버트 저메키스의 사실적 애니메이션

제 목 개봉 제작비 극장수익

폴라 익스프레스 2004 165,000,000 306,431,864

베오울프 2007 150,000,000 196,393,745

크리스마스 캐롤 2009 2000,000,000 325,000,000

화성은 엄마가 필요해 2011 150,000,000 39,549,758

(단위: USD)(※출처: Box Office Mpjo)

1. 디지털 이미지의 어트렉션(Attraction)
<폴라 익스프레스> 제작노트에서 로버트 저메키스

는 이 작품을 기존의 2D애니메이션방식으로 제작 했을 

때 캐릭터의 현실감이 떨어지기 때문에 3D애니메이션

으로 제작했다고 언급했다[9]. 그는 작품의 사실성 확보

가 캐릭터에 있다는 것을 잘 알고 있었고 3D그래픽 기

술로 이 부분을 보완할 수 있다고 믿었다. 그리고 당시

의 기술로는 놀랄 정도로 인간에 가까운 3D 캐릭터를 

만들었다. 하지만 개봉 결과 가장 심혈을 기울인 캐릭

터가 사실적이지 않다는 이유로 많은 비판을 받았다. 

캐릭터의 피부가 과도하게 매끄럽고 너무 깨끗해서 플

라스틱 같다거나 마네킹 같은 느낌이 든다는 평가에서

부터 ‘데드아이 신드룸’이나 ‘언케니밸리’ 등의 논란이 

많았다. 그럼에도 이 영화는 제작비의 두 배에 달하는 

수익을 거두었고 다음 해인 2005년에도 재개봉되어 그

해 크리스마스 시즌에만 750만 달러의 수익을 거두었

다. 그 뒤에도 2008년까지 해마다 크리스마스 시즌에 

재개봉되었다.

이 작품이 이 정도의 성공을 거둔 것은 디지털 테크

놀로지가 선사하는 시각적 충격이다. 기존에 없었던 새

로운 스타일과 규모로 관객을 유혹한 것이다. 진짜처럼 
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만들어진 가상의 디지털 캐릭터, 흩날리는 머리카락, 웅

장하고 거대한 자연의 묘사, 엄청난 군중 장면 등은 관

객에게 기존의 다른 영화에서 볼 수 없었던 즐거움을 

안겨주었다. 

영화학자 톰 거닝은 초창기 영화를 ‘볼거리로서의 영

화’(Cinema of Attraction)라고 정의했다. 여기에서 ‘어

트랙션(Attraction)’은 ‘볼거리’, ‘견인’, ‘매혹’ 등으로 번

역된다. 그는 영화역사 초기의 작품들이 시각적인 놀라

움과 흥분으로 관객을 충격과 매혹으로 이끌었다고 주

장한다[10]. 이것은 ‘내러티브 통합의 영화(Cinema of 

narration)’와 상반되는 개념으로 영화를 ‘사고의 매체’

가 아닌 ‘즐기는 매체’로 인식하는 측면이 강하다. 이러

한 인식은 비단 영화역사 초기만의 특징은 아니다. 테

크놀로지가 업그레이드될 때마다 이러한 특징은 반복

해서 나타난다. 소리에 대한 충격을 주었던 발성영화와 

리얼리즘의 새로운 시대를 열었던 컬러영화, 그리고 영

상의 경이로움을 안겨주었던 와이드스크린까지 모두 

관객에게 감각적인 충격을 안겨준다. <아바타> 신드룸

의 입체영화기술도 마찬가지다. 이러한 사실에서 관객

의 시각적 충격과 놀라움의 근저에는 테크놀로지에 있

다는 것을 알 수 있다. 관객의 감탄에는 ‘어떻게 저렇게 

만들 수 있는가’라는 테크놀로지에 대한 감탄이 있다. 

그래서 최근에는 ‘메이킹 필름’이라는 영화제작과정을 

담은 영상이 영화 홍보에 적극적으로 활용되는 것이다. 

오늘날의 관객은 이미 영화가 재현이라기보다 환영이

라는 사실을 충분히 인식하는 상태이기 때문에 더는 사

실성만을 강조할 수 없다. <폴라 익스프레스>는 이러

한 ‘볼거리로서의 영화’라는 측면에서 캐릭터의 부자연

스러움을 극복하고 성공을 거둔 것이다.

 
2. 현실을 모방한 디지털 배우
로버트 저메키스의 두 번째 작품은 2007년 개봉한 

<베오울프>이다. 이 작품은 북유럽신화를 각색하여 괴

물 그레텔을 물리친 베오울프의 영웅담을 서사적으로 

묘사하고 있다. 우선 <폴라 익스프레스> 와의 기술적 

차이는 훨씬 디테일하게 묘사된 캐릭터에서 확연하게 

알 수 있다. 감독의 자신감도 곳곳에서 드러난다. 실재 

배우의 외모를 모방한 디지털 배우, 흩날리는 머리카락, 

우람한 근육과 피부 질감, 다양한 의복 시뮬레이션 등

은 그 당시 디지털 기술의 결정판이라고 할만하다. 하

지만 전작보다 이처럼 시각적으로는 발전했음에도 여

전히 이질감은 존재하며 흥행에서도 실패했다.

<베오울프>는 애니메이션이지만 사실성을 강조하고 

있기 때문에 관객은 애니메이션의 환영성이 아닌 영화

의 사실성 측면에서 본다. 이러한 관점에서 관객은 아

주 미세한 어색함이라도 현실과 비교하면서 더 큰 거부

감을 느끼게 된다. 그래서 관객은 사실성이 높으면 높

을수록 더 높은 판단 기준을 가지게 된다. 

이 작품의 가장 큰 특징은 실재 배우와 똑같은 외모

를 가진 디지털 배우가 등장한다는 점이다. 이것은 로

버트 저메키스의 디지털 테크놀로지에 대한 과신이면

서 이 작품의 실패 원인이라고 할 수 있다. 

아무리 진짜와 비슷하게 보일지라도 디지털이미지는 

깊이 없는 시각적인 외관의 모방에 지나지 않는다. 이

것은 장 보드리야르가 언급한 실물 같은 착각을 불러일

으키는 ‘눈속임 그림((Trompe-l'OEil)’과 같다[11]. 앤

드루 달리는 이 ‘눈속임 그림’은 위반, 전복적 범주로서

의 유혹 개념의 완벽한 예이며 유혹은 외관을 재확인하

려는 행위이며 외관 놀이(기교)의 영역인 동시에 이 표

면 놀이의 원칙과 전략이 된다고 지적하면서 디지털이

미지의 개념과 특별한 관계가 있다고 했다[12]. 이런 측

면에서 <베오울프>의 실재 배우와 닮은 디지털 배우는 

의미와는 무관한 외관놀이에 불과하다는 것이다.

영화에서 극 중 인물은 실재 인물의 연장이기 때문에 

상호 영향을 미친다. 관객이 영화 속의 인물을 인식할 

때 현실경험을 확장함으로써 극에 더욱 몰입하게 되고 

극 중 인물을 인정하게 된다. 또는 반대로 극 중 인물의 

이미지가 실재 인물에게 투영되어 그들의 이미지가 재

규정되는 측면도 있다. <베오울프>에서도 실재 배우들

의 모습을 모방한 디지털 배우를 등장시켜 영화처럼 실

재 배우의 후광을 기대한 것이다. 하지만 이것은 단지 

외모의 유사성에 기인하여 현실의 배우를 인위적으로 

연결한 것에 불과하다. 이러한 인위적인 재현이 불가능

한 이유는 달리가 말한 ‘외관놀이’라는 측면 외에도 생

성원리와 생성과정에서의 수정이라는 문제가 있다. 

디지털이미지는 인간이 컴퓨터를 조작하여 창조한 
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픽셀로 구성된 변형과 복사가 자유로운 디지털 기호에 

지나지 않는다. 그렇기 때문에 재현대상이 없다. 그리

고 디지털 배우의 움직임은 실재 배우의 연기를 캡처했

지만 극 중 인물에게 맞게 애니메이터가 수정한 움직임

이다. 178㎝의 키에 배가 나온 50대 레이 윈스턴의 연기

는 수정되어 2m의 탄탄한 근육질 베오울프에 적용되었

고, 10m가 넘는 괴물 그레텔의 움직임은 크리스핀 글로

버의 연기가 수정되어 적용 된 것이다. 안소니 홉킨스

가 연기한 호로트가르왕과 같이 실재 배우와 디지털 배

우의 모습이 같더라도 미적인 측면에서의 수정은 필수 

적 이다. 

<베오울프>의 디지털 배우가 <폴라 익스프레스>에 

비해서 확연하게 나아진 것은 맞지만, 현실의 배우가 

아니라는 것은 알 수 있다. 관객은 작품을 감상하는 내

내 실재 배우와 디지털 배우를 비교하면서 어색함을 느

끼게 되고 몰입에 방해되어 작품에 동화되지 못한다. 

이런 측면에서 보면 어떤 특정한 배우도 재현하지 않은 

<폴라 익스프레스>는 비록 캐릭터에 쉽게 호감이 느껴

지지 않는다는 불평이 있을지언정 영화 전체에 대한 호

감도에 미치는 영향은 상대적으로 적었다는 사실을 주

목할 필요가 있다[13].

3. 미학적 논란의 수용
로버트 저메키스의 세 번째 작품은 찰스 디킨스의 동

명의 원작을 바탕으로 한 <크리스마스 캐럴>이다. 내

용은 주인공 스크루지가 크리스마스의 유령과 함께 과

거, 현재, 미래의 시간여행을 하면서 삶의 진정한 의미

를 깨닫는다는 이야기다. 로버트 저메키스는 이 작품에

서 전작에서 보여주었던 테크놀로지의 과시를 없애고 

비평가들의 미학적인 논란을 수용하면서 적극 활용하

는 모습을 보여준다.

사실적 애니메이션의 가장 큰 고민은 관객이 느끼는 

어색함이다. 캐릭터를 최대한 인간과 비슷하게 묘사하

였고 눈동자의 움직임까지 캡처했지만 알 수 없는 어색

함은 항상 존재한다는 것이다. 이러한 불편함에 대해 

과학적으로 명확하게 밝혀진 바는 없지만, 대표적인 이

론으로 일본의 로봇공학자 마사히로 모리가 제기한‘언

캐니밸리이론’을 이야기할 수 있다. 이 이론에 의하면 

로봇의 외모가 인간에 근접 할수록 인간은 친밀감을 느

끼지만, 너무 비슷해지는 어느 순간 그 친밀감은 불편

함이나 거부감으로 바뀐다. 그리고 완벽하게 같을 때 

다시 호감으로 바뀐다는 것이다[14].

로버트 저메키스는 지금까지 ‘언캐니벨리이론’에서 

말하는 알 수 없는 불편함을 테크놀로지로 극복하고자 

하였다. 하지만 <크리스마스 캐럴>에서는 기존의 태도

를 바꾸어 이 부분을 수용하고 작품에 적극 활용하고 

있다.

<크리스마스 캐럴>의 시대적 배경은 19세기 영국 런

던이다. 산업혁명에 따른 근대자본주의가 시작되면서 

사회는 양극화되고 도시 빈민이 등장하였다. 이에 따라 

계층 간에 갈등이 생겨나고 노동력 착취 등 여러 가지 

사회문제가 발생하였다. 이 작품은 이러한 우울한 시대

를 배경으로 하고 있다. 그리고 캐릭터 묘사도 사실적

이기는 하지만 전체적으로 거부감이 들도록 과장되어

있다. 스크루지의 얼굴에 깊게 파인 주름과 매부리코, 

퀭하게 들어간 양쪽 눈은 관객들에게 거부감을 준다. 

크리스마스이브에 찾아온 스크루지의 동업자였던 제이

콥 말리의 유령은 무덤에서 금방 나온듯한 흉측한 몰골

에다 스크루지와 대화하면서 흥분하여 입이 찢어지고 

턱이 빠지는 끔찍한 모습을 보여준다. 그리고 이어서 

세 명의 크리스마스 유령이 등장하는데 특히 마지막 미

래의 유령은 공포와 두려움의 상징으로 묘사되어 있다. 

이처럼 작품이 전체적으로 크리스마스라는 아늑함이나 

따뜻함 보다는 공포와 죽음을 연상시키면서 기괴함과 

음산함에 집중되어있다. 이러한 작품 분위기에서 언캐

니밸리의 불편함은 오히려 관객들에게 긴장감과 공포

감을 안겨주는 하나의 장치로 활용되었다고 볼 수 있

다. <반지의 제왕>에 등장하는 ‘골룸’도 마찬가지 경우

다. 비록 기술적으로 <폴라 익스프레스>의 퍼포먼스캡

처 보다 이전 방식을 활용했지만 기괴한 외모인‘골룸’의 

분위기를 더욱 효과적으로 표현해 주고 있다. 

로버트 저메키스의 네 번째 작품은 <화성은 엄마가 

필요해>다. 이 작품은 엄마의 잔소리가 싫었던 9살 소

년 마일로가 화성으로 납치된 엄마를 구출한다는 내용

으로 박스오피스에서 최악의 흥행실패를 기록했다.

이 작품에서는 기존의 사실적인 애니메이션에 대한 
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미학적 논란을 비켜가려는 흔적이 보인다. 일반적으로 

디지털 배우가 외모나 움직임에서 상당한 사실성을 갖

추었음에도 관객들이 쉽게 수용할 수 없는 이유는 관객

들이 스스로의 모습을 너무나 잘 알고 있기 때문이다. 

반면 가상의 설정에 대해서는 경험하지 않은 것이기 때

문에 어느 정도 너그러울 수밖에 없다. <아바타>의 나

비족과 판도라라는 세계는 가상의 세계이기 때문에 관

객의 수용이 다소 쉽다고 말할 수 있다. <화성은 엄마

가 필요해> 의 경우 배경은 대부분 화성으로 우리가 경

험하지도 못한 공간이다. 그리고 등장하는 캐릭터도 사

람은 불과 세 명뿐이고 나머지는 모두 화성인이다. 더

구나 화성에서는 지구보다 중력이 약해서 사람들은 지

구와는 다르게 움직인다. 이러한 설정들 역시 관객들의 

어색함을 줄이고 이야기에 집중할 수 있게 하는 장치

다. 하지만 이러한 다양한 전략적 시도에도 관객과의 

거리는 이미 너무 멀어져 버렸다.

4. 관객의 심리적 충돌과 수용 전략
로버트 저메키스의 작품으로 확인된 디지털 배우에 

대한 관객의 거부감은 다양한 논의를 불러왔다. 그 불

편함의 원인은 인간과 닮은 휴머노이드 같은 존재가 죽

음을 연상 시킨다(사망 돌각 가설)거나 어떤 결함이 있

어 보이는 존재에 대한 본능적인 거부반응(진화 미학적 

가설)이라는 설명도 있다[15]. 어쨌든 이 문제는 인간의 

심리적인 요인에서 찾아야 하며 다양한 감정들이 상충

하기 때문이라고 볼 수 있다. 특히 인간의 모습을 그대

로 모방한 디지털 시뮬라크르에 대해서 관객은 자신의 

모습과 비교하며 심리적으로 충돌한다. 이 순간 수용과 

배척의 갈등이 발생하는데 이때 관객은 혼란스러움과 

주저함이 야기된다. 이러한 감정은 프랑스의 구조주의 

철학자인 츠베탕 토도로프의‘환상문학입문’에서 이론적 

근거를 찾을 수 있다. 그가 발표한 바에 따르면 환상은 

자연의 법칙만을 알고 있는 사람이 초자연적 양상을 가

진 사건에 직면해서 체험하는 ‘망설임(Hesitation)’이라

고 정의했다[16]. 그는 환상의 애매함과 모호성에 초점

을 두면서 망설인 정도에 따라 환상의 성격과 경계가 

규정된다고 했다. 여기에서 말하는 망설임은 합리와 비

합리, 익숙함과 어색함, 현실과 가상, 이성과 감성 등 상

반되는 감정들의 충돌이라고 말 할 수 있다. 이 개념이 

소위 ‘환상문학’을 대상으로 초자연적인 상황에서 기인

하는 망설임이기는 하지만 디지털이미지로 만들어진 

시뮬라크르적인 환상에 입문하는 관객의 망설임에도 

적용될 수 있다고 본다. 이러한 망설임은 관객의 측면

에서 보면 지각과 의식의 불일치에 해당한다. 관객은 

제시되는 이미지가 사실이 아니라는 것을, 즉 테크놀로

지의 효과일 뿐이라는 것을 잘 인식하고 있지만, 지각

의 차원에서는 리얼리티를 지닌 것으로 받아들인다. 현

실적 대상을 지니고 있지 않지만, 외양이 현실의 대상

과 유사하고, 게다가 이들 이미지에 대한 경험이 영화 

외부의 사회적 경험과 상응하기 때문에 비록 그 이미지

가 비현실적이라 하더라도 지각적으로는 현실이라고 

느끼는 것이다[17]. 앞서 살펴본 <폴라 익스프레스>의 

경우 시각적인 어트랙션이 관객의 심리적인 충돌을 능

가하여 관객들의 수용을 유도했다고 설명할 수 있다. 

하지만 이것은 일시적인 수용일 뿐 문제의 근본적은 해

결이라고 볼 수 없다. 왜냐하면, 관객의 기대치는 높아

질 것이고 이러한 충격은 곧 평범함으로 바뀌어 버리기 

때문이다.

관객의 수용에서의 주저함에 대해 <디지털 모자이

크>의 저자 스티븐 홀츠먼은 원리적 성격의 문제이기 

때문에 결코 극복될 수 없다는 견해다. 오히려 이러한 

한계를 수용하고 이것을 미학적으로 활용할 것을 제안

하고 있다. 

그림 2. 제록스의 기업 CI

[그림 2]는 제록스의 기업 CI이다. 이 그림의 오른쪽 

윗부분은 픽셀을 표현하고 있는데 이것은 테크놀로지

의 한계라는 측면에서 규정된 하나의 디자인 미학을 보

여준다. 이러한 측면에서 스티븐 홀츠먼은 디지털의 한

계를 인식하고 이것을 끌어안게 될 때 새로운 미학이 

될 수 있다고 지적하고 있다[18]. 테크놀로지의 과시로 

보이는 <베오울프>에 비해 관객의 불편함을 적극 활용

한 <크리스마스 캐럴>의 경우 이처럼 수용과 미학적인 
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활용으로 생각 할 수 있다. 하지만 이것 또한 장르와 소

재의 제한이 따를 수밖에 없다. 

이 문제에 대한 해답은 2011년 크리스마스 시즌에 개

봉한 스티븐 스필버그의 <틴틴: 유니콘호의 비밀>에서 

찾을 수 있다. 이 작품은 로버트 저메키스의 작품처럼 

퍼포먼스 캡처를 활용한 사실적인 애니메이션이지만 

이전 작품보다 훨씬 뛰어난 사실성을 보여주고 있다. 

캐릭터의 피부 질감이나 핏줄 미세한 체모 등은 테크놀

로지의 발전을 실감 할 수 있다. 그리고 움직임 또한 전

혀 어색함을 느낄 수 없을 정도로 부드럽다. 하지만 캐

릭터의 디자인은 상당히 비사실적이어서 마치 픽사의 

캐릭터들이 사실적인 피부 질감을 가지고 등장하는 듯

한 느낌이다. 이 작품의 캐릭터들은 몸에 비해 머리가 

큰 만화체의 신체비율을 가지고 있다. 특히 레드 래컴

을 보면 덥수룩한 머리카락과 긴 수염까지 있어 몸보다 

과도하게 머리가 크다는 것을 바로 알 수 있다. 그리고 

캡틴 하독이나 쌍둥이 경감은 원작 만화와 똑같이 전체

적으로 둥글고 큰 만두코 인 데 이런 형태는 만화에서

나 볼 수 있는 과장된 스타일로 전혀 사실적이지 않다. 

하지만 이들은 너무나 사실적인 피부 질감과 미세한 주

름, 나부끼는 머리카락과 수염 등 높은 사실성이 유지

하고 있다. 그리고 캐릭터에서 가장 중요한 눈을 보면 

얼마나 높은 사실성을 유지하고 있는지 알 수 있다. 다

시 말해 하나의 캐릭터에서 만화체의 친근한 디자인과 

사실적인 질감 묘사를 동시에 느낄 수 있는 것이다. 이

것은 캐릭터의 사실성을 피부질감이나 캐릭터 묘사에

서 가장 중요한 눈에서 확보하고 캐릭터의 디자인을 과

감하게 만화체로 전환하여 관객의 수용성을 높이고자 

하는 전략이다. 캐릭터의 디자인이 만화체인 이유를 관

객의 수용성 측면보다는 원작이 만화이기 때문이라고 

할 수 있겠지만 이 또한 원작의 후광을 통한 관객의 수

용성을 높이기 위한 것으로 볼 수 있다. 그리고 사실 모

든 캐릭터가 만화체인 것은 아니다. 주인공 틴틴은 원

작의 만화체와는 전혀 다르게 지극히 사실적인 인간으

로 묘사되어 있다. 결론적으로 이 작품에는 사실적인 

캐릭터와 만화적인 캐릭터가 뒤섞여 있다. 하지만 그렇

다고 해서 관객이 사실적인 것과 만화적인 것에 대해서 

혼란스러움을 느낄 필요는 없다. 관객은 이 작품이 3D

애니메이션이며 캐릭터가 사실적이지만 진짜가 아니라

는 것을 알고 있고 만화체의 캐릭터를 통해서 그 증거

를 다시 한 번 확인 할 수 있다. 즉 사실성에 대해서 적

당한 거리두기를 하면서 관람하고 있는 것이다. 

그림 3. <틴틴: 유니콘호의 비밀> 틴틴과 경감

<틴틴: 유니콘호의 비밀>의 새로운 시도가 완전한 

성공인가에 대해서는 섣불리 판단할 수 없지만, 최소한 

흥행 성공에서 관객들의 수용성은 어느 정도 확보했다

고 볼 수 있다. 이 작품의 제작비는 1억 3500만 달러로 

로버트 저메키스 작품 중 가장 낮은 제작비인 <베오울

프>보다 낮고, 극장수익은 3억 7300달러를 기록하여 

<크리스마스 캐럴>보다 더 높다[19]. 물론 이러한 흥행

에는 스티븐 스필버그의 인지도를 비롯한 여러 가지 요

인이 있었겠지만, 퍼포먼스 캡처의 사실적인 애니메이

션으로는 가장 성공한 작품인 것은 분명하다.

Ⅳ. 결론

로버트 저메키스는 그동안 4편의 사실적인 애니메이

션을 만들었다. 그는 퍼포먼스 캡처를 비롯해 테크놀로

지의 발전에 크게 이바지하였지만 아쉽게도 관객의 호

응을 얻지는 못하였다. 그의 새로운 매체에 대한 도전

과 실패의 과정은 미학적 관점에서 다양하게 살펴볼 수 

있었다. 시각적인 ‘어트렉션’은 관객에게 테크놀로지에 

대한 외경을 안겨주기는 하지만 시간이 지날수록 관객

들 또한 더 강렬한 자극을 원하기 때문에 그것만으로는 

해결할 수가 없다. 그리고 외관의 모방에 불과한 디지

털 배우로 실재 배우의 재현을 시도하는 것 또한 테크

놀로지에 대한 과신에 불과하다는 점을 지적할 수 있

다. 디지털 배우를 통한 감정과 의미전달은 단지 외모

나 동작의 비슷한 정도에 따른 문제이기보다 생성원리

에서 얼마나 객관성을 확보할 수 있는가 하는 부분도 
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생각해 볼 수 있다. 그리고 사실적인 애니메이션에 대

한 관객의 심리적 기저에는 지각과 인식의 충돌이 존재

한다. 관객은 사실이 아닌 시뮬레이션일 뿐이라는 것을 

충분히 인지하면서도 지각적으로 리얼리티를 받아들이

는 수용의 과정에서 망설임이 존재하는 것이다. 이러한 

부분들을 볼 때 <틴틴: 유니콘호의 비밀>은 바람직한 

방향을 제시하고 있다. 캐릭터의 사실적인 묘사만 치중

하지 않고 관객의 수용이라는 측면을 적극 고려하여 캐

릭터의 디자인에서 사실성을 감소시키면서 관객의 수

용성을 확보한 것은 올바른 전략이라고 할 수 있다. 

본 연구에서 살펴본 로버트 저메키스의 작품은 흥행

에서의 성공 여부를 떠나서 놀라운 기술적 발달을 이룩

한 것만은 틀림없다. 하지만 테크놀로지의 발달을 통해 

관객의 수용성을 확보하려는 시도는 여러 가지를 생각

하게 한다. 결국 그는 시각적 완성에 집착하게 되었고 

관객과는 더욱 멀어져 버리는 결과를 가져왔다. 앞으로 

사실적 애니메이션에서의 테크놀로지는 그 자체에 매

몰되지 말고 관객과의 관념적인 소통을 위한 다양한 시

도로 이어져야 할 것이다.
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