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요약

이 논문은 디지털 테크놀러지가 영화 이미지의 미학적 존재론을 어떻게 변화시키고 있는지에 대해 다룬

다. 영화 예술의 물질적 기초로서 셀룰로이드 필름을 통한 이미지 생산과 소비의 시대는 이미 막을 내렸다. 

컴퓨터와 인터넷 시대의 도래는 영화의 세계에 새로운 이미지 존재론의 출현을 불가피하게 만든다. 오늘날 

디지털 시네마 시대에 벤야민의 기계 복제 개념을 재해석할 필요가 있다. 필름 이미지의 기계 복제는 컴퓨

터 시뮬레이션에 기초한 디지털 합성 개념으로 변형된다. 또한, 디지털 테크놀러지는 영화의 몽타주 미학에 

중대한 변화를 초래한다. 쇼트들의 시간적 연결에 기초한 필름의 몽타주 미학은 컴퓨터 데이터와 픽셀 이미

지의 공간적 시뮬레이션에 기초한 ‘디지털 꼴라주’ 미학으로 변화한다. 이 논문은 영화적 환영과 표현의 미

학이 확장되는 디지털 하이브리드 이미지 존재론을 탐구함으로써 기존 연구와의 차별성을 제시한다. 
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Abstract

This paper investigates how digital technology innovates the aesthetic ontology of film images. 

The modern civilization of computer and internet bring about the new ontology of film images. 

Digital hybrid image expands the contradictory combination of physical reality and filmic fantasy. 

It is inevitable to recount Walter Benjamin’ s concept of mechanical reproduction in the age of 

digital cinema. The modern condition of image arts changes the concept of mechanical 

reproduction to the logic of digital configuration. In addition, computer simulation innovates the 

film aesthetics of montage to the aesthetics of digital collage. The technological and aesthetical 

development of computer simulation and internet network leads to the new ontology of digital 

hybrid images. This study suggests a new theoretic point that the aesthetic ontology of digital 

hybrid images leads to the expansion of filmic fantasy and expression.
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I. 서 론 

이 논문은 영화의 새로운 존재론으로서 디지털 하이

브리드 미학(the aesthetics of digital hybrid)에 대해 다

룬다[1]1. 이미지 존재론의 차원에서, 디지털 미학은 물

질적 현실과 상상적 환영의 하이브리드 미학이다. 1990

년대 이후 영화 제작과 상영, 유통과 소비의 모든 측면

에서 컴퓨터 테크놀러지가 급속히 유입된 이래, 디지털 

하이브리드 미학은 영화의 세계 속으로 빠르게 확산되

었다. 

필름으로부터 디지털로의 전환은 영화 영상 이론의 

재정립을 위한 다양한 분석과 논쟁들을 불러일으켜왔

다. 한편으로, 필름 미학과 디지털 미학의 연속성을 강

조하는 주장들이 제기되었다. 대표적으로, 필립 로젠(P. 

Rosen)은 ‘디지털 모방’[2]이 전통적 필름 미학의 연속

에 다름 아니라고 주장한다. 디지털 시대에도 불구하고 

현실을 모방하고 재현하고자하는 필름의 미학은 여전

히 계속된다는 것이다. 또한, 폴 윌먼(P. Willemen)은 

더 강한 어조로 디지털 기술 미학이 할리우드 자본을 

위해 봉사하는 ‘주식 브로커 미학’[3]의 연속에 다름 아

니라고 비판한다. 

하지만, 이런 이론들의 일면적 타당성에도 불구하고, 

필자는 디지털 기술의 혁신적 가능성과 예술적 잠재력

을 간과해서는 안 된다는 점을 강조할 것이다. 이를테

면, 톰 거닝(T. Gunning)의 ‘디지털 어트랙션’[4], 아일

리쉬 우드(A. Wood)의 ‘디지털 미시 조작’[5]같은 개념

들을 비판적으로 수용하고자 한다. 미시적, 분자적 차원

에서 이루어지는 디지털 합성 미학은 필름 시대에는 불

1 옥스퍼드 영어사전에 따르면, 하이브리드(hybrid)의 사전적 정의는 

‘서로 다른 요소들의 결합에 의해 만들어진 것’이다. 문자 그대로의 

의미에서, 하이브리드는 한국어로 ‘잡종’, ‘혼종’, ‘합성’, ‘혼합’, ‘결합’ 

등의 복합적 의미에 대응한다. 

  여기에서 ‘디지털 하이브리드 이미지’라는 개념은 한편으로, 실사 이

미지와 컴퓨터 그래픽 이미지의 잡종성을 지칭한다. 다른 한편으로, 

그것은 물질과 이미지, 현실과 환영, 재현과 구성의 컴퓨터 합성 미학

을 의미한다.  

  또한, 본고에 사용된 ‘디지털 이미지’라는 용어는 주로 디지털 영화 

이미지를 지칭한다. 본고의 주된 연구 대상은 디지털 영화 이미지의 

하이브리드 특성이기 때문이다. 여기에서 ‘디지털 영화’, ‘디지털 시네

마’라는 개념은 필름 영화와 대비되는 개념으로 사용된다. 즉, 그것은 

영화 제작의 생산, 소비, 유통의 모든 영역에서 필름의 소멸과 디지털 

테크놀러지의 전면화를 지칭하는 개념으로 사용된다. 

가능했던 창의적이고 실험적인 표현주의 미학을 확산

할 수 있기 때문이다. 

‘디지털 전회the digital turn’와 관련하여 국내 영화 

영상 학계에서도 다양한 이론적 분석들이 진행되어 왔

다. 특히, 필름의 한계를 뛰어넘는 디지털 테크놀러지의 

잠재력에 대한 이론적 고찰이 두드러진다. 이를테면, 문

재철[6]은 디지털 카메라 무브먼트가 인간의 시지각적 

인지를 넘어서는 새로운 형태의 리얼리즘을 촉구한다

는 점을 포착했다. 김지훈[7]은 디지털 다큐멘터리를 위

한 대표적 촬영장비로서 드론과 고프로의 활용이 어떻

게 ‘탈체현적’ 영화미학의 확산과 연관되는지에 대해 논

한다. 이러한 논의들은 디지털 영화의 촬영과 제작의 

측면에서 ‘새로운’ 리얼리즘과 ‘탈체현적’ 영화 미학이 

어떻게 확산되고 있는 지 효과적으로 논증하고 있다. 

본고는 이러한 선행 연구들의 이론적 성취를 보다 발

전시키고자 한다. 즉, 촬영과 제작의 측면을 넘어서 영

화 이미지 존재론의 총합적 미학의 차원으로 논의를 확

장시키고자 한다. 특히, 필자는 다음의 세 가지 이론적 

범주들을 재검토함으로써 필름 미학을 넘어서는 디지

털 가상성 미학의 이론화로 나아가고자 한다. 

첫째, 물질적 지표성과 영화적 상상력 사이의 변증법

이다. 여기에서 필자는 디지털 이미지가 영화의 리얼리

티 뿐만 아니라 상상적 표현주의를 보다 강화한다는 점

을 강조할 것이다. 둘째, 필름의 기계 복제 미학은 디지

털 합성의 바이오사이버네틱 미학으로 확장된다. 디지

털 시대의 영화는 필름의 기계 복제 미학을 컴퓨터 테

크놀러지의 미시적, 분자적 합성의 영역으로 변화 발전

시킨다. 셋째, 필름 몽타주와 디지털 꼴라주 사이의 변

증법적 대립과 통일의 문제이다. 쇼트들의 연결에 기초

한 셀룰로이드 필름의 몽타주 미학은, 픽셀과 데이터 

시뮬레이션을 통한 이미지 짜깁기와 이음매없는 변형

의 디지털 꼴라주 미학으로 나아간다. 이 논문은 아날

로그와 디지털, 현실과 이미지, 복제와 합성이 뒤엉키고 

새롭게 재구성되는 디지털 하이브리드 이미지의 미학

적 존재론을 탐구함으로써 기존 이론적 연구들을 보다 

발전시키고자 한다.
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Ⅱ. 물질적 지표성과 영화적 상상력

무엇보다 먼저, 디지털 합성 테크놀러지가 영화 이미

지의 상상적, 환영적 본성을 강화한다는 점에 대해서 

주목할 필요가 있다. 거닝은 영화 예술의 핵심은 이미

지의 감각성과 시각성에 있기 때문에 디지털 시네마가 

현실적 인과관계와 물질적 지표성(physical indexicality)의 

문제를 뛰어넘는다고 말한다[8]. 토마스 앨새서(T. 

Elsaesser)와 말테 하게너(M. Hagener)는 디지털 시네

마의 ‘촉각적이고 체현적인 지각(haptic and embodied 

perception)’의 중요성을 강조한다[9]. 디지털 영화 이미

지의 어트랙션과 상상적 판타지는 관객의 육체적 감각

과 지각으로부터 나온다. 

컴퓨터 합성 미학은 이미지의 환영과 기술적 스펙터

클을 통해 관객의 감각적 몰입과 상상적 판타지를 자극

한다. 디지털 시네마는 합리성의 왕국을 넘어 ‘어트랙션 

영화(the cinema of attraction)’로 나아간다[10]. 컴퓨터 

합성 이미지의 기술적 스펙터클과 디지털 어트랙션은 

영화 이미지의 상상적, 환영적 본질을 복원하고 강화한다. 

또한, 디지털 합성 미학은 영화적 표현의 잠재력을 

확장한다. 컴퓨터그래픽의 합성 이미지는 영화적 구성

과 조합의 창조적 미학을 제시한다. 비비안 소브체크

(V. Sobchack)가 말했듯이, 애니메이션 이미지가 만들

어내는 ‘선의 운동(the movement of the line)’은 창조적 

개방성과 표현적 힘을 유발한다[11]. 선의 운동은 영화

적 복제 이미지의 포토리얼리즘과 물질적 지표성을 넘

어선다. 컴퓨터 그래픽에 의해 애니메이션되고 시뮬레

이션된 이미지들은 창조적이고 표현적인 힘을 보여준

다. 이런 의미에서, 우드는 컴퓨터 합성 미학이 영화 제

작에 있어서 창조적이고 표현적인 잠재력을 확장한다

고 말한다. 디지털 조작(digital manipulation)은 영화적 

지표성의 제한을 뛰어넘는다. 그것은 마이크로 레벨에

서 개별적이고 독립적인 이미지 요소들을 분할하고 재

조합한다[12].

그렇다면, 디지털 시대에 영화의 상상적, 환영적 표현

력의 확장은 물질적 지표성을 약화시키는가? 패트릭 

파워(P. Power)에 따르면, 3D 컴퓨터 애니메이션에서 

영화적 표현력의 확장은 영화 이미지의 물질적 흔적을 

결코 약화시키지 않는다. 3D 컴퓨터 이미지의 표현적 

미학은 현실지시적이면서 동시에 상상적인 다양한 ‘양

식적 요소들(modality cues)[13]’의 복합적 효과를 통해

서 더욱 강화된다. 즉, 컴퓨터 그래픽의 마이크로 조작

이라는 표현적 레벨에서 물질적 현실의 지표적 흔적들

이 복합적으로 혼합된다. 제임스 카메론 감독의 2009년

작 <아바타> 이후 거의 모든 디지털 영화에서 사용되

고 있는 이모션 캡처(emotion capture)와 퍼포먼스 캡

처(performance capture) 테크놀러지는 컴퓨터 합성의 

미학을 통해 현실과 이미지, 실재와 가상, 지표성과 상

징성이 효과적으로 결합되고 있음을 보여준다. 디지털 

시네마는 이미지의 포토리얼리즘적 사실성과 몰입적 

미학을 강화함과 동시에, 컴퓨터 합성을 통한 표현주의 

영화 미학을 보다 확산하고 있다.

영화 존재론의 시각에서, 본질적으로 지표성의 개념

은 영화적 상징과 판타지의 개념과 복합적으로 연관된다. 

퍼스(C. S. Peirce)는 기호의 본성을 지표성(indexicality), 

상징성(symbolicity), 도상성(iconocity)에 기초하여 설

명한다[14]. 또한, 들뢰즈는 퍼스의 기호학적 개념을 원

용하여 이미지의 본질을 실재성(the actual)과 가상성

(the virtual)의 복합적 잡종성의 측면에서 정의한다

[15]. 이런 논의의 연장선상에서, 거닝은 영화적 리얼리

티가 물질적 지표성의 측면에 한정되어서는 안된다고 

주장한다[16]. 또한, 마리 앤 도앤(M. A. Doan)은 영화

가 지표성, 상징성, 도상성을 총합하는 특별한 기호 체

계로 간주되어야 한다고 말한다. 영화의 지표성은 영화

의 상징성과 도상성의 측면에 불가분 결합되어 있음에 

분명하다[17]. 영화의 리얼리티는 지표적이고 상징적이

며 도상적이다. 이들의 복합적 합성을 통해 영화적 리

얼리티가 창조된다. 

이런 맥락에서, 디지털 가상성 미학은 현실과 환영, 

지표성과 상상력 사이의 모순적 통일과 대립을 한층 더 

강화한다. 사진적 형식이건 컴퓨터 시뮬레이션이건 간

에 시네마의 미학은 물질적 지표성과 영화적 상상력 사

이의 실천적 결합이자 ‘모순적 협상[18]’이다. 디지털 테

크놀러지의 확산은 리얼리즘과 영화적 표현주의의 결

합이라는 새로운 가능성을 낳는다. 즉, 컴퓨터 합성 미

학은 영화적 리얼리티와 환영 사이의 모순을 강화하는 
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새로운 미학적 양식이다. 

Ⅲ. 기계 복제와 디지털 합성

앞에서 논의한 물질적 현실과 영화 이미지의 상관관

계에 대한 논의를 기초로 하면서, 이제 디지털 테크놀

러지가 복제(reproduction)와 합성(synthesis)의 개념을 

어떻게 변화시키고 있는지 살펴보자. 영화 예술은 기술 

장치의 도움으로 물질 대상과 사건을 리얼리스틱하게 

기록하고 복제한다. 발터 벤야민(W. Benjamin)은 ‘기계 

복제’의 개념으로 영화 이미지의 특징을 설명한다[19]. 

벤야민에 따르면, 물질적 현실에 대한 영화의 기계 복

제 능력은 복제 기술의 역사에 혁명을 일으킨다. 사진

과 영화는 예술가의 손떨림을 넘어 복제 기술의 역사를 

바꾸었다. 기계 복제는 수공업적 복제 기술을 대체했다. 

하지만, 오늘날 디지털 시네마 시대에 벤야민의 기계 

복제 개념을 재해석할 필요가 있다. 윌리엄 미첼(W. 

Mitchell)에 따르면, 오늘날 디지털 예술의 시대는 벤야

민의 기계복제시대를 넘어서는 ‘바이오사이버네틱 시

대[20]’이다. 미첼은 바이오사이버네틱 시대의 ‘복제’ 개

념을 재해석한다. 디지털 복제는 원본과 복제본의 대립

에 기초한 기계 복제의 개념을 뛰어넘는다. 컴퓨터 데

이터와 픽셀의 수치적 조작에 기초한 디지털 복제는 원

본과 복제본의 분리 그 자체를 무의미하게 만든다. 물

질적 현실과 그것의 이미지 복제 사이에 존재하는 경계

가 사라진다. 

이를테면, 영화 <매트릭스 2>에서, 에이전트 스미스

의 무한 복제 클론들은 원본과 복제본 사이의 차이와 

구별이 무의미한 디지털 세상의 상징이다. 모든 스미스

들은 하나의 스미스이며, 반대로 하나의 스미스도 모든 

스미스들과 구분되지 않는다. 컴퓨터 매트릭스와 디지

털 잡종성의 가상 세계에서, 기계 복제 개념은 컴퓨터 

시뮬레이션과 디지털 합성의 새로운 형식으로 변형된

다. 바이오사이버네틱 시대에 벤야민의 기계 복제 개념

은 디지털 합성의 개념으로 전환된다. 

디지털 합성은 단 하나의 이음매없는 대상을 창조하

기 위해 수많은 요소들을 결합하는 컴퓨터 작업이다. 

컴퓨터 미디어는 이미지 조직의 수치적, 모듈적 원리에 

의해 이미지 합성의 새로운 형식을 갖는다. 로도윅에 

따르면, 디지털 합성 과정에서 입력과 출력의 분리가 

일어난다[21]. 출력과 입력이 물질적 동일성을 유지하

는 아날로그 매체와 달리, 디지털 이미지는 디지트와 

픽셀의 수준에서 변형되고 조작된다. 

이런 의미에서, 우드의 ‘픽셀 시각(pixel vision)’과 ‘미

시 조작(micromanipulation)’ 개념[22]은 디지털 합성의 

성격을 고찰하는 데 유용하다. 우드는 디지털 테크놀러

지의 특성을 픽셀 차원의 이미지 조작이라는 관점에서 

정의한다. 더구나, 디지털 합성은 영화 제작의 창조적, 

표현적 잠재력을 확장한다. 디지털 테크놀러지는 미시

적 영역에서 이미지의 분리되고 독립된 조작과 변형을 

가능하게 한다.

이를테면, 영화 <배트맨 비긴즈>는 디지털 이미지의 

변형 요소들을 통합적으로 그루핑함으로써 영화의 심

리적 분위기를 창출한다. 반대로, 영화 <씬시티>는 표

현적 코드들을 DI 과정에서 서로 분리된 레이어에 위치

지운다. 빛과 그림자의 대조, 컬러와 그레이 스케일, 흑

백 미학 등 이미지의 다양한 요소들은 ‘그룹화하지 않

는’ 전략에 의해 조작된다[23]. 이처럼 현대의 영화들 

속에서 디지털 합성의 표현주의 전략은 이미지 픽셀 차

원의 다양한 미시적 조작과 합성의 방식으로 드러난다. 

결론적으로, 디지털 시대에 현실과 이미지, 이미지와 

반응 사이의 관계는 재현적, 반영적 형식으로부터 픽셀 

차원의 분리되고 독립된 이미지의 복잡성과 잠재성에 

의해 개방적이고 상호 공명하는 양식으로 변화한다. 디

지털 합성의 미학은 필름의 기계적, 재현적, 복제적 특

성으로부터 보다 개방적, 독립적, 공명적, 표현적 이미

지 특성을 발전시킨다.

Ⅳ. 필름 몽타주와 디지털 꼴라주

디지털 테크놀러지의 발전은 몽타주 영화미학에 중

대한 변화를 유발한다. 마노비치에 따르면, 1920년대 아

방가르드[24]로부터 1980년대 포스트모더니즘에 이르

기까지[25] 몽타주 미학이 영화 역사의 핵심 기법 중의 
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하나이었지만, 디지털 시대에 몽타주는 더 이상 영화의 

주요한 미학이 아니다. 몽타주 미학은 영화적 공간 안

에 이음매없는 가상 이미지를 창조하는 디지털 구성의 

미학으로 전환된다. 몽타주는 서로 다른 쇼트들 사이의 

시각적, 스타일적, 의미론적, 감성적 구성이다. 반면, 디

지털 구성은 컴퓨터 데이터의 서로 다른 요소들을 이음

매없는 전체로 혼합한다. 디지털 합성의 기본 요소는 

픽셀 데이터의 계산적 조작이다. 마노비치는 디지털 합

성을 컴퓨터 시뮬레이션에 의한 ‘연속성의 미학[26]’이

라고 정의한다. 연속성의 미학은 필름 몽타주의 불연속

성 미학을 대체한다. 

디지털 합성 미학은 쇼트들의 불연속적 연결에 기초

한 필름 몽타주를 대체한다. 디지털 몽타주는 공간적 

연속성의 미학을 따라서 픽셀 수준에서 이미지의 봉합

적 흔적을 제거한다. 기계적 편집 과정과 화학적 특수

효과와 달리, 디지털 합성은 컴퓨터 소프트웨어와 데이

터 오퍼레이션의 수치 조작을 통해 다양한 요소들을 혼

합하고 공간의 경계를 제거한다. 이를테면, <터미네이

터 2>에서 T-1000의 합성된 얼굴은 몰핑 테크닉에 의

한 단일 프레임과 쇼트 안에서의 서로 다른 이미지의 

이음매없는 연속성을 보여준다. 더구나, 3D 원 테이크, 

컴퓨터 게임의 중단없는 1인칭 서사, 가상현실 등은 디

지털 합성의 이음매없는 연속성을 보여주는 좋은 예들

이다. 

브라운의 ‘괴물 영화(monstrous cinema)’ 개념은 디

지털 합성의 연속성 미학을 설명하기에 적합하다[27]. 

브라운에 따르면, 디지털 시네마는 인간적인 것과 비인

간적인 것들이 뒤엉킨 괴기스런 영화이다. 그것은 단절

된 부분보다 융합된 전체를 보여주는 영화다. 서로 다

른 요소와 부분들의 컴퓨터 합성을 통한 인간과 기계, 

생물과 무생물의 융합은 영화적 시공간 안에서 디지털 

가상성의 ‘강화된 연속성[28]’을 낳는다. 이런 의미에서, 

디지털 합성은 영화 편집과 몽타주를 축소하고 대체한

다. 디지털 시네마는 인간과 괴물, 실재성과 가상성, 시

각성과 비시각성, 실사와 애니메이션 사이의 ‘괴물적’ 

연속성을 달성한다.

컴퓨터 합성에 근거한 디지털 하이브리드 미학은 영

화적 변형과 조작의 새로운 형식을 창조한다. 디지털 

하이브리드 이미지는 ‘픽셀 시각’과 ‘미시조작’의 세계

이며, 컴퓨터 소프트웨어에 의해 ‘실행[29]’되는 포스트

미디어의 ‘정보 미학(Info-Aesthetics)[30]’이다. 쇼트들

의 시간적 연결에 기댄 필름 몽타주 미학은 컴퓨터 픽

셀과 이미지 레이어들의 ‘디지털 꼴라주’ 미학으로 바뀐

다. 들뢰즈의 개념을 빌자면, 그것은 과거와 현재, 현실

과 환영이 뒤섞이는 ‘크리스탈 이미지[31]’이다. 디지털 

테크놀러지는 복합적 공간과 시간의 잡종성 속에서 이

미지의 가상성을 확장한다. 컴퓨터 시뮬레이션과 데이

터 합성에 기초한 디지털 하이브리드 이미지는 영화적 

시공간의 조합과 구성이라는 새로운 방식을 제시한다.

Ⅴ. 결론

먼저, 이 논문의 첫 번째 이론적 결론으로서, 현대 영

화의 디지털 테크놀러지는 물질적 현실과 영화적 이미

지 사이의 경계를 뛰어넘는 새로운 하이브리드 존재론

을 강화하고 있다. 즉, 컴퓨터 시뮬레션을 통해 현실과 

이미지, 이미지 원본과 복제본 사이의 구별은 무의미해

진다. 2017년 개봉한 할리우드 영화 <혹성탈출: 종의 

전쟁>은 디지털 하이브리드 이미지 존재론을 잘 보여

준다. 이 영화에 사용된 3D 카메라 기법과 이모션 캡처, 

퍼포먼스 캡처 테크놀러지는 현실의 인간배우 앤디 서

키스(A. Serkis)와 영화 속 침팬지 시저 사이를 이음매

없이 연결하는 디지털 리얼리즘을 선보인다[32]. 또한, 

이 영화의 디지털 비선형 편집을 위해 사용된 마야

(Maya) 소프트웨어는 캐나다 설원에서 촬영된 자연의 

실사본 이미지와 컴퓨터 캐릭터 이미지를 효과적으로 

합성한다. 컴퓨터 3D 애니메이션 이미지는 픽셀과 분

자적 데이터의 차원에서 영화적 시공간을 해체하고 새

롭게 조립함으로써 물질적 지표성을 뛰어넘는 새로운 

차원의 상상적, 환영적, 미학적 표현의 자유를 획득한다

[33]. 

둘째, 디지털 하이브리드 이미지는 영화의 상상적, 조

작적, 마술적 본질을 강화한다. 컴퓨터 그래픽과 디지털 

편집의 고도화는 필름 시대에는 가능하지 않았던 다양

한 마술적 환영의 이미지를 손쉽게 창조한다. 또한, 이



한국콘텐츠학회논문지 '19 Vol. 19 No. 1122

러한 환상적 이미지들의 기술적 조합은 현대 영화의 새

로운 장르들을 빚어내고 확대한다. <해리포터> 시리즈

(2001~2011)와 <반지의 제왕> 시리즈(2002~2012)는 글

로벌 박스오피스를 강타하면서 ‘판타지 영화’라는 새로

운 장르를 창조했다. 또한, 아이언맨, 캡틴아메리카, 헐

크, 토르 등 <어벤저스> 시리즈(2008~2018)와 슈퍼맨, 

배트맨, 원더우먼 등 <저스티스 리그> 시리즈

(2008~2017)로 대변되는 마블과 DC 슈퍼히어로 영화의 

초인적 캐릭터들에 주목해보자. 허황된 만화적 캐릭터

와 비현실적 시공간은 컴퓨터그래픽의 그럴듯한 이미

지 합성과 허구적 상상력을 통해 영화적 설득력을 획득

한다. 마블과 DC의 슈퍼 히어로들은 서사적 완결성보

다는 디지털 테크놀러지에 의해 전개되는 강렬한 시각

적 액션 스펙터클을 통해 글로벌 영화 시장을 점령한

다. 이렇듯, 디지털 하이브리드 미학은 판타지, 슈퍼히

어로, SF 장르들을 통해 21세기 영화의 상상적, 조작적, 

마술적 본질을 강화한다. 

이 논문의 세 번째 결론은 필름의 몽타주 미학이 디

지털 꼴라주 미학으로 대체된다는 것이다. 쇼트와 쇼트

의 연결이라는 전통적 필름 미학은 하나의 쇼트 안에서 

다양한 이미지 소스들이 뒤섞이고 융합하는 디지털 하

이브리드 미학으로 전환된다. 마이크 니콜스의 <타임

코드>(2001)는 하나의 쇼트 속에서 네 가지 시점의 디

지털 촬영본이 공존하며 뒤섞이는 디지털 이미지와 내

러티브의 새로운 양상을 보여주었다. 2008년 맷 리브스 

감독의 <클로버필드>는 다큐멘터리와 허구적 이야기

를 뒤섞는 페이크 다큐 기법을 통해 디지털 영화의 새

로운 서사적 가능성을 선보였다. 이 영화 속에서 날것

의 휴대폰 핸드헬드 기법으로 촬영된 것처럼 보이는 저

해상도 UCC 이미지 소스들은 컴퓨터 게임을 원용한 

중단없는 1인칭 시점과 맞물린다. 2018년 3월에 개봉한 

스티븐 스필버그 감독의 가상현실 블록버스터 영화 

<레디 플레이어 원>은 현실과 가상현실, 영화와 컴퓨

터 게임, 실사와 복제 이미지, 내러티브와 스펙터클, 나

아가 아날로그 감성과 컴퓨터 테크놀러지 융합하고 꼴

라주되는 새로운 가상성 미학의 출현을 예시하는 듯하다. 

최근 디지털 3D 입체 영화의 새로운 트렌드로 본격

적으로 대두되고 있는 VR 시네마의 경우에도 본질적

으로 동일한 디지털 시네마의 하이브리드 미학이 작동

하고 있다. 360도 촬영과 이음매없는 ‘스티칭(stiching)’

기법으로 만들어지는 가상공간의 이음매없는 연속적 

시공간은 필름 몽타주의 시간적 불연속 편집을 뛰어넘

는다. 2015년에 네덜란드에서 세계 최초의 VR 시네마 

극장이 문을 열었으며, 2018년 3월에 한국 김진아 감독

의 VR 영화 <동두천>은 베니스영화제에서 ‘베스트 

VR 스토리상’을 수상했다. 또한, 로맨틱 멜로 장르의 

<기억을 만나다> 라는 VR 영화는 세계 최초로 4DX 

VR 영화로 상영되었다[34]. VR은 Virtual(가상)과 

Reality(현실)의 모순적인 결합이다. 현대 영화의 기본

적 테크놀러지와 미학의 트렌드는 물질적 현실과 가상

적 이미지가 하이브리드 미학 속에서 하나로 합쳐지는 

방향으로 더욱 전진하고 있다. 
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