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애니메이션의 변신(變身) 모티프 연구

조 미 라

초 록

본 논문은 인간이 동물로 혹은 동물이 인간으로 변신한 작품을 중심으로 애니메이션의 변신 모티프에 내재된 사

상적 토대는 무엇인지, 그리고 변신 모티프가 서사에 어떤 의미와 기능을 부여하는지를 살펴보았다.  

변신 모티프를 중심으로 한 애니메이션 텍스트 분석의 결과 <브라더 베어>는 동물로의 변신이 징벌의 개념으로 

작용하고 있으며 동물이란 인간이 돌봐야 할 대상, 즉 정복과 극복의 대상으로 보는 인간 중심적 관점이 강하게 

작용하고 있다는 것을 알 수 있었다. 반면, <곰이 되고 싶어요>는 소년이 곰이 되어가는 과정을 통해 자연(동물)을 

정복의 대상이 아니라  대자연의 순리를 겸허한 시선으로 바라봄으로써 삶과 자연, 자연과 인간에 대한 깊은 성찰

을, <천년여우 여우비>는 금지된 것에 대한 경계를 넘고자 하는 주체적 존재에 대한 시선을 견지하는 등 각 작품

마다 인간과 자연(동물)의 관계를 다양한 관점으로 표현하고 있다는 것을 알 수 있었다

  

주제어 : 변신, 동물과 인간, 신화, 금기, 징벌

Ⅰ. 서론  

1. 연구 목적 

신화나 민담에서서는 신과 인간들, 그리고 동물

이나 다른 형태의 동, 식물 혹은 무생물로 변신하

는 장면과 이야기가 수없이 등장한다. 한국 민담과 

신화도 예외일 수 없다. 대표적으로 꼬리가 아홉 

개 달린 여우가 인간으로 둔갑해 사람을 유혹한다

든가, 뱀이 허물을 벗고 용이 되어 하늘로 승천하

는 등 인간이 동물이나 무생물로, 혹은 동물이 인

간으로 변신, 변형하는 과정이 끊임없이 등장한다. 

이처럼 만물이 다른 형태의 몸으로 변한다는 모티

프는 오랜 세월을 두고 전해져 내려왔다.  

변신에 대한 욕망은 고대의 신화나 전설에서 끝

나지 않고 오늘날 다양한 매체에서 서사에 이르기

까지 하나의 원형을 이루며 반복적으로 실현되고 

있다. 그리고 애니메이션에 있어 변신 모티프는 때

로는 과장되어 때로는 시적인 상상력으로 표현되

어 왔다. 

인간이나 사물이 다른 존재로 변신한다는 것은 

인간의 합리적인 사고로는 이해할 수 없는 현상일 
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뿐만 아니라 현실에서는 불가능한 비현실적인 주

제이다. 특히 동물이 인간으로, 혹은 인간이 동물

로 몸의 형태가 바뀐다는 것은 이성적인 논리로는 

도저히 납득하기 어려운 현상임에 틀림없다. 

그럼에도 불구하고 이러한 변신담이 대다수 애

니메이션에 반복해서 등장하는 이유는 무엇인가. 

그것은 변신이 갖는 풍부한 내재적 의미에 있

다. 많은 사람들이 애니메이션의 형태변화와 내러

티브적 변신 모티프에 흥미를 갖는 이유 중의 하

나가 바로 인간의 본질 문제에 해한 관심을 반영

하고 있기 때문이다. 특히 동물과 식물이 말을 하

고 귀신과 사람의 구별이 없었던 신화적 시대를 

거쳐 오랜 세월 동안 동(식)물들과 함께 생활해 온 

경험을 가진 인간은 동물에서 인간으로, 인간에서 

동물로의 변형이 가능하다는 관념을 갖고 있었다. 

그리고 이러한 인간 욕구의 표면에는 정신적인 자

유에 대한 강한 열망과 함께, 자신을 벗어 버리고 

다른 존재가 되어보고 싶은 욕망이 변신담을 통해

서 표출되고 있는 것이다.1) 

따라서 본고는 변신이 주된 주제(主題)로서 표

현되는 애니메이션을 중심으로 살펴보되, 단순한 

형태의 변화가 아니라 애니메이션의 변신 모티프

에 내재된 사상적 토대는 무엇인지, 그리고 변신 

모티프가 서사에 어떤 의미와 기능을 중심으로 살

펴보고자 한다. 나아가 변신 모티프의 다양한 함의

들을 통해 자연(동물)과 인간의 관계에 대한 열린 

시각과 애니메이션을 견지하는 사유의 폭을 넓히

는 데 도움이 되고자 한다.  

1) 김미란, 「한국 변신설화 연구」,『고전문학연구』, Vol 4 
No, 1988, p.49

2. 선행 연구 및 연구방법 

그동안 애니메이션의 변신 모티프에 대한 연구

는 서사적 사건의 의미보다는 변형된 신체의 재현

과 시각적 변형의 메타모포시스를 중심으로 진행

되어왔다. 이와 관련한 선행 연구를 살펴보면 다음

과 같다.   

수전 J 네피어2)는 일본 애니메이션을 종말론적 

양식, 페스티벌적 양식, 애수적 양식의 세 가지 양

식으로 분류, 인문학적인 관점으로 일본 애니메이

션의 지형도를 그려내고 있다. 그러나 이 연구서는 

애니메이션의 다양한 장르(코믹물, 재앙 공포물, 

포르노그래피, 메카나 SF)에서 나타나는 신체의 관

계를 세대 갈등, 젠더 간의 긴장과 이와 관련된 남

성성, 여성성 문제, 인간과 기계의 관계를 중심으

로 한 자아 정체성에 초점을 두고 있어 본고에서 

연구하고자 하는 논제와는 차이가 있다. 

또한 김정기의 <형태변형을 이용한 애니메이션 

작품에 관한 표현 연구>3)는 신체와 사물의 변형을 

서사적 측면에서 접근했다기보다는 하나의 이미지

가 전적으로 다른 이미지로 바뀌는 메타모포시스

(metamorphosis)4)기법의 회화적 상상력에 집중하

고 있다. 

따라서 본고에서는 시각적 형식 기법의 개념이 

2) Susan J. Napier, 임경희, 김진용 역『Anime』2005.

3) 김정기, 「형태변형을 이용한 애니메이션 작품에 관한 표
현연구」, 홍익대학교 대학원, 2002.

4)메타모포시스(metamorphosis)는 쇼트의 변화 없이 또는 프
레임의 연속적 변화 속에서 하나의 형태(인물, 사물, 화면
전체)가 다른 형태로 변화하는 애니메이션 고유의 표현기
법으로, 인간이나 동물 등이 서로 다른 존재로 몸의 모양이 
바뀌는 ‘변신(transformation)’과는 그 의미가 다르다.    
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아닌 애니메이션에 내재된 변신 모티프를 중심으

로 살펴보고자 한다. 텍스트 분석 대상은 TV시리

즈나 단편 애니메이션 보다 상대적으로 완결된 서

사를 필요로 하는 장편 애니메이션에 한정하였고, 

특히 주인공의 변신이 서사의 주요한 모티프로 작

용한 작품을 주요 대상으로 하였다. 그 결과 <브라

더 베어>, <곰이 되고 싶어요>, <천년 여우 여우

비>를 주요 분석 텍스트로 선정하였다. 이 작품들

을 주요 텍스트로 선정한 이유는 세 작품 모두 주

인공의 변신이 서사의 주요한 모티프로 작용하고 

있지만, 변신을 바라보는 관점이 작품마다 서로 다

르게 표현되고 있기 때문이다. 

이에 본 논문은 텍스트 분석을 통해  1) 애니메

이션에서 인간과 동물간의 관계는 어떻게 묘사되

어 있는가 2)인간과 동물의 변신 대상에 대한 태도

의 다양성이 어떻게 형성되었는지를 연구하고자 

한다. 

Ⅱ. 본론  

1. 징벌로서의 변신, <브라더 베어(Brother 

Bear)>5) 

변신은 일차적으로 몸이 변하는 것을 말한다. 

그러나 이는 단순히 육체의 변화라는 의미만 있는 

것이 아니다. 대표적인 예로 카프카의 소설 <변

신>6)에 등장하는 주인공 그레고리의 변신은 표면

5) 로버트 워커, <브라더 베어>, 2003, 미국제작

적으로는 인간에서 벌레로의 육체적 변신을 의미

하지만 주인공 자신이나 가족들이나, 회사 동료들

이 벌레로 변한 주인공을 바라보는 시선은 단순하

지 않다. 육체의 변신은 곧 부정적인 감정으로 표

현되는데 특히, 인간이 동물로 변할 경우 그 부정

성은 더욱 강해진다. 그 중에서도 초자연적인 힘을 

가진 존재에 의해 야기되는 변신, 즉 자신의 의지

와는 관계없이 누군가에 의해 동물로 변신한 인간

은 징벌의 개념이 강조된다. 동물의 모습으로 존재

한다는 것은 인간사회로부터 소외를 의미하기 때

문이다. 

주로 그림 형제 동화에서 이야기를 차용한 디즈

니 애니메이션이 바로 그 대표적인 경우이다. 그림 

형제의 동화에 나타나는 변신은 크게 네 가지로 

분류될 수 있는데 그 유형을 정리하면 1) 마법을 

통해서 인간이 동물로 변신하는 경우 2) 인간이 태

어날 때부터 동물의 모습을 가진 경우 3) 징벌에 

의해 인간이 동물로 변신하는 경우 4) 인간이 죽은 

후에 동물로 변신하는 경우가 바로 그것이다.7) 

이 중에서도 디즈니 애니메이션에서 가장 많이 

차용되는 모티프는 첫 번째와 세 번째의 징벌에 

의해 인간이 동물로 변하는 경우이다. 첫 번째와 

세 번째는 서로 밀접한 관련을 맺는 경우가 많은

데, <미녀와 야수> <브라더 베어>등이 그 대표적

인 사례이다. 

그러나 <미녀와 야수>가 괴물로 변한 야수가 

한 여인의 키스(구원)로 다시 인간으로 되돌아온다

면 <브라더 베어>는 주인공 이 인간으로 돌아가지 

6) 독일의 작가 프란츠 카프카(Frantz Kafka)가 1916년에 발
표한 중편소설

7) 김정철, 「그림형제 동화에 나타난 인간과 동물의 관계」, 
『독일어문학』, Vol, 9, No, 1999. p.233～244  
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않고 스스로가 곰의 삶을 선택한다는 점에서 차이

가 있다. 

<미녀와 야수>의 경우 그동안 디즈니 애니메이

션이 추구해온 이야기 패턴으로, 주인공이 징벌이

나 저주를 받아 짐승으로 변했다가 자신의 죄를 

뉘우치거나 주어진 과제를 해결함으로써 인간으로 

돌아온다는 관습적인 스토리를 그대로 따르고 있

다.  반면 <브라더 베어>는 디즈니의 이러한 관습

적인 스토리와는 사뭇 다르게 전개된다. 세 형제의 

우애를 그린 디즈니의 <브라더 베어>는 주인공인 

키나이가 큰 형의 목숨을 앗아간 곰을 죽이게 되

고, 이에 대한 징벌로 곰으로 변신된다. 그리고 후

에 부족신이 된 큰 형의 도움으로 인간으로 되돌

아올 수 있는 기회가 주어지지만, 인간으로의 회귀

를 포기하고 곰의 삶을 선택한다.  

이러한 결말은 디즈니 스토리에 익숙한 관객들

에게는 낯선 결말이 아닐 수 없다. 더구나 이 작품

은  ‘인간이 자연의 지배자가 아니라 자연과 더불

어 살아갈 줄 알아야 하는 사랑의 정신을 배워야 

한다’라는 주제를 내세우며 주인공이 곰으로 변신

한 후부터는, 철저하게 ‘곰’의 시점으로 자연과 동

물을 묘사한다.  

그럼에도 불구하고 이 작품이 여전히 인간 중심

의 세계관으로 그려지고 있다는 것을 부정할 수 

없다. 그 근거는 주인공 키나이를 곰으로 변신시킨 

주체가 다름 아닌 부족을 지키는 신에 의해 이루

어졌다는 것과, 부족신(部族神)이 곰으로 변신시킨 

이유가 곰을 죽인 키나이를 징벌하기 위해서라는 

것이다. 특히 부족의 주술사인 노파는 곰으로 변신

한 키나이에게 ‘이 모든 것이 너가 다 잘못해서 벌

어진 일’이라며 ‘정령들이 이렇게까진 (변신) 안하

는데, 시카(주인공의 큰형으로 곰에게 목숨을 잃은 

후, 부족신이 된다)가 너한테 큰 계획이 있나보다’

라며 곰으로의 변신은 곧 징벌에 의한 것임을  강

조한다.  

그림 1. 주술사가 곰으로 변신한 키이나에게 변신의 

이유를 설명하는 모습, 애니메이션 <브라더 

베어>중에서

이처럼 <브라더 베어>의 근간에는 동물의 모습

으로 존재한다는 것은 인간 사회로부터의 소외를 

의미함과 동시에 삶에 많은 제약을 받는다는 관념

이 뿌리 깊게 존재한다. 그리하여 동물로 변한 인

간은 다른 인간에게 도움을 주지 못하고 오히려 

도움을 받아야 하는 존재로 변하고 만다. 

<브라더 베어>에서 주인공 키나이가 인간으로 

되돌아 올 수 있음에도 불구하고 스스로 다시 곰

의 삶을 선택한 이유도 바로 여기에 있다. 키나이

가 인간이었을 때 죽인 곰이 바로 자신을 형제처

럼 의지하던 어린 곰(코다)의 어미 곰이었다는 것

을 알고, 어린 코다를 돌보아주기 위해 곰의 삶을 

선택한 것이다. 결국 <브라더 베어>에서 묘사된 

동물은 인간이 돌봐야 할 대상이며, 인간은 곰이 

되어서라도 동물을 돌봐야 하는 것이 <브라더 베

어>에서 반복되어 강조되는 ‘강인한 남자’가 되기 
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위한 선택이었던 것이다. 

그토록 돌아가고 싶어 하던 인간의 세계를 과감

히 포기하고 커다란 곰이 되어 숲으로 돌아가는 

주인공의 뒷모습이 감동보다는 불편함으로 전달되

는 이유가 바로 여기에 있다. 

물론 이 작품은 주인공에게 곰을 토템의 정령으

로 부여하는 등 토테미즘에 대한 사상적 기저를 

강조하고 있다. 그렇다면 토템이란 무엇인가. <브

라더 베어>는 과연 토템의 의미를 작품에 반영하

고 있는 것인가. 

고대인들에게 인간의 동물에 대한 감정은 이중

적이었다. 거친 자연 환경에서 사나운 동물들은 피

하고 싶으면서도 숭배의 대상이었고, 사냥해야 할 

대상인 동시에 경배의 대상이었다. 인간이 동물의 

가면을 쓰고 춤을 추는 행위에는 그 동물의 힘이 

인간에게로 전이되기를 기원하는 주술적 의미가 

들어있었다. 그것은 무시무시한 동물과의 투쟁, 자

신들을 살아가게 해주는 동물들과의 공존은 인간

으로 하여금 그 힘에서 벗어나고 싶어하게 하는 

동시에 닮고 싶어하는 마음8)이다. 즉, 변신에 대한 

욕망은 동물에 대한 두려움과 닮고 싶은 심리가 

반영된 것이다. 

그러나 <브라더 베어>에서 주인공이 인간으로 

되돌아갈 수 있음에도 불구하고 어미 없는 어린 

곰에 대한 연민 때문에 곰이 된다는 것은 결국 자

연을 ‘지배’한다는 관념에서 비롯된 것이라 할 수

있다. 

세월이 흘러 이제는 노인이 된 데나히(주인공 

키나이의 둘째형)가 형제들을 추억하면서 강인함

8) 김선자, 『중국변형신화의 세계』, 범우사, 2002, p.50

과 용기 등을 상징하는 man, 즉 ‘ You will be a 

man'을 반복하여 강조하는 것 역시, 동물이 인간

으로, 인간이 동물로 바뀌는 것은 단지 ’옷을 갈아

입을 뿐‘이라는 아메리카 원주민들의 세계관9)대신 

인간이 동물로 변신하는 것을 자연을 보살피고 정

복할 수 있는 ’Man'의 힘을 기르기 위한 장치로 

탈바꿈되고 만다. 

이러한 의도는 주인공 키나이가 곰으로 변신한 

이후, 키나이를 대하는 동물들의 형상화에서 고스

란히 드러나고 있다. 무슨 이유인지 모든 동물들이 

곰으로 변신한 키나이를 맹목적으로 믿고 돕는다. 

이러한 동물들의 도움은 주인공이 행한 선행에 대

한 보답이 아니다. 그렇다고 이 동물들이 사건에 

개입하여 주인공의 삶에 큰 영향을 주거나,  결정

적인 조력자 역할을 하는 것도 아니다. 오히려 동

물들은 인간에게 길들여진 동물처럼 주인공을 지

도자처럼 믿고 따른다.  

변신의 세계란 인간과 자연이 하나가 되어 서로

를 존중하고 인정하며 살아가는 생태주의적 세상, 

문명의 충돌이 아니라 공존을 이루며 살아가는 것

을 의미한다.  <브라더 베어>역시 표면적으로는 

인간과 동물의 평화로운 공존과 충돌이 아닌 조화

로운 세계를 보여주는 듯 하지만 사실상 이러한 

세계를 오히려 부정한다. 자연과 인간의 긴장 대립

의 변증법으로 이어지는 이원적이고 인간의 우월

성을 강조하는 분리 의식이 전제되어 있는 것이다. 

디즈니 애니메이션 <브라더 베어>가 아득한 옛

날의 북미 대륙 원주민들의 설화를 바탕으로 곰과 

9) 이성욱,〈참신함과 전통의 그늘 사이, 브라더 베어〉, 《씨
네21》, 2004, No.436.
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순록, 맘모스, 연어 등의 동물 캐릭터들이 자유롭

게 살아가는 모습과 화려한 테크닉을 전면에 내세

웠음에도 불구하고 여전히 관객들을 불편하게 하

는 것은 곰의 형태를 빌린 인간 중심의 시선이 스

크린을 압도하기 때문이다. 

2. 존재에 대한 질문, <곰이 되고 싶어요 

(The Boy Who Wanted To Be A Bear)>10)

반 퍼어스는 문화의 3가지 모형을 제시하면서 

인간과 자연이 서로 넘나드는 신화적 형태와 인간

이 자연을 객관적인 시각으로 바라보는 존재론적 

형태 등을 제시하고 있다.11) 그리고 실제 신화적 

형태 단계에서 동물과 식물이 말을 하고 귀신과 

사람의 구별이 없었으며 특히 인간의 시조(始祖)가 

다른 동물이 변신하여 된 존재라고 믿는 사고는 

민족 내지 부족의 시조가 동물과의 친근성을 지니

고 있다고 하는 관념으로 전승된다.12) 나아가  초

자연적인 존재는 동물을 통해 자신을 드러내기 때

문에 동물은 여러 가지 점에서 사람 보다 더 신령

적인 것으로 생각해왔다.  

덴마아크의 감독 야니크 하스트럽에 의해 만들

어진 <곰이 되고 싶어요>는 이러한 관점을 잘 보

여주는 작품이라 할 것이다. 이 작품은 스스로를 

마법에 걸린 곰이라고 믿는 소년이 제목 그대로 

곰이 되고자 세 가지 시련을 극복하고, 마침내 곰

10) 야니크 하스트룹, <곰이 되고 싶어요>, 2002, 덴마크. 프
랑스, 노르웨이 공동 제작 

11) Van Peursen, 오영환 역, 『문화의 전략』, 법문사, 
1979, p.11

12) 「한국 변신설화 연구」,『고전문학연구』, Vol 4 No, 
1988, P.51

이 된다는 이야기이다. 

이렇게 동물과 인간의 관계를 친근하고 상호보

완적인 관계로 그린 동물 변신 모티프는 수렵 민

족의 많은 민담과 설화에서 찾아볼 수 있는데, 덴

마크의 작가 벤트 할러의 동화를 각색한 <곰이 되

고 싶어요>에는 이러한 에스키모인들의 삶과 자연

관을 그대로 잘 표현하고 있다.13) 

특히 수렵민족의 동화는 인간의 동물로의 변신

은 부정적으로 받아들여지지 않고 오히려 주인공

이 목적을 이루는데 기여한다. 수렵생활을 하는 이

들의 생계는 동물들이 제공하는 식량에 의존할 수

밖에 없었기 때문이다. 이처럼 동물과 인간 삶의 

관련성은 서로 밀접한 관련을 맺고 있으며 그 시

대적 특성에 따라 동물을 신성한 존재로서 한 집

단의 정신적인 세계를 지배하는 신으로 인식되기

도 했고, 육신적 삶을 이어갈 수 있는 먹이이기기

도 했으며, 인간의 삶을 위협하는 부정적인 적대자

로 존재하기도 했다. 

그렇다면 왜 이러한 변신 모티프가 오랜 세월을 

초월하여 사람들에게 흥미와 관심을 끌게 되었을

까. 

변신담의 가장 중요한 화두 중의 하나는 인간의 

본질 문제, 즉 ‘정체성’에 대한 질문과 깊은 관련을 

맺고 있다. 인간이 동물로 혹은 동물이 인간으로 

변신할 수 있다는 상상력은 인간의 정체성 속에 

다양한 개체들이 동시적으로 존재하고 있다는 것

13) <늑대에게 잡아먹히고 난 후 순록이 된 소녀 알라라나와 
남동생>에서 동물은 자신의 의지대로 인간으로 변신하거나 
다시 동물로 변신할 수 있는 힘을 가지고 있다. 동물과의 
관계를 갖게 된 인간도 동물의 이러한 능력을 물려받아 자
신이 원하는 대로 변신할 수 있다. 인간이 동물의 모습을 
가지게 되면 인간이 가질 수 없는 능력을 발휘하게 된다. 
김정철,「그림 형제의 동화에 나타난 인간과 동물간의 관
계」, 『독일어문학 제 9집, p.228
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을 인정한 것이며 인간을 고정적이고 단일한 시선

이 아니라 입체적인 스펙트럼으로 접근하고자 한 

노력에서 비롯되었기14)때문이다.  

<곰이 되고 싶어요> 역시 이러한 정체성에 대

한 문제를 중요한 키워드로 내세우고 있다. 어미 

곰에 의해 키워져 스스로를 곰인 줄 알고 성장한 

소년은 자신의 친부모를 만난 이후 곰과 인간 사

이에서 자신의 정체성을 두고 끊임없이 고민하지

만, 결국 곰이 됨으로써 자신의 정체성을 회복한

다. 물론 애니메이션에서 이러한 ‘정체성’찾기는 

새삼스러운 화두가 아니다. 

그러나 일반적으로 마법이나 초자연적인 힘에 

의해 인간이 동물로 변신할 경우 동물로 변신한 

인간은 인간의 세계로 되돌아가기 위해 피나는 노

력과 조력자의 도움으로 마침내 본래의 모습을 찾

는 것으로 이야기가 마무리된다. 즉 모든 변신담은 

일탈에서 회귀(회복)라는 구조로 진행된다. 그리고 

그 과정에서 자연과 인간의 세계는 이분법적으로 

구분되어, 인간이 짐승으로 변하면 야생의 삶이고 

짐승이 인간으로 변하면 그 삶은 제대로 된 세계

로 진입하는 것이 된다. 동물을 극복과 정복의 대

상으로 바라보는 것이다. 

그러나  <곰이 되고 싶어요>는 정체성의 문제

를 다른 방식으로 접근한다. 먼저, ‘곰’과 ‘인간’이

라는 서로 다른 육체를 바라보는 소년의 시선이다. 

일반적으로 인간에서 동물, 혹은 동물에서 인간으

로 변신할 경우, 상대방은 변신한 대상의 정체를 

육체로서 먼저 파악한다. 카프카의 <변신>에서도 

벌레로 변신한 주인공을 바라보는 가족이나 회사 

14) 김지선, 「동아시아 서사에서의 변신 모티프 연구」, 『중
국어문논집』, Vol 25 No, 2003. p.170 

동료들에겐 주인공의 영혼에 대해서는 전혀 관심

이 없다. 그들에겐 오로지 벌레라는 육체만이 보일 

뿐이다. 종교나 철학에서는 중요한 것이 영혼이었

다. 그것이 어떤 형태로 변하든, 즉 영혼이 집이 

어떠한 것이든 그것은 중요한 게 아니었다. 반면 

변신담의 모태가 되는 신화에서는 영혼과 더불어 

영혼의 집도 중요하다. 영혼을 담는 집이 어떠한 

형태인가 하는 것에는 많은 상징성이 내포되어 

있15)기 때문이다. 

여기서 생각할 수 있는 문제는 모든 만물이 영

혼과 육신으로 이루어졌다고 했을 때, 양자 사이의 

관계를 어떻게 보느냐 하는 것이다. 변신담과 관련

하여 인간과 자연(동물)의 관계를 시기별로 구분하

면 1)인간과 자연이 서로 넘나드는 시대 2)인간을 

단일한 개념이 아닌 정신적인 것을 분명히 인식함

으로 해서 정신과 육체의 이원적 사고의 시대 3)사

회성과 역사성이 강하게 부여된 영혼과 육신의 통

합단계의 시기 등으로 구분된다.16) 특히 세 번째의 

영혼과 육신의 통합단계는 인간의 존재는 영혼과 

육신이라는 두 요소가 상호보완적으로 작용하여 

통합되어야만 완전한 인간으로 생을 영위할 수 있

다는 관념이 강하다. 인간에게 있어 내면적인 요인

- 영혼 또는 정신-이 물론 중요하지 않은 것은 아

니지만 인간이 인간답게 살기 위해서는 육신을 지

니고 역사적, 사회적 역할을 수행하여만 가능하다

고 본 것이다.17)

그리고 애니메이션에서 표현된 인간과 동물과의 

변신은 위의 영혼과 육신의 통합단계에 해당되는 

15) 김선자, 위의 책,  p18

16) 김미란, 『한국소설의 변신 논리』, 태학사,1998, p.14～
39

17) 김미란, 앞의 책, p.43



- 160 -

경우가 상대적으로 많다. 인간이 동물이나 괴물로 

변신하면 변신한 대상의 정체성은 육체에 의해 규

정되고 그 육체에 의한 역사적, 사회적 지위를 부

여받게 된다. 마법에 의해 반인반수로 변한 주인공

이 여인의 키스로 왕자라는 신분으로 구원받는 

<미녀와 야수>의 야수가 그러하다. 

반면 <곰이 되고 싶어요>에서 스스로를 마법에 

걸린 곰이라고 생각한 소년은 오히려 ‘인간’이라는 

육체를 벗어던지려고 한다. 그렇다고 이 소년이 인

간으로부터 깊은 상처를 받았다거나 인간으로 인

해 불행을 경험했기 때문도 아니다. 또한 곰의 세

계가 인간보다 더 안락한 삶이 보장되어 있기 때

문도 아니다. 

이 작품 안에 묘사되는 인간과 자연의 세계는 

지극히 동등하다. 동일한 시간대에 엄마 곰과 에스

키모 부부가 아이의 탄생을 기다리는 그 축복의 

마음이 그러하고, 갓 낳은 아기 곰을 늑대들에게 

잃고 비탄에 잠긴 어미 곰의 절규와 아이를 빼앗

긴 에스키모 부부가 흐르는 통한의 눈물 모두가 

동등한 시점으로 보여진다. 아이를 잃은 슬픔이 동

물보다 인간이 혹은 인간보다 동물이 덜하거나 더

하지 않고 있는 그대로 그 슬픔을 묘사하고 있는 

것이다. 

그림 2. 늑대에게 아기 곰을 잃고, 아이를 훔치려고 

인간의 집에 몰래 들어온 어미곰과 아이의 모습, 

애니메이션 <곰이되고 싶어요>중에서

소년이 곰이 되고 싶은 이유는 단순히 인간이 

아닌 곰의 육신 자체에 대한 욕망 때문이 아니다. 

소년이 선택한 것은 곰이라는 육신이 아니라, 자신

의 영혼을 길러준 삶과 환경, 대자연의 순리를 선

택한 것이다. 이러한 세계관은 곰에게 아들을 빼앗

긴 소년의 엄마에게도 그대로 반영된다. 아이를 잃

어버린 후 엄마는 남편에게 ‘산신에게 가서 도움을 

요청하라’고 하지만 남편이 산신의 존재를 인정하

지 않자  ‘산신에게는 사람에게나 동물에게나 똑같

아요. 우리 아이가 추위를 피할 수 있게 잠시 곰한

테 보낸 건지도 몰라요’라고 말한다. 엄마는 아이

가 곰에게 뺏긴 것이 아니라 잠시 곰에게 맡겨진 

거라고 생각하는 것이다. 엄마에게 곰은 인간을 위

협하는 적이 아니라 대자연의 산신에 의해 잠시 

맡겨진 또 다른 엄마인 것이다. 사람의 아이를 훔

쳐서 키우게 된 엄마 곰 역시 ‘엄마, 나 곰이야?’라

는 소년의 질문에 ‘ 넌 마법에 걸린 곰’이라며 곰

이라는 것을 강조한다. 

두 엄마의 시선으로 보았을 때 이 소년의 신체

가 곰이냐, 인간이냐라는 것은 중요하지 않다. 오
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로지 사랑의 대상으로서 소중한 생명인 것이다. 그

리고 소년 역시 비록 인간의 육체를 갖고 태어났

지만, 곰으로서 성장한 지금까지의 삶과 환경을 선

택함으로써 자신의 정체성을 되찾는다. 

군더더기 없는 간결과 선과 단순한 색채의 서정

성 풍부한 영상과 함께 탄탄하고 흥미로운 시나리

오로 관객을 찾은 <곰이 되고 싶어요>가 큰 감동

으로 찾아오는 이유도 바로 여기에 있다. 자연(동

물)에 대한 우월한 시선이 아니라 자신의 영혼을 

길러준 삶과 환경, 대자연의 순리를 선택하는 과정

에서 보여준 삶과 죽음, 자연과 인간에 대한 깊은 

통찰을 보여주고 있는 것이다. 

3. 금지된 것에 대한 욕망, <천년여우 

여우비>18)

변신담과 유사한 모티프로 둔갑술이 있다. 그리

고 장편 애니메이션 <천년 여우 여우비>는 변신 

모티프와 둔갑술 모티프의 경계선에 있는 작품으

로 한국의 전통 설화인 ‘구미호’의 모티프를 차용

해 만든 애니메이션이다. 19)

특히 여우 변신은 동양권에서는 익숙한 모티프

로 한국과 중국에 다양한 형태로 퍼져있다.20) 그러

나 여우는 대부분 부정적인 형상으로 나타나고 있

는데 민간에 널리 전해지는 여우와 관련된 속담이

18) 이성강, <천년여우 여우비>, 2007. 한국 제작

19) 둔갑술은 일시적으로 자신의 신체를 변화시킬 수 있는 는 
능력의 일부분으로 변신 자체가 목적은 아니다. 반면 변신
은 일시적인 신체 변화가 아니라 자신의 능력과는 무관한  
영구적인 신체적 변신을 의미한다. 

20) 중국의 경우 여우에 관한 문헌의 기록이 많으며, 당나라 
이후 태평광기, 요재지이 등에 적극적으로 수용되어 나타난
다. 

나 속신 등에 이러한 부정성이 그대로 전해져 내

려오고 있다.21) <천년여우 여우비>에 등장하는 주

인공의 이름인 ‘여우비’의 뜻이 볕이 있는 상태에

서 잠깐 오다가 그치는 비를 의미하는 것처럼 여

우의 변덕스러움을 단적으로 드러낸다 할 것이

다.22)

그 중에서도 ‘여우가 오래 묵으면 사람이 된다’

라는 모티프로 만들어진 것이 <천년 여우 여우비>

다. 그리고 여우 변신 설화 대부분이 마지막 순간

에 상대방에게 자신의 정체가 밝혀지면서 원래의 

모습으로 되돌아오거나, 자신의 정체가 타인에 의

해 확인되는 순간 죽거나 달아나는 것으로 마무리

되는데, <천년여우 여우비> 역시 이러한 플롯을 

상당 부분 따르고 있다. 여우비의 정체가 여우라는 

것이 친구인 황금이에게 밝혀지는 것과 동시에 위

험에 처한 황금이를 구하려다 여우비가 죽게 되는 

설정이 바로 그것이다. 이는 변신 모티프의 하나인 

‘보지말라’ 등과 같은 금기 제약이 적용된 것이라 

할 수 있다.23) 특히 여우 변신의 경우는 이러한 금

기사항을 지키지 않음으로 인해 소원이 좌절되거

나 죽음으로 귀결되는 경우가 많은데, 이러한 금기

21) 여우가 뒷산에 울면 쌍초상 난다/ 밤에 여우가 울면 불길
하다/ 북쪽에서 여우가 울면 그 동네에 초상이 생긴다/ 여
우가 수백년 묵으면 도술한다 등이 그 예라 할 것이다. 최
래옥 편저, 『한국민간 속신어 사전』, 집문당, 1995, 
225p

22) 손정혜, 「여우변신 설화 연구」, 연세대학교 대학원, 
1996, p.13

23) 금기와 관련된 이야기는 동서양을 막론하고 쉽게 찾아볼 
수 있다. 그리이스 로마 신화의 경우 페르세포네에게서 얻
은 미의 상자를 열어보다가 깊은 잠에 빠진 프쉬케의 이야
기와 아내인 에우리디케를 구하려 저승에 간 오르페우스는 
저승 땅을 벗어나 아베르노스에 이르기까지 돌아보아서는 
안 된다는 금기를 어기는 바람에 아내를 놓치게 된 오르페
우스 신화가 여기에 해당한다. 또한 중국의 진시황도 자신
의 흉한 모습을 그림으로 그리지 말라는 해신의 금기를 어
기고 몰래 그의 모습을 그림으로 그리다가 부하들을 모조
리 잃는 재앙을 당한다.  
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에 대한 위반은 인간의 본능적인 ‘호기심’에서 비

롯된다.   

그러나 금기에 대한 위반은 단순한 ‘호기심’때문

만은 아니다. 그 이면에는 하나의 영역에서 다른 

영역으로 넘어가는 경계선의 영역이라는 의미가 

들어있다. 그리하여 금기를 어긴다는 것은 경계를 

넘어서고자 하는 인간의 통과의례적 의미, 억압에 

대한 충동의 발산이라는 심리적 의미, 인간이라는 

주체의 자유의지에 대한 열망 등이 들어있다고 볼 

수있다.24) 

여우비가 인간으로 환산한 10대의 사춘기 소녀

인 것도 이러한 심리적 의미를 반영한다. 어느 순

간 깔깔거리며 웃음을 터뜨리다가도 갑자기 팩 토

라지는 감정의 기복이 심한 10대의 사춘기 소녀, 

즉 어린 여우로 등장하기 때문이다. 이러한 캐릭터

에 대해 감독은 한 인터뷰를 통해 ‘ 10살에서 13살

이 되면 아이들은 어른이 되어간다는 것을 느끼게 

된다. 거울에 비친 자신의 모습을 자세히 보기 시

작하는 것이다’라며 ‘ 관객들이 <여우비>라는 거울

의 통해 자신의 모습을 비춰봤으면 한다라고 말한

다. 

그러나 아직 어른도, 그렇다고 완전한 인간도 

아닌 여우비는 인간에 대한 혹은 성인에 대한 강

렬한 욕망이 크게 존재하지는 않는다. 더구나 여우

비는 수시로 자신의 몸을 인간과 여우로  변신할 

수 있는 능력까지 갖고 있다. 이런 자유로운 변신 

능력 때문인지  ‘여우비’의 정체성 탐색은 이야기 

속에서 매끄럽게 연결되지 않는다. 물론 그 변신이 

완벽하지 못해 인간으로 존재하는 동안에도 불쑥

24) 김선자, 위의 책, p.294

불쑥 꼬리가 삐져나와 자신의 정체를 주변인에게 

들킬 위기에 처하기도 하지만, 단순한 헤프닝으로 

처리된다. 즉, <천년여우 여우비>에서는 자신의 정

체 탄로가 여우비의 불행을 야기하는 조건이라기

보다는 금지된 것의 욕망, 삶과 죽음의 경계를 넘

어서고자 하는 주체적 존재에 대한 의지로 표현되

고 있다. 

그림 3. 사춘기 소녀 여우비가 자신의 모습을 거울로 

비춰보는 장면, 애니메이션 <천년여우 여우비>중에서

특히 여우비의 친구 황금이가 여우비를 살리려

다 빠진 ‘카나바’라는 공간은 이 작품에서 다양하

면서도 중요한 의미로 표현되고 있다.  작품에서 

이 공간은 영혼들이 다른 생명으로 다시 태어날 

때까지 머무는 곳으로 묘사된다. 즉, 카나바라는 

공간은 살아있는 사람은 절대 들어갈 수도 살아서 

나올 수도 없는, 신들만의 공간인 것이다. 그리고 

그런 절대적인 공간으로 뛰어 들어간 여우비는 친

구 황금이의 영혼을 자신의 영혼으로 뒤바꿈으로

써 신의 영역을 넘어서는 안 된다는 금기를 깨고 

만다. 물론 그 금기를 위반한 여우비는 ‘죽음’이라

는 대가를 치루게 된다. 
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또한 ‘카나바’는 문턱이나 경계라는 중간적인 영

역, 어디에도 속하지 않는 애매모호한 공간의 의미

를 갖는다. 그리고 이 애매한 중간 영역에서 인간

은 어느 곳에도 속하지 못한다는 고립감을 갖게 

함으로써 불안감을 안겨주는 장소가 된다.25) 그러

나 금기라는 것은 깨어지지 않으면 별 의미가 없

다. 위반으로 인하여 비로소 이야기의 의미가 나타

나기 때문이다. 특히 금기를 위반하는 주인공의 심

리는 주체적 의지라는 측면에서 분석해 볼 수 있

다. 26) 

이처럼 인간이 넘을 수 없는 영역에 대한 전복

과 어느 곳에도 속하지 못하는 경계선에서 방황하

는 여우비의 모습은 10대의 사춘기 소녀와 닮아있

다. 여기가 아닌 저곳을(아이가 아닌 성인을, 여우

가 아닌 인간을) 꿈꾸고 마침내 죽음과 삶의 경계

선에서 스스로 죽음을 택하는 여우비를 통해 관객

들은 여우비와 같은 10대의 사춘기 소녀나, 꼬리가 

아홉 개 달린 구미호가 아닐지라도 잠시나마 경계

를 허문다는 동질감을 느끼게 한다. 

그러나 <천년 여우 여우비>는 표면적으로는 우

리에게 익숙한 ‘동물이 오래 묵으면 사람이 된다’ 

라는 모티프를 활용하고 있지만, 결국은 10대 사춘

기 소녀로 대표되는 여우와 황금이의 아기자기한 

사랑이야기로 귀결된다. 물론 이 작품이 앞서서 예

를 든 <곰이 되고 싶어요>나 <브라더 베어>처럼 

자신의 정체성을 찾기 위한 고난의 길을 떠나야 

25) James George Frazer, 이경덕 역, 『황금가지』, 까치, 
2001, p.143 

26) 김종엽은 프레드릭 제임슨(F.Jameson)이 성서 해석의 전
통에서 끌어낸 해석의 네 단계를 신비적 해석, 도덕적 해
석, 알레고리적 해석, 축어적 해석이라고 소개하였다. 김종
엽, 「프로이트와 현대성」, 『토템과 터부』, 문예마당, 
1995, p.244

하는 비장함을 답습해야 할 이유는 없다. 

다만 사춘기 소녀의 성장담을 이야기의 주요한 

키워드 내세웠지만, 여우 변신 모티프라는 풍부하

고 환상적인 상상력은 사라지고 위기에 처한 소년

을 구하기 위한 ‘여우비’의 지극히 ‘인간적인 정서’

에 집중된 것은 이 작품의 가장 큰 아쉬움이라 할 

수 있다. 또한 작품 초반에 보여준 여우의 변신이

라는 매력적이면서도 친숙한 이야기가 중반을 지

나면서 수많은 캐릭터들의 수다스럽고 번잡스러운 

액션들과 뒤섞여지면서 결말을 향해 급하게 치닫

는 듯한 인물의 배치에도 문제점을 드러내고 있다. 

이로 인해 인간과 동물사이를 오가는 여우의 이야

기, 혹은 인간이 되고 싶은 자연그대로의 여우는 

자취를 감추고 인간을 위해 자신을 희생하는 보은

형(報恩形)의 동물 이야기에 머물고 말았다. 

사람의 몸이 원래의 상태와 다르게 바뀌는 변신

보다 사람 아닌 동물이나 무생물이 사람이 되거나 

다른 형태로 되는 변신 모티프에는 복잡하면서도 

풍부한 의미를 내포하고 있다. 특히 여우 변신 모

티프는 자연물과 인간이 상호변신 한다는 믿음을 

가진 시기에 형성된 것으로 그 근저에는 정령 사

상이나 신화적 세계에 대한 인식이 내재되었다. 

<천년 여우 여우비>에서 ‘여우비’가 자신의 정

체를 숨겨야 하는 ‘정체확인’ 모티프는 세계인식의 

근원적인 기반을 바탕으로 하고 있다. 왜냐하면 인

간과 자연 혹은 동물의 차별상은 대상의 본색을 

탐색하는 정체확인으로 표상되고, 상대와 나의 구

별을 전제로 한 대상의 본질을 확인하는 일이기 

때문이다.27) 더구나 10대 소녀의 사춘기 시절을 통

27) 강진옥, 「변신설화에서의 ‘정체확인’과 그 의미」, 『진
단학보』, Vol 73, 1992. p.184
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해 성인, 혹은 인간이라는 정체성을 탐색하는 여우

비라는 캐릭터는 이러한 인식을 충분히 표현할 수 

있는 캐릭터라 할 수 있다.  그러나 여우비는 자신

이 좋아하는 소년을 위해 스스로를 희생한다는 사

랑 이야기로 머물면서 여우 변신이라는 모티프는 

아쉽게도 이야기적 장치로만 머물고 말았다. 

Ⅲ. 결론 

지금까지 인간이 동물로 혹은 동물이 인간으로 

변신한 작품 중 주요 텍스트를 대상으로1) 애니메

이션에서 인간과 동물간의 관계는 어떻게 묘사되

어 있는가 2)인간과 동물의 변신 대상에 대한 태도

의 다양성이 어떻게 형성되었는지를 살펴보았다. 

그리고 애니메이션의 변신 모티프에 내재된 사상

적 토대는 무엇인지, 변신 모티프가 서사에 어떤 

의미와 기능을 부여하는지 살펴보았다. 그 분석의 

결과 <브라더 베어>는 인간의 동물로의 변신을 징

벌의 관념으로, <곰이 되고 싶어요>는 주인공 소

년이 자신의 영혼을 길러준 삶과 환경, 대자연의 

순리를 선택하는 과정에서 삶과 죽음, 자연과 인간

에 대한 깊은 통찰력을, 또한 <천년 여우 여우비>

는 금지된 것에 대한 경계를 넘고자 하는 주체적 

존재에 대한 시선을 견지하는 등 각 작품마다 인

간과 자연(동물)의 관계를 다양한 관점으로 표현하

고 있다는 것을 알 수 있었다

  그리고 이들 작품을 통해 변신 모티프는 집단

적 기원이 내재된 서사 체계로, 외부의 현실을 환

상적이고 내적인 가능성으로 끌어오면서 인간이 

꿈꾸어온 공간과 존재들에 대한 인식을 새롭게 만

들어낸다는 것을 알 수 있었다.28) 

인간은 상상을 통해 다른 세계를 창조한다. 상

상력이 개입한다는 것은 세계에 대한 변전(變轉)의 

가능성을 꿈꾸는 것이다. 또한 이는 세계를 새롭게 

인식한다는 의미이기도 하다. 현실의 구체성을 벗

어나, 있을 수 없는 것을 상상하는 인식은 곧 세계

에 대한 재창조를 말한다. 그리고 애니메이션은 이

러한 상상력을 보다 극대화하여 시각적 비주얼과 

청각적 현실성으로 눈앞에 현시하는 특성을 갖고 

있다. 

그러나 우리는 그동안 애니메이션에서 표현되는 

상상의 세계를 허황된 공상의 세계로 치부하거나, 

혹은 상상과 환상을 현실에 강제적으로 대입, 그 

의미를 단일하게 고정시키려고 한 것은 아닌가라

는 반성이 필요하다. 왜냐하면 변신을 바라보는 관

점은 서로 다르다 할지라도 애니메이션 서사에 나

타난 변신 모티프는 각 민족의 고유한 사유와 문

화 속에 관통하고 있는 원형들과 밀접한 관련을 

맺고 있기 때문이다. 또한 변신 모티프에는 자연

(신, 동물, 모든 생명체)과 인간의 관계를 대립된 

존재로서가 아니라, ‘나(인간)’가 중요한 만큼 ‘당신

(자연, 생명체)’도 중요하다는 열린 시각, 차이와 

다양성을 인정하는 태도에서 비롯되기 때문이다.  

여우가 귀여운 소녀로 변하고, 인간이 곰으로 

변하고, 곰이 인간으로 변한다는 이야기는 리얼리

즘에 익숙한 현대인들에겐 개연성 없는 비현실적

인 이야기로 다가올지 모른다. 그럼에도 불구하고 

인간은 여전히 변신을 꿈꾸고, 이곳이 아닌 저 곳

의 세계를 그린다. 수많은 애니메이션에서 보여지

28) 김지선, 위의 책, p.149
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는 변신 모티프 역시 인간의 역사와 함께 시작된, 

바로 물(物)과 물(物)의 경계 사이를 자유롭게 오갈 

수 있다는 자유로운 해방의 정신29)이다. 결국 변신 

모티프는 자연과 인간의 관계를 대립된 존재가 아

니라 상대적 특징을 존중하는 공존의 세계에 대한 

추구라 할 수 있다. 이러한 관점들을 놓치지 않을 

때 애니메이션은 ‘우리가 그 속에서 자유로이 산책

할 수 있는 사유의 공간’30)이 될 수 있을 것이다. 
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ABSTRACT

A Study on the Transformation Motif in Animations 

Cho, Mi-Ra

This paper examined the immanent ideological bases in the transformation motif of animations, focusing on 

several leading animation works in which a human gets transformed into an animal, or vice versa, and also took a 

look at what meaning and function this transformation motif adds to their narrative. 

As a result of analyzing the animation texts centered on the transformation motif, transforming into an animal in 

<Brother Bear> is applied as a means for punishment. It shows the notion that the animals need  men's care, that 

is, the anthropocentric point of view that the animals need to be overcome and conquered had a strong influence 

upon this work. 

However, in <The Boy Who Wanted To Be A Bear>, a boy realizes that the animals (nature) are not the targets 

to conquer and learns to appreciate the principle of Mother Nature through the process of becoming a bear. By this 

description, this work shows deep reflection on nature and human being.    

Lastly, <Yeoubi the Thousand-Year Old Fox> shows a desire to overpass the border to forbidden things, and 

describes the relationship between men and animals (nature) in a variety of perspectives. Furthermore, this study 

examined how the variety of attitudes toward the transformation targets is formed in each work.  

Key Word : transformation, human and animal, myth, taboo, punishment. 
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