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 요약

이 연구는 애니메이션에서 나타나는 연상몽타주에 관한 해석을 시도하고 있다.  ‘몽타주’는 다양한 몽타

주 조각들이 결합되어 하나의 총체적인 이미지로 상징되는 연상 작용에 의해 이루어진다. 몽타주 이론은 

쿨레쇼프, 푸도스킨, 아른하임, 에이젠슈테인까지 러시아 형식주의 영향을 많이 받았다. 사실주의, 충돌, 

그리고 지적 몽타주에서 나타나는 연상 몽타주는 예술가와 관객의 문제로 대두되었다. 여기서 관객과 작

품 사이에서 일어나는 소통의 문제는 필수적 요인이다. 이러한 소통은 이미지와 이미지 사이의 공백을 

관객들이 유추하는 연상에 의해 이루어진다. 이러한 연상을 몽타주에서 논리적 연상과 충돌적 연상으로 

크게 분류하여 분석하였다. 애니메이션 <파프리카>에서 씬과 씬 사이에서 그리고 프레임 안에서 연속적

으로 일어나는 시각적 작용이 어떠한 관계적 작용을 통해 연상이 이루어지는 가에 대한 문제를 살펴보고

자 하였다. 이 연구가 추구하는 바는 연상몽타주가 애니메이션 작품에서 어떻게 나타나고 관객과 소통하

는지에 관하여 심층적으로 접근하는 것이다.

 
 ■ 중심어 :∣연상∣충돌∣몽타주∣

Abstract

This research tries to interpret Montage der Assoziation shown in animations. Eisenstein's 

‘Montage’ is "Montage der Assoziation" where a variety of Montage pieces are combined, 

symbolizing one aggregate image. Though influenced by Russian Formalist Film Theory and 

Kuleshov, Pudivkin and Rudolf Amheim, by contraries, he recognized Montage as an issue 

between an artist and the audience and an anti-representation apparatus. Especially, he 

developed the mind action issue previously advocated by Eikhenbaum and deemed the 

audience's role an essential part in completing a film. Montage expression implied in 

Eisenstein's theory can be regarded as attraction, collision, and dynamic and intellectual 

Montage. However, with an in-depth approach, Montage der Assoziation can be interpreted by 

repetitive, relative and juxtaposed analysis. The reason is that animation Montage is a visual 

action which takes place in a row among scenes and in the frame. This research addresses 

communications with the audience which are attained by Montage der Assoziation. In other 

words, this research makes an in-depth access to how Montage der Assoziation appears and 

communicates with the audience in an animation work. 

 ■ keyword :∣Assoziation∣Conflict∣Montage∣
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I. 서 론  

1. 연구 배경과 목적 

몽타주의 힘은 자신의 개성이나 경험에 따른 독특한 

방식으로 이미지를 창조하여 그 창조적 과정에 관객의 

감정과 마음을 참여시키는데 있다. 즉 작가에 의해 계

획되고 창조된 이미지이면서도 관객 스스로 창조한 이

미지이다[1]. 애니메이션은 감독이 만들지만 의미 전달 

해석은 관객의 것이다. 애니메이션에서 내러티브를 가

지고 이미지로 만드는 것은 콘티와 스토리 보드 작업이

다. 거의 이 단계에서 배경과 씬의 분위기와 카메라 구

도가 설정된다. 이러한 작업은 내러티브를 어떠한 몽타

주 형식으로 전개 시키는 것과 밀접한 관계가 있다. 다

른 연관성을 구성하는 것은 단순히 무언가를 결합시킨

다는 고다르의 함축성 있는 공식은 영화에서의 몽타주

는 기본적으로 기술이라고 주장한다[2]. 개별적이고 분

리된 채 받아들여지는 숏들을 서로 연계하여, 결과적으

로 관객이 어떤 완결되고 끊임없이 계속되는 운동의 인

상을 얻게 되는 기술을 우리는 일상적으로 몽타주라고 

부른다[3]. 논리적으로 진행되고 어떠한 단서를 만들고 

그것을 어떻게 전개 시킬 것인가는 감독이 이미지들을 

어떤 순서로 배열하여 전달하는 가에 대한 문제이다. 

관객이 작품을 보고 어떠한 연상을 하는 가는 중요한 

점이다. 어떤 작품은 관객에게 자연스럽게 접근하여 당

연한 결과로 쉽게 이해하고 어떤 작품은 관객에게 혼란

을 주어 이해를 어렵게 한다. 이러한 점들은 장면들 사

이에서 나타나는 몽타주에 관한 것이다. 장면들 사이에

서 나타나는 연관성 문제는 관객을 작품 속으로 몰입시

키고 긴장감을 자아내기도 하고 완화시킴으로서 유머

를 자아내기도 한다. 이것은 결국 관객이 미리 어떤 예

상을 하고 어떤 추측 속에서 작품을 바라보는 가에 관

한 것이다. 그러므로 본 연구는 이러한 연상 작용이 몽

타주에 의해 어떻게 나타나는 가에 관한 것을 목적으로 

한다. 

2. 연구의 접근 방법

이 연구에서 분석할 작품은 콘 사토시 감독이  츠츠

이 야스타카의 일본 SF 소설 파프리카를 원작으로 만

든 애니메이션으로 2006년 상영작이다. 현실과 허구의 

경계를 오가는 세계를 관객이 상상력을 발휘하여 새로

운 의미를 창출하는 것이 관건이다. 파프리카에서 나오

는 대사 중 ‘다음 장면은 어떻게 할 거야?’는 이 연구가 

하고자 하는 몽타주와 직접적으로 연결되는 대사이기

도 하다. 이렇게 꿈과 현실의 이미지들을 관객에게 어

떻게 현실적으로 보여주는 가와 꿈과 현실의 경계를 어

떠한 몽타주 기법으로 배치시켜 논리적으로 현실성 있

게 관객에게 전달하는 가에 대한 분석을 하기에 적합하

다고 판단하였다. 몽타주는 그동안 여러 차례에 걸쳐 

연구 된 바가 있다. 하지만 주로 이러한 연구들은 충돌 

몽타주에 관한 연구가 주류를 이루었다. 본 연구는 장

면에서 나타나는 충돌 이미지를 중점으로 분석하기보

다 에이젠슈테인이 가장 큰 의미를 두었던 지적 몽타주

의 이론을 기반으로 푸도프킨의 논리적 연상과 충돌 연

상에서 나타나는 연상 몽타주에 대해 분석하고자 한다. 

몽타주를 논리적인 연속, 유기적 통일성과 연역적 구성

에서 나타나는 자연스러운 논리성과  관객들에게 정서

적 자극을 유발하여 상징적인 의미나 환유적 의미를 연

상하게 하는 것이다. 그러므로 이 연구는 애니메이션 

파프리카를  연상 몽타주 이론을 중심으로 분석하여 결

론을 유추하고자 한다. 

Ⅱ. 연상 몽타주

일반적으로 몽타주 이론은 1920년대 러시아 영화감

독들이 그리피스의 결합 원리를 더욱 확대하여 쿨레쇼

프, 푸도프킨, 에이젠슈테인에 이르는 러시아 형식주의 

영화 이론에서 많은 영향을 받았다. 연상 몽타주에 대

하여 쿨레쇼프는 연속적인 배우의 연기방식과 리듬의 

요소의 토대위에 연속에 의한 움직임을 전달하는 프레

임과 짧은 시퀀스들 사이에서 나타난다고 하였다. 쿨레

쇼프의 이론적 입장을 계승한 푸도프킨은 몽타주를 내

러티브의 자연스럽고 효과적인 구성의 원칙에서 논리

적인 연속이 연속성을 만들고 유기적 통일성과 연역적 

구성에서 관객이 영화에서 기대하는 환영성을 충족시

킬 수 있는 장치로 몽타주를 간주하였다. 더 나아가 아
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른하임의 몽타주 이론은 푸도프킨의 몽타주 연구를 토

대로 영화 예술가는 시공간적 불연속성이라는 영화 매

체의 한계를 몽타주라는 예술적 방법으로 극복하였다

고 주장한다.

연상적 몽타주는 쇼트들의 연결들이 관객에게 특별

한 감정이나 액션을 연상시키는 것이다. 이러한 연상적 

몽타주는 다양한 효과를 연출할 수 있고, 이 기법들이 

몽타주 구성을 이루기 위해서 서로 갈등하고 반복하는 

관계에 있게 된다. 푸도프킨의 연결 몽타주가 사건을 

자연스럽게 연결시킨다면 에이젠슈테인의 몽타주는 상

반되는 사건의 나열로 새로운 의미를 나타내려고 하였다. 

1. 논리적 연상  

푸도프킨이 생각하는 몽타주의 기본원칙은 첫째, 숏

들을 필요한 순서에 따라 배열하는 것이며, 둘째, 그 결

합에 맞는 율동을 고려하는 것이다[4]. 푸도프킨의 몽타

주 이론은 사실주의에 바탕을 두고 있으며 어떤 연속성

으로 의미를 전달하는 것을 목표로 하는 연관성을 만든

다. 그는 사실주의적인 현상들의 연관관계들을 대조와 

연결로서의 모순들이 의미연관을 찾도록 했다. 

1.1 논리적 연결과 연속성 

푸도프킨의 몽타주 이론은 배우들과 밀접한 관계 속

에서 등장한 ‘스타니슬라프스키의 시스템’이라는 연기 

방법론을 창안한 스타니슬라프스키에게 영향을 많이 

받았다. 이 시스템에서는 논리적 연결과 연속성을 중요

시하는데 이것은 심리적인 진실성을 토대로 하고 있다. 

그는 시스템을 심리적 경험에 의한 ‘내적 기교(inner 

technique)’와 외적 표현에 관한 ‘외적 기교(external 

technique)’로 크게 구분된다. 내적 논리를 위한 첫 번째 

단계는 ‘만일(magic if)'과 ’주어진 상황(given 

circumstances)'의 원리를 적용하는 것이다. 여기서 ‘만

일’ 은 “만일 내가 이 사람이라면 어떻게 하겠다.”라는 

가설이다. ‘만일’과 ‘주어진 상황’은 함께 적용되어 배우

의 상상력을 고취시키고, 더 나아가 역의 내적 논리를 

구축하게 하는 것이다. ‘만일’과 ‘주어진 상황’의 원리는 

궁극적으로 대사 저변에 있는 내적 감정이나 태도를 일

관성 있게 연결해 주는 이른바 ‘내적 시야의 일관된 선

(solid line of inner visions)'을 찾게 해준다[5]. 내적 시

야의 일관된 선의 작용은 자연스럽게 그러한 상황으로 

관객을 유도하고 그 장면에서 원하는 심리적인 안정이

나 아니면 심리적 불안감을 고조시키는 역할을 한다. 

이 때 관객은 거부감이나 다른 상상을 하기보다 편하게 

흐름을 따라가게 되며 연속적으로 사건이나 상황을 당

연시 받아들이는 결과를 낳는다. 논리적으로 자연스럽

게 연결된 몽타주는 사실보다 더 사실감 있게 관객들을 

설득하고 상상하게하며 실제로 일어날 수 있는 사건들

을 경험하게 만든다. 

푸도프킨의 이론에서 논리적 연결성은 관객 관심의 

연속성과 액션의 연속성으로 논의 하였다. 관객관심의 

연속성은 ‘이상적 관찰자(ideal observer)’라는 개념인

데 이것은 관찰자에 따라 사건을 포착하는 것이다. 이 

때 관찰자의 시선과 감정적 상태에 따라 장면의 액션이 

바뀌는 것이다. 관찰자는 감독이라고 할 수 도 있다. 어

떠한 관찰자의 입장에서 바라보든지 사실성에 토대를 

두고 그것을 지각하는 주관적 심리 상태에서 일어나는 

현상을 충분히 사실주의적 입장에서 묘사하는 것으로 

연속성은 이어진다. 액션의 연속성이란 액션의 시작에

서 끝까지를 하나의 단편적인 이미지들로 이러지게 하

는 것과 동작에 의한 연결, 그리고 장면과 장면사이의 

의미적인 연결을 말한다. 그러므로 작품에서 보이는 분

명한 관계(clear connection)를 현실에서 경험되어진 사

실적 경험을 바탕으로 관객에게 제시하고 논리적으로 

연속성으로 어떠한 결과를 유추시키는 역할을 한다[6]. 

1.2 유기적 통일성과 연역적 구성

유기적 통일성이란 씬과 씬들 사이에 상호 관련성을 

가지는 것을 말하며, 이 관계의 흐름이 끊임없이 이어

지는 통일성을 가져야 한다는 것이다. 즉 어떠한 사건

이 먼저 발생하고 거기에 따라서 진행되는 방식이 아니

라 사건이 일어나는 순간으로 자연스럽게 유도하는 구

성법이다. 앙드레 바쟁은 영화는 사실주의적 본질을 강

조하면서 현실 세계의 영상을 창출해 낸다는 입장에서 

기술적 객관성이 영화를 관찰할 수 있는 물리적인 세계

와 연결시켜 더욱 사실적이고 직접적이라고 믿을 수 있

는 것이라고 했다. 그는 추상성과 인위성이 극소화되어
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야하며 영화 예술가의 생각과 매체의 객관적 본성이 균

형을 이루며 현실세계에서 이루어지는 사건 속에서 특

정한 순간이 예술적 응집을 위해서 생략되어야 한다고 

주장했다[7]. 이것은 씬들 사이에 하나의 다른 상이한 

씬으로 이어져서는 안 되며 작은 단위들이 씬들이 큰 

의미로 남아 작품이 추구하는 목적을 관객에게 뚜렷하

게 전달하는 것이다. 연역적 구성이란 서로 대비되거나 

경쟁하는 관계가 아니라 작은 물의 흐름들이 큰 물줄기

를 이루는 것과 같은 커다란 흐름이 작품 전체에서 지

속되는 것을 말한다.  그러므로 이러한 연결은 사건이

든 액션이든 어떠한 경우에서도 명백한 연결성이 있어

야 한다.  

2. 충돌적 연상  

1.1 어트랙션(Attraction) 몽타주  

어트랙션이란 특정한 효과를 내기 위해 임의로 선택

된 것의 독립적인 효력을 가리킨다. 넓게는 하나의 에

피소드나 하나의 장면이, 좁게는 독백, 노래, 춤이 다 어

트랙션의 구성단위가 될 수 있다. 어트랙션 몽타주란 

특정한 주제효과를 내기 위해서 임의로 선택된 독립적

인 어트랙션들을 자유롭게 조립하는 것이다[8]. 이러한 

구성단위들이 주제에 맞게 해체되고 다시 맥락적관계

로 재구성되는 것이다. 이 때 구성 요소들 사이에 독립

적인 관계들에서 충돌이 발생한다. 이 충돌은 관계들 

사이에 연결성 결핍으로 시작되나, 결국 결핍을 해석하

는 과정에서 이미지로 대체된다. 다시 말해 충돌은 해

석하는 과정에서 관객들은 논리적 연결을 지으려고 정

서적 자극을 유발하여 상징적인 의미나 환유적 의미를 

연상하게 하는 작용을 한다. 연상 작용은  작품이 가지

고 있는 함축적인 의미와 의도된 주제를 더욱 강하게 

전달하는 몽타주 이다.

 

1.2 충돌(optical conflict) 몽타주

에이젠슈테인은 쇼트와 쇼트 사이에서 그리고 프레

임 안에서 일어 날 수 있는 “시각적 충돌(optical 

conflict)”의 유형을 도표적 충돌, 수형선 사이의 충돌, 

부피의 충돌, 공간적 충돌, 조명의 충돌, 사물과 시점 사

이의 충돌, 대상물과 그것의 크기 사이의 충돌로 정리

하고 있다[9]. 이러한 시각적 충돌과 함께 내용과 형식

의 충돌은 심리적 연상에 의해 이루어지는 연상몽타주

이다. 즉 논제에서 이미지로, 이미지에서 개념으로 전화

하는 구성방법을 이용한다. 이렇게 구성된 이미지들의 

충돌은 관객들에 의해 일반적인 경험을 바탕으로 정서

적 내용과 심리적 추론을 통해 연상 작용을 일으킨다. 

1.3 지적 몽타주

다양한 장면들은 객관적인 의미 해석과 비교를 통해, 

앞에서 말한 논리적 연역의 과정과 사실에 입각하여 어

떤 연상을 나타낸다. 하지만 지적 몽타주는 장면들이 

결합되어 하나의 통합적인 인상, 즉 지적 이미지를 연

상 시켜야 한다고 한다. 몽타주 조각들로의 분화는 각

각의 조각이 스스로 현실이 아니라는 점이 원인이 된

다. 그러나 그 조각은 스스로 일정한 연상을 불러일으

킬 상황에 있는 것이다. 그 때 연상의 축적은 관객에게

서 순수하게 생리적으로 현실적으로 일어나는 연극적 

행위를 불러일으키는 효과를 달성한다[10]. 개별적인 

조각은 전반적인 이미지에 대한 특수한 표현으로 작용

하여 관념이나 체계, 개념을 직접적으로 연상하게 하는  

것이다. 이러한 총합은 정서적으로나 감각적으로 깊은 

인상을 유추하게 된다. 그러므로 에이젠슈테인이 말하

는 이미지의 내용을 이해하고 명명하는 조건하에서만 

파악 될 수 있는 여러 조합들과 관련되어 있다는 것이

다[11]. 지적 몽타주는 생각과 감정의 흐름으로 관객을 

심리적으로나 정서적으로 인도하지만, 그 최종적인 효

과는 그것을 수용하는 관객에게 달려 있으며 몽타주의 

힘은 그 창조적인 과정에 관객의 감정과 마음을 참여시

키는데 있다. 

Ⅲ. 작품 분석

영상에서 의미전달은 시각적 이미지와 텍스트의 의

미생성체계에서 발생하는 이데올로기적 문제에 관한 

것이며, 다양한 몽타주 기법에 의해서 작가는 수용자의 

해석을 유도할 수 있다. 현대의 영상분석에 대한 접근

은 텍스트에 의한 의미생산이라는 당연한 명제보다는, 
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수용자 중심의 탈의미적 해석에 무게를 두고 있다[12]. 

그러므로 관객의 연상에 따라 작품 해석이 이루어진다

고 할 수 있는데 이러한 소통 관계를 애니메이션 <파프

리카>를 중심으로 분석하면 다음과 같다. 

1. 논리적 연상 

1.1 논리적 연결과 연속성 

그림 1. 파프리카 중에서

논리적 연결은 일관성 있고 사실적이어야 하는데 위

의 [그림 1]은 서커스 공연을 배경으로 한다. 일상적으

로 서커스에서는 하지 못하는 일도 일어나지 않는 일도 

없다. 우리는 그것을 사실로 받아들이고 주목하게 된다. 

하지만 서커스 공연은 지극히 사실에 기반을 둔다. 어

떤 일이 일어나기 위해서는 항상 상황에 대한 설명이나 

극도로 그 사실을 정확하게 보여주려 한다. 그림1에서 

조명을 비춰지고 차가 등장하고 그 안에서 삐에로가 등

장한다. 스타니슬라프스키 시스템에서 지적 한 것처럼 

내적 논리를 위한 첫 번째 단계는 ‘만일(magic if)'과 ’

주어진 상황(given circumstances)'의 원리를 적용하여 

본다면 이 삐에로와 남자에게서 나타난 내적 논리는 삐

에로는 모두가 보는 공간에서 화려한 액션을 취하고 있

고 남자는 숨어서 자신의 위치를 알리기보다 무언가를 

찾는 것으로 관객석에 있는 삐에로 가면을 쓴 사람과 

대화 한다. 가면을 쓴 자의 시선은 뭔가 심상치 않은 듯 

시선과 대화가 불일치한다. 여기서 주어진 상황은 삐에

로가 남자를 가두는 것이다. 서커스가 아닌 다른 상황

이었다면 한 남자를 가둔다는 것은 죄악이지만 여기서

의 상황은 그렇지 않다. 관객 모두 그것은 가짜로 꾸며

진 사건이라고 당연히 생각하기 때문이다. 이것은 스타

니슬라프스키가 말한 “일상적인 생활에서 진실은 실제

로 존재하는 것이다.‧‧‧‧‧반면 무대에서의 진실은 정말 

존재하지는 않지만 일어날 수 있는 일로 이루어져 있다

[13].”는 이러한 현상과 일맥상통한다고 할 수 있다. 

1.2 유기적 통일성과 연역적 구성

그림 2. 파프리카 중에서

유기적 통일성의 원칙아래 상호 관련되어야 하는 것

은 주된 의도를 세부사항으로 풀어가는 것을 말한다. 

위의 [그림 2]에서 주된 의도는 여자가 무언가를 찾는 

장면이다. 미지의 세계로의 입장과 그 곳에서 여자를 

이끌어주는 단편적인 사건은 여자와 유기적으로 연결

되어 진다. 여기서 여자는 시종일관 무표정하고 긴장한 

모습으로 처음에는 나비를 따라서 놀이공원에 가지만 

다시 인형을 만나게 된다. 공간이 유기적으로 연결되는 

장면에서 관객은 새로운 공간으로 들어가는 장면에 대

해 호기심과 긴장을 동시에 느낀다. 이러한 장면은 전

혀 다른 공간 이미지를 병치시키고 있다. 벽장 속에서 

지하실로 다시 놀이공원, 그리고 현실에서 난간으로 떨

어지는 장면은 관객을 심상치 않은 불안감을 자아내고 

무언가 나타날 것 같은 장면으로 인식한다. 여기서 꿈

과 현실의 경계로 작용하는 난간을 뛰어 넘는 장면은  

그녀를 꿈에서 현실로 되돌려 놓으며 꿈과 현실의 유기

적으로 연결 짓는다.
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2. 충돌적 연상  

1.1 어트랙션(Attraction) 몽타주 

논리적 몽타주는 독립적인 장면들을 관객이 얼마나 

논리적으로 상상하게 하고 이어지게 만드는 과정이다. 

하지만 충돌 몽타주는 서로 연결성 없는 조각들 사이를 

관객들이 맞춰가는 형식을 가지고 있다. 편안하게 이끌

려가기보다는 관객이 주도적으로 상상을 하고 그 속에

서 연관성을 찾는 것이다. [그림 3]는 도시의 빌딩이나 

전광판, 인물이 환경과 끊임없이 교차하고 벗어나고 다

른 환경 속으로 들어가는 장면은 자유롭게 구성된 큐비

즘에 비유될 수 있다. 큐비즘처럼 단일한 관점을 배격

하고 다변화된 관점에서 논리적 연결을 이미지 연상으

로 대체하고 있는 것이다. 

그림 3. 파프리카 중에서

위의 그림에서 보이는 이미지들은 각각 독립적인 요

소로 병치되고 누적되지만 관객에게 논리적으로 조합

하고 비교함으로써 의도된 주제를 연상하게 한다. 일상

적이고 사실적인 사건을 독특하게 변형시킴으로써 인

상적으로 만드는 것은 심리적 사실주의와 익센트리즘

에 바탕을 두고 있다. 심리적으로 흥분된 상태의 파프

리카는 과장된 행동이나 동작으로 감정을 외면화 한다. 

그림에서 보이는 것과 같이 극적인 순간에 남자를 곡예 

그네로 구하는 장면과 위기의 순간에 높이 점프하여 상

대방을 가격하는 장면 등은 사실주의를 벗어나 익센트

리즘을 나타낸다. 이렇게 과장된 효과는 관객에게 자극

을 주며 강한 반응을 이끌어 낸다. 파블로프의 조건 반

사에서 잘 보여주듯이 인간은 ‘반사작용(reflexes)' 자

극이 주어졌을 때 반응하는 반사학의 원리를 가지고 있

다. 영상에서도 인간은 사고와 감정을 포함한 모든 것

이 자극에 의해 연상된다. [그림 3]에서 파프리카가 위

험에 빠진 남자를 내리치려고 하는 장면을 보자. 전혀 

다른 배경에서 다른 옷을 입고 기타를 내려치지만 관객

은 동일한 액션의 연결로 생각한다. 즉 시간과 공간의 

충돌 속에서 캐릭터의 동작은 관객에게 시간과 공간을 

초월하여 계속되는 사건으로 연상하게 한다. 여기서 나

타나는 충돌(공간의 이동)은 신선한 자극으로 관객에게 

작용하고 이것은 호기심으로 다음 장면을 연상하게 한

다. 원하는 효과를 얻기 위해 강한 충격은 관객을 자극

해 적극적으로 반응하게 한다. 

  

그림 4. 파프리카 중에서

[그림 4]에서 나타나는 충돌은 [그림 3]과는 다르다. 

같은 장소와 시간 속에서 그리고 동일한 액션에서 충돌 

요인으로 캐릭터의 변신을 보여준다. 또한 이 장면에서 

반복은 구성과 움직임의 반복, 이미지 자체의 반복이 

있다. 여기서 여자 이미지의 반복은 반복되는 이미지들 

사이에서 다른 여자로 변하는 인물 사이의 유기적 관계

를 표현하고 있다. 같은 장면과 액션의 반복으로 같은 

인물이 겉모습만 변하는 것으로 관객에게 인지 시키고 

결국 이 인물은 같은 사람이라는 것을 연결하게 만든

다. 

그림 5. 파프리카 중에서

[그림 5]에서 극장 안 장면에서 남자와 여자의 대화

장면에서 여자와 남자 사이의 관계를 계속 반복적으로 
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다른 각도로 나타내는 것을 볼 수 있다. 카메라의 새로

운 위치에 따라 관객들은 한 가지 시점을 갖으며, 동시

에 커팅에서는 공간 속에 놓여 있는 보편적인 상호관

계, 극 행위의 방향, 통일된 템포와 리듬을 유지해야 한

다[14]. 이것은 시각적으로 유기적인 관계와 통일감을 

나타내는 것이다. 이렇게 반복적으로 같은 인물들을 보

여주는 것은 그곳에 그 인물이 있었다는 것을 관객에게 

주입시킨다. 그러므로 충돌되는 장면을 연결할 때 관객

에게 사전 정보를 충분히 주는 역할을 한다. 다른 캐릭

터가 등장하지만 동일 인물임을 파악할 수 있도록 관객

들을 준비시키는 것이다. 이로서 관객은 남자의 등장을 

자연스럽게 연결지어, 그 자리에 있던 남자라는 사실을 

연상하게 만든다.

1.2 충돌(optical conflict) 몽타주

그림 6. 파프리카 중에서

[그림 6]은 다양한 공간 속에서 벌어지는 상황들을 

연결 시켜 하나의 흐름으로 연결하여 보여주는 장면들

이다. 같은 얼굴을 한 사람들이 뛰어오는 장면과 갇혀 

있는 인물은 동일 인물이다. 이 남자가 지면으로 빠져 

들어가는 장면과 파프리카가 그네를 타는 장면은 서로 

부딪히나 서로 연결 관계로 이어 진다. 결국 이 두 장면

은 서로 연결되어 미지의 공간으로 충돌하는 것이다. 

원시림 속에서 그들은 다시 떨어짐으로 다른 장면과 대

체된다. 남자가 목이 졸리는 장면과 파프리카가 내려치

려는 순간 그들은 다시 공간사이에서 충돌하게 된다. 

계속 진행되던 긴박감은 영화감독이 된 남자로 인해 긴

장이 완화된다. 하지만 그가 다시 누군가를 쫓아가는 

장면으로 전환되면서 새로운 문으로 들어가는 것은 다

른 공간과의 충돌이다. 그림에서 다른 공간에서 주인공

들은 다른 역할을 한다. 남자는 갇힌 자에서부터 시작

하여 구원 받는 자, 타잔처럼 날아가는 자, 목이 졸리는 

자, 영화감독, 추격하는 자 등으로 다양한 역할을 하고 

있다. 남자가 계속 자신이 다른 공간에서 겪는 충돌은 

그 사람의 정신세계를 상징적으로 보여주는 것을 연출

한 것이다. 마지막 공간에서 바닥이 일그러지는 것은 

꿈에서 나타나는 몽환적인 분위기를 연상시키며 다시 

영화관 안의 스크린으로 들어간다.

1.3 지적 몽타주

그림 7. 파프리카 중에서

[그림 7]에서 등장하는 인형들의 몽타주를 보면 운율

적인 요소를 볼 수 있다. 같은 공간과 시간 속에서 같은 

음악에 맞추어 율동하고 같은 말들을 하고 있다. 이때 

몽타주는 짧은 시간동안 여러 장면을 카메라 시점을 바

꾸어가면서 반복적으로 보여준다. 이러한 몽타주는 일

상적으로 대규모적으로 진행되는 소요 사태나 극단적

인 단체의 반항으로 관객을 연상한다. 이러서 인형들이 

어떠한 메시지를 전달하려는가에 대한 의문으로 이어

지는 연상 작용을 한다. 인형들은 그 사건에 대한 해결

을 위한 수단과 동시에 이질성을 내포하고 있고, 현실

과 꿈의 세계에서 매개체가 된다. 인간의 영혼이 그 속

으로 들어가는 것은 꿈에 갇히는 것을 나타내며 스스로 
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빠져 나오지 못하는 공간을 상징한다. 다양한 몽타주 

조각들이 결합되면 하나의 통합적인 연상 작용을 하게 

된다. 그림에서 나타난 개별적인 장면들은 전반적인 이

미지를 표현 한다. 연속되어 보여주는 각각의 캐릭터와 

달라지는 인물 속에서 그것의 총합은 정서적으로나 감

각적으로 깊은 인상을 불러일으킨다. 역동적인 이미지

는 관객을 심리적으로나 정서적으로 압박하고, 그것을 

수용하는 관객은 최종적으로 역동적인 것들의 관계를 

종합적으로 판단하고 연결 지어 연상하게 한다. 이 장

면에서 각각 의인화된 사물들 사이에서 나타나는 인물

들은 위치에 구애를 받지 않고 자유롭게 나타나고 변신

한다.

그림 8. 파프리카중에서

[그림 8]에서는 동시에 진행되는 여러 개의 장면을 

충돌시킨다. 같은 시간에 다른 공간에 있는 자신을 발

견하는 장면이다. 이 장면들은 일상적인 시간과 공간을 

파괴하면서 이 남자의 심리 상태를 보여준다. 각각의 

층에서 보이는 장면에 의해 관객은 독립적인 각각의 장

면들을 하나로 엮어서 다시 해석하고 총체적으로 파악

하여 반복적으로 나왔던 남자가 쓰러지는 장면과 연결 

지어 사건의 단서를 찾으려 한다. 즉 다른 장면들을 분

쇄하는 기능을 하여 여러 장면 사이에서 혼란스러운 가

운데 또 다른 연상 작용을 하는 것이다. 

Ⅳ. 결 론

애니메이션에서 의미전달은 작품 속에 내포되어 있

는 메시지와 맥락적으로 결속된 관계 속에서 관객에게 

정서적으로 호기심 유도와 작품에 대한 사전 정보 제공

으로 전체적인 이해를 돕고 흥미로운 이미지의 연상 작

용들을 유도하게 된다. 이것은 작품에서 나타나는 시각

적 이미지와 서사구조 사이의 관계성을 어떻게 보다 쉽

게 의미를 전달할 것인가에 대한 문제이다. 다양한 몽

타주 기법에 의해서 작가는 관객을 유도해 나가는 데 

이것은 의미 생산적 입장이 아닌 수용자 중심의 탈의미

적 해석에 무게를 두고 있다. 몽타주는 관객들이 수동

적으로 받아들이는 입장에서 장면과 장면사이의 관계 

속에서 숨겨진 의미를 발견하고 연상하는 것을 유도하

는 것이다. 그것이 감독에 의해 의도된 몽타주 구성일

수도 아니면 의도되지 않은 것 일수도 있으나 몽타주는 

항상 어떠한 의미를 관계 속에서 만들어 낸다. 이러한 

의미를 생성하는 것은 이미지들 사이에서 관객의 감정

이 반영되기 때문이다. 논리적으로 연상되어지는 몽타

주는 관객에게 자세하게 어떠한 정보를 받아들이게 한

다. 즉 사건이 이루어지는 배경과 인물들 사이의 관계

적인 서사구조를 한 눈에 보다 쉽게 받아들이게 구성하

는 것이다. 이것은 관객이 다르게 해석하거나 받아들이

지 않고 감독이 의도한데로 마치 물이 한 방향으로 흐

르듯이 자연스럽게 진행된다. 반면 충돌되는 이미지들

은 장면과 장면을 유심히 관찰하여야하는 탐정과 같은 

분위기로 연상해야 한다. 대비되는 이미지와 공간과 시

간 속에서 관객은 빠르게 유추하고 연결시켜야 한다. 

이러한 충돌 몽타주는 관객에게 긴장을 유도시키는 장

점이 있다. 하지만  이러한 장면들이 계속 유지된다면 

그것은 관객의 몰입을 방해하는 요소로 작용할 수 있

다. 감독이 만들어낸 몽타주를 보면서 관객은 다시 그

것을 조합하고 분석하여 자신의 이미지로 만들어야 하

는 것이다. 그것은 관객들이 가지고 있는 경험을 바탕

으로 이루어진다. 몽타주는 감독에 의해 관객에게 어떤 

순서로 장면을 어떻게 전달할 것인가에 중점을 두고 작

품을 만들어 내는 것이다. 이 순서에 따라 연상 작용을 

일으키게 되고 시간 여행을 하는 것이다. 파프리카에서 
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나타나는 몽타주의 특징으로 인물 액션은 계속 논리적

으로 연결되는 몽타주 형식을 가지고 있는 반면, 시간

과 공간, 상황, 캐릭터의 모습을 자유자재로 충돌시키는 

것을 볼 수 있다. 이러한 것은 서로 이질적인 것들을 어

떻게 엮어서 관객에게 연상 작용을 일으키는 가에 대한 

문제였다. 결국 이것은 어떤 몽타주 기법을 사용하여서 

전달하였는가 보다는 서로 다른 형식의 몽타주 기법들

을 한 장면에서 어떠한 방법으로 사용하였는가에 대한 

것이 중요하다는 것을 알 수 있었다. 즉 복잡한 내용을 

논리적으로 어떻게 쉽게 전달하는가와 단순한 내용을 

복잡하게 전달하는가에 대한 것으로 분석되어 졌다. 연

상 몽타주는 연결과 분절을 통해 새로운 관계가 성립시

키는 것이라고 할 수 있다. 이러한 연상 몽타주를 애니

메이션 콘티에 잘 적용시킨다면 작품에서 나타내고자 

환상이나 상징성들, 이질적인 것에 대하여 보다 체계적

으로 전달하는 역할을 할 것이라고 본다. 
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