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초 록

  19세기 말, 영화와 함께 등장한 애니메이션은 모더니즘이라는 예술사적 양

식을 자양분으로  삼아 등장한 매체였다. 하지만 애니메이션과 모더니즘의 

관계 설정은 주로 애니메이션의 형상들, 즉 그려진 이미지에 집중되어 왔다. 

이는 애니메이션과 회화의 관계를 설명하는 것으로부터 기인한 것이었는데, 

이 때문에 애니메이션에서의 움직임의 논의는 머이브릿지와 쥘 마레의 연속 

사진술(chromophotograph)의 전통, 또는 실사영화(live-action film)가 가진 

몇 가지의 특질 속에서만 이해하였다. 그러나 애니메이션의 움직임은 기본적

으로 영화나 포토그램의 지표기호적 양식(indexical style)과는 거리가 멀었으

며, 재현의 대상도 달랐다. 애니메이션이 재현하는 움직임은 일상적인 움직임

이 아닌, 추상화 되거나 압축된 움직임의 표현이자, 상당히 체계화된 움직임

이다. 때문이 이러한 움직임은 실사영화의 포토그램적 재현과는 거리가 있다. 

오히려 애니메이션에서 재현하는 움직임의 논리는 신체를 각 부분을 분할

한 후, 그것들의 가동범위와 시간, 거리 등으로 통제하는 것에 가깝다. 이것

은 인간 신체를 교환가능한 기계로 구성하고 파악하려 하였던 ― 데카르트와 

라메트리로 대표되는 ― 근대 기계론의 입장으로 귀결된다. 근대사회로부터 

산업사회, 그리고 모더니즘의 시기에 까지 이르는 근대 기계론의 기획은 자

연으로서의 움직임이 아닌, 자연 법칙으로서의 움직임으로 파악하면서 효율

적인 움직임의 구성이라는 근대 산업사회의 신체 움직임 분석에 까지 이르게 

된 것이다. 

19세기 말, 테일러(Taylor, F. W.)와 길브레스(Gilbreth, Frank Bunker)의 

노동자 작업 시간 연구와 ‘동작연구’(motion study)는 기계-인간의 틀을 구성

하는 근대적 방식이었는데, 이는 근대 기계론의 전통이 산업사회를 지나 모

더니즘 전반에 영향을 끼쳤음을 알 수 있다. 더 나아가 이들이 진행한 동작

연구들은 이후 애니메이션이 ‘타이밍’이라는 이름으로 연구하였던 행동분석

(action analysis)과 거의 유사한 특성을 가지고 있음을 알 수 있다. 

주제어 : 애니메이션, 움직임 연구, 기계론
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Ⅰ. 들어가기 

19세기 말, 애니메이션(Animated film)은 영화(Live-action 

film)와 함께 등장하면서 모더니즘적 사유를 포함하고 있는 미디

어로 인식되어 왔다. 여기에는 당대가 본격적인 모더니즘 회화의 

양식을 추동시킨 시대라는 점 이외에도, 대상의 분할과 조합이라

는 모더니즘 예술의 특성, 새로운 시각(new vision)과 새로운 인

간(new human)이라는 아방가르드의 실험, 그리고 움직임의 효율

적 종합이라는 기계-인간의 구성(테일러 주의와 미래주의), 데카

르트 중심의 색채와 선원근법의 거부 등을 포함하는 모더니즘 전

반의 기획들이 포함되어 있음을 의미한다.1)

하지만 애니메이션 연구의 다수는 이러한 모더니즘의 기획을 

주로 ‘그려진 이미지’에 주목하여 살펴왔다.2) 이는 주로 정적

인 이미지인 순수회화와의 관계망에서 살펴졌기 때문인데, 이와 

관련된 연구들은 주로 애니메이션 이미지의 도상기호적 성격3), 

카툰과 만화의 경우처럼 추상화된 형상, 그리고 형상과 이미지의 

색체․색면(色面) 등에 대한 연구4) 등이 대표적인 것들이다. 이에 

비해 애니메이션에서의 움직임에 대한 연구는 제작과 관련된 실

무적인 요소 외의 이론적인 접근은 거의 없는 편이다. 가장 큰 

이유는 애니메이션의 움직임에 대한 여러 담론들이 주로 실사영

화의 영역에 착종되어 있었다는 점과 움직임의 파악을 주로 점멸

과 잔상에 의해 일어나는 형식적 요소에 주목하였기 때문이다. 

＊ 본 연구는 2012년도 중앙대학교 연구 장학기금 지원에 의한 것임.

＊ 본 논문은 제16회 영상예술학회 추계학술대회 발표문의 내용을 대폭 수정, 발

전시킨 논문임.

1) 이와 관련해서는 아서단토, 이성훈·김광훈 역, 예술의 종말이후, 미술문

화, 2004, pp.133-164, 마크 애론슨, 장석봉 역, 도발; 아방가르드의 문화

사, 몽마르트에서 사이버 컬쳐까지, 이후, 2002, pp.110-124, 린다 노클린, 

정연심 역, 절단된 신체와 모더니티, 조형교육, 2001, 라즐로 모홀리 나기, 

편집부 역, 회화·사진·영화, 과학기술출판사, pp.18-22를 참조하라.

2) Lamarre, Thomas, The Anime Machine: A Media Theory of Animation, Univ of 
minnesota Press, 2009. 참조.

3) 한태식, “애니메이션 프레임의 시공간의 특성연구: 애니메이션 이미지의 도

상기호적 특성을 중심으로”, 중앙대학교 석사학위논문(2010)을 참조할 것. 

4) 박성수, 애니메이션 미학, 향연, 2005, pp.147-183.
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하지만 이러한 접근은 움직임을 표현의 주요한 요소로 삼고 있는 

애니메이션의 미학을 간과하는 결과를 가져올 가능성이 높다. 

왜냐하면 애니메이션의 가장 근본적인 미학은 ‘그려진 이미

지’라는 점과 동시에 그것의 ‘움직임’에 있기 때문이다. 게다

가 이때의 움직임이라는 것은 실사영화의 그것과는 확연히 다르

다. 실사영화에서의 움직임은 그야말로 ‘광학적 무의식’5)의 발

로에 그칠 뿐, 그것자체가 표현의 영역에 있는 것은 아니기 때문

이다. 그에 비해 애니메이션에서 움직임이야 말로 가장 근본적인 

표현이자, 가장 근본적인 매체의 기술적 속성이다. 따라서 애니

메이션을 제작하는 과정에서의 애니메이터는 움직임의 과정을 만

들어내야 하는, 즉 ‘전(前)광학적 무의식’을 구성해야 하는 역

할을 맡은 것으로 이해할 수 있다. 단적으로 말해 애니메이션의 

기술은 결국 “현실에 실재하지 않는 ‘운동 이미지’를 만들어

내기 위해 작가의 운동에 대한 관념으로부터 기인하여 실재 세계

를 지배하는 자연 법칙으로부터 자유로운 영역”6)처럼 취급되어 

왔다는 것이다. 따라서 애니메이션의 이러한 속성들은 애니메이

션의 움직임 자체에 리얼리즘과의 대척점이라는 측면으로 ‘형이

상학적 리얼리티’를 부가해왔다. 

물론 소위 초기 애니메이션이라 불리는 작품들의 경우는 움직

임의 표현에 있어서 상당부분 크로노포토그라프와 실사영화의 포

토그램7)을 재현하려는 듯한 노력들을 볼 수 있다. 이는 에밀 레

이노의 ‘광학극장’에서부터 실사+애니메이션 작품군(lightning 

sketch)8)들에 이르기 까지 인데, 이러한 실사영화의 재현은 1915

5) 발터 벤야민, 반성완 역, 발터 벤야민의 문예이론, 민음사, 1983, p.22

6) 민재웅, “애니메이션 운동 이미지에 관한 연구; 로토스코핑 기법을 중심으

로”, 세종대학교 석사학위논문(2008.12), p.3

7) 본래 포토그램(photogram, fotogramm)이라는 개념은 바우하우스의 모홀리-나

기에 의해 주창되었던 일종의 실험적 사진 형태를 의미하기도 하는데, 이것은 

카메라가 없는 사진, 즉 광조형(Lichtgestaltung)의해 구성되는 광범위한 사

진을 의미한다. 허나 본 논문에서의 포토그램은 필름 기반의 영화에서 촬영된 

필름 자체에 프레임들이 운동의 선형성을 그대로 그러내며 배열되어 있는 그 

자체를 의미하는 것으로 사용하였다. 

8) ‘실사+애니메이션’ 작품 군들은 라이트닝 스케치(lighting sketch)와 같은 

초기 애니메이션의 양식적인 특성이었는데, 주로 작품의 전반부에 잠깐 실사
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년 플라이셔 형제의 로토스코핑 장치의 등장에 이르러서는 정점

에 이르게 된다.

하지만 이러한 노력들은 실사와 애니메이션의 영역이 구체적으

로 분리되면서 새로운 국면을 맞이하게 되었고, 애니메이션에서

의 움직임의 재현은 순수한 창작의 영역으로 넘어가게 된다.9) 말

하자면, 이러한 변화는 애니메이션이 필름의 포토그램을 재현하

는 것으로부터 순수한 움직임을 재현하는 것으로의 이행을 의미

하는 것이다. 이때부터 애니메이터들은 움직임의 법칙이나 요소, 

그리고 시간과 궤적 등을 따지는 ‘애니메이션 타이밍’, 즉 움

직임의 문법적 요소를 만들어 내게 된다. 

애니메이션에서의 가장 중요한 개념 중 하나는 영상의 시간 흐름

에 대한 지식을 알고 사용하는 것이다. (중략) 애니메이션의 최대 

장점은 필름 상에서 실질적인 물리적 작업을 수행하기 전에 동작을 

시간에 맞춰야 하기 때문에 애니메이터가 시간을 창의적으로 조정

할 수 있다는 것이다. 관객이 시간 조작에 어떻게 반응할 것인가를 

이해하는 것 역시 필수적이다. (결국) 시간 감각 혹은 ‘타이밍 감

각’은 애니메이션 영화에서 색채 감각과 드로잉 기술 또는 장인정

신 만큼이나 중요하다.10)  

이러한 움직임에 대한 실체적인 연구는 신체나 형상의 가동범

위에 대한 연구와 함께 ‘움직임의 궤적에 의한 거리’와 ‘시간

의 문제’를 어떻게 구성하느냐로 귀결되었다. 이러한 과정에는 

의 장면―예를 들면 애니메이터의 손이 나와서 그림을 그리거나, 내용의 설정

을 위해 애니메이션 작품 초반에 실사가 등장하는 것―을 넣어 제작하는 방식

을 일컫는 것이다. 今井隆介, ｢描く身体から描かれる身体へ－初期アニメー
ション映画研究｣, 加藤 幹郎(編集), 映画学的想像力―シネマ・スタディーズ

の冒険, 人文書院,, 2006, pp.58-95. 

9) 이마이 류스케는 흥미롭게도 이 시기를 1915년 셀룰로이드가 애니메이션에 사

용된 시점으로 잡고 있다. 그의 주장에 따르면, 초기 애니메이션의 역사에서 

‘그리는 신체’와 ‘그려진 신체’의 구분이 가능한 지점, 즉 초기 애니메이

션 작품에서 실사의 촬영분이 사라지는 지점을 애니메이션에 투여되는 노동력

의 증가에서 찾고 있다는 점이다. 今井隆介, 앞의 논문, p.67.

10) 존 할라스, 권창현 역, 애니메이션 타이밍, 커뮤니케이션북스, 2005, p.11 

괄호 안은 인용자. 
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근대의 기계론적 전통과 아방가르드의 여러 실험 요소가 포함되

어 있다. 예컨대, 근대의 기계론은 이후 테일러주의와 같은 효율

적인 신체 가동범위와 시간의 연구로, 그리고 아방가르드는 규율

화된 리듬에 동기화된 움직임의 지표기호의 성찰에까지 도달하게 

된 점 등이다. 이러한 노력은 결국 애니메이션과 20세기 초의 모

더니즘 예술과의 구체적인 관계로서 증명되는데, 그것은 본격적

인 모더니즘과 아방가르드가 노력하였던 세계와 대상을 새롭게 

분석하고 종합하는 방식, 즉 세계의 미적분적 사유라는 점이 될 

수 있을 것이다. 이것은 애니메이션이 표현하고자 하였던 움직임

의 기본적인 표현 양식과도 일맥상통하다. 

이에 본 연구는 애니메이션 미학의 핵심 요소 중 하나인 움직

임에 대한 연구를 근대 기계론적 사유의 발달 과정의 일환으로 

접근해 보려 한다. 이는 움직이는 이미지로서의 ‘애니메이션’

에 대한 분석이자, ‘그려진 움직임’의 기저에 대한 논의이기도 

하다. 이를 위해 초기 애니메이션에서의 움직임 재현의 문제의 

근간을 분석하고, 이것이 근대의 움직임에 대한 인식과 어떻게 

연관되어 있는지를 살펴보겠다.

Ⅱ. 모더니즘의 시대와 움직임 재현의 문제

예술사에 있어서 모더니즘의 시대는 보통 1880년대에서부터 

1960년대 후반에 이르는 기간을 의미한다.11) 사진의 출현으로 회

화의 선원근법적 재현의 필요성 붕괴되고, 모든 예술이 순수함에 

대한 의미를 추구하던 시대였으며, 예술의 지위를 얻기 위해 예

술 스스로의 ‘선언문’들이 등장하던 시기였다. 클레멘트 그린

버그에 따르면 ― 물론 그의 논의는 칸트의 내적비판 개념으로부

터 시작되었다 ― 모더니즘 예술의 본질은 “다른 예술의 매체로

부터 빌려 왔거나 다른 예술의 매체가 빌려간 것으로 여겨지는 

11) 아서 단토, 이성훈·김광우 역, 예술의 종말 이후, 미술문화, 2004, 

p.140.
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일체의 효과를 의무적으로 제거”하여야 하는 시대였다.12) 결국 

모더니즘의 시대는 예술 전반에 걸쳐 순수성을 확보하기 위한 각

각의 노력들이 진행되었다. 그린버그는 특히 회화에 주목하면서 

원근법과 일루전에 대한 반성과 포기로부터 회화의 순수성이 등

장한다고 보았다. 

그린버그가 회화의 평면성―“표면의 불가피한 평면성”―을 

강조하는 것은 “평면성이 회화가 다른 예술들과는 공유하지 않는 

유일한 조건”이기 때문이다. 그리고 그가 보기에 모더니즘이란 

한 매체가 소유하고 있는 것, 그리고 오로지 그 매체만이 소유하

고 있는 것을 통해, 따라서 그 매체를 다른 매체들로부터 구별 짓

는 것을 통해 각 매체를 규정하는 하나의 충동이었다.13) 

그린버그의 순수성 논의는 분명 모더니즘과 ‘선언문의 시대’

를 설명하는 가장 명료한 방식이기도 하다. 그럼에도 회화가 재

현을 완전히 포기하고 스스로의 물질성을 직접적으로 선택한 것

이라고 설명하기도 어렵다. 만약 그린버그 식의 논의라면 근대의 

회화들은 평면성을 강조하였던 절대주의나 러시아 구성주의, 아

니면 더욱 나아가서 잭슨 폴락의 추상표현주의에만 그 의미를 둘 

수 있을 뿐이다. 오히려 모더니즘의 회화가 선택한 것은 재현이 

필요 없어진 순간에 재현의 대상을 무엇으로 삼아야 되는가에 대

한 문제로 귀결된다. 바꿔 말하면, 그린버그의 모더니즘은 회화

가 재현이라는 틀에서 어떤 시도를 감행하였는가이다. 이는 아서 

단토가 언급한 것처럼 재현의 의미에서 모더니즘 시대 이전의 핵

심적 사유인 ‘바자리 패러다임’에 대한 반성, 즉 모방에 대한 

반성이었다. 그린버그의 패러다임은 결국 성숙과 순수에 대한 추

구, 그리고 비모방적 특질들로의 이행을 의미하였다. 따라서 모

더니즘의 특성을 가장 잘 드러내는 지형은 과연 각각의 예술들이 

이제 무엇을 재현하고 있는가와 동일하다고 볼 수 있다.14) 

12) 클레멘트 그린버그, 조주연 역, ｢모더니즘 회화｣, 예술과 문화, 경성대 출

판부, 2004, p. 345.

13) 아서 단토, 위의 책, p.162.
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회화의 영역에서만 살펴본다면 ― 당연히 애니메이션의 특성은 

회화와 공유하는 지점이 많다 ― 모더니즘에서 재현의 양식은 전

혀 다른 방식으로 전회(轉回) 하였다. 사진의 등장으로 이제 회

화는 원근법을 이용한 일루전의 표현이 의미 없는 것임을 알게 

되었다. 이때 그들이 선택한 것은 전혀 다른 것의 재현이다. 그

것이 바로 보이지 않는 것, 즉 ‘비가시적인 것의 재현’이었다.

 

(중략) 재현 예술을 물질주의와 동일시했던 표현주의 예술가

들에게 중요한 것은 ‘비가시적’인 것의 추구였기 때문이다. 그

들에게 비가시적인 것은 눈으로 볼 수 없고 언어로 표현할 수 없

는 유일한 현실, 우주적 ‘신비’ 자체를 의미했다. (중략) 표면

의 배후나 내부에 숨어 있는 이 신비를 드러내는 것, 즉 ‘비가

시적인 것’을 ‘가시적인 것’으로 전환시키는 것이 그들의 주

요한 예술 원리였던 것이다.15) 

사진의 등장 이후, 파울 클레가 언급한 것처럼 이제 회화는 더 

이상 세계를 그대로 보는 ‘창’이 아니라, 재현하는 것이 없어

져버린, 그래서 보이지 않은 것을 재현해야 하는 매체가 되어 버

렸다. 인용문의 경우처럼 소위 ‘신비’라고 불리는 것은, 당대 

야수파에게는 대상으로부터 해방된 색채가 될 것이고, 미래주의

자들에게는 ‘리듬’, ‘에너지’, ‘운동성’으로, 큐비즘에게

는 해방된 시선 등이 되었다. 만약 폴 웰스의 언급처럼 “어떤 

형식, 어떤 내용의 애니메이션일지라도 그것은 모더니즘의 자격

을 가진 표현 매체”라면, 애니메이션이라는 매체가 재현하고자

하는 것 역시도 모더니즘의 역사 내부에서 보인 ‘신비’라는 개

념에 가까운 것이라 볼 수 있다. 그렇다면 ‘움직이는 이미지’

를 표방하였던 애니메이션이 재현(representation)하려 하였던 

14) 바자리와 그린버그의 패러다임은 기존의 예술사와는 달리 당대의 미학자(역

사기술자)를 중심으로 구성하는 예술사이다. 아서 단토는 이를 두고 ‘바자리

의 내러티브’, ‘그린버그의 내러티브’라는 표현을 즐겨 사용하였는데, 이

것은 근본적으로 이들이 개진하고 있는 것이 재현의 문제와 관련되어 있음을 

드러내는 지점이라 할 수 있다. 아서 단토, 위의 책, pp.101-131을 참조할 

것.

15) 임철규, 눈의 역사 눈의 미학, 한길사, 2004, p.175.
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것은 과연 무엇일까? 

20세기 초반의 애니메이션들은 분명 실사영화와 연속사진술의 

프레임 연속체들을 재현한 것임에는 분명해 보인다. 이는 최초로 

움직임의 동력원이 대상 내부에 있는 것처럼 보이는, 말하자면 

스스로 움직이는 대상의 가능성을 보여주었기 때문이다. 머이브

리지와 쥘 마레에 의해 ‘실험’되었던 운동의 원시적 기록은 기

계적 측면에서 움직임이 주가 되는 새로운 매체의 가능성을 열었

던 것은 확실하다. 

초기 영화제작자들은 미적 측면보다는 기계적 측면에서 새로운 

매체의 능력을 시험해 보고자 했기 때문에, 요구 사항은 대부분 

기술적인 것이었다. 카메라의 기능 발달이 찍혀진 대상보다 훨씬 

중요했다. 결과적으로, 사진 촬영 기술과 사진사의 숙련기능은 애

니메이션이션이라는 예술과 제작 기법을 포함하게 되었고, 애니메

이션 제작자의 초기 성과들을 넘어설 수 있었다.16) 

폴 웰스의 언급처럼 분명 애니메이션에서 이미지들의 움직임은 

카메라와 필름, 촬영과 영사라는 기술적 측면에서 많은 도움을 

받았으며, 특히 스튜어트 블랙톤의 작품들의 경우처럼 스톱모션 

방식을 이용하였던 영화사 초기의 트릭필름(trick film)이나, 라

이트닝 스케치의 시연 장면으로부터 시작되는 양식들 역시 이러

한 영향 아래에서 제작되었다. 

그림 1. 라이트닝 스케치 시연 장면의 형식을 가진 작품. <Humorous 

Phases of Funny faces>(1906)

16) 폴 웰스, 한창완·김세훈 역, 애니마톨로지 @ 애니메이션 이론의 이해와 적

용, 한울아카데미, 2001, p.14.
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그림 2. 1917년 플라이셔 형제의 로토스

코핑 장치와 관련된 특허 그림. 

라이트닝 스케치(lightning sketch) 시연 장면을 촬영한 방식

들은 주로 그림을 그리는 ‘실제 인물’이나 ‘그리는 손’이 등

장하여 작품의 초반부를 설정하고 이후 애니메이션 부분이 점차 

독립적으로 나타나는 형식을 가지고 있었다. 이러한 초기 애니메

이션 작품의 양식적 특성은 길게는 1920년대 초반까지 지속되었

는데, 이때 실제의 손의 역할은 애니메이션의 캐릭터를 만들어내

고, 움직임을 부여하는 성격을 가지고 있었다. 아울러 애니메이

션 장면은 실사 장면과의 연장선에서 등장하였기 때문에 당시의 

애니메이션들의 움직임은 실사영화의 관계 속에서, 또는 실사영

화의 연속된 프레임들 사이에서 이해되는 것이 당연한 것이었다. 

움직임을 만들어 내어야 하는 과정에서 실사영화의 프레임들을 

재현하고 있었던 애니메이션은 실재하는 대상을 그대로 프레임에 

담아내어 움직임을 만들어 내려고 하였는데, 그 과정에서 등장한 

것이 로토스코핑(rotoscoping) 

기술이다. 

플라이셔 형제에 의해 개발

된 로토스코핑 기법은 실사영

화의 연속된 프레임들의 움직

임을 정확하게 재현할 수 있는 

기술이었기 때문에 초기 애니

메이션과 실사영화와의 관계망 

속에서 주요한 역할을 한다고 

볼 수 있다. 그럼에도 불구하

고 로토스코핑 기술로 만들어

진 애니메이션 장면은 그려진 

움직임과의 분명한 차이를 보

여주는 것도 사실이었다. 때문에 로토스코핑은 애니메이션의 움

직임과 실사영화의 포토그램적 재현과의 차이를 드러내주는 모순

적 성격을 가진 기법이기도 하다.17)

이렇듯 애니메이션이 취하고 있었던 실사영화의 포토그램적 재
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현은 영화와 결합하던 당시 애니메이션이 가질 수밖에 없었던 기

술적인 한계이기도 하였다. 하지만 이러한 실사+애니메이션의 양

식은 이후 시간을 거듭할수록 화가나 작가의 신체 전체가 등장하

는 장면이 점점 사라지고 그 흔적으로서 그림을 그리는 손의 형

태로만 작품 속에서 남게 되었다. 이러한 과정은 결국 ‘그려진 

신체(캐릭터)’가 ‘그리는 신체(작가)’에서 자립하는 과정으로 

볼 수 있으며, 동시에 애니메이션이 실사 영화에 대한 의존과 독

립의 과정을 보여주는 것이라 할 수 있다.18) 

결국 초기 애니메이션에서의 실사와 결합된 방식, 또는 로토스

코핑 제작 방식의 등장은 분명 애니메이션에서의 움직임 표현이 

실사영화와 연속사진술의 포토그램을 재현한 것으로도 읽어낼 수 

있다. 하지만 움직임을 재현하거나 표현해야 하였던 애니메이션

은 분명 실사영화의 그것과는 차이가 있었다. 예컨대, 실사영화

는 움직이는 대상을 필름이라는 감광지에 기록한 지표기호이고, 

영화의 카메라+필름은 1차적으로 실재하고 있는 세계를 재현하고 

있는 것인 반면19) 애니메이션은 현실 속에 실재하는 대상의 움직

임을 재현하고 있는 것은 아니다. 오히려 애니메이션은 존재하지 

않는 대상, 즉 순수한 이미지를 분석하고 그것의 움직임을 재현/

창조해 내고 있는 것으로 봐야 한다. 이점에서 초창기 애니메이

션에서의 발견되어지는 실사장면에서 그려진 이미지로서의 이행

과정은 애니메이션의 재현이 영화 포토그램으로부터 ‘순수한 움

직임’의 재현 또는 창조로의 이행과정임을 보여주는 좋은 예라 

할 수 있다. 

그렇다면, 실사영화의 그것과는 다른 재현의 층위인, 순수한 

17) 애니메이션의 움직임을 표현하는 양식과 포토그램적 재현에 대한 논의는, 특

히 최근의 모션 캡처기술의 등장과 더불어 더욱 복잡한 양상으로 확대되었다. 

최근의 애니메이션의 매체적 양식과 모션 캡처기술과의 매체 형식적 논의는 

다음의 논문을 참조하라. Freedman, Yacov. Is it Real…or Is it Motion 

Capture? The Battle to Redefine Animation in the Age of Digital 

Performance, The Velvet Light Trap (No 69, Spring 2012), pp. 38-49.

18) 今井隆介, 앞의 논문, p.89.

19) 실사영화의 지표기호적 입장은 다음을 참조하라. 레프 마노비치, 서정신 역, 

뉴미디어의 언어, 생각의 나무, 2004. pp.371-372.
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움직임의 재현이라는 것은 무엇을 의미하는 것일까? 과연 애니메

이션의 작가에게 주어진 관념적 움직임, 또는 움직임의 형이상학

적 요소들은 과연 무엇일까? 

  

Ⅲ. 근대 기계론의 전통

서구사회에서 움직임의 재현이라는 욕망은 상당히 오랜 역사를 

가지고 있다. 널리 알려져 있듯이 애니메이션의 어원이 되는 라

틴어인 아니마anima는 ‘생(生)’을 의미하는 말이다. 만약 애니

메이션을 흔히들 하는 말처럼 “어떤 대상에게 움직임을 부여해 

살아있는 것처럼 보이게 하는” 과정으로 본다면, 여기에는 ‘살

아있음’과 ‘움직임’을 동일시하는 일종의 선험적 의식이 포함

되어 있음을 짐작할 수 있다. 실제로 ‘살아있음=움직임’이라는 

등식은 애니메이션이 등장하기 이전부터 인식되었던 문제이기도 

하며20) 근대의 주체개념에서 핵심적인 요소였기도 하였다.21)

중세의 관점에서 볼 때 ‘살아있음’은 신(神)의 영역이었다. 신

이 인간에게 생기(生氣)를 넣어주어야 만이 인간을 살아있는 것으

로 판명하였고, 인간에게서 생기를 뺏어 가면 인간은 죽은 것이 되

었다. 모든 생물들에게 살아있음의 척도는 신의 의지에 달려 있는 

것이었다. 따라서 중세 유럽 사회에서는 신체는 중요한 것이 아니

었고, 오히려 인간의 혼을 가둔 감옥으로까지 간주되기도 하였다. 

그러나 르네상스와 종교개혁을 지나면서 이러한 신 중심적 인간관

은 변화를 맞게 된다. 그것의 중심에는 데카르트와 라메트리로 대

표되는 기계론mechanism이 있었다.22) 

20) 김준양, 이미지의 제국 : 일본 열도 위의 애니메이션, 한나래, 2006, 

p.111.

21) “만약 그것이 움직인다면, 그것은 살아있는 것이다. 즉 그것이 선천적이고 

독립적이며 자체 의지에 의해 움직여진다면 말이다”(세르게이 에이젠슈타

인), 폴 웰스 지음, 한창완․김세훈 옮김, 애니마톨로지@ ; 애니메이션 이론의 

이해, 2001, p.36.
22) 한태식, 앞의 논문, p.59.
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중세사회 당시 형성되었던 인간과 자연물에 대한 견해는 전적

으로 종교와 연관되어 있었는데, 특히 인간의 신체에 대해서는 

‘독립성이 없는 피조물’ 또는 ‘창조주에 속한 수동체’로 받

아들여 왔다.23) 때문에 중세의 인간 신체는 독립적인 움직임을 

가진 것이 아니라, 단지 신의 섭리로 작동하는 우주의 일부로 파

악하였다. 자연학(physica)이라 명명되었던 이 원칙24)하에서의 

인간과 자연 대상들은 세계로부터 분할 가능한 존재가 아니라 합

일적 몸 개념, 전일론(全一論, holism)의 일부가 되었다.25) 중세

는 세계가 거대한 유기체적 모습을 가진 존재이기 때문에 인간이

나 동물, 자연들과 같은 존재들은 모두 그 세계 안에서 분리 될 

수 없는 존재들이었다. 하지만, 17세기 이후 등장한 자연철학자, 

그리고 물질론(theory of matter), 기계론(mechanism, 

mechanical philosophy) 등은 인간이나 자연대상물들을 우주와 

같은 거대 공간에서부터 하나 분리해 내기 시작한다. 자연과학의 

성장과 더불어 움직임에 대한 새로운 인식이 이를 가능하게 한 

것이다. 

특히, 애니메이션의 움직임과 관련해서 주목할 것은 기계론인

데, 그것은 인간 신체와 자연 대상물의 운동(움직임)에 대한 최

23) 임석재, 기계가 된 몸과 현대 건축의 탄생, 인물과 사상사, 2012, p.290.

24) 중세의 경우에도 신체의 해부와 관련된 학문은 있었지만, 이는 사실적 정확

성 보다는 당시의 세계관을 반영해서 일정한 각색을 한 하나의 미술작품에 가

까웠다. 이는 인간 몸을 기준으로 해부를 진행하였던 미시적 시각은 지양되

고, 그보다는 신체를, 그 밖의 넓은 우주까지 포함시켜 크게 보는 거시적 시

각이 주를 이루었다. 예컨대, ‘12궁 인간(Zodiac man)’과 같은 신체의 지도

는 인간의 신체가 우주의 12행성과 연결되어 그 영향을 받는다는 이론이었다. 

임석재, 같은 책, p.119, 고중세 자연학과 관련된 부분은 김성환, 17세기 자

연철학, 그린비, 2008, pp.18-23을 참조하라.

25) “몸은 세상 만물 가운데 전일적으로 존재하는 가장 대표적인 존재다. 전일

론은 단순히 정신과 육체의 합일뿐 아니라 몸을 이루는 각 부위 사이에도 똑

같이 적용된다. 머리와 몸통의 사지, 내장과 근육의 뼈대, 이목구비 등 신체

의 각 기관은 서로 유기적으로 얽혀서 하나의 거대한 전일적 존재 상태를 이

룬다. 얼굴도 하나의 작은 몸이요, 손도 하나의 작은 몸이며, 발은 더 말할 

필요도 없다.”(강조는 인용자), 임석재, 같은 책, p.29, 이러한 중세시대의 

전일론에 대한 입장은 “미적 가치를 지닌 것은 모든 복합적인 관계들 속에 

위치하는 구체적인 ‘유기체’라는 원리에 근거”하고 있다. 움베르트 에코, 

손효주 역, 중세의 미학, 열린책들, 1998, p.140.
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초의 분석적 틀이기 때문이었다. 요컨대, 기계론은 “근대 자연

철학의 특성을 한마디로 규정할 때 첫손가락에 꼽히는 용어”로

써 “물체의 운동으로 자연의 모든 현상을 설명하는 관점이며, 

근대 자연 철학이 고중세 자연학과 단절하는 측면”이기도 하였

다.26) 

근대 기계론에 있어서 가장 대표적인 인물로는 데카르트와 라

메트리(Julien Offray de La Mettrie, 1709-1751)27)를 들 수 있

다.28) 정신과 육체의 이원론에서 정신에 대해 최대 우월권을 주

며 근대 철학의 핵심을 이끌어냈던 데카르트는 의식으로부터 한

없이 동떨어진 것으로 믿어왔던 신체를 두고 불신의 대상이자, 

정신에 의해 구성되고 통제되는 일종의 기계로 보았다. 정신에 

의해 관리(control)되는 “신체기관은 스스로 운동할 수 있는 능

력을 갖고 있으며, 그 능력에 의해 (각각) 움직이는 대상”으로 

본 것이다.29) 때문에 근대의 실재 신체를 두고 그는 언제나 ‘교

체가능하고 교환 가능한 상태, 즉 외과수술에 의해 교체될 수 있

는 독립적인 단위들의 집합으로 인식하였다.30) 요컨대, 데카르트

는 신체의 “살아있는 몸과 죽은 몸의 차이를 ‘시계나 자동 기

계 구성 원리에 의해 작동되는 것’과 ‘고장으로 인해 구성되는 

원리를 잃어버리고 작동이 멈추었을 때’의 차이와 동일한 것으

로 파악”한 셈이다. 

26) 김성환, 앞의 책, p.23.

27) 프랑스의 의학자이자, 철학자. 프랑스 계몽기의 유물론자로 혼(魂)도 육체의 

소산이며, 뇌도 ‘생각하는 근육’으로 정의하였다. 저서로는 인간 기계론, 
영혼의 박물지 등이 있다. NAVER사전, www.krdic.naver.com, 검색어: 라메

트리, 2013. 01.10.

28) 당시의 인간 신체와 움직임에 대한 연구는 주로 의학을 중심으로 제기되었

다. 이는 르네상스 이후로 증대된 인간 본연에 대한 관심과 더불어 유기체의 

신체를 구성하는 신경, 혈액, 근육, 골격 등을 연구하였던 해부학의 만연에 

의해 이루어졌다. 르네상스 시대의 인간 신체와 움직임에 대한 기계적인 분석

을 가능하게 하였던 레오나르도 다빈치, 근대 철학의 대표였던 데카르트, 그

리고 인간-기계론의 라 메트리 역시도 18세기의 대표적인 유물론자이자 기

계론자이기 이전에 의사였거나, 의술을 전공한 이들이었다.

29) 여인석, ｢라메트리의 인간기계론과 뇌의 문제｣, 의철학연구, 제7집(2009, 

여름), p.83.

30) 르네 데카르트, 이현복 역, 방법서설; 정신지도를 위한 규칙들, 문예출판

사, 1997, p.213.
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라메트리는 데카르트의 이원론적 사유를 더욱 극단적으로 이끌

어 갔던 인물이다. 그는 데카르트의 기계론을 인간에게 전면적으

로 적용하는 인간 기계론을 펼쳤다. 엄밀하게 보자면 데카르트

는 인간을 두 개의 실체로 분리시키며, 인간과는 달리 불멸의 이

성적 혼이 없는 동물의 몸은 기계와 같다는 일종의 ‘동물기계

론’을 주장했다. 하지만 라메트리는 이성과 혼의 개념, 그리고 

움직임에 대한 동력의 개념 등에 물질적 의미를 강조함으로써 생

명체의 자발적인 운동 개념을 주장하였다.31) 

예를 들자면 몸에서 분리된 근육이 자극에 의해 수축한다거나 몸

에서 떼어낸 개구리의 심장이 상당 시간 박동을 유지하는 것들이

다. (중략) 몸의 각 부분은 그것이 필요로 하는 정도에 따라 다소

간의 동력을 가진다. 따라서 인간을 포함한 동물의 모든 자연적인 

자동운동은 이 동력의 작용으로 이루어진다.32)

라메트리의 주장은 결국 데카르트의 인식을 더욱 확장시켜 인

간과 동물을 포함한 모든 사물들의 움직임에 대한 물질적인 사유

의 정당성을 확립시킨 경우라 할 수 있다. 각각의 사물은 더 이

상 중세의 합일론이나, ‘비례의 법칙이 작용되는 유기체’적 사

물이라는 개념에 종속되지 않게 되었고, 자연으로부터 독립적인 

‘운동과 움직임의 단위’로 구분 가능하게 되었다. 그리고 이러

한 물질적 신체 개념들은 해부학과 신체보철기술 등에 직접적인 

영향을 미치게 된다. 

근대의 인간/기계론은 결국 운동, 움직임과 관련된 신체의 요

소들을 분석하기에 이르렀다. 즉, 각각의 신체 대상을 독립적으

31) 데카르트의 경우는 운동에 대한 자신의 주장에서 동력(운동의 원인)을 설명

하는데 있어서 어려움을 겪었는데, 결국 그는 신(神)을 유일한 운동의 작용인

이며, 신이 매순간 신체에 작용인을 부여한다고 보았다. 하지만 라메트리는 

운동의 원인을 초월적 존재에서 찾지 않고 물질 자체에서 찾아내었다. 여인

석, 같은 논문, p.89. 라메트리의 이러한 관점은 고대 그리스의 스토아 학파

가 취한 물질 개념과 상당히 유사한 방식이며, 들뢰즈와 가타리의 철학적인 

‘기계’개념과도 일정부분 관계망을 형성하고 있다고 볼 수 있다. 

32) La Mettrie, Oeuvres Philosophiques Ⅰ․Ⅱ, Fayard, 1987, pp.99-102, 여인

석, 앞의 논문, p.93에서 재인용.
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그림 3. 보캉송의 <자동기계오리> 의 

상상도면, 자동기계에 대한 욕망은 

이후 모든 유기체를 대신할 수 있는 

로봇의 발명으로 이어졌다. 이는 의

술의 발달에 의한 신체 절개/접합과 

아울러 유기체 전체에 대한 계몽주의

적 접근법을 보여준다. 

로 운동하는 것으로 인식하고, 이를 자연으로 부터 분할하고, 그

들에게 주어진 움직임의 속성 – 골격을 통해서는 신체의 각 부위

의 가용 범위, 근육을 통해서는 힘의 범위와 속도 – 등을 구체화 

해 내기 시작한 것이다. 결국 르네상스 이후의 기계론의 등장은 

인간의 신체와 사물들의 운동에 

대한 분석, 즉 사물들의 움직임에 

대한 분석과 그것의 재현 가능성

의 토대를 마련한 것으로 볼 수 

있다. 하지만 이 시기는 단순한 

철학적 토대를 쌓는 것에만 그쳤

던 것이 아니라, 실제로 운동을 

재현하는, 움직임을 가진 대상을 

만들어내는 단계로 급속하게 나아

가게 된다. 그것은 진자(振子)운

동과 태엽을 이용해 신체와 사물

의 움직임을 정교화 해내었던 진

자/태엽시계와 자동기계

(automata) 등을 통해서 발견할 

수 있다. 특히 17세기 무렵부터 

등장하기 시작하였던 자동기계들은 근대가 만들어낸 인간 일반, 

즉 신체의 움직임을 재현함에 있어서 가장 대표적인 실체였다.

예컨대, 당대 가장 유명한 자동기계였던 ‘글을 쓰는 소년과 

피아노를 치는 소녀’는33) 태엽장치에 의해 서서히 움직이면서 

데카르트의 정언명제를 준비된 종이에 써 내려가거나, 피아노 곡

을 연주해 내었는데, 이는 내부의 각종 기계 장치들에 의해 움직

임의 범위와 속도 등이 완벽하게 통제되는 최초의 움직임을 구현

33) 1774년 프랑스의 발명가이자 마술사였던 자크 드로(Jaques Droz)가 마술 공

연을 위해 만든 자동기계들. 글을 쓰는 소년 자동기계는 대중들 앞에서 특히 

큰 인기를 끌어 향후 약 몇 십년 동안 공연의 스타로 사용되었다. 마틴 스콜

세지의 영화 <휴고>에 등장하는 자동기계의 원형으로도 잘 알려져 있는데, 18

세기 당시 소년의 모습을 한 이 자동기계가 쓴 문구는 데카르트의 명제 ‘나

는 생각한다, 고로 존재한다’이다. Wood, Gaby, Edison’s Eye; A magical 
history of the quest for mechanical life, Anchorbooks, 2002, pp.8-9. 
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한 예라 할 수 있다. 말하자면 이러한 자동인형-기계들은 “인간

의 움직임을 정교하게 분석한 뒤, 경제적이고 효율적인 최소한의 

움직임을 추출, 각각의 기계 장치 마디에 한계치와 가용 범위를 

정밀하게 입력 시킨 결과”34)였다. 그리고 여기에 바로 근대 기

계론이 품어 왔던 최대의 욕망이 숨어있다. 자동기계들이 등장한 

무렵은 유럽사회가 경제적인 논리, 즉 제국주의와 산업적 자본주

의의 시작으로 인해 다양한 분야에서 신체를 제도화, 분류화 시

키는 작업들이 진행되었던 시기였다. 실로 근대적 인간에 대한 

근대적 신체 개조가 필요한 시기였던 것이다. 여기에 데카르트와 

라메트리의 기계론은 더없이 좋은 계기를 마련해 주었다. 이에 

인간의 신체는 자연의 시간으로부터 독립해 무한한 생산의 판타

지로 포박당하기 시작하였는데, 이는 노동의 생산성 증대와 고장 

없이 완벽하게 통제되는 효율적 기계신체에 대한 판타지였다. 

결국 시계의 톱니바퀴들이 공간을 규율화 하여 시간을 나누었

던 것처럼 자동기계의 톱니바퀴는 인간의 움직임을 절편(截片)하

고 효과적으로 재구성하여 통제 가능한 신체로 만들어낸 결과라

고 볼 수 있다. 즉, 자동기계의 움직임에는 신체를 정확하게 구

분하여 효율성의 원리 내부로 포섭시키는 근대의 이성과 과학이 

포함되어 있는 셈이다. 

Ⅳ. 움직임의 추상화, 또는 효율적/과학적 움직임의 탄생

근대 사회가 택한 이성중심의 사고는 신체와 사물의 움직임에 

대한 과학적 접근을 가능하게 하였다. 그 결과 근대 사회는 신체

와 사물에 대한 물질적 접근으로 객관적 요소를 발견해 냈으며, 

한편으로는 인간-기계의 효율과 움직임에 대한 기능적인 요소를 

강조하게 된 시기이기도 하였다. 근대의 주체가 인간 개개인에 

대한 개념이 아니라 일반 인간 주체의 문제를 다루었듯이 신체의 

34) 한태식, 앞의 논문, p. 62.
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움직임 역시 객관적 움직임을 발견해 내기 위한 노력의 일환으로 

진행되었던 것이다. 이는 과학의 명증, 또는 연역 규칙 – 실험과 

관찰의 반복에 의해 공통적으로 얻어지는 결과 값 – 에 의해 확

립되는 명증과도 같은 것으로35) 가장 효율적으로 통제되는 신체

를 위해 움직임의 가동범위와 활동 방식, 속도 등을 발견해 내려 

함과 궤를 같이 한다. 예컨대, 글을 쓰거나, 악기를 연주하였던 

18세기의 자동기계들은 동일한 움직임과 반복이 가능한 기계들로

써 언제나 동일한 결과물을 만들어 내었는데, 이때 자동기계의 

팔들은 ‘음악의 리듬’과 ‘써나가야 할 글자’의 궤적들에 의

해 통제되고 규율되었다. 이때의 규율된 움직임은 많은 반복에 

의해서도 동일한 결과를 낼 수 있는, 그리고 가장 합리적이고 객

관적인 움직임을 의미한다. 이는 과학이 결과물을 도출해 내듯, 

마치 인간의 신체가 구현하는 수많은 동작들의 공통점을 찾아서 

그것을 합리적인 움직임으로 구현시킨 것이라 할 수 있다. 다양

하고 복잡한 신체의 움직임을 효율성과 합리적인 방식에 의해 단

순화 시키는 작업, 이는 움직임의 추상화(抽象化)36)라 볼 수 있

다. 추상화의 한 가지 특징은 “다양한 표상에서 공통개념을 추

출해 내는 방식으로 구조주의적 접근 방식을 일컬으며 일반화라

는 의미를 부여하는 방식”을 가지고 있다. 따라서 추상은 곧 자

연으로부터 물러남을 의미하며, 동시에 자연의 우연과 불확실함

에서 벗어난 보편 언어의 구축과 관계가 있다. 

움직임의 보편적 언어, 즉 움직임의 추상화는 19세기 움직임을 

기록하려는 도표의 등장과 더불어 급속한 발전을 이룬다. 이는 

데카르트의 기하학에서 원추곡선의 법칙을 나타내는데 사용한 

그래프로부터 기인하지만, 도표를 통해 신체의 운동을 직접 기록

해 움직임의 일반성을 드러낸 것은 19세기에 이르러서 이다. 흔

35) 데카르트에 따르면 “사물에 대한 판단에서 추측이 섞이지 않도록 함이 가장 

중요한 것으로 파악하며, 엄밀한 직관과 연역을 중심으로 판단”하도록 두고 

있다. 데카르트, 앞의 책, p.27.

36) 추상이란 ‘이끌어내다’, ‘끄집어내다’를 뜻하는 라틴어 ‘abstrahere’

에서 유래한 ‘abstratio’를 어원으로 하는 말로써, 표상이나 개념으로부터 

어떤 요소를 분리시키는 정신의 행위를 지칭한다. 엘리자베스 클레망, 이정우 

역, 철학사전, 인물들과 개념들, 동녘, 1996, pp.293-294.
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히 크로노포토그래피(chrono-photography, 시간사진술), 또는 인

간 육체에 관한 연속 촬영 연구로 잘 알려진 쥘 마레(Etienne 

Jules Marey)가 가장 대표적인 경우이다. 그가 초기에 진행하였

던 실험들은 주로 인간이나 동물의 움직임자체를 직접적으로 기

록하는 작업이었는데, 그가 추구 했던 가장 큰 목적은 “운동(움

직임)을 그것이 속해 있는 사물로부터 강제로 떼어 내고, 그것 

자체로서 직접 시각화 하는 것”에 있었다.37)

그림 4. 쥘 마레의 박동기록장치(좌)와 전류자극에 대한 개구리 다리의 반응 

기록(우), 1868년. 

<그림 4>는 쥘 마레의 이와 같은 목적을 잘 나타내는 그림들이

다. 데카르트의 기계론에 큰 감명을 받았던 쥘 마레는 생물학자

였던 점을 이용해 해부학적 정보를 데이터화 하려 노력하였다. 

이러한 그의 목적은 이후 사진 기술이 등장한 이후에도 지속되었

다. 예컨대, 그의 작업 중 마르셀 뒤샹의 <계단을 내려오는 나

부>에 직접적으로 영향을 끼쳤을 것으로 보이는 <발을 들고 높은 

곳에서 내려오는 광경>은 사진술을 이용해 대상을 직접 촬영한 

이후, 그 결과를 다시 선과 점선으로 도식화하여 표현한 작품이

다. 이는 대상의 움직임을 직접적으로 보여주려 하였던 에드워드 

머이브릿지(Edward Muybridge, 1830-1904)와의 가장 큰 차이점이

37) Giedion, Sieqfried, Mechanization takes command: a contribution to 
anonymous history, W.W. Norton & Company, 1969, p.41.
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기도 하다. 쥘 마레는 운동을 대상으로부터 추출해내어 움직임 

자체의 추상을 도모한 것이며, 동시에 움직이는 대상들의 보편적 

문법을 발견하려 하였기 때문이다.38) 

이처럼 움직임에 대한 연역적이고 보편적인 문법의 발견은 지

난 세기동안 지속되었던 인간-기계론적 사유의 근본적인 추동이

었던 기계론의 배경아래 진행된 일련의 과정으로 볼 수 있다. 그

리고 이러한 과정은 19세기 말엽의 본격적인 경영시스템인 과학

적 관리법에 의해 ‘유기체로서의 기계 공장’으로 이어진다.

19세기 말부터 20세기 초의 공간은 영화와 애니메이션이 태동

한 시기이자, 예술사적으로는 본격적인 모더니즘의 시기이며, 사

회적으로는 공장과 대도시가 등장한 시기였다. 그리고 기계론의 

연장선상에서는 인간의 움직임 연구(motion study)가 시작된 지

점이기도 하다. 

소위 ‘과학적 관리법’이라고 알려진 움직임 연구는 19세기 

말 기계로 이뤄진 공장으로부터 시작되었다. 당시의 공장에서의 

기계들은 컨베이어 시스템의 초기 모습이라 할 수 있는 어셈블리 

라인 등을 이용해 생산성의 확대를 꾀하고 있었다.39) 하지만 생

산성 증대를 최우선으로 삼았던 당시의 상황은 공장 내 기계 설

비의 증설보다는 공장 안에서의 작업 합리화에 더욱 관심을 가지

고 있었다. 결국 이는 공장 노동자의 노동 방식의 합리화, 즉 생

산 단위로서의 인간이 가질 수 있는 움직임의 효율성 연구로 이

어졌다. 근대 기계생산의 가장 이상적인 노동력을 창출한 포디즘

(Fordism)의 기반이었던 테일러주의(Taylorism)40)도 이 시대의 

38) Giedion, Sieqfried, 같은 곳. 

39) 19세기 말엽 공장의 기계적 시스템의 기원이라 할 수 있는 근대적 어셈블리 

라인의 기원은 1870년경 식육 생산 공장이었으며, 라인이 이동함에 따라 각각

의 식육 생산 공정에 필요한 사람들이 순서에 따라 자신의 위치에서 작업을 

해왔다. Giedion, Sieqfried, 같은 책, p.125.

40) 프레데릭 윈슬로우 테일러(F. W. Taylor, 1856-1915)에 의해 주창된 테일러

주의는 일관작업 배치 대량생산의 초기 발전에 조응하였던 것으로, 노동에 대

한 감독과 극단적 노동자 훈현, 기계와 같은 반복 공정으로 노동의 전화, 노

동 분업의 극단적인 정교함을 특징으로 삼고 있다. 이는 당시 생산되는 상품

의 생산시간 단위의 최소화를 목적으로 했다. 테일러와 그의 제자였던 길브레

스(F. Gilbreth)는 하나의 공장에서 진행되고 있는 모든 노동자의 동작을 잘
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연구를 기반으로 탄생하였다. 

‘과학적 관리(scientific management)’라는 이름이 붙여진 

당대의 움직임 연구의 목적은 공장에 있어서의 작업원의 동작을 

분석하는데 있었으며, 노동 행위에서의 쓸 데 없는 동작을 제거

하고 작업이 필요한 시간을 가능한 적게 하는데 있었다. 때문에 

이 연구에 직접적으로 필요하였던 결과는 “가장 숙련된 노동자

가 가진 움직임의 보편적인(반복) 궤적을 파악하고, 그 움직임에 

소요되는 가장 합리적인 시간을 계산해서 일반 노동자들의 움직

임을 교정할 수 있도록 하는 것”에 있었다. 이는 결과적으로 인

간의 움직임에 대해 정확한 분석을 요하는 것이었고, 공간적으로

는 어떤 동작의 궤적을 결정하고 시간적으로는 그 결과에 도달하

는 소요시간(속도)을 결정하는 것이었다.41) 물론 이것은 지난 세

기의 자동기계들이 취하려 했던 목적과도 동일한 것이었다. 하지

만 당대의 움직임 연구는 자동기계들이 움직임을 위해 취하였던 

공간의 분절과 재조합, 그리고 운동의 법칙들을 더욱 정교하게 

발전시켰을 뿐만 아니라, 인간-기계론의 효율성과 합리적 욕망을 

직접적으로 인간에게 접목시킨 예라 할 수 있다. 때문에 당대의 

움직임 연구는 인간의 추상화된 움직임을 개별 인간들에게 접목

시키려는 기획도 포함하고 있었던 것으로 볼 수 있다.

예컨대, 당대의 연구가였던 길브레스의 경우 사이클로그래프

(cyclograph) 고안해 내어 운동 원리의 기초를 연구하였는데, 이

는 세분화된 벽면을 배경으로 수많은 전문 기술자들이 움직이는 

모습을 반복적으로 촬영해서 중심이 되는 움직임의 궤적을 조사 

한 다음, 그 궤적을 철사와 같은 것을 이용해 3차원 공간에 표

게 분할하여 가장 기본이 되는 23개의 동작을 구분해 내었으며, 거기에 각각

의 동작이 그리는 동선들에 대해 지밀하게 연구하였다. 때문에 이 연구는 어

떤 노동자의 어떤 구체적인 노동도 기본 동작의 결합 형태로 환원될 수 있었

고, 각 동작에 소요되는 시간과 노동량을 면밀하게 계산하여 가장 빠른 시간 

안에 많은 상품을 생산할 수 있는 방법을 고안해 내는 것에 가장 큰 목적을 

두었다.  Taylor, F. W., The principles of scientific management, 
Harper&Row, 1911, p.8, 원문은 http://www.marxists.org/reference/subject

  /economics/taylor/principles/index.htm 을 참조하라. 

41) Giedion, Sieqfried, 같은 책, p.134.
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현, 배치시키는 작업이었다.(<그림 5> 참조) 길브레스는 때로는 

사진기술을 이용하여, 때로는 영화 필름을 이용하여 인물들의 움

직임을 필름에 담아내었는데, 이때 그는 운동의 궤적과 그것이 

소요되는 시간을 조사하였다. 말하자면 그는 속도라는 개념을 그

의 연구에 포함시킨 것이다. 이로 인해 3차원 적으로 구성된 결

과물은 실제로 인간의 움직임에 적용되기에 충분한 궤적과 방식

들을 보여주었다. 길브레스의 연구는 운동의 방향과 힘, 그리고 

시간을 정확하게 포착해 내는 작업이었다. 결국, 그의 연구는 인

간 움직임의 효율적인 표본을 직접 만들어낸 예라 할 수 있으

며,42) 동시에 운동에 포함되어 있는 시간적 요소의 중요성을 포

착해낸 실험의 하나가 되었다.43) 노동자는 자기의 동작이 공간과 

시간의 차원으로 표현되고 있는 것을 볼 수 있었고, 또한 숙련공

에 의해 만들어진 동작은 “노동자들로 하여금 ‘동작의식’으로 

삼아 자연히 몸에 익힐 수 있다”고 생각하였다.44) 

그림 5. 길브레스의 작업들. 숙련자의 운동을 추출해 내기 위해 사용된 연구방식

으로 움직임을 파악하기 위해 숙련공의 손에 전구를 달아(우) 그 궤적을 표현하

였다.(좌)

42) 길브레스는 운동 원리의 기초를 연구함에 있어서 각 분야의 선수권 보유자의 

사이클로그래프를 제작하였다. 그 속에는 펜싱 챔피언, 벽돌쌓기 우승자, 야

구 투수, 유명한 외과의사, 심지어는 로드 아일랜드의 귤껍질을 벗기는 명인 

등이 포함되어 있었다. 

43) Gilbreth, Frank Bunker, Gilbreth, Lillian Evelyn, Motion study for the 
handicapped, Routledge, 1920, p. 7. 원문은 http://archive.org/details/

   motionstudyforha00gilbuoft 을 참조할 것. 

44) Giedion, Sieqfried, 같은 곳. 
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이처럼 20세기 초, 활발하게 진행된 움직임 연구와 그에 따른 

시간 연구는 서구 산업사회의 발전과 더불어 유행처럼 번져 나갔

다. 이제 움직임은 – 마치 인간의 신체가 전일론적 세계에서 분

할되었듯이 - 움직이는 대상으로 부터도 분할되어 버렸고, 더 나

아가 움직임 자체가 예술에서 표현의 대상이 되기도 하였다.45) 

Ⅴ. 근대의 움직임 연구와 애니메이션

르네상스 이후 해부학의 발전과 인간중심사상의 대두로 인해 

급속한 발전을 이루었던 기계론적 사유는 20세기 초 모더니즘 시

대의 움직임 연구(motion study)에 이르기 까지 다양한 분야에서 

움직임에 대한 사유를 발전시켜 왔다. 이에 가장 적극적인 분야

는 해부학이었으며, 이를 바탕으로 정신과 신체의 이원론, 움직

임의 가동범위와 동력연구, 그리고 신체의 분할을 통한 움직임의 

분석 등이 가능해 졌다. 자동기계는 과학적 효율성에 의해 구분

되고 통제되는 움직임을 생산해 내었으며, 근대 산업사회의 움직

임 연구는 운동의 추상화를 통해 반복 가능한 효율적 신체와 그 

가동 양식을 구현해 내었다. 이에 움직임은 공간을 분할하는 양

식이 되었고, 시간 속에서 재구성되는 법칙의 양식이 되었다. 이 

모든 것들이 궁극적으로 발현된 시기는 본격 모더니즘 시기인 20

세기 초반이었다. 많은 예술진영에서 움직임에 대한 관심이 증대

되었을 뿐만 아니라, 움직임을 직접적으로 드러낸 – 예컨대, 영

화와 미래주의 회화, 키네틱 아트 등 – 매체들도 활발하게 등장

하던 시기였다.

예의 언급하였던 초기 애니메이션들의 경우, 실사영화의 포토

그램적 재현으로부터 벗어나던 시기를 1920년대 말로 보자면 그

45) 쥘 마레와 머이 브릿지의 작업, 그리고 길브레스의 사이클로 그래프는 모더

니즘 회화의 한 양식이었던 아방가르드, 즉 미래파와 구성주의자 들에게 직접

적으로 영향을 주었으며, 전간기의 소위 ‘추상 애니메이션’에도 많은 영향

을 끼친 것으로 보인다. 
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로부터 애니메이션의 움직임에 대한 연구도 본격적으로 시작되었

다고 볼 수 있다. 이 시점으로부터 애니메이션에서 실사장면들이 

사라지고 애니메이션이 매체 자체로서 존재하기 시작하였기 때문

이다. 주목할 것은 이 시기는 다름 아닌, 움직임에 대한 본격적

인 연구가 시작된 시점과 일치한다는 점이다. 특히 테일러와 길

브레스의 연구가 본격적으로 대두되었을 뿐만 아니라, 인간-기계

론의 오래된 기획이 실현되고 있었던 시기라는 점이다. 당대는 

분명 움직임을 주된 표현으로 삼았던 애니메이션에게 있어서 무

시할 수 없었던 배경이었을 것이다.

실례로 1920년대 말, 디즈니는 애니메이터들의 이해를 돕기 위

해 일종의 트레이닝 코스를 설치하였는데, 이 코스의 핵심적인 

수업은 ‘행동분석(action analysis)’이었다. 이는 일상생활에

서 발견할 수 있는 움직임을 수차례 분석하여 “실사 영화에서 

나타나는 실제의 움직임과의 조화까지도 염두고 두고 연구해야 

하는” 필수 과정이었다.46) 이들의 수업과정은 일상생활에서 인

간의 움직임을 면밀히 분석하고 움직임에 대한 특징을 추출해 내

는 작업이었다. 이는 이후 애니메이션의 타이밍이라는 요소로 발

전해 나가면서 애니메이션의 움직임에 있어서 직접적이고 중요한 

요소가 된다. 이 과정은 당시 진행 중이었던 과학적 관리의 움직

임 연구와 상당히 유사하다. 이들은 모두 움직임에 대한 추상화 

과정을 포함하고 있었으며, 그로 인한 결과를 대상으로부터 분리

해 내어 움직임 자체를 표현해 내고 있었기 때문이다. 이는 전통

적인 애니메이션에서 표현된 움직임이 실사의 움직임, 또는 로토

스코핑을 통해 구현된 움직임과 시각적으로 차이가 난다는 점을 

통해서도 잘 알 수 있다.47) 이 역시도 애니메이션이 구현하고 있

46) 1935년부터 시작된 돈 그레이엄(Don Graham)의 트레이닝 코스는 디즈니 클래

식 애니메이션의 시작이었던 <백설공주>에 많은 부분 사용되었다. 그의 수업

은 이후 디즈니 애니메이션의 움직임과 재현의 관계에서 아주 중요한 위치를 

차지하는 것이 되었다. Don Graham, 'Class on Action Analysis' (22 Feb. 

1937) 원문은 다음을 참조하라. http://afilmla.blogspot.kr/2006/07/

   action-analysis-class-feb-22nd-1937-i_11.html

47) 로토스코핑에 관련된 문제는 최근 디지털 이미지로 구성된 영화들에서 유사

하면서도 특이한 맥락으로 등장하고 있다. 이는 모션 캡쳐 방식으로 만들어진 
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는 움직임이 이미 많은 과정을 통해 정제되고 추상화된 움직임이

기 때문이며, 그로 인해 애니메이션의 형상들의 움직임은 ‘쓸모

없는 동작’들이 사라진 것들로 표현된다. 말하자면 기계와 실제 

인간의 움직임에 있어서 가장 큰 차이점이 쓸모없는 동작의 유무

(有無)라는 것에 있다면, 이는 애니메이션에서의 형상과 실제 인

간과의 관계에도 성립된다는 것이다. 그리고 애니메이션의 이러

한 형상의 문제는 공간으로부터 완전히 독립된 이미지로도 귀결

될 수 있다. 

애니메이션이 만들어내는 움직임의 환영은 결과적으로는 필름

과 영사로 구성된 실사영화의 기계장치의 속성을 기반으로 하고 

있지만, 그 근원적인 속성은 전혀 다르다. 필름을 기반으로 하는 

실사영화는 1차적으로 지표기호적 성격을 담지하고 있기 때문에 

필름 상에 구현되는 인물과 배경은 모두 서로 그 특성을 공유하

는 통합적 관계를 가지고 있다. 인물이 위치하고 있는 공간은 모

두 하나의 원칙이 지배하는 유기체적이고 전일적인 공간이기 때

문에 인물의 속성이 공간의 속성과 동일하게 작용하는 것이다. 

예컨대, 실사 영화에서 인물이 처해있는 중력의 문제는 인물이 

서있는 공간 전체가 가지는 중력의 문제와 동일하다는 것이다. 

이는 그 인물이 공간으로부터 분할되어 있지 않음을 의미한다. 

하지만 애니메이션에서의 형상은 배경으로부터 독립적으로 분할

되어 있는 존재다. 각각의 형상들은 각각의 중력이 작용하는 형

상이자, 배경의 공간으로부터도 철저하게 분리되어 있다.48) 하나

디지털 애니메이션에 대한 논의인데 모션 캡쳐는 인간의 행위를 있는 그대로 

옮겨낸 것이라는 점에서 로토스코핑과 유사한 지점이 있다. 그런데 이 모션 

캡쳐가 애니메이션이라는 매체의 정의로 볼 때 과연 합당한 것인가의 문제이

다. 모션 캡쳐는 움직임을 움직이는 대상에서부터 분리해 내는 것이기도 하지

만, 움직임의 추상화 또는 기계화 과정(또는 애니메이터의 표현 영역)이 빠져 

있기 때문이다. 이 문제와 관련해 디지털 애니메이션인 <라따뚜이>는 영화 마

지막의 크래딧에서 “이 작품은 모셥 캡쳐가 없는 진짜 애니메이션”이라는 

문구를 삽입해 화제가 되기도 하였다. 자세한 내용은 <각주 16>의 논문을 참

조하라. 

48) 애니메이션 공간과 형상들의 분할, 또는 비집합적 성격과 관련된 논의는 

Lamarre, Thomas의 같은 책, 또는 레프마노비치, 서정신 역, 뉴미디어의 언

어, 생각의 나무, 2004, pp.396-397을 참조하라. 
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의 프레임 안에 속해 있으면서도 그 모든 것들이 독립적이고 분

할되어 있다는 의미는 그들 각각이 독립적인 움직임, 즉 그들이 

개별적으로 공간을 분할하고, 시간을 담지하고 있다는 의미이다. 

이는 중세의 전일적인 자연학을 벗어나기 위해 근대의 기계론이 

취한 방식이기도 한 점이었다. 애니메이션이 전체의 공간적 속성

으로부터 독립되어 있는 형상을 만들면서 캐릭터에게 실제 기계

적인 요소를 심기 시작한 것도 바로 이러한 영향 아래에서 가능

했다.49) 

예의 경우를 포함하여 결과적으로, 애니메이션의 움직임에 대

한 논의는 실사영화의 움직임의 양식으로부터 완전히 벗어나 있

는 형국이다. 오히려 애니메이션의 움직임은 20세기 초반의 과학

적 관리법처럼 공간을 규칙적으로 구분하고 거리와 시간의 구체

적인 속도개념을 적용시킨 기계론적 전통에 가깝다는 것이다. 그

리고 이 기계론의 정통은 상당히 이론적은 움직임, 또는 과학화

된 움직임을 창출하게 만든다. 가령 초기 디즈니가 장편 애니메

이션을 제작을 위해 특히 참조하였던 신체는 현대 무용수나 발레

리나 였다는 점은 상당히 유명한 일화인데, 이때의 발레리나의 

경우는 움직임에 있어서 정형화된 양식을 가진 신체이다. 이러한 

신체의 움직임을 분석하여 애니메이션 캐릭터에 적용시키는 방식

은 길브레스가 운동선수나 숙련된 노동자의 움직임을 분석하여 

인간에게 적용하려 했던 방식과 유사하다. 이때 그 발레리나와 

숙련공의 경우는 상당히 체계적인 움직임을 답지한 인물이었기 

때문이다. 이를 바탕으로 구성된 움직임은 상당히 균질적이고 체

계적인 속도(시간과 움직임의 거리)의 문법을 만들어 내었다. 이

런 점에서 원시적인 형태의 애니메이션이라 칭하였던 16-18세기

에 만들어진 광학적 노리개들은 이미 초기 영화의 전사(前史)를 

49) 애니메이션 캐릭터에 실제 기계적인 요소를 심기 시작한 것도 역시 디즈니 

애니메이션의 경우에 더욱 활발하게 등장하였다. 이는 <스팀보트 윌리>에서 

유난히 기계적 속성을 가진 암소를 포함하여 당시에 등장한 애니메이션의 상

당수의 캐릭터들에서도 발견 할 수 있다. 이와 연관된 작품들은 다음과 같다. 

<The Fable of the Mechanical Horse>(1922), <The Mechanical Cow>(1927, 

1937 두 작품), <Mechanical Man>(1932), <Mickey's Mechanical Man>(1933), 

<The Mechanical Handy Man>(1937), <Mechanical Bird> (1951) 등이 있다.
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차지하고 광학적 신비감을 통해 움직임을 나타낸 것으로 보였지

만, 사실 이것들은 움직임을 일정한 시간과 공간내부에 위치시켰

다기 보다는 실재의 공간에서 단순한 점멸의 반복에 불과하거나 

비균질적으로 구성된 잔상놀이에 불과하다고 보는 입장은 분명히 

유효한 것이다.50) 

Ⅵ. 나가면서 

본 연구는 애니메이션의 움직임을 근대 기계론의 전통으로부터 

파악하고 이를 통해 애니메이션 형상의 기계적 성격을 추적하는 

일련의 과정의 하나로 진행되었다. 애니메이션의 움직임을 창조

하는 것은 분명 애니메이터의 감각에 의존하기에 상대적인 리얼

리티의 조건으로 설명되었다. 그것이 폴 웰스가 Understanding 

Animation에서 언급한 초사실주의(hyper-realism)에 대한 부분이

다. 하지만 그는 애니메이션 움직임과 관련된 언급에서는 ‘중요

한 코드와 관습’을 의미하며 “캐릭터, 대상, 환경 등이 실제세

계의 관습적인 물리적 법칙에 지배”됨을, “신체의 구성은 인류

와 생물의 전통적인 물리적 측면과의 상응”을 언급한다.51) 그러

나 이러한 예의 것은 애니메이터에게 부가된 감각의 것이 아니

다. 이는 오히려 애니메이터에게 선험적으로 주어진 질서에 가깝

다. 말하자면 애니메이션에 있어서 움직임은 리얼리즘과는 상대

적인 위치에 있음에도 불구하고, 일반적인 물리적 양식화가 존재

한다는 것이다. 본 연구가 주목한 것도 바로 그러한 움직임과 관

련된 물리적 양식화와 관련되어 있다. 그리고 그 물리적 양식화

50) 김준양은 실사영화와 애니메이션의 전사(前史)로 이해되고 있는 에도시대의 

우츠시에(寫繪, 일종의 환등장치)를 예를 들며, “이는 애니메이션 영화가 보

여주는 운동의 고유한 특질에 대한 이해를 모호하게 만드는 것”이라 주장하

였다. 양자 모두 움직이는 그림이라는 점에서는 공통되지만, 영화의 운동 이

미지는 물질적 토대로부터 분리되어 있는 반면 우츠시에와 같은 그림 연극의 

그것은 물질적 토대에 종속되어 있기 때문이다. 김준양, 이미지의 제국, p. 
110.

51) 폴 웰스, 같은 책, p.55.
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의 시도를 가능케 한 배경에 근대라는 조건과 모더니즘이라는 조

건, 그리고 대량 노동의 조건도 포함52)되어 있다는 것이다.

아울러 본 연구는 애니메이션 움직임의 기계론적 입장을 통해 

애니메이션 캐릭터의 특성을 파악하는 것에도 도움이 될 것이라 

본다. 이는 움직임을 부여해 독립적인 형상을 가지게 되는 애니

메이션의 모든 이미지와 관련된 것으로, 기계적 형상으로 인해 

기계적 속성을 담지하는 이미지성도 포함된다. 예컨대 애니메이

션에서의 신체의 절단과 관련된 표현과 그것에 대한 시지각적 반

응과 관련된 사항들이다. 이는 향후 연구과제의 하나로 남길 수 

있을 것으로 본다.53) 

본 연구가 기존의 애니메이션 연구와는 상이한 지점이 있기에 

새롭게 채워야 할 이론적 근거는 상당히 산적해 있다. 하지만 본 

연구는 애니메이션의 매체적 특성을 연구함에 있어 상대적으로 

이론적 배경이 얕은 애니메이션 움직임에 대한 연구에 대한 가능

성을 시사한다는 점에서는 새로운 이론적 지평이 될 수 있을 것

이라 생각된다. 

모더니즘의 시대에 탄생한 애니메이션은 분명 모더니즘의 특성

을 공유하는 매체이기에 (다른 예술 장르들이 그러하였듯이) 모

던이라는 시대의 사유를 재매개(再媒介)해 왔다. 그리고 그 여파

는 최근의 디지털 이미지에 까지 다다를 수 있는 사유의 장이 될 

것이라 믿는다.
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ABSTRACT

A study on the relationship between the movement of animation 

and heritage of modern mechanism

Kim, Takhoon  ․ Han, Tae-sik

Animation which appeared with films in the late 19th century was 

a medium which came on obtaining nourishment from art historical 

style of modernism. However, the relation establishment between 

animation and modernism has been focused mainly on animation 

shapes, namely painted images. This sprang from explaining the 

relationship between animation and paintings, and for this reason, 

discussions of movements in animation were understood in tradition 

of chromophotograph of Muybridge and Jules Marey, or some 

characteristics owned by the live-action film. However, movements 

of animation were essentially different from the indexical sign of 

films or photogram, and objects of reproduction were different 

between them. Movements reproduced by animation are not ordinary 

movements, but expressions of abstract or compressed movements 

and considerably systematic movements. As a result, these 

movements are far from reproduction of live-action film photogram.

Rather, the logic of movements reproduced by animation comes 

near to controlling their motion scopes, time, distance etc. after 

dividing each part of the body. This is concluded in a standpoint of 

modern mechanism which is represented by Descartes and La 

Mettrie who tried to understand human body as a exchangeable 

machine. Design of modern mechanism ranging from modern 

society to industrial society and the age of modernism came to 

lead to analysis of physical motions of modern industrial society 

called composition of efficient movements understanding them as 

the law of nature rather than movements as nature. 

In the late 19th century, Taylor, F. W. and Gilbreth, Frank 
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Bunker's studies of workers' working hours and ‘motion study' were 

a way of constituting the frame of machine-human, which indicates 

that tradition of modern mechanism affected the entire modernism 

passing through industrial society. Further, we can see that motion 

studies conducted by them have almost similar characteristics to 

action analysis to study animation later in the name of ‘timing’.   

Key Word : animation, motion study, mechanism, 
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