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국 문 초 록

중국 소수민족 문화 산물(文化産物)을 활용(活用)한

창의적 애니메이션 제작 가능성과 콘텐츠 산업

가치사슬에 관한 연구

한성대학교 대학원

미디어디자인학과

애니메이션전공

왕 연

본 논문의 연구는 중국 소수민족 문화다양성을 전제로 하여 새로운 소

재를 창조하고 개발 및 발굴하는 것을 목적으로 하며 그 주요내용으로는

아래의 여섯 개 장절로 분석할 수 있었다.

앞의 세 개 장절에서는 중국 소수민족의 문화배경 및 이론적 배경을 소

개하였으며 나아가 중국 소수민족 문화를 애니메이션 제작에 활용하는 방

안을 분석하였다.

제4장에서는 상기 이론을 전제로 하여 관련된 자료를 분석 및 연구하였

으며 중국 소수민족 문화의 소재를 애니메이션 제작에 활용함으로 아래와

같이 연구를 전개하였다.

1.과거 중국 소수민족 애니메이션의 특징분석.

2.현대 중국민족문화 애니메이션의 특징분석.

3.전형적이고 우수한 소재를 다룬 작품에 대한 분석.

4.한국 우수논문에 대한 참고분석.

상기 연구를 통해 중국 소수민족 문화소재를 활용한 창의적인 모델을

제작하였고 중국 소수민족 문화소재를 활용함으로 새로운 창작을 하게 되



-ii-

었다.

제5장에서는 애니메이션의 창작과 시기,애니메이션 홍보,애니메이션의 선

진 노하우와 기술,애니메이션 산업 중에서의 관계,정부의 자원 지지,단어의

관계도 등을 분석함으로 애니메이션 산업체인에서의 인과관계도표를 도출

하였다.상기의 직관적인 도표를 통해 각 요소들의 중요성을 명확히 할 수

있었다.

제6장은 결론으로서 현 단계 국제 애니메이션시장의 치열한 경쟁을 전

제로 우리 생각의 방향을 넓히고 우리가 사용할 수 있는 자원을 이용해

창작자들의 생각 방향을 여는데 계몽작용을 증명하였고 이러한 생각의 방

향은 창작자로 놓고 보면 아주 귀중한 것으로 우리의 끊임없는 노력이 필

요함을 입증하였다.

사람의 창조의식은 무한한 것이지만 고유적인 문화유산은 유한된 것이

며 이 부분의 문화 산물을 우리가 잘 이용하지 않으면 이는 아주 애석한

일로 될 것임을 밝혔다.단순하게 애니메이션 창의방면에서만 보아도 소수

민족 문화소재는 아주 많고 형식도 매우 다양하며 그 중 어떤 문화 산물

은 아주 큰 감염력을 돋보였다.어떻게 이용하는가는 창작자 본인이 이런

다양화문화에 대한 이해가 어떤가를 보아야 한다.중국 소수민족 문화 중

에서 많은 문화유산이 있는 바 이는 장기적으로 서로 적응된 유산임을 보

여줄 수 있다.

애니메이션은 특수한 산업으로 창작자의 풍부한 상상력과 예술표현력이

필요함으로 새로운 것의 창조의 중요성이 애니메이션 이 특수 전공에서는

더욱 뚜렷하게 표현 될 것이다.중국 소수민족 문화 다양성적 문화유산은

사람들이 이끌고 적응시키고 연구하는 것을 통해 새로운 것을 창조하는

그 가치가 애니메이션에서 최대화 되게 되는 것이며,우리가 사고해야할

점은 어떻게 이용하든 어떤 기술을 사용하든 좋은 작품은 제일 큰 설득력

임을 증명하였다.

【주요어】 중국 애니메이션,중국 소수민족 문화 산물,애니메이션 소재 혁신,

애니메이션 산업사슬.
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제 1장 서 론

제 1절 연구의 필요성 및 목적

중국은 56개 민족이 있는 다민족 국가1)로서 각각의 민족은 유구한 역사와 독특

한 전통문화를 가지고 있으며 이러한 배경을 바탕으로 다양한 콘텐츠를 개발하고

발전시켜 오고 있다.특히 최근에 중국의 다양한 소재들을 배경으로 하는 애니메이

션들이 제작됨으로써 중국의 문화를 바탕으로 한 콘텐츠가 글로벌 경쟁력을 갖기

시작했다.최근 세계적으로 개봉되어 큰 인기를 끌었던 <쿵푸팬더2>가 좋은 사례라

고 할 수 있는데 중국의 문화 산물인 쿵푸(KungFu)와 팬더(Panda)를 전 세계에

알리게 된 좋은 기회인 반면 제작 주체가 중국이 아닌 미국이라는 점에서 사회적

이슈가 되기도 하였다.세계 최대의 애니메이션 제작사인 디즈니사가 1998년 중국의

구전 설화를 재구성하여 제작한 장편 애니메이션 <뮬란>의 경우 화려한 색채와 동

양적 여백의 미와 선의 아름다움을 잘 살렸다는 평가를 받았지만 서구의 시각과 제

작 시스템으로 만들어졌기 때문에 중국 애니메이션이 아닌 것은 분명한 사실이다.

이와 같이 미국은 콘텐츠 부재라는 한계성을 극복하기 위해 선진적인 콘텐츠 제작

시스템을 앞세워 세계의 다양한 문화 산물을 헐리우드식 스타일로 재구성하려는 움

직임을 더욱더 가속화 하고 있다.이러한 시점에서 경제대국으로 성장한 중국에서도

중국 문화 산물을 활용한 콘텐츠 개발에 박차를 가해야 한다는 인식이 있으며 이는

미디어빅뱅과 미디어3.0환경을 기반으로 하는 세계 콘텐츠산업에 지대한 영향을 끼

칠 것으로 판단된다.중국은 유구한 역사와 넓은 지역 세계1위의 인구를 가진 대국

으로서 아직까지 개발되지 않아 원석에 가까운 콘텐츠소재들이 무궁무진하다.다 민

족 국가인 중국의 56개나 되는 소수민족 중심으로 발전되어온 문화 산물을 시대적

요구에 맞게 문화 산물을 산업화한다면 보다 다양하고 독특한 콘텐츠로 재생산 될

가능성이 매우 높다고 볼 수 있다.즉 전통문화 산물이라도 콘텐츠 개발을 통해 현

1)중국의 민족은 크게 대다수를 차지하는 한족과 나머지 소수민족으로 나뉜다.한족은 가장

큰 민족이며 인구의 91.59%를 차지하며 인구는 약 12억에 이른다.일부 소수 민족들은 마카오

나 홍콩에 살며,중국에서 오래 떨어져 있었기 때문에 마카오나 홍콩은 정확한 집계가 되지 않

는다.(자료출처:위키백과 2011)



-2-

대에도 보편성을 획득하여 계승할 수 있는 것이다.이와 같은 전통 문화 산물의 조

사와 분석을 바탕으로 본 논문에서는 중국 소수민족의 문화 산물을 활용한 애니메

이션 창작의 가능성을 연구하고자 하였다.중국만의 특색을 가진 애니메이션에 필요

한 전통 소재를 발굴하고,창작사고의 길을 넓혀 중국을 비롯한 애니메이션 산업을

활성화 할 수 있는 작품의 창작 및 제작 방향을 제시하는 것에 목적이 있다.

민족문화를 애니메이션 창작에 결합하는 것은 애니메이션 산업에 있어 그

시장을 넓히고 성장시킬 수 있는 자원의 창출이라는 의의는 물론,중국 민족

문화의 우수성과 그 가치를 알리고 되새겨 볼 수 있는 좋은 방법이 될 것이

다.또한 과거 느와르 장르와 같이 중국의 독특한 영화 분야를 만들어낸 것처

럼,중국 애니메이션만의 고유의 가치와 그 독립성을 성장시킬 수 있는 원동

력이 될 것이다.이는 세부적으로 각 민족의 개성,특징을 찾는 데에서 시작될

것이며 국한된 범위가 아닌,다양한 방식으로 연구되어야 할 것이다.

더 좋은 창작 애니메이션 제작 소재를 발견과 그것을 가공시키는 기획력을

쌓기 위해서는 제작 기법 배워 따라 하기보다는 사고를 넓혀 많이 보고 흥미

로운 일들을 많이 경함하는 것이 중용하다 그리하면 자연스레 중국소수민족의

생각은 넓어지고 맹목적으로 맹속적으로 국제화 흐름에 끌려가지 않고 중국소

구민적의 생각을 깊고 넓어 깊 것으로 가대 환 다. 중국소수민족의 특수정이

국제화 흐름에는 적합하지 않는 요소들이 있는 바, 적합한 요소들을 찾아 잘

발전시켜야 한다.

본 연구자가 논문에서 연구하자는 것은 우리의 사고방식을 넓히고 제한적인 범위

를 돌파하며,자원이 풍부한 점을 유용하게 이용해야 한다는 것이다. 다양한 민족

문화가 존재한다는 것은 굉장한 강점이며,하나의 이야기,한 폭의 그림,한 수의 노

래 등은 계속적으로 발전 시켜나가야 할 문화 산물의 원천인 것이다.
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제 2절 연구방법 및 범위

현재까지 중국 소수민족 문화 산물에 관한 연구는 중국에서 사회․인문학

분야의 주된 관심사였다.이러한 이유로 소수민족의 문화 산물을 애니메이션

과 연결시킨 선행연구는 전무하다시피 하며 이와 같은 이유로 본 연구는 자료

조사를 통한 탐색적 연구가 바탕이 되었음을 밝히는 바이다.특히 이러한 탐

색적 연구는 다음과 같은 4단계 연구방법으로 진행되었다.첫째,이론적 배경

에 대한 고찰이다.중국 소수민족의 역사적 배경을 바탕으로 중국 소수민족

문화의 다양성에 대하여 연구하였고 그 중 소수민족의 문화 산물로 활용가능

성이 큰 스토리와 복식 중심의 캐릭터 등에 대한 원천 소스 중심의 산물들을

중심으로 살펴보았다.둘째,사례중심의 분석이다.중국 소수민족을 소재로 한

작품들에 대한 분석과 중국 민족문화 소재를 활용한 애니메이션 사례분석을

통해 실질적으로 애니메이션 제작 가능성에 대한 검증을 하고자 하였다.셋째,

창의적 연구모형 개발이다.중국 소수민족 문화를 창의적 애니메이션 제작의

원천 소스로 활용할 수 있는 연구모형을 개발에 대한 제안을 통해 향후 소수

민족 문화 산물을 활용한 애니메이션 제작에 보다 효과적으로 접근이 가능한

체계를 구축하고자 한다.넷째,산업적 가치사슬을 정의하고 이에 따른 인과관

계도표를 설정하는 것이다.이와 같은 방법들은 문화 산물을 활용하여 창의적

인 애니메이션을 제작하고 이를 바탕으로 연관 산업과의 관계설정을 정의하여

산업적 가치사슬을 구축하고 이를 통하여 중국 콘텐츠 산업 전반에 걸쳐 긍정

적인 영향을 끼칠 것으로 판단된다.
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<연구의 흐름도>

제 2 장 이론배경

제 1 절중국 소수민족의 역사적 제 2 절중국 소수민족 문화의 다양성 제 3 절 중국 소수민족문화 산물

제 1 절 소재 고찰1 민족 문화과 소수미족문화스토리 풍부한 원작

3중국소수민족 애니메이션 원천소스 사례 분석

2소수민족의캐릭터 ---복식을 중심으로

제 3 장 중국 소수민족 소재에 대한 분석

(1) <나비 샘터> (2) <화동> (3) <아판티> (4) <물을 뿌리는 명절 이야기>

제 2  절 중국 민족문화 소재를 활용한 애니메이션 사례 분석

1 <올챙이가엄마를 찾다> 2 <천궁을 소란 시키다> 3 <토끼와 무사의 전기>

제 4 장 중국 소수문화 산물을 활용한 창의적 애니메이션 제작 가능성

제 1 절 중국 문화 산물 활용 현황

1중국 소수민족문화애니메이션
문화운용상황

(과거)
3 소재 비교

2 중국 애니메이션창작 소재
운용상황

(현재)

재 3  절 중국 소수민족소재의 발전성

제 5 장 중국 소수민족 소재를 활용한 창의적 애니메이션 제작의 산업적 가치 사슬 분석

제 1 절 문화적과산업적
활용 가능성

제 3 절 중국 소수민족소재 활용한창의적애니메이션
제품과 콘텐츠산업가치사슬 분석의

인과관계연구도연구도(2)

제 4 절 제품과콘텐츠
산업가치사슬

기대효과

제 5 장 결론

제 2 절 중국소수민족 애니메이션소재 활용한창의적
애니메이션작품과 6개의 주요 독립
개체지간과의인과관계연구도(1)

제 2 절 중국 소수 문화 산물을 소재 활용한창의적 연구 모형분석
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제 2장 이론적 배경

제 1절 중국 소수민족 문화의 역사적 (歷史的)고찰(考察)

중화인민공화국(이하 중국)이 성립되기 전 중국 역대 정부는 한족 혹은 소

수민족이 건립한 중앙정권을 막론하고 비록 민족 사무에 관한 정책과 제도가

있었지만 민족 간에 평등하다고 할 수는 없었다.중화인민공화국이 성립된 후

공산당과 정부는 중국 국정에 알맞은 정확히 중국 민족문제를 해결하는 방침

과 정책을 제정하였다.즉 민족평등정책,민족단결,소수민족 정책,민족구역자

치정책과 각 민족 공동발전번영의 정책이다.

새 중국 성립 후 대다수 소수민족지구 인민의 소원에 근거하여 중국정부는

강력한 방법을 취하였는데,전후 소수민족지구에 민주개혁을 점진적으로 실행

하여 지난 세기 50년대 말에 완성하였다.이 개혁은 영주(봉건주),귀족,수령

(소수민족의 두목)등 특권자의 일체 특권을 폐지하고,사람이 사람을 착취하

고,사람이 사람을 압박하는 낡은 제도를 소멸하여 천백만 소수민족이 해방되

어 자유를 얻었고,나라와 자기 운명의 주인이 되었다.건국 60년 이래 중국의

각 민족은 평등,단결,호조(好調)의 사회주의 민족관계를 결성하여 지난시기

장기간 압박과 괄시를 받던 소수민족으로부터 진정으로 나라의 주인이 되었

다. 새 중국 성립 전에 일부 사회형태가 원시사회 말기나 노예제도 혹은 봉

건제도 소수민족중국공산당의 영도(領導)아래를 짧으면 몇 십년에서 수백 년

에서 수천 년 역사의 격차를 넘어 현대사회에 진입하게 되었다.민족구역 자

치제도는 중국정부가 중국 실제상황을 고려하여 내놓은 기본정책이며,중국

의 중요한 정치제도이기도 하다.

1847년 5월 중국은 중국공산당의 영도 아래 첫 번째 성급 민족자치구인 내

몽골자치구를 건립하였다.중화인민공화국이 건립된 후 신쟝위구르자치구,광

시장족자치구,닝샤회족 자치구와 티베트자치구가 건립되었다.1998년 말까지

중국은 155개 민족자치 지방정부를 건립되었으며 그 가운데 5개 자치구,30개

자치주,120개 자치현(기)과 1256개 민족 향을 건립했다.전국 55개 소수민족
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중44개 민족이 자치지방정권을 건립했다.자치 권리를 행사하는 소수민족 인

구가 전체 소수민족 인구의 75%를 차지한다.민족자치를 하는 지방행정구역

면적은 전국 총 면적의 64%를 차지한다(주1).자치지방의 수와 분포는 중국

민족분포와 구성에 기본적으로 적용된다.2)

제 2절 중국 소수민족 문화의 다양성(多樣性)

민족문화는 매우 다양하다.이중 중요한 몇 가지 종류를 선택해 설명하고자

한다.유형은 크게 두 가지로 미술과 음악으로 나눌 수 있다.그 중 미술 분야

는 그림,조각과 소조,공예,건축이 포함된다.여기에 그림은 탕카(건축화,불

교 화화),벽화,암화 등이 포함된다.조각과 소조에는 조각과 석굴예술 등이

포함된다.공예에는 종이 오리기,조각 인형,납염(염색의 일종),날염(염색의

일종),장식품등이 포함된다.건축에는 소수민족 풍경구역의 건축과 소수민족

이 남겨둔 명승고적 등이 포함된다.음악에는 민간가요,민간 춤과 노래,민간

희곡,민간 악기 등이 포함되고,민간 춤과 노래에는 산가(남방의 농촌 혹은

산촌에서 유행하던 노동 민요),대가(대화식 노래),정가(사랑 노래)등이 있

다.민간 노래와 춤에는 봉곡우(산봉우리와 계곡의 춤),멜대 춤,나무북춤,장

고 춤,동고 춤,답가(무리를 지어 발로 박자를 맞추며 춤추고 노래를 부르는

중국 묘족과 요족의 예술 형식)등이 있다.

민간 희곡에는 티베트 극(티베트족의 극),백극(백족의 극),장극(광서 장족

의 극),몽골극,포이극(포이족의 극),모난극(모난족의 극)등이 있다.민간 악

기에는 5백여 종의 민간 악기가 포함된다.예를 들면 한족문화의 가장 중요한

특징은 한자인데 한자란 한족과 한나라를 의미하는 것으로 세계에서 사용하는

인구가 가장 많은 문자인 동시에 보급 율이 가장 큰 일종의 문자이기도 하다.

한자의 넓고도 깊음은 애니메이션 <36개 글자>를 연상하게 하는데 이는 고

대의 상형문자로 인물들의 이야기를 다룬 작품이다.<36개 글자>의 줄거리는

아버지가 아들에게 글을 가르치는 것으로 움직이지 못하는 글자가 살아 있는

2)http://baike.baidu.com/view/1917.htm
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것처럼 움직이는데 글자의 매력을 느낄 수 있는 작품이다.문자가 마치 한 폭

의 그림과 같아 생동감이 넘친다.이와 같은 것들이 한자와 더불어 중국 민족

문화의 정수이다

[표 2– 1]중국 소수민족 문화 분류

미술 화(和 )음악 양 대류(两 大 类 ).

미술:회화,조형 예술의 한 분야인 조각과 소조， 수공예 미술，

건축 미술 등.

회화:당가,변화,산악에,그려진,그림 등.

조형 예술의 한 분야인 조각과 소조:조각,석굴,등.

수공예 미술:종이를 오려 여러 가지 형상이나 모양을 만드는 종이 공예(剪

纸),목우,염색법의한 가지,날염 장신구 등.

음악:만간 노래， 민간 가무， 민간 희곡， 민간 악기 등.
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만간 노래:산에서 노래를 부르는 것.

민간 가무:멜대 춤,즉 발로 박자를 맞추며 부르는 노래 등.

민간 희곡:티베트족의 전통 극,장족 전통 극,모난 족 전통 극， 등.

민간 악기:500여 가지가지의 민간 악기.

제 3절 중국 소수민족 문화 산물

중국 소수민족의 문화 산물은 매우 다양하며 이와 같은 내용들은 유구한 역

사를 통해서 상호간에 영향을 주고받으며 발전해 왔다.본 논문에서는 가장

대표적인 소수민족의 특징들을 조사해서 기술하였으며 또한 이외의 소수민족

의 문화 산물들을 조사해서 표로써 구성하였다.한족의 특징적인 문화 산물에

는 한자 ,용,음악,인쇄 기술,화약 기술,니짐반,종이를 만드는 기술 등이 있

다.이 중에서 한자는 대표적인 한족의 문화 산물로 중국을 대표하기도 한다.

소수민족 중 가장 많은 인구를 가진 회족의 대표적인 문화 산물은 “꽃”민가,

고사,복식이 있고 그 중 복식은 예전 원나라 때 회족부터 영향을 받은 문화

산물이다.조선족의 특징적인 문화 산물에는 민족 춤,노래가 있으며 몽골족

의 특징적인 문화 산물에는:몽고족의현악기,민족노래 ,춤 등이 있다.이중

에서 민족노래는 대표적인 한족의 문화 산물로 몽골족을 대표하기도 한다.

티베트족의 특징적인 문화 산물에는 음악,벽화,포탈라궁전등이 있고 위구르

족의 문화 산물로는 음악,춤 ,복식 등이 많이 알려져 있다.이족의 특징적인

문화 산물에는 음악,민족 춤 ,악기, 화파절(火把节)가 있다.이 중에서 화

파절(火把节)은 대표적인 이족의 문화 산물로 중국을 대표하기도 한다.장족의

문화 산물은 구리테 소고(铜鼓),음악,장족의 부녀자가 손으로 짠 비단이 있

으며 이 중에서 소고(铜鼓)는 대표적인 장족의 문화 산물로 중국을 대표하

는 문화산물이다.

포의족의 특징적인 문화 산물에는 음악,포의족 공연(布依戏),포의족 염색

법의 한 가지(蜡染)가 있다.이 중에서 포의족 공연(布依戏)은 대표적인 포의

족의 문화 산물로 중국을 대표한다.만주족의 특징적인 문화 산물에는 복식,

종이를 오려 여러 가지 형상이나 모양을 만드는 종이 공예(剪纸),음악,민족
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번호 소수민족 문화 산물 자료사진

1 한족（汉族）

한자,용,음악

인쇄 기술,화약 기술

나침반

종이를 만들은 기술

2 회족（回族）

“꽃”민가

고사,

복식

3 조선족（朝鲜族） 민족 춤,  노래

4 몽골족（蒙古族）

몽고족의   현악기

민족노래,   춤

5 티베트족（藏族）

음악,  벽화,

포탈라궁전

6

위구르족

(维吾尔族)

음악,  춤,  복식

7 묘족（苗族）

음악,  복식

민족춤

춤,악기가 있다.이 중에서 만주족 복식은 대표적인 포의족의 문화 산물로

중국을 대표한다.

동족의 특징적인 문화 산물에는 복식 자수,노래,염색법의 한 가지蜡

染),대오리로 결은 공예품(竹编)이 있다.기타로 요족의 특징적인 문화 산

물에는 민간 신화 설화,음악,염색법이 있다.

[표 2– 2]중국 소수민족 문화 특성 산물
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8 이족（彝族）

음악,  민족춤,  

악기,  화파절

9 장족（壮族）

구리테 소고,   음

악,  장족의 부녀자

가 손으로 짠 비단

10

포의족

（布依族）

음악 :  포의족공연

포의족 염색법의 한 

가지

11

주족

（满族

복식 :종이를 오려

여러 가지 형상이나

모양을 만드는 종이

공예음악 민족 춤

악기

12

동족

（侗族）

자수,   노래

염색법의 한 가지

대오리로 결은   

공예품

13

요족

（瑶族）

민간 신화, 설화

음악 염색법의 한 

가지

14 토가족（土家族）

음악 ,민족 춤

토가족 도암이나

그림 자수 따위를

넣어 짠

견직물(土家锦)

15

카자흐족（哈萨克族

）

음악 경마 씨름

16

태족

（傣族）

연국,민족 춤,

운남성에 거주하는

소수 민족인의
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태족에 명정의

하나(泼水节)

17

여족

（黎族）

음악, 민족 춤,  

문신

도안이나 그림 자수

따위를 넣어 짠

견직물

18 리수족(傈僳族)

민족 춤, 술 문화 ,

복식

19 와족（佤族）

민족 춤,나무

북(木鼓)

현애위에 그림을   

그리다(沧源崖画)

20

수족

（水族）

수족책, 말꼬리

자수 종이를 오려

여러 가지 혐상이나

모양을 만드는 종이

공예

21 동향족（东乡族）

음악

민족 춤

복식

22 납서족（纳西族）

丽江오래된도시

(古城)

제지기술

(工艺造纸技术)

납서족 그림을 

그리다

(纳西族东巴画)

23 경파족（景颇族）

음악

민족 춤

편직물(编织物)
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24

토족

（土族）

음악 

민족 춤

자수(刺绣)

25

다우르족

（达斡尔族）

음악    

민족 춤

토족 필드

하키(曲棍球)

26

흘로족

（仡佬族）

음악

신화고사

27

강족

（羌族）

강족의방어를 겸한 

망루  (羌族雕楼) 

음악    민족 춤

28

포랑족

（布朗族）

구두문학복식  

(口头文学)

민족 춤  음악

29 살라족（撒拉族）

음악

문족춤, 자수

30

모난족

（毛南族）

편직물,   조각공예

은기기술,   음악

31

시버족

（锡伯族）

회화,   자수,  

종이를 오려 여러 

가지 형상이나 

모양을   만드는 

종이 공예(剪纸)
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32

아창족

（阿昌族）

일물 일답식의 노래

민간고사

조롱박 악기(葫芦萧)

33

보미족

（普米族）

음악,  복식

민간고사

34

타지크족

（塔吉克族）

음악,   민족 춤

민간고사

35

노족

（怒族）

음악,  민족 춤

복식  

36

우즈벡족（乌孜别克

族）

음악

민족 춤, 자수품

37

러시아족

（俄罗斯族）

음악,   민족 춤

민간 공예품

38

고산족

（高山族）

음악,   문족춤

목조품

39

덕앙족

（德昂族）

음악,   문족춤

물을 뿌린 절

40

보안족

（保安族）

음악,     문족춤

보안족이 만들어낸

허리에 차는 칼
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41

유고족

（裕固族）

복식

민간고사

42

경족

（京族）

민간에 유행되는

지방색이 농후한

각종 설창 문예의

총칭 악기,

노래와 춤

43 타타르족（塔塔尔族

노래와 춤

민간문학

44

독용족

（独龙族）

독용족담

얼굴에 먹물

뜨기하다

나무가 조각하기

일을 기록하다

45

오르죤족

（鄂伦春族）

음악

민족 춤

특징 건축물

46

혁철 족

（赫哲族）

도안 예술

민간 문학

47

문파족

（门巴族）

음악

민족 춤

습속

48

사족

（畲族）

민간의 속곡의 일종

편직물 의수공예

민간 체육

양주의 문화
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49

백족

（白族）

건축물, 조각

회화, 고전극

발로박자를 맞추며

부르는 노래

50

하니족

（哈尼族）

음악,민간 춤

민간노래, 건축물

51

랍호족

（拉祜族）

가무

수고예

문학

52 무라오족(仫佬族)

설화, 결혼 풍속

민간의 속곡의 일종

53

키르기즈족（柯尔克

孜族）

수공예, 미술,

벽화, 시가 음악

54

오원커족

（鄂温克族）

민간 문학,   화피 

문화,   가무

55

기낙족

（基诺族）

민간 음악,  민간 

신화, 고사,  이를 

물들이다  자문,    

 조각 공예

56 로파족（珞巴族）

장도,무술,화살,

회화

음악,춤

조각,공예,

민간노래

3)

3)刘魁立,张旭,『中国民俗文化丛书---剪纸 』,中国社会出版社,2008.

刘魁立,张旭,『中国民俗文化丛书---民间工艺』,中国社会出版社,2008.

刘魁立,张旭,『中国民俗文化丛书---玩具 』,中国社会出版社,2008.

刘丽芳,王琴纳,『中国世界音乐文化』,经典文化系列出版社,2008.
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제 3장 중국 소수민족 소재 대한 분석

제 1절 중국 소수민족 소재에 대한 분석

1.중국 소수 민족문화의 풍부한 스토리(Storytelling)의 원작

중국의 소수민족 문학은 유구한 역사와 전통을 갖고 있다.특히 소수민족

민간문학은 일찍부터 여러 민족 문인과 학자들의 관심을 모으고 있다.일부

소수민족은 먼 옛날부터 민간 구전문학의 필사본이 생겨나 후세에 전해졌으며

일부 걸출한 작가들의 작품과 문집도 후세에 전해졌다.예를 들어,한나라 유

향의 <설원>선설에 기재된 ‘월인가’는 바로 기원전 5백여 년,고대 남방 소

수민족인 월인이 창작한 민가이며,<후한서>서남이열전에 기재된 “백랑왕가”

는 한나라 때 저강 부족이 창작한 것이다.이처럼 소수민족 문학에 대한 수집,

정리는 유구한 역사를 갖고 있지만 소수민족 문화 창작과 연구 사업을 정식으

로 추진한 것은 1949년 중화 인민공화국 성립 이후부터였다.1950년대 대만을

제외한 중국 전역에서는 민족 식별 사업과 함께 민족의 풍속,종교,언어,민

간 문학에 대하여 폭 넓고 깊이 있는 조사를 진행하였다.이 과정에서 소수민

족 문학창작과 연구 사업을 각각의 문화발전과 학술사업의 계획에 넣었다.그

리하여 ‘소수민족 문학’이란 개념이 형성되고 폭 넓게 사용되었으며 연구 대상

에 따라 학과가 설립되었다.

중국 내 소수민족 문학은 작가 문학과 민간 구전문학으로 크게 나눌 수 있

다.

구전문학은 신화,전설,옛이야기,민가,민요,속담,격언,수수께끼,우화 및

역사시 등이 있다며 그 내용은 매우 풍부하다.중국 소수민족들 가운데 대대

로 전해지는 구전문학 작품은 그 민족의 생활과 매우 밀접한 관계가 있다.민

간구전문학 작품은 의식,축제,제사 및 명절 등 전통화 행사에서 이야기하거

나 희곡형식으로 공연하면서 대대로 전승되었다.

사회발전 수준이 비교적 높고 인구가 많은 민족은 모두 민족 작가 및 시인
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을 배출하였다.이들은 자신의 민족 문자 또는 한문으로 대량의 우수한 작품

을 창작하였으며 민족문자가 없는 민족들은 비록 작가 문학은 없지만 풍부한

민간 구전문학을 가졌다.중화인민공화국 성립 이후,사회 변화로인해 문자

로 기록된 문학작품이 없었던 민족들도 모두 민족 작가와 시인을 배출하게 되

었다.

청대에 편찬된 만주족의 <<팔기예문편목>>의 집부 별집에는 356부의 시집

과 291명의 작가가 수록되어 있다.만주족 작가인 조설근의 <<홍루몽>>은

중국 봉건사회의 흥망성쇠 역사를 반영한 거작으로서 사상성과 예술성을 모두

갖추었다.현대의 만주족 출신 인민 예쑬과 노사는 저술한 <<낙타상자>>,

<<사세동당>>,<<차관>>및 <<용수구>>등 많은 작품을 썼으며 중국 현

대와 당대 문학 역사에서 중요한 지위를 차지하고 있다.

티베트족은 서기 11세기에 이르러,각종 소재와 형식의 문예작품을 거의 모

두 구비하였다.현재 티베트 거주 지역에서 수집한 각종 전집,전기,시가,희

극,민간 옛이야기,우화,민요,격언,역사 저작,종교 관련 서적 및 천문역법

등에 관한 저작 등이 25,000여 종의 수십만 부에 이른다.미랍일파의 십만도가

집,살반·공알강촌의 <<삭기갹안>>,달라이 라마 6세 창앙가착의 <<창앙가

착의 사랑 노래>>등은 사람들의 많은 사랑을 받고 있는 티베트족 문학 역

사에서 중요한 작품들이다.저명한 장편 영웅 역사 시작 품들는 <<격살이왕

전>>은 지금까지 수집한 티베트문 초본과 목각본이 약 300부,몽골문본이 29

부 등이며,여타 다른 문자본이 모두 120여 부로서,약 100만 행에 2천만여 자

에 이르고,세계의 5대 역사시를 모두 합한 것보다도 분량이 많다.또한 중국

내에서 티베트족,몽골족 및 투족 등 거주 지역에서 유포되고 있을 뿐만 아니

라 네팔 및 부탄 등 국가에서도 광범위하게 전해지고 있으며,영어,프랑스

어,독일어 및 러시아어 등으로도 출판된 세계에서 제일 긴 역사 시이다.

몽골적은 서기 13세기에 몽골 문자를 창제한 이후,<<몽고비사>>,<<황금

사>>,<<몽고원류>>및 <<청사연의>>등의 역사와 문학 분야의 거작들을

저술하였다.몽골족의 영웅 역사시 <<강격이>>는 티베트족의 <<격살이왕

전>>및 키르기즈족의 <<마납사제>>와 함께 중국의 3대 영웅 역사시로 꼽

히며 민간 문학의 걸작으로 꼽힌다.
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중국 남부지역에서 전해지는 각 소수민족의 창세시는 그 수량이 세계에서

가장 많은데,대표적인 것으로는 이족의 <<매갈>>,<<아세의 선기>>,<<늑

아특의>> 및 <<이족고가>>,나시족의 <<창세기>>,라후족의 <<모파밀

파>>,아창족의 <<차파마와 파미마>>,요족의 <<반왕가>>,그리고 묘족의

<<고가>>와 부이족의 <<고가>>및 장족의 <<포백>>등을 꼽을 수 있다.

이들 창세시는 일반적으로 우주의 혼돈,인류기원,천지개벽,하늘까지 뒤엎은

대홍수,만물의 기원,선악 신의 분화,인류의 하늘과 땅에 대한 투쟁,형제의

분화 발전,초기 인류의 생산,생활 및 혼례 등의 풍속 등을 묘사하고 있다.

이러한 문학작품은 자연과 인류사회에 대한 기억과 초기 단계의 철학 사항을

반영하며 아울러 이들 민족의 고대 백과사전과 같은 의미가 있다.

장편 서사시는 소수민족 민간문예 형식 가운데 사상성과 예술성이 강한 유

형으로 그 수량이 매우 풍부하며 따이족의 장편 서사시는 약 5백만 부에 달하

고 여타 민족의 경우에도 최소 몇 부에서 몇십 부의 작품을 갖고 있다.대표

적인 작품으로는 따이족의 <<소수둔>>,<<아병과 상락>>,이족의 <<아시

마>>,몽골족의 <<알달매림>>,화족의 <<오빠 마오와 여동생 타두>>,묘족

의 <<장수미의 노래>>,트족의 <<기가연서>>,위구족의 <<황대침>>,

<<고가>>,위구르족의 <<고달고비리극>>,리수족의 <<도혼조>>,나시족의

<<노반노요>> 및 바이족의 <<파란아가씨>> 등이 있다.이러한 서사시의

표현 소재는 매우 광범위하여 애정과 결혼,봉건사회 결혼의 불행 등 다양한

소재와 주제를 다루고 있다.

적지 않은 소수민족의 작품은 이미 고대에 <<전당시>>,<<전당문>>등

의 저명한 시문집 등에도 게재 되었으며,일종의 문예 이론에 관한 저술도 나

타났다.예를 들어,사철의 <<이족시문론>>,아메니의 <<이어시율론>>,포

탑액주의 <<논시적사작>>및 호파맹의 <<논태족시가>>등을 꼽을 수 있다.

중국 내 소수민족의 민간 가요는 그 수를 헤아릴 수 없을 정도이며 많은 민

족들이 가요를 일상적으로 즐긴다.노동을 할 때 부르는 노동가,술자리에서

부리는 권주가,혼례 시에 부르는 혼인가,장례의식에서 부르는 상장가,청춘

남녀 간 애정을 노래하는 정가 등 일상생활과 밀접한 관련이 있으며 각종 노

래 모임,전통 명절 및 묘회 등에서 부르는 다양한 노래가 존재한다.
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이외에도 사상성과 예술성이 강하면서 교육적 의미가 강한 작품으로는 위구

르족의 <<아판티 이야기>>,바이족의 본주신화 <<단적성참망>>과 민간 고

사인 <<두조선>>,나시족의 <<아일단 이야기>>및 장족의 <<백조의>>등

이 있다.

2.중국 소수민족 애니메이션 원천소스 사례 분석

(1)<나 비 샘 터 > 원천소스: 배족 민간 전설

<그럼 3– 1> 나 비 샘 터

1983년 제작된 것으로 병부,요충리가 극작을 하였다.영화는 곽말약의 동명

장편 시와 운남 대리지구의 백족에서 광범히 전해 내려온 민간이야기로 개편

하여 제작된 것이다.청년 사냥꾼인 하랑과 접매가 폭군 왕에게 살해 된 후,

한 쌍의 아름다운 나비가 되어 광활한 천지에서 자유로이 날아다닌다는 이야

기다.이 영화는 1983년 문화부의 우수작품으로 상을 받았다.4)

4)祝普文,전게서,p538
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(2)<화 동 >원천소스: 하니족 이야기

<그럼 3– 2> 화 동

1984년도에 제작된 것이다.왕운이 극작을 하였다.원고시기 악마가 불씨를

빼앗아 갔기에 하니족 지구는 암흑 천지였고 5곡이 자라지 못했다.소년 명찰

이 불씨를 빼앗아 오기로 결정하고 장로 유마,로수근 그리고 한 소녀의 도움

을 받아 명찰은 불씨를 찾아냈다.하지만 뜻하지 않게 명찰은 악마에게 잡혔

다.불씨를 보호하기위해 명찰은 불씨를 입에 삼켰다.그래서 그의 온 몸은 삽

시간에 화구(볼로 된 공)가 되어버렸다.그러나 그는 다시는 사람으로 되지 못

하였고 화구가 하니족 마을에 돌아와 그곳의 사람들은 광명을 얻게 되었다.

영화<화동>은 운남 하니족의 내려온 전설에서 나온 것인데,영화의 전반 기

조에서 영화감독은 새로운 돌파와 혁신을 하였다.감독 왕백영은 오랜 민간

동화를 새롭게 만들어 오늘의 어린이에게 초점을 두어 은혜에 보답하는 교육

과 깨우침을 주어 국무원 문화부 1984년 우수영화로 상을 받았으며 제1회 히

로시마 국제 애니메이션 영화제에서 1등상을 받았다.5)

5)祝普文,전게서,p547
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(3)<아 판 티 >원천소스:신장 전설적인 인물

<그럼 3-3> 아 판 티

1979년에 제작되었고 릉우가 극작을 하였다.신강위구르지구에서 오랫동안

전해져 내려온 전설적 인물인 아판티의 이야기를 영화로 만들었다.하루는 아

판티가 당나귀를 타고 재래시장으로 갔는데 부자 집의 바이가 가난한 사람에

게 빚 재촉을 하고 있었다.그래서 그를 응징할 방법을 생각 해 내었다.

아판티는 큰돈을 번 것처럼 가장을 하여 집에 많은 금이 있다고 떠들었다.

부자 바이가 알고서는 탐욕이 나서 아판티가 어떻게 하여 큰돈을 벌었는가를

급히 알고 싶어 하였다.아판티는 그에게 금은 모래드미에 심어서 된 것이고

작물을 심듯이 하나를 심으면 열개가 난다고 말하였다.바이는 의심쩍어하면

서 아판티를 뒤 따라 갔더니 아니나 다를까 아판티가 정말 모래드미에서 저주

하는 말을 하고 금을 심고 며칠 뒤 금을 수확하는 것을 보았다.몇 차례 거듭

하니 바이는 아판티가 금을 심을 수 있다고 진짜 믿고 아판티를 찾아 도움을

청하였다.자기가 가진 금을 전부 내주면서 그에게 심으라 하고 수확한 후 이
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익을 나누기로 하였다.

수확할 날짜가 되자 바이는 혼자 독차지하려고 혼자 금을 수확하러 갔다.

그러나 심은 금은 하나도 보이지 않았다.아판티는 그가 저주하는 말을 틀리

게 읽어 금이 모두 모래로 되었다고 하였다.바이는 할 말이 없어지고 아판

티는 재산을 빈곤한 사람들에게 나누어 주었다.제작에 참여한 사람들은 이

영화를 제작하기 위해 신강위구르자치구를 돌면서 자료를 수집하고 고대 벽화

와 출토한 문물에서 참고자료를 찾았다.이 영화는 1980년 제3회 백화장려상

에서 가장 우수한 애니메이션 영화로 선정되었고,국무원 문화부의 1979년 우

수 영화로 선정되었다.6)

(4)<물을 뿌리는 명절의 이야기>원천소스: 태족의 풍속

<그럼 3-4> 물을 뿌리는 명절의 이야기

6)祝普文,전게서,p542
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1987년에 제작되었다.금종,단련이 극작하였다.이 영화는 태족이 새해에

서로 물을 뿌려 축복을 하는 전설을 개편한 것으로 농후(濃厚)한 소수민족 특

색이 있다.고대에 태족들은 산 좋고 물 맑은 곳에서 살았다.그 후 물의 원

천은 악마가 차지하게 되었다.부락에 총명하고 아름다운 처녀가 하나 있었는

데 악마를 제거할 방법을 생각 하였는데 그는 자기의 생명으로 물의 원천을

되찾았다.그 후부터 태족은 새해에 물을 뿌려 축복을 기원하는 풍속이 있게

되었다.7)

3.복식 중심의 중국 소수민족 캐릭터 분석

(1)<나비 샘터>의 캐릭터 ---백족 의복 

<그럼 3-5> 백 족

총체적으로 남자들의 의복은 간결하고 소박하다.중,노년의 복장은 비교적

말쑥하고 우아하며 처녀들과 아이들의 복장은 비교적 선명하고 아름답다.

7)祝普文,전게서,p558
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청년 여성의 의복은 머리 수건,웃옷,조끼,위(둘러싸는 것),긴바지 부분이

다.

웃옷은 백색이나 연한 황색,푸른색 혹은 연한 녹색으로 하고 ,흑색 혹은

붉은 색 조끼를 입는다.오른 단추를 다는 곳에 3수 혹은 5수의 은장치가 있

다.허리에는 꽃을 수놓은 것을 띠거나 깊은 색의 짧은 허리띠를 띤다.아래에

는 남색이나 백색의 긴 바지를 입는다.아래위가 다 일체의 색깔로 입거나 혹

은 옷과 조끼,바지,허리띠를 각 가지색으로 하여 여러 색깔의 조화로움을 얻

는다.

어떤 사람은 연한 황색웃옷에 같은 색깔의 긴바지를 입고 붉은 명주털로 만

든 조끼로 바쳐 입는다.어떤 사람은 푸른색 혹은 녹색 웃옷과 흑색 조끼를

바쳐 입고 깊은 색의 주위에 깊은 색 띠로 허리를 둘러 명쾌하고 소박해 보

인다.

수연(사람의 얼굴이나 마음이 꾸밈이 없고 순박하다)한 가운데 단정하고 우

아해 보이고 자질구레하지 않다.밖에 입는 옷은 홍색이 대부분이고,연한 남

색 위주의 조끼를 입는다.백색,혹은 연한 색의 긴 바지를 입는다.짧은 치마

를 입고,주위에 꽃을 수놓은 그림이 있다.

넓은 허리띠와 나부끼는 띠를 허리에 꽉 졸라매고,머리는 긴 형의 복숭아

꽃,혹은 꽃이 있는 머리 수건 가운데 올리고 붉은 댕기로 매어 둔다.좌측은

한줌의 흰 술이 달려 있고,손목에는 은,혹은 옥으로 만든 팔찌를 낀다.꽃을

수놓은 신을 신는다.

이 옷차림은 아주 아름다우면서도 단아함을 잃지 않고 곡선미가 아름답고

부드럽고 마치 춤을 추듯 고와 사람들의 마음을 사로잡는다.대리백족의 자수

문양은 꽃그림이 많으나 두건,허리띠,나부끼는 띠,등 뒤의 띠,갓 끈,신등

은 꽃과 풀등 식물을 위주로 한다.

백족복장의 제일 뚜렷한 특징은 색채의 대비가 명쾌하고 조화가 잘되며 수

놓음이 정교롭고,변두리에 꽃으로 장식하여 소박하면서도 우아하다.이는 백

족인민의 예술과 재능을 충분히 반영한 것이다.백족의 남자들은 복장의 차이

가 크지 않고 간결하고 소박하다.부녀자들의 복장은 차이가 매우 커 색상이

선명하고 소박하면서도 아름답다.몸과 머리에 신경을 많이 쓰고 몸 아래는
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소박하다.

처녀와 어린이의 옷은 선명하고 고우며 중,노년의 복장은 비교적 말쑥하고

우아하다.어린이의 모자는 사자,범,토끼,쥐,개구리,닭의 볏,물고기 꼬리

모양의 수를 놓은 것이 있고,처녀모자도 있다.보통 은장식품을 사용한다.모

자 하나에 수십일 걸려야 완성된다.바지 보켓도 입구에 수를 놓고,수를 놓

은 허리 부분,수를 놓은 허리띠,수를 놓은 이불잇,바지와 양말이 달린 바

지,수를 놓은 조끼가 있다.신에는 수를 놓은 사자머리 신,범머리 신,고양이

머리 신,토끼머리 신,쥐머리 신,치켜 든 신,배 모양 신,나비 신등이 있다.8)

(2) <화 동 >의 캐릭터---하니족

< 그럼 3-6> 하 니 족

하니족 체디 계렬(부녀)의 복장은 머리부터 발까지 4개 부분으로 나뉜다.

<무바>,<마야>(모자,머리 수건을 의미),<파홍,파득>(의복과 허리를 두르는

것),<파고>(허리띠를 말함)이 있다.

하니족 부녀자들은 머리에 검은 수건을 두르고,은을 가득 박은 채색 띠를

그 위에 씌운다.채색 띠 두 끝에는 여섯 묶음의 털로 만들어진 채색 술이 있

8)http://baike.baidu.com/view/2747.htm
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다.몸에 딱 붙는 옷을 입고,밖에는 검은 조끼를 입고,조끼 허리부분은 삼각

형의 은포로 만든 몇 개의 그림 모양이 못처럼 박혀 있다.

하니족 시머르우워 계열(부녀)의 복장은 위에는 좌측으로 꿰는 남색 웃옷을

입고,의복이 길어 무릎까지 닫고,치마와 웃옷이 일체가 되었다.허리띠는 만

달형의 꽃을 하나 수놓았고,개의 이빨 모양의 꽃 천 띠 혹은 은띠를 띠었다.

정면과 복부에 수십 수백의 은포를 두었고,옷의 사각에 꽃 풀을 수놓았다.바

짓가랑이가 좁은 남색 바지에,장단지에 천을 감는다.

하니족라미계열(부녀)은 머리 수건이 복숭아 꽃 천에 검은 천을 둘러 만든

것이다.사각에 유리 공으로 된 꽃으로 주위를 장식한다.의복은 전통 천으로

가슴부분에 은포와 은방울로 장식한다.복부에는 두 줄의 삼각형 은포가 있고,

은폐로 단추를 하거나 천으로 만든 단추를 빼곡히 단다.허리에는 천으로 두

르고,바지는 검은 천으로 하며,허리둘레,바짓가랑이 사이,바지통이 모두 협

소하다.

하니족은 보통 자기들이 염색한 짙은 토종청색옷을 즐겨 입는다.남자들은

옷섶이 대칭된 웃옷과 긴 바지를 입고 검은 천이나 흰 천으로 머리를 감싼다.

서쌍반나지구 사람들은 오른 쪽으로 감싸는 웃옷을 입고,옷섶을 돌며 두 줄

의 은편을 장식하고 검은 천으로 머리를 싼다.부녀들은 목이 없는 오른쪽으

로 감싸는 웃옷을 입고,긴 바지를 입으며,옷의 어깨 받침,소매,가슴 앞과

바짓가랑이 모두 채색 꽃무늬로 장식한다.

서쌍반나 란창일대는 부녀자들이 짧은 치마와 무릎 쪽을 천으로 두르고,가

슴 앞에 은장식을 꿰어 단다.은포로 장식된 둥근 모자를 쓴다.묵강,원강,강

성일대 부녀자들은 어떤 사람들은 긴 통의 치마를 입거나 주름이 많은 치마를

입고 어떤 사람들은 무릎을 조금 넘는 바지를 입는다.꽃을 수놓은 허리띠와

허리 두르는 천을 띠기도 한다.

부녀자들은 귀걸이를 좋아하고,많은 지역에서는 목걸이나 팔찌를 찬다.여

자의 결혼여부는 의복에서 잘 구분된다.하나의 머리가닥이나 두개의 머리가

닥으로 구분하거나 드리운 머리나 위로 올린 머리로 구분하는가 하면 어떤 사

람은 허리 두래나 허리띠로 구분하기도 한다.9)

9)http://baike.baidu.com/view/4371.htm
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(3)<아 판 티 >의캐릭터---위그르족

<그럼 3-7>위 그 르 족

<아판티>위그르족의 전통복장에서는 남녀노소를 불문하고 네 각이 선 작은

모자를 쓰는 것이다.남자들은 보편적으로 겹옷을 입고,여자들은 치마를 입

으며,각종 장식품으로 치장한다.처녀들의 대부분은 작은 머리를 땋는다.10)

(4)<물을 뿌리는 명절의 이야기>의 캐릭터---태족

<그럼 3-8> 태 족

11)

10)http://baike.baidu.com/view/2705.html

11)http://baike.baidu.com/albums/4093/4093/1/0.html#0$
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태족 남자들은 목이 없는 대칭 옷깃의 적삼을 입는다.아래에는 긴 통바지

를 입는다.흰 천 혹은 남색 천으로 머리를 두른다.태족 여자들은 각 지역마

다 복장차이가 있으나 기본으로 머리를 매고 통치마와 짧은 적삼을 입는 것

이 공통된 특징이다.통치마는 발등까지 닿으며 의복은 빽빽하면서도 짧다.아

래주위가 허리에 가까이 닿으며 소매는 길고 좁다.12)

12)http://baike.baidu.com/view/4093.htm
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제 2절 중국 민족문화 소재 활용한 애니메이션 사례 분석

1<올챙이가 엄마를 찿 다> Thelittletadpoleslookformother

<그럼 3-9>올챙이가 엄마를 찿다

중국 제1편의 수묵 애니메이션 <작은 올챙이가 엄마를 찾다>에서 작은 올

챙이 형상은 세계문화 명인 제백석의 붓에서 탄생되었다.

수묵화는 중국에서 발명한 그림의 종류로서 순 수묵으로 색칠한다.일반적인

애니메이션과 달리 수묵애니메이션은 애니메이션이 통상적으로 사용하는 단선

에 평면 칠을 하는 제작방법을 벗어 나 윤곽선이 없고 수목화가 선지(한지)에

서 자연적으로 스며들어 하나하나의 경관이 한 폭 한 폭의 좋은 수묵화가 되

었다는 점이다.

층을 나누어 조색하기 때문에 제작이 아주 복잡하고 하나의 짧은 제작도 대

량의 시간과 인력이 소모된다.

중국의 수묵화는 국제적으로도 절찬을 받고 있고 어떠한 나라도 중국 사람

의 인내심과 경쟁할 수 없었다.그래서 일본 애니메이션계에서는 <기적>이라

고 하기까지 한다.
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<작은 올챙이가 엄마를 찾다>는 1981프랑스에서 제4회 국제아동절과 청년

절에서 2등상을 수여 받았고 1961년에는 스위스 제14회국제영화제의 단편영화

은상을 받았다.1962년 중국 제1회 대중 백화 상에 선택되어 최우수 애니메이

션 상,제4회 앙시 국제 애니메이션 영화제에서 아동 상,그리고 1964년 프랑

스 제17회 가나국제영화제에서 영예 상.1978년 유고슬라비야 제3회 국제애니

메이션 영화제에서 조1등상을 받았다.

<작은 올챙이가 엄마를 찾다>의 주된 줄거리 내용은 다음과 같다.

봄이 되어 못에는 많은 올챙이가 나타났다.그 들은 물에서 헤엄을 치고 있

었다.못가의 병아리들이 그의 엄마를 따르면서 아주 친근한 것을 보고 올챙

이들은 아주 부러워하였다.그래서 자기들도 자기 엄마를 찾으려고 마음을 먹

었다.새우할아버지를 만나 어머니의 모습을 물었다.새우할아버지는 말하기를

“너희들의 엄마는 큰 두 눈을 가졌다”.어린 올챙이들은 큰 두 눈을 가진 금붕

어를 보고 기뻐서 “엄마!”라고 불렀다.금붕어는“너희들의 엄마는 흰 배 가죽

을 가졌다”고 이야기했다.게의 배 가죽이 흰 것을 본 올챙이들은 기뻐서

“엄마!”하고 불렀다.게는 말하기를“너희들의 엄마는 다리가 네 개뿐이야!”작

은 올챙이들은 다리가 내개인 거북을 보고 “엄마!”하고 불렀다.옆에 있는 작

은 거북이가 급하여“나의 엄마야!엄마와 아이가 같이 생겼잖아!”작은 올챙이

는 할 수 없이 앞으로 헤엄쳐 가는데 메기를 보고 자기들과 생긴 모양이 같아

“엄마!”하고 불렀다.메기는 큰 입을 벌리고 그들을 위협했다.이 때 청개구리

엄마가 마침 왔다.어린 올챙이들은 마침내 자기 엄마를 찾게 되었다.
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2 <천궁을 소란 시키다> TheMonkeyKing

<그럼 3-10> 천궁을 소란 시키다

<천궁을 소란시키다>는 상해 미술영화제작공장에서 1961년-1964년 사이에

제작한 칼라 장편애니메이션이다.

이 영화는 중국 애니메이션의 대표 작품으로 후대 사람들에게 큰 영향을 주

었으며 중국 애니메이션역사에서 위대한 공적으로 꼽힌다.

애니메이션<천궁을 소란 시키다>는 원작 <서유기>의 정수(精髓)를 잃지

않으면서 아동의 감상심리로 적절하게 편집 하고 형상화하였다.때문에 전편

영화의 색채가 깊고 조형이 특이하며 장면이 웅장하고 위엄이 있으며 인물형

상의 특징이 선명하고 정절의 기폭이 커 독특한 예술 색채를 띠었다.

이것이 바로<천궁을 소란 시키다>가 중국 애니메이션에서 불후의 작품이라

고 불리는 주요 이유이다.국제적으로도 거대한 파장을 주었는바 1962년 체코

슬로바키아 제13회 국제영화제에서 단편 영화 특별상을 받았다.1978년 제22

회 론돈 국제 영화제에서 가장 좋은 영화상을 받았다.1982년 엑과두르 제5회
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국제 아동영화제에서 3등상을 받았으며 포르투갈 제12회 국제영화제에서 심사

위원장을 받았다.13)

<천궁을 소란 시키다>는 중국의4대명작의 하나인 <서유기>로부터 창작된

것이다.얼굴생김,복장,동작,자태와 정신에서 사람들의 성격과 사람의 형상

에 잘 맞아떨어졌다.이 작품에서 손오공은 형태와 품격에서 결합이 잘 되어

있어 그가 가지고 있는 원숭이,신,사람이 잘 융합된 세 가지 특징의 결합 하

에 손오공은 직선적이면서도 솔직하고 숨김이 없고 천진 활발한 모습과 어린

원숭이에 대한 친절함이 보였다.

<천궁을 소란 시키다>에서의 손오공의 형상은 이미 사람들의 마음에 깊이

자리 잡아 개변(상태,제도,시설 따위를 근본적으로 바꾸거나 발전적인 방향

으로 고치다)하기 바쁜 문화 부호로 남았다.그 후 손오공을 묘사한 영화나

드라마 작품들이 이를 손오공과 같은가 같지 않은가를 평가하는 기준으로 되

었고 그것의 영향이 얼마나 큰지를 짐작할 수 있다.<천궁을 소란 시키다>는

민족풍격(물질적,정신적 창조물에서 보이는 고상하고 아름다운 면모나 모습)

이 농후하고,아름다운 격조아래서 마치 중국민간의 경축악기와 같이 기쁘고,

활기와 열정이 넘침을 사람들에게 보여 주었다.

이 극은 저명한 장식 예술가 장광우가 맡았고,장정우가 인물설계와 배경을

맡았다.그들은 중국의 고대 청동기,철기 등 출토 문물과 돈황 벽화,민간 연

화,사찰의 예술 및 인도의 그림 등에서 영향을 받아 낡은 것을 버리고 새로

운 것을 발전시켜 민족의 우세적인 새로운 예술 품격을 창조하였다.조형 상

에서 중국 희극,특히 경극에서의 하나하나의 동작들을 교묘하게 응용하여 희

극의 기존에 부합되면서도 적절하게 확장도 되었다.

13)祝普文,전게서,p503
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3 <토끼와 무사의 전기> LegendofARabbit

<그럼 3-11> 토끼와 무사의 전기

2011년<토끼와 무사의 전기>에서 극작가들은 중국원소를 극대화시켜 묘사

했다.<토끼 사나이>는 명나라 때부터 지금에 이르기까지 북경천진 지어 북방

지구까지 가장 신화색채가 농후한 아동 인형극이다.농후한 중국 특색이 있고

캐릭터가 재미있고 사랑스러우며 친근감이 있다.

<토끼와 무사의 전기>는 전통적인 민간조형을 근거로 북경천진지구에서 흔

히 볼 수 있는 연놀이,민간 공죽,전통 희곡,전통시장과 절모임,미식 주방

예술 등 사람들로 하여금 옛날과 옛사람을 생각하게 하는 중국 본연의 모습이

다.

이외에도 극중에 나타나는 풍경이 높이 솟은 소나무와 오랜 백송 및 죽림과

넓고 푸른 원야 그리고 새와 야수들로 경치가 아름답고 생태가 풍부하며 성벽
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과 큰문,조각한 기둥과 대들보 등이 생활상으로 차 있어 중국의 기백과 중국

특색을 재현했다.

<무술 판티>에서 재현된<중국 무술>은 전 세계에서 흥미를 자아냈다.<토

끼무사의 전기>는 이 점에서 더욱 전문적이다.<토끼무사의 전기>의 동작기

술은 허구적인 세계와 현실 무술을 결합하였고,당대 태극대사 진씨 태극 종

주이고 국제 태극문화 전파대사,진씨 태극 영구회의 주회장인 진건군 선생이

무술지도를 하여 제1부의 전부 무술을 다룬 중국 애니메이션이다.

이 영화가 세계적인 경쟁력을 갖기 위해 이소룡,성룡,이연걸 등의 특징과

동작특징을 넣어 절찬을 받게 되었다.적통(嫡統)의 중국무술의 의미를 부과하

기위해 감독 손립군은 태극대사 경건군을 특별 초청해<토끼무사의 전기>가

세계에서 무술대사를 초청하여 지도 받은 첫 번째 애니메이션 작품이 되었다.

손립군 감독이 소개하기를 경건군이 제작진에서 1년 반이나 있으면서 그 기

간에 진씨 태극의 정수를 표현했을 뿐만 아니라,무술지도자로서 제작진 임원

과 같이 애니메이션의 무술 동작을 설계하여 무술동작이 화려할 뿐만 아니라

실용적이었고,어떤 각색의 동작에서도 관중들은 태극의 실전기법을 볼 수 있

어 이는 현실에서 보기 힘든 것이었다.

인물들의 동작과 얼굴 표정을 잘 표현하기 위해<토끼무사의 전기>제작진은

할리우드에서 유행되는 사람의 얼굴을 잘 표현하는 제작기술을 사용하여 사실

적 표정이 애니메이션에서 표현되게 하여 인물의 표정이 더욱 사실적이고 자

연스럽게 되었다.

<토끼무사의 전기>에서 사람 얼굴을 잘 나타내는 기술은 중국 영화의 한차

례 혁명이라 할 수 있다.<토끼무사의 전기>는 총 투자액이 RMB1.2억에 달

하는데 대부분이 제작기술에 사용되었다.이 영화는 처음으로 얼굴을 묘사하

는 기술을 사용하여 할리우드에서 유행되는 동작 묘사 기술을 가상적인 세계

와 현실의 무술을 결합하여 이룩한 것이다.

사람을 묘사하는 기술의 바탕으로 이소룡,성룡,이연걸 등 액션스타들의 무

술 특징을 영화에 넣었다.14)

14)http://baike.baidu.com/view/4259067.htm
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<토끼와 무사의 전기>는 3D애니메이션영화이다.명나라 때부터 지금에 이

르기까지를 무대로 북경천진지구에서 가장 신화적인 색채를 띤 아동들의 인형

극이다.

<토끼와 무사의 전기>형상은 지극히 중국적이고 조형이 희극적이고 웃기는

것으로 신선한 동화 형상감이 있다.<토끼와 무사의 전기>의 이야기는 자신

이 약속한 것은 반드시 지킨다는 이야기다.

저명한 극작가 주정지가 전통적인 <토끼 사나이>에 새로운 내용을 부여해

진정한<토끼 무사>가 된 것이다.

위의 3편의 애니메이션을 선택한 이유는 이것이 중국 문화 산물을 가장 잘

활용한 사례로 적합했기 때문이다.최초의 중국 애니메이션은 민족 애니메이

션인 <작은 올챙이가 엄마를 찾다>가 있고,다음은 중국 신화 이야기 <천궁

을 소란 시키다>가 있으며,오늘 날의 <토끼와 무사의 전기>가 있다.3편의

애니메이션의 출현은 중국 애니메이션역사에 큰 영향을 주었다.중국 산수묵

화에서 중국 문화의 산물인 기술과 예술의 결합을 엿볼 수 있었고,중국 국화

가 중국 애니메이션에 영향을 주는 것을 볼 수 있었다.
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<그림 3-12> 3개의 애니메이션 비교

이 도표는 3편의 애니메이션의 주요 특징을 도표로 만든 것인데 각각의 애

니메이션은 각자 특별한 특징을 가지고 있고 이 3편 애니메이션의 주요 특징

의 공통점을 찾을 수 있었다.이와 같은 공통점의 요소를 내포하고 있는 애니

메이션은 문화 산물을 적절하게 그리고 유용하여 제작한 작품이라고 할 수 있

다.
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제 4장 중국 소수민족 문화 산물을 활용한 창의적

애니메이션 제작 가능성 분석

제 1절 중국 문화 산물 활용 현황

1 과거 중국 소수민족 애니메이션 문화운용상황

[표 4– 1]과거 중국 소수민족 애니메이션 문화운용상황

출처: 祝普文 『世界动画史』 中国摄影出版社 2003年9月 ,

위 도표는 민간문화 창작 소재와 소수민족문화 창작 소재간의 적절한 결합

을 충분하게 설명하고 있다.도표에서 횡선과 종선이 결합된 부분의 애니메이
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션은 모두 중국 초기의 경전작품이다.애니메이션이 소수민족문화와 결합되면

서 진실 이야기와 전기 인물,돈황 (敦煌)벽화,민간전설 및 소수민족 풍속과

소수민족의 특이한 장편 시,그리고 민간 문화 소재 등이 등장하고 있다.이는

그림,나무 인형 ,종이공예 ,벽화등과 결합 되어 형성된 것이다.소수민족 혹은

민간문화는 여기에 열거된 부분은 그의 일부분에 지나지 않지만 이것만으로도

이전 애니메이션 작가들의 지혜와 소재를 다루는 능력 등이 충분하게 설명 되

고 있다.

물론 여기서 말하는 문화는 절대적인 것이 아니다.예를 들면 민간 문화의

종이공예는 소수민족 문화 중에도 대량의 종이공예가 존재하는데 이런 교차적

인 문화를 우리는 간단하게 두 개로 분류할 수 있는데 이와 같은 분류는 연구

에 보다 직접적인 영향을 끼칠 수 있다.

2 현재 중국 애니메이션 창작 소재 운용 상황

[표 4– 2]현재 중국 애니메이션 창작 소재 운용 상황

도표4-2에서 1962년도 창작된<천궁을 소란시키다>2D판과 2012년 개편된

3D판은 소재 상 변동이 없고 모두 중국 4대 명작의 하나인 <서유기>원작에

서 개편된 것으로 소재 상에는 변동이 없고 기술적으로는 발전하였다.<희양

양과 회색 늑대>는 2005년 민간에서 유행되는 원소들을 배경으로 만들어진

드라마 형식의 애니메이션이다.소재에서 일정한 돌파가 있고,민간 유행의 원
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소를 강화 했다.최근 2011년의3D<토끼호걸의 전기>의 소재는 많은 민간소

재가 들어갔고 기술면에서도 중국에서 가장 선진적인 기술 등이 포함되었다.

위의 두개 도표에서 최초의 소수민족문화의 애니메이션제작을 시작으로 지

금은 더 많은 중국 민간 문화소재의 애니메이션 제작이 진행되었음을 알 수

있었다.이와 같은 결과는 소수민족 문화는 우리가 이런 소재의 애니메이션을

제작하는 대만 거치는 것이 아니라는 것을 설명 해 준다.어떤 의미에서 보면

우리의 사유범위를 좁히는 것 같이 보이지만 중국의 소수민족문화에는 대량의

다양성의 문화가 있다는 것이며,비록 소수민족 문화소재의 운용에 있어서 부

분적인 제한은 있지만 이 방대한 문화의 자원이 수요 되지 않는다고 해서는

안 되며,이는 애니메이션 창작자로 하여금 더 높은 요구를 제출했다는 점이

고,이보다 우리는 다양한 문화에 대한 우리의 사유능력을 더 넓혀 나가야만

한다.

애니메이션을 제작하는 목적은 아주 간단하다.사람들에게 즐거움을 주고

이로서 각 개개인이 얻는 것이 있고 계속 얻는 정도를 넓혀 성숙한 산업순환

에 도달하는 것이다.애니메이션 제작자로서 이러한 간단한 의도에서 마음가

짐을 갖고 소수민족문화의 소재를 어떻게 이용하고 유용하게 이용하는 것에

대한 방법을 알아야 좋은 작품이 나올 수 있고 결국 애니메이션 산업이 긍정

적인 순환구조로 될 수 있을 것이다.이것이 바로 애니메이션 창작자들이 도

달하고자 하는 최종 목표일 것이다.
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3 소 재 비 교

[표 4-3]소 재 비 교

도표 4-3에서는 현재 소재운용에 있어서 존재하는 문제들을 다루고 있다.

첫 째,소재 발상의 국한성이다.예를 들면 우리는 소재를 사용할 때 과장과

변형 수법을 잘 사용하지 않으려고 한다.이런 과장과 변형은 동작의 과장과

변형,인물의 과장과 변형,이야기의 과장과 변형,그리고 효과의 과장과 변형

등 몇 가지로 구분된다.관습적으로 대부분의 애니메이션의 소재운용은 원작

을 빠뜨림 없이 모두 사용하는 것인데 물론 인물 및 원작에서 모두 사용하는

것은 나쁘다고 할 수는 없지만 그러나 상황에 따라 소재를 분산시켜 사용하여

도 되다.예하면 <희양양과 회색 늑대>는 분산시킨 요소로 만들어진 애니메

이션이다.

소수민족 문화운용에서 원작을 빠뜨림 없이 수용하기 곤란하면 우리는 생각

을 바꾸어 우리가 수용하고자 하는 것을 얻으면 되고 이익이 있는 소재를 다

루면 된다.예를 들면 언어가 없는 동작을 과장형식으로 하여 이야기를 설명

하는 <고양이와 쥐>이야기에서나 <하리파트>등에서 우리가 이런 개념을 운

용하는데 아직도 너무 구속을 받고 있다는 점이다.애니메이션작가가 자기의
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애니메이션작품을 운용하는 과정에서 만약 이 작품이 주는 감염력이100%라면

목전 우리가 만든 애니메이션작품은 시청자들에 대한 감염력은 50%밖에 아니

되고 있다.시청자들의 감염력을 끊임없이 높이려면 이 소재가 창작자 본인에

대한 감염력을 높여야 한다.그래서 100% 감염력을 200% 지어 300% 이상으

로 되게 해야 한다.확대 변형하는 목적은 감염력을 높이기 위함이며 결과적으

로는 시청자들의 감관정서를 높이는데 있다.시청자를 끌어내는 작품은 좋은

작품이라 할 수 있다.중국 가장 오랜 작품 <오만한 장군>에서 과장,변형의

수법으로 경극의 얼굴용모 조형으로 인물들을 창조한 작품은 마치 중국 고대

의 화폭처럼 보였는데 이런 강렬한 표현방식은 많은 사람들을 감염시켰을 뿐

만 아니라 이는 중국 대표적인 고전 애니메이션 작품 중의 하나로 선정되었

다.우리는 이러한 경험을 겪어 보았음으로 그 우수한 경험을 잘 살려야 한다.

둘 째,단일 소재와 다 소재간의 적용으로 소재가 가장 잘 보여 질 수 있는

능력을 가지게 해야 한다.미야자끼하야오 감독의 애니메이션 작품 중에서 뚜

렷하게 감독의 작품성을 알 수 있다.갈등을 온화하게 표출하고 작품 중에서

좋은 것과 나쁜 것에 대해 극단적인 표현방식을 쓰지 않았다.부분적으로는

극단적인 화면이 있다 해도 그의 창작영상과 음악 등으로 인해 상당히 온화

해 졌다.총체적으로 느린 시 감각을 주는데 이런 느림은 일종의 소재 간을

잘 적용하고자 하는 방법이다.

미국의 경우 애니메이션 제작에서 상대적으로 극단화하는 경향이 있다.이

런 극단화는 모순 충돌이 최대화로 올라간다.<고양이와 쥐>애니메이션에서

가장 잘 표현 되어있다.대화도 없고 동작으로 이야기 충돌을 극대화하는 능

력을 보이고 있다.1940년에서부터 지금까지 시청자 군이 아주 광범위하다.중

국 드라마 형태의 애니메이션 <희양양과 회색 늑대>는 소재의 다양성이 잘

발휘된 작품이다.현재 중국에서 제일 환영받는 애니메이션 드라마이다.

최근 한국 국제미술관 전시에서 한국의 컬러 운용에서 능력을 볼 수 있다.

단일한 색상,단일한 소재의 부동한 변화로 부동한 내용을 표현했는데 특히

색체의 포화도에서 보는 사람으로 하여금 아주 편한 감을 주었다.단일한 흰

색과 검은 색이라 하여도 표현하는 방식의 부동함으로 부동한 효과를 주었는

데 이를 보고 가장 간단한 단일 소재표현의 능력이라 할 수 있다.
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상황의 부동함으로 소재를 표현하는 적응도는 부동하나 우리는 다른 사람들

이 적응을 잘해나가는 우점들을 알아야 한다.상술한 것들은 단일 소재의 가

장 좋은 표현이다.중국은 56개 민족이 있다.다양화 문화의 영향 하에서 창작

자들이 어떻게 이 방대한 소재를 운영하는가를 보아야 한다.운용과정에서 무

한한 가능성을 보게 되고 단일 소재든 여러 소재들 간의 적응이든 이는 애니

메이션창작자들이 소재적응도를 몰고 가는 능력을 경험하는 것이다.

셋 째,무엇이 새로운 것을 창조하는 가?새로운 것의 창조는 새로운 생각

으로 새로운 것을 발명하는 일종의 개념화하는 과정이다.거기에는 세 가지

내용이 담겨 있는데 첫째는 발상의 전환이고 둘째는 새로운 것을 창조하는 것

이며 셋째는 변화하는 것이다.

새로운 것을 창조함이란 사람들이 발전의 요구에 의하여 이미 알고 있는 정

보를 이용해 계속적으로 고정관념을 돌파하고 모종의 참신한 것을 발견하고

생성하며 독특한 사회가치 혹은 개인가치의 새 사물과 새 사상에 대한 활동이

다.새로운 것 창조의 본질은 혁신하는 것이다.즉 고정된 생각을 변화시키고

낡은 관습 등을 타파하는 것이다.새로운 것을 창조하는 핵심은 “새로움”이다.

혹은 상품의 구조,성능과 외부 특정의 변혁이나 조형설계,내용의 표현형식과

수단의 창조,그리고 내용의 풍부함과 완전함이다.

이전의 애니메이션에서 우리는 많은 것들이 창조된 것을 접할 수 있었다.

그러나 지금의 애니메이션은 우리의 고정관념으로부터 점점 제한을 받고 있

다.물론 지금의 애니메이션이 좋지 못하다는 뜻은 아니고,다만 소수민족문화

를 활용한다면 창의적인 애니메이션 발전에 기여할 수 있다는 점을 말하는 것

이다.어떠한 소재를 사용 하든 간에 그 결과는 하나의 애니메이션이다.창작

자들이 머리를 짜가며 만드는 이유는 관객들로부터 호응을 얻기 위함이다.

관객들이 좋아하려면 우선 제작자부터 좋아해야 하고,사회 가치와 개인 가치

등이 새롭게 창조되어 관객들이 좋아하는 애니메이션이 되어야 한다.때문에

잘 만들어진 작품에는 진정성을 넣을 수밖에 없다.제작자의 열정과 마음이

얼마나 투입 되었는가에 따라(열정과 노력은 시간으로 계산할 수 없다.) 작품

중에서 나타나는 것이다.이것이 바로 사람들을 감염하는 핵심가치이기 때문

이다.소재란 하나의 새로운 것을 창조하는 수단에 불과하다.
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중국의 소수민족 문화의 운용 중에서 어떻게 상술한 문제들을 풀어나가야

하는 문제는 애니메이션 창작자가 개성 문화 중에서 작자자신의 새로운 것을

창조하는 능력과 자기의 능력을 제고 하는 데의 하나의 검정이다.간단한 사

유로 감각하고 발견하며 체험하고 성숙된 사유로 정합시키고 적응하는 능력을

가져야 한다.시청자들이 좋아하는 것을 접수하는 능력도 키워야 한다.이상

몇 가지는 바로 저가 이런 모델의 연구를 하게 되는 목적이다.
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제 2절 중국 소수민족 문화 산물을 소재에 활용한 창의적 연구

모형 분석

[표 4-4]중국 소수민족 문화 산물을 소재 활용(活用)모형

이는 애니메이션 전기준비과정의 원인과 결과도로서 도표관계에서 이 그림

의 내부는 두개부분으로 나뉘어져 있는데,매개 관계는 모두 원인과결과 관계

와 연계 되어 있다.이 도표를 통해 더욱 직관적으로 볼 수 있는 것은 창작임

원이 소재와 애니메이션간의 배합하는 과정이다.
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1.모델에서 중요조건의 해석

원소와 애니메이션의 활용:원소와 애니메이션지간의 적응도.

소재수집:창작임원이 소수민족 문화소재에 대한 수집.

창작임원과 이론 및 실천원소활용의 조정:최후 이론과 실천의 조정능력 .

창작임원이 소재에 대한 동찰 민감도:창작임원은 시장 및 소수민족 소재 가

능성의 조사와 민감도에 관한 능력이 있어야 한다.

원소의 이용률:이는 창작임원이 장악해야 한다.

원소와 원소지간의 적응도:원소와 원소지간에는 적응조정을 어떻게 할 것 인

가를 실행해 보아야 한다.도표1에서 우리는 소재의 적응도를 볼 수 있다.우리

는 더 깊이 분석하여 우리의 사유의 길을 넓혀 소재 중에서 원소를 가공해야

한다.중국 소수민족 원소 중 원소지간에 어떠한 적응도를 가질지 상상할 수

있다.왜냐하면 거기에 무한한 가능성이 내포 되어 있기 때문이다.이는 창작

자가 운영하는 적응도를 검증하는 계기가 되는 것이다.

창작원소 내용의 범위:소재의 범위가 얼마나 큰가에 따라 원소의 범위는

소재보다 더 클 수 있다.

창작임원의 상상력:이는 애니메이션 창작자들이 가져야할 가장 중요한 소질

이다.

창작임원들이 새로운 것을 창조하는 이론:새로운 것을 창조하는 이론이 있

어야 창작을 계속 진행할 수 있다.

이론과 실천원소의 적응도:이론의 새로운 것을 창조 할 수 있는 가능성은 실

천을 통해서 증명 된다.그러나 이론의 새로운 창작 없이 실천은 협소하기

마련이다.

기술한 모든 중요 조건은 일정한 조건에서 서로 완전히 변화될 수 있다.하

나가 여러 개로 여러 개가 하나로 되는 과정은 창작자의 일정한 예술을 장악

하는 능력이 필요하다.두뇌가 명철해야 하고 맘속으로부터 좋아해야(좋은

작품은 꼭 온 마음 다해 나오는 것이기 때문이다)더 좋게 기술한 모든 조건

을 완전히 변화시킬 수 있기 때문이다.
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이 모델의 운용은 실제 산업 중 의식적으로 체험하고,배우며,장악하고,개

진하여야 우리가 도달할 수 있는 연구 효과를 가질 수 있고 이는 창작자의 능

력을 검증한다.제한된 것을 불가능한 소재의 원인으로 삼지 말고 예리한 통

찰력을 가져야 한다.많은 제한된 소재라 하여도 우리에게 새로운 창조를 불

러 올 수 있다.창작과정에서 소재의 장악 과정에서 순조로운 적응력을 가지

지 못 했을 때 그 효과는 우리가 바라는 가장 이상적인 효과가 될 수 없다.

도표1은 전체적인 중국 소수민족문화 애니메이션의 대표적인 것으로 소재의

적응도능력에서 자연적이고 순창 한다.현재의 글로벌 애니메이션 시장은 창

작자에게 더 높은 요구를 제시 하는 바 이런 요구는 창작자를 도와 중국의 다

양화된 문화소재를 자기의 사유 능력과 소재운용의 적응도 능력,그리고 예리

한 눈으로 소재를 파악하는 것이 창조적인 능력을 제고하는데 큰 밑거름이 될

것이다.
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제 3절 중국 소수민족 소재 발전 가능성

1소재 활용

(1)그림 에서 소수민족문화의 활용.

우리가 그림 한 장을 얻었을 때 어떻게 활용하느냐 하는 문제는 수학공식처

럼 죽은 것이 아니라 우리가 실천 중에서 부단히 연구하여 이 그림을 잘 읽어

보고 활용함으로써 더 좋은 것을 창조할 수 있는 가능성이 열리게 되는 것이

다.

① 그림 형태의 활용:그림 형태를 창조와 연상한다.소수민족 문화의 그림

은 풍부하고 다채롭다.그림의 외부 형태 변화와 연상하여 창작을 한다.

② 그림 표현 형식의 활용:소수민족 민족문화의 도형은 표현 수법에서 매

우 다양하다.그 표현 수법에 따라 창작한다.즉 전지,수놓기,인형,연날리기,

조각 등을 찾아 볼 수 있다.

③ 소수민족 문화의 그림에서 어떤 그림은 모종의 용도에 의하여 창작된 것

이다.예를 들면 소수민족의 장식품 등이다.또한 암화,벽화,절벽그림 등,이

런 것들을 통해 창작한다.

④ 그림 배경의 활용.그림의 배경을 통해 창작하는 것이다.여기에 그림이

어떤 배경 하에서 창작되었는가를 알아야 한다.예를 들면 암화,벽화,절벽그

림 등이 있는데 이런 것들을 통해 창작한다.

⑤ 이야기의 활용.그림을 이야기와 결부시켜 창작한다.소수민족문화의 많

은 그림은 이야기로 된 배경이 있다.전해 온 이야기를 바탕으로 창작한다.예

를 들면 신화 이야기,구술 이야기,역사 이야기 등이 있다.

⑥ 음악적인 활용.그림과 음악을 결부시켜 창작 한다.매개 연관된 그림은

절주가 있다.우리는 그림의 절주에 의하여 창작한다.(그림의 절주란 연속적

인 그림에 근거한 것이다.감각이 가는 절주는 일종 본능 상의 반영이다.)
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(2)컬러에서 소수민족문화의 활용.

① 한국 애니메이션 작품의 컬러를 참고한 사례

한국 애니메이션<천년여우 여우비>의 컬러 표현을 살펴보면 장면마다 전

체적으로 통일되어 편안해 보이지만 자연색의 변화에서는 색조나 색상이 변하

지 않아 심리적 의미가 모호하게 전달되는 단점이 있다.자연의 색채는 원색

과 같아 한 색상만을 사용하는 경우는 단조롭고 너무 강해서 채도가 낮은 색

들과 함께 사용해야 좀 더 자연스러운 변화를 보이는 경우가 대부분이다.예

를 들면 같은 녹색이더라도 봄에 모이는 나뭇잎의 색상과 한 여름에 보이는

나뭇잎의 녹색은 색의 강약과,선명함의 차이에 따라 점진적으로 변화가 다양

하게 느껴질 수 있는 생명력을 지니고 있다.

국외 애니메이션 ‘토토로’의 색채 표현의 경우,이용배 감독은 “작은 웅덩이

의 미지근한 올챙이 알들의 감촉들이 색채를 통해 잘 표현되어 있다”고 설명

하였다.떠있는 숯덩이도 투명한 색채로 표현되어 파우더 같은 감촉으로 피부

에 닿을 것만 같다.또한 애니메이션 ‘하울의 성’에서 욕조에 발라져있는 색과

연기,그리고 물에 굴절되어 비치는 햇살에서 실재감이 표현되었다.이처럼

국외 애니메이션은 동일한 색이라도 색의 선명도를 표현하는 채도로 투명도

있는 채색으로 밝고 어두운 정도를 나타내는 명도와 같은 색으로 몽환적인 느

낌 등을 전달하는 색채들로 계획 되어왔다.

② 중국 애니메이션 컬러에 관한 분석

중국은 다민족 국가이다.각 민족,각 지구의 색깔에 대한 경향과 취미는

다 자기의 특색을 가지고 있어 수묵화 애니메이션의 문인 색깔에만 국한되어

있지는 아니 하다.예를 들면 저명한 나무인형 애니메이션 극 <아판티>는 무

대배경과 인물의 색깔에서 신강지구 소수민족의 색깔 특색을 대량으로 사용하
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여 명쾌하고 활발하며 색체가 곱고 아름답다.

수묵화애니메이션이 색깔의 사용에서 금보다 중요하다고 여겼다면 중국의

저명한 애니메이션<천궁을 소란시키다>,<나타노해>,<천수기담>중에서는

우리민족의 민간색체의 특색을 잘 보여 주었다.인물의 얼굴색체의 사용에서

중국희곡 용모와 전통 민간 세화의 색채를 참고 하였고,인물 복장의 색채는

중국 벽화 및 희곡무대 의복 색상 등 여러 가지를 복합적으로 흡수 하였다.

무대배경의 설계에서 중국공예가 색깔을 중요시하고 돈황 벽화와 부동한 시기

벽화의 색상이 용합하여 복장의 미뿐만 아니라 민간,민족색채의 틀을 가진

색채를 설계함으로써 전형적인 중국특색을 가지게 되었다.수묵화 색채의 사

용은 중국 수묵화의 단순하고 우아한 감각을 충분히 부각시킴으로써 중국 문

인들의 기질을 융합시켜 단아하고 소박한 색채의 취미를 가지게 하였다.

③ 일본애니메이션 컬러를 참고 하여 사례분석

일본애니메이션 미야자끼하야오 감독의 애니메이션,즉 <천여천심(센도센

진)>역시 무대배경과 인물조형,특히 색체의 사용과 처리에서 일본 전통 민족

민간인소의 영향을 크게 받은 좋은 작품이다.시청자들은 극중의 캐릭터들의

복장색채와 무대배경,연출도구의 색깔에서 일본 민간,민족문화의 특징을 알

수 있다.예를 들면 당옥 귀빈 영접실의 벽화에서 금색,홍색,녹색,자색,백

색 등 색채로 그린 벽화,병풍,그리고 소천 등 일하는 여자들의 홍색 전통복

장,큰 얼굴에 꽃 옷을 입은 시녀 등 모두 전형적인 와후꾸 복장 홍색의 디

자인과 색채이다.당옥(도무하우즈)의 외관과 색채 역시 매우 일본 민족화한

것으로 감독은 그의 창작영감은 자기 제작실 맞은편 골재의 에또 시대의 공원

이 있었기 때문이라 말한 바 있다.
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(3)음악에서 소수민족문화원소의 활용

음악이란 조직적인 음표로 사람들의 사상 감정을 표출하여 현실생활을 반영

하는 일종의 예술이다.중국 대부분의 학생들은 음악지식을 배운다.또 많은

학생들은 악기를 배운다.악기를 배운 사람이면 다 알다시피 장기간의 훈련을

통해 일정한 수준에 도달 한다.그래서 음악을 듣고도 직접 악기를 연주할 수

있다.이런 상태는 악보를 배우지 않은 사람도 도달할 수 있는 것이다.그렇다

면 이러한 상태는 어떻게 훈련되었는가?답은 간단하다.숙련과 감각,그리고

손끝과 음악이 유기적으로 조합이 잘 되여 손끝이 직접 음악을 감각할 수 있

는데 이것이 바로 배양된 음악 감각이다.음악 감각의 민감도를 애니메이션에

적용하면 소수민족의 많은 악곡,벽화,석화,암화,그리고 어떤 연속적인 그림

카드 등 우리는 이런 것에서 그림카드의 시청언어와 음악정감을 찾을 수 있

다.음악이론에서 중점적인 것은 박자와 선율의 민감도이다.

(4)스케치 중에서 소수민족문화의 활용

스케치란 초보자에게는 간단한 형식으로 운동하는 물체의 조형을 종합적으

로 표현하는 그림 그리는 기초 과정이다.스케치는 우리들의 민첩한 관찰능력

을 배양하고 생활 중의 아름다운 순간들을 잡게 한다.스케치는 우리의 그림

을 그림에서 개괄능력을 배양한다.스케치는 창작을 위해 대량의 소재를 수집

하게 하고 우리가 생각하는 형상에 대해 기억능력과 외워 쓰는 능력을 제고한

다.스케치는 독특한 개성이 있는 그림 그리는 풍격을 탐색하고 배양한다.스

케치는 그림창작자에게 생활과 기록을 감수하는 방식이다.스케치는 이런 감

수와 상상을 형상화,구체화 한다.스케치는 조형훈련으로부터 조형 창작으로

가는 필연적인 길이다.자주 스케치를 연습하면 신속하게 인체의 결구를 장악

하게 되고 숙련하게 되어 인물과 각종 동물의 동태와 정신상태를 그릴 수 있

다.이는 창작의 구도안패와 정절내용의 조직에 아주 큰 도움이 된다.애니메
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이션 창작자로 말하면 스케치는 생활을 감수하고 감수를 기록하는 방식 이다.

스케치는 이른 감수와 상상을 형상화,구체화한다.스케치는 조형의 훈련에서

조형의 창작으로 가는 길이다.중국 대부분 미술을 전공하는 학생들은 기초

그림 그리는 과정을 배워야 비로소 대학에 입학할 수 있고 유관 미술방면의

학과를 전공할 수 있다.이런 훈련은 단시간에 대상특정을 그릴 수 있는 능력

을 제고한다.소수민족 애니메이션 창작 중에서 스케치는 우리가 창작하는데

주요한 수단의 하나이다.

(5)영상기술에서 소수민족 문화원소의 활용

현대과학의 발전에 따라 인류는 새로운 표현기술에 대한 요구가 날로 높아

가고 있다.홀로그램 투영기술은 근래에 유행되는 과학기술 이다.상해 세계박

람회에서 총길이가 128미터 되는 청명상하도는 프로젝터를 연결시켜 원래의

그림을 100배 확대한 효과로서 관람자의 경탄을 자아내게 하였다.호남관에서

쌍마비사환의 조형과 안휘관에서 홀로립체 투영기술 모두가 중국 전통문화를

빠짐없이 보여주었다.소수 민족문화 중에서 많은 경전문화는 실제 전시하기

가 매우 어렵다.예를 들면 벽화,암화,당카,석굴,명성고적등이다.그러나 투영기

술을 통해서 그러한 것들을 볼 수 있도록 할 수 있다.

(6)TV애니메이션 광고 중에서 소수민족 문화원소의 활용

우리는 늘 텔레비전을 보면서 소수민족 문화풍경의 광고를 접하게 된다.그

러나 소수민족문화 텔레비전 애니메이션광고는 없다.애니메이션광고는 어린

이들에게 더 인기가 좋고 심지어 어떤 어른들 또한 즐긴다.어린이들은 광고

의 내용을 잘 모를 수 있다.그러나 애니메이션광고에서의 양식과 인물 혹은

어떤 말들은 잘 기억 한다.어른들은 광고의 내용을 알지만 보통 크게 관심이

없고 한번 보는 데만 끝난다.그러나 재미있는 광고 인물의 형상이나 광고언

어는 우리가 가볍게 몸을 풀 수 있는 방법의 하나이다.좋은 애니메이션광고

에 재미있는 내용을 가하면 사람들의 주의력을 흡인하고 이는 소수민족 요소
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가 애니메이션광고의 전파에 아주 좋은 선결조건을 줄 수 있다.

(7)스마트 핸드폰애니메이션에서 소수민족문화원소의 활용

21세기 인터넷 시대에 핸드폰 인터넷의 보급은 사람마다 핸드폰을 떠나서

길을 나서면 무엇이 부족한감을 가진다.한국의 지하철에는 거의 모든 사람들

이 한가한 기회를 이용해 핸드폰을 가지고 논다.이로서 핸드폰이 사람들의

생활에서 얼마나 중요하다는 것을 알게 된다.소수민족문화전통의 요소를 핸

드폰애니메이션에 넣는다면 저가보건데 이는 보급이 제일 넓은 형식의 하나가

된다는 것이다.핸드폰 내부에 주입하는 일 뿐만 아니라 핸드폰 외부 설계에

도 주입하여 전통문화의 설계원소를 지능 핸드폰에 주입한다.

2 결론

이상과 같이 모든 활용은 애니메이션사고방식으로 사고한다.무엇이 애니메

이션사고방식으로 이런 이론의 활용인가를 생각하면 이것은 바로 우리가 배운

지식을 이용하여 그 안의 중요한 점을 활용하는 것이고 가공을 거치고 문화와

결합하면서 얻은 사고방식의 결론과 실천이 결합되며,이런 결론은 틀릴 수

없다.이런 활용이론은 모두 하나의 전제하에서 이룩된다.즉 우리는 반드시

우리 원소의 뿌리가 무엇 인지,무엇이 뿌리인지를 알아야 한다.소위 뿌리란

우리가 창작을 할 때,소수민족 문화와 애니메이션이 결합 할 때 우리는 우리

의 뿌리가 무엇인지를 찾아 야 한다.하자는 목적은 변할 수 없고 이 기초에

서 우리가 활용하게 되고 또 뿌리를 잘 알아야 더욱 잘 활용할 수 있다.이렇

지 아니하면 방향에서 멀어질 수 있기 때문에 일체는 안정된 기초 우에서 건

립 되여야 한다.온정이 없으면 활용도 없다.모종의 목적에 도달하기위해 새

롭게 창조한다.창조는 창조하기위한 창조가 아니다.
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제 5장 중국 소수민족 소재 활용한 창의적

애니메이션 작품과 콘텐츠 산업 기치 사슬 분석

제 1절 미족문화의 문화성,산업적 가치

1문화성의 연장은 전통과 현대 문화원소의 결합하다.

문화성의 연장은 전통과 현대 문화원소의 결합이며,전통문화는 우리의 뿌

리 문화이다.문화성의 관건은 문화의식이다.문화의식의 증강은 정보의 주입

이다.

무엇이 정보의 주입인가?국내와 국외 두 방면으로 나눌 수 있다.국내에서

는 우리가 주입하려는 문화정보를 우리주변에 두고 수시로 볼 수 있는 것이

고,들을 수 있는 것이며,부딪쳐 보는 습관적인 사물 위에서이다.

우리는 일관되게 기세가 당당함을 추구했고,좋은 작품과 국제 상에서 호평

도 잘 받았다.이것만 가지고서는 부족하며,우리의 문화의식을 제고해야 한

다.하나의 영화가 좋은 평을 받는 일은 단기적인 효과일 뿐이고,사람들의 문

화의식의 제고에 나타나는 것이야말로 장기적인 효과이다.예를 들면 우리는

매일 볼 수 있는 액세서리에 문화의식을 주입한다면 더 좋지 않을까 하는 생

각을 한다.애니메이션은 오락적인 성향이 짙다.문화와 애니메이션이 결합하

는 원소를 우리 신변의 사물 중에 주입하면 사람들의 문화의식이 제고될 것이

다.우리는 세부적인 일을 소홀히 하는데 이런 세부적인 일들은 도리어 성공

을 하는 관건이 된다.그래서 경제효과도 끌어내고 산업 사슬의 발전도 끌어

낸다.아래의 예는 문화 산물로 창조한 문화 효과이다.

(1)한국의 <대장금>드라마를 통해 모든 중국인이 한국의 전통문화를 이

해하게 되었다.<대장금>은 한국의 대하드라마로 54집이나 된다.대장금이 자

기의 노력으로 조선왕조역사상 첫 여성 어의가 된 이야기다.그래서 중종이

<대장금>이란 별호를 내리었다.2003년 이 극이 한국에서 개봉 되었는데,홍

콩 무선TV는 2005년1월 24일 첫 방영을 했다.이는 동서 두 지구에서 시청률
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의 기록을 낸 드라마였다.

2004년 5월부터 <대장금>은 대만 8대 GTV에서 3개월간 방송 되었고 역대

한국의 최고시청률을 기록했을 뿐만 아니라 전 대만에서 시청률 1위를 차지했

다.심지어 본토의 드라마<대만 회오리바람>도 밀려버렸다.

2004년8월부터 일본 NHK위성TV에서 <대장금>을 방송하기 시작했다.전

반부분의 시청률이 <겨울연가>의 2.5배가 되어 한국이 일본에서 시청률 기록

을 세웠다.

2005년4월<대장금>은 홍콩 무선TV에서 방송 되었는데 끝나갈 때 평균 시

청률이 47%였고 최고 시청률이 50%나 되었다.시청자들이 321만이나 되어

홍콩 전 인구의 절반이나 되었다.이는 1991년 개인 시청기록기를 설립한 이

래 최고의 시청률 이었고 홍콩 25년 드라마 시청기록에서 3개 극중에서 제1위

였다.한국의 <대장금>1위,홍콩의 <상해담>2위,대만의 <제101차 구혼>

3위이었다.

<대장금>은 아세아지역에서 시청률의 기적을 창조했을 뿐만 아니라 이 거

센 바람이 태평양저쪽의 미국까지 건너갔다.2004년 미국 시카고의 WOCH-

CH TV 방송국은 이 극을 방송했는데 시카고 중산층들이 매주 토요일 저녁

커피숍에 모여 단체로 이 극을 보면서 토론하였다.시카고 외에도 뉴욕,시애

틀,화와이,쟈야니푸니야등에도 <대장금>네티즌들이 많다.

(2)미국 디즈니 애니메이션이 디즈니 문화를 가져왔다.

오늘의 디즈니는 애니메이션 영화뿐만 아니다.디즈니 시계,디즈니 장식

품,디즈니 패션,디즈니 백,디즈니 가구용품,디즈니 완구,디즈니 전자산품

등 다양한 산업이 있다.많은 사람들이 디즈니를 보고 자랐기 때문에 디즈니

와 관련된 대기업들은 광대한 소비자의 호평을 받고 있고 풍성한 상업 가치를

얻고 있다.

오락의 명품의 하나로 디즈니는 2008년 <상업주간>에서 세계 100강의 상품

가치 평가에서 제9번째이었다.2008년 12월 30일 세계상품가치 연구기구인 세
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계상품가치 실험실에서 거행한 <2008년 세계상품가치 실험실 년도 상>에서

디즈니는 양호한 상품가치와 활력으로 어린이 상품,중국에서 제일 경쟁력 있

는 상품으로서 대상을 받아 광대한 소비자의 보편적인 찬양을 받았다

(3)일본의 미야자끼하야오 감독은 미야자끼하야오의 문화를 가져 왔다.

미야자끼하야오는 일본 애니메이션계에서 전기적 인물이다.그가 없었다면

일본의 애니메이션은 많이 퇴색되었을 것이다.그는 애니메이션을 인문으로

상승시킨 첫 번째 사상가이다.데즈가 오사무의 그늘에서 벗어나 자기의 강인

한 성격과 영원히 타협할 줄 모르는 분투로 후세들의 애니메이션작가들에게

본보기가 되었다.

미야자끼하야오의 매 작품은 소재가 다르지만 다 꿈과 같은 생각,환경보호,

인생 생존 등 사람들로 하여금 돌이켜 생각해보게 하는 생각과 융합되어 있

다.

(4) 중국의 무술이 세계에 중국무술문화를 가져왔다.

중국 무술은 민족지혜의 결정체로 민족전통문화의 재현이다.이는 세계에는

둘도 없는 <무문화>이다.그의 사상핵심은 여가의 중화양기설이다.그리고 동

시에 도가의 고요하면서 유연한 것,석가의 정좌하여 마음으로 깨닫는 것 이

런 것 등이 심오한 무술체계를 형성하였다.이는 강함과 유연함을 같이하고

내외로 겸하여 수련하며 강건하고 흥미로운 외형 아름다움 외에 단아하고 깊

은 내용을 가지고 있다.거기에는 선인들의 생명과 우주에 대한 마음으로 깨

달은 것 등이 포함되어 있다.이는 중국 사람들이 장기적으로 축적한 고귀한

문화유산이다.무술은 세계적으로 영향력이 광범위하여 이소룡 같은 인물이

출현했을 뿐만 아니라 대량 무술소재의 중외영화,가요집,희극들이 나왔다.
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2 기술성 연장은 곧 기술의 연장이다.

이는 기술의 연구개발과 새로운 창조개발에서 부단히 탐색하고 진보한다.

기술의 최대 특점은 시효성이 있다는 것이다.무엇이 시효성인가?시효성이란

정보의 새롭고 낡은 정도,가장 새로운 동태이다.정체 분석책략방안은 일정한

단계에는 유효한 것이다.결정의 시효성은 결정의 객관적 효과를 대부분 제약

한다.시효성의 특성을 잘 틀어쥐고 시효성의 공능을 잘 발휘하고 사회발전과

같이 해야 한다.분석,책략의 유용성은 가장 중요한 일이다.외부환경의 변화

를 이해하고 결정을 같이 조정 해 나가면서 생존과 발전에 유리하게 해야 한

다.기술의 시효성은 한개 나라의 발전 속도의 산물이다.제작회사는 시효성으

로 기술 발전의 정도를 증명한다.<아판달>이 보여주듯이 그 제작회사가 시

효를 인도하였고,결국 시효성에만 따라다닌 것이 아니다.

3산업성 연장이 산업 사슬 으로

(1)중국은 5천년 역사를 가진 나라로 이 5천년 역사를 진정으로 이해하는

데는 어려움이 많다.산업 사슬의 형성은 애니메이션으로 하여금 더 잘 발전

하고 애니메이션문화로 표출 하려는 내용을 전달한다.일반사람들이 애니메이

션을 보는 목적은 경쾌하고 기쁨을 위한 것이기에 이해하기 힘든 역사를 애니

메이션에 두는 것이 적합하지는 않다.간단하면서도 쉽게 알 수 있는 것이 많

은 사람들이 접수하게 되고 대다수 사람과 해외에서도 이해하기 쉽게 해야 한

다.국외에서는 중국 사람이 아니므로 이 두텁고 깊은 역사문화를 이해하는

데 한계가 있다.

미국의 애니메이션이 성공하고 있는 이유는 그들의 이야기가 너무 복잡하지

않고 이해하기 쉽고 전파가 넓고 설계가 정교하기 때문이다.중국은 이런 방

면이 부족하다,예를 들면 미국의 <쿵푸팬더>가 전 세계로부터 좋은 반응을

얻은 것은 그 이야기가 복잡하지 아니하고 간단하며 알기 쉽고,화면에 생동

감이 있기 때문이다.비록 중국의 판다지만 모두가 이해 할 수 있는 이야기가
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되었다.역사문화를 근거로 하여 현대수법으로 이 문화를 설명하여 많은 사람

들이 간단하면서도 알기 쉬운 것이 애니메이션의 목적이고 여러 사람들에게

기쁨과 경쾌함을 느끼게 하는 것이다.이로 인하여 우리의 전기원소에 대한

선전이 필요하고 전기원소에 대한 선전으로부터 애니메이션 제작,그리고 후

기상품의 선전을 통해 시장의 최전방을 알게 되고 이로서 다시 전기의 원소선

전으로 돌아와 이런 산업 사슬의 쉬지 않는 순환으로 경제효과를 이끌고 또

경제효과는 더욱 산업 사슬을 제고시키게 된다.때문에 건전한 산업 사슬은

애니메이션 발전의 관건이 된다.

(2) 애니메이션 시장은 상품,문예연출,테마파크,영화,텔레비전,서적,신

문,잡지,인터넷 등으로 나눌 수 있다.애니메이션시장에서 특별히 주의 할

점은 애니메이션시장의 관건인 단일성이다.이런 단일성은 애니메이션발전을

저해한다.애니메이션선전수단은 매우 다양한데 아래와 같이 세 가지로 나누

어 볼 수 있다.

① 시각적인 부분에서의 애니메이션 문예연출.극장표현,테마파크에서의

애니메이션 표현,애니메이션 영화,TV,인터넷 등 이다.

② 청각적인 부분에서의 애니메이션 방송이다.애니메이션은 시각예술의

하나로서 방송에서 애니메이션은 다소 열세에 있다.이 방송에는 라디오 방송,

테마파크 방송,학교의 방송,교통수단 안에서의 방송,어떤 상품의 설계에서

의 방송 등이 있다.

③ 간행물로는 잡지,만화서적,애니메이션 신문 등이 있다.
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제 2절 중국 소수민족 애니메이션 소재 활용한 창의적 애니메이션

작품과 6개의 주요 독립 개체지간과의 인과관계연구도

애니메이션 창작,시기(타이밍),애니메이션 홍보,애니메이션 선진 노하우와

기술(먼저 들어 온 정보를 의미함),애니메이션 연관 산업,정부의 자원 지지.

이 여섯 개 독립 개체지간에 어떠한 연관이 있는지,여기에 우리는 먼저 시기

를 말하게 되는데 시기란 바로 시간에 기회를 더한 것이다.시기는 독립적인

단위 중 가장 중요하다.아래에 6개 독립 어휘를 분석 한 내용이다.

1애니메이션 창작과 시기,애니메이션 홍보,애니메이션의 선진 노하우

와 기술,애니메이션 연관 산업,정부의 자원 지지,단어 관계도

<그림 5–1>

(1)애니메이션 창작의 성공여부는 자신의 문제뿐만 아니라 시간과 기회(타

이밍)에 의하여 결정되고,기회(타이밍)가 주어짐은 애니메이션 산업 자들의
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창작과 새로운 창조 능력을 신중하게 생각하여 조사하는 것이다.

(2)애니메이션 창작의 방향이 애니메이션 홍보의 방향을 결정한다.애니메

이션 홍보의 힘은 애니메이션 창작 작품이 성공하였는지를 결정한다.

(3)애니메이션 창작의 자원은 앞선 정보(선진 노하우와 기술)에 의뢰하고,

앞선 정보(선진 노하우와 기술)가 있어야 애니메이션을 창작하기위한 최초의

자료를 확보 할 수 있다.

(4)애니메이션 창작의 좋고 나쁨은 애니메이션 주변 상품이 상업적으로 운

영(연관 산업)되는지를 결정하게 된다.애니메이션 주변 상품의 운영(연관 산

업)성공여부는 애니메이션 창작 주류방향을 결정 한다.

(5)애니메이션 창작의 폭은 체제(정부의 자원지지)의 개방정도에 의해 결정

되고,체제(정부의 자원지지)에 대한 지지는 애니메이션 창작의 새로운 창조

능력의 증강을 결정한다.

2타이밍하고 애니메이션 홍보,애니메이션의 선진 노하우와 기술, 애

니메이션연관 산업,정부의 자원 지지,단어 과계도

<그림 5– 2>

(1)시기(타이밍)가 좋고 나쁨은 애니메이션 홍보에 직접 영향을 주고,애니메이션 홍
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보의 힘의 크기는 기회(타이밍)를 만들어 낼 수 있다.

(2)시기(타이밍)가 주어짐은 애니메이션 앞선 정보(전진 노하우와 기술)를

접수 할 수 있는 정도를 가늠할 수 있고,애니메이션 앞선 정보(전진 노하우

와 기술)의 접수 정도가 확실한 기회(타이밍)를 찾을 수 있다.

(3)시기(타이밍)는 애니메이션 주변상품(연관 산업)의 산업적 운영 능력을

건전하게 하고,애니메이션 주변 상품(연관 산업)의 산업적 운영의 성숙은 기

회(타이밍)를 불러 온다.

(4)시기(타이밍)가 오면 체제를 지지하는(정부의 자원 지지)능력을 가늠

할 수 있고,반면에 체제의 지지(정부의 자원 지지)는 기회(타이밍)를 불러 온

다.

3애니메이션 홍보하고 애니메이션 연관 산업 의 상업 ,정부의자원지지,

단어관계도

<그림 5– 3>
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(1)애니메이션 홍보의 정도는 애니메이션 선진정보(선진 노하우와 기술)의

수출을 결정하고,애니메이션 선진정보(선진 노하우와 기술)의 수입은 애니메

이션 홍보 능력을 가늠 할 수 있다.

(2)애니메이션 홍보는 애니메이션 주변상품의 상업적 운영(연관 산업)을 결

정하고,애니메이션 주변상품의 상업적 운영(연관 산업)은 애니메이션의 홍보

를 이끌어 낸 다.

(3)애니메이션 홍보의 정도는 체제의지지(정부의자원지지)가 수요(需要)되

고 체제의지지 (정부의 자원 지지)는 애니메이션 홍보의 정도를 이끌어 낸다.

4애니메이션 선진 노하우와 기술 하고 애니메이션 연관 산업,정부의 자

원 지지,단어 과계도

<그림 5– 4>

(1)애니메이션 선진정보(애니메이션 선진 노하우와 기술)의 수입과 수출은
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애니메이션 연관 산업의 산업적 운영을 이끌어 내고,애니메이션 주변작품(애

니메이션 연관 산업)의 상업적 운영은 애니메이션 앞선 정보(애니메이션 선진

노하우와 기술)의 수입과 수출을 돕는다.

(2)애니메이션 앞선 정보(애니메이션 선진 노하우와 기술)의 수입과 수출은

체제의지지(정부의 자원지지)가 수요(需要)되고,체제의 지지(정부의 자원지지)

는 애니메이션 앞선 정보 (애니메이션 선진 노하우와 기술)의 접수정도를 결

정 한다.

5애니메이션 연관 하고 정부의 자원 지지,단어 과계도 (5)

<그림 5– 5>

애니메이션 연관 산업은 정부의 자원 지지가 수요(需要)되고,정부의 자원

지지는 애니메이션 연관 산업 이끈다.
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제 3절 중국 소수민족 애니메이션 소재 활용한 창의적 애니메이션

작품과 산업의 가치 사슬 분석의 인과관계연구도

<그림 5-6>

15)

15)개념idea;notion;concept은 대상의 본질속성의 사유 형식이다.인류는 인식과정에서 감성인

식에서 이성인식으로 상승 되여 감지된 사물의 공동본질특성을 추려 내여 개괄화면 개념이 되

는 것이다.
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이 도표는 그림1의 기초에서 애니메이션 활용과 제작과정에서의 인과관계를

표현한 것이다.이론연구를 통하여 그림으로 전개하면서 새로운 창조,시장,

선전,정보관리 3개 부분을 분리하여 원인과 결과 관계를 연결하였다.새로운

창조부분은 다시 작품의 새로운 창조와 산업 사슬의 새로운 창조로 분할되었

는데 이 도표는 이론연구와 관리학을 참고하여 얻은 것이다.도표는 우리로

하여금 이론연구의 과정을 똑똑히 보게 하였다.우리는 이런 과정을 통해 새

로운 것을 창조하는 과정에서 매개 과정에 대해 정확히 판단을 할 수 있고,

이런 대량의 실험은 우리의 새로운 것 을 창조하는 과정의 발전에서 일정한

도움을 줄 수 있다.

제 4절 중국 소수민족 애니메이션 소재 활용한 창의적 애니메이션 작품

과 산업 의 가치 사슬의 기대효과

애니메이션의 발전은 완벽한 산업 연결이 수요(需要)되고,애니메이션,만화,

레크리에이션,공원,전시관 등 전기의 앞선 원소로 부터 후기 상품의 선전에

이르기까지,애니메이션 전기 창작으로 부터 후기 효과까지,문화의 뿌리부터

현대의 원소까지 결합되어 이 모든 계열의 산업이 완전하고 성숙된 산업 연계

로 운영되는 것이 수요(需要)되며,이렇게 되어야 비로소 더 좋은 효과를 보게

될 수 있다.

56개 민족문화를 애니메이션에 적용하여 더욱 많은 애니메이션 관객들과 이

사업에 종사하는 자들이 사고의 길을 넓히게 되는 계기가 될 것이다.

이는 우리가 해외로 나가서 습득해 오지 않아도 될 수 있는 최대의 자원으로

서 기술과 예술의 완미한 결합과 전통문화와 현대 문화의 완미한 결합,산업

사슬의 완미(完美)한 운영 등 이 모든 것은 우리의 지속적인 노력으로 실현해

야 하고,이로써 미래의 애니메이션 길이 더욱 밝고,더욱 넓고 더욱 지속적이

게 될 것이다.
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제 6장 결론 및 제언

본 논문의 연구는 애니메이션 창작자가 소수민족문화의 다양화를 전제로 새

로운 것을 창조할 수 있는 소재를 개발하고 발굴하여 창의적인 애니메이션 제

작에 관하여 연구 한 것이다.본 연구를 통해 소수민족 문화소재를 운용하기

위한 창의적인 모델을 제시하고자 하였으며 그러한 내용은 애니메이션 산업

중에서 중요한 어휘지간의 관계와 창의적 애니메이션 제작 모델,그리고 모델

로부터 소재를 어떻게 다루는가에 대한 연구,소수민족 문화소재를 활용해 새

로운 것을 창조 하는 것에 관한 연구를 하였다.제5장에서와 같이 중국 소수

민족문화의 창조에 대해 다루는 것은 매우 중요한 사항이며 이와 같은 내용은

산업 사슬의 인과관계도표에서 소재의 새로운 것에 대한 창조가 가져다주는

일련의 중요한 변화를 볼 수 있었다.이는 저가 새로운 것을 창조하는 애니메

이션 인과관계도표를 연구하는 목적이다.이런 직관적으로 도표에서 나타나는

각 환절을 통하여 창작자와 홍보자등 인소들이 중요한 작용을 한다는 것을 볼

수 있다.

결론적으로 현 단계 국제 애니메이션시장의 치열한 경쟁을 전재로 우리의

생각의 방향을 넓히고 우리가 사용할 수 있는 자원을 이용해 창작자들의 생각

의 방향을 여는데 도움을 주게 한다.이러한 생각의 방향은 창작자로 놓고

보면 아주 진귀한 것으로 우리의 끈임 없는 노력이 필요한 것이다.사람의 창

조의식은 무한한 것이다.그러나 고유적인 문화유산은 유한된 것 이다.이 부분

의 문화 산물을 우리가 잘 이용하지 않으면 이는 아주 애석한 일이다.단순하

게 애니메이션 창의방면에서만 보아도 소수민족 문화소재는 아주 많고 형식도

매우 다양한 어떤 문화 산물은 아주 큰 감염력이 돋보인다.어떻게 이용하는

가는 창작자 본인이 이런 다양화문화에 대한 이해가 어떤가를 보아야 한다.

중국 소수민족 문화 중에서 많은 문화유산이 있는 바 이는 장기적으로 서로

적응된 유산이다.예를 들면 간단한 도안,그리고 색채 및 모양과 인물의 조형

등에서 창작자는 가치가 있다고 보이는 문화유산을 잘 발견해야 한다.애니

메이션은 특수한 산업으로 창작자의 풍부한 상상력과 예술표현력이 필요하다.
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때문에 새로운 것의 창조의 중요성이 애니메이션 이 특수 전공에서는 더욱 뚜

렸하게 표현 된다.중국 소수민족 문화 다양성적 문화유산은 사람들이 이끌고

적응시키고 연구하는 것을 통해 새로운 것을 창조하는 그 가치가 애니메이션

에서 최대화 되게 되는 것이다.우리가 사고해야할 점은 어떻게 이용하든 어

떤 기술을 사용하든 좋은 작품은 제일 큰 설득력일 것이다.어떻게 사용하는가

는 애니메이션 창작자가 이 다양한 문화에 대한 이해정도와 관계가 있으며 본 연구

자는 이런 다양한문화의 연구를 통하여 애니메이션 창작자들에게 미약하나마 도움

이 되기를 바란다.
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ABSTRACT

AStudyonthePossibilityofUtilizingChinaEthnicMinority

CulturalmaterialintheCreativeAnimationandIndustrialChain

WangYan

MajorinAnimation

Dept.ofMediaDesign

GraduateSchool,HansungUniversity

Ofthisresearch,Is the developmentandutilizationinthediversificationof

minoritycultures,Asaninnovativeuseofmaterialdevelopmentofstudies.

Beforechapterthree:Minorityculturalbackgroundofthe introduction,

AndminorityculturaloftheanimatedAnalysis.

ChapterIV:Accordingtothesetheoreticalbackgroundofresearch,and

Howtouse minorityculturesmaterialattheanimation.

1 Pasttheanimation ofminorityculturalcharacteristics.

2 Analysis the presentbestofChineseanimation

3 <PleasantGoatandBigBigWolf>and<TomandJerry>animationg work

relatively

4 Korea's excellentthesis asareference.

Thecombinedoftheabove4potintstudy，Creativemodelof fabrication

minoritycultures,Andanimationindustrycausaldiagram.
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ChapterVI:Conclusion，

Thepremiseofanimationininternationalmarketcompetitionisintense，

Tobroadenourthinking,UseofwehaveandwecanusetheResources，

Tohelpusopenofthecreatortheidea，Thistheideaofthinkingis

extremelyvaluabletothecreator，Minoritycultures oftheculturalifwedo

notutilizing,Ipersonallythinkwhatapity.

1From theminorityculturesmaterialpointofview， Manyminoritycultural

diversityofthematerialandavarietyofforms， How touseofcultural

diversitydependsonthecreatortheunderstanding

2China'sminoritycultures,therearemanyculturalproducts,theproduct

afteralongrunning-in， Forexample,somesimplepatterns， assome

color，Style,andcharactermodeling，Thecreatorsneedtoknow,how to

discoverthevalueofculturalproducts,SoCulturalproductofChina'sethnic

minorityculturaldiversity,Throughtheharness,running,research,Howto

maximizethevalueofitsInnovationinanimation,Isworththinkingabout,

Nomatterhow theuse， Nomatterhow thetechnology， Goodworksare

themostconvincing， Asananimationgraduatestudents， Wishtogive

thecreatorstoprovideoftheanimation canlearnfromthereferencepoint.
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中 文 摘 要

中国少数民族文化素材活用在动画制作中的可能性和

综合信息 产业链的研究

王 妍

动 画 专 业

媒 体 设 计 学 部

汉城大学校 大 学 院

本论文的研究是针对创作者在少数民族文化多样化的前提下,作为创新可利用

素材开发，挖掘的先行研究，论文的主要内容分成6章。

前三章研究的是在介绍少数民族文化的背景，以及运用少数民族文化制作的

动画片介绍，分析。

第四章 研究的是，根据这些的理论背景，通过查找资料，研究，如何把少

数民族文化素材活用在动画中，在本章中，研究了，

1过去有特点的少数民族文化的动画片，

2现代最好的中国民族文化动画片的分析，

3国内外优秀,典型的作品分析，

4以及韩国优秀的论文作为参考。

结合上述4点研究，制作了少数民族文化素材运用的创意性模型,以及动画产

业中的重要单词之间的关系和动画创新因果关系模型，从模型来分析素材如何
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运用的研究，如何进行少数民族文化素材活用创新的研究。

第六章 结论，现阶段动画国际市场竞争激烈的前提下，要扩宽我们的思

路，利用我们有的，可以利用的资源，来帮助我们打开创作者的思路，这种思

路对创作者来说，是极其珍贵的，需要我们不断的努力。人的创意是无限的，

我们固有的文化产物是有限的，这一部分的文化产物如果我们不善加利用，我

个人觉得那是非常可惜的，单从动画创意方面说：

1 从素材上来说，少数民族文化多样化的素材很多，形式多种多样，有些

文化产物有很强的感染力，如何利用还要看创作者本人对这些多样性文化的理

解；

2 中国少数民族文化中，有很多的文化产物，是经过长期磨合的产物，如一

些简单的图案，以及一些色彩，样式上，和人物造型等，创作者需要善于发现

具有价值的文化产物；动画是一个特殊的专业，它需要创作者有很强的想象

力，和艺术表现力，它是建立在一定表现力上的，动的，画影像，所以创新在

动画这个特殊专业中，就表现的更加明显，那么中国少数民族文化多样性的文

化产物，通过人的驾驭，磨合，研究，如何把它的创新价值在动画中最大化,是

值得我们思考的，也是我写这篇论文的目的，无论怎么利用，无论用什么技

术，好的作品是最有说服力的，如何运用还要取决于动画创作者对这些多样性

文化的理解，在中国多样化文化的驱动下，作为一个动画专业的研究生学生，

希望可以通过这种多样性的文化的研究，给动画的创作者一个可以借鉴，参考

的角度。
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