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3D TV 3D TV와 콘텐츠에 대한 연구

년 미국 방송 산업에서는 가 새롭게 시도한 실험적인 방송 콘텐츠에2009 NBC 3D

대한 다양한 의견들과 논의들이 큰 화제를 일으키고 있다 자세히 설명하면. , NBC

는 지난 월 초 연중 시청률이 가장 높은 슈퍼볼2 (American Football Super

경기에 이례적으로 개의 광고를 편성한 데 이어 바로 다음 날 인기Bowl) 2 3D ,

드라마 척 시즌 의 첫 번째 에피소드를 로 제작방영했다 그런가 하< (chuck)> 2 3D .‧
면 이를 아침 생방송 뉴스쇼 등을 통해 대대적으로 홍보하는 등 콘텐츠에3D TV

대한 의 적극적인 행보가 눈길을 끌고 있다NBC .

이에 대해 많은 이들이 입체영상에 대한 흥미롭고 새로운 경험 이라는 반응을 보“ ”

였으며 특히 드라마로 방영된 척 은 시즌 내 최고 시청률을 기록한 성공, 3D < > “

작 이라는 긍정적인 평가를 받았다 또한 일각에서는 향후 의 콘텐츠” . NBC 3D TV

에 대한 기술적 선점에 무게를 두기도 했다 그러나 보다 많은 시청자는 입체. 3D

효과를 극대화하기 위해 이용된 배우들의 불필요한 과잉 오버액션과 의도된 억지

화면 연출이 즐거움을 반감시키고 혼란감을 야기했다고 불만을 토로했다 결국.

의 새로운 시도는 에피소드 로 마감하였고 척 은 본래의 오리지널 화NBC 1 , < > 2D

면으로 복귀했다 혹자는 이러한 척 의 일화를 두고 콘텐츠가 다시는 와. < > “3D TV

만나는 일은 없을 것 이라고 호언하기도 했다” .

미디어 분석가 는 이번에 방영된 콘텐츠들은Michael Gartenberg “ 3D TV HDTV

시그널을 소실시켜 오히려 선명한 시청에 방해가 되었다 며 우스꽝스러운 안경” , “

을 대체할 가정용 기계 장치의 새로운 버전을 위해서는 아직도 가야 할 길이 멀

다 고 혹평했다” .

3D TV . “ .”
미디어 전문가들은 이러한 문제에 대해 가장 이상적인 대안으로 텔레비전을3D

제시한다.

매년 월에 개최되는 첨단 가전제품들의 시연장인1 Consumer Electronics Show

이하 는 년 다양한 볼거리로 주목을 받았는데 그중에서도 단연 영( CES) 2009 , 3D

상에 대한 실험적 기술들이 탑재된 텔레비전 제품들이 큰 화제였다 에 참3D . CES

여한 대다수의 전문가와 삼성 필립스 등 전자 업계 관계자들은 올IBM, LG, and

해 말부터 텔레비전의 본격적인 보급이 시작될 것으로 예상하고 있다3D .



이번 호에서는 기술과 관련된 콘텐츠 및 궁극적으로 콘텐츠를 이상적3D TV 3D

으로 구현하기 위한 텔레비전에 대해 논의해 보기로 한다 먼저 입체영상3D . 3D

에 대한 기술적 내용을 간략히 소개한다.

3D 3D TV
혹은 용어는 보는 사람에게 깊이에 대한 조작을 통해 입체영상으로 보여3D 3 D‒

주는 시각적 표현을 의미한다 일반적으로 방송 분야에서는 하나의 사물을 촬영.

시 동시에 두 가지 다른 각도를 이용해 촬영하는 기술을 의미한다 이렇게 촬영된.

영상을 겹쳐서 표현하면 사람들의 시각적 정보를 해석하는 대뇌피질이 깊이를 해

석하여 차원 영상으로 인식하는 것이다3 .

사실 입체영상은 영화를 중심으로 발전해 왔다 하지만 이러한 입체영상 방식3D .

이 텔레비전을 통해 구현될 수 있다면 미디어 산업의 시각에서 큰 의미를 가질 수

있다 먼저 텔레비전의 정의는 입체화면과 특별한 시청각을 결합하여 텔레비전. 3D

프로그램 영상물을 실제와 같은 차원으로 구현하는 기능을 가진 텔레비전을 의미3

한다 현재 구현되는 입체영상은 대표적으로 네 종류로 분류된다. 3D . Anaglyphic

특수 안경 요구됨 특수 안경 요구됨3D( ), Polarization 3D( ), Alternateframe se‒
또는 이라고도 불리며 이 기술 역시 특수 안quencing( electronic shutter system ,

경 요구됨 마지막으로 기술로 이 차원 영상기술만), Autostereoscopic Displays 3

이 부가적인 특수 안경을 요구하지 않는다 보통 새로운 텔레비전의 기술은 이. 3D

자동 입체영상 기술을 의미하고 있다.

하지만 그 밖에도 다양하고 많은 수의 새로운 기술들이 등장하고 있는 상황이다.

대표적인 예로 년대 중반의 영화 와 을 입체영상, 1990 <Doctor Who> <3rd Rock>

으로 만들어 일반 대중에게 큰 호응을 받았던 영상기법 등이 있다Pulfrich .

3D
입체영상의 역사를 살펴보면 이미지에 대한 아이디어들은 고대 시대에서3D , 3D

부터 발전해 온 것으로 알려진다 그리스 시대의 기원전 년경 는 쌍. Euklides( 300 )

안경을 발명하였으며 레오나르도 다빈치는 차원 그림에 대한 이론들을 만들었다, 3 .

는 년에 차원 이미지를 로 구현할 수 있는 입체영상 장David Brewster 1844 2 3D

치를 소개하였다 이 입체영상 장치는 년 세계박람회에서. 1851 Louis Jules

의 를 통해 널리 알려졌다 차 세계대전 이Duboscq ‘the British Queen Victoria’ . 2

전까지는 중산층 가정에서 입체 카메라를 소유하는 것은 보편적인 일이었다(3D) .

하지만 차 대전 후 장난기 있는 카메라와 사진들을 대신하여 보다 사실성에2 3D

입각한 포토저널리즘의 사진과 같은 사실주의 사진들이 일반적으로 보급된다.

이후 영상기술은 영화와 함께 발전했다 년 최초로 영사기가 발명되3D . 1855 3D



주제별 동향 산업/

었으며 년 최초의 두 가지 색을 이용한 입체영화가 만들어졌으며 년, 1915 , 1922

입체영상을 사용한 최초의 대중 영화 가 상영되었다 년엔<Power of Love> . 1935

최초의 천연색을 사용한 입체영화가 등장하였다 년대 텔레비전의 빠른 보급. 1950

에 대응하여 미국 내 영화관들은 영화를 많이 상영하였다 이에 대한 방증으, 3D .

로 의 영화 의 경우 최초 로 만들어질Alfred Hitchcock <Dial M for Murder> 3D

예정이었다고 한다 하지만 영화의 상업적 보급 그리고 이용과 이익 때문에 최초. ,

의 기획과는 달리 일반적인 영상으로 제작되었다고 한다 년 역시2D . 1947 Sovjet

영화제작에 뛰어들었으며 그는 최초로 일반 영화 길이의 영화3D , 3D <Robinson

를 만들게 된다Cruseo> .

비록 영화가 일반 대중에게 인기가 있었다고 하나 영화를 하나의 문화적 표현3D ,

도구로 심각하게 생각하던 당시 비평가 혹은 평론가들에게 영화는 혹평을 받3D

는다 이들은 영화들이 관객들에게 단순하고 신기한 눈속임에만 치중하여 본질. 3D

적인 영화의 질적 성장을 저해한다고 판단하였다 주로 년대 초반 영화에 대. 1970

한 평가나 의견들을 들을 수 있는 채널이 이들 평론가들을 통한 의견이 전부였던

시절에 이러한 비판적이고 가치절하적인 평가들은 관객들로 하여금 영화를 멀3D

리하게 된 계기가 되었다.

텔레비전을 통한 입체영상 콘텐츠는 아직까지 방영된 역사가 없다 다시 말해3D . ,

지난달에 방영된 의 드라마 척 이 역사상 공중파로 방영된 최초의 텔레비전NBC < >

영상인 것이다 하지만 텔레비전 기술력은 이제 이러한 콘텐츠의 텔레비전. 3D 3D

방영을 가능하게 하고 있다.

3D TV
영상을 일반 대중에게 보급하기 위한 디지털 텔레비전 기술의 발전은 년3D 2009

더욱 가시화될 것으로 보인다 년 월 최초로 디지털 전용 극장이 이러. 2008 12 3D

한 기술적 가능성을 바탕으로 등장하여 최초로 영상물을 상영한 바<TI’s DLP>

있다 또한 전 세계적으로 텔레비전 시장을 선두하고 있는 몇몇의 가전업체들은.

영상물들을 일반 가정에서 구현하는 디스플레이 기술에 본격적으로 투자하기3D

시작했다.

디즈니사 드림웍스 혹은 다른 할리우드 영화사들 그리고 삼성 필립스 등의, , , LG

대표적인 가전 업체들은 표준화 기구로서 권위 있는 SMPTE(Society of Motion

에 영상기술에 대한 표준을 발전시켜 줄Picture and Television Engineers) 3D

것을 요구해 왔다 이러한 표준화 작업은 분명 기술 방식에 대한 업체 간의 낭비.

적인 싸움을 방지할 것이며 또한 소비자들에게 그들이 구매한 영상을 손쉽게, 3D

볼 수 있도록 해 주며 최종적으로 영상물들을 자신의 집에서 편안히 볼 수 있, 3D

는 홈솔루션을 제공하는 부분까지 영향을 미칠 것으로 판단된다3D .

는 지난 년 월 가정에서 볼 수 있는 입체 표준방식SMPTE 2008 8 3D (the param‒



eters of a stereoscopic 3 D mastering standard for content viewed in the‒
을 결정하기 위한 영상표준화 선정 특별 팀을 만들었다 이 특별 팀은home) 3D .

영화 혹은 방송 콘텐츠들이 어느 채널에서 방영되는지와는 상관없이 가정3D 3D

내 텔레비전에서 공통적으로 구현될 기술적 표준을 빠르게 정착시킴으로써 홈3D

엔터테인먼트 산업을 더욱 성장시키겠다는 목표를 가지고 있다.

텔레비전 기술에 대한 관심들과 의 노력을 반영하듯이 지난3D SMPTE , SMPTE

의 년 컨퍼런스의 모임에는 개가 넘는 세계 유수의 기술 업체들과2009 80 3D 160

여 명의 전문가가 참가하여 성황을 이루었다 필립스와3D . Sensio, Digital depth,

TD 과 같은 디지털 기술을 보유한 업체들은 이번 컨퍼런스에서Vision 3D TV

표준방식 선정 특별 팀에 자신들의 기술에 대한 설명과 발전 모습 등을SMPTE

상세히 보고한 것으로 알려진다.

하지만 표준화와 관련하여 간과하지 못할 또 다른 문제점은 의 표SMPTE 3D TV

준화 선정 팀 이외에도 Consumer Electronics Association, 3D @home Consor

와 같은 텔레비전과 관련된tium, ITU or Electronic Technological Center 3D‒
기관들이 자신들의 팀을 독자적으로 구성하여 기술적 표준화 논의를 발전시키고

있으며 최근 일반적 표준화 합의를 위한 단계에 들어갔다고 보고하고 있다, .

필립스 전자사의 사장인 에 따르면 는 향후 년 내 영Rudy Provoost , Philips 2 3D

상을 구현할 수 있는 텔레비전을 보급할 수 있을 것이라 기대한다고 한다 또HD .

한 실제 가 차지할 수 있는 디스플레이 시장도 중요하다3D HDTV .

텔레비전을 생산하는 가전 업체들은 컴퓨터 시장도 겨냥하고 있다 새로이3D HD .

등장하는 화면 방식은 현재 컴퓨터의 구현에 사용되는3D TV 3D Open GL and‒
을 채택하고 있기 때문이다 이러한 와 컴퓨터 그래픽 기directX systems . 3D TV

술의 결합은 새로운 매체시장 구도를 만들 것으로 보인다 다시 말해 화면 크기가. ,

큰 텔레비전 시장 이외에 작은 사이즈의 텔레비전이 현재 컴퓨터 모니터와 경쟁하

게 된다면 기술을 구현하는 텔레비전이 더욱 선호될 것이다 또한 게임 업체, 3D .

들도 보다 생생한 화면 표현이 가능한 텔레비전의 장점에 맞춰 게임 개발이3D

이루어질 것으로 보인다 가격 경쟁력 또한 작은 화면의 텔레비전이 부담되는. 3D

가격으로 책정되지는 않을 것으로 보인다고 말한다.

하지만 기술적 보급의 실현성과는 달리 실제 시청자들이 콘텐츠를 어떻게 평3D

가하는가는 기술발전에 있어 중요한 기준점을 제시할 수 있다.

3D TV
앞서 설명하였듯이 이번 가 방영한 슈퍼볼 광고와 드라마 척 에 대한 시청, NBC < >

자들의 반응을 분류해 보았다 먼저 긍정적 평가들은 대부분 입체영상의 새로. 3D

운 경험들에 집중되어 있었다 드라마 내에서 표현된 다양한 입체영상들은 새로운.

경험이었으며 극장이 아닌 자신의 집 소파에 앉아 입체영상을 즐길 수 있는 경험,
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역시 신선하였다고 평가되었다 이러한 새로움과 호기심이 바탕이 되어 드라. NBC

마 척 은 연중 가장 높은 시청률을 기록하기도 하였다 의 한 관계자는 이< > . NBC “

의 광고들과 드라마 척 은 영상기술 산업에 대한 일반 대중의 인식을 높3D < > 3D

이기 위해 기획하였다 이러한 부분에서 우리는 이번 시도들을 큰 성공이라고 평.

가한다 이번에 보인 영상들은 현재 일반인들이 보유하고 있는 표준 텔레. 3D SD

비전들을 통해 구현할 수 있는 최상의 입체영상이었다 라고 평가하며 성공적인 시”

도라 말하고 있다.

하지만 이번 텔레비전 영상들에 대한 부정적인 평가들은 분명 년대 초반3D 1970

영화비평가들이 던진 혹평들과 동일해 보인다 의. <Canwest News> Alex

기자는 두통을 일으키는 이번 드라마를 어떤 시청자들도 보고 싶어 하Strachan “

지 않을 것이다 라며 이번 드라마는 철저한 실패 라고 평가하고 있다 미디어 평” , “ ” .

론가 는 세 가지 이유를 들어 이번 드라마의 실패 요인을Michael Gartenberg 3D

분석하고 있다 첫째 기반의 고화질 영상을 영상이 퇴행시키고 있다 그는. , HD 3D .

부가적인 설명으로 영상의 선명함을 현재 드라마가 유지시키지 못하고 있HD 3D

음을 지적한다 둘째 현재 드라마를 보기 위해 보급된 특수 안경은 보완될 부. , 3D

분이 너무 많다 그는 우스꽝스러운 파랑빨강 셀로판지로 만들어진 특수 안경이. ‧
자신과 같은 큰 머리를 가진 사람에겐 전혀 맞지 않았으며 이를 이용하여 시간, 1

길이의 드라마를 보는 것은 정말 참기 힘든 경험이었다고 평가한다 또한 특수 안.

경이 드라마를 보기 위해 필요한 한은 집 안에 앉아서 혹은 누워서 드라마를3D

시청하는 편안함을 해치는 것이며 이러한 제한점들은 시청자들이 현재의 기반, 2D

의 텔레비전 대신 텔레비전을 선택하기 어렵게 할 것이라 말한다 마지막 부정3D .

적 평가로 그는 드라마 방영 내내 입체영상의 효과를 생각한 부자연스러운“ 3D

연출은 드라마에 대한 몰입을 방해했으며 과장된 행동들은 드라마 자체에 대한,

질적 저하를 가져왔다 고 분석한다 의 기자 역시 단순한 눈” . <CNET> Erica Ogg “

속임이었으며 영상이 드라마에 어떠한 기여도 하지 못했다 라고 말한다 이러, 3D ” .

한 지적들은 분명 텔레비전에서 구현될 드라마 광고 기타 다른 영상 콘텐츠3D , ,

들이 어떻게 가 구현할 수 있는 기술적 풍부성을 질적으로 향상시키며 소화할3D

지 심사숙고할 부분일 것이다.

어떻게 보면 영상이 일반 텔레비전을 통해 보급되기 시작하는 년은 지난3D 2009

년대 영화들이 겪은 시련과 유사해 보인다 앞서 언급된 부정적인 평가들1970 3D .

처럼 현재의 시점에서 텔레비전이 극복해야 할 과제들은 너무도 많아 보인다3D .

영상의 장점을 극대화할 수 있는 방송 콘텐츠의 구성과 촬영 보조 특수 안경3D ,

의 제한점 마지막으로 고화질 영상을 구현하지 못하는 점 등등의 제한점들은 현,

재의 과제들일 것이다 또한 현재까지는 일반 대중들이 쉽게 접근하기 어려운 높.

은 가격장벽 인치 만 불 인치 불 이상 예상 역시 쉽지 않은 과(40 1 2,000 , 20 3,000 )

제일 것이다 하지만 년대의 영화 산업과 현재 텔레비전 산업의 다른 점. 1970 3D



은 단순한 눈속임 같은 입체영상이 아닌 기술력이 바탕이 되어 입체영상이 가, 3D

진 우수성과 프리센스 경험을 가시화할 수 있다는 부분일 것이다(presence) .
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