
최근 3D 입체영상은 단순한 영화의 관람에서 벗어나 스포츠 중계(2010 월드컵 디지털 입체영상으로 

중계)와 공연실황(한나 몬타나, U2 등)까지 관객들에게 새로운 경험을 안겨주면서 그 영역을 확장시켜

나가고 있다. 또한 2D로 제작된 영화보다 더 높은 수익성을 창출해내고 있으며, 일반 영화와는 다른 헤

르츠(Hz)로 재생하므로 불법복제 및 다운로드가 어렵다는 점에서 산업적 효과 또한 크다고 할 수 있다.

앞으로 3D 입체영상분야는 영화뿐만 아니라 TV, 게임 등 영상문화의 전 영역에서 그 비중이 높

아질 것으로 예상되며, 그만큼 이에 대한 신속한 대처도 중요할 것이다. 한국의 3D 입체영상분야의 

수준을 점검해보면, 2D를 3D입체영상으로 전환하는 컨버팅 기술에 있어서는 할리우드 메이저 영화

사의 작품들을 수주 받을 만큼 어느 정도 세계적인 수준으로 인정받고 있으나 3D 입체 촬영 및 제

작 관련 기술력은 아직 미흡한 실정이며, 전문인력 또한 매우 부족하여 실제 제작에 있어서 다소어

려움을 겪고 있는 상황이다.

이러한 현상은 단지 3D 제작기술력 차체에만 국한된 것은 아니라고 할 수 있으며, 영상물을 살아

있게 만들어주는 스토리, 캐릭터, 배경, 사운드, 그래픽 효과 등 모든 다양한 요소들이 유기적으로 

발전되어야 극복될 수 있을 것으로 여겨진다. 현재 상영 및 제작되고 있는 3D 입체영상에 대한 여

러 논란들이 입체영상의 시각적 효과를 강조한 연출로 인해 스토리텔링 및 소재개발에 대한 부분

이 미흡하다는 지적에서 비롯되고 있음을 간과해서는 안 될 것이다.

한편, 앞으로 공급이 예상되는 3D 입체 콘텐츠의 양에 비해 이를 시청할 수 있는 3D 입체 TV의 

보급과 상영할 수 있는 국내 3D 입체 상영관의 수가 아직은 부족한 편이다. TV의 경우, 디지털 방

송의 시작과 함께 보급 속도가 비교적 빨라질 것으로 예상되고 있으나, 2006년부터 설치되기 시작

한 디지털 상영관의 경우, 2009년 현재 129관으로 전체의 6.5%를 차지하고 있다. 이에 비해 북미지

역의 3D 스크린은 4천여 개, 일본은 3천 개 이상의 3D 스크린을 보유하고 있으며, 전 세계의 3D

입체 상영관은 2009년 추산 7,000여개에서 2010년에는 3만여 개로 4배 이상 증가할 것으로 전망하

고 있다는 것과 비교해볼 때 디지털 3D 입체 상영관의 확보는 매우 시급한 문제가 아닐 수 없다.

<그림> 디지털영사기 및 영사설비증가, 일반상영 및 3D상영의 개봉비율 및 수익비율 
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