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기술과 창의성의 융합, 1990년대 한국 드라마 CG 도입이 

가져온 장르적 변화

The Convergence of Technology and Creativity, Genre Transformation 

Brought by the Introduction of CG in 1990s Korean Dramas
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요 약

1990년대 한국 방송 산업에서 컴퓨터 그래픽(CG) 기술의 도입은 드라마의 시각적 표현과 장르 확

장에 중요한 전환점을 마련했다. 본 연구는 CG 기술이 한국 드라마에 처음 도입된 역사적 배경과 그 

발전 과정을 조사하고, 이를 통해 CG 기술이 한국 드라마 제작에 어떤 영향을 미쳤는지 분석하는 데 

중점을 둔다. 특히, CG 기술의 초기 적용 사례들을 중심으로, 해당 기술이 드라마의 스토리텔링과 시

각적 표현에 미친 변화를 구체적으로 살펴보았다. 이 연구는 한국 방송 산업에서 CG 기술이 판타지

와 현실을 넘나드는 시각적 세계를 구현하는 데 어떻게 기여했는지, 또한 한국 드라마의 기술적 진보

와 글로벌 경쟁력 강화에 어떤 영향을 미쳤는지를 조명한다. 나아가, CG 기술 도입의 초기 사례들을 

통해 한국 미디어 역사에서 이 기술의 도입이 방송 산업의 현대화에 어떤 기여를 했는지 분석하고, 

향후 한국 미디어 기술의 발전 방향에 대한 중요한 시사점을 제공한다. 이러한 역사 연구는 한국 미

디어 기술의 미래 발전 방향을 제시하는 중요한 자료가 될 것이다.

핵심어 : 컴퓨터 그래픽, 한국 드라마, 1990년대 한국 CG, 역사연구

Abstract

The introduction of computer graphics (CG) technology in the 1990s Korean broadcasting industry 

marked a significant turning point for the visual representation and genre expansion of television dramas. 

This study investigates the historical background and development process of CG technology in Korean 

dramas, focusing on analyzing its impact on drama production. By examining early applications of CG 

technology, this research specifically explores how it transformed storytelling and visual expression in 

Korean dramas. It highlights how CG technology contributed to creating visual worlds that transcend 

fantasy and reality, enhancing the technical advancements and global competitiveness of Korean dramas. 

Furthermore, through an analysis of these early cases, the study examines how the adoption of CG 

technology contributed to the modernization of the broadcasting industry within Korean media history. It 

also provides key insights into the future directions for the development of media technologies in Korea. 
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This historical study serves as a valuable foundation for understanding the future evolution of Korean 

media technologies.

Keyword : Computer Graphics, Korean Dramas, 1990s Korean CG, Historical Research

1. 서론

본 연구는 한국 드라마에서 CG(Computer Graphics) 기술의 도입과 발전 과정을 고찰하여, CG가 

드라마의 시각적 표현력과 장르 확장에 미친 영향을 분석하고자 한다. 1990년대 한국 방송 산업은 

시각적 기술의 비약적 발전을 경험하며, CG 기술의 도입을 통해 드라마의 표현 방식과 스토리텔

링에 큰 변화를 불러왔다. 특히, CG 기술은 판타지 장르와 리얼리티를 강조하는 스펙터클한 장면

에 활용되며, 시청자의 기대를 충족시키는 핵심 요소로 자리 잡았다. 이 연구는 CG 기술의 발전이 

드라마 제작에서 어떤 방식으로 활용되었고, 이를 통해 드라마의 시각적 완성도와 몰입감이 어떻

게 향상되었는지를 중점적으로 다룬다.

본 연구는 당시 주요 드라마 사례를 중심으로 CG 기술이 직면한 도전과 성과를 분석하며, 한국 

드라마 CG의 역사적 흐름을 조명하고자 한다. 또한, CG 도입이 드라마 제작자들에게 새로운 창의

적 기회를 제공했음을 입증하며, CG 기술이 한국 방송 산업의 현대화와 세계화에 미친 영향과 그 

사회문화적 의미를 탐구한다. 이를 통해 CG 기술이 단순히 시각적 수준을 높이는 역할을 넘어 한

국 드라마와 방송 콘텐츠의 경쟁력을 강화하고, 국제적 도약에 기여한 요소임을 밝히고자 한다.

한국의 CG 기술은 현재 전 세계적으로 주목받고 있지만, 그 발전 과정에 관한 연구는 여전히 

미흡한 상황이다. 본 연구는 1990년대 방송에서 CG 도입과 그 영향을 체계적으로 정리함으로써, 

한국 CG 산업의 역사적 흐름을 이해하고 그 중요성을 재조명하는 데 기여할 것이다. 기존의 드라

마 연구가 주로 서사와 캐릭터 분석에 치우쳤다면, 본 연구는 기술적 접근을 통해 CG와 콘텐츠 

융합이 시청자 경험에 미친 변화를 탐구한다. 이러한 분석은 향후 미디어 기술 발전 방향을 모색

하는 데 중요한 참고 자료가 되며, 한국 방송과 CG 산업이 국제 경쟁력을 갖추기 위해 나아가야 

할 방향성을 제시하는 데 도움이 될 것이다.

2. 한국 CG 도입, 드라마 장르의 확산과 대중화

2.1 판타지(Fantasy)의 현실감(Reality)

1990년대 드라마에서의 CG 도입은 활용 범위와 질적 측면에서 큰 발전을 이루었다. 특히, 환상

적인 장면을 표현하는 데 주력하면서 판타지 드라마에 관한 관심과 기대를 높이는 데 기여했다. 

영상 중심의 커뮤니케이션 매체로 전환되며 시청자들의 시각적 요구가 증가하였고, 이미지와 시각 

효과의 중요성이 부각되면서 판타지 장르에 적합한 조건이 형성되었다. 판타지 드라마는 현실에서 



Journal of Digital Art Engineering & Multimedia
Vol.11 No.4 December (2024)

561

경험할 수 없는 세계를 다루기에 CG 기술을 활용해 그 세계를 생동감 있게 재현할 수 있었다. CG 

기술은 시청자에게 풍부하고 환상적인 시각적 경험을 제공하며, 판타지적 요소와 시각적 효과를 

더욱 강화했다. 이로 인해 판타지 드라마 제작이 활발해졌고, CG로 현실에서 구현하기 어려운 세

계를 묘사하는 방식이 확대되었다. 그 결과, 다양한 판타지 이야기가 효과적으로 전달되었고 시청

자들에게 높은 몰입감을 제공했다. 또한, CG 기술은 드라마의 상상력을 자극하는 장면들을 가능하

게 하여 시청 경험을 흥미롭게 만들었으며, 1990년대 판타지 드라마의 부상에 중요한 역할을 했다. 

이는 드라마의 다양한 장르와 스토리텔링 방식에 중대한 영향을 미치는 요소로 자리 잡았다.

2.1.1 맞수 (MBC, 1994.02.28.~1994.03.01.)

1994년 MBC 드라마 맞수는 드라마 CG 역사의 출발점으로 평가된다. 바둑을 주제로 한 이 드라

마는 CG 기술을 활용하여 바둑 전문 기자 박치문의 이야기를 시각적으로 풀어냈다 [1]. 당시 드라

마에 사용된 CG는 혁신적이었으며, 시청자들에게 새로운 경험을 제공했다. 특히 MBC 내에서 자

체 제작된 CG가 드라마에 도입되면서 시청자의 이해를 돕고 재미를 더해, CG의 가능성을 입증하

는 중요한 사례로 남았다. CG 작업자와의 인터뷰 [2]는 CG 분야에 대한 대중적 관심의 시작을 보

여주는 의미 있는 기록이다. 드라마와 CG의 조화를 통한 현실적 효과와 미술적 표현은 이후 드라

마와 영화 제작에서 더욱 중요한 역할을 하며 그 가능성을 확장했다.

[그림 1] 맞수 (MBC, 1994.02.28.~1994.03.01.)

[Fig. 1] Match (MBC, 1994.02.28.~1994.03.01.)

[그림 1]은 맞수에서 활용된 CG이다. 앞의 두 장의 이미지는, 약 7초 분량의 CG 작업으로, 모핑

(Morphing) 기술을 사용해 북한산의 모습을 곰으로 변환하는 장면을 보여준다. 모핑 기술은 한 형

태가 다른 형태로 자연스럽게 변환되는 시각적 효과를 제공하여, 심리적 또는 물리적인 변화를 시

각적으로 표현하는 데 활용된다. 이 기술은 캐릭터나 오브젝트의 변신, 상상 속 장면, 판타지적인 

시각효과를 구현하는 데 특히 유용하다. 뒤의 두 장의 이미지는 드라마 맞수에서 약 12초 분량의 

용암 CG 시퀀스를 담고 있으며, 이는 당시 새로운 시도로서 기술적 성취로 평가되었다. 용암이 흘

러내리는 애니메이션은 당시의 CG 기술적 한계를 감안할 때 매우 자연스럽게 표현되었으며, 이 

장면은 시각적 효과의 정교함을 보여주는 사례로 볼 수 있다. 이처럼 맞수에서 사용된 용암 CG는 



The Convergence of Technology and Creativity, Genre Transformation Brought by the Introduction of CG in 1990s Korean Dramas

562

드라마에서 CG가 어떻게 활용될 수 있는지를 보여주며, 시청자들에게 강한 인상을 남겼다.

2.1.2 M (MBC, 1994.08.01.~1994.08.30.)

MBC는 국내 최초 SF 스릴러 장르로 납량특집 드라마 M에 CG를 도입했다. 이 드라마의 핵심 

장면 중 하나는 주인공의 이중성을 상징적으로 표현하기 위해 눈동자 색을 녹색으로 변하게 하는 

부분이다. 주연 배우가 컬러렌즈 알레르기로 인해 촬영에 참여할 수 없게 되자, 대안으로 CG 작업

이 선택되었으며, 이는 국내 장편 드라마에 CG를 도입하는 중요한 계기가 되었다. 녹색 눈동자 변

화를 CG로 구현한 것은 당시 제한적 기술 속에서 창의적 해결책으로 평가된다.

[그림 2] M (MBC, 1994.08.01.~1994.08.30.)

[Fig. 2] M (MBC, 1994.08.01.~1994.08.30.) 

[그림 2]는 드라마 M에서 다양한 CG 기술이 활용된 사례다. MBC 특수영상 제작실은 주인공 M

의 눈동자 색 변화를 위해 헨리 장비로 초당 29.97 프레임(CG 작업은 초당 30프레임)에 녹색을 수

작업으로 덧칠했으며, 이와 같은 CG 작업은 트래킹 기술이 부족했던 시기에 로토스코핑 기법을 

통해 이루어진 창의적 사례로 평가된다. CG는 눈동자 색 변화 외에도 일그러진 얼굴, 꿈틀거리는 

배, 전기 흐름 등 주인공의 이중성과 스릴러적 분위기를 효과적으로 전달했다. 박은석은 당시 드라

마 M에서 눈 색 변경 외 대규모 CG 작업은 없었으며, 주로 설정과 실제 촬영 기법이 활용되었다

고 밝혔다 [3]. 남지은 [4]은 물체 이동 장면은 와이어로 해결했으며, 와이어 제거는 이후 다모

(2003)에서 본격화되었다고 언급했다. M의 CG 작업은 실사 영상에 시각 효과를 더하는 방식으로, 

녹색 눈동자는 2D CG 페인팅으로, 얼굴의 일그러짐이나 악마 등장 장면은 2D와 3D CG 합성으로 

표현되었다. 드라마 M은 한국 SF 드라마의 초석으로 평가되며, 헨리 장비 도입으로 SF 제작 기반

을 마련한 사례다. 초록색 눈동자 효과는 CG에 관한 관심을 불러일으키며 방송국들의 고급 CG 장

비 도입에 기여했다. M은 장기 방영 드라마에서 지속적 CG 제작을 시도한 첫 사례로, 표재민 [5]

은 이를 드라마 CG 역사에서 파격적이고 실험적인 작품으로 평가했다. 2000년대 중반 이후 드라

마에서 CG 사용이 일반화되며 M의 CG는 고전이 되었다. 당시 시청자들은 “눈동자에 색을 칠하는 

게 전부였다” [3], “지금 보면 조악하지만 당시엔 보기 드문 CG의 향연” [6]이라며 그 시절의 혁신

성을 되새긴다. 마지막 회에서 주인공 M의 추락 장면은 프리즈 프레임과 디졸브 효과로 극적인 
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긴장감을 강조했으며, 이 CG 시퀀스는 당시 기술적 성과로 평가받으며 CG 디자이너들의 창의성과 

노력이 집약된 장면으로 기억된다.

2.1.3 거미 (MBC, 1995.07.31.~1995.08.29.)

MBC는 이후 대규모 특집극 거미에서 한층 발전된 CG 표현을 선보였다. 이 드라마는 ‘살인거

미’를 등장시키며 CG 기술을 적극 활용한 작품으로, 방영 전부터 CG를 강조하여 홍보한 점에서 

1990년대 중반 이후 드라마 CG에 대한 시청자 관심이 높아졌음을 보여준다. 당시 기사들은 ‘할리

우드 영화에서만 볼 수 있던 첨단 기술이 TV에 등장했다’라는 평가까지 나왔으며, 거미는 특수효

과, 미니어처 촬영, 3D 애니메이션 등 다양한 기술을 도입해 큰 주목을 받았다. 이러한 기술들은 

주로 MBC 미술센터에서 처리되었으며, 이를 위해 고가의 장비와 소프트웨어가 새로 도입되었다.

드라마 M과 비교해 거미는 더욱 발전된 CG 기술을 보여주었다. 워핑, 로토스코핑, 파티클 애니

메이션, 플록 애니메이션, 크로마키, 모핑 등 다양한 시각적 효과와 기법이 사용되었으며, 주유소 

폭파 장면에는 미니어처와 애니메이션이 결합되었고, 검은 거미 떼가 건물을 기어오르는 장면에는 

플록 애니메이션이 적용되었다. 거미는 CG와 특수분장, 특수효과도 함께 활용했는데, 예를 들어 

독거미에게 물린 시신과 남산 케이블카의 불꽃 장면이 대표적이다. 

당시 MBC 미술센터의 김정환 CG 디자이너는 “할리우드 수준에 비할 수는 없지만, 이러한 시도

가 처음이라는 점에서 의미가 있다”라고 평가했다. 일부에서는 비판도 있었다. 강찬호 [7]는 거미 

형상이 공포감을 주지 못했다고 지적하며, 인간 내면의 사악함을 은유한 M의 방식이 한국형 SF 

드라마에 더 적합할 수 있다고 평가했다. 결과적으로, 거미는 당대 드라마 CG의 새로운 시도를 대

표하는 작품으로, 다양한 첨단 기술을 통해 시각적 다양성과 창의성을 보여주었다. 기술적 완성도

와 내용의 조화에 논란이 있었으나, 거미는 한국 드라마 CG 발전의 중요한 이정표로 남으며 이후 

더욱 정교한 CG 활용의 기반을 마련했다.

[그림 3] 거미 (MBC, 1995.07.31.~1995.08.29.)

[Fig. 3] Spider (MBC, 1995.07.31.~1995.08.29.)

[그림 3]은 드라마 거미에서 거미와 개미 무리를 실사 영상에 합성한 CG 장면으로, 당시 기술적 

한계를 넘어 복잡한 시각 효과를 구현한 사례다. 이 시퀀스는 두 가지 특징으로 주목받는다. 첫째, 
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작업자는 실사 영상에 CG로 제작한 거미와 개미 무리를 결합할 때 트래킹 기술을 적용해 움직임

에 맞춰 자연스럽게 배치함으로써 실사와 CG의 조화를 이루었다. 둘째, 거미의 시선을 따라가는 

POV(시점) 기법과 교차편집을 활용하여 시청자의 관심을 특정 장면에 집중시켰다. 또한, CG로 개

미 무리를 복제해 거미 주위를 돌아다니게 하여 현실적인 장면을 연출했다. 이러한 효과는 레이어 

작업을 통해 계층적으로 배치되어 더욱 풍부한 시각적 경험을 제공했다. 비록 거미는 시청률에서 

큰 성과를 거두지 못했으나, CG 기술 발전을 꾸준히 시도한 작품으로 의미가 크다. CG 디자이너

들은 다양한 기술을 조합해 복잡하고 역동적인 장면을 창출했으며, 이를 통해 드라마 제작에서 

CG의 역할이 확대되었다. 거미는 곤충 재난을 다룬 드라마로, M 이후 SF 장르 드라마별로 이어지

며 한국 드라마에서 CG 기술 발전과 장르 확장을 촉진하는 중요한 역할을 했다.

2.2 비현실성의 표현

2.2.1 별 (MBC, 1996.01.08.~1996.02.13.)

[그림 4] 별 (MBC, 1996.01.08.~1996.02.13.)

[Fig. 4] Star (MBC, 1996.01.08.~1996.02.13.)

[그림 4]는 드라마 별에서 온 그대에서 외계인이 인간에게 기운을 전달하는 장면과 외계인의 이

미지를 표현하기 위해 CG 효과를 사용한 사례이다. 파티클 효과를 통해 외계인이 입을 열며 기운

을 전달하는 모습을 보여주었지만, 파티클 양 부족과 반복적 움직임으로 인해 화면이 빈약해 보였

고, 입 주변의 레이저 파티클 표현도 자연스럽지 않았다. 트래킹 기술 부족으로 배우의 미세한 움

직임이 충분히 반영되지 않았으며, 반복적인 스트로브 효과는 시청 몰입을 방해했다. 외계인은 단

순한 3D 모델링으로 제작되어 존재감이 약했고, 이러한 문제는 당시 CG 기술 발전과 작업 시간의 

제약에서 비롯되었다. 이에 따라 이승녕 [8]은 배우와 제작진이 CG 작업을 사전에 이해하고 대비

할 필요성을 강조했으며, 이와 같은 당시 상황은 배우들이 CG와 상호작용에 대한 지침과 교육의 

필요성을 시사한다. 이로 인해 촉발된 CG 기술과 프로덕션 파이프라인의 발전은 한국 드라마와 

영화 산업에서 시각적 효과를 극대화하고 창의적 표현의 폭을 넓히는 중요한 전환점이 되었다.

2.2.2 전설의 고향 (KBS, 1996.06.26.~1999.08.03.)

한국적 공포 판타지 드라마의 전형인 전설의 고향 시리즈는 1977년 첫 방영 이후 1990년대에 

네 차례 리메이크되었고, 2009년 새롭게 부활했다. 특히 2009년 리메이크에서는 발전된 CG 특수효
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과를 활용해 극적 구성을 더욱 박진감 있게 표현했다는 평가를 받았다. 1990년대 리메이크에서는 

CG와 3D 영상의 도입이 주목받았으며, 정재왈 [9]은 이를 과거의 수작업에서 벗어나 야심 차게 선

보인 시도라고 평가했고, 이영난 [10]은 예전에는 불가능했던 장면들이 CG 기술로 구현되어 다양

한 볼거리를 제공했다고 언급했다. 또한, 김동철 [11]은 CG 특수효과가 재방의 성격 속에서도 새롭

게 느껴지는 요소라고 평가했다. 박정아와 원용진 [12]은 특수효과가 이전보다 세련되었다고 하며, 

문선영 [13]은 과거의 미숙했던 영상을 개선한 모습이라고 평가했다.

CG 기술의 도입으로 전설의 고향은 기존의 어색했던 푸른 귀신, 드라이아이스, 탈을 활용한 연

출을 개선하였다. 특히 여성 캐릭터가 호랑이나 뱀으로 변하는 장면이나 아랑의 혼이 하늘을 나는 

장면에서는 현대적인 시각 효과를 통해 자연스럽고 설득력 있는 화면을 구현하여 시청자들의 기대

에 부응했다 [14]. 그러나 1996년 당시 첨단 CG 기술을 도입했음에도 불구하고, 시청자들이 기대하

는 전설의 신비감과 감성을 간과했다는 비판이 있었다. 한국경제신문 [15]은 첨단 기술보다 전설이 

전달하는 감성에 중점을 두는 것이 중요하다는 의견을 제시하며, 기술 발전이 감성적 몰입을 보장

하지는 않는다는 점을 지적했다.

[그림 5] 호녀 (KBS, 1996.06.26.)

[Fig. 5] Honyeo (KBS, 1996.06.26.)

[그림 5] 장면에서는 여우의 손이 사람의 손으로 자연스럽게 변하고, 여우의 얼굴이 나타나는 과

정을 부드럽게 표현하기 위해 모핑 기법을 활용한 CG가 사용되었다. 김동철 [11]은 호녀의 CG가 

드라마의 리얼리티를 높여 현실적이고 인상적인 시각적 체험을 제공했다고 평가했다. 이러한 시각

적 요소는 당시 드라마 M과 함께 신선한 변화를 주며 시청자들에게 새로운 영상미를 선사했다.

[그림 6] 나비의 한 (KBS, 1996.07.03.)

[Fig. 6] A Butterfly (KBS, 1996.07.03.)
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[그림 6]은 와이어 작업 장면으로 이 장면에서 여성 캐릭터가 치마를 펄럭이며 문 뒤로 날아가

는 모습은 와이어 작업을 통해 구현되었다. 와이어 작업은 배우나 물체를 공중에 떠 있는 것처럼 

시각적으로 표현하는 데 사용되는 기술로, 드라마와 영화에서 주로 액션 시퀀스나 특수효과를 강

화하는 데 활용된다. 이를 통해 화면에서 더욱 현실적이면서도 흥미로운 시각적 경험을 제공할 수 

있다. 이와 같은 와이어 작업은 캐릭터를 공중에 띄우는 효과 외에도, 강풍기를 사용해 바람을 만

들어 내는 등 현실감과 몰입도를 높이는 다양한 시각적 기법을 동원했다. 특히 임팩트 플래시와 

스트로브 효과는 이 장면을 더욱 극적으로 만드는 데 기여했다. 임팩트 플래시는 촬영용 램프를 

사용해 번쩍이는 빛을 만들어 장면에 갑작스러운 충격을 부여하는 효과로, 장면의 긴장감을 고조

시키는 데 유용했다. 스트로브 효과는 반복적으로 번쩍이는 형상을 통해 물체의 움직임을 강조하

거나 특정 동작을 부각시키는 데 사용되었으며, 이 장면에서는 여인이 공중에 떠서 방으로 들어오

는 장면을 더욱 인상적으로 표현했다.

[그림 7] 염라대왕의 증언 (KBS, 1996.08.07.)

[Fig. 7] Testimony of King Yeomra (KBS, 1996.08.07.)

[그림 7]은 공중을 나는 장면을 구현하기 위해 와이어 제거와 컷 편집이 돋보이는 장면이다. 이 

장면은 공중에서의 자연스러운 비행을 표현하기 위해 세심한 기술적 접근이 필요했다. 와이어는 

배우를 공중에 띄우는 데 사용되지만, 화면에서는 보이지 않도록 편집 과정에서 완벽하게 제거된

다. 이를 위해 VFX 아티스트는 정교한 편집과 합성 기술로 와이어를 처리하여 시청자에게 현실감 

있는 공중 장면을 제공했다. 또한, 컷 편집을 통해 배우의 움직임이 부드럽게 전환되며 비행 동작

이 자연스럽게 표현되었고, 이는 장면의 리듬과 흐름을 잘 유지하는 데 기여했다. 배우의 움직임과 

자세도 공중 장면의 리얼리티와 몰입감을 더하는 요소로 작용했다.

[그림 8] 바리데기 (KBS, 1996.08.28.)

[Fig. 8] Baridegi (KBS, 1996.08.28.)
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[그림 8]은 CG를 활용해 판타지적 요소를 표현한 예시로, 당시 기술적으로 진보적인 시도로 평

가된다. 드라마는 매트 페인팅 기법으로 배경을 그리고 구름과 후광 효과를 추가하여 판타지 분위

기를 조성했으며, 이러한 시각적 요소는 몰입감을 높이는 데 기여했다. 그러나 인물의 얼굴 변신, 

팔의 꿈틀거림, 말하는 붕어와 같은 특수효과는 자연스러움이 부족해 일부 장면에서 현실성과 조

화되지 못하는 아쉬움이 있었다.

[그림 9] 묘곡성 (KBS, 1998.07.06.)

[Fig. 9] Myogokseong (KBS, 1998.07.06.)

[그림 9]는 고양이와 충견 수리의 대결을 CG로 구현한 장면으로, 100컷 이상의 CG가 사용되었

다. 고양이와 개는 3D 모델링으로 제작되어 다양한 각도와 움직임을 자연스럽게 표현하며 격투 장

면을 연출했고, 배경과 특수효과와 합성되어 실제 촬영과 자연스럽게 연결되었다. 파티클 효과가 

시각적 흥미를 더했으며, journey through eye 기법을 통해 개의 눈에 비친 소년의 모습을 표현하여 

부드러운 장면 전환을 이끌어냈다. 당시 드라마는 귀신을 복고풍으로 재현하고, 원한에 찬 고양이

와 충견 수리의 대결을 CG로 강조해 주목받았다 [16]. 실제 촬영이 어려운 개와 고양이의 격투는 

CG와 실사 합성으로 구현되었고, 고양이 변신과 수십 마리 쥐 등장도 CG 활용의 대표적 사례다.

2.2.3 어느 날 갑자기 (SBS, 1998.08.03.~1998.08.04.)

[그림 10] 어느 날 갑자기 (SBS, 1998.08.03.~1998.08.04.)

[Fig. 10] Suddenly One Day (SBS, 1998.08.03.~1998.08.04.)

[그림 10]은 납량특집 드라마에서 실제로 존재하지 않는 영혼을 시각적으로 표현한 장면이다. 이 

장면에서 고개를 돌리면 하얀 얼굴이 나타나고, 영혼이 몸에서 빠져나와 문을 통과해 떠다니는 모

습을 CG로 구현했다. CG 작업에서는 레이어의 오퍼시티(Opacity) 수치를 조절해 영혼의 반투명함

을 자연스럽게 표현하여, 영혼의 존재와 움직임을 신비롭고 섬뜩하게 묘사했다. 이러한 효과는 드
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라마의 공포스러운 분위기를 조성하며, 당시 특수효과와 시각적 요소의 중요성을 보여주는 사례다. 

CG를 통한 영혼의 표현은 드라마에 새로운 특수효과와 창의적 아이디어를 더해 시청자에게 색다

른 시각적 경험을 제공했다.

2.3 리얼리티(Reality)와 스펙터클(Spectacle)

과거 국내에서는 CG가 주로 SF 장르에 한정된 기술로 인식되었으나, 은행나무 침대 (1996)는 시

대 멜로 장르에서도 CG가 자연스럽게 융합될 수 있음을 보여준 사례였다. 이를 계기로 CG는 다양

한 장르에서 활용되기 시작했으며, 이러한 흐름은 영화뿐 아니라 드라마에도 영향을 미쳤다. 특히 

리얼리티 CG의 중요성이 부각되면서 CG는 단순한 시각 효과를 넘어 작품의 현실감을 높이는 중

요한 도구로 자리 잡았다. 그렉 필로 [17]에 따르면, 영상의 자연성과 현실성은 설득력을 높여 감

정적 연결과 공감을 강화하는 요소이며, 리얼리티 CG는 현실과 유사한 환경을 재현하기 때문에 

정교한 기술적 노력을 요구한다. 1990년대 중반부터 리얼리티를 강조한 CG는 드라마와 영화의 품

질과 몰입감을 향상시키는 핵심 요소가 되었다. MBC 영상 제작국 백성흠 [2]은 “CG 같지 않은 

CG”가 유행했다며, 현실감 있는 CG의 중요성을 강조했다. 또한, 대중문화 평론가 최진봉은 시청자

의 시각적 기대가 높아진 현대 사회에서 CG가 필수 요소로 자리 잡았다고 설명했다. 다양한 영상 

매체의 등장으로 시청자들은 더 정교한 시각적 경험을 원하게 되었고, 이에 따라 CG로 리얼리티

를 강화하는 작업이 필수적 요소로 자리 잡았다 [18].

2.3.1 백야 3.98 (SBS, 1998.08.31.~1998.11.03.)

백야 3.98은 CG를 적극 활용하여 시청자들에게 시각적으로 흥미로운 요소를 제공하고, 다양한 

특수효과를 통해 상상 속 세계를 표현한 드라마다. 방영 전부터 CG와 특수 제작 장비가 동원된 

화려한 화면과 대규모 희귀 액션 요소에 대한 기대감이 컸으며, 1년 이상의 제작 기간을 투자한 

첨단 CG 대서사 드라마로 홍보되었다 [19-21]. 그러나 방영 후 드라마에 대한 평가는 다소 부정적

이었다. 소성민 [22]는 이야기가 아닌 CG에 과도하게 의존하여 흐름이 엉성하다고 비판했으며, 이

무경 [23]은 어색한 CG와 부실한 그래픽이 드라마 전개를 산만하게 만들었다고 지적했다. 김갑식 

[24] 또한 특수효과가 부족했고, 시청자들의 높아진 기대에 미치지 못했다고 평가했다. 이러한 평

가는 김종학 PD의 연출로 인해 모래시계 이후 높아진 시청자들의 기대와 맞물려 CG가 중요한 시

각적 요소로 부각되었기 때문이다. 특히 백야 3.98은 SBS에서 내부 CG 작업이 처음으로 시도된 

사례 중 하나로, 제작 중 경찰 모자의 잘못된 의상을 CG로 수정한 에피소드가 있었다. 트래킹 기

술을 모르는 상태에서 단순한 레이어 작업으로 수정되었으며, 이 장면은 그대로 방영되었다. 백야 

3.98은 1990년대 후반 드라마에서 CG 기술의 도입과 시청자 기대의 증가를 동시에 보여준 작품으

로, 시각적 스펙터클을 강조했으나 기술적 한계와 표현의 어색함이 드라마의 완성도에 영향을 미
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친 사례로 평가된다.

[그림 11] 백야 3.98 (SBS, 1998.08.31.~1998.11.03.)

[Fig. 11] White Night 3.98 (SBS, 1998.08.31.~1998.11.03.)

[그림 11]에서는 방송 중 모자에 하얀 띠를 합성했으나, 트래킹 기술의 완벽한 적용이 어려워 모

자가 화면에서 미세하게 흔들리는 현상이 나타났다. 각도 변화 시 네모 박스의 블러 처리를 통해 

리얼리티를 구현하려는 시도가 있었지만, 결과적으로 시청자에게 어색한 느낌을 주었다. 이병헌이 

Z축으로 걸어 나오는 장면에서 머리를 90도 이상 회전할 때 합성된 모자 부분이 자연스럽게 따라

가지 못해 합성의 미흡함이 드러났다. 이러한 사례는 당시 SBS 방송사 내부의 CG 기술이 여전히 

발전 중이었음을 보여주며, 방송 제작의 기술적 한계를 확인할 수 있는 사례다. 예술과 기술의 결

합은 실패와 성공을 거듭하며 발전해 나가는데, 이러한 경험은 CG 분야 연구와 개발에 중요한 교

훈을 제공한다.

2.3.2 고스트 (SBS, 1999.07.12.~1999.08.31.)

고스트는 한국 드라마에서 CG와 특수효과의 새로운 지평을 연 작품으로 평가된다 [24][25]. 이 

작품은 차별화된 시각적 효과와 CG 기술을 도입해 시청자들에게 신선한 경험을 선사하며, 당시 

한국 드라마 산업에 큰 혁신을 가져왔다. 편당 제작비가 1억 3천만 원에 달할 정도로 막대한 비용

이 투입되었으며 [26], 이를 통해 드라마 제작에서 시각적 효과와 기술의 통합을 모색하려는 의지

가 엿보인다. 높은 비용 부담에도 불구하고 이러한 노력은 시청자들에게 더욱 풍부하고 몰입감 있

는 시각적 경험을 제공하는 데 성공했다. 특히, 극본으로 표현하기 어려운 상상의 세계를 CG와 특

수효과로 구현하여 드라마의 스토리텔링에 새로운 가능성을 제시했다.

[그림 12] 고스트 (SBS, 1999.07.12.~1999.08.31.)

[Fig. 12] Ghost (SBS, 1999.07.12.~1999.08.31.)
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[그림 12]에 묘사된 도입 장면에서는 서울 도심의 다양한 모습을 타임랩스 기법으로 표현하여 

1999년의 시대적 변화와 도시의 발전을 시각적으로 드러낸다. 이러한 시각적 효과는 드라마 시작

과 함께 시청자에게 긴장감과 기대감을 전달하며, 앞으로 펼쳐질 이야기에 대한 분위기를 형성하

는 데 중요한 역할을 한다. 타임랩스 기법으로 빠르게 변화하는 도시 모습을 보여줌으로써 드라마

의 배경과 설정을 효과적으로 소개하며, ‘1999년의 변화’와 ‘도시 발전’이라는 테마를 시각적으로 

강조해 이야기와 캐릭터의 깊이를 더한다. 뒤의 두 장에서 보이는 것처럼 엔딩 시퀀스에는 자동차 

폭파 장면이 담겨 있는데, 이는 당시 시청자들에게 높은 시각적 충격을 준 장면이다. 폭발 순간의 

CG 표현은 기술적 한계에도 불구하고 사실적이고 세밀하게 구현되어 리얼리티와 감동을 동시에 

전달했다. 특히 자동차 폭발 순간의 정교한 CG 작업은 1990년대 후반 기술로서도 상당히 높은 수

준으로 평가된다. 하지만 동일한 장면을 반복적으로 사용한 점은 당시 제작 환경에서 시간과 비용 

절약을 위한 한계를 반영하며, CG 작업의 초기 단계에서 창의적 전략이 필요했던 상황을 보여준

다. 고스트에서 사용된 CG는 한국 드라마 제작 환경에서 새로운 가능성을 열어준 사례로, 복잡하

고 현실적인 장면을 구현할 유연성을 증명했다. 이는 CG가 단순한 시각적 요소를 넘어 이야기 전

개와 감정 전달에 중요한 역할을 할 수 있음을 보여준 작품으로 평가된다. 1990년대 후반 이후 

CG는 실제 화재나 폭발을 보다 안전하고 비용 효율적으로 구현할 수 있는 방식으로 자리 잡으며 

파이러테크닉을 대체하기 시작했다. 손정인 [25]의 지적처럼, 이 시기에는 영상에 대한 시청자들의 

기대가 높아졌고, CG의 리얼리티와 스토리텔링에 대한 인식도 크게 향상되었다.

3. 결론

1990년대 중반 이후 드라마 제작에 CG 기술이 본격적으로 도입되면서 새로운 장르와 스토리텔

링 방식이 등장했다. 맞수에서는 바둑의 움직임을 CG로 표현해 몰입도를 높였고, M에서는 SF 스

릴러 장르의 캐릭터 변화를 특수효과로 구현해 현실감과 판타지를 동시에 전달했다. 이러한 변화

는 한국 사회의 현대화와 시청자들의 시각적 기대 상승에 따른 것으로, 방송사들은 더욱 나은 시

청 경험을 위해 CG 도입을 가속화했다. 전설의 고향은 1996년 리메이크 시리즈부터 CG 기술을 활

용해 전통적 이야기를 현대적 시각으로 재구성했다. 이는 한국의 문화적 감성을 첨단 기술과 결합

하여 드라마의 경쟁력을 높이는 데 기여했다. 1999년 백야 3.98과 고스트 같은 대형 드라마는 CG

를 통해 리얼리티와 스펙터클을 강조해 큰 반향을 불러일으켰고, 드라마의 예술적 수준을 높여 한

국 드라마가 글로벌 무대에서 경쟁력을 갖추는 데 기여했다. 그러나 초기에는 작업 환경과 예산의 

제약이 있었고, 이를 극복하면서 드라마 CG 작업이 더욱 전문화되고 체계화되었다.

이 연구는 1990년대 한국 드라마에서 CG 기술이 활용된 방식과 그 의미를 조명했다. CG는 단

순한 시각적 요소를 넘어 드라마의 몰입도를 높이고 서사를 확장해 시청자들에게 다양한 시각적 



Journal of Digital Art Engineering & Multimedia
Vol.11 No.4 December (2024)

571

경험을 제공했다. 이를 통해 CG 기술은 한국 드라마의 장르 확장과 서사 혁신에 중요한 역할을 

하며, 글로벌 무대에서의 경쟁력을 강화하는 데 기여했다. 향후 연구에서는 CG 기술의 발전이 드

라마의 시청자 몰입도와 감정적 연결에 미치는 영향을 분석하고, 국제적 사례와 비교하여 한국 드

라마가 글로벌 시장에서 경쟁력을 유지하는 방법을 모색할 필요가 있다. 이를 통해 한국 드라마와 

CG 산업의 상호 발전 방향을 제시할 수 있을 것이다.
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