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한국 영화에서의 CG 도입과 발전 과정에 관한 연구

: 1990년대 중반 역사적 맥락과 문화적 영향을 중심으로

The Introduction and Development of CG in Korean Films

: Historical Context and Cultural Impact in the 1990s

나소미1

So-Mi Nah1

요 약

본 논문은 1990년대 후반 한국 영화에 도입된 컴퓨터 그래픽(CG) 기술의 초기 발전 과정과 문화기

술적 의미를 분석한다. 이 연구는 1990년대 후반 한국 영화에 도입된 컴퓨터 그래픽(CG) 기술의 초기 

발전과 그 문화기술사적 의미를 조명하는 것을 목적으로 한다. 1996년 <은행나무 침대>와 <피아노 

맨>, 1997년 <지상만가>를 통해 CG는 기술적 도약의 발판을 마련했으며, 서사와 시각적 몰입감을 동

시에 강화하는 데 성공했다. 이후 CG 전문업체의 등장과 함께 <퇴마록>(1998)과 <자귀모>(1999) 같은 

작품들은 CG 기술의 본격적인 발전을 보여주며 한국형 블록버스터 영화의 출현을 가능하게 했다. 이

러한 발전은 한국 영화의 시각적 표현과 기술적 한계를 극복하는 계기가 되었으며, 관련 산업의 성장

도 촉진했다. 연구는 1996년부터 1999년까지의 사례를 중심으로, CG 기술의 도입과 발전이 한국 영화

의 제작 환경, 서사 전달, 그리고 관객 경험에 미친 영향을 조명한다. CG 기술은 초기 시행착오를 겪

으며 발전했지만, 서사적 요소와 시각적 스펙터클을 강화하며 관객에게 새로운 경험을 제공하는 데 

기여했다. 본 연구는 CG 기술의 초기 도입 과정에서의 변화와 성과를 체계적으로 정리하여, 향후 영

화 및 디지털 콘텐츠 산업 발전을 위한 중요한 참고자료를 제공한다.

핵심어 : 컴퓨터그래픽, 한국 영화 CG, 시각효과, 역사연구

Abstract

This paper analyzes the initial development process and cultural-technological significance of computer 

graphics (CG) technology introduced in Korean films in the late 1990s. The study aims to shed light on 

the early development of CG technology in Korean films during this period and its cultural and 

technological implications. Through films like The Gingko Bed (1996), Piano Man (1996), and The Contact 

(1997), CG established a foundation for technological advancement, successfully enhancing both narrative 

depth and visual immersion. Subsequently, with the emergence of CG-specialized companies, works such as 

The Soul Guardians (1998) and Ghost in Love (1999) demonstrated the full-fledged development of CG 

technology, paving the way for the rise of Korean blockbuster films. This progress marked a turning point 

in overcoming the visual and technological limitations of Korean films and stimulated the growth of related 
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industries. Focusing on cases from 1996 to 1999, this study examines the impact of CG adoption and 

development on the production environment, narrative delivery, and audience experiences in Korean films. 

Despite initial challenges and trial-and-error, CG technology evolved to strengthen narrative elements and 

visual spectacles, providing audiences with novel cinematic experiences. This research systematically 

organizes the changes and achievements in the early stages of CG adoption, offering valuable insights for 

the future development of the film and digital content industries.

Keyword : Computer Graphics, Korean Films, VFX, Historical Research

1. 서론

1990년대 후반은 한국 영화 산업이 디지털 기술과 컴퓨터 그래픽(CG)의 도입을 통해 시각적 표

현의 새로운 지평을 열었던 시기로 평가된다. 기존의 기술적 한계를 넘어선 시도로, CG는 서사와 

시각적 몰입감을 동시에 강화하며 한국 영화 제작 방식에 변화를 불러왔다. 특히 <은행나무 침

대>(1996), <피아노 맨>(1996), <지상만가>(1997)는 CG 기술을 적극적으로 활용하여 영화 기술의 

도약을 이루었으며, 이후 <퇴마록>(1998)과 <자귀모>(1999) 등은 CG가 본격적으로 영화 제작의 중

심 기술로 자리 잡는 계기를 마련했다. 이러한 발전은 한국 영화가 글로벌 시장에서 경쟁력을 갖

출 수 있는 기반을 다지는 데 중요한 역할을 했다.

본 연구는 1996년부터 1999년까지 한국 영화에서 컴퓨터 그래픽 기술의 초기 도입과 발전 과정

을 분석하고, 이 기술이 한국 영화 산업에 미친 문화기술적 영향을 조명하는 것을 목적으로 한다. 

특히 CG 기술이 한국 영화의 서사 전달, 시각적 표현, 그리고 관객 경험에 어떤 영향을 미쳤는지 

구체적으로 살펴보고자 한다. 또한, 이 시기의 대표적 작품과 사례를 중심으로 CG 기술 도입의 기

술사적 가치를 규명하며, 영화 제작 환경의 변화와 CG 기술의 발전 가능성을 논의한다.

CG 기술은 한국 영화가 상상력을 시각적으로 구현하며 글로벌 경쟁력을 확보하는 데 핵심적인 

요소로 작용해왔다. 본 연구는 한국 영화 초기 CG 도입 시기의 시행착오와 성과를 체계적으로 정

리함으로써 한국 영화 기술 발전의 흐름을 이해하는 데 기여할 것이다. 더불어 CG 기술의 발전이 

미디어 환경과 영화 제작 방식에 미친 영향을 역사적·문화적 맥락에서 분석함으로써, 디지털 콘텐

츠 산업의 미래 방향성을 제시할 수 있는 중요한 자료로 활용될 수 있다.

본 연구는 1996년부터 1999년까지 한국 영화에서 CG 기술이 본격적으로 도입되고 발전하기 시

작한 시기를 주요 연구 대상으로 설정한다. <은행나무 침대>, <피아노 맨>, <지상만가>와 같은 초

기 사례를 통해 CG 기술의 도입 배경과 기술적 가능성을 탐구하며, <퇴마록>과 <자귀모>를 중심

으로 CG 기술이 영화 제작에 미친 영향을 구체적으로 분석한다. 이를 통해 CG 기술 도입 초기 단

계의 성과와 한계를 조망하고, 한국 영화가 이후 글로벌 경쟁력을 갖추게 된 배경을 설명하고자 

한다.
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2. 한국 영화 CG 도약의 발판

2.1 은행나무 침대, 1996

한국 영화는 <구미호>와 <무궁화꽃이 피었습니다>에서의 실패를 딛고 <은행나무 침대>와 <피아

노 맨>이 도약의 발판이 되면서 컴퓨터 그래픽(CG) 수준이 크게 향상되었다고 평가된다 [1]. <구미

호> 이후 <블루시걸>과 같은 CG 영화들이 흥행에 실패하며 한국 CG 기술에 대한 비관적인 전망

이 있었으나, 1996년 <은행나무 침대>를 계기로 CG 활용 영화가 관객들에게 긍정적인 반응을 얻

기 시작한 것으로 보인다 [2]. 특히 <은행나무 침대>는 한국 영화 CG의 가능성을 확장한 중요한 

사례로 언급되며, 천년의 시공간을 넘나드는 유령이 벽을 통과하거나 황장군이 불타는 은행나무 

침대로 다가가는 장면 등 다양한 CG 기술이 사용되었다는 평가가 있다. 이를 통해 한국 영화가 

상상 속 장면을 구현할 수 있는 기술적 진전을 이루었다고 본다 [1]. 또한, CG를 활용한 합성 기술

이 현실의 한계를 보완할 수 있어 한국 영화 전반에 폭넓게 활용될 가능성이 크다는 의견과 함께 

CG 기술의 중요성이 강조되었다. 혼이 침대를 벗어나는 장면 없이는 작품의 분위기가 완성될 수 

없었을 것이라며 CG가 영화의 분위기 형성에 중요한 역할을 했다는 평가도 있었다 [3]. <은행나무 

침대>에서는 영화진흥공사 세트장의 운당 가옥과 CG로 처리된 궁궐 장면이 합성되었고, 황장군이 

빌딩 옥상 전광판 앞에 서 있는 장면 등이 CG로 구현된 것으로 보인다 [4].

[그림 1] 은행나무 침대, 1996

[Fig. 1] The Gingko Bed, 1996

[그림 1]에 나타난 사람이 유령을 통과하는 장면은 클로즈업으로 짧게 구성되어 있으며, 약 5프

레임의 짧은 화면으로 이루어져 있다. 유령과 사람이 겹치는 부분이 맞물려 보이는 효과를 주기 

위해 각 프레임을 하나씩 세밀하게 작업한 것으로 보인다. 이로 인해 유령과 사람이 물리적으로 

교차하는 듯한 사실적 효과가 구현되었다. 황장군이 벽을 통과하는 장면은 두 개의 샷으로 나뉘어 

CG 작업이 이루어졌다. 먼저 벽에서 정면으로 얼굴의 형체가 드러나는 클로즈업 샷은 총 40프레

임으로, 얼굴이 서서히 나타나는 모습을 하나씩 정교하게 표현했다. 이후 측면을 보여주는 미디엄 

샷으로 전환되며, 이 장면에서는 15프레임 동안 블러(blur) 효과를 활용하여 황장군이 벽을 걸어 나

오는 모습을 연출했다. 이는 마치 1991년 영화 <터미네이터 II>에서 T-1000 캐릭터가 쇠창살을 뚫
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고 나오거나 바닥에서 솟아오르는 모핑 장면을 떠올리게 하는 장면으로, 이어지는 추격 장면의 긴

박감과 함께 CG 기술의 표현력을 더욱 부각시켰다.

[그림 2] 은행나무 침대, 1996

[Fig. 2] The Gingko Bed, 1996

황장군이 불 속으로 들어가는 장면 [그림 2]은 원신(one scene)으로 표현되었으며, CG와 불의 합

성을 통해 오퍼시티를 조절하여 자연스럽게 연출되었다. 그러나 앞뒤 컷의 실제 촬영된 장면과 비

교했을 때, 화면의 톤이 다소 일치하지 않고 불의 질감과 양감에서 차이가 발생한 점은 아쉬운 부

분이다.

<은행나무 침대>는 그동안 국내 영화에서 SF 장르에 국한되었던 CG를 시대적 멜로와 사랑을 

주제로 한 영화에서도 효과적으로 융합할 수 있음을 보여주며 한국 영화의 CG 활용 가능성을 새

롭게 열었다고 평가된다. 이 영화는 1990년대 말 환생과 무협 요소가 결합된 분위기 속에서 환생 

신드롬을 불러일으켰으며, 이후 대중문화 전반에서 신비롭고 환상적인 콘텐츠가 확산되는 데 기여

한 것으로 분석된다 [5]. 또한, 이 영화에서 <아마게돈>(1995)의 CG를 담당한 제로원픽처스가 10여 

군데에서 총 15분간의 CG 장면을 제작했다는 점에서, 한국 CG의 가능성을 보여준 중요한 작품으

로 평가되었다 [1].

2.2 피아노맨, 1996

ACM 시그래프는 CG 분야의 세계적인 행사로, <피아노 맨>이 할리우드 화제작 <쥬만지>(1995) 

등과 함께 한국의 CG 수준을 세계에 알리는 작품으로 소개되었다고 전해진다 [6].

[그림 3] 피아노맨, 1996

[Fig. 3] Piano Man, 1996

[그림 3]에서는 실사 영상 위에 레이어를 통해 합성된 장면이 나타난다. 광나루 갈대밭에서 불이 

붙는 장면과 가스관이 폭발하는 장면에서 배우의 동선에 맞춰 불을 합성하고 가스관 폭발을 CG로 

구현하여 리얼리티를 유지하면서도 특수효과를 극대화하는 데 기여한 것으로 평가된다 [1].
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2000년대 이후부터는 현장에서 실제 화재나 폭발을 일으키는 대신, CG를 사용해 시각적 효과를 

구현하는 방식으로 전환되었다. 이는 보다 안전하고 비용 효율적인 제작 환경을 가능하게 했다. 또

한, 이 시기는 무대 위에서 불, 불꽃, 연기, 폭발과 같은 특수효과를 파이러테크닉(Pyrotechnic) 화공 

약품을 이용해 연출하던 기술이 점차 CG로 대체되기 시작한 전환점이었다.

[그림 4] 피아노맨, 1996

[Fig. 4] Piano Man, 1996

[그림 4]는 살인범이 여자의 눈을 감지 못하도록 실로 꿰맨 뒤 면도날로 얼굴을 자르는 가학적

인 장면으로, CG 기술이 있었기에 가능한 기획이었다. 배우의 얼굴과 범인의 빈손을 먼저 촬영한 

뒤, 3D 오브제로 만든 면도날을 손의 움직임에 맞춰 트래킹하여 이동시키는 방식으로 제작되었으

며, 이 과정에서 상처가 생기고 피가 나는 효과와 피부가 눌리고 당기는 효과까지 모두 컴퓨터로 

처리하여 분장팀의 역할을 대신한 디지털 메이크업이 이루어졌다고 평가된다 [1]. 면도날의 3D 모

델링 이미지와 손의 합성은 클로즈업에서도 자연스럽게 구현되었으며, 이와 같은 컴퓨터그래픽 특

수분장 도입 사례는 국내에서 최초로 시도된 것으로 전해진다 [7]. 이후 CG 작업은 특수분장 이미

지에 후반 작업을 추가해 더욱 정교한 디테일을 살리는 방향으로 발전한 것으로 보인다.

영화 <은행나무 침대>와 <피아노 맨>에서 컴퓨터그래픽을 활용해 가능성을 인정받았으나, 한국

의 CG 기술은 선진국과 비교할 때 여전히 걸음마 단계에 머물러 있다는 평가가 있었다 [8]. 당시 

관객들은 영화 속 무한한 상상의 세계를 경험하기를 원했으며, 앞으로 발전을 거듭하고 있는 영상 

소프트 산업이 어떤 상상의 세계를 펼쳐 보일지는 시간이 해결할 문제로 여겨졌다. 이러한 평가는 

CG 디자이너의 역량도 중요하지만, 1990년대 중반에는 기술의 전반적 발전이 더 시급하다는 관점

에서 이루어진 것으로 보인다. 또한, 이 영화의 CG 담당자였던 최정열에 따르면, 1990년대 중반 

LIM에서 영화 작업이 시네온 장비팀에 의해 진행되었으며, 서너 명의 작업자가 CG 작업과 촬영 

현장을 오갔다는 당시 상황을 설명했다. 작업에는 냉장고 크기의 오닉스 컴퓨터가 사용되었으며, 

필름을 디지털로 스캔하여 작업한 후 다시 필름에 입히는 방식으로 완전 디지털 작업이 가능했다

고 한다. <꽃잎>(1996)이 디지털 송출의 첫 사례였고, 그 이전의 <은행나무 침대>는 SD 사이즈의 

아날로그 송출이었다고 언급하며, 영구아트센터의 심형래 역시 LIM에서 시네온 장비를 테스트하며 

디지털 전환 작업을 진행했다고 전했다(최정열 인터뷰, 2023.09.17). 최정열은 1990년대 중반 한국 

영화의 CG 제작에서 장비 보유가 중요한 요소였음을 강조했다.
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2.3 지상만가, 1997

영화 <지상만가>(1997)에서는 국내 최초로 모션 컨트롤 시스템이 도입되었으며, 이 기술은 광고 

CF에 몇 차례 사용된 이후 영화 부문에서 본격적으로 활용되기 시작한 것으로 알려져 있다. 영화 

속 아카데미 시상식 장면에서 배우 이병헌이 옆 사람과 키스하는 장면은 모션 컨트롤 카메라로 촬

영하여 얼굴을 따로 합성하는 방식으로 연출되었다고 한다 [4]. 당시 미디아트가 보유한 모션 컨트

롤 카메라는 트래킹의 정교함이 부족하여 3D 작업에는 어려움이 있었고, 이로 인해 2D 팀이 한 

프레임씩 배경과 합성 작업을 수행했다고 한다(김기국 인터뷰, 2021.10.21.). 모션컨트롤 시스템을 

활용한 CG 기술은 영화와 광고 제작에서 실사 영상과 CG를 조합하여 복잡한 장면을 제작하는 데 

중요한 역할을 한 것으로 평가된다. 이 영화의 CG 작업을 담당한 김기국에 따르면, 당시 미디아트

가 보유한 모션컨트롤 카메라를 이용해 배우 이병헌이 오스카상을 받는 가상의 상황을 촬영하고, 

이를 CG실로 가져와 얼굴을 프레임별로 세밀하게 조정하는 작업이 이루어졌다고 한다. 그러나 당

시 모션컨트롤 트래킹의 정교함이 부족하여 3D 작업에는 어려움이 있었고, 결국 2D 팀이 한 프레

임씩 트래킹을 조정하고 배경을 합성하는 방식으로 작업이 진행된 것으로 전해진다(김기국 인터뷰, 

2021.10.21.). 이 인터뷰를 통해 1990년대 중반 영화 CG 작업이 작업자의 기술력뿐만 아니라 장비 

보유 여부에 크게 의존하고 있었음을 알 수 있다. CG 작업자들은 새로 도입된 장비를 활용하면서 

시행착오를 겪었고, 각 프레임을 세심하게 보정하며 작업을 마무리해야 했다. 이 시기에는 새로운 

CG 장비가 도입될 때마다 해당 장비를 사용한 영화가 새로운 CG 기법의 시도로 평가되던 시대적 

배경을 보여준다.

3. 영화 CG 전문업체의 등장

이후 영화 CG 전문업체들이 본격적으로 등장하기 시작했다. 제로원픽처스(대표 신경식)와 LIM

(대표 노철호)를 선두로 비손텍, 미디아트, 애니맨, DGFX 등이 영화 CG 사업에 진입하거나 이를 

준비 중이었다. 제로원픽처스와 LIM은 <퇴마록>처럼 다수의 CG 장면이 필요한 영화에 집중하여 

영업을 강화했고, ㈜비손텍(대표 서석태)은 <표류일기>를 자체 제작하며 CG 사업을 본격화했다. 

애니메이션 전문 CG 업체 애니맨(대표 이재홍)과 <은행나무 침대>, <패자부활전>, <초록물고기> 

등의 CG 작업 경험을 가진 박관우 씨가 설립한 DGFX도 활발히 작업 수주에 나서면서 신규 업체

들이 빠르게 성장하고 있었다 [9].

3.1 퇴마록, 1998

그 시기 미디아트(대표 허승표)와 LIM(대표 노철호)는 영화 <퇴마록>에 기술적 지원을 제공하면
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서 자본 투자를 제안한 것으로 알려져 있다. 이는 한국에서 최초로 CG 작업을 하는 회사가 자본 

투자를 제안한 사례로 평가된다 [9]. 1998년 IMF 시기에는 주요 CG 업체였던 신씨네 그래픽스, 비

손텍, LIM이 부도를 맞으며 ‘CG는 사치’라는 인식이 퍼지기도 했으나, <퇴마록>을 기점으로 CG 

영화가 부활하는 계기가 되었다. 한 연구에서 <퇴마록>이 한국 영화 디지털 VFX의 시작을 알리는 

작품으로 언급되었으며 [10], 이 영화는 ‘한국형 블록버스터’라는 신조어를 만들어낸 작품으로 평가

된다 [11]. CG 작업을 맡았던 강종익과 손승현에 따르면, 4명의 CG 작업자가 약 8분 분량의 CG를 

완성하기 위해 넉 달 반 동안 철야 작업을 진행했다고 한다 [12].

[그림 5] 퇴마록, 1998

[Fig. 5] Toemarok, 1998

‘한국형 블록버스터’라는 광고 문구로 홍보된 영화 <퇴마록>(1998)은 귀신을 퇴치하는 월향검이 

비행하는 장면 [그림 5] 등 약 8분 분량의 CG 장면을 포함해 주목받았다 [13][14]. 이 장면은 빛의 

양과 카메라 렌즈 종류를 계산해 빈 통로를 촬영한 후, 3D 애니메이션으로 디자인한 월향검을 합

성해 사실감을 더했고, 게임기 속 괴물이 등장하는 장면에서는 최대한의 시각효과를 구현하고자 

카메라 움직임에 맞춰 원근감을 주고, 괴물의 발이 자연스럽게 바닥에 닿는 느낌을 위해 프레임 

투 프레임 작업을 진행했다. 또한, 형광등 불빛이 괴물의 몸에 굴절되고 투과되도록 표현하여 높은 

사실감을 구현했다. 그 외에도 퇴마사를 추격하는 특수기동대가 하수구에서 살상당하는 장면, 손에

서 기공이 나가는 장면, 귀신과의 엘리베이터 결투 장면 등은 CG 기술의 정점을 보여주는 장면들

로 꼽힌다 [15]. 당시 IN SIGHT VISUAL의 강종익이 시각효과를 담당했으며, D.N.A에서 CG 작업

을 맡아, 기존 한국 영화에서 시도되지 않았던 새로운 기술을 도입한 작품으로 평가받았다 [16].

3.2 자귀모, 1999

이어 1999년 개봉한 <자귀모>는 기대에 비해 흥행은 미흡했으나, 국내 VFX 발전에 큰 발자취를 

남겼다. DGFX가 담당한 이 영화의 CG 제작은 약 6개월에 걸쳐 진행되었으며, 200여 컷에 달하는 

CG 장면에 4억 원이 투입됐다 [15]. 모핑, 미니어처, 크로마키 등 다양한 VFX 기술이 집중적으로 

사용되었으며, 지하철로 뛰어드는 귀신이나 정수기 물이 모여 형성된 유령과 같은 장면들은 국내 

VFX의 큰 도약을 이루는 계기가 되었다 [13][17].
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[그림 6] 자귀모, 1999

[Fig. 6] The Ghost Mutt, 1999

<자귀모>의 물귀신 장면은 CG의 정교함을 잘 보여주는 대표적인 예로 평가된다 [15]. 이 장면에

서는 바닥에 떨어진 물방울들이 하나의 형체로 모여 물귀신을 이루는 과정이 담겨 있으며, 물기를 

3D로 표현하여 한 프레임씩 세밀하게 작업한 것으로 알려졌다. 구체적으로는 물방울이 모여 형체

를 이루고 일어나는 장면, 형체가 사람과 대화하는 니샷, 표정의 변화를 담은 클로즈업 샷, 다시 

물로 돌아가 손가락의 세부 표현을 보여주는 샷, 마지막으로 정수기 수도꼭지로 들어가는 샷까지 

총 5개의 샷으로 구성되어 있다. 이러한 시퀀스는 국내 영화에서 액체 캐릭터가 형상화되는 과정

을 세밀하게 보여준 사례로 평가되며, 이 3D 캐릭터는 이후 거대한 물기둥이 되어 인물을 쫓거나 

통과하고, 파편화되는 시퀀스에서 다시 등장해 더욱 강렬한 장면을 연출한 것으로 전해진다.

또한 이 영화는 다양한 CG 기법이 활용되었다. 다이어티가 고층 건물에서 추락하는 장면이나 

백지장의 손톱과 머리카락이 순식간에 자라는 장면은 크로마키 기법을 통해 제작된 것으로 알려져 

있다. 또한, 색마 귀신이 짐승으로 변하는 장면은 특수 분장한 배우와 실제 촬영한 영상에 3D CG 

캐릭터를 합성하여 구현되었으며, 칸토라테스와 진채별을 추격하는 저승사자의 장면에서는 차량이 

지나는 장면과 빈 도로에서 촬영한 저승사자를 합성하고, 그림자가 자연스럽게 연결되도록 한 프

레임씩 수작업으로 그림자를 남기는 방식으로 완성되었다고 전해진다 [15]. <자귀모>는 이처럼 크

로마키 기법, 모핑, 미니어처, 3D 애니메이션 등 다양한 CG 기술이 집약된 작품으로 평가된다.

이어 2000년대에 접어들면서 당시 CG 기술은 현실에서 구현하기 어려운 장면을 연출하는 데 주

로 사용되었고, 관객들이 한국 영화의 기술적 성장을 충분히 느낄 수 있었다는 평가가 제기되었다 

[17][18]. 이와 함께 한국의 CG 기술이 할리우드 수준의 약 80%까지 도달했다는 언급과 함께, <명

량>(2014)에서 사용된 360도 회전 짐벌(Gimbal) 기술은 할리우드에서도 도전하지 못했던 혁신적 장

치로, 한국의 CG가 세계적인 수준에 이르렀음을 보여준다고 평가된다 [19]. 1998년 당시 제로원픽

처스에서 CG 경력 9년째를 맞이한 감독 이창근은 한국 CG 분야가 미개척 상태로, 무궁무진한 가

능성을 가진 매력적인 분야라고 언급하면서도 관객의 눈높이에 맞춰 수준 높은 작품을 내놓는 데 

부담감을 느끼고 있었다고 전했다 [20]. 이를 통해 1990년대 말까지 한국의 CG 작업이 아직 일반

화되지 않은 분야였음을 알 수 있다. 이에 따라 다수의 CG를 활용한 영화들이 제작 중이지만, 이

러한 작품들이 관객을 만족시키지 못할 경우 헐리우드 영화와의 경쟁력에서 뒤처질 수 있다는 우

려가 제기되기도 했다 [16].
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4. 결론

이 연구는 1990년대 후반 한국 영화에 도입된 컴퓨터 그래픽(CG) 기술의 발전 과정과 그 문화

기술적 의미를 분석함으로써, CG 기술이 한국 영화 산업의 시각적 표현과 서사 전달에 미친 영향

을 조명하였다. 특히 초기 CG 기술의 도입 배경과 사례 분석을 통해 한국 영화가 CG 기술을 수용

하고 발전시키면서 독자적인 영화적 문법을 형성해 온 과정을 구체적으로 살펴보았다.

한국 영화의 CG 도입은 단순한 시각적 보완을 넘어서, 서사와 시각적 몰입감을 증대시키는 데 

중요한 역할을 했다. <은행나무 침대>와 <피아노 맨>을 비롯한 여러 초기 작품은 CG 기술의 실험

적 도입을 통해 한국 영화의 새로운 가능성을 제시했으며, 관객에게는 그동안 경험하지 못했던 시

각적 스펙터클을 선사했다. 이 과정에서 CG 작업을 수행한 작업자들은 기술적 한계 속에서도 새

로운 시도를 거듭하며, 한국 CG 산업의 토대를 마련한 개척자로서 중요한 임무를 수행했다.

연구 결과, 초기 CG 기술 도입과 발전 과정은 한국 영화의 기술적 성장과 직결되었음을 확인할 

수 있었다. 초기에는 장비와 기술력의 한계로 인해 많은 시행착오와 어려움이 있었으나, 국내 CG 

작업자들의 창의적 접근과 끊임없는 도전이 한국 영화의 시각적 표현과 기술 수준을 한층 발전시

키는 계기가 되었다. 또한, CG 기술의 발전은 영화뿐만 아니라 VR, AR, 메타버스와 같은 새로운 

미디어 기술에도 영향을 미치며 미디어 산업 전반의 발전을 이끌었다.

본 연구는 한국 영화에서 CG 기술의 도입과 발전을 역사적, 문화적 맥락에서 분석함으로써 CG

가 한국 영화 산업에 미친 영향을 체계적으로 정리하는 데 기여했다. 특히, CG 기술의 초기 도입 

과정에서 발생한 시행착오와 성과를 분석하여, 향후 영화 및 미디어 산업에서 CG 기술을 활용하

는 데 중요한 참고자료를 제공할 수 있다.

미래의 연구에서는 한국 영화뿐만 아니라 방송, 광고, 애니메이션 등 다양한 미디어 분야에서 

CG 기술이 어떻게 발전해 왔는지 분석함으로써, CG 기술의 발전 방향을 더 폭넓게 탐구할 필요가 

있다. 이러한 연구는 한국의 미디어 산업이 글로벌 경쟁력을 갖추고, 새로운 기술적 도전에 대응하

는 데 중요한 방향성을 제시할 수 있을 것이다.
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