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 요약
본 연구는 3D 입체 영화의 만족에 영향을 미치는 요인들에 대한 탐색적 연구이다. 본 연구 방법은 기존

선행연구를 바탕으로 3D 입체 영화에 영향을 미치는 요인들로 인물, 스토리, 대사, 음악, 3D 기술적 요인

을 도출하고 이러한 요인들이 3D 입체 영화의 만족에 어떠한 영향을 미치는 지에 대하여 분석해보고자

하였다. 또한 영화에 대한 관여도에 따라 3D 입체 영화의 만족에 어떠한 요인이 영향을 미치는지에 대하

여 연구해 보고자 하였다. 이에 본 연구의 결과는 크게 다음과 같이 요약된다. 첫째, 3D 입체 영화의 만족

에 높은 영향을 주는 영화의 속성은 스토리와 3D 기술적 요인으로 나타났다. 둘째, 영화의 관여도에 따라

3D 입체 영화의 만족에 영향을 주는 요인을 분석해 본 결과 저관여 집단에게서 3D 입체 기술적 요인이

높은 상관관계를 나타냈다. 반면 고관여 집단에서는 3D 입체 기술적 요인과 스토리가 영화의 만족도에

높은 영향을 나타냈다. 이러한 연구결과는 향후 3D 입체 영화에 대한 연구에 있어 변수의 선정에 유용한

시사점을 제공해 줄 것으로 기대된다.

■ 중심어 :∣3D 입체 영화∣영화속성∣만족도∣관여도∣

Abstract
This study is an empirical study approach to investigating impact of 3D stereoscopic film's

customer satisfaction. Using conventional methods, there were identified 3D stereo films's

factors that character, story, dialogue, music, and 3D technical factors. And There were trying

to analyze the impactive gaps of 3D stereoscopic film's customer satisfaction between high

participation and low participation of customers about 3D film's. The results of this study can

be summarized broadly as follows. First, the story and 3D technical factors was high-impact

of customer's satisfaction at watching the 3D films. Second, 3D technical factors were highly

correlated with customer satisfaction at the low participation group. And 3D technical factors

and story were highly correlated with customer satisfaction at the high participation group. The

conclusion is expected to provide useful suggestions about the selection of variables at the

future 3D film study.
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Ⅰ. 서 론 
영화는 인간의 경험을 이야기의 형태를 빌려 시각,

청각적으로 재현하는 매체다. 따라서 영화는 지각하는

방식 그대로 시청각 경험을 재현하려는 방향으로 발전

해왔다. 흑백영화는 컬러영화로, 무성영화는 유성영화

로 대체되었고 시각과 청각을 보다 현실감 있게 재현하

려는 시도는 돌비 음향시스템과 디지털 방식의 영상시

스템을 고안하였다. 이제 인간의 경험을 재현하려는 시

도는 하나의 커다란 과제에 직면해있다. 바로 입체영상

이다. 3D입체영화 ‘아바타’가 전 세계적으로 크게 성공

하며, 3D입체영화에 대한 관심이 주목되고 있다. 사실

3D입체영화가 이슈가 되었던 것은 단지 최근만은 아니

다. 3D입체영화는 영화의 역사에 비견될 만큼 긴 전통

과 역사성을 지녔음에도 불구하고 그동안 제대로 평가

받지 못하고 영화사의 주변부에 머물러 왔다. 그러나

최근 디지털 영상기술의 발전을 기반으로 한 디지털

3D입체영화에 대한 관심과 산업적 성장은 빠르게 확산

되며, 3D입체영화는 소비자들의 영화관람에 대한 형태

와 영화산업 전반에 대한 변화를 예고하고 있다1. 3D입

체영화는 좌우 영상이 두 개의 프로젝터로 재생되며,

이는 편광필터를 통과해 스크린에 영상된다. 그렇기 때

문에 관객은 영상을 볼 수 있게 해주는 편광안경을 끼

고 영상을 감상한다. 이러한 영상은 기존영화에 대비하

여 관객이 받는 현장감이나 입체감이 극대화되며 관객

에게 영화를 관람하는 또 다른 재미를 선사한다. 영화

산업적 측면에서는 높은 수익성을 들 수 있다. 일례로

미국에서 <베오울프>의 입체영화관 상영비율은 22%

인데 입체영화 상영수입이 전체 수익에서 차지하는 비

율은 51%에 달했다.2 이는 입체영화가 일반영화에 비

해 높은 입장료를 받고 입체상영관의 객석 점유율이 일

반상영관에 비해 높기 때문이다. 현재 3D 입체영화의

경우 개봉첫 주 티켓판매에서 보면 2D와 비교하여 보

통 2~2.8배 정도의 수익을 올리며, 3D입체영화의 좌석

점유율이 높고 상영지속일 수도 2D영화보다 긴 것으로

나타난다[6].

1 Issue Paper 영화산업의 신 성장동력- 디지털입체영화, 영화진흥위

원회 영화정책센터, 2010. 01

2 “3-D gives B.O another dimension:, Variety, 2007.12.10

본 연구에서는 이러한 소비자의 관람형태와 산업적

측면에서 큰 반향을 불러일으키는 3D입체영화에 있어

관람객들의 만족요인에 대한 알아보고자 한다. 관객의

영화 관람에 대한 만족도는 영화자체뿐아니라 다양한

측면에서 변수들이 고려될 수 있다. 이종호(2008)는 영

화관람을 서비스의 관점에서 세 가지 경험의 단계로 분

류하였다. 영화관에 와서 표를 끊고 음료나 팝콘을 사

서 상영시간까지 기다리다가 시간이 되었을 때표를 확

인받고 상영관에 들어가기까지의 경험, 상영관 안에 들

어가서핵심서비스인 영화를 전달받는 동안의 경험, 마

지막으로 영화 관람이 끝난 뒤 직원의 안내를 받아 상

영관을 나오는 동안의 경험이다. 그러나 본 연구의 초

점은 영화 관람의 핵심서비스라고 할 수 있는 영화 자

체에 있다. 연구에서는 간접적인 서비스 영역을 제외한

영화자체의 속성에 있어 영화의 만족도에 영향을 미치

는 변수들에 대하여 탐색적 연구를 하고자 한다. 영화

자체의 속성에 대한 연구로 연구의 범위를 제한함으로

써 기존의 2D영화와 달리 영화의 속성자체에 있어 차

별화된 3D입체영화에 직접적으로 영향을 미치는 요인

들을 보다 구체적으로 밝혀낼 수 있을 것으로 기대하

기 때문이다.

즉, 본 연구의 목적은 2차원평면공간이 아닌 3D입체

영화의 만족에 영향을 미치는 영화적 속성에 대하여 탐

색적인 연구를 진행함으로써 3D입체영화의 만족과 관

련된 변수들을 발견라는 데에 의미가 있다. 특히본 연

구에서는 관람객의 영화에 대한 관여도에 따라 차이가

존재하는지를 추가적으로 살펴본다. 이러한 연구를 통

하여 향후 3D입체영화에 대한 연구에 있어 변인을 제

공해주며, 3D입체영화의 만족도 제고를위한 영화마케

팅에 있어 시사점을 제시할 수 있을 것이다.

Ⅱ. 이론적 배경
1. 3D 입체영화에 대한 이해

3D입체영화는 인간의 두 눈이 65mm 정도로 떨어져

서 하나의 물체를 바라볼 때에 차이로 느끼는 깊이감

혹은 입체감을 반영한 영화를 말한다. 이러한 3D입체



3D입체영화의 만족에 관한 탐색적 연구 169

영화의 역사는 영화의 역사와 비슷할 정도로 오래되었

다. 1922년에는 ‘the power of love'라는 3D입체영화가

개봉하였고, 1954년에는 알프레도 히치콕 감독의 ’Dial

M for Murder'를 입체영화로 만들면서 황금기가 왔었

다. 그러나 기술적인 한계 때문에 상업적으로 성공하기

까지는 많은 시행착오를 거쳐야 했다. 또한 기술적인

한계이외에도 3D영화가 시들해진 이유는 지나친 기술

적인 입체효과에 치중하느라고 영화의 예술적표현, 기

호, 문법 등을 파괴하였기 때문으로도 분석되었다

[5].3D입체영화가 본격적으로 일반극장에서 주목받기

시작한 것은 <치킨 리틀 3D Chicken Little 3D>, <폴

라 익스프레스 3D Polar Express>, <크리스마스의 악

몽 3D The Night before Christmas>등입체영화로 제

작된 애니메이션이 극장에서 성공을 거두면서부터이

다. 2000년대 후반에 이르러 디지털 상영관이 들어서

며 이와 연계된 실사 입체영화 및 극장용 입체 공연이

더욱 활발하게 이루어 졌다. 특히 2008년 개봉된 영화

<아바타>는 기존의 3D입체영화가 큰 영화적 성공을

거두지 못한 것과는 대조적으로 역대최고의 흥행성적

을 기록함으로써 3D입체영화에 대한 재조명을 불러일

으키며, 3D입체영화의 제작과 상영은급성장세를 보여

주고 있다. 세계적으로 3D입체영화를 상영할 수 있는

스크린 수는 2005년 96개 수준이였으나 2009년 2,753개

에 이르며, 2010년은 총 4,512개에 달할 것으로 전망되

었다3 또한 국내에서도 디지털및입체스크린의 극장수

와 관람객수는꾸준한증가추세에 있다. 2004년전무하

였던 디지털 입체스크린수는 2006년 총 스크린수의

1.7%로증대되었으며, 2009년에는 전체 1,996개의 6.5%

수준으로 증대되었다.4

이렇듯 3D입체영화의 제작과 상영이 증가되는 이유

는 3D입체영화가 관람객들에게 2차원의 평면공간에 머

문 2D영화와는 전혀 다른 표현의 틀을 벗어나 실제와

같은 3차원의 표현을 제공하기 때문이다[7].

3D입체영화는 기존 영화에 비하여 관객이 받는 현장

감이 극대화된다. 3D입체영화를 접한 사람들은 화면

밖으로 튀어나오는 듯한 피사체의 움직임에 놀라 움찔

3 최남식, 디지털 시네마 컨퍼런스, 2008년

4 영화진흥위원회 통계자료. 2010.1

하거나몸을피하려는 경험을 한 적이 있을 것이다. 3D

입체영화의 현장감은 기존 2D영화와는 전혀다른 경험

을 관객에게 제공하는 것이다. 이러한표현방식에 있어

중요한 문제인식은 2D와는 다른 3D입체기술이라고 볼

수 있다. 3D입체영화는 2D영화와는 전혀 다른 차원을

다루는 영화형식으로 제작, 배급, 상영되는 전 과정에서

일반 영화와는 차이가 있다. 특히 3D입체영화의 기술

적 요인은 영화에 있어촬영, 편집, 합성등의 분야와 관

련지어 볼 수 있으며, 뛰어난 기술력의 확보가 3D입체

영화에 있어 관람객들에게 더 실감나는 입체영상을 보

여주는 관건이 되는 것이다. 일례로 조병철은 3D입체

영화 <아바타>의 성공요인에 대한 연구(2010)에서 영

화<아바타>가 기술적인 완성도를 충분히 끌어올림으

로써 관객들은 매료시키고 끌어들일 수 있었다고 분석

하였다. 또한 최근의 3D입체영화는 스토리와 영상, 입

체효과 모두를 적절하게 다루면서도 영화가 가진장점

을파괴하지않도록만들어지고 있다. 픽사의 ‘UP'이나

’아바타‘와 같은 영화 역시 지나치게 튀어나오는 효과

대신공간감을살려내는 방식으로 입체를 다루며, 영화

의 스토리와 감정선에 따라 적절한 입체를 반영하고자

하였다[5].

이에 본 연구에서는 영화의 속성에포함되는 영화 자

체의특성과함께 3D입체영화의 기술적인 속성을 연구

의 독립변수에 포함하고자 한다.

2. 영화의 속성
영화는 정치, 경제와 사회, 문화적 요소가 결합된 복

잡하고 모순적이며, 치열한 경쟁의 산물로서 종합예술

이다. 영화는 속성 및 기능면에서 예술적인 성격과 사

회적 성격, 상품적 성격등을 동시에 가지고 있는복잡

한창작물로 평가받고 있다[7] 영화는 영상산업의 대표

이며, 핵심적인 산업으로 일반적인 제품과는 다른 속성

들을 가지고 있다. 린톤과 페트로비치[22]는 소비자의

선택에 영향을 주는 영화의 결정적인 제품속성들을 밝

히고자 하였다. 연구 대상자들에게 인물, 스타, 연기, 배

경, 스타, 사운드트랙/음악, 의상, 특수효과, 액션속도,

대사, 편집, 촬영, 연출, 캐스팅, 감독등 15가지 영화 속

성에 대해 중요도를 평가하도록 하였다. 그 결과 인물,
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스토리, 연기를 가장 중요하게 평가하는 것으로 나타났

다.

또한 영화의 선택에 대한 연구에서 Neelanmegham

과 Jain(1999)는 영화가 실제 경험을 하지 않고는 속성

을 파악할 수 없는 제품이기 때문에 사람들은 기대에

근거하여 영화를 선택한다고 주장하였다. 그리고 영화

에 대한 기대를 속성에 따라 크게 세 가지로 구분하였

다. 즉, 스토리, 연기, 캐스팅과 같은 핵심적 속성과 세

트, 의상, 배경음악, 특수효과와 같은 주변적인 속성, 그

리고 재미있는, 호소력 있는, 흥미로운, 흥분시키는, 매

혹적인 등의 감성적 자극 등을 포함시켰다. Austin과

Gordon(1987) 역시 영화의 속성들을 비교한 연구에서

영화를 보면서 얻게 되는 정서적 자극이 영화의 주된

특성임을 주장하였고, Shapiro와 Biggers(1987),

Eliashberg와 Sawhney(1994)는 영화를 통해얻는 정서

적 체험이 영화에 대한 평가나 선택등영화 소비 경험

의 주를 이룬다고 주장하였다.

이러한 영화속성에 대한 연구 속에서 영화관람 만족

에 영향을 미치는 요인들에 대한 연구는흥행을 예측하

고자 하는 연구들이 이루어져 왔다. 영화흥행 요인에

대한 기존 연구의효시가 된 리트만[25]은 영화의흥행

에 영향을 미치는 요인들에 대한 변수를 크게 세 가지

유형으로 구분하였다. 창조의 영역, 배급 유통의 영역,

그리고마케팅의 영역이다. 창조의 영역이란 주로내용

측면의특징인데, 영화의 장르, 등급, 스타의캐스팅여

부, 제작비의규모등을포함한다. 장르나등급은 그 자

체로 시장에서의 수요에 영향을 주고 잠재적인초점시

장의 규모에 영향을 미치며, 제작비 규모는 그 자체보

다는 영화에 투입되는 인적, 물적 투입요소의 질

(Quality)을 결정한다. 배급유통에 관한 요인에는배급

사가메이져급이냐독립배급사냐등의 유형, 상영 시기

등이 포함되었다. 마케팅 측면에서는 아카데미상이나

혹은 대종상 등의 영화상을 수상하였는가 여부와 평론

가들로부터 받은 평가등을포함한다. 리트만은 연구에

서 제작비의규모가클수록, 메이저배급사가배급할수

록흥행에 성공하며, 또한 크리스마스 연휴기간 상영과

공포/SF류인 것, 그리고 아카데미 상 후보작이나 수상

작인 점도 흥행에 크게 영향을 미친다고 하였다.

국내 연구 중에서 김숙(2002)은 한국영화의 성과에

영향을 미치는 요인들에 대한 연구에서 제작사의규모,

배급사의 규모, 광고비 등의 행위적인 요인, 그리고 감

독의파워여부, 스타의 출연유무, 장르, 상영등급등영

화자체가 가지는 내적요인과 어떠한 관계를 가지는지

를 분석하였다. 그 결과 높은 광고비, 배급사의규모, 메

이저 제작사와 배급사의 결합, 제작비, 감독의 스타파

워, 스타출현 등과 연관이 있는 것으로 나타났다. 또한

김은미(2003)는 창조의 영역, 유통배급의 영역, 마케팅

과 홍보, 그리고 경쟁영역 등으로 영화의 구조적인 특

징들이 한국영화의흥행에 어떻게 영향을 주는지 분석

하였으며, 그 결과 출연배우의 수상경력, 개봉스크린

수, 배급파워로 나타났으나 경쟁의 강도는 흥행에 큰

영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다.

영화의 속성들이 영화의 흥행과 온라인 구전특성의

관련성에 대한 김혜원(2010)의 연구 또한 영화의 속성

을Neelanmegham과 Jain(1999)의 선행연구를 토대로

핵심속성, 주변속성, 커뮤니케이션 속성으로 구분하여

측정하고자 하였다. 김혜원(2010)의 연구에서는핵심적

속성으로는 내용, 감독, 배우, 연기, 장르로 구분하였고

주변적 속성은 촬영, 의상, 배경음악, 특수효과, 문화적

코드로 커뮤니케이션 속성은 포스터, 예고편, 광고, 웹

사이트, 비평/구전, 홍보, 시사회로 항목을 구분하였다.

또한 영화의 속성들이 영화관람 경험에 있어서 만족

과의 관계를밝혀주는 연구에서 이종호(2008)의 연구에

서도 영화의 속성을 Neelanmegham과 Jain(1999)의 영

화의 속성차원을 고려하여 중심적 속성과 주변적 속성

으로 나누어 분석하였다. 영화관람에 영향을 미치는 차

원을 영화의 속성, 물리적 환경, 주위 관객으로 분류하

고 영화의 속성에서는 중심적 속성으로 인물, 스토리,

대사를 주변적 속성으로는 음악, 배경및촬영, 편집, 연

출로 나뉘어 분석하였다. 분석결과 영화의 만족에 영향

을 미치는 요인으로는 영화의 속성 중 인물과 촬영/편

집이 강한 영향을 미치는 것으로 나타났다.

본 연구에서는 Neelanmegham과 Jain(1999)과 이종

호(2008)의 영화속성에 대한 분류인 영화의 핵심적 속

성과 주변적 속성으로 영화의 속성 차원을 나누어 분석

하였다. 영화의핵심적 속성은 선행연구를 토대로 인물,
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스토리, 대사를 변수로 선정하였으며, 주변적 속성은 음

악, 3D기술로 변수를 선정하였다. 이는 선행연구에서

살펴보았듯이 주변적인 속성으로 구분되었던 배경 및

촬영, 편집이 3D기술의 핵심구성요소인 촬영, 편집 및

합성에 해당되기 때문이다. 이에독립변수는핵심적 속

성인 인물, 스토리, 대사 3개요인과 주변적 속성인 음악,

3D기술 2개 요인으로 총 5개의 변수로 선정하였다.

III. 연구문제 및 연구방법
1. 연구문제

본 연구에서는 기존의 영화속성에 대한 연구들에서

제시된 구성개념들을 연구의 준거점으로 삼고자 한다.

즉, Neelanmegham과 Jain(1999)와 이종호(2008), 김혜

원(2010)의 연구를 참조하여 영화의 속성을 핵심적 차

원과 주변적 차원으로 구분하였다. 이러한 차원아래각

각의 속성을 측정하여 어떠한 속성이 3D입체영화의 만

족도에 영향을 미치는지 검증해보고자 하였다. 그리고

본 연구에서는 추가적으로 영화의 속성이 만족에 미치

는 영향이 관여도가 다른 집단에 있어서 어떻게 나타나

는가를살펴보고자 한다. 관여도는 유형적인 제품의 연

구들[12,16,24]과 서비스 연구들[18,19]에서 중요한 개념

으로 연구되었으며, 만족의 형성에 영향을 미치는 변수

로잘알려져있다[8]. Pett.et.al(1983)의 정교화 가능성

모델에 의하면 고관여 소비자는 정보처리에 상당한 노

력을 기울이는 반면, 저관여 소비자는 정보처리에 비교

적 노력을 기울이지 않는다. 또한 관여도가 낮은 사람

은 낮은 정도의 몰입을 가진다고 하였는데 이는 영화

관람에 있어서도 적용될 수 있을 것이다. 즉, 영화에 대

한 관여도에 따라 영화에 대한 정보처리나몰입에서 차

이가 있을 것이며, 이로 인하여 영화의 만족에 영향을

미치는 요인도 다르게 나타날 수 있을 것이다. 따라서

본 연구에서는 관여도의 높고낮음에 따라 어떠한 영화

의 속성변수가 만족에 영향을 미치는 지도함께검증해

나가고자 한다. 이에 연구문제는 다음과 같다.

1) 3D입체영화의 만족도에 영향을 주는 영화의 속성

에는 어떠한 차원과 내용이 존재하는가?

2) 3D입체영화의 만족도에 결정적인 영향을 주는 요

인들은 관여도에 따라 어떻게 다르게 나타나는가?

그림 1. 연구 모형

2. 연구변수의 조작적 정의
본 연구에서 만족에 영향을 미치는 ‘영화의 속성 및

만족’에 해당하는 변수들에 대한 조작적 정의 및 변수

별측정항목은 [표 1]와 같다. 각각의 변수들은 기존 문

헌에서 신뢰성과 타당성이 입증된 지표들을 종합하여

3D입체영화의 만족도에 영향을 미치는 변수를 측정하

는 데에 적합하도록 일부 수정 및 보완하였다. 영화의

속성 차원중에서특수효과와 같은 주변적 속성은 연구

의초점인 3D입체영화의 기술적인 요인을 관람자의 인

식측면에서 측정하고자 하였다. 또한 만족의 측정에

있어서는 영화의 상품적 속성을 고려하였다. 영화는 대

중문화상품으로서 시장에 팔기위한 가공된 문화이고

대중매체를 개발하여 대량소비를 겨냥한 제품이라고

볼 수 있으며[15] 다른 대중문화상품이 실용적 상품이

라기 보다는 감각적이고 정서적인 측면에서 쾌락적 소

비상품이듯이 영화 역시 이런쾌락적 성격이강한 상품

이라고 할 수 있다. 영화의 만족은 소비경험에서 야기

되는 감정적 반응이며, "불일치된 기대와 소비자 소비

경험에 대해 사전적으로 가지고 있던 감정이 복합적으

로 결합하여 발생된 종합적 심리상태“라는

Oliver(1981)의 이론을 중심으로 영화에 대한 전반적인

만족도와 영화를 관람한 후의 감정적 반응과 심리상태

를 영화의 만족으로 평가하고자 하였다. 관여도의 측정
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에서는 상품에 대한 일반적인 선유경향을 알아 볼 수

있는 대표적인 이론인 Zaichowsky(1985)의 관여수준

측정항목인 PII (Personal Involvement Inventory)을 통

하여 영화에 대한 관여도를 살펴보고자 한다.

Zaichowsky의 PII 항목 20가지 중에서 영화의 관여도

에 대하여 적합하다고 판단되는항목들을 중심으로 설

문을 구성하였으며, 이에 따라 영화에 대한 관여도를

고관여와 저관여로 나누어 볼 것이다. 본 연구에서 사

용한 영화의 속성및만족도, 관여도의 측정은모두 5점

리커트척도를 기준으로 측정되었으며, 전혀그렇지않

다(1점)에서 매우 그렇다(5점)으로 측정되었다.

표 1. 변수의 조작적 정의
변수 조작적 정의 관련문헌

관여도
소비자가 어떤 대상에 대하여 느끼
는 개인적인 관련성 또는 관심에 
대한 정도

Zaichowsky
(1985)

영
화
의 
속
성

인물
배우의 이미지와 역할과의 적합성
(캐스팅),연기력, 배우 자체의 외
모, 배우들 간의 연기호흡, 영화 속 
캐릭터의 생동감 Neelanmegh

am&
Jain(1999)

이종호
(2008)

스토
리

스토리의 재미, 전체적인 스토리의 
짜임새, 시대적 코드와의 부합, 참
신성, 스토리의 공감성

대사 대사의 참신함, 부여된 의미성, 공
감, 캐릭터와의 조화

음악
극중 분위기와의 적합성, 극중 감
정을 고조시키는 정도, 음악자체의 
호감성

3D
기술
요인

시각적 범위, 실제감, 가상현실 체
험도, 효과의 지속성, 깊이의 강도

Alexandre 
Benoit 등
(2008)

만  족
노출된 서비스에 대한 전반적인 만
족도와 관람후의 감정적 반응 및 
심리상태

Westbrook,
Reilly 1983
Oliver(1981)

IV. 연구결과
1. 표본 자료의 특성

본 연구의 조사대상은 3D영화를 본 20~30대 사람으

로, 설문조사는 국내 대학에 재학중인 대학교 학생들

상대로설문조사를 실시하였다. 설문조사는 2010년 6월

에 실시하였다. 설문조사를 위해 총 220부의 설문지를

배부하였고, 이중 204부의 설문지를 회수하였다. 그 중

3D 영화를 관람해 본 적이없다고답변한설문지 54부

를 제외하고, 부실한응답을 한 7개의설문지를 제외한

총 152개의 설문지로 통계분석을 하였다. 본 연구에서

는신뢰성및내적 타당도 분석, 다중공선성 분석, 그리

고 관여도에 따른 집단 구분을위해 SPSS 12.0을 사용

하였으며, 3D 영화 속성 요인이 만족도에 미치는 영향

과 관여도에 따른 조절효과를 분석하기 위해 AMOS

7.0을 이용하였다.

본 연구의 기초통계분석 결과를 살펴보면 다음과 같

다. 응답자는 3D 영화를 관람한 적이 있는 학생들로서

전체 유효 응답인원은 145명으로서 남성 71명 여성74

명으로 나타났다. 또한 연간 영화관람 회수는 남성 평

균 11.4회, 여성 평균 16.8회로 나타났다.

2. 신뢰성 분석
본 연구는총 27개 변수에 대하여설문을 실시하였으

나 SPSS 12.0 통계패키지를 이용하여 신뢰성 분석을

실시한 결과, 신뢰성에 문제가 보인 2개 변수(만족도5,

인물5)를 제외한 총 25개 변수에 대하여 다음 [표 2]와

같은 결과가 나타났다.

표 2. 연구변수의 신뢰도 분석 결과
　

3D
기술

민족도 스토리 대화 인물 음악
Cronbac
h α

기술_3 0.861 0.217 0.030 0.118 0.054 0.071
0.903기술_2 0.802 0.363 0.064 0.072 -0.006 0.104

기술_4 0.797 0.150 0.059 0.265 0.040 -0.078
기술_5 0.742 0.208 -0.054 0.224 0.162 0.199
기술_1 0.696 0.361 0.102 -0.032 0.082 0.269

0.955만족도4 0.279 0.881 0.127 0.080 0.110 0.131
만족도2 0.271 0.877 0.134 0.109 0.122 0.090
만족도3 0.290 0.835 0.166 0.072 0.152 0.062
만족도1 0.387 0.818 0.105 0.066 0.210 0.048

0.842
스토리4 0.190 0.130 0.760 0.094 0.145 0.110
스토리3 0.113 0.055 0.742 0.045 0.057 0.078
스토리1 -0.080 0.074 0.727 0.065 0.391 0.154
스토리5 0.013 0.155 0.709 0.282 0.010 0.183
스토리2 -0.085 0.131 0.705 0.165 0.408 0.132

0.865
대화_3 0.145 0.035 0.084 0.868 0.135 0.158
대화_1 0.141 0.040 0.147 0.839 0.162 -0.073
대화_2 0.176 0.022 0.173 0.825 0.210 0.034
대화_4 0.095 0.235 0.128 0.629 0.060 0.330
인물_2 0.124 0.089 0.129 0.218 0.782 0.236

0.778인물_3 0.029 0.107 0.293 0.231 0.737 0.234
인물_1 0.281 0.212 0.125 0.189 0.596 -0.045
인물_4 -0.083 0.260 0.308 0.006 0.545 0.297
음악_1 0.068 0.111 0.175 0.008 0.228 0.861

0.783음악_2 0.150 -0.007 0.221 0.134 0.195 0.782
음악_3 0.265 0.251 0.193 0.294 0.091 0.557
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[표 2]에서 볼 수 있는바와 같이모든 도입 변수에서

Cronbach's α 계수가 0.7을 상회하는값을 보여주어 측

정도구의 신뢰성은 높은 것으로 나타났다.

연구변수들의 타당성을검정하기위하여 주성분분석

(principal component analysis) 방법을 이용한 요인분

석을 실시하였으며, 배리맥스(varimax) 회전에 의한 직

교회전을 하였다. 또한 요인 수 결정기준은 고유치

(eigen value) 1이상으로 하였다.

요인분석 결과표에 나타난바와 같이 3D 영화에 영향

을 미치는특성요인과 만족도에 관한 모든 측정항목은

총6개의 요인으로 묶여서 나타났다.

3. 관여도 그룹 분석
본 연구에서는 영화에 대한 관여도가 높은 집단과낮

은 집단을 구분하기위해군집분석을 하였다. K-means

Crustering 분석 결과 [표 3]과 같이 2그룹으로 구분을

하였다.

표 3. 군집분석 결과
초기 군집 중심

반복계산_
군집중심의 변화량

분석변수 군집_1 군집_2 분석변수 군집_1 군집_2
관여_1 2 5 관여_1 4.824 3.870 
관여_2 1 5 관여_2 0.875 0.347 
관여_3 1 1 관여_3 0.480 0.275 
관여_4 2 5 관여_4 0.271 0.188 
관여_5 2 5 관여_5 0.198 0.153 
관여_6 1 5 관여_6 0.170 0.165 
관여_7 1 5 관여_7 0.152 0.173 
관여_8 1 5 관여_8 0.113 0.151 
관여_9 1 5 관여_9 0.091 0.128 
관여_10 1 5 관여_10 0.026 0.038 

최종 군집중심
각 군집의 케이스 수

　 군집_1 군집_2
관여_1 3.131 4.361 군집 1 84
관여_2 2.857 4.377 　 2 61
관여_3 2.738 3.951 유효 값 　 145
관여_4 3.333 4.475 결측 값 　 0
관여_5 3.548 4.525 
관여_6 3.595 4.311 
관여_7 3.024 4.197 
관여_8 3.917 4.738 
관여_9 4.000 4.738 
관여_10 3.774 4.623 

전체 145개의응답중군집 1인 저관여 그룹에는 84개

의 자료가 묶이었고, 군집2인 고관여 그룹에는 61개가

묶이었다. 각각의군집의특징은 [표 3]와 같고, 군집분

석 결과에 따른 두 집단은 통계적으로 차이가 존재하는

것으로 나타났다[표4].

표 4. 저관여 그룹과 고관여 그룹의 비교
Indicator 저관여

평균
고관여
평균

t-Value 유의확률
(양쪽)

스토리_1 4.25 4.44 -2.413 0.017 
스토리_2 4.32 4.52 -2.467 0.015 
스토리_3 4.01 4.33 -4.485 0.000 
스토리_4 4.07 4.34 -4.040 0.000 
스토리_5 4.06 4.28 -3.338 0.001 
대화_1 3.63 3.98 -3.062 0.003 
대화_2 3.61 4.00 -3.243 0.001 
대화_3 3.61 3.97 -3.031 0.003 
대화_4 3.82 4.18 -3.369 0.001 
음악_1 4.30 4.57 -3.401 0.001 
음악_2 4.30 4.56 -3.190 0.002 
음악_3 4.14 4.38 -3.190 0.002 

3D기술_1 4.29 4.48 -2.332 0.021 
3D기술_2 4.04 4.33 -4.570 0.000 
3D기술_3 4.23 4.41 -2.344 0.021 
3D기술_4 4.00 4.30 -3.665 0.000 
3D기술_5 4.00 4.36 -4.245 0.000 
인물_1 4.05 4.2 -2.130 0.035 
인물_2 4.14 4.31 -2.373 0.019 
인물_3 4.12 4.38 -3.585 0.001 
인물_4 4.52 4.77 -3.197 0.002 

만족도_1 4.05 4.28 -3.467 0.001 
만족도_2 4.13 4.3 -2.360 0.020 
만족도_3 4.13 4.34 -2.977 0.004 
만족도_4 4.12 4.31 -2.767 0.007 

관여도를 중심으로 나누어진두 그룹은 3D영화의 속

성과 만족도의 차이에서 값이 유사한 속성을 보여주었

다. 저관여 그룹의 경우 3D 영화 속성에 전반적으로낮

게 인식하는 것으로 나타났고, 더불어 만족도도 낮게

나타났다. 반면 고관여 그룹의 경우 전반적으로 3D 영

화 속성을 높게 인식하는 것으로 나타났고, 또한 만족

도도 높게 나타났다.

4. 모형의 적합도
요인들과 측정항목들의 구조적 관계로 표현되는 모

형이 안정적인지의 여부는 확인적 요인분석을 통해 검

증하였으며, 검증에는 AMOS 7.0을 사용하였다. 구조

방정식 모형을 평가하기 위한 일반적인 기준값은 P(유
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의확률)는 0.05이하, GFI(기초적합도 지수)는 0.9 이상,

RMR(원소간 평균자승잔차)은 0.5이하, AGFI(수정기

초 적합지수)는 0.8이상, RMSEA(근사오차평균자승의

이중근)는 0.1이하의 기준을 적용한다(Browne and

Cudeck, 1993). 그러나 적합도를 평가하기위해서는몇

개의 적합도 지수를 동시에 고려하여 평가해야한다

[19].

표 5. 연구의 적합성 검정
평가항목 P χ²/df GFI AGFI PNFI

분석결과 0.000 2.267 0.765 0.741 0.671
측정수준 P<0.05 X2/df<5 CFI>0.9 0.8 PNFI>0.6
평가항목 PCFI RMR NFI RMSEA

분석결과 0.668 0.227 0.754 0.094
측정수준 PCFI>0.6 RMR<0.5 NFI>0.9 0.05<RMSE

A<0.10

본 연구에서획득한값들은 만족할수준은 아니지만,

구조방정식의 적합도를 측정하는데 무리가 없는 것으

로 나타났다. χ²와 다른 적합도 지수들 간에표본의 크

기로 인한 결과 불일치가 있으면 χ²보다 χ²/df의 결과

를 따랐다[23].

표 6. 조절변수 타당성 검증
Model DF CMIN P

CMIN/
DF

RMR GFI AGFI

비제약 모델 524 1054.343 0.000 2.012 .142 .691 .617
측정가중치 546 1132.115 0.000 2.073 .215 .673 .611
구조 공분산 561 1165.196 0.000 2.077 .203 .667 .614
측정 잔차 587 1391.892 0.000 2.371 .203 .620 .601

제약을 한 세 가지 모형부터 제약을 하지 않은 모형

의 P값이 모두 0.000이므로 P값인 0.05보다 작고, 비제

약 모형으로부터 측정잔차 모형까지 자유도의 증가와

비교하여카이제곱(χ²)의증가가 크다는 것을알수 있

으며, CMIN 값을 DF로 나눈 Q(CMIN/DF)값이 3보다

낮으므로 수용할 수 있는 수준이다. 모형에 대해서 측

정하기위한 GFI, AGFI, PGFI 값이완전적합은 아니지

만 0.6이상이므로 수용할수 있는 수준이라고할수 있

다.

5. 연구문제 검정
3D 영화 속성(인물, 스토리, 대사, 음악, 3D기술)이 만

족도에 미치는 영향관계, 관여도에 따라 영화 속성이

만족도에 미치는 상대적 영향력을 분석하기 위해 구조

방정식을 적용하였으며, 각각의 설정된 연구문제를 다

음과 같이 검정하였다.

1) 3D입체영화의 만족도에 영향을 주는 영화의 속성

에는 어떠한 차원과 내용이 존재하는가?

P<0.01
그림 2. 3D 영화의 만족도 영향 속성

3D 영화 속성 요인들의 만족도에 미치는 영향을 분

석한 결과 스토리속성은추정치=0.193(p=0.002)로 유의

수준 0.01에서 채택되었다. D기술속성은 추정치

=0.119(p=0.002)로 유의수준 0.01에서 채택되었다. 반면

인물 속성은 추정치=-0.060(p=0.558)로 유의수준 0.01

에서 기각되었다. 대사속성은추정치=0.012 (p=0.669)로

유의수준 0.01에서 기각되었다. 음악속성은 추정치

=0.061(p=0.523)로 유의수준 0.01에서 기각되었다. 이는

선행연구인 전혜정(2010)의 연구나 조병철(2010)의 연

구에서와 같이 3D입체영화에서 가상현실을 구현하는

기술력이 매우 중요함을알수 있다. 또한, 영화의 스토

리와 감정선에 따른 입체성을 반영하도록 3D영화를 구

성하고 있는 기술에 대한 변화를 중요시한 김진웅

(2010)의 연구와 같은 결과임을알수 있다. 반면, 인물,

대사, 음악은 Neelanmegham과 Jain(1999)이 2D 영화

에서 제시하고 있는 영화 만족도의 속성과는 차이를 보
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이고 있다. 이는 현장감을 극대화하는 3D 표현을 중요

시하는[6] 관객들의 성향이 기존 2D영화와 3D 영화에

대한 만족도의 차이를 가져온 것이라 사료된다.

2) 3D입체영화의 만족도에 결정적인 영향을 주는 요

인들은 관여도에 따라 어떻게 다르게 나타나는가?

관여도의 차이에 따른3D 영화 속성 요인들의 만족도

에 미치는 상대적 영향을 분석한 결과 저관여인 그룹의

경우 3D기술속성은 추정치=0.119(p=0.021)로 유의수준

0.05에서 채택되었다. 반면, 스토리속성 (추정치

=0.142(p=0.171)), 인물 속성 (추정치= -0.002 (p=

0.801)), 대사속성 (추정치=-0.003(p=0.919)), 음악속성

(추정치=0.058 (p=0.516))으로 유의수준 0.05에서 기각

되었다.

 p<0.05
그림 3. 관여도에 따른 조절효과 검정

고관여인 그룹의 경우 3D기술속성(추정치=0.080

(p=0.047)), 스토리속성(추정치=0.159(p=0.023))은 유의

수준 0.05에서 채택되었다. 반면, 인물 속성 (추정치

=-0.107(p=0.469)), 대사속성 (추정치=0.016 (p=0.690)),

음악속성 (추정치=0.071(p=0.533))으로 유의수준 0.05에

서 기각되었다.

즉, 관여도가 낮은 관객일수록 3D 영화가 제공하는

기술적 특성 자체에 관심을 가지는 것을알 수 있으며,

관여도가 높은 관객일수록 영화가 가지고 있는 스토리

가 3D기술에 어떻게 반영이 되었는가에 관심을 가지는

것을 알 수 있다.

V. 결론 
1. 연구결과의 요약 및 논의

공연및스포츠 관람의 만족도에 대한 연구들이활발

하게 이루어지는데에 비하여 영화의 만족에 대한 학문

적 연구는 매우 미비한 상황이다. 앞서 선행 연구에서

도 살펴보았듯이 영화는 다양한 영역과 속성들로 구성

되어진 특수한 산업이다. 본 연구는 연구 한계상 영화

의 주요 속성적 측면 중에서 핵심속성과 주변속성으로

독립변수를 정하고 분석을 하였다. 또한 영화에 대한

관객의 관여도에 따라 속성이 만족도에 미치는 영향 차

이에 대하여 분석을 하였다.

이상의 연구문제검정 결과를 토대로 연구문제별해

석 및 논의를 수행해 보면 다음과 같다.

첫째, 3D 입체영화의 만족도에 영향을 주는 영화의

속성에는 스토리와 3D 입체기술 속성으로 나타났다.

이는 3D입체 영화에 있어 기술력 확보가 관람객에게

더 실감나는 입체영상을 보여줌으로써 관람자의 인식

의깊이의강도, 유지성, 시각의범위, 가상현실의 체험

도, 실제감에 영향을 미친다고 하는 Alexandre

Beniot(2008)의 연구와 유사하다. 반면, 인물, 대사, 음

악과 같은 2D 영화 고유의 속성은 영향을 미치지않는

것으로 나타났다. 3D 입체영화가 2차원의 평면공간에

서 머무는 것이 아니라 실제와 같은 3차원의표현을 제

공하고[6], 관람객들은 3D 입체영화를 통해 얻고자 하

는 것은 실제로 인식할수 있는 3D 입체 기술과더불어

스토리를 통해 현실성을 찾고자하기 때문이라고 사료

된다. 즉, 선행연구인 전혜정(2010)의 연구나 조병철

(2010)의 연구에서와 같이 3D입체영화는 가상현실을

구현하는 기술력과 영화가 가지고 있는 자체 스토리가

매우 중요하므로 3D입체영화가 콘텐츠로써 3D콘텐츠

에서 스토리텔링이 중요하다라는 측면을 다시 한번 입

증해주었다

둘째, 만족도에 결정적인 영향을 주는 요인의 관여도

에 따른 차이를 분석한 결과, 저관여 그룹의 경우 3D기

술이 만족도에 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 고관

여 그룹의 경우 3D기술과 스토리가 만족도에 영향을

미치는 것으로 나타났다. 저관여 소비자는 정보처리에
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비교적 노력을 기울이지 않으며 고관여 소비자는 정보

처리에 상당한노력을 기울인다고 한 Roser(1990)의 연

구에서처럼 저관여 그룹의 경우 3D 입체 기술이 좋고

나쁨에 의해서 만족도가 나타났으나 고관여 그룹의 경

우 3D 입체기술뿐만 아니라 스토리 또한 함께 고려하

여 만족도로 나타나는 것으로 분석되었다.

2. 연구의 의의 및 향후 연구 방향
이상에서 살펴본 연구문제의 검정 결과와 관련하여

본 연구가 가지는 의의를 이론적 및 실무적 측면으로

구분하여 제시해보면 다음과 같다.

먼저 이론적 측면의 의의를 살펴보면, 첫째, 본 연구

는 3D 영화의 속성에 대한 만족도의 영향력을 살펴보

았다. 본 연구의 결과를 통해 향후 3D 입체영화의종합

적인 연구를 수행하고자하는 연구자들에게 연구 변수

선정에 있어 유용한 측면을 제공해 줄 수 있을 것이다.

본 연구에서는 선행연구들에서 도출된 다양한 영화 자

체 요인들을 3D 영화에 도입하여 영향 요인을 도출하

였다.

둘째, 3D 입체 영화는 일반 영화와는 달리 가격적인

측면에서 비싼 측면에 있다. 영화 만족도에 미치는 영

향력이 영화에 대한 관여도에 따라 차이가날것이라는

연구문제에 대한검정을 실시하였다. 영화에 대한 관여

도특성에 따라 3D 입체 영화에 대한 만족도에 미치는

영향력이 차이가 나는 것을 분석하였으며, 이를 통해

향후 관여도를 이용한 3D 입체영화 연구를 지속하기

위한 선행연구로서 유용한 측면을 제공해 줄 수 있을

것이다.

다음으로 기업 실무적인 측면의 의의를 살펴보면 다

음과 같다.

첫째, 현재 3D 입체영화는 도입 단계로 지속적으로

향상된 기술을 통해 현실성을강조한 영화가 나오게 될

것이다. 관람객들은 이러한 3D입체영화를 관람하기위

하여 다양한 요소를 고려하게 될 것이다. 영화 본연의

속성에 있어 3D 입체영화는 우선적으로 3D입체 기술

과 스토리가 중요한 것으로 나타났기 때문에, 영화 마

케팅시 기술적 측면과 스토리적 측면을강조하는콘텐

츠 강화 전략을 수립하는 것이 필요하다.

둘째, 관여도에 따라 관람자의 만족도는 차이가 나는

것으로 나타났다. 영화에 대한 저관여 관람객은 3D입

체기술이 만족도에 영향을 미치고, 고관여 관람객은 3D

입체기술과 스토리측면을 강조하였다. 관여도에 따라

영화마케팅전략은 차이가 있어야하는 것을 나타내며,

추가적인 마케팅 전략 수립이 필요하다.

본연구가 가지는 한계점과 이를 개선하기 위한 향후

연구방향을 살펴보면 다음과 같다.

첫째, 본 연구는 3D입체영화의 본연적인 속성 요소들

이 만족도에 미치는 영향을 찾고자 하였다. 이론적 배

경에서 논하였지만 영화관람 및 만족도에 미치는 영향

은 시간적 흐름과 다양한 외부 변수에 따라서 다르게

나타나게 된다. 향후 연구에서는 영화를 관람하는 관람

객의 시간적 흐름에 대한 변화하는 만족도를 측정하기

위한 영화를 보기 전, 후 시점을 기준으로 하는 반복관

찰을 수행하는 방식인 종단적인 방식을 활용할 필요성

이 있다.

둘째, 연구 대상을 20~30대를 중심으로 연구를 진행

하였으나, 샘플의 경우 20대 학생이 중심을 이루고 있

어 30대 영화를 보는 관람객에 대한 논의가 부족했다.

3D영화를 보는 관람객에 대한 전체를 아우를 수 있는

대표성을 가진 연구가 필요하며, 이를 통해 본 연구의

한계점을 개선하기 위한 연구가 필요하다.
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