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계층적 분석 방법을 활용한 3D콘텐츠 활성화 요인 중요도

분석

이창형*, 박창묵**, 김광호***

요 약

2009년 3D 영화인 ‘아바타’의 흥행 성공으로 본격적인 3D영화 시대가 열었다. 우리나라에서도 3D 콘

텐츠에 대한 새로운 산업적 가능성이 예측되었고, 다양한 미디어 플랫폼에서 제작지원이 이루어지기 시

작했다. 정부 또한 3D콘텐츠를 중심으로 한 콘텐츠산업 육성정책을 발표했다. 하지만 3D콘텐츠 산업은

활성화 되지 못하고 있다. 이에 따라 본 연구에서는 계층적분석방법(AHP, Analytic Hierarchy Process)

을 적용하여 3D콘텐츠 산업 활성화에 있어 중요하게 고려되는 콘텐츠측면, 기술적측면 및 정책적측면의

상대적 중요도 분석을 통해 3D 활성화 미비의 원인을 파악해 보고자 하였다. 연구 결과, 콘텐츠 측면의

상대적 중요도가 기술적 측면과 정책적 측면보다 높게 분석되어서 콘텐츠 부족이 3D 활성화 미비의 주

요 원인으로 판단되었으며, 기술적 측면의 하부요인으로 시각적 피로도와 같은 휴먼팩트의 완화가 선결

되어야 할 과제로 분석되었다.
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Abstract

A big success of the 3D film ‘Avatar’ in 2009 opened a full-fledged 3D movie era. A new

industrial possibility of 3D contents was predicted in Korea and then the support for 3D contents

production took placed via various media platforms. Korean government also announced the new

development policies with a focus on 3D content. However, the 3D content industry has not been

activated. Therefore, in this study by applying AHP(Analytic Hierarchy Process) method we tried to

grasp the reason of the deactivation of 3D content industry through analyzing the relative

importance rate of three research factors(content aspects, technical aspects, and policy aspects) that

were mainly considered to activate the industry. The results of this study showed that the relative

importance rate of content aspects was higher than that of technical aspects and policy aspects. It

means the lack of 3D contents is one of main reason causing the delay of 3D industrial activation.

And it also showed that the relief of human factors such as visual fatigue evaluated as a sub-factors

of technical aspects are challenges to be solved soon..
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들이 이 영화에 대하여 열광할 수 있었던 것은

과거에 느끼지 못했던 경이로운 영상과 상상력

을 가미한 입체 영화로 제작되었기 때문이다. 과

거에도 3D영화는 여러 편 제작되었지만, ‘아바

타’만큼 탄탄한 구성력과 시각적 효과를 최대한

표현한 3D영화는 없었다. ‘아바타’가 성공하면서

우리나라에서도 3D 영상 콘텐츠의 활성화를 위

한 정책들이 많이 추진되었다. 2010년 3D콘텐츠

생태계 프로젝트를 통해 민관합동으로 약 12조

원의 예산을 편성하는 등 각종 정책 제안을 통

해 이러한 변화의 흐름에 대응하고 있다.[1]. 범

정부 차원의 3D 산업 발전전략을 마련, 2013년

에 본격적인 3DTV 방송시대를 개막하고 2015년

까지 3D 무안경 TV 시대를 실현하기 위해 민관

합동으로 총 8천억 원을 투자한다는 계획을 발

표하였다. 2011년에는 3D콘텐츠 산업을 창조적

산업으로 인식하고 3D 콘텐츠를 스마트폰, 태블

릿PC, 스마트TV의 확산으로 새로운 부가가치

창출산업으로 발전전략들을 마련하였다. 세계의

3D산업은 융합과 복합과정을 거치면서 방송, 영

화, 게임, 광고 등으로 빠르게 성장하고 있다. 특

히 영화와 게임 등에서 3D콘텐츠를 주도하는 가

운데 3D콘텐츠 시장 규모는 2011년 약 943억 달

러에서 2015년에는 2,673억 달러에 도발할 것으

로 예상하고 있다.* 그러나 국내에서는 콘텐츠

부족, 제품 보급률 저조 등 3D가 크게 확산되지

는 못하고 있다. 국내에서 제작된 3D콘텐츠의

경우 프로토 타입의 단편영화 몇 편과 K-Pop가

수들의 공연실황 그리고 영화 <나탈리>와 <제

7광구>가 전부이며, 상업적으로 접근하였던 대

부분 3D 콘텐츠들이 흥행에 실패하였다. 이는

국내 3D콘텐츠의 완성도가 해외의 콘텐츠에 비

하여 매우 떨어지기 때문이며, 현행되고 있는

2D기반의 입체 후반작업 프로세스가 그 원인으

로 판단된다.[2]. 국내 3D콘텐츠 산업이 활성화

될 수 있도록 정책적 지원과 활성화 대책이 필

요한 시점이다. 이를 위해 다양한 3D 콘텐츠 개

발, 표준화, 전문 인력 양성 등 정부의 정책적

지원 필요한 시점이다. 그러나 정부 주도로 추진

된 정책들이 대부분 성공하지 못하고 표류하고

있는 상태이다. 3D 콘텐츠 산업이 안정적이고

* 2013년 3D Industry Trends Report, 3D Fusion 

Industry Association,pp 2-3

경쟁력 있는 생태계를 구축하기 위해서는 하드

웨어, 소프트웨어, 콘텐츠 및 이용자 간 선순환

구조가 형성되어야 한다. 새롭게 추진되는 정책

들이 성공하기 위해서는 여러 가지 필요충분조

건들이 충족되지 않으면 정체되거나 실패하게

된다. 따라서 본 연구에서는 3D콘텐츠 산업 활

성화를 위해 필요한 요인들에 대한 상대적 중요

도를 알아보기 위하여 AHP계층화 분석 모형을

적용하였다.

2. 관련 연구

2.1. 3DTV에 대한 개념

3DTV는 2차원 모노영상에 깊이 정보(Depth)

를 부가하여 시청자가 마치 시청각적 입체감을

느끼게 함으로써 생동감 및 현실감을 제공하는

새로운 개념의 TV방송이다. 3D입체 영상의 원

리는 사람의 두 눈이 떨어져 있기 때문에 서로

다른 각도에서 사물을 볼 때 나타나는 양안시차

(Binocular Disparity)를 이용하는 기술이다. 이

와 함께 폭주(Convergence)도 입체영상 인식에

중요한 역할을 한다. 폭주 역시 양안시차와 같이

두 눈이 떨어져 있으므로 해서 어떤 대상을 바

라볼 때 대상과 양쪽 눈은 각을 이루게 된다. 이

때 양쪽 눈과 대상이 이루는 각을 폭주각

(Convergence Angle)이라고 정의하게 되며, 이

폭주각은 물체의 깊이를 인식하는 요소 중의 하

나이다.

(그림 1) 3DTV 개념도

(Figure 1) 3DTV conceptual diagram

3D는 우리가 자연에서 사물을 직접 보는 것과

같은 효과 때문에 시청자에게 보다 가까운 현실

감을 부여한다. 따라서 3D영화는 인간의 시각

시스템을 통해 직접 입체감을 느낄 수 있으므로

우리가 보는 장면에서 물체들의 체적감을 인위

적으로 구성하지 않아도 된다.[3]. 3D 입체영상

을 시청하는 안경방식은 인간의 영안시차를 이

용한 방법으로 입체 영상 디스플레이에서 현재
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가장 보편화된 기술이지만 양안의 폭주와 원근

조절의 연동에서 오는 불일치로 인해 장시간 시

청 시 눈의 피로를 일으키는 한계점을 가지고

있다. 무안경방식은 안경을 통해서 입체 영상을

볼 때 안경착용에서 오는 불편함을 극복하기 위

해 개발된 방식이다. 무안경식의 경우도 마찬가

지로 시청자가 움직이면 두 시점의 영상이 양안

에 정확히 맞지 않거나 교차하는 문제까지 발생

하여 불편감을 더욱 증가시킨다.

2.2 3D콘텐츠 관련 선행연구

3D 콘텐츠 관련 연구들을 살펴보면, 3D의 현

황과 기술적인 관점에서 연구가 대부분이었고,

3D콘텐츠를 활성화하기 요인에 대한 상대적 중

요도를 분석하는 전문가 조사는 국내 연구에 찾

아보기 어려웠다. 3D콘텐츠 관련 연구를 알아보

면,

박만수외(2004)는 일찍이 ‘디지털문화 컨텐츠

제작을 위한 발전 방안 연구‘에서 국내 3D 제작

현실은 생산력은 있으나, 기획 및 마케팅력 부족

함을 제시하였다.[4]. 이지홍 (2009)은 3DTV 현

황연구에서 3D에 대한 사람들의 관심, 기대, 낙

관적인 전망에도 아직 해결되어야 할 문제점에

대해 짚어가며 향후 방향으로 기술 개발과 표준

화 정립이 필요하다고 하였다.[5]. 조병철(2010)

은 ‘아바타 3D영화의 성공요인과 한국형 3D 콘

텐츠의 가능성 분석’에서 국내 3D콘텐츠 제작현

황과〈아바타〉제작환경을 비교 분석하였으며,

한국형3D콘텐츠의 위기의 요인과 기회의 요인을

분석하였다.[6]. 김동욱외(2012)는 ‘시청 불편감을

유발하는 스테레오스코픽 3D 비디오 콘텐츠의

복합적 요인들의 실증적 분석‘에서 스테레오 3D

콘텐츠의 피로감이나 현기증 등의 불편감을 유

발하는 요인들과 그들의 복합적인 작용을 규명

하였다.[7]. 정동훈외(2010)는 ’3D영상 평가를 위

한 탐색적 분석‘연구에서 2D와 3D 영상 효과 비

교연구에 사용된 데이터를 이용하여 3D 영상평

가를 위한 척도개발을 탐색적으로 시도해보았

다.[8].

본 연구에 적용하기 위한 선행연구를 살펴보

면, 일반적인 콘텐츠 산업의 가치사슬은 콘텐츠,

네트워크, 플랫폼 및 단말기의 4가지 계층으로

구성된다. 가치사슬은 콘텐츠를 제작하여 판매

유통 단계를 거쳐서 이용자들에게 전달되는 과

정을 설명하는 프레임워크이다. 콘텐츠는 가치사

슬 중에서 가장 중요한 요소이다. 콘텐츠가 좋아

야 부가가치가 높아지고 산업발전과 활성화가

빠르게 진행되면서 가치사슬의 다른 단계의 발

전도 선순환 구조로 발전할 수 있다. 제임스 카

메론 감독은 3D콘텐츠가 3D산업 활성화의 핵심

요소임을 강조하였다.

3D 콘텐츠산업의 가치사슬은 ‘제작․촬영 기

술 장비의 공급', '콘텐츠 창작’, '콘텐츠 배급', '

디스플레이 장비 생산‘의 네 가지 계층의 가치사

슬을 주장하였다.[9]. 이러한 가치 사슬 구성은

일발적인 산업의 가치사슬에 3D콘텐츠분야에 적

용한 방법이다. 따라서 3D산업 활성화의 구체적

인 전략과 정책의 중요도를 판단하기 위해서는

다양한 분석이 필요하다. 3D발전 요인은 양질의

콘텐츠, 콘텐츠 가격의 하락, 3D콘텐츠의 대중

화, 생태계의 균형 있는 발전 및 3D콘텐츠 기획

역량 등으로 보고, 서비스와 콘텐츠, 플랫폼, 네

트워크 및 장비부품그룹으로 분류하였다.[10].

또한 최성진(2010)은 3D입체 방송 영상산업

활성화를 위해서는 인프라 구축, 콘텐츠 제작 관

련기술, 기술표준화 및 정부의 지원정책 등의 필

요성을 제안하였다.[11]. 3D분야의 생태계를 분

석해보면, 3D영상 콘텐츠를 지속적으로 시청할

수 있는 네트워크가 구축이 필요하다. 지상파,

CATV, 위성 및 IPTV 등 시청자들이 접근할 수

있는 네트워크의 필요성이 제기되고 있다. 또한

3D콘텐츠를 이용하여 수익을 창출할 수 있는 비

즈니스 모델이 필요하다. 새로운 시장에서 수익

을 창출하거나 부가적인 이익이 수반되지 않으

면 아무리 좋은 내용일 지라도 오래 갈 수가 없

다. 또한 3D기술에 대한 표준화가 정립되어야

한다. 표준은 산업발전 및 국제 경쟁력에 필요한

절대적인 요소이다. 지난 2013년 2월 5일 한국

전자통신연구원(ETRI)이 주도한 '고화질 3DTV

방송표준'이 국제표준으로 채택되었다. 국내 연

구진이 개발한 방송 송·수신 기술이 미국에서

국제표준으로 채택된 것이다. 이와 같이 국가 기

술개발 전략에 기초한 관련 국제표준화 활동에

적극적으로 참여하여 세계기술 표준화를 선도하

는 것은 새로운 정책이 활성화를 위한 큰 과제

중의 하나이다.

따라서 본 연구에서는 새로운 서비스가 도입

되어 성공하기 위한 요소 중 기술적 측면, 콘텐
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1st Hierarchy 2nd Hierarchy

Technical

Aspect

Technology Development

and Standardization

Fact alleviate human

Development of key equipment

contents

Aspect

Quality content production

Development of business models

3D production manpower

policy Aspect

Secure distribution channels

Policy support and investment

Infrastructure

츠측면 및 정책적 측면에 대한 상대적 중요도를

알아보기 위하여 전문가 설문조사를 실시하였다.

계층적분석방법(AHP, Analytic Hierarchy

Process)을 적용하여 3D콘텐츠 산업 활성화에

있어 중요하게 고려되는 콘텐츠측면, 기술적 측

면 및 정책적측면의 상대적 중요도 분석을 통해

3D 활성화 미비의 원인을 파악해 보고자 하였

다.

2.3 AHP의 이해

계층적분석방법(AHP)은 다양한 목적을 고려

한 여러 대안들 중에 선택을 용이하게 하기 위

해서 T.Saaty(1977)가 고안한 계층분석 방법이

다.[12]. AHP는 의사결정요소들의 속성과 그 측

정 척도가 다양한 다기준 의사결정문제에 효과

적으로 적용되어 의사결정자가 선택할 수 있는

여러 가지 대안들을 체계적으로 순위화 시키고,

그 가중치를 비율척도로 도출하는 방법을 제시

한다. 본 연구에서는 3D콘텐츠 산업 활성화를

위해 필요한 요인들에 대한 상대적 중요도를 분

석하기 위하여 AHP계층화 분석 모형을 적용하

였다. AHP는 다중의사 결정에서 과학적이고 객

관적인 분석을 위해 처음 시도되는 사업이나 정

책결정 등 다양한 연구에 사용된다. 복잡한 다기

준 의사결정 상황에서 정량적 요소와 정성적 요

소를 동시에 체계적으로 의사결정에 반영할 수

있다. 의사결정문제를 해결하고자 하는 경우에는

AHP 4단계 절차를 거친다. 첫째 의사결정문제

를 계층화한다. 둘째 주어진 의사결정 문제를 상

호 관련된 의사결정 요소들로 계층화하여 문제

를 분리하는 과정이다. 그런 다음, 각 요소들 간

에 이원 비교하는 것으로서 요소들을 두개씩 뽑

아 이원비교를 통해 요소들간 상대적 중요도를

평가 한다. 셋째는 가중치를 추정하는 과정이다.

이과정은 상대적 중요도를 평가하는 쌍대비교를

행한 후에는 각 계층에 대하여 비교대상 평가요

소들이 갖는 상대적인 가중치를 추정한다. 상대

적 중요도의 척도는 9점 평가척도(Verbal scale)

를 보통 사용한다. 넷째는 논리적인 일관성을 검

증하는 단계이다. 이원비교에 의하여 얻어진 원

소들이 논리적 모순성 정도를 검증하는 과정이

다. 의사결정 참여자 설문들의 판단이 얼마나 논

리적인 일관성을 유지하는가를 판단하는 것으로

쌍대비교를 통한 요소들에 대한 평가 결과에 대

하여 비일관성 비율을 확인함으로써 논리적 일

관성을 개선하며, 일관성 비율이 0.1 이하일 경

우 일관성 있는 설문으로 판단한다. 일관성은

CR(Consistency Ratio)를 이용하여 검증한다. 즉

CR = CI/RI 이다. 일관성이 완벽할 경우 “0”이

되며, 일관성이 나빠질수록 그 값이 커진다.

Saaty는 정확도가 “0.1” 보다 작은 경우에만 서

수적 순위에 무리가 없는 신뢰할 수 있는 결과

라고 한다. AHP단계의 마지막은 하위 계층에

있는 평가요소들의 가중치를 구하기 위해서 각

계층에서 계산된 평가 기준들의 가중치를 종합

하는 과정이다.

3. 연구문제 및 연구 모형

3D콘텐츠 산업을 활성화하기 위한 요인들은

매우 다양하고 복합적이다. 본 연구에서는 3D활

성화를 위한 기존 연구를 참고하여 기술적 측면,

콘텐츠 측면 및 정부 정책적 측면 요인을 주요

요인으로 설정하였다. 각각의 요인들 아래에 3D

콘텐츠를 활성화하기 위해 영향을 미치는 3개의

하위 요인들을 구성하였다. 기술적 측면은 기술

개발 및 표준화, 휴먼팩트 완화 및 핵심 장비개

발요인들로 구성하였고, 콘텐츠 측면은 양질 콘

텐츠 제작, 수익모델 개발 및 3D 제작인력 양성

등의 요인들로 구성하였으며, 정책 및 투자 측면

은 유통채널 확보, 정책지원 및 투자, 인프라 구

축 등의 요인들로 구성하였다.[13]. 이모형은 향

후 회귀분석방식을 이용한 연구 모형을 설정하

는데 기초적인 모형으로 사용될 것으로 기대된

다.

<표 1> AHP 구성 요소 모형

<Table 1> AHP Model of Constituents
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(연구문제) 3D콘텐츠 산업 활성화에 영향을

미치는 요소들(기술적 측면, 콘텐츠 측면 및 정

책적 측면)의 상대적 중요도는 어떠한가?

(그림 2) 3D 콘텐츠산업 활성화 계층 모형

(Figure 2) Activating 3D Contents lndustry

Hierarchy

4. 연구방법

4.1 설문조사 분석

본 연구에서는 3D콘텐츠 산업의 활성화를 위

한 방안을 도출하기 위하여 3D전문가들을 대상

으로 설문을 실시하고 AHP분석을 통해 방안별

상대적 중요성을 도출하였다. AHP는 복잡한 구

성요소를 분해하여 계층화하기 쉽고, 체계적인

구성 모형을 만들 수 있어 중요한 의사결정에

사용하는 기법이다. 본 연구에서 AHP를 적용하

게 된 이유도 3D콘텐츠를 활성화하기 위한 변인

요소들이 복잡하게 연계되어 있어 AHP계층화를

통한 전문가 분석을 통하여 상대적 중요성을 알

아보고자 하였다. 3D관련 기존 문헌 연구에서는

대부분이 기술적 발전 현황이나 환경에 초점을

맞추어 연구하거나, 3D 전문가들의 의견을 직접

인터뷰하는 연구들이 대부분이기 때문에 AHP를

적용한 3D콘텐츠 활성화 요인을 분석하는 시도

에 의의가 있다고 하겠다. 이번 설문 조사대상은

KBS 3D 프로젝트팀 및 3D관련 전문가를 대상

으로 전자메일과 면대면 설문조사를 실시하였다.

<표 2> 조사 대상 분포

Division
3D

project team

3D

workers
Total

Personnel 9명 17명 26

<Table 2> Personnel Survey distribution

본 연구에서는 설문 분석의 기본 틀로 사용된

계층분석법은 판단의 분석적 과정과 계층의 구

축 및 분석의 창조적인 과정으로 비율 척도를

사용하여 응답의 효율성을 가지는 장점이 있다.

계층분석법은 우선, 상대적 비중의 계층적 구조

설정, 설정된 구조를 구성하는 평가요소들에 대

한 상대적 중요도 설정 및 판단의 일관성 검증

의 절차로 분석하였다. 계층분석법을 활용한 이

유는 지지부진한 3D콘텐츠 사업을 활성화하기

위한 핵심요소들의 중요도를 분석해보고 3D콘텐

츠를 활성화하기 위한 방안들을 제시하고자 함

에 있다. 설문조사 방식은 종축과 횡축의 평가항

목을 이원 비교하여 종축의 평가항목이 횡축의

평가항목에 비해 상대적으로 어느 정도 중요한

지, 또는 어느 정도 비효율적인지를 평가기준에

따라 1, 2, 3, 4, 5 또는 1/2, 1/3, 1/4, 1/5까지의

척도를 기입하도록 하였다.

4.2 변인 요소 선행연구

4.2.1 기술적 측면

● 기술개발 및 표준화

표준화는 산업발전 및 국제 경쟁력에 필요한

절대적인 요소이다. 국제표준 3D콘텐츠의 확보

및 지적 재산권확보를 통하여 세계시장을 선점

하기 위하여 국가 차원의 기술 표준수립은 필수

적이다. 국가 기술개발 전략에 기초한 관련 국제

표준화 활동에 적극적으로 참여하여 세계기술

표준화를 선도하는 것이 필요하다. 3D산업은 콘

텐츠, 디스플레이 및 서비스가 융복합되면서 영

화·방송·게임 및 광고 등 고부가가치 산업의 신

성장 동력으로 태동하고 있다. 3D 산업의 핵심

기반기술은 사용자의 안전 기술, 디스플레이 기

술, 3D영상정보처리 기술 및 3D콘텐츠 기술 등

이다. 3D산업의 초기 시장 단계에 국가 간 국제

표준 기술개발에 대응해야한다. 우리나라의 강점

분야에 대해서는 국제표준 선점전략을 강화하고,

취약한 분야에 대해서는 선진국과 표준협력 네
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트워크를 확대해야 한다. 주요 표준화 중점분야

의 표준개발 및 시장 성숙도를 고려한 단계별

국제표준화 전략을 수립하여 대응해야한다.

● 휴먼팩트 완화

휴먼팩터는 3D입체영상 시청 시 제반 유발요

인에 의해 발생되는 시각피로, 광과민성, 영상멀

미 등의 반응에 따른 눈의 안전성을 개선하는

기술이다. 휴먼팩터적으로 안정적인 입체 영상의

제작을 위해서는 제작 및 편집 인력의 숙련도와

3D만의 특화된 노하우가 필요하다. 이호규외

(2010)은 ‘3DTV 채택 지연 요인에 관한 분석적

연구‘에서 인지된 위험 유의미한 영향력을 나타

냈는데, 3DTV를 통해 보는 3D영상이 어지러움

이나 눈의 피로와 같은 신체적 부작용뿐 아니라

라이프스타일이나 학업에 악영향을 미칠 것이라

고 생각할수록 저항이 커지는 것을 알 수 있었

다.[14]. 3D 입체영상의 휴먼팩터적 요소들로 인

해 어지러움, 시각적 피로감, 두통 등의 부작용

이 발생하는 빈도가 높아지면, 3D 콘텐츠의 보

급 및 디스플레이 디바이스 등에 대한 시장수요

가 감소하여 3D산업 발전에 부정적 영향을 미칠

수 있다.

● 핵심 장비개발

3D 관련 장비는 3D방송장비, 3D부호화장비,

3D제작 장비 및 3D디스플레이 등이 있다. 특히,

아직까지 안경착용에 따른 휴먼팩트에 대한 위

험성이 있기 때문에 무안경식 디스플레이에 대

한 핵심장비 개발이 이루어져야 할 것이다.

4.2.2 콘텐츠 측면

● 양질 콘텐츠 제작

2009년 3D영화 ‘아바타’ 가 흥행에 성공하면서

3D에 대한 붐은 조성되었지만, 아직도 3D 콘텐

츠 산업전반으로 확대되지 않고 있는 실정이다.

이유는 볼 만한 양질의 콘텐츠가 제작되지 않고

있기 때문이다. 좋은 콘텐츠 없이 3D산업의 생

태계에 선순환은 어렵다. 3D산업의 가치사슬은

제작 장비, 콘텐츠제작, 콘텐츠 배급 및 디스플

레이장비 등이 함께 성장해야 양질의 콘텐츠를

제작할 수 있다. 정책당국은 3D콘텐츠 산업을

TV, 영화, 애니메이션, 공연 및 스포츠분야 등으

로 넓혀 다양한 시청환경을 조성해 주어야 한다.

● 수익모델 개발

새로운 서비스가 시장에서 성공하기 위해서는

안정적인 네트워크 구축의 중요성뿐만 아니라,

수익을 창출할 수 있는 마켓이 형성되어야 한다.

3D로 제작된 콘텐츠가 새운 서비스의 활력소로

작용할 수 있도록 해야 할 것이다. 그것은 2D에

서 성공을 거두고 있는 한류 문화에 대한 콘텐

츠를 3D로 제작하여 시장을 개척해 나가야 한

다. 3DTV 서비스 모델로는 한류 콘텐츠를 3D

Blu-lay 타이틀로 제작, 고품질 3D 영화 제작,

3D 게임 제작 및 2D를 3D로 변환하는 사업 등

을 생각해 볼 수 있다.

● 3D 제작인력 양성

국내 3D콘텐츠 산업을 활성화하기 위해서는

3D제작능력을 갖춘 인력양성이 중요하다. 3D장

비들은 2D카메라보다 5배정도 비싸기 때문에

3D교육 시설을 갖춘 교육장이 부족한 상태이다.

국내의 경우, 3D제작 전문 인력 부재로 높은 인

건비를 들여서 해외 3D제작 전문 인력을 초빙하

거나 성능이 검증된 해외 제작 장비 사용을 위

한 고비용 지불 등의 측면을 고려할 때 투자회

사들의 부담은 더욱 가중될 수밖에 없는 상황이

다.[15]. 국내 3D콘텐츠 산업을 활성화하기 위해

서는 영화와 TV뿐만 아니라 다양한 분야에서

활용될 수 있는 3D 전문 인력의 양성은 시급한

실정이다. 따라서 정책당국에서 3D 전문 인력

을 양성하는 교육기관에 정책적 지원이 필요하

다.

4.2.3 정부 정책 측면

● 유통채널 확보

지상파 방송의 디지털 전환이후 Post-HD로

부상할 것으로 예상되는 3DTV 방송이 성공하기

위해서는 시청자가 원하는 다양한 3D콘텐츠가

제작되어야한다. 또한 지속적으로 콘텐츠에 접속

할 있는 안정적인 네트워크망이 필요하다. 특히

지상파 방송은 무료 보편적 서비스로서 3DTV시

청을 원하는 사람들이 쉽게 수신할 수 있는 네

트워크망이 확보되어야 할 것이다.[16]. 새로운

방송서비스가 성공할 수 있는 방안 중에서 가장

중요한 요인인 3D콘텐츠를 전송할 수 있는 네트

워크망의 확보이다. 특히 지상파 방송에서
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Division Importance CI

Technical Aspect 0.373

0.0166contents Aspect 0.466

policy Aspect 0.161

3DTV 방송을 성공하기 위해서는 반드시 네트워

크망의 확보가 필수이다. 3DTV 방송시스템의

종류는 고화질 지상파 3DTV 방송, 케이블

3DTV방송, 인터넷 및 위성망을 이용한 3DTV

방송이 있다. 현재 3D 입체 콘텐츠 전송을 위해

가능성 있는 매체로는 주파수 여유를 가질 수

있는 위성이나 케이블, IPTV가 가장 유력하다.

3DTV의 원활한 서비스를 위해서는 적정 주파수

대역을 설정하고 이에 기초하여 3DTV 서비스를

위한 주파수 대역 할당과 재조정이 필수적이

다.[17]. 3DTV를 지상파에서 전송하기 위해서는

기존 대역을 활용하는 방법과 신규 대역인 700

㎒ 주파수대를 활용하는 방안이 있다.

● 정부정책 및 투자

정부는 3D 핵심기술 연구개발 및 신산업화를

추진 중이며 민간은 산업 활성화를 위한 단체

설립 및 표준화 제정 노력하고 있다. 일본은 하

드웨어, 유럽과 미국은 소프트웨어 중심으로 기

업 및 연구소들이 기술개발을 추진 중에 있다.

우리나라는 3D산업의 영세성을 고려하여 민관이

협력하여 R&D, 표준화, 3D시범방송 등 다양한

정책을 추진해야 한다. 3DTV 활성화의 핵심은

정부의 역할이다. 3DTV 방송에 대한 로드맵의

설정과 이를 서비스하기 위한 정책들이 수립되

어야 산업전반 및 시장에서도 움직임이 정확하

게 작용하게 된다.[18]. 정부의 정책추진 의지는

앞에서 언급한 3DTV전송망을 위한 주파수 및

채널 정책이 우선되어야하며, 시장에서 3DTV가

새로운 수익 비즈니스 모델이 될 수 있도록 제

반 지원이 선행되어야 할 것이다. 특히 3DTV에

대한 표준제정 작업이 가속화 될 수 있도록 관

계기관에 정책적 지원과 예산, 인력을 투입해야

할 것이다. 방송통신위원회, 지식경제부 및 관련

표준화단체 등이 협력하여 표준화 작업이 시급

하게 진행되어야 할 것이다.

● 인프라 구축

3D콘텐츠 제작이 활성화되기 위해서는 3D기

반 인프라가 구축되어야 한다. 3D제작 스튜디오

구축, 3D 영화관 및 3D게임관등 기반 인프라의

구축이 중요하다.

5. 연구결과

5.1 1차 계층 분석결과

1차 계층 요인은 기술적 측면, 콘텐츠 측면,

정책 및 투자 측면의 3가지 요인으로 분류하여

상대적 중요도를 분석하였다. 분석결과, 콘텐츠

측면이 0.466로 가장 중요한 요인으로 나타났고,

다음으로 기술적 측면 0.373, 정책 및 투자 측

면 0.160의 순으로 나타났다.

<표 3> 계층 분석결과

<Table 3> 1st Analytic hierarch result

(그림 3) 1차 계층 분석결과

(Figure 3) 1st Analytic hierarch result diagram

5.2 연구 요약

본 연구에서는 계층적 분석 방법을 적용하여

3D콘텐츠 산업 활성화에 있어 중요한 요인들의

상대적 중요성을 분석해 보았다. 분석결과 콘텐

츠 측면이 기술적 측면과 정책적 측면보다 높게

분석되었다. 설문에 응답한 전문가들은 3D산업

을 활성화하기 위해서는 양질의 콘텐츠가 가장

중요하다고 판단하였다. 또한 두 번째로 상대적

중요성으로 높게 나타난 기술적 측면에서 3D 콘

텐츠 시청시 발생하는 휴먼팩트에 대한 중요성

이 부각되었다. 3D 시청시 발생하는 시각적 피

로감과 3D영상의 왜곡으로 인한 두통의 발생,

피사체나 카메라의 빠른 움직임도 심한 시각적

피로를 유발 및 인간의 생리적 문제로 발생하는

시각적 피로와 어지럼증 등으로 3D영상에 대한

휴먼팩트의 문제가 우선적으로 해소되어야 할

것으로 판단된다. 세부적인 분석결과를 살펴보
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Rating Perspective
relative

importance

Ranki

ng

Technology

Development

and Standardization

0.091 7

Fact alleviate human 0.179 1

Development of key equipment 0.119 4

Quality content production 0.158 2

Development of business models 0.070 8

3D production manpower 0.060 9

Secure distribution channels 0.123 3

Policy support and investment 0.100 5

Infrastructure 0.099 6

Division Importance CI

Technology Development

and Standardization
0.225

0.157Fact alleviate human 0.475

Development of

key equipment
0.300

Division Importance CI

Quality content production 0.536

0.0071
Development of business

models
0.214

3D production manpower 0.250

면, 첫째, 1차 계층 요인의 기술적 측면 분야의

2차 계층의 상대적 중요성 분석결과, 휴먼팩트

완화(0.475), 핵심 장비개발(0.300), 기술개발 및

표준화(0.225) 순으로 중요성이 높게 나타났다.

<표 4> 기술적 측면 분석결과

<Table 4> Analytic hierarch result of Technical

Aspect

둘째, 1차 계층 요인의 콘텐츠 측면 분야의 2

차 계층의 상대적 중요성 분석결과, 양질 콘텐츠

제작(0.536), 3D 제작인력 양성(0.250), 수익모델

개발(0.215), 순으로 중요성이 높게 나타났다.

<표 5> 콘텐츠 측면 분석결과

<Table 5>Analytic hierarch result of contents

Aspect

셋째, 1차 계층 요인의 정책 및 투자 측면 분

야의 2차 계층의 상대적 중요성 분석결과, 유통

채널 확보(0.537), 인프라 구축(0.266), 정책지원

및 투자(0.197) 순으로 중요성이 높게 나타났다.

<표 6> 정책 및 투자측면 분석결과

Division Importance CI

Secure distribution

channels
0.537

0.0037Policy support and

investment
0.197

Infrastructure 0.266

<Table 6> Analytic hierarch result of policy

and investment Aspect

2차 계층간의 9개 요인의 종합분석결과, 상대

적으로 가장 중요한 요인으로는 휴먼팩트 완화

부문이며, 양질 콘텐츠 제작이 그 다음, 그리고

유통채널 확보가 세 번째로 나타났다. 일관성 비

율이 0에 가까울수록 판단의 일관성이 있으며, 1

에 가까울수록 판단의 일관성이 없다. 일반적으

로, 일관성 지수는 0.1이하가 되어야 판단의 일

관성이 있고 각 항목별 가중치가 의미 있는 것

으로 간주되지만, AHP 기법에 대한 이해도가

낮은 응답자를 조사 대상자로 하는 경우에는 일

관성 비율을 0.2까지 허용 가능한 것으로 보는

견해도 있다(Satty 1980). 이번 설문조사에서는

일관성 지수가 0.2 이하로 나타나 설문 응답에

일관성이 있는 것으로 나타났다.

<표 7> 평가 항목의 상대적 중요도

<Table 7> Relative Importance of Measurement

Item

(그림 4) 평가 항목의 상대적 중요도

(Figure 4) Relative Importance of Measurement

Item diagram
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6. 결 론

본 연구에서는 지지부진한 3D콘텐츠 산업의

활성화를 위한 방안으로 활성화 요인들의 상대

적 중요도를 설문조사를 통하여 얻은 자료를 분

석하였다. 평가툴은 AHP를 이용하여 평가 관점

과 항목들을 도출하고, 이들간의 전략적 우선순

위를 산출하였다. 기술적 측면, 콘텐츠 측면, 정

책적 측면의 3가지 1차 요인과 9개의 2차 평가

요소들을 도출하여 이원비교를 통한 상대적 중

요도를 분석하였다. 1차 중요도 요인은 콘텐츠

측면이 기술적 측면과 정책적 측면보다 상대적

으로 중요하게 분석되었다. 또한 2차 평가 요인

은 휴먼팩트 완화가 제일 높은 상대적 중요도로

나왔으며, 양질 콘텐츠 제작 및 유통채널 확보측

면 의 평가요소 순으로 상대적 중요도로 분석되

었다. 본 연구결과에서는 3D콘텐츠가 기술적 측

면과 정책 투자 측면 보다 중요하게 부각되었지

만, 양질의 콘텐츠를 제작하기 위해서는 3D 콘

텐츠 제작을 위한 시스템과 장비들이 구축된다

면 양질의 콘텐츠를 제작할 수 있는 선순환 구

조가 될 것으로 판단된다. 금년 11월에 지상파중

에 SBS가 심야 시간을 이용하여 3DTV를 방송

하게 된다. 그동안 3D콘텐츠가 침체되었던 부분

을 다시 점화할 수 있는 게기가 될 것으로 판단

된다. 본 연구에서는 그동안 지지부진한 국내의

3D콘텐츠 산업을 활성화 할 수 있는 요인들이

무엇인가를 살펴보고, 3D관련 전문가들이 생각

하는 상대적 중요 요인들을 알아보기 위한 시

도를 했다는 점에서 제한적이지만 의의가 있다

고 할 수 있다.<끝>
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2006년 : 뉴욕주립대학교 스토니부

룩 기술경영학(석사)

2013년 : 서울과학기술대학교 IT

정책대학원 박사과정

993년 3월 ~현재 : KBS기술연구소, 뉴미디어센터근무

관심분야：방송통신, N스크린 서비스

김 광 호

1993년 : 독일괴팅겐대 언론학 박사

2009년～2012년: (사) 미래방송연

구회 회장

1994년～현 재: 서울과학기술대학교 IT정책전문대학

원 교수

관심분야：방송통신


