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            Abstract
          
        

        
          오늘날, 영화의 모든 장르에서 CG(Computer Graphics)의 활용도가 높아지면서, 영화 산업에서도 CG가 차지하는 비중이 중요해지고 있다. 영화에서 CG의 도입 시기를 보면, 국외의 경우, 1977년 <Star Wars>가 역대 흥행 수익의 23위를 기점으로 컴퓨터 기술의 발달과 함께 급속하게 발전되었다. 그러나 국내 영화는 1980년대로 중반으로 다소 늦게 CG 개념이 도입되었다. 현재 한국 영화 CG는 세계적인 위상에도 불구하고, 한국 영화 CG의 역사적 의미는 간과됐다. 한 분야가 사회적으로 인정받기 위해서는 그 분야마다 고유의 역사가 필요하다고 생각하여, 한국 영화 CG 역사를 기록하고자 한다. 한국 영화 CG의 최초의 개념을 논의하면서 그 표현 형식과 내용을 분석하고, 그 당시 신문 기사나 뉴스, 잡지와 작업자의 인터뷰 기록을 모두 아카이빙하여, 한국 영화 CG 초기의 역사적 성격을 규명하고자 한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          As computer graphics (CG) usage continues to increase across all genres of movies, the proportion of CG usage in the movie industry is growing in importance. In looking at CG’s introduction in the movie industry abroad, “Star Wars” (1977) ranks 23rd in terms of all-time box office revenue receipts, having benefitted from the development of computer technology. However, domestic films introduced the concept of CG relatively late (during the mid-1980s) and, despite the current global status of Korean films, the historical significance of Korean film CG has been overlooked. In order for a field to be socially recognized, each field requires its own history. Thus, I aim record the history of Korean film CG. While discussing the first concept of Korean films’ CG use, this study analyzes the expression, form, and content, as well as archived newspaper articles, magazines, and interview records of workers from the time to identify the historical characters of the early days of Korean film CG’s use.
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      Ⅰ. 서 론
      영화는 현재의 이데올로기를 반영하는 매체이자 문화의 표현 도구이다. 미디어 문화의 패러다임은 디지털 기술의 발전과 함께 변화되었고, 이를 처음 보여주게 된 것은 영화 매체에서 CG(Computer Graphics) 기술을 사용하면서부터였다. 오늘날, 영화의 모든 장르에서 CG(Computer Graphics)가 활발하게 활용됨에 따라 CG가 차지하는 비중이 높아진다는 것[1],[2]을 대부분 사람도 인식하고 있다. 국외 영화 CG 시장을 보면, 1960년대 초반에 컴퓨터를 이용한 그래픽 기술이 등장한 이후, 1973년 미국에서는 2D 그래픽 효과를 도입한 최초의 상업영화인 <이색지대(Westworld)>를 제작하였고, 그 속편 <미래세계의 음모(Future world, 1976)>에서 상업영화에 최초로 3D CG를 도입하였다. 이에 비해 국내의 영화 CG는 1980년대 중반부터라는 다소 늦은 출발이 있었으나 현재는 세계적 수준의 경쟁력을 갖추고 있으며, 최근에는 급속도로 발전하여, VR(Virtual Reality), AR(Augmented Reality)을 비롯하여 메타버스(Metaverse)와 같은 뉴미디어(New Media) 영역에서 미래의 기술과 함께 디자인을 선도해 나가고 있다.

      CG는 도입 시기부터 학계 연구보다는 해당 산업의 실무에서 먼저 발전하는 추세였으며, 신기술이 등장할 때마다 바로 적용하여 표현되는 영화를 통해 우리는 새로운 기술력을 경험하게 되었다. 이와 함께 오늘날 CG 수퍼바이저(Supervisor)가 감독의 역량을 좌우하는 영화제작 공정은 영상이 이미지에 치우치는 최근 경향을 단면으로 보여준다.

      영화에서 현재 국내 CG는 세계적인 위상[3],[4]에도 불구하고, 한국 영화 CG의 역사적 의미는 간과됐다. 해외의 경우에는 1947년에 컴퓨터 분야의 학술과 교육을 목적으로 설립된 세계 최초의 시그라프(SIGGRAPH: Special Interest Group on Graphics and Interactive Techniques)를 비롯하여, CG에 관한 연구 기술과 사례 디자인 분야에서 다양하게 진행되었고, 역사연구 또한 쉽게 찾을 수 있다[5]-[7]. 그동안 국내 문헌도 국내 사례 연구보다는 해외 사례를 통한 연구가 진행[8],[9]되었으나 국내 CG에 관한 역사연구는 미흡한 실정이다. 역사기술과 기억연구, 기억의 위상과 역할을 조명하는 역사, 문화적인 접근들은 지난 십수 년간 매우 큰 학문적인 관심을 받아왔다[10]. 본고는 CG에 관한 역사연구를 진행하고자 영화 매체를 선택하여, CG가 활용된 최초의 사례를 그 시대의 기술적 요인과 사회적 동향을 반영하는 표현 방법 측면에서 분석하고자 한다. 국내 영화 CG라고 불리우는 최초의 사례를 역사적 사료로 연구한 결과 1986년도부터 1994년까지 한국 영화 CG 최초라는 개념이 시작된 것을 알 수 있었다.

      한 분야가 사회적으로 인정받기 위해서는 그 분야마다 고유의 역사를 기록할 필요가 있다고 생각하여, 본고를 통해 국내 영화 CG의 도입 과정에 관해 다양한 관점을 기록하고, 디자인적 관점에서 표현 방법과 기술적 관점의 논의를 분석함으로써 그 시대의 사회가 표명하는 최초의 CG라는 성격을 규명하고자 한다. CG는 산업이 놓여있는 환경의 변화로 인식되기 때문에, 동일한 기술을 구현해도 역사적 의미구조 안에 포함되어 시기에 따라 다른 평가를 받는다. 따라서 CG의 사례가 지닌 의미는 그 형식을 바라보는 역사적 맥락에서만 해석할 수 있다. CG의 의미도 그것이 출현하여 유통된 사회의 차이에 따라 변별적이다. 또한, 기술적 관점에서 바라볼 것인지, 디자인적인 이미지의 관점에서 바라볼 것인지에 따라 다른 의미를 지닌다. 최범[11]에 의하면, 이미지라는 말의 사용에는, 이미지를 생산하고 전달하는 주체, 이미지를 수용하고 종속되는 주체들의 이해관계, 전달 매체가 갖는 사회적 기능의 복합적 연관이 내재해있다고 한다. 본고는 이러한 인식을 토대로, 한국 영화에서 CG의 도입과 함께 표현 방법의 변화 과정을 시대와 영역에 따라 바라보는 관점에서 역사 서술을 시도하고자 한다. 연구 방법은 그 당시의 뉴스 보도 내용과 기사, 작업자의 인터뷰, 이후에 그 시대를 바라보는 기사와 문헌을 통해 서술할 것이다. 영화 CG의 도입을 중심으로 기술과 이미지, 사회문화와 산업적 요인들의 복합적인 상호작용을 포착함으로써, 한국 영화 CG의 역사적 의미, 곧 한국 영화에서 CG가 어떻게, 무엇으로 받아들였고 초기에 어떤 변형과정을 거쳤는가를 연구한다. 이는 한국 영화 CG의 초기 역사를 기록하는 것에 의의가 있다고 판단된다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 본 론
      
        2-1 한국 영화 최초의 CG에 관한 관점
        국내 CG는 1980년대에 선거방송이나 메가 스포츠 이벤트 등을 통해 방송사에서 선도하여 도입되었고, CF(Commercial Film) 분야에서 후반작업을 담당하는 포스트프로덕션(postproduction)이 실용화되면서 발전하기 시작했다. 1990년대 PC(Personal Computer)용 소프트웨어의 보급이 확대되면서 CG 제작은 활발해졌다. 30초의 CF 영상 이미지를 CG로 제작하는 것이 일반화되자 영화나 드라마에서도 부분적으로 CG를 활용하기 시작했다. 신진식[12]은 영화에 CG를 사용하는 것에 대하여, 1990년대 초 기준으로, 과거에는 일종의 사치품으로서 가격도 비싸고 많은 문제점이 있었지만, 최근에는 모형이나 세트를 사용하는 것보다 가격도 싸고 극적인 효과를 거둘 수 있다고 하였다. 국내 영화에 CG를 도입하게 된 계기는 기술 발달에 의한 시간적 효율성과 비용 절감이라고 볼 수 있다.

        선행연구와 기사를 통해 한국 영화의 CG 활용을 살펴보면, 최초의 개념에 대하여 관점의 차이가 있다. 이는 국내의 CG 개념이 정립되지 않는 과정에서 샷(shot), 씬(scene), 시퀀스(sequence)의 활용 및 장르의 변별력, 기술 사용범위에 관한 시선의 다양성 등으로 나타난다.

        
          1) 타이틀 시퀀스(Title Sequence)
          김정환[1]과 이성규[13]에 따르면, CG가 최초로 도입된 한국 영화는 1986년에 개봉한 임권택 감독의 <티켓>이다. 이 영화는 오프닝 타이틀 시퀀스에서만 CG가 사용되었다. 한국 영화의 특수효과에 대한 기록[14]을 보면, <티켓>의 타이틀 작업에 CG가 사용됐다는 사실을 아는 사람은 거의 없었다며, 조악한 수준이었지만 당시로서는 획기적인 일이었고, 그 후에도 CG가 영화에 본격적으로 활용되기까지는 오랜 시간이 필요했었다고 기술되어 있다. 같은 의미로 이 영화의 CG 작업을 맡았던 제로원픽처스의 신경식 대표[15]는 사람들이 CG가 뭔지도 모르던 시절이라 힘들었고, 기술적 한계로 인해, 작업한 뒤 필름으로 옮기는 레코더가 없어 모니터를 찍은 뒤 주사선 없는 것만 골라 쓰기도 했다고 술회하였다.

          <티켓>의 오프닝 타이틀 시퀀스(그림 1)는 1분 30초 분량으로, 타이틀이나 텍스트의 움직임은 없고, 총 12장의 정지된 사진을 CG를 활용하여 이미지의 스타일 변형 작업만 했다. 동일한 이미지에 색상이 두 번에서 네 번 정도 바꾸어 가며 시간이 흐르는, 프리즈 프레임(Freeze Frame) 기법을 사용하여 표현하였다. 프리즈 프레임은 직역하면 ‘프레임을 얼린다’라는 표현인데, 이는 프레임을 고정한 채로 영상의 시간을 지속시키는 영상 편집 기법이다. 보는 이는 움직여야 할 영상화면이 고정되었을 때, 오히려 당황하며, 한 번 더 시선을 멈추게 되고 생각하게 되는 특징이 있다. 이러한 효과를 염두에 두어, 프리즈 프레임은 주로 강렬한 인상을 남기거나 여운을 줄 때 사용한다. ‘티켓’의 오프닝 타이틀 시퀀스는 인물의 관계와 심리 묘사 등을 표현하기 위해서 CG를 활용하였다. 당시 표현할 수 있는 기술의 한계로, 움직이는 이미지에 CG 효과는 불가능했고, 정지 이미지만 작업이 가능했다. <티켓>은 프리즈 프레임 효과와 CG를 활용하여 색채의 보색대비와 반전을 이용한 네거티브 필름화로 이질성을 표현하면서 한국 영화 최초로 CG를 활용한 타이틀시퀀스를 제작하였다.
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          아쉽게도 <티켓>은 후에 좋은 평가를 받지 못하였다. 심형래[16]는 ‘그 쓰임새가 화려하지 못했지만’이라고 표현하였고, 노순동[17]은 ‘모니터 화면을 카메라로 찍는 원시적인 방식’, ‘CG라는 말이 민망한 수준’이라고 비판했다. 이와 같은 평가는 CG에 대해서 기술적 관점에 치우친 경향을 보이고 있으나, 초기 기술의 한계에도 불구하고, 아무도 안했던 불모지에서 이미지를 표현하고자 했던 점, 기존의 촬영만 했던 영화 이미지를 CG를 활용해서 이미지의 변형하고, 색상을 획기적으로 바꾸면서 새로운 영상 이미지로 표현한 것은 한국영화 CG의 시도로써 가치가 있다.

        

        
          2) 만화적 요소의 활용
          한편, 김국배[18]는 CG 기술을 활용한 국내 최초의 영화를 김청기 감독의 <외계에서 온 우뢰매, 1986>라고 주장하였다. 박소영[19]은 실사영화에 애니메이션을 합성한 최초의 실사 합성 영화, 홍륜영[20]은 실사 합성 영화의 붐을 일으킨 작품이라고 표현하였다. 김지연[21]도 사람들은 한국 영화가 CG를 많이 쓰면 ‘우뢰매 같겠네.’라고 말하지만 ‘우뢰매’가 있었기 때문에 지금의 영화들이 있다며, 우뢰매를 한국 최초의 CG 영화로 보았다.

          이 영화는 전체 러닝타임이 80분으로 장편영화에 속하지는 않으나 당시 흔하지 않았던 SF 장르로써 그림 2와 같이 애니메이션과 실사와의 결합과 와이어액션 등 다양한 시도를 하였다. ‘서울동화프로덕션’에서 애니메이션을 담당한 이 영화는 현장에서 촬영한 실사 배경에 실사로 촬영한 영상 이미지를 합성하거나, 비현실적인 효과를 표현하는 데 한 프레임씩 이미지를 그려내는 셀 애니메이션(Cell Animation), 혹은 로토스코핑(Rotoscoping) 방식으로 인물이 초능력을 행하는 장면 곳곳에 시각효과(VFX; Visual Effect)가 사용되었다.

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Wuroi-mae from Outer Space, 1986 
            
            

            

          

        

        
          3) 정신적 이미지의 표현
          CG에 관한 기사를 주로 쓰는 자그니[22]와 하이컨셉[23]은 비손텍에서 CG 작업을 했던 <그 섬에 가고 싶다, 1993>를 ‘최초로 CG를 이용한 한국 영화’라고 기술하였다. 이 영화에는 사람들이 하늘로 올라가서 별이 되는 내용으로, 1분 30초 분량의 장면이 CG로 구사되어 있다. 김경희[24]는 이 영화에서 CG를 통해 영화의 완성도를 높였다며, 3천만 원이라는 당시 CG 제작 비용에 대해 언급하였다. 이정환[25]은 이 영화에서 사용한 CG 기술을, 전통적인 CG 작업이 아니라 필름을 ‘텔레시네’라는 기술로 디지털화한 후 당시에 특수효과 편집 장비 중에 가장 우수했던 ‘헨리(Henry)’로 효과를 만든 후 ‘키네레코’ 기술로 필름화 했다고 표현하였다. 텔레시네(Telecine)는 필름을 비디오 신호로 전환하는 것을 말하고, 키네코(kineco)란 키네레코(kinereco)와 같은 말로 사용되는데, 키네스코프 레코딩(kinescope Recording)를 뜻하는 말로 비디오를 필름에 기록하는 것을 말한다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              To the Starry Island, 1993 
            
            

            

          

          콴텔(Quantel) 사의 헨리(Henry)는 그 당시 CG 작업이 가능한 최고의 장비였다. 필름으로 기록된 영상에 CG 작업을 하려면, 텔레시네 작업은 영화뿐만 아니라 CF를 포함하여 방송용으로 송출되는 모든 영상물에 필수 단계였다.

          영화에서의 내용은 행위와 감정을 시간적 흐름에 따라 보는 이로 하여금 몰입하게 만들어 준다. 영화에서 등장하는 인물의 감정, 즉 정신적 측면은 비가시화 되어 문맥을 이해하는 경우도 많지만, 이러한 이미지를 표현함으로써 심리상태나 상황의 이해를 도와주는 경우가 있는데, 이러한 의미에서 <그 섬에 가고 싶다>의 CG의 활용은 가치가 있다.

        

        
          4) 리얼리티 표현의 시작
          1995년도에 <무궁화꽃이 피었습니다> 영화에서 서울이 핵 공격으로 폐허가 되는 모습, 대형 점보기가 해금강에 불시착하는 화면, 한일 두 나라 간의 공중전, 사망한 김일성과 안기부장의 만남은 북한을 방문했던 故 문익환 목사의 얼굴을 배우의 얼굴로 대치하는 특수기법 등 다양한 장면에서 CG가 활용되었다. 이 영화는 비손텍이 연달아 CG 제작을 담당하였으나 그리 큰 성과를 얻지는 못했다. 조선일보[25]는 시도는 했으나, 해외의 퀄리티 면에서 상대적으로 부족한 국내 CG에 관해 다음과 같이 비판하였다. 해외 CG 회사에 제작을 의뢰하려 했으나, 비용 차이가 커서 좀 더 값싼 국내 제작사가 CG 작업을 하게 되었는데, 적은 제작비로 단가가 높은 CG 작업을 하기에는 재정적 뒷받침이 부족하였다. 그러다 보니 포스트프로덕션은 대기업의 광고 경쟁과 고가의 광고비를 투자하는 CF 부분이 발전하게 되었고, CG 작업자의 주 업무는 CF를 하며 영화 CG를 가끔 작업하는 정도였다. 영화 CG 작업은, 상대적으로 짧은 제작 기간, 적은 돈으로 일을 해야 하는 실정이었다. 그러니 퀄리티가 낮아질 수밖에 없고, 결론적으로 비난을 받게 되기 때문에 CG 제작사들은 영화제작을 피하게 될 수밖에 없는 구조였다. MBC 뉴스[26]는 CG로 제작한 화면(그림 4)을 보여주면서 50여 컷의 컴퓨터 합성 화면이 7분 정도로 초당 제작비는 3백만 원, 컴퓨터 합성 기술에 들어간 돈만도 12억 원 정도라며, 제작 단가에 초점을 두며, 외국영화에서나 볼 수 있었던 첨단 컴퓨터 합성 기술이 우리 영화 <무궁화꽃이 피었습니다>에서도 선보이게 되었다며, 상상 속에서나 가능한 것이 모두 컴퓨터 합성 기술로 처리되었다고 표현하였다. 1990년대 중반에 이르러서야, 국내 영화의 CG는 해외에서 보던 것을 표현해낼 수 있는 수준으로 시작되었다고 할 수 있다.

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              Mugoonghwa-Korean National Flower, 1995
            
            

            

          

          초기 CG 제작의 완성도는 그림 4와 같이 CG 마무리 부분이 미흡하여 합성한 상위 레이어의 영상 사이즈 조절이 된 부분이 그대로 노출된 경우를 볼 수 있다. 비손텍의 서선택 대표[26]는 입체감 내는 작업이 없으면 진짜처럼 안 보이기 때문에 종류가 다른 화면들을 가지고 하나의 대형 영상화면으로 만드는 과정에서 입체감을 내는 일이 가장 어려웠다고 인터뷰하였는데, 1995년 당시 현실감, 즉 리얼리티의 개념을 3D 측면에서 입체감이라고 표현한 부분이 인상적이다.

        

      

      
        2-2 한국 영화 CG의 본격적인 시작: 구미호
        김익상과 김승경[27]은 <구미호, 1994>에 대하여 한국 영화 사상 처음으로 CG를 접목한 VFX를 시도한 점은 별개로 평가받아야 할 것이라고 주장하였다. 기자들은 이에 관해, 다양한 특수기술 효과와 3D 영상을 창출해 ‘전혀 새로운 영상 세계’라는 광고 문구를 앞세워 한국 영화의 CG 시대가 열렸음을 자신 있게 알리면서 대중 이목 집중[28], ‘컴퓨터 그래픽이 몰려온다[29]’, ‘갖가지 첨단기법의 사용으로 유명해진 영화이자 한국 최초로 3D CG 기술을 본격 적용했다는 사실로 인해 한국 영화사에 길이 남을 것[30]’, ‘서구의 CG 기술에는 미치지 못할지언정 국내 최초의 SF 영화라는 데에는 이견이 있을 리 없을 것[31]’, ‘이전에는 쉽게 볼 수 없었던 CG 영상을 연출함으로써 CG가 관객의 시선을 끌었다 [32]’, ‘불가능하다고 여겨지던 판타지를 스크린에 담아낸 첫 삽이 오늘날 한국 영화의 현란한 CG 기술을 가능케 한 것이며, 얼핏 무모해 보이는 기획과 제작을 과감하게 시도하면서 한국 영화의 수준을 끌어올리는 데 크게 기여[28]’했다는 표현 등을 썼다. 이와 같은 표현에는 주로 CG의 다양한 기술의 향연에 초점을 두었으나, 이 외에도 국내 영화는 <구미호>로 부터 국산 기술력과 새로운 장르의 개척, 영상 이미지의 완성도를 끌어올렸다는 것에서 의미가 있다.

        
          1) CG 기술의 국산화
          한국 영화 시장은 <구미호>가 제작될 당시에 국내 기술의 활용에 많은 관심이 있었다. 이창세[28]는 제작사인 ‘신씨네’ 대표 신철에 대하여 ‘한국 영화 기술적 발전에 눈을 뜬 프론티어’라고 표현하면서, 자회사인 ‘이미지메이커’를 설립하여, 촬영한 필름을 한 프레임씩 디지털 신호로 바꿔 입력한 뒤 이를 컴퓨터로 가공한 후 필름에 담아 출력할 수 있는 미국 MGI 사의 ‘솔리테어 필름 레코더’ 등 8억 원 상당의 최신 CG 장비를 들여와서 진행[24], 한국과학기술연구원 산하 시스템 공학연구소와 협업[33]으로, KIST CG 개발팀이 보유하고 있는 슈퍼컴퓨터 ‘클레이’ 2대 등 세계적 수준의　기자재[33]는 미국의　SFX 영화　특수효과를　전담하다시피 하는　조지　루카스의　‘ILM’이　보유한　‘워크스테이션 70’보다　기능이　뛰어난 것[34], 총 10컷의　5분 분량으로 개발용역비는 1억 원인 것으로 알려졌다고 표현하였다.

          영화 총길이에서 CG 기술이 구현되는 장면은 10여 분[35]으로 덕분에 ‘본격적인 한국 최초의 CG 영화’라는 평가를 받게 된다. 이는 한국 영화로서는 모험적인 시도였다. 제작비가 상대적으로 여유 있는 CF나 TV 타이틀에서 CG를 일부 사용하긴 했지만, 상업 극영화에서는 전례가 없는 상황에서 시도한 것이다. 당시 CG 제작비는 1초당 2~3백만 원에 달했고, 하드 가격은 1메가에 백만 원 정도였으며, 영화에서의 CG 기술은 전무했던 시절이라 카이스트와의 공동작업을 통해 완성하였다[27].

          1990년대 중반에는 영화와 방송의 드라마 모두 CG가 사용되기 시작할 시기였는데, 몰입감을 위한 리얼리티 CG를 구사하는 데 초점을 맞추었다. 영화는 CG 도입 초창기부터 오랜 기간을 두고 수정을 거쳐서 CG 작업을 한다는 점에 비해 1990년대의 드라마는 사전제작 없이 방송국 내에서 방송 시간에 쫓기며, 빠른 속도로 작업해야 한다는 점으로 한계가 있었다. 영화나 방송 모두 외주 CG 회사에서 제작하는 경우에서도 예산의 차이로 인해 영화 CG가 더 먼저 발전할 수 있었다. KBS 특수영상 제작실의 박준균[36]은 국내의 영화와 광고, 방송 CG에 관한 현실적인 상황을 비교하면서 다음과 같이 말했다. “기술적으로 영화, 광고에 전혀 뒤질 것이 없다. 다만 촉박한 제작 기간과 자주 변경되는 드라마 구성으로 아직 특수효과를 마음껏 구사하지 못하고 있다.”

          김상현[30]은 영화 <터미네이터 Ⅱ(Terminator 2: Judgment Day), 1991>는 24대, <쥬라기 공원(Jurassic Park, 1993)>의 경우 75대의 워크스테이션이 동원되었던, 국외의 상황과 비교하면서, 국내 CG 회사들의 규모가 영세한 것, 정부 기관인 시스템 공학연구소가 영화 <구미호> 제작에 나서야 했을 만큼 사정은 비관적이라고 표현하면서, 국내 CG 기술력은 뛰어나지만, 재정의 부족이 퀄리티를 낮추는 원인이라고 하였다.

        

        
          2) CG 기법 활용 범위 확장과 표현력의 발전
          정현목[37]은 <구미호>에 대해서 ‘CG 기술이 제대로 주목받은 최초의 영화’라고 하면서 하나의 형체가 다른 형체로 변화하는 모핑(Morphing) 기법을 대표적으로 설명하였다. 모핑 기법은 1991년에 이미 제임스 카메론(James Cameron) 감독의 <터미네이터 Ⅱ>에서 표현하면서 주목을 받았었다. 이에 영향을 받아 1994년 개봉한 <구미호>에서는 다양한 방식으로 모핑 기법이 사용되었다. 모핑 기법은 주인공의 얼굴과 머리, 손이 구미호로 변화하거나 구미호가 주인공의 모습으로 돌아오고, 저승사자가 종이처럼 납작해진 이미지에서 몸의 형체로 바뀌고, 장소가 바뀌는 등 영화 내에서 여러 번 등장한다.

          그림 5와 같이 차에 치이는 순간 바퀴에 얼굴이 짓눌리는 클로즈업 샷에 이어 풀샷으로 바퀴가 저승사자를 밟고 지나가는 샷을 CG로 구현하여 리얼리티를 강조하였다. 이어 차가 지나가고 10초 동안 저승사자가 부풀어 오르는 모핑 장면을 보여준 후, 몸의 형태가 갖춰지자 저승사자는 아무렇지도 않게 일어난다. 모핑 기법은 A에서 B로의 변환이라면, 구미호는 A에서 B로 변하는 과정만을 보여주지 않고, B로 변한 후 동작이 이어진다는 점, 혹은 A가 변하기 전 동작을 이어준 점은 디테일한 CG 표현이었다.
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              The Fox with Nine Tails, 1994
            
            

            

          

          구미호의 모핑 장면 그림 6은 얼굴의 변화와 머리의 변화로 이루어져 자연스럽게 변화되고, 변화되기 전과 변화한 후를 스틸로 작업한 게 아니라 얼굴이 회전하는데, 모두 자연스럽게 처리되었다.
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              The Fox with Nine Tails, 1994 
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              The Fox with Nine Tails, 1994
            
            

            

          

          이 장면을 포함한 모핑 기법은 모핑 소프트웨어인 ‘엘라스틱 리얼리티(Elastic Reality)’를 사용[16],[38]하였다고 한다. 와핑과 모핑 기술을 베이스로 컬러 작업과 합성을 할 수 있게 만들어진 이 소프트웨어는 그 시대에 대외적으로 영화와 방송에서 자주 사용되었다. 그 대표적인 예로 헐리우드 영화인 <인디펜던스 데이(Independence Day, 1996)>, <마스크(The Mask, 1994)>, <배트맨 포에버(Batman Forever, 1995)>에서 사용되었다[39]. 이와 함께, 당시 2D CG 작업자였던 김기국[40]은 ‘베니스’ 프로그램으로 두 명의 CG 작업자가 그리며 작업을 마무리했다고 회상하였다.

          정원식[31]은 ‘모핑’을 포함하여 ‘모션 컨트롤(Motion Control)’ 효과와 ‘자기공명장치(MRI)’의 세 가지 기법을 사용했다고 하면서, 그 당시 신기술이었던 CG 기술을 세분화하여 설명하였다. 맥스무비팀[38]은 또 다른 기법에 관해서 서술하였는데, ‘멀티레이어(Multi Layer)’ 합성기법을 사용하여 구미호를 추격하러 온 반투명체 저승사자의 몸을 사람들이 뚫고 지나가는 장면과 영혼이 사람의 몸에서 빠져나가는 장면과 저승행 열차가 등장할 때, 수천 명의 엑스트라가 서 있는 장면에서 CG가 본격적으로 사용되었다고 한다.

          이 같은 경우는 당시의 CG 장비는 레이어 수의 한계가 있었기 때문에 CG 기술 발전의 상황을 잘 나타내주고 있다. CG의 초창기에는 대부분 레이어 수가 두 개밖에 없는 장비를 사용하면서 두 장을 렌더링하고 또다시 한 장을 얹어서 렌더링하며, 여러 번 렌더링을 거쳐 시간과 노동이 많이 소요되면서 CG 작업을 하였다.

          총 30초 동안 5컷으로 구성된 여배우 몸의 곡선을 따라 구슬이 굴러다니는 장면(그림 8)에 대해 전자신문[35]은 영화사상 최초로 도입한 ‘키네메이션(Kinemation)’[41]을 응용한 것이라며, 이를 물체의 움직임을 생성해내는 기법이라고 소개하였다. 부산일보[42]는 MRI 촬영으로 남자배우의 3D 데이터를 얻은 후 관절의 움직임을 처리하는 키네메이션 기법과 평면 데이터인 여의주 사진을 여기에 합성하는 로토스코핑(Rotoscoping) 기법 등을 사용했다고 덧붙여 설명하였다. 로토스코핑은 실제 영상에서 움직임을 추적하여 그 움직임을 따라 그림을 그리거나 수정하는 작업을 말한다. CG 작업은 디자이너에 의해 프로그램을 실행한 후 수작업을 거쳐 완성하게 되는 과정이 필수이다.

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              The Fox with Nine Tails, 1994
            
            

            

          

          그림 9는 CG를 활용한 장면 전환 편집 기법인 ‘journey through eye’를 활용한 자연스러운 장소의 이동을 보여준다. CG작업에서 z축으로 사용한 카메라는 구미호가 보는 시선에서 시작한 샷은 점차 와핑되면서 눈동자 안으로 합성되어 들어오는데, 그 이후 얼굴을 돌리는 동작이 자연스럽게 연결되었다. <구미호>가 CG를 보여주는 것에만 그치지 않고, 샷과 샷의 연결 과정에서도 매끄럽게 사용한 흔적이 나타나는 부분이다.

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              The Fox with Nine Tails, 1994
            
            

            

          

          <구미호>에서는 영화의 주제처럼 그림 10과 같이 구미호의 눈이 붉게 변하는 장면이 여러 번 등장한다. 변화하는 과정과 변화했을 때의 동공과 홍채의 표현 등은 당시 MBC 드라마 <M>과 비교했을 때보다 더 디테일한 CG 작업을 볼 수 있는데, 이는 영화 CG와 방송 CG의 제작 기간의 차이를 보여준다. CG 작업을 했던 김기국[40]은 그 당시의 제작 방법을 다음과 같이 술회하였는데, 이는 당시의 CG 기술의 한계를 보여준다.

          
            
            

            Fig. 10. 
				
            

            
              The Fox with Nine Tails, 1994 
            
            

            

          

          “작업한 것들이 모두 기억은 나지 않으나 와이어를 지운 것과 눈을 빨갛게 변하는 합성은 기억나네요. 헨리에서 작업했는데, 그 당시 헨리는 레이어가 총 8개가 가능했어요. 가베지가 라운드가 안되어, 화이트의 동그라미 원을 그려서 키를 만들어서 트래킹하여 알파 값으로 썼죠. 그 당시에는 키를 모두 만들어서 사용했어요. 빨간색을 애드로 올리고, 발광체 소스를 찾아서 따로 얹어줬어요. 헨리에서 애드를 올리는 느낌이 플레임과 달라서, 발광체 소스를 눈에 붙이고, 루미넌스 키를 따서 올린 후 컬러를 돌렸어요.”

          이 글에서 가베지(garbage)는 셰이프(shape)으로 키를 만들 때 주로 사용했고, 블렌더(blender) 기능 안에 애드는 ‘addirive’를 사용할 때 줄여서 말하는 것으로 레이어 작업 시 루미넌스키를 이용하여 자동으로 얹어지는 기능을 말한다.

          조선일보[43]는 <구미호>와 <블루시걸>은 사람들의 ‘혹시나’ 하던 기대를 ‘역시나’로 바뀌었다며, 모핑 장면은 어색하고, 구미호는 아홉 개의 꼬리가 있는데, 정작 꼬리 하나를 보이다 마는 정도라며 남부끄러운 졸작이라고 비판하였다. 한편 MBC 영상기술부의 정원식[31]은 1990년대 중반의 CG에 대해 서구에서는 단 한 편의 영화만으로도 엄청난 수익을 올리고 있는데 유독 우리만이 첨단영상의 불모지로 치부되어 국내 관객에게서조차 외면당하는 수모를 겪어 왔다며, 침체한 분위기 속에서 영화 한 편 <구미호>와 드라마 한 편 <M>이 관객과 시청자들에게 소개되어 국내 CG 기술인과 영상산업 관계자, 그리고 방송 제작자들에게 밝은 전망을 주고 있으며 소재 빈곤으로 허덕이는 지금의 상황에서 벗어날 수 있는 밝은 희망을 안겨주고 있다고 표현하였다.

        

      

      
        2-3 CG를 활용한 장르의 확산
        CG의 표현 방법인 리얼리티의 관점에 따라 실사와 애니메이션으로 분류한다. <블루시걸>은 CG를 활용한 애니메이션으로 분류된다. 이에 함께 주목받은 초기 CG 애니메이션은 <아마게돈>이 있다. 당시 전자신문[35]은 <블루시걸, 1994>과 <아마게돈, 1995>은 기존 만화영화와 달리 CG 등 첨단영상 기법을 동원, 실제와 거의 비슷하게 묘사하는 것이 특징, CG 영화제작 기법은 영화 <쥬라기 공원>에 삽입되면서 일반화된 것으로 이 기법을 도입하여 질적으로 크게 향상됐다고 표현하기도 하였다. 이어서 <블루시걸>은 90분의 러닝타임 중 20분 정도를 CG 기법으로 제작, 다리 밑을 지나가는 헬리콥터에서 싸우는 액션 장면 등을 첨단영상기법인 CG로 처리했다. 또한, 타이틀 시퀀스는 3D로 타이틀이 생기면서, 3D 헬리콥터가 등장하여 하늘을 날고, 주연들의 얼굴을 만화 이미지와 실사 이미지를 모핑시켜서 표현하였다.

        
          
          

          Fig. 11. 
				
          

          
            Blue Seagull, 1994 
          
          

          

        

        <아마게돈>은 영화의 한글 자막 글자꼴을 ‘한글과 컴퓨터’ 사에서 지원할 계획이며, CG 업체의 전문 인력들이 분야별로 담당, 영화 내용 중 상당 부분을 CG로 처리하기로 했다고 소개하였다. 이어 파라다임의 엄태평 이사[43]는 ‘디지털영화는 제작기법뿐 아니라 배급과 상영 방식까지도 컴퓨터와 통신으로 완전히 바꾸어놓을 것’이라고 전망했다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 결 론
      이 연구는 한국 영화 CG의 역사연구를 함에 있어, 초기 CG 기술의 적용을 표현 방법의 측면에서 살펴보고, 발전된 단계의 변화에 작용한 원인과 그 상황을 고찰하는 데 초점을 두었다. 이를 위해 그 시대를 대변하는 기사와 뉴스 및 작업자의 인터뷰를 모두 조사하여 다양한 관점을 기록하고, 이와 함께 CG가 활용된 사례를 분석하면서 목차가 형성되었다.

      국내 영화 CG는 표현의 내용적 관점에서 보면, <티켓, 1986>의 타이틀시퀀스에 프리즈프레임 기법의 활용부터 시작하여, 영화 내부의 장면에 <외계에서 온 우뢰매, 1986>의 만화적 요소, <그 섬에 가고 싶다, 1993>의 정신적 이미지, <무궁화꽃이 피었습니다, 1995>의 리얼리티 표현으로 이어졌다.

      기술적 관점에서 보면, <티켓, 1986>과 <외계에서 온 우뢰매, 1986>의 한 장 이미지의 변형 및 이미지의 덧붙임으로부터 시작하였다. 해외 CG 장비인 콴텔(Quantel) 사의 헨리(Henry)가 도입된 이후, 동영상에 CG 작업이 가능해지면서 한국 CG는 발전하게 된다. <그 섬에 가고 싶다, 1993>, <무궁화꽃이 피었습니다, 1995>의 초기 시도와 더불어, <구미호, 1994> 작품이 제작된다. <구미호, 1994>는 CG 기술을 국내 자체 개발하여 활용했다는 점에서 의미가 있다.

      이후 한국 영화 CG는 <블루시걸, 1994>, <아마게돈, 1995>과 같이 애니메이션 부분으로 확장되었으며, 표현 내용과 기술의 발전이 통시적으로 이루어졌다.

      CG는 과거의 사례를 통해 본 것과 같이 기술적 범위에서 평가되어 치부되는 현상이 강하다. 일반적으로 기술의 발전에 따라 표현할 수 있다고 생각하기 때문이다. 그러나 그 이면에는 기술의 범위를 떠나 디자이너의 창의력과 상상력으로 기술을 발달하게 된 계기가 있음을 간과해서는 안 된다. 그러므로 기술결정론이 아닌 디자인적 관점을 기사와 인터뷰를 통해서 역사를 서술하고자 하였다.

      CG디자이너들은 다양한 시행착오를 거치면서, 새로운 도전을 통해 국내 CG가 나아갈 방향과 방법에 대해 이정표를 제시할 수 있었다. 더 많은 수용과 더 나은 가치로 전환하기 위해 과거로부터 이론과 방법을 찾고, 발전시킬 수 있다. 그것은 우리의 동시대이자 창의적 환경의 일부분이다.

      한국 영화 CG의 디자인과 기술의 외적 성장을 유지해 나가기 위해서, 도입 과정에 관한 과거의 이해로부터 미래를 제시하기 위해서, 한국의 정체성과 주체성을 반영하고 있는 한국 영화 CG 역사에 관해 연구 가치가 있다고 판단한다.

      기존에 명확히 기록되지 않았던, 한국 영화 CG 도입 시기의 표현 방법을 통해 CG의 디자인적 관점과 기술의 발전 관점으로 역사를 연구‧교육하는데 활용할 수 있는 국내 CG 역사 연표를 기록하여 국내 CG의 형성과 활성화에 이바지하고자 한다. 이 논문을 단초로 후에 역사 기술에 있어 보완점으로 남겨둔다.
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