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Ⅰ. 서 론

최근 싸이, BTS(방탄소년단), 오징어 게임의 성공으

로 한류는 세계적인 주목을 받고있다. 2000년 초반부터

지속된 한류에 대한 전세계 대중의 관심과는 대조적으

로 예술과 기술이 결합된 비즈니스 연구는 제한적이다.

특히 한국 대중문화의 성공을 체계적으로 재생산하기

위한 데이터와 그에 대한 연구는 거의 전무하다. 기술

기반의 예술 비즈니스에 대한 학술적인 논의나 체계화
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한류 비즈니스 성장을 위한 아트테크 공연 사례연구

Art-Tech Performance Case Study for 'The Korean Wave' Business 
Growth
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요 약  2000년 초반부터 지속된 한류에 대한 전세계 대중의 관심과는 대조적으로 예술과 기술이 결합된 비즈니스 연

구에 대한 우리의 노력과 지식은 제한적이다. 본 연구는 한국 공연예술의 성장과 이를 통한 한류의 지속적인 성장을

위해 공연예술에 다양한 기술을 접목한 주목할 만한 사례를 선정하고 이를 분석하기 위해 사례연구 방법론을 활용하

였다. 특히 최근에 메타버스를 활용한 공연예술의 사례가 제시되었으나 이에 대해 이해관계자들의 관점에서의 고찰이

부족하다. 본 연구는 어러한 관점에서의 사례연구분석을 통해 다양한 기술 접목을 통한 공연예술의 활성화를 위한 시

사점을 제시하고자 한다.

주요어 : 아트테크, 한류, 메타버스, 공연

Abstract In contrast to the global public's interest in the Korean Wave, which has persisted since the early 
2000s, our efforts and knowledge on business studies that combine art and technology are limited. This study 
utilizes a case study methodology to select and analyze notable examples of the integration of various 
technologies into the performing arts for the growth of Korean performing arts and the continued growth of the 
Korean Wave. 
In particular, cases of performing arts utilizing Metaverse have been presented recently, but there is a lack of 
consideration from the stakeholders' perspective. This study aims to suggest implications for the revitalization of 
performing arts through the integration of various technologies through case study analysis from these 
perspectives.
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에 앞서 한국의 크리에이터, 예술가, 공연가의 지식을

활용한 데이터 셋을 확보하고 이를 인공지능이나 메타

버스 등을 활용하여 보다 창의적이며 가치있는 콘텐츠

로 변환하기 위한 비즈니스 측면의 고찰이 요구되는 시

점이다.

메타버스 기술은 빠르게 발전하고 성장하는 혁신 기

술 중에 하나로 여러 산업에서 도입되고 있다. VR을

활용한 공연관람과 제조공정의 시뮬레이션, 의료 실습

을 위해 교육현장에서도 이미 시도되고 있다.

최근 등장한 가상현실(virtual reality: VR) 기술과

혼합현실 기술(mixed reality: MR)은 게임 산업에서 주

로 적용되고 있으며 댄스영역에서의 활용은 주로 춤을

익히고, 재구성하고, 그 결과물을 저장하고 공유하기 위

한 새로운 기술적 가능성을 보여준다. 예를 들어,

Kirakosian et al.(2021)은 MR 기술과 메타버스 아바타

기술을 이용해 춤동작을 배우고 창의적인 안무를 개발

하는 방법에 관해 제안했다[1]. 정보기술을 활용해 댄스

안무를 전승하려는 아이디어는 안무의 핵심적인 특징

을 잘 드러내고 있는지, 그리고 보다 새로운 예술적 감

각을 일깨우는 개성적 요소를 개발하고 있는지를 데이

터로 확인할 수 있다는 아이디어에 기반한다(Valverde

& Cochrane, 2014)[2]. 춤의 기본이 되는 여러 기초 기

술을 교육하는 일은 코로나19 로 인한 사회적 거리두기

에 대응하는 측면도 있으나, 데이터화된 춤동작을 활용

하기 위한 기반기술의 확충과도 관련이 깊다(Gutierrez

et al., 2022)[3].

따라서 본 연구의 목적은 메타버스 기술이 공연예술

에 어떻게 활용되고 있는지 살펴보고, 국내,외의 문화예

술공연에 기술도입의 사례분석을 통해 한계점과 혁신

기술 도입을 통한 공연 예술의 활성화 방안과 시사점을

도출하고자 한다.

Ⅱ. 사례연구 방법론

1. 사례연구

사례는 현실세계를 가장 잘 설명할 수 있으며 실제

경험에 기반하여 이론을 만들 수 있는 기회를 제공한다

(Benbasat et al., 1987)[4]. 또한 행동의 사건이나 변수

들의 통제가 필요없는 동시대적인 사건을 연구하는데

적절하며, 단일사례는 이전에 연구되지 않은 주제를 탐

색하는데 적절한 방법이며, 다중사례는 현상을 기술하

거나 이론을 만들거나 테스트하기 위한 목적으로 적합

하다(Yin, 1984)[5].

2. 자료수집 및 분석

본 연구는 메타버스 기술을 공연예술 분야에 접목한

국내외 사례로 국한하여 연구를 수행하였다. 공연예술

분야의 메타버스 기반의 공연예술 관련 자료수집을 위

해 학술논문, 기사자료, 홈페이지, 연구보고서 등의 데

이터 자료를 활용하였으며, 3년 이내의 사례들만을 조

사하였다. 이를 통해 최신의 기술이 공연 문화에 어떻

게 적용되고 있는지 현상을 기술하기 위해 다중사례연

구 방법론을 택하였으며, 사례연구의 목적은 메타버스

기술이 문화예술 분야에서 활용될 수 있는 방안을 다각

도로 모색하고 기존 연구에서 공연괁점에 국한하여 연

구한 것과 달리 비즈니스적 관점에서 시사점을 도출하

고자 한다. 이를 위해 Bent(2006)가 제시한 사례선택 방

법 중 모범적 사례를 선택하여 분석하고자 한다[6].

표 1. Bent(2006)의 전략적인 사례선택 방법
Table 1. Bent's (2006) strategic case selection method

사례 선택 결과는 아래 표2와 같다.

표 2. 아트테크 공연 사례
Table 2. Art-tech performance case

유형 목적

임의
선택

랜덤 샘플링 무작위로 표본 중에서
선택

층화 샘플링
모집단을 성격에 따라
여러 층으로 구분한 다음
해당 층에서 선택하는 것

정보
중심
선택

극단적/일탈적 사례
특이한 사례에 대한
정보획득, 명확히 정의된
상황에서 유용

최대화 변수 사례 상황별로 서로 다른
사례에 대한 정보획득

비판적 사례 연역적 결과를 도출할 수
있는 사례

모범적 사례

사례에 관계된
Metaphor를 개발 하거나,
사례에 관계된 도메인
확립등에 중요하게 적용
가능

기술 국내외 사례(작품명) 공연일

메타
버스

국내
이십삼각삼각 2023.02.24

루시드 드림 인 메타버스 2022.12.09

해외
Rift Tour 2021.08.07

릴 나스 엑스 콘서트 2020.11.14

인공
지능

국내
챗GPT 워(WAR) 2023.06.23
넌댄스댄스 2022.09.16

해외
fusion 2023.05.29

CAPITAL: Fashion Opera 2023.03.29
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Ⅲ. 사례 분석

1. 메타버스를 도입한 공연 사례분석

최근 메타버스를 활용하여 공연에 도입하고 있는 사

례들이 증가하고 있다. 표3. 국내외 최근 3년 이내의 메

타버스를 도입한 공연예술의 대표적인 사례를 선정하

였으며, 각 사례들이 기술을 어떤 방식으로 사용하였으

며, 공연에 혁신기술이 단발적으로 도입되고 사라진 것

과 달리 공연예술에 지속적으로 도입되고 확산되기 위

한 요인과 그 가능성을 살펴보고자 한다.

표 3. 메타버스 기반의 아트테크 사례분석
Table 3. Art-tech case analysis based on metaverse

1) 이삼삼각삼각

국립현대무용단은 2023년 2월 예술의전당 소극장에

서 ‘이십삼각삼각’ 작품을 선보였다. 공연은 무대와 객

석, 관객과 무용수, 현실과 가상 간 경계를 허물기 위해

무대 주앙에 선 관객들을 무용수 8명이 둘러싸며 춤을

추면서 1막이 시작된다, 2막 VR영상 즉, 가상세계에서

독무를 추던 무용수들은 3막에서 관객들과 직접 만나는

것으로 구성되었다. 고립과 고독이라는 주제를 표현하

기 위해 메타버스라는 기술을 사용하여 가상세계에서

의 공연 그리고 이후 VR기기를 벗고 무용수와의 상호

작용 방식의 공연은 고독과 고립을 극대화하여 무용수

들이 표현하고 관람객이 느낄수 있는 효과적인 방법이

며, 1막에서 3막까지 적절하게 온라인과 오프라인 공간

을 오감으로써 효과적으로 주제를 전달하고 관객이 점

점 더 주제에 몰입할 수 있도록 구성하였다. 기존의 메

타버스 기술이 주제와 크게 상관없이 기술을 보여주는

것에 급급하여 오히려 관객들의 공연감상을 방해한 것

과 달리 주제 몰입도를 높일 수 있도록 공연을 구성한

것이 이 공연의 가장 큰 성공요인이었다. 기술을 결합

함으로써 메타버스 공간에서 관객들은 고독과 고립에

좀더 몰입할 수 있었고 오프라인 공연을 통해 서로 융

화될 수 있음을 표현함으로써 고립과 융화를 공간의 분

할을 통해 극대화하여 관객들의 호평을 받았다[7].

2) 루시드 드림 인 메타버스

이 공연은 메타버스 기술과 홀로그래피의 혁신적인

융합을 통해 전통적인 경계를 초월한 퍼포먼스로, 라이

브 무대와 가상환경인 메타버스를 결합한 형태이다. 티

켓 구매자들은 개인화된 가상 아바타를 만들고 관객들

의 아이패드를 통한 '스페이셜.IO' 앱을 통해 공연 장소

에서 인터랙티브한 탐험과 동작 참여가 가능하다. 이정

연 댄스프로젝트는 메타버스 내의 공간이 무대로 이어

지고 가상공간의 경험을 앱을 통해 보게되고, 현실 공

간은 홀로그램으로 구현하여 가상공간을 옮겨놓은 듯

한 공간을 구현했다[8]. 특히 수동적인 관람이 아닌 참

여하고 공연자와 또는 관감객들과의 상호작용이 가능

한 공연기획은 새로운 공연체험을 가능하게 하고, 재미

와 새로움을 추구하며 디지털 네이티브에 가까운 MZ

세대에게 호평을 받고 있다.

3) Rift Tour

Covid 19가 유행하며 음악산업은 메타버스를 활용한

공연과 쇼케이스를 잇따라 발표했다. 그 중 2021년 8월

사례
(작품명) 공연 이미지

이십삼각삼각

루시드 드림인
메타버스

Rift Tour

릴 나스 엑스
콘서트
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아리아나 그란데는 에픽게임즈의 인기 게임 ‘포트나이

트’에서 리프트 투어 무대를 가졌다. 포트나이트 사용자

들은 무료로 관람이 가능하며, 실시간으로 공연에 참가

하여 리프트 투어 모드로, 가상현실을 체험할 수 있다.

즉, 캐릭터로 게임을 즐기고 등수를 보여줌으로써 재미

를 증대시키고 참여도를 증폭시키는 장치들이 있다. 이

후 몰입도가 극에 달하면 그래픽 형태의 아리아나 그란

데가 출연하며 공연이 진행된다. 메타버스 내의 게임포

맷을 공연 앞,뒤에 배치하여 몰입도와 재미를 높이고

비대면으로 전세계의 관객과 실시간으로 공연을 할 수

있다는 점에서 쇼케이스를 위해 시도되고 있다. 3000명

이상의 접속자 수로 알 수 있듯이 짧은 시간에 관객들

과 소통할 수 있고 홍보할 수 있는 공연예술의 수단으

로 자리잡을 가능성이 크다[9].

4) 릴 나스 엑스 콘서트

2020년 릴 나스 엑스는 로블록스라는 메타버스 블랫

폼에서 전 세계 최대규모로 새로운 싱글 ‘Holiday’를 최

초 공개하였다. 무대는 릴 나스 엑스의 음악적 감성과

함께 로블록스의 물리 기반 렌더링, 안면 인식 기술, 첨

단 연출 기술을 활용하여 구성되었으며, 보물 찾기 게

임, 아이템 제공 이벤트, Q&A 등을 메타버스 상에서

진행하였다. 로블록스는 오픈 월드 게임 플랫폼으로, 사

용자들이 게임을 직접 만들고 커뮤니티 내 다른 사용자

들이 플레이할 수 있는 게임 제작 시스템을 제공한다.

1억명 이상의 사용자들이 이 플랫폼을 이용하고 있으

며, 로블록스 계정이 있는 사용자라면 누구나 무료로

접속할 수 있다[10].

Ⅳ. 결론

해외에서의 메타버스가 공연예술에 결합된 사례는 특

히, 유명 메타버스 플랫폼과 유명 가수와의 협업이 주를

이룬다. 코로나로 인해 비대면으로 공연과 쇼케이스를

진행해야 하는 상황과 메타버스 플랫폼의 유저를 확보

하기 위한 니즈로 시너지효과가 발생할 수 있는 이러한

협업이 지속적으로 시도되고 있다. 해외의 사례들은 규

모가 크고 100% 메타버스의 가상현실에서의 공연예술

이 주를 이룬다면, 국내의 최근 사례들의 경우, 관람객

이 공연도중 VR기기를 일정기간 착용하고 공연에 참

여하여 새로운공연체험을 할수 있도록공연기획을 하

고 있다.. 기존에 메타버스나 앱, 모바일 기기를 활용한

경우, 가장 큰 단점은 오히려 공연 관람에 방해가 되거

나 치밀하지 못한 기획으로 무용수가 공연을 하는데 있

어 방해가 된다는 것이었다. 하지만 최근의 사례들은 오

프라인과 메타버스 공연의 장,단점을 분석하여 주제에

부합하고 관객이공연에 더몰입할 수 있는 수단으로 활

용했다는 점, 또한 일반적인 공연관람이 아닌 관객과의

상호작용을 유도하고 참여하는 공연기획을 통해 공연자

와 관람객 모두를 만족시켰다고 평가된다.

본 연구자들은 기술과 예술의 결합에 대한 평가와 공연

기획을 위해 관람객 유형별 공연의 만족도에 대한 서베

이 조사 및 전문가 인터뷰를 후속연구로 진행하고자 한

다. 또한 최근에 메타버스 뿐만이 아니라 chat GPT, 생

성형 AI 등 공연 기획과 공연에 인공지능이 적극적으로

도입되고 있으나 이에 대한 평가는 미비하다. 새로운 공

연 기획과 문화 발전을 위해 공연예술에서의 기술도입

의 성공요인에 대한 다각적 연구방법론을 적용하여 시

사점을 도출하고자 한다.
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