
1. 서론

‘초연결성ʼ과 ʻ초지능화ʼ는 제4차 산업혁명의 특징으
로 융복합의 다각화를 가져왔다. 기술과 기술, 기술과

예술을 융합시키며 다방면으로 변화를 모색하며 공연

예술계의 변화도 촉진하였다.

최근 발생한 코로나 19의 장기화로 인해 다방면의

영역에서 언택트(Untact)를 넘어 온택트(Ontact)로 변

화를 꾀하면서 대안이 적용되었다. 특히 공연계에서는

무관중 랜선공연, 방구석 공연 등으로 언급되면서 공

연 실황중계가 확장되고 있으며, 공연 감상자의 니즈

를 적용하며 오프라인 공연의 대안으로 확대되고 있

다. 실황중계 공연은 미디어화된 콘텐츠이자 복제공연
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요 약 본 연구는 디지털미디어를 연계한 무용공연 지원사업인 창작산실의 사례를 라이브니스의 관점에
서 분석하였다. 실황중계에 있어 지닌 한계를 살펴보고 극복할 수 있는 방안을 제시하는데 그 목적을 두
었다. 연구방법으로 공연의 매체성을 재매개된 공연의 라이브니스 관점에서 시·공간적 요소와 관객성(현장
성, 수용 경험의 공유)측면에서 보았다. 연구 결과, 공연예술의 접근성을 위한 적극적인 SNS의 활용, 일방
향 디지털 매체 송출에서 관객 참여 유도와 창조적 감상을 위한 다차원적인 접근방식 제공, 아카이빙을
통한 예술교육의 교수매체를 활용한 예술접근 기회 확장, 실황 중계 및 영상제공에 있어 저작권 보호의
장치마련이 필요하다. 궁극적으로 이는 감상자로 하여금 공연관람 유입의 창구로서 연계될 필요가 있다.
공연예술 분야의 미래에 대한 장기적 전략으로 예술과 기술의 융합한 실험적인 작품과 관객과의 소통에
대한 변화의 필요성을 제시하고자 한다.
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Abstract The case of Dance Chang-jak-san-shil, a dance performance support project linked to digital
media, was analyzed from the perspective of liveness. The purpose was to examine the limitations of
the liveness and to suggest ways to overcome them. The research case was focused on the factors of
the time and space and audience (the sharing of field and acceptance experience) of the creative
production room that supports works based on the creativity of dance performances. As a result,
active SNS for accessibility of performing arts, expansion of access to art through the use of teaching
media of art education through archiving, multi-dimensional access and provision for inducing audience
participation and creative appreciation in one-way digital media transmission, provision of copyright
protection devices, and audience to enter offline. As a long-term strategy for the future of the
performing arts field, I would like to present the need for a change in the communication with the
audience and experimental works that combine art and technology.
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으로 유튜브 스트리밍, 페이스북 페이지, 온라인 스테

이지, 카톡 1열, 랜선 공연, 방구석 공연, 온라인 공연

등의 명칭으로 사용되면서 그 명칭이 명확하게 정리

되어지지 않았다. 이러한 온라인 공연 중계는 코로나

19 사태 이전부터 존재해 왔으나 거듭되는 바이러스

로 인한 피해와 펜데믹 현상으로 통제가 되고 공연중

단의 사태에 이르러 대안이자 온라인 중계의 촉발제

로 작용하게 되었다.

Towse(2013)에 따르면 공연 중계영상은 2006년 미

국의 뉴욕 메트로폴리탄 오페라단이 세계 최초로 위

성 송출 방식('the Met; Live in HD')으로 공연 실황

을 중계하면서 시작되었다. '실황 동시중계 방식(live

simulcast)'은 문화예술 기관이 디지털 기술을 활용하

는 가장 유망한 분야로 떠올랐다[1]. 국내에서도 2010

년부터 영화관을 중심으로 해외의 다양한 장르별로

공연 영상물을 수입하여 상영해 왔다. 예술의 전당은

2013년부터 직접 공연실황 영상을 제작하여 지방 문

예회관과 공공기관 등을 통해 무료로 배급하는 ‘공연

영상화 사업(SAC on Screen)’을 추진해 오고 있다[2].

새로운 미디어(영화, 라디오, TV, 인터넷 등)의 출현

은 공연의 전통적인 생산과정과 수용환경의 변화를 야

기하고, 수용자의 경험과 인식이 재구성되는 변화를 양

산해왔다. 그리고 미디어는 시간과 공간을 통한 전파로

인한 사회문화적 변화과정에 중요한 영향을 미쳐왔다

[3]. 이처럼 시대와 환경의 변화에 따라 공연의 개념과

양식이 변화하는 것은 당연한 현상으로 이해된다[4].

과학기술의 발전으로 미디어 테크놀로지가 우리의

삶에 있어 다양한 영역에서 영향을 미치고 있고 예술

분야에서도 융복합하는 양상과 함께 다양한 변화를 모

색하게 되었다. 다시말해 라이브 공연이 테크놀로지에

힘입어 기록, 저장, 재생산될 수 있다는 점, 둘째 무대

에 활용된 미디어 이미지들이 살아있는(live) 육체와

병치되고, 더 나아가 그것의 물질성을 감각적, 이데올

로기적으로 압도한다는 점, 셋째 ‘편집’ 이미지가 아닌,

실시간으로 ‘전송(transmission)’되는 ‘텔레비주얼 이미

지(tele-visual image)’를 통해 미디어 퍼포먼스 역시

라이브 퍼포먼스 고유의 ‘즉각성’과 ‘현장성’을 성취하

게 되었다는 점 등을 주된 근거로 제시할 수 있다[5].

뉴노멀(New Normal)시대의 공연예술은 다양한

변화를 꾀하는 시초가 되었다. 강화된 사회적

거리두기에 따른 한계를 오프라인 공연의 대안

이자 차선책으로 다양한 방식이 시도되고 적용

되었다. 이 과정에서 공연의 예술표현 방식을

넘어 라이브송출의 플랫폼에 확장성을 가지게

되었다. 그러므로 본 연구에서는 디지털미디어 영상

매체로 연계된 공연의 매체성을 재매개된 공연의 라

이브니스관점에서 접근하고자 한다. 또한 무용공연의

창작성을 기반한 작품을 지원하는 창작산실의 중점적

으로 시·공간적 요소와 관객성(현장성, 수용 경험의

공유)을 살펴보고자 한다. 이를 통해 디지털미디어로

재매개되어지는 무용공연의 다양한 가능성과 공연

예술 분야 내 미래에 대한 장기적 전략으로 예

술과 기술의 융합한 실험적인 예술로 예술가와

예술가, 예술가와 관객, 예술과 기술 등의 관계

성과 소통에 대한 연구의 필요성을 제시하고 새

로운 공연예술 시대로 변화를 준비하는데 있어

초석을 마련하고자 한다.

2. 공연 라이브니스의 이론적 배경

미디어와 미디어 환경의 변화는 인간의 감각 및 경

험 구조의 재편성에 영향을 끼치고 변형된 인간의 감

각은 다시 미디어 내부의 변화로 연결된다. 이로써 기

술과 인간은 순환의 고리를 형성한다[6].

스크린이라는 매개로 행위자와 수용자가 분리되는

영상매체와 견주하면 라이브 공연은 비매개적인

(immediate) 속성을 지니는 것으로 이해될 수 있다.

즉, 어떠한 매개물 없이 동일한 시․공간에 존재하는

면대면 커뮤니케이션 상황으로 간주했을 때, 라이브

공연은 비매개 커뮤니케이션에 가깝다. 그러나 매개경

험으로 인식하는가 아닌가는 수용자에 따라 다를 수

있기때문에 매개성의 문제는 특정 매체에 익숙해지는

정도와 그것이 가시화되는 환경을 어떻게 받아들이는

가에 대한 문제로 관계된다[7].

데이비드 오시포비치(David Osipovich, 2006)는 공

연의 필요·충분 조건으로 보다 구체적인 공연의 본질

을 제시하였다. 공연은 최소 한명의 행위자와 감상자

가 동일한 장소와 시간에 존재해야 성립되며, 행위자

는 감상자과 상호작용 관계에 있음을 의식해야 하고

감상자는 행위자의 표현이 연기임을 인식하여야 한다.

다시말해 미디어로서 공연을 매개하는 가장 중요한

요소는 ‘행위(action)’고 공연을 구성하는 필수적인 기

능은 ‘보여줌(showing)’과 ‘보기(watching)’이다[8].
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그러므로 전통적인 공연의 필요조건은 행위의 주체

와 감상의 주체가 동일한 시·공간에 존재한다는 점이

영상매체와 구별이 되고, 이는 라이브니스(Liveness)

와 실연(enactment)으로 볼 수 있다. 여기서 라이브니

스의 조건은 행위하는 객체와 감상하는 객체, 그리고

두 객체가 공연하는 것이 전제되어야 하는 것이다.

앞서 언급한 바와 같이 행위자와 감상자가 실연되

어지는 공연이 실제 공연되는 것 이상의 허위

(pretense)가 존재함을 인식하여야 한다. 전통적 의미

의 공연은 연기자의 실연을 매개로 같은 공간에 존재

하는 연기자와 관객이 상호 영향을 주고받으며, 서로

를 만족시키는 매체로 정의할 수 있다[9].

퍼포먼스는 첫째, “무엇인가 행하는 것으로서의 액

션들, 혹은 액션의 주체로서의 인간과 상관관계를 맺

는” ‘수행성’과 관계가 있다. 둘째 “재현 도구로서의

육체와, 현재의 액션으로부터 기인하는 시간성과 공간

성을 포함”하는 ‘퍼포먼스의 라이브니스’의 관점에서

살펴볼 수 있다[10]. 퍼포먼스의 고유한 속성을 규명

하기 위해 논의되었던 개념이라면, ‘라이브니스’는 미

디어 이미지의 파급력을 의식하여, 영상 이미지 예술

과 구별되는, 퍼포먼스의 존재론적 가치와 의미를 밝

히는 과정에서 이슈로 떠오른 개념이라는 점[11]에서

별개의 퍼포먼스 담론의 쟁점이 되기도 한다.

공연의 상호매체성에 대한 탐구는 새로운 서사 전

략, 새로운 무대 언어와 사운드, 시․공간에 연기자의

몸을 위치시키는 새로운 방식, 그리고 새로운 시간적

또는 공간적 관계 등에 대한 접근이다[12]

라이브 공연으로 대표되는 고전적 라이브니스가 시⋅

공간적 요소와 관객성이 모두 작동하는 경우라면, 온라

인 미디어를 기반으로 하는 라이브니스는 즉각적인 상

호작용을 전제로 시간적 요소와 관객성이 확보되나 모

바일 라이브니스는 엄밀히 말해 관객성만 충족된다[13].

선행연구를 살펴보면 4차산업으로 인한 무용예술분

야의 변화에 대한 예측[14-17]과 적용에 대한 연구가

지속되고 있으나 실황중계를 통한 미디어와의 연관성

[18-19]에 관한 연구는 급변하는 공연환경에 비해 연

구가 미흡한 수준이다. 그러므로 본 연구에서는 디지

털미디어 영상매체로 연계된 공연의 매체성을 재매개

된 공연의 라이브니스 관점에서 접근하고자 한다. 또

한 무용공연의 창작성을 기반한 작품을 지원하는 창

작산실의 중점적으로 시·공간적 요소와 관객성(현장

성, 수용 경험의 공유)을 살펴보고자 한다. 이를 통해

디지털미디어로 재매개되어지는 무용공연의 활성화에

기초자료로 활용될 수 있을 것이다.

3. 창작산실 실황중계 사례

<공연예술 창작산실 지원사업>은 문화체육관광부

에서 2008년부터 실행해오던 공연예술 창작산실 지원

사업(구, 창작팩토리)을 2014년부터 한국문화예술위원

회 주관으로 제작부터 유통까지 공연예술분야(연극,

무용, 음악, 오페라, 전통예술, 창작뮤지컬)의 단계별

지원(시범공연 지원-우수작품 제작지원-우수작품 재

공연 지원)을 통해 우수 창작 레퍼토리를 창작부터

유통까지 지원하는 사업이다[20]. 이 장에서는 창작산

실 무용분야의 실황중계에 있어 공간·시간·관객성 요

소를 중점적으로 분석하고자 한다.

3.1 공간요소

무대에서의 영상은 물리적으로 실재(實在)하는 공

간, 평면의 미디어스크린이 아닌 원근과 소실점을 가

진 무대라고 하는 태생적으로 3차원적인 공간에서 일

어난다는 점에서 기존의 영상과는 다른 차원의 지위

를 획득한다. 또한 공연영상은 ‘어둠의 방’에서 무대를

향해 일방향적으로 배치되어있는 관객의 시각적 측면

에서 영화와 동일하지만, 영상의 상영이 목적이 아닌

눈앞에서 일어나는 각종 행위가 그 목적이 된다. 이는

영상 이외의 실연자, 무대장치, 조명과의 배치문제가

대두된다. 그로인해 공연영상은 미디어 스크린이 단순

상영용 스크린이 아닌 무대장치의 일부로서 기능하며,

무대공간에서 발생하는 모든 움직임에 맞춰 함께 동

작하고 또한 이동하기도 한다[21].

카메라 렌즈로 매개된 2차원의 영상은 라이브 공연

의 현존, 즉각성(spontaneity), 관객의 자의적인 관극 경

험 등의 속성을 상실한다. 카메라는 관객의 의사와 상

관없이 클로즈업하거나 무대의 일부 또는 의상에 초점

을 맞추기도 한다. 라이브 공연을 관람하는 관객 사이

의 상호작용이나 관습적인 행위들이 LCT의 관람에서

는 모호하거나 어색해질 수 있다는 점도 지적된다[22].

창작산실의 경우 디지털 미디어 플랫폼 네이버TV,

V-LIVE를 통해 실황중계 및 영상편집에 이르기까지

지원을 하고 있다. 또한 올해의 신작 실연 심의 관객

평가단 모집을 하여 고전적인 라이브니스의 공간성을
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획득하는 구조를 가지고 있다. 물론 연구자가 살펴보

는 실황중계 및 하이라이트, 홍보영상 등의 구조에서

는 공간적 요소가 현장성으로 대치된다.

Fig. 1. 2015 Dance Creative Cradle Excellent
Works-Art Project BORA-SOMOO

Fig. 1과 같이 창작산실의 경우[23], 미디어화된 영

상에서 감상자로 하여금 시각성의 한정이 존재한다.

영상의 질적 확보는 최초 중계에 비해 월등해졌으나

2차원적 시각화된 영상은 현장성의 실제감을 모두 충

족하기에는 한계가 있다.

그러나 다양한 방식으로의 변화를 모색하고 있음에

2020년 4월부터 실행된 <아르코 라이브>는 영국 국립극

장의 NT Live을 벤치마킹하여 기획된 사업으로 세상에

단 한번도 소개된 적 없는 실험적이고 가능성 있는 순

수 국내창작 초연작을 영상화하는데 방점을 두고 있으

며, 수도권 중심의 우수 공연예술 콘텐츠를 수준 높은

영상화를 통해 지역의 관객들에게 소개하고 있다[24].

Fig. 2. Gyeonggi Dance Company live-action broadcast
布行

Fig. 2에서 최근 경기도 무용단의 생중계 영상을

보면[25] 다각적인 차원에서의 감상이 가능케 제작되

어 감상의 현장성을 배가하였다. 이는 시각성의 주체

가 카메라 시선이라는 한계를 보완할 수 있는 역할을

해주었다. 무용공연의 경우 3D의 입체성을 지니고 있

고 이를 디지털미디어로 담아내는 과정에서 현장 감

상자의 방해요인이 발생하므로 별도의 사전제작이 있

지 않고는 수행하기에 경제적·시간적·공간적인 면의

부담이 따르게 된다. 그럼에도 불구하고 오프라인으로

의 공연 유도를 위해서는 현장감있는 실제성을 담아

내는데 노력을 기울일 필요가 있다. 물론 한국문화예

술위원회에서 2020년 4월부터 <아르코 라이브>는 극

장용 영상촬영을 위해 4K 카메라, 지미집, 무인카메라

등 첨단 영상장비를 동원하여 노이즈를 제거한 깔끔

한 음향과 심도 깊은 클로즈업으로 기존 공연과는 차

별되는 즐거움과 감동을 제공하였다. <아르코 라이

브>는 공연예술 영상화의 유료화 사업으로서 극장 정

책에 따른 수익금은 전액 예술단체가 받을 수 있도록

함으로써 예술단체의 신규 수익원 창출에도 역할을

기인한다. 그러나 한국문화예술위원회(위원장 박종관,

이하 예술위)와 CGV는 국내 우수 창작 초연작을 선

정해 CGV에서 독점 상영하는 <아르코 라이브(ARKO

LIVE)>를 5월 말까지 운영함에 따라 추후의 지속적

인 운영이 연계될 필요가 있다.

3.2 시간요소

디지털미디어로 매개된 공연영상이 타 영상과 다른

점을 시간성으로 살펴볼 수 있다.

현장성이 중요 요소이자 일시성을 지닌 시·공간성

예술인 만큼 현장공연의 경우 거리적 제약에 의해 공

연감상의 한계가 존재한다. 그러나 디지털미디어로 실

황을 생중계함과 하이라이트 영상 등 제공됨에 따라

감상자 여건의 제약에서 벗어나 접근이 용이하다는

이점이 존재한다. 공연과 함께 실시간 중계함으로써

라이브니스의 조건을 충족할 수 있으나 공연장 및 현

장의 조건에 따라 사전제작으로 진행되는 경우도 발

생한다. 이때 시간적 요소는 공연 전반의 길이로 대비

되고 실황중계의 경우 실연자의 표현과 무대장치의

등·퇴장의 여건에 따라 상이할 수 있다. 각 씬에 맞는

시간적 요소로 이러한 변수를 제어하고 조절된다. 디

지털 미디어로 제공되는 무용공연 영상의 시간성에도

한계는 존재할 수 있다. 바로 감상에 있어 집중할 수

있는 시간이다. 전통적인 관람 형태인 공연장에서의

감상은 공간의 제어가 가능하여 몰입도를 상승, 지속
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하게 된다. 그러나 디지털 미디어 영상 관람의 특성상

감상자의 외부적인 요인이 차단되어지지 못한다. 따라

서 보편적으로 언급하는 집중시간은 20분 내외 정도

이며 이를 유지하여 관람을 지속하게 하는 게 관건일

수 있다. 또한 이탈할 수 있는 요인을 조절하여 내재

적 흥미를 지속할 수 있는 방안이 필요하다.

3.3 관객성 요소

관객성은 감상자의 경험적 수용과 공유(상호작용)

측면에서 살펴보고자 한다.

Fig. 3에서 5천 6백회 이상의 조회수를 보이는 이

경옥 무용단 ‘심청’의 영상에서 감상자와의 소통이루

어짐을 볼 수 있다[26]. 그러나 ARKO 한국문화예술

위원회에서 운영 중인 유튜브채널 내 창작산실 무용

공연 영상의 조회수와 함께 감상자와 상호작용 가능

한 댓글의 반응에 대한 운영의 한계가 Fig. 4와 같이

존재한다[27]. 감상자와의 상호작용은 몰입으로 유도

될 수 있으며, 후속 감상행위로의 전이가 가능하다.

따라서 지속적인 관찰과 반응이 이루어져야 한다.

Fig. 3. 2014 Dance Creative Cradle Lee Kyung Ok
Dance Company ‘Simcheong’

Fig. 4. 2014 Dance Creative Cradle Lee Kyung Ok
Dance Company ‘Simcheong’ video comment

공연관계자와 감상자, 감상자와 감상자 간의 상호작용

을 연계하기 위해 실황중계에 있어서도 채팅을 병행할

수 있다. 여기서 주지해야 할 사항은 공연문화 형성이다.

우리가 공연자에서 감상할 시 사전에 공연의 에티

켓에 대한 공지와 함께 제공되고 그에 대한 인식이

인지되어있으나 온라인으로 진행되는 방식에 있어 관

람문화 형성은 아직 미비하다.

일례로 “공연이 시작되었고 실제로 보지 못해 아쉬

울 정도로 멋진 무대디자인과 견고한 무용수들의 포

지션이 먼저 눈에 띄었다. 덕분에 신성한 시간을 즐기

고 있는데 옆 화면에 이상한 댓글이 자꾸 올라온다.

자세히 보니 우연히 잘못 들어온 전 세계의 케이팝

팬들이다. 네이버 브이 라이브는 지금까지 케이팝 스

타들의 라이브 영상을 상영하는 채널로 활용되고 있

었기 때문에, Company SIGA(시나브로가슴에 영문명)

라는 케이팝 그룹의 <Hit & Run>이라는 신곡인 줄

알았던 듯하다. 때로는 귀엽고 때로는 무례한 댓글이

올라오기 시작했다[28]”라는 후기문을 보면 온라인 공

연문화 형성을 위한 노력이 제고된다.

공연감상자의 수용경험이 자극 측면에서 보면, 창

작산실 360의 영상을 통해 연습장면을 제공함과 동시

에 영상으로 제공되어 진다. 이를 통해 감상자로 하여

금 내재적 흥미유발이 가능해지고 이는 감상행위로

매개 역할이 될 수 있다. 또한 안무가들의 인터뷰 영

상을 통해 안무가와 감상자, 안무가와 예술가의 소통

의 창구가 제공된다. 안무가의 예술적 철학과 작품의

표현성, 관객에게 전달하고자 하는 작품의 메시지 등

을 제공하게 되고 이를 통해 감상자가 감상 전 프로

그램을 통해 정보를 수집하는 것과 유사한 역할을 할

수 있다. 더 나아가 전문 무용가 유튜버와의 협업을

통한 인터뷰는 보다 전문적인 영역을 대중성있게 다

가가는 매개체가 된다. 또한 예술가 관점에서 일반 감

상자의 이해도를 향상할 수 있는 내용을 전달하는 역

할이 병행되어진다.

Fig. 5. interview promotion video in collaboration with
YouTube creator Kim Min-kyu
Fig. 5는 ‘창작산실톡톡’으로 뀨TV와 함께한 콜라

보 컨텐츠다[29]. 이를 통해 예술가와 감상자 간의 상
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호작용을 더욱 촉진할 수 있는 매개가 된다.

또한 공연에 있어 다양한 모습의 제공을 함으로써

관객의 관심을 촉발시킬 수 있다. 백스테이지를 담아

내는 것은 TV 프로그램에서는 익숙한 방식이지만 공

연에 있어서 새로운 방식이다. 백스테이지에 접근할

수 있다는 것은 제작과정을 엿보는 매력을 제공함으

로써[30] 공연과 관객 사이에 새로운 관계를 형성하는

동시에 관객에게 미디어화된 관람에 내재하는 특권을

제공[31] 할 수 있다.

위와 같이 다양한 방식으로 무용의 대중성을 확장

하는 매개역할로 디지털미디어 중계가 연동되어지고

있으나 현재의 특수사항이 안정되어진다면 무용예술

에 대한 관심이 오프라인으로 유입될 수 있는 촉발제

로서의 과제가 남아있다.

4. 결론 및 제언
과학기술의 발전으로 인해 예술창작과정에서부터 감

상하는 과정에 이르기까지 다차원적인 변화가 이루어지

고 있다. 예술표현에 있어 VR, AR등 디지털 매체의 융

복합을 넘어 상황중계의 확장에 따른 변화가 이루어지

고 있다. 이러한 변화에는 긍정적인 요소가 있기도 하

지만 전문가의 입장에서 우려스러운 부분도 존재한다.

다시보기를 제공하는 공연생중계에 대해 고희경 홍

익대 공연예술대학원 교수는 “온라인 공연 중계가 새

로운 관객 확보에 어느 정도 도움이 되고, 공연 장면

을 영상으로 구현하는 기술도 나날이 발전하고 있다.”

면서도 “하지만 관객과 배우의 호흡, 관객끼리의 교감

등 현장에서만 느낄 수 있는 무대 예술의 본질을 잊

어버릴 우려가 있다”고 말했다. 또 원종원 순천향대

공연영상학과 교수는 “특히 다시보기 서비스는 무대

예술의 자살 행위”라며 “매공연마다 달라지는 현장

예술로서의 정체성을 지켜야 한다”[32]고 언급한 바

있다. 이는 디지털 매체에서 담지 못하는 무용예술의

특수성이 존재하기 때문이다. 따라서 공연예술로서 공

간성을 기반으로 현장에서 감상하는 것보다 더 나은

방안은 없다. 그러므로 오프라인으로의 유입이 될 수

있어야 하며, 미디어를 통한 생중계 송출이 오프라인

의 공연 감상으로 연계될 수 있는 가교역할이 되어야

할 것이다. 따라서 본 연구자는 다음과 같은 제언을

하고자 한다.

첫째, 공연예술의 접근성을 위한 적극적인 SNS의

활용 홍보의 수단으로 SNS를 활용하는 무용단 및 개

인 무용수가 많아지고 있다. 연구에서 살펴본 지원사

업은 개인의 영역이라기보다 공공의 영역으로 SNS의

채널 확보 및 확장의 방안이 다양할 수 있다. 지속적

인 업로드가 가능하며, 다양한 SNS채널로 활용가능하

다. 물론 공공성에 따른 제약을 발생할 수 있으나 운

영에 있어 개인의 영역에서의 파급력보다 확대 가능

한 범위가 넓다. 이에 SNS활용의 확장을 위해서는 연

령별 활용되는 SNS 플랫폼을 타겟에 맞게 적용할 필

요가 있다. 페이스북, 인스타그램 카카오스토리, 유튜

브, 밴드 등 각 연령층이 주로 접근하고 활용 빈도가

높은 플랫폼을 활용하여 제공하고 이를 재미의 요소

와 함께 자발적으로 사용자가 확산시킬 수 있는 이벤

트식 또는 무용예술의 콘텐츠가 제작되어야 한다.

둘째, 일방향 디지털 매체 송출에서 관객 참여 유

도와 창조적 감상을 위한 다차원적인 접근방식 제공

감상자의 경험공유 측면에서 채팅과 댓글의 참여를

넘어 유튜브와의 연계, 백스테이지 제공 등의 사례와

같이 소통의 창구를 확대해 나가야 한다. 이때 관객과

상호작용이 반드시 제공되어야 하며 지속적인 관리도

병행되어야 그 목적을 달성할 수 있다. 따라서 관객에

있어 일회성 참여가 아닌 지속적인 참여 유발이 이루

어질 수 있는 니즈 파악과 진정성 있는 프로슈머 마

케팅 적용이 요구된다. 공연예술의 특성이 반영될 수

있으며, 지나친 상업적인 양상으로 변질되지 않는 적

정수준의 적용이 필요하다.

셋째, 아카이빙을 통한 예술교육의 교수매체활용한

예술접근 기회 확장 무용예술영역은 독립교과로 지정

되지 못하였고 이로인해 어릴 적부터 창의적, 창조활

동의 기회 제공이 타 교과에 비해 부족하다. 따라서

제작된 영상의 교육적 활용의 연계를 꾀하여 실제 무

용예술 감상하는데 있어 기초적인 예술교육의 기회를

확대할 수 있을 것이다. 또한 아카이빙한 자료는 연구

의 자원으로도 활용가능하여 다각적인 무용예술 발전

에 영향을 줄 수 있을 것이다.

마지막으로 창작산실의 경우 실험적이며, 창조적인

활동 지원사업으로 실황중계 및 영상제공에 있어 저

작권 보호의 장치마련이 시급하다. 무용예술에 있어

저작권의 모호성이 있는바 안무가와 실연자의 저작권

보호의 역할이자 장치로의 역할을 꾀할 필요가 있다.

본 연구에서 창작산실을 중점으로 공연실황 중계
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양상을 살펴보았다. 따라서 추후 무용분야의 공연실황

을 위해 지원 정책에 대한 발전방안과 해외사례에 대

해 추가 연구가 필요하다.
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