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Ⅰ. 서론

  본 연구는 무용수들이 접촉즉흥을 매끄럽고 섬세하게 

수행하기 위해 라반의 에포트(flow effort)와 자기인지

(Self Awareness)를 기반으로 한 접촉즉흥 훈련 프로그램

을 이론적으로 설계하려는데 그 목적이 있다. 이를 위해 

접촉즉흥에 대해 알아보고 에포트 이론 중 접촉 즉흥에 

적절한 상태를 선정하고 그 중 공통적으로 포함된 에포

트 흐름(flow)을 무용수 스스로 인지할 수 있도록 프로그

램 설계를 진행하였다.

Ⅱ. 접촉즉흥과 자기 인지
 

  접촉즉흥이란 신체 접촉의 요소에 의한 즉흥행위이다. 

구성요소로는 신체, 접촉, 즉흥성을 두고 있다. 관성, 무

게, 흐름, 심리상태. 상대방과 균형 및 움직임 감지 및 반

응 등을 상호간의 신체접촉으로 인한 소통을 통해 즉흥

적으로 선택하는 것이다. 결국 접촉즉흥은 신체의 물리

적인 탐구 관점으로서의 즉흥으로, 신체의 물리적 자연

법칙에 의한 상호간의 감각과 인지의 즉흥적 선택으로 

자연스러운 움직임이 생겨난다. 따라서 스스로의 움직임

을 먼저 알아차릴 수 있도록 해야한다.

Ⅲ. 접촉즉흥과 흐름

  4명의 현대무용 전문가들의 토의 결과 라반 에포트 이

론 중 접촉무용에 적절하다고 판단되는 상태로는 ‘꿈같은 

상태(Dream state)’, ‘유동적인 상태(Mobile state)’, ‘먼 희

미한 상태(Remote State)’를 꼽을 수 있었다. 이 상태에

는 모두 흐름 에포트가 포함되어 있어 접촉즉흥에서 흐

름은 중요한 요소로 볼 수 있다.  

표 1. 흐름을 포함하는 상태(State)[3]

상태 에포트 형태 지시어

꿈같은상
태   

Dream 
State

무게, 
흐름

자유로운 흐름과 
통제되는 흐름 

요소를 포함한 흐름 
인자와 강한 무게와 
가벼운 무게 요소를  

 포함한 무게 
인자가 결합된 형태

무겁고 
강하거나 

가볍고 약한 
/제한적이거
나 자유로운 
/어떻게와 

무엇

유동적인
상태

 Mobile 
State

시간, 
흐름 

 자유로운 흐름과 
통제되는 흐름 

요소를 포함한 흐름 
인자와 빨아지는 
시간과 느려지는 

시간 
요소를 포함한 시간 
인자가 결합된 형태

/갑작스러워
지거나 점차 
느려지는/ 
제한적이거
나 자유로운 

/언제와 
어떻게

먼 
희미한 
상태 

Remote 
State

공간, 
흐름

자유로운 흐름과 
통제되는 흐름 

요소를 포함한 흐름 
인자와 직접적인 
공간과 간접적인 
공간   요소를 

포함한 공간 인자가 
결합된 형태

직시하거나 
흩어진 

제한적이거
나 

자유로운/ 
어디와 
어떻게
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 요약

본 연구는 무용수들이 접촉즉흥을 매끄럽고 섬세하게 수행하기 위해 라반의 에포트(flow effort)와 자기인지(Self Awareness)를 

기반으로 한 접촉즉흥 훈련 프로그램을 이론적으로 설계하려는데 그 목적이 있다. 이를 위해 접촉즉흥에 대해 알아보고 전문가 

그룹의 토의롤 통해 에포트 이론 중 접촉 즉흥에 적절한 상태를 선정하였고 그 중 공통적으로 포함된 에포트 흐름(flow)을 무용

수 스스로 인지할 수 있도록 프로그램 설계를 진행하였다. 전후체험 후 차이비교와 체험공유 및 토론으로 총 90분으로 구성된 

이 프로그램은 라반의 흐름 에포트를 포함하는 상태와 언어자각안내를 통합한 것으로 무용수의 정신적인 몰입도, 무게에 대한 

인지과 흐름의 향상이 예상된다. 본 연구에서 설계한 프로그램은 추후 현장에서 실험연구로 진행되어야 할 것이다.
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Ⅳ. 접촉즉흥프로그램의 설계

  접촉즉흥프로그램은 흐름 에포트와 물리적 요소들을 

자가 인지할 수 있도록 언어자각안내기법을 사용한다. 

크게 전후체험 후 차이비교와 체험공유 및 토론으로 나

눌 수 있으며 총 90분으로 구성하였다.

표 2. 접촉즉흥프로그램구성

개요 시간 수업내용

기존의 
움직임체험

0분 ~ 15분
기존의 행하던 

접촉즉흥을 수행

15분 ~ 30분
정해진 움직임의 
포메이션 제공 후 

움직임 수행

토 론 30분 ~ 40분
자신에 대한 움직임을 
이야기 하도록 한다. 

전후체험비교

40분 ~ 55분
*안내를 받으며 정해진 
움직임의 포메이션 제공 

후 움직임 수행

55분 ~ 80분
*안내를 받으며 
접촉즉흥을 수행

토론 80분 ~ 90분
자신에 대한 움직임을 

안내 전.후로 체험 비교

*안내 : 움직임 자각을 위한 언어적 지도

  

  언어자각안내는 ‘꿈같은상태’, ‘유동적인상태’, ‘먼 희미

한 상태’가 주요 지시어가 되었고 각 상태를 구성하는 에

포트 요소를 움직임의 순간마다 인지할 수 있도록 한다. 

Ⅴ. 결론

  본 연구에서는 흐름 에포트 자가인지를 활용한 접촉즉

흥 프로그램을 설계하였다. 접촉즉흥 수행 시 상대방과

의 서로의 흐름을 인지하여야 움직임의 질감 창조하는데 

있어 관계를  맺고 소통하기 수월해 진다. 전후체험 후 

차이비교와 체험공유 및 토론으로 나눌 수 있으며 총 90

분으로 구성된 이 프로그램은 라반의 흐름 에포트를 포

함하는 상태와 언어자각안내를 통합한 것으로 무용수의 

정신적인 몰입도, 무게에 대한 인지과 흐름의 향상이 예

상된다. 또한 상대방 무용수와 상호작용이 원활하게 운

영되어 자유로운 접촉즉흥 수행에 도움이 될 것이다. 본 

연구에서 설계한 프로그램은 추후 현장에서 실험연구로 

진행되어야 할 것이다.
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