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요 약 가상현실을 활용한 공연콘텐츠의 성공사례가 늘어나면서 전 세계적으로 공연 관련 기술과 콘텐츠 산업의

가치성에대한관심이급증되고 있다. 그러나영상기술을활용하여성공을거둔 <태양의서커스> 이후많은콘텐츠

들이 무분별하게 디지털 영상기술을 이용한 공연들을 제작하면서, 미흡한 스토리라인, 공간구성, 공연연출로 인하여

콘텐츠의 완성도 및 다양성이 떨어졌다는비판적시각을받고 있다. 이러한 디지털 영상기술을 활용한 공연은 기존

의 공연과는 다른 제작과정 단계의 특징들을 기획 과정부터 철저히 고려하여 제작하여야한다. 본 연구에서는 가상

현실 활용한 공간 구성에 중점을 두고 무대 구성의 시각적 요소, 무대 공간성을 살리는 연출법, 퍼포머의 움직임과

활용성등으로 나누어콘텐츠공간구성과연출의적합성에대해사례 분석하였다. 이를 통해전통무대가 지닌한계

성을 영상의 시·공간 속으로 전이시켰으며, 트랜스미디어의 가능성을 열어주었다.

• 주제어 : 융합, 가상현실, 홀로그램, 디지털영상기술, 무대공간

Abstract As success stories of using virtual reality (VR) have become more prevalent, interest in

performance-related technology has rapidly increased around the world. Performances such as, Cirque du

Soleil had much success in using video technology, these VR applications have enabled experiences using

digital image technology. However, critics have claimed that the completeness and diversity of visual

content is reduced, due to insufficient storylines, spatial composition, and partial use of the entire visual

field. Therefore, the design of a performance using digital image technology should consider the

characteristics of the production stage to be different from real world performances. In this study, the

visual space of the stage, the method of creating space for the stage, and the movement of the performer

and utilization of the performance was analyzed. Through this, It transferred the limitation of the traditional

stage into the space and time of the image and opened the possibilities of the tran­media.
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1. 서론
디지털 영상 기술의 발달에 힘입은 가상현실의 성공

사례가 지속되면서 한국을 비롯한 전 세계적으로 공연

관련 영상기술과 콘텐츠 산업적 가치에 대한 관심도가

높아지고 있다. 이러한 현상은 <태양의 서커스>를 정점

으로공연무대에적극적으로도입되고확산되었다[1]. 가

상현실의기술을활용한콘텐츠는미국을필두로가상현

실에 아이템들이 증가하고 있으며, 수요자인 관객이 콘

텐츠를 즐기는 수동적 형태보다는 능동적으로 콘텐츠에

참여하여극적몰입도를극대화시키는콘텐츠가제작되고

있다[2]. 우리나라에서도 2014년 ‘케이-라이브(K-Live)

라는 홀로그램 공연장이 개장되는 등 또 다른 공연콘텐

츠 산업시장의 가능성을 보여 주고 있다.

이러한 가상현실 기술을 활용한 공연이 각광받는 이

유에대해다양한관점으로살펴볼수있다. 관객입장에

서는 기존의 전통적인 무대 장치에서는 접하지 못했던

스펙타클한시각적효과와재미를충족시키는등의경험

을 가능하게 하였다. 이를 통해 융합 콘텐츠적으로는 디

지털 영상기술을 활용하여 다양한 무대 공간을 재현할

수 있게 되었으며, 저렴한 설비비용으로 가변적인 무대

장치를 다양하면서 대규모적으로 활용성을 높여주었다.

또한문화콘텐츠산업으로는실사에가까운가변성기능

이뛰어나디지털영상콘텐츠등일련의융합콘텐츠산업

이동반성장할수있는긍정적인효과를가져오고있다.

그러나 <태양의서커스>의성공이후많은공연이무

분별하게 영상기술을 도입하는 사례가 기하급수적으로

증가하면서홀로그램을활용한공연에대한비판적시각

이 생겨나기 시작하였다. 이러한 시각은 크게 두 가지로

요약될 수 있다. 수용자인 관객에게 시각적으로 실재감

있는 무대와 환영을 보여주기 위해 콘텐츠의 핵심인 스

토리텔링보다는 시각적 효과에만 치중하여 공연으로서

의 재미를 반감시켰다. 또한 가상현실의 효과를 적용할

수있는공간연출력의부재로인하여작품의완성도및

독창성이 낮아졌다는 지적이 나오고 있다. 디지털 영상

기술을 활용한 공연은 영상을 입체적으로 구현을 위한

시·공간의 확장성에 대한 이해도가 병행되어야 하기 때

문에 프리프로덕션 단계에서부터 고려하여 제작되어야

한다. 이처럼선행적단계없이단지수익성을위해여과

없이 영상을 도입한 공연들은 관객들에게 외면을 받고

흥행 실패, 완성도 결여 등의 부작용을 낳고 있다. 반면

<태양의 서커스>는 디지털 영상을 구현함에 있어서 기

술적 완성도가 뛰어났으며, 입체영상으로의 스펙타클과

영상미, 스토리텔링 구성 등이 융합예술로서의 가치를

한층 높여 주었다.

이러한 과정에서 알 수 있듯이 공연콘텐츠의 흥행을

결정짓는요인은짜임새있는스토리라인과더불어관객

들에게실재감만부여하는단순한시각적인효과로의활

용이아니라디지털영상기술의특징을인지하고작품에

적합한 무대공간을 구성하는 것이다.

따라서 본 연구는 디지털 영상 기술의 특징과 시각적

연출 효과를 도출해내고, 가상현실의 공간감, 표현방식,

활용방법등실제공연사례를분석함으로써향후가상

현실을활용한공연콘텐츠제작과정에도움이되고자한다.

2. 가상현실의 구현방식
플로팅 3D 홀로그램 구현방식은 홀로그램 무대장치

기술 중 일반적으로 알려진 상용화된 기술이며, 현재 공

연예술 분야에서 홀로그램이라고 불리어지는 것은 이러

한 3D 홀로그램을 일컫는다[3].

[Fig. 1] Floating 3D Hologram Stage Principle[4,5]

이는 투명한 대형 스크린에 간접적으로 투영시키는

방식으로포일스크린(Foil screen)을투명한막의형태로

무대바닥과 45도의 경사를 유지하여 무대 전면 하부에

반사판을 설치하여 그 형상이 무대 공간위에 실재하는

것처럼 착시현상을 일으키는 무대 공간연출 기술이다.

이러한 기술의 장점은 홀로그램 영상 이미지와 무대 공

간 속에 있는 퍼포머와 상호작용이 가능하다는 점이다.

이를 통해 디지털 영상과 실물이 합성되어 무대 장면에

실사영상 재현을 가능하게 해준다.

이는백그라운드(back ground) 와 포어그라운드(fore

ground) 기법의가상이미지를실물과합성을통해다양

한 무대적 상황을 재현하도록 하는 것이다. 또한 별도의

무대 장치 없이 작품 상황에 따른 공간변화를 가능하게

함으로써 무대장치에 대한 제한적 한계성을 뛰어넘도록
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한다.

그러나홀로그램은어디에서바라보든지전체의모습

을나타내는표현물이어야하지만플로팅방식은무대와

분리된 객석에서 바라볼 때에만 그 효과를 극대화하는

평면 영상 기술이다.

실제로 평면이 아닌 홀로그램 입체영상의 구현을 위

해서는 240개 이상의 레이저 빔을 360도에서 영상을 투

사해야한다. 이는광학기술의한계성, 빛의간섭현상, 많

은데이터양때문에현실적으로구현되지못하고있으며

현재 공연에 사용되어지는 홀로그램 영상기술은 고해상

도프로젝터로영상을투사하여 2차원의투명대형막에

투사하는플로팅(Floating)방식이다. 이는진정한의미의

홀로그램이라고 말할 수는 없으며, 360도에서 레이저를

투사해서 SF영화에서 볼 수 있는 3D 홀로그램 영상을

만들어 내는 것은 2030년경이나 되어야 일정 부분 가능

할 것으로 예상되고 있다[6].

이처럼 3차원홀로그램을구현하는기술은쉽지않다.

입체 촬영을 완벽하게 구현하려면 많은 양의 데이터가

필요하며계속움직이는피사체에는수십대의컴퓨터를

이용한다 해도 제 시간에 계산해 내기가 어려운 현실적

문제가 있다. 대부분의 홀로그램 공연들이 플로팅 방식

을 사용하는 이유도 여기에 있다. 플로팅 방식은 홀로그

램에맞게꾸민영상, 신속한화면전환, 특수한무대장치

가 평면 영상을 홀로그램처럼 구현한 영상기술로, 움직

임의 효과를 통하여 입체감을 구현하고 있다. 이는 진정

한홀로그램은아니지만융합적관점에서는효과적이며,

기술보다는 사용자 만족도에 맞추고 있는 방식이라 할

수 있다.

또한 시공간의 확장성을 연출할 수 있는 대표적인 가

상현실 영상기술은 홀로그램(Hologram), 프로젝션 매핑

(Pr0jection), 인터렉티브미디어(Interactive media) 등이

있으며, 현실감을 극대화시키며 다양한 무대와 시각적

공간연출이 가능하게 하는 특징을 지니고 있다. 이중 홀

로그램 기술은 현재까지 입체영상을 구현할 수 있는 최

상의 기술로 평가받고 있으며, 투사방식에 따라 두 가지

로나눌수있다. 간접투사방식은앞에서언급했듯이 3D

홀로그램 방식을 의미하며, 직접투사방식은 4W 홀로그

램 방식으로 4W는 가상의 벽 ‘제 4의벽’ 이론에서 착안

한것으로영문 4hWall의약자로반사판없이영상을스

크린에 직접 투사하는 방식이다. 이 방식은 투사에 사용

되는대형스크린은투명에가까운격자형그물구조로된

유리섬유(Fiberglass) 재질의 네트스크린(Net-screen)으

로 무대바닥과 90도로 수직을유지하는직립형태를말

한다[7]. 4W 홀로그램은 [Fig. 2]과 같이 네트스크린, 백

스크린, 스테이지등 3면의공간에가상영상과퍼포머를

연동하여관객에게무대공간의실재감을높이며, 무대와

객석의 흐름을 이끌어 준다.

[Fig. 2] 4W Principle of Implementing Hologram Technology

3. 영상기술 융합과 무대 공간감
영상은회화로부터수사학의체계를물려받았으며테

크놀로지의 도입을 통하여 고도로 향상된 품질의 색채

구현과 다양한 편집방식을 통하여 자유스러운 공간이동

과 화면구성을 보여주고 있다[8]. 이처럼 20세기 미디어

영상이 무대에 도입된 이래 새로운 미디어 세계로 예술

가들을 이끌어가고 있으며, 현대 공연예술의 기술은 과

거의 도구적 역할에서 새로운 표현법이 되었다[9].

이러한 공연 영상기술의 활용과 발전은 연극이나 뮤

지컬에서 영상매체를 활용되어 예전의 무대에서는 경험

하지못했던다양한이미지표현과신체표현의확장, 관

객의 감성적 몰입을 경험 하도록 하고 있다. 공연콘텐츠

에서첨단융합기술이활용되는이유는다양한무대효과

를 구현하기 위해서이다. 전통적인 공연 무대에서 영상

기술은 관객의 상상력을 충족시키는 효과적인 방법이자

수단이다. 구체적 사례로는 영상기술을 활용한 빠른 장

면전환및대규모폭포와같은특수효과, 디지털음악과

홀로그램 영상기술로 구현된 효과 등이 있으며, 저가의

설비비용으로 즉각적인 효과를 기대할 수 있는 소규모

공연작품 등에서 활용되고 있다. 이러한 융합은 무대장

치의전환없이 CG로신속한무대공간구현이가능하며

[10], 연극, 뮤지컬, 무용등과같은무대공연의클라이맥
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스를 극대화하기 위해 디지털 영상기술을 사용한다. 이

와 같이 공연에서 흔히 가상현실이라 불리는 기술은 2D

프로젝션, 3D 입체영상 홀로그래피 등의 디지털 영상기

술을활용하는방법으로현존감있는가상공간을조성하

여 무대공간감을 확장시켜 극적 몰입도를 높여주며, 가

상현실과 양방향성 공연은 연극에 응용할 수 있고 컴퓨

터 세대가 주관객으로 등장할 때 필수적이다[11].

무대공간감이란 무대공간의 깊이와 확장, 무대장치의

입체감 등을 관객들이 미적 체험을 가능하게 해주는 일

련의작업이다. 무대 공간감을위한방법으로는첫번째,

스토리텔링에맞춰진재현적무대에따른극적공간의사

실성을 표현하는 것이며, 두 번째는 무대공간의 깊이가

적합하지 않은 백 스테이지를 활용하거나 다양한 시·공

간을확장시키기위한이미지영상을투영하는방법이다.

세 번째는 비사실적인 장치 및 소품으로 관객들에게 상

상력을 자극시키는 방법이다. 이러한 예술적인 특성과

다양한 표현법은 무대 움직임과 행위들을 보조할 수 있

는 장점을 가지고 있다[12].

디지털 영상기술의 발전으로 인한 관객의 미적 체험

과극의몰입감증대는새로운영역확대와함께아우라

를 창조하게 한다. 이처럼 3D 홀로그램 및 가상현실, 증

강현실등은무대에서공간감을표현하는방법으로몰입

증대를위한관객의반응등으로나타나고있다. 또한디

지털 영상기술은 ‘가상 및 환영’이라는 개념을 무대예술

의 도구로 형상화 해주고 있다. 이는 공연콘텐츠에 있어

궁극적인 형태의 기술 현존감, 실재감을 부여해주는 것

이며, 가상현실이 예술의 도구로 활용된다는 것은 원천

기술뿐만아니라융합콘텐츠의중요성으로대두되고있

다는 것을 의미한다.

3.1 가상현실과 무대 공간
홀로그램의가상공간은 무대의 제 3공간에가상의이

미지로 구현되어 등장하며, 실재 퍼포머과 결합되어 새

로운 확장이미지로 발전할 수 있게 되었다. 또한 가상현

실영상기술은가상적이미지로만존재하는것이아니라

무대에 실제 퍼포머와 장치, 그리고 영상공간이 공존함

으로써 그 공간의 존재와 물질을 극대화시킨다. 현재까

지가상현실영상기술은단편적사실적표현에집착해왔

으나, 퍼포머 동선 확장 혹은 물리적으로 불가능한 제 3

의공간연출이라는면에서새로운무대공간연출의가능

성을 무한히 연장시켜 주고 있다.

이처럼 무대 공간은 디지털 영상기술을 통해 제한적

이며고정된공간이아닌그이상의확대된공간의개념

으로 확장되었으며, 대부분의 사람들은 어떤 대상을 실

제적으로 3차원으로 인식하여 받아들여진다. 하지만 영

상매체를 통해서 나타난 대상의 이미지는 2D의 평면적

깊이를 가지고 있으므로 배경입체감을 지정해야 한다

[13]. 공연에 있어서 깊이감을 느끼게 형상화 하는 방법

으로는 화면 구성 요소인 무대 공간에 배치된 피사체를

공간적깊이감에활용하여입체환경을조성해주는것이

다. 예를 들어 홀로그램과 프로젝션 맵핑 기술을 활용한

사례를살펴보면, 음악공연에서극대화된다. 가수의퍼포

먼스, 빠른 템포의 음악과 시각적 요소가 결합되면서 자

연스럽게 시각화된 리듬감이 형성되고 스크린의 위치와

방향에따라공간이확장되거나축소된다는느낌을보여

준다는 것을 알 수 있다.

2011년 비욘세 놀즈의 ‘Run The World(Girls)’공연에

서는유기적으로영상과무대를연결하여제한적무대라

는 공간적 인지를 무대 밖까지 확장시켰다. 이는 영상미

디어와 퍼포머가 상호적으로 조화를 이루었다는 점에서

기존 공연과 차별화된 표현력과 특징을 보여주었다. 또

한 2차원평면에입체적공간감, 퍼포머의동작, 음악및

영상의 싱크(sync)가 그래픽하게 구현되었다는 점에 의

미를 둘 수 있는 공연이다.

Madonna's Grammy Awards and hologram performances (left) and
target's hologram fashion shows (right)
UK's mution : The Grammy Award hologram for singer Madonna in
2006

A full 3D hologram singer "hatsune miku" (left) and her performances
(right)
Japanese IT company " Krypton Future Media " developed a
hologram performance called "hatsune miku"
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The "digilog" performance in 2010, which is combined the
performance of Kim Deok-su's samulnori troupe called "Blooming up
a dead tree " with the analogue hologram performance.

The District presented a performance 'sino show' which is combined
hologram video and B-boying performance at the new concept play
space 'Live Park 4D' in 22. Dec. 2011
Combining a hologram video made by CG with B-boy's dance and
choreography
Projecting video on transparent film installed in front of two B-boy
performances with 6 digital projectors
set a column-shaped facade up to give a three-dimensional effect on
hologram video, and project a hologram image on moving facade.
B-boys act something like kicking a spheres-shaped CG image or
moving it with hands on playing performance.

[Fig. 3] Utilizing Performance Images Case[14]

3.2 가상현실의 구현 사례
뮤지컬 <고스트>(Ghost)의 경우에는 [Fig. 4]의 장면

처럼 LED 패널을 활용한무대에 3D 영상기술을 적용하

여 물리적으로 제한된 공간을 새로운 방법으로 공간화

하였다.

[Fig. 4] Musical Ghost[15]

무대공간은무대후면 30cm LED플랫 7000피스로둘

러싸인 트러스 구조물로 실제 세트의 3겹으로 구성되어

있다. 그 내부는 첨단 소재 FRP로 채워져 있다. 이 트러

스구조물은 LED조명이켜질때는화면위에영상을삽

입하여다이나믹한장면을구성하였으며, LED가꺼지면

그영상사이로실제무대장치를비추어빛과어둠이어

우러진 몽환적인 분위기를 조성한다. 더불어 유령으로

존재하는퍼포머의신체에착용된센서를인식하는무빙

라이트의 공간이동은 관객이 주인공의 움직임과 표정을

보다세밀하게구현하도록하여인물의감정선을시각적

으로 형상화시켰다.

[Fig. 5] Musical Ghost[16, 17]

또한 [Fig. 5]의 장면처럼 죽은 사람의 영혼이 몸에서

빠져나가는 장면이나 샘이 지하철에서 다른 죽은 자의

영혼과 다투는 장면, 몰리를 지켜낸 샘이 현실에서 서서

히 떠나는 장면 등은 홀로그램의 가상공간과 퍼포머의

실재적 움직임의 무대 공간 구조는 관객들로 하여금 착

시적현상과공간적체험을동시적으로경험하도록하여

몰입도를 강화시켰다. 이러한 무대 공간의 표현은 퍼포

머와 일정한 거리감을 두고 실재적인 무대 장치에 실사

영상을여러개로분할시키고중첩시킴으로써공간변형

및 왜곡을 체험하게 한다. 또한 부분과 전체의 관계성을

새롭게 해석하도록 하였으며, 무대 위에 반투명 가림막

을 설치하여 극 안에서의 무대 공간을 확장하였다. 이를

위해 기존 뮤지컬 공연 <미스 사이공>, <위키드>, <십

계> 등에서 활용된투사방법을응용한 실사영상을 중간

반투명 가림막에 투사하였다[18].

또한 케이-라이브에서 공연된 싸이의 홀로그램 콘서

트에서는 플로팅 기술을 활용하여 무대와 객석 사이에

막이나 스크린을 설치하여 고해상도 영상을 투사함으로

써 실재감을 높여주었다.
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[Fig. 6] PSY Hologram Concert[19] 

최근에는일반적인공연에서홀로그램영상만으로스

토리를 전개하기 어렵기에 등장인물과 홀로그램과의 인

터랙션이필요한장면에서홀로그램을사용하여대형스

크린을 상하 수직 이동하는 매쉬스크린(Mesh Screen)

방식으로기존콘텐츠에융합하여활용하는공연이늘어

나고 있다.

차세대 미디어대전의 주제로 2015년 12월 제작된 ‘홀

로그램 퍼포먼스’는 전면에 위치한 홀로스크린에 직접

투사된영상과퍼포머가협연을펼치며영상콘텐츠가아

닌공연콘텐츠로서의기능에역점을둔연출이이루어지

기도 하였다.

[Fig. 7] Hologram Performance Using a Mesh Screen[20]

이 홀로스크린의 공간구현에서는 특수효과 · 조명 ·

퍼포머와의 거리 간섭 등의 제약이 있으나 스크린 크기

의제약이없다는점과무대전환등의편의성등으로공

연콘텐츠영상기술활용도에있어보다각광받을전망이

다.

3.3 가상현실 기술과 확장성
보통현실의사물이나퍼포머, 무대배경과같은크기

를 바탕으로 한 컴퓨터 그래픽스로 제작되어진 영상을

투사하는방식인프로젝션맵핑은공연에서사용되는경

우에는 그래픽 오브젝트의 움직임과 퍼포머가 상호작용

할 수 있도록 움직임을 연출하여[21], 무대 가상공간을

확장시켜준다.

무대의 가상공간은 우리 눈앞에 존재하지 않는 가상

성을지각인지능력의착오를통해실재하는것처럼보

이는 것이며, 허상의 이미지를 사실로 인정하는 것이다.

가상공간의확장성은단순한물리적한계범위의확대라

기보다는모든가능성과방향성으로늘어나는무한적공

간으로의 확장된 개념이다. 이는 시각적 무대효과를 통

해서물리적공간에서는보이지는않지만가상적으로보

인다는 약속된 조건 속에 공간적 깊이를 무한하게 하여

기존 공연의 시공간 한계를 극복하고 새로운 공간으로

인지하는 계기를 마련하는 것이다.

직립형네트스크린기반의다이렉트방식인 4W홀로

그램으로 제작된 <카르마: 운명의 랩소디>에서는 기존

의 공연 형식인 서커스 퍼포먼스와 영상을 무대의 공간

및조형물에맞물려구성하도록하여제 3의공간에서펼

쳐지는 이미지를 구현하였다. 영상은 고정된 무대 배경

에서벗어나퍼포머의움직임과함께하여실감나는실재

감과 공감각적 착시효과를 가져왔으며, 시·공간의 확장

을 가능하게 하여 스토리 구상을 다양화하고 퍼포머의

공간적 활용 방식을 자유롭게 하였다.

[Fig. 8] Karma:The Rhapsody of Fate[22]  

이처럼 무대 스크린 안에 투사되는 영상의 이미지는

시공간을 확장시켜줌으로써 무대장치의 비용절감의 경

제성과 배경전환에서 오는 소요시간의 최소화로 작품의

리듬감과몰입감을극대화하였다. 이를통해실시간성으

로 무대와 관객이 동시성으로 일체감을 느끼게 하고 극

적 재미를 높이는 효과를 제공하기도 한다.

또한 ‘블루 블러드 샷 플라워스(Blue Blood shot

Flowers)’ 공연에서는 모션 인식 센서를 활용하여 퍼포
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머와 관객의 흐름에 실시간으로 반응되는 ‘제레미아

(Jeremiah)’ 컴퓨터 그래픽이 사용되었다. 무대 후면 스

크린에 투사된 얼굴 이미지인 ‘제레미아’에는 동작 인식

센서를 적용해 퍼포머의 행동 자극을 수집하는 기술이

활용되었다. 이는 퍼포머의 동선을 감지하여 움직임 변

화에 따른 분위기를 인식하고 실시간으로 얼굴 표정을

바꾸는 등 퍼포머와 상호 작용성을 높이는 공연이다.

현재 4D공연에서의 모션센싱과 같은 동작 인식 기술

은 퍼포머의 움직임과 상호작용을 통해 공연 영상 기술

과의 결합에[23] 효과적인 방식이다.

이처럼 가상공간에서의 실제적 영상의 사용은 무대

상상력과 퍼포머의 표현성을 확장시킴으로써 예전 무대

의단순한대상의재현과감정전달의차원을넘어선퍼

포머의 내재적 갈등, 감성, 무의식까지 시각화된 이미지

로 구현하였다. 이는 수용자로 하여금 공연콘텐츠에 사

실성을부여하고작품의공간분위기를만들어관객으로

하여금 지각을 활성화하고 새로운 자극을 투여함으로써

콘텐츠의 관여도와 극적 유희성을 배가하는 것이다.

4. 가상현실 기술 활용과 의미
4.1 가상현실과 상호작용성
공연연출가들이 작품에서 영상을 적극적으로 도입하

게 된 계기는 관객들에게 스토리텔링을 쉽게 전달하기

위한방법이다. 영상으로공간을설정한다거나, 퍼포머와

영상이하나의인터렉션을구성한다거나, 영상과퍼포머

가 서로 반응하고 소통하면서 서로 복제하고 이를 관객

은 실제와 가상을 혼돈하게 된다. 표현의 확장성에 있어

서영상은무대의기본적인표현요소이다. 이를통해스

토리텔러와관객에게상호의상상력자극과몰입을극대

화하게 해준다. 가상현실 영상 기술은 퍼포머의 움직임

에 반응하며, 작품을 완성하고 새로운 형식을 이끌어낸

다. 이러한 형식을 디지털 퍼포먼스 혹은 인터렉티브 퍼

포먼스라불리며이전의공연보다관람자가더욱몰입하

고[24], 집중할 수 있는 환경을 제공해준다.

이처럼 가상현실 영상기술이 도입된 공연콘텐츠에서

는 직접적인 퍼포머와 관객간의 상호 작용뿐 아니라 디

지털인터베이스와의상호작용이일어나며, 음악과영상,

퍼포머와 영상의 상호작용이 많이 유도된다[25]. 디지털

영상기술은상호의사소통송·수신자의변화와가상성을

가져왔다.

이처럼 전통적인 공연예술과 현대 디지털 기술의 융

합은수신자인관객들에게이해와참여를적극적으로가

져왔으며, 창작자로 하여금 새로운 표현 방식인 움직임

공간, 음악적 공간, 관객의 참여도를 작용하도록 하였다.

이러한상호작용은극적공간을해체시키는것이아니라

시간 및 공간의 연속적 확장을 의미하며 퍼포머가 등장

하는디지털공연에서는신체적움직임과시공간표현이

더욱효과적으로나타난다. 디지털영상기술의이미지에

서의 가상성은 실제 존재하지 않는 비실체적, 비가시적

으로존재하지만가상현실기술로인해가상성을실현화

하고 기존의 개념과 이미지를 뛰어넘는 새로운 방식을

구현하도록 제시해준다.

가상현실 공간 속의 퍼포먼스는 무대와 객석이라는

구분된공간에서의공연이아니라관객이언제든지참여

할수있는무대공간과환경으로변화할수있게하였다.

이러한 퍼포머와 무대 사이의 상호 작용성은 퍼포머와

무대, 공연무대와 관객과의 상호 소통을 의미한다.

그리스시대부터내려오는전통공연에서의중요요소

는 무대 퍼포머이다. 공연되어지는 퍼포머의 연기에 따

라작품의가치가결정됨으로전통공연에서는퍼포머의

연기에집중하도록하였다. 또한무대장치는기본적으로

고정된형태를가졌기에퍼포머가무대를최대한활용한

시각적움직임을중요시하였다. 반면 영상매체를활용하

게 되면서 스토리의 흐름에 맞추어 동시적으로 무대 배

경의공간적, 시간적변화를가능하게하였으며[26], 디지

털 영상기술의 도입과 융합은 공연 주체의 변화를 가져

오게 한다. 고정 무대장치가 지닌 한계성을 극복하고 퍼

포머의 움직임과 표현에 맞춰진 쉽고 신속하게 변화할

수 있는 공간을 재구성하고 작품에 창의적이며 새로운

극적인 색채와 리듬감을 가지는데 큰 역할을 하고 있다.

무대와관객간의상호작용성은관객과의소통을가능

하게 해준다. 무대의 단면적이고 단방향적인 관객의 시

점이아니라퍼포머의움직임과다양한방향의시점에서

공연을 입체적으로 관람할 수 있도록 하였으며, 예술의

소통성을 여러 방향으로 제시하였다. 이는 기존 공연에

서의 단방향적 의미 전달에서 벗어나 퍼포머에 의해 변

화하는 공연에 가상 이미지 세계의 구현과 수용자의 반

응에 따라 의미가 달라지는 작품의 생동감과 리듬감을

재현하여 극적 효과를 극대화 시키는 것이다.
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4.2 가상현실 기술의 의미
가상현실을활용한공연영상기술의발전은창작자로

하여금무대공간적제약에서벗어나적극적이며입체적

으로 자신이 전달하려는 의미를 표현할 수 있게 되었으

며, 디지털 융합기술의 적극적 활용은 새로운 형식의 환

경을 제공하였다. 또한 간편한 전환과 적용은 무대 공간

을 더욱 더 환상적이며 실제적으로 접근하게 되어 무대

의 영화적 발상을 가능하게 해주었다.

예를들어보면 2010년초현실주의적설치미술로평가

받는랄프로렌패션쇼는세계최초로융합기술, 아트, 패

션, 음악, 향수를 통합한 4D 콜렉션을 개최한데 이어

2014년에는 ‘워터스크린’을 도입한 혁신적인 4D 패션쇼

를 개최하였다. 중국도 2010년 상하이에서 열린 엑스포

에서 중국의 대작 회화인 ‘청명상하도’를 스크린을 통해

디지털 영상으로 선보였다. 이는 그림 속 인물들의 생생

한움직임표현, 디지털복원기술을사용하여원작에없

는 야간의 모습을 보여주었다[27].

이처럼 공연 영상기술은 공연콘텐츠에서의 퍼포머의

매개체인 신체적 이미지를 확장시켜 예술적 표현기법을

전달하도록 하였다. 퍼포머의 움직임은 단순한 수평적

공간에서벗어나실제와가상을오가는공간의양면성으

로 변형, 왜곡되어 다양하게 표현되고 있다.

가상현실영상기술을활용한공연은현실과가상공간

의 한계점을 상쇄하여 공간 표현을 극대화하여 시·공간

의 표현, 퍼포머의 신체적 이미지 등 전통 무대가 지닌

한계성을 가상현실 디지털 영상 시·공간 속으로 전이시

켰다.

5. 결론
전세계적으로가상현실을활용한공연콘텐츠의제작

편수가 증가하여 미국 일본 등 융합콘텐츠 산업이 발전

한 국가에서는 스포츠 게임, 음악콘텐츠, 가상현실 콘서

트등공연입체영상으로재현하고있다. 이를위해디지

털공연영상과관련된 융합기술에대한선행연구가꾸

준히진행되어왔지만공간연출활용에대한연구는미진

한 상태이다. 현재의 디지털 영상기술에 대한 본격적인

작품연출 분석을 시행할 정도로 공연 및 콘텐츠가 다양

하다고는 할 수 없으나, 디지털 영상기술을 활용한 융합

콘텐츠제작이확대되는현시점을고려해볼때필요한

시점이라 판단된다. 특히 공연콘텐츠에 가상현실 영상

기술 적용으로 인하여 스토리 구성의 미약, 시각적 효과

에 치중하는 공간연출의 문제, 무분별한 공연영상 작업

등의비판적시각을받는사례가늘고있다는사항에대

해간과해서는안된다. 또한사례의증가성은오히려공

연영상기술에걸림돌이될수있다는점을인식해야한다.

본 연구에서는 공연콘텐츠 제작에 관련된 요소들 중

에서도무대공간과퍼포머의관련된방향에대해분석하

였다.

가상현실입체영상이라는특성을나타내기위해서는

무대안에서의입체감과공간감을극대화할수있는구

성연출이 중요하다. 이는 원근감과 입체감을 인식할 수

있는 시각 경험의 활용을 의미하는 것이며, 움직임의 시

차에 따른 입체감과 무대 공간감 살리는 장면구성을 의

미하기도 한다. 이와 같이 가상현실 기술효과는 공연콘

텐츠에 실재감을 높여주며, 관객의 시각적 환상성을 극

대화 시킨다.

연구의 범위가 무대 공간 연출의 시각적 구성이라는

좁은 범주에서 살펴보았으나, 이를 통해 공연콘텐츠에

있어서의가상현실을효과적으로활용하기위한기존공

연과는다른무대연출, 다시말해공간구성과적용법이

필요하다는것을인지할수있었다. 더불어진정한가상

현실의 구현을 위해서는 장르적 특성과 방식에 따라 효

과적으로 4D, 5D, 7D 가상현실 홀로그램 적용이 필요하

며, 트랜스미디어시장의가능성을열어주었음을인지할

수 있다.
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