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요  약  본 연구는 코로나 시대에 비대면으로 주최된 지역문화축제들을 분석하고 포스트코로나 시대에도 지속가능한 
축제 진행의 방법에 대하여 그 방향을 제시하는데 목적이 있다. 이를 위하여 2020년, 2021년에 비대면으로 진행한 인
지도 있는 축제들의 사례를 분석하여 거기에서 포스트코로나 시대의 축제에 대한 시사점을 얻고자 하였다. 이렇게 연구
를 진행한 결과 비대면 축제들의 경우 다음과 같은 특성이 있었다. 첫째, 영상을 제작하여 송출하거나 실시간 참여로 
상호작용을 하도록 하는 온택트의 방식이 두드러졌고 둘째, 비대면 방식의 단점을 보완하고자 축제의 체험적 요소의 
경우 체험 키트 등을 제작하여 사전에 전달하는 방식으로 온택트 체험을 가능하게 하는 등 다양한 노력이 있었으며 
셋째, 실시간 댓글을 통해 소통성을 확보하였고 넷째, 인터넷 및 라이브 커머스 채널을 통해 상품 판매를 진행하여 일정
한 효과를 얻은 것으로 나타났다. 특히 온라인 축제의 경우 축제의 장소성 상실이라는 문제가 내재해있지만, 오프라인 
축제보다 더 많은 참여가 이루어진 온라인 축제의 사례도 있어, 온라인 축제의 접근의 용이성을 어떻게 잘 활용할 것 
인가하는 문제와 참여자와의 소통을 어떻게 이루어 내느냐는 문제가 향후 비대면 축제 콘텐츠 개발을 위한 참고자료가 
되리라 판단한다. 
주제어 : 비대면, 지역문화축제, 온택트, 온라인콘텐츠, 인터랙티브

Abstract  The purpose of this study is to analyze local cultural festivals hosted contact-free in the 
corona era and to suggest the direction for sustainable festivals in the post-corona era. To this end, 
by analyzing the cases of well-known festivals held contact-free in 2020 and 2021, we tried to get 
implications for the festivals in the post-corona era from there. As a result of this study, contact-free 
festivals had the following characteristics. First, the on-tact method, which produces and transmits a 
video or allows interaction through real-time participation, was prominent. Second, in order to 
compensate for the shortcomings of the contact-free method, various efforts have been made to enable 
on-tact experience by making and delivering experience kits in the case of experiential elements of 
the festival in advance. Third, communication was secured through real-time comments, and fourth, 
products were sold through the Internet and live commerce channels, and a certain effect was 
obtained. In particular, in the case of online festivals, there is a problem of loss of the sense of place 
of the festival, but there are cases of online festivals with more participation than offline festivals. It 
is judged that the problem of how to achieve this will become a reference material for the future 
development of contact-free festival contents. 
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1. 서론 
코로나19 상황으로 전 세계의 모든 문화예술산업 관

련해서 굉장히 많은 부분에 비대면화가 이루어지고 있다. 
특히 문화예술 및 축제, 공연분야에서는 외부, 내부를 막
론하고 사람들이 대면으로 마주하는 곳에서는 철저히 통
제되어 문화산업의 큰 영향을 미치며 심각한 위기에 처
하게 되었다. 이에 문화예술산업계는 디지털 기술을 바탕
으로 영상화를 통한 온라인 축제, 공연 확산으로 대응하
고 있다. 코로나19와 같은 재난 상황의 주기적 발생 속에 
디지털 기술 발전은 문화산업 생태계의 큰 변화를 가져
다 줄 것으로 예측된다[1]. 이제 우리는 기술 발전으로 인
해 앞으로는 비대면화 또는 온라인화 같은 사이버 온택
트 시대 속에서 살게 됐다. 

하지만 그 비대면 사회로 가는 과정 속에서 문화예술
산업 전반이 힘들어졌다. 왜냐하면 축제나 공연은 현장에
서 아티스트와 관객이 서로 소통하고, 같은 공간에서 함
께 공감하는 것인데, 비대면화로 공감적인 부분이 사라지
며 세상을 변화시키고 있다. 이런 현상이 일시적인 현상
인지 지속적인 것인지에 대한 판단이 어렵다는 점도 있
다. 그리고 문화예술의 산업적인 부분도 축제, 공연 비즈
니스, 서비스, 티켓 판매 등 매출 피해액의 규모가 크다고 
언론 매체에서도 보도가 되었다. 이에 따라 비대면 사회
를 대비하기 위한 노력의 일환으로 문화예술산업 관련 
학술적 연구가 시도되고 있다. 

비대면 시대 지역문화축제의 학술적 연구가 시도된 논
문 중 윤병화(2021)는 차(茶)문화축제 운영방안을 모색
하기 위해 선행연구조사와 사례조사를 실시해서 포스트
코로나 시대에 대안이 될 수 있는 방안을 제시하였다[2]. 
뿐만 아니라 이천도자기 축제와 아리타 도자기 축제를 
대상으로 선행연구조사와 작가에 의한 심층면접을 연구
한 황정희(2020)는 지속가능한 측면에서 비대면 축제에 
대한 운영방안을 모색하고 있었다[3]. 그리고 박선미, 최
동오, 유천(2021)은 서울 돈화문 국악당 사례를 중심으
로 Wiggins(2004)가 제시한 MAO 모형을 활용해 공연 
관람동기(Motivation), 관람능력(Ability), 관람기회
(Opportunity)를 분류 기준으로 삼아 공연예술의 비대
면 전환에 따른 관객개발 방안을 도출해 비대면 전환이 
관객에게 미치는 영향을 연구하였다[4]. 정책리포트로도 
포스트코로나시대 비대면 공연예술의 전망과 과제에 대
한 시사점을 백선혜, 이정현, 조윤정(2020)이 제시하였고
[1], 공연분야 중 클래식 음악공연 개선방안에 대한 연구
도 윤지영(2021)이 사례분석과 연주자와 관객들을 대상

으로 인터뷰하여 향후 다양한 형태의 공연예술기획 실무
에 도움이 되고자 연구하였다[5]. 이렇게 비대면 속 축제 
및 공연의 지속적인 운영 관련해서는 차(茶), 국악, 도자
기, 조형, 클래식음악 등 다양한 문화예술 관련 영역에서 
공통적으로 느끼고 있었다. 선행연구를 보면 코로나 상황
을 피할 수 없다는 것과 문화예술 운영에 대한 지속가능
성을 가지고 있어야 한다고 말한다. 그리고 기술 발전을 
통해서 새로운 운영방안을 모색해야 된다고 한다. 이렇듯 
코로나로 인한 문화예술의 동향이 전문가들의 목소리가 
나오기 이전부터 학술적으로 고민을 해오고 있었다.

이상의 몇 가지 선행연구에서만 보더라도 포스트코로
나 시대의 비대면 사회를 대비하기 위한 문화예술산업의 
운영방안이 모색되어 다양한 전략이 도출되고 있다. 하지
만 다양한 전략을 소개만 할뿐 실제로 이런 전략들이 오
프라인에서 온라인으로 진행될 때 보완과 대체가 될 수 
있는지에 대한 의문이 들 수 있다. 

실제로 문화체육관광부의 2020년도 지역문화축제 개
최 현황(2020년10월 16일 기준)[6]에 따르면 1월 20일
∼12월까지 예정된 축제는 총 947개였는데, 10월 16일 
기준으로 개최된 축제는 60개에 불과했다. 이러한 상황
들을 보면서 어떠한 축제들이 비대면으로 축제를 유지 
할 수 있었는지에 대한 방안들을 사례연구를 통해서 파
악해야 할 연구의 필요성이 있다고 판단되었다. 

연구수행을 위한 구체적인 연구방법으로는 1차적으로 
선행연구 된 사례들의 운영방안을 도출한다. 그리고 문화
체육관광부에서 지정하고 지자체에서 경비지원 및 후원
하는 축제 중 역사, 문화예술(문학, 공연), 지역특산품 부
문에서 20년 이상 개최하고, 2020년도에 비대면으로 진
행한 대표적인 축제들을 뽑아 분석하고자 한다. 또한 코
로나 이전 대면으로 진행한 요소들과 코로나 이후 비대
면으로 진행한 요소들을 비교하여 포스트코로나 시대의 
축제의 지속적인 개선 방안을 모색하고자 한다.

따라서 본 연구의 목적은 지역문화축제의 사례연구를 
통해서 코로나 시대에 비대면으로 주최된 지역문화축제
들을 분석하고 포스트코로나 시대에도 지속가능한 축제 
진행의 방법에 대하여 방향을 제시하고자 한다. 

2. 이론적 고찰 
2.1 비대면 시대

코로나19로 인해 변화된 시대가 바로 비대면 시대이
다. ‘위기가 곧 기회이고 기회가 위기이다’라는 말을 경험
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하고 있는 상황이다. 오프라인에 익숙한 관계맺음과 소통
의 방식으로는 더 이상 일상생활을 유지 할 수 없고, 모
든 것이 비대면성, 장기화 가능성, 불규칙성, 불확실성 등
의 요소로 전례 없는 형태로 시대가 변화되고 있다[7]. 

코로나19가 지속되면서 ‘비대면’이나 ‘언택트(Untact)’, 
‘온택트(Ontact)’ 같은 신조어들로 모든 교육활동, 경제활
동 그리고 문화예술 활동에서 빠질 수 없는 단어가 되었
다. 언택트는 물리적 공간에서 접촉을 가능한 하지 않는 
것이고, 온택트는 소수의 대면과 온라인으로 연결되는 상
태를 말해 하이브리드라고도 표현한다. 

이처럼 비대면적인 상황에서 대면적인 상황으로 체감 
할 수 있도록 변화시켜주는 것이 온라인 플랫폼과 미디
어 콘텐츠다. 온라인 콘텐츠 자체를 매개물로 하여 서비
스 경쟁도 치열해지고 기대 수준도 높아지고 있다. 대표
적인 것이 화상채팅, 동영상 녹화, 동영상 컨퍼런스, 웹세
미나, 방송 등의 기술적인 방법을 통해 대면 시대의 소통
과 관계 맺음을 연결해 주는 가장 확실한 방법으로 꼽고 
있다[7]. 따라서 비대면 시대에서는 온라인 콘텐츠와 함
께 온택트가 사회 전반적인 상황에서 늘어나고 지속되고 
더 확장 될 것이다.

2.2 지역문화축제 
축제의 문화예술적인 요소를 포함한 것은 제의, 예술, 

놀이를 일컫는다. 축제는 근본적으로 제의에서 출발하였
지만, 오늘날의 종교적인 신성성은 거의 퇴색되었다. 우
리 축제의 고형인 제천의례는 농공시필기에 제사를 지낸 
후 다 같이 음주가무를 즐기는 것이 관례였다. 하지만 근
대사회를 거치면서 그 원형은 바뀌었고, 축제의 전통적 
요소는 장소성, 집단성, 유일성, 희소성 등이 중요한 축제 
양상으로 부각되고 있다. 또한 오늘날 많은 축제들은 새
로운 사회적 영향을 받아 지역의 역사, 민속, 문화, 전통, 
자원을 통해서 지역축제의 범위가 확대되고 있다. 그 시
대의 모습에 따라 축제에 대한 정의가 많이 변화되어지
는데 현재는 일상의 단조로운 반복에서 잠시 벗어나 휴
식과 여흥을 주는 놀이의 개념으로 많이 강화되고 있다. 
그 결과 현대의 축제는 지역의 이미지를 고려한 관광의 
요소가 많이 중요시되고, 또 관광으로 인해 지역경제도 
활성화되어 이전의 지역축제의 개념이 관광축제로서의 
성격도 지니게 되었다[8].

이제는 지역문화축제가 문화적, 사회적, 경제적, 환경
적인 요소 안에서 예술과 놀이라는 새로운 문화 창조 행
위의 관점에서 축제를 바라보고 있다. 지역마다 새로운 

이미지를 창출하고, 다양한 콘텐츠로 이벤트와 퍼포먼스
를 기획하고, 교육적 기능을 더해 현장체험의 학습과 축
제 특성에 맞는 프로그램을 개발하여 참가자들과의 상호
작용을 통해 새로운 문화를 창출하고 있다.  

이를 바탕으로 사회적 현상에 따라서 변화되는 축제의 
요인을 분석한 전명숙·김근종(2011)은 온라인 세대와 문
화콘텐츠산업의 발달로 여가산업분야와도 많이 연관되어 
있다고 한다. 지역축제가 지역문화원형으로 주제를 선정
하고, 관광자원으로 개발하면 지역경제에 도움을 주어 축
제가 추구하는 목적을 달성할 수 있다고 주장한다[9]. 또
한 맹해영(2013)도 이전의 지역문화축제는 지역고유의 
민속행사, 예술행사로 계절적 주기에 맞춰서 축제의 유희
적인 측면과 경제적인 측면이 강조되어 지역민의 유대와 
열정, 지역문화축제의 주제와 문화적 요인 등이 축제에 
대한 중요한 요인으로 보인다고 하였다[10]. 지역민의 유
대에 대해서도 유진우·김철원·김영문(2014)은 체계적인 
개발과 마케팅으로 주민 참여가 많아질수록 축제에 대한 
긍정적인 인식을 높여주어, 축제가 지속되는데 매우 큰 
영향을 미치는 요인이 된다고 한다[11].

이렇게 코로나 이전의 지역문화축제의 정의는 지역의 
전통과 문화를 축제의 주제로 선정하고, 여가산업분야로 
확장시켜 민속 및 예술행사로 지역민들의 참여를 활성화 
시키면 축제의 경제적, 사회문화적, 환경적인 요소들이 
지속적으로 연결되어 개최 할 수 있다고 말하고 있다. 하
지만 포스트코로나 시대의 경제적, 사회문화적, 환경적의 
개념은 이전 대면 축제와는 다르게 나타날 것이다. 비대
면의 시대에 맞게 알맞은 환경에서 기존의 축제의 방식
과는 또 다른 방안을 가지고 장기적으로 진행 될 수 있는 
관점에서 보고자 한다.  

2.3 비대면 시대의 지역문화축제 연구 동향
지역문화축제는 이전부터 흥과 가무를 통해 함께 교감

하고 즐기는 공연과 다양한 볼거리 및 먹거리를 통해서 
지역문화를 알리고 다양한 콘텐츠를 통한 복합적인 체험
행사로 지역의 문화와 깊은 연관이 있다. 이러한 축제가 
코로나로 인해 모두 중단되거나 취소되어 문화산업계 뿐
만 아니라 이를 함께 즐기는 모든 향유자들도 안타까워
했다. 특히 겨울의 대표적인 ‘화천산천어’ 축제를 시작으
로 전국의 벚꽃축제 등 각종 지역문화축제가 멈춰서고 
세계적인 도쿄올림픽 및 유로 2020, 그리고 두바이 엑스
포 등 국제행사도 연기되는 등 전 세계적으로 유명 축제
들이 모두 중단 되었다[12].
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하지만 일부 지방자치단체들이 비대면 축제로 적극적
으로 대응하여 포스트코로나 시대에 축제의 방향성을 제
시하여 성공적으로 개최한 축제들의 사례가 있다. 그 사
례를 이복수(2020)는 포스트코로나 시대에 ‘온-택트’형 
지역문화축제로 보령시의 ‘온택트 머드축제’와 봉화군의 
‘은어축제’가 지역축제의 방향을 제시하였다고 설명한다. 
이 두 축제의 사례를 통하여 비대면 시대의 축제 방향성
을 네 가지로 정리해보면, 첫째 ‘온택트(ON-TACT: ON 
LINE-UNTACT)’형 콘텐츠 방식으로 가야 된다고 주장
한다. 이번 보령시의 머드축제와 봉화군의 은어축제를 보
면 다양한 온라인(랜선, 유튜브 채널, 동영상, 라이브 생
방송, 인스타그램, 페이스북, SNS, TV 채널 등)과 오프라
인(드라이브 스루를 통한 특산품 판매) 등을 병행하여 진
행하였다고 한다. 둘째, 지역이 전통과 문화를 계승하여 
지역만의 독특한 문화와 전통과 풍속을 체험 할 수 있게 
해야 되며, 셋째, 모든 축제와 기획과 운영과정이 민간조
직에서 운영되어야 하고, 정책자문과 기반시설 및 환경조
성의 지원은 지역의 행정기관에서 지원하는 시스템으로 개
선되어야 비대면 축제로 운영 될 수 있다고 설명한다[12].

또 다른 지역문화축제의 방안을 제시한 조해진(2020)
은 강릉문화재 야행의 사례를 중심으로 콘텐츠 플랫폼으
로서 지역축제 발전방안을 연구하였다. 지역축제가 일회
성에 머무르지 않고 수많은 콘텐츠가 나올 수 있도록 그
에 대한 방안을 제시하는 목적으로 선행연구를 검토하고 
2018 강릉문화재야행 사례로 분석하여 3가지 결론을 제
언했다. 첫째, 관광콘텐츠에서 문화콘텐츠로 인식을 확장
하여 이 둘의 개념이 상호보완적이어야 하고 둘째, 영상
콘텐츠, 공연물의 영상화, 기록영상아카이브, VR콘텐츠 
등 온라인 콘텐츠를 구축해야 되고, 셋째, 스토리를 활용
해 캐릭터를 디자인하여 축제의 생명력을 활성화 시켜야 
된다고 하였다. 이렇게 조해진은 코로나 시기 이전부터 
온라인 콘텐츠 구축이 필요하다고 주장하였다[13].

황정희(2020)는 이천 도자기 축제의 운영방안을 아리
타 도자기 축제의 성공요인과 비교분석하여 도자기 축제
의 주요 행사장인 예스파크 입주공방 작가들을 대상으로 
심층 면접하여 사례조사와 선행연구조사, 인터뷰 조사로 
이천 도자기 축제의 운영방안을 모색하였다. 그 결과 다
섯 가지의 운영방안을 도출하였는데, 첫째, 이천 도자기 
축제는 지역마케팅 전략으로 이천 도자기의 역사적·문화
적 자산을 활용하여 구축하고 둘째, 관련 이벤트를 진행
하여 방문객이 상시 유입 될 수 있도록 해야 하고 셋째, 
예스파크 마을 전반적인 안내 및 입주 공방을 소개하여 
전자상거래 기능과 입주 작가 커뮤니티, 마을별 이벤트 

공지, 이천 지역 문화관광지 및 숙박 시설 홈페이지 링크 
등을 온라인 축제 시스템을 겸한 ‘예스파크 사이버 갤러
리’를 구축한다고 설명한다. 넷째, 교육프로그램 개발과 
도자기의 콜라보 이벤트 구성이 필요하며 다섯 번째, 주변 
문화 관광지와 연계하여 야간 프로그램을 개발하고 관광
객 유치에 힘을 기울이는 것이 중요하다고 주장한다[3].

또한 2020년 차(茶)문화축제를 연구한 윤병화(2021)
도 코로나로 인해 오프라인 축제가 취소되어 포스트코로
나 시대의 지속가능한 차(茶)문화축제가 될 수 있는 방안
을 문헌고찰과 사례조사를 통해 모색하였다. 그 결과 첫
째, 비대면 콘텐츠를 활용하여 디지털 트랜스포메이션 가
속화, 인터랙티브 콘텐츠 활용 트렌디한 콘텐츠 개발로 
진행을 하고 둘째는, 치유와 힐링의 축제를 지향하기 위
해 차(茶)를 주제로 한 웰리스 관광으로 심신의 치유를 
유도한다. 셋째, 위생적인 관념을 도입하여 위생관리 기
준을 마련하여 군중관리 솔루션 및 사전예약제를 실시한
다. 넷째, 장기적인 관점에서 축제를 재검토하여 간접적
인 지원을 강화하여 축제의 인식변화를 도모해야 포스트
코로나 시대에도 지속적으로 차(茶)문화축제가 운영 될 
수 있다고 설명한다[2]. 그리고 지역문화축제에서 빼놓을 
수 없는 것이 공연이다. 공연이야 말로 현장에서 아티스
트와 교감하며 축제의 다양한 예술적 활동을 활용할 수 
있고 새로운 문화를 창출할 수 있는 기능을 가지고 있다. 
현장성을 통해서 관람객들에게 연주나 작품을 보여주는 
예술 공연이지만, 코로나로 인해 국내외 많은 공연들이 
취소되었다. 하지만 이에 대한 아쉬움을 해결하고자 비대
면 공연이 활성화 되면서 온라인, 언택트로 콘서트를 접
할 수 있게 되었다.

박현길(2020)은 비대면 시대에는 언택트를 베이스로 
한 공연을 받아들이며, 코로나로 인한 위로의 온라인 이
벤트가 진행된다고 한다. 온라인 플랫폼을 통해서 공연서
비스를 제공한 것이다. 우리나라의 여러 대형 기획사에서
도 온라인 공연을 생중계하여 관람객의 욕구를 조금이나
마 해소시켜 주었다. 이렇게 온라인에 최적화된 기술로 
아티스트와 교감하며 현장감을 느낄 수 있는 공연을 선
보였다는 것에 큰 의미가 있으므로 최신 정보 기술(IT)을 
토대로 관람객을 위한 전략적인 방안이 나와야 된다고 
주장한다[14]. 이러한 온라인 플랫폼 및 기술적인 개발이 
온라인 공연을 가속화 시켰다고 볼 수 있다.

또한 코로나 이전에 아날로그 방식의 공연에서 첨단 
미디어를 통해 공연의 형태가 발전해야 된다는 연구가 
있었다. 조종학(2015)은 첨단 미디어를 공연 산업에 융
합하여 향후 표현의 한계를 극복하고자 하는 목적으로 
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관련 기관의 조사 자료와 실제로 첨단 미디어를 활용한  
K-Pop의 공연을 관람하며 미디어 퍼포먼스, 프로젝션 
맵핑, 홀로그램 기법으로 분류하여 연구하였다. 앞으로는 
첨단 미디어 기술을 융합하여 화려한 볼거리로 신 개념
의 미디어 공연이 점차 늘어나고 있는 시점이라고 분석
하였다. 이러한 분석을 통하여 새로운 콘텐츠를 제작하고 
소프트웨어 응용을 보다 강화하고 특히 첨단 미디어를 
활용한 콘텐츠를 확보하여야 공연 산업이 미래에 발전한
다고 하였다[15].

국내 온라인 공연은 도입시기가 짧아서 성공사례가 많
이 부족하지만 십년 전부터 예술의 전당에서 Sac on 
screen 사업은 영상화 경험이 다양하고 매년 만족도 조
사를 실시하였다. 최근 3년 동안의 고객의 목소리를 바탕
으로 사업을 평가한 것을 김규진·나윤빈(2020)이 연구하
였는데, 그 결과 온라인 공연에 대한 연구가 확대 되어야 
되고, 콘텐츠의 품질관리 책임의식이 필요하며, 콘텐츠의 
다양성 강화 및 민간 차원의 투자 유치와 상품개발을 주
요 시사점으로 도출하였다[16]. 

고윤화(2020)도 국내 실감미디어 콘텐츠를 개발 중인 
스타트업이 ISA(기술인바운드 계약)계약을 성사 시켜 기
술적인 부분만 해결이 된다면 언택트 관련 공연도 새로
운 영상과 사운드 관련 K-TEAH의 활약으로 빠르게 발
전 할 수 있다고 하였다[17].

이를 바탕으로 포스트코로나시대의 2020년 비대면 
공연 중 대표적인 공연으로 BTS ‘방방콘 The Live’ 콘서
트를 꼽을 수가 있다. 이 공연의 비접촉 콘서트로서의 대
한 포맷 가능성을 연구한 유안나·이종오(2020)는 음악전
문가들이 참여한 온라인 콘서트 영상 내용분석과 시청자
가 참여한 제시형 설문조사를 실시한 결과 비상시 대안
으로는 비대면 콘서트로 진행하는 것이 잘 반영되었다고 
하였다. 하지만 오프라인 콘서트의 요소인 현장성, 대면 
교감성, 호응행동성 중 교감성과 현장성의 반영은 매우 
부족한 것으로 분석하였다. 이 연구는 BTS 공연뿐만 아
니라 세계 음악계가 비대면으로 정착하는 수준으로 인정
받기 위해 디지털 소통체계와 기술 장치 보완의 조치가 
강구되어야 된다고 주장한다[18].

한국문화관광연구원 문화산업연구센터장인 박찬욱도 
인터넷 기사에서 문화예술 부문은 온라인 전이
(transformation)가 광범위하게 이루어져 실재감을 높
이기 위해 수준 높은 실감기술 구현 실험이 증가해야 한
다고 하였다. 이러한 연구를 통하여 비대면 시대에도 공
연을 활성화하고 운영하려면 기술적인 부분이 해결이 되
어야 된다는 주장들이 많이 나오고 있다[19].  

또한 비대면 시대의 기술적인 부분 말고도 관람객들에
게 미치는 영향에 대해 많은 연구가 이루어졌다. 

박선미·최동오·유천(2021)은 비대면 공연으로의 전환
과 마케팅 시사점 연구를 서울 돈화문 국악당 사례를 중
심으로 연구하였다. 공연예술의 비대면 전환 상황에서 관
객개발을 어떻게 도출하고 어떤 영향을 미치는지 
Wiggins(2004)가 제시한 MAO모형을 활용해 공연 관람동기
(Motivation), 관람능력(Ability), 관람기회(Opportunity)를 
분류기준으로 사용하여 살펴보았는데, 그 결과 관람동기
는 대면공연보다 비대면 공연 시 공연과 예술가의 대한 
비중이 크게 증가하였고, 관람능력은 비대면 공연에서는 
정보의 획득과 S/W나 H/W의 기기 확보에서 차이가 났
다. 그리고 관람 기회에서는 참여 면에서 얼마나 많이 접
근하는 것이 관건인데, 대면에 비해 비대면이 상대적으로 
더 폭넓은 기회를 제공했다고 설명한다[4].  

클래식 공연분야에서도 코로나 이후의 클래식 공연에 
대해 연구한 윤정연(2020)은 이제는 비대면을 넘어서 
‘뉴 노멀’ 이라 부르는 새로운 방식으로 공연을 구성하고, 
공연장에서는 유연한 방식으로 안전하게 공연하도록 기
획하여 변화된 상황에 맞는 다양한 방법으로 기획자들이 
제안하는 것이 필요하다고 한다[20]. 윤지영(2021)도 비
대면 클래식 음악 공연 사례와 코로나 시대의 공연예술 
개선 방안에 대해서 향후 다양한 형태의 공연예술기획에 
대한 대처방안의 목적으로 사례와 연주자 및 관객들의 
인터뷰로 분석하였는데, 그 결과 국내외 유명공연의 접근
성이 용이하고, 연주자들에게도 연주 기회를 제공할 수 
있는 적절한 대응이 되어, 공연의 현장감은 느끼기 어렵
지만 기술 발달로 인해 최대한의 공연감을 구현했다고 
주장한다. 그러나 비대면에서의 관객과 연주자의 상호작
용의 개선은 필요하다고 하였다[5].  

이렇게 다양한 지역문화축제의 연구동향을 살펴본  결
과 기술적인 콘텐츠 개발과 정책적인 부분 그리고 참가
자들과의 상호작용이 필요하다고 제시되는 등 비대면 시
대의 축제에 새로운 관념을 도입해야 된다는 방안이 제
시되었다.

위의 선행연구들에서 나온 항목들을 정리하여 비대면 
시대에 지역문화축제의 새로운 관념의 요소를 정리하고, 
2020년, 2021년도에 비대면 축제로 진행한 축제 사례와 
비교 분석하여 지속방안을 찾아보고자 한다. 

3. 연구방법 
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3.1 선행연구에 의한 항목도출
비대면 시대의 지역문화축제를 운영하기 위한 선행연

구를 서론에서는 필요한 대안에 대해서 언급하였고, 2.3
의 비대면 시대의 지역문화축제 연구동향에서는 실제로 
진행하거나 사례연구 및 정책 제언을 통해서 도출된 자
료들을 정리하였다. 2.3의 사례를 토대로 정리하였더니 
총 11개의 사례에서 27개의 방안들이 도출되었다. 이 중 
의미가 같은 항목별로 분류하여 총 7개의 방안으로 정리되
었다. 최종적으로 나온 항목들은 아래 Table 1.과 같다.

Festival management plan in the contact-free era
· Develop and build online contents
· Reinforcement of content diversity
· Building technology sector development
· Interaction between artist and audience of contact-free 

performances 
· Local marketing strategies (Using historical and cultural assets) 
· Private organization investment and tourism product development 
· Policy advice and administrative support 

Table 1. Management plans for local cultural festivals 
in the contact-free era

이렇게 정리된 축제 운영방안을 참고하여 2020년과 
2021년에 진행한 비대면 축제사례들을 분석하여 어떠한 
방법이 비대면 시대 축제의 패러다임을 만들 수 있는지 
시사점에서 방향을 제시하고자한다.

3.2 지역문화축제 사례 선정
지역문화축제의 사례 선정은 문화체육관광부가 집계

한 2020년 지역축제 개회 현황(10.16일 기준)에서 총 
947개의 축제 중 비대면으로 진행한 60개 안에서 찾아
보았다. 이를 분야별로 나눠보면 생태자연부문 2개, 전통
역사부문 11개, 지역특산품 부문 14개, 문화예술부문 33
개였다[6]. 이중에서 지역역사, 지역특산품, 문화예술,  
부문 중 20년 이상 지속적으로 축제를 개최하고, 2020
년 온택트와 언택트로 진행한 축제를 찾아보았다. 문화예
술부문에서는 문학부문과 공연부문을 나누어 총 4개의 
사례를 선정하였다. 따라서 지역역사 부문에서는 ‘김제지
평선축제(22회)’, 지역특산품 부문에서는 ‘금산인삼축제
(39회)’ 문화예술부문에서의 문학 부문인 ‘지용제(33회)’
와 예술공연 부문인 ‘서울드럼페스티벌(23회)’을 선정하
였다.

이를 선정한 이유는 각 지자체별 최우수축제, 문화관
광축제로 선정되고 세계축제협회에서 여러 번 상을 받아 
인지도가 높은 축제라 판단되어 선택하였다. 그리고 예술

공연 부문에서는 2020년과 2021년 두 해를 온라인으로 
진행하였고, 최초로 가상현실 기술을 활용한 콘텐츠를 도
입하여 선정하였다.

위 네 개의 축제가 비대면 상황일 때 대면에서 진행했
던 공연 및 체험프로그램이 어떻게 변경 되었는지 알아
보고, 참가자들과는 어떤 방식으로 소통성을 확보하였고, 
지역특산품은 어떤 방법으로 경제적 해결을 하였는지 분
석해보고자 한다.

4. 사례분석
4.1 김제지평선축제 

2020년 22회를 맞는 전북 김제의 김제지평선축제는 
농경문화를 중심으로 벽골제와 5천 년을 이어 내려온 농
경문화의 역사성을 담아내기 위한 지역역사문화 부문의 
축제이다. 1960년 9월 9일 김제시민의 날 지정이 유래
가 되어 1999년부터 김제의 특산품인 지평선 쌀을 홍보
하고, 전국 유일의 하늘과 땅이 만나는 지평선의 비경을 
테마로 지역 이미지를 창출하는 것이다. 그리고 쌀을 소
재로 한 지역 특성화 축제로 농가소득 증대와 연계하여 
타 자치단체와 차별화를 시도하였다. 더불어 일본, 중국
의 동남아권에서도 매년 방문하고, 미국 워싱턴 주의 축
제인 워싱턴 스테이트 페어와 자매결연을 맺어 상호교류
를 하였다. 벽골제 일대에서 특설무대를 중심으로 김제시 
일원에서 개최하고, 김제의 자연적, 문화적, 역사적 특성
을 살린 체험형 축제로 매년 100만 명 이상 관람객이 다
녀가는 문화체육관광부 지정 명예대표 문화관광축제이다
[21,22]. 

이렇게 21년 동안 진행된 김제지평선축제에서는 김제
만의 장소의 강점을 살리는 장소성을 토대로 차별화된 
다양한 체험프로그램들을 중점으로 진행자와 관람 및 참
여자들 간의 상호작용을 만들어 주었다. 2020년도 제22
회 김제지평선축제에서는 코로나로 인해 10월 7일부터 
5일 동안 온라인 축제로 개최하여 3개 분야의 18개 프로
그램으로 온라인을 통해서 비대면 축제로 진행되었다.

이에 김제지평선축제를 연구한 김영현(2020)은 온라
인으로 진행한 김제지평선축제 프로그램 유형을 온라인 
관람형, 온라인 참여형, 온라인 판매형으로 나누어 유형
을 분리하였다[23]. 이 세 가지 유형을 토대로 다양한 프
로그램들이 온라인 진행 시 어떻게 진행하고 체험적 요
소와 소통의 방식을 어떤 형식으로 진행했는지 내용을 
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분석해보겠다. 김제지평선축제의 유형과 프로그램들은 
Table 2.와 같다. 

Type Online programs

Watching

·Horizon Starlight Drone Show
·Brick twin dragon play
·Standing tug-of-war for good harvest
·My Little Horizon
·Danya Animation
·Bigger Sand Animation
·Noon's Request Song

Participating 

·Horizon Cooking Class
·Making a thatched house for my family
·Horizon whole family online drawing contest
·Auction ‘Catch your luck’
·Festival authentication shots
·Memories event
·Horizon Live Meeting
·Horizon torch parade

 Selling 
·Live commerce
·Horizon Rice Home Cooking Set
·Horizon experience package
·G-box of agricultural specialties

Table 2. Gimje Horizon Festival Online Types and 
Programs

위 Table 2.의 유형 중 첫 번째, 관람형의 프로그램에
서는 유튜브를 통해 영상을 송출하였다. 이를 기반으로 
실시간 스트리밍하여 접근성이 편리하게 하였고, 체험 요
소들은 연예인 커플이 직접 체험하는 영상을 제작하여 
홍보하였다. 또한, 유명 유튜버들이 김제 힐링 여행을 온
라인으로 즐길 수 있게 제작하여 오프라인에서 장소성의 
가장 중요한 부분을 유튜브로 어디서나 관람할 수 있도
록 하여 접근성을 확보하려는 노력을 하였다. 둘째, 참여
형의 프로그램에서는 체험 키트를 사전 제작하여 온라인 
접수를 통해 전달하고 ZOOM을 활용한 실시간 소통으
로 진행하였고, 축제의 인증샷과 이벤트는 홈페이지로 참
여시켜 비대면 방식의 단점을 보완하였다. 세 번째로 판
매형의 프로그램에서는 참여형의 프로그램을 접근하기 
위한 체험 키트를 판매하고, 라이브 커머스 플랫폼을 활
용하여 지역 농·특산품을 시간과 공간의 제약 없이 홍보
하여 그 효과가 김제만의 브랜드 가치를 올려주어 경제
효과도 많았다고 볼 수 있다.

온라인 송출 채널은 유튜브(김제지평선축제 채널), 라
디오, 그립 앱, 김제지평선축제 홈페이지에서 송출 하였
는데, 유튜브에 송출된 내용은 총 56개의 동영상을 통해
서 구독자 3.69천 명이라는 조회 수를 남겼다. 

따라서 제22회 김제지평선축제에서는 이전 축제에서 
진행한 체험 및 참여 방식의 요소를 실시간 스트리밍과 
온라인 프로그램을 통해서 축제의 정체성과 지역성, 주제

성을 참여자와 소통하는 온라인 축제로 참여율을 높였다. 
또한, 유튜브에서 장소성과 접근성의 요소들을 해결해주
며 적극적인 소통으로 경제까지 성장시키는 축제사례라 
볼 수 있다.

이렇게 대면 축제의 요소들이 비대면 축제로 변경되어 
진행되는 과정의 유형을 관람형, 참여형, 판매형의 포맷
으로 분리해서 분석하는 것이 타당하다고 판단하여 나머
지 세 축제사례의 프로그램들도 김영현(2020)이 나눈 유
형으로 분리하여 정리하고자 한다. 

4.2 금산인삼축제  
금산인삼축제는 금산에 인삼 산업이 발달하게 되자 

1981년 10월 1일~2일 삼장제를 시작으로 지역주민 화
합형 축제로 제1회 금산인삼제가 시작되었다. 이후 발전
을 거듭해오던 금산인삼축제는 1996년 문화관광축제로 
선정되면서, 전국적인 축제로 발전하게 되었다.

1981년부터 매년 개최되어 온 금산인삼축제는 문화
체육관광부가 선정하는 전국 최우수축제로 10회 선정되
었고, 2020년~2021년엔 명예 문화관광축제로 지정되었
다. 또한, 2010년 세계축제협회(IFEA World) 축제도시 
선정에 이어 ‘피나클 어워드(Pinnacle Awards)’로 10년 
연속 수상을 하는 등 명실공히 한국을 대표하는 산업형 
축제로 명성을 쌓고 있다[24].  

올해로 39회째 맞는 금산인삼축제는 지역문화축제로
써 인삼이라는 지역특산품을 주제로 국내뿐 아니라 국제
적으로도 주목을 받고 ‘인삼건강체험관, 인삼캐기체험, 
인삼왕선발대회, 국제인삼교역전, 인삼아트거리, 건강댄
스경연대회, 금산인삼힐링콘서트, 전통민속공연, 전시교
육, 학술프로그램’ 등의 다양한 60여 개의 프로그램으로 
축제를 활성화시켰다. 또한, 어린이부터 중장년층까지 수
용할 수 있는 체험형 프로그램을 강화하는 등 가족형 체
험이 많아 더 친근하게 느껴져 지역경제는 물론 금산군
에 대한 친환경적 이미지와 건강한 이미지를 동시에 형
성하고 있는 축제이다[24,25]. 

이와 같이 오랜 기간 지역특산품인 인삼으로 방문객의 
흥미와 관심을 끌 수 있는 다양한 프로그램들을 많이 개
발하여 2020년 코로나 사태에도 온라인 금산인삼축제로 
변경하여 ‘ON-슬기로운 인삼생활’이란 타이틀로 축제를 
이어나갔다. 

2020년 제39회 온라인 금산인삼축제의 프로그램은 
10월 9일부터 18일까지 온라인과 오프라인을 통해서 온
택트로 진행하였다. TJB 대전방송을 통해 랜선으로 개막
식을 송출하고, 온라인 프로그램으로는 유튜브의 금산인
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삼TV를 통해 ‘지금은 蔘시蔘분’ 이란 타이틀로 금산안의 
여러 지역에서 라이브로 15:03에 송출하였다. 

현장에서만 느낄 수 있는 지역의 특성을 시간과 연결
하여 지역의 이미지를 더 상기시키는 아이디어가 돋보였
다. 또한, 현장의 상설매장과 체험부분은 인원제한을 통
해 코로나의 방역을 준수하며 소수의 접근을 활용하였다. 
금산인삼축제의 유형과 프로그램은 아래의 Table 3.과 
같다. 

Type  On-Tact Programs
Watching ·Geumsan Insam TV

·Hi, Ginseng

Participating

·A fun experience in the room
  -On-tact ginseng herb experience
  -Making ginseng (flower) wine 
  -Making Hyangcheop
  -Making eco bags, red ginseng packs
·Stay at home, Anyone challenge
  -Ginseng meals, Ginseng food contest
  -Geumsan, Healthy Dance Challenge
  -My baby’s ‘cutest moment’ contest
  -Find Ginsengmon
  -‘Old Banned Song’ online song festival
·Around the Geumsan neighborhood
  -Welcome, is this your first time in Geumsan?
  -Geumsan, where have you been?
·Online Talk  

Selling 
·Ginseng market
  -On-line and on-site sales
  -Geumsan Ginseng Trade Exhibition

Table 3. Geumsan Ginseng Festival Programs

금산인삼축제는 위 Table 3.과 같이 온택트로 체험의 요
소를 확대시켜 비대면 축제의 새로운 모델을 보여주었다. 

코로나 이전, 방문객들은 눈으로만 즐기는 일반적인 
관람형의 형태가 많았다. 그러나 축제 장소에서만 돌아다
니며 수동적으로 즐길 수 있는 부분을 온라인으로 접속
하여 적극적인 참여형으로 바뀌고 있다.

그 증거가 관람형에서 유튜브 ‘금산인삼TV’를 비롯해 
SNS채널의 조회 수는 100만을 넘기고, 판매형에서는 비
대면으로 열린 온라인 국제인삼교류전 수출상담회에서는 
동남아시아의 해외바이어와 722만 달러의 상담 성과도 
거둔 것이다. 오히려 온라인에서 젊은 층의 축제 참여도
가 확대되어 현장체험은 4일 만에 조기 마감되고, 축제기
간동안 인삼의 현장판매와 택배 물량이 늘어 온라인으로 
처음 전환된 축제에서도 좋은 반응을[26] 보여 참여형 프
로그램에서도 코로나 이전 축제보다 적극적인 참여와 소
통을 만들어 주었다. 

특히 체험 키트를 사전 제작하여 온라인으로 신청 받
고 전달하여 실시간 영상을 통해 접할 수 있도록 한 것이 

참여율을 높였다고 할 수 있다.
따라서 온택트의 요소가 지역의 특산품을 판매하고 홍

보하는 요소로써는 접근이 용이한 온라인 특성에서 비대
면 축제의 경제효과를 보여준 중요한 요소가 되었다. 또
한 온라인 콘텐츠의 다양한 프로그램이 젊은 층까지 참
여를 확대 시키고, 일부 지역문화를 체험하는 요소에서 
방문욕구를 자극시켜주어 인삼을 지역브랜드로 더 성장
시키는 콘텐츠가 되었다. 다만 코로나의 규제로 오프라인 
체험프로그램 신청을 소수만 받아 진행하였지만, 라이브 
방송과 여러 챌린지를 통해 실시간 참여로 장소성의 한
계와 소통성의 부재를 극복하여 비대면에서도 지역마케
팅을 잘 활용한 축제 사례라 볼 수 있다.  

4.3 지용제
지용제는 '향수'의 시인 정지용(鄭芝溶·1902∼1950)

을 기리는 문학 축제로 우리나라 시인과 문학인들이 정
지용의 삶의 향기를 더욱 가까이 느끼고자 1988년 5월
에 ‘제1회 지용제’를 개최하여 매년 5월에 문학을 접하고 
이야기하는 옥천문학축제인 지용제로 33회째 이어가고 
있다[27]. 또한 민간 주도의 축제기획운영회를 구성하여 
다양하고 독창적인 시문학 프로그램과 축제 장소인 구읍 
시가지를 활용한 골목길 투어, 정지용 시인의 시어를 활
용한 테마 콘텐츠를 구성하여 2020년도에는 3년 연속 
충청북도 최우수축제로 선정되어 지역문화축제로 한국문
학의 선두주자로 성장하고 있는 축제이다[28]. 

지용제는 지난 32회 동안의 문학에 대한 새로운 개념
의 축제로 문학프로그램과 체험프로그램으로 ‘時끌 
BOOK적 한 향수 체험’을 중심으로 정지용 생가와 문학
관을 활용하여 관람형 공간을 제공하고 ‘너는 시인, 나는 
화가’, ‘향수말풍선’ 등의 정지용의 문학세계의 즐거움을 
기획하여 정지용 시를 활용한 시화전, 백일전, 시낭송 대
회, 시조경창대회 및 옥천지용창작가요제를 통해 정지용 
시인에 관련한 행사로 진행되었다. 학술행사인 국제문화
포럼 및 문학세미나를 통해 학술적 만남과 문학상 시상
으로 학술적인 콘텐츠도 기획하여 진행하였다. 그리고 경
연, 공연, 전시 등 작가와의 만남, 시 노래 콘서트, 청소년 
문학캠프 등으로 인문학을 통한 캠페인과 문학3종 릴레
이를 통해서 정지용을 책과 행사로 만나는 축제로 진행
되었다[29].  

이렇게 이전의 축제 진행에선 관람형과 참여형의 요소
들이 많았지만, 2020년 제33회 지용제에서는 비대면인 
온라인 참여형으로만 축제를 진행하였다. 온라인 프로그
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램은 Table 4.와 같다.

Type  Online programs

Participating

·e JiYong Festival 
·Home ON Sihwa Festival
·Home ON JiYongjae
  -Sand Art
  -Performance
  -Jiyong's table
·Youth Literature Camp
·Knowing Jiyong (Game)
·LANSUN Goyang Exhibition Hall
·Events
  -Samhaengsi event
  -Subscription event
  -Shared event

Table 4. Ji-Yong online Festival programs 

지용제의 경우 이전 현장에서 진행한 대면에서의 축제
의 프로그램 중 유한결(2021)에 따르면 최근 3년간의 만
족도 조사결과 전체적인 행사의 만족도는 높으나 문학 
행사보다 체험 행사가 더 좋은 반응을 보였다고 하였다
[29]. 이런 결과를 참고 한 듯 비대면으로 진행한 제33회 
지용제에는 ZOOM과 유튜브 옥천문화원을 통해 참여형
의 방식으로 송출하였는데, 온라인으로 진행된 시화페스
티벌은 예정된 500명을 훨씬 초과하였고, 온라인 삼행시 
이벤트 조회 수가 5500회를 넘겼으며, 정지용문학상 시
상식 및 시·노래 콘서트가 2천 회, 예술인한마당이 2600
회를 넘기는 등 특히 마지막 행사인 ‘정지용과 함께 하는 
예술인한마당’ 행사에서는 온라인 상 시청 한계인 300명
을 다 채워 코로나 상황 속에서도 온라인 지용제가 성공
적으로 마무리됐다는 평가를 받았다[30]. 이렇게 온라인
으로만 축제를 진행하였는데도 적극적인 소통으로 참여
율을 높였다. 

따라서 옥천이라는 실제의 지역을 가지 않아도 접할 
수 있는 것이 이 온라인 축제가 가지는 가장 중요한 장점
이 되었다. 그렇기 때문에 비대면 축제에서 가장 우려스
러웠던 장소성의 상실이 실제로는 온라인이란 접근의 용
이성 때문에 더 좋은 결과를 가지고 올 수 있었다. 

4.4 서울드럼페스티벌 
서울드럼페스티벌은 1999년 10월 첫 개최로 ‘세계가 

어우러지는 화합의 북잔치’라는 슬로건으로 시작하여 ‘새
천년의 하모니’, ‘공명, 신명, 감명’, ‘소리로 하나 되는 서
울’, ‘빛, 소리, 인간’, ‘신명나는 리듬과 하나 되는 즐거움’, 
‘Beat it! Enjoy it!, Feel it!’ 등의 매회 다른 슬로건을 
만들고, 장소는 서울광장, 세종문화회관, 경희궁, 덕수궁, 

송파놀이마당 등 자연의 이미지를 주는 공간에서 국내외 
해외 정상들의 타악공연팀을 초청하여 공연하는 국제타
악예술 축제이다[31]. 이를 위하여 서울시에서는 대중성
과 예술성을 기반으로 세계 4대 유명 타악기 축제로 육
성하고자 문화관광콘텐츠로 개발하여 시민들이 참여하고 
함께 즐기는 문화예술축제로 서울드럼페스티벌을 기획하
였다[32]. 

서울드럼페스티벌은 비대면 공연을 유일하게 2020년
과 2021년에 진행하였다. 두 해 동안 비대면으로 진행한 
프로그램은 아래 Table 5와 같다.

Type  On-Tact programs

Watching
·Healing drum performance
·Partner concert
·Exhibition and experience event

Participating
·Drum contest
·Online Drum Classes
·Metaverse Drum Festival

Table 5. The 22nd and 23rd Seoul Drum Festival 
Programs

2020년도에는 비대면 공연을 온라인 플랫폼인 유튜
브를 통해서 실시간 스트리밍을 하고, 온라인 투표로 이
루어지는 경연대회와 드럼 클래스를 진행하여 관람과 참
여를 동시에 온라인에서 진행하였다.

코로나 이전의 서울드럼페스티벌은 수동적으로 보고 
듣는 축제가 아닌 직접 타악을 경험하고 즐기는 참여형
의 축제이다. 공연을 보고, 직접 배우며 체험하는 관객 참
여 무대로 꾸며졌다. 아쉽게도 2020년도에는 코로나로 
인해 현장에서의 참여는 할 수 없었지만, 영상의 기술을 
통해 다양한 각도에서 숨은 공간까지 보여주며 특유의 
드럼 기술을 영상으로 접할 수 있게 축제를 진행하였다. 
그리고 공연 후 연주자와 댓글을 통한 소통방식으로 다
양한 테크닉 기술을 설명해주며 드럼의 다양하고 역동적
인 연주를 배울 수 있게 하였다.  

무엇보다 2021년 5월에는 대면과 비대면을 동시에 
진행하는 하이브리드 공연으로 진행하여 대면에서의 장
소성, 접근성의 필요성을 일부 제한된 인원으로 메인공연
을 진행하고, 비대면으로 ‘드럼경연대회’와 ‘파트너콘서
트’를 진행하였다. 특히 ‘파트너콘서트’는 드럼과 다양한 
타악기의 연주를 콜라보레이션하여 콘텐츠의 다양성을 
강화시켰다. 또한, 국내 최초로 네이버 제페토 앱을 접속
하여 ‘seouldrumfestival’ 이란 월드맵 안에서 아티스트
와의 팬미팅과 참여 이벤트 등을 체험 할 수 있는 가상체
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험공간을 구현하여 비대면에서의 가장 아쉬운 장소성을 
메타버스란 콘텐츠로 대체 하였다. 이는 기술적인 요소를 
통해 관람과 체험의 요소를 극대화 시켰다고 볼 수 있다.

서울드럼페스티벌은 유튜브로 관람만 하는 수동적인 
축제라고 예상했는데, 실시간 소통과 기술적인 요소로 비
대면 축제의 새로운 패러다임을 만들어 내는 참여형 축
제사례로 분석된다.

5. 결론
5.1 시사점

지역문화축제가 문화적, 사회적, 경제적, 환경적인 요
소 안에서 예술과 놀이라는 새로운 문화 창조 행위의 관
점에서 축제를 바라보고 있지만 사실 축제에서 가장 중
요한 것은 장소성과 참여성이므로 그 축제의 모든 요소
를 알 수 있는 중요한 키워드가 된다.

에드워드 렐프는 장소성이란 인간의 경험과 시간, 문
화와 가치관 등이 Context에 의해 형성된 개념으로 “장
소와 장소경험의 주체인 사람 사이의 상호관계를 통해 
만들어지는 장소의 고유한 특성”[33]이라고 정의하였다. 
이처럼 지역문화축제에서의 장소성은 개인적인 경험에 
의해 즐거운 휴식 공간이 되고, 놀이와 일상 탈출을 경험
하는 프로그램 참여로 호감도를 높일 수 있고 재방문 의
사를 가질 수 있다. 

이렇듯 오프라인의 축제에서는 ‘장소성’이 매우 중요
한 요소이다. 그러나 온라인의 경우 이러한 ‘장소성의 상
실’이 지역문화축제의 가장 큰 장애 요인으로 인식되었
다. 하지만 위 네 개의 축제사례들을 분석하면서 온라인
을 통한 비대면 축제의 참여도가 높은 것은 결국 공간적 
제약을 벗어나고 ‘접근성’을 확보할 수 있었기 때문에 비
대면으로 성공적인 축제를 개최할 수 있었다.   

앞서 말한 2.3의 선행연구에서 도출된 운영방안과 각 
축제마다 진행된 유형들을 비교하여 비대면 축제의 방향
을 알아보고자 한다. 각 유형들의 세부적인 프로그램들은 
4. 사례 분석에서 각 사례를 표로 정리하여 반복적으로 
나열하지 않고, ‘관람형, 참여형, 판매형’의 유형 요소로만 
Table 6과 7에서 정리하였다.

Table 6.에서 제23회 김제지평선축제와 제39회 금산
인삼축제는 지역역사 부문과 지역특산품 부문으로 장소
성이 기반인 축제인데 온라인으로 변경됐을 때 장소성을 
상실했다는 것의 어려움은 있지만, 접근의 용이성 때문에 
다양한 연령층의 참여와 소통으로 훨씬 좋은 결과를 가

져오게 되었다. 7개의 선행연구의 운영방안들과 관람형
과 참여형의 다양한 프로그램을 통해 위의 두 사례들은 
선행연구에서 도출된 필요한 사항들을 충족시킨 축제라 
본다. 다만 선행연구의 마지막 정책자문 및 행정지원의 
요소는 프로그램만 보고는 알 수 없어 Table 6,7에서 비
워 두었다. 

현재 Table 6의 축제들은 온라인콘텐츠를 유튜브 플
랫폼에서 송출하다보니 기존 방송프로그램의 일반적인 
요소들만 관람하고 체험할 수 있는데, 향후 장소성과 상
호작용의 요소들을 더 확장시키기 위해서는 온라인 안의 
고도화된 영상 기술 콘텐츠가 들어와야 된다. 기술적인 
요소에서 지역역사 부문의 콘텐츠를 더 개발하고, 지역특
산품을 다양한 요소로 접할 수 있게 준비해야 단순히 대
면의 요소들만 온라인으로 가지고 오는 축제가 아니라 
비대면 만의 축제 패러다임을 만들 수 있다. 따라서 영상 
기술 콘텐츠의 개발이 관람형에서 참여형으로 소통이 더 
극대화되고, 경제적인 이득까지 가지고 올 수 있을 것이다.  

다음 Table 7에서는 제33회 지용제와 제22,23회 서
울드럼페스티벌의 운영방안을 선행연구와 비교해보았다.

Table 7.의 제33회 지용제는 모든 프로그램을 참여형
으로 진행하여 온라인콘텐츠에서 참여성을 주력으로 기
획하였다. 선행연구의 운영요소들과 지용제를 비교해보
면 결과적으로 온라인에서의 접근 용이성이 참여형으로 
진행되어 참여율을 높이는 장점이 되었다. 추가로 가족들
과 함께할 수 있는 프로그램이 구성되어 직접적인 소통
이 확장되었다. 다만 지용제도 단순한 체험 교실이 아닌 

Festival management plans 
in the contact-free era in 

previous studies
The 23rd Gimje 

Horizon 
Festival Types

The 39th 
Geumsan 

Ginseng Festival 
Types

Develop and build
online contents

Watching
Participating

Watching
Participating

Reinforcement of
content diversity Participating Participating
Building technology
sector development - -
Interaction between
artist and audience Participating Participating

Selling
Local marketing strategies 
(Using historical
and cultural assets)

Participating
Selling

Participating
Selling

Private organization
investment and tourism 
product development 

Participating
Selling

Participating
Selling

Policy advice and
administrative support - -

Table 6. The management plans and cases in Previous 
studies (1) 
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다양한 콘텐츠를 개발하려면 향후 문학 축제의 장소성을 
기반으로 차별화된 영상 기술을 준비해야 비대면 축제를 
이어나갈 수 있게 된다.

또한 제22,23회 서울드럼페스티벌에서는 공연 관람과 
실시간 댓글 참여를 바탕으로 진행되었지만, 위 세 개 사
례의 축제와 다른 점은 최초의 메타버스란 기술을 기획
하여 진행한 것이다. 특히 비대면으로 진행된 공연은 수
동적인 관람으로만 진행될 수 있었던 부분을 메타버스를 
통해 가상현실 공간에서 장소성의 요소를 더 극대화 시
켰다. 따라서 제22,23회 서울드럼페스티벌은 가상공간을 
통해 현장감을 느낄 수 있는 비대면 시대의 한층 더 업그
레이드 된 축제가 되었다. 

최근에는 축제뿐만 아니라 장소성이 필요한 다양한 기
관에서도 메타버스를 활용한 사례들이 많아지고 있다. 체
험과 소통이 필요한 대학 축제 및 입학식과 졸업식, 그리
고 다양한 분야의 행사와 K-Pop에서도 메타버스를 통
해 상호작용을 하고 있었다.

2021년 건국대에서는 대학축제를 비대면 ‘Kon-Tact 
예술제’라는 명칭으로 ‘건국유니버스’를 구축하여 대학 
최초로 예술제를 메타버스 안에서 모두가 소통 및 화합 
할 수 있는 장을 마련하였고[34], 순천향대학교는 입학식
을 그리고 미국 캘리포니아 UC 버클리 대학에서는 졸업
식을 메타버스로 진행하여 학생들이 연설하는 등 가상 
졸업식을 하였다. 뿐만 아니라 2020년 청와대 어린이날 
행사에서도 청와대와 똑같이 복제한 가상공간의 맵을 만
들어 청와대 안의 모습을 마음대로 둘러볼 수 있게 하였

다. 그리고 K-Pop가수인 BTS는 안무 영상을 메타버스
로 제작하였고, 블랙핑크는 팬 사인회를 가상공간에서 진
행하여 5,000만 명이 모이는 등 메타버스 안에서 참여와 
소통을 할 수 있게 적극 활용하였다[35].

이처럼 코로나19로 비대면 문화가 활성화되고, MZ세
대의 디지털에 대한 친화적인 성향이 적극적인 참여로 
이어져 디지털 기술을 통해 메타버스를 활용하려는 사례
가 다양한 곳에서 나타나 가상공간에 대한 콘텐츠가 지
속적으로 개발될 것으로 전망하고 있다. 

이에 본 연구자는 장소성의 기반을 기술적 콘텐츠 개
발에서 해결해야 되고 가장 중요하다고 판단하였다.

이제 단순히 온라인에서 수동적인 클릭으로만 축제를 
즐기는 요소를 찾는 것 보다는 메타버스의 기술을 통해 
비대면시 가상세계의 축제 공간을 만들어 체험하고 소통
할 수 있어야 된다. 따라서 이러한 요소들이 대면 시대와 
다른 비대면 시대의 축제 패러다임을 만들 수 있을 것이다.

PwC에서 조사한 결과에서도 코로나 이후에는 집에서 
재미있고 즐겁게 즐길 수 있는 콘텐츠와 다양한 영상 기
술이 가미된 콘텐츠가 관심을 받을 것이라고 설명한다. 
구체적으로 인터넷 네트워크를 통해서 가상현실을 체험
할 수 있는 영상이나 화려한 영상미의 공연과 게임들 그
리고 영화물에서 보여지는 양질의 영상효과에 선호도가 
가장 높아질 것이라고 하였다[7].

이처럼 비대면 시대의 장소성 상실의 우려를 온라인으
로 해결하고 온택트적인 요소를 강화하기 위해서는 메타
버스의 기술을 활용하고 개발해야 된다. 그러면 수동적인 
관람형에서 적극적인 참여형으로 소통이 극대화 되어 경
제적인 이득까지 가지고 올 수 있다. 

따라서 기술적인 개발로 가상현실공간이 구축되면 비
대면 시대의 축제 패러다임을 구축 할 수 있고 축제의 제
의성을 회복하여 차별화된 축제를 개최하고 운영할 수 
있을 것이다 

5.2 한계점 및 제언
본 연구는 코로나 상황으로 비대면 사회로 대체되는 

과정 속에 문화예술산업 전반이 힘들어지고 있는 지금 
어떻게 하면 코로나 이전 대면으로 진행한 지역문화축제
가 비대면 시대에서도 지속적으로 운영을 할 수 있는지 
알아보기 위해 비대면으로 진행한 지역문화축제 사례를 
중심으로 방안을 모색해보았다. 

이에 따라 2020년 2021년도에 우리나라에서 20년 
이상 지속적으로 축제를 개최하고, 문화체육관광부 지정 

Festival management 
plans in the contact-free 
era in previous studies

The 33rd
Ji-Yong Festival 

Types
The 22nd and 

23rd Seoul Drum 
Festival Types

Develop and build
online contents Participating Watching
Reinforcement of
content diversity Participating Watching

Participating
Building technology
sector development - Participating
Interaction between
artist and audience Participating Watching

Participating
Local marketing strategies 
(Using historical
and cultural assets)

Participating -

Private organization
investment and tourism 
product development 

Participating Watching
Participating

Policy advice and
administrative support - -

Table 7. The management plans and cases in Previous 
studies (2) 
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우수축제로 선정되거나 세계축제협회에서 주는 피나클 
어워드 상을 한번 이상 수상한 축제들과 기술콘텐츠를 
활용한 비대면 축제로 호응이 좋았던 인지도 있는 축제
들을 분석하여 선행연구들에서 나온 운영방안들과 비교
하여 포스트코로나시대 축제의 진행 방향성의 시사점을 
얻고자 하였다.

이전의 오프라인 축제에서는 ‘장소성’이 매우 중요한 
요소였으며 온라인 축제의 경우 이러한 장소성의 상실 
또는 소멸이 지역문화축제의 가장 큰 장애요인으로 인식
되었다. 하지만 비대면 축제의 사례들을 분석해보니 온라
인을 매개로 ‘접근성’을 확보 할 수 있어서 공간적인 제약
에서 벗어나 ‘실시간 소통’이라는 상호작용도 더해지고 
온택트 요소가 가미되어 다양한 프로그램을 통해 네 가
지의 비대면 특성을 찾게 되었다.

첫째, 영상을 제작하여 송출하거나 실시간 참여로 상
호작용을 하도록 하는 온택트의 방식이 두드러졌다. 

둘째, 비대면 방식의 단점을 보완하고자 축제의 체험
적 요소의 경우 체험 키트를 제작하여 사전 신청을 받아 
배포하여 어디서나 온택트 체험을 가능하게 하여 어디서
나 여러 가지 체험을 경험 할 수 있게 하였다.

셋째, 온라인 플랫폼 채널로 실시간 댓글을 통해 소통
성을 확보하였고 넷째, 지역특산품과 다양한 지역상품들
을 인터넷과 라이브 커머스 채널을 통해 상품 판매를 진
행하여 경제적으로 일정한 효과를 얻은 것으로 나타났다. 

이러한 특성들은 선행연구에서 도출된 운영사례들의 
내용들과 일치하는데, 온라인 콘텐츠를 다양하게 개발하
고 강화하며 축제에서의 상호작용과 지역마케팅을 통해 
문화자산을 활용하고 관광 상품을 개발하는 것이다. 이런 
요소들은 다양한 프로그램으로 온라인에서 온택트 체험
을 통해 운영되고 있었다. 다만 앞으로 축제의 장소성과 
접근성을 용이하게 접하기 위해선 기술개발이 필요하며, 
민간단체 투자 및 정책지원이 필요할 것으로 보인다.

그렇다면 비대면 축제에서 가장 중요한 요소는 ‘장소
성과 접근성’인데, 이를 극대화하려면 온택트를 잘 활용
해야 된다. 최근 논의되고 있는 온택트 기술은 결국 메타
버스 기술을 이용하는 것이다. 메타버스의 기술이 장소성
을 어느 정도 살려 낼 수 있는 현실과 가상의 중간 지점
이기 때문에 완전한 장소성을 구현해 내지는 못하더라도 
훨씬 더 장소성의 일부분을 보완 할 수 있다고 생각한다. 
비대면 축제에서 가장 우려한 것이 장소성의 상실이었는
데 그것을 해결하는 가장 중요한 부분이 메타버스가 될 
수 있다. 따라서 앞으로 비대면 축제만의 패러다임을 만
들고 축제를 지속적으로 개최하는 방법은 장소성의 일부

분을 보완할 수 있는 기술을 구축하고 개발하는 것이다.
비대면으로 문화예술산업의 힘든 상황은 언제든지 다

시 반복 될 수 있다. 그렇기 때문에 지역문화축제에서는 
축제 콘텐츠 개발이 필요하다. 참여와 소통의 요소들을 
더 연구하고 정교한 방법으로 대응 체계를 구축해야 어
느 상황에서도 지속가능한 축제를 운영할 수 있으므로 
이러한 제한점을 보완할 후속 연구가 필요할 것이다. 
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