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[ 요    약 ]

팬데믹 이후 세계는 디지털 콘텐츠로 연결되는 사회를 더 빨리 가져왔다. 공연 예술계 역시 기술이 작품의 제작 환경은 물론 
내용과 형식을 바꿔가고 있다. 또한 디지털 매체와 가상현실과 연계된 프로그램, 공연은 계속 적극적으로 개발되고 늘어나고 
있다. 이 논문은 먼저 이러한 변화가 급격하게 진행되는 시기, 연극과 연기 교육은 어떠한 모습으로 수요자들을 만나고 있는지 
진단한다. 포스트 코로나 시대에 있어 기존의 전통적인 방법의 교육에는 균열이 시작되었다. 기존의 문제점들을 구체적으로 살
펴보고 변화의 지점들을 가상 세계와 디지털 매체 환경의 변화로부터 살펴본다. 결론적으로 팬데믹 이후 연극과 연기 교육은 
수요자 중심의 패러다임으로 변화해야 한다. 

[ Abstract ]

After the pandemic, the world has brought about a society that connects to digital content faster. In the performing arts world, 
technology is also changing the production environment, content, and format of works. In addition, theatre and performances linked 
to digital media and virtual reality continue to be actively developed and increased. This paper first diagnoses how theater and act-
ing education are meeting consumers(students) in a time when these changes progress rapidly. In the post-COVID-19 era, a crack 
began in the traditional method of education. We look at the existing problems of traditional education of theatre and acting in detail 
and look at the points of change from the changes in the virtual world and digital media environment. In conclusion, post-pandemic 
theater and acting education needs to shift to a consumer-centered paradigm.
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고유한 인식 값이 있어 다른 것으로 대체하거나 복제할 수 

없고 소유권도 명확히 할 수 있”는 암호 화폐이다.) 형식으로 

소유할 수 있다[4]. 연극 역시 적극적으로 NFT를 작품 홍보

에 활용하고 있다. 또한 가상현실과 연계된 프로그램, 공연은 

계속 적극적으로 개발되고 늘어나고 있다. 콘텐츠를 제작하

는 다양한 기술은 관객이 무대를 만나는 방식과 무대 위 배

우의 연기에 더 적극적으로 변화의 틀을 제공하고 있다. 가
상현실(VR, virtual reality), 증강현실(AR, augmented reality), 
혼합현실(MR, mixed reality), 확장현실(XR, extended reality) 
등 가상세계 구현 기술은 빠르게 변화하고 있고 관객에게 전

혀 다른 관람의 경험을 제공하고 있다. 또한 5세대(5G) 이동

통신은 물론 IT 기술이 발전하면서 콘텐츠 제작 환경도 변화

하고 있다. 이런 변화 앞에서 과연 연극· 연기 교육은 어떻게 

진화하고 있을까? 연극은 문학의 한 영역을 차지하고 있어 

인문학적 영역이 분명 있지만 거기에 머물지 않고 급변하는 

사회를 반영하고 내다보고 진단해 왔다. 그렇기에 지금의 연

극·연기 교육의 문제점을 진단하는 것은 매우 절실한 일이다.

II. 디지털 매체 시대에 연기 교육 현장

A. 변화의 시작 : 팬데믹이 가져다 준 균열 

연극·연기 교육을 담당하는 대표적인 전문인 양성 기관인 

대학은 이러한 변화에 발맞추고 있을까? 
팬데믹 이후로 진행된 연극 교육에 대한 논의는 대부분 비

대면 수업의 방법과 적용, 효과에 대한 내용으로 이루어져왔

다. 먼저 연기 실기 수업에서는 교수자들의 다양한 시도가 

돋보였으며 교수자들은 대면 수업과 비교하여 비대면 수업

의 장점을 살리려고 노력하였다. 교수자들 대부분 실시간 화

상 수업을 줌(Zoom)을 통해 시행하였고 유투브(Youtube) 채
널을 통해 강의 동영상을 공유하기도 했다. 학생들은 각자의 

사적 공간에서 컴퓨터 스크린이나 핸드폰을 통해 수업에 참

여하였고 동료들의 발표에는 관객이 되었으며 실시간 채팅, 
카톡, 밴드 등을 통해 교수자와 지속적인 피드백을 주고받았

다. 연기 실습을 강의한 정은영은 스스로 ‘새로운 시도를 두

려워하지 않는 것’부터 시작하여 연기 실습을 학생들의 개별 

공간을 활용하여 진행하였으며 ‘카메라와의 거리를 통해 상

대방과의 물리적 거리를 설정하였다’고 설명한다[5]. 또한 이

러한 시도들은 비록 타의에 의해 시작된 것이지만 기존의 수

업에서 ‘간과했던’ 것들을 다시 소환하는 역할을 했다고 평

가한다. ‘공간’에 대해 섬세하게 인식하는 계기가 되었으며 

행동, 반응, 듣기와 같은 배우의 기본적 훈련에 대해 더 집중

I. 서 론 : 팬데믹 이후 변화하는 연극· 연기 교육

코로나로 인한 팬데믹이 마무리 되고 세계는 다시 이전으

로 돌아간 듯하다. 많은 전문가들은 포스트 코로나 사회는 

그 이전 사회로 복귀할 수 없다고 진단했는데, 지금 우리 사

회는 전문가들의 진단대로 ‘뉴 노멀(new normal)’의 사회가 

도래하고 있음을 감지하고 있는지 의문이다[1]. 확실히 감염

병의 시대는 디지털 콘텐츠로 연결되는 사회를 더 빨리 가져

왔다. 또한 전 세계는 하나로 연결되었음을 확인시켜주며 동

시에 계급 문제를 폭발시켰다. 슬라보예 지젝은 코로나 이후

의 세계를 두고 ‘일상으로 다시 돌아갈 길은 없고, 새로운 일

상이 옛 우리 삶의 잔해들로부터 만들어지거나, 이미 조짐이 

선명하게 보이는 새로운 야만에 접어들게’ 될 것이라 말했다. 
뿐만 아니다. 코로나는 교육과 예술의 문제에 있어도 예견되

어 있었지만 실현되지 않았던 많은 변화들을 급작스럽게 앞

당겼다[2].
공연예술계에서도 긴 멈춤 상태를 경험하고 이전의 세계

로의 ‘회복’의 추세보다 ‘변화’의 요구가 더 절실해지고 있

다. 국립극단은 이후 ‘온라인 극장’을 운영하고 있고 이미 우

리는 전 세계의 유명한 공연 예술을 개인의 디지털 기기에서 

구매하여 감상하고 있다. 팬데믹 이후 공연예술, 특히 연극 

현장의 변화는 여러 가지 모습으로 나타나고 있다. 가장 눈

에 띄는 변화는 실시간 공연 중계에 따른 온라인 스트리밍이 

더 적극적으로 실현되고 있다. 실시간이든 공연을 영상으로 

촬영한 온라인 상영이든, 코로나 이전에는 상상하지 못했던 

방식으로 관객은 공연을 관람하기 시작했다. 이러한 형태의 

공연 관람이 과연 전통적인 의미의 연극관람인지 아닌지에 

대한 논의를 차치하더라도 연극을 만드는 자들이나 관람하

는 자들 모두, 새로운 형태의 관람을 경험한 것은 사실이다. 
어렴풋하게 ‘현장성’이라는 말로 그 차별성을 유지하던 연극

은 이제 관객들이 같은 시간, 혹은 같은 공간을 점유하지 않

아도 작품 관람이 가능한 실제 사례를 경험하게 된 것이다. 
뿐만 아니라, 온라인으로 공연을 관람하면서 예상하지 않았

던 새로운 자극에 노출되기도 했다. 댓글이 실시간으로 올라

오며 또 다른 연결과 소통의 형식을 만들어 내는가 하면, 집
에서 시청하는 관람자의 자세를 고민하게 만들며 극장의 필

요성을 다시 생각하게 만들기도 한다. 연극을 영상으로 찍어 

이메일로 보내는 메일링 서비스도 새로운 시도였으며 이러

한 시도는 전통적인 연극의 방식보다 오히려 창작자들과 더 

긴밀한 소통이 이루어질 수도 있다는 가능성을 확인하기도 

했다[3].
더 나아가 예술작품을 NFT(non-fungible token: “대체 불가

능 토큰”을 말하며 “블록체인 기술을 활용한 가상 자산으로, 
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교육의 방향이 다시 설계되어야 함을 이기호 역시 강조하였

다[8].
하지만 밀려오는 변화들과 함께 교육 현장에서 구현된 비

대면 연극 교육은 사실 이론 교육에 있어는 오래전부터 활용

되어온 방법이다. 집단적 작업으로 이루어진다고 생각하는 

연극 실기 교육에는 어울리지 않는다는 선입견이 오랜 시간 

시도를 방해했을 뿐이다. 교수자들은 대부분 대학 교육이 코

로나 이전으로 돌아가지 못할 것이라고 예상하고 있다. 이미 

비대면 강의의 편리함에 익숙해진 디지털 네이티브 세대들

이 자기 시간을 통제, 관리할 수 있는 온라인 수업을 선호할 

것이기 때문이다. 연극 실기 수업도 예외는 아니다. 이전과 

같이 집단적 제작 수업 방식이나 비대면 수업만 진행하는 것

은 불가능해지고 학생들은 실기 수업도 ‘온라인과 오프라인

을 결합한 블렌디드 러닝(Blended Learning)을 선호할 확률이 

높다’고 전망한다[9]. 
그렇다면 과연 연극 실기 수업을 비대면 수업 혹은 대면-

비대면 혼합 수업 방식으로 설계해 나가는 것이 미래 연극 

교육을 위한 최선일까? 대면 수업과 비교하여 효과적인 측면

을 강조하고 계속해서 비대면-온라인 수업에 적합한 연극-실
기 수업을 계발하는 것도 필요하지만 이는 코로사 상황으로 

인한 급작스러운 환경 변화를 막아내는 미봉책에 불구했다. 
포스트 코로나 시대 연극·연기 교육에 대한 전체적인 방향을 

제시하고 근본적인 문제점을 바꿔 나갈 수 있는 다양한 논의

와 연구가 절실하다. 교수자 개인의 다이나믹한 에너지와 창

의적인 수업 계발, 학생들의 만족도 충족 등으로만 포스트 

코로나 시대의 연극 실기 교육을 설명할 수는 없는 일이다. 
이미 세계는 팬데믹 이후 더 급격하게 변화의 전환점을 맞이

했고 예술-교육은 이에 걸맞은 청사진을 내놓아야 하는 시점

이다. 

B. 디지털 환경에서의 연기 훈련 시스템 부재

연극·연기 교육이 환골탈태해야 할 부분은 바로 교육 과정

의 시스템 확립이다. 그동안의 대학 연극 교육은 앞서 살펴

보았듯이 제작 실습수업을 중심으로 진행되었다. 한 편의 완

성된 공연을 관객에게 보여주는 일, 그 전체적인 작업을 실

제로 모두 경험해보는 것도 좋은 교육적 과정이 될 수 있다. 
하지만 이러한 제작 중심의 교육은 연극 교육을 결과 중심

적으로 만들었다. 오랜 시간동안 대학의 연극 교육은 완성된 

결과로서의 작품 제작이 가장 큰 교육의 목적이 되도록 커리

큘럼과 학과의 제반 사항을 운영해 왔다. 연극 전공에 진입

한 학생들은 대부분 연기 전공 학생들이고 대학의 예산은 한

정되어 있음에도 불구하고 매 학기 2-3개의 프로덕션을 운

해서 훈련할 수 있었다고 평가한다. 무엇보다 비대면 수업에

서는 원활하지 않았던(학생들 개인적 성향의 차이) 피드백

을 1:1로도 주고받을 수 있었고 수업이 끝난 후에도 여유롭

게 시간을 가지고 이야기를 나눌 수 있는 장점이 있었다고 

말한다. 
하병훈은 ‘1인 에튜드’를 활용하여 연기 수업을 진행한 내

용을 통해 ‘제 4의 벽에 대한 인식을 동일하게 카메라에 둘 

것’을 학생들에게 요구한다. 또한 동물이나 사물을 관찰하여 

발표하는 형식을 사용하여 희곡의 인물을 구축해 나가는 방

법을 적용한다. 학생들은 각자의 공간에서 카메라를 관객으

로 인식하며 연기를 선보인다. 하병훈 역시 카메라의 ‘클로즈 

업’을 통한 섬세한 연기지도와 충분한 피드백을 비대면 수업

의 장점으로 꼽았으나 ‘연극은 일정한 텍스트를 공유한 연기

자 혹은 퍼포머(performer) 사이의 상호 관계라는 것을 전제

로 할 때 상대 배우끼리의 교감, 교류 혹은 상호 행동에 대한 

교육’은 반드시 비대면으로 이루어져야 한다고 강조한다[6].
배우 훈련에 있어 필수적으로 다루어지고 있는 음성, 소

리, 화술 훈련에 대한 비대면 교육을 담당한 최정선은 먼저 

연기 실기수업에 ‘영상을 활용하는 방법이 실제로 가능한 

일이라는 것과 이제는 피해갈 수 없는 시대’가 되었다고 말

하며, 실제 2020년 1학기 ‘호흡과 소리’ 수업 동영상 제작과 

학생들과의 교류를 통해 ‘디지털 네이티브(digital native)
인 Z세대(대개 1995년 이후 출생한 세대)들에게는 온라인 

수업이 더 익숙한 환경임을 확인한다. 동영상이나 줌을 통

한 수업은 기존의 대면 수업에 비해 교수자의 ‘권위 의식’
을 없애고 ‘학습자 중심’으로 수업을 설계하면 학습자들의 

‘다이내믹한 에너지를 유도하면서 소통’할 수 있다는 것이

다. 이렇게 실제로 불가능하다고 생각했던 비대면 연기 실

기 교육이 다양한 방법을 통해 교육 현장에서 개발되어 실

현되기 시작했다[7].
연극 연출/제작 수업 역시 다양한 방법을 통해 시도되었

다. 제작 수업은 주로 한 학기에 걸쳐 진행되는 수업이니만

큼 대면-비대면을 적절하게 적용하여 운영한 사례들이 있다. 
이기호는 다음과 같은 ‘대면 방식과 비대면 방식의 블랜디드 

러닝을 예술실기교육에 유연하게 적용하기’를 권한다. : ‘대면

을 통한 오프라인수업방식은 프로젝트 기반 학습법(Project-
based Learning, PBL) 활용’ ‘동영상 제공을 통한 온라인 수업 

방식으로 플립 러닝(Flipped Learning) 활용’ ‘비대면 수업방

식은 온라인 실시간 양방향 화상 강의를 위해 임파워먼트 테

크놀로지 활용’ ‘대면 수업방식의 프로젝트 기반 학습과 비

대면 수업방식의 동영상 강의, 양방향 화상강의를 조합하여 

블랜디드 러닝의 예술 실기교육을 설계하고 운영’. 이를 위

해서는 먼저 교수자 중심에서 학습자의 학습활동 중심으로 
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인기 있는 메쏘드 연기, 마이즈너 테크닉, 뷰 포인트 훈련 등

을 살펴보자. 메쏘드 연기와 마이즈너 테크닉은 20세기가 시

작되면서 만들어진 혁신적인 연기 훈련법이었다. 메쏘드 연

기는 배우가 신체 행동법(physical action)을 통해 자신의 신

체, 감정, 정서 등을 등장인물의 그것과 동일하게 만들어 가

는 훈련을 기본으로 한다. 메쏘드 연기에 근원을 두고 있는 

마이즈너 테크닉은 거기서 더 나아가 배우 자신보다는 상대 

배우에 더 집중하여 반응하는 훈련을 중요하게 생각 한다. 
이러한 훈련은 배우 훈련의 기본처럼 여겨지며 여전히 많은 

훈련기관에서 각광받고 있지만, 변화하는 디지털 세계, 가상

의 세계와 같은 환경을 고려하지 않고 있다. 즉, 등장인물이 

인간이 아닌 경우, 인간 외의 상상의 세계, 가상의 세계에 존

재하는 경우 메쏘드 연기 훈련만으로는 감당할 수 없는 부

분이 발생한다. 배우가 연기하는 환경은 더더욱 눈에 보이는 

세계가 아닌, 블루스크린 혹은 가상세계인 경우가 많아진다. 
또한 상대 배우 없이, 상대 배우가 있다고 상정하고 혼자 연

기해야 하는 경우가 점점 늘고 있다. 뷰 포인트 훈련 역시 20
세기 후반 창작, 즉흥, 공간 인지에 대한 탁월한 훈련법으로 

개발되어 지금도 여전히 사용되고 있지만 변화하는 디지털 

환경에 대한 대처법은 역시 아니다. 
따라서 배우 지망생들은 4년간 대학에서 20세기 연기 훈

련법을 열심히 체득하고 현장에 나가서 맞닥뜨리는 현실은 

21세기 환경, 즉 가상과 현실의 차이가 점점 줄어들고 있는 

환경인 것이다. 이제 대학 연극 교육 기관은 교육 수요자들

에게 연기를 훈련한다는 것의 지향점을 분명히 설정하고, 여
기에 교육 수요자들과 실제 현장의 필요를 더욱 섬세하게 반

영하는 것이 필요하다.

영하여 공연을 올리는 일이 당연한 것으로 여겨졌다. 여기에 

동원되는 연기 전공 학생들은 무대를 만들고 조명을 달고 의

상을 만들고 소품을 구한다. 이런 모든 과정이 ‘당연한’ 교육

의 과정으로 여겨지고 있다. 학생들은 밤을 새워가며 연습과 

무대 만드는 일을 하다 보니 정규 교육 과정은 당연히 소홀

해질 수밖에 없다. 아래의 표는 필자의 개인적 경험을 바탕

으로 한 해외 대학의 공연 제작 환경과 국내 대학의 공연 제

작 환경을 간단하게 비교한 것이다. 
연극은 다른 어떤 예술 장르보다 집단적 창작 환경이 필

요하다. 많은 인력이 동원되는 비효율적 과정을 거쳐야 한다. 
그렇게 때문에 협력과 소통의 방법을 배워 나가는 과정의 훌

륭한 모델이 될 수 있다. 그렇게 되기 위해 지금 한국 대학의 

연극 교육은 아이러니하게도 집단의 이익보다는 개인적 창

작 활동과 자유로운 의사소통이 더욱 강화되어야 한다. 따라

서 대학 연극 교육은 코로나 상황을 겪으며 다시 이전으로 

복귀하여 작품 제작의 열정을 불태우려 하지 말고 1인 창작

자로서의 개인적 능력을 개발하고 훈련할 수 있는 시스템을 

먼저 마련해야 한다. 앞서 살펴보았듯이 온라인 기반의 실기 

수업을 통해 많은 교수자들은 학생들과 대면수업에서는 가

지지 못했던 섬세하고 자세한 피드백을 가질 수 있었다고 말

한다. ‘개인별 맞춤 학습’이 가능한 것이 예술 실기 훈련이다. 
코로나 상황으로 찾아낸 이러한 긍정적인 가능성을 발판으

로 새로운 교육 모델이 마련되어야 한다. 
연기 훈련의 경우도 역시 현장의 변화를 거의 수용하지 못

하고 있음이 사실이다. 지금의 한국 대학 연기 교육은 대부

분 20세기 유럽과 미국에서 체계화된 배우 훈련법을 바탕으

로 하고 있다. 예를 들어, 현재 대학의 연기 교육에서 여전히 

표 1. 해외 대학과 국내 대학 제작 환경 비교 

Table 1. Comparison of international and domestic university production environments

해 외 대 학 작 품 제 작 환 경 국 내 대 학 작 품 제 작 환 경

공연이 학점에 포함되지 않는다.

(학점은 프로젝트 수업과 같이 기말발표로 이수된다)
공연이 학점에 포함되거나 졸업 시수에 해당된다.

공연에 참여하는 사람은 오디션을 통해 선발된 사람들이다. 
오디션을 거치긴 하지만 학과 대부분의 인원은 매 학기 공연에 어떠한 역할로

든 참여하는게 원칙이다.

자신의 전공분야만 수행한다. 전공과 관계없는 역할로도 공연제작에 동원된다. 

배우로 참여할 때 자신의 연습 시간(콜타임)이 정해져 있고 연습은 공연  

직전까지 실제 현장에서 전문 배우들이 하는 것과 동일하게 진행된다.  

(주말 콜타임 한정 등)

역할에 관계없이 참여 인원 전원이 매일 연습에 참여해야 한다. 주중, 주말 모

두 연습이 진행되면 참여해야 한다. 

공연 제작 전반을 담당하는 학교(학과)의 부서와 책임자가 따로 있다. 공연 제작도 교수-학생들이 담당하여 진행한다. 

공연팀의 사적 모임(엠티,시파티,종파티 등)은 없고 현장의 진행 사항을  

그대로 모방하여, ‘프레스 콜’이나 첫 공연 후 모든 창작자, 학교 관계자,  

언론 종사자들의 미팅 겸 파티가 있다.

공연팀의 사적 모임이 즐비하며, 참석도 필수가 되기 마련이다. 공연이 끝날 

때 까지 계속된다. 

첫 공연 후 연출자는 더 이상 극장에 오지 않고 이후 모든 책임은 무대감독

에게 이행된다. 
연출 겸 지도 교수의 지도와 작품 고치기가 공연 마지막까지 계속된다. 
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디지털 매체와 가상 세계의 시대, 연극-연기 교육 연구

와 “상상력의 구현이 무한한 가상세계를 무대로도 예술성

과 대중성을 구축할 수 있는가”하는 질문에서 시작되었다. 
갤러리 형태의 공연장에서 들어선 관객들은 VR 기계를 통

해 메타버스 세계에 접속 중인 배우들의 움직임을 바라본다. 
그 움직임을 통해 가상세계 안에서 활동 중인 배우들의 연기

에 동화되며 관객들은 메타버스 세계를 경험한다. 관객들은 

배우라는 매개체를 통해 19세기 영국(가상의 세계)과 23세
기 서울(현실의 공연장)을 관통하게 된다. 이를 위해 배우들

은 직관적인 대사나 자연스러운 연기보다는 비일상적인 움

직임과 제스처를 표현하며 참여관객들의 상상력을 극대화하

기 위해 노력했다. 또한 각각의 배우들의 주변에 배치된 LED
패널은 VR장치 안의 시선을 따라가며 현실과 메타버스 세계

의 간극을 줄인다. 이를 통해 관객들은 가상과 현실 사이 어

딘가 존재하는 세계에 스스로 존재하는 경험을 한다. 이렇듯 

급격하게 부상하고 있는 ‘메타버스’와 ‘이머시브’를 이용하

여 지속가능한 디지털 가상세계 공연형식에 대한 실험은 디

지털 세계에 익숙한 관객들에게 큰 호응을 얻었다[11].
이러한 공연 형식과 환경에 대한 변화는 연극 교육, 연

기 교육 패러다임에 대한 전반적인 재고를 요청하고 있다. 
Virtual Studio 기반의 연기는 배우가 보이지 않는 것이 실재

한다고 생각하고 연기해야 한다. 여기서 대부분 상상의 세계

를 감각하기를 훈련한다. 보이지 않는 괴물을 상상하고, 실재

하지 않는 하늘과 바다와 사막을 바라보는 훈련을 하고, 보
이지 않는 절벽을 기어오르고, 높지 않은 건물에 아슬아슬하

게 매달려 있는 상상을 한다. 하지만 이렇게 상상이 필요한 

virtual studio 환경은 배우의 구체적 행동을 통해 실현 가능

하다. 구체적 행동에 도달하기 위해서 배우는 자신의 상상을 

반드시 시각화해야 한다.
상상, 반응, 경험, 감각, 감정 등의 요소에 집중되어 있는 

연기 훈련은 좀 더 기술적이고 구체적인 행동과 테크닉의 훈

련으로 방향을 전환할 필요가 있다. 배우의 신체 통제 능력, 
호흡 관리 능력을 무용수나 성악가들의 그것과 같은 수준으

로 만든다면 소리, 호흡, 시선, 자세, 몸짓 등을 더 명확하게 

구현할 수 있을 것이다. 다시 말해, 디지털 가상세계에서의 

연극과 연기 훈련은 배우의 경험과 상상, 감정과 신체 등에 

집중된 20세기를 지배했던 연기 훈련에서 더 나아가 신체를 

통제하고 소리와 호흡을 통제할 수 있는 단계를 계속 연마하

는 것이 더 중요하게 작동될 수 있다.
이와 관련하여 우타 하겐이 배우가 보이지 않는 어떤 것을 

무대 위에 실현할 때 어떻게 연기할지에 대한 방향 제시는 

virtual studio 환경에서 연기하는 배우들에게 어떤 훈련이 필

요한지를 알게 한다.

III. 가상의 세계, Virtual Studio 작업을 위한 

연기 훈련

 

팬데믹 이후 대표적으로 변한 디지털 제작 환경은 버츄얼 

스튜디오(Virtual Studio)의 진보이다. 이미 다양한 콘텐츠 제

작에 활발히 사용되어온 블루스크린은 날씨예보에서부터 영

화나 드라마의 배경에까지 활용되어 왔다. 배우들은 블루스

크린 위에서 실재하지 않는 것과 연기하거나 실재하지 않는 

환경에 반응한다. 하지만 최근의 기술은 버츄얼 스튜디오에

서 ‘LED 월’을 사용하여 ‘블루스크린-CG작업’의 한계를 뛰

어 넘었다. 블루 스크린은 배우들이 아무것도 없는 빈 공간

에서 연기를 하는 방식이었다면 이제 버츄얼 스튜디오에서

의 작업은 미리 제작된 공간, 혹은 사물이 짧은 시간 안에 스

튜디오 안에 영상 콘텐츠로 ‘실재’하게 되는 것이다. 
공연과 가상현실(VR)을 융합해서 이머시브 씨어터

(immersive theatre)를 표방하는 작품들의 증가도 중요한 변

화 중 하나이다. 공중파 텔레비전 방송을 통해 죽은 사람을 

가상현실(VR)로 만날 수 있게 하는 프로그램을 쉽게 접할 수 

있다. 물론 죽은 가수의 공연도 살아있는 퍼포머들과 함께 

가상현실(VR)기술로 실행 가능하다. 실감 라이브 공연 역시 

또다른 공연예술의 플랫폼이 된다. 관객은 한 공간에 모여 

각각 가상현실(VR)의 공간을 통해 하나의 공연을 체험한다. 
배우들은 관객과 동시간에 함께 공연에 참여하여 실시간으

로 연기하지만 같은 공간에 실재하지 않으며 가상현실(VR)
공간에서만 등장한다. 이 때, 가상현실의 공간(VR)에 배우들

은 변형된 다른 모습으로 등장한다. 증강현실(AR) 공간에서 

현재의 시간을 뛰어 넘어 다른 시간을 경험하는 공연들도 많

이 이루어진다[10].
최근 메타버스를 이용한 이머시브 씨어터 <고스트 인 

더 씨어터 : 비욘드 게임> (기획/제작_프로젝트 밈, 개발

총괄/작가_구도윤, 연출_서정완, VR개발_가능행성, 일시: 
2022.11.26 ~ 2022.11.27/ 장소: ADM 갤러리)도 공연 제작 

환경의 변화를 분명하게 보여준다. 문화체육관광부와 한국

문화예술위원회가 2022년부터 처음으로 추진한 ‘메타버스 

예술활동 지원사업’에 선정된 ‘고스트 인 더 씨어터’는 메타

버스 플랫폼 VRCHAT와 오프라인의 공간에서 동시에 진행

되는 ‘관객 참여형 공연’으로 온/오프라인 참여자들의 뜨거

운 관심을 모았다. 이 작품은 가상현실(VR)세계의 19세기 영

국과 모던한 분위기의 실제 공간 갤러리에 세워진 23세기의 

서울을 배경으로 두 가상과 현실을 넘나들며 유령과 범인을 

찾는 형식을 기본으로 한다. 
이러한 시도는 “새로운 기술의 세계가 펼쳐지면 기존 또

는 과거의 양식은 버려져야 하는가”하는 실제적인 문제제기



J. Pract. Eng. Educ. 16(2), 251-257, 2024

http://dx.doi.org/10.14702/JPEE.2024.251 256

육은 창작과 교육 환경은 물론이고 교육의 목표 자체를 재고

하여 사회를 반영하면서도 한 발 앞서 내다보는 예술 교육으

로 전환되어야 할 것이다.
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 “어떤 풍경을 사용하든지 간에, 그것은 구체적이고 랜드 

마크적인 물체를 포함하고 있는지 확인하세요. 그 물체들은 

여러분에게 아주 잘 알려져 있어서 여러분의 마음 속에 그 

물체들을 분명히 볼 수 있어야만, 그 물체들 중 일부 또는 전

부가 여러분에게 전체 풍경을 잘 가져다 줍니다. 물론 그것

들이 여러분의 마음 속에만 남아 있다면 별 소용이 없을 것

입니다. 그것들은 ‘제 4의 벽’에 투영되어야만 합니다. 이렇

게 하려면, 가시화된 물체를 공중에 매달아 놓는 것은 불가

능하기 때문에, 그것들을 강당에서 실제로 볼 수 있는 것, 출
구 표시, 문, 기둥 또는 발코니 레일 위의 램프 윤곽에 고정시

키세요.”[12] 

IV. 결 론 : 수요자 중심 연극·연기 교육으로의 

전환

 

팬데믹이 균열은 변화를 이끌고 있다. 연극 현장과 연극 

교육 현장은 결코 분리될 수 없는 영역이다. 미래에 연극 현

장을 이끌어갈 예술가들을 교육하는 연극 교육 현장 역시 변

화의 시간 앞에 서 있는 것이다. 특히 대학의 연극·연기 교육

은 새로운 시대에 뒤쳐져서는 안 된다. 무엇보다 수요자 중

신의 교육이 절실하다. 대학을 졸업해 현장에 나가 맞이하는 

환경은 점점 더 디지털, 가상 세계 중심이 되어 가고 있다. 앞
서 언급한 대로 연극 창작 환경, 연기 훈련의 패러다임 전체

가 20세기의 것에서 벗어나 새로운 시대에 발맞춰 변화를 만

들어 가야 한다. 
이러한 현실을 바꿔내기 위해서는 연기 교육은 연극 교육 

아래에서 나와 스팩트럼이 다양하게 확장되어야 한다. 더 나

아가 전문 배우 양성을 넘어서는 목표 아래 ‘연기’라는 행위

가 필요한 사회 전반으로 교육의 목표가 확대되어야 한다. 
연극은 연극 자체의 교육적 효과도 상당하지만 연극이 다른 

학문의 교육적 매개가 될 수 있는 힘을 가지고 있다. 다양한 

사례 연구를 통해 여러 대학의 경험을 공유하다 보면 새로운 

교육 모델이 만들어질 수 있을 것이다. 대학은 이러한 ‘결과

를 예측할 수 없는’ 새로운 시도에 더욱 적극적으로 나서야 

할 것이고 교수자들은 실패를 감수하고 변화를 시도하는 용

기를 내야 할 때이다. 교수자들도 자신들과 대학에 대한 성

찰을 통해 실패를 감수하는 도전이 필요하다고 말하고 있다.
이미 많은 졸업생들과 그들을 배출한 대학의 통계자료가 

말해주고 있듯이 대학의 연극 교육은 전문 연극인을 양성하

기 위해 기획되기도 하지만 한 인간이 연극 교육이라는 과정

을 전문적으로 경험하기 위해 기획되어도 된다. 특히 디지털, 
가상 세계가 점점 확대되고 있는 시점의 예술-연극-연기 교
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