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가상환경에서 인디 음악인의 공연 지원을 위한 플랫폼 설계 
연구

A Study on the Design of Metaverse Platform to Support 
Performance of Independent Musician in Virtual Environment

오지성*, 윤익준*, 김정이**

Ji-Sung Oh*, Ik-jun Yun*, Jung-Yi Kim**

요  약  본 연구는 인디 음악인의 가상환경에서의 공연 지원을 위한 메타버스 플랫폼 설계 연구이다. 인디 음악에 대한 
관심은 높아졌지만, 코로나 19 이후에 접할 수 있는 플랫폼은 감소한 상황에서 저예산 인디 음악인들을 대상으로 조사한
결과 비용적, 시간적 여유가 없어 무대를 하는 것에 어려움을 느끼는 사람들이 많았다. 새로운 사회 및 경제활동이 가능
한 메타버스가 대두됨에 따라 본 연구에서는 기존의 무대 환경을 넘어 메타버스 환경에서 공연할 수 있도록 하는 플랫폼
의 프로토타입을 개발하여 이러한 어려움을 해소에 기여하고자 하였다. 인디 음악인들을 대상으로 개발된 플랫폼의 프로
토타입 테스트를 진행하였고 인디 음악인들을 위한 메타버스 가상 공간의 가능성을 발견하였다

Abstract  This study is a metaverse platform design study to support indie musicians' performances in 
a virtual environment. Interest in indie music has increased, but the number of accessible platforms has
decreased after COVID-19. As a result of a survey of low-budget indie musicians, many people found
it difficult to perform on stage due to lack of money and time. As the metaverse, which enables new
social and economic activities, emerges, this study sought to contribute to resolving these difficulties by
developing a prototype of a platform that allows performances in a metaverse environment beyond the
existing stage environment. We conducted a prototype test of the platform developed for indie musicians
and discovered the potential of a metaverse virtual space for indie musicians.
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Ⅰ. 서  론

인디 음악에 대한 관심이 높아지면서 소규모 장소에서
의 공연을 선호하던 이전과 달리 인디 음악인의 주류 공
연 시스템에 대한 태도의 변화가 생기면서 대중매체에 
노출을 시도하는 경우가 많아졌다. 특히 OST 시장에서

는 인디 음악의 수가 늘어나고 있는 점이 두드러지고, 대
중매체를 통해 알려지기 시작했다[1]. 하지만 코로나-19
로 인해 많은 사람들의 집합이 금지된 상황에서 공연의 
수가 줄어들면서 라이브 공연장의 수 또한 줄어들었고 
소규모 무대 공연을 주로 진행하던 인디 음악인을 위한 
공연의 기회가 점점 줄어들었다. 
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인디 음악인에게 가장 큰 위기 상황 중의 하나는 젠트
리피케이션으로 인한 인디 음악의 상징성을 띠는 홍익대
학교 인근 지역에서 수익성의 문제 등으로 라이브공연장
을 유지하기가 힘들어졌다는 점이다[2]. 

이러한 문제를 해결하기 위해 본 연구에서는 인디 음
악인들이 시간과 재정의 여유를 가지고 음악을 공연할 
수 있도록 메타버스 가상공간에 공연장의 플랫폼을 개
발, 제안하고자 한다. 

연구의 방법은 관련 연구 및 기술을 검토하고 실제 앨
범이 있는 인디 음악인을 인터뷰하여 인디 음악의 어려운 
점과 공연 기획의 프로세스를 조사하여 실제 프로토타입
에 적용하여 개발하고 사용자 피드백을 받는 것으로 한다.

Ⅱ. 문헌 고찰

1. 인디 음악
인디 음악의 인디는 독립적이라는 뜻의 ‘Independent’

에서 유래 되었다. 인디 음악에서 독립의 의미는 상업적
인 거대 자본 및 유통 시스템에서의 독립을 뜻한다[3]. 시
간이 흐름에 따라, 대중매체에 노출되는 것에 대해 거부
감을 가지기보다는 기회가 된다면 대중 매체들을 통해 
많은 팬과 가까이하려는 시도가 이루어졌다. 대중매체의 
노출에 따라 팬들과 직접적인 소통이 가능해졌고, 주류
매체와 대중들의 관심을 받게 되었다. 과거의 인디 음악
인은 모든 과정을 개인 또는 인디 레이블에서 담당했다
면 현재는 새로운 창작물을 바탕으로 주류매체를 받아들
여 팬들과 여러 플랫폼에서 소통하는 방식으로 발전하였
다. 변화하는 대중들의 인디 음악에 대한 인식과 소통 방
식의 발전은 주목할 만하다.

인디밴드라고 해서 밴드의 형태로만 활동하는 음악인
을 지칭하는 것은 아니며, 인디 레이블을 통해 앨범을 제
작ㆍ발매하는 음악인과 독립적으로 앨범을 기획ㆍ제작ㆍ
발매하는 음악인을 모두 포괄하는 개념이다[4].

하지만 주로 홍대 주변에서 이뤄지던 라이브 공연은 
젠트리피케이션이 심화하면서 대부분 수요와 활동 할 수 
있는 공연장 수가 줄게 되어, 공연의 수는 급격히 감소하
였다[5]. 인디 음악인들은 흩어지게 될 위기에 처해있다.

2. 메타버스
메타버스는 가상, 초월을 의미하는 '메타'(meta)와 세

계, 우주를 의미하는 '유니버스'(universe)를 합성한 신
조어다[6]. 가상 세계에서는 아바타를 통해 다른 사용자와 

상호작용을 한다. 가상 세계에서 사용자는 자신을 표현
하기 위해 캐릭터를 커스터마이징하고, 메타버스 내에서 
경제활동을 하게 된다. 이에 3차원 공간 디자인, 기획, 
생산, 유통을 넘어선 다양한 방법으로 수익 창출이 가능
해졌다. 메타버스를 통한 사회 및 경제 활동의 확장으로 
메타버스에 대한 연구가 활발해졌다[7].

3. 공연 기획 프로세스
기획이란 사전적 의미로 ‘일을 계획함’이라는 의미로 

사용된다. 하지만 공연 기획에서 ‘기획’을 단순히 공연을 
수행하기 위해 계획을 수립하는 것으로 한정하는 것은 
옳지 않다. 공연 기획에서는 계획을 수립하고 공연을 만
들고 진행하고 정리하는 과정까지 모두 공연 기획에 포
괄하는 의미로 사용된다[8]. 

3권의 공연 기획 전문 도서를 기준으로 대중 공연 프
로세스에 대해 조사하였다. 그리고 공통점과 차이점을 
구분, 정리하여 공연 기획이 어떻게 이뤄지는지 정리하
였다. 그 결과 조직화, 하드웨어 제작 및 발주, 홍보, 공
연, 결산의 과정은 필수적으로 존재하였다.

펀드레이징 과정은 예술 조직이 설립 목적을 달성하기 
위해 별개의 노력과 활동을 통해 외부로부터 조직 운영
에 필요한 재원을 마련하는 모든 과정을 일컫는다[9]. 이
것은 기획과정마다 생략될 수도, 포함될 수도 있으므로 
필수적인 과정은 아니다. 

기술적 검토 단계는 기획을 재확인 과정을 진행하는 
것으로 현재 진행된 사항을 검증하는 과정으로 사용된다
[9]. 이와 같은 내용을 아래의 표 1과 표 2에 정리하여 나
타내었다. 

위의 일반적인 공연 기획 내용은 대형 기획사 등의 경
우를 바탕으로 하고 있으므로 재정적으로 충분한 여유를 
가지지 못하는 인디 음악 공연 기획과는 다를 수 있다. 
그러나 인디 음악 공연 기획에 관한 연구나 자료는 부재
하였다.

도서 프로세스

A[8] 기획서 작성 –조직화 – 섭외 – 대관 - 하드웨어 선정 – 홍보 
– 펀드레이징 - 공연 – 평가 및 결산

B[9]
조직화 – 아티스트 분석 – 연출 방법 설정 – 기술적 검토 – 

하드웨어 제작 및 발주 – 
장비 반입 - 공연

C[10] 사업계획 – 조직화 – 콘셉트화 –홍보 – 연출 
– 행정 – 하드웨어 제작 – 공연 - 결산

표 1. 공연 기획 전문 도서에 나타난 공연 프로세스
Table 1. The performance process shown in books 

specializing in performance planning
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도서 공통점 차이점

A[8]

조직화, 하드웨어 제작, 기술적 
검토 홍보, 공연, 결산 

펀드레이징
B[9] X

C[10] X

표 2. 도서별 공연 프로세스 차이
Table 2. Performance Process Reference Differences

Ⅲ. 사용자 요구 분석

위의 내용을 기반으로 저예산 인디 음악인이 가진 공
연 기획과 운영 과정의 니즈를 파악하였다. 이를 위해 인
디 음악의 실제 공연 경험자 8명 대상으로 인터뷰를 진
행했다. 

먼저 인디 음악 활동에 대한 어려움으로는 재정적 어
려움, 시간적 제약 등을 가장 크게 나타내었다. 인디 음
악인들은 대부분 재정적 어려움을 겪고 있다. 이러한 문
제 때문에 전업으로 음악을 하기보다는 본업을 따로 하
면서 음악 활동을 병행하고 있어서 시간적으로도 어려움
을 겪고 있다는 점도 알 수 있었다. 또한 인디 음악인들
은 홍보 단계와 연출, 공연 과정을 별도의 기획 조직에 
의뢰하는 비용으로부터 자유롭지 못하므로 SNS나 스트
리밍 송출을 통해 직접 홍보 활동을 하는 경우도 빈번함
을 알 수 있었다. 

이러한 부분에서는 본 연구에서 메타버스 가상 공간을 
통해 미리 배치된 공연장과 구조물을 사용하고, 공연장 
구조에서 크게 벗어나지 않는 부분에서 새로운 구조물을 
배치하는 등 부분적으로 원하는 물품과 연출 등을 자유
롭게 하도록 하면 막대한 비용이 소요되는 공연 활동에 
대한 대안이 될 수 있을 것이다. 그리고 추가로 광고 프
로모션 등 관계사 협업을 통해 상호 효율적인 효과를 거
둘 수 있는 홍보 활동을 진행하는 등 추가 수익을 기대할 
수 있을 것으로 생각되었다. 

메타버스 드라마 제작 공간에서 PPL 광고를 도입한 
이현수 외(2023)의 선행연구 결과와 같이 AI 기술을 활
용하여 사용자를 불편하게 하지 않는 적합한 광고를 추
천 받아 송출하면 자연스럽게 광고를 삽입할 수 있다는 
점에서 제작자의 부담을 줄이고 작업자의 부담 또한 줄
일 수 있을 것이다[11]. 

전반적으로 인디 음악인들은 비용과 시간을 아낄 수 
있는 메타버스 공연 플랫폼에 대해 매우 우호적인 태도
를 나타내었다. 그러나 음악인으로서 라이브 공연은 가
수들의 얼굴을 알리고 청중들과 커뮤니케이션 할 수 있

는 소통의 장으로서 가치가 있는데 이러한 부분에서의 
실재감에 대한 우려를 나타내었다. 그리고 자신이 원하
는 환경에서 대중음악과 같은 연출을 통해 사람들에게 
보이고 싶어 했다. 

따라서 아바타를 통한 공연, 관람 활동 외에도 실제 
모습을 송출할 수 있는 시스템 설계를 병행하고 공연자
(인디 음악인)과 청중들 간의 상호작용을 도모할 할 수 
있는 장치의 설계가 요구된다. 

사용자 요구 분석 결과에 따라 본 연구에서는 공연 및 
관람 활동이 가능한 메타버스 월드의 프로토타입을 제작
하고 테스트를 통해 인디 음악인을 위한 가상 공간에서
의 공연 시스템을 제안하고자 한다.

Ⅳ. 실험 및 결과

본 공연 시스템 프로토타입은 유니티를 사용하여 개발
하였으며 공연을 위한 버스킹, 콘서트장 및 대기실로 구
성되어 있다. 프로젝트 설계도를 다음의 그림 1과 같이 
요약하여 나타내었다.

그림 1. 프로젝트 설계도
Fig. 1. Project Blueprint

1. 버스킹
간단한 공연 예행연습을 위한 장소이다. 피아노, 기타, 

마이크를 각자 연주할 수 있으며, 상호작용은 ‘F’ 자판을 
이용하여 가능하다. 상호작용이 시작되면 공연자가 댄스, 
악기 연주 등 원하는 동작을 하면서 공연을 시작할 수 있다. 

버스킹 장소는 접근성이 좋은 위치로 사용자 소환 지
점과 가까운 곳이기도 하다. 메타버스에 처음 입장하거
나 적응을 위해 짧은 시간 공연을 진행할 수 있도록 설계
하였으며, 공연장에 입장하기 전 다른 사용자들의 공연
을 관람할 수 있다. 간단한 공연을 진행하기에 공연 기획
이나 예약을 받지 않고 자유롭게 공연을 할 수 있다.

무대에서 정면으로 보이는 거대한 화면은 버스킹 장소
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에서도 콘서트장 공연이 어떻게 진행되고 있는지 확인할 
수 있는 공간으로 공연이 언제 시작되는지, 어떤 공연이 
진행되는지를 쉽게 파악할 수 있다.

공연이 시작되면 무대 주변으로 울타리가 등장하여 다
른 플레이어들이 무대에 진입할 수 없도록 하였으므로 
공연의 집중도를 높이고 메타버스 공간에서 흔히 보이는 
무질서함을 해결에 도움이 될 수 있다. 

그림 2. 버스킹 무대 테스트 화면
Fig. 2. Busking stage test scene

2. 콘서트장
공연의 콘셉트에 맞게 준비된 공간이다. 음악인은 공

연을 하기 위해 복잡하고 값비싼 비용을 지불 할 필요 없
이 시간을 조율하고 공연 시간을 예약하기만 하면 공연 
운영이 가능하다. 중앙의 무대를 중심으로 조명과 홀로
그램 효과를 통해 공연 중인 음악인을 돋보이게 제작하
였다. 

사전 조사를 통해 요구된 바와 같이 인디 음악인과 청
중의 섬세한 감정 교류를 위해 청중들이 자신의 감정을 
음악인에게 표현할 수 있도록 모션들을 설계 하였다. 

청중들은 마이크와 웹캠을 연동하여 동작을 따라하거
나 노래를 부르고 소리를 지르는 등 음악인에게 감정을 
더 직접적으로 표현하고 실시간으로 참여함으로써 가상 
공간에서의 실재감을 더욱 높일 수 있다.

그림 3. 콘서트장 테스트화면
Fig. 3. Concert Zone test scene

그림 4. 웹캠을 연동한 청중들의 상호작용 송출 화면 
Fig. 4. Audience interaction broadcast screen linked to 

webcam 

그림 5. 간접광고의 사례로 개발된 응원봉  
Fig. 5. Light stick developed as an example of indirect 

advertising

또한 홍보 협업이 가능한 회사들을 미리 모집하여 응
원봉 등의 다양한 소품을 통해 광고를 하면서 펀드레이
징이 가능하도록 제작하였다. 미리 준비된 다양한 간접
광고를 통해 인디 음악인은 공연을 하며 수익을 배분받
아 수익을 얻을 수 있다.

3. 대기실 
대기실은 음악인의 작품을 전시하여 공연 시간 외에

도 청중들이 좋아하는 음악을 자유롭게 들을 수 있는 
공간으로 청중들과 적극적으로 소통할 수 있도록 제작
하였다. 인테리어 디자인은 미술관 또는 갤러리 형식으
로 설정하였다. 전시된 앨범 앞으로 다가가 ‘F’ 자판 누
르면 뮤직비디오 또는 음악이 재생된다. 전시장 곳곳에
서 자유롭게 앨범을 감상하며 같은 취향을 가진 접속한 
다른 사람들의 아바타들과 자유롭게 소통하도록 유도
하였고, 댄스를 함께 즐길 수도 있다. 음악인은 이 공간
을 통해서 스트리밍에 대한 대가로 추가적인 수익을 기
대할 수 있다. 
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또한 이 공간에서는 필요에 따라 적절히 광고물을 노
출시켜 수익을 높일 수 있다. 이현수 외(2023)의 선행 연
구를 바탕으로[11] 사용자 정보와 음악의 내용 등 상황에 
맞는 광고를 GPT를 통해 결정하고 노출시킴으로써 높은 
홍보 효과를 기대할 수 있다. 

그림 6. 대기실 테스트화면
Fig. 6. Waitingroom test scene

4. 사용자 피드백 
위와 같이 제작된 메타버스 공간을 인디 음악 공연 경

험자 8명을 대상으로 체험을 진행하였다. 전반적인 만족
도 측면에서는 62.5%의 비율로 대부분 만족하였다. 긍정
적 의견으로는 ‘다양한 인디 음악인이 유입이 되면 앨범
뿐만 아니라 관련 상품을 판매하여 인디 음악인들의 다
양한 수익 창출에 도움이 될 수 있을 것이다.’는 의견이 
있었다. 

하지만 부정적인 의견으로는 여전히 실재감이 부족할 
수 있다는 점의 우려, 즉각적인 상호작용의 불편함 등 오
프라인 공간 공연에서만 느낄 수 있는 특성 또는 감성에 
대한 아쉬움을 나타내었다. 

공연 상황을 완벽하게 디지털 트윈으로 구현해 내는 
것은 어렵겠지만 새로운 가치를 창출할 수 있는 대안으
로 제시된 메타버스 공간에서의 인디 음악 공연장이 위
와 같은 단점을 보완하기 위해서는 우선적으로 음성 전
송 지연 문제가 가장 시급하게 해결해야 할 과제이다. 그
리고 메타버스 내에서 더욱 다양한 상호작용 콘텐츠를 
제작하여 현실에서 불가능한 ‘부캐’로서의 신선한 경험
을 제공하고, 사용자에게 재미를 제공할 수 있는 대기실
의 채팅이나 음악을 활용한 게임 시스템 등 다채로운 체
험 활동을 보완할 필요가 있다.

Ⅴ. 결  론

본 연구는 인디 음악에 대한 관심이 높아졌지만 코로
나 19 이후 공연장 환경이 축소되면서 대두된 문제에 도
움을 주기 위해 가상 공간에서 인디 음악인의 공연을 지
원하기 위한 메타버스 시스템 개발 및 제안을 위해 진행
되었다. 실제 저예산 인디 음악인들 중에 공연 경험이 있
는 사람들을 대상으로 한 조사 결과를 바탕으로 공연장
의 다양한 기능을 설계하고 프로토타입을 개발하였다. 

공연을 할 수 있는 버스킹, 음악인이 자신의 콘셉트에 
맞게 설계하고 공연하는 콘서트장, 사용자와 소통하며 
즐길 수 있는 대기실로 구성하였다. 

그리고 음악인과 청중들의 섬세한 상호작용 구현을 위
해 표정 표현, 웹캠과 마이크를 통한 실시간 스트리밍 등
을 개발하고 제안하였다. 또한 홍보 효과와 수익성을 높
일 수 있도록 협업을 통한 다양한 광고 홍보 장치, 스트
리밍 서비스 등을 구현하였다. 

테스트 결과 위와 같은 설계 및 개발된 메타버스 월드
의 프로토타입에 대해 긍정적 반응이 높았으나 공연장에
서의 높은 실재감과 자유로운 상호작용에 대한 갈증도 
여전히 존재했다. 이를 완전하게 해결할 수는 없겠으나 
기술적으로 음성 및 동영상 데이터 전송의 지연 문제 해
결과 함께 다양하고 창의적인 상호작용 경험을 높이는 
다양한 장치의 구현이 필요하다. 

비록 진행 과정에서 기술적 완성도의 문제로 프로토타
입이 사용자의 필요를 모두 포괄하지 못하였고 인터뷰 
대상자들의 의견이 대표성을 갖는다고도 보기 어렵다는 
한계를 가지고 있음에도 불구하고 본 연구의 결과는 인
디 음악인들에게 가상의 환경에서 공연장을 제공하며 음
악활동을 지원할 수 있는 기회와 관객과 이야기할 수 있
는 환경을 제안하였다는 점과 유사한 공연 기획을 콘텐
츠로 하는 메타버스 또는 가상공간 설계에 사용자의 요
구를 조사하여 체계화함으로써 기초 자료를 제시했다는 
의의가 있다.

향후 음악 전송 최적화 기술 연구와 함께 사용자들의 
상상력을 자극하고 다채로운 사용자 경험을 제공할 수 
있는 메타버스 공연 공간 기획 및 개발, 그리고 인디 음
악인의 공연을 통한 수익성을 최대화하면서도 청중들이 
부담 없이 자유롭게 즐길 수 있는 수익 구조를 개발하기 
위한 연구를 진행할 계획이다. 
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