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[Abstract]

This study analyzed how computer-based digital technology affects convergence performing arts 

according to the trend of the times of domestic performing arts. Based on the analyzed contents, the 

purpose of the study was to propose an appropriate use plan for performing arts and technology and a 

plan for future development of convergence performing arts. 

Looking at the analysis results according to the purpose of the study, as a first step, the use of 

video technology developed in the performing arts stage using video technology evolved into holograms, 

media art, and 3D techniques. In the second step, technology and art were fused using artificial 

intelligence and robots. Artificial intelligence composed music, choreographed dance, and wrote a play 

script. In addition, robots performed and played with humans on stage. Third, virtual space was also 

used in performing arts. It was possible to direct spaces in various places using virtual spaces rather 

than performance halls and stage spaces.

In this way, performing arts using digital technology will become more diverse and professional, and 

things that are possible in imagination that cross boundaries will be developed into reality. This study 

proposes a convergence that appropriately utilizes various technologies of digital and computer while 

maintaining the area of creation that humans can do and the expressiveness and artistry they express. In 

preparation for these changes in the times, future convergence performing artists should be able to 

acquire a combination of artistry and technology of stage technology experts who can use digital 

technology, professional actors who can express artistry along with AI, and professionals who can 

create art by manipulating AI.
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[요   약]

본 연구는 컴퓨터를 기반으로 한 디지털 기술이 융복합 공연예술에 있어서 어떠한 영향을 미치

는지를 국내 공연예술의 시대적 흐름에 따라 분석하였다. 분석한 내용을 바탕으로 공연예술과 기

술의 적절한 활용방안과 미래 융복합 공연예술 발전방안을 도출하고자 연구목적을 두었다. 연구

목적에 따른 분석 결과를 살펴보면 첫 번째 시작단계로 처음 영상기술을 활용한 공연예술 단계에

서 발전된 영상기술의 활용은 홀로그램, 미디어아트, 3D 기법 등으로 발전되었다. 두 번째 단계로 

인공지능과 로봇을 활용하여 기술과 예술이 융복합되었다. 인공지능은 음악을 작곡하고 무용을 

안무하였으며, 연극 대본을 작성하였다. 또한 로봇이 무대 위에서 인간과 함께 공연하고 또 연주

하게 되었다. 세 번째, 가상공간을 공연예술에서도 활용하게 되었다. 기존에 공연장, 무대 공간이 

아닌 가상공간을 활용한 다양한 장소의 공간 연출이 가능할 수 있게 되었다. 이처럼 디지털 기술

을 활용한 공연예술은 더욱 다양해지고 전문적이며, 경계를 넘는 상상에서 가능한 일들이 현실로 

개발될 것이다. 본 연구에서는 인간이 할 수 있는 창작의 영역, 그리고 표현하는 표현성, 예술성 

등을 잃지 않고 지켜나가면서 디지털 및 컴퓨터의 다양한 기술을 적절하게 활용하는 융복합을 제

안한다. 이러한 시대적 변화에 대비한 미래의 융복합 공연예술인은 디지털 기술을 활용할 수 있

는 무대기술 전문인력, AI와 함께 예술성을 표현할 수 있는 전문 배우, AI를 조작하여 예술을 창

작할 수 있는 전문인력의 예술성과 기술성을 복합적으로 갖출 수 있어야 한다.

▸주제어: 컴퓨터, 디지털 기술, 융복합, 공연예술, 예술

I. Introduction

1. Significance of Research

3차, 4차 산업혁명과 근대화는 순수예술에도 많은 영향

을 가져왔다. 음악, 미술, 무용, 연극 등의 순수예술은 4차

산업혁명과 디지털 시대를 거치면서, IT 기술, 과학 등 활

용하여 변화를 시도하여 왔다. 공연예술에 있어서 융복합

의 의미는 장르와 기술을 넘나드는 시도와 시대적 흐름에 

부합하는 의미를 말한다.

디지털 혁신은 디지털 미디어와 뉴미디어 등장, IT 기술 

등을 포함하는 의미로 공연예술계에 많은 영향을 주었다

[1]. 최은정, 고경희(2020)는 1960년대 컴퓨터에 의한 디

지털 시대를 시작으로 2000년대 IT 산업 발전과 AI 시대

로 예술계가 최첨단 기술인 인공지능과의 융복합으로 발

전되고 있다고 강조 하였다[2].

기술과 예술의 대표적 사례는 미디어아트가 있다. 미디

어아트란 아트와 미디어기술의 결합이라고 정의한다[3]. 

미디어아트는 미디어, 즉 영상과 그래픽 기술을 활용하여 

예술형식으로서 예술성에 미디어라는 기술을 활용하여 예

술을 더욱 생동감 있게 표현할 수 있도록 하였다. 이처럼 

디지털 기술은 공연예술을 표현에 있어서 하나의 기법으

로 활용된다. 공연예술과 디지털 매체의 융복합은 다양한 

예술적 표현을 가능하게 하고 과거 전통적인 공연 연출기

법에서 벗어나 프로그래밍 등 소프트웨어, 각종 센서, 디

지털 테크놀로지 하드웨어 등 새로운 공연 테크놀로지를 

창출해 내는 의미를 갖는다[4]. 이처럼 디지털 기술은 공연

예술에서 새로운 연출기법으로서 영향을 주었으며, 디지털 

기술과 예술과 융복합된 예술 장르 생성과 기존의 예술장

르의 변화로서 의의가 있다.

2. Research Objective

기술 발전으로 인해 인간은 삶이 윤택해질수록 질적 가

치가 높은 삶을 추구하게 되고 질적 가치를 추구하면서 문

화예술에 대한 관심이 더욱 높아졌다. 이러한 가치변화는 

예술과 밀접한 관계가 있어 기술, 문화, 예술은 함께 변화 

발전되고 있다.

본 연구는 컴퓨터를 기반으로 한 디지털 기술이 융복합 

공연예술에 있어서 어떠한 영향을 미치는지를 국내 공연

예술의 시대적 흐름에 따라 분석하였다. 분석한 내용을 바

탕으로 공연예술과 기술의 적절한 활용방안과 미래 융복

합 공연예술 발전방안을 도출하고자 연구목적을 두었다.
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II. Theoretical Background

1. Convergence Performing Arts  

1) Definition of Convergence Performing Arts

융복합의 단어는 융합과 복합을 합성어로 융합기술이라

는 용어사용은 미하일 로코(Mihail Roco)가 미국 국립과학

재단(NSF)의 2001년 두 기술이 합쳐지는 것으로 처음 사용

하였다[5]. 융복합은 각자 다른 장르나 성질의 물질이 함께 

합쳐진다는 의미로 본 연구에서의 융복합 공연예술의 융복

합은 예술과 기술의 장르 간 결합의 의미로 정의 하였다.

공연예술은 연기자(공연자, 연주자)와 관객과의 상호작

용을 통한 종합예술로 관객들에게 시·청각 자극 제공한다

는 점에서 다른 문화예술 장르와 구별된다[6]. 또한 음악·

국악·무용·연극·뮤지컬·대중음악 등이 특정한 장소(무대)에

서 관객 앞에서 실연하는 예술 장르로 무용은 무대화가 되

기 시작하면서 움직임과 음악, 무대미술 등이 협업한 종합

예술이고 연극도 문학, 연기, 움직임, 음악, 무대미술 등 

예술간의 장르를 넘나드는 융복합 종합예술이라고 볼 수 

있다. 이처럼 3차 산업혁명의 정보화 시기에 새로운 정보

와 가치들이 생성되고 공연예술이 본격적으로 무대화되면

서 공연예술 장르 간 융합이 더욱 체계적이며 적극적으로 

변화되었다.  

4차산업, 21세기 디지털 시대, 인공지능(AI) 개발 등, 기

술 발전은 예술 분야와 경계가 없는 융복합으로 시도되었

으며, 이러한 시도는 예술적 본질을 그대로 유지하면서 새

로운 표현기법으로 생성되었다. 따라서 본 연구에서의 융

복합 공연예술은 컴퓨터 기술(디지털, AI)을 기반으로 하

는 융복합 공연예술로 한정 지었다.

2. The Impact of Digital Technology on the 

Performing Arts 

디지털 기술의 발달이 공연예술에 미치는 가장 큰 영향

은 첫째, 체험형 공연예술 발달에 영향을 주었다. 체험형 

공연예술은 시각과 청각, 때로는 무대 위의 공연자로서의 

상황, 그리고 상상까지도 직접 체험하고 사실적 느낌을 갖

을 수 있는 체험형 관람을 의미한다. 디지털 기술의 활용

은 보고 듣고 체험하는 등 다양한 감각기관을 활용하는 융

복합 문화 예술로서의 의미를 갖는다[7].

둘째, 디지털 기술은 소통하는 공연예술 발달에 영향을 

주었다. 문하나·이재중·박진완(2010)은 디지털 기술이 커

뮤니케이션의 변화를 주도했다고 말한다[8]. 온라인 커뮤

니케이션 발달은 관객의 적극적 참여를 유도하고 소통하

는 공연예술로 변화시켰다.

셋째, 디지털 기술은 새로운 표현기법과 자유로운 무대선

정으로 새로운 연출기법을 개발할 수 있게 하였다. 디지털 

기술은 입체적인 영상물, 홀로그램이나 미디어아트, AR, 

VR을 활용하여 생동감 있는 표현기법으로 제작되었다. 전

통적인 공연에서는 무대 위 연출 소품과 수많은 조명을 매번 

직접 바꾸는 시스템과 달리 디지털 기술을 활용한 무대는 

빠른 전환과 다양한 장면을 연출할 수 있게 되었다[9]. 

아날로그 표현기법은 작품의 표현 전달에 있어서 한계

에 부딪혔고 미디어기술과의 융합으로 새로운 형태의 퍼

포먼스를 끌어들임으로써 적극적이고 폭넓은 공연문화를 

형성할 수 있게 하였다[10]. 이처럼 디지털 기술은 공연예

술에 있어서 더욱 사실감 있게, 더욱 다양하게, 더욱 폭넓

게, 더욱 새로운 무대로 표현하고 관객과 소통하며 참여하

는 공연예술로서 새로운 변화를 주도하였다.

III. Computer Technology Development 

and Convergence Performing Arts with 

the Change of the Times

1. Before the Development of Digital Technology 

- Beginning of the Convergence Performing Arts 

between Technology and Performing Arts

산업화 이전 공연예술은 유럽의 오페라 극장, 발레 등 

전용 극장에서 특권층 대상 공연이 주를 이루었다. 18세기 

영국은 산업화로 신흥 부유층이 생겨났으며 그들은 귀족

들의 전유물이었던 문화예술을 새로운 관객으로 주도하기 

시작하였다[7].

이 시기의 공연예술은 오페라 작곡가와 배우들이 작품

에 맞는 무대, 셋트, 의상 등을 제작하여 맞춤형 전용 극장

에서 공연 되어졌다. 맞춤형 전용 극장은 전용 작품을 위

한 무대미술을 요구하게 되었다. 초기 공연예술에 있어서 

무대미술은 의상, 셋트 등으로 중점을 두었으나, 전기가 

개발됨에 따라 무대에 조명을 활용하기 시작하였다. 이 시

기에는 현대무용, 창작 오페라의 시도 등 기존의 클래식 

공연들이 아닌 새로운 공연 작품이 시도되었다. 

제2차 산업혁명은 현대식 극장에서 미술가들의 화려한 

색채, 효과 음향, 조명 등 다채로운 변화를 활용한 시기였

다[8]. 이 시기의 기술개발은 전기를 활용한 조명, 공장기

계화에 따른 의상의 대량생산, 미술 색채 활용, 음향기기 

개발 등을 의미하며, 이러한 기술의 개발은 공연예술 무대

를 다채롭고 화려할 수 있게 영향을 미쳤다. 
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2. Development of Digital Technology - 

Convergence Performing Arts between 

Technology and Performing Arts

디지털 기술의 시작은 컴퓨터의 개발을 의미한다. 컴퓨

터는 자동화, 그리고 인터넷 개발로 폭넓은 네트워크 구축

과 일상의 공간을 넘나드는 소통과 적극적인 개인 취향을 

표현할 수 있게 하였다.

컴퓨터 기술은 공연예술의 기록화에 적극 활용되었다. 

기존 공연예술에 있어서 무용은 동작과 대형을 글, 그림, 

점으로 그려서 기록하였고, 연극은 대본을, 음악은 악보로 

기록을 하였다. 이러한 기록방식은 공연예술의 생생한 현

장감과 연주 느낌 등이 기록되지 않는 한계가 있었다. 그

러나 컴퓨터 기술은 기존의 예술 기록의 한계점을 보완하

여 상세한 공연예술 기록화를 가능하게 하였다. 

기술발달은 새로운 예술의 형태를 만들어 낸다[9]. 실질

적인 사례로 미디어아트는 미술에 있어서 체험하는 미술로

서 예술장르가 되었다. 또한 음악연주회에서 디지털 기술은 

듣는 음악이 아닌 보고 듣고 체험하는 공연예술이 되었다. 

이처럼 공연예술은 디지털 미디어 기술과 융복합 형태로 새

롭게 시도되고 그 시도를 통해 발전하게 되었다[10]. 

또한 기술 발달은 공연예술에 있어서 무대를 시각적으로 

화려하게 하였다. 박갑용(2006)은 시대적 기술발달은 무대 

공간의 멀티미디어화를 이루어냈으며 무대의 다양화에 영

향을 주었다고 하였다[11]. 한정수(2016)는 1990년대부터 

공연예술이 공연과 영상의 융합되면서 다양한 공연 콘탠츠

가 개발되기 시작하였다고 강조하였다[12]. 이처럼 시대적 

변화와 흐름은 공연예술 창작과 기술융합이라는 결합으로 

공연예술 콘탠츠 개발에 대변화를 가져오게 되었다[13]. 

기술과 함께하는 융복합 공연예술 시작은 빔프로젝트를 

활용한 영상으로 시작하였다. 영상은 입체형 3D형식 홀로

그램을 활용한 융복합 공연예술 콘탠츠로 발전되었고 기

존의 평면형 무대미술에서 화려하고 사실화된 영상, 입체

형 디지털 기술 등과 융합하여 변화되었다. 

표 1을 살펴보면 디지털 기술과 공연예술이 융복합되어 

무대는 화려함과 동시에 입체화된 새로운 표현기법들이 

시도되었으며, 관객들과는 적극적인 소통이 되었음을 알 

수 있다. 이는 홀로그램 표현특성은 가상과 실제의 융합과 

관객과의 상호작용, 현실적 시각의 확장시켜 준다는 임정

희, 정진헌(2017)의 연구결과에 맥락을 같이 한다[14]. 초

창기 홀로그램은 기술적인 부분과 시각적, 공간적 제약으

로 영화에서 많이 사용되었으나 최근 무용, 연극, 태권도, 

국악에 이르기까지 공연예술에서 다양하게 활용되고 있다.

1990s

Existing sets of performing arts (dance, 

theater) and stage art using lighting to 

multimedia stage by producing videos 

2000s

With the development of hologram and 

digital imaging technology, the stage is 

three-dimensional in 3D and 4D.

The Digital Age

Performing arts, dance, and theater, as 

well as fine arts, media, digital media 

(media arts) and convergence content  

The AI Era

Convergence of Artificial Intelligence 

and Performing Arts (Choreography, 

Composition, Lyrics, Art Drawing)

Robot Playing and Performing Arts 

(Robots and Performances)

Augmented Reality and Performing Arts  

Table 1. Convergence of Performing Arts and 

Technology History of Performing Arts Content

입체영상의 또다른 디지털 기술을 의미하는 미디어아트

는 미디어를 활용한 예술이자 커뮤니케이션 수단이다[15]. 

이윤채(2014)는 미디어아트의 등장으로 가장 큰 변화는 예

술과 대중의 적극적인 참여에 있다고 하였다[16]. 미디어

아트는 미디어와 융복합한 예술로 대중, 즉 관객에게 매우 

파급 효과가 큰 표현과 소통의 수단이 될 수 있다[17]. 주

해정, 엄영식, 김치용(2009)은 미디어아트와 공연예술은 

첨단기술과 무대와의 융복합으로 관객에게 색다른 경험 

제공과 관객과의 소통 그리고 참여의 공연 예술 콘탠츠로

서 의미가 매우 깊다고 강조하였다[18]. 이처럼 미디어아

트는 비디오 아티스트를 시작으로 새로운 예술표현 기법

으로 많이 활용되었다[19]. 미디어아트는 기술과 예술의 

융복합으로 새로운 예술적 가치를 창출하고 관객과의 소

통과 체험형식의 공연예술 장르로서 의미 있는 융복합 예

술 장르가 되었다.

디지털 시대를 지나 이제 AI 시대로 발전된 사회에서 

AI는 SF영화에서나 보는 가상이 아닌 현실의 문화가 되고 

있다. 인공지능은 공동창작자로서, 예술품, 예술품과 유사

한 작품을 만들어내는 시대가 되었다[20]. 이러한 AI 기술

의 발달은 공연예술에 인간이 할 수 있는 창작과 감정을 

표현하는 영역에 가장 큰 변화를 가져왔다. 이지향(2021)

은 인공지능이 예술과 융합하는 것은 인공지능 기술이 예

술가들의 창작 활동을 대체하는 것이 아닌 이들의 창작활

동을 보조해주고 새로운 문화 영역을 창조할 수 있는 도구

가 되어야 한다고 하였다[21]. 그러나 AI기술 발달이 공연

예술에 가장 큰 영향을 미친 점은 공연예술에 있어서 창작

자로서의 참여이다. 

인공지능은 음악을 작곡하고 로봇이 음악을 연주한다.

무용은 인공지능이 다양한 동작을 구상 안무하고 로봇과 

인간이 함께 무대에서 공연을 하기도 한다. 연극에 있어서 
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인공지능이 대본을 쓰고 로봇은 배우로 인간과 함께 무대 

공연을 함께 하기도 한다. 이처럼 AI는 인간과의 영역과 

장르를 넘나들고 있다. 이는 인간만이 할 수 있는 고유의 

영역이 점차 사라지고 있다는 우려를 의미하기도 한다. 

AI 기술발달과 함께 디지털 기술은 가상현실을 제작할 

수 있도록 발전되었다. 이경아(2021)는 가상현실(VR)은 현

실세계 환경이나 상황을 컴퓨터 그래픽을 활용하여 만든 

가상 세계와 상호작용하도록하는 기술을 말한다[20]. 이러

한 기술발전은 공연예술에서 증강현실이라는 제작형식으

로 활용되어 관객들에게 새로운 볼거리를 제공한다[21]. 

무대기술에 있어서 인공지능은 3D 프린터로 셋트를 제작

할 수 있으며 조명과 무대감독의 역할까지 직접 입력된 데

이터를 활용하여 연출할 수 있다. 이처럼 디지털 기술발달

은 영상, 제작, 출연, 가상공간 등 공연예술에 있어서 점차

적으로 그 비중이 늘어가고 있으며, 창작과 표현의 영역까

지도 AI가 참여하고 있다. 그러나 예술성과 감정의 표현 

등에 있어서 AI와 융복합 공연예술의 활용과 한계선에 대

하여 많은 예술가들은 강조하고 있다.

IV. Case Analysis of Digital Technology 

and Convergence Performance

1. Domestic Performance with Computer 

Technology

1) 홀로그램을 활용한 공연

홀로그램은 홀로그래피 테크놀로지를 이용한 영상이 기

록된 사진필름 또는 재현된 영상을 의미한다[22]. 홀로그

램과 공연예술의 융복합은 무대의 입체화와 현실감 있는 

다양한 표현기법으로서의 의미를 갖는다. 무대는 출연자가 

아닌 가상의 다른 대상과의 공간을 만들어 낼 수 있으며 

또한 배우는 무대와 가상의 공간의 다른 대상과 함께 공연

을 할 수 있게 되었다. 

Fig. 1. hologram drawing let’go performance 

렛츠고 공연은 실제 무대와 무대 뒤 홀로그램 영상에서 

동시에 진행됐으며 무대에 있던 배우가 홀로그램 속으로 

들어가 우주 괴물과 싸우기도 하고 실제 관객이 무대에 참

여하며 무대로 나가 배우들과 그림으로 겨루기도 하고 우

주 괴물과 싸워 여주인공을 구출하기도 했다[23]. 즉 위 공

연은 무대위의 또다른 무대가 존재하면서 그 공간에 다른 

대상과 함께 싸우거나 함께 움직이는 공연을 진행하기도 

하였다. 또한 연습된 대상이 아닌 관객과의 소통을 위해 

관객이 직접 무대에 참여하여 홀로그램 공연을 직접 체험

하고 소통이 가능하게 제작되었다. 이러한 경험으로 인해 

관람만 하거나 소극적 체험이 아닌 관객이 무대에서 공연

예술작품을 적극적으로 참여하고 체험하는 공연이 가능하

게 하는 공연예술로서의 의미를 갖는다. 

Fig. 2. cho soo mi hologram performance

‘조수미 홀로그램(Hologram) 미니 콘서트- 빛으로 그린 

노래’란 타이틀에서 알 수 있듯 조수미가 홀로그램으로 등

장하기 때문에 가능하다. 가로 6m 세로 17m 높이 3.6m의 
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작은 공간에서 열리는 이번 홀로그램 콘서트는 음향 효과

와 몰입도를 극대화하기 위해 3D 입체음향 시스템을 채택

했다. 프로젝션 맵핑 방식의 미디어아트로 사방의 벽면을 

채워 보는 재미를 더했다[24]. 공연자인 조수미가 무대에 

현실적으로 있지 않아도 조수미를 볼 수 있도록 하는 공연

으로서의 의의가 있다. 기존의 공연예술은 연주자(예술 출

연진, 배우)와 무대(장소), 시간(공연시간)에 구애를 받는다. 

그러나 홀로그램을 활용한 융복합 공연예술 무대는 배우를 

홀로그램으로 재현할 수 있으며, 장소에 구애받지 않고 무

대를 구성할 수 있으며, 홀로그램 기술을 활용하여 공간을 

자유롭게 구성할 수 있다. 이처럼 홀로그램을 활용한 공연

예술은 시공간와 연주자를 자유롭게 구성하여 공연을 가능

하게 하는 공연예술로서 의의가 있으나 공연예술만이 갖는 

특유의 현장감, 생동감에는 한계가 있다. 

2) 미디어아트를 활용한 공연예술

미디어아트는 홀로그램처럼 관객에게 작품과 그 주변 

환경까지도 함께 경험할 수 있는 유사성이 있으며, 홀로그

램보다 관객이 적극적으로 체험하고 상호작용하며 작품 

안으로 들어가는 특징을 갖는다[25].

Fig. 3. SF Sci-Fi musical

이 작품은 홀로그램, 미디어아트 등 디지털 기술과 뮤지

컬을 융합한 공연으로 행방불명된 언니를 찾으러 로열 스

페이스 호에 몰래 숨어든 밀항 소녀 릴라를 둘러싼 이야기

를 담고 있으며, 무대에서는 인공지능(AI)과 실제 배우가 

출연하며 관객이 함께 무대를 꾸미고 공연에 참여하는 이

색 체험을 제공한다[26]. 무대는 홀로그램으로 입체화되었

고 미디어아트를 활용하여 새로운 체험과 무대를 변화시

키는 표현기법을 활용하였다. 

3) AI 기술을 활용한 공연예술 

AI 기술을 활용한 공연예술은 현실공간과 증강현실 등

으로 세분화된 무대를 구성하기도 한다. 무대 위에 AI는 

가상공간을 만들기도 하고 무대를 다른 지역의 공간으로 

구성할 수도 있다. 또한 AI는 예술장르 즉, 연극, 무용, 음

악에 적극적으로 창작하여 예술품을 만들어 내기도 하며 

무대에 연주자로 출연을 하여 인간과 함께 공연을 협업하

여 연주하기도 한다. 

Fig. 4. AI-reinterpreted Yoon Dong-joo's poem by 

rapper performs

그림 4는 윤동주의 시를 AI가 학습한 후 윤동주의 시 느

낌으로 재창조하여 래퍼가 시를 공연하는 형식을 하였다. 

이 공연은 윤동주 시인의 시와 시적 느낌과 흐름이 비슷하

다는 평을 받고 있다[27]. 위 공연을 살펴보면 AI는 시를 

창작하였다. 또한 시에 대한 간단한 입력을 통하여 윤동주 

시와 비슷하게 창작하여 인간이 AI가 창작한 시를 랩으로 

함께 공연하기도 하였다. 
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Fig. 5. ‘ Orchestral Series IV.-Absence' Performance

그림 5는 23년 국립관현악단의 공연에서 로봇이 직접 

무대에 올라가 지휘를 하는 모습이다. 로봇은 사람과 다름

없이 박자에 맞춰 정확하게 지휘를 하였다[28]. 

이러한 AI 활용은 무용과 연극 분야에도 활용되고 있다. 

국립발레단은 ‘KNB 무브먼트 시리즈8’의 ‘피지컬 싱킹

+AI’를 챗GPT를 활용하여 대본, 음악 작곡, 안무 등을 구

성했다. 

Fig. 6. Artificial Intelligence Drama Performons

그림 5는 AI 적극적인 활용하여 AI가 쓴 시를 연극으로 

챗GPT가 이를 대본화하고 연출가와 소설가가 다듬어 배

우 3명, 무용수 2명, 연주자 5명이 공연하였다. 시극 퍼포

스의 사진은 AI가 쓴 시를 연기자가 연기하는 모습이다.

Fig. 7. AI Gugak Concert

2020년 시흥에서 공연되 AI 국악콘서트는 AI가 한국 전

통 음악을 연주하고 창작하여 공연한 사진이다. 이 공연은 

피아노, 드럼, 기타, 베이스, 마림바, 퍼커션 등 6종의 악

기가 무대에서 연주자 없이 공연 되어 졌다[29].

이처럼 컴퓨터 기술과 공연예술의 융복합은 입체적인 

영상, 홀로그램, 미디어아트를 활용하기도 하고 발전된 기

술을 적극적으로 활용하여 AR, VR 등의 가상현실, 공간을 

자유롭게 할 수 있는 표현기법을 새롭게 시도하였다. 또한 

AI는 예술에 로봇이 함께 연주하기도 하고 직접 창작에 참

여하는 단계의 공연이 진행되고 있으나 이러한 기술과의 

융복합 공연예술의 적정한 활용단계에 대하여 구체적인 

제시안이 필요하다. AI가 창작한 예술을 어디까지 인정해

야 하는지와 인간이 창작한 예술과의 예술성과 공연의 현

장감 등에 대한 한계점을 개선하는 것이 필요하다.

V. Conclusion and Discussion

본 연구는 컴퓨터를 기반으로 한 디지털 기술이 융복합 

공연예술에 있어서 어떠한 영향을 미치는지를 국내 공연

예술의 시대적 흐름에 따라 분석하였다. 분석한 내용을 바

탕으로 공연예술과 기술의 적절한 활용방안과 미래 융복

합 공연예술 발전방안을 도출하고자 연구목적을 두었다. 

연구결과 도출을 위해 산업혁명 과정의 예술, 4차 산업 

혁명, 디지털 기술, 인터넷, AI 등 기술발달에 따른 공연예

술의 융복합 활용한 사례들을 정리하여 고찰하였다. 연구

과정을 살펴보면 알 수 있듯이, 산업화시대 이전의 공연예

술은 예술 본연의 장르에 많은 비중을 두었다. 오페라는 

노래에, 무용은 움직임에, 연극은 배우의 연기에 중점을 

두고 전용 극장에서 작품을 위한 맞춤형 객석과 무대를 구
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성하여 공연되었다. 산업화 근대화 시대에는 자동화 및 근

대화로 다양한 색채, 전기 등을 활용한 화려한 무대미술과 

예술 장르의 현대화로 무대가 진화되었다.

연구목적에 따른 분석 결과를 살펴보면 첫 번째, 시작단

계로 영상기술을 활용한 공연예술 단계에서 발전된 영상

기술 활용은 홀로그램, 미디어아트, 3D 기법 등으로 진화

되었다. 무대미술에 있어서 영상의 도입은 무대의 멀티미

디어화, 사실적인 표현기법으로서 관객들에게 기존의 무대

와는 다른 새로운 시각적 표현기법으로서의 접근하였다. 

무대는 입체적인 홀로그램 영상과 미디어아트, 3D 기법을 

활용하여 더욱 진화되었으며 관객은 이러한 무대미술의 

입체감을 활용한 체험으로 공연을 관람할 수 있게 되었다.

두 번째 단계로 인공지능과 로봇을 활용하여 기술과 예

술이 융복합되었다. 인공지능은 음악을 작곡하고 무용을 

안무하였으며, 연극 대본을 작성하였다. 또한 로봇이 무대 

위에서 인간과 함께 공연하고 또 연주하게 되었다.즉, AI

는 인간만이 할 수 있는 창작과 표현을 할 수 있게 되었다. 

예술적 상상력과 창의력으로 창작해낸 예술 고유 특성을 

인공지능이 가능하게 되었다. 

인공지능은 음악을 작곡하고 무용을 안무하고 연극의 

대본을 작성하는 창작과 함께 로봇 배우가 무대에서 직접 

연주를 하고 있다. 

세 번째, 가상공간을 공연예술에서도 활용하게 되었다. 

기존에 공연장, 무대 공간이 아닌 가상공간을 활용한 다양

한 장소의 공간 연출이 가능할 수 있게 되었다. 무대공연

예술에 있어서 시공간을 넘나드는 공연과 공간 연출이 가

능하게 되었으며, 배우도 공연장에서 홀로그램 등 기술을 

활용하여 시간과 공간, 배우가 자유로운 공연을 연출하고 

관람할 수 있게 되었다.

이처럼 디지털 기술의 발전은 공연예술에 있어서 더욱 

시각적, 미학적 효과와 장소 및 시간 제약을 자유롭게 해

주었다. 관객은 새로운 무대 표현기법과 일상에서 접하는 

기술이 예술과 융복합되어 예술을 더욱 대중적으로 접근

성이 확장되고 있는 현실이다. 그러나 디지털 기술의 지나

친 활용은 인간이 예술을 통하여 상상하고 창작하는 과정

을 놓칠 수 있음을 의미 한다. 제작자가 예술로 표현하고 

전달하고자 했던 의도를 사실적 입체적 표현으로 인해 관

객들은 상상과 이해의 시간이 없어질 수 있음은 주의해야 

할 부분이다. 또한 창작과 공연예술의 AI 참여는 인간의 

상상력과 창의력, 제작자의 의도, 감정이 어떻게 표현되고 

전달할 수 있을지도 고민해 봐야 할 부분이다. 예술은 인

간만이 갖는 감정을 표현하는 데에 예술적 가치를 두고 있

다. 이러한 예술성과 보조적인 기술 활용의 경계에 대하여 

지속적인 논의와 체계가 필요하다. 

이처럼 디지털 기술을 활용한 공연예술은 더욱 다양해

지고 전문적이며, 경계를 넘는 상상에서 가능한 일들이 현

실로 개발될 것이다. 본 연구에서는 인간이 할 수 있는 창

작의 영역, 그리고 표현하는 표현성, 예술성 등을 잃지 않

고 지켜나가면서 디지털 및 컴퓨터의 다양한 기술을 적절

하게 활용하는 융복합을 제안한다. 이러한 시대적 변화에 

대비한 미래의 융복합 공연예술인은 디지털 기술을 활용

할 수 있는 무대기술 전문인력, AI와 함께 예술성을 표현

할 수 있는 전문 배우, AI를 조작하여 예술을 창작할 수 

있는 전문인력의 예술성과 기술성을 복합적으로 갖출 수 

있어야 한다.
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