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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 ‘온·오프라인 공간 융합형’ 융복합 공연예술을 정의하고, 그 이론적 기반과 실천적 방향을 탐색한다. 융복합 공연예술의 개념과 발전 단계를 체계적으로 검토하고, 공간 융합형 공연의 주요 특성을 도출하였다. 기존 공연은 주로 장르 또는 기술 중심의 결합에 초점을 맞췄으나, 공간 융합형 공연은 현실과 가상 공간이 실시간으로 연결되어 양쪽 모두가 공연 무대로 기능하는 특징을 지닌다. 이러한 전환은 메타버스 및 확장현실(XR) 기술의 발전과 맞물려 공연예술의 공간 구조를 근본적으로 확장하고, 물리적 제약을 넘는 관객 개입을 가능하게 한다. 본 연구는 The Future Circus(2017)와 허수아비(2019)를 분석하여 공간 구성, 연출 방식, 관객 참여 구조를 고찰하였다. 분석 결과, 공연자는 가상과 현실 무대를 자유롭게 넘나들고, 관객 반응이 서사 전개에 실시간으로 반영되는 구조를 형성한다. 이를 바탕으로, 공간 인터페이스 설계와 하이브리드 무대 기획이 향후 융복합 공연 창작의 핵심 전략이 될 수 있음을 제시한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study defines “online–offline spatially fused” convergent-complexity performing arts, and explores their theoretical and practical foundations. Specifically, it reviews the conceptual development and typological stages of convergent performing arts, and identifies the key characteristics of spatial fusion. While early convergent performances focused on genre or technological fusion, spatially fused performances connect physical and virtual spaces in real time, allowing both environments to function as the performance venues. This shift, driven by advances in metaverse and extended reality(XR) technologies, expands the spatial logic of the performance and enables audience interaction beyond physical boundaries. Next, through the case analyses of The Future Circus (2017) and Scarecrow (2019), the study examines the associated spatial structure, directing techniques, and audience engagement. The findings show that performers move fluidly between virtual and physical stages, while audience input is directly reflected in the narrative flow. Based on these findings, spatial interface design and hybrid stage planning are suggested as key strategies for future practices in convergent performing arts.
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      Ⅰ. 서 론
      
        1-1 연구의 필요성 및 목적
        융복합 공연예술(Convergent-Complexity Performing Arts)은 전통적인 공연예술의 형식적 경계를 넘어 다양한 장르와 기술을 융합하는 방향으로 발전해 왔다. 초기에는 연극과 무용, 오페라와 미디어아트 등 이종(異種) 장르 간 결합을 중심으로 이루어졌으나, 이후 프로젝션 맵핑, 홀로그램, 가상현실(VR) 등의 첨단 기술을 접목하는 방식으로 확장되었다. 최근 공간 확장 기술의 발전과 함께, 메타버스(Metaverse) 및 확장현실(XR) 기술을 활용하여 현실과 가상을 융합하는 공연이 새롭게 등장하고 있다[1].

        전통적으로 공연예술에서 ‘공간’은 단순히 배경이 아니라 작품의 본질적 요소로 기능해왔다. 무대의 설정 방식에 따라 공연의 서사 구조와 연출 기법이 달라질 수 있어서 공연은 주로 정해진 물리적 장소에서 이루어졌고, 이는 공연의 이동성과 확장성에 일정한 한계를 가져왔다[2]. 그러나, 최근 코로나 팬데믹으로 인해 공연예술계가 물리적 제약에 직면하게 되면서 이를 극복하기 위한 방안으로 온라인 공연이 적극 도입되고, 그 결과 공연 장소가 더 이상 물리적 공간에 국한되지 않게 된다. 이는 더 나아가 단순히 기술과 장르의 융합을 넘어 현실과 가상 공간을 유기적으로 결합하는 새로운 공연 형식을 등장시키면서 공연 장소에 대한 새로운 패러다임을 형성하고 있다.

        이처럼, 물리적 공간과 가상공간이 상호작용하며 공연의 일부로 기능하는 ‘공간 융합형’ 융복합 공연예술은 공연예술의 공간 개념을 확장하는 새로운 가능성을 제시한다. 즉, 온·오프라인 공간이 실시간으로 연결됨으로써 관객과 공연자가 같은 공간에 존재하지 않더라도 몰입감 있는 공연 경험을 공유할 수 있도록 해 줄 뿐만 아니라, ‘현실과 가상이라는 이질적인 두 공간이 하나의 장소로 융합’되는 효과를 창출하면서 ‘공연예술의 공간적 개념을 확장’하기 때문이다. 이에 본 연구는 이러한 ‘공간 융합형’ 융복합 공연예술이 공연예술의 발전뿐만 아니라 공연 기술 발전에도 이바지할 것으로 기대하고, 이에 관한 연구를 수행하고자 한다.

        본 연구의 목표는 최근 융복합 공연예술 분야에서 새롭게 등장한 ‘공간 융합형’ 공연을 정의하고, 기존 유형의 융복합 공연예술과의 차이를 분석하여 활성화를 위한 실천적 방안을 제시하는 데 있다. 기존의 융복합 공연예술 연구가 주로 장르 융합과 기술 융합에 주목하여, 공간 융합형 공연의 개념과 그 특성에 대한 연구는 상대적으로 미진한 것으로 보인다. 코로나 팬데믹을 계기로 가상공간을 주 무대로 하는 공연이 급격히 증가하면서 물리적 공간에 기반을 둔 전통 공연 형식의 경계를 확장하는 다양한 시도가 이루어지고 있다. 본 연구는 현 시점이 ‘공간 융합형’ 융복합 공연예술이 확장될 수 있는 최적의 시기라고 판단하고, 이에 관한 연구를 수행하였다.

      

      
        1-2 연구 방법 및 범위
        본 연구의 연구 방법은 다음과 같다. 우선, 문헌 연구를 통해 기존 융복합 공연예술의 개념과 발전 과정에 대한 선행연구를 검토하고, 공간 융합형 공연의 이론적 배경을 정리하였다. 이를 위해 융합 방식 관련 연구와 디지털 기술 기반 공연 연구를 분석하여, 기존 연구에서 다루어진 융합 방식과 공간 융합형 공연의 차별점을 제시하였다. 또한, 공연예술에서 디지털 기술이 공간 개념 확장에 미친 영향을 검토하고, 공간 융합형 공연의 주요 특징을 도출하였다. 다음으로, 공간 융합형 공연의 개념을 구체적으로 설명하기 위해 사례 연구를 진행하였다. 본 연구에서는 공간 융합형 공연의 개념과 특성을 가장 잘 보여줄 수 있는 대표적인 사례를 선정하여 공연의 공간 활용 방식, 연출 기법, 관객 참여 방식 등을 분석하였다. 또한, 선정된 사례를 비교 분석함으로써 공간 융합형 공연이 어떤 방식으로 진화해 왔는지를 논의하며, 이를 통해 융복합 공연예술의 발전 단계(장르 융합형 → 기술 융합형 → 공간 융합형 → 실시간 공간 융합형)의 차이를 규명하고자 하였다. 더불어, 공간 융합형 공연과 기존 공연 유형을 비교 분석함으로써, 공간 융합형 공연이 단순한 기술적 융합을 넘어 공연 공간의 개념 자체를 변화시키는 요소임을 확인하였다.

      

      
        1-3 연구의 범위 및 한계
        본 연구는 공연예술에서 공간 활용방식의 변화를 살피고, 이를 토대로 공간 융합형 공연의 개념과 특성을 규명하는 것을 주요 연구 범위로 삼는다. 이를 위해, 먼저 공연예술에서 공간 개념이 어떻게 확장되었는지 고찰하고, VR, 메타버스와 같은 공간 확장 기술이 공연 공간에 미친 영향을 분석하고자 한다. 이후, 공간 융합형 공연의 주요 특징을 밝히고, 기존의 장르 융합형 및 기술 융합형 공연과 비교하여 공간 융합형 공연만의 차별성을 규명한다. 마지막으로, 공간 융합형 공연이 공연예술의 미래에 미칠 영향과 가능성을 탐색하고, 향후 연구 방향을 제시하였다.

        본 연구에서 공간 융합형 공연의 적용 방식을 확인하기 위해 선택된 사례는 대만 국립 정치 대학(DCT)의 <The Future Circus>(2017)와 한예종 AT랩의 <허수아비>(2019)이다. 사례 선정기준은 현실과 가상이 실시간으로 연결되는 공연인지, 온·오프라인 공간이 동등한 공연 장소로 활용된 사례인지, 메타버스 혹은 XR 기술이 공연 연출에 핵심적으로 사용되었는 지를 기준하였다. 각 사례는 공간 활용 방식, 연출 기법, 관객 참여 방식 등을 분석하는 데 활용되며, 이를 통해 공간 융합형 공연의 주요 특징을 도출하고 기존 공연예술과의 차이를 비교하고자 한다.

        본 연구는 공간 융합형 공연예술의 분석에 중점을 두기 때문에, 장르 융합 및 기술 융합에 대한 논의는 공간 융합형 공연과의 비교 차원에서만 다루고 이들 공연 유형에 대한 개별적 분석은 제외한다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 융복합 공연예술 개념 및 관련 연구 동향
      
        2-1 융합 방식 관련
        융복합 공연예술은 기존 공연예술의 경계를 넘어서는 방식으로 발전해 왔으며, 장르와 기술의 결합을 중심으로 연구가 이루어져 왔다. 김성호는 융합 방식이 미디어 기술의 발전과 함께 예술의 매체적 확장과 형식적 이종 혼성(異種混成)에 집중하고 있음을 언급하며, 융합 방식을 ‘예술+예술’, ‘예술+비예술’, ‘예술+테크놀로지’, ‘예술+컨텍스트’로 구분하였다[3]. ‘예술+예술’은 연극과 무용, 음악과 미디어아트 등 서로 다른 예술 장르가 결합하여 새로운 형태의 공연이 탄생하는 방식으로 오페라나 뮤지컬이 대표적이다. ‘예술+비예술’은 순수예술과 비예술적 요소(일상, 산업, 사회적 메시지, 과학적 개념 등)를 결합하여 예술의 개념을 확장하는 방식이다. 행위예술(퍼포먼스 아트), 소셜아트 프로젝트, 광고와 예술의 결합, 패션과 예술의 결합 등이 이에 속한다. ‘예술+테크놀로지’는 기술과 예술이 결합하여 새로운 미적 경험을 제공하는 방식으로, 메타버스 혹은 확장현실 공연, AI 기반 공연 등이 포함된다. ‘예술+컨텍스트’는 특정한 시대적, 문화적, 철학적 맥락 속에서 예술을 재해석하는 방식으로, 참여형 예술이나 공공미술 프로젝트 등이 이에 해당한다.

        임산 또한 동시대 공연예술에서 관찰되는 융합 방식으로 장르 혼성적 창작, 미디어 간 연합, 분야별 협업, 작가-관객 또는 작가-기계 간의 관계 탐색을 제시하였다[4]. 이는 공연예술이 단순한 장르적 결합을 넘어서 공연 매체와 연출 방식까지 확장되면서 새로운 형태의 경험을 창출하는 방식으로 발전하고 있음을 보여준다.

      

      
        2-2 기술 융합 관련
        기술의 발전은 공연예술의 표현 방식뿐만 아니라 공연 공간의 개념까지 변화시키는 중요한 요인으로 작용해 왔다. 김경식과 신철호는 마술과 영상의 융합을, 백민제는 오페라 및 뮤지컬에 미디어 기술을 접목한 사례를 연구하며, 디지털 기술이 공연의 몰입도를 높이고 새로운 공연 형식을 창출하는 데 영향을 미쳤음을 언급한다[5],[6]. 무용과 기술 융합 관련 연구로는 김나이[7], 이정연[8], 박영상과 김형남[9] 등이 있으며, 특히 이미희는 1992년부터 2023년까지 한국에서 공연된 기술 기반 무용 사례 50편을 분석하여, TV 모니터, 센서, 홀로그램, 3D 프로젝션 맵핑, 로봇, VR, AR 및 MR, AI, 메타버스 등의 기술이 공연에서 사용된 방식을 정리하고, 이 기술들을 인터랙티브 기술, 모션 캡처 기술, 가상 그래픽, 인공지능 기술의 네 가지 카테고리로 분류하여 제시한다[10]. 공진희는 1990년대부터 2020년대까지의 기술 융합형 공연의 발전 과정을 분석하며, 디지털 미디어 기술이 홀로그램, 3D·4D 기술, 인공지능 및 로봇, XR 기반 공연으로 발전하는 과정을 설명하였다[11].

        최근 대두되고 있는 메타버스 플랫폼을 활용한 융복합 공연예술 연구로는 백민제의 ‘｢공연예술과 기술 융합이 관람에 미치는 영향 - 미디어 아트를 중심으로｣[5]와 송은아&임준묵의 ｢메타버스 시대의 공연예술｣[12], 박진원&김가은의 ｢메타버스 환경 기반 공연예술 콘텐츠 특성 연구｣[13] 등이 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 융복합 공연예술 발전 단계 분석
      융복합 공연예술은 전통 공연예술의 형식적 한계를 극복하고, 다양한 예술 장르 및 첨단 기술과 융합하여 새로운 공연 형식을 창출하고자 하는 예술 실천을 반영한 개념이다. 기존 공연예술과 비교할 때, 장르적 확장성, 기술적 융합, 공간 활용방식, 관객 참여 방식 등에서 큰 차이를 보이며, 공연의 감상 방식에도 변화를 가져온다.

      
        3-1 융복합 공연예술
        
          1) 장르적 확장성: 복합에서 융복합으로
          기존 공연예술에서는 연극, 무용, 오페라, 음악 등이 개별 장르로 존재하며, 특정 장르 간 결합이 이루어질 때도 각각의 요소가 명확하게 구분되는 형태였다. 반면, 융복합 공연예술에서는 장르 간의 경계를 허무는 것에서 나아가, 상호작용을 통해 새로운 공연 형식을 창출하는 데 초점을 둔다[14]. 예를 들어, 기존 뮤지컬이 연극과 음악이 결합된 형태라면, 융복합 공연예술에서는 음악과 춤뿐만 아니라, 영상, 실시간 인터랙션 기술들이 함께 결합되어 단일 장르로 정의하기 어려운 새로운 예술 형식으로 확장된다. 특히, 최근 융복합 공연에서는 내러티브 구성 방식도 변화하고 있는데, 기존 공연예술이 서사 구조를 기반으로 하여 각 장르가 특정 역할을 수행하는 방식이라면, 융복합공연에서는 기술적 요소와 관객의 참여가 공연의 흐름을 직접적으로 변화시키는 경우가 많아졌다. 관객이 가상공간에서 특정 행동을 선택함으로써 공연의 내러티브가 실시간으로 변형되는 인터랙티브 공연 등이 그것이다[15].

        

        
          2) 기술적 융합: 아날로그에서 디지털로
          기존 공연예술은 배우의 연기, 무대 연출, 조명, 음향 등이 중심이 되는 아날로그 방식의 공연 형태를 유지해 왔다. 반면, 융복합 공연예술에서는 프로젝션 맵핑, 홀로그램, 확장현실(XR), 인공지능(AI) 등 디지털 기술이 공연의 구조와 형식에 직접적인 영향을 미치는 핵심 요소로 작용한다[2]. 가령, 디지털 기술을 활용한 인터랙티브 퍼포먼스에서는 관객의 움직임이 실시간으로 반영되거나, 홀로그램 기술을 통해 배우와 가상의 캐릭터가 함께 연기하는 방식 등이 도입되고, AI 기반 공연에서는 배우의 움직임과 대사가 AI 알고리즘을 통해 즉각적으로 반응하도록 설정되는 등, 기존 공연 형식에서는 볼 수 없었던 새로운 형태의 즉흥성과 상호작용이 가능해진다.

        

        
          3) 공간 활용: 물리적 공간에서 가상공간으로
          전통적인 공연예술은 물리적 공간(극장, 공연장)에서 이루어지며, 공연이 진행되는 공간이 고정된 형태를 유지해 왔다. 그러나, 융복합 공연예술에서는 가상공간과 현실 공간이 융합되면서, 공연무대가 시간과 공간의 물리적 한계를 초월하는 형태로 확장된다[16]. 대표적인 예로 메타버스 기반 공연은 아바타를 활용하여 가상의 공연장에서 실시간 공연을 진행하거나, 현실 무대의 배우와 가상공간의 캐릭터가 함께 상호작용하는 방식으로 발전하고 있다. 이는 단순히 온라인 스트리밍을 통해 공연을 감상하는 것과는 달리, 관객이 가상공간 속에서 직접 공연의 일부가 되거나, 현실 공연과 가상공연이 실시간으로 연결되는 방식으로 진화하고 있다는 것을 의미한다.

        

        
          4) 관객 참여: 수동적 감상에서 능동적 참여로
          기존 공연예술에서는 관객이 공연을 감상하는 수동적 역할을 수행하는 반면, 융복합 공연예술에서는 관객이 직접 공연의 일부가 되거나, 실시간으로 공연 내용에 개입할 수 있는 형태로 발전한다[17]. 예를 들어, 가상현실(VR) 기반 공연에서는 관객이 특정 시점에서 직접 스토리를 선택하여 공연의 진행 방향을 바꿀 수 있는 인터랙티브 요소가 포함되며, 관객의 움직임이나 반응이 실시간으로 무대 연출에 반영되는 사례도 나타나고 있다. 특히, 메타버스 공연에서는 관객이 아바타를 활용하여 공연 속 등장인물과 소통하거나, 공연 내 서사 구조를 직접 변경할 수 있는 시스템이 도입되고 있다.

        

      

      
        3-2 융복합 공연예술 발전 과정
        융복합 공연예술은 기술과 예술의 경계를 허물며 새로운 형식과 개념을 창출해왔다. 특히, 21세기 들어 디지털 기술의 급속한 발전과 함께 공연예술은 전통적인 형식을 넘어 인터랙티브 기술과 확장 현실(XR)을 적극적으로 활용하는 방향으로 진화하고 있다. 본 연구에서는 융복합 공연예술의 발전 단계를 장르 융합형(1단계), 기술 융합형(2단계), 공간 융합형(3단계), 실시간 공간 융합형(4단계)으로 구분하여 분석하고, 각 단계별 특징과 대표적인 사례를 살펴보고자 한다.

        
          1) 1단계: 장르 융합형(Genre Fusion)
          장르 융합형 공연은 서로 다른 공연예술 장르를 결합하여 새로운 형식을 창조하는 방식으로, 융복합 공연예술의 초기 단계에 해당한다. 연극과 무용, 음악과 연극, 국악과 비보이가 함께하는 공연 등이 대표적이며, 공연 장르 간의 경계를 허물고 상호보완적인 예술적 표현을 가능하게 한다. 대표적인 사례로 피나 바우쉬(Pina Bausch)의 탄츠테아터(Tanztheater, 무용극)가 있다. 이 작품은 무용과 연극을 결합하여 서사를 강조하는 동시에 신체적 움직임을 통한 감정 표현을 극대화한 것이 특징이다[18](그림 1, 좌). 또한, 메레디스 몽크(Meredith Monk)의 <Quarry>는 음악, 무용, 연극적 요소가 결합된 멀티미디어 오페라 형식의 공연으로, 미니멀리즘적인 음악과 신체 퍼포먼스를 강조한 것이 특징이다[19],[20](그림 1, 우). 윌리엄 포사이스(William Forsythe)는 기존의 클래식 발레 기법을 해체하고 연극적 요소와 현대무용 기법을 결합한 작품으로 잘 알려져 있다. 대표작인 <Impressing the Czar>는 발레, 연극, 시각예술 요소가 결합된 대표적인 장르 융합형 공연으로, 기존의 전통적인 발레 구성에서 벗어나 다양한 움직임 스타일과 내러티브 구조를 실험적으로 조합한 것이 특징이다[21],[22].

          
            
            

            Fig. 1. 
				
            

            
              (Left) Pina Bausch, <Tanztheater>(2014), (Right) Meredith Monk, <Quarry>(1976)
            
            

            

          

        

        
          2) 2단계: 기술 융합형(Technology Fusion)
          기술 융합형 공연은 디지털 기술을 공연 일부로 활용하여 공연의 시각적·청각적 요소를 확장하는 방식이다. 이 단계에서는 디지털 기술이 무대 장식이나 배경을 보완하는 수준을 넘어, 공연의 구조적 요소로 활용되기 시작한다. 융합에 주로 사용되는 기술은 프로젝션 맵핑(Projection Mapping), 홀로그램(Hologram), 센서 기반 인터랙티브 기술 등이 있으며, 주로 공연의 몰입감을 강화하기 위해 사용된다. 대표적인 사례로 로버트 레파지(Robert Lepage)의 <달의 저편(The Far Side of the Moon)>이 있다. 이 작품에서는 프로젝션 기술을 활용하여 무대 공간이 끊임없이 변화하는 듯한 시각적 효과를 연출하였다[23],[24](그림 2, 좌). 또한, 에릭 윗처커(Eric Whitacre)의 <버추얼 합창단(Virtual Choir)>은 전 세계 합창단의 영상을 하나의 가상 합창으로 결합하는 방식으로, 기존 무대 공연의 한계를 뛰어넘는 디지털 협업형 공연을 실현한 사례다[25],[26](그림 2, 우).

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              (Left) Robert Lepage, <The Far Side of the Moon>(2000)(Right) Eric Whitacre, <Virtual Youth Choir>(2014)
            
            

            

          

        

        
          3) 3단계: 공간 융합형(Spatially Fusion)
          공간 융합형 공연은 물리적 무대와 가상공간이 결합된 형태로, 메타버스(Metaverse), 확장 현실(XR), VR·AR 기반 공연 등이 포함된다. 기존의 공연예술이 특정한 물리적 공간에서 진행되었다면, 공간 융합형 공연은 공연 장소의 경계를 허물고 온라인과 오프라인을 넘나들며 관객과의 상호작용을 확대한다. 공간 융합형 공연에서는 가상공간이 단순한 배경이 아니라 공연의 핵심적 요소로 기능하며, 공연 공간 자체가 새로운 개념으로 변형되는 특징을 가진다. 대표적인 사례로는 로열 셰익스피어 컴퍼니(Royal Shakespeare Company, RSC)의 <드림>이 있다. 이 공연에서는 7명의 배우가 특수 제작 스튜디오에서 모션 캡처 장비와 VR 헤드셋을 장착한 채 라이브로 공연을 진행하며, 관객은 메타버스 플랫폼을 통해 가상공간에서 공연에 참여하는 방식으로 설계되었다[27],[28](그림 3, 좌). 또한, 뉴욕 링컨센터에서 진행된 <Augmented Reality Ballet>는 증강현실(AR) 기술을 활용하여 공연 공간을 확장한 사례다. 무용수들이 현실 무대에서 춤을 추는 동안, AR 기술을 통해 공연장 전체가 디지털 영상과 입체 홀로그램으로 변형되는 방식으로 연출되었다[29](그림 3, 우).

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              (Left) Royal Shakespeare Company, <Dream>, (Right) American Ballet Theatre, <Augmented Reality Ballet>
            
            

            

          

        

        
          4) 4단계: 실시간 공간 융합형(Real-Time Spatial Fusion)
          공간 융합형 공연의 최종 단계에서는 가상과 현실이 실시간으로 연결되어 상호작용하는 형태로 발전한다. 기존 3단계 공연이 온라인과 오프라인 공간 중 하나에 초점을 맞추었다면, 4단계 공연은 온·오프라인 공간이 동시에 연결되어 관객과 배우가 서로 다른 공간에 존재하더라도 실시간으로 교류할 수 있도록 설계된다. 이러한 공연의 대표적인 사례로는 대만의 국립 정치대학에서 기획한 <The Future Circus>가 있다. 이 공연에서는 배우가 무대 뒤에서 움직이면, 가상공간 속 아바타가 이를 실시간으로 반영하여 관객과 소통하는 방식으로 진행된다[30]. 또한, 한예종 AT랩이 제작한 <허수아비>는 원격 관객이 가상 캐릭터를 통해 현실 배우와 직접 상호작용할 수 있는 공연으로, 기존 로컬 기반 VR 공연과 차별성을 보인다[31](그림 4).

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              (Top) Taiwan DCT, The Future Circus, 2017, (Bottom) Korea National University of Arts AT Lab, Scarecrow, 2019
            
            

            

          

          위와 같이 융복합 공연예술은 장르 간 결합에서 출발하여, 기술 융합을 거쳐 가상 공간과의 연동, 나아가 현실 무대와의 실시간 통합으로 확장되어 왔다. 표 1은 이러한 발전 단계를 개념적 흐름에 따라 정리한 것으로, 각 단계별 공연유형의 접근 방식, 공연 내용의 구조적 특징, 관객 참여 양상을 비교한 것이다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Analysis of development stages and types of convergent-complexity performing arts (redefined by researcher)
            
            

          

          
            
              
                	Stage
                	Type(Approach)
                	Description
              

              
                	Real-Time Audience Participation
              

            
            
              	Stage 1
              	Genre Fusion (Traditional Space Utilization)(Off-line)
              	Fusion of different performing arts genres (e.g., Dance+Theater, Music+Theater, Korean Traditional Music+B-Boying, etc.)
            

            
              	None (Audience are passive viewers)
            

            
              	Stage 2
              	Technology Fusion (Introduction of Virtual Space Elements)(Off-line)
              	Use of digital technology to enhance stage effects (e.g., Projection Mapping, Hologram, Sensor-based Interaction)
            

            
              	None (Audience reactions do not influence the performance)
            

            
              	Stage 3
              	Spatial Fusion (Real-Time Connection of Virtual and Physical Spaces)(Off-line or On-line)
              	Virtual and real-world stages are synchronized, but interaction remains performer-centered
            

            
              	Limited (Virtual and physical spaces are linked, but audience does not actively influence the performance)
            

            
              	Stage 4
              	Real-Time Spatial Fusion (On-Off Synchronization and Real-Time Interaction)(On-off Integration)
              	Full integration of real-world and virtual spaces, allowing real-time audience interaction that influences the performance.
            

            
              	Present (Audience actively influences the performance in real-time)
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 융복합 공연예술과 ‘공간 융합’
      융복합 공연예술에서 ‘공간’은 단순한 배경이 아니라 작품의 본질적 요소로 기능한다. 전통적으로 공연은 물리적 무대를 중심으로 이루어졌지만, 21세기 이후 디지털 기술과 예술 실험이 결합되면서 공연 공간의 개념이 확장된다. 기존에는 무대 배경을 변형하거나 확장하는 방식이었으나, 최근에는 메타버스 및 확장 현실(XR) 기술의 발전으로 현실과 가상공간이 융합된 공연이 등장하고 있다. 이러한 변화는 단순히 공연 환경의 변화가 아닌, 공연예술의 공간 개념 자체를 변화시키고 있음을 의미한다. 본 장에서는 공연예술의 공간 활용 방식이 어떻게 변화해왔는지를 융복합 공연예술의 발전 단계별로 분석하고, 그 최종 단계인 실시간 공간 융합형 공연의 대표 사례를 소개하고자 한다. 특히, 공간이 공연의 핵심 요소로 기능하는 방식과 관객 참여 방식이 어떻게 변화했는지를 중점적으로 다룬다.

      
        4-1 융복합 공연예술에서 공간 활용 방식의 변천
        융복합 공연예술은 공간 활용 방식의 변화에 따라 네 개의 단계로 구분될 수 있다. 각 단계는 공연 공간의 활용 방식이 어떻게 변화해왔는지를 보여주며, 단순한 장르적 결합에서 시작해 기술의 도입, 가상공간과의 융합, 그리고 실시간 상호작용의 강화로 점진적으로 발전해 온 과정을 반영한다.

        
          1) 1단계 - 장르 융합: 전통적 공간 활용
          장르 융합형 공연은 서로 다른 공연예술 장르를 결합하여 새로운 형식을 창조하는 방식으로, 융복합 공연예술의 초기 단계에 해당한다. 이 단계에서는 공연 공간이 기존의 전통적인 무대 개념을 크게 벗어나지 않고 특정 장르가 전통적으로 사용하던 무대 공간을 공유하는 형태였다. 무용과 연극, 음악과 연극, 국악과 현대무용 등 다양한 장르적 조합이 이루어져도, 물리적 공연 공간 자체는 기존의 연극 무대, 오페라 하우스, 실험극장 등으로 한정되었다. 공연 공간은 작품의 성격을 규정하는 중요한 요소로 작용하며, 무대의 크기와 구성이 달라질 수는 있어도, 기본적으로 배우와 무용수는 고정된 공간에서 공연을 수행하였다. 이러한 형태의 공연은 공간적 제약이 뚜렷하여, 공연의 이동성과 확장성이 낮았으며, 관객의 경험 역시 물리적 공간 안에서 한정될 수밖에 없었다.

          장르 융합형 공연에서는 공간 활용이 장르적 특성에 따라 다르게 이루어진다. 가령, 현대무용과 연극이 결합된 작품은 기존 방식보다 무대가 유동적으로 활용되었지만, 여전히 공연자와 관객이 물리적으로 같은 공간에 존재해야 했다. 무대 미장센이나 조명, 음향 등의 기술적 요소가 공간을 연출하는 데 활용되었어도, 이는 어디까지나 보조적인 역할에 불과했다. 바우쉬의 <Tanztheater>는 무용과 연극을 결합하면서도 전통적인 프로시니엄(proscenium) 무대 구조를 유지한 채 신체 표현과 정서 전달을 중심으로 무대 공간을 극대화한다. 몽크의 <Quarry> 역시 오페라 형식을 기반으로 전통 무대를 활용하면서, 조명과 배우의 이동 경로를 통해 무대 공간의 정서적 레이어를 형성하였다(그림 1 참조).

        

        
          2) 2단계 - 기술 융합: 가상공간 요소의 도입
          기술 융합형 공연에서는 디지털 기술이 공연에 접목되면서 무대 공간이 확장되기 시작한다. 이 단계에서도 공연의 중심은 여전히 물리적 무대에 있었으나, 기술을 활용한 공간 개념 확장으로 가상의 요소가 공연 연출에서 중요한 역할을 하게 되었다는 점이 장르 융합형과의 차이라고 볼 수 있다. 프로젝션 맵핑, 홀로그램, 센서 기반 인터랙티브 기술 등이 주로 활용되었으며, 이들은 주로 공연의 시각적 효과를 극대화하고 몰입감을 높이는 데 활용되었다. 레파지의 <The Far Side of the Moon>에서는 프로젝션 맵핑과 무대 전환 기술을 활용하여 배우의 움직임과 영상이 정밀하게 교차하는 시각적 내러티브를 구성하였고, 휘처커의 <Virtual Choir>는 전 세계 합창 영상을 실시간 디지털 영상으로 합성하여 현실 무대 없이도 온라인 기반에서의 공연 경험을 구현한다(그림 2 참조).

          그러나, 이 단계에서 기술이 공연 공간을 시각적으로 확장하는 역할을 하였지만, 공간 자체가 변형된 것은 아니었다. 무대가 디지털 기술을 통해 확장된 것처럼 보일 수는 있어도 공연이 이루어지는 실제 공간은 물리적 무대를 중심으로 유지된다. 관객도 더욱 몰입감 있는 경험을 받을 수 있었지만 공연 내에서 직접적인 상호작용을 하거나 공간 구조를 변화시킨 것은 아니었다.

        

        
          3) 3단계 - 공간 융합: 가상과 현실의 실시간 융합
          이 단계에 들어서면서부터 기술은 단순한 보조 장치를 넘어 공연 공간 자체를 변화시키는 핵심 요소로 작용하게 된다. VR과 XR 기술이 단순한 시각적 보조 장치에서 벗어나, 공연자의 움직임을 실시간으로 가상공간에 반영하거나, 가상 공간의 요소가 현실 무대의 연출 방식에 영향을 미치는 등, 기술이 공간 자체의 경계를 허무는 방식으로 작용하게 된다. 즉, 기술이 단순히 공간의 확장성만을 높이는 것이 아니라, 현실과 가상이 동등한 공연 장소로 기능하는 방식으로 변화하면서, 공연의 근본적인 구조가 달라지게 되는 것이다.

          본 단계는 가상과 현실 공간이 실시간으로 연결되면서도 독립적인 요소로 존재하는 형태에서 보다 동적인 상호작용을 포함하는 방향으로 발전하는 단계이다. 기존 공연예술이 물리적 무대를 중심으로 진행되고 디지털 기술이 시각적 보조 역할을 했던 것과 달리, 이 단계에서는 가상공간이 단순한 배경이 아니라 공연의 핵심 무대 요소로 작용하며, 현실 무대와 연결된 퍼포먼스를 구성하는 필수 요소가 된다. 즉, 이전 단계에서는 가상공간이 단순히 보조적인 연출 요소였다면, 공간 융합형 공연에서는 가상공간이 독립적인 무대 역할을 수행하며, 물리적 무대와 실시간으로 연결되게 된다. 공연자는 현실 무대와 가상공간을 넘나들며 퍼포먼스를 수행할 수 있으며, 관객도 디지털 환경을 통해 공연의 일부가 된다. <AR Ballet>는 현실 무대에서 무용수가 공연을 진행하는 동시에 증강현실(AR) 기술을 활용해 공연장 전체에 입체적 영상 콘텐츠를 실시간으로 투사함으로써 물리적 공간 위에 가상공간이 중첩된 공연 환경을 구현한다. 관객은 현실 무대에서 직접 무용수의 실제 동작을 감상하면서 AR 기술로 확장된 디지털 무대 경험을 함께 체험할 수 있었으며, 이는 가상과 현실이 동등하게 공연의 일부로 기능하는 공간 융합형 공연의 대표적인 예이다.

        

        
          4) 4단계 - 실시간 공간 융합: 온·오프 동기화 및 실시간 상호작용
          실시간 공간 융합형 공연은 가상과 현실 공간이 실시간으로 동기화되며, 공연자와 관객이 온·오프라인을 넘나들며 즉각적인 상호작용을 할 수 있도록 설계된 형태이다. 3단계의 공간 융합형 공연이 가상과 현실 공간을 연결하는 과정이었다면, 4단계는 관객의 개입이 공연의 흐름을 실시간으로 변화시키는 요소가 된다는 점에서 차별화된다.

          이 단계에서는 가상공간에서 관객이 수행한 액션이 즉시 현실 무대에서 반영되거나, 현실 공간에서 공연자가 한 움직임이 가상공간을 변형하는 방식으로 공연이 진행된다. 가령, 관객이 가상공간에서 특정 요소를 활성화하면 현실 공연의 조명이나 연출 방식이 변화하거나, 현실 무대에서 배우가 가상공간의 캐릭터와 실시간으로 상호작용하는 방식으로 공연이 진행될 수 있다. 즉, 기존 3단계(공간 융합)에서는 가상과 현실 공간이 동등한 무대 요소로 기능했지만, 4단계(실시간 공간 융합)에서는 관객이 공연 내러티브를 실시간으로 조작할 수 있도록 설계되었다는 점에서 기존 단계와 차이를 보인다. 또한, 온·오프라인 관객이 동시에 참여할 수 있는 하이브리드 공연 모델이 도입되면서, 현실 무대와 가상공간이 관객의 피드백에 따라 동적인 변화가 가능해지는 것도 핵심 차이로 볼 수 있다. 한예종의 <허수아비>는 관객이 가상공간에서 오브젝트를 조작하면 그 결과가 현실 무대의 조명, 소리, 배우의 연기에 실시간으로 반영되는 구조를 갖추고 있다. 이 공연은 물리적 무대와 가상공간이 실시간으로 상호작용하며 하나의 유동적인 공연 공간을 구성함으로써, 관객의 개입이 공간 변화 자체를 유도하는 방식으로 발전하였음을 보여준다.

          정리하면 다음과 같다. 1단계(장르 융합)에서는 서로 다른 공연 장르가 결합되지만, 공간적 변화는 이루어지지 않는다. 전통적인 물리적 무대에서 공연이 진행되며, 기술적 요소는 공연의 연출을 보완하는 수준에 머무른다. 관객의 역할은 여전히 수동적이며, 공연의 흐름에 영향을 미치지 않는다. 2단계(기술 융합)에서는 디지털 기술이 공연에 도입되면서 공간이 시각적으로 확장된다. 그러나 이 경우에도 물리적 무대가 여전히 중심이 되며, 가상공간이 독립적인 공연 무대로 기능하지는 않는다. 관객은 보다 몰입감 있는 경험을 제공받지만, 공연과의 실질적인 상호작용은 제한적이다. 3단계(공간 융합)는 가상공간이 공연의 핵심 요소로 작용하는 단계로, 물리적 공간과 가상공간이 동기화된 형태로 운영되며, 공연의 일부가 된다. 이 단계에서는 공연자가 두 공간을 넘나들며 퍼포먼스를 수행할 수 있으며, 관객도 온라인과 오프라인에서 공연을 동시에 경험할 수 있다. 다만, 관객의 실시간 개입은 제한적이며, 공연의 흐름을 변화시키는 역할을 수행하지는 않는다. 4단계(실시간 공간 융합)에서는 공연과 관객이 현실과 가상에서 실시간으로 상호작용하며 공연의 흐름이 변화할 수 있다. 가상공간은 단순한 배경이 아니라 공연의 내러티브를 변화시킬 수 있는 환경으로 기능하며, 관객은 공연의 일부로 능동적으로 개입하며 공연 진행 방식에 직접 영향을 미칠 수 있다. 즉, 4단계는 공연의 몰입감뿐만 아니라 관객 개입의 즉각적 반영이 중요한 특징이 된다. 표 2는 이를 요약한 것이다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Comparison of spatial utilization in the developmental stages of convergent-complexity performing arts (redefined by researcher)
            
            

          

          
            
              
                	Stage
                	Spatial Utilization
                	Stage Configuration
              

              
                	Representative Works (Examples)
              

            
            
              	Stage 1
Genre Fusion
              	Shared use of traditional physical performance spaces (e.g., theaters, opera houses)
              	Fixed physical stage; fusion occurs in genre, not space
            

            
              	
                Tanztheater, Quarry, etc.
              
            

            
              	Stage 2
Technology Fusion
              	Digital technologies supplement the physical stage
              	Use of projection mapping, holograms, sensor-based visual effects
            

            
              	
                Virtual Choir, The Far Side of the Moon, etc.
              
            

            
              	Stage 3
Spatial Fusion
              	Real and virtual spaces function simultaneously as performance venues
              	Performers and virtual environments are synchronized in real time
            

            
              	
                AR Ballet, Dream, etc.
              
            

            
              	Stage 4
Real-Time Spatial Fusion
              	Real and virtual spaces are fully integrated in real time as a single performance structure
              	Audience input is directly reflected in performance direction and narrative
            

            
              	
                Scarecrow (K-Arts AT Lab), etc.
              
            

          

          

        

      

      
        4-2 ‘공간 융합형’ 공연 사례 분석
        본 절에서는 ‘공간 융합형’ 공연의 개념을 구체화하고자 대만 국립 정치 대학(DCT)의 <The Future Circus>(2017)와 한예종 AT랩의 <허수아비>(2019)를 분석한다. 두 사례는 가상공간과 현실공간이 실시간으로 연결되는 방식으로 공연이 진행되며, 관객과 공연자가 동등한 참여자로 기능한다는 점에서 공간 융합형 공연의 주요 특성을 반영한다. 특히, 본 연구에서 정의한 4단계(실시간 공간 융합형) 공연의 특징에 부합하는지를 검토하여 ‘공간 융합형’ 공연의 실질적 적용을 확인하고자 한다.

        
          1) 대만 국립 정치 대학, <The Future Circus>
          <The Future Circus>(2017)는 전통적인 서커스 공연과 첨단 기술을 결합한 공연으로, 가상공간과 현실공간이 실시간으로 상호작용하는 방식으로 진행된다. 기존의 서커스 공연이 물리적 무대를 중심으로 이루어졌다면, 이 공연은 VR 기술과 실시간 동작 인식 기술을 활용하여 현실과 가상을 하나의 공간으로 통합한다.

          <The Future Circus>는 모션 캡처 장비를 착용하고 무대 뒤에서 움직이는 행위자의 모습을 투영한 가상 아바타가 무대 위에 설치된 영상에서 보이고, 이 ‘가상 캐릭터와 무대 위의 다른 공연자가 실시간 상호작용’하면서 서커스가 진행되는 방식의 공연이다. 그림 4의 좌측 이미지는 실제 무대의 공연자와 가상 캐릭터가 실시간 상호작용하는 모습을 보여준다. 이 가상 캐릭터는 무대 뒤의 행위자가 실제 무대 위에 나타나는 모습인데(그림 4, 위), 우측 이미지는 무대 뒤의 행위자와 스크린에 투영된 가상 캐릭터가 어떻게 연결되어 있는지를 보여준다. 또한, 현실과 가상이 동등한 비중으로 공연의 흐름에 개입할 수 있도록 설계되었다는 점이다. 본 공연을 관람하는 관객은 현실 배우와 가상 캐릭터가 동일한 공간에서 공연하는 것을 시각적으로 확인할 수 있으며, 공연의 특정 장면에서는 가상 캐릭터가 현실 배우와 직접적인 동작을 주고받거나, 특정 신체 접촉이 일어나는 것처럼 연출된다.

          본 공연의 공간 융합 방식은 다음과 같은 특징을 갖는다: (1) 실시간 모션 캡처 시스템을 활용하여 공연자의 움직임이 가상공간 내 아바타에 즉각 반영, (2) 가상 아바타와 현실 무대의 배우가 동일한 무대에서 실시간 상호작용하며 공연이 진행, (3) 무대 스크린과 VR 환경을 활용하여 현실과 가상이 동기화된 퍼포먼스 구현, (4) 관객이 현실 배우와 가상 캐릭터가 동일한 공간에서 공연하는 것을 시각적으로 체험.

          이러한 기술적 구현 방식은 가상공간과 현실공간이 독립적으로 존재하는 것이 아니라, 실시간으로 연결된 하나의 공연 공간으로 융합되었음을 보여준다. 그러나 본 공연은 관객의 개입이 공연의 흐름을 실시간으로 변화시키지는 않는다는 점에서 4단계 공연의 핵심 요소를 충족하지 못하는 부분이 있다. 관객은 VR 인터페이스를 통해 서커스 공연의 일부를 경험하지만, 특정 동작이나 선택에 따라 공연의 연출 요소가 변형되는 구조는 상대적으로 약하다. 즉, 공연자의 움직임이 가상공간에 즉각 반영되는 구조는 갖추고 있지만, 관객이 공연 흐름을 적극적으로 변화시키는 실시간 상호작용 시스템은 제한적이다. 따라서, <The Future Circus>는 가상과 현실이 실시간으로 연결된 공간 융합형 공연이지만, 관객 개입의 한계로 인해 3단계(공간 융합형)와 4단계(실시간 공간 융합형) 사이의 중간 형태로 볼 수 있다.

        

        
          2) 한예종 AT랩, <허수아비>
          한예종의 <허수아비>(2019)는 VR과 위치 기반 기술, 라이브 배우, 온도 효과 장치 등 다양한 요소들을 조합한 ‘공간융합형’ 공연으로, 가상공간과 현실 공간이 실시간으로 연결되며 공연이 진행된다. 특히, 공연자가 현실과 가상공간에서 실시간으로 상호작용하며, 관객의 개입이 공연의 흐름을 변화시키는 요소로 작용한다는 점에서 4단계 공연의 주요 특징을 충족한다.

          <허수아비>는 관객이 VR 헤드셋을 착용하고 허수아비 역할을 하는 가상 캐릭터와 직접 상호작용하며 공연을 체험하는 형식이다. 관객은 처음에는 단순한 관찰자의 입장이지만, 공연이 진행됨에 따라 가상공간 속 캐릭터가 자신의 움직임과 감각을 점차적으로 반영하는 것을 경험하며, 공연 속 허수아비 캐릭터가 곧 자신과 동일한 존재라는 인식을 하게 된다. 또한, 온도 변화 장치 및 촉각 피드백 기술이 적용되어 단순한 시각적·청각적 경험을 넘어 오감을 활용한 몰입형 체험을 제공한다.

          본 공연의 공간 융합 방식은 다음과 같은 특징을 갖는다: (1) 현실 무대에서 배우가 연기하는 동안 가상공간 내 관객이 실시간으로 공연 속 오브젝트를 조작하거나 내러티브에 개입할 수 있도록 설계, (2) 현실 공간의 배우와 가상공간 속 캐릭터가 실시간으로 상호작용하면서 공연 진행, (3) 촉각 피드백 기술을 적용하여 가상공간에서 일어나는 변화가 현실 공간에서도 체감될 수 있도록 설계, (4) 관객의 선택과 개입이 공연의 흐름을 직접적으로 변화시키는 구조.

          본 공연은 관객이 단순한 시청자가 아니라, 아바타를 활용하여 가상공간에서 공연의 일부가 되고, 현실 무대에도 직접적인 영향을 미친다는 점에서 공간 융합형 공연의 4단계 요건을 충족한다. 특히, 가상공간 내에서 관객이 특정 오브젝트를 조작하면, 현실 무대에서 조명, 음향, 배우의 연기가 실시간으로 변형되는 구조를 갖추었다는 점에서, 공연 공간이 고정되지 않고 유동적으로 변화하며 관객 개입이 실시간 공연 연출에 반영되는, 4단계의 대표적인 사례로 볼 수 있다.

          이상의 분석을 바탕으로 공간 융합형 공연의 창작 및 기획에 실질적으로 적용 가능한 방향은 다음과 같다. 첫째, 앞으로 공연 공간은 현실과 가상 공간이 단순 병치되는 구조를 넘어 관객의 위치성과 상호작용 양상에 따라 공간 간 경계가 유동적으로 전환되는 방식으로 기획될 필요가 있다. <The Future Circus>의 사례는 물리적 배우의 움직임이 가상 무대에 실시간 반영됨으로써, 무대의 주도권이 시각적 공간에서 연결 구조로 이동하고 있음을 보여준다. 둘째, 관객 참여 또한 선택지를 제공하거나 연출 요소에 개입시키는 수준이 아닌, 관객의 ‘참여 리듬’이 공연의 시간 구성 또는 서사 단위에 영향을 주도록 설계될 수 있다는 점이다. <허수아비>에서는 원격 관객의 선택이 무대 연기 흐름과 조명 전환에 실시간 반영되었는데, 이는 향후 공연에서 서사 분기점이나 다층 시점 구성으로도 확장 가능함을 시사한다. 두 사례 모두 기술이 ‘보조 수단’이 아닌 공연의 구조를 지배하거나 매개하는 역할로 기능했으며, 이는 향후 창작자에게 기술이 아니라 ‘관계의 방식’을 먼저 설계하는 기획 전환을 요구할 수 있다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구를 통해 ’공간 융합형‘ 융복합 공연예술의 의미를 확인하고, 기존 융합 유형과의 차이를 분석하였다. 연구 결과, ’공간 융합형‘ 공연예술은 기존의 장르 융합형 및 기술 융합형 공연과 달리, 물리적 무대와 가상공간이 실시간으로 연결되면서 공연 공간 자체가 유동적으로 변화하는 특징을 갖는다. 이는 단순한 기술 접목이 아니라, 가상과 현실이 동등한 공연 무대로 기능하고 관객과 공연자가 실시간으로 상호작용하는 새로운 형태의 공연이 출현하고 있음을 의미한다.

      이러한 변화는 공연 공간의 개념뿐만 아니라, 공연 내 존재 방식에도 영향을 미친다. 기존 공연에서는 물리적 무대가 중심이었고, 배우와 관객이 동일한 환경에서 상호작용했다. 그러나 공간 융합형 공연에서는 공연자가 물리적 무대뿐만 아니라 가상공간에서도 실재하며, 관객 또한 단순한 감상자가 아니라 공간을 이동하거나 공연의 일부로 참여하는 새로운 존재 방식을 갖게 된다. 현실과 가상이 교차하면서 공간의 경계가 유동적으로 변화하고, 이에 따라 배우와 관객의 위치와 역할도 변화하므로, 이에 맞게 새로운 방식으로 규정될 필요가 있다.

      본 연구는 이러한 분석을 바탕으로 공간 융합형 공연의 창작 및 기획을 위한 시사점을 다음과 같이 정리하였다. 공연 공간은 더 이상 고정된 장소가 아니라, 현실과 가상 간의 관계에 따라 구성되고, 관객의 개입이 공간의 성격과 공연 흐름을 실질적으로 변화시키는 구조로 이해될 수 있다. 기술 또한 연출 보조가 아닌, 무대와 관객, 서사를 매개하는 핵심 장치로 기능할 수 있으며, 이러한 구조 변화는 창작 전략의 전환을 요구하게 된다.
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