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코로나�시대,�공연�제작자와�관객의�‘공연영상�플랫폼’

활용�경험:�설문조사�분석을�중심으로

정종은

[국문초록]�

초유의 팬데믹으로 인한 공연예술계의 피해 대응책으로 ‘공연영상화’ 의제가 확산

되고 있다. “물리적 대면을 생명으로 여겨온 공연계 종사자들은 기술로 매개된 예술을 

선보여야 한다는 내외부적 압박감”에 충분한 준비 없이 비대면 공연 제작에 뛰어들 수

밖에 없었다. 이와 같은 비자발성에도 불구하고, 비대면 공연 활동에의 참여 경험은 공

연 제작자와 관객 모두에게 공연예술의 디지털 컨버전스를 피부로 체감하고 준비할 수 

있는 계기를 마련하고 있다. 본고는 이처럼 공연영상화에 대한 기대와 우려가 공존하는 

가운데, 우리나라 공연 제작자들과 관객들은 공연영상 및 플랫폼과 관련하여 어떠한 경

험을 하고 있는지, 해당 경험을 바탕으로 공연영상화에 대해 어떠한 의견을 가지게 되

었는지, 공연영상 서비스를 위한 적정가격 및 공공 플랫폼의 필요성 등에 대해서는 어

떠한 욕구를 가지는지 등을 자세히 살펴보았다. 제작자 350명과 관객 250명을 대상으

로 진행한 설문조사를 통해서 공연예술 온라인 콘텐츠의 팽창 속에서 다양한 이해관계

자들의 공통적인 목소리는 물론 다양한 충돌 지점들을 파악할 수 있었다. 공연예술 디

지털 컨버전스라는 지향 아래서 발현되고 있는 공급자와 수요자 사이의 관점의 차이, 

장르별 인식의 차이, 미래에 대한 기대와 현실적 한계의 차이 등을 인식하는 것은 향후 

관련 정책의 기획과 실행에 중요한 참고자료가 될 것으로 기대한다. 
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2020)의 핵심 내용을 수정 및 보완한 것임을 밝혀둔다. 
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Ⅰ.�머리말

2020년 유례없는 팬데믹으로서 코로나 19로 인해 문화예술계의 대면 활동이 급감

하였다. 밀폐된 공간에서 집합하여 진행되는 전통방식의 공연 활동이 중단되는 등 공연

예술계의 피해는 막대했다. 사상 초유의 사태로 우왕좌왕하면서 발을 동동 구르던 시기

에도 각종 피해에 대한 심각한 우려가 속속 제기되었다. 한국예술문화단체총연합회의 

2020년 3월 조사에서는, 이미 코로나로 인해 취소되거나 연기된 문화예술행사는 

2,511건, 피해금액은 약 523억 원으로 추정되었다. 또한 문화체육관광부의 2020년 4

월 조사 결과에 따르면, 예술활동이 취소·연기된 예술인은 87.4%에 달하며, 일방적 계

약해지(40.5%), 계약기간 축소(20%), 임금 미지급(14%) 등의 피해를 겪은 것으로 나타

났다. 넷플릭스와 유튜브, IPTV 등 디지털 생태계를 통해 적극 소비되고 있는 문화콘텐

츠 분야와 달리, 문화예술 분야는 여전히 오프라인을 중심으로 창작과 향유가 이루어져

왔기 때문에 다른 분야들보다 특히 피해가 큰 것으로 파악되었다. 한국문화관광연구원

의 양혜원 연구위원은 기존의 다양한 통계분석 결과를 종합한 후, 보다 포괄적이고 설득

력 있는 코로나 피해 측정 방안 및 예측치를 제시하면서 많은 반향을 일으켰다(양혜원, 

2020). 그에 따르면, 2020년 상반기 코로나로 인한 공연 및 전시 분야 매출액 피해는 

각각 822억 원, 665억 원에 달하며, 고용 피해 역시 338억 원에 달했다. 

문화체육관광부와 여러 지자체들은 이와 같은 예술계의 막대한 피해에 대응하기 위

해 예술가를 위한 긴급지원금을 투입하는 등 다각적인 대응방안을 모색하였다. 문체부

는 2021년 2월 20일과 3월 18일에 예술인에 대한 긴급지원방안을 발표하고, 7월 3일 

3차 추경 등을 통해 생계와 일자리 지원을 위한 계획을 발표하였다. 그러나 코로나 재확

산으로 인해 휴관과 개관이 반복되면서 대면 공연․전시의 정상적인 운영이 어려운 상

황에서 예술 활동 지속을 위한 보다 적극적인 대안 마련이 필요하다는 목소리가 높아졌

다. 2020년 9월 9일 발표된 「비대면 예술 지원 방안」(문화체육관광부, 2020)은 이러한 

맥락에서 마련된 대응책이었는바, 국내 문화예술 분야에서는 매력적인 비대면 예술 콘

텐츠가 부족하고, 낮은 온라인 접근성 문제로 유통시장 형성이 미진하며, 예술분야 종사

자와 기업의 기술 역량 및 경험이 부족하기 때문에 코로나 상황을 헤쳐 나갈 비대면 환경

에 대한 대응이 어렵다는 문제의식이 제시되었다. 이를 바탕으로 문화체육관광부는 향

후 코로나 상황 및 포스트코로나 환경을 대비하여 비대면 예술을 육성할 필요가 있으며, 
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이를 위해 다음의 네 가지 전략을 집중적으로 추진할 것을 공표하였다: 1. 다양한 실험 

지원으로 새로운 예술 성장 유도(창작), 2. 온라인 기반 구축으로 언제 어디서나 만나는 

예술(유통), 3. 미래 일자리 및 혁신기업 육성으로 생태계 대응력 강화(일자리), 4. 비대

면 예술 향유기반 확대로 예술성장의 토양 마련(향유).

이처럼 코로나 19로 인해 오프라인으로 대면 및 집합하여 이루어지는 전통적인 공

연예술 유통 패러다임이 흔들리고 있는 상황에서, 정부는 한편으로는 예술인과 단체에 

대한 피해 보상 차원의 긴급 지원을 확대하면서 다른 한편으로는 새로운 창작․유통․

향유 패러다임의 도입을 모색하고 있다. 지속가능한 공연예술 유통 방식 모색의 필요성

에 공감하면서 공연예술가 및 공연단체가 창작해내는 동영상/스트리밍 콘텐츠를 지속

가능한 방식으로 유통할 수 있는 방식과 시스템을 구축하는 것은 현재의 위기에 대한 시

급한 과제일 뿐만 아니라, 상대적으로 미흡하다는 평가를 받아온 예술분야의 4차 산업

혁명 대응 및 디지털 컨버전스 촉진을 위해서도 꼭 필요한 과제라는 것이다. 게다가 이

와 같은 공연예술 영상화 또는 디지털화 과제는 유통의 혁신과 확대만이 아니라, 코로나 

블루에 시달리고 있는 공연애호가 및 일반 국민들의 문화 향유 욕구와 권리에 부응하는 

중요한 정책적 가치를 담지하고 있는 것으로 평가된다(문화체육관광부, 2020). 아직까

지는 미흡한 국내 온라인 공연 콘텐츠의 성장은 이처럼 관객들의 소비 차원에서도, 문화

를 통한 삶의 질 향상과 치유의 경험을 공연예술을 통해 실험하고 확장할 수 있는 새로운 

기회일 수 있는 것이다. 

실제로 해외 주요국들은 우리보다 한 발 앞서서 온라인 공연예술 활동 지원을 위한 

노력을 경주해왔다. 이미 잘 알려진 NT Live(영국)나 The Met: Live in HD(미국) 등의 

활동 확대는 물론이고, 코로나 사태로 인해 공연 동영상이나 스트리밍 콘텐츠를 서비스

하는 많은 플랫폼들이 새롭게 주목을 받았다. 대표적으로는 Digital Theatre1), 

Marquee TV2), Broadway HD3) 등을 꼽을 수 있다. 이와 같은 사례들을 바탕으로 국

1) Digital Theatre는 암네스티 인터내셔널 출신의 로버트 델라메어와 톰 쇼에 의해 2009년 설립되었으며, 
2015년 Root Capital LLP에 합병된 런던 기반의 공연예술 영상 전문 제공 OTT 플랫폼이다.

2) Marquee TV는 2016년 BBC 국장 출신의 사이먼 워커 등에 의해 설립된 런던 기반의 스트리밍 서비스 
플랫폼으로 다양한 공연을 한 번에 모아 볼 수 있는 공연계의 넷플릭스로 성장하고 있다는 평가를 받고 
있으며, 영국, 미국, 캐나다를 중심으로 서비스를 제공하고 있다. 

3) Broadway HD는 2015년 토니상 수상 제작자들인 스튜어트 레인과 보니 콤리에 의해 설립된 플랫폼으
로 브로드웨이를 배경으로 한 17개의 유니온, 길드, 협회들의 동의를 받아 라이브 공연영상 제작과 유통
을 시작하였다. 브로드웨이 작품들을 중심으로 연극, 뮤지컬, 무용 등 다양한 작품의 스트리밍 서비스를 
제공하고 있다. 
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내에서도 코로나 기간 동안 많은 공연예술 단체의 동영상 제작 지원이나 공연영상 실황 

중계 지원 등이 이루어졌다. 그 과정에서 언론의 주목을 받은 사례들도 여럿 등장하였는

바, 공연영상 제작과 관련해서는 예술의 전당의 SAC on Screen을 필두로 서울예술단

이나 EMK뮤지컬컴퍼니 등이 공연예술의 영상화 작업에서 두각을 나타냈고, 공연영상 

플랫폼과 관련해서는 네이버TV/V Live의 약진이 두드러지는 가운데 프레젠티드 라이

브와 C뮤지컬아시아 등이 의미 있는 성과를 이룩한 것으로 파악된다. 

본고는 이처럼 코로나 사태의 한 가운데서 부상한 비대면 공연예술 지원 정책의 핵

심 내용 중 하나인 ‘공연영상화’ 이슈와 관련하여, 우리나라 공연 제작자들과 공연 관객

들은 어떠한 경험을 하고 있는지, 해당 경험을 바탕으로 공연영상 및 공연영상 플랫폼에 

대한 어떠한 의견을 가지게 되었는지, 공연영상 서비스를 위한 적정가격 및 공공 플랫폼

의 필요성 등에 대해서는 어떠한 수요를 보이는지 등에 대해 자세하게 살펴보려는 목적

을 갖는다. 2020년과 2021년을 거치면서 재난 시대가 초래한 비대면 공연 활동에 대한 

관심을 반영한 여러 연구 논문이 발표되었다. 하지만 제작자와 관객의 입장에서 구체적

인 경험의 현황이나 관련 욕구 및 수요에 대한 체계적인 조사를 진행한 연구는 거의 존재

하지 않는다. 본고는 공연 제작자 350명과 공연 관객 250명을 대상으로 진행한 설문조

사를 통해서 공연예술 온라인 콘텐츠의 팽창 속에서 다양한 이해관계자들의 공통적인 

목소리는 물론 다양한 충돌 지점들까지 파악하고자 했다. 특히 ‘공연예술 디지털 컨버전

스’라는 커다란 의제 아래서, 공연영상 플랫폼에 대한 경험을 통해서 발현되고 있는 공

급자와 수요자 사이의 관점의 차이, 장르별 인식의 차이, 미래에 대한 기대와 현실적 한

계의 차이 등을 실증적으로 확인하고자 하였으며, 이는 향후 관련 정책의 기획과 실행에 

중요한 참고자료가 될 것으로 기대한다.  

본고의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 공연영상화와 관련된 선행연구를 검토하면

서 공연영상(플랫폼) 확대를 둘러싼 주요 이슈를 파악한다. 현재 제작자나 관객의 공연

영상 플랫폼 경험을 다루는 연구는 많지 않기 때문에, 공연영상화 트랜드를 둘러싼 복잡

한 의견을 체계적으로 이해하는 데 초점을 맞추고자 한다. 3장에서는 공연 제작자와 관

객을 대상으로 진행한 설문조사의 개요 및 주요 문항을 설명하고, 4장에서는 각각의 설

문조사 분석 결과를 구체적으로 제시하고, 이를 바탕으로 한 주요 시사점을 도출할 것이

다. 마지막으로 5장에서는 연구의 결론과 함께 공연예술의 디지털 컨버전스에 관한 간

단한 제언을 담고자 한다. 
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Ⅱ.�공연영상�및�공연영상�플랫폼의�빛과�그림자

전술하였듯이, 공연영상이나 이를 서비스하는 온라인 플랫폼에 대한 선행연구는 그

다지 많지 않다. NT Live와 The Met: Live in HD 등의 해외 사례가 화제가 되면서 공

연예술 실황영상의 의미와 가치에 대한 연구(허난영, 2016)나 4차 산업혁명 시대의 기

술을 결합한 공연콘텐츠 활성화 플랫폼에 대한 조사(진승현, 2019) 등이 이루어졌지만, 

이에 대한 본격적인 관심이 시작된 것은 2020년 1월 코로나 사태가 시작되면서부터라

고 할 수 있다. 물론 허난영(2016)이 주목하고 있듯이, 코로나 사태 이전에도 공연영상

은 “공연예술의 시공간적 경계를 뛰어넘어 예술 창작과 소통의 영역을 확장하여 기존 

체계를 변화”시킬 수 있으리라는 가능성, 이로 인해 “공연예술은 기술․산업영역과 융

합하여 보편적 접근성을 확대하는 계기를 마련”하고 “문화적 형평성이라는 공공 공연장

의 공공적 가치를 확장할 수 있는 가능성”을 가진다고 평가받았다. 하지만 이러한 가능

성은 적어도 국내에서는 크게 진전을 이루지 못했다. 적어도 코로나 사태로 인해 비대면 

공연예술 활동의 확대가 국가 정책의 핵심 의제로 자리잡기 전까지는 말이다. 이번 장에

서는 코로나 이후 급증하고 있는 공연영상 관련 선행연구들을 중심으로 공연영상 및 관

련 플랫폼을 둘러싸고 있는 주요 이슈들을 개괄한다. 

먼저 공연영상 플랫폼의 확산이 가져올 긍정적인 측면에 대해 주목해 보자(백선혜

외, 2020; 제환정, 2020; 진윤희, 2017). 우선 미학적·예술적 차원에서는 시공간의 확

장으로 새로운 공연 창작 및 관람 경험을 가져올 것이며, 이는 공연예술의 ”오래된 정체

성“을 뒤흔들면서 경계의 확장 및 혁신에 기여할 수 있다는 기대가 존재한다(제환정, 

2020). 같은 맥락에서 공연예술의 체계적 기록 및 보존 관리를 가능케 하는 ‘아카이빙’ 

기능이 연구자들은 물론 창작자들에게 새로운 영감을 제공하는 자원으로 기능할 수도 

있다. 

사회적 차원에서는 이와 같은 변화들이 자연스럽게 공연예술의 대중화로 이어질 수 

있으며, 이는 예술의 사회적 통합 및 치유 기능을 끌어올릴 것이라는 전망도 제기된다. 

즉, 디지털 매체의 접근성이나 복제가능성으로 인해 공연영상은 국민 또는 시민의 문화

향유 확대에 기여할 수 있으며, 이는 계층간 또는 지역간 문화격차 감소에 기여할 수 있

을 것이라는 관점이다(문화체육관광부, 2020).4) 
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마지막으로는 경제적․산업적 차원에서 “관객개발”과 “수익구조 개선”에 대한 기

대가 존재한다. 공연예술의 대중화가 종국적으로는 영상 콘텐츠 소비자를 현장공연 소

비자로 유입시키는 결과로 이어지면서 공연시장의 확대를 초래할 수 있다는 관점이다

(김성경․임성준, 2020). 이 과정에서 양질의 문화예술교육 영상 제작 및 유통을 통해 

잠재관객 개발의 효과를 극대화해야 한다는 과제도 도출된다. 또한 공연관람 비용의 감

소, 장소의 제약 극복, 고정비용 절약 등의 효과를 통해 수익구조가 개선되면 공연예술

의 그 유명한 ‘비용질병’(보몰 & 보웬, 2011)도 완화될 수 있다는 것이다.  

이와 같은 긍정적인 기대와 함께, 마치 동전의 양면처럼. 공연영상 플랫폼의 확산이 

가져올 수 있는 부정적인 효과에 대한 우려도 어렵지 않게 찾아볼 수 있다. 첫째, 미학

적·예술적 차원에서 충분한 도전과 실험과 혁신이 이루어지지 않는다면, 역으로 예술성

의 훼손이 발생할 수 있다는 지적이 존재한다. 공연영상이 “고화질 서비스, 접근성, 편리

함, 비용절감의 효과로 극장 공연의 역할과 가치를 위협”하게 되면(제환정, 2020), 공연

예술의 현장성과 같은 고유한 특성이 사라지고, 유행에 편승한 영상 클립들이 그 자리를 

차지하는 상황이 도래할 수도 있다는 것이다. 이러한 우려는 현재 공연을 영상화하는 국

내 기술의 수준이 매우 미흡하다는 판단과 결합할 때 증폭될 수밖에 없다(박진원․김가

은, 2021). 동시간성을 가지는 공연의 호흡과 상호작용성을 영상을 통해서도 오롯이 구

현할 수 있을 것인가? 전문 촬영장비, 공간, 인력이 부족한 상황에서 “공연예술 특성에 

따른 영상제작 방법”을 현실화할 수 있을 것인가에 대한 우려가 존재하는 것이다(최성

원, 2020).

둘째, 사회적 차원에서 공연영상이 담지한다고 가정되는 “접근성”이 현실 속에서는 

오히려 탈각되고 있다는 관점도 무시할 수 없다. PC와 스마트폰을 중심으로 송출되는 

“스트리밍 서비스는 문화소외계층을 낳을 수 있으며”, 결국 미디어 장비나 디지털 환경

의 수준에 따라 “문화향유의 격차 발생”이 심화될 수도 있다는 것이다(백선혜 외, 2020: 

19). 또한 기기나 환경을 넘어서 “디지털 정보 활용 역량”이 부족한 “장애인, 저소득층, 

4) 문화체육관광부의 ｢코로나 일상 속 비대면 예술 지원방안｣(2020.09)에서는 네 개의 전략 목표중 하나로 
‘비대면 예술 향유기반 확대로 예술 성장의 토양 마련’이 제시되고 있다. 해당 전략안에 존재하는 주요 
정책 과제들, 즉 “온라인·비대면 문화예술교육 프로그램 지원” 사업, “문화예술교육 프로그램 및 정보의 
온라인 접근성 제고” 사업, “비대면 온라인 국제 문화교류 활성화” 사업, “예술을 통한 치유 및 예술의 
가치 공론화” 사업, “국립문화시설의 온라인·비대면 서비스 제공 확대” 사업, “기술 융합을 통한 새로운 
문화 경험 기반 마련” 사업, “통합문화이용권 비대면 발급·이용 지원” 사업 등은 모두 이와 같은 향유 확
대와 격차 해소에 기여할 수 있다는 가능성과 전망을 토대로 설계되어 있다. 
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노인 등 취약계층”은 디지털 정보화 수준이 매우 낮기 때문에 새로운 문화적 트랜드에서 

소외되고 배제되는 결과가 초래될 가능성이 높다.  

마지막으로, 접근성과 복제가능성이 악용될 경우, 경제적 효과는커녕 산업적 혼란

과 분쟁이 만연할 수 있다는 걱정도 적지 않다. 즉, 공연영상을 불법으로 녹화하고 유포

하는 등의 저작권 침해나 고유한 창작 아이디어의 유출 가능성이 대두되고 있는 것이다

(김병일, 2020). 뿐만 아니다. “온라인 공연영상화”가 전통적인 무대공연과 전혀 다른 

것이라면 기존의 합의나 계약을 뛰어넘는 새로운 권리 관계를 도출해야할 것이고, 전통

적인 무대공연을 보완하는 것이라고 한다면 기존의 합의를 바탕으로 권리 관계를 유추

할 수 있을 것이다. 하지만, 현재 진행되고 있는 공연영상화의 형태와 방식이 “매우 다

양”하기 때문에 원작 저작권자, 실연자, 창작자, 영상제작자, 플랫폼 운영자 등을 아우

를 수 있는 기준을 마련하기가 쉽지 않은 상황이다(이철남, 2020). 이러한 상황을 타개

하지 않는다면, 공연영상화를 통한 수익구조 창출의 효과를 단기간에 기대하기란 쉽지 

않을 것이다. 

이상에서 살펴보았듯이, 코로나 사태와 함께 급부상한 공연영상 및 공연영상 플랫

폼을 둘러싼 관점과 의견은 매우 양가적(ambivalent)이다. 현재로서는 전통적인 공연 

생태계에 공연영상화라는 새로운 트랜드가 약이 될지, 독이 될지 섣불리 판단하기 어렵

다.5) 하지만 ‘공연영상 플랫폼’에 대한 정책적 관심이 단순히 감염경로를 물리적으로 차

단해야 하기 때문에 강제된 단기적 처방만은 아니라는 사실에 다시 한 번 주목할 필요가 

있다. 인터넷 혁명과 모바일 혁명을 거치며 본격화된 “4차 산업혁명”이라는 거대한 흐

름 속에서(정종은, 2018), 사회 제분야가 피할 수 없는 디지털 컨버전스의 물결이 비로

소 우리의 예술 생태계에도 밀려든 것이 아닐까? 그렇다면, 현 상황에서 파악되는 공연

영상화의 빛과 그림자는 앞으로 우리가 이 계기를 어떻게 활용하는지에 따라서 그 결과

가 크게 달라질 수 있는 열린 문제라고 할 수 있을 것이다. 이러한 문제의식을 바탕으로 

아래에서는 국내의 공연제작자와 관객들은 이러한 거대한 물결을 어떻게 경험하고 있

으며, 그러한 경험을 통해 어떠한 관심과 욕구, 의견을 형성해 나가고 있는지를 실증적

5) 선행연구들에서 확인한 양가적 입장 또는 관점은 온라인 플랫폼 활용 과정에서 체감한 긍정적 효과와 부
정적 효과를 세밀하게 구분하면서 나타난 것이다. 이는 오프라인과 온라인의 공연예술이 제로섬 싸움을 
하는 대립적인 실체라고 전제하는 것과는 거리가 멀다. 오히려 제작자와 관객에게서 확인되는 양가성은 
긍정적 효과와 부정적 효과가 ‘대립적인 것’이라기보다는 ‘상보적인 것’일 수 있으며, 그래야만 한다는 기
대로부터 기인하는 것으로 해석할 수도 있다. 
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으로 살펴보고자 한다. 

Ⅲ.�연구�방법�

1.�설문조사개요�

본 연구에서 진행한 공연예술 이해관계자 설문조사는 (재)예술경영지원센터의 사업 

참여자 리스트에 근거한 임의할당표집을 통해 공연 제작자 350명, 관람객 250명을 대

상으로 진행되었다. 설문조사는 구조화된 질문지(structured questionnaire)에 기반

한 자기기입식 온라인/모바일 조사 방식으로 이루어졌으며, 조사기간은 2020년 11월 

23일(월)에서 12월 1일(화)까지 총 9일간이었다. 

구�분 사례�수(명) 비율(%)

전�체 350 100.0

공연영상�제작�경험
있음 286 81.7

없음 64 18.3

공연영상�제작�장르

(경험�있는�경우,�

중복선택)

연극 80 28.0

무용 35 12.2

오페라 11 3.8

뮤지컬 31 10.8

음악 125 43.7

기타 31 10.8

<표�1>�설문�응답�공연�제작자�특성�(단위�:�명,�%)

2.�설문응답자�특성�

설문조사에 참여한 공연 제작자(공급자) 350명 중 최근 1년 간 공연영상 제작경험이 

있는 경우는 286명(81.7%), 없는 경우는 64명(18.3%)이었으며, 그 중 제작 경험이 있

는 제작자의 공연영상 제작 장르는 음악이 43.7%로 가장 많았고, 다음으로 연극 28%, 

무용 12.2%, 뮤지컬 10.8%, 오페라 3.8%, 기타 10.8% 순이었다. 

한편, 설문조사에 참여한 관객(수요자)들은 모두 최근 1년 간 공연영상을 관람한 사

람들로 전체 표본 250명 중 여성이 78.4%, 남성이 21.6%를 차지하였다. 그 중 20대가 
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43.6%로 가장 많았고, 다음으로 30대 30.8%, 40대 12%, 10대 6.4%, 60대 1.2% 순이

었다. 지역은 서울 52.4%, 인천/경기 32.4%, 대전/세종/충청 5.2%, 부산/울산/경남 

3.2%, 광주/전라 2.8%, 대구/경북 2%, 강원/제주 2％ 순이었으며, 학력은 대졸이 

49.2%로 가장 많았고, 대학원졸 26.8%, 고졸 이하가 24% 순이었다.

구�분 사례�수(명) 비율(%)

전�체 250 100.0

성별
여성 196 78.4

남성 54 21.6

연령

10대 16 6.4

20대 109 43.6

30대 77 30.8

40대 30 12.0

50대 15 6.0

60세�이상 3 1.2

지역

서울 131 52.4

인천/경기 81 32.4

대구/경북 5 2.0

부산/울산/경남 8 3.2

대전/세종/충청 13 5.2

광주/전라 7 2.8

강원/제주 5 2.0

학력

고졸이하 60 24.0

대졸 123 49.2

대학원졸 67 26.8

<표�2>�설문응답�공연�관객�특성�(단위�:�명,�%)

3.�설문조사�문항�

코로나로 인한 공연영상 제작 및 관람이 중요한 대안으로 부상하고 있는 시점에서 

공연영상 플랫폼의 조성 방향에 대한 제작자와 관객의 의견을 수렴하고, 수요를 파악하

기 위해 공급자와 수요자에게 공통 질문 문항을 우선적으로 설계하였다. 어떤 공연영상 

플랫폼을 활용하고 있는지, 해당 플랫폼에 대한 만족도는 어떠하며, 플랫폼에서 자신이 

중요한 기능과 서비스라고 생각하는 것은 어떤 것인지, 공공차원의 공연영상 플랫폼이 

필요하다고 생각하는지 등을 공통적으로 질문하였다. 

이와 함께 제작자와 관객 각각의 욕구를 차별적으로 파악하기 위한 질문들을 설계하

였다. 예컨대 제작자에게는 공연영상 판매 금액의 적정 여부를 질문하고, 관객에게는 지
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불 의향 금액을 질문하는 방식으로 공연영상 관람 가격에 대한 서로의 입장을 각각 확인

하였다. 제작자에게는 공연영상화에 있어서 제작 지원이 필요한 부문을 질문하고, 관객

에게는 공연영상 구매 시 인플루언서들이 어느 정도 영향을 미치는지를 질문하는 등 각

각의 관심사를 반영한 질문들도 설계하였다. 구체적인 조사 문항은 아래와 같다. 

 

구분 조사�내용

제작자

최근�1년간�공연영상�제작�경험

-�제작한�공연영상�장르�및�유료�판매�경험

-�공연영상�관람자가�지불한�금액�및�판매�적정�금액

공연영상�유통�플랫폼�

-�주로�이용하는�플랫폼�및�만족도� ��

-�공연영상�플랫폼에서�중요한�기능�및�서비스�

-�공연영상�플랫폼�개선�및�보완사항�

공공�플랫폼의�필요성

-�공공�차원의�영상유통�플랫폼�설립의�필요성

-�공연을�영상으로�제작하는�경우�가장�중요한�목적

-�공연영상화에�제작�지원이�필요한�부문

관객

최근�1년간�공연영상�관람�경험

-�공연영상�관람�횟수,�장르�및�디바이스

-�공연영상�유료정책�찬반�의견�및�찬반�이유�

-�공연영상�관람�지불�의향�금액

공연영상�관람�플랫폼

-�주로�이용하는�플랫폼�및�만족도�

-�공연영상�플랫폼에서�중요한�기능�및�서비스

-�공연영상�플랫폼�개선�및�보완사항

공공�플랫폼의�필요성

-�공공�차원의�영상유통�플랫폼�설립�필요성

-�공연영상�관람�시�선호하는�유형�및�아쉬운�점

-�공연영상�구매�시�인플루언서�공연소개�영향�정도

<표�3>�설문조사�문항�구성

Ⅳ.�연구�결과�분석�

이번 장에서는 앞서 제시한 연구방법에 따라 공연 제작자와 관객들의 공연영상 플랫

폼 활용 경험을 바탕으로 공연영상화 사업 및 관련 플랫폼에 대한 활용 실태, 욕구 및 수

요 조사를 진행한 결과를 분석한다. 공연 제작자와 관객들의 설문 분석 결과를 순서대로 

살펴보고, 주요 이슈별 교차 분석을 통한 시사점을 제시하였다. 
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1.�공연�제작자�분석�결과��

1)�최근�1년간�공연영상�제작�경험

(1) 제작한 공연영상 장르 

공연 제작자 설문 응답자 중 최근 1년간 공연영상 제작 경험이 있는 응답자는 286명

(81.7%)이었으며, 이들이 제작한 공연영상의 장르는 음악(43.7%), 연극(28.0%), 무용

(12.2%), 뮤지컬(10.8%), 오페라(3.8%) 순이었다. 

(2) 제작한 공연영상 유료 판매 경험 및 실적

하지만 공연영상 제작 경험이 있는 제작자들 중에서 자신의 공연영상을 유료로 판매

한 경험이나 실적이 있는 응답자는 20.6%에 지나지 않았다. 제작 경험이 있어도 유료로 

판매한 경험이 없는 제작자의 비율이 무려 79.4%에 달했다. 

(3) 공연영상 관람자가 지불한 금액 

공연영상의 관람객이 1회(건)당 지불하는 평균 금액을 질문한 결과, ‘무료’ 16.4%, 

‘5천원 이상~1만원 미만’ 22.4%, ‘1만원 이상~2만원 미만’ 13.6%, ‘2만원 이상~3만

원 미만’ 3.1%, ‘3만원 이상~5만원 미만’ 1.0%, ‘5만원 이상’ 1.4%, 그 외 기타 금액 

3.1%, 무응답 38.8%로 각각 응답되었다. 

[그림�1]�공연영상�관람자가�지불한�금액

 

(4) 공연영상 적정 판매 금액

위에서 답변한 공연예술 영상의 기존 판매 가격 적정성에 대해서는 ‘적정하다’는 응

답이 51.4%, ‘적정하지 않다’는 응답이 48.6%를 차지하였다. 적정하지 않다고 응답한 
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경우, 적정 금액을 묻는 질문에 대해서는 장르별로 의견의 차이가 있었다. 

구�분 사례수 1만원�미만 1만원대 2만원대 3만원대 5만원대 9만원�이상 무응답

[전체] (139) 23.0 33.1 15.1 10.8 4.3 5.8 7.9

장르

연극 (44) 36.4 31.8 13.6 4.5 2.3 4.5 6.8

무용 (18) 16.7 44.4 16.7 11.1 11.1 0.0 0.0

오페라 (7) 42.9 0.0 14.3 42.9 0.0 0.0 0.0

뮤지컬 (13) 15.4 23.1 15.4 30.8 7.7 0.0 7.7

음악 (58) 17.2 31.0 17.2 10.3 5.2 6.9 12.1

기타 (15) 13.3 33.3 13.3 6.7 6.7 20.0 6.7

<표�4>�공연영상�적정�판매�금액�(단위:�명,�%)

<표 4>에서 확인할 수 있듯이, ‘뮤지컬’의 경우 적정 금액이 3만원대(30.8%)라는 의

견이 가장 많았고, ‘오페라’의 경우 1만원 미만과 3만원대(각 42.9%)라는 의견이 동일

하게 나타났다. ‘무용’의 경우는 1만원대(44.4%), ‘음악’의 경우도 1만원대(31.0%), 

‘연극’의 경우에는 1만원 미만(36.4%)이 가장 많은 응답을 기록했다. 

2)�공연영상�유통�플랫폼�

(1) 주로 이용하는 플랫폼 

제작한 공연 영상을 유통하는 플랫폼(1순위 기준)을 질문한 결과, ‘유튜브’가 전체 

응답자의 74.8%로 가장 많았고 다음으로 ‘네이버’ 11.9%, ‘자체플랫폼’ 3.1%, ‘인터파

크’ 2.4%, ‘카카오(다음)’ 1.0%, ‘인스타그램’ 0.7% 이 응답되었다. 1순위와 2순위 답변

을 합산하면, 유튜브(88.1%), 네이버(37.8%), 인스타 그램(25.5%), 자체 플랫폼

(18.9%) 순이었다. 모든 장르에서 유튜브에 이어 두 번째로 많이 활용된 플랫폼인 네이

버의 활용경험은 ‘오페라’(36.4%), ‘뮤지컬’(19.4%), ‘무용’(14.3%), ‘연극’(12.5%), 

‘음악’(7.2%) 순으로 응답되었다. 

(2) 공연영상 플랫폼 기능 및 서비스 만족도

제작자들이 활용하고 있는 플랫폼 기능 및 서비스에 대한 만족도를 묻는 질문에 대

해서는 수수료, 이용방법, 관리방법 모두에서 보통이라는 의견이 제일 많았다. 다만 세 
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항목 중에서는 수수료에 대한 ‘불만족’ 응답(15.7%)이 가장 많았으며, 이용방법에 대한 

‘만족’ 응답(38.8%)이 가장 많았다. 

   
[그림�2]�공연영상�플랫폼�기능�및�서비스�만족도

 
(3) 공연영상 플랫폼에서 중요한 기능 및 서비스 

한편, 주로 사용하는 플랫폼에서 중요하게 생각하는 기능 및 서비스를 질문한 결과 

‘이용방법’ 49.3%, ‘관리방법’ 26.2%, ‘수수료’ 16.1%, 기타 8.4%(사용자 수, 기술수

준, 홍보 효과, 접근성 등)로 각각 응답되었다. 항목별 만족도와 중요도에 대한 응답결과

를 종합하면, 플랫폼 ‘이용방법’의 경우 중요도와 만족도가 모두 높은 수준으로 나타났

으며, ‘관리방법’의 경우 중요도와 만족도가 모두 보통 수준, ‘수수료’는 중요도와 만족

도가 모두 낮게 나타났음을 확인할 수 있다. 

(4) 공연영상 플랫폼 개선 및 보완사항(개방형 질문)

공연영상 플랫폼 개선에 관한 개방형 질문에 대한 답변으로 가장 많이 언급된 것은 

바로 홍보의 중요성이었다. 주요 플랫폼에 공연영상을 올려도 홍보하는 것이 어렵고, 해

당 플랫폼들이 공연영상만 다루지 않다보니 검색범위가 광범위해 접근성이 떨어진다는 

문제의식이 높았다. 다수의 사람을 모을 수 있는 공연예술 전문 플랫폼과 홍보채널이 필

요하다는 의견이 많았다. 또한 기존 플랫폼의 경우, 조회 수와 구독자 늘리기에 초점이 

맞춰져 있어 결국 모든 영상의 방향성이 비슷해지고, 제작한 영상 노출이 알고리즘과 검

색으로만 진행되다보니 영상을 만들어도 유통의 실효성이 높지 않다는 의견도 주목된

다. 이외에도 저작권 문제(근거 없이 저작권문제로 업로드가 제한되거나, 반대로 제작

한 영상의 저작권을 보호할 수 있는 시스템이 부족함), 수익화 제도(영상 관람만으로 수

익을 내기는 어려운 상황이고, 일부 유료화를 시행할 수 있으나, 이 경우 구독자와 조회
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수가 현저히 떨어짐) 등이 주요한 개선 방안으로 제시되었다.  

3)�공공�플랫폼의�필요성

(1) 공공 차원의 영상유통 플랫폼 설립의 필요성

이상과 같은 공연영상 제작 및 유통 경험을 바탕으로 공연 제작자들은 공공 차원 영

상유통 플랫폼 설립의 필요성에 대해서 ‘필요’ 69.1%(매우 필요 43.4% + 약간 필요 

25.7%), ‘보통’ 20.9%, ‘불필요’ 10.0%(불필요 7.1% + 전혀 불필요 2.9%)로 각각 응답

하였다. 공공 플랫폼의 필요성에 대한 점수는 5점 기준 평점으로는 4.00점, 100점 기준 

평점으로는 74.9점으로 매우 높게 나타났다. 공공 플랫폼의 구축이 필요하다고 응답한 

경우, 그 이유(n=242명)를 질문한 결과, ‘다양한 콘텐츠 소개’ 50.8%, ‘양질의 영상 퀄

러티 확보’ 33.1%, ‘비싼 수수료’ 9.9%, 기타 6.2%(예술인의 수익 창출, 홍보 및 기록용

도 등) 순으로 응답되었다. 장르별로는 오페라(90.9%), 연극(75.0%), 뮤지컬(74.2%), 

음악(65.6%), 무용(60.0%) 순으로 공공 플랫폼이 필요하다는 응답이 높았다.  

[그림�3]�공공�차원의�공연영상�유통�플랫폼�설립의�필요성

(2) 공연을 영상으로 제작하는 경우 가장 중요한 목적

그렇다면, 공연 제작자들은 왜 이렇게 공연영상을 유통하기 위한 공공 플랫폼을 갈

구하는 것일까? 공연영상 제작 목적에 대한 질문에 대해, 제작자들은 ‘새로운 형태의 콘

텐츠 개발’ 38.8%, ‘홍보’ 27.6%, ‘기록용’ 21.0%, ‘수익창출’ 9.8%, 기타 2.8%(코로나

로 인해 불가피 등)로 각각 응답하였다. 어쩔 수 없는 수세적인 관심이 아니라, 새로운 

매체를 탐색하여 공연을 기반으로 한 새로운 콘텐츠를 개발하려는 욕구가 두드러진다

는 점이 눈에 띈다. 장르별 응답에서는 ‘음악’ 분야가 유일하게 ‘홍보’(38.4%)의 목적이 

‘새로운 형태의 콘텐츠개발’(32.0%) 목적보다 더 많은 응답을 기록하였다. 
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(3) 공연영상화에 제작 지원이 필요한 부문

마지막으로 공연영상화를 정책적으로 지원하기 위해 필요한 부문에 대한 질문에 대

해서는 ‘영상제작’, ‘영상유통’, ‘영상홍보’ 모두 대부분의 응답자들에게 반드시 필요한 

부문으로 인정받았다. 먼저 ‘영상제작 지원’에 대해서는 ‘필요’ 하다는 응답이 87.1%

(매우 필요 67.1% + 약간 필요 19.9%), ‘영상유통 지원’에 대해서는 ‘필요’하다는 응답

이 86.7%(매우 필요 66.4% + 약간 필요 20.3%), ‘제작된 영상의 홍보마케팅 지원’에 

대해서는 ‘필요’하다는 응답이 88.8%(매우 필요 71.3% + 약간 필요 17.5%)를 차지했

다. 아직까지 공연영상의 제작·유통·홍보 모든 부문에서 정부의 지원이 없이는 제대로 

양질의 콘텐츠를 관객에게 제공하기 어렵다는 공연 제작자들의 인식을 반증하는 대목

이라고 하겠다.  

2.�공연�관객�조사�결과

1)�최근�1년간�공연영상�관람�경험

(1) 공연영상 관람 횟수, 장르 및 디바이스 

제작자의 경우와 달리 공연 관객은 최근 1년간 영상으로 구현된 공연예술을 관람한 

적이 있는 응답자들에게만 설문을 진행하였다. 최근 1년간 공연영상을 관람한 전체 

250명의 응답자들에게 관람횟수를 질문한 결과, ‘1-2회’ 28.0%, ‘3-5회’ 36.4%, 

‘6-10회’ 18.0%, ‘10-19회’ 7.6%, ‘20회 이상’ 10.0%로 각각 응답되었다. 일단 공연

영상을 접한 경우, 3-5회 관람 경험이 가장 높게 나타났다는 점이 주목된다. 

관람경험이 있는 공연영상의 장르(복수응답)를 질문한 결과, ‘연극’ 66.8%, ‘뮤지

컬’ 53.2%, ‘음악’ 40.4%, ‘무용’ 35.2%, ‘오페라’ 18.0%, 기타 5.2%(전통공연, 판소

리, 서커스, 콘서트 등) 순으로 응답 결과가 나타났다. 

공연영상을 관람하는 재생 디바이스(장비)로는 ‘PC’가 45.2%로 가장 많았으며, 다

음으로 ‘모바일’ 38.4%, ‘태블릿’ 11.2%, ‘TV’ 4.4% 순으로 응답되었다. 모바일 관람의 

비율이 38.4%에 달한다는 사실은 PC 환경과 모바일 환경이 다르다는 점을 감안할 때, 

제작자들이 중요하게 고려해야할 지점이라고 할 수 있다. 

(2) 공연영상 유료정책 찬반 의견 및 찬반 이유

많은 제작자들이 관심을 가지고 있는 공연영상 유료 판매와 관련하여 관객들의 찬반 

의견을 물은 결과, 250명의 응답자 중 찬성이 87.2%, 반대가 12.8%를 기록하였다. 공
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연영상 유료정책에 대한 반대는 성별로는 남성(16.7%), 연령별로는 60세 이상

(33.3%), 학력별로는 대학원졸(17.9%)이 가장 높았다.

공연영상 유료정책 찬성 이유(n=218명, 복수응답)로는 ‘코로나19 상황에도 공연을 

관람할 수 있다’ 67.0%, ‘저렴한 가격으로 공연을 관람할 수 있다’ 58.3%, ‘일정상 놓쳤

던 공연을 관람할 수 있다’ 55.5%, ‘집에서 편하게 공연을 관람할 수 있다’ 50.0%, ‘조용

한 환경에서 배우나 가수의 공연에 집중할 수 있다’ 16.1%로 각각 응답되었다. 

한편, 공연영상 유료정책 반대 이유(n=32명, 복수응답)로는 ‘공연 특유의 현장성을 

느낄 수 없다’ 56.3%, ‘공연예술 영상에 대한 접근을 어렵게 한다’ 43.8%, ‘영상의 품질

을 보장할 수 없다’ 34.4%, ‘공연영상 유료화의 필요성을 느낄 수 없다’ 31.3%, ‘동영상 

불법 복제 등의 저작권 문제가 생길 수 있다’ 21.9%라는 응답이 확인되었다. 

(3) 공연영상 관람 지불 의향 금액

공연영상 유료정책 시행 시 지불 의향 금액(1회 관람 기준)을 질문한 결과 ‘5천원 이

상~1만원 미만’ 50.8%, ‘1만원 이상~2만원 미만’ 30.8%, ‘2만원 이상~3만원 미만’ 

10.8%, ‘3만원 이상~5만원 미만’ 1.6%, 기타 금액 6.0%(작품 및 콘텐츠에 따라 차등 

등)로 각각 응답되었다. 제작자들의 적정 금액에 대한 기대와는 사뭇 다르게 관객들의 

지불 의향 금액 조사 결과가 나타났다고 할 수 있겠으나, 이는 현재의 공연영상 퀄리티

를 전제로 한 것으로 향후 제작, 유통, 홍보 차원의 혁신이 이루어질 경우 변동이 가능한 

금액이라고 판단된다. 

2)�공연영상�관람�플랫폼

(1) 주로 이용하는 플랫폼 

공연영상을 주로 관람하는 플랫폼(1순위 기준)으로는 ‘네이버TV’ 45.6%, ‘유튜브’ 

45.2%, ‘네이버 V Live’ 6.4%, ‘카카오(다음)’ 0.8%, ‘인터파크’ 0.8%, ‘인스타그램’ 

0.4%의 순으로 응답되었다. 1순위와 2순위를 합산하면, ‘유튜브’ 84.8%, ‘네이버TV’ 

71.6%, ‘네이버 V Live’ 18.8%, ‘인스타그램’ 11.6%, ‘카카오(다음)’ 6.0%, ‘인터파크’ 

2.0%로 나타났다. 기타 응답으로는 ‘넷플릭스’, ‘페이스북’, ‘벅스뮤직’, ‘Vimeo’ 등이 

언급되었다. 

한편, UI, UX 측면에서 가장 선호하는 플랫폼을 질문한 결과, ‘유튜브(YouTube)’ 
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45.2%, ‘넷플릭스(Netflix)’ 30.8%, ‘네이버’ 13.2%, ‘왓챠(watcha.com)’ 4.8%, ‘비

메오(Vimeo)’ 2.8%, ‘카카오’ 1.6% 순으로 응답되었다. 

(2) 공연영상 플랫폼 기능 및 서비스 만족도

관객들이 활용하고 있는 플랫폼 기능 및 서비스에 대한 만족도를 묻는 질문에 대해

서는 이용료, 이용방법, 제공 콘텐츠, 콘텐츠 구성 모두에서 ‘만족’ 의견이 제일 많았다. 

제작자들의 경우, 압도적으로 ‘보통’ 의견이 많았던 것과 차이가 나는 지점이다. 네 항목 

중 보다 높은 만족도를 보이는 것부터 배열하자면 제공 콘텐츠(66.8%), 콘텐츠 구성

(66%), 이용방법(62%), 이용료(59.6%) 순이다.

(3) 공연영상 플랫폼에서 중요한 기능 및 서비스

한편, 주로 사용하는 플랫폼에서 중요하게 생각하는 기능 및 서비스를 질문한 결과, 

‘제공 콘텐츠’라는 응답이 53.6%로 가장 많았고, 다음으로 ‘이용방법’ 20.0%, ‘이용료’ 

13.6%, ‘콘텐츠 구성’ 12.8%의 순으로 응답되었다. 플랫폼의 기능 및 서비스에 있어서, 

관객들은 현재 ‘제공 콘텐츠’에 가장 만족을 느끼고 있을 뿐만 아니라, 플랫폼을 선택함

에 있어서 가장 중요도가 높은 항목으로 인지하고 있음을 알 수 있다.  

[그림�4]�공연영상�플랫폼에서�중요한�기능�및�서비스

(4) 공연영상 플랫폼 개선 및 보완사항(개방형 질문)

공연영상 플랫폼의 개선에 관한 질문에 대해 관객들은 공연 영상의 질이 기대에 미

치지 못한다는 점을 가장 많이 지적하였다. 대사는 소리가 너무 작은데 음악은 소리가 

큰 경우도 있었고, 기록용 영상으로 보여 작품에 몰입하기 어려운 경우도 많았다. 라이



 
2021
제35집�3호        54

브 스트리밍 과정에서 끊김 현상이 많아 공연의 질이 고르지 못함도 문제로 지적되었다. 

이처럼 제작상의 문제에 더해 홍보의 문제도 개선할 내용으로 꼽혔다. 온라인 플랫폼에

서 공연이 언제 이루어지는지, 어떤 공연이 진행되는지 알아보기가 쉽지 않은 상황이어

서, 공연영상 관련 정보를 한 눈에 볼 수 있는 독립적인 플랫폼에 대한 요구가 반복적으

로 제시되었다. 또한 자발적 후원에 대해서도 후원 방법이 불편하다는 의견이 있었고, 

대안으로서 QR코드나 카카오페이 등 소액 후원 서비스 보편화가 필요하다는 목소리들

이 있었다. 여러 카메라를 돌려볼 수 있는 멀티뷰 기능의 필요성, 중간광고가 몰입을 방

해하는 것에 대한 개선 의견도 제시되었다. 

3)�공공�플랫폼의�필요성

(1) 공공 차원의 영상 유통 플랫폼 설립 필요성

이상과 같은 공연영상 관람 경험을 바탕으로 공연 관객들은 공공 차원의 영상 유통 

플랫폼의 필요성에 대해서 ‘필요' 75.6%(매우 필요 40.4% + 약간 필요 35.2%), ‘보통’ 

15.6%, ‘불필요’ 8.8%(불필요 5.6% + 전혀 불필요 3.2%)로 각각 응답하였다. 제작자들

의 ‘필요’ 응답(69.1%) 보다 6.5%가 높게 나타났는데, 이는 현재 플랫폼에 대한 관객들

의 만족도가 상대적으로 높은 상황에서 새로운 공공 플랫폼에 대한 기대는 더 높다는 점

에서 각별히 주목된다. 

(2) 공연영상 관람 시 선호하는 유형

그렇다면, 이러한 새로운 공연영상 플랫폼에서 관객이 보고 싶어 하는 공연영상 콘

텐츠의 유형에는 어떤 것들이 있을까? 관객들이 온라인 플랫폼에서 가장 만나고 싶어 

하는 공연영상의 형태는 ‘전막공연’ 49.2%, ‘영화’ 24.4%, ‘하이라이트’ 10.8%, ‘뮤직

비디오(M/V)’ 10.0%, ‘다큐’ 4.0% 순으로 응답되었다. 

[그림�5]�공연영상�관람시�선호하는�유형
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(3) 공연영상 관람 시 아쉬운 점

공연영상 플랫폼 조성을 위해서는 이와 같은 선호 유형에 대한 정보 외에도 관객들

이 현재의 공연영상 관람 시 겪는 어려움과 아쉬움이 무엇인지에 대한 정보도 매우 중요

하다. 관객들은 공연영상 관람 시 가장 아쉬운 점으로 ‘몰입도’(56.4%)를 꼽았다. 다음

으로는 ‘감상 환경의 부재’ 18.4%, ‘배우와의 소통’ 12.8%, ‘동반관람 등 경험향유’ 

5.2%, ‘MD구매’ 2.0%, ‘포토존 촬영’ 0.8% 등이 응답되었다.

(4) 공연영상 구매 시 인플루언서 공연소개 영향 정도

마지막으로 방송, 신문 등 레거시 미디어의 홍보 비중이 약해지고, 유튜브를 중심으

로 한 새로운 미디어의 홍보 효과가 강조되고 있는 상황에서, 공연영상 구매 결정에 인

플루언서들의 소개가 어느 정도 영향을 미치는지를 질문하였다. 이에 대해서, 공연영상 

관객들은 영향을 받는다 50.0%(매우 영향 20.0% + 약간 영향 30.0%), ‘보통’ 18.0%, 

‘영향 없음’ 32.0%(별로 18.8% + 전혀 13.2%)라고 응답하였다. 절반 가량의 관객들이 

온라인 인플루언서들의 소개에 영향을 받는다는 사실은 향후 공연영상 플랫폼 조성 과

정에 이들을 위한 자리가 빠져서는 안 된다는 사실을 알려준다.  

3.�분석�시사점

1)�공연영상�제작/관람�경험

이상에서 살펴본 공연 제작자와 공연 관객의 설문조사 분석 결과를 주요 항목별로 

비교함으로써, 각 주체들의 공연영상 및 공연영상 플랫폼에 대한 욕구와 수요 등을 고찰

해 보도록 하자. 먼저 첫 번째 범주인 ‘공연영상 제작 및 관람 경험’에서는 적정 판매 가

격에 대한 서로 다른 인식이 주목된다. 제작자들의 경우, 기존 판매가격이 적정하지 않

다는 응답이 48.6%를 차지하여 현재의 가격에 대한 불만이 과반수에 육박하는 가운데, 

연극을 제외하면 대부분의 장르에서 1만원과 3만원 사이를 적정가격으로 제시하였다. 

반면에 관객들은 공연영상 유료 판매에 대해서는 87.2%가 찬성을 하기는 했지만, 과반

수 이상이 적정가격을 5천원 이상~1만원 미만으로 제시하였다. 이는 앞으로 공연영상

의 질적 제고와 함께 플랫폼을 통한 실제 거래 과정을 거치면서 적정 가격을 산정해 나가

는 과정이 필요하다는 사실을 시사한다. 

한편, 경험 현황에 대한 조사 결과들은 제작자들과 관객 양자 모두 코로나 상황에서 
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매우 적극적으로 ‘공연영상’을 대하고 있음을 확인해 주었다. 제작자의 경우, 공연영상 

제작경험이 있는 제작자는 전체 응답자의 81.7%에 달했으며, 관객의 경우, 가장 많은 

36.4%가 지난 1년간 공연영상을 ‘3-5회’ 관람했다고 밝혔다. 2020년과 2021년의 경

험이 공연예술계의 구성원들이 ‘강제적으로’ 비대면 창작과 향유의 문법을 고민하고 학

습하는 계기를 제공했음이 분명하다. 하지만 공연영상으로 제작된 콘텐츠 중에서 유료 

판매 실적을 거둔 경우는 20%밖에 되지 않았다는 사실은 아직 일반 관객에게 무료로 유

통되는 경우가 많다는 점, 기존의 강한 현장성으로 인해 유료 콘텐츠 시스템 구축이 원

활하지 않다는 점을 시사한다. 관객들은 공연영상 콘텐츠 유료 구매에 대다수가 찬성하

고 있는바, 선행연구 분석에서도 살펴보았듯이, 재난 상황이나 시간과 공간의 제약 등과 

무관하게 그리고 상대적으로 낮은 가격으로 공연에 쉽게 접근할 수 있다는 점을 유료화 

찬성 이유로 밝히고 있다. 

중요한 점은 이와 같은 ‘적극적인’ 공연영상 제작 경험 또는 관람 경험이 향후 오프라

인에서의 공연 제작 및 관람 활동에 어떠한 영향을 미칠 것인지, 양자는 어떻게 상호작

용할 것인지의 문제라고 할 수 있다. 온라인 경험과 오프라인 경험은 상호 대립적이거나 

배제적인 것이 아니기 때문에 양자의 동시적인 성장 또는 시너지를 위한 ‘적극적인’ 정

책 방안 마련이 요구된다. 

2)�공연영상�유통/관람�플랫폼�평가

다음으로 두 번째 범주인 ‘공연영상 플랫폼에 대한 평가’에서는 제작자와 관람객의 

상이한 평가가 더욱 두드러진다. 우선 제작자들이 ‘주로 이용하는 플랫폼(1순위 기준)’

은 압도적으로 유튜브(74.8%)가 높았으며, 이 수치는 2위를 차지한 네이버(11.9%)와 

60% 이상의 차이를 보였다. 하지만 관람객들은 네이버TV나 네이버 V Live를 활용하는 

경우(52%)가 유튜브(45.2%)보다 높았다. 공급자들과 수요자들의 선호 불일치가 확인

되는 대목이다.

‘플랫폼 기능 및 서비스에 대한 만족도’ 역시 제작자들은 수수료(56.6%), 관리방법

(55.2%), 이용방법(50.3%) 이라는 세 항목 모두에서 ‘보통’이라는 의견이 과반 이상을 

차지하였으나, 관객들은 제공 콘텐츠(66.8%), 콘텐츠 구성(66%), 이용방법(62%), 이

용료(59.6%)라는 네 항목 모두에서 ‘만족’이라는 의견이 과반 이상을 차지하였다. 이와 

같은 만족도 차이는 현재의 공연영상 플랫폼이 수요자에게 친화적인 만큼 공급자에게 
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친화적이지 않기 때문일 수도 있고, 역으로 공연영상 플랫폼에 수요자들이 익숙해진 만

큼 공급자들은 익숙해지지 못한 까닭일 수도 있다. 향후 추가적인 조사가 필요한 부분이

다.  

‘공연영상 플랫폼에서 중요하다고 생각하는 서비스’에 관해서 제작자들은 이용방법

(49.3%), 관리방법(26.2%), 수수료(18.1%) 순으로 답했으며, 이는 플랫폼 측에서 제작

자들의 만족도를 높이기 위해서는 수수료보다는 플랫폼 이용의 편의성을 제공하는 데 

집중할 필요가 있음을 의미한다. 한편, 관객들은 제공 콘텐츠(53.6%), 이용방법

(20.0%), 이용료(13.6%), 콘텐츠 구성(12.8%)의 순으로 중요도를 평가하였는바, 이는 

관객 만족도 제고를 위한 플랫폼의 우선순위는 양질의 콘텐츠 공급자들을 확보하는 데 

초점을 맞추어야 함을 시사하는 것이다. 

3)�공연영상�공공�플랫폼의�필요성�

마지막으로 ‘공연영상 공공 플랫폼의 필요성’에 대한 질문에 대해서는 제작자

(69.1%)와 관객(75.6%) 모두 매우 높은 비율로 ‘필요하다’고 응답했다. 유튜브, 네이버, 

카카오, 인스타그램 등 여러 민간 플랫폼과 공연 단체들의 자체 플랫폼이 활용되고 있지

만, 공공 차원에서 공연영상 전문 플랫폼의 필요성에 대한 광범위한 공감대가 확인된다. 

설문지 구성을 위한 준비 과정에서 만난 여러 제작자들은 코로나 상황에서 이루어진 민

간 플랫폼 서비스의 확대가, 이용 가격이나 방식에 대한 자신들의 협상력이 낮기 때문

에, 코로나 종식 이후에도 안정적으로 지속될 것인지에 대한 불안을 표시한 바 있다. 관

객들 역시 현재의 공연영상 플랫폼에 대한 만족감과 별개로 개선 지점에 대한 각양각색

의 욕구를 표출하였다. 

이러한 문제의식을 바탕으로 조사를 진행한 결과, 제작자들은 공공 플랫폼이 필요

한 이유에 대해서 다양한 콘텐츠 소개(50.8%), 양질의 영상 퀄러티(33.1%), (기존 플랫

폼의) 비싼 수수료(9.9%) 등에 주목하였으며, 공연영상 제작의 목적으로는 새로운 형태

의 콘텐츠 개발(38.8%), 홍보(27.6%), 기록용(21.0%) 등을 꼽았다. 관객들은 공연영상 

관람시 아쉬운 점으로 몰입도(56.4%), 감상 환경(18.4%), 배우와의 소통(12.8%), 동반

관람 등 경험향유(5.2%)를 꼽았고, 절반가량이 공연영상 구매 시 온라인 인플루언서들

의 영향을 받는다(50%)고 응답했다. 향후 공공 플랫폼이 현실화된다면, 그 설계와 구축 

과정에 반영이 필요한 제작자들과 관객들의 욕구 및 수요라고 할 수 있는 지점들이다.  
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Ⅴ.�맺음말

국내에서 ‘공연영상화’ 의제는 초유의 코로나 사태로 인한 오프라인 유통 위축이란 

현상에 대응해야 한다는 차원에서 급격히 확산되었다. “물리적 대면을 생명으로 여겨온 

공연계 종사자들은 기술로 매개된 예술을 선보여야 한다는 내외부적 압박감”을 받게 되

었고, “이렇다 할 온라인 공연 제작 경험도, 보유 자본도 없는 프리랜서 예술 노동자들과 

소규모 민간단체들”은 재난에 대한 공포 속에서 최소한의 생계도 보장받지 못하는 비대

면 공연 제작에 뛰어들었다(김아영, 2021). “언택트”, “안방 1열”, “집관” 등의 새로운 

유행어가 사람들의 입에 오르내리는 사이, 한편에서는 최첨단의 기술로 무장한 초대형 

콘서트가 글로벌 비대면 플랫폼을 통해 엄청난 수익을 창출했고, 다른 한편에서는 소규

모 극장과 공연단체들이 소리소문 없이 연쇄적으로 문을 닫았다. 

지금까지 코로나 상황에서 위기에 처한 예술에 대한 정부의 대책은 예술인 지원금을 

제공하는 것과 함께 비대면 예술활동을 지원하는 것으로 이루어져왔다. 다시 말해서, 포

스트코로나 시대를 위한 “공연예술 안전망과 디지털 기반 확충정책”(백선혜외, 2020)

으로 수렴된다. 후자는 디지털 기반 확충, 디지털 생태계 구축, 디지털 컨버전스 촉진 등 

여러 가지 개념과 방향으로 표현할 수 있지만, 그 본질은 오프라인 중심으로 이루어져왔

던 공연예술 창작과 향유의 경험을 이제는 온라인 세계에서도 충분히 구현하고 느낄 수 

있어야 한다는 지향에 있다. 이는 ‘오프라인 유통 위축’에 대한 단기적이고 수세적인 대

응을 넘어, 보다 장기적인 차원에서 현대인들의 의사소통 방식 및 미디어 경험 방식의 

전환에 발을 맞추어 공연예술을 둘러싼 디지털 생태계를 구축해 나가야 한다는 문제의

식으로 연결된다.  

 물론 아직까지 공연영상 및 공연영상 플랫폼의 부상이 기존의 공연예술의 미학적 

혁신과 사회적 영향력의 확대, 경제적 가치 창출 기회의 확장이라는 긍정적인 가능성을 

오롯이 실현할 수 있을 것인지, 아니면 악화가 양화를 구축하는 식으로 공연예술의 고유

성과 예술성을 훼손하고, 디지털 자본이 미흡한 취약계층의 소외감을 증폭하는 동시에, 

저작권 침해와 계약 분쟁 발생 등으로 공연예술계의 혼란을 초래하는 ‘트로이의 목마’가 

될 것인지는 아직 분명하지 않다. 그럼에도 불구하고, 전술하였듯이, 유토피아와 디스

토피아는 우리의 관심과 의지, 실천 및 노력과 무관하게 따로 떨어져 출현하거나 결정되

는 것이 아니다. Digital Theatre, Marquee TV, Broadway HD 등 해외에서 이루어
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지고 있는 공연영상 플랫폼의 성공 사례나 국내 콘텐츠산업의 디지털 컨버전스 사례 등

은 상당한 시간의 인내와 투자가 필요하기는 해도, 이렇게 흘리는 땀방울에 대한 보상은 

충분하다는 점을 시사해준다. 

우리나라 문화콘텐츠산업은 2000년대 이후로 크게 두 갈래의 길을 거쳐 디지털 컨

버전스 과정을 겪었다(정종은, 2021). 대중음악·영화·드라마 시장은 공통적으로 P2P, 

웹하드 등의 등장으로 인한 시장 교란(Market disorder) → 갈등 및 시장 위기 → 트러

블 슈터(Trouble Shooter)의 등장 → 플랫폼의 영역 확장 → 새로운 시장 형성 → 글로

벌 시장의 확대를 경험했다. 한편 웹툰․웹소설․웹드라마 시장의 형성 과정은 사뭇 달

랐다. 이 분야에서는 기존 시장에서 활동하지 않았던 외부 창작자(Outside creator)의 

등장 → 새로운 시장의 니즈(Needs) → 트러블 슈터(Trouble Shooter)의 등장 → 다양

한 플랫폼과 창작자 집단의 등장 → 스타 창작자의 대거 등장 → 글로벌 시장의 확대로 

이어지는 디지털 컨버전스 과정이 발현되었다. 두 사례는 약간의 차이는 있지만 큰 방향

은 일맥상통한다. 최근 <BTS>나 <오징어게임> 등을 통해서 절정에 이른 우리나라 콘텐

츠산업의 국제 경쟁력은 기존 패러다임이 충족시키지 못하는 수요에 대한 트러블 슈터

의 등장과 그들의 자유로운 서식지로서 플랫폼 경제의 확장, 이를 통한 글로벌 시장 확

대라는 흐름을 통해서 확보되어온 것이다.

본 연구를 통해서 확인한 공연 제작자와 관객의 새로운 패러다임에 대한 요구 및 욕

구는 어쩌면 우리나라 공연산업이, 더 나아가서는 예술계 전체가 바야흐로 이와 같은 

‘플랫폼 경제의 확장’ 및 ‘글로벌 시장 확대’를 위한 중요한 걸음을 시작했음을 보여주는 

것이 아닐까? 그렇다면 문제는 ‘트러블 슈터’의 등장이다. 현재 공연영상 및 공연영상 

플랫폼에 대한 여러 가지 불만과 문제점, 한계를 직시하고, 진취적이고 야심찬 방식으로 

이를 해결하려는 트러블 슈터들이 출현하지 않고서는 공연예술계의 디지털 컨버전스는 

충분히 진전되기 어렵다는 말이다.6) 포스트코로나 시대를 대비하는 공연예술 지원 및 

진흥 정책은 이러한 방향에 정위되어 체계적이고 단계적으로 추진될 필요가 있다.   

본고는 이와 같은 공연예술의 ‘포스트코로나 디지털 생태계 구축’을 위한 제작자와 

관객의 경험과 수요, 욕구 등을 세밀하게 조사하고 살폈다는 데 그 의의가 있다. 이는 좁

6) 이 지점에서 훌륭한 플랫폼을 구축하는 것만으로는 위와 같은 ‘트러블 슈터’의 등장을 촉진할 수 없다는 
점을 다시 한 번 강조할 필요가 있다. 설문조사 결과에서도 확인되었듯이, 양질의 공연영상 제작을 위한 
지원이 동시에 이루어져야 하며, 제작된 영상을 여러 플랫폼에서 유통하기 위해 필요한 홍보 지원도 필수
적이다. ‘공연영상 플랫폼’ 하나가 정책적 만능열쇠로 작동할 수는 없다는 말이다. 
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게는 ‘공연영상화 정책’이나 ‘공연영상화 사업’을 설계하는 데 필요한 데이터가 부족한 

가운데 실증적인 기초자료를 산출했다는 의미가 있으며, 나아가서는 2015년 시장규모 

100조 원을 돌파한 콘텐츠산업에 비해 매년 제자리걸음을 하면서 시장규모 2조 원 돌파

를 숙원 과제로 품고 있는 국내 예술시장의 디지털 컨버전스를 위한 시사점을 찾고자 했

다는 의미 역시 지닌다. 향후 공연예술 분야의 목소리를 보다 광범위하게 담아내기 위해

서는 전체 사례수를 확대한 설문조사가 이루어질 필요가 있으며, 장르별 할당 표집을 통

해 장르간 심층적 비교 분석을 진행하는 조사도 진행할 필요가 있다. 또한 성공적인 공

연영상 제작 및 공연영상 플랫폼에 대한 다각적인 사례연구 역시 향후 반드시 필요한 후

속 과제로 명기하고자 한다 .
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[Abstract]

The�Experience�of“Online�Performing�Arts�Platform”by�

Korean�Performing�Arts�Producers�and�Audiences�

in�the�Age�of�COVID-19�
 

Chung,�Jong-Eun

The agenda of nurturing online performance content has become particularly 

important following the COVID-19 outbreak. The performing arts workers, who 

once believed that the essence of performance was physical contact, cannot 

avoid producing and distributing online performance content, regardless of their 

desires or choices. However, despite this unwillingness, such experiences with 

“non-contact arts activities” are providing the producers and audiences with an 

important moment to experience and prepare the digital convergence of Korean 

performing arts, and acknowledge the issues that have been discussed ex-

tensively, but without much progress. 

In this context, it studies the experiences of the producers and audiences 

with online performance content and an online performing arts platform. 

Therefore, a survey was conducted among 350 producers, and another was con-

ducted among 250 audience members. The survey was designed to observe 

each group’s experience mode and quality; and then to compare their common, 

as well as disparate needs, demands and opinions toward the issues of online 

performing arts. By analyzing the survey results, the researcher could under-

stand a variety of perspectives and positions held by the stakeholders of the 

Korean performing arts network. The researcher hopes that the findings of the 

study can contribute to the establishment of related policies by highlighting the 

differences between supply and demand, or between future expectations and 

current situations. 
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