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Abstract  

We propose in this thesis a new approach to a staged performance that combines aspects of 

puppetry and multimedia. Our highly experimental production of “Reborn” was created by 

combining two classic pieces, William Shakespeare’s “Titus Andronicus” and the Korean folklore 

“The Tale of Two Sisters” in an attempt to embody a Western classic in a traditional Korean story 

and to create a new story with digital technology, live performances, and the convergence of 

multimedia. We broke out of a traditional proscenium stage to put more emphasis on the 

audience’s experience as participants other than spectators. Our American collaborators, MFA and 

BFA theatre students along with faculty members from Sarah Lawrence College, rehearsed and 

performed live with us via a telepresence system. Our experimentation stresses the difference 

between Telematic Multimedia Puppetry and pre-existing multimedia performances, as the telematic 

collaborative performance by the two educational institutions is open to both remote and live 

audiences and offers a new type of theatergoing experience. 

Keywords� �

multimedia performance  puppet show, convergence, performance, Reborn 

국문초록� � �

본고에서는 우리가 시도했던 인형극과 멀티미디어의 접목을 꾀한 융합형 공연을 이야기 해보고자 한다. 

실험적으로 제작한 인형극 “ReBorn”은 『장화홍련』 이야기와 윌리엄 셰익스피어의 『타이터스 앤드로

니커스』를 병합 응용하여 한국의 전통성을 재현하고 현대적인 디지털 기법과 뉴미디어 기술들이 결합된 

융복합 공연 콘텐츠로 기획되고 만들어졌다. 여러 고민 끝에 공연의 형식은 프로시니엄 무대에서 벗어나 

다변형 무대로 시도하였으며 관객을 중심으로 하는 관객 공간 중심형 공연으로 공연 공간을 구성하였으

며, 이러한 구성을 바탕으로 관객과 작가 간의 소통을 도모하였다. 또한 텔레프레즌스 기술을 통해 실시

간으로 미국의 사라 로렌스 대학과 연동하여 공연을 선보여 무대 공간을 전 세계로 확대시키는 시도를 

하였다. 

중심어�

멀티미디어 퍼포먼스, 인형극, 융복합 공연, ReBorn
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1.� 서론�

본 작품을 기획하는 과정에서 인형으로 표현되는 주인공을 내세워 고유의 판타지의 

세계를 구축할 수 있는 여러 공연 장르 중 독보적인 인형극을 선택했다. 인형극은 조

형재료의 사용이나 표현기법에 제약이 없다는 형식상의 특성뿐 아니라 공간의 축소와 

확대, 시공간을 초월한 표현, 동물의 의인화, 동물이나 인간의 자연스러운 변형 등 내

용표현에 있어서도 타 공연 장르에 비해 자유롭기 때문이다(Shin, 2014). 이러한 인형

극이 가지는 무한한 표현의 가능성은 실제 배우로 구성된 공연에 비해 인간의 상상력

을 배가하며, 일반적인 공연에서 느껴지는 감성과는 또 다른 형태의 감성을 자극한다.

새로운 인형극을 구성하면서 우리는 인형극 자체에 내재된 환상성을 극대화하면서도 

이를 더 확장시킬 수 있는 첨단 멀티미디어 기술에 주목하였다. 특히, 스토리를 발전

시키는 과정에서『장화홍련』 이야기와 윌리엄 셰익스피어의 『타이터스 앤드로니커

스』의 소재를 병합하고 응용하게 되면서, 극 속의 판타지를 시각적으로 재해석 하는 

과정을 위해 멀티미디어 기술을 적극 활용하게 되었다.

첨단 멀티미디어 기술은 무대 속 소품들로만 구성되던 배경이 하늘이 되기도 하고, 

우주가 되기도 하면서 기존 방식의 공연에서 할 수 없었던 연출가의 상상을 현실에서 

가능하게 만들어 준다. 뿐만 아니라 멀티미디어가 첨가된 공연은 보다 화려하고 풍성

한 볼거리를 제공하고 다양한 효과를 화려하게 사용할 수 있도록 하여 관객의 주목도

를 높인다. 때문에 최근의 공연은 디지털 미디어 매체를 적극 활용하는 방향으로 진

화되고 있는 추세이다. 또한 멀티미디어 기술의 도입은 물리적인 공연 공간속에 새롭

게 구축된 가상공간을 투영시켜 새로운 공간으로의 확장을 이끌어내고 관객들을 그 

속으로 인도하여 새로운 경험을 이끌어 낸다. 즉, 기존의 물리 공간과 디지털로 확장

된 미디어의 공간이 만나 표현의 확장을 이루어 낸다.

그렇기에 융합형 공연으로 기획된 최근의 공연들은 다양한 멀티미디어 기술을 접목시

키고 있으며, 사용된 기술이 공연만을 위해 개발된 기술이 아닐지라도 공연이라는 카

테고리 안에 다양한 여러 기술들이 다각도로 이용되고 있다. 그 결과 <K-pop 홀로그

램 콘서트>나 <태양의 서커스>, <드래곤 길들이기 라이브 스펙타큘러> 등의 주목받는 

융합형 공연 콘텐츠가 만들어지기에 이르렀다. 선진국의 경우 막강한 첨단 미디어 기

술을 기존 아날로그 방식의 산업과 접목시킴으로써 융합 공연의 신 시장 창출 및 고

부가가치 산업으로 육성하고 있다(Cho, 2015).

우리는 본 작품을 기획하면서 공연의 공간적인 형태에 대해서도 고민을 하였다. 전통

적인 공연에 있어서 공간 배치의 형태는 무대 중심의 공연장과 그것을 바라보는 관객

석으로 구성되어 있으며, 이러한 형식은 일반 관람객들에게도 매우 익숙한 형태로 정

형화 되어 있다. 이러한 공간의 배치는 관객과 극을 자연스럽게 분리하게 되고, 아무

리 몰입감 높은 공연이라 하더라도 관객은 공연을 관람하는 이로써 분리되어 인지하

게 된다. 우리는 한 공간에 같이 있으되 다른 공간으로 분리된 형태였던 기존의 공연 

공간 구성을 넘어보기로 하였다. 즉, 공연의 공간적인 형식을 기존 공연예술의 틀에서 

벗어나 관객을 중심으로 공연 공간을 구성함으로써 관객의 경험을 공연 속으로 끌고 

들어오기를 바랐다. 그래서 일방적으로 관객에게 공연을 전달하는 공간 구성이 아닌 

관객을 중심으로 하고 무대공간을 주변에 구성함으로써 다면을 활용한 시점 전개를 

유도하여 관객의 호응도를 높이고 소통할 수 있도록 극 형태를 발전시켰다. 
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여기서 관객은 관객이 앉아있는 객석을 중심으로 방사형으로 점차 뻗어나가며 새로운 

경험을 획득할 수 있게 된다. 첫 번째 만나는 경험은 인형이라는 사물이 만들어내는 

스토리와 극의 요소이다. 그 뒤로는 인형극을 받혀주고 있는 다양한 멀티미디어로 구

성된 환상적인 가상의 공간을 만나게 된다. 본 공연에서는 여기에 멈추지 않고 텔레

프레즌스(Telepresence) 기술을 통해 국외까지 연장하였다. 실시간으로 미국의 사라 

로렌스 대학(Sarah Lawrence College)과 연결하여 공연의 일부를 미국에서 선보임으

로써 국가 간의 장벽을 허물고 무대 공간을 전 세계로 확대하였다. 이러한 확장은 관

객에게 다층적 다면적 경험을 제공해줄 수 있었다.

2.� 텔레마틱�멀티미디어�인형극� “ReBorn”

2.1� 기획�의도

창작 인형극을 기획하는 과정에서 여러 소재를 찾던 중 우리는 우리나라의 대표적인 

전래동화로 알려져 있는 『장화홍련』에 집중하게 되었다. 『장화홍련』은 대한민국 

국민이라면 누구나 다 아는 내용의 전래동화로, 계모 허씨를 악인으로 두고, 장화홍련

을 선한 인물로 묘사하여 선과 악의 대립에서 선이 승리하는 것으로 끝나는 보편적인 

권선징악의 구조를 가지고 있다. 우리의 창작 인형극 “ReBorn”은 이 『장화홍련』이 

가지는 한국적인 권선징악의 보편성을 두고 작품을 전개해 나가보기로 하였다. 『장화

홍련』에서 장화는 큰 쥐를 잡아 이불속에 넣고 장화가 낙태를 했다고 모함하는 계모

의 흉계에 빠져 죽게 된다. 이에 동생인 홍련은 언니를 따라 죽어 혼령이 되어 부임

한 정 부사에게 자신들의 원한을 풀어달라고 호소하며, 자매가 가지고 있는 원한이 

부임한 부사에 의해 해결되는 것으로 원한이 승화된다. 장화는 계모의 계략에 의해 

살인이 계획되고 계모의 아들인 장쇠가 연못으로 밀어서 죽게 되는데, 한국적인 정서

는 죽음을 잔인하거나 지저분한 형태로 표현하지 않고 서정적인 슬픔으로 표현하는 

경향이 다분히 있다.

우리는 『장화홍련』을 바탕으로 하되 살인이라는 극적인 사건은 윌리엄 셰익스피어

의 『타이터스 앤드로니커스』를 응용하여 스토리를 발전시켜 만들었다. 『타이터스 

앤드로니커스』는 4세기 로마의 테오도시우스 황제 시대로 고트족의 로마 침공이 일

어난 시점을 배경으로, 고트족이 패전하고 고트족 여왕의 아들이 죽으면서 복수가 시

작되는 스토리이다. 내용적으로는 계속해서 살인과 강간이 일어나고, 수족절단, 생매

장, 식인 등 온갖 끔찍한 잔혹행위들이 등장하는 복수극으로 셰익스피어의 작품 중 

가장 잔인한 작품이다. 우리는 『장화홍련』에서 묘사된 죽음도 한국적인 정서에 맞게 

매우 정갈하고 은유적이라 스토리 상 나쁘지 않다고 생각을 하였지만, 현대 여러 매

체에서 보여주는 자극적인 살인에 노출이 되어버린 관객의 입맛에는 맞지 않다고 생

각했다. 따라서 부분적으로 『타이터스 앤드로니커스』의 죽음에 대한 설정을 차용하

여 극을 구성하게 되었다. 

“ReBorn”에『타이터스 앤드로니커스』를 접목시키게 된 또 다른 이유는 작품의 글로

벌성이었다. 기획 당시 본 작품은 글로벌 멀티미디어 인형극으로 확장시키고자 하였으

며 이에 적합한 시나리오를 구성하고자 하였다. 그러나 『장화홍련』은 국내에서는 잘 

[P
ro

vi
de

r:
ea

rt
ic

le
] D

ow
nl

oa
d 

by
 IP

 2
10

.1
81

.1
57

.1
14

 a
t F

rid
ay

, A
pr

il 
19

, 2
01

9 
3:

18
 P

M



www.earticle.net

- 77 -

알려져 있지만 외국에는 잘 알려져 있지 않은 소재이다. 본고에서 다루고 있는 멀티

미디어 인형극은 텔레프레즌스 기술을 통해 미국과 실시간으로 연동되며 진행되는 극

이나 『장화홍련』이라는 생소한 전통 시나리오만으로 인형극을 진행하기에는 해외 

인력에서의 이해도가 부족했다. 이에 복수극의 대표격인 『타이터스 앤드로니커스』와 

접목함으로써 국외의 부족한 인지도를 채우고 『장화홍련』이라는 스토리를 글로벌하

게 알리고자 하였다.

전래동화로써 『장화홍련』은 그것을 수용하는 매체, 시대에 따라 다채롭게 자기변신

을 해왔으며『장화홍련전』을 토대로 제작된 많은 콘텐츠1)들이 복수 혹은 원귀라는 

점에서 떠오르는 공포를 중점적으로 다뤘었다. 2003년에 제작된 김지운 감독의 <장

화, 홍련> 역시 공포, 스릴러 형식으로 제작된 바 있다. 그러나 본 작품에서는 원귀로 

표현되는 공포보다는 고단한 삶과 그곳에서 해방된 혼령의 모습으로 장화와 홍련을 

표현하였다. 특히, 생과 사후를 나누어 죽은 후의 장화와 홍련에게는 생에서 누리지 

못한 자유와 세상의 아름다움을 누릴 수 있음에 초점을 맞추어 연출하였으며, 복수의 

형태도 잔혹한 방법보다는 자멸하도록 하여 장화와 홍련의 순수성을 유지하고자 하였

다. 또한 넌버벌퍼포먼스(Non-verbal Performance)형식의 인형극으로 대사 보다는 시

각적 몰입감을 극대화 하여 환상적인 공간 연출에 집중하였다. 사후의 세계를 자유롭

고 아름다운 인형극으로 구성된 공간으로 표현하는 반면, 가족 간의 비극으로 마무리

된 『장화홍련』의 생의 내용은 『타이터스 앤드로니커스』의 잔혹성과 인물 등을 접

목하여 대비되는 모습으로 연출하였다.

2.2� 공연의�구성

2.2.1� 인형의�형식

인형극을 기획하면서 첫 번째 고민해야 할 것은 어떤 형태의 인형을 사용할 것인 가

였다. 배우가 주인공인 일반 공연과는 다르게 인형극은 인형이라는 도구가 배우역할을 

하게 되며 극을 이끌어가게 된다. 인형은 조형재료의 사용이나 표현기법에 있어서 매

우 자유로운 특성을 가지고 있다. 인형을 어떻게 제작하느냐에 따라 인형 자체만으로

도 고유의 예술성을 가질 수 있는 특성이 있기에 우리는 인형 선택에 있어서도 신중

을 기하였다.

우리가 선택한 인형은 현대 인형극에서 자주 사용되는 분절 인형이었다. 분절인형은 

관절이 꺾일 수 있도록 제작되어 인형의 신체 끝 부분이나 관절 부분을 잡고 조종하

도록 된 방식이다. 이러한 방식의 인형은 손, 발 등 관절로 이루어 진 부분에 있어서 

자유도가 높기 때문에 다양한 움직임에 대한 표현이 가능하다. 우리는 인형은 대사가 

없는 넌버벌 형식의 인형극을 생각하였으며 대신 몸짓에서 다양한 표현을 만들어낼 

필요성이 있기 때문에 움직임이 자유로운 분절 인형의 방식을 선택하였다. 

작품의 주인공인 장화와 홍련은 각각 인형으로 제작되어 총 2개의 인형으로 제작되었

으며, 작품 컨셉에 맞도록 캐릭터를 잘 살려서 디자인하고자 하였다. 선(善)으로 대표

되는 자매의 캐릭터는 순수하면서 동시에 슬픔을 내재하고 있는 모습을 형상화 하고, 

결국 연못에 빠져 죽고 난 혼령의 모습으로 변화하기 때문에 고전적인 처녀귀신의 이

미지도 차용하였다. 또한 공연 중에 각종 멀티미디어 소스(source)를 사용하기 때문에 

1) 송소라 (2018). 영화 <장화홍련전>의 서사적 변용과 지향의 변모. 우리문학연구, 58, 79-122.
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영상 소스와 잘 어울릴 수 있도록 백색을 기본색으로 하여 디자인 하였다.

<figure� 1>� Puppet� development� for� two� woman� characters

우리는 공연 전체의 큰 틀은 인형극으로 하되 전반부에는 실제 배우를 사용하여 장화

와 홍련이 살아있을 때와 죽었을 때를 구분하여 극을 구성하였다. 인형이 등장하는 

부분은 장화와 홍련이 죽은 후로, 죽음을 승화시켜 자유롭고 아름다운 영혼으로 된 

이들을 인형으로 아름답게 표현하고자 하였다. 작품에서 장화와 홍련은 계모와 아들들

에게 고통을 받던 현실의 세계에서 벗어나 자유롭게 세상을 누비며 사후의 세계로 이

동하는데, 이 때 주변 공간 자체가 판타지 속에 있는 것처럼 변화하게 된다. 작품에서

는 인물이 살아있을 때와 죽었을 때를 기점으로 나뉘는 물리적인 형태를 따라 실제 

공연하는 배우와 오브제의 성격을 띠는 인형으로 나뉘어서 표현하였다. 특히, 악(惡)

으로 대표되는 계모와 두 아들들은 극 중 살아있는 인물로 나타며 실제 배우가 연기

하고, 선(善)으로 대표되는 장화와 홍련은 순수의 상징인 인형으로 연기를 하도록 구

성하였다. 이렇게 공연의 형식을 둘로 나눔으로써 표현 방식을 달리 하게 되고, 이에 

따라 관객 역시 완전히 다른 공연의 분의기를 느낄 수 있게 된다.

2.2.2� 관객�중심의�공간적�구성

“ReBorn”에서 배우가 연기하기 되는 생전의 장면은 각종 대사와 연기를 혼용한 공연

으로 구성한 반면, 인형극으로 전환하게 되는 시점에서는 비언어극으로 전환된 공연으

로 기획하였다. 인형극이 가지는 무한한 가능성은 극이 가질 수 있는 환상과 상상, 그

리고 상징적인 의미를 보다 더 잘 표현 할 수 있는 장점이 되어 예술적이고 실험적인 

표현을 가능하게 한다. 이 특징은 신혜영(Shin)의 논문에서도 잘 언급되어 있는데, 인

형극의 특수성을 살릴 수 있는 분야로 대사중심의 사실주의 연극보다 오페라나 뮤지

컬, 마임, 무용극, 넌버벌퍼포먼스 형식의 극이 적합하다고 서술된 바 있다(2014).

맥루한(Mcluhan)에 의하면 인간은 오감의 감각 전체가 상호의존 관계를 가짐으로써 

하나의 체계를 구성하고 있으며, 상대적인 밸런스를 이루는 감각의 균형 상태를 ‘감각 

배합비율(Sense Ratio)'이라고 정의한다. 이 ‘감각 배합비율’을 극대화하여 정보를 전달

하는 미디어는 단계별로 있는 데, 그중에서 최고의 현실감을 제공하는 미디어로 첨단 

미디어가 꼽힌다(Cho, 2015). 이에 최근 공연에 첨단 미디어 기술들이 도입 되었으

며, 현대의 디지털 테크놀로지가 인간의 행위로 표현되는 공연으로 접목되어 다양한 

표현을 시도하는 새로운 공연예술 형식을 의미하는 미디어 퍼포먼스(Media 
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Performance)가 등장하였다(Kim, 2015). 초기의 미디어 퍼포먼스는 실험적이고 상징

적인 형태로 나타났다면, 최근의 트렌드는 관객의 경험을 향상시키고 자극시키면서 소

통하는 방식으로 진화되어가고 있다. 

우리가 제작한 멀티미디어 인형극은 후자에 가까운 미디어 퍼포먼스의 하나로 관객과 

소통하며 새로운 형식의 공연을 제공함으로써 관람객 각각의 경험적 판타지를 제공하

고자 하였다. 기존의 미디어 퍼포먼스는 주로 프로젝션 맵핑 혹은 홀로그래피 등의 

다양한 기술을 선보임으로써 관객에게 새로운 경험을 제공하였다. 그러나 이러한 방식

의 공연은 고정된 자리에서 무대를 바라보는 전통적인 방식을 깨트리지 못하였으며, 

단순히 새로운 스타일의 디지털 배우 혹은 배경의 등장이라고 볼 수도 있다. 관객의 

경험을 확장하기 위해서는 전통적인 공연의 틀을 깨야만 하고, 이에 대한 실험으로 

“ReBorn”에서는 공간특성형 공연을 구성하여 관객의 경험중심형 공연으로 기획하였

다.

관객의 경험을 극대화 한다는 것은 관객이 공연의 현장감을 생상하게 느낄 수 있도록 

유도해야 하는 것이며, 본 인형극에서는 관객을 중심으로 무대를 구성함으로써 관객이 

공연 속에 위치하여 공연의 일부가 되는 체험을 제공하고자 하였다. <figure 2>는 본 

공연에서 기존의 공연 형식과는 색다르게 시도된 우리의 무대 구성안의 그림인데, 공

연에 필요한 스크린, 촬영 장비, 음악 장비, 퍼포먼스, 소품 등 모든 요소가 관객을 중

심으로 배치되어 있음을 알 수 있다. 관객석 역시 기존의 경우 전면만 바라보게 위치

되었다면 본 공연에서는 360도 전방위를 관람할 수 있도록 등받이가 없는 형태의 의

자를 배치하여 자유도를 높였다.

<figure� 2>� Traditional� stage� arrangement� and� "Reborn"s� stage� arrangement

우리의 공연은 관객을 중심으로 무대를 배치하였기 때문에, 공연에서 사용된 오브제, 

배우, 인형, 멀티미디어 영상, 사운드 등등 모든 표현 요소들이 관객을 향하고 있다. 

무대공간이라는 한정적인 장소에서 펼쳐진 기존의 공연과는 달리 미디어 퍼포먼스는 

가상과 실제의 경계를 무너뜨림으로써 공연의 시⋅공간의 개념도 변화시켰다. 관객들

이 받아들이고 몰입하게 되는 무대 공간은 디지털 매체로 연출된 가상의 시⋅공간 속

에서 스크린과 빔 프로젝터, 홀로그래피 등의 멀티미디어 기술과 장치를 통해 자유롭

게 확장된다(Kim, 2007). 특히, 본 논문에서 제시한 인형극은 관객을 중심으로 공간

을 배치한 공연으로 전방위 방향으로 관객의 경험을 확대하게 된다. 여기에서는 매트 

페인팅, 크로마키, 영상 소스(source), 텔레프레즌스 등의 다양한 기술들이 사용되었는
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데, 각각의 기술들이 무대와 유기적으로 연결되어 사용되었다.

3.� 멀티미디어�기술을�활용한�공연�사례�

공연에 멀티미디어 기술을 활용한 것은 비단 우리가 처음은 아니다. 순수 예술분야에

서 활용되던 멀티미디어 기술은 이미 공연에 흡수되어 상영된 바 있다. 여러 멀티미

디어 기술들 중 공연 분야에 가장 자주 사용되는 기술은 단연 프로젝션 매핑일 것이

다. 프로젝션 매핑은 건물의 외벽이나 특정 사물에 프로젝터를 이용하여 가상의 이미

지를 비추어 내는 것을 말하며, 투영되는 오브젝트의 형태나 표면에 따라 같은 이미

지라도 다른 느낌을 선사하게 된다. 프로젝션 매핑은 빛을 이용하여 표현하는 것이기 

때문에, 무대 공간에 대한 일종의 조명 효과로 사용되기도 한다. 기존의 공연이 움직

임이 제한된 정적인 오브젝트를 이용하여 배경을 구성한 것과 비교했을 때 프로젝션 

매핑 기술을 사용한 공연의 배경은 동적인 연출을 가능하게 해준다.

이 기술을 적극적으로 활용한 아티스트로 미와 마트레옉(Miwa Matreyek)2)을 꼽을 

수 있다. 그녀는 애니메이션으로 영상을 제작하여 프로젝션 매핑한 공간 속에 연기자

의 그림자를 혼합하여 작품을 완성해 나간다. 댄디 펑크(A Dandy Punk)3)의 퍼포먼

스 작품에서도 프로젝션 기술이 절묘하게 사용되었는데, 프로젝션 매핑과 움직임, 그

리고 음악을 결합한 총체적인 형태의 아트를 선보인다. 작품에서 보여주는 신기루 같

은 이미지는 흡사 마술에서의 그것과 흡사하다.

<figure� 3>� Media� arts� utilizing� projection� mapping� technology�

 

해외뿐만 아니라 국내에서도 멀티미디어 기술을 활용한 시도가 종종 있어왔다. 디지털 

시대로 접어들면서 연극이나 무용, 콘서트, 패션쇼 등 다양한 형태의 기존 예술 장르

들이 영상이라는 매체와 결함하여 새로운 예술 형태인 미디어 퍼포먼스라는 장르를 

탄생시켰다. 국내에서는 특히 오프닝 공연에서 활용되었는데, 화려한 볼거리를 관객에

게 제공하여 이목을 집중시킬 수 있기 때문이다. 새롭게 떠오르고 있는 멀티미디어 

공연을 국내 공연콘텐츠 산업으로써 육성하기 위한 기초자료로 활용되기 위해 김정현

의 연구(Kim, 2015)에서 오프닝 공연의 미디어 퍼포먼스 특성이 연구된 바가 있다. 

위의 연구에서는 국내의 대표적인 기업인 ‘Showgle’과 ‘dotMill’의 사례를 대상으로 

조사하여 분석하였다.

2) Miwa Matreyek, http://www.semihemisphere.com/
3) A Dandy Punk, https://www.adandypunk.com/
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멀티미디어 공연은 위에서 언급한 프로젝션 매핑 기술만 존재하는 것은 아니다. 멀티

미디어 공연이 정형화된 틀에 박혀있지 않으며 공연의 재미와 질을 향상시킬 수만 있

다면 어떤 기술이든 열려져 있기 때문에 다양한 기술들이 시도되어왔다. 그간 공연에

서 활용되어진 기술들은 조종학의 연구(Cho, 2015)에서 미디어 퍼포먼스 기법을 활용

한 공연, 프로젝션 매핑 기법을 활용한 공연, 홀로그램 기법을 활용한 공연이라는 카

테고리 안으로 분류되었다. 그 중 홀로그램 기법은 국내 콘서트에서 많이 사용되어왔

다. K-Pop을 이끌고 있는 엔터테인먼트 회사가 홀로그램을 활용한 공연사업에 힘을 

쏟고 있는데, 한류스타들의 공연을 실제로 접하기 힘든 관람자들에게 홀로그램 전용 

극장을 통해 생생한 한류 콘텐츠를 제공하고 새로운 수익원으로 창출할 수 있기 때문

이다.

멀티미디어 기술이 인형극과 접목된 사례로는 호주 출신 제작팀의 “It’s Dark 

Outside”를 들 수 있다. 멀티미디어와 스토리텔링 라이브 퍼포먼스, 인형을 접목해 여

러 상을 수상했으며, 세계적으로 극찬을 받은 예술 집단의 작품이다. 일본에서도 이와 

비슷한 사례를 찾을 수 있었는데, “Shank’s Mare”는 일본의 분라쿠 인형극과 멀티미

디어를 섞어 시공간을 확대시키는 극으로 극찬 받은 예시가 있다.

지금도 새로운 멀티미디어 기술들이 지속적으로 나오고 있고, 신 기법들이 공연에 접

목되어지고 있다. 이러한 멀티미디어 기술들이 공연에 사용되기 위해서는 디지털 기술

과 기계적인 장치에 대한 이해도 및 지식이 필요하다. 그러나 공학적인 기술을 예술

로 승화시키기 위해서는 예술이 가지는 풍부한 상상력이 결합되어야 기술 데모가 아

닌 예술적 가치를 내재하고 있는 작품으로 탄생될 수 있다. 예술과 기술, 어느 한쪽으

로만 치중되는 것이 아니라 둘 간의 균형 잡힌 융합의 결과물이어야 훌륭한 공연으로 

만들어진다.

4.� 기술적�방법론

4.1� 매트�페인팅과�크로마키�합성�

인형극의 배경이 되는 공간은 현재의 시대를 바탕으로 하고는 있지만 여러 환상적인 

장치들과 은유적 비유적인 묘사가 들어가 있기 때문에 현실의 공간을 그대로 촬영하

여 사용하기에는 다소 무리가 있다. 그렇기 때문에 배경이 되는 스크린 및 오브젝트

에 투사할 매트페인팅을 이용한 제작이 필요하다. 동화적이면서도 현대를 시대로 하고 

있는 인형극이기 때문에 장화와 홍련이 살고 있을 법한 마을을 컴퓨터 그래픽 기술로 

구현하여 부촌의 모습으로 3D 애니메이션의 한 장면처럼 환상적인 모습으로 제작하

였다. 전체적인 3D 컴퓨터 그래픽 기술은 오토데스크(Autodesk)사의 마야(Maya) 프

로그램을 이용하였으며, 렌더링은 솔리드 워크(Solid Works)사의 아놀드(Arnold)를 

이용하였다.

이렇게 제작된 매트 페인팅 이미지 위에 실제 배우의 모습을 겹쳐서 보여주기 위해서

는 영상 합성이라는 단계를 거쳐야 한다. 이를 위해서 크로마키(Chroma Key) 기법이 

사용되었는데, 크로미키란 하나의 카메라에서 만들어진 영상이나 이미지의 컬러정보를 

이용하여 특정 색상을 매트(Matte)로 만들어서 다른 곳에서 만들어진 영상과 합성하
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여 하나의 완성된 영상을 만드는 작업을 말한다. 크로마키는 색조의 차이를 이용하여 

특정 대상만을 별도로 추출하는 과정으로 크로마키의 배경색상은 과거에는 블루를 이

용한 매트처리가 많이 이루어 졌으나 최근에는 색상의 반사율이 적고 눈에 훨씬 안정

감을 주는 그린 매트를 사용하고 있다(Kim, 2009).

실제 공연에서는 배우들이 공연 공간 속에 설치되어있는 그린 스크린 앞에서 연기를 

하고 공연 중에 촬영된 장면이 실시간으로 매트가 빠져서 미리 준비된 매트 페인팅 

이미지와 합성이 되도록 하였다. 배우가 미리 연출된 매트 페인팅 영상 속 카메라 연

출에 따라 연기하도록 하여 합성 후에는 실제로 마을 속과 집안 내부에서 인물이 움

직이는 것과 같은 효과를 관객에게 주었다. <figure 4>는 실제 공연의 장면으로 그린 

스크린 앞에서 연기하는 배우와 매트 페인팅으로 제작된 마을 이미지가 크로마키 기

법으로 합쳐져 하나의 이미지로 보여짐을 확인할 수 있다.

<figure� 4>� Chroma� key,� matte� painting,� and� synthesis� images

4.2� 가변화된�스크린과�영상�

최근에 선보이고 있는 미디어를 활용한 공연의 대다수는 영상과 그래픽 이미지를 사

용하고 있다. 선행 연구에서 공연에 사용되는 영상은 공연이 진행되는 공간에서 표현

의 한계를 극복하게 해주고, 관객들을 몰입하게 하여 궁극적으로는 공연의 완성도에 

기여하고 있다고 밝혀진 바 있다(Park, 2008). 또한 공연의 흐름에 따라 풍성한 시각

적 요소를 보여줌으로써 전달하고자 하는 바를 더 효과적으로 표현할 수 있게 해준

다.

일반적인 무대 배치에서의 관객은 전면에 위치된 무대와 그 공간에서 일어나는 공연 

콘텐츠를 관람하게 되고, 영상 이미지 역시 무대를 중심으로 배우 뒤 혹은 앞에 위치

하게 된다. 그러나 우리의 관객중심형 공연에서는 관객을 둘러싼 형태의 무대와 스크

린 배치를 통하여 몰입감을 강조하고자 하였다. 또한 스크린을 공연 오브제의 하나로 

보아 일반적인 평면 스크린으로 구성하는 대신에 다채로운 재료를 사용하는 실험극 

형식으로 새로운 재질의 투영막을 스크린처럼 실험적으로 사용함으로써 공연에 맞는 

형태의 스크린으로 변형시켜 무대에 녹아들 수 있도록 하였다. <figure 5>는 공연에 

사용된 두 가지 스크린의 모습을 보여주고 있는데, 첫 번째 스크린은 반투명하면서 

프로젝터에서 투사된 상이 잘 맺히도록 하기 위하여 빛 투과율은 높으나 깊이감을 만

들어 낼 수 있는 원단을 구입하여 10cm 폭에 7m 세로로 잘라서 깊이 있는 공간을 

만들어 사용하였다. 이렇게 만들어진 스크린에 다양한 빛과 영상을 투사하여 환타지적 

요소를 표현하도록 하였다.
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<figure� 5>� Transformed� screens� and� videos

   

위의 스크린은 본 인형극에서 장화와 홍련이 계모의 두 아들에게 쫓기는 장면의 배경

이 되는 숲을 투사하는데 사용하였다. 사건이 일어난 숲은 울창한 나무들이 있는 비

밀이 가득한 느낌을 주는 숲으로 숲을 표현하기 위하여 실제 숲 모양의 오브젝트를 

사용하기 보다는 긴 천을 깊이감 있게 단계적으로 늘어뜨리고 영상을 바꿔가며 투사

하여 숲을 표현하였다. 이는 선명하게 나무들의 모습을 보여주기 보다는 은은한 모습

으로 숲을 표현하여 은유적이면서 묘한 느낌을 주도록 유도하기 위함이었다. 또한 천

을 가로지르며 들어갔다 나왔다 하는 배우들의 연기에 따라 흔들리는 영상의 모습을 

통해 긴박한 상황을 암시할 수 있도록 하였다.

이후에는 장화와 홍련이 강간당하고 살해당하는 충격적인 장면으로 연결되는데, 이 장

면을 실제로 연기하기 보다는 비유적인 영상으로 대체하여 인형극으로써 순화된 표현

으로 바꿨다. 영상에서 장화와 홍련은 사전에 촬영하여 파티클로 변화하고 흩날리며 

사라짐으로써 이 둘이 죽었음을 표현하였다.

두 번째 사용된 스크린은 일반적인 대형 스크린을 위로 확장한 형태로 무대의 상단에 

꺾이도록 위치시켜 관객들을 감싸는 형태로 제작하였다. 관객은 자신을 중심으로 천장

까지 이어지는 거대한 스크린에 의해 더 큰 몰입감을 느끼게 되며 이 몰입감은 장화

와 홍련이 사후에 여행하게 되는 하늘과 우주 장면에서 극대화 되게 된다. 

이 확장된 스크린은 비행 장면뿐 아니라 여러 영상 소스(source)를 투사하는데 사용하

였는데, 두 형제의 위협적인 장면이나 계모가 자멸하는 장면 등 사실적인 장면을 위

압감 있게 전달할 수 있었다. 특히, 계모가 자멸하는 장면은 타임랩스 기법을 이용하

여 표현하였다. 시간을 의미하는 단어 Time과 경과를 의미하는 단어 Lapse라는 두 

어원으로 구성되어 있어 ’시간의 경과‘정도로 해석할 수 있는 타임랩스는 시간의 흐름

을 압축하여 표현하는 영상기법이다(Chung, 2016). 본 공연에서는 파라소닉 Lumix 

DMC-GH4 카메라를 이용하여 3-5초에 1frame을 촬영하여 타임랩스 장면을 제작하

였으며, 영상을 연출하여 공연의 극적인 분위기를 고조시키려고 시도하였다. 몇 차례

의 리허설과 테스트를 통해 적정 시간과 프레임수를 계산하여 타임랩스 영상을 제작

하였다. 촬영된 데이터는 사진파일이기 때문에 4k사이즈로 원본을 찍어서 후반 작업

에서 구도들을 조절할 수 있었다.

4.3� 미디어�오퍼레이션� �

멀티미디어 공연에서는 영상과 배우간의 싱크를 100% 맞춘다는 것은 불가능하기 때
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문에, 사전 제작된 미디어 영상을 실제 공연에 사용하기 위해서는 실시간으로 미디어

의 속도를 제어하는 기술이 필요하다. 미디어 영상이 들어갈 장면의 대략적인 시간을 

고려하여 영상을 제작하되, 오퍼레이팅 시 적합한 영상이 제작되어야 실제 공연에서 

무리 없이 작동될 수 있다. 공연 중 멀티미디어를 제어하는 프로그램은 Max를 사용

하였으며, 공연 중에는 사전에 제작된 영상을 본 프로그램으로 제어하였다. 영상의 사

이즈는 공연장의 크기를 고려해야 하지만, 본 멀티미디어 인형극에서 사용된 스크린의 

크기와 오퍼레이팅을 고려하여 해상도는 HD 크기인 1920*1080 사이즈로 선정하였

다. 영상은 30Frame Rate 이상으로 제작하여야 오퍼레이터로 속도를 제어하더라도 

끊김 현상이 보이지 않았다.

<figure� 6>� Transformed� screens� and� videos

4.4� 텔레프레즌스�기술� �

본 공연은 미국의 사라 로렌스 대학(Sarah Lawrence College) 와 서울예술대학교 학

생들의 협업을 위한 공동창작 프로젝트로써 2014년에 시작한 서울예술대학교의 국제 

협업 창작 프로그램인 컬쳐허브의 일환으로 제작되었다. 한국과 미국이라는 공간적인 

한계에도 불구하고 창작의 협업이 가능한 이유는 텔레프레즌스(Telepresence) 기술 덕

분일 것이다. 텔레프레즌스는 인터넷 네트워크 망을 통한 일종의 화상 회의 시스템이

라 볼 수 있는데, 이 기술을 창작에 이용하여 공간적인 확장을 꾀할 수 있다.

<figure� 7>� Telepresence� technology

실제 공연에서는 미국과의 공연을 다수의 멀티카메라를 스위처와 텔레프레즌스 장비

를 이용하여 실시간으로 오퍼레이팅함으로써 운영되었다. 다만 아쉬운 점은 네트워크

가 가진 속도의 한계때문에 영상과 사운드가 1-2초의 딜레이가 발생하였다. 하지만 
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그 부분을 감안하여 연기 및 큐사인을 줌으로써 수동으로 그 간극을 메우려고 하였

다. 이 부분은 앞으로 기술적 발전이 고려되어야 할 부분이라 판단된다.

라이브 텔레프레즌스 기술은 창작활동에 있어서 국제적 교류와 협업을 가능하게 하며 

우리의 이야기를 세계화 할 수 있는 가능성을 열어주었다. 또한 위의 기술을 사용하

여 지속적인 회의와 공동 작업을 통해 미적 감각의 공유를 통해 한국적이면서도 국제

적인 콘텐츠 개발에 초점을 두고 발전해 갈 수 있다. 

5.� 결론� �

본고에서 다루고 있는 멀티미디어 인형극 프로젝트 “ReBorn”은 한국 전통의 스토리

인 『장화홍련』을 『타이터스 앤드로니커스』와 결합시켜 만든 글로벌 프로젝트이다. 

우리는 이 공연을 기획하면서 두 개의 스토리를 차용하였는데, 이를 통해 내용적으로 

국제적이기도 하고 동시에 한국적이기도 한 독특성을 보유할 수 있도록 하였다. 본 

작품은 장화, 홍련이 살아생전의 안타까운 삶과 사후 혼령이 되어 떠도는 장면으로 

나눈 후, 살아있을 때의 인물은 실제 배우로 죽은 후에는 인형으로 표현하여 삶과 죽

음의 경계를 명확하게 표현하였다. 이는 인형으로 대비되는 혼령의 모습을 암시적으로 

보여주고자 하였으며, 인형으로써 누리는 판타지의 세계를 아름답게 표현하여 슬픔을 

예술로 승화시키려는 의도가 담겨있다. 또한 주인공을 중심으로 주변에는 화려한 볼거

리를 제공하는 멀티미디어 기술을 사용해서 관객의 시선을 끌고 환상성을 더하여 주

목할 만한 공연으로 구성하고자 하였다. 공연의 공간은 전통적인 프로시니엄 무대에서 

벗어나 관객 중심의 다변형 무대로 변화를 시도하여 관객과의 소통을 도모하였다. 이

러한 공간의 구성으로 계획한 까닭은 관객이 공연속의 일부가 되어 이를 통해 공연으

로의 몰입감을 증가시켜 관객의 예술적 경험이 다층적 다각적으로 발전되기를 바랬기 

때문이다. 여기에 텔레프레즌스 기술을 통해 실내에 위치된 스튜디오로 한정되었던 공

연 공간을 밖으로 확대시켰으며, 그 공간은 미국의 사라 로렌스 대학까지 이르는 시

도를 하게 되었다. 최종적으로 공연장 안에서는 실시간으로 두 개의 공간에서 이루어

지는 인형극을 멀티미디어 매체를 통해 융합되어 관객에게 보여주었다.

디지털 기술이 발전함에 따라 기술 수용에 적극적인 몇몇의 공연은 새로운 멀티미디

어 기술을 수용하게 되었고, 새로운 공연 방식을 개척하게 되었다. 이러한 공연의 시

도들이 점차적으로 공연 콘텐츠 산업에 자연스럽게 녹아들어 어느덧 멀티미디어를 활

용한 공연이 종종 발표되기에 이르렀다. 멀티미디어 공연들은 관객으로 하여금 시각, 

청각 등 여러 감각들을 자극하고 공연에 적극적으로 참여할 수 있는 경험을 제공하게 

된다(Kim, 2015)는 기존의 연구 결과를 굳이 언급하지 않더라도 우리는 본 인형극에

서의 멀티미디어 사용이 관객에게 얼마나 효과적으로 다가서게 되었는지 체험적으로 

알 수 있게 되었다.

영화나 방송과 같은 현란한 이미지로 시선을 사로잡는 미디어 콘텐츠의 범람으로 화

려한 이미지에 길들여진 관객들의 시선은 이미 멀티미디어 콘텐츠에 길들여져 있다. 

이에 전통적이고 아날로그 방식의 공연 구성은 관객의 시선을 사로잡기에 어려움을 

겪을 수밖에 없다. 첨단 미디어 기술을 융합하여 다채로운 볼거리로 무장한 새로운 

방식의 멀티미디어 공연의 등장은 공연 예술 산업에 활력을 불어넣을 수 있었으며, 

[P
ro

vi
de

r:
ea

rt
ic

le
] D

ow
nl

oa
d 

by
 IP

 2
10

.1
81

.1
57

.1
14

 a
t F

rid
ay

, A
pr

il 
19

, 2
01

9 
3:

18
 P

M



www.earticle.net

- 86 -

첨단 멀티미디어를 공연 산업에 융합한 시도들은 공연 문화에 새로운 장을 마련하였

다.

공연 콘텐츠 산업은 앞으로 발전 가능성이 많은 문화 콘텐츠 산업 중 하나로 주목 받

고 있는 산업군 중 하나이다. 특히 인형극의 경우 전통적인 인형극은 공연예술이 발

달한 여러 나라에서 대중적인 공연 예술로 지역적 관심을 넘어 나라를 대표하는 공연 

콘텐츠로 그 나라를 찾는 외국 관광객들의 마음까지 사로잡고 있다(Shin, 2014). 예를 

들면 와양 쿨릿이라는 인도네시아의 대표적인 그림자 인형극은 인도네시아의 주요 관

광 상품이 되었다. 그러나 아직 인형극에서의 멀티미디어 기술을 활용하고 텔레프레즌

스 기술을 활용하여 다른 나라와 동시 공연한 사례는 찾기 힘들었다. 본고에서 시도

하였던 인형극은 멀티미디어 기술과 텔레프레즌스 기술을 융합한 실험적인 제작 사례

로 남겨질 것이다.
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