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            Abstract
          
        

        
          코로나19로 기존 무용을 비롯한 공연예술에도 관객과 소통하기 위한 다양한 변화가 있었다. 비대면의 시대에 영상 기술은 관객과의 관계를 이어주고 기술적 매개가 되어 공연예술 생태계에 공공연하게 자리 잡았다. 기술적 측면에서도 AI(인공지능)와 3D 모션 캡처, 딥페이크, 홀로그램, 음성합성 등의 기술을 결합하여 인간과 매우 흡사한 버추얼 휴먼이라는 가상 인물이 등장하면서 대중의 높은 관심을 불러일으키고 있다. 행동은 물론이며 말과 표정 모두 자연스러우며 심지어 즉각적인 대화가 가능할 정도다. 본 연구는 무용이 지닌 일회성과 현장성, 그리고 몸성과 관련하여 모방(미메시스, mimesis)가 지닌 재현의 가치를 중심으로 딥페이크를 비롯한 영상기술이 대체되는 현상을 살펴보는데 의미를 두었다. 이를 통해 딥페이크 기술이 무용예술적 측면에서의 순기능과 나아가 AI와 영상기술의 진화를 수용할 방안을 제시하였다. 방법적으로 본 연구에서는 사자(死者)를 영상 기술로 재현된 공연으로 관객과 소통하던 사례들을 살펴보았다. 더불어 실제 망자를 소환하여 산자와 만나게 한다는 측면에서 과거 망자 천도 의식과 매우 유사한 재현행위라는 점에서 매우 긍정적이나, 포르노로 제작 유통되거나 정치 선동을 위해 조작되는 역기능도 제시하였다. 이를 통해 본 연구는 딥페이크 기술을 비롯한 영상매체의 재현 기술을 아리스토텔레스의 미메시스 개념을 통해 살펴보고 그 가운데 복제가 원본을 능가하는 현상을 장 보드리야르가 제시한 시뮬라시옹 개념으로 살펴보았다. 결과적으로 우리는 무용이 지닌 육체성에 대해 다음과 같은 새로운 인식이 요구됨을 확인하였다. 첫째, 무용수 측면에서 관객의 인식 행위에 대한 새로운 인식이 요구된다. 카메라의 프레임을 통해 인식하는 시스템, 즉 무용수가 세계 속의 존재임을 인정하고 영상 기술에 대한 진화를 받아들여야 한다. 둘째, 딥페이크가 원본의 모방으로 비롯되지만, 여전히 가짜라는 복제물의 한계를 이해해야 한다. 그것을 인지하고 비도덕적 의도를 대응하는 방법이 필요하다. 셋째, 과거 소통 방식의 한계를 인정하고 디지털 체계 내에서의 소통과 소속감을 찾는 것이 요구된다. 나아가 과거 유명한 무용수나 그들의 안무를 복원할 때, 단순히 무보(score)에 그치지 않고 죽은자를 소환시켜 재현한다는 점에서 장소적 한계 극복과 무용예술적 측면에서의 적용가능성을 살펴보았다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          During COVID-19, there were various changes in dance and performing arts to communicate with the audience. In the era of non-face-to-face, video technology connects to the audience and it has become public in the performing arts ecosystem as a technical intermediation. In terms of technology for a virtual human, it has emerged by combining AI (artificial intelligence) and other technologies such as 3D motion capture, deepfake, hologram, and voice synthesis. This is attracting high interest from many audiences. Not only actions, but also words and facial expressions are natural, and even instant conversations are possible. The meaning of this study is to examine a replacement phenomenon from reproduction value of mimesis regarding one-off, sense of realism and related to dance performance to video technology including deepfakes. Through it, deepfake technology provided a positive function in terms of dance and further suggested ways to accept the evolution of AI and video technology. In this study, we looked into performance cases performed and communicated with the audience by dead who revived through the video technology. Despite the positive aspect on video technology in term of recalling the dead, who was actual person, which similar to Ritual, it suggested a negative effect such as production and distribution of porn. In this study, we looked into video reproduction technology including deepfake via the Aristotle's Mimesis and review the Jean-Bordrian's Simulacion theory that the replica transcends the original. As a result, we noticed that the following new perception of the physicality of dance is required. First, a new perception of the audience's perception behavior is required in terms of dancers. The system recognized through the frame of the camera, that is, the dancer must be recognized as being in the world and accept the evolution of video technology. Second, it is necessary to understand the limitations of replicas that deepfakes were imitated from the original and still fake. There is a need for a way to recognize it and respond to immoral intentions. Third, it is required to recognize the limitations of past communication methods and to find communication and belonging within the digital system. Furthermore, when restoring famous dancers or their choreography in the past, the possibility of overcoming the limitations of places and aspect of dance was examined in that it was not just a score, but also summoned and reproduced the dead.
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