
동아시아 공연예술 틈새 OTT 시장의 심층 
분석: 한·중·일의 디지털 무대와 새로운 
콘텐츠 모델의 시장성 
서론: 디지털 시대의 '라이브니스(Liveness)'와 틈새 시장의 
재발견 
글로벌 OTT(Over-The-Top) 시장은 넷플릭스(Netflix), 디즈니플러스(Disney+), 티빙(TVING) 등 
거대 플랫폼들이 주도하는 서사 중심의 영화 및 드라마 콘텐츠가 지배하고 있다. 이들 범용 
플랫폼(Generalist Platform)은 '구독(Subscription)'이라는 단일화된 수익 모델과 '빈지 
워칭(Binge-watching)'이라는 수동적 소비 행태를 기반으로 성장해왔다. 그러나 
'현장성(Liveness)'과 '공동체적 경험(Communitas)'을 본질로 하는 공연예술(Performing 
Arts)—연극, 뮤지컬, 전통극, 마당놀이 등—은 이러한 범용 OTT 모델 안에서 주변부로 
밀려나거나 단순 아카이빙 자료로 취급받는 경향이 있었다. 

본 보고서는 한국콘텐츠진흥원(KOCCA)의 글로벌 OTT 동향 분석을 기점으로, 한국, 중국, 일본 
3국에서 독자적으로 형성되고 있는 '공동체형 틈새 OTT(Community-based Niche OTT)' 시장을 
심층적으로 조사하였다. 특히 영화나 드라마와 경쟁하지 않으면서도, 팬덤 경제(Fandom 
Economy)와 기술적 혁신(Tech-driven Immersion)을 결합하여 독자적인 생존 가능성을 
증명하고 있는 새로운 콘텐츠 모델을 분석한다. 

동아시아 3국은 서구의 '공연 영상화(Digital Theatre)'가 단순히 오프라인 공연의 대체재로 
기능하는 것과 달리, 디지털 플랫폼을 통해 오프라인의 한계를 초월하고 새로운 수익원을 
창출하는 '확장재'로서의 가능성을 보여주고 있다. 한국의 '후원형 라이브(Sponsored Live)', 
일본의 '2.5차원 뮤지컬' 중심의 멤버십 타운, 중국의 '단무(Danmu, 탄막)'와 '다상(Dashang, 팁)' 
문화가 결합된 소셜 라이브 스트리밍은 넷플릭스 모델이 포섭하지 못한 거대한 틈새 시장의 
실체를 증명한다. 

제1부 동아시아 공연예술 OTT 시장의 구조적 특성과 
차별성 
1.1 범용 OTT와 공연예술 틈새 OTT의 근본적 차이 
넷플릭스로 대표되는 범용 OTT는 '규모의 경제'를 따른다. 수억 명의 가입자를 만족시키기 위해 
콘텐츠는 대중적이어야 하며, 개별 콘텐츠의 한계비용을 낮추는 것이 핵심이다. 반면, 공연예술 
중심의 틈새 OTT는 '범위의 경제'와 '심도의 경제'를 지향한다. 



비교 항목 범용 OTT (Netflix, Tving 
등) 

공연예술 틈새 OTT (Naver 
TV, Theatre Complex 등) 

핵심 가치 라이브러리 접근권 
(Access) 

아티스트 후원 및 연결 
(Patronage & Connection) 

소비 형태 수동적 시청 (Lean-back) 능동적 참여 및 상호작용 
(Lean-forward / Interactive) 

수익 모델 월정액 구독 (SVOD) 건별 결제(TVOD), 
후원/팁(Donation), 굿즈 
결합 

콘텐츠 수명 영구적 아카이브 지향 '이벤트성' 강조 (기간 한정, 
라이브 전용) 

경쟁 대상 여가 시간 (Time Share) 팬심과 소속감 (Mind Share) 

본 조사는 동아시아 시장이 서구의 Marquee TV(영국)나 BroadwayHD(미국)와 같은 구독형 
아카이브 모델1을 넘어서, 각국의 문화적 특수성에 맞춘 '관계형 비즈니스 모델'을 구축했음을 
확인하였다. 

1.2 영화/드라마와 비경쟁적 보완재로서의 시장성 
사용자의 질의에 포함된 "영화/드라마와 경쟁하지 않는 새로운 콘텐츠 모델"의 핵심은 '대체 
불가능한 경험'에 있다. 영화는 완결된 서사를 제공하지만, 공연예술 OTT는 '진행 중인 사건'을 
제공한다. 관객은 완벽하게 편집된 영상보다, 실시간으로 배우와 호흡하거나(중국의 단무), 
자신이 좋아하는 배우의 앵글을 직접 선택하는(한국의 멀티캠) 경험에 지갑을 연다. 이는 영화 
시장의 파이를 뺏어오는 제로섬 게임이 아니라, 기존에 비활성화되었던 '공연 팬덤의 디지털 
지출'을 이끌어내는 새로운 시장 창출(Blue Ocean)이다. 

제2부 한국(Korea): K-뮤지컬과 '후원형' 디지털 관람 문화 
한국의 공연예술 시장은 K-POP과 K-Drama의 글로벌 성공에 힘입어 'K-Musical'이라는 
독자적인 브랜드를 구축하고 있다. 2006년 1,100억 원 규모였던 한국 뮤지컬 시장은 코로나19 
이전 3,500억 원 규모로 3배 이상 성장했으며3, 팬데믹을 거치며 디지털 전환이 가속화되었다. 

2.1 네이버 TV(Naver TV)와 '후원 라이브' 모델의 혁신 
한국 시장의 가장 큰 특징은 별도의 독립된 공연 OTT 앱보다는, 포털 기반의 거대 플랫폼인 



네이버(Naver)가 제공하는 인프라 위에서 '후원(Sponsorship)' 형태의 비즈니스 모델이 
정착했다는 점이다. 

2.1.1 '티켓'이 아닌 '후원'의 심리학 

네이버 TV의 '후원 라이브'는 법적으로나 심리적으로 '티켓 판매'와는 다른 접근을 취한다. 
사용자는 콘텐츠를 구매하는 것이 아니라, 해당 극단이나 공연을 '후원'하고 그 
리워드(Reward)로 관람권을 받는다. 

●​ 가격 차별화 전략: 오프라인 VIP 티켓이 15만 원을 호가하는 반면, 온라인 후원 라이브는 
5,000원~35,000원 선으로 책정되어 진입 장벽을 낮춘다.4 

●​ 리워드 마케팅: 2만 원 이상의 고액 후원자에게는 실물 프로그램 북, 캘린더, 또는 디지털 
굿즈(미공개 영상 등)를 제공하여 '소장 욕구'를 자극한다.5 이는 단순한 영상 소비를 넘어선 
'굿즈 소비'의 일환으로 공연을 위치시킨다. 

2.1.2 기술적 차별화: 멀티캠(Multi-cam)과 V Live 기술의 이식 

K-POP 플랫폼인 'V Live'(현재 위버스 등과 통합 과정에 있으나 기술적 유산은 유지됨)에서 
개발된 멀티캠(Multi-cam) 기술이 뮤지컬 생중계에 도입되었다.6 

●​ 개인화된 관람: 전체 무대를 비추는 풀샷(Full Shot) 외에, 특정 주연 배우만을 따라다니는 
앵글을 제공하여 관객이 직접 화면을 선택하게 한다. 이는 '회전문 관객(Revolving Door 
Audience, 같은 공연을 여러 번 보는 팬층)'7이 온라인에서도 N차 관람을 하게 만드는 핵심 
유인이 된다. 

2.2 웰컴 대학로(Welcome Daehakro)와 K-Stage: 공공 주도의 글로벌 
확장 
한국관광공사(KTO)가 주도하는 **'웰컴 대학로(Welcome Daehakro)'**와 온라인 프로그램 
**'웰컴 K-스테이지(Welcome K-Stage)'**는 상업적 이익보다 '관광 마케팅'과 '문화 전파'에 
방점을 둔 모델이다.8 

●​ 플랫폼 전략: 유튜브(YouTube)와 중국의 여행 플랫폼 마펑워(Mafengwo)를 통해 송출하며, 
영어, 일어, 중국어(간체/번체) 자막을 완비한다.8 

●​ 시장성: 이 모델은 직접적인 수익보다는 '잠재적 관광객 확보'라는 장기적 가치를 창출한다. 
온라인으로 한국의 소극장 뮤지컬(예: <어쩌면 해피엔딩>, <여신님이 보고 계셔>)을 접한 
해외 팬들이 팬데믹 이후 실제 대학로를 방문하게 만드는 O2O(Online to Offline) 전략의 
일환이다. 이는 영화/드라마가 할 수 없는 '장소성(Place-ness)'의 마케팅이다. 

2.3 제작사 주도형 플랫폼: OD컴퍼니와 'Stage OD' 
<지킬 앤 하이드>, <맨 오브 라만차> 등 대형 라이선스 뮤지컬을 제작하는 **OD컴퍼니(OD 
Company)**는 자체적인 영상화 및 유통 채널을 모색하고 있다. 신춘수 프로듀서가 이끄는 
OD컴퍼니는 브로드웨이 진출작 <위대한 개츠비> 등을 통해 글로벌 IP를 확보하고 있으며10, 
이를 디지털 자산화하려는 시도를 보이고 있다. 

●​ 오픈런(Open Run)의 디지털 확장: 오프라인 공연이 종료된 후에도 디지털 플랫폼을 통해 



공연의 수명을 연장하고, 지방이나 해외 관객에게 유료로 제공함으로써 추가 수익을 
창출하는 'Stage OD'와 같은 모델은 제작사가 플랫폼 종속에서 벗어나 독자적인 수익 
구조를 만드는 시도로 해석된다.12 

2.4 전통예술의 디지털화: 국립극장과 마당놀이의 변신 
한국의 전통극, 특히 마당놀이와 판소리는 '현장성'이 가장 중요한 장르이나, 디지털 기술을 
통해 새로운 가능성을 모색하고 있다. 

●​ 국립극장 '별별 스테이지': 국립극장은 자체 아카이브 플랫폼 '별별 스테이지'를 통해 
고화질 공연 영상을 제공한다.13 

●​ 예술의전당 'SAC on Screen': '무대 위 영화(Stage Movie)'라는 콘셉트로, 단순한 중계를 
넘어 영화적 기법(지미집 카메라, 클로즈업)을 도입해 오프라인과는 전혀 다른 미적 체험을 
제공한다.14 이는 <늙은 부부 이야기>와 같은 연극이 영화관(CGV 등)에서 개봉되어 티켓 
수익을 창출하는 '얼터너티브 콘텐츠(Alternative Content)' 시장을 열었다. 

제3부 일본(Japan): '2.5차원' 팬덤과 멤버십 타운의 경제학 
일본의 공연 시장은 세계적으로도 가장 보수적이고 저작권 관리가 엄격한 것으로 유명하지만, 
역설적으로 가장 고도화된 '유료 팬덤 플랫폼'을 보유하고 있다. 일본의 틈새 OTT 시장은 
'2.5차원 뮤지컬(만화·애니메이션 원작 뮤지컬)'이라는 킬러 콘텐츠를 중심으로 형성되어 있다. 

3.1 시어터 컴플렉스 타운(Theatre Complex TOWN): 디지털 연극 도시 
**'시어터 컴플렉스 타운(Theatre Complex TOWN)'**은 일본 공연예술 OTT의 가장 진화된 
형태를 보여준다.16 이 플랫폼은 단순한 VOD 서비스가 아니라, 연극 팬들이 모여 사는 '디지털 
도시'를 표방한다. 

●​ 비즈니스 모델: 
○​ 구독형 무제한 시청(SVOD): 월정액으로 과거의 인기 무대 작품을 무제한 시청. 
○​ 독점 라이브 스트리밍(Exclusive Live): 현재 상연 중인 작품의 실시간 유료 중계. 
○​ 캐스트 라이브(Cast Live): 출연 배우들이 진행하는 실시간 라디오나 영상 방송. 
팬들은 댓글과 투표 기능으로 참여하며, 이는 배우와 팬 사이의 유대감을 강화하여 
플랫폼 이탈을 방지하는 락인(Lock-in) 효과를 낸다. 

●​ 시장성 분석: 2.5차원 뮤지컬 팬덤은 원작(1차원)과 배우(3차원) 사이의 간극을 메우는 
디지털 콘텐츠에 기꺼이 비용을 지불한다. 이 플랫폼은 넷플릭스와 같은 대작 위주의 
큐레이션이 놓치는 '마이크로 팬덤'을 정밀 타격하여 높은 ARPU(가입자당 평균 매출)를 
달성한다. 

3.2 쇼치쿠(Shochiku)의 '가부키 온 디맨드(Kabuki on Demand)' 
일본의 전통극 가부키(Kabuki)를 독점적으로 제작·배급하는 쇼치쿠(Shochiku)는 **'가부키 온 
디맨드'**를 통해 전통 예술의 디지털화를 이끌고 있다.17 



●​ 고가 정책의 유지: 가부키 온 디맨드는 편당 3,000엔(약 3만 원) 이상의 높은 대여료를 
책정하기도 한다. 이는 오프라인 티켓 가격(최대 2만 엔)의 가치를 훼손하지 않기 위한 
프리미엄 전략이다. 넷플릭스 한 달 구독료보다 비싼 단건 결제 모델이 유지되는 이유는 
가부키가 가진 '희소성'과 '고급 문화'로서의 브랜드 파워 때문이다. 

●​ 글로벌 타기팅: 영어 해설과 자막을 제공하여, 가부키좌(Kabukiza)를 직접 방문하기 어려운 
해외의 일본 문화 애호가들을 공략한다. 

3.3 스테이지크라우드(Stagecrowd)와 소니(Sony)의 기술력 
소니 뮤직 솔루션즈가 운영하는 **'스테이지크라우드(Stagecrowd)'**는 고품질 라이브 
스트리밍에 특화된 플랫폼이다.19 

●​ PPV(Pay-Per-View) 중심: 구독형이 아닌 철저한 건별 결제 시스템을 따른다. 대형 
콘서트뿐만 아니라 <킹 누(King Gnu)> 공연이나 애니메이션 페스티벌 등 대규모 트래픽이 
발생하는 이벤트를 안정적으로 송출하는 기술력이 핵심이다. 

●​ 글로벌 동시 송출: 한국, 대만, 홍콩, 미국 등 20개국 이상에 동시 송출하며 다국어 결제 
시스템을 지원해, 일본 내수 시장의 한계를 넘어선다.21 

3.4 5G와 VR을 활용한 실험적 모델 
일본은 5G 네트워크와 VR 기술을 공연 중계에 적극 도입하고 있다. KDDI나 소프트뱅크 등 
통신사와의 협력을 통해 VR 전용 연극이나 '다각도 시청(Multi-angle)' 서비스를 제공하며, 이는 
단순한 시청을 넘어 '체험'의 영역으로 OTT를 확장시킨다.22 

제4부 중국(China): '단무(Danmu)'와 '다상(Tipping)'의 
소셜 생태계 
중국의 공연예술 OTT 시장은 독립적인 앱보다는 위챗(WeChat), 빌리빌리(Bilibili), 
더우인(Douyin/TikTok)과 같은 거대 소셜 미디어 생태계 내부에서 폭발적으로 성장하고 있다. 
이는 공연 관람을 '사회적 행위'로 재정의하는 중국 특유의 디지털 문화에 기인한다. 

4.1 빌리빌리(Bilibili): Z세대가 노는 오페라 하우스 
서브컬처 플랫폼으로 시작한 **빌리빌리(Bilibili)**는 최근 전통극(경극, 월극 등)의 부흥을 
이끄는 핵심 플랫폼으로 부상했다.23 

●​ 단무(Danmu) 인터랙션: 화면 위로 실시간 코멘트가 날아다니는 '단무' 기능은 과거 중국 
전통 극장에서 관객들이 "하오(Hao, 좋다)!"를 외치며 추임새를 넣던 문화를 디지털로 
완벽하게 복원했다.25 젊은 관객들은 단무를 통해 극의 내용을 해설하거나, 농담을 던지며 
공연을 '함께' 즐긴다. 이는 조용한 관람을 강요하는 서구식 극장보다 훨씬 더 몰입도 높은 
경험을 제공한다. 

●​ 수익 모델: 사용자는 티켓을 사는 대신 '코인(Coins)'이나 가상 아이템을 선물한다. 연구에 
따르면 코인 후원과 '좋아요' 수는 해당 영상의 확산에 결정적인 영향을 미치며, 이는 



공연자의 수익으로 직결된다.25 

4.2 더우인(Douyin)과 풀뿌리 극단의 생존 전략 
숏폼 플랫폼 **더우인(Douyin)**은 오프라인 무대를 잃은 지방 극단과 민속 예술인들에게 
생명줄과 같은 역할을 하고 있다.26 

●​ 다상(Dashang, 팁) 경제: 허난성(Henan)의 예극(Yu Opera) 극단이나 민간 예술가들은 
라이브 방송을 통해 리허설, 분장 과정, 하이라이트 공연을 중계하고 시청자로부터 실시간 
팁(다상)을 받는다. 일부 인기 공연자는 오프라인 출연료보다 더 많은 수익을 라이브 
스트리밍으로 올리고 있다.27 

●​ 알고리즘의 힘: 더우인의 추천 알고리즘은 사용자의 관심사를 파악하여, 평소 공연장에 
가지 않던 사람들에게도 고품질의 전통극 영상을 노출시킨다. 이는 <신용문객잔(New 
Dragon Gate Inn)>과 같은 월극(Yue Opera)이 바이럴되어 오프라인 티켓 매진으로 
이어지는 역주행 신화를 만들어냈다.27 

4.3 국가대극원(NCPA)의 고전 음악 채널 
국가 주도의 국가대극원(NCPA) 고전 음악 채널은 8K 초고화질과 5G 기술을 결합하여 교향악, 
발레, 오페라를 중계한다.28 이는 상업적 성공보다는 '문화 향유권 확대'와 '예술 교육'에 중점을 
둔 모델로, 베이징의 공연을 지방 도시나 해외로 송출하여 문화 격차를 해소하는 역할을 
수행한다. 

제5부 시장성 분석 및 비교: '제3의 길'을 찾아서 
5.1 수익 모델의 비교 분석: 구독을 넘어 관계로 
조사 결과, 한·중·일의 공연예술 틈새 OTT는 넷플릭스식 '월정액 무제한(All-You-Can-Eat)' 
모델을 지양하고 있음을 알 수 있다. 

국가 지배적 수익 모델 소비자 심리 
(Willingness To 
Pay) 

성공 요인 

한국 후원형 라이브 
(Naver) 

"내가 좋아하는 
극단을 돕는다" 
(가치 소비) 

팬덤의 N차 관람 
문화, 리워드 굿즈 

일본 TVOD (대여) + 
팬클럽 

"나만의 
스타(Oshi)를 
지원한다" (응원 

2.5D 콘텐츠의 IP 
파워, 독점적 소통 



소비) 

중국 가상 선물 (Tipping) "공연에 대해 즉각 
보상한다" 
(과시/참여 소비) 

단무를 통한 실시간 
소통, 알고리즘 확산 

5.2 영화/드라마와의 비경쟁성 증명 
이들 플랫폼은 영화/드라마 시장과 경쟁하지 않는다. 그 이유는 다음과 같다. 

1.​ 시간 점유가 아닌 '이벤트' 점유: 넷플릭스는 여가 시간을 때우기 위해(Killing Time) 
시청하지만, 공연 OTT는 특정 시간에 열리는 '이벤트'에 참여하기 위해(Event 
Participation) 접속한다. 이는 시간을 소비하는 방식 자체가 다르다. 

2.​ 대체재가 아닌 보완재: 오프라인 공연을 본 관객이 디테일을 확인하기 위해 VOD를 
구매하거나, 지방에 거주하여 물리적으로 갈 수 없는 관객이 라이브를 시청한다. 즉, 
오프라인 시장을 잠식(Cannibalization)하기보다 확장한다.30 

3.​ 능동적 팬덤: 드라마 시청자는 콘텐츠가 재미없으면 이탈하지만, 공연 팬덤은 배우와 
극단의 성장을 위해 지속적으로 플랫폼에 머무르며 지출한다. 

5.3 틈새 시장의 존재 여부와 미래 가치 
자료 분석 결과, 한국·중국·일본 문화권의 연극, 마당놀이, 뮤지컬 등을 전문으로 하는 틈새 OTT 
시장은 명확히 존재하며, 성장하고 있다. 

●​ 한국은 '웰컴 대학로'와 같은 공공 지원과 'OD컴퍼니' 등 민간의 IP 확장이 결합되어 
글로벌화를 꾀하고 있다. 

●​ 일본은 '시어터 컴플렉스' 등을 통해 가장 충성도 높은 유료 시장을 형성했다. 
●​ 중국은 소셜 미디어와의 결합을 통해 가장 광범위한 대중적 접근성과 마이크로 
페이먼트(소액 결제) 모델을 완성했다. 

결론: 지속 가능한 공연예술 생태계를 위한 제언 
동아시아의 공연예술 틈새 OTT 시장은 서구의 단순 아카이빙 모델을 넘어, 디지털 기술과 팬덤 
문화를 결합한 독창적인 생태계를 구축했다. 이 시장의 성공적인 모델들은 공통적으로 
**'콘텐츠의 단순 소비'가 아닌 '관계의 소비'**를 지향한다. 

1.​ 커뮤니티 중심의 플랫폼 구축: 영상만 보여주는 창고형 플랫폼(Library)은 필패한다. 
배우와 소통하고, 팬들끼리 감상을 실시간으로 공유할 수 있는 '광장(Town/Plaza)' 기능을 
탑재해야 한다. 

2.​ 희소성의 디지털화: 언제든 볼 수 있는 VOD보다, '지금 이 순간'만 볼 수 있는 라이브, 특정 
기간 한정 스트리밍 등 디지털에서도 '희소성'을 연출해야 고가 결제를 유도할 수 있다. 

3.​ 온-오프라인 하이브리드 전략: 디지털 수익이 오프라인 제작비의 일부를 회수하는 구조를 



넘어, 디지털 관객이 오프라인 객석으로 유입되는 선순환 구조(O2O)를 설계해야 한다. 

결론적으로, 영화와 드라마가 '이야기'를 판다면, 동아시아의 공연예술 OTT는 '현장감'과 
'유대감'을 판다. 이것이 넷플릭스가 지배하는 스트리밍 세상에서 이들 틈새 시장이 강력한 
생명력을 가질 수 있는 이유이다. 

[표 1] 동아시아 주요 공연예술 틈새 OTT 플랫폼 현황 

국가 플랫폼명 운영 주체 주요 콘텐츠 수익 모델 
특징 

비고 

한국 Naver TV 네이버 뮤지컬, 
연극 라이브 

후원(Donati
on) 기반 
유료 티켓 

멀티캠, 
실시간 채팅 
활발 

한국 Welcome 
K-Stage 

한국관광공

사 
대학로 
뮤지컬/연극 

무료/이벤트
성 (관광 
마케팅) 

다국어 자막 
제공 

일본 Theatre 
Complex 
TOWN 

(주)시어터
컴플렉스 

2.5차원 
뮤지컬, 
연극 

월정액 구독 
+ 개별 PPV 

배우 라이브 
방송, 
커뮤니티 
기능 

일본 Kabuki on 
Demand 

쇼치쿠 
(Shochiku) 

가부키, 
전통극 

건별 대여 
(High Price 
TVOD) 

영어 해설, 
교육적 가치 
강조 

일본 Stagecrow
d 

소니 뮤직 대형 라이브 
공연 

PPV 
(라이브 
전용) 

고화질/고음
질, 글로벌 
송출 

중국 Bilibili 빌리빌리 경극, 월극, 
퓨전 국악 

가상 아이템 
선물 
(Tipping) 

단무(탄막) 
인터랙션, 
Z세대 타겟 

중국 Douyin 
(TikTok) 

바이트댄스 지방 
전통극, 
민속놀이 

다상(Tippin
g), 
이커머스 

알고리즘 
추천, 
풀뿌리 



연동 예술가 지원 

중국 NCPA 
Channel 

국가대극원 클래식, 
발레, 
오페라 

회원제, 
부분 유료 

8K, 5G 등 
첨단 기술 
시연장 

[표 2] 넷플릭스 모델(SVOD)과 틈새 공연 모델(Niche OTT)의 경제적 비교 

구분 넷플릭스 모델 (Generalist 
SVOD) 

동아시아 공연 틈새 모델 
(Niche Hybrid) 

콘텐츠 소싱 오리지널 투자 및 글로벌 
라이선싱 

극단 제휴, 자체 공연 실황 
중계 

제작비 구조 고비용 드라마 제작 (수백억 
원) 

상대적 저비용 중계 제작 
(수천만~수억 원) 

마케팅 포인트 독점작(Original), 스타 배우 팬덤(Fandom), 한정판 굿즈, 
소통 

가격 저항성 높음 (구독료 인상에 민감) 낮음 (팬심 기반으로 고가 
지불 용의) 

데이터 활용 시청 취향 분석 (알고리즘 
추천) 

팬 행동 분석 (재관람, 굿즈 
구매 패턴) 

제1장 서론: 디지털 전환기의 공연예술과 
틈새 시장의 부상 
1.1 연구 배경 및 목적 
전 세계적으로 OTT(Over-The-Top) 서비스는 미디어 소비의 표준으로 자리 잡았다. 넷플릭스, 
디즈니플러스, 티빙 등은 막대한 자본을 투입하여 영화와 드라마 시리즈를 제작, 전 세계 
안방극장을 점령했다. 그러나 이러한 '스트리밍 전쟁'의 포화 속에서 공연예술—연극, 뮤지컬, 
전통극, 마당놀이 등—은 상대적으로 소외되어 왔다. 공연예술은 '현장성(Liveness)'을 생명으로 



하기 때문에, 스크린을 통한 전달은 본질적 가치를 훼손한다는 인식이 지배적이었기 때문이다. 

하지만 코로나19 팬데믹은 이러한 고정관념을 강제로 깨뜨리는 계기가 되었다. 공연장이 
폐쇄되자 예술가들은 생존을 위해 디지털 플랫폼으로 눈을 돌렸고, 이 과정에서 단순한 
'대체재'를 넘어선 새로운 '독립적 시장'의 가능성이 발견되었다. 특히 한국, 중국, 일본 등 
동아시아 3국은 강력한 IT 인프라와 특유의 팬덤 문화를 바탕으로 서구와는 차별화된 공연예술 
전문 OTT 생태계를 구축해 나가고 있다. 

본 보고서는 넷플릭스와 같은 범용 플랫폼이 포괄하지 못하는 이 '틈새 시장(Niche Market)'의 
실체를 규명하고자 한다. 특히 한국의 'K-뮤지컬'과 대학로 연극, 일본의 '2.5차원 뮤지컬'과 
가부키, 중국의 전통극(경극, 월극 등)이 어떻게 디지털 플랫폼과 결합하여 수익을 창출하고 
있는지를 심층 분석한다. 나아가, 영화나 드라마와 경쟁하지 않는 이들만의 독자적인 콘텐츠 
모델과 시장성을 진단함으로써, 향후 문화산업의 새로운 성장 동력을 모색하는 데 목적이 있다. 

1.2 연구 범위 및 방법 
본 연구는 다음의 세 가지 핵심 질문을 중심으로 전개된다. 

1.​ 존재 여부: 한국, 중국, 일본에 공연예술을 전문으로 하는 틈새 OTT 시장이 실재하는가? 
2.​ 비즈니스 모델: 이들 플랫폼은 넷플릭스의 구독 모델(SVOD)과 어떻게 다른 수익 구조를 
가지고 있는가? 

3.​ 시장성: 영화/드라마와 차별화된 이 콘텐츠 모델은 지속 가능한가? 

이를 위해 한국콘텐츠진흥원(KOCCA)의 자료를 기반으로 하되, 최신 뉴스, 산업 리포트, 각국 
플랫폼(Naver TV, Bilibili, Theatre Complex 등)의 실제 운영 사례를 '추가 조사'하여 분석에 
반영하였다. 특히 각국의 대표적인 플랫폼 사례를 선정하여 미시적으로 분석하고, 이를 
거시적인 경제적 관점에서 종합하였다. 

제2장 한국(Korea): 팬덤과 기술이 결합된 
'후원형' 관람 문화 
한국의 공연예술 시장은 K-콘텐츠의 글로벌 위상 강화와 함께 급격히 성장하고 있다. 특히 
뮤지컬 시장은 팬데믹의 타격을 딛고 디지털 전환을 통해 새로운 확장기를 맞이했다. 한국형 
공연 OTT 모델의 핵심은 '플랫폼의 인프라'와 '제작사의 콘텐츠'가 결합된 '후원형 
라이브(Sponsored Live)' 모델이다. 

2.1 네이버 TV(Naver TV)와 '후원 라이브'의 경제학 
한국에는 '브로드웨이HD'와 같은 단일한 공연 전문 구독 앱보다는, 국민 포털 네이버(Naver) 
내의 '공연 라이브' 채널이 사실상의 틈새 OTT 역할을 수행하고 있다. 



2.1.1 티켓이 아닌 '후원(Donation)'의 개념 도입 
네이버 TV의 가장 큰 혁신은 결제 방식을 '티켓 구매'가 아닌 '후원'으로 명명한 것이다. 

●​ 심리적 장벽 제거: 디지털 콘텐츠에 돈을 지불하는 것에 인색한 소비자들도, 자신이 
응원하는 극단이나 배우를 '돕는다'는 명분에는 지갑을 연다. 이는 상업적 거래를 '선의의 
행동'으로 치환시키는 고도의 심리 마케팅이다. 

●​ 가격의 유연성: 5,000원(라이트 팬)부터 50,000원 이상(코어 팬)까지 다양한 후원 등급을 
설정할 수 있다. 고액 후원자에게는 공연 실황뿐만 아니라 디지털 화보집, 미공개 리허설 
영상, 실물 굿즈(티켓북, 배지 등)를 리워드로 제공하여 객단가(ARPU)를 높인다.4 

2.1.2 기술적 차별화: '안방 1열'을 넘어서는 경험 
네이버는 V Live(현재 위버스 통합)에서 축적한 라이브 기술을 공연 중계에 이식했다. 

●​ 멀티뷰(Multi-view) & 멀티캠: 관객은 전체 무대를 조망하는 풀샷 외에도, 특정 주연 
배우만을 비추는 '단독 샷'을 선택해서 볼 수 있다. 이는 아이돌 출신 뮤지컬 배우가 많은 
한국 시장의 특성을 정확히 공략한 기능이다. 관객은 자신이 좋아하는 배우의 표정 연기를 
나노 단위로 뜯어보기 위해 기꺼이 유료 결제를 한다.6 

●​ 실시간 소통: 공연 중계 창 옆에 실시간 채팅창을 띄워, 관객들이 함께 환호하거나 감동을 
공유하게 한다. 이는 오프라인 극장에서는 불가능한(조용히 해야 하므로) '소통의 욕구'를 
해소시켜 준다. 

2.2 '웰컴 대학로(Welcome Daehakro)'와 K-Stage의 관광 
연계형 모델 
한국관광공사(KTO)가 주관하는 '웰컴 대학로' 페스티벌과 온라인 프로그램 **'웰컴 
K-스테이지'**는 공연 콘텐츠를 관광 상품화한 독특한 사례이다.8 

●​ 비즈니스 목적: 이 플랫폼의 1차 목표는 직접적인 콘텐츠 판매 수익이 아니다. 한국의 
대학로를 '아시아의 브로드웨이'로 브랜딩하여, 팬데믹 이후 외국인 관광객을 유치하는 
것이다. 

●​ 운영 방식: 매년 가을, 대학로의 우수한 소극장 뮤지컬과 연극(예: <빨래>, <김종욱 찾기> 
등)을 선정하여 유튜브 및 중국 여행 플랫폼(마펑워 등)을 통해 무료 또는 저가로 송출한다. 

●​ 언어 장벽 해소: 영어, 일어, 중국어(간체/번체) 자막을 완벽하게 지원하여, 한국어를 
모르는 해외 관객도 K-드라마를 보듯이 K-뮤지컬을 즐길 수 있게 한다. 이는 잠재적 관객의 
저변을 넓히는 '마중물' 역할을 한다. 

2.3 OD컴퍼니와 제작사 주도형 디지털 유통 
대형 뮤지컬 제작사 OD컴퍼니는 플랫폼에 의존하지 않고 자체적인 디지털 유통망을 
구축하려는 움직임을 보이고 있다.11 

●​ Stage OD 등 자체 브랜드화: <지킬 앤 하이드>, <맨 오브 라만차> 등 검증된 흥행작(Killer 
Content)을 보유한 제작사는 네이버와 같은 플랫폼 수수료를 절감하고 고객 데이터를 직접 



확보하기 위해 D2C(Direct to Consumer) 방식을 모색한다. 
●​ 오픈런(Open Run) 전략의 디지털화: 인기 공연의 실황 영상을 제작하여, 오프라인 공연이 
없는 비수기에도 지속적인 매출을 발생시키는 '디지털 오픈런' 전략을 구사한다. 이는 
제작비 회수 기간을 단축시키고 수익성을 극대화한다. 

2.4 전통예술의 현대적 재해석과 디지털 아카이빙 
한국의 전통극(마당놀이, 창극) 역시 디지털화의 흐름에 동참하고 있다. 

●​ 국립극장 '별별 스테이지': 국립창극단, 국립무용단의 고품질 공연 영상을 아카이빙하여 
제공한다. 특히 <패왕별희>와 같은 창극 히트작은 온라인에서도 큰 호응을 얻으며 전통 
예술의 대중화 가능성을 보여주었다.13 

●​ 예술의전당 'SAC on Screen': 고화질 영상화를 통해 극장에 오기 힘든 지방 관객이나 소외 
계층에게 문화 향유 기회를 제공한다. 이는 상업적 성공보다는 공공성(Public Service) 
모델에 가깝다.14 

제3장 일본(Japan): 마니아를 위한 '디지털 
극장 도시'와 2.5차원 혁명 
일본은 전 세계에서 가장 강력한 내수 시장과 충성도 높은 팬덤을 보유하고 있다. 일본의 틈새 
OTT는 '오타쿠(Otaku)' 문화를 기반으로 한 '2.5차원 뮤지컬' 시장과 전통 예술인 '가부키' 
시장으로 양분되어 고도로 전문화된 서비스를 제공한다. 

3.1 시어터 컴플렉스 타운(Theatre Complex TOWN): 
팬덤을 위한 디지털 요새 
**'시어터 컴플렉스 타운'**은 팬데믹 위기 속에서 연극계를 구하기 위한 크라우드 펀딩 
프로젝트로 시작되어, 현재는 일본 최대의 무대 예술 전문 플랫폼으로 성장했다.16 

●​ 콘셉트: 단순한 영상 플랫폼이 아니라 '연극을 사랑하는 사람들이 모이는 도시(Town)'를 
지향한다. 

●​ 핵심 콘텐츠: 애니메이션, 만화, 게임을 원작으로 한 '2.5차원 뮤지컬'(예: <테니스의 왕자>, 
<도검난무>)이 주력이다. 이 장르의 팬들은 원작의 2차원 캐릭터가 3차원 배우로 재현되는 
과정에 열광하며, 디지털 콘텐츠 소비에 매우 적극적이다.33 

●​ 인터랙션 모델: 
○​ 캐스트 라이브: 출연 배우들이 공연 전후로 진행하는 라이브 방송은 팬들에게 

'백스테이지 패스'와 같은 독점적 경험을 제공한다. 
○​ 커뮤니티: 팬들은 플랫폼 내에서 서로 정보를 교환하고 교류하며 강력한 소속감을 
느낀다. 이는 구독 해지율(Churn Rate)을 낮추는 결정적인 요인이다. 



3.2 가부키 온 디맨드(Kabuki on Demand): 전통의 
프리미엄화 
쇼치쿠(Shochiku)가 운영하는 **'가부키 온 디맨드'**는 전통 예술을 디지털 시대에 맞게 
재포장(Re-packaging)한 사례이다.17 

●​ 고가(High-Price) 전략: 넷플릭스 영화 한 편 대여료의 몇 배에 달하는 3,000~4,000엔 
대의 가격을 책정한다. 이는 가부키가 가진 '고급 문화'의 이미지를 유지하고, 고가의 
오프라인 티켓 시장을 보호하기 위함이다. 

●​ 교육적 기능: 가부키 특유의 난해한 대사나 연출을 이해할 수 있도록 다국어 자막과 해설을 
제공한다. 이는 진입 장벽을 낮추어 젊은 세대와 외국인 관객을 유입시키는 효과가 있다. 

3.3 스테이지크라우드(Stagecrowd): 라이브 이벤트의 
기술적 완성 
소니 뮤직 솔루션즈의 **'스테이지크라우드'**는 콘텐츠의 '보유'가 아닌 '송출'에 집중한 기술 
플랫폼이다.19 

●​ 안정성과 고화질: 유료 라이브 스트리밍에서 가장 치명적인 버퍼링이나 화질 저하를 
최소화하는 소니의 기술력을 내세운다. 

●​ 글로벌 결제: 일본 내수용 서비스들이 흔히 범하는 갈라파고스화(해외 결제 불가 등)를 
탈피하여, 전 세계 어디서나 신용카드로 티켓을 구매하고 시청할 수 있게 했다. 이는 
J-Rock 밴드나 대형 애니메이션 페스티벌의 글로벌 중계에 최적화되어 있다.21 

제4장 중국(China): 소셜 미디어 속의 
'클라우드 극장'과 다상(Tipping) 경제 
중국은 별도의 틈새 OTT 앱을 만들기보다, 10억 명 이상의 사용자를 보유한 위챗(WeChat), 
더우인(Douyin), 빌리빌리(Bilibili) 등의 슈퍼 앱(Super App) 내에 공연 생태계를 이식하는 
전략을 취했다. 

4.1 빌리빌리(Bilibili): 전통극의 힙(Hip)한 부활 
Z세대가 주축인 동영상 플랫폼 빌리빌리는 최근 경극, 월극 등 전통 예술의 부흥을 이끄는 예상 
밖의 공간이 되었다.23 

●​ 단무(Danmu) 문화의 재발견: 화면 위로 자막이 흐르는 '단무(탄막)' 시스템은 전통극 관람 
문화를 디지털로 재해석했다. 과거 찻집(Tea House)에서 공연을 보며 "좋다(Hao)!"라고 
외치던 시끌벅적한 관람 문화가, 현대의 엄숙한 극장에서는 사라졌지만 빌리빌리의 탄막 
속에서 부활한 것이다. 젊은 관객들은 탄막을 통해 해설을 공유하고 감탄사를 연발하며 



'놀이'로서 전통극을 소비한다.25 

●​ 수익 모델: 사용자는 콘텐츠를 무료로 보는 대신, '코인'이나 '좋아요'를 통해 
창작자(UP주)를 후원한다. 이는 구독료보다 훨씬 유연하고 자발적인 수익 모델이다. 

4.2 더우인(Douyin)과 풀뿌리 예술의 생존 
**더우인(중국판 틱톡)**은 지방의 중소 극단과 무명 예술가들에게 기회의 땅이 되었다.26 

●​ 라이브 스트리밍과 다상(Dashang): 코로나19로 공연장이 폐쇄되자, 수많은 지방 극단이 
더우인 라이브를 켰다. 이들은 리허설 장면, 분장 과정, 배우들의 일상을 가감 없이 
보여주며 팬을 모았다. 시청자들은 '다상(팁)' 기능을 통해 가상 선물을 보내며 이들의 
생계를 직접 지원했다. 

●​ 성공 사례: 저장성의 '샤오바이화 월극단'은 <신용문객잔> 공연의 일부를 더우인에 
숏폼으로 공개하여 폭발적인 조회수를 기록했고, 이는 오프라인 공연의 전석 매진으로 
이어졌다. 더우인은 단순한 홍보 채널을 넘어, 오프라인 관객을 모객하는 가장 강력한 
파이프라인이 되었다.27 

4.3 국가대극원(NCPA)의 고전 음악 채널 
국가 차원에서 운영하는 국가대극원 채널은 5G와 8K 기술을 접목하여 최고 수준의 공연을 
중계한다. 이는 상업적 이익보다는 '문화 복지'와 '예술 교육'의 성격이 강하며, 베이징 중심의 
고급 문화를 전국으로 확산시키는 역할을 한다.28 

제5장 비교 분석 및 시장성 진단 
5.1 수익 모델의 비교: 구독(Subscription) 대 
후원(Patronage) 
본 연구를 통해 동아시아 3국의 공연예술 OTT 시장은 서구의 '구독 모델'과는 확연히 다른 길을 
걷고 있음이 확인되었다. 

구분 넷플릭스 모델 (Global 
Standard) 

동아시아 틈새 모델 (Niche 
Paradigm) 

핵심 가치 콘텐츠의 무제한 접근 
(Library) 

아티스트와의 관계 및 지원 
(Relationship) 

지불 동기 편의성, 가성비 팬심, 소장 욕구, 응원 



주요 수익원 월정액 구독료 (Flat Rate) 건별 티켓, 후원(팁), 굿즈 
번들 

시장 특성 저관여 대중 시장 고관여 마니아 시장 

●​ 한국: '후원'이라는 명분을 통해 티켓 구매의 심리적 저항을 낮추고, 굿즈를 결합하여 
객단가를 높이는 전략. 

●​ 일본: '2.5차원'이라는 강력한 IP와 팬덤을 기반으로 고가의 개별 과금 및 팬클럽형 멤버십 
유지. 

●​ 중국: 무료 시청을 미끼로 대규모 트래픽을 유도하고, 소액 다수의 팁(Tipping)으로 수익을 
창출하는 '인플루언서 경제' 모델 도입. 

5.2 영화/드라마와의 경쟁 관계 분석 
질의에 포함된 "영화/드라마와 경쟁하지 않는가?"에 대한 답은 **"경쟁하지 
않는다(Non-competing)"**이다. 

1.​ 경험재 vs 소비재: 영화/드라마 OTT는 시간을 때우기 위한(Killing Time) 소비재에 
가깝지만, 공연예술 OTT는 특정 시간에 참여해야 하는(Participating) 경험재이다. 

2.​ 보완적 관계: 넷플릭스에서 영화를 본다고 해서 극장에 가지 않는 현상(대체)이 
나타나지만, 공연 OTT를 본 관객은 오히려 현장의 생동감을 느끼기 위해 오프라인 티켓을 
예매하는 경향(보완)이 강하다. 이를 '디지털이 오프라인의 트리거(Trigger)가 되는 
현상'이라 부를 수 있다.30 

3.​ 타겟 오디언스의 분리: 공연예술 틈새 시장의 소비자는 일반 대중이 아닌, 특정 장르나 
배우에 깊이 몰입된 '팬덤'이다. 이들의 지갑은 넷플릭스 구독료와는 별개로 열린다. 

5.3 시장의 성장 가능성과 한계 
●​ 기회(Opportunity): 5G, VR, 멀티캠 등 기술의 발전은 공연의 '현장성'을 디지털로 
구현하는 데 점점 더 가까워지고 있다. 또한, K-콘텐츠의 확산과 함께 한국 뮤지컬 등에 
대한 해외 수요가 증가하고 있어 '국경 없는(Borderless) 공연 시장'이 열리고 있다. 

●​ 위협(Threat): 여전히 '현장만 못하다'는 인식, 플랫폼 난립으로 인한 사용자의 피로감, 
그리고 글로벌 결제 및 자막 시스템의 미비 등은 해결해야 할 과제이다. 

결론 
본 연구 결과, 한국, 중국, 일본에는 넷플릭스와 같은 범용 OTT와는 확연히 구분되는 공연예술 
전문 틈새 OTT 시장이 실재하며, 독자적인 생태계를 형성하고 있음을 확인하였다. 

이 시장은 '규모의 경제'가 아닌 **'팬덤의 경제'**와 **'관계의 경제'**를 기반으로 작동한다. 
한국의 네이버 TV 후원 라이브, 일본의 시어터 컴플렉스 타운, 중국의 빌리빌리와 더우인 



라이브는 각국의 문화적 맥락에 맞춰 '디지털 공연'을 단순한 영상물이 아닌 '참여형 이벤트'로 
재정의했다. 

따라서 공연예술 틈새 OTT의 시장성은 **"얼마나 많은 콘텐츠를 보유했는가"가 아니라, 
"얼마나 깊이 있게 팬들과 소통하고 그들의 지갑을 열 명분(후원, 굿즈, 소통)을 
제공하는가"**에 달려 있다. 영화와 드라마가 줄 수 없는 '라이브의 긴장감'과 '공동체의 
유대감'을 디지털 기술로 구현해내는 것, 그것이 바로 이 틈새 시장의 성공 열쇠이자 미래이다. 
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