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트렌드 리포트   ●   라이브 음악시장의 온라인 공연 시도

1. 배경  

전 세계를 휩쓸고 있는 코로나19 바이러스의 여파로 공연계에도 변화가 감지되고 있다. 다수가 모

이는 현장 공연을 개최하기 어려운 상황에서 온라인 유료 공연이라는 대책을 마련하고 있다. 공연

계의 디지털 적응 속도는 다른 업계보다 다소 늦었다. 공연을 침체 시장으로 분류하기도 했다. 하

지만 코로나19가 오히려 변화를 강제해 공연계의 새로운 기회가 될 수 있다는 평가다. 

음악 시장은 2010년대 들어서면서 합법적인 음악 스트리밍 플랫폼이 주요한 성장 동력으로 급부

상했다. 뮤지션들은 음악 스트리밍 플랫폼으로부터 지불받는 저작권료와 더불어 음악 스트리밍 

플랫폼을 발판으로 얻은 인기를 콘서트 수익으로 직결시킬 수 있었다. 실제로 라이브 콘서트는 티

켓 매출과 머천다이즈 제품 매출을 견인하며 뮤지션은 물론, 공연 예술 생태계 전반의 생존에 크게 

기여해왔다. 

코로나 19 확산의 여파로 사회 전반에 비대면 서비스가 확산하는 가운데, 라이브 공연을 대

체할 스트리밍 기반의 온라인 공연이 음악계의 새로운 대안으로 떠오르고 있다. 공연계는 온

라인 스트리밍을 통해 수익 창출과 팬 관리, 제작비 절감의 삼박자를 갖추게 되었다. 이를 계

기로 공연계가 디지털 플랫폼에 적응하는 새로운 기회 기회가 될 것이라는 긍정적인 전망도 

제기된다. 

라이브 음악시장의 온라인 공연 시도
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음악 시장이 콘서트 투어를 기반으로 많은 수익을 창출했고 업계에서는 콘서트 수익이 지속해서 

확대될 것이라는 기대감이 컸다. 그러나 2020년 코로나19의 확산에 따라 오프라인 공간을 거점

으로 하는 라이브 음악 시장의 전망은 ‘시계 제로’의 상황으로 치닫고 있다. 

500억 달러 규모로 추정되는 전 세계 음악 산업은 코로나바이러스 사태로 매출의 약 50%가 감소

했으며, 회복에 오랜 시간이 걸릴 것이라는 암울한 전망이 제기된다. 라이브 음악 에이전트 Sol 

Parker는 음악 산업의 시스템이 무너졌으며, 2020년 8월을 기점으로 관련 기업 수가 급감할 것

으로 예측했다. 미국의 콘서트 정보 전문 사이트 Pollstar는 셧다운 등 강력한 코로나19 방역 조

치가 연말까지 현 상태로 유지되는 최악의 시나리오를 가정했을 때 콘서트 시장이 올해에 연관 산

업을 제외한 티켓 판매 부문에서만 90억 달러 수준의 손실을 보게 될 수 있다고 내다봤다. 

이런 가운데, 디지털 플랫폼을 통한 온라인 공연이 수익성과 고객 관리 측면에서 유리한 대안으로 

떠올랐다. 보통 온라인 스트리밍 콘서트 티켓 가격은 1만원 안팎이다. 신작 영화 스트리밍 서비스

에 지불하는 비용과 거의 비슷하므로 고객들이 부담 없이 접근할 수 있다. 아티스트가 온라인을 통

해 기존 라이브 공연 관객보다 더 많은 시청자를 확보할 수 있기 때문에 수익성도 보장할 수 있다. 

온라인 공연이 효과적으로 홍보되기만 하면 라이브 공연보다 많은 관객을 확보하는 것은 그리 어

려운 일이 아니고 온라인 콘서트의 특성상 위치의 제약이 없어 매출 규모는 가파르게 증가할 수도 

있다. 스트리밍 공연은 일반 공연장이 아닌 소규모 스튜디오를 이용하고 투어를 위한 이동이 필요 

없어 제작비를 효과적으로 절감할 수 있다는 장점이 있기도 하다.

온라인 플랫폼의 특징을 살려 실시간 채팅 등으로 아티스트가 팬과 직접 소통할 수도 있고, 데이터 

기반의 고객 관리가 가능하든 점도 주목할 만한 점이다. 다수의 뮤지션이 Instagram, Tik Tok 등 

소셜 미디어로 팬들과 소통하는 상황에서, 온라인 공연을 통한 소통 채널 확대는 시너지 효과를 얻

을 수 있다. 

코로나19 확산에 따른 불가피한 상황과 온라인 플랫폼이 제공하는 다양한 장점이 결합하면서, 국

내외적으로 많은 아티스트들이 온라인 공연에 나서고 있다. 이러한 추세를 반영하여 라이브 스트

리밍으로 공연을 하고, 시청자와 직접적으로 소통하며, 참여도 높은 안정적인 팬층을 구축하고, 

팬들의 채널 구독을 유도할 수 있는 온라인 플랫폼 전략을 강화하거나 아예 기획사 차원에서 온라

인 플랫폼을 구축하는 사례도 등장하고 있는 등 라이브 음악 시장의 변화를 살펴본다.
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2.  국내외 주요 사례  

2.1.  국내 사례 

국내에서는 대형 기획사를 중심으로 온라인 공연을 위한 플랫폼 구축 사례가 눈길을 끌고 있다. 이

에 대해 일각에서는 코로나19 확산 대응 차원을 넘어 K팝 콘텐츠 주도권 경쟁이 온라인 중심으로 

재편되는 신호탄이라는 분석도 제기되고 있다. 

2020년 6월 개최된 방탄소년단의 온라인 공연 ‘방방콘 더 라이브’는 대표적인 온라인 공연으로 

눈길을 끌었다. 해당 공연은 방탄소년단의 소속사인 빅히트엔터테인먼트의 자체 플랫폼 ‘위버스’

에서 온라인으로 서비스되었다. 빅히트엔터테인먼트는 온라인 공연을 위해 라이브 스포츠 및 비

디오 시청 지원 기술 업체인 Kiswe Mobile와 MOU를 맺고 ‘멀티뷰 라이브 스트리밍‘ 기술을 통

해 실시간으로 6개의 앵글을 한 스크린에 제공해 현장감을 살렸다. 

SM엔터테인먼트(이하 SM)와 JYP엔터테인먼트(이하 JYP)도 네이버와 제휴해 온라인 공연 ‘비

욘드 라이브(Beyond LIVE)’를 선보였다. 비욘드 라이브는 증강현실 기술을 접목해 총 6주 동안 

129개국에 서비스되었다. 그간 국내외 공연을 취소했던 SM 소속의 슈퍼엠, 엔시티와 JYP 소속

의 트와이스 등이 공연을 펼쳤다. 두 회사는 온라인 공연을 위해 ‘비욘드 라이브 코퍼레이션

(Beyond LIVE Corporation·BLC)‘을 설립하기도 했다. 이는 빅히트엔터테인먼트와 같이 자체 

플랫폼을 확보하려는 SM과 JYP의 의지를 반영한 것으로, 두 회사는 비욘드 라이브를 세계적 온

라인 콘서트 브랜드로 성장시킨다는 계획이다. 

자체 플랫폼이 아니더라도, 통신사의 플랫폼과 제휴를 맺고 온라인 공연을 하는 사례도 있다. 가

수 강다니엘은 통신사업자 KT의 스트리밍 서비스 ‘시즌’을 통해 팬미팅을 진행했다. LG유플러스 

플랫폼에서는 펩시의 온라인 콘서트를 실시간 스트리밍으로 생중계했으며, 몬스타엑스는 미국의 

스트리밍 플랫폼 LiveXLive를 통해 전 세계 126개국에 제공된 온라인 콘서트 ‘몬스타엑스 라이

브 프롬 서울 위드 러브(MONSTA X LIVE FROM SEOUL WITH LUV)’를 개최했다. 
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2.2. 해외 사례 

핀란드 인기 가수 JVG는 헬싱키의 가상 투어 플랫폼 Virtual Helsinki를 통해 2020년 4월 30일

에 온라인 공연을 펼쳤다. 이 공연은 헬싱키의 Senate Square를 배경으로 진행되었으며, 

Virtual Helsinki를 통해 미국과 영국, 독일, 스웨덴 등 140만 명이 시청한 것으로 집계되었다. 시

청자들은 별도의 헤드셋 없이 스마트폰이나 PC로 콘서트를 시청할 수 있었으며, 시청뿐 아니라 개

개인의 아바타를 만들어 가상 공간에 참여하기도 했다. 15만 명 가량이 아바타를 생성해 라이브 

공연을 시청하며 손동작이나 이모티콘, 박수를 통해 몰입도를 높였다.

출처: City of Helsinki(2020), YouTube(2020) 

Virtual Helsinki 플랫폼에서 공연한 JVG(좌)와 참가자가 휴대폰으로 아바타를 조작하는 모습(우)  그림 1

출처: VR Scout(2020) 

Wave에서 열린 John Legend의 온라인 콘서트 장면그림 2
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첼리스트 Yo-Yo Ma도 베를린 기반의 클래식 음악 플랫폼 IDAGIO를 통해 온라인 공연을 펼쳤

다. Yo-Yo Ma는 공연에서 YouTube 등 다른 플랫폼에서는 볼 수 없는 콘텐츠를 선보였으며, ‘다

시 보기’ 기능도 24시간 이내로 제한했다. 영상 화면도 자유자재로 확대할 수 있어 시청자가 마치 

요요마와 함께 무대에 있는 것처럼 느껴졌다는 평이다.

게임 VR 플랫폼 Wave는 바이올리니스트 Lindsey Stirling과 팝아티스트 Tinashe, 할리우드 

가수 John Legend와 손잡고 온라인 가상 공연을 진행했다. 해당 콘서트는 Wave 역사상 최초로 

스폰서를 유치한 공연으로 People Magazine과 Yamaha, Ad Council 등이 후원했다. 비록 VR 

기능은 지원되지 않았지만 YouTube와 Twitter를 통해서도 50만 명이 공연을 감상했다. Wave

는 헤드기어 기반 사용자를 위한 VR 서비스로 시작했으나 최근에는 헤드기어 없이도 Wave앱을 

다운로드해 아바타를 만들고 콘서트에서 인터랙션 할 수 있는 게임화된  콘서트에 주력하고 있다.   

래퍼이자 프로듀서인 Travis Scott은 2020년 4월 인기 비디오 게임  Fortnite을 무대로 온라인 

공연을 해 화제를 모았다. Epic Games의 FPS 게임 Fortnite은 게임에서 출발해 대규모 이용자 

기반을 거느리며 거대한 소셜 미디어로까지 발전한 플랫폼으로, 가상의 아바타 형태로 공연을 한 

이 콘서트에는 1,200만 명 이상의 Fortnite 이용자가 참여한 것으로 집계되었다. Scott은 Kid 

Cudi와 협업한 신곡 “The Scotts”를 온라인 공연 도중에 선보여 큰 호응을 얻었다. 

출처: YouTube(2020) 

Travis Scott의 게임 내 가상 콘서트 사례그림 3
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3. 수익모델과 새로운 모델에 대한 시도    

3.1. 수익모델 발굴 및 강화 

업계 전문가들은 코로나19 팬데믹으로 인한 위기가 라이브 음악 산업의 취약한 수익 모델을 적나

라하게 보여주고 있다며, 라이브 스트리밍 콘서트를 통한 광고 수익 모델이나 시청 건당 과금 모델

과 같은 과거에는 부수적으로 여겨졌던 수익 모델이 독보적인 수익 모델로 재인식되고 있음을 지

적한다. 

YouTube 등의 플랫폼을 통해 라이브 스트리밍 콘서트를 통한 광고나 시청 건당 과금 모델과 관

련한 인프라가 이미 안정적으로 구축된 상태라는 점은 고무적인 지표로 풀이되고 있기도 하다. 

2018년 세계적인 팝스타 Beyonce의 획기적인 라이브 스트리밍 “Homecoming” 콘서트가 

YouTube에서 45만 8,000명의 시청자를 모았고, 록 밴드 Grateful Dead도 2015년 “Fare 

Thee Well” 콘서트를 통해 약 40만 명을 모았다.

소수가 모여 온라인 공연 영상을 같이 관람하는 방식도 등장하고 있다.  VR 장비를 마련하지 못해 

VR 콘서트를 즐기지 못하는 시청자를 위해 특정 장소에 장비를 마련해 더 나은 영상 경험 기회를 

제공하는 것이다. 또한 각 가정에서 온라인 콘서트를 시청하는 것에 비해 소규모나마 함께 모여 현

장감을 즐길 수 있다는 장점도 있다. 소수의 사람들이 모여 사회적 거리두기를 유지한 상태에서 스

트리밍 포맷의 공연을 관람하면서 식음료 섭취, 대중의 열기와 같은 기존 콘서트장과 유사한 환경

을 만끽할 수 있는 것이다.

3.2. 게임 플랫폼과 온라인 공연 연계 

게임 플랫폼 등과 연계한 가상 콘서트는 온라인 콘서트 공연의 창의적인 경계를 확장하며 라이브 

음악 산업의 새로운 방식으로 주목을 받고 있다. 앞서 살펴본 래퍼 겸 싱어송라이터인 Travis 

Scott의 게임 내 콘서트 사례가 대표적이다. 
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게임 속에서의 음악 이벤트는 2003년 출시한 <Second Life>를 시작으로 <World of Tanks>, 

<Adventure Quest 3D>, <The Sims>, <Minecraft> 등 다양한 게임에서 개최된 바 있다. 그러

나 Scott의 가상공연이 특별히 주목받는 것은 전 세계에서 2,770만 명이 참여하는 등 흥행에 대

성공을 거두고 각종 언론에서 심도 있게 다루어지는 등 큰 호응을 얻어 음악산업과 게임산업 전반

에 전례 없는 충격을 주었기 때문이다. 

코로나19 확산 사태로 공연이 취소되면 게임에서 공연을 하겠다는 공약을 발표한 미국 밴드 

Courier Club도 게임 <Minecraft>에서 30개 밴드가 참여하는 음악 페스티벌 ‘Block by 

Blockwest’를 개최했다. 공연 등 음악 산업 관계자들은 전통적인 쇼 비즈니스가 극단적인 변화를 

맞이할 것이라는 판단 아래 이 같은 변화에 대응하기 위한 방안의 하나로 게임 내 콘서트에 대해 

큰 관심을 보인다.

게임 내에서의 음악 공연 이벤트는 화제성과 더불어 게임 내 음악 이벤트에 맞춰 한정 아이템을 출시

하는 등 수익성에도 긍정적인 영향을 미칠 것으로 예상된다. 이에 따라 CEO가 나서 음악 공연에 관심

을 두기 시작한 Sony, 다중접속 유지 및 공연 관람 경험 구현을 위한 엔지니어 채용에 나선 Unreal, 

스포츠 게임의 하프타임 이벤트로 음악 공연을 고려 중인 EA 등 게임 업계의 참여도 활발해지고 있다. 

게임 업계에서는 대형 게임을 중심으로 단순한 게임을 넘어 소셜 네트워크 플랫폼으로 자리 잡으

려는 노력이 진행되고 있는 것은 매우 주목할 만한 움직임이다. 이미 게임 콘텐츠와  음악 콘텐츠

의 시너지가  주목받고 있는 상황에서 공연 이벤트는 이를 위한 또 다른 시도가 될 것으로 기대되

기 때문이다. 

4. 시사점     

온라인 공연은 코로나19 확산에 따른 고육지책으로 수용되는 분위기였으나, 포스트 코로나 시대

의 공연 미디어 환경에 새로운 이정표가 될 것으로 보인다. 코로나19에 따른 사회적 거리두기 규

제가 해제된 이후에도 음악 팬들이 단기간에 라이브 콘서트장으로 대거 몰려들지는 않을 것이라

는 전망과 온라인 콘서트의 장점 때문이다. 
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할리우드의 에이전시 United Talent Agency의 최신 설문조사 결과에 따르면, 콘서트를 그리워

하는 음악 팬 중에서 코로나19 규제 완화 한 달 이내에 소규모 혹은 밀착형 현장 콘서트를 찾을 것

이라고 답변한 응답자는 절반에 못 미친 것으로 나타났다. 대형 경기장에서 개최되는 콘서트, 페

스티벌 형태의 콘서트에 대해 같은 답변을 한 응답자의 비중도 각각 39%에 그쳤다. UTA는 “콘서

트장을 즐겨 찾던 소비자 중 대다수는 라이브 음악에 목말라 하고 있지만, 코로나19 대유행으로 

팬데믹으로 미래의 콘서트장 방문은 주저하고 있는 상황”이라며, 이는 음악 공연의 혁신을 가속할 

필요성을 확인 시켜 주는 요인이라고 강조했다. 

수익 모델도 다양화할 필요가 있다. 광고, 건당 과금 방식을 벗어나 OTT 서비스와 같이 구독 모델

을 고려해 볼 수도 있다. 특히 콘서트홀의 좌석과 달리 디지털 스트리밍에는 용량 제한이 없으므로 

추가 비용을 내는 고객에게 ‘다시 보기’ 기능을 따로 제공하거나 MD 상품을 구매하면 할인 혜택

을 제공하는 패키지 서비스도 수익 모델이 될 수 있다.

한편, 온라인 공연 플랫폼의 강화 및 스트리밍 기반 공연의 확산에 따라 전 세계 관객들이 몇몇 슈

퍼스타의 공연으로 몰리는 승자독식이 심화되어 로컬 공연자들의 입지가 좁아질 것이라는 우려도 

제기되고 있다. 유럽 기반의 라이브 스트리밍 뉴스 전문 매체 Euronews는 온라인 라이브 스트리

밍으로 실질적인 수익을 창출하는 경우는 소수의 인기 아티스트에 불과한 실정이라며, 자택 격리

로 뮤지션 간의 협업 기회가 줄어들어 음악 창작 측면에서 부정적인 영향이 미치고 있는 실태를 조

명하기도 했다. 

그러나 오히려 인터넷을 통한 음악 공연을 통해 기존 메이저 공연으로는 만나볼 수 없었던 ‘틈새’ 공

연과 아티스트들이 전 세계적으로 관객을 확보할 계기가 될 수도 있다는 분석도 제기되는 만큼 온

라인 공연 플랫폼의 확대와 그로 인해 비용과 시간의 제약이 적은 온라인 공연을 통해 더 많은 기회

가 열리고 더 합리적인 수익 창출 흐름이 이루어질 가능성에도 기대를 걸 수 있을 것으로 보인다. 
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