
본 논문은 2024학년도 조선대학교 학술연구비 지원을 받아 작성되었음
*교신저자 : 서영(sydance@naver.com)
접수일 2024년 12월 31일    수정일 2025년 01월 31일    심사완료일 2025년 02월 14일

사물인터넷융복합논문지 Vol. 11, No. 1, pp. 77-86, 2025 https://doi.org/10.20465/KIOTS.2025.11.1.077

 

무용공연 체험(4Es)의 지각된가치와 재미인식이 
재이용의도에 미치는 영향

서영*

조선대학교 공연예술과 교수

The Effect of Perceived Value and Enjoyment of Dance 
Performance Experience(4Es) on Reuse Intention

Young Seo*

Professor, Dept. of Performing Arts and Dance, Chosun University

요  약  본 연구의 목적은 무용공연 체험의 4Es 요소가 관객의 지각된 가치 및 재미인식에 미치는 영향을 분석하고,
이러한 인식이 재이용의도에 미치는 영향을 규명하고자 한다. 연구방법은 2024년 6월 1일부터 6월 30일 까지 설문조
사를 실시하였고, 총 347부를 연구에 사용하였다. 분석방법은 타당도분석, 신뢰도분석, 기술통계분석, 직접효과분석, 
Bootstrap Test, Sobel Test를 실시하였다. 연구결과는 다음과 같다. 첫째, 무용공연 체험은 지각된가치에 영향이 미
치는 것으로 확인되었고, 무용공연 체험은 재미인식에 영향이 미치는 것으로 확인되었다. 둘째, 무용공연에서 지각된가
치는 재미인식에 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 셋째, 무용공연에서 재미인식은 재미용의도에 영향을 미치는 것으
로 확인되었다. 넷째, 무용공연 체험과 재이용의도의 영향관계에서는 지각된가치와 재미인식을 경유하는 간접효과가
있는 것으로 확인되었다. 다섯째, 재미인식은 무용공연 체험과 재이용의도의 영향관계에서 매개효과가 있는 것으로 확
인되었다. 무용공연의 대중적 접근성을 향상하려는 방안 제시를 통하여 관련 산업이 성장하고, 관객들의 기대와 선호도
를 반영한 차별화된 공연 기획으로 무용공연의 시장 경쟁력을 높이는 데 기여하기를 기대한다. 

주제어 : 무용공연, 체험, 가치, 재미, 재이용의도

Abstract  The purpose of this study is to analyze the impact of the 4Es elements of dance performance
experiences on audience-perceived value and fun perception and to examine how these perceptions 
influence the intention to reuse. The research method involved conducting a survey from June 1 to June
30, 2024, and a total of 347 responses were used for the study. For data analysis, validity analysis, 
reliability analysis, descriptive statistical analysis, direct effect analysis, Bootstrap test, and Sobel test 
were performed. The research results are as follows. First, dance performance experiences were found 
to influence perceived value, and dance performance experiences were also found to influence fun 
perception. Second, perceived value in dance performances was found to influence fun perception. 
Third, fun perception in dance performances was found to influence the intention to reuse. Fourth, in
the relationship between dance performance experiences and the intention to reuse, an indirect effect
was found through perceived value and fun perception. Fifth, fun perception was confirmed to have a
mediating effect in the relationship between dance performance experiences and the intention to reuse.
By proposing measures to enhance the public accessibility of dance performances, this study aims to
contribute to the growth of the related industry and improve market competitiveness by planning 
differentiated performances that reflect audience expectations and preferences.
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1. 서론

최근 문화예술 소비의 패러다임이 변화하면서 공연예
술은 단순한 감상의 영역을 넘어 체험적 요소를 강조하
는 방향으로 발전하고 있다. 오늘날 관객들은 공연을 단
순히 ‘보는’ 것을 넘어, 직접 경험하고 몰입할 수 있는 요
소를 중시하고 있다. 특히 MZ세대는 디지털 환경에 익
숙하고 감각적·경험적 가치를 중요하게 여기기 때문에, 
무용공연이 보다 체험적이고 상호작용적인 형태로 변화
할 필요성이 대두되고 있다[1].

하지만, 국내외적으로 다양한 무용공연이 증가하면서, 
유사한 콘셉트의 공연 간 경쟁이 심화되고 있다. 대중적 
인지도가 높은 뮤지컬이나 연극에 비해, 무용공연은 상
대적으로 시장이 협소하여 관객 충성도를 높이지 않으면 
생존이 어려울 수 있다. 전통적인 무용공연의 재정적 자
립도가 낮고, 정부 및 공공기관의 지원금에 의존하는 경
우가 많고, 지속적인 관객 유입이 이루어지지 않으면 공
연 기획이 일회성 이벤트로 끝날 위험이 높다[2].

무용공연 시장이 포화 및 경쟁이 심화됨에 따라, 공연 
기획자들은 관객 경험을 극대화함으로써 반복 관람을 유
도하고, 장기적으로 충성도 높은 관객층을 확보하는 전
략을 구사해야 한다. 공연 기획자들은 단순히 예술적 완
성도를 높이는 것을 넘어, 관객 경험을 극대화하여 지속
적인 관객 유입과 공연 시장 활성화를 이루려는 노력이 
필요하다. 해외 유명 무용단의 내한공연, 대형 프로덕션
의 현대무용 작품 증가 등으로 인해 소규모 무용공연의 
차별화 전략 필요한 시점이다. 

무용공연은 대중성과 예술성의 균형을 중심으로 시장
을 확장할 수 있는 전략으로 무용에 대한 관심을 증가시
킬 수 있다. 최근 현대무용, 융복합 퍼포먼스, 미디어아
트와 결합된 무용 등이 증가하면서 대중적인 관심이 확
대됨에 따라 대중성과 예술성을 조화롭게 융합하는 방향
으로 공연을 기획하는 것이 중요하다. 특히 무용공연은 
시각적·청각적 요소뿐만 아니라 신체적·정서적 몰입을 
유도하는 예술 형식으로, 관객들에게 보다 풍부한 체험
을 제공할 수 있는 강점을 지닌다[3]. 

단순히 예술적 완성도를 높이는 것만으로는 지속적인 
관객 유입이 어렵지만, 무용공연에 체험적 요소를 강화
하여 차별화된 공연 경험을 제공할 수 있다. 기존의 수동
적 감상에서 벗어나, 관객이 적극적으로 참여할 수 있는 
공연 모델 도입도 모색할 수 있다. 이러한 체험을 통하여 
관객과의 정서적 연결을 강화함으로써, 무용공연 시장의 
장기적인 성장과 지속 가능성을 확보할 수 있다. 무용공

연은 단순히 작품성을 추구하는 것이 아니라, 관객의 체
험을 극대화하여 지속적인 시장 활성화를 이끌 수 있다. 

체험경제이론(Experience Economy Theory)은 이
러한 변화된 소비 패턴을 설명하는 핵심 개념으로[4], 무
용공연에서도 오락(Entertainment), 교육(Education), 
일탈(Escapism), 심미(Esthetic)의 네 가지 요소(4Es)가 
중요한 역할을 한다.

무용공연은 이러한 4Es 요소를 모두 포함하는 대표적
인 예술 형태로, 관객들에게 다양한 감각적 및 정서적 경
험을 제공한다. 오락(Entertainment)은 공연을 통해 즐
거움과 재미를 느끼는 것이며, 교육(Education)은 공연
을 통해 새로운 지식이나 통찰을 얻는 것을 의미한다. 심
미(Esthetic)는 공연의 미적 요소를 감상하는 것이고, 일
탈(Escapism)은 일상에서 벗어나 새로운 세계에 몰입하
는 경험을 의미한다[4]. 

체험경제이론을 적용한 선행연구들은 공연예술 소비
에서 체험 요소가 중요한 영향을 미친다고 보고하고 있
지만, 대부분이 뮤지컬, 연극, 관광경험 등에 집중되어 
있으며, 무용공연을 대상으로 한 연구는 상대적으로 부
족한 실정이다[5,6]. 또한, 체험경제의 4Es 요소가 관객
의 만족도 및 충성도에 미치는 영향을 분석한 연구도 있
다[7,8]. 하지만, 지각된가치 및 재미인식이 재이용의도
에 미치는 매개효과를 분석한 연구는 제한적이다. 

무용공연이 단순한 감상에서 벗어나 보다 적극적인 체
험과 몰입을 제공하는 문화상품으로 자리 잡기 위해서
는, 관객들이 어떤 체험을 통해 가치를 느끼고 재미를 경
험하는지, 그리고 이러한 요소들이 다시 공연 재이용 의
도에 어떤 영향을 미치는지에 대한 연구가 필요하다.

따라서 본 연구의 목적은 무용공연 체험의 4Es 요소
가 관객의 지각된가치 및 재미인식에 미치는 영향을 분
석하고, 이러한 인식이 재이용의도에 미치는 영향을 규
명하고자 한다. 이처럼 지각된가치와 재미인식이 체험 
요소와 재이용의도 간의 관계에서 매개 역할을 하는지 
검증함으로써, 무용공연의 마케팅 및 운영 전략 수립에 
기여할 수 있는 실증적 근거를 제시하고자 한다. 

본 연구를 통해 무용공연에서 관객 경험을 극대화하고 
지속적으로 관객을 유입하는 데 필요한 전략적 방향을 
제공할 수 있을 것으로 기대된다.

2. 연구 설계 및 방법 

2.1 연구 대상 



무용공연 체험(4Es)의 지각된가치와 재미인식이 재이용의도에 미치는 영향 79

본 연구 목적을 검증하기 위해 광주·전남의 무용전공
자 중에서 무용공연을 1회 이상 체험(공연, 경연, 대회, 
방송 등)한 대상을 모집단으로 선정하였다. 표본은 광주·
전남에 소재한 고등학교, 대학교, 대학원을 대상으로 
350명을 편의표본추출하였다. 조사방법은 설문조사를 
실시하였고, 2024년 6월 1일부터 6월 30일 까지 자기평
가기입법으로 350명에게 진행하였다. 회수된 설문지는 
스크린 검증을 통해 3부의 무응답 등 불성실한 설문지를 
제외하고, 총 347부를 연구에 사용하였다.

대상자의 특성은 <Table 1>과 같다.

Category N %

Gender
Male 100 28.8

Female 247 71.2

Age

19 years old or younger 29 8.4

20s 130 37.5

30s 136 39.2

40s or older 52 15.0

Education

High school or younger 29 8.4

College student 61 17.6

College graduate 211 60.8

Graduate school or older 46 13.3

Number of dance 
performances

1-2 times a year 214 61.7

3-5 times a year 100 28.8

6 or more times a year 33 9.5

<Table 1> Characteristics of Research Subjects
(N=347)

2.2 조사 도구 
독립변수인 체험요인은 체험경제이론[4]의 이론적 근

거로 [9]이 사용한 설문 내용과 무용에서 [10], [11], 
[12]가 사용한 설문 내용을 수정·보완하여 사용하였다. 

매개변수는 지각된가치와 재미인식 요인이다. 
지각된가치는 소비자가치의 다중척도개발[13] 연구를 

기반으로 [9], [14], [15]이 사용한 설문 내용, [16]의 연
구를 기반으로 [17]의 설문 내용, 무용에서 [18], [19]의 
설문 내용을 수정·보완하여 사용하였다. 

재미인식은 재미와 정보기술활용[20] 연구를 기반으
로 [21], [22]가 사용한 설문 내용과 체육수업에서 [23]
이 개발하고, [24], [25]가 무용에서 사용한 설문 내용을 
수정·보완하여 사용하였다. 

종속변수인 재이용의도는 스포츠 소비행동 척도 개발
연구[26]를 [15]가 사용하고 설문 내용과 무용에서 [27], 
[28]가 사용한 설문 내용을 수정·보완하여 사용하였다. 

2.3 연구 가설
체험경제이론에서 소비자가 경험하는 네 가지 요소

(4Es)가 소비자의 만족도와 행동의도에 중요한 영향을 
미친다고 하였다[4]. 관광 체험에서 4Es 요소가 만족도 
및 행동의도에 긍정적인 영향을 미친다고 하였다[6]. 또
한, 기업 및 브랜드 체험에 적용한 연구에서 체험 요소가 
브랜드 충성도에 영향을 미친다고 하였다[7]. 

소비자가 공연을 통해 얻는 가치는 만족도와 충성도를 
결정짓는 중요한 요인으로 작용한다[8]. 지각된가치는 공연 
소비의 지속성과 충성도를 높이는 요인으로 작용하며, 
이는 재방문 및 추천의도를 증가시키는 효과가 있다[29].

재미인식은 소비자가 경험하는 심리적 보상과 긍정적 
감정을 의미하며, 이는 서비스나 콘텐츠의 지속 이용에 
영향을 미친다고 하였다[30]. 재미인식은 관객이 공연을 
다시 찾도록 만드는 주요한 동기 중 하나이다[31].

위와 같은 선행연구를 바탕으로 무용공연에서 체험 요
소(4Es)가 지각된가치 및 재미인식을 매개로 하여 재이
용의도에 미치는 영향을 실증적으로 분석하고자 다음과 
같은 가설을 설정하였다.

  
 H-1. 공연체험은 지각된가치에 미치는 영향관계

가 있을 것이다.
 H-2. 공연체험은 재미인식에 미치는 영향관계가 

있을 것이다.
 H-3. 공연체험은 재이용의도에 미치는 영향관계

가 있을 것이다.
 H-4. 지각된가치는 재이용의도에 미치는 영향관

계가 있을 것이다.
 H-5. 지각된가치는 재미인식에 미치는 영향관계

가 있을 것이다.
 H-6. 재미인식은 재이용의도에 미치는 영향관계

가 있을 것이다.
 H-7. 공연체험은 지각된가치를 경유하여 재미인

식에 미치는 영향관계가 있을 것이다.
 H-8. 공연체험은 지각된가치와 재미인식을 경유

하여 재이용의도에 미치는 영향관계가 있을 것이다.
 H-8-1. 공연체험은 지각된가치를 경유하여 재이

용의도에 미치는 영향관계가 있을 것이다.
 H-8-2. 공연체험은 재미인식을 경유하여 재이용

의도에 미치는 영향관계가 있을 것이다.
 H-9. 지각된가치는 재미인식을 경유하여 재이용

의도에 미치는 영향관계가 있을 것이다.
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선정된 각 변수들의 구조적 관계를 검증하기 위하여 
[Fig. 1]과 같은 연구 모형을 제시하였다. 

[Fig. 1] Model of Research 

2.4 분석 방법
본 연구는 [32]의 구조방정식으로 분석하였다. 구체적 

분석 방법은 다음과 같다.
첫째, 연구모형을 구성하는 타당한 측정문항으로 구성

되어 있는지를 확인하기 위하여 확인적 요인분석과 신뢰
도분석으로 타당도를 확인하였다. 

확인적 요인분석을 통하여 측정모형의 적합도 지수는 
GFI, NFI, CFI는 90 이상에서 1.0에 가까울수록 적합한
지를 확인하였고, RMR과 RESEA는 .10 이하에서 수용
이 가능한지를 확인하였다[33,34]. 

타당도분석은 집중타당도 방법으로 하였다. 집중타당
성분석은 표준화계수(β)가 0.5 이상, 평균값(VE)이 0.5 
이상, 개념신뢰도(CR)가 0.7 이상에서 타당한지를 확인
하였다[34].

둘째, 각 측정문항이 정규분포에 문제가 없는지를 기
술통계분석으로 확인하였다. 왜도의 절대값이 3을 초과
하면 안 되는 것을 확인하였고, 정규분포에서 첨도의 절
대값이 10을 초과하면 안 되는 것을 확인하였다[34].

셋째, 가설검증을 위하여 직접효과를 분석하였다.
넷째, Bootstrap Test[35]를 활용하여 직·간접 효과

를 통한 가설을 검증하였다. 
다섯째, Bootstrap Test의 단점을 보완하기 위하여 

Sobel Test로 지각된가치와 재미인식의 매개효과를 확
인하였다. Sobel Test는 [36]의 3단계 매개효과 분석을 
이용하였고, 비표준화 계수와 표준오차를 이용하였다.

2.5 변수의 타당도 분석
2.5.1 공연체험 요인의 타당도 및 신뢰도
<Table 2>와 같이 공연체험의 확인적 요인분석과 신

뢰도분석 결과는 확인되었다. 적합도 지수는 RMR=.017, 
GFI=.931, NFI=.927, CFI=.942, RMSEA=.099로 나타
났다. 그러므로 공연체험의 적합도 지수가 기준에 양호
하여 측정모형에 적합한 것으로 확인되었다. Cronbach 
α 계수로 신뢰도분석을 확인한 결과는 오락적 .857, 교
육적 .793, 심미적 .794, 일탈적 .842로 확인되었다. 

<Table 2>와 같이 집중타당도 분석으로 타당성을 검
증하였다. 표준화계수(β)가 0.5 이상으로 확인되었고, 평
균값(VE)은 오락적 .902, 교육적 .850, 심미적 .801, 일
탈적 .846으로 0.5 이상에서 기준에 적합하여 집중타당
도가 확보되었다. 

Items β t p VE CR α

Entertainment

a1 .958 　 　

.902 .711 .857a2 .833 18.387 .000

a3 .674 14.041 .000

Education

a4 .868 　 　

.850 .711 .793a5 .778 10.136 .000

a6 .811 11.435 .000

Esthetic

a7 .810 　 　

.801 .690 .794a8 .806 13.270 .000

a9 .611 10.711 .000

Escapism

a10 .698 　 　

.846 .707 .842a11 .931 14.362 .000

a12 .789 13.739 .000

df(p)=36(.000), RMR=.017, GFI=.931, NFI=.927, CFI=942, RMSEA=.099

<Table 2> Validity and reliability analysis results of 
performance experience factors

2.5.2 지각된가치 요인의 타당도 및 신뢰도
<Table 3>과 같이 지각된가치의 확인적 요인분석과 

신뢰도분석 결과는 확인되었다. 적합도 지수는 RMR=.021, 
GFI=.928, NFI=.921, CFI=.939, RMSEA=.091로 나타
났다. 그러므로 지각된가치의 적합도 지수가 기준에 양
호하여 측정모형에 적합한 것으로 확인되었다. 
Cronbach α 계수로 신뢰도분석을 확인한 결과는 신체
적 .776, 정서적 .781, 예술적 .807, 사회문화적 .897로 
확인되었다. 

<Table 3>과 같이 집중타당도 분석으로 타당성을 검
증하였다. 표준화계수(β)가 0.5 이상으로 확인되었고, 평
균값(VE)은 신체적 .571, 정서적 .585, 예술적 .616, 사
회문화적 .689로 0.5 이상에서 기준에 적합하여 집중타
당도가 확보되었다. 



무용공연 체험(4Es)의 지각된가치와 재미인식이 재이용의도에 미치는 영향 81

Items β t p VE CR α

Physical

b1 .868 　 　

.571 .691 .776b2 .792 11.86 .000

b3 .576 9.944 .000

Emotional

b4 .671 　 　

.585 .693 .781b5 .953 11.283 .000

b6 .629 10.782 .000

Artistic

b7 .699 　 　

.616 .699 .807b8 .968 13.392 .000

b9 .651 11.745 .000

Sociocultural

b10 .738 　 　

.689 .767 .897b11 .954 17.755 .000

b12 .712 14.533 .000

df(p)=48(.000), RMR=.021, GFI=.928, NFI=.921, CFI=939, RMSEA=.091

<Table 3> Validity and reliability analysis results of 
perceived value factors

2.5.3 재미인식 요인의 타당도 및 신뢰도
<Table 4>와 같이 재미인식의 확인적 요인분석과 신

뢰도분석 결과는 확인되었다. 적합도 지수는 RMR=.024, 
GFI=.907, NFI=.916, CFI=.926, RMSEA=.099로 나타
났다. 그러므로 재미인식의 적합도 지수가 기준에 양호
하여 측정모형에 적합한 것으로 확인되었다. Cronbach 
α 계수로 신뢰도분석을 확인한 결과는 건강향상 .802, 
사회성함양 .865, 성취감 .899로 확인되었다. 

<Table 4>와 같이 집중타당도 분석으로 타당성을 검
증하였다. 표준화계수(β)가 0.5 이상으로 확인되었고, 평
균값(VE)은 건강향상 .601, 사회성함양 .698, 성취감 
.716로 0.5 이상에서 기준에 적합하여 집중타당도가 확
보되었다. 

Items β t p VE CR α

Health effects

c1 .823 　 　

.601 .699 .802c2 .796 10.144 .000

c3 .701 12.579 .000

Social 
development

c4 .826 　 　

.698 .714 .865c5 .914 18.398 .000

c6 .760 15.722 .000

Achievement

c7 .818 　 　

.716 .771 .899
c8 .958 15.501 .000

c9 .816 18.394 .000

c10 .782 12.847 .000

df(p)=23(.000), RMR=.024, GFI=.907, NFI=.916, CFI=926, RMSEA=.099

<Table 4> Validity and reliability analysis results of 
fun perception factors

2.5.4 재이용의도 요인의 타당도 및 신뢰도
<Table 5>와 같이 재이용의도의 확인적 요인분석과 

신뢰도분석 결과는 확인되었다. 적합도 지수는 RMR=.015, 
GFI=.964, NFI=.960, CFI=.692, RMSEA=.090로 나타
났다. 그러므로 재미인식의 적합도 지수가 기준에 양호
하여 측정모형에 적합한 것으로 확인되었다. Cronbach 
α 계수로 신뢰도분석을 확인한 결과는 재이용 .764, 타
인추천 .554로 확인되었다. 

<Table 5>와 같이 집중타당도 분석으로 타당성을 검
증하였다. 표준화계수(β)가 0.5 이상으로 확인되었고, 평
균값(VE)은 재이용 .837, 타인추천 .773으로 0.5 이상에
서 기준에 적합하여 집중타당도가 확보되었다. 

items β t p VE CR α

Reuse
d1 .772 　 　

.764 .723 .837d2 .992 22.507 .000
d3 .844 12.896 .000

Recommendation
d4 .756 　 　

.554 .691 .773d5 .725 8.574 .000
d6 .751 12.029 .000

df(p)=3(.000), RMR=.015, GFI=.964, NFI=.960, CFI=962, RMSEA=.090

<Table 5> Validity and reliability analysis results of 
reuse intention factors

2.6 기술통계 분석
<표 6>과 같이 기술통계분석 결과는 모든 관찰변수에

서 왜도의 절대값이 3을 초과하지 않았고, 첨도의 절대
값이 10을 넘지 않았기 때문에 정규분포에 문제가 없는 
것으로 확인되었다. 

Items M Skewness kurtosis

Experience

Entertainment 4.029 .087 .776

Education 4.410 -.586 -.192

Esthetic 4.477 -.694 .205

Escapism 4.491 -.882 .540

Value

Physical 4.146 .088 .764

Emotional 4.461 -.625 -.169

Artistic 4.514 -.743 -.079

Socio-cultural 4.500 -.972 .665

Fun

Health effects 4.003 -.015 .047

Social development 4.335 -.579 -.313

Achievement 4.350 -.844 -.089

Intention to 
Reuse

Reuse 3.975 -.217 .120

Recommendation 4.191 -.295 .368

<Table 6> Results of descriptive statistics analysis
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3. 분석 결과 

3.1 직접효과 분석
본 연구 가설을 검증하기 위하여 직접효과 검증에서는 

6개 경로를 제시하였다. 
<Table 7>과 같이 각 요인들의 영향 관계에서 4개의 

경로가 유의하게 확인되었고, 2개의 경로는 유의하지 않
게 확인되었다. [Fig. 2]와 같이 유의한 경로는 실선으로 
표시하였고, 유의하지 않은 경로는 점선으로 표시하였다.

직접 효과의 구체적인 가설 검증은 다음과 같다. 
가설 1의 공연체험과 지각된가치의 영향관계는 표준

화계수(β) 값에서 .694(t=4.167, p=.000)로 확인되어 
가설이 채택되었고, 가설 2의 공연체험과 재미인식의 영
향관계는 표준화계수(β) 값에서 .389(t=2.813, p=.005)
로 확인되어 가설이 채택되었다. 가설 3의 공연체험과 
재이용의도의 영향관계는 표준화계수(β) 값에서 .137(t=1.016, 
p=.310)로 확인되어 가설이 기각되었고, 가설 4의 지각
된가치와 재이용의도의 영향관계는 표준화계수(β) 값에
서 -.030(t=-.228, p=.820)으로 확인되어 가설이 기각
되었다. 가설 5의 지각된가치와 재미인식의 영향관계는 
표준화계수(β) 값에서 .300(t=2.040, p=.041)으로 확인
되어 가설이 채택되었고, 가설 6의 재미인식과 내이용의
도의 영향관계는 표준화계수(β) 값에서 .558(t=4.258, 
p=.000)로 확인되어 가설이 채택되었다.

RH Path analysis B β t(p) Results

H-1
Experience 

→
Value

.302 .694 4.167
(.000) Acc. 

H-2
Experience

→
Fun

.505 .389 2.813
(.005) Acc. 

H-3
Experience

→
Intention to Reuse

.145 .137 1.016
(.310) Rej.

H-4
Value

→
Intention to Reuse

-.074 -.030 -.228
(.820) Rej.

H-5
Value

→
Fun

.898 .300 2.040
(.041) Acc. 

H-6
Fun
→

Intention to Reuse
.455 .558 4.258

(.000) Acc. 

f(p)=35(.000), RMR=.014, GFI=.952, NFI=.908, CFI=.935, RMSEA=.075

<Table 7> Results of direct effect analysis

[Fig. 2] Results of direct effect analysis of research 
model

3.2 부트스트랩(Bootstrap Test) 이용한 직·간접효과 
   분석

본 연구 가설의 매개효과를 검증하기 위하여 부트스트
랩(Bootstrap Test)[35]으로 간접효과 분석으로 요인들 
간의 구조적 관계를 검증하였고, <Table 8>과 같이 제시
하였다. 

간접효과의 구체적인 가설 검증은 다음과 같다.
가설 7의 공연체험과  재미인식의 영향관계에서 지각

된가치의 매개효과는 간접효과의 표준화계수(β) 값은 
.209(p=.104)로 확인되어 매개효과가 없는 것으로 나타
나서 가설이 기각되었다. 또한 총효과의 표준화계수(β) 
값은 .597(p=.006)로 확인되었고, 직접효과의 표준화계
수(β) 값은 .389(p=.021)로 확인되었다.  

가설 8의 공연체험과  재이용의도의 영향관계에서 지
각된가치와 재미인식의 매개효과는 간접효과의 표준화계
수(β) 값은 .313(p=.034)로 확인되어 매개효과가 있는 
것으로 나타나서 가설이 채택되었다. 또한 총효과의 표
준화계수(β) 값은 .449(p=.012)로 확인되었고, 직접효과
의 표준화계수(β) 값은 .137(p=.661)로 확인되었다.  

RH Path analysis
Total 
effect

Direct 
effect

Indirect 
effect Results

β(p) β(p) β(p)

H-7
Experience

→
Fun

.597
(.006)

.389
(.021)

.209
(.104) Rej.

H-8
Experience

→
Intention to Reuse

.449
(.012)

.137
(.661)

.313
(.034) Acc. 

H-9
Value

→
Intention to Reuse

.137
(.472)

-.030
(.994)

.168
(.170) Rej.

df(p)=35(.000), RMR=.014, GFI=.952, NFI=.908, CFI=.935, RMSEA=.075

<Table 8> Results of direct and indirect effect 
analysis according to bootstrap test
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가설 9의 지각된가치와 재이용의도의 영향관계에서 
재미인식의 매개효과는 간접효과의 표준화계수(β) 값은 
.168(p=.170)로 확인되어 매개효과가 없는 것으로 나타
나서 가설이 기각되었다. 또한 총효과의 표준화계수(β) 
값은 .137(p=.472)로 확인되었고, 직접효과의 표준화계
수(β) 값은 -.030(p=.994)로 확인되었다.  

3.3 소벨테스트(Sobel Test)를 이용한 매개효과 분석
Bootstrap Test을 통한 공연체험과 재이용의도의 영

향관계에서 간접효과는 존재하지만, 지각된가치와 재미
인식 중에서 어느 매개변수를 통한 간접효과 있는지를 
확인하는데는 한계가 존재한다. 이처럼 Bootstrap Test
는 매개변수인 지각된가치와 재미인식에 대한 유의성을 
검증하는데 한계가 있어 Bootstrap Test의 한계를 보완
하기 위하여 Sobel Test로 하였다. 

<Table 9>의 Sobel Test를 통한 지각된가치와 재미
인식의 매개효과 가설 검증은 다음과 같다.

가설 8-1의 공연체험과 재이용의도의 영향관계에서 
지각된가치는 매개효과(Z=-.229, p=.819)가 없는 것으
로 확인되었다. 

또한, 가설 8-2의 공연체험과 재이용의도의 영향관계
에서 재미인식은 매개효과(Z=2.342, p=.019)가 있는 것
으로 확인되었다. 

RH Path analysis
Mediation effect

Results
Z p

H-8-1 Experience → Value → 
Intention to Reuse -.229 .819 Rej.

H-8-2 Experience → Fun → 
Intention to Reuse 2.342 .019 Acc.

<Table 9> Results of mediating effect analysis 
according to Sobel test

4. 결론 및 제언

4.1 결론
본 연구는 무용공연 체험(4Es)이 지각된가치와 재미인

식에 미치는 영향을 분석하고, 이를 통해 재이용의도를 
높이는 전략을 제안하는 데 초점을 맞추었다. 기존 공연 
기획은 작품성과 예술적 가치에 초점을 맞추는 경향이 
강했지만, 본 연구는 관객 경험을 극대화할 수 있는 체험
형 공연 기획이 가능하다는 것을 확인한 것에 연구의 의

의가 있다. 하지만, 연구대상자가 무용전공자로 한정되
었기 때문에 연구결과를 일반화하는 데는 한계점이 있을 
수 있다는 것을 고려해야 할 것이다.

연구 결과는 다음과 같다.
첫째, 무용공연 체험은 지각된 가치에 영향이 미치는 

것으로 확인되었고, 무용공연 체험은 재미인식에 영향이 
미치는 것으로 확인되었다. 하지만, 무용공연 체험은 재
이용의도에 영향을 미치지 않는 것으로 확인되었다.

무용공연 체험이 재이용의도에 직접적인 영향을 미치
지 않는 이유는 관객이 공연을 체험하는 것은 긍정적인 
경험으로 이어질 수 있지만, 단순한 체험만으로 재이용
의도가 형성되지는 않기 때문이다. 지각된가치와 재미인
식 같은 매개변수가 중요하게 작용하며, 단순한 체험이 
아니라 그 체험이 얼마나 의미 있고 즐거운 경험이었는
지가 재방문을 결정할 가능성이 높기 때문이다. 즉, 관객
이 무용공연을 체험했다고 해서 무조건 다시 찾는 것이 
아니라, 그 경험이 가치 있고 재미있다고 느낄 때만 재이
용의도가 증가한다는 것이다. 

둘째, 무용공연에서 지각된가치는 재미인식에 영향을 
미치는 것으로 확인되었다. 하지만, 지각된가치는 재이
용의도에 영향을 미치지 않는 것으로 확인되었다.

지각된가치가 재이용의도에 직접적인 영향을 미치지 
않는 이유는 무용공연에서 제공되는 체험의 가치는 공연 
자체의 예술적, 문화적, 교육적 가치로 인식될 수 있는
데, 이러한 가치가 재이용의도에 직접적으로 연결되지 
않기 때문이다. 공연의 가치는 높게 평가되더라도, 가격, 
접근성, 개인적 일정, 대체 공연의 존재 등 외부 요인에 
의해 재이용의도가 달라질 가능성이 존재한다고 사료된다. 

셋째, 무용공연에서 재미인식은 재미용의도에 영향을 
미치는 것으로 확인되었다. 

재미인식이 재이용의도에 영향을 미치는 이유는 공연
이 재미있을수록 관객은 더 적극적으로 다시 관람하거나 
다른 사람들에게 추천할 가능성이 높기 때문이다. 무용
공연에서도 공연을 재미있고 즐거운 경험으로 인식하는 
것이 가장 강력한 재방문 동기 요인으로 작용할 가능성
이 높다고 할 수 있다. 

넷째, 무용공연 체험과 재이용의도의 영향관계에서는 
지각된가치와 재미인식을 경유하는 간접효과가 있는 것
으로 확인되었다. 하지만, 공연체험과 재미인식의 영향
관계에서는 지각된가치를 경유하는 간접효과가 확인되지 
않았다. 지각된가치와 재이용의도의 영향관계에서는 재
미인식을 경유하는 간접효과가 확인되지 않았다. 

체험경제이론에서 소비자가 체험(4Es)을 통해 가치를 
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인식하고, 재미를 경험하면서 소비 행위를 지속적으로 
반복한다고 하였다[4]. 공연 예술(뮤지컬, 연극, 관광 공
연 등)에서 체험 요소가 지각된가치와 재미인식을 높이
고, 이를 통해 만족도 및 재방문 의도를 증가시킨다고 하
였다[2]. 따라서 본 연구에서도 무용공연 체험이 단순히 
재관람 의도를 높이는 것이 아니라, 체험을 통해 얻은 지
각된가치와 재미가 중요하게 작용하는 것이 확인되었다.

다섯째, 재미인식은 무용공연 체험과 재이용의도의 영
향관계에서 매개효과가 있는 것으로 확인되었다. 하지만, 
지각된가치는 무용공연 체험과 재이용의도의 영향관계에
서 매개효과가 없는 것으로 확인되었다.  

체험을 통한 가치는 서비스나 제품에 대한 지속적인 
소비 의도를 높이는 요인으로 작용한다[8]. 하지만 공연 
예술에서는 단순히 가치가 높다고 해서 재관람을 하는 
것이 아니라, 재미가 극대화되어야 재방문의사를 극대화
할 수 있다고 하였다[29]. 즉, 체험을 통해 지각된가치가 
형성되더라도, 재미가 느껴지지 않으면 재이용의도로 연
결되지 않는다는 것이다. 

본 연구에서도 지각된가치는 단독으로 재이용의도를 
높이지 못했으며, 재미인식이 중요한 매개 변수로 작용
한 것이다. 따라서 무용공연 체험이 재미인식이 중요하
게 작용하는 이유는 단순히 가치가 높은 공연보다 재미
있는 공연이 재관람으로 유도하는 경우가 많기 때문이라
고 사료된다. 

4.2 제언
본 연구 결과에서 재미인식은 무용공연의 지속적인 소

비를 결정하는 가장 중요한 요인임이 확인되었다. 지각
된가치만으로는 재이용의도가 형성되지 않으며, 가치가 
재미로 연결될 때만 재관람 가능성이 높아진다는 것을 
확인하였다. 

본 연구 결과를 바탕으로, 향후 무용공연에서 체험을 
극대화하는 전략을 제안하면 다음과 같다.

첫째, 관객이 단순히 무대를 바라보는 것이 아니라, 
직접 참여할 수 있는 공연 형식을 도입하는 것이다. 인터
랙티브 무용공연, 관객과 무용수가 함께하는 즉흥 무용 
세션, VR/AR을 활용한 체험형 공연으로 관객이 공연 공
간을 자유롭게 이동하면서 공연을 체험하는 방식도 적용
할 수 있다. 

둘째, 공연이 끝난 후에도 관객이 예술적 경험을 연장
할 수 있는 프로그램을 제공하는 것이다. 무용수와의 대
화(Artist Talk), 백스테이지 투어, 짧은 무용 워크숍(기
본 동작 배우기) 등 이러한 체험은 공연을 단순한 감상이 

아니라 즐거운 체험으로 전환하는 역할을 할 수 있다. 
셋째, 무용공연을 단순한 무대 위에서만 경험하는 것

이 아니라, 다양한 감각적 요소를 포함한 공간에서 체험
할 수 있도록 기획하는 것이다. 공연 전후 로비에서 작은 
무용 퍼포먼스 진행, 공연과 관련된 테마 전시, 체험형 
미디어아트 접목하는 방법도 있다. 

넷째, 디지털 기술을 활용한 체험 확장으로 공연 전후
로 관객이 SNS를 통해 공연을 공유할 수 있도록 하고, 
공연 관련 챌린지, 관객 참여형 미디어 콘텐츠 제작을 통
해 디지털 체험을 공연의 일부로 포함하고, 메타버스 공
연을 활용하여 공연이 끝난 후에도 관객이 가상공간에서 
체험을 연장할 수 있도록 기획할 필요도 있다.

다섯째, 관객층을 확대하는 콘텐츠 개발이 요구된다. 
기존의 무용공연 관객층은 예술 애호가 및 특정 연령층
에 한정되는 경우가 많다. MZ세대 및 가족 단위 관객을 
겨냥한 콘텐츠를 기획할 필요가 있다. K-POP과 무용 결
합한 콜라보 공연 등 SNS에서 화제가 될 만한 퍼포먼스 
기반 콘텐츠 제작하여 온라인을 통한 홍보도 필요하다.

본 연구를 통하여 무용공연이 관객과 접근성을 높이면
서 활성화할 수 있는 방안은 공연에서 지각된가치를 높
이되, 이를 재미와 연결하는 기획이 필요한 것이 확인되
었다. 즉, 무용공연에서 예술적 가치와 교육적 가치를 높
이는 것도 중요하지만, 이를 재미있게 전달하는 방식이 
중요하다는 것이 확인되었다. 

향후 연구에서는 체험이론을 중심으로 한 무용공연의 
인터뷰조사 등으로 효과성을 검증하여, 무용공연이 산업
으로 성장할 수 있는 방향을 제시할 필요가 있다. 

무용공연의 대중적 접근성을 향상하려는 방안 제시를 
통하여 관련 산업이 성장하고, 관객들의 기대와 선호도
를 반영한 차별화된 공연 기획으로 무용공연의 시장 경
쟁력을 높이는 데 기여하기를 기대한다.  
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