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ABSTRACT

Reserch on the Development of Taekwondo as 

Cultural Contents

Jeong Hyang-Gi

Advisor : Prof. Jeong Jae Hwan

Major in Phsical Education

Gradute School of Education Chosun Universiry

  In current society, there is communication and many exchanges of 

people all over the world by development of communication 

technology. The most important and emerging exchange is culture 

industry. The cultural industry is recognized as a pivotal industry for 

the current society, and various organizations in each country are 

making efforts to develop new and creative things to promote their 

culture. Conventional tourism has a passive and one-dimensional 

view, but sport tourism is more active and experience-oriented 

tourism, that’s why such tourism is becoming more and more prefer.

  The purpose of this study is to present the necessity and various 

plans for the development of Taekwondo as a culture contents 

through case analysis of Taekwondo contents.

  For purpose of this study researcher referred to the statistical 

data and some cases related to the research centering on the 
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literature studies that compare and analyze the results so far, to 

increase the reliability and validity of research materials collected a 

variety of materials through Published domestic thesis up to now and 

published research, research materials, related books at Performing 

Arts Related Institutions with newspaper articles, etc. Based on the 

results of the analysis, researcher suggest Specific ways to develop 

Taekwondo as a culture contents and drew out those results. 

  First, Early education of culture and art is necessary. In the 

present, the culture industry has emerged as a core industry as it 

has changed from the information age to the culture age. Therefore, 

the awareness of elementary, junior high and high school students 

should be strengthened, and systematic early education is needed 

through the curriculum so that Taekwondo can understand the value 

of art rather than sports.

  Second, combination of new and fresh materials is necessary. Until 

now, Taekwondo has played a role as a content in combination with 

various materials for numerous developments. The major advantage 

of the previously analyzed works was that they combined with fresh 

and diverse contents such as Hangeul, Arirang, B-boy, and Dance, 

which enabled them to gained a lot of attention from audiences and 

stood on the global stage. As such, Taekwondo is a global sport that 

everyone knows, but for beyond recognition of competitive sports, 

making a new harmony of various traditional contents of Korea that 

are not yet known is necessary in order to develop various 

directions as a traditional martial art of Korea.

  Third, Culture contents production manpower should be expanded 
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and developed. So far, Korea has not been able to develop many 

contents because of lack of awareness of cultural contents and 

production manpower. It can be showed that market activity is not 

active compared to other countries. In addition, all contents are 

produced on the basis of scenarios but production technology is 

limited due to lack of creation manpower, and development 

difficulties are experienced. In order to solve these difficulties, if 

there is a continuous interest from nation, and economic support is 

provided to continuously challenge and try, the lack of manpower will 

be resolved and contents will be created that incorporate various 

scenarios in which Korean traditional elements are harmonized.   

  Fourth, New genre contents should be developed through exchanges 

in each field. If experts in each field develop their performance 

contents by combining their knowledge and experience with Taekwondo, 

a traditional martial art in Korea, it will be possible to create new 

genre contents that have not been encountered before. And Its value 

will directly affect the competitiveness of the world culture market.

  Fifth, It is necessary to establish an information network related to 

Taekwondo tourism information. Until now, the reason why 

Taekwondo does not receive the spotlight as a culture product rather 

than a sport is the lack of information on Taekwondo. In order to 

commercialize culture of Taekwondo, it is important to link up with 

overseas tourism experts from major countries, to investigate the 

satisfaction of visitors to Korea, to rebuild public relations strategy, 

and to link traditional Korean culture and Taekwondo information 

network. Also, it is necessary to explore and research ways to 



- vii -

develop and promote Taekwondo performances and culture products 

by linking the Taekwondo Association of Korea, Kukkiwon, World 

Taekwondo Federation, nationwide scale Taekwondo Gym and oversea 

Taekwondo Gym

  Future research will require additional research on Taekwondo 

contents, that will be developed as cultural contents. In addition to 

the above conclusions, it is necessary to study the various culture 

products of Taekwondo from Taekwondo performing arts, to find the 

necessary parts for Taekwondo development plan and to develop 

them as cultural contents.
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I. 서  론

1. 연구의 필요성

  현대사회는 통신기술에 발달로 전 세계인들의 언어소통 및 수많은 교류가 이

루어지고 있다. 그 중에서도 가장 중요시 되며 떠오르고 있는 교류는 문화산업

이다. 우리나라뿐만 아니라 각 나라의 수많은 사람들은 자신들의 문화를 공유하

며 그 나라의 문화를 배우고 심지어 문화를 배우기 위해 그 나라를 방문하는 일

이 매우 늘어났다. 경제학자이자 미래학자인 피터 드러커는 ‘21세기는 문화산

업에서 각국의 승패가 결정될 것이고 승부처가 바로 문화산업이다’라고 기술

하여 21세기는 정보화 시대를 넘어 문화의 시대로 나아가고 있음을 명백히 하

였다(박태승, 김삼종, 2008). 이처럼 문화산업은 현 사회에 중요한 핵심 산업으

로 인식되고 있으며 각 나라의 여러 단체들은 자신들의 문화를 알리기 위해 새

롭고 독창적인 것들을 개발하는데 힘을 쓰고 있다.

  우리나라도 한글, 김치, 아리랑, K-pop, 공연 등 대한민국을 알릴 수 있는 경

쟁력 있고 수많은 문화를 가지고 있는 반면 몇 가지의 문화를 제외하고는 상품

화로서 개발이 부족해 빛이 바래고 있다. 이는 즉 몇몇의 문화를 제외하고는 외

국인들에게 알릴 수 있는 문화수가 제한적이고 그에 따라 우리나라 방문객수가 

줄어듬으로써 문화산업이 활발히 이루어지지 않고 있다. 현대 문화산업은 보고, 

듣고, 먹는 단순한 것에서 벗어나 이제까지 접해보지 못하고 경험해보지 못한 

새롭고 독창적인 것들을 찾고 있는 추세이다. 따라서 경쟁력 있는 문화산업에 

뛰어 들어 앞서 나갈 수 있는 우리나라 만에 새롭고 독창적인 문화를 개발하고 

상품화시키는데 각 기관 단체들이 노력에 힘을 써야한다. 기존의 관광은 수동적

이고 피상적으로 보는 관점이 관광의 주류를 형성하고 있었지만 스포츠 관광은 
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적극적이고 활동적인 현장감 있는 체험 지향적 관광으로서 점차 이러한 활동적

이고 체험 지향적인 관광을 선호하게 된다고 볼 수 있다(김선공, 2000).

  이처럼 적극적이고 활동적인 외국인들의 관심을 사로잡아 더 많은 관광객을 

유치하는 데에 있어 그에 부합하는 문화 콘텐츠가 바로 우리나라 고유 전통 무

예인 태권도다.

  태권도는 우리나라 전통 무예로써 10대 브랜드 중 하나이다. 1960년대부터 

해외로 진출하기 시작하여 각 나라에 태권도의 무도정신을 알리며 수많은 국제 

대회를 통해 세계화를 이루고 다양한 측면에서의 외교적 수단으로 큰 역할을 했

다. 그 후 1994년 9월 4일 프랑스 파리에서 열린 제 103차 국제올림픽위원회

(IOC)총회에서 만장일치로 태권도가 2000년 시드니 올림픽 정식 종목으로 채

택된 이후 2016년 브라질 올림픽까지 정식 종목으로 채택된 전 국민 남녀노소 

누구나 수련할 수 있는 대한민국 전통무예이자 대표브랜드이다.

  이러한 대한민국 전통무예인 태권도는 전 세계에 보급이 안 된 나라가 없는 만

큼 많은 인구가 수련하고 공유하는 세계적인 스포츠로 발전하였다. 현재 209개

국 약 8천만 명의 수련자가 태권도를 배우고 있는 만큼 한국적이면서 세계 최고

의 스포츠로 자리를 잡아 가고 있다.

  그러나 세계적인 스포츠로 자리 잡아가는 전통 무예 태권도가 우리나라에서는 

흥미를 잃어가는 동시에 수련생수가 줄어들고 있다. 이에 따라 태권도가 다시 

발전할 수 있도록 여러 방향의 개발이 필요로 여겨지고 있다. 또한 지금까지 우

리나라 정부는 전통적 민속 문화나 민족무예 태권도를 관광 사업에 접목시키는 

노력에 소홀히 해왔고 학계에서도 스포츠적 의의와 발전에만 주력했을 뿐, 세계

적으로 인지도가 높은 태권도의 문화관광적가치에 대한 체계적인 평가와 발전

방안에 대한 연구는 부족하다고 볼 수 있다(김규녕, 2002). 따라서 태권도가 한

국 대표브랜드로서 전 세계인들의 관심을 사로잡을 수 있도록 상품화하는 방안

의 모색이 필요하다고 할 수 있다.
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2. 연구 목적

  본 연구는 문화 마케팅의 한 수단으로 우리나라 고유무술인 태권도를 채택하

여 연구를 실시하였다. 태권도 속에는 우리나라 다양한 문화가 들어있다. 한국

의 예, 백의민족을 상징하는 의상 및 무도정신이 담겨 있는 종합무술로 볼 수 있

다. 태권도가 가지고 있는 예술적 가치를 문화 콘텐츠 상품으로 개발 하는 방안

에 대해 논의하고자 한다. 더 나아가 태권도의 예술적 가치를 문화산업과 연계

하여 콘텐츠 화 시킨다면 전 세계에 우리 고유무술인 태권도의 이미지를 제고 

시키는데 선도적 역할을 할 것이며 문화관광산업과 디지털콘텐츠산업 중심으로 

사례를 분석하여 보다 많은 외래 관광객을 유치할 수 있도록 여러 방안을 모색

하는데 초점을 맞추어 본 연구를 진행시키는데 목적이 있다.

3. 연구의 제한점

본 연구는 태권도가 문화콘텐츠로서의 발전 방안에 대해서 다음과 같이 제한

점을 두었다.

  첫째, 본 연구에서 사용된 자료는 선행 연구 및 기초 자료를 토대로 선정한 만

큼 전체적인 면은 고려하는데 한계가 있다.

  둘째, 조사 대상은 점프(Jump), 태권무무 달하, 탈(TAL), 마샬아츠 혼, 한빛

를 중심으로 구성되었으므로 전체 태권도 공연으로 보기에는 주의가 요구된다.

  셋째, 태권도가 갖는 여러 가지의 가치 중에서 태권도의 상품적 가치, 즉 태권

도의 문화 콘텐츠화 및 상품화 기준으로 연구를 진행하였으므로 태권도의 이미

지를 종합적으로 평가하는데 한계가 있다. 
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 문화콘텐츠의 이해

  1) 문화콘텐츠의 개념

  문화콘텐츠는 한국이란 특수한 문화 지리적 배경, 디지털 기술의 발달과 한류

라는 시대적 사건의 배경으로 인해 나타난 문화현상이다(김동윤, 2016). 넓은 

의미로는 “부호, 문자, 음성, 음향 및 영상 등의 자료 또는 정보”, “인간의 사

고와 감정을 표현한 내용물로서 문자, 소리, 화상 등의 형태로 표현한 것”을 말

한다. 혹은 “그 장르가 영화든 문학이든 학습이든 뉴스든 저작권을 주장할 수 

있는 모든 종류의 원작”을 말한다. 좁은 의미로는 “IT라는 정보기술을 이용하

여 소비자에게 생산, 전달, 유통되는 상품”으로 분류하고 있다. 

  문화산업진흥법에 따르면 콘텐츠란 부호, 문자, 음석, 행동, 음향 및 영상으로 

표현된 모든 종류의 자료 또는 지식 및 이들의 집합물이라 정의 하고 있다. 멀티

미디어 콘텐츠는 부호, 문자, 음석, 음향 및 영상 등과 관련된 미디어를 유기적으

로 복합시켜 새로운 표현 및 저장 기능을 갖게 한 콘텐츠를 말하며 디지털 콘텐

츠는 부호, 문자, 음석, 음향 및 영상 등으로 표현된 모든 종류의 자료 또는 지식 

및 이들의 집합물로서 그 보존 및 이용에 효용을 높일 수 있도록 전자적인 형태

로 제작 또는 변환된 것을 의미한다(김혜경, 2006). 결국 문화콘텐츠란 ‘문화

적 내용물’인 것이다. 그러나 문화콘텐츠는 대중들에게 익숙한 용어이지만 아

직도 관련 학계, 산업계, 정책 입안자들에게 문화콘텐츠는 모호하고 그 실체가 

불분명하게 인식되고 있는 것이 현실이다(태지호, 2016). 

  현재 문화콘텐츠라는 용어는 많이 사용되고 있으나 분명하게 정의되고 있지 
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않았으며 바라보는 관점에 따라 다양하게 정의되어 왔다. 구체적으로 살펴보면, 

박상천(2007)은 문화콘텐츠를 “다양한 매체를 통해 구현되어 사람들에게 지적, 

정서적 만족을 주는 창의적 가공물”(p. 201)이라고 하였으며, 임대근(2014)은 

“인간 삶의 질적 가치의 제고를 위하여 문화적 전통과 현상을 특정한 매개체를 

통하여 현대화하는 일련의 행위”(p. 19)라고 하였다. 김평수(2014)는“문화적 

요소를 지닌 내용물이 미디어에 담긴 것”(p. 16)을 통칭하여 문화콘텐츠라고 정

의하였으며, 류은영(2009)은 “대중소비문화의 산물로, 대중의 유희적 소비 욕

구에 맞춰 문화 혹은 문화원형을 원천소스로 하여 기획 생산된 창의적 내용물, 

특히 다양한 미디어에 담기는 문화적 내용물”(p. 235)이라고 규정하였다.

  문화에 대한 이해의 결이 조금씩 다르긴 하나, 일련의 정의들이 내포하고 있는 

공통점은 매체를 강조하고 있다는 점이다(문보라, 2018). 그러나 최근 문화콘

텐츠의 개념은 온라인 매체만이 아니라 오프라인 영역에서 사람들이 지적·정

서적으로 향유하는 모든 종류의 무형자산을 포괄적으로 지목하는 것으로 범위

를 확장하기도 한다(김평수, 2014). 대표적인 예로 지역, 역사, 음식, 궁중 문화

콘텐츠 등이 있다.

  이처럼 한국콘텐츠진흥원(2012)에서는 문화콘텐츠를 “문화, 예술, 학술적 

내용의 창작 또는 제작물뿐만 아니라 창작물을 이용하여 재생산된 모든 가공물 

그리고 창작물의 수집, 가공을 통해서 상품화된 결과물들을 모두 포함하는 포괄

적 개념”으로 정의하였다.

  문화콘텐츠는 사회나 집단 사이에서 상호의미를 주고받거나 교환하는, 재현을 

통해 이루어지는 산물로 볼 수 있으며 상상력, 예술성, 가치관, 생활양식 등 정신

적, 감성적 가치를 담고 있는 일종의 문화상품(Culture commodity)이라고 할 

수 있다.(김기정, 2008)

  문화산업진흥기본법(2013)에 따르면 “문화 산업”이란 문화 상품의 기획·개발·

제작·생산·유통·소비 등과 이에 관련된 서비스를 하는 산업을 말하며, ① 영화·

비디오물과 관련된 산업, ② 음악·게임과 관련된 산업, ③ 출판·인쇄·정기간행물
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과 관련된 산업, ④ 방송 영상물과 관련된 산업, ⑤ 문화재와 관련된 산업, ⑥ 만

화·캐릭터·애니메이션·에듀테인먼트·모바일문화콘텐츠·디자인(산업디자인은 제

외한다) 광고·공연·미술품·공예품과 관련된 산업, ⑦ 디지털 문화콘텐츠, ⑧ 사

용자제작 문화콘텐츠 및 멀티미디어 문화콘텐츠의 수집·가공·개발·제작·생산·저

장·검색·유통 등과 이에 관련된 서비스를 하는 산업, ⑨ 전통적인 소재와 기법을 

활용하여 상품의 생산과 유통이 이루어지는 산업으로서 의상, 조형물, 장식용품, 

소품 및 생활용품 등과 관련된 산업, ⑩ 문화 상품을 대상으로 하는 전시회·박람

회·견본시장 및 축제 등과 관련된 산업(단, ‘전시산업발전법’ 제2조제2호의 전시

회·박람회·견본 시장과 관련된 산업은 제외), ⑪ 이상에 해당하는 각 문화 산업 

중 둘 이상이 혼합된 산업 등으로 매우 폭넓게 규정하고 있다.

  문화체육관광부의 2012년에 개정된 콘텐츠산업 특수 분류에 따른 콘텐츠 장

르는 영화, 애니메이션, 음악, 게임, 캐릭터, 만화, 출판(서적), 정기간행물(신문, 

잡지), 방송, 광고, 지식정보, 패션 문화로 총 12개의 영역으로 분류하고 있다.

포괄적인 개념의 문화콘텐츠를 자세히 이해하기 위해서는 인접 용어들과 혼용

되어 사용되기 때문에 문화콘텐츠와 문화 상품의 구분, 문화콘텐츠 산업과 문화 

산업을 구분하여 문화콘텐츠의 개념을 정의하고 이를 기반으로 문화콘텐츠로서

의 태권도 발전방안의 대한 논의를 재개하고자 한다.

  2) 문화콘텐츠의 특성

  문화콘텐츠 산업은 구체적인 재화를 생산하는 산업이기보다는 창조력과 상상

력에 기반한 무형의 재화를 생산하는 서비스산업으로서 일반 제조업과는 다른 

특성들을 가지고 있다(문보라, 2018).

  첫째, 고위험-고수익(high risk, high return) 산업이다. 위험성이 높지만, 일

단 흥행에 성공한 작품은 수익성이 높다. 이러한 특성으로 인해 소수의 히트 작
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품이 수익 중의 대부분을 차지하여 부익부 빈익빈 현상이 나타난다. 이는 문화

콘텐츠상품은 일반적인 재화와 비교하여 상대적으로 표준화되기 어려워 수요가 

매우 불확실하고, 특정 콘텐츠 상품을 공급하는 생산자는 매우 높은 불확실성에 

직면할 수밖에 없기 때문이다(김평수, 윤홍근, 장규수, 2016).

  실제로 미국 영화산업의 경우 흥행 상위 10%가 영화산업 전체 수익의 50%를 

차지하고 있다. 따라서 문화콘텐츠산업에 투자 시에는 수익성과 위험성을 동시

에 고려하여 적정한 투자를 해야 한다.

  문화콘텐츠 산업과 관련된 다양한 리스크 중에서 가장 크면서도 중요한 것은 

투자 리스크와 흥행 리스크라 할 수 있다. 대부분의 문화콘텐츠는 총비용에 있

어서 제작비와 같은 초기 투자비용의 비용이 매우 크며, 흥행에 실패할 경우 이 

제작비용이 매몰비용이 된다. 매몰비용은 설비 투자비 등과는 달리 그 사업에 

실패함으로써 제품의 가치가 제로에 가깝게 되는 비용이다. 하지만 흥행에 성공

할 경우, 한계비용은 거의 제로에 가깝게 고정되는 반면 한계수입은 비례적으로 

증가하여 대규모의 수익을 얻을 수 있다(이명천, 임요한, 2006).

  둘째, 문화콘텐츠는 경험재(experience goods)이다. 경험재란 소비자가 경험

해보기 전까지는 그 특성을 알 수 없는 제품이다. 예를 들어 영화의 경우, 소비

자가 영화 티켓을 구입해서 영화를 볼 때까지는 영화를 경험할 수 없다. 즉, 영

화라는 상품을 경험하기 위해서는 돈을 지불하고 극장에 들어가야만 한다. 그러

나 영화를 보고 나서 실망할 수도 있다. 이러한 실망을 최소한으로 줄이기 위해 

영화 티켓을 구입하기 전에 영화 예고편, 평론, 친구들의 평가 등을 통해 정보를 

구입하고 간접 경험을 한다. 관객들 사이에서 영화의 작품성에 대한 긍정적인 

평가가 구전되면 관객의 숫자가 기하급수적으로 증가하면서 흥행에 성공하는 

것은 이러한 특성에 기인한 대표적 현상이라 할 수 있다(남보라, 2018).

  이와 같은 경험재 상품의 질에 대한 불확실성을 줄이기 위해 일부 내용을 보여

주고 경험하게 하는 마케팅 전략을 펼친다. 또한, 상품을 소비하기 전에 소비자

가 알 수 있는 믿을 만한 정보를 상품 내용 속에 포함하는 소비의 방법이 있는
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데, 대표적인 경우가 ‘스타시스템’이다. 인지도가 높은 배우나 감독, 제작자

를 고용하여 특정 콘텐츠 상품을 제작함으로써 경험재적 속성이 갖는 상품 소

비의 불확실성을 줄이는 전략을 펼친다(김평수, 윤홍근, 장규수, 2016). 이러

한 맥락에서 문화콘텐츠는 스타 의존성 사업이라는 특성을 지닌다고 해석되기

도 한다. 하지만 이 과정에서 제작비의 대부분이 유명 배우, 감독 등의 섭외에 

투입됨에 따라 순수 제작비의 비율이 낮아지면서 콘텐츠의 전문성과 질적 하락 

현상이라는 문제점이 나타나기도 한다(김국진, 이종관, 이찬구, 김유석, 성지

연, 이종영, 2011)

  셋째, 문화콘텐츠산업은 OSMU의 특성을 지닌다. 하나의 콘텐츠가 제작되

면 이와 관련된 다양한 파생상품들이 만들어질 수 있기 때문에 수익모델이 다

원화 될 수 있다(박태상, 2012). 이는 문화콘텐츠 산업이 고부가가치를 창출

하는 고속 성장산업으로 각광받는 원동력이라 할 수 있다. OSMU의 대표적인 

예로 해리포터 시리즈가 있다. 소설 해리포터 시리즈를 원작으로 하여 게임, 

애니메이션, 음반, 캐릭터로 부가가치가 창출되면서 1997년부터 2006년까

지 10년간 올린 매출액은 308조 원에 이른다(김평수, 윤홍근, 장규수, 

2016). 우리나라에서는 웹툰을 드라마화 한 ‘미생’이 대표적인 예라 할 수 

있다. 2013년 이미 누적 조회 수가 10억 건을 달성할 정도로 웹툰 자체도 인기

였지만, 2014년 10월 tvN 20부작 드라마로 제작되면서 8%가 넘는 시청률을 

달성했다. 또한 드라마의 인기에 힘입어 원작 만화의 단행본이 누적판매량 200

만부를 돌파해 2014년 최다 판매책으로 기록됐다(신진아, 2016). 

  최근에는 OSMU를 넘어서 MSMU(Multi-Source Multi Use), 즉 기획 및 제

작시에 다양한 문화콘텐츠를 한꺼번에 만들어 다양한 분야에서 결합·활용함으

로써 단기간에 최대한의 이익을 거두는 경향도 나타나고 있다(김상욱, 2017).

  넷째, 창구효과가 발생한다. 창구효과란 하나의 콘텐츠가 서로 다른 시점에서 

다른 플랫폼을 통해 활용되는 것을 말한다. 영화의 경우, 극장 개봉을 거쳐 비디

오와 DVD, TV방송으로 이어진다(박태상, 2012). OSMU(One-Source 
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Multi-use)가 원본 콘텐츠를 다른 형태로 변용하여 다변적으로 확장하는 개념

인 반면, 창구효과는 원본 콘텐츠를 수직적으로 유통하는 개념이라는 차이가 있

다. 그러나 인터넷과 DMB, IPTV, N스크린 등 뉴미디어가 등장하면서 순차적

인 창구화 현상이 나타나지 않고, 홀드백(부가판권 유예기간)도 짧아지는 등 창

구효과 체계도 변화양상을 보이고 있다(김평수, 윤홍근, 장규수, 2016).

  3) 세계시장 속의 한국 문화산업

  현재 세계시장 속의 한국 문화산업은 한류 열풍을 일으켜 대한민국의 이미지

를 전 세계에 알리고 많은 관심을 가지게 하며 한국인의 정서가 잘 반영된 문화

상품을 개발함으로써 문화, 관광산업에 파급효과를 불러오는 역할을 하고 있다

는 평가를 받고 있다. 대표적인 성공 사례로는 중국에서 주로 20~30대 여성들

의 관심과 사랑을 받으며 25억 뷰 이상 시청해 흥행한 TV드라마 <별에서 온 그

대>가 있으며, 탄탄한 기술력으로 한국 최초 브로드웨이에 진출하여 성공한 뮤

지컬<명성황후>, 한국 공연의 한 획을 그으며 연간 80만 명의 관람객이 관람하

는 넌버벌 퍼포먼스<난타>등이 있다.

    (1) 별에서 온 그대

  <별에서 온 그대>는 21부작 미니시리즈로 2013년 12월 18일부터 2014년 2

월 25일까지 SBS에서 방영한 드라마다. 처음에는 20부작으로 예정이었지만, 

드라마의 인기 및 완성도를 높이기 위해 21부작으로 종영하였다. 줄거리는 아래

과 같다.

『<조선왕조실>광해 20권은 1609년 강원도 각 지역에 알 수 없는 비행물

체들이 목격되었다고 기록하고 있다. <별에서 온 그대>(이하 별그대)는 
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‘만약 그것이 조선으로 날아온 UFO였고 그때 이 땅에 정착한 외계인이 있

었다면 그리고 그 외계인이 400년 후 아직도 서울에 살고 있다면’이라는 황

당하지만 기발한 가정에서 시작한다. 400년 전쯤, 외계에서 도민준(김수

현)이 사고로 지구에 내려오게 된다. 그때 한 소녀를 만나고 그 소녀를 초능

력으로 구해주는데, 그 소녀는 도민준에게 처음으로 선물을 준 사람이 된

다. 그런데 그 소녀는 나중에 도민준을 구해주다 죽게 되고, 그로부터 400

년이 지난 현재, 그 소녀와 닮은 여자를 보게 된다. 그 여자가 바로 천송이

(전지현)다. 그리고 천송이가 어렸을 적 교통사고가 날 뻔 했을 때도 도민

준이 구해주었다. 

  어느 날, 천송이가 우연히 도민준 집 옆으로 이사 오게 되면서 가깝게 지

낼 수 있는 모티브가 된다. 천송이는 학력 세탁 의혹들 받게 되면서 의혹을 

씻고자 대학 강의를 듣게 되는데 도민준이 강의하는 과목을 수강하게 된다. 

천송이는 톱스타인 자기를 못 알아보는 도민준을 어이없어 하지만 결국 

F학점을 받게 되고 둘을 티격태격한다.

  한편 천송이의 라이벌인 한유라(유인영)는 천송이를 미워해 자주 다투게 

된다. 도민준은 어느 날, 구두 주인이 누군진 모르겠지만, 그 구두를 신은 사

람이 물에 빠지는 것을 예상한다. 그게 천송이임을 직감하고 물에 빠지지 

않도록 구두를 숨겨버린다. 며칠 후 천송이는 똑같은 구두를 새로 구하고, 

친구의 결혼식이 열리는 배에 탑승했다. 그런데 한유라가 똑같은 구두를 신

고 있었다. 얼마 후 배가 흔들렸고 도민준은 천송이를 초능력으로 구했지만 

한유라는 물에 빠져 죽고 만다. 그의 예상주인공은 한유라였다. 한유라는 

시신으로 발견되고 사람들은 천송이와 한유라의 불화로 인해 자살한 것이

라고 추측성 보도가 나온다. 천송이의 인기는 급격히 하락하게 되면서 기자

들에 쫓겨 도민준의 집으로 피신을 하게 되고 서로 가까워진 계기가 된다.

한편 천송이의 주변 인물 중 S&C 둘째 아들 이휘경(박해진)과 천송이 친구 

유세미(유인나)는 미묘한 삼각관계로 설정돼있다. 
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그 사건 이후 천송이의 인기가 하락하면서 그의 친구인 세미는 조연에서 주

연으로 올라가게 된다.

  세미는 이휘경을 좋아하고 있었지만 사실 이휘경은 한결같이 천송이만 바

라보고 있어 열등감을 갖는 인물로 연기된다. 세미의 오빠는 한유라의 사건

의 담당 검사로 역할을 맡았고, 자살이 아닌 타살인 것을 수사해 나간다. 

한유라를 타살한 것은 이휘경의 형인 이재경(신성록)으로 판명된다. 

  이후 도민준과 천송이는 연인 관계로 발전하지만 다시 자기별로 돌아가야 

되는 도민준은 천송이 옆에 있기로 한다. 하지만 우연히 도민준이 자기별로 

돌아가지 않으면 죽게 된다는 것을 알게 된 천송이는 돌아가라고 부탁한다. 

결국 도민준은 자기별로 돌아가지만, 지구로 귀환하는 법을 깨닫고 지구로 

귀환하여 행복한 결말을 맺는 내용으로 마무리 된다.』

  드라마 내용에서 알 수 있듯이 <별에서 온 그대>는 다른 드라마들과 다르게 

신선한 소재와 탄탄한 스토리로 구성되어 있다. 제작 방식 또한 다른 드라마

에서는 볼 수 없었던 순간이동, 시간을 멈추는 초능력처럼 특수 효과가 사용

되었고, 수많은 특수 카메라를 사용해 현실감을 최초로 도입시켜 주목을 받

았다. 텔레비전 시청률 조사기관인 AGB 자료를 인용하면 <별에서 온 그대>

는 평균 24%라는 시청률을 기록하며 국내외에서 별그대 신드롬이 현상이 나

타났다. 
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표 1. <별에서 온 그대> AGB 시청률 자료

회차 전국
서울

(수도권)
회차 전국

서울

(수도권)

1회 15.6% 17.0% 12회 26.4% 28.2%

2회 18.3% 20.5% 13회 24.8% 26.1%

3회 19.4% 21.0% 14회 25.7% 27.8%

4회 20.1% 22.1% 15회 25.9% 27.7%

5회 22.3% 25.3% 16회 25.7% 28.1%

6회 24.6% 27.8% 17회 27.0% 29.5%

7회 24.1% 26.6% 18회 27.4% 29.9%

8회 24.4% 25.4% 19회 26.7% 29.1%

9회 23.1% 26.2% 20회 26.0% 28.0%

10호 24.4% 27.1% 21회 28.1% 29.6%

11회 24.5% 26.8% 평균 24.0% 26.2%

  국내에서 성공적인 흥행을 이끌며 종영했지만 그 후 중국에서의 영향력이 상

상을 초월하고 있다. 중국 어플리케이션 아이치이를 통해 20억뷰 이상 접속을 

하며 그로 인해 직접적인 효과도 나타나고 있다. 중국인들의 방문이 늘어남에 

따라 우리나라 연예인들이 착용한 명품 브랜드의 다양한 제품들을 젊은 여성들

의 왕성한 소비력으로 인해 완판이라는 구매력을 보여주고, ‘눈 오는날엔 치맥

이 짱인데’라는 대사 한마디에 중국인들의 식습관 변화를 일으켰다. 그 이후 

중국에서는 한국식당을 찾아 치맥을 즐기기 시작했고 식당에서는 드라마 배우

들의 이름을 붙여 신메뉴를 개발하고 있다고 한다. 

  이처럼 드라마<별에서 온 그대>는 다른 드라마보다 신선한 소재와 특수 효과 

및 짜임새 있는 스토리로 해외 팬들을 사로잡을 수 있다는 걸 보여주었고, 더 나
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아가 국가브랜드 가치 제고와 관광수익에 한 몫 하면서 종영 후에도 경제적 수

익을 올리고 있는 성공한 문화콘텐츠 사례라고 할 수 있다. 

    (2) 명성황후

  <명성황후>는 1995년 이문열의 소설 <여우사냥>을 원작으로 극작가인 김광

림 전 한국예술종합학교 연극원장이 각색하고, 김희갑·양인자 부부가 작곡·

작사한 대한민국 대표 뮤지컬이다. 뮤지컬 제작사 ‘에이콤 인터내셔널’의 대

표이자 연출가인 윤호진이 기획·제작하여 1895년 을미사변 100주기를 맞는 

해인 1995년에 제작해 대한민국의 예술의전당 오페라 극장에서 상연되었다. 수

많은 제작비를 투자해 화려한 무대장치, 600여벌의 궁중의상, 전통적 오음계 

‘궁상각치우’를 기반으로 61곡의 음악 등으로 화제를 모으며 나온 대극장 창작

용 뮤지컬이라 사람들의 기대와 관심을 받으며 큰 성공을 거두며 1996년에는 

제 2회 한국뮤지컬대상에서 대상, 연출상, 미술상, 의상상, 연기상을 휩쓸어 작

품의 우수성을 입증했다. 

  1997년 8월 15일은 명성황후 뮤지컬로서 잊지 못한 날이었다. 한국의 광복절 

날 미국 뉴욕 링컨 센터에 있는 뉴욕 국립 극장(New York State Theatre)에서 

최초로 한국 뮤지컬이 상연된 것이다. 공연 평에 인색하기로 소문난 미국 ‘뉴욕 

타임스’ 1997년 8월 21일자는 「명성황후」에 대해 호평 일색이었다. 하늘에서 

내려오는 황금빛 같은 조명과 기발한 무대 세트, 화려한 의상은 관객들을 매료시

켰으며, 명성황후 역을 맡은 김원정과 고종황제 역 유희성, 원군 역 이재환은 놀랄 

만큼 강력하고 감정이 풍부한 목소리를 들려줬고, 특히 마지막 노래 ‘백성이여, 일

어나라’ 는 프랑스 국가‘라 마르세예즈(La Marseillaise)’ 나 ‘인터내셔널가(The 

International)’처럼 대단한 감동을 줬다고 극찬한다(유혜령, 2011).

  이후 1998년에 뉴욕과, LA에서 투어공연을 하며 약 23,000여명의 관객이 관

람을 하고, 2002년에는 영국 런던의 유명한 극장가인 웨스트엔드에 진출, 
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2003년에 미국의 코닥 극장을 거쳐, 2004년 캐나다 공연 등 수많은 나라의 공

연의 길을 개척하고 외국인들의 기립박수를 이끌어내며, 창작뮤지컬 세계화의 

초석을 닦았다는 평가를 받았다. 

  2012년에 17주년을 맞았고, 국내외 총 1200회 이상 공연을 하며 약 130만 명

의 관객을 동원한 기록을 가지고 있다.

  <명성황후>는 19세기 후반부터 20세기 전반에 걸쳐 한국의 현대사를 시대적 

배경으로 2차 세계대전이 연합국의 승리로 끝난 1945년부터 거슬러 올라가 고

종이 왕에 등극한 1864년 동안에 벌어진 수많은 역사적 사건을 다루고 있다. 뮤

지컬 <명성황후>의 줄거리는 아래와 같다.

  <Synopsis>

서막 -서곡과 함께 막이 오르면 1945년 8월 히로시마 상공의 거대한 버섯

구름이 보인다. 무대가 밝아지면서 1896년 히로시마 지방법원의 민비 살해

범 공판 장면이 나타난다. 재판장의 심문에 피고 미우라와 공범들은 일본천

황에 대한 그들의 충성을 다짐할 뿐이다. 증거 불충분을 이유로 모두 무죄 

판결을 받는다.

1장 - 1866년 봄 경복궁에서 고종과 민자영의 혼례가 이루어진다. 만백성

의 축원 속에 민비는 조선의 국모로서 고종을 성심껏 받들 것을 서약한다.

2장 - 조선을 섭정하는 대원군은 쇄국정책을 고수한다. 한편 어린 고종은 

궁녀들과의 희락에 도취하여 나랏일에 무심하다. 민비는 사랑과 질투사이

에서 방황하나 지혜롭게 마침내 고종의 마음을 사로잡는다.

3장 - 무과시험에서 홍계훈은 장원에 오르고, 시위별감으로서 궁궐 수비 

임무를 맡는다. 대원군은 세손이 없는 고종에게 후궁을 두기를 권유하고 민

비는 무당 진령군을 불러들여 은밀히 굿판을 벌리며 득남을 기원한다. 한편 
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미국, 불란서, 독일의 상선이 문호개방을 요구하나, 대원군은 무력으로 그들

을 쫓아 보낸다.

4장 - 천신만고 끝에 세자를 얻은 민비는 고종에게 친정을 펼칠 때가 되었

음을 끈기 있게 설득한다. 마침내 섭정의 자리에서 물러나게 된 대원군은 

훗날을 기약한다.

5장 - 수구파와 개화파의 당쟁사이에 고종은 번민하나 민비는 개화정책이 

옳은 결정이었음을 설파한다. 눈앞의 이견을 노리는 세계 열강들 중에서 일

본이 선택되고, 일본상인들은 교묘한 상술로 논간을 부린다. 구식군이 반란

을 일으켜 일본인을 살해하고 민비의 처형을 요구하자 민비는 피신하고, 대

원군이 권좌에 복귀하여 실종된 민비의 장례식을 치루기를 지시한다.

6장 - 고종은 민비를 그리워하며 살아있기를 기원한다. 청주 사가로 피신

한 민비는 나라근심과 고종, 세자를 향한 그리움을 토로하고, 홍계훈은 민

비에 대한 충성을 다짐한다.

7장 - 대원군은 원세개 장군에 의해 중국으로 추방되고, 일본공사 이노우에

는 고종에게 반란군 괴수의 처형 및 보상금을 요구한다. 마침내 궁궐로 돌아

온 민비는 고종과 함께 왕실을 지켜나갈 것을 서약한다. 일본수상 이토오 히

로부미는 조선을 대동아 공영권 구축의 교두보로 삼는데 민비를 장애물로 

지적한다. 이토오는 미우라를 소개하며 모두 천황에 대한 충성을 서약한다.

8장 - 12년 후 1895년 봄에 경회루에서 갑오경장을 축하하는 성대한 연회

가 열린다. 화관무가 끝난 후 고종은 외국사절들에게 새로이 태어난 조선을 

축복해주기를 요청한다. 청일전쟁의 승리로 의기양양한 이노우에는 민비를 

회유하려 하나 민비는 도리어 러시아를 끌어드리려 한다. 모두 조선의 미래

를 위해 축배를 든다. 궁궐 밖의 아이들은 왜 때 아닌 눈송이가 매화꽃 위에 
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내리는지 의아해 한다.

9장 - 이노우에는 훈련대를 양성하고 조선의 개혁을 지원하기 위하여 차관

을 제공할 뜻을 표명하지만, 민비는 일본의 저의를 의심한다. 러시아, 불란

서, 독일 대사들로부터 삼국간섭이 결정되었음을 알게 된 미우라는 민비 암

살계획을 서두른다.

10장 - 세자는 삼강오륜을 공부하고 고종과 민비는 세자의 앞날을 축복한

다. 신임 일본정권 공사 미우라 고로는 고종을 알현하고, 조선의 앞날이 순

탄할 것이라고 아뢴다. 그의 속셈을 간파한 민비는 일본에 이용당할 가능성

이 있는 훈련대를 해산시킬 것을 고종에게 권유한다.

11장 - 민비가 불어를 배우고, 미우라는 '여우사냥' 작전개시를 선포한다. 

외교관 부인들은 민비에게 일본의 횡포는 용납되지 않을 것임을 다짐한다. 

작전성공을 위해 목숨을 바칠 것을 다짐한 미우라와 낭인들은  천황을 위해 

건배하며 '여우사냥' 의식을 거행한다.

12장 - 민비가 모처럼 세자와 행복한 망중한을 즐기고 있을 때, 홍계훈 장

군이 궁성 주변의 이상한 동태를 보고한다. 민비는 의연하게 대응하지만,  

불안한 홍계훈은 자신의 첫사랑인 민비를 위해 목숨을 내놓겠다고 맹세한

다. 홀로 남은 민비는 왕비로 지낸 삼십년 세월에 대한 회한에 잠긴다.

13장 - 훈련대의 반란을 진정시켜 달라는 일본의 요청으로 궁궐 앞에 이른  

대원군은 민비를 해치지 말라고 간청한다. 일본 낭인들이 궐 안에 난입하

고, 홍계훈은 이들과 맞서 싸우다 장렬하게 최후를 맞는다. 

상궁들은 민비의 피신을 간청하나 민비는 고종과 세자를 두고 갈수 없다며 

거부한다. 낭인들은 민비의 처소까지 침입하여 민비의 소재를 밝히기를 거

부하는 궁녀들을 참살한다. 마침내 민비는 자신의 정체를 밝히고 파란 만장
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한 일생을 마감한다.

맺음막 - 세자는 오열하고, 고종과 대원군은 어쩌다 이런 비극을 보게 되었

는지 탄식을 거듭한다.

비탄에 잠겨있는 온 백성에게 민비의 혼이 나타나 모두 결연히 일어나 험난

한 앞날에 맞서 줄 것을 당부하고 조선의 무궁을 기원한다. 막이 내린다.

  <명성황후>의 음악은 전통적 오음계 ‘궁상각치우’를 기반으로 거대한 자연

의 소리를 내는 서양의 공뿐만 아니라 징, 장구, 꽹과리 등 사물의 음색을 활용

하여 61곡의 음악을 선보였다. 타악기만의 음악적 효과를 뮤지컬 배우들의 춤으

로 무대를 채우는 장면이 독특했고 화려한 무당춤, 관객석을 압도하는 양이선 

출몰, 역동적인 시해 장면, 명성황후 부활 장면 등이 기억 속에 남을 것이다. 시

각적인 측면에서는 브로드웨이 뮤지컬에 나오는 서양 배경에 무대와 소품, 장

치, 조명에 길들여져 있었지만, <명성황후>는 한국적 이미지의 무대배경과 조

명, 의상 등을 사용함으로써 국내는 물론 해외에서도 동양적인 측면에 신비스런 

아름다움을 창조했다는 평을 받고 있다. 또 한복이라는 600벌의 화려한 전통의

상을 바탕으로 장관을 이뤄 흥미진진한 볼거리를 제공했고, 조명과 음향으로 그 

실력을 인정받았다. 

  뮤지컬<명성황후>의 대표적인 성공요인은 전통을 바탕으로 한 한국적인 소재

를 토대로 한국적 악기를 사용하여 연주한 음악, 한국의 춤, 한국적 의상, 한국적 

색채 무대 디자인 등은 포함하여 모든 포커스를 한국적인 것에 맞춘 것에 있다

고 보여진다(정송이, 2008). 

  이처럼 다른 뮤지컬에서 시도해보지 못했던 독창적인 한국의 문화를 세계 속

에 효과적으로 보여줌으로써 흥행에 성공한 대표적 콘텐츠라고 할 수 있다.
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    (3) 난타

  <난타>는 한국의 가락인 사물놀이 리듬을 기반으로 주방에서 일어난 일들을 

코믹하게 드라마화해 1997년 10월 서울 호암아트홀에서 초연을 시작으로 

20주년을 맞은 넌버벌 포퍼먼스(Non-verbal performance)형식의 비언어극 

공연이다. 초기 기획부터 세계시장을 목표로 만든 작품이기에 사물놀이 리듬을 

이용한 비언어극이라는 최초의 틀 안에서 끊임없는 노력과 발전·변화를 거듭

했다. 그렇기에 다른 공연과는 색다른 소재로 칼과 도마 등의 주방기구를 사용

하여 신선함을 주고 국적을 불문하고, 남녀노소 누구나 신나고 즐길 수 있게 만

들어진 공연이다. 

  <난타>는 사물놀이 리듬과 비트, 상황만으로 구성된 작품으로 해외 관람객들

에게는 언어의 장벽으로부터 자유로울 수 있어 누구나 공감할 수 있다. 기존의 

넌버벌 공연들은 끊임없이 반복되는 리듬과 비트로 인해 단조로움을 주는 단점

이 있는 반면 주방이라는 공간을 무대로 사용하고 드라마틱한 요소를 추가시켜 

관객들의 호기심을 자극한다. 또한, 깜짝 전통혼례, 만두 쌓기 게임과 같은 관객

체험을 통해 관람객이 직접 무대에 오르고 쇼에 참여함으로써 공연을 더욱 특별

하게 만든다.

  단순히 상설공연만 하는 것이 아니라 관람객들이 가장 재밌어하는 부분만 모

아 이벤트 공연을 하고, K-pop과 타악이 결합한 퍼포먼스인 댄스 난타, 공연과 

함께 안전 교육이 진행되는 어린이 공연, 초·중·고 전국 2,552개교 53만 5천명

이 관람한 문화 체험·진로 강연까지 다양한 프로그램이 진행되고 있다.

  이러한 넌버벌 포퍼먼스 <난타>는 초연 때부터 한국 공연 사상 최대 관람객을 

동원했고, 1999년 해외 첫 무대인 영국 에딘버러 프린지 페스티벌에서 최고의 

평점을 받아 성공적인 데뷔를 시작으로 2004년 2월 아시아 최초로 뉴욕 브로드

웨이에 진출해 공연계의 한 획을 그었다. 그 이후, 세계 24개국 204개 도시를 

돌며 한국 공연의 흥행을 이루었다. 현재 전 세계 740만의 관람객들에게 감동을 



- 19 -

전하고 있으며 서울 전용 공연장 오픈을 시작으로 아시아 최초의 브로드웨이 공

연장, 그 외 방콕, 중국, 제주, 정동, 명동, 홍대, 충정로에 전용 공연장을 오픈했

다. 한국 문화계에서는 공연을 통한 수익성 창출이 어렵지만 난타와 같이 전통

문화를 소재로 전용 공연장을 갖는다는 것은 문화적·사회적으로 큰 의미를 가

지며 넌버벌 형식의 다른 공연들에게 좋은 본보기가 될 수 있다. 더 나아가 전용 

공연장이 있다는 것은 매 공연 고정 관객을 확보했다는 것을 알 수 있고, 그에 

따른 고정 수입을 창출한다는 것이다.

  이처럼 <난타>는 그동안 시도해보지 못했던 전통적인 소재를 가지고 문화산업 

및 세계 시장 속에서의 가능성과 가치를 증명했고 전문화된 기획 및 제작, 체계

적인 전략적 마케팅을 통하여 국내외에서 흥행함으로써 공연의 질과 가치를 

높이며 막대한 수입을 올린 성공한 사례이다.

2. 태권도란

  1) 태권도의 의의

  태권도는 우리나라 고유전통무예로서 도구문화가 싹트기 이전에 험난한 자연 

속에서 천재지변과 생존본능의 불의의 공격으로부터 본능적으로 자기를 방어하

면서 발생한 무도이다(최유리, 2005). 

  즉 인간은 손과 발의 기술을 습득하고 일상적인 몸짓을 공격과 방어의 동작으

로 표현·조화와 개선을 이루어 인간다운 길을 걷도록 하는 운동이 태권도라고 

할 수 있다. 우리 민족의 역사·전통을 토대로 이루어진 고유의 무예·무도로 이어

져 왔고, 현대에 이르러서는 태권도가 경기스포츠로 발전되어 전 세계 수많은 

인구가 관심을 갖고 즐기는 세계적인 스포츠로 자리매김을 했다. 
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  태권도는 신체 활동을 통해 자신을 지키고 적을 방어하는 무예 스포츠이며, 스

포츠적 유형으로 볼 때 “타격형 개인 투기 스포츠”로 분류된다(김영선, 1987). 

신체수련을 목적으로 하고 예로 시작해 예로 끝나는 태권도 정신으로 인간이 사

회생활에 필요한 신체적, 사회적, 교육적 의미가 담겨 있는 만큼 현대생활에서 

갖는 의의가 크다. 체육의 궁극적인 목표가 신체단련을 통한 인간다운 인간을 

만드는 데 있다면 태권도는 조금도 손색이 없는 운동으로서 다른 운동에서 

찾아볼 수 없는 주된 운동 수행 능력을 하체와 허리의 능동적인 유연성을 필

요로 하기 때문에 급속한 사회에 공감이 갈 만큼 수동적인 현대사회에서 발

생하기 쉬운 현대 문화병과 현대 사회인으로서의 역량을 겸비할 수 있는 바

람직한 인간성을 확립시켜 준다(최영렬, 1988). 이렇게 태권도의 신체적 의

의 또한 중요하며 모든 운동이 그렇지만 특히 태권도는 신체의 국한된 부분

만을 이용하는 것이 아니고 신체의 전 부위를 사용하며 주로 신체의 관절과 

근육을 뻗으면서 행하는 운동이기 때문에 뼈에 장력을 주어 뼈가 성장하는 

데 큰 도움이 되며 성장 발달에도 큰 영향을 주고 균형 잡힌 몸과 높은 수준

의 체력을 갖추는데 알맞은 운동인 것 이다(최연호, 2006).

  태권도의 정신적 의의는 강하고 용기 있는 사람으로 만들어 선두에서는 통

솔력을 양성시키고 통솔력과 담력은 모든 일에 자신을 갖게 하여 그 자신은 

심리적인 안정감을 유지 시켜 주며 또한 의연한 태도는 인내와 겸양을 낳아 

희생적인 정신으로 자기를 극복하고 공동의 질서를 유지시키고 질서 있는 사

회를 만들고 비굴하지 않는 사회봉사자로서 명확한 개성을 강조함으로써 즉 

태권도는 바른 품성을 지닌 인간을 만드는 것이 그 근원이며, 애국으로 인도

하는 데 그 의의가 있다(이기도, 1986).

  따라서 수련 과정 속에서 서로가 함께 땀 흘리고 아끼며 협조하여 선의의 

경쟁 속에 약자를 도와 민주시민으로 자질을 갖추며 이상적인 인간을 형성하

는데 의의가 있다. 또한 사회적, 신체적, 정신적으로 완성되지 못한 사람들을 

태권도 수련을 통해 이상적인 인간으로 기르는데 목적이 있다.
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  태권도는 한국의 전통무예로서 최초에는 품새 위주의 호신 기술을 보급하

였다. 그러나 점차적으로 대인대전의 겨루기에 비중을 두는 경기로서 전 세

계인의 각광을 받게 되었다. 특히 현대에 이르러서는 태권도가 세계적 스포

츠로서 커다란 가치를 인정받게 되었고, 우리나라에서는 한국 문화의 10대 

상징으로 문화적 가치를 인정받고 있다(안용규, 2006).

  또한 태권도는 한글로 된 용어와 기술의 특이성, 한국적 사고방식이 베인 

예의규범 등의 한국적 특색이 내재되어 있어 운동문화의 한 형식으로써 한국

인으로서의 자긍심에 커다란 가치를 부여해주고 있다(이재봉, 2003; 김지혁, 

2006). 특히, 태권도는 남녀노소 어떤 사람이나 제한 없이 아무런 무기를 

지니지 않고, 언제, 어디서나 손과 발을 사용해 방어와 공격의 기술을 연마하

셔 심신의 단련을 통해 인간다운 길을 걷도록 하는 무도이자 스포츠인 것이

다(대한태권도협회, 2011).

  2) 태권도 시범

  시범은 말 그대로 모범을 보여 기준을 삼는 것이며, 태권도의 기본동작, 호신

술, 겨루기, 품새, 격파, 창의적 기술 등을 이용해 진면목을 보여주는 종합예술이

라고 할 수 있다. 

  태권도 시범이란 수련자가 태권도 기술과 묘기를 보여줌으로써 보는 사람이 

태권도가 무엇인지 알게 되고 그로 인해 신기함과 흥미를 이끌어 배우고자 하는 

의욕을 일으켜 주는 것이다. 시범을 보이는 수련자는 자신이 연구하고 연마한 

새로운 기술에 대해 환호와 응원을 받을 때 태권도인 으로서 자부심과 긍지, 자

신감을 갖게 된다. 또한 태권도를 수련하는 각국의 수많은 인구의 저변확대는 

물론 국위선양까지 도모할 수 있다.

  시범은 동작 하나하나가 창조적, 심미적, 조직적, 건설적으로 조화를 이룰 때 
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미를 창출하며 이때 행동예술이 창조된다. 그러므로 태권도 동작 하나하나가 태

권도 정수이어야 하며 모든 동작들이 완(緩)과 급(急), 유(柔)와 강(强), 대

(大)와 소(小) 등의 요소가 가미된 리드미컬(rhythmical, 율동적인)한 조화를 

만드는 것이다(최영렬, 1993). 

  이와 같은 태권도 시범은 태권도의 제반된 기술을 예술적으로 승화시켜 태권

도의 정수를 보여주며 궁극적으로 시범자로 하여금 초인적인 신체적 능력과 강

인한 정신력을 발휘하게 하여 관중들에게서 태권도 수련의 효과를 기대할 수 있

도록 하는 예술적 행위를 의미한다(이진주, 2008).

  현재는 태권도 정통시범이 시대를 거듭해 빠르게 변화하면서, 필수적 요소인 

음악과 스토리가 사용되고 있다. 과거에는 틀에 맞춰 정해진 동작들로 이뤄진 

딱딱한 정통시범이었다면 현재는 스토리를 추가해 역할을 정하고 창의적인 동

작들을 음악에 맞춰 이뤄진 공연예술에 가까운 시범이라 할 수 있다. 이처럼 변

화하는 시대에 맞춰, 보는 사람들의 감정을 이끌어내고 분위기를 조성하며 이를 

통해 시범을 보이는 수련자의 비장함과 정신적인 면모를 부각시켜 한층 더 완성

도 있는 시범의 효과를 갖게 된다. 

  초창기 태권도 시범은 태권도를 널리 알리기 위해 간단한 위력격파, 호신술과 

같은 비교적 단순한 기술들로 시작했지만, 현재는 수련자의 자아실현, 건강증진, 

더 나아가 자신감을 갖게 하고 기술을 예술적으로 승화시키는 단계까지 발전되

었다. 이러한 태권도 시범은 단지 동작을 하고 격파를 하는 것이 아니라 자아를 

극복해 무아의 경지에 도달하고, 자신이 수련한 태권도의 모든 것을 관중에게 

보여주는 종합 예술적 형태라고 할 수 있다.

  즉, 현대 태권도 시범은 예술적·교육적 가치를 포함한 행동 무술이라 할 수 

있다. 기술의 표현을 통해 관중들에게 신선함과 심적 욕구를 충족해 주는 역할

을 하며, 모든 동작들마다 정수에 가까운 우아한 미, 격렬하고 파괴적인 미, 창조

적이고 건설적인 미, 독창적이고 가상적인 미를 선사하고, 하물며 눈으로 보는 

이들에게 태권도의 절도 위력, 묘기 등을 표출하여 태권도를 조금 더 쉽게 알아
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가며 나라가 태권도를 수련 할 수 있도록 하는 역할을 한다(김용재, 2010). 

  이처럼 태권도 시범은 단지 보여주는 것으로 끝이 아닌 태권도의 무도 정신과 

예술성, 그리고 시범을 보는 관객들과의 공감대를 형성하고 흥미와 감동을 일어

나게 함으로써 배우고 싶게 하는 동기를 부여하고 태권도에 대한 이해를 높인

다. 더 나아가 태권도의 우수성을 전 세계에 알리며, 대한민국의 대표브랜드 중 

하나로서 세계적인 스포츠인 태권도를 보급하고 유지 및 발전시키는데 빠질 수 

없는 필수적인 조건임과 동시에 홍보수단으로서 가장 효과적인 방법이자 예술

적 행위라고 할 수 있다.  

  3) 태권도 공연예술

  태권도와 공연예술이 만나 대중적이고 예술적인 가치를 높게 평가한 문화영역

의 한 부분으로써 태권도공연은 대중화의 활성화를 기대하고, 한국 고유의 전통

무예로 단순한 운동경기에 머무르지 않는 한국인의 혼이 깃든 하나의 행위예술

이라 할 수 있다. 태권도는 더 이상 무도, 경쟁 스포츠뿐만 아니라 문화예술의 

한 영역으로 공연예술의 가치와 가능성을 충분히 나타내고 있다. 겨루기, 품새 

경기를 통해 세계적인 스포츠로 자리매김한 태권도는 다시 한 번 전 세계에 알

릴 수 있는 방법으로서 경기적 요소와 다르게 문화적 요소로 다가갈 수 있는 새

로운 방법이라 할 수 있다.

  모든 스포츠는 관람 스포츠와 참여 스포츠로 나눌 수 있다. 태권도는 현재 참

여 스포츠에 가까우며, 관중을 필요로 하는 관람 스포츠의 발전은 효과가 미비

하다고 볼 수 있다. 그러나 최근 태권도는 예술적인 측면에서 타 분야와 결합이 

이뤄지면서 참여 스포츠가 아닌 관람 스포츠 형태인 문화콘텐츠로 큰 발전 가능

성을 보여주고 있다. 이처럼 태권도의 발전을 위해 수많은 노력과 기여를 하며 

관객들에게 다가가기 위해 다양한 방법으로 노력을 하고 있다.
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  대한민국에서 태권도 소재로 공연한 대표적인 작품으로 점프(Jump), 난타, 탈

(TAL), 아리랑 파티(Arirang party), 더 문(The Moon), 태권무무 달하, 신화

(Taekwondo 2013-episode I) 등이 있다. 이 중 대한태권도협회에서 주관한 

탈(TAL) 작품은 국내외를 순회하며 태권도공연을 앞장서 세계에 알리기 시작

했다. 이처럼 문화예술 공연의 바람으로 인하여 태권도 공연예술 분야에도 다양

한 분야를 접목시켜 흥미와 재미를 더해주며, 태권도 공연장을 찾는 관객들에게 

감동적인 공연을 선보이기 위해 많은 노력을 하고 있다(최경환, 2017).

  하지만 태권도 공연예술의 문제점으로 각기 다른 파트의 매끄럽지 못한 대결 

구도가 공연의 이해에 방해된다고 언급하면서, 감상자는 아직 다양한 문화가 완

벽하게 융화되지 못한 점과 태권도공연이라는 타이틀과는 별개로 태권도 중심

적인 공연이 아닌 그 외적인 요소에 너무 많은 포커스를 두어 퍼포먼스 위주의 

공연으로 보이는 점, 연결이 매끄럽지 못한 점, 그리고 연기자들의 연기력 부족 

등을 지적했다(조아라, 2012) 그러한 점을 개선하기 위해 공연예술로써 태권도

공연이 성공하기 위해서는 선과 악의 대결 구도로 이루어진 콘텐츠에서 사람들

이 공감하고 즐길 수 있는 다양한 스토리가 있는 콘텐츠를 개발한다면 태권도공

연이 한 단계 발전할 수 있을 것으로 생각되며, 또한 스토리가 있는 콘텐츠의 개

발과 더불어 웃음과 감동을 동시에 전할 수 있는 공연을 기획하고 단발성 공연

이 아닌 장기적인 공연을 위해 노력해야 한다(최연호, 2013).

  이로써 태권도가 공연예술로서의 활용이 활성화되려면 개인의 단체나 기업

보다는 국가차원의 자원과 관심이 있어야 하고 예산부족으로 인한 실패요인

을 극복하고 기존 문화의 개발과 새로운 시도가 계속해서 이루어져야 한다

(김용재, 2011).

    (1) 점프(Jump)

  <점프>는 대한민국 대표 문화콘텐츠로서 2002년 12월 국립 극장 별오름극장
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에서 초연을 시작으로 한국의 전통무예인 태권도와 택견을 결합한 동양 무술에 

신체적 아름다움을 극대화한 고난이도의 기계체조, 유쾌한 코미디를 혼합하여 

만들어낸 화려하면서도 짜릿한 마샬아츠(martial arts) 공연이다. 

  비언어극 마샬아츠 점프는 유머가 가득한 드라마식 공연으로 다른 공연과는 

다르게 출현하는 배우들은 보조 장치나 카메라 없이 관객들이 보는 앞에서 스

펙터클하고 화려한 기술들을 선보이는 퍼포먼스 공연이다. 고난이도의 기계체

조를 통해 신체의 아름다움을 극대화하고 여러 가지 무술 동작, 배우들의 순간

순간 중얼거림, 기합 소리, 추임새 등의 코믹 요소와 접목시켜 관객들에게 풍성

한 볼거리를 제공한다. 

  기존의 타악을 소재로한 <난타>처럼 넌버벌 퍼포먼스와는 다른 무술이라는 

이색적인 소재를 사용하여 공연의 독창성과 실험성을 높게 평가할 수 있게 차

별화하였다. 

  <점프>는 <난타>의 해외 시장 진출을 모범 사례 삼아 2005년 에딘버러 프린

지 페스티벌에서 박스오피스 1위를 기록한다. 그 후 세계 공연 프로모터들에게 

관심을 받으며 더 큰 무대 진출의 발판을 마련하고 2006년에는 에딘버러 프린

지 페스티벌에서 코미디 장르 최우수작품상, 판매상을 수상해 성공적인 흥행 결

과를 얻었다. 2007년 2월 웨스트엔드에서 3개월 장기공연을 성공적으로 이끌

어 그해 9월 오프브로드웨이 유니언 스케어 극장에서 공연하는 성과를 거둔다. 

2007년 한국무역협회에서 100만달러 수출탑 상을 수상한 이후 2009년 문화브

랜드 특별상, 2010년 최우수 도시관광 프로그램상을 수상했다. <점프>는 2002

년 초연 이후 2011년까지 40개국 55개 도시를 순회하며 80명의 배우가 7천회

가 넘는 공연을 통해 3백만 명 관객에게 감동과 재미를 전하고 있으며, 2006년 

9월 종로에 전용 공연장 개관을 시작으로 부산, 서울(제2관), 제주에 전용 공연

장을 차례로 오픈하면서 꾸준히 상설공연을 이어가고 있다. 

  공연의 줄거리는 어느 날 가정집에 도둑이 들어 벌어지는 코믹한 일들을 에피

소드로 표현하고 있다. 내용은 아래와 같다.
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1막 – 오늘의 특별한 손님은?

오늘은 무술 가족에게 특별한 손님이 오는 날이다. 이른 아침부터 할아버지 

성화에 대청소로 분주하지만 매일 술을 마시는 삼촌으로 인해 집이 엉망이 

되어버린다. 그때 할아버지는 손님을 모시고 오는데 딸에게 첫눈에 반한다. 

과연 그 손님은 이 별난 가족의 마음에 들 수 있을지 의문이다. 하지만 순해 

보이기만 한 이 손님에게 무언가 있는 것 같아 보인다. 과연 그의 정체는?

2막 – 오늘의 고수는 누구인지?

손님이 오셨다고 해서 가족의 수련시간은 그냥 넘어가지 않는다. 가족 모두

가 빼어난 무술 실력을 뽐내는데 사위가 되겠다고 찾아온 손님을 짓궂은 장

난을 하려 한다. 순진한 손님에게 무언가 특별하게 보이는데 할아버지는 이

에 만족하지 못하고 가족을 한방에 날려버릴 수 있는 고수는 찾아 나선다. 

3막 – 우리 그냥 사랑하게 해주세요!

드디어 딸의 마음이 조금씩 움직이기 시작한다. 순진한 손님에게 딸의 미묘

한 감정이 조금씩 열리지만 갈 길은 멀고 험하다. 한편 엄마는 남편에게 사

랑으로 다가가는데 영 받아줄 기세를 보이지 않자 서로 쫒고 쫒기며 부부싸

움을 벌인다.

4막 – 별난 가족의 집에 도둑이 들었다고?

운도 지지리도 없고 어설픈 간 큰 도둑이 무술 종합 117단이 사는 가정집에 

들어왔다. 훔칠 것 없는 이 집에서 어쩔 수 없는 한 판 승부를 벌인다. 도둑

은 뒤늦은 후회를 하지만 이미 수련으로 몸이 풀린 가족들과 대결을 하지만 

누구나 알 수 있듯이 결과는 정해져있다.

  <점프>는 무술 총합이 117단이 무술가족과 도둑이 만나면서 스토리가 전개되

는데, 타악이 아닌 무술이라는 신선한 소재를 선택하여 그 이전에 넌버벌 퍼포
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먼스와는 차별화를 둠으로써 높은 평가를 받았다. 이는 타악 퍼포먼스인 <난타>

의 모습을 탈피하기 위한 새로운 시도이기도 했다.

  하지만 <점프>공연은 아크로바틱과 마샬아츠가 보여주는 장면이 인간 한계

의 모습을 보여주지만 무술이라는 특징은 공연에 작은 비중을 차지하고 있다. 

그로 인해 <점프>는 태권도 공연이라 하기에는 다소 적합하지 않으며, 관객에

게 보여주는 모습은 태권도의 감동적이고 전통무예다운 느낌보다는 코믹적 요

소가 많은 비중을 차지하기 때문에 태권도 공연이라고 하기에는 다소 무리가 

있다.

    (2) 마샬아츠 혼

  <마샬아츠 혼>은 한국을 대표하는 21세기 3대 문화브랜드로 한글과 태권도, 

아리랑의 조화를 통해 전 세계인에게 즐거움과 감동을 주고 공감할 수 있는 우

리나라의 대표 문화콘텐츠가 되고자 하는 큰 뜻을 가지고 있다.

  ㈜Y-kick entertainment의 대표작품으로써 해외 14개국 90대 도시가 극찬

한 가장 한국적인 문화콘텐츠라고 할 수 있다. Y-kick은 지난 2013년 태권창

작 뮤지컬‘한빛’을 제작하여 광화문 광장에서 120회 상설공연을 성황리에 마

치며 공연을 관람한 많은 외국인들로부터 한국의 이미지를 가장 잘 보여주는 문

화콘텐츠라고 찬사를 받으며, 국내 최초로 광화문 광장에서 연중 120회 상설공

연이라는 큰 업적을 남겼다.  

  <마샬아츠 혼>은 태권도와 마샬아츠가 함께 어우러져 교육 목적을 담은 관객

체험과 객석을 오가며 이뤄지는 상황극, 다양한 액션 장면을 지속적으로 선보

이며 극의 재미를 담은 넌버벌 퍼포먼스이다. 작품은 1~10막으로 구성 돼 있

으며, 선과 악의 대결 구도를 통해 인산의 내면으로부터 평화와 자유의 의지를 

이끌어내고 아름다운 봉황마을에서 꽃피우는 사랑과 우정을 그린 내용으로 다

음과 같다.
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1막 – 천지인

하늘은 높고, 땅은 넓되, 사람에게는 이야기가 많다.

우주 만물이 자연에서 시작해 자연으로 돌아가듯 인간의 삶 또한 자연의 이

치와 닮아 자연의 이치를 깨달아 하늘과 땅, 사람이 하나 됨을 뜻한다.

2막 – 봉황마을

하늘, 땅, 인간이 하나로 어울려 웃으며 사는 아름다운 봉황마을에 남자주

인공 ‘마루’와 여자주인공 ‘아리’가 짧은 만남을 뒤로한 채 선녀들의 

아름다운 춤사위와 태권무인들의 현란한 무술 실력 겨루기가 펼쳐진다.  

3막 – 태극원

긴 역사가 흘러가는 동안 인간을 지켜온 대한의 문무, 마루와 그의 친구들

이 즐거운 시간을 보내고 있던 어느 날, 스승님 ‘태극’에 훈련 신호를 받고 

마루와 친구들은 수련장에 일사분란하게 모인다. 태극의 등장과 함께 분위

기는 웃음과 장난이 사라지고 무거운 분위기 속에서 훈련을 시작한다.

4막 – 태극무궁화진

태극이 춤을 추고 무궁화가 만발하네, 마루와 친구들은 태극으로부터 전수 

받은 태극무궁화진을 완성시키기 위해 고된 훈련을 이어간다. 때론 부드럽

게 때론 빠르고 강하게 허공을 가로지르며 음양의 조화를 다스린다.

5막 – 태권무무

마루의 친구들은 고된 훈련이 끝나고 돌아가지만, 마루는 못내 아쉬워하고 

홀로 남아 연습을 한다. 그 모습을 몰래 지켜보던 아리는 자신을 쳐다보지 

않는 마루의 연습을 방해하기 위해 주변을 기웃거린다. 한 마리의 새와 같

은 아리의 춤사위와 마루의 힘과 절도가 넘치는 태권 동작이 하나의 태권무

무로 재탄생 한다.
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6막 – 위기(적)

모두가 깊이 잠든 밤, 봉황마을 어귀에 악의 우두머리 ‘흑암‘과 그의 무

리들이 난입한다. 파괴의 신 흑암의 필두로 그의 무리들은 붉은 눈에 검은 

그림자, 핏빛으로 뒤덮인 칼날을 휘두르며 마을을 산산조각내 불태우고 마

을 사람들을 인질로 잡아간다.

7막 – 시련(패배)

인질로 잡혀가는 마을 사람들을 목격한 마루와 아리는 그들을 구하기 위해 

악의 무리들과 맞서보지만 둘만의 힘으론 역부족이다. 결국, 마을 전체가 

불타버리고 악의 무리에게 공격을 받고 쓰러진 마루는 인질로 잡혀가는 아

리를 바라볼 수밖에 없다. 이 사실은 알아챈 태극과 그의 제자들은 마을로 

달려오지만 이미 모든 게 불타고 없어진 처참한 광경을 보게 된다.

8막 –생명의 숨

태극은 쓰러진 마루에게 생명의 기를 불어넣어 다시 일어서게 하고 그의 친

구들과 함께 태극무궁화진의 완전체를 전수 받아 악의 무리로부터 납치당

한 아리를 구하고 불타오르는 봉황마을의 평화를 수호할 것을 맹세한다.

9막 – 최후의 대결

마루와 그의 친구들은 인질로 잡힌 아리를 악의 무리로부터 구하고, 봉황마

을의 평화를 되찾기 위해 흑암을 찾아가 목숨을 건 최후의 대결을 펼친다. 

흑암의 위력에 마루와 그의 친구들은 흔들린듯하나 완전체로 전수받은 태

극무궁화진을 펼치며 파괴의 신 흑암을 물리친다. 쓰러진 흑암을 보고 혼비

백산이 된 그의 무리들은 흑암을 부축하여 줄행랑을 친다.

10막 – 축제

하늘, 땅, 인간이 하나가 되는 봉황마을은 다시 평화를 되찾고 사람들은 

승리의 기쁨에 모두가 모여 축배를 들고 한바탕 신나게 축제를 벌인다. 
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  <마샬아츠 혼>은 태권도 동작을 기반으로, 한국무용과 조화를 이루어 한국적

인 요소를 한층 더 끌어올렸다. 또한, 공연 중간에 관객이 참여할 수 있는 관객 

체험신이 있어 공연을 단지 보는 것만이 아닌 직접 참여함으로써 공연의 질을 

높여 주는 효과를 나타냈다. 태권도와 무용뿐만 아니라 한글과 아리랑을 가미시

켜 우리나라의 우수성을 세계에 알리고, 고난이도의 퍼포먼스와 다양한 예술적 

시도를 통해 관객들을 사로잡았다. 

  Y-kick 김용재 대표는 지난 9년간 태권도를 공연예술로써 승화시키려는 도전

을 끊임없이 활동 하면서 수많은 실패를 거듭했고, 그 시간들로 하여금 지금의 

<마샬아츠 혼>작품이 만들어진 결실이라고 할 수 있다. 하루하루가 빠르게 변화

하는 현시대에서 개인을 넘어 국가와 인종을 초월하고 더 나아가 전 세계인이 

공감하고, 소통할 수 있는 콘텐츠가 문화예술이라 할 수 있다.

    (3) 태권무무 달하

  태권무무란 한국적이고 세계적인 우리 전통문화유산, 태권도의 예술적 승화를 

의미한다. ‘무무’는 문덕을 송축하는 ‘문무’와 대응되는 것으로 무공을 찬

미한다는 뜻을 담고 있다. 태권무무는 태권 무공을 찬미하는 무용 예술로 서로 

다른 무(武)와 무(舞)가 만나 새로운 예술 작품으로 재탄생 했다.

  2008년 초연 당시 매진사례를 내며 성공적인 평가를 받은 <태권무무 달하>는 

2009년 세계 국립극장 페스티벌에 초청받아 시즌 형식의 공연을 선보여 호평을 

받고, 그해 11월 경기도문화의전당에서 공연을 하며 대중성, 예술성 부분에서도 

한층 더 완성도 높은 작품이었다는 평가를 받았다.  

  <태권무무 달하>는 태권도와 무용이 조화를 이룬 작품으로 2005년 <더문-은

빛달의 기사들>, 2006년 <더문2>에 이어 2008년 다시 선을 보인 경기도립 무

용단과 마샬아츠팀 와이킥 엔터테이먼트 팀의 태권도 넌버벌 포퍼먼스이다. 

  그 전에 제작되었던 두 작품 속 문제점들을 기반으로 2007년 기획을 시작해 
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약 1년의 준비기간을 거쳐 2008년 11월 서울 국립극장에서 초연을 시작으로 

앞서 두 작품들과 비교했을 때 태권도를 제외하고 구성방식, 제작, 표현까지 새

로운 형태의 예술장르를 접목한 작품이라 할 수 있다. 

  <태권무무 달하>는 앞선 두 작품과의 가장 큰 차이점은 태권도와 무용을 결합

해 작품 곳곳에 동양의 창세신화를 비롯해 윤화사상, 고대로부터 전해져온 동양 

신화의 상징들을 담아냈다. 태권도와 무용을 비롯해 선무도와 태껸에 이르기까

지 정(靜)과 동(動)의 조화가 돋보이는 고난이도의 퍼포먼스다.

  태권도는 단순히 스포츠가 아닌 세계적인 예술 작품의 창작 소재로 사용하여 

우리 태권도의 우수성을 전 세계에 알리고 우리 민족의 역사, 문화를 대중들과 

공감하며 다양한 방향으로 발전해 나가고자 하는 뜻을 담고 있다. 

  <태권무무 달하>는 창조의 신이 세상의 창조를 알리는 남녀의 2인무로 공연을 

시작해 땅, 물, 불, 천상의 신을 차례로 등장시키며 공연이 시작된다. 

  대극장의 무대를 가득채운 용의 등장으로 관객들은 탄성이 나올 수밖에 없었

고, 신들의 강렬한 춤사위는 시선을 사로잡았다. 특히 불의 신 주작은 화려한 춤

으로 관객들의 시선을 집중시켰고, 힘 찬 주작의 날개 짓과 불타오르는 날개의 

모습이 실제 주작을 보는듯한 착각을 불러일으켰다. 

  2부에서는 한국무용과 택견을 결합시킨 ‘택견무’의 역동적인 모습을 통해 

관객의 분위기를 고조시킨다. 두 남녀가 사랑에 빠져 아름다운 춤사위로 시작한 

2부는 약육강식의 모습을 보여준다. 나비와 잠자리, 개구리, 뱀, 독수리, 인간 단

계로 이어지는 약육강식의 모습을 분장한 무용수들이 특성을 살리고 그에 맞는 

움직임을 통해 자연의 모습을 표현한다. 최상위층의 인간인 미륵의 후예들은 타

악 연주와 함께 태권도 군무, 태권도의 꽃이라고 할 수 있는 격파 퍼포먼스를 보

이며 많은 박수를 받았다.

  태권도가 갖는 무술의 아름다움이 춤과 만나 더 큰 효과를 냈다. 한국을 상징

하는 대표적인 문화브랜드의 하나로 자리매김한 태권도가 무용을 만나 예술로 

승화되면서 딱딱하게만 느껴졌던 동작에서 벗어나 부드러우면서도 아름다움의 



- 32 -

극치를 표현했다. 둘 중 어느 하나 부족하지 않게 적절한 조화를 이룬 ‘태권

무’는 예술 그 자체였다. 한껏 달아오른 분위기는 ‘달무리’를 통해 화합을 

보여주고, 달에 대한 기원을 상징하는 ‘달하’를 끝으로 관객들에게 잔잔한 여

운을 남기며 막이 내린다.

  <태권무무 달하>의 총감독인 전(前)경기도립무용단 예술 감독 조홍동은 “태

권도의 딱딱함과 무용의 부드러움을 하나로 묶는 게 가장 힘들었다”면서 “격파도 

리듬을 탈 수 있도록 노력했다”고 말했다. 그러면서도 “태권도와 한국무용의 우

수성, 전통성, 아름다움을 세계에 알릴 수 있어 기쁘다”고 소감을 밝혔다.

  하지만 그렇게 힘들고 어려운 상황 속에서 <태권무무 달하>가 성공적인 흥행

을 할 수 있었던 이유는 한국의 전통과 아름다움을 표현했기 때문이라고 말하고 

있다. 우리나라 전통무예인 태권도와 한국의 미를 담고 있는 무용이 같은 무대

에 오른다는 것만으로도 많은 관심과 사랑을 받기에는 충분한 것이다. 앞서 말

한 작품 속 힘들고 어려운 상황을 국가나 태권도 관련된 여러 단체가 관심을 갖

고 지원을 아끼지 않는다면 태권도 공연으로서 더욱 흥행할 것이며, <태권무무 

달하>와 같은 훌륭한 작품이 탄생할 것이다.

    (4) 탈(TAL)

  <탈>은 ㈜SR Group 최소리 감독과 대한태권도협회 이춘우 단장이 공동제작

한 작품으로 태권도를 기반으로 한 전통 한국무용, 타악, B-boy 등을 접목시켜 

스토리텔링을 가미한 넌버벌 퍼포먼스이다. 동양의 탈은 서양의 Mask처럼 가리

기 위한 도구가 아닌 인간의 내면을 보여주기 위한 도구로 수련을 통한 내적 수

양을 바탕으로 도를 중요시 하는 우리나라 고유의 전통 무술이다. 

  <탈>공연이 만들어지기까지는 2009년 무용, 타악, 비보이, 태권도가 어우러

지는 ‘아리랑 파티’라는 공연으로 가능성을 미리 경험한 바 있다. 그 이후 광

저우 아시안게임, 코리아오픈, 서울광장, 뉴욕 등에서 성공적인 공연을 하면서 
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가장 한국적인 문화요소 소재로 감동적이고 역동적인 공연으로 인정받았다. 

<탈>은 태권도 시범의 기본 틀을 벗어나 케릭터 역할과 극적인 요소를 더해 공

연예술로 승화시켰다. 또한 타악, 무용, 태권도, 비보이를 통해 대표적인 한국의 

문화콘텐츠와 결합함으로써 화려함과 흥미로 대중들의 관심을 받았다.

  본래 인간은 선과 악으로 분류되어 있지 않다. 하지만 인간의 본성을 극대화시

켜 주는 ‘탈’의 존재로 스토리가 진행된다. 선악의 구별이 없던 오래전 인간

과 신들은 어우러져 평화롭게 살았다. 모든 인간은 수련들 통해 심신단련과 기

술을 연마하고, 신들은 ‘탈’을 지켜보고 있었다. 작품 속 ‘테라’는 자신이 

가진 힘으로 인간의 세계를 이끌어 나가려 했고, ‘마스’는 자신의 힘으로 인

간 세계의 왕이 되고자 했다. 결국 ‘탈’을 손에 넣은 ‘마스’는 ‘테라’를 

제거하려는 과정의 이야기가 전개된다.

1막 – 태권도의 전설

인간이라면 누구나 소유하고 싶어 하는 권위적이고 절대적인 힘을 가진 

“탈”, 그리고 “탈”을 그 누구도 빼앗아가지 못하게 수호하는 태권도원의 춘

풍(도사)과 세 여신들(꽃, 향, 빛) 

2막 - “탈”의 절대적인 힘을 믿는 마스

평소 “탈”을 자신의 손에 넣고자 했던 마스는 세 여신을 없애고 “탈”을 

손에 넣은 뒤 그를 따라는 무리들을 악의 무리로 만든다.

3막 – 마음의 눈을 뜨려는 자 테라

테라는 마스에게 당했던 여신 중 꽃의 여신을 구하고, 뺏겼던 “탈”을 회

수하기 위해 악에 스며든 마스 무리와 결투를 벌이지만 마스의 권모술수에 

눈을 다치고 만다.

4막 – 신과 인간의 슬프고도 아름다운 사랑
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꽃의 여신은 자신을 구하다 눈을 다친 테라에게 마음의 눈을 뜰 수 있도록 

사랑의 영혼을 전하지만 인간과 신은 이루어질 수 없는 사이를 깨닫고 절망

에 빠진다.  

5막 – 목숨을 건 최후의 결투

마스와의 목숨을 건 최후의 결투에서 테라는 꽃의 여신과의 사랑과 태권도

원의 평화를 지켜낼 수 있을까?

  <탈>은 “탈”이라는 신선한 소재를 통해 인간의 본성을 이루려는 자와 도를 

통해 자신을 수련하여 악을 막으려는 자의 대립 관계를 기, 승, 전, 결 4단계 프

로그램 구성으로 묘사하고 있다. 인간의 본성을 지켜주려는 춘풍(도사)과 세 여

신(향, 빛, 꽃) 및 도깨비들 사이에서 일어나는 증오와 사랑, 갈등과 대결 등 일

어나는 모든 일들이 태권도를 통한 수양으로 절대적인 힘을 막을 수 있을 것인

가의 관계를 다양한 표현으로 이야기를 풀어나간다.

  2011년 5월부터 문화관광부에 예산을 받아 ‘월드투어’라는 슬로건을 걸고 

전 세계에 해외 투어 공연을 하고 있다. 태권도를 기반으로 한 공연이라는 것과 

무용, 비보이, 타악이 어우러진 공연에 창작성과 독창성의 의미를 부가하여 흥

행을 얻고 있다. 현재 해외 투어를 목적으로 한국 문화를 홍보하고 저변확대 및 

태권도 공연화 및 문화산업에 앞장서고 있는 것이다.

  예술 공연은 관객들의 참여로 수익을 얻는 일반적인 형태의 성격을 가지고 있

지만 <탈>은 또 다른 형태의 성격을 지닌다.

  태권도의 저변확대 및 홍보의 일환으로 월드투어 공연이 기획되어 세계화와 

스포츠 교류에 의미를 담고 있다. 이는 태권도공연의 새로운 방향을 제시하고 

더 나아가 공연화를 통해 전 세계인들에게 한 발짝 더 다가갈 수 있는 소통의 기

회가 될 수 있을 것이다.

  태권도, 무용, 타악, 비보이와 같이 여러 가지의 성격의 한국적 이미지를 하나
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의 작품으로 공연을 완성시키기 위해서는 탄탄한 스토리 구성과 공연의 전문 분

야, 출연자의 연기력이 함께 어우러져야 한다. 여러 가지의 성격의 한국적 이미

지를 어떻게 하나의 작품으로 전 세계인들의 공감을 살 수 있는지에 대한 가능

성과 그에 맞는 고민을 해 나갈 때 태권도를 소재로 한 공연이 더욱 빛날 수 있

을 것이다.

    (5) 한빛

  한글 태권도 창작 뮤지컬 <한빛>은 한국적 공연예술로 세계시장 진출과 문화

산업의 국가적 경쟁력 강화를 목적으로 출범한 K-kick 백승민 대표이사와 태

권도를 공연예술로서 끊임없는 작품 활동을 해온 Y-kick 김용재 대표이사의 제

작에 힘입어 탄생한 대표적 문화콘텐츠이다. K-kick 백승민 대표이사는 “이

번 <한빛> 공연을 통해 한국의 위상을 높이고 세계인과 소통하여 한국 문화를 

전 세계에 알리는데 앞장서겠다”는 다짐을 밝혔다. <한빛> 작품은 태권도를 기

반으로 한국적 전통요소들이 결합한 퓨전 마샬아츠 퍼포먼스이다. 문·무가 하

나로 힘을 합쳐 어려움을 극복한다는 내용으로 한마을에 평화롭게 지내던 사람

들이 예상치 못한 적의 침입으로 혼란에 빠지게 된다. 이를 극복하기 위해 한글

을 바탕으로 한 다양한 태권 동작을 활용해 적을 물리치는 과정을 그려내고 있

다. 이처럼 문(한글)과 무(태권)가 하나로 모여 한빛으로서 막대한 힘을 가질 

수 있음을 나타내는 스토리로, 국내 최정상 스텝 20여명, 국내 유일 마샬아티스

트(Y-kick 소속)20명, 아역배우 6명이 출연한다. <한빛>은 2012년 10월 4일

부터 9일간 11회 공연을 용인 포은아트홀에서 선보였다. ㈜K-kick과 ㈜

Y-kick의 공동개최·주관으로 진행되었으며, 총 11회 공연 동안 전 좌석 매진

이라는 진기록을 세웠다. 또한 <한빛>은 2012년 10월 용인 포은아트홀에서 초

연을 시작으로, 광화문 광장에서 100회 공연을 성공적으로 마치며 우리나라 대

표문화를 통해 세계인과 공감, 소통의 장을 만들고 태권도 공연의 무한한 발전 

가능성을 보여 주었다.
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  본 공연은 한국의 대표적인 문화 한글과 태권도가 만나 하나의 작품으로 제작

되면서 디지털 영상과 경쟁하는 스포츠 경기에 익숙한 현대인들에게 무대공연

의 희소성과 무대와 객석을 오가는 현장감, 무술 능력을 접할 수 있는 마샬아츠 

퍼포먼스이다.  

  오늘날 태권도의 가치는 신체 능력 향상, 경쟁하는 스포츠를 넘어 세계화된 

문화교류에 이르기까지 다양한 현상으로 나타나고 있어 앞으로의 태권도 활용

성에 주목하게 된다.

1막 – 한글과 태권도

조선의 한 까치마을에서 훈장님과 그의 가르침을 받는 아이들은 서당에서 

한글과 태권도를 배운다. 한글과 태권도는 표현방식만 다를 뿐 그 원리를 

풀어감에 있어 태권도의 동작은 한글의 형태로 나타나고, 한글의 글자는 태

권도로 표현된다.

2막 – 천지인

하늘과 땅, 인간이 조화를 이루며 천지가 창조되어 하나의 빛으로 보여주듯

이, 태권도와 한글도 하나의 빛으로 세상을 밝게 비춘다. 

3막 – 까치마을 서당

서당에서 훈장님의 가르침 아래 아이들은 태권도를 통해 한글을 익힌다. 

한글의 좋은 글자들의 뜻과 모양을 새기며 신나게 논다.

4막 – 태권남녀

까치마을의 태권남녀가 무술대회에 참가하기 위해 품새의 밑바탕인 팔괘와 

한국의 무궁화의 뜻을 결합시킨 ‘태극팔괘무궁화진’을 완성시키기 위해 

열심히 수련하지만 아직 완성하지 못한 채로 훈장님과 함께 소풍을 떠난다. 
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5막 – 적(敵)

모두가 깊이 잠든 밤, 까치마을에 악당들이 침입한다. 악당의 우두머리와 

부하들은 힘을 과시하며 훈장님과 마을 사람들을 인질로 잡아간다. 태권남

녀가 뒤늦게 마을로 돌아오지만, 이미 모두가 다 사라지고 텅 비어있다.

6막 – 뿌리 깊은 나무

악의 우두머리는 인질로 잡아 온 훈장님과 마을 사람들을 괴롭히는데 당장 

구해내지 못하는 상황에 태권남녀는 안타까워한다. 하지만 훈장님의 가르

침에 뜻을 깨닫고 마을을 지키기 위해 목숨을 건 공격을 시작한다.

7막 – 무궁화와 지네

악의 소굴로 들어간 태권남녀는 ‘태권한글연합초식’으로 대항하며 싸우

지만, 악의 무리들은 ‘철갑지네괴전차진’을 만들어 그들을 포위한다. 위기의 

순간, 태권남녀들은 그동안 완성하지 못했던 ‘태극팔괘무궁화진’을 성공해

내며 악의 무리들을 물리친다.

8막 – 축제

인질로 잡혔던 훈장님과 마을 사람들은 까치마을로 다시 돌아오고 마을에

는 평화가 찾아온다. 승리의 기쁨에 마을 사람들은 불꽃놀이와 함께 축제를 

연다. 이때, 한빛이 뿜어져 나오고 온 세상을 밝게 비춘다. 아역 배우들의 퍼

레이드, 깃발을 흔들며 펼치는 고난이도 아크로바틱과 천지인을 모티브로 

구성한 긴장감 넘치는 격파로 막을 내린다.

  <한빛>은 대한민국을 대표하는 전통브랜드 한글과 태권도의 세계화를 목적으

로 넌버벌 퍼포먼스 공연이다. 등장인물의 대사는 거의 없지만 플롯을 통한 

사건, 배경, 인물 등의 요소들을 포함한 극 구성형 포맷을 가지고 있다. 기승전

결 요소를 갖추고 있고, 그로 인해 관객들에게 흥미진진한 스토리로 다가갈 수 
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있다. 다른 넌버벌 퍼포먼스에 비해 종합예술성이 강하며, 우리나라 전통 무예

인 태권도와 한글을 가지고 전통적 요소들을 소재로 하여 한국 고유의 전통을 

부각시켰다. 한글, 태권도, 한복은 대표적인 한국의 문화로서 각 문화를 접목한 

것의 큰 의미가 있다. 또한 한국 전통문화의 세계화에 앞장설 수 있는 공연으로

써의 자질을 갖췄다고 볼 수 있다.
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Ⅲ. 연구 방법

  본 연구의 방법으로는 지금까지의 연구결과를 비교 분석하는 문헌연구를 중심

으로 연구와 관련이 있는 통계자료 및 일부의 사례 등을 참고로 하고 연구 자료

의 신뢰도와 타당도를 높이기 위해 지금가지 발표된 국내의 학위논문과 공연예

술 관련 기관에서 발행된 연구 및 조사자료, 관련된 단행본과 신문기사 등을 통

해 다양한 자료를 수집하였다.

  이 연구에서는 선행 연구와의 심층적인 비교 분석과 다양한 현황 및 사례 분

석을 통해 그동안 보고된 연구결과의 유사성과 차이점을 종합해 결과 정리를 

바탕으로 문화콘텐츠로서의 태권도 발전 가능성과 방안을 모색하고, 다음과 같

은 방법으로 연구에 임하였다.

  첫째. 선행 연구 자료 및 문헌 조사 통해 문화콘텐츠의 개념에 대해 살펴보았

다. 현시대에 문화콘텐츠의 필요성을 파악하고, 문화콘텐츠 시장의 동향에 대

해 살펴보았다.

  둘째. 문헌 조사 및 사례연구를 통해 세계문화시장 속에서 한국 문화 위치에 

대해 살펴보았다. 문화콘텐츠로서의 태권도 공연 사례들을 비교하고 성공 요인

을 분석하였다.

  셋째. 각 사례 분석 결과를 토대로 문화콘텐츠로서의 태권도 발전방안을 제시

하고 결과를 도출하고자 한다.
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Ⅳ. 결론 및 제언

  현시대에는 문화예술이 중요시되며 문화산업 발전방안과 문제점에 대해 논의

되고 있다. 인간의 삶의 질을 향상 시켰던 문화예술은 이제 경제적인 부를 창출

하는데 그 의미가 있다고 볼 수 있으며, 그에 따라 문화예술은 다양한 콘텐츠들

과 접목하는 사례들이 늘어나고 시장은 더욱 활발해져 국가 간 문화 경쟁력을 

높이기 위해 수많은 노력을 하고 있다. 과거에 비해 문화산업에 투자되는 비용

과 전문가들이 늘어남에 따라 발전한 기술을 통해 그들만의 문화콘텐츠를 얼마

나 더 경제적으로 효과를 가져 올 수 있는지에 그 성과가 달려 있다. 우리나라도 

지속적인 콘텐츠개발이 되고 있으며 국가 브랜드이자 전통무예인 태권도를 문

화콘텐츠와 결합시켜 태권도를 발전시키기 위한 노력이 계속 되고 있다.

  태권도는 우리나라 10대 브랜드이자 전통무예로서 우리의 것을 넘어 전 세계

로 뻗어 나가 그 위상을 높이는 것에 목적이 있다. 209개국 약 8천만 명의 수련

자가 있다는 것과 우리나라 전통무예가 올림픽에 채택되었다는 것은 우리 문화

의 우수성을 보여줌과 동시에 스포츠로서 태권도가 한 걸음 더 발전할 수 있다

는 것을 보여준다. 이렇게 태권도가 잠재적인 가능성을 가지고 있기에 앞으로의 

태권도 발전 방향을 제시해 줄 수 있다. 태권도 공연예술의 시초인 태권도 시범

은 단지 품새, 격파, 호신술 등으로만 이루어진 딱딱한 정통시범이었지만 시간

이 지날수록 스토리와 무대가 추가되어 공연의 형태로 변화가 일어나고 있다. 

이렇게 태권도가 문화콘텐츠로서의 발전이 되려면 국가적인 차원에서 관심과 

지원이 필요하며 기존 작품의 여러 가지 문제점과 실패요인을 분석해 극복하고 

창작과 새로운 시도가 지속적으로 이루어져야 한다.

  본 연구에서 분석한 사례로는 점프(Jump), 마샬아츠 혼, 태권무무 달하, 

탈(TAL), 한빛까지 다섯 작품으로 문화콘텐츠로서의 태권도 발전을 위한 
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다양한 개발의 필요성과 방안을 제시 하는데 목적이 있으며, 그 결과는 다음

과 같다.

  첫째, 문화예술의 조기 교육이 필요하다. 현시대에는 정보화 시대를 넘어 문화

의 시대로 변화한 만큼 문화산업은 핵심 산업으로 떠오르고 있다. 그에 따라 초, 

중, 고 학생들의 문화예술에 대한 인식이 강화되어야 하며 교과 과정을 통해 태

권도가 단지 스포츠가 아닌 예술의 한 분야로서 그 가치를 이해하고 체계적인 

조기 교육이 필요하다.

  둘째, 새롭고 신선한 소재의 결합이 필요하다. 이제까지 태권도는 수많은 발전

을 위해 다양한 소재와 결합하여 콘텐츠로서의 역할을 해왔다. 앞서 분석한 작

품들도 흥행할 수 있었던 큰 장점은 시도해보지 못했던 한글, 아리랑, 비보이, 무

용 등과 같은 신선하고 다양한 콘텐츠와 접목하였기에 관객들로 하여금 관심을 

받고 세계적인 무대에 설 수 있었다. 이처럼 태권도는 모두가 알고 있는 세계적

인 스포츠이지만 경쟁 스포츠란 인식을 뛰어넘어 한국의 전통무예로서 다양한 

방향의 발전이 이루어질 수 있도록 아직 알려지지 않은 한국의 전통요소들과 다

양한 콘텐츠의 새로운 조화가 이루어져야 한다.

  셋째, 문화콘텐츠 제작 인력 확대 및 개발돼야 한다. 아직까지 우리나라는 문

화콘텐츠에 대한 인식과 제작 인력이 부족해 많은 콘텐츠개발이 이루어지지 못

하고 있다. 그만큼 다른 나라에 비해 시장 활동이 활발하지 못하다고 할 수 있다. 

또한, 모든 콘텐츠는 시나리오를 바탕으로 제작되지만, 창작 인력 부족으로 제

작 기술이 한정되어 개발의 어려움을 겪고 있다. 이런 어려움을 해결하기 위해 

국가의 지속적인 관심과 끊임없이 도전하고 시도할 수 있는 경제적 지원을 아끼

지 않는다면 인력 부족 현상을 해결하고 그로 인해 한국의 전통적 요소들이 조

화를 이룬 다양한 시나리오를 접목한 콘텐츠가 만들어질 것이다. 



- 42 -

  넷째, 각 분야의 교류를 통한 새로운 장르의 콘텐츠개발이 되어야 한다. 각 분

야의 전문가들은 그들의 지식 및 경험을 토대로 우리나라의 전통무예인 태권도

에 접목 시켜 공연콘텐츠를 개발한다면 이제까지 접해보지 못한 새로운 장르의 

콘텐츠가 탄생하게 될 것이고, 그 가치는 우리나라가 세계문화시장 경쟁력에 직

접적인 영향을 줄 것이다. 

  다섯째, 태권도 관련 관광정보 연계망 구축이 필요하다. 현재까지 태권도가 스

포츠가 아닌 문화상품으로서의 각광을 받지 못하는 이유는 태권도에 대한 정보 

부재에 있다. 태권도의 문화상품화를 위해서는 주요 국가들의 해외 관광 전문가

들과 연계, 한국을 방문하는 방문자들의 만족도 조사, 홍보전략 재구축, 한국의 

전통문화와 태권도 정보망을 연계하는 것이 중요하다. 또한, 대한태권도협회, 국

기원, 세계태권도연맹과 전국규모의 태권도장, 해외 도장과의 연계로 태권도 공

연과 문화상품을 개발하고 홍보하는 방안을 모색하고 연구해야 한다. 

  본 연구는 문헌 자료 분석을 통해 이뤄진 측면에서 향후 연구에서는 문화콘텐

츠로서 개발될 태권도 콘텐츠에 대한 추가적인 연구가 필요하다고 본다. 

  태권도 공연예술에서부터 태권도의 다양한 문화상품들을 더 연구하여 위에서 

언급한 결론 이외에 태권도 발전방안에 필요한 부분을 찾아 문화콘텐츠로서 

발전 할 수 있도록 연구가 필요하다고 본다.
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