
Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

급변하는 정보화 사회로의 진입에 따른 뉴노멀 시대에 융복합적이고 입체적인 전략들이 문화예술에서도 필요한 
시점에 들어섰다. 이제 문화예술은 전 세계인의 삶 영역에서 함께 공존하고 있으며, 세계 각국의 문화산업 시장에
서도 다양한 콘텐츠를 중심으로 성장하고 있다. 한국 역시 지난 수년간 타 장르, 타 분야와의 융합과 원작을 토대
로 한 OSMU(One Source Multi-Use), 매력적인 캐릭터를 활용한 굿즈(goods) 마케팅, IT 기술의 융합을 통해 
문화산업 강국으로서의 가능성을 확인하였다(고신영, 홍애령, 2022). 일각에서는 ‘공연’과 ‘무역’을 결합하여 브랜
드화 효과를 창출하고자 ‘공연무역’을 통한 한국 공연콘텐츠의 브랜드 네임을 도입하는 시도도 이루어졌다(김현정, 
박광서, 2022).

과거의 한류 열풍은 ‘방탄소년단(BTS)’, 블랙핑크‘ 그리고 영화 ‘기생충’과 드라마 ‘오징어 게임’ 성공의 영향과 
함께 K-팝(pop), K-드라마(drama)에서 K-뷰티(beauty), K-푸드(food) 등이 전 세계로 전해지면서 한국문화의 
전반에 세계인의 관심이 커지기 시작했다. 이러한 관심의 급증은 실제 K-컬처에 대한 해외 소비자들의 관심도 증
가하여 한국 디지털 산업 수출에 나비효과를 주었다. 그러나 일각에서는 K콘텐츠에 열광하는 사람을 비하하는 이
른바 코리아부(Koreaboo) 현상이 벌어지고 있다. 일부 동남아시아와 아프리카에선 반(反)한류 바람도 부는 분위
기이다. 이러한 현상을 종합해볼 때, 한류의 확산은 전 세계 문화시장에서 긍정적 이미지로 친(親) 한류만을 형성
하는 것이 아니라, 한류를 비판하고 비난하는 반(反)한류 성향까지 동반하면서 ‘빛’과 ‘그림자’가 공존하는 아이러
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초록 본 연구는 국내의 변화하는 전통공연예술 영역에서 한국춤이 다양한 예술과 융복합적 시도를 진행한 동향과 사례를 
탐색하는 것을 목적으로 하였다. 이는 한국의 전통을 대표하는 전통공연예술로서 한국춤이 새로운 융복합의 매개체로서 
갖는 의미를 파악할 수 있다는 점에서 의미가 있다. 연구를 위해 관련 문헌분석을 통해 융복합의 개념과 의미, 문화체육
관광부, 한국문화예술위원회 등 관련 기관의 전통공연예술 지원사업 현황을 조사하고 한국춤 작품의 융복합 동향을 사례
별로 유형을 구분하여 제시하였다. 연구결과 첫째, 전통공연예술에서 용어의 정립과 전통춤의 지원사업의 분류체계의 명
확하지 않은 문제점도 보완되어야 하는 것으로 나타났다. 둘째, 전통공연예술과 한국춤의 융합사례를 살펴보면 문학 속 
인물을 사례로 다양한 장르로 융복합되거나 현대적 감각으로 융합된 사례, 전통무용과 기술융합된 사례 등으로 나타났으
며 최근에는 관객과의 소통과 상호작용을 위한 새로운 시도를 한 작품들이 증가하고 있는 것으로 나타났다. 마지막으로 
신진과 새로운 창의성을 가진 예술가들에게도 적극적인 지원이 필요할 것이다.

주요어 : 전통공연, 전통공연예술, 한국 전통무용, 한국춤, 융복합
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니한 상황 속에 한류 열풍이 지속되고 있다.
이제는 20여 년 동안 유지하던 한류를 뉴노멀 전환 시대에 맞는 신(新)한류로 구축하여 새로운 패러다임에 적

합한 한류 문화콘텐츠를 개발하고 확장해야 할 시점이다. 한국의 전통공연예술이 대중예술에 비해 대중의 관심이
나 흥행성이 낮은 것은 사실이다. 대중예술이 화려한 기술력을 바탕으로 유행에 민감하고 인지도가 높은 엔터테이
너들이 등장하는 것이 주 무기라면, 전통공연예술, 순수예술은 새로운 소재의 작품을 개발하거나 기존 작품의 탁
월한 예술성을 부각하기 위해 노력하고 있다. 그러나 한편에서 전통을 전수하는 것을 목적으로 하는 한국춤의 경
우 그 본질의 특성상 전승된 원형을 해체하는 것에 대한 거부감이 크다. 특히 새로운 접근이나 시도가 오랜 시간 
동안 전해 내려온 한국춤 본래의 의미를 깨뜨릴 수 있다는 위험성에 대한 경계심, 원형을 변형하는 시도에 대한 
방어적인 입장들이 존재한다. 그러나 공연예술 생태계 속에 나타난 디지털 전환의 흐름 속에서 예술의 가치와 창
작자, 수용자의 역할 변화는 전통공연예술 분야에도 같은 양상으로 나타나고 있다(신경아, 2022). 이에 전통공연
예술 분야에서도 다양한 인접 분야와 협업을 시도하는 사례가 나타나고 전통공연의 다양한 시도를 지원하는 사업
도 증가하고 있다.

최근에는 전통공연예술과 융합사례에 관한 학술연구도 증가하고 있다. 전통공연예술과 기술의 융합사례를 다룬 
연구에서는 게임 콘텐츠와 전통공연예술의 융합을 시도한 플레이판 사업에서 한국의 전통공연예술인 씻김굿, 사
자탈춤이 게임에서 OSMU(one source multi-use) 형태로 협업한 작품사례를 제시하고 있다(윤승비, 2023). 대
체로 최근 연구들에서는 전통공연예술을 지원하는 사업들이 융합을 전제로 하여 미디어와 융합된 콘텐츠 개발(최
현규, 변정민, 조나리, 2020)을 장려하거나 메타버스(윤서진, 2022), AI 등의 기술력을 바탕으로 교육과 정책 영역
에서 전통공연예술의 활용을 강조하고 있다. 이와 동시에 관련 분야로서 전통춤의 연행(윤지현, 2023)이나 국내 
지원사업의 변화(한아름, 2023), 국내 전통공연예술 기관인 국립국악원의 주력사업인 공연사업 현황과 전통 콘텐
츠 분석(독고진, 2021), 중국과 일본 등 해외의 전통문화, 전통공연 진흥정책(노진아, 2021) 등에 관한 연구가 진
행되었다.

그러나 전통공연예술에 관한 다수 연구에서 무용, 특히 한국춤의 융합적 접근 사례에 관한 연구는 특히 부족하
다. 전통공연예술 분야에서 특히 한국춤은 무용 분야에서도 주류예술로 대중화되지 못하였고, 전통춤과 창작춤 등 
한국춤 내부에서도 영역 구분이 모호하며 전통을 있는 그대로 전수하기 위한 성향이 짙어 타 장르나 기술력을 적
용한 융합이 많이 시도되지 못하였다. 그러나 최근 전통예술, 전통문화에서의 산업화와 기술력을 바탕으로 한 사
업이 활성화되고 있기에 한국춤 또한 변화를 고민해야 할 시점이다. 특히 전통공연예술과 한국춤을 공연, 전시 등
의 전통적인 방식 외에도 우리나라를 대표하는 문화콘텐츠로 다양하게 활용할 수 있는 방법과 전략을 탐색하고, 
국내·외에서 전통공연예술의 위상을 높이기 위한 대규모 전통공연 상품의 개발과 융합적인 접근을 시도해야 할 필
요성이 있다.

이러한 맥락에서 이 연구는 변화하는 전통공연예술 영역에서 한국춤의 융복합 동향과 사례를 탐색하였다. 전통
문화, 전통예술로서 한국춤이 지니는 가치와 의미를 후대에 전승하고자 국가적 차원에서 시행하고 있는 정부 유관
단체와 기관의 사업들이 어떻게 진행되고 있는지 살펴보고 관련 사업들을 통해 시행되고 있는 한국춤의 융복합 
협업이 어떠한 방식으로 나타나고 있는지 그 유형을 살펴보았다. 이러한 연구결과를 통해 한국에서의 전통을 고수
하는 한국춤과 한국의 중요한 콘텐츠로서 전통공연예술에서의 새로운 융복합 시도를 위한 초석을 다지는 계기가 
될 것이다. 

2. 연구문제

연구 문제는 다음과 같이 설정하였다. 
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첫째, 전통공연예술과 한국춤을 지원하는 정책 및 사업에는 어떠한 것이 있는가?
둘째, 한국춤 공연에서 융복합 접근을 시도한 공연, 작품의 사례는 어떻게 나타나는가?
이 연구를 위해 전통공연예술, 한국춤, 전통공연예술 지원사업과 관련된 선행연구 및 문헌자료를 학술연구정보

서비스(RISS)를 통해 수집하고 내용분석을 통해 융복합의 개념과 의미를 정리하였다. 또한 문화체육관광부, 한국
문화예술위원회, 전통공연예술진흥재단 등 관련 기관의 연구보고서, 2023년 기준 예산안을 파악하여 전통공연예
술 지원사업 현황을 조사하고 주로 공연과 작품의 형태로 구현된 한국춤 작품의 융합적 접근을 사례별로 유형을 
구분하여 제시하였다.

Ⅱ. 전통공연예술과 한국춤의 융복합 접근

1. 융복합의 의미와 발생

융복합의 일반적인 개념과 의미들은 그 목적에 따라 각 분야에서 다양하게 통용되고 있다. 융합, 융복합, 복합, 
통합, 통섭, 학제성 등의 혼용된 용어들로 사용되고 있는데, 융합은 두 가지 이상의 성질이 다른 것과 섞이면서 그 
양자 사이의 경계가 점차 소멸하고 완전한 일체가 되었을 때 사용된다. 융복합은 물리적인 단순 결합으로 이는 둘 
사이의 경계가 소멸되지 않은 복합체를 의미하고, 통합은 밖이 안을 감싸 완전무결한 일체를 이루는 개체들이 가
장 잘 보존된 상태를 의미하는 것이라고 정의하고 있다(태혜신, 2012).

21세기 등장한 융복합 문화예술교육에서도 적극적인 소통이나 협력을 전제하에 탈장르적 예술작업, 매체융합, 
창의적 문제해결력의 새로운 지식 창출에 중점을 두고 육성 및 전인교육을 지향하는 의미로 사용된다(하진, 
2023). 특히 공연예술에서의 융복합은 연극, 영화, 만화, 소설, 무용 등 다양한 장르로 재창작되기도 하고, 반대로 
이미 검증된 드라마, 소설 등을 원천 소재로 한 공연이 창작으로 사용된다는 점에서 융복합의 문화콘텐츠 확장성
의 극점에 있다고 할 수 있다. 따라서 융복합은 다양한 개체, 대중과의 소통, 협력을 통하여 다양한 장르의 예술가
들이 협업한다는 의미뿐 아니라 공동작업을 통해 얻게 된 지적 능력과 집단적 능력의 결과다. 이러한 점에서 융
합, 융복합은 새로운 창작작품을 산출하고 공유하는 집단 지성(collective intelligence)의 구현이라고 할 수 있다
(안주경, 2017).

최근 공연예술의 융복합 현상은 문화예술의 선도적인 실험의 장이라 해도 과언이 아니다. 문화산업 측면에서는 
사회 문화적 흐름과 함께 일상적인 현상을 보이고 있으며, 이러한 융복합 현상은 콘텐츠와 철학을 담은 품격 있는 
소비문화를 형성하고 있다. 문화와 사회적 현상에서 장르 간의 결합이 나타나듯 공연예술에서도 융복합 현상은 융
합(fusion), 통합(integration), 연합(amalgamation), 집합(convergence), 잡종(hybrid) 등과 같이 다양한 의미
로 통용되고 있으나 개념의 혼재로 공연예술에서는 장르 안의 융복합 현상으로 이해하는 것이 보다 명확하다(태혜
신, 2012).

그동안 융복합 장르의 확장성과 접근방법의 다양성 추구라는 측면에서 새로운 창작의 지평을 넓히는 데에 유리
하게 작용해왔다는 것을 부정할 수 없다. 진정한 융복합의 의미와 융복합의 추구하고자 하는 정체성을 위해서는 
융복합 예술을 도모하고 실험하는 일련의 작업과 정을 통해 체득한 예술가들이 고려해야 할 역할이다.

2. 전통공연예술 정책 및 지원사업 현황

전통예술에 대한 지원과 보존의 필요성을 바탕으로 2006년 문화체육관광부의 ‘비전 2010-전통예술활성화방안’
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이 발표되었다(안주경, 2017). 이는 전통예술의 활성화와 산업화를 진흥하고자 마련된 국가정책으로 소외받아왔던 
전통예술의 원형을 회복하여 국민의 일상에 돌려주고 향유 기회를 제공하는 취지를 갖고 있다. 총 27개의 전통예
술(국악)진흥 세부 추진시책은 전통예술 원형보전 및 창작활동 지원, 대중화와 산업화, 인재양성 및 학술진흥, 세
계화 및 한류 확산, 제도개선 및 인프라 구축 등 5개 정책과제를 제시하였다.

또한 2023년 8월 문화체육관광부가 전통문화산업을 체계적으로 육성하기 위해 추진한 ‘전통문화산업 진흥법’
(이하 진흥법) 제정안이 국회 본회의를 통과하였고 9월 제정됨에 따라 전통문화에 포함된 영역의 활성화와 산업화
가 선도될 것으로 보인다. 진흥법은 전통문화산업 진흥을 위해 발의된 제정안 3건이 통합·조정된 것으로 전통문화
를 우리 민족의 문화적 자산으로 보존하고 개발할 가치가 있는 전통무용·전통음악·전통미술 등이 포함하는 개념으
로 정의하고 있다(강진아, 2023). 이러한 정책 및 법안의 제정 양상을 통해 전통예술, 전통문화 모두에 포함되는 
전통무용 또한 정부 차원의 지원 대상이 되었음을 알 수 있다. 이에 이 절에서는 현재 한국에서 전통공연예술을 
지원하는 기관의 정책 및 지원사업 현황을 정리하고 사업 취지 및 목적, 방향에서 융복합 접근에 대한 지원을 다
루고 있는지 살펴보았다.

1) 문화체육관광부(제2차 문화진흥 기본계획, 2023~2027)

문화진흥계획을 통해 그간 문화정책성과를 살펴보니, 참여·체감 문화누리 조성은 잘되었으며 생활문화의 가치 
확산 및 활성화 정책추진으로 긍정적인 성과를 나타냈다. 문화체육관광부에 따르면 특히 COVID-19 이전 문화예
술관람률이 역대 80%를 돌파했다(12년 78.3% → 19년 81.8%) 또한 문화시설 운영 효율화 및 확충과 문화시설 
프로그램 지원과 활성화와 문화권 보장에 있어서는 문화예술인 인력 육성과 예술인의 안정적 활동 지원 등으로 
확대되었다. 

그러나 전통문화 분야에서는 여전히 고유문화진흥을 위한 추진과제가 부족하다는 한계점으로 나타났다. K-컬
쳐의 원천인 전통문화, 전통예술, 한글 등 우리 고유의 문화를 활용한 정책과제에 중점을 둘 필요성을 두고 제2차 
문화진흥 기본계획 추진방향에서는 K-전통사업화와 일상과 함께하는 문화매력국가로 비전을 두었다. 문화체육관
광부 전통문화산업 분야에서는 ‘전통문화 청년지원사업’으로 초기창업지원과 함께, 장기간 창업 전문교육까지 함
께 지원하고 있다.

2021년~2023년까지 3년간 문화체육관광부 예산을 비교한 결과는 <표 1>과 같다. 전통문화진흥 총 예산은 
601억 34백만원이고, 세부 사업인 전통생활문화 진흥 부문이 21년도에 비해 크게 증액된 것으로 나타났다. 전통
문화 창업 및 융합 활성화 부문은 58억원, 전통문화산업의 기술개발과 확산을 위한 ‘혁신 성장 연구개발(R&D)’은 
22년도 새롭게 시행되었으며 예산은 전년보다 23억원 증액한 35억원을 배정했다. 이러한 양상은 전통문화사업과 
전통예술의 외연을 넓히고자 하는 정책으로 해석된다.

지원기관 비목 2021년 2022년 2023년

문화체육
관광부

전통문화진흥 45,702,000,000 54,098,000,000 60,134,000,000

- 전통생활문화 진흥 5,203,000,000 6,394,000,000 11,963,000,000

- 전통문화 창업 및 융합 활성화 3,950,000,000 6,500,000,000 5,850,000,000

- 전통문화 혁신 성장 연구개발(R&D) - 1,200,000,000 3,450,000,000

표 1. 문화체육관광부의 전통문화진흥 2021-2023년(3년간) 예산 (단위: 원)
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2) 한국문화예술위원회

한국문화예술위원회는 2005년 문화예술진흥법 제20조에 따라 문화예술진흥과 관계되는 사업 및 활동을 지원
함으로써 국민 모두가 창조적인 기쁨과 가치와 삶을 함께 나누고 누리는 것을 목표로 설립된 특수법인이다. 한국
문화예술위원회는 창작과 매개, 향수와 관련하는 활동, 정책연구와 개발교육 및 연수, 전통문화 보존 및 발전, 지
역문화예술진흥 사업, 남북과 국제 문화예술교류 사업, 재원 확충 및 조성 등의 사업을 수행하고 문화예술진흥기
금(이하 문예기금)의 관리주체이기도 하다. 그러나 2003년 영화관·박물관 티켓에 부과되던 기금 모금이 위헌 판결
로 중단된 이후 문예기금의 적립금이 5,000억 원대에서 900억 원대로 줄어들면서 창작지원사업의 위축이 우려되
고 있다(유주현, 2023). 그러나 현재까지 다원예술 창작산실, 공연예술 창작산실, 예술과 기술 융합지원, 예술-기
술 매칭 사업, 메타버스 예술활동 지원사업, 온라인미디어 예술활동 지원사업 등 다양한 분야에서 융복합적 시도
를 지원하는 사업을 운영하고 있다.

(1) 다원예술 창작산실
기존의 ‘다원예술 창작발표지원’에서 2023년 한국문화예술위원회의 대표 우수 창작작품 브랜드인 ‘다원예술창

작산실’이라는 이름으로 명명하였다. 사업목적으로는 장르 예술로 규정할 수 없는 창작활동뿐 아니라, 현재 지원사
업 체계에 포함되기 어려운 창작유형에 대한 창작발표 활동을 지원함으로써 예술분야 우수 창작물을 발굴하고 기
존 전통 장르에서 실현하기 힘든 새로운 접근에 다양한 예술적 가치를 목적으로 두었다. 실험적 작품 창작, 기술 
결합 활동, 새로운 관객개발 등에 대한 지원을 통해 문예기금 창작지원사업의 외연이 확장되었다. 

(2) 공연예술 창작산실
공연예술 창작산실의 동시대를 대표하는 공연예술 분야(연극, 창작뮤지컬, 무용, 음악, 창작오페라, 전통예술)의 

우수한 신작 발굴을 위한 목적으로 신작 제작을 지원하고 있다. 무용 분야에서는 한국무용 장르에서 주로 전통 원
형을 바탕으로 창작하는데 목표를 두고 있다. 일례로 2023년 공연예술 창작산실 작품인 순헌무용단의 <반가 : 만
인의 사유지(思惟地)>는 국보 ‘반가사유상’을 소재로 한 이머시브 형태의 관객 몰입형 공연을 시도하여 공연장 로
비를 시작으로 관객이 직접 이동하며 관람하는 방식을 사용하였다(아르코, 대학로예술극장, 2023).

(3) 예술과 기술 융합지원 
한국문화예술위원회는 예술-기술 융합 창작단계를 지원하는 ‘예술과 기술 융합지원 사업’은 2017년부터 추진했

다. 사업의 지원내용은 기획 단계 ‘아이디어 기획·구현 지원’은 예술-기술 융합 작품 창작을 위한 기획 및 구현 등 
사전 제작 과정을 지원하며, 창·제작 단계 ‘기술 융합 창·제작 지원’은 예술-기술 융합 공연·전시 등 완성된 작품을 
선보일 수 있는 창·제작 단계를 지원한다. 확산 단계 ‘우수작품 후속지원’은 기술융합 예술 작품의 보완 및 유통 
확산을 지원하는 유형으로, 2017~2022년 문예기금 기술 융합 예술창작지원 공모사업에 선정되어 이미 발표된 
작품을 대상으로 한다(김혜경, 2023). 지원 규모로는 창작지원에 각각 15백만원(정액), 30백만∼70백만원, 최대 
50백만원, 창작기반으로는 10백만∼30백만원이다.

(4) 예술-기술 매칭 사업 
<예술-기술 매칭 사업>은 예술활동에 기술을 융합하고자 하는 예술인과 역량 있는 기업을 매칭하여 예술현장의 

기술 활용 역량을 제고하는 사업이다. 한국문화예술위원회는 기술 정보와 협력 파트너가 필요하다는 예술현장 의
견에 귀 기울여, 23년 공모를 통해 기업을 선발하고, 예술인에게 기술·장소·장비 제공 비용을 지원하는 사업을 시
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작했다. 기술 매칭에 더하여 전문가 자문, 교육, 네트워킹 등을 추가 지원하여, 안정적인 예술-기술 협업 기반을 
마련하는 목적을 두고 있다. 지원내용은 유형별로 기술, 장소, 장비로 각각 최대 30백만 원 미만, 최대 20백만 원 
이하, 최대 10백만 원 이하의 지원 규모로 지원되고 있다. 

(5) 메타버스 예술활동 지원사업
이 사업은 보조사업으로 민간이 행하는 사업에 함께 지원해주고 있는 지원사업이다. 메타버스로 구현된 확장된 

가상공간에서 다양한 기술을 적용하여 예술 프로젝트를 기획할 수 있는 예술인·단체·기관·기업 등을 대상으로 메
타버스 환경의 속성 및 기술을 활용한 세계에서 이루어지는 다양한 예술표현방식 실험 및 발표 지원을 통해 미래 
예술환경에 선제적으로 대응하는 것을 목적으로 한다. 창작자가 향유자에게 현실 그 이상의 새로운 경험을 제공하
며, 창작자와 향유자가 실시간으로 상호작용하는 예술창작 프로젝트 지원한다. 지원 규모는 2022년 10백만원~30
백만원으로 10건 내외에서 2023년 50백만원~100백만원 15건 내외로 변경되었다. 

(6) 온라인미디어 예술활동 지원사업 ‘아트 체인지업(Art Change UP)’
문체부, 한국문화예술위원회는 「온라인미디어 예술활동 지원사업 ‘아트 체인지업(Art Change UP)’」을 통해 전

국예술인과 온라인에서 예술적 연결과 융합에 고민하고 생태계를 만들어보자는 의미를 두고 있다. 사업의 목적으
로는 기존 오프라인 중심 예술 활동에서 벗어나 온라인 예술콘텐츠 제작 지원을 통해 온라인에서의 예술 창작역
량을 강화하고, 확산지원을 통해 선순환적 온라인 예술 생태계 구축하는 데에 있다. 지원규모는 콘텐츠 창작(진
입), 콘텐츠 창작(성장), 확산 서비스(매개), 확산 서비스(수익) 순으로 1천만원/2천만원 중 택1(정액지원)하거나 콘
텐츠 규모에 따라 3천~7천만원까지 지원하고 있다. 

3) 전통공연예술진흥재단

2007년 문화체육관광부로부터 재단설립허가를 받아 재)국악문화재단이라는 명칭으로 국악강습, 국립국악원 및 
문화체육관광부 국제교류사업 등으로 활발히 움직이다가 국악문화재단의 인적 개편 및 사업 확대 등을 통해 전통
공연예술의 보전, 전승, 진흥 및 국민 문화향수 기회의 확대를 위해 2009년 5월 28일 전통공연예술진흥재단으로 
새롭게 확대 개편되었다. 

재단은 현재 다양한 전통예술의 활성화를 위한 사업을 진행하고 있으며, 전통예술의 보급과 저변확대, 고품격 
전통문화콘텐츠 개발 및 전통예술의 대중화, 신진인력 양성을 위해 힘쓰고 있다. 특히 대한민국 전통예술의 브랜
드가치를 알리고자 활발한 해외교류 활동을 이어가고 교육 및 창작지원에서 크게 전통 기획자양성, 전통 예술가 
역량 강화, 청년예술가 창작지원, 신진 국악실험무대로 나누어 사업을 진행하고 있다. 문예기금 중 재단 주관의 
‘전통공연예술활성화’ 예산은 2023년 기준 40억 12백만원으로 2022년 40억 50백만원 대비 다소 감소하였으나 
비슷한 수준을 유지하였다(한국문화예술위원회, 2023).

(1) 전통예술기획자 양성 프로젝트 
전통예술기획자 양성 프로젝트는 전통분야 예술기획자를 양성하기 위해 공연 기획 분야의 이론 및 실무 교육과

정을 운영하고 우수 기획안으로 선정된 팀의 공연 과정을 지원한다. 전통예술의 국내·외 위상 강화를 위한 우리나
라를 대표할 수 있는 규모감 있는 한류 전통공연 상품을 개발하고, 특히 전통공연 한류 콘텐츠 제작에 관심이 있
는 제작사에 많은 지원을 하고 있다.
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(2) 노인요양시설 전통예술 프로그램 지원 
문화예술 향유 기회가 제한적인 노인요양시설 어르신을 대상으로 한 문화향유 사업이다. 감상 위주의 공연이 

아닌 체험형 프로그램을 개발하여 노인요양시설 어르신들에게 전통예술 체험과 일상의 즐거움을 선사하기 위하여 
전문예술가를 양성하고 고령화 사회의 시대적 필요에 따라 ‘감상을 위한 예술’에서 ‘사회적 가치 확대를 위한 예술’
로의 확장을 모색하고 있다. 기악, 성악, 연희, 무용 분야의 지원이 가능하다.

(3) 청년예술가창작지원
재단은 전통공연예술인을 위한 창작공간 ‘전통공연창작마루’에서 연습실, 공연장, 강의실, 콘텐츠 제작실 등 공

간 인프라를 지원하는 사업을 운영하고 있다. ‘청년예술가 창작지원’ 사업은 전통예술 분야 청년예술가의 창작활동 
기반을 마련하고 실험적인 창작품을 발굴하기 위해 기획됐다. 청년예술가 창작지원 대상은 만 19세 이상 만 39세 
이하의 전통예술 분야 청년예술가이며, 창의성 및 발전 가능성 등을 중점으로 청년예술가 활동을 증명하는 절차를 
거쳐 5개월간 월 1회의 창작활동 지원금을 받고, 창작활동 결과 발표회 준비를 위한 1회의 발표 준비금을 받게 
된다. 이후 발표회 영상 제작을 지원받아 앞으로 창작활동을 홍보하는 자료로 사용할 수 있게 지원하고 있다(김태
봉, 2023).

(4) 지역 전통공연예술 지원사업
2023년 새롭게 마련된 ‘지역 전통공연예술 지원사업’은 지역의 전통예술 단체를 육성하고, 지속적인 성장 기반

을 마련하기 위해 기획됐다. 지역의 전통공연예술 단체를 집중 지원하여 고유 레퍼토리를 개발하고 지역 전통예술
을 활성화하는 데 기여할 수 있을 것으로 기대된다. 지역의 색깔이 묻어난 특색 있는 공연 작품의 발굴과 지역민
들에게 문화 향유의 기회를 더 제공할 수 있는 목적으로 지원하고 있다. 

(5) 전통예술가 역량강화 창·제작 활동프로그램
‘경계 위 창작’은 전통 분야의 예술가들이 다른 장르에 대한 이해도를 높이고, 전문 안무가의 지도를 통해 새로

운 작품의 창·제작을 시도할 수 있게 기획된 사업이다. 한국무용 예술가는 교육프로그램에 참여하여 움직임 배우
기, 동작 배열, 응용 동작의 확장, 확장 움직임을 안무로 구성하는 법 등의 교육과정을 이수하고 전문 안무가 강사
진의 지도하에 작품을 창작해 5주 차에 안무한 작품을 발표하는 결과 발표회를 진행한다.

지금까지 살펴본 문화체육관광부, 한국문화예술위원회, 전통공연예술진흥재단의 사례를 통해 다수의 지원사업
에서 ‘창작’을 전제로 한 창작자 개인 혹은 단체를 대상으로 하고 있다는 점을 파악하였다. 실험적이고 창작이나 
타 장르나 매체와의 결합은 장려되지만, 전통예술 분야에서의 융합은 크게 지원되지 않았다(표 2 참조). 즉 새로운 
것을 시도하고 기존의 것을 변형하는 활동을 지원하기 때문에 전통적인 방식의 한국춤은 관련 사업의 지원을 받
기 어려울 것으로 해석된다.
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지원기관 사업명 대상 주요어 전통지원 융합지원

한국문화예술위
원회

다원예술 창작산실 창작자 실험, 창작, 결합 × ○
공연예술 창작산실 창작자 동시대, 신작 × ○

예술과 기술 융합지원 창작자, 제작자 기술, 창·제작 × ○
예술-기술 매칭 사업 창작자, 제작자 기술, 기업 × ○

메타버스 예술활동 지원사업 예술인·단체·기관·기업 확장가상세계 × ○
아트 체인지업 제작자 융합, 창작역량 × ○

전통공연예술진
흥재단

전통예술기획자 양성 프로젝트 전통 예술기획자 이론, 실무, 한류 ○ ×
노인요양시설 전통예술 프로그램 예술가 체험, 문화향유 ○ ×

청년예술가창작지원 청년예술가 실험, 창작품 ○ ○
지역 전통공연예술 지원사업 전통예술 단체 지역, 레퍼토리 ○ ×

창·제작 활동프로그램 전통예술가 타 장르, 창·제작 ○ ○

표 2. 공연예술 지원사업의 주요 특징

Ⅲ. 한국춤 작품의 융복합 동향: 사례 및 유형

1. 한국춤 작품의 현대적 융합 사례

한국춤을 온전히 지켜내면서 현대적인 요소의 융합과 재창작한 사례로는 단연 국립무용단을 꼽을 수 있다. 대
표적인 작품사례로 국립무용단의 <향연>은 12개의 전통춤을 기품 있는 무대연출로 만들었으며 사군자를 소재로 
전통춤인 ‘최현의 군자무’를 바탕으로 현대적으로 창작되었다. 윤성주 안무가와 세계디자이너 정구호의 융합공연
으로 한 폭의 그림처럼 만들어냈는데 안무, 무대, 의상 삼박자가 완벽하다는 극찬을 받은 작품이다. 2년 후에 재공
연으로 전통음악의 ‘산조’에 맞춘 산조춤으로 재연되었다.

<묵향> 또한 한국전통춤에 새로운 관심을 불러일으키며 세계적으로도 한국의 전통의 미를 널리 알리고 있다, 
국립무용단의 최근 전통을 기반으로 한 창작을 보여준 작품인 ‘온춤’은 ‘홀춤’ 시리즈도 전통을 동시대적 관점에서 
한층 더 확장시켜 해석하고 현대적 미감으로 새로운 전통춤을 선보여온 집대성 작품이다(김영식, 2023).

이어 서울시립무용단의 <일무>는 악(樂)·가(歌)·무(舞)가 어우러진 궁중문화를 현대적으로 표현하여 정구호의 연
출과 디자인, 정혜진, 김성훈, 김재덕의 안무로 현대적으로 재해석한 작품이다. 일무는 제1호 국가무형문화재이자 
유네스코 지정 세계인류무형유산인 ‘종묘제례악’의 의식무(儀式舞)이며, 일무는 종묘 제례무를 모티브로 하지만, 원
형의 재현이 아닌 새롭게 창작된 춤이다, 지난해 국내에 첫선을 보이면서 전통을 지키고 현대화하는 새로운 시도
로 관객의 호응을 얻으면서 한국 창작무용으로는 이례적으로 객석 점유율 75% 이상을 기록했다(김금영, 2023). 
정구호 연출은 “관객이 전통에 관심을 갖지 않는 이유는 전통이 한 가지 틀 안에서 변화하지 않고 반복하기 때문”
이라며 “전통예술이 가장 현대적이고 진화된 형태의 공연이 될 수 있다는 것을 이번 공연을 통해 보여주고 싶다”
고 밝혔다(박주현, 2023).

봉산문화회관에서 자제 제작 브랜드 공연인 ‘봉포유’는 코로나19 시기인 2020년부터 3년간 15회 공연하면서 
140여 명의 예술가가 참여했다. ‘봉포유’는 예술인들과 자체 협력해 기획·제작한 무대를 마련했고, 관객들과 출연
진들의 꾸준한 성원을 받았다. 춤을 모티브로 ‘동(動)’의 의미를 담아낸 ‘무브 스테이지’ 주제로 발레, 궁중무용, 현
대무용, 국악, 빅밴드 등 국내외에서도 접하기 힘든 유명 예술가, 지역 예술인과 콜라보 등 다양한 장르의 공연 프
로그램을 기획·제작해 제작극장으로서 발돋움하고 있다(구아영, 2023).



전통공연예술과 한국춤의 융복합 동향 및 사례 분석 87

Official Journal of Korean Society of Dance Science, Vol.41, No.2

전통적 소재를 현대적으로 새롭게 재해석한 무대는 상상력을 자극하는 몸짓과 연출로 관객들을 매료시키고, 공
감각적 감각을 극대화하고 있다. 특히 미술과 음악의 요소들의 융합된 퍼포먼스는 전통무용과 전통예술의 기대감
을 더욱 높이는 시도라고 할 수 있으며, 전통무용과 다양한 장르의 연출은 또 다른 아이덴티티를 보여주고 있다. 
이처럼 전통무용에 기반한 한국 창작춤은 그간 전통의 보전과 현대화 사이에서 복합적인 고민을 계속해 온 것으
로 알려진다. 특히 국립무용단은 나름대로 대중성과 동시대성을 확보하기 위해 많은 노력을 기울여 온 것이다(박
선혜, 2024).

그림 1. 좌) 국립무용단 <향연>, 우) 서울시립무용단 <일무> (출처: 문화뉴스, https://www.mhns.co.kr)

2. 한국춤과 기술의 융합 사례

대표적으로 전통무용과 기술의 융합사례로 한국민속촌의 한국춤과 연희의 융합적인 퍼포먼스가 있다. 초대형 
멀티미디어 융합공연으로 많은 관객과 소통하는 참여형 기술융합공연의 사례를 보여주고 있다. 한국민속촌의 대
표적 작품인 ‘연분’은 야외 공간에서 생생하게 느끼는 체험형 전시를 보여주고 있는데. 특히, 전통방식을 계승한 
다양한 전통 문화유산의 가치를 즐겁게 즐기는 목적을 두고 있다. 프로젝션 맵핑을 통한 야간 공연으로 전통 공연
을 통해 디지털 콘텐츠로 표현하였다. 또한 궁중무용인 ‘가화무’, ‘부채춤’과 ‘북춤’까지 LED 퍼포먼스와 함께 쉐도
우 아트를 접목한 디지털 아이덴티티 시스템을 사용하였다.

또 다른 사례로 문화재청 국립무형유산원에서는 ‘일상의 흥과 풍류’를 주제로, 무형유산 실감형 콘텐츠를 결합
해 전통 공예기술과 생활관습 부문을 중심으로 운영하고 있다. 특히 전통공연ㆍ예술과 의례ㆍ의식, 전통놀이·무예, 
전통 지식 등을 중심으로 새롭게 선보이고 있으며 3차원 입체(3D) 프로젝션 맵핑, 이어서 ‘음악과 춤, 삶의 여유 
그리고 풍류’에서는 삶의 희로애락을 즐기고 위로하는 전통공연·예술 분야 무형유산을 확인할 수 있으며 한옥 정
자 공간에서는 자연 속에서 즐기던 향제줄풍류를 악기, 악보와 함께 대형화면으로 감상할 수 있다. 독특한 점은 
판소리 다섯 마당은 인터랙티브 센서와 멀티 DID(디지털 간판) 맵핑으로 각 마당의 보유자들의 소리를 들을 수 
있다는 점이다. 이를 통해 처용무의 과거와 오늘날을 함께 감상하고 인터렉티브 센서와 프로젝션 맵핑을 통하여 
바다에서 펼쳐지는 위도띠뱃놀이의 연행 과정을 체험할 수 있다. 이번 개편은 무형유산 체험 기회를 확대하고 대
국민 서비스 향상을 위해 정부 혁신 차원에서 실감형 콘텐츠를 적극적으로 활용하여 국가무형문화재를 친밀하게 
감상할 수 있게 하였다(윤난슬, 2022). 최근 문화재, 문화유산을 국가유산이라는 명칭으로 통칭하고 관련 법안과 
정책이 정비되고 있는 시점에 전통문화예술로서 한국춤을 적극적으로 융합의 콘텐츠로 사용한 점은 그만큼 움직
임이라는 형태가 최근의 기술력과 결합하였을 때 시각적으로 매력적이라는 것을 보여주는 것이다.

최근 우리나라 국가무형문화재인 태평무와 현대적인 춤의 협업 공연을 증강현실(AR) 콘텐츠로 재탄생시킨 ‘태
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평하기를’ 제작한 사례가 있다(윤서진, 2022) 문화재청과 SK텔레콤이 함께 공동 기획하여 문화유산과 디지털 기
술을 활용한 ‘문화유산 증강현실 월드투어 캠페인’에서는 국가무형문화재 등과의 협업과 촬영을 지원하고, 세계 최
고 수준의 3차원 입체(3D) 볼류메트릭 비디오(Volumetric Video Capture) 기술을 보유한 SK텔레콤의 점프 스
튜디오를 통해 제작됐다. 리아킴이 태평무를 배워 현대적으로 재해석한 춤으로 참여하고 태평무 보유자 양성옥 선
생과 함께 ‘점프AR앱’에서 증강현실로 제작되었다. 이러한 사례는 대중적으로 인기 있는 인물과 한국 전통춤의 대
가가 함께 콘텐츠 속에 등장하여 생생한 영상, 미디어콘텐츠 속에서 한국춤을 서로 다른 모습으로 추는 것이 대중
에게 공개되었다는 점에서 의미가 있다. 즉 한국춤에 향후 개발될 수 있는 다양한 기술력이 시도될 수 있고 전통
춤과 거리가 먼 대상도 움직임을 다양하게 표현하고 그것이 기술력을 바탕으로 관객, 시청자에게 생생하게 전달된
다는 점을 부각한 콘텐츠로 공연장 밖으로 춤의 공간을 확장시킨 것으로 보인다.

그림 2. 좌) 한국민속촌 <연분>, 우) 문화재청 <태평하기를> (출처: 문화뉴스, https://www.mhns.co.kr)

3. 한국춤에 대한 융합적 접근

전통무용은 국가적, 민족적, 문화적 공동체에서 생성 및 재창조된 춤을 한국의 민족무용이라 정의한다(김선정, 
최혜리, 2022). 특히 무형문화재의 전통무용의 역사적인 계통이 전승되고 그 형식의 체계가 예술적으로 우수함과 
동시에 학술적, 대중적으로도 활용 가능성이 높다. 이 때문에 우리나라 전통예술과 전통공연예술 정책의 지향성, 
전망에 관한 분석 연구(김명호, 박정배, 2015; 남경호, 2018; 박지혜, 오유진, 최정민, 민윤진, 2016)도 꾸준하게 
이어져 오고 있다. 이들 연구에 따르면 전통춤, 전통무용 또한 지원체계에 있어 ‘전통예술은 두 가지 범주에 포함
되어 지원 경계의 확장으로 지원을 많이 받는다’라는 오류가 발생해 전통춤의 전문성을 인정하기가 어려운 것으로 
지적하고 있다. 이는 전통무용의 지원체제의 독립성을 강화하기 위한 관심과 창의적인 콘텐츠의 발현이 가시적으
로 필요할 것으로 보인다. 

최근 빅데이터를 활용한 전통무용의 이슈 연구(이한별, 2023)를 살펴보면 기존의 전통적 방식의 예술 표현이 
아닌 다양한 시도를 통해 관객에게 새로움을 보여주고 있는 기술적인 융합에 대하여 우리가 전통무용 공연을 바
라보는 관점을 넘어 다양한 시공간, 다양한 움직임, 감각들의 범위를 넓혀 관계하는 시도로 의미를 찾아내고 있는 
것으로 나타났다. 이는 한국 고유의 것이라는 전통을 내세우기보다는 공연 자체의 다양한 시도와 흥미를 관객에게 
보여주고 있다는 의미로 해석될 수 있다. 또한 현장에서도 활발한 전통무용을 토대로 한 창작활동과 전통무용에 
대한 융합적 접근에 힘쓰고 있다. 원형의 지나친 강조는 발전적 계승을 방해할 수 있기 때문에 전통춤의 박제화를 
경계해야 할 것이다. 현재 무용 공연계의 수요를 고려해서 전통춤으로 훈련받은 무용가들이 한국춤을 무대 환경에 
적합하게 재구성한 춤, 무용인들은 물론이고 대중들의 호응도가 높은 전통 재창작 소재에 대한 융합적 접근을 적
극적으로 고려해야 할 것이다.
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Ⅳ. 결론 및 제언

이 연구는 신(新)한류를 위한 문화콘텐츠 중 전통공연예술과 한국춤의 가치에 주목하여 국내에서 시도된 전통공
연예술, 한국춤의 융합적 사례와 동향을 살펴보았다. 정책적으로는 문화체육관광부의 ‘전통예술활성화방안’ 발표를 
통해 국가적 차원의 관심이 높아졌고, 산업기술의 발전과 함께 지원영역도 다양해지고 새로운 형태의 접근도 시도
되고 있는 것으로 나타났다. 특히 2023년 기준 문화체육관광부에서 전통문화진흥을 위한 예산 증액과 전통예술, 
전통문화 창업 및 융합 활성화를 위한 독립성 보장, 전통문화예술 활동을 위한 창작의 안전망을 마련하는 정책이 
제안되었다. 또한 전통문화예술 영역 중 한국춤에서 다양한 디지털 시스템 도입과 기술적인 융합 재정지원에 확대
된 것으로 나타났다. 

다음으로 전통공연예술과 한국춤의 융합사례를 살펴본 결과 한국춤과 현대적인 융합, 전통무용과 기술융합 등 
관객과의 소통과 인터렉티브 체험을 위한 새로운 시도를 한 작품들이 증가하고 있는 것으로 나타났다. 특히 한국
춤과 현대적인 융합사례로 국립무용단의 ‘항연’, ‘묵향’은 우리 전통춤인 ‘최현의 군자무’를 바탕으로 현대적으로 창
작되었으며 세계적인 의상 디자이너 정구호와의 협력으로 크게 주목받았고 흥행하였다. 서울시예술단의 ‘일무’ 역
시 경직되고 엄숙한 분위기의 궁중무용인 전통무용을 현대적인 음악과 조화시켜 새로운 이미지를 창조하였다. 봉
산문화회관의 ‘봉포유’는 발레, 궁중무용, 현대무용, 국악, 빅밴드 등 국내외에서도 접하기 힘든 유명 예술가, 지역 
예술인과 협업하여 장르별 융합을 꾀한 시도였다. 이러한 한국춤에서의 초기 융합은 전통적인 분위기의 한국춤을 
현대적으로 해석하기 위한 시도로 타 장르의 무용, 예술 기법을 적극적으로 활용하였다.

최근 증가하는 추세인 한국춤과 기술융합은 초대형 멀티미디어 융합공연으로 많은 관객과 소통하는 참여형 기
술융합 공연, 3차원 입체(3D) 프로젝션 맵핑을 통한 전통공연예술 체험, 증강현실(AR) 콘텐츠로 발현시킨 사례로 
나타나고 있다. 이러한 융합 방식은 전통공연예술 대부분이 그러하듯 정적이고 제한된 공간 안에서 행해지는 특징
을 벗어나 다양한 시공간 속에서 한국춤을 선보일 수 있는 특징을 가지고 있다. 이러한 시도를 통해 한국춤에서 
융합적 접근이 융복합적 접근으로 더욱 다양하게 나아간다면 공연, 작품을 넘어 문화콘텐츠로서 공간적, 기술적, 
감각들의 범위를 다룰 수 있을 것이라 전망된다.

물론 생경한 융복합 한국춤은 관객과의 소통이 필수이다. 전통이라는 진부한 소재에 흥미를 끌고자 융합적인 
요소를 시도하는 안무가들이 증가하였다면, 이제는 한국춤의 융복합적 접근이 공연장 밖에서 콘텐츠로 자리잡을 
수 있도록 사용자인 대중들을 설득하는 시간이 필요할 것이다. 이에 경영인과 무용인들은 보는 관객이 입장에 대
해서 고민할 필요가 있고, 무용인의 소통과 융합도 결국 지속적인 노력과 작업으로 전통공연예술의 핵심에 중요하
게 작용되어야 할 것이다. 이러한 유기적인 관계를 위해서는 기술적인 콘텐츠 지원에 있어 사업별 특성을 고려하
여 운용되어야 한다.

이러한 정책적 변화와 사례의 증대 속에서도 한국춤의 융합을 바라보는 관점과 한계는 짚어보아야 할 과제이
다. 첫째, 융합의 관점이 ‘무대 위 작품’을 대상으로 국한하지 않고 확장시켜야 한다. 많은 예술영역과 K-콘텐츠가 
그러하듯, 한국춤을 ‘무대공연’으로서 뿐만 아니라 콘텐츠로서 인식을 확장할 수 있다면 다양한 융합 방안 모색이 
가능해질 것이다.

둘째, 전통공연예술 분야에서 한국춤, 전통무용의 영역 정립이 필요하다. 국내 문화예술 기관이 진행하는 사업
에서 무용은 전통무용으로, 전통예술 분야에서도 전통무용으로 복수 선택이 가능하다. 관련 법안에서도 전통적 성
향이 짙은 한국춤은 무용, 전통예술로 등장한다. 그러나 불분명한 영역으로 인한 문제점이 있다. 대표적으로 「문예
연감」 통계자료에는 무용 분야에 전통무용이 포함되어 있어 전통무용과 관련된 데이터를 정확하게 측정할 수 없
는 문제점이 지적된 바 있다(이한별, 2023).
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셋째, 전통의 전승과 융합을 지원할 수 있는 다양한 방식이 필요하다. 연구에서 다룬 전통예술 지원사업들은 무
대 혹은 작품을 중심으로 한 창작, 공연 활동을 지원하는 사업이 대다수였다. 이는 한국춤, 나아가 무용 전 분야에
서 융합이라는 ‘용어의 정립’ 문제와 함께 융합적인 접근은 장려하고 있지만 실제로 그러한 방식으로 창작된 작품
이 어디에서도 지원받기 어렵다는 현실을 반영한다. 결과적으로 전통공연예술과 한국춤의 전통 전승, 융합지원을 
위한 재원 조성과 지원 제도의 다각화가 필요하다.

우리의 고유한 것을 의미하는 ‘전통’은 전승되어야 마땅하지만 새롭고 도전적인 창작을 지향하는 예술 분야에서
는 ‘오래된 것’, ‘원래 있던 것’이라는 거리감을 줄 수 있다. 이에 전통공연예술로서 한국춤 역시 한편에서는 고유
의 콘텐츠를 전승하는 활동과 융합적인 콘텐츠를 다양한 방식으로 개발하는 투트랙(two track)전략을 사용해야 
할 때이다. 문화콘텐츠를 주로 소비하는 관객에게 흥미와 관심을 유도하고 혁신적인 도전을 이끌어갈 창의성을 가
진 예술가들에게도 적극적인 지원이 필요하다. 이러한 측면에서 이 연구는 국내의 변화하는 전통공연예술 영역에
서 한국춤이 다양한 예술과 융복합적 시도를 진행한 동향과 사례를 탐색함으로써 한국의 전통을 대표하는 한국춤
이 새로운 융복합의 매개체로서 갖는 의미를 제공하였다. 이를 통해 향후 전통공연예술 정책의 능동적인 변화와 
융합적 도전의 심화를 통해 전통예술의 정통성과 콘텐츠로서의 가치를 강구하는 계기가 되었기를 기대한다.
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ABSTRACT

A Study on the Convergence Trends and Cases of 
Traditional Performing Arts and Korean Dance

Sinyoung Ko* Hanyang University⋅Aeryung Hong** Korea National University of Education

This study aims to examine the trends and cases in which Korean dance has attempted to converge 
with various arts in the changing field of traditional performing arts in Korea. This has the meaning of a 
new convergence of Korean dance, which adheres to Korea's traditions, and traditional performing arts as 
an important content in Korea. As a result of the study, firstly, it was found that the unclear problems in 
the establishment of terminology in traditional performing arts and the classification system of support 
projects for traditional dance should be improved. Second, when looking at cases of fusion between 
traditional performing arts and Korean dance, examples of characters in literature were found to be fused 
into various genres or fused with a modern sense, and fused with traditional dance and technology. 
Recently, communication with the audience was found. It appears that it is developing into cases of 
creating works as a new attempt to interact with the world. Lastly, active support will also be needed 
for emerging and creative artists.

Key words : traditional performance, traditional performing arts, Korean traditional dance, Korean dance, 
convergence
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