
Ⅰ. 서  론1)

학문 영역을 가리지 않고 전 세계 연구자들이 4차 산업혁

명에 주목하는 이유는 4차 산업혁명 기반 기술이 미래 사회 

변화와 관련된 핵심 요인 중 하나이기 때문이다(김나혜, 

2021). 이를 증명하듯 제4차 산업혁명은 2016년 1월 제46회 

다보스포럼(The Davos Forum)에서 처음 언급(Schwab, 

2016)된 이래 관련 기술과 산업의 범위가 특정 영역에 국한

되지 않고 사회 전반에 걸쳐 다양하게 적용되고 있다(전경

란, 2019). 이러한 흐름은 스포츠 관련 분야도 예외는 아니

며, 4차 산업혁명 주요 기술이 스포츠 현장에서 훈련 방법의 

향상, 부상의 예방과 재활, 경기력 향상 및 공정성 강화의 

목적으로 연계되어 활용(구강본, 김상범, 2018)되고 있다. 

대표적인 사례로 VAR 기술을 활용하여 축구, 배구, 야
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구, 배드민턴 등에서 영상(비디오)판독 시스템을 도입하여 

심판의 눈으로 확인이 어려운 판정이나 반칙 여부를 확인

하는 데 도움을 주고 있다(이동현, 임재구, 2021). IoT 기술

은 웨어러블 기기와 결합한 스마트의류를 통해 선수의 근

육 활동량, 피로도, 심박, 호흡 패턴 등을 수집하고 이를 

분석하여 선수의 컨디션을 파악한다. 2022년 카타르 월드

컵에서 황희찬 선수가 세리머니 도중 상의를 벗어 노출된 

‘브라탑’이라고 불리는 ‘전자 퍼포먼스 트래킹 시스템(EPT

S･Electronic Performance-Tracking System)’이 대표적인 

예이다. EPTS 장치에 내장된 위성위치확인시스템’(GPS) 

수신기와 자이로스코프(회전운동 측정) 센서, 가속도 센서

와 심박 센서로 수집된 데이터는 경기내용을 실시간 분석

하여 개인 또는 팀의 결과를 예측하기도 하며, 축적된 데이

터는 소스에서 익명으로 암호화를 거쳐 공유된다. 이 과정

에서 데이터 제공자는 허용된 정보를 특정 용도 외에는 사

용할 수 없도록 블록체인(Blockchain) 스마트 계약을 통해 
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태권도 경기종목에 따른 전자기술 현황과 미래 전망

이미연
1*

1. 국기원 태권도연구소, 연구원

목적  태권도의 경기종목별 전자기술 도입 사례를 통해 현재를 살펴보고 이를 기반으로 미래를 전망하는 데 있다.

방법  4차 산업기술과 스포츠 또는 무도와의 융합에 관한 문헌 검토를 통해 발견된 내용을 분석하고 논의하였다.

결과  첫째, 태권도 경기종목에 따른 전자기술 도입을 살펴본 결과 겨루기는 전자호구와 전자 헤드기어 용품을 사용하고 있으

며 영상판독 시스템을 도입하고 있다. 품새는 온라인 대회를 가장 활발하게 개최하였으며, 영상판독 시스템 도입을 위한 구체

적인 노력이 있으나 실제로 시행하지 않았다. 격파는 영상판독시스템을 도입하고 있었으며 일부 대회에서 전자격파물을 활용

하고 있었다. 둘째, 태권도 경기종목에 따른 전자기술의 미래를 전망한 결과 겨루는 AI 기술을 활용한 판정시스템과 웨어러블 

기기의 도입을 예측하였고 품새는 AI 기술을 활용한 판정시스템과 가상현실기술을 활용한 훈련시스템 도입을 제안하였다. 

격파는 AI 기술을 활용한 판정시스템과 전자격파물, 키오스크 도입을 전망하였다.

결론  본 연구에서 제안한 AI 기술을 이용한 판정시스템, 가상현실기술, 웨어러블, 전자격파물 등이 이미 타 경기종목에서 

활용되고 있거나 일부 개발이 완료된 것으로, 태권도 경기종목별 특징을 고려하여 적용한다면 판정의 공정성과 선수의 역량 

향상 효과를 기대할 수 있으며 태권도 경기의 과학화에 일조할 것으로 전망한다. 

주제어  태권도, 경기종목, 전자기술, 도입현황, 미래전망

요 약
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보호할 수 있다(구강본, 2023). 이를 스포츠 데이터 제공자

의 익명성을 위한 토큰화(tokenization) 과정이라고 한다

(김민규, 박찬민, 김승환, 2022). 이 외에도 AI 기술을 활용

한 무인 촬영 및 편집, 하이라이트 영상 제작의 솔루션 활

용(이지혜, 2020) 등 스포츠 분야에서 전자기술의 적용 범

위는 확대되고 있다. 

태권도계에서도 이러한 변화에 주목하며 4차 산업기술을 

활용할 수 있는 영역을 확장하고자 하였다. 태권도와 전자

기술의 접목은 일찍이 ‘전자호구’ 통해 시도된 바 있으며, 

전자 헤드기어 장비와 영상판독제도 등을 추가로 도입하여 

판정의 공정성 상승을 위해 전자기술의 의존도를 높이고 있

다. 이 외에도 2017년 객관적인 품새 평가를 위해 IR 카메라

를 이용한 태권도 동작분석 시스템 연구(국기원, 2017)가 

진행되었으며, 2018년에는 온라인 심사제도를 제안한 태권

도 심사제도의 총합 연구를 수행하여 4차 산업기술을 태권

도 분야에 적용하고자 하였다. 이후 미디어 기술의 확대와 

더불어 2019년 12월에 발병한 COVID-19로 인해 동영상 플

랫폼을 이용한 온라인 태권도 수련과 심사, 온라인 태권도

대회 등이 시도되었으며, 세계태권도연수원(WTA)은 2020

년부터 사이버연수원을 개설하여 온라인 교육과 연수를 진

행하고 있다. 최근에는 가상현실 기술을 활용하여 사용자가 

헤드셋, 장갑, 조끼를 착용하고, 인공지능(AI) 아바타와 겨

루는 ‘VR 태권도’가 개발되는 등 태권도와 전자기술의 융복

합을 통한 과학화를 이루는데 박차를 가하고 있다. 

이러한 현장의 변화를 학문적 성과로 담기 위한 연구는 

다양하게 이루어져 왔다. 구체적으로 4차 산업혁명과 스포

츠의 융복합 관련 정책 및 제도(김민규, 2020; 연기영, 

2018; 최정호, 이제욱, 2019), 철학적 함의(이동현, 임재구, 

2021; 황정현, 2018), 일자리 적용(고경진, 김민수, 김대희, 

김태중, 2019; 유재구, 김석규, 하정희, 2023; 한남희, 2023) 

등의 관련 연구가 이루어졌다. 관련 연구 중 가장 빈도가 

높은 연구 범주는 4차 산업혁명과 스포츠의 사례적용 및 

동향 분석(구강본, 김상범, 2018; 한남희, 양도업, 최세희, 

2020; 홍일화, 2020)과 미래전망 및 대응전략(김민규, 박찬

민, 김승환, 2022; 박성건, 황영찬, 2017; 박세원, 2020; 홍

상민, 2019; 윤영길, 2021)으로 나타났으며, 선행 연구의 동

향을 고려하여 이 연구는 태권도와 4차 산업혁명 주요 기술

의 적용 사례를 살펴보고 그 미래를 전망하고자 한다. 그동

안 태권도와 4차 산업혁명 관련 연구는 태권도 교육 및 연

구 분야(김수정, 최성배, 2018; 이애연, 2022; 이종목, 

2023)와 태권도 산업(박현호, 원동현, 2023; 이선장, 김두

한, 2019), 태권도 문화(김나혜, 2021; 백남섭, 2020) 등으

로 구분할 수 있다. 특히 4차 산업기술과 접목한 대표적 

용품인 ‘전자호구’의 경우 전자호구가 적용된 이래 최근까

지(김봉경, 2022; 남정수, 윤나영, 이제훈, 2021; 이원재, 최

창환, 2020) 꾸준히 관련 연구가 이루어지고 있지만, 그 이

외의 품새 및 격파 종목에서 전자기술과 관련된 연구는 미

진한 상태이다. 

현재 겨루기에 이어 품새의 경기화가 대중화되고 격파의 

수련영역까지 경기화 된 현시점에서 경기 판정의 투명성, 

경기 운영의 편의성, 태권도 기술의 진화에 따른 선수의 안

정성 확보 등을 이유로 전자기술의 적용은 피할 수 없는 

과제이다. 또한 태권도 현장에서 IoT 기술이나 Big Data, 

VR 등이 일부 활용되고 있지만, 4차 산업의 주요 기술이 

태권도 경기종목의 어느 영역, 어느 분야에서 적합하게 활

용될 수 있는지에 대한 고찰은 부족한 현실이다. 

따라서 이 연구는 태권도의 경기종목별 전자기술 도입의 

사례를 통해 현재를 살펴보고 이를 기반으로 미래를 전망

하는 데 있다. 연구 목적을 달성하기 위한 연구 방법으로 

문헌 고찰을 시행하였으며, 문헌 검색과 수집을 위한 문헌 

데이터베이스는 국내에서 활용 가능한 전자 문헌 플랫폼 

중 학술연구정보서비스(RISS), 누리미디어(DBPIA), 한국

학술정보원(KISS) 웹사이트의 데이터와 온라인 저널의 자

료를 수집하였다. 문헌의 범위는 4차 산업기술과 스포츠 

또는 무도와의 융합에 관한 전반적인 내용을 포괄하며, 객

관적이고 구체적인 내용을 중점으로 문헌을 분석하여 연구 

목적을 달성할 수 있도록 노력하였다. 이 연구는 수집된 

문헌 내용을 기반으로 전자기술이 접목된 태권도의 미래를 

전망하였으며, 추후 태권도의 경기종목별 특수성을 이해하

고 전자기술이 종목별로 적합하게 개발되어 유기적으로 발

전되기 위한 자료로 활용될 수 있을 것이다. 

Ⅱ. 태권도 경기종목에 따른

전자기술 도입현황

1. 겨루기

1) 전자호구와 전자 헤드기어

잦은 편파 판정과 오심 등의 의혹으로 한때 올림픽에서 

퇴출 가능성까지 거론되었던 겨루기는 판정의 신뢰도를 높
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이는 방안으로 전자호구를 도입하였다(김동건, 2016). 전

자호구는 2009년 WTF 월드컵 태권도단체선수권대회에서 

처음으로 사용하기 시작하였으며 올림픽에서 정식으로 사

용한 건 2012년 런던 올림픽에서였다(이원재, 2020). 전자

호구는 기존 보호장비와 달리 몸통 보호대 내 강도 측정과 

충격 감지 시스템을 갖추어 타격의 유효를 결정하며 이를 

무선 데이터 통신 시스템인 지그비(Zigbee)를 이용하여 점

수를 표출(기재석, 정동화, 2017)하는 과정을 거치게 된다. 

2015년에는 전자감응식 헤드기어를 추가로 도입하여 머

리 공격의 득점에 대한 공정성을 높이고자 하였다. 전자호

구 도입 후 판정에 대한 불신은 감소했지만, 얼굴 득점에 

대한 판정 문제는 여전히 존재했기 때문이다(김창완, 2016, 

9월 6일). 전자 헤드기어는 2015년 첼랴빈스크 세계태권도

선수권대회에서 처음으로 사용되었으며 올림픽에서 전자 

헤드기어를 정식으로 사용한 것은 2016년 리우올림픽에서

이다. 전자 헤드기어 도입 전에는 전자감응 양말 내 센서가 

보통 7개 부착되었으나 전자 헤드기어 도입과 함께 11개로 

늘어나 더욱 명확한 판정을 내릴 수 있게 하였다. 실제로 

전자 헤드기어 도입으로 영상판독 요청 횟수를 감소하였으

며 이로 인해 경기의 운영 역시 우수하다(한혜진, 2014, 11

월 17일)는 평가를 받기 시작하였다.

이렇듯 전자호구는 객관적인 기술 측정을 통한 점수 표

출로 심판의 판정 논란 없이 공정한 경쟁을 이끌었다는 장

점 이면에, 기술을 평가하고 판단하는 준거에 부작용을 유

발하였다. 가장 문제가 된 것은 득점의 여부를 판단하는 

전자호구 감응 센서의 기계적 오류와 변칙기술의 등장으로 

인한 경기 기술력의 소멸이다(임신자, 석류, 곽정현, 2023). 

즉 전자호구는 무선 데이터 통신 시스템을 활용하여 점수

를 표출하는데 경기장 내 다양한 무선 통신 기기의 사용 

증대로 인한 전파방해로 점수 표출 지연되거나 오류가 발

생(이원재, 2020)하여 경기 운영의 혼란을 초래하였다. 또

한 점수획득만을 위한 단조로운 발차기 공격이 주를 이루

게 되면서 태권도 관람의 가치 저하되고, 변칙적 형태의 발

차기 기술의 성행으로 태권도 본연의 기술이 왜곡되었다.

이러한 문제를 해소하기 위해 2019년 파워태권도 대회

가 개최되었다. 파워태권도에서 활용되는 전자호구와 전자 

헤드기어는 기존과 다른 기술을 활용하였는데, 차기 기술

로 호구 내 압력이 가해지면 공기압을 측정하여 점수로 환

산･표출하는 기술을 도입하였다(김봉석, 정국현, 2023). 이

러한 기술 도입으로 인해 기존의 득점제에서 파워게이지 

차감 형식으로 경기규칙 또한 차별화를 두었다. 

2) 영상판독 시스템 도입

전자호구 도입 전 겨루기 경기에서 득점의 유효기준은 

심판들의 육안 관찰에 의한 타격 부위의 ‘정확성’과 타격의 

소리에 의한 ‘타격 강도’에 의해 결정되었다. 다양한 변수가 

존재하는 경기상황에서 심판의 주관적 판단에 전적으로 의

존(김대현, 2012)한 판정에 대해 선수와 지도자, 관중의 공

감을 얻는 것은 어려운 일이다. 

이를 극복하기 위해 도입된 기술이 영상판독 시스템이

다. 영상판독 시스템은 2009년 덴마크에서 열린 세계태권

도선수권대회에서 처음 도입되었으며, 초기에는 영상판독

을 하는 감독관만이 영상을 볼 수 있었다. 그러나 폐쇄적인 

판독 제도로 인해 승부조작에 대한 불신이 일자, 국내 경기는 

2013년부터 경기장 전광판을 통해 공개하거나 지도자가 판독

석에서 함께 판독 영상을 보도록 변경되었다. 올림픽에서 영

상판독 시스템이 도입된 것은 이보다 빠른 2012년 런던올림

픽에서였다. 판독용 카메라를 전후좌우에 이어 천장까지 설

치하여 영상의 사각지대를 완전히 해소했으며, 중계용 카메

라로 찍은 영상판독용 영상을 판독관과 관중이 함께 경기장 

내 대형스크린을 통해 같이 볼 수 있도록 하여(최진우, 2012, 

8월 20일), 태권도 경기의 공정성을 어필하고자 하였다.

그러나 영상판독 시스템은 영상의 판독 소요 시간으로 

경기가 지체되어 경기의 흐름을 방해하는 부정적 요소도 

있다. 이러한 단점을 극복하고자 도입된 기술이 4D 카메라

이다. 경기장을 둘러싼 여러 대의 4D 카메라를 통해 겨루

기 경기를 360도로 촬영할 수 있으며, 이를 통해 5초 안에 

영상판독이 가능한 것은 물론 빠른 발차기를 느린 속도로 

볼 수 있으며 사각지대로부터 정확한 판정을 내릴 수 있게 

하였다. 4D 카메라를 도입한 최초의 대회는 2019 세계태권

도선수권대회이며, 최근 2023년 항저우아시안게임에서도 

이 기술이 활용되었는데 우리나라 장준 선수가 경기 중 요

청한 영상판독으로 판정이 번복돼 금메달을 획득하였다. 

이러한 사례를 통해 영상판독 시스템의 순기능을 확인할 

수 있으며, 전자호구 용품과 함께 겨루기 경기의 공정성 향

상을 위한 중추적인 역할을 수행하고 있다. 

2. 품새

1) 온라인 품새대회 개최

2019년 시작된 COVID-19로 인해 대한민국을 비롯한 전 

세계가 멈췄고 태권도 역시 수련, 심사, 대회 개최가 모두 
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중단되었다. 특히 대회 미개최로 인해 선수들의 기량이 하

락과 입상 실적의 부족으로 선수와 코치, 감독, 부모의 불

안이 커지고 있는 상황에서 해결책으로 제시된 방안이 온

라인 대회 개최였다. 품새는 상대와 대면 없이 혼자 기량을 

펼칠 수 있는 특징으로 비대면 방식의 대회 개최가 비교적 

수월한 종목이다. 

초창기 온라인 품새대회는 참가선수가 촬영한 품새 영상 

녹화본을 기한 내 제출하면 이를 심사위원들이 한 공간 또

는 각자의 공간에서 평가하는 심사 방식으로 이루어져 왔

다. 이는 선수가 집이나 태권도장에서 촬영한 품새 영상을 

제출하기에 선수의 시합장 이동과 시간에 대한 부담감을 

낮추고(이정학, 김도엽, 최경환, 조혜경, 2021) 몇 번이고 

재촬영이 가능하기에 선수가 가지고 있는 최고의 기량을 

담은 영상을 제출할 수 있다는 장점이 있다. 그러나 이러한 

방식은 대회가 가지는 현장감을 저하하고 다회성 기회 부

여로 인한 긴장감 저조 등의 문제가 발생하였으며, 경기에 

승리하기 위해 선수는 품새를 어떻게 표현할 것인가가 아

닌 어떻게 촬영할 것인가에(석류, 2021, 1월 16일)에 대한 

혼란을 초래했다. 

이러한 논란을 줄이고자 하는 노력과 함께 COVID-19의 

장기화로 인해 온라인 대회의 횟수가 증가하자 해결방안으

로 등장한 것이 온라인 스트리밍을 통한 대회 개최이다. 

온라인 스트리밍을 활용한 최초의 대회는 2021년 10월 개

최된 세계태권도품새선수권대회로, 결승전에만 선수의 경

기가 실시간으로 진행되며 경기 종료와 함께 심판이 판정

을 내려 표출하는 방식으로 진행되었다. 기존의 온라인 대

회와 차별화를 위해 진행자와 해설자가 경기중계를 시행하

고 ‘컴퓨터 그래픽(CG)’을 활용해 경기 화면을 디테일하고 

화려하게 만들어, 채점 표출과 순위 등을 명료하게 볼 수 

있도록 하였다(서성원, 2020, 12월 9일).

이러한 시도는 온라인 대회이지만 오프라인 대회와 같은 

생동감과 긴장감을 느낄 수 있었으며 각국의 잠재된 관중

까지 확보할 수 있었던 긍정적 계기로(권규리, 유정애, 

2020) 평가되어, 전자기술의 발전에 따른 경기문화의 변화

를 체감할 수 있었다. 그러나 온라인 대회의 특성상 전자기

술의 오류로 인한 대회 운영 미숙 및 오프라인과 차별된 

채점 규정의 개정 등의 문제는 여전히 해결해야 할 문제로 

남아있다. 특히 오프라인 대회와 달리 선수와 심판이 시공

간적으로 다른 위치에 있으므로 원활한 경기 운영을 위해

서는 높은 신뢰가 바탕(송민규, 이원미, 2022)이 되어야 한

다는 지적도 있다.

COVID-19 유행이 한풀 꺾이고 오프라인 대회가 활발하

게 이루어지고 있는 현시점에도 온라인 대회는 개최되고 

있다. 이는 온라인 대회 개최로 인한 논란 속 단점보다 전

자기술을 이용한 대회 개최의 파급 효과가 더 높고, 전자기

술의 발달로 온라인 대회의 질적 양적 성장이 기대되고 있

음을 시사한다. 

2) 영상판독 시스템 도입

2020년 2월 28일 실시된 ‘2020년도 품새 경기규칙강습

회’에서 영상판독제도 도입이 공표되었다(류호경, 2020, 2

월 29일). 이 제도는 심판의 주관적 판정에 대한 선수와 지

도자들의 불만을 해소하기 위한 것으로 겨루기에 이어 품

새 경기 중에도 발생할 수 있는 판정 논란을 최소화하기 

위한 노력이다. 2020 태권도 품새 경기규칙을 살펴보면 제

17조 (기술임원) 3항 상임심판위원 3조 판정의 책임에 심

판의 득점 판정은 영상판독에 따라 번복될 수 있으며 심판

은 영상판독 결과 및 현장 판정 결과에 따라 평가를 받는다

고 명시되어 있다. 단 0.3점 감점 사항에 대해서만 가능하

다. 즉 규정에 없는 동작을 하거나, 하지 않았을 경우, 시선

이 잘못되었을 경우, 동작을 3초 이상 일시 정지했을 경우, 

기합을 넣지 않았거나, 다른 동작에서 기합을 넣었을 경우

(대한태권도협회, 2020) 등이다.

그러나 이듬해인 2021년 개정된 태권도 품새 경기규칙

에는 영상판독제도와 관련된 모든 내용이 삭제되었으며 

2023년 현재까지 영상판독 제도와 관련된 규정은 등장하지 

않는다. 또한 영상판독제도가 도입된 2020년에 개최된 품

새대회와 관련한 논문, 기사, 칼럼에서도 영상판독제도 시

행과 관련된 기록은 찾을 수 없었다. 즉 영상판독제도가 

경기규칙에는 명시되었으나 실제로 시행되지 않은 것으로 

보인다. 이는 2020년은 COVID-19로 인해 비대면 온라인 

대회가 주를 이루던 때이고 제출한 선수의 영상으로 판정

을 내리는 형식이기 때문에 영상판독 제도가 불요했던 것

으로 판단된다. 또한 영상판독 신청이 가능한 0.3점 감점 

사항은 비교적 객관적 항목이기 때문에 실용성의 문제로 

이듬해 삭제된 것이라 추정된다. 

현재 품새 종목은 심판의 주관적인 특성을 최대한 배제 

시키고 객관성 있는 판정을 위한 노력이 필요하다고 지적

하는 연구(김태민, 곽택용, 이진호, 2023; 방인주, 안근아, 

2023; 윤수한, 김용은, 2020)가 지속해서 이루어지고 있으

며, 겨루기 경기에서 전자호구 시스템과 함께 영상판독 제

도로 판정 논란이 크게 줄고 있다(김순영, 이아름, 2020; 
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배진남, 2019, 8월 14일)는 점을 근거로 품새가 경기종목으

로써 질적 발전을 위해 영상판독 제도는 필요하며 성공적

인 도입을 위한 영상판독 적용 범위에 대해서도 깊은 고찰

이 필요하다.

3. 격파

1) 영상판독 시스템 도입

격파는 2021년 대한태권도협회(KTA)에서 겨루기와 품

새의 뒤를 이어 공식적인 경기종목으로 인정(서성원, 2021, 

2월 17일)되어 기존의 시범 및 공연의 형태에서 벗어나 스

포츠로써 규칙과 순위가 존재하게 되었다(김기남, 이승민, 

2023). 이는 격파 수련영역의 전문성 확보, 태권도 경기종

목의 확장, 격파 기술의 발전, 격파 수련인구의 증가 등의 

이점을 가져왔으나 경기문화에서 늘 언급되는 심판의 판정 

문제가 비판의 대상이 되고 있다. 태권도 격파 경기 규정 

변화에 관해 연구한 장권과 김종수(2019)는 격파대회의 양

적 증가로 참가자가 점차 늘어남에 따라 대회에 참가하는 

지도자와 선수, 그리고 관중들이 쉽게 이해하고 수긍할 수 

있는 명확한 평가방식과 전문성이 강조된 정확하고 통일된 

판정 기준이 필요하다고 지적하였다. 박동영, 반은아(2020) 

역시 심판이 측정 도구의 역할 수행을 하기에 엄격하고 공

정한 평가가 이루어질 수 있도록 심판의 판정을 수치화하

여 객관성을 확보해야 한다고 하였다. 

격파는 격파 준비 자세부터 도약, 회전, 착지 등 선수의 

움직임에 대한 주관적 판정과 격파물의 완파 여부에 따른 

객관적 판정이 동시에 이루어지는 종목으로서 심판의 주관

적인 판단이 승패에 절대적인 영향을 미칠 수 있다. 특히 

격파대회 입상 실적이 공식적으로 인정됨에 따라 치열한 

경쟁 속에서 우위를 선점하기 위한 고난도 기술이 등장(이

준석, 김종수, 2018)하면서 단시간 내에 난도, 기술이 표현

성과 정확성, 창작성, 감점 사항 등을 빠르게 판단하여 평

가해야 하는 심판의 일관성 및 공정성이 더욱 요구되고 있

다. 그러나 태권도 격파(시범)대회의 문제점 및 활성화 방

안에 대해 이법선(2023)은 격파대회의 문제점 중 하나로 

격파대회 상임 심판에 대한 전문성에 대한 신뢰가 낮은 것

으로 나타났다고 지적하였다. 실제로 격파대회가 대한태권

도협회 승인대회로 결정된 이후 판정에 대한 연구(박상우, 

박규랑, 유영훈, 2022; 방인주, 이용주, 2020; 차영남, 김종

수, 신호철, 2023)는 지속해서 이루어져 왔으며 심판판정에 

대한 부정적 결과와 이를 개선해야 한다는 결과가 공통으

로 나타났다. 이에 대한 해결방안으로 발 빠르게 도입한 

것이 영상판독 시스템이다.

격파 경기에서 영상판독 시스템은 2023년부터 적용되었

으며, 지도자 및 선수의 요청에 따라 영상을 확인하는 겨루

기와 달리 1심판 옆에 영상판독 모니터를 배치하여 판정 

시 참고용으로 수시 활용되고 있다. 이러한 시스템의 도입

으로 보조자에 가려지거나 격파물의 불량 등에 의해 구분

하기 어려웠던 격파물의 격파 여부나 선수의 회전 횟수, 격

파물의 움직임 등으로 인한 감점 사항을 확인할 수 있게 

되었다. 올해 시행된 영상판독 시스템의 효과에 대한 공식

적인 문헌은 존재하지 않지만 겨루기 대회의 선례를 비춰볼 

때 영상판독 시스템은 심판판정에 대한 객관성은 높이고 판

정에 대한 공정성 논란을 최소화하는데 긍정적으로 작용하

고 있다. 특히 객관적 감점 사항에 대한 심판의 판정을 보조

하는데 그 기능을 충분히 발휘하고 있다고 판단된다. 

2) 격파위력 측정기

격파는 기술 연마의 정도를 측정하기 위해 격파물을 부

숨으로써 수련자의 기량을 측정하고 평가(국기원, 2019)하

는 수련영역으로, 격파대회에서 가장 많이 사용하는 격파

물은 송판이다. 그러나 송판 두께 및 강도의 낮은 일관성으

로 인해 유발되는 문제, 송판 파지 시 파편으로 인한 격파

자 및 보조자의 부상 문제 등이 발생함에 따라 전자 송판에 

대한 필요성(방인주, 안근아, 2022)이 언급되었다. 

이에 일부 대회에서 격파위력을 측정하기 위한 전자기술

이 사용되고 있다. 2023년 8월 개최된 제10회 세계유소년

태권도연맹기 전국태권도대회&국제교류전에서 손날격파 

부문에 전자 시스템을 도입하였다. 기와모양의 측정판을 

손날로 내려치면 그 힘이 측정되어 LCD 모니터 화면에 격

파된 격파물의 수량이 표출된다. 이러한 전자 시스템은 아

직 특정대회 특정 부문에만 적용되어 있으며 정식 승인대

회에서는 사용하지 않고 있다. 또한 힘의 강도만 측정될 

뿐 정확한 사용 부위에 대한 판정은 불가하다. 그러나 이러

한 전자기술의 도입은 위력격파 시 사용 부위의 논란, 예비

동작으로 인한 격파물 손상, 격파 후 누르기 등 이중 격파 

등의 부정행위를 줄이는 방안 중 하나로 판단된다. 

격파 종목의 전자기술 도입은 현재 미비한 수준이나 격

파 경기가 정식으로 승인된 지 채 1년밖에 되지 않았으며 

겨루기와 품새 경기화의 후속 주자로서 판정의 공정성 확

립과 대회 운영의 질적 향상을 위해 전자기술 도입의 영역

은 확장될 것이며, 그 흐름 또한 빠를 것으로 판단된다.
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Ⅲ. 태권도 전자기술의 미래 전망

1. 겨루기

1) AI 기술을 이용한 판정시스템

겨루기는 2028년 LA 올림픽의 정식종목으로 확정되면서 

8회 연속 종목 유지라는 쾌거를 이루었다. 이러한 결과에 

대해 WT 조정원 총재는 “무예는 변하면 안 되지만 스포츠

는 변해야 살아남는다.”라고 하여(성환희, 2022, 2월 3일) 

올림픽 종목으로서 겨루기의 변화를 예고했다. 이를 실감

하듯 최근 들어 겨루기는 AI 기술을 이용한 사례가 급증하

고 있다. 

2022년에는 국민대학교 산학협력단이 ‘실전형 태권도 경

기 스마트 전자 판정 시스템' 개발하여 기존의 전자 판정 

시스템의 성능과 신뢰성을 높이고자 하였다. 즉, 타격 감지 

센서의 무선통신 기술을 대폭 개선하고 관성센서로부터 획

득된 데이터를 인공지능으로 변칙발차기를 구별해 내는 기

술을 개발했다(전영지, 2022, 6월 13일). 이어 2023년에는 

우석대학교 체육복지융합연구소가 ‘태권도 영상분석 인공

지능 판정 지원 시스템 개발’ 사업을 통해 현재의 전자호구 

채점 방식을 개선하고 영상분석 AI로 태권도 기술을 정확

하게 판단하는 기술을 개발하였다. 특히 AI가 정확한 태권

도 동작을 인식할 수 있도록 실감형혼합현실기술포럼의 혼

합현실 기술 표준을 활용하였다(변인호, 2023, 4월 19일). 

이외에도 전자호구 착용으로 인한 선수들의 불편감과 센서 

오류를 해소하기 위해 민간기업에서 영상 정보를 활용한 

‘격투기 인공지능 판정 시스템’을 개발하였다. 이 기술은 센

서를 경기장 곳곳에 설치하고 이것이 격투기 경기를 스캔

하면서 복수의 센서 데이터를 생성하며 점수를 산출하게 

하여 선수들이 전자센서를 부착하지 않아도 판정이 이루어

지게 하였다(이유미, 2023, 5월 25일).

겨루기 종목에서 AI의 기술을 도입하고자 하는 공통적인 

까닭은 전자호구로 도입으로 인한 센서 오류와 변칙발차기 

등 기술의 퇴화 문제를 적극적으로 해결을 염두에 둔 것으

로 해석할 수 있다. 현재 겨루기 종목에서 전자기술의 도입

은 크게 전자호구 시스템과 영상판독 시스템으로 나눌 수 

있으며 이 중 영상판독 시스템은 4D 리플레이 시스템을 도

입하여 100대의 카메라가 경기를 촬영하고 다각도의 움직

임 분석이 가능해졌다. 그러나 전자호구 시스템 도입으로 

발생한 문제에 대해 해결방안을 계속 찾아가는 중이다. 이

에 AI 기술을 적극적으로 도입하여 센서 작동 오류로 인한 

판정 착오를 줄이고 변질한 기술로 인한 득점을 무효화 하

고자 노력하고 있다. 이러한 노력으로 머지않아 AI 기술이 

도입한 겨루기 경기를 볼 수 있을 것이며, 겨루기 경기가 

가진 부정적 인식을 해소하고 더욱 신뢰도 있는 판정이 기

반이 된 다채로운 기술로 기량을 겨루는 장이 펼쳐지리라 

전망한다.

2) 웨어러블 기기의 도입

이미 공식경기에서 전자 퍼포먼스 트래킹 시스템(EPTS)

을 도입한 축구는 축구화에 끈 모양으로 부착할 수 있는 

웨어러블 기기를 개발하여 FIFA 공식 대회 사용을 앞두고 

있다. 이 웨어러블 기기를 활용하여 공이 발에 닿은 시간, 

공을 차는 발의 속도, 선수의 속도, 뛴 거리, 가속도 및 방향 

변화를 포함한 기술 및 물리적 성능 자료를 수집(임대준, 

2023, 9월 21일)할 수 있으며 선수의 부상 방지 및 경기력 

향상에 목적을 두고 있다. 야구의 경우 공을 던지는 동작에

서 팔꿈치에 걸리는 부하를 측정해 수치화할 수 있는 웨어

러블 기기인 모투스 베이스볼(motusBASEBALL)을 활용하

고 있다. 이 웨어러블 기기를 통해 팔꿈치 운동 관련 데이

터가 축적되고 그 상태를 수치로 파악해 부상을 방지하고 

측정된 수치에 근거해 팔꿈치에 부담이 덜 가는 투구 자세

를 찾을 수도 있다(이용석, 2022, 5월 11일). 이 외에도 골

프는 ‘제프센서’와 ‘골프센서’를, 농구는 ‘슛추척기’를 활용하

여 선수들의 상해 예방, 경기력 향상, 그리고 경기 전략 수

립을 위한 목적으로 웨어러블 디바이스 제품이 활용되고 

있다(이연종, 2017). 

이러한 사례를 기반으로 겨루기 선수에게도 적합한 웨어

러블 기기가 개발되어 도입한다면 경기 중 선수의 심박수

를 비롯한 활동량을 파악하고 피로 정도, 부상 형태, 경기 

유형(공격형, 방어형)을 분석할 수 있을 것이다. 히트맵을 

활용하여 경기유형을 시각화한 이상용, 박재현(2022)의 연

구에 따르면 열 분포 범위의 차이를 통해 수비형 선수와 

공격형 선수를 구분하였지만, 공격 기술, 경기상황, 경기회

전별 히트맵은 확인하지 못하였다. 또한 이러한 한계점은 

웨어러블 기기, 인공지능을 활용한 선수위치 트래킹 등의 

방법으로 접근해볼 필요가 있다고 제언하여 태권도 겨루기 

선수의 웨어러블 기기 도입을 제안하였다. 이미 다수의 경

기종목에서 웨어러블 기기가 적용되고 있으며 대부분 심박

수, 산소 소비량, 적용 거리, 속도 및 기타 관련 매개 변수에 

대한 데이터를 측정하고 있다. 웨어러블 기기는 경기력을 

분석하고 선수의 피로도 등을 파악하여 과도한 훈련을 최
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소화하고 운동 능력 향상을 목적으로 활용되고 있다는 관

점에서 겨루기 선수의 과학적인 관리를 위한 웨어러블 기

기의 도입이 필요하다.

2. 품새

1) AI 기술을 이용한 판정시스템

품새 경기는 크게 정확도와 표현력으로 구분하여 심판의 

주관적 생각으로 판정이 이루어진다. 심판의 재량에 의해 

이루어지는 평가가 모두 불공정하다고 일반화할 수 없지

만, 표출과정에서 평가의 기준이 명확하지 않다면, 지도자

와 선수는 편파 판정이 존재한다고 인식(신성진, 2021)할 

수 있다. 이러한 판정에 대한 불신은 선수의 경기력에 영향

을 미칠 수 있으므로 성공적인 품새 종목의 경기화를 위해 

해결해야 하는 문제 중 하나이며 AI 기술을 도입하여 판정

의 신뢰도를 높이는 방안에 대한 논의가 필요하다.

품새는 구성 동작 수행 이외에도 속도와 힘, 강유, 완급, 

리듬 등의 조화, 기의 표현에 대한 표현력 평가도 동시에 

이루어져야 한다. 이에 대해 홍영준, 박상현, 최유리(2022)

는 품새의 평가 기준 중 정확도 부분에서 판정의 보조자료

로 AI 기술을 활용하는 것을 제안하였으며, 김형준, 박주식

(2023)은 품새 경기의 공정성과 객관성을 확보하고, 나아가 

품새 경기가 발전하기 위해서는 AI와 같은 기술의 도입이 

필요하다고 언급하여 본 연구의 관점과 일치하고 있다. 특

히 AI 기술을 활용한 판정의 범위가 명확하게 설정된다면 

공정한 경쟁 환경을 제공할 수 있다고 하여 AI 기술 도입을 

긍정적으로 예견하였다. 이에 품새의 동작 오류, 신체에 비

례한 기술의 발현 높이 및 가동범위 등에 대한 정확한 표현

에 한정하여 AI 기술을 활용한 평가가 이루어진다면 품새 

선수의 기량 평준화로 인한 판정의 불만족도 역시 낮아질 

것으로 판단된다. 

이외에도 자유품새 역시 AI 기술 도입이 필요하다고 판

단된다. 자유품새는 한 명의 심판이 1분 이내에 10가지의 

항목에 대해 평가해야 한다. 특히 기존 품새 영역에서 수련

하지 않았던 뛰어옆차기(뛴 높이), 뛰어 앞차기(발차기 수), 

회전 발차기(회전각), 연속발차기, 아크로바틱 기술의 등장

으로 심판에 대한 전문성은 더욱 요구되고 있다. 송선영, 

임신자(2020)는 자유품새 심판은 음악, 연출, 기술 등의 전

문성을 갖추어야 하나, 혼자서 다양한 분야의 전문성 강화

가 어려울 수 있으므로 분리 채점으로 전문성을 강화할 수 

있다고 지적하였다. 이러한 분리 채점의 방안 중 하나로 

AI 기술을 도입하여 차기 횟수와 회전 횟수, 겨루기 발차기 

구성 요소, 아크로바틱 기술의 높이와 회전수 등을 분석한 

객관적인 판정을 담당하는 것을 제안한다. 

주관적 판정의 대표적인 종목인 체조는 2개의 3D 레이

저 센서가 초당 200만 번의 레이저를 선수에게 쏴 움직임

을 기록한 뒤 기술의 성공 여부, 가점과 감점을 판단하는 

방식으로 AI 기술을 활용하는 기술을 개발(장현구, 2018, 

11월 21일)한 상태이며 적용 시점에 대한 논의가 이루어지

고 있다. 품새 종목 역시 AI 기술 도입으로 필수기술 수행 

여부 및 난도 평가 등 정확도 평가 부분에 AI 기술을 활용

한다면 판정 전문성은 높이고 축적된 데이터로 판정 오류 

사항을 분석하여 개선방안을 수립하는 데 유용하게 활용될 

것이다.

2) 가상현실기술을 활용한 훈련시스템 도입

상대에 따라 유동적인 전술이 운용되는 겨루기, 보조자

와의 호흡이 격파 성공률에 중대한 영향을 미치는 격파 종

목에 비해 품새는 외부에서 발생하는 변수가 상대적으로 

적은 종목이다. 이러한 특성은 가상공간을 활용한 훈련시

스템의 적용 가능성이 크며, 그 효과 또한 기대할 수 있다. 

품새는 수천 번의 반복 수련을 통해 호흡, 시선, 손기술과 

발기술 등을 가장 안정적이고 정확하게 표현해내는 과정이

다(김수연, 이강구, 2016). 특히 선수의 기량이 비슷한 경

우, 미세한 움직임과 실수로 인한 감점이 판정을 내리는 기

준이 되기 때문에(ZHOU WEINAN1, 조성균, 2022) 완벽에 

가까운 수행을 위해 차별화되고 과학화된 훈련시스템이 필

요하다.

가상현실기술을 적용한 가장 대중적인 스포츠 사례는 스

크린골프이다. 고속카메라를 통해 골프공의 위치와 속도, 

수행자의 움직임을 분석하고, 공의 궤적을 시뮬레이션한

다. 야구는 상대 투수의 시뮬레이션을 제공하는 해당 소프

트웨어를 통해 투수의 구속뿐만 아니라 투구 움직임, 공을 

던지는 릴리 포인트 등을 확인하는 선행학습을 통해 경기

력이 향상된 사례(정재호, 2022, 3월 16일)가 있다. 이 외에

도 미식축구, 농구, 사이클 종목에서도 가상현실을 이용한 

훈련을 적용하고 있다(강승진, 2021, 4월 20일). 최근에는 

XR기술과 360° LED 파노라마 플로어 기술을 융합한 훈련

시스템이 국내 최초로 개발되었다. 이 기술로 크로스컨트

리와 바이애슬론이 계절에 상관없이 훈련이 가능하며 양

궁, 핸드볼, 아이스하키 등이 공간에 구애받지 않고 훈련이 

가능해졌다(전영지, 2023, 4월 27일). 



22  국기원 태권도연구 제14권 제4호 이미연

품새는 앞･뒤･좌･우로 움직이며 동작을 수행하기 때문

에 XR 기술과 360° LED 파노라마 플로어 기술을 융합한 

훈련시스템을 품새 훈련에 도입한다면 3차원 좌표추적을 

통해 자신의 동작을 분석하고 개선할 기회를 제공할 수 있

다. 수집된 자료는 타 선수와의 비교가 가능하여 개인의 

역량을 높이는 데 활용할 수 있을 것이다. 또한 가상의 훈

련 공간에서 가상의 팀원과 합을 맞출 수도 있으며, 선수의 

심박수와 호흡 측정을 통해 심폐지구력 및 긴장도를 파악

할 수 있다. 버지니아주립대학 폴리테크닉 연구소의 보고

서에 따르면 가상현실 기술을 활용한 스포츠 훈련은 스포

츠 생체 역학적 측면과 스포츠 심리학 분야에서 유용하게 

활용된다고 하였다(최주연, 2021, 4월 8일). 품새는 상대 

선수 및 보조자 없이 혼자서 주어진 동작을 수행해야 하는 

만큼 심리적 요인도 매우 중요하기 때문에 가상현실기술을 

활용한 훈련시스템 적용이 가장 효율적인 종목이라 판단되

며, 적용 가능성도 긍정적으로 전망한다. 

3. 격파

1) AI 기술을 이용한 판정시스템

태권도 수련영역 중 가장 마지막으로 경기화 된 격파는 

경쟁 구도에서 우위를 선점하고자 하는 선수들의 노력으로 

새로운 격파 기술의 개발이 빠른 속도로 이루어지고 있다. 

격파 경기의 질적 향상을 위해서는 새롭게 등장한 기술에 

대한 판정의 전문성도 뒤따라야 하며 AI 기술의 도입으로 

판정의 신뢰성을 높일 수 있을 것으로 전망한다. 현재 격파

는 감점 사항만 확인하는 심판을 따로 두거나 심판 중 한 

명이 영상판독을 담당하고 있다. 이는 선수가 경연하는 1

분 이내에 심판이 정확도와 표현력, 감정 사항까지 모두 

파악하여 판정하기에 무리가 있어 도입된 제도이다. 그러

나 격파는 선수 단독이 아닌 보조자와 함께 경연하기 때문

에 여러 명의 보조자가 좁은 공간에 겹쳐있어 한 방향으로 

촬영되는 영상으로 판독하기 어려운 사각지대가 종종 존

재한다. 이에 대해 방인주, 안근아(2022)는 보다 정확한 기

술을 판정할 수 있는 전자기술이 도입되어야 한다고 지적

하였다. 

카메라를 이용해 춤 동작을 읽어 점수를 매기는 ‘저스트 

댄스’ 같은 게임은 매년 새로운 시리즈를 이어갈 만큼 인기

가 높고, 골프 스윙의 정확도를 분석하는 골프픽스 등의 앱

이 자연스럽게 우리 일상에 녹아 있다(최호섭, 2021, 6월 

30일). 이는 격파 기술의 동작분석이 기술적으로 어렵지는 

않다는 것을 의미한다. 특히 격파 경기는 선수가 경연에 

참여할 격파 기술이 필수로 정해져 있거나 경연 전 대회 

주최 측에 등록하기 때문에 다량의 축적된 데이터들을 바

탕으로 딥러닝을 이용한다면 가능하다고 전망한다. 즉 AI 

기술을 활용하여 선수의 착지 동작분석, 제한 시간 초과, 

경기장 이탈 등 객관적 평가 영역의 도입을 시작으로 선수

의 신장에 따른 격파물 높이 및 격파물 간의 거리에 대한 

수치 산출로 평가에 반영하거나 격파물의 위치를 파악하여 

미세한 움직임까지 찾아낸다. 나아가 선수의 회전각도, 체

공 높이 등까지 인공지능을 활용하여 평가에 반영할 수 있

을 것이다. 이러한 AI 기술을 이용한 판정 시스템이 개발되

어 도입된다면 현 심판들은 컴퓨터가 평가할 수 없는 영역

인 표현력 평가에 더욱 집중할 수 있을 것이며, 객관적인 

평가의 기준이 명확해져 평가의 논란은 줄이고 신뢰도는 

높은 경기 운영이 이루어질 것으로 전망한다.

2) 전자격파물 및 키오스크 도입

격파 경기에서 주로 사용하는 격파물인 송판에 대해 방

인주, 안근아(2022)는 대량으로 생산되는 공산품으로 불량

이 존재할 수 있어 일관성의 문제가 발생할 수 있다고 하였

으며, 방인주, 장권(2022)은 파지 시 파편으로 인해 부상의 

위험에 노출되어 있다고 지적하였다. 또한 이법선(2023)은 

송판도 경기에 쓰이는 용품이라는 관점에서 겨루기 경기의 

몸통, 얼굴 보호대 등은 공인 절차를 거치는 반면 태권도 

격파 경기의 송판은 대회마다 다른 제품을 사용하여 경기 

공정성을 저해하는 요인이라고 하였다. 

이러한 의견을 근거로 송판으로 인한 문제점을 개선하고

자 겨루기 경기에서 사용하는 전자호구 시스템을 모방한 

전자격파물 도입을 제안하고자 한다. 전자격파물은 격파물 

내 전자 시스템을 적용하여 차기의 충격량을 측정하여 완

파 여부를 판가름하여 표출하는 방식을 사용한다. 구체적

으로 격파 시 선수의 발의 부위, 격파물 내 충격 위치와 충

격량 등을 합산하여 완파 여부가 표출되는 방식이다. 이미 

일부 대회에서 전자 시스템을 이용한 위력 측정 도구가 사

용되고 있는 상황을 고려하였을 때 보조자가 잡기 편하고 

기존 송판이나 타켓 등과 유사한 디자인으로 개발된다면 

전자격파물 적용 역시 긍정적으로 판단된다. 

이외에도 원활한 경기 진행을 위한 키오스크(무인정보

단말기) 도입을 제안한다. 현재 격파 경기는 선수가 경연에 

참여할 격파 기술을 수기로 적어 제출하면, 대회 주최 측에

서 이를 입력하여 심판들의 평가 시스템에 적용하는 구조
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로 이루어진다. 예선전의 경우 대회 주최 측에서 필수기술

을 지정하거나 대회 참가 신청 시 기술 입력이 이루어지고 

있지만, 준결승 및 결승의 경우 대회 현장에서 기술 제출이 

이루어지기 때문에 수기로 작성한 내용을 전산상에 입력하

는 시간이 소용됨으로 경기 지연의 원인이 될 수 있다. 또

한 입력 과정에서 선수가 제출한 기술과 주최 측에서 입력

된 기술이 다를 수 있다. 이러한 오류를 줄이고자 대회 장

내 키오스크를 마련하여 준결승 및 결승 진출이 확정된 선

수들이 경기 직후 바로 기술을 입력할 수 있는 환경을 제공

한다. 현재 격파 경기의 주선수층이 10대에서 30대인 것(국

기원, 2023)을 고려했을 때 격파기술 입력용 키오스크 도입

은 디지털 장벽이 낮은 선수들을 위한 환경적 변화이며, 원

활한 격파 경기 진행과 함께 오류를 최소화하는 질 높은 

경기 운영에 도움이 될 것으로 전망한다.

Ⅳ. 결  론

4차 산업혁명은 스포츠와 관련된 시장을 다양한 방식으

로 변화시키고, 관련 기술은 우리가 생각하는 범위보다 다

양하게 접목되고 있다(구강본, 2023). 스포츠계의 전자기

술 도입이 공정한 스포츠 환경을 조성하는 데 긍정적으로 

작용하고 있다는 관점에서 이 연구는 태권도의 경기종목별

로 전자기술 도입의 사례를 통해 현재를 살펴보고 이를 기

반으로 미래를 전망하여 태권도 경기문화 발전에 전자기술 

도입의 중요성과 필요성을 피력하고자 하였으며 결론은 다

음과 같다.

첫째, 태권도 경기종목에 따른 전자기술 도입을 살펴본 

결과 공통적으로 판정에 대한 논란을 줄이고 이에 대한 신

뢰성 회복을 위한 목적으로 영상판독 시스템이 도입되었음

을 알 수 있었다. 다만 겨루기와 격파에서는 큰 역할을 하

는 반면, 품새에서는 시도만 되었을 뿐 현재는 시행하지 않

는 것을 알 수 있다. 또한 전자화된 용품은 겨루기가 가장 

활발하게 활용되고 있었으며 격파는 일부 대회 일부 종목

에서 미진하게 활용되고 있었다. 품새는 COVID-19 영향으

로 모든 집합 활동이 금지된 상황에서 온라인 스트리밍을 

통해 국내대회는 물론 세계대회까지 가장 활발하게 개최하

였다.

둘째, 태권도 경기종목에 따른 전자기술의 미래를 전망

한 결과 태권도의 모든 종목이 고르게 경기화 되기 위해서

는 공정한 경쟁 기회에 따른 과학적인 판정이 이루어져야 

한다는 관점에서 AI 기술을 도입하여 보다 전문적인 판정

이 이루어져야 한다. 또한 판정 이외에 선수 개인을 체계적

으로 관리하여 역량을 높이고 뛰어난 경기 전략 수립에 근

거가 될 수 있는 데이터를 추출할 수 있는 전자기술에 관한 

고민도 이루어져야 한다. 겨루기는 웨어러블 장비를 도입

하여 선수 개인의 데이터를 추출하여 관리하고, 품새는 가

상현실시스템을 도입하여 훈련환경의 과학화를 제안하였

다. 격파는 용품의 과학화를 위해 전자격파물을 도입하고 

키오스크 시스템을 활용한다면 경기운영의 질적 향상에 도

움이 될 것이다. 

그러나 이러한 전자기술이 도입되기 위해서는 관련 장비

와 도구 개발이 필요하며 막대한 예산도 편성되어야 한다. 

다만 이 연구에서 제안한 AI 기술을 이용한 판정시스템, 가

상현실기술, 웨어러블, 전자격파물 등이 이미 타 스포츠 종

목에서 활용되고 있거나 일부 개발이 완료되었기에 도입이 

불가하지 않고 태권도 경기종목별 특징을 고려하여 적용한

다면 그 가능성을 크게 예상한다. 

그러나 전자기술 도입에 대한 우려의 목소리도 제기되고 

있다. AI 기술을 이용한 판정시스템이 도입되면 심판의 역

할은 상대적으로 축소(김동건, 2016)되거나, 경기의 매력과 

감동을 상실시킬 수 있다(이지유, 2023.08.16.)는 것이다. 

그러나 전자기술을 활용한 경기에서 최종적인 판정은 결국 

사람이 하는 것이며, 전자기술을 활용하고 이에 대한 인식

을 발전시키는 역할 역시 사람의 몫이다. 또한 전자기술을 

활용한 과학적이고 공정한 경기문화는 태권도가 경기종목

으로써 발전을 이끄는데, 보태고 더하는 역할을 맡게 될 것

이다.

스포츠와 전자기술의 융합이 지속해서 이루어지고 있는 

시점에서 태권도의 모든 종목이 스포츠 종목으로서 자리 

잡기 위한 현장의 노력을 비추어볼 때 전자기술의 도입이 

그리 늦어지지 않을 것으로 판단된다. 덧붙여 이와 관련된 

연구가 학계에서도 지속되어 미래 태권도 발전에 도움이 

되는 전자기술의 효과적인 도입이 이루어지길 바란다. 
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Current Adoption Status and Future Prospects of Electronic

Technology in Relation to Taekwondo Competition
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Purpose  The purpose of this study is to analyze the current adoption status of electronics technology 

application in various Taekwondo competitions and use these case studies to predict future trends.

Method  This study analyses and discusses the findings from the literature review that focuses on the 

convergence of fourth industrial technology with sports or martial arts.

Results  First, as a result of the current adoption status of electronics technology in Taekwondo competitions, 

electronic body protectors and headgear equipment, along with a video assistant referee (VAR) system were 

used in sparring. Poomsae held online competitions most actively. Moreover, there were specific efforts to 

adopt a VAR system, but the system did not actually applied to the competition. Breaking had adopted VAR 

system and some competitions were using electronic breaking equipment. Second, as a result of forecasting 

the future of electronic technology in Taekwondo competitions, the adoption of a referee system and wearable 

devices using AI technology was predicted in sparring, and the adoption of a judgment system using AI 

technology and a training system using virtual reality technology was suggested in Poomsae. For breaking, 

the adoption of a judgment system, electronic breaking equipment, and kiosks using AI technology was 

predicted.

Conclusion  The AI-based referee system, virtual reality technology, wearable devices, and electronic breaking 

equipment proposed in this study are already being used in other sports or have been partially developed. 

By adapting these technologies to the specific characteristics of each Taekwondo competition, we may enhance 

fairness in judging and improve athlete performance. Furthermore, this approach will contribute to the scientific 

advancement of Taekwondo competitions.
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