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 요약  Abstract

만화는 종이 매체를 기반으로 출간되는 형 인 만화형

태와 인터넷 환경을 기반으로 서비스되는 만화로 크게 

구분할 수 있다. 이는 출 만화와 디지털만화로 명명할 

수 있으나 기존의 종이에 인쇄된 내용이 단순히 컴퓨터 

모니터를 통해 본다는 출력의 상이함 외에는 디지털의 

특징을 부각한 것은 아직 미비한 실정이다. 이에 디지털 

콘텐츠의 핵심인 “인터랙티비티”를 용한 만화 연출을 

통해 디지털 코믹의 새로운 가능성을 알아본다.

It devides that a comic book is based on paper and the 

other one is serviced through the medium of internet. 

Each one called conventional form of comic book and 

digital one; however, it is simply uploaded scan-images 

of comic book on monitors instead of paper. This is just 

only difference of output form of comics and it does not 

bring out digital feature. Thus the new possibility of 

digital comics will be searched with the core of digital 

contents, interactivity is applied for comic frame- 

manner.

I. 서 론
1. 연구배경 및 목적
인터넷 기반의 스토리는 사용자의 참여에 의해 생성될 때 

비로소 디지털의 특성을 살린 스토리텔링이 될 수 있다. 이러

한 디지털 스토리텔링이 가장 앞선 미디어는 컴퓨터 게임으로

서, 잘 짜인 세계 과 상황을 바탕으로 게임에 참여하는 게이

머에 의해 가상의 세계에서 자발 인 이야기가 탄생하는 것이

다. 이와 같이 디지털 미디어를 통해 소통되는 디지털 스토리

텔링은 사용자의 참여를 제로 이루어지며 이는 ‘상호작용

(Interactivity)’에 의해 가능하다.

게임 이어가 만들어가는 이야기라는 궁극 인 디지털 

스토리텔링을 만화 연출에 도입하기에는 아직 풀어야할 선행 

과제가 있다. 

통 으로 인쇄를 근간으로 이루어지는 만화의 경우 종이

라는 매체를 떠나 디지털 미디어라는 새로운 환경을 기반으로 

고유한 만화의 느낌과 상호작용의 도입을 해서는 ‘매체에 따

른 새로운 근법의 연출’이 필요하다. 즉, 새로운 연출법을 기

반으로 한 디지털 만화의 형식이 갖추어질 때, 게임의 상호작

용요소가 만화와 연계될 수 있는 다음 단계로 들어설 수 있을 

것으로 본다. 

본 연구는 인터랙티비티를 용한 만화의 칸 연출을 새롭게 

용함으로써 디지털 만화의 여러 안  하나를 제시하는데 

그 목 이 있다.

2. 연구범위 및 방법
본 연구에서는 인터넷 표 포털 사이트에 재 진행 인 

만화 서비스를 검색하여 디지털 만화의 유형을 분류하고 황

을 알아본다. 더불어 출 만화와의 차이 은 어떠한 것이 있는

지 비교 분석하여 디지털 매체에서의 디지털 코믹의 특징과 

문제 을 도출한다.

상호작용성에 한 범 는 ‘칸’ 기반의 만화 연출에 을 

두어 만화 서술구조  방법에서 디지털 환경의 새로운 칸 연

출법에 을 둘 것이며, 궁극 인 인터랙티  스토리텔링인 

참여자에 의한 이야기 창출이 아닌 ‘선택형 화(multiple- 

choice dialogue)’ 기반인 ‘ 랜치 네러티 (Branch Narrative)’

를 응용한 디지털 코믹의 설계로 제한한다.

Ⅱ. 출판만화와 디지털만화의 연출법 분석
1. 출판만화 연출의 특징
만화는 과 그림이 결합된 시각매체로서 만화에 등장하는 

캐릭터의 표정과 움직임, 면과 칸의 모양, 화면구성요소, 배경, 

효과음 등 모든 것들을 시각화 시킨다. 이때 표 된 모든 것을 

조율하고 설정하는 총체 인 작업과정을 만화연출이라 부른
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다.[1] 이러한 만화연출은 보다 많은 재미와 감동 등을 배가하

기 해서 독자에게 ‘자기 동일화’를 시켜 만화 속으로 몰입하

는 역할을 한다. 즉 만화연출은 만화매체에 독자와 정신 인 

감응 등을 통해 독자를 수용하기 한 도구로 볼 수가 있다. 

만화연출에서 독자를 수용하기 한 수단으로서 ‘시선을 통

한 시간’을 생각해낸 사람은 일본 극화의 창시자 ‘다쓰미 요시

히로(辰巳 ヨツヒロ)'이다. 일본 극화의 시작 에 있는 다쓰미 

요시히로는 극화에서도 만화 칸의 배치와 독자가 각각의 칸을 

보는 시간에 주목해서 의식 으로 독자의 시선을 유도하는 방

법을 생각해 냈다. 즉 칸의 크기, 사의 장단을 조 함으로써 

독자는 작품 안에 흐르는 ‘시간’을 한층 더 사실 으로 느끼게 

되는 것이다.[2] 

한 이러한 시간을 사실 으로 느끼게 하는 다른 요인은 

칸과 칸 사이에 존재하는 ‘홈통’, 는 ‘칸새의 효과’에 의해서

이다. 칸새의 효과는 칸과 칸 사이의 공간 속에서 인간의 상상

력이 두 개의 별개의 장면을 하나의 발상으로 변화시킨다. 즉 

두 칸 사이에 아무것도 보이지 않지만 인간은 경험 으로 반

드시 무언가가 있을 것이라고 생각하게 만드는 것이다. 이러한 

상들을 ‘완결성 연상 작용’이라 한다.[3]

만화의 칸들은 시간과 공간을 모두 분할하지만 완결성 연상 

작용에 의한 효과는 우리로 하여  이 순간들을 연결시키게 

하며, 정신 속에서 지속 이고 통일된 실을 그리게 하는 것

이다. 그로인해 만화의 정지된 시각  그림들은 칸과 칸 사이

에서 완결성연상이라는 정신작용을 통해서 ‘움직임’으로 되살

아난다. 

만화의 완결성 연상 효과는  외에는 어떤 매체도 능가할 

수 없을 정도로 강력한 친 감을 들게 하여 창작자와 수용자 

사이를 연결해 다. 이러한 연결은 만화가 추구하는 ‘수용자

의 참여’ 방식의 기본이 된다.

‘수용자의 참여’는 어떠한 매체에서도 필요한 강력한 힘이다. 

화제작자들은 이미 오래 부터 객의 상상력을 발휘하게 

만드는 것에 한 요성을 깨달았다. 하지만 화가 부분 인 

효과를 해 수용자의 상상력을 이용한다면 만화는 보다 극

으로 사용해야 한다. 그 이유는 독자의 의도 이고 자발 인 

완결성 연상행 는 만화에서 시간과 동작을 표 하는 가장 기

본 인 수단이기 때문이다.[4]

결국 만화연출의 목 은 완결성 연상 작용을 통해 독자를 

수용하기 한 수단으로써 사용된다는 것이다. 

2. 디지털 만화의 유형 및 연출특징
2.1 디지털만화의 개념과 유형 

1990년 에 들어서면서 출 만화는 디지털 기술과 만나 ‘

상만화’, ‘CD-ROM 만화’, 등이 등장하기 시작했으며, 출 만

화와는 다른 재료와 기법, 연출 형식의 문제를 속속 제기하게 

되었다. 이러한 디지털만화는  1997년 조선일보에 < 수생

각>이라는 유머 에세이 만화의 등장으로 표 양식의 새로운 

환 을 맞이한 이후 만화계에는 통  표 양식에 디지털 

표 양식을 가미하기 시작하 다. 

디지털표 양식을 기반으로 한 만화들은 인터넷의 발 과 

더불어 웹에 등장하면서 서비스되기 시작하 다. 따라서 디지

털만화는 디지털표 양식을 목한 만화와 만화가 데이터로

서 변환되어 웹상에서 구 되는 만화를 통칭하는 개념이며 이

러한 디지털만화는 다음과 같이 분류할 수 있다.

[표 1] 디지털만화의 유형
유형 개념

스캔만화

▪기존의 출 만화를 손쉽게 디지털화해서 인터넷에 띄운 방식.

▪단순히 기존의 출 만화의 다양한 콘텐츠를 인터넷 상에서 보

여주는 것 외에는 별 다른 차이 없음. 

▪포털사이트 자체 뷰어로 서비스.

웹툰

▪WEB과 Cartoon의 합성어로 인터넷이라는 웹 환경의 특수성을 

감안하여 만들어진 새로운 양식.

▪디지털을 기본 인 제작도구로 활용한 형식. 

▪세로스크롤 방식으로 서비스.

한 디지털만화의 서비스 황을 보면 장르별 만화, 웹진, 

웹툰, 연재만화의 카테고리로 구분되며 세로스크롤 방식과 자

체 뷰어로 볼 수 있는 형식으로 분류된다. 

[표 2] 디지털만화의 서비스 현황
구분 회사 서비스 내용

형

포털

다음

▪연재/웹진(연재, 이 ,팝툰,슈가,마사무네,시리우스,번

치,번치19+), 소설, 무료만화(웹툰, 무료연재  단행본), 

이벤트(작가 , 테마 , 이벤트, 모바일만화)로 구성

네이버
▪일반, 연재만화, 웹툰, 도  만화가, 19+, 기획 /이벤트

로 구성

란

▪일반, 무료만화(웹툰, 무료만화) 조운학 독 , 웹진(슈

가, 아이큐 , 코믹하이,팝툰) 연재/ 리미엄(장르별서

비스) 성인, 테마/이벤트로 구성

네이트

닷컴

▪장르별 만화, 연재만화, 만화잡지( 챔 , 코믹챔 , 슈

퍼챔 , 이슈, 번치, 슈가, 스), 웹툰, 만화 공감, 이벤

트 MY만화 외 소설/무 지, 애니메이션으로 구성

2.2 디지털만화의 연출특징과 문제

디지털만화가 등장하면서 출 만화가 연출을 통한 ‘사용자

의 수용’을 추구했던 것과 같이 이제는 디지털매체의 속성을 

활용하여 사용자(독자)를 참여 시키는 디지털만화만의 형식  

연출이 필요해지고 있다. 재 디지털만화에서 보이는 형식  

연출은 다음과 같다.

첫째, 스캔만화는 출 만화를 DB화하여 서비스하는 유형이

다. 따라서 스캔만화는 출 만화를 웹상에서 보는 것 외에 별
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다른 특이 사항은 없다. 단지 인터넷 상에서 작권 보호, 유료

화, 불법 송 등을 효과 으로 리하기 해 개발된 만화뷰어

를 활용하고 있는 이 다른 이다.

스캔만화에서 개발된 뷰어형식은 단지 만화를 보는 행 에 

해서만 집  개발되어 있어 디지털만화에서 고민되어야 할 

수용자 참여에 한 고려는 없다. 즉 새로운 매체의 속성에 

목한 연출방식은  반 되어 있지 않다. 그러나 출 만화의 

DB구축이라는 측면에서 볼 때 이러한 스캔만화는 지속 으로 

이루어질 것으로 망된다.

둘째, 웹툰(WEBToon)은 WEB과 Cartoon의 합성어로 인

터넷상의 만화를 부르는 용어에서 재는 인터넷 상에 서비스

되는 짧은 만화 등을 부르는 용어로 정착되었다. 스캔 만화가 

출 만화를 데이터베이스화 한 것이라면, 웹툰은 인터넷 환경

에 맞는 새로운 만화이다.

▶▶ 그림 1. 초기 웹툰(정철연의 마린블루스)

기 웹툰은 권윤주의 <스노우캣>이나 정철연의 <마린블

루스>(www.marineblues.net)를 들 수 있으며, 이러한 기 

웹툰은 2~4칸 만화형식을 취하고 있었기 때문에 만화연출과 

체 인 서사  이야기 구조보다는 캐릭터를 심으로 한 이

미지나 일상의 소소함을 감성에 호소하는 형식이었다. 이후 심

승 의 < 페포포 메모리즈>는 1～4칸 정도의 분량을 벗어나 

‘스크롤’을 활용하기 시작했다. 그러나 본격 인 스크롤 방식

은 2004년 강풀이 미디어다음에 <순정만화>를 발표하면서이다.

세로 스크롤형식은 출 만화처럼 연재되는 페이지의 개념이 

사라지고, 감정이 확산되는 결정  장면이나 에피소드는 반복

이라는 낯선 연출기법을 활용했다. 한 세로로 길게 스크롤되

는 방식이 만화에 도입되어 인터넷에서도 다양한 서사만화의 

발표가 가능해 지게 되었다. 양 순의 <1001>(단행본은 <천

일야화>로 발표), 강풀의 <순정만화>, 강도하의 < 한 캣

츠비> 등의 작품이 연이어 성공하면서 인터넷에서도 장편 서

사가 가능하다는 것을 확인시켜 주었다.[5] 

인터넷 미디어시 에 새롭게 등장한 세로 스크롤 형식의 만

화는 한 화면에 한 페이지를 보여주어야 한다는 기 웹툰의 

강박 념에서 벗어나 스크롤을 내린다는 명쾌한 결론에 도달

했다. 독자가 스크롤을 내린다는 것은 출  만화에서 페이지를 

넘기는 것과 시선을 옮긴다는 측면에서 같은 행 이다.[6] 

웹툰은 세로 스크롤이라는 새로운 연출 기법을 통해 상당 

부분 웹에서 최 화 된 만화형식으로 발 하고 있다. 그러나 

웹툰과 같은 디지털만화는 세로스크롤 방식을 통해 웹툰의 서

사만화의 가능성과 장면의 반복, 에피소드의 반복을 통한 감정

의 극 화를 할 수 있는 연출을 만들어 냈지만 오히려 다양하

지 못한 칸 연출로 인해 칸의 해체를 보여주고 있다. 이러한 

웹툰은 출 만화에서 매체가 변환되면서 디지털매체 속성에 

맞는 사용자의 참여를 간과(看過)하고 있는 것이다. 이제 웹툰

은 단순 달방식에서 벗어나 인터랙티 를 용한 스토리텔

링과 칸의 새로운 연출법 등에 한 디지털형식에 맞는 연출

법을 고민해야 할 시기이다. 

Ⅲ. 디지털만화의 대안 
1. 사용자편집방식의 이야기전달
디지털 스토리텔링의 상호작용성은 ① 콘텐츠의 검색  선

택 가능성 ② 콘텐츠에 한 조작  통제 가능성 ③ 사용자 

간의 상호 교류 가능성 등 세 가지 유형으로 분류된다.[7] 

▶▶ 그림 2. 브랜치 내러티브 구조도 (민동우 ‘등교길’)
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▶▶ 그림 3. 다선형 대화방식 적용 사례
(우: 민동우 ‘등교길’ / 좌: 성희 ‘Revenge')

*** 수록된 사례작은 상명 학교 만화애니메이션학부의 만화콘텐츠 공에서 

디지털 만화의 안을 한 실험 작품  결과물의 일부를 발췌한 것이다.

이 유형에서 사용자가 선택하여 이야기를 진행할 수 있는 

①번을 디지털 만화에 용하여 직선 인 이야기 달 방식에

서 ‘사용자 편집방식’의 이야기 달을 차용한다. 만화는 통

으로 ‘칸’ 기반의 연출 방식을 사용하고 있기에, MMORPG 

게임과 같은 사이버 공간 상에서의 이야기 창출은 아직 무리

이며, 게임에서 싱  이 기반의 ‘미션 클리어’ 방식인 ‘다

선형 화’ 방식의 랜치 내러티 [8]가 재로서는 1차 인 

근법으로 선택하 다.

이야기 진행  분기 을 만나면 독자의 선택에 의해 새로

운 이야기가 펼쳐지거나 후 순서가 바 어 ‘독자 심의 편

집 방식’으로 이야기를 이끌 수 있다.

애니메이션이나 화의 경우 선다형이 용될 경우 극  긴

장감과 몰입도가 방해를 받을 수 있는 문제 이 있으나, 만화

의 경우 고정된 이미지에 의한 연상 작용으로 독자에 의한 속

도 결정이 가능하기에 몰입도  극  긴장감 유지에 지장이 

없으며 오히려 더 강화할 수 있는 요소로 작용할 것이다. 

2. 인터랙티브 ‘칸’ 연출
만화의 통  연출은 페이지 마다 작가의 주 에 의해 이

야기를 ‘칸’으로 분리하여 달하는 것이다. 사람의 시야각은 

만화책의 페이지를 넘길 때 이미 략 인 칸의 구조가 에 

별되며 이야기의 진행을 이미 감지 할 수 있다는 출 만화

의 태생 인 한계가 존재한다.

이러한 단 을 보완하기 한 첫 번째 안이 재의 ‘세로 

스크롤’의 웹툰이지만 이는 ‘칸’의 다양성에 한 배려가 없는 

가로 방향으로는 꽉 찬 ‘풀- 임(Full-Frame)’ 방식의 연출

에 한정 된다는 단 이 있다. 즉 출  만화의 다채로운 칸 연

출은 기 할 수가 없다.

출 만화라는 칸 연출의 다양성을 유지하고, 재 보이는 칸 

이후는 유 의 읽는 속도에 따라 작가의 의도  긴장감을 높

일 수 있는 세로 스크롤 기반의 웹툰의 장 을 혼용하여 ‘

임 클릭(Frame-Click) 방식’의 디지털 칸 연출을 용해 볼 

수 있다.

임 클릭 방식은 새로운 페이지가 열렸을 때 모든 칸은 

암 되어 있으며 칸을 선택했을 때 칸의 내용(그림, 사)을 

보여주는 방식이다.

 

▶▶ 그림 4. 인터랙티브 칸 연출 사례
(우: 김하나 ‘부기의 모험’ / 좌: 고민정 ‘Flight by night')

이는 다쓰미 요시히로가 극화의 시작에서 의도했던 독자의 

시선을 칸의 이동에 따라 유도하는 방법과 동일한 의도이다. 

칸과 칸 사이의 시간의 흐름을 사용자의 호흡에 맞출 수 있으

며, 다음 칸이 암  되어 있어 독자의 시선이 다음 칸을 미리 

보게 되어 긴장감이 이완되는 도 방지할 수 있을 것으로 본

다. 한 재의 웹툰에서 보이는 세로 스크롤 방식이 독자가 

능동 으로 텍스트를 해석하고 재편하는 과정에서 스크롤 속

도가 변화되는 것처럼, 통 인 다양한 칸 연출에 ‘ 임 클

릭’ 방식이 더해져서 감정의 흐름이나 사건의 환을 독자가 

능동 으로 재편하여 극 인 재미와 몰입을 더 할 수 있다. 

한 멀티미디어를 혼용하여 특정 칸에 해 애니메이션 기

법과 오디오를 용하면 동선과 함께 보다 다이내믹한 연출 

 감정 이입을 기 할 수 있으며, ‘화면구성의 자율성, 표 의 

확장성, 내용 달의 다양성’[9]이라는 출 만화와의 차별성을 

얻을 수 있다.

이는 곧 재 웹툰의 세로 스크롤이 가지는 칸 연출의 단조

로움을 벗어날 수 있으며 웹툰으로 연재 후에 통 인 출  

만화로 출간되었을 때도, 매체의 상이함에서 오는 작품의 이질

감이 없다는 도 주목할 필요가 있다.

3. 문제점 및 한계 
본 연구는 칸 만화 방식의 연출을 기반으로 디지털의 특성

을 살리는데 주안 을 두고 안 제시를 하 기에 많은 문제

이 노출된다.
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첫째, 무 많은 마우스 클릭. 세로 스크롤과 마우스 클릭 수

는 크게 차이는 없지만 버튼의 클릭은 스크롤보다 독자에게 

부담으로 작용될 수 있다. 이는 ‘타이머 옵션 기능’을 추가하여 

칸의 정보량에 따른 ‘칸의 자동 이동  페이지 환’을 도입하

여 독자에게 ‘자동 넘김’이라는 선택권을 다면 해결 될 수 있

을 것으로 본다.

둘째, 독자에 의한 이야기 진행 무. 독자의 참여를 극

으로 유입하고 수용하기 한 방안으로는 만화 내에 ‘게시 ’ 

기능을 추가하여 반응의 실시간 검색이나 팬북(Fan book)과 

같은 이벤트 기능을 제공할 수 있다. 그러나 이 기능 추가로 

독자에 의한 새로운 이야기 창출은 기 하기 힘들며, 궁극 인 

디지털 스토리텔링 기반의 디지털 만화를 해, 만화의 고유한 

원형을 유지하는 선에서 어디까지 형태의 해체가 가능할 지는 

미지수이다. 이 부분은 디지털 스토리텔링의 반 인 한계이

기도 하며 풀어야할 과제이다. 재 ‘게임’에서 보이는 사용자 

심의 이야기는 ‘게임 환경’을 벗어나서는 시도될 수 없는 부

분으로, 만약 게임과 유사한 이 방식으로 만화가 제작된다

면 이는 만화의 고유한 원형은 유지될 수 없는 새로운 미디어

의 등장으로 보아야 할 것이다.

IV. 결 론
종이를 떠나 디지털 매체로 만화가 시작된 시 은 10년 안

에 불과하다. 익숙한 통 인 매체를 벗어나 디지털의 특성

을 살린 디지털 만화로까지의 길은 아직 산재되어 있는 많은 

문제 이 있다. 새로운 매체에 따른 새로운 근법이 필요하다

는 인식 변화가 먼  선행되어야 하며 진정한 디지털 스토리

텔링이 디지털 만화에 목되기까지는 보다 많은 실험  시도

와 연구가 뒷받침되어야 한다.

향후 제안된 디지털 만화에 독자의 참여도를 높이는 방안과 

유사한 사례를 심으로 효과 인 인터랙션 연출과 보다 진보

인 디지털 스토리텔링의 목에 한 연구를 기 한다.
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