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Ⅰ. 서론
IT기술의 발달로 야기된 현대 디지털 사회에서 

나타난 가장 큰 변화 중 하나는 커뮤니케이션 환경

* 본 논문은 2015년 청운대학교 교내 학술연구비에 의하여 

연구되었음.
** 청운대학교 멀티미디어학과 부교수

의 변화다. 친밀한 사이에서 인터넷의 메신저는 이

메일 빈도를 넘어섰고 핸드폰에서도 문자메시지 사

용 빈도를 추월했다. 최근 들어 스마트폰의 보급이 

일반 핸드폰의 보급률을 넘어서면서 스마트폰에서

도 메신저의 사용이 문자메시지의 사용을 넘어서는 

현상이 발생했다. 젊은 세대뿐만 아니라 중장년층에

서도 ‘카카오톡’으로 대변되는 메신저의 사용은 일

커뮤니케이션 수단으로써 이모티콘이 가지는 효용성 분석*

박 찬 익**

Analysis of the Utility of Emoticons as a Communication Tool
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<Abstract>

In this study, we learned about the emergence of on-line communications originating from
peoseuteol Computer Communications, the limitations of online communication, and the
definition, traits and development of emoticons that serve as complementary roles, such as
emotion and status.

After analyzing various literacture and references, it was found that the emoticons
functioned as a function of communicating the visual language of the digital era and
communicating more sensitively to emotional factors.

In a multimedia environment, emoticons are developed at a more advanced stage as the
users’ own icons due to a stronger tendency to pursue particularity and uniqueness. It is
expected that eomotions added with multimedia functions will be more popular and vary in
type. However, although the diversification of emotions as a commercial tool is already
actively progressing, there appears a reverse effect in which an excessive use of emoticons is
considered insincere in online communications.

In such a background, research should be conducted that can support a systematic and
effective development of emoticons through visual research rather than producing
multimedia emoticons indiscreetly.
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반적인 현상이며 여기에 가장 널리 통용되는 의사소

통의 기호가 이모티콘이다. 감정(Emotion)과 아이콘

(Icon, 컴퓨터 프로그램 기능표시 형상)의 합성어인 

이모티콘1) 은 현재 일상생활에서 사용되고 있는 실

제적 어휘용법사전을 재구성해야 한다는 논의까지 

불러일으킬 만큼 세대를 가리지 않는 의사소통 표현

수단으로 확산되고 있다. 이런 현상을 Godin(1993)

은 다음과 같이 표현했다. “이모티콘이 표현 관행으

로 정착되기 전까지 온라인 참여자들은 미묘한 감정

변화를 표현할 수 없었으며 농담 및 풍자를 하거나 

말장난을 하기도 어려웠다.” 실제로 SMS(Short

Message Service)사용자들이 이모티콘을 공유함으

로써 문자텍스트로만 표현하기 어려웠던 감정이나 

기분, 상태 등을 손쉽게 전달한다는 점에서, 이모티

콘은 단순한 도상이나 상징기호와 구별된 언어적 기

능을 수행하고 있다.

이제 신종 언어가 된 이모티콘은 컴퓨터 통신이

나 메신저, 문자메시지에 까지 다양한 매체에 활용

되고 있으며 매체의 글로벌 현상에 비추어 볼 때 국

제적 커뮤니케이션 도구로써의 가능성도 충분하다.

스마트폰 메신저 사용의 보편화로 더욱 가속화될 이

모티콘의 활용증가에 따른 공공성의 문제점 검토와 

향후 개발 방향에 대한 논의를 하고자한다.

Ⅱ. 이모티콘의 개념과 발생

1) 초창기 이모티콘의 정의는 아스키 문자(ASCII characters)
의 조합에 의해 만들어진 시각 기호로서 왼쪽으로 고개를 

돌려 읽으면 감정을 나타내는 표정을 읽을 수 기호

(Rezabek & Cochenour, 1998, p.201)를 가리키나 국내 인

터넷 환경에서는 기울어지지 않은 이모티콘을 더 많이 사

용한다. 그러나 현재는 이러한 정의의 범주에서 벗어나 각

종 SNS나 메신저, 포털사이트에서 제공하는 그림파일로 만

들어진 그래픽 이모티콘 및 애니메이션 이모티콘이 활성화 

되어 있기에 본 연구의 분석 대상에 포함한다.

사이버공간에서 비언어적 메시지 전달의 한계를 

극복하기 위해 등장한 것이 이모티콘이다. 새로운 

신조어인 이모티콘은 감정(Emotion)과 아이콘(Icon,

컴퓨터 프로그램 기능표시 형상)의 합성어인데, 컴

퓨터 자판의 문자와 기호, 숫자 등을 적절히 조합하

여 미세한 감정이나 특정 상황, 상태 등을 전달하는 

사이버공간 특유의 언어다.

1980년대 초반 카네기 멜론 대학생인 스코트 펠

만이 처음으로 사용하였으며, 이메일 끝에 심각하게 

받아들이지 말라는 뜻으로 :-) 와 같은 부호를 사용

한 것이 시초다.

이모티콘을 주로 사용하는 곳이 무선 통신상인 

것을 감안할 때 이모티콘의 발달은 인터넷의 보급

과 그 발전방향을 같이한다. 우리나라의 경우 1990

년 중반기에 ‘천리안’, ‘나우누리’, ‘하이텔’ 등의 거

대한 PC 통신망 회사가 서비스하는 PC 통신을 통

해 채팅문화가 보급되면서 자연스럽게 이모티콘을 

접하기 시작했다. 그 당시에는 이모티콘이 보편적

으로 사용되기 전이었기 때문에 외국에서 먼저 사

용되던 간단한 :-), :-( 정도의 이모티콘만이 채팅문

화 속에서 사용되었으며 창작이나 변형도 소극적일 

수 밖에 없었다. 우리나라에서 많이 쓰이는 이모티

콘의 경우 1995년 무렵 우통골(하이텔 우스개 모임)

회원들이 처음으로 유통시켰다는 것이 정설이다.

제일 먼저 나온 한국의 이모티콘은 -_- 로서 언어로 

표현하기 어려운 멋쩍은 감정을 표현하기 위해서 

사용되었다.

전 세계적으로 인터넷이 급속도로 발전하기 시작

하면서 사용자 커뮤니티가 활발해지고 1998년에서 

1999년 사이, 한국의 경우도 인터넷의 비약적인 성

장과 그에 따른 이모티콘의 정착기로 들어가게 되었

다. 우리나라의 인터넷의 발달은 외국의 인터넷의 

발달과 그 시기가 거의 다르지 않을 정도로 빠르게 

인터넷상의 문화를 받아들였다. 이 시기에는 우리나
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라에서도 이모티콘의 인식이 보편화되고 발전되어 

외국의 이모티콘의 모방에서 벗어나 우리나라 고유

의 이모티콘 문화를 만들어 나가기 시작했는데 한글

을 섞거나 다양한 특수 문자를 이용한 이모티콘의 

활동성을 잘 볼 수 있다. 외국의 :-) 나 :-( 같은 가로

형의 이모티콘은 한글의 문자체계에 익숙한 우리나

라에서는 인식하기가 쉽지 않았으므로 자생적으로 

^-^ 나 -_- 같은 이모티콘이 생겨났다는 것 자체가 

이모티콘의 창조성과 상형성을 반영한다.

Ⅲ. 이모티콘의 발전
가장 확실하고 정확한 의사를 전달하는 커뮤니케

이션의 수단은 직접 얼굴을 보면서 대화를 하는 것

이다. 말하는 자의 억양의 변화, 표정, 미세한 행동 

등에서 듣는 자는 말하는 자가 전달하고자하는 정보

의 내용과 함께 말하는 자의 심리상태까지도 파악할 

수 있다. 두 번째로는 전화기 같은 통신 장비를 통

한 대화다. 이는 말하는 자의 얼굴을 볼 수 없기에 

감정을 느낄 수 없다. 물론 억양을 통해서 어느 정

도 짐작을 할 수 있겠지만 미세한 부분까지 알아채

기는 힘들다. 그러나 현재는 일상적인 안부도 통화

보다도 문자나 SNS로 소통하는 시대다.

휴대전화의 다양한 부가서비스 중 가장 활발하게 

이용되는 것이 문자메시지다. 문자메시지는 휴대전

화 사용자들이 별도의 부가장비 없이 40자 내외의 

짧은 문장을 주고받을 수 있는 서비스로, ‘단문메시

지 서비스’라고 한다. 이런 ‘단문 메시지’는 짧은 문

장 내에서 본인이 전달하고자하는 의사표현을 완수

해야 한다[1]. 단순히 문자의 뜻만이 아니라 보내는 

사람의 기분, 상황 등을 나타내기 위한 다양한 시각

적인 시도를 위해 텍스트 기반의 이모티콘의 사용이 

필요했다[2].

문자 이모티콘: 이모티콘의 생성기에는 문자 이모

티콘이 주류였는데 텍스트 중심의 커뮤니케이션에 

감정을 전달하기 위한 방법으로 사용된다. 문자 이

모티콘은 키보드의 문자와 숫자, 기호들을 조합하여 

생성되며, 문자를 통해 이루어지는 대화에서 서로의 

감정을 표현하기 위해 사용되면서 기계적이고 단순

한 메시지의 교류를 부드럽게 바꾸어 주었다.

초창기의 이모티콘은 텍스트의 요소를 이용한 만

화적 표현의 구현이었다.

<그림 1> 감정의 요소
만화가가 얼굴 표정을 나타낼 경우에는 눈, 입 그

리고 눈썹에 강조를 둔다. 그것들은 움직이는 특징

들이며 매우 정보적이기 때문이다.

그리고 재미있는 사실은 그러한 것들이 우기가 

한 그림을 볼 때 가장 많이 주시하는 곳이라는 점이

다. 눈의 움직임에 대한 연구를 통해 우리는 사람들

을 볼 때 특히 그들의 얼굴을 보며, 그 중에서도 눈

의 주위와 입을 주로 본다는 것을 알 수 있다.

또한 그러한 연구를 통해 6개의 감정, 즉 기쁨, 슬

픔, 분노, 놀라움, 공포 및 혐오 등에 대해 일반적으

로 인정된 얼굴표현에 관해 알 수 있다[3]. 이러한 

표현 중 몇몇은 지각적으로 복잡하게 구성되어 있

다. 그러나 만화가는 미술적인 속기법을 사용함으로

써 그 어려움의 단서를 평탄화하고 첨예화하며 과장
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시킨다.

만화는 실제의 표정을 단순화시켜 감정 상태를 

표현한다면 초창기의 문자 이모티콘은 자판에서 쓸 

수 있는 자수의 한계로 더욱 단순화되고 평탄화 되

었다.

<그림 2> 초창기의 이모티콘

그래픽 이모티콘 : 문자 이모티콘과 비슷한 개념

이지만 간단한 그림을 통해 다양한 감정 표현과 상

황 표현을 할 수 있다는 차이가 있다. 더 직관적인 

표현이 가능해졌다[4].

<그림 3> 그래픽 이모티콘

애니메이션 이모티콘: 2세대 그래픽 이모티콘보

다 캐릭터화 된 모습으로 애니콘, 사운드콘으로 분

류되며 움직임과 사운드 효과까지 가미되어 보다 생

생하고 살아있는 느낌을 주는 점이 그 전의 이모티

콘들과 차별화 된 점이다. 글로 전달되었을 때 보다 

사용자의 감정을 더욱 생생하게 전달 할 수 있다.

애니메이션 이모티콘이 보편화되면서부터 텍스트 

없이 이모티콘만으로의 대화가 가능해 졌으며, 또한 

이모티콘이 구체적인 형태를 갖추면서 다양화 되었

고, 남들과 차별화되는 이모티콘을 원하는 사용자들

의 욕구로 유료화가 진행되었다. 이와 더불어 팬시

제품과 화 되는 단계로까지 발전하여 새로운 시장이 

만들어지게 되었다.

모바일 메신저의 대표주자인 카카오프렌즈와 라

인프렌즈가 대표적인 예이다.

<그림 4> 애니메이션 이모티콘

IV. 이모티콘의 효용성 및 문제점
이모티콘이 만들어지기 시작하던 PC통신 초기에

는 사용자들끼리만의 언어로 시작되었으나 단순히 
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문자만으로 부족했던 감정 표현을 간편하게 전달 할 

수 있는 수단으로 확대되면서 새로운 네티즌의 문화

로 자리 잡았다. 더불어 스마트폰의 보급화로 SNS

사용량이 폭발적으로 증가하면서 이제는 새로운 언

어로까지 발전 할 수 있는 가능성을 보여주고 있다.

이러한 예측의 근거는 과거의 언어나 문자가 그

렇듯 인위적이 아니라 필요에 의해 자연스럽게 생성

되었고 단순, 축약과 유희성을 기본으로 빠르게 전

파되었으며 변형과 활용이 어떤 규칙이나 체계가 없

이 필요에 의해 만들어지고 있다는 점이다. 이는 문

자의 생성, 발전의 과정과 비슷하다.

현재는 문자의 보조 수단에 불과하지만 점점 다

양한 의미를 담은 이모티콘이 만들어지면서 말을 축

약하고 유머와 감정을 담아 시각화 된 이모티콘은 

보다 진보된 메시지 전달 수단이 됐으며 앞으로 그 

무한한 활용이 예상된다[5].

짧은 단문으로 소통하는 디지털 문자에 사용자의 

감정을 표현할 수 있는 이모티콘은 건조해지기 쉬운 

사이버 상의 커뮤니케이션을 좀 더 정감 있고 흥미

롭게 만들어 주는 사이버 상의 공용어, 혹은 수화와 

같은 매우 유용한 의사 전달 수단이며 커뮤니케이션

의 방법으로 사이버 상의 대화에 더욱 큰 비중을 차

지할 것이다.[6].

그러나 현재까지 발전된 이모티콘을 살펴보면 처

음의 상황과는 많이 달라졌음을 알 수 있다.

시대에 따라 발전하는 이모티콘이 통신기기상의 

문자메시지에 감정이나 상태를 표현하게 됨으로써 

풍부하고 다채로운 커뮤니케이션이 이루어지고 있

지만 2세대로 분류되는 그래픽 이모티콘의 등장 이

후에는 무분별한 디자인 제작과 지나친 상업주의로 

인해 이모티콘의 의미가 변질되기 시작했다. 초기 

이모티콘은 사용자가 키보드나 자판에서 구현 가능

한 수준이던 것이 통신사와 SNS개발사들이 자사의 

별도 이모티콘을 제작하게 되고 남들과 다른 자신만

의 개성을 찾는 현대인들의 심리가 맞아 떨어지면서 

유료화 된 그래픽 이모티콘이 등장하고 애니메이션

과 사운드가 추가되면서 수익성을 추구하는 콘텐츠 

산업으로 변화하는 시기를 맞았다. 앞에서 언급했던 

언어나 문자의 생성, 발전의 과정과 비슷하게 진행

되던 것이 적극적으로 인위적인 요소가 개입되면서 

새로운 디자인 콘텐츠 산업으로 발전돼버렸다.

현재의 상황은 SNS를 운영하는 기업이나 포털사

이트에 이모티콘 디자이너들이 상주하고 있고 각종 

공모전을 통해서 새로운 이모티콘이 한 달에도 수십 

종류씩 쏟아져 나오고 있다. 이렇게 출시되는 이모

티콘들은 다음과 같은 과정을 거치게 되는데,

1. 새로운 캐릭터 이모티콘을 출시한다.

2. 반응이 좋은 캐릭터가 있으면 다양한 감정과 

상태를 표현하는 디자인이 보강되고 애니메이션과 

사운드가 첨가된다.

3. 성공한 캐릭터들은 인형류를 비롯한 각종 팬시 

상품 및  제품들로 출시된다.

이는 분명히 바람직한 이모티콘의 발전 방향이 

아니다. 문화산업 측면에서는 긍정적인 방향일 수 

있으나 커뮤니케이션의 보완이라는 애초의 개념과

는 점점 다른 방향으로 전개된다고 볼 수 있다. 때

문에 무분별한 이모티콘의 사용이 온라인 커뮤니케

이션상에서 성의 없는 대화라는 인식도 생겨나고 

있다.

Ⅳ. 결론 
본 연구에서는  PC 통신으로 시작된 온라인 커뮤

니케이션의 등장과 온라인상에서 문자 표현의 한계

성, 그 결과로 등장한, 감정과 상태 표현의 보완적 

역할을 하는 이모티콘의 정의, 특징 및 발전과정에 

대해 살펴봤다.
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여러 가지의 문헌과 자료들을 분석한 결과 이모

티콘은 디지털 시대의 커뮤니케이션에서 그 자체적

으로 시각 언어의 기능을 하고 있으며 감정적 요소

를 보다 명확하게 전달하는 역할을 하는 것으로 확

인되었다.

멀티미디어 환경에서 이모티콘은 한 단계 더 발

전하여 자신만의 아이콘, 자신만의 독특함과 유니크 

함을 추구하려는 경향이 강해지고 있다.

멀티미디어 기능이 가미된 이모티콘들은 보다 더 

활성화 될 것이며 그 종류도 다양해질 것으로 예상

된다.

그러나 상업적인 수단으로 발전되는 이모티콘의 

다양성이 이미 활발하게 진행되는 상황에서 과도한 

이모티콘의 사용이 온라인 커뮤니케이션상에서 무

성의 한 태도로 받아들여지는 역효과도 나타나고 

있다.

이에 멀티미디어 이모티콘의 무분별한 개발보다

는 시각적인 연구를 통해 지속적이고 체계적인 개발

과 더불어 다양한 방향에서의 연구사례가 많이 나오

기를 기대한다.
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