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ABSTRACT

A Study on Utilization of Region-based Webtoon

- Focusing on Region-based Webtoon Sponsored by Regoinal

Promotion Agencies -

Lee, Jae Hoon

Adviser : Prof. Hwang, Joong Hwan

Department of Cartoon and Animation,

Graduate School of Chosun University

Based on Media Daum in 2003 and Naver in 2004, webtoons

started being recognized for their value as contents and has been

drawing continuous popularity until now. The size of stagnant Korean

cartoon market has expanded through webtoons that have secured a

suitable platform for smart media so that anyone can easily read

them now. As a result, the supply of creative webtoons has increased

explosively, which has become more noticeable since the success of

Lezhin Comics that adopted a paid webtoon system for the first time

in 2013.

Thanks to this atmosphere, webtoons have become contents

loved by the public and various follow-up contents have also been

actively developed. Due to the development of webtoon market, there

has been growing attention toward webtoons as a marketing tool of



VI

regional cultural industry, and regional subject webtoons are produced

actively through the support of many regional subject webtoon

production support. However, there has been little achievement

compared to these efforts.

This paper will examine how to revitalize regional subject

webtoons, analyzing element such as the development and components

of brand webtoons and storytelling advertisements of regional subject

that aims for marketing regional cultural industry. Next, this paper

will investigate the situation of regional cartoon market through the

cartoon industry status of each region and will analyze the types of

support business for regional subject webtoon production by each

promotion center. Through such analysis, this paper will examine the

key factors regional subject webtoons must have.

The significance of this study is in the active development of

follow-up contents and regional cultural industry, as various popular

regional subject webtoons are planned and produced. Thus, this study

will examine how regional subject webtoons can be more revitalized

and analyze such factors.

key word : Webtoon, Brand Webtoon, OSMU(One Source Multi Use) 
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제1장 서 론

제1절 연구목적

우리 사회는 얼마 전까지만 하더라도 책이나 컴퓨터를 통해 주로 정보를 얻거나

공유했으나 최근 들어 두드러진 스마트폰, 태블릿 등 미디어 기기의 발달을 통해

이제는 대부분의 정보를 스마트폰과 태블릿을 통해 습득하고 있다. 이러한 변화는

사람들의 소비 패턴에도 큰 영향을 주고 있으며 쇼핑이나 콘텐츠 이용 역시도 이

제는 대부분 손안에서 이루어지고 있는 것이 현실이다. 이러한 미디어의 변화 속에

서 웹툰은 새로운 장르의 콘텐츠로서 단기간 가장 폭발적인 발전을 기록한 콘텐츠

로 꼽는다 해도 과언이 아니다.

2003년 미디어 다음과 2004년 네이버를 기반으로 웹툰은 콘텐츠의 가치를 인정

받기 시작하여 지금까지도 꾸준한 인기를 얻고 있다. 웹툰을 통해 그동안 정체되었

던 국내 만화 시장 규모가 확대되고 있으며 스마트 미디어에 적합한 플랫폼을 확

보하여 웹툰을 누구나 쉽게 볼 수 있게 되었고 <그림 1>에서 확인할 수 있는 것

처럼 현재까지도 웹툰 창작물의 공급은 점차 증가하고 있다.

<그림 1> 웹툰 누적 현황(2013-2017)
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2013년 처음으로 유료 웹툰 시스템을 도입한 레진코믹스의 성공 이후 그 현상은

더욱 두드러졌으며 현재까지도 웹툰 서비스 플랫폼이 점차 증가하고 있는 것을 위

의 표에서도 확인할 수 있다.

이러한 분위기에 힘입어 웹툰은 대중들에게 사랑받는 콘텐츠로 자리 잡기 시작

했으며 인기 웹툰들을 시작으로 원작을 통한 다양한 후속 콘텐츠 개발이 활발하게

이루어지고 있다. 웹툰을 원작으로 한 콘텐츠는 드라마, 영화, 뮤지컬, 출판. 애니메

이션 등 다양한 분야에서 활발하게 나타나고 있다. 영화로는 강풀 작가의 <아파

트>1)와 윤태호 작가의 <이끼>2) 등이 있으며 드라마로는 윤태호 작가의 <미생>3)

과 순끼 작가의 <치즈 인더 트랩>4) 등이 있다. 웹툰은 특히 영화나 드라마에서의

0SMU 제작이 활발하게 이루어지고 있는데 만화를 원작으로 하는 영화나 드라마는

과거에도 쉽게 찾아볼 수 있었는데 영화 중에서는 박찬욱 감독의 <올드보이>5)와

최동훈 감독의 <타짜>6), 드라마로는 원수연 작가의 <풀 하우스>7) 박소희 작가의

<궁>8)을 대표적인 예로 들 수 있다. 만화 원작의 콘텐츠들이 성공을 거두면서 만

화를 원작으로 하는 작품은 더 쉽게 찾아볼 수 있게 되었다. 최근에는 웹툰 시장의

급성장으로 인해 다양한 소재의 웹툰들이 쏟아지고 있기 때문에 만화를 원작 콘텐

츠로 활용하던 업계에서는 이런 다양한 소재의 웹툰들이 아주 매력적인 원작 콘텐

츠인 셈이다.

웹툰 시장 규모가 폭발적으로 성장하고 웹툰이 대중들의 마음을 사로잡을 수 있

었던 가장 큰 이유는 웹툰의 질적인 우수성도 있지만, 위에서도 언급했던 것처럼

미디어 기기의 발전이 가장 크다고 할 수 있다. 왜냐하면, 만화를 보기 위해 서점

에서 단행본, 또는 주간지를 구매하거나 만화방을 찾아야 했던 과거와는 달리 지금

은 거의 모든 사람이 가지고 있는 휴대전화나 모바일 기기를 통해 손쉽게 만화를

1) <아파트>는 2006년에 개봉한 대한민국의 공포 영화다. 강풀이 그린 웹툰 <아파트>가 원작이다.

2) <이끼>는 윤태호의 웹툰 <이끼>를 원작으로 한 강우석 감독의 2010년 영화이다.

3) <미생(未生)>은 윤태호가 다음의 ‘만화 속 세상’에 연재한 웹툰이다. 바둑을 소재로 다룬 작품으로, 바둑이 갖고 있는 특성을

절묘하게 직장인의 삶에 빗대어 표현해 인기를 끌었던 작품이다.

4) <치즈 인더 트랩>은 만화가 순끼가 네이버 웹툰에 매주 목요일 연재하는 장편 웹툰이다. 치인트라고 줄여 부르기도 한다.

5) 15년간 사설 감금방에 갇혀 있던 주인공이 자신을 감금한 사람의 정체를 밝혀가는 과정을 그린 박찬욱 감독의 2003년 영화.

글 츠치야 가론[土屋ガロン], 그림 미네키시 노부아키[嶺岸信明]의 동명의 일본만화가 원작이다.

6) 전문도박꾼들, 타짜의 화려한 기술과 욕망을 그린 2006년에 제작된 최동훈 감독의 드라마 영화. 글 김세영이, 그림 허영만의

만화 <타짜>가 원작이다.

7) <풀 하우스>는 2004년 7월 14일부터 2004년 9월 2일까지 방영된 한국방송공사의 수목드라마이다. 원수연 작가의 만화 <풀

하우스>가 원작이다.

8) <궁>(宮)은 MBC에서 2006년 1월 11일부터 2006년 3월 30일까지 방영된 박소희 작가의의 <궁>을 원작으로 하는 대한민국

의 수목드라마이다.
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볼 수 있기 때문이다.

초창기 웹툰은 포털사이트에서 무료로 배포하는 형태로 사용자들을 포털사이트

로 유인하기 위한 목적으로 주로 사용됐으나 최근에는 웹툰 자체를 활용하여 해당

작품 끝에 특정 기업이나 상품을 광고하거나 작품 안에서 간접광고로 특정 기업의

상품을 광고하는 현상이 증가하였다.

웹툰을 통한 광고는 기본적으로 위와 같은 방식을 사용하지만 특정한 기업과 상

품의 스토리텔링을 활용하여 직접 웹툰으로 제작하기도 하는데 이는 웹툰이 다른

콘텐츠에 비교해 작은 규모의 제작 비용과 단기간에 제작할 수 있는 효율성을 가

지고 있으며 정보전달과 동시에 소비자들의 마음을 움직일 수 있는 콘텐츠로 최적

화되어있기 때문이다.

이러한 웹툰의 강점을 적절히 활용한 것이 바로 브랜드 웹툰이다. 브랜드 웹툰이

란 기업과 기관이 광고하고자 하는 브랜드 및 제품의 속성을 중심으로 기획되고

연재되는 만화이다. 브랜드 웹툰은 웹툰 내 PPL9)과 달리 광고주가 제작 주체가 된

다는 점에서 웹툰 내 PPL과 차별점을 가진다. 즉, 브랜드 웹툰은 이미 웹툰 작가가

구상해놓은 스토리 라인에 단순히 브랜드나 제품을 배치하는 PPL 형식보다, 브랜

드와의 기본적인 연계성 및 스토리에 대한 통합적 구성력이 높다고 할 수 있다.10)

<그림 2> 2008~2014년 사이에 연재 완료된 브랜드 웹툰(2014. 12 NAVER기준)11)

포털사이트에서 최초로 연재되었던 브랜드 웹툰은 2005년 다음의 ‘만화 속 세상’

9) PPL([Product PLacement]-영화나 드라마 속에 소품으로 등장하는 상품을 일컫는 것으로 브랜드명이 보이는 상품뿐만 아니

라 이미지, 명칭 등을 노출시켜 관객들에게 홍보하는 일종의 광고마케팅 전략이다.

[https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=783641&cid=42111&categoryId=42111

10) 브랜드 웹툰의 특성과 소비자 반응, 2017, p247

11) 윤나라, 스토리텔링 광고의 관점에서 본 브랜드 웹툰의 유형 연구, 2015, 2p
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에서 연재된 ‘쉬운 저작권 이야기’ 이다. 그 이후부터 현재에 이르기까지 네이버와

다음에서 꾸준히 제작되어 연재되고 있으며, 제작 연재되고 있는 작품 수는 <표1>

에서와 같이 꾸준히 상승하고 있다.12)

NHN 브랜드 웹툰 상품소개서(2012)에 따르면 브랜드 웹툰이란, 웹툰의 재미요소

를 활용하여 브랜드 스토리를 전달할 수 있는 콘텐츠이다. 웹툰 속에 브랜드 메시

지를 자연스럽게 노출하기 때문에 사용자로부터 거부감 없이 긍정적 반응을 이끌

어 낼 수 있다는 것이다. 꾸준히 발전하고 있는 웹툰 시장을 바탕으로 브랜드 웹툰

은 바이럴 마케팅에 최적화된 상품으로 주목받고 있다. 이는 포털사이트의 사용자

사용환경이 블로그, 카페, 펌 기능, 댓글 기능, 타인의 블로그 방문연동, 카페 연재

등 바이럴 마케팅에 유리한 조건을 구성하고 있기 때문이다. 충분한 사용자와 충분

한 조회 수, 거기에 확산 속도까지 높은 상황에서 웹툰을 활용한 다채로운 이미지

패러디와 오마주가 독자들의 자발적인 참여로 생성되는 환경은 ‘광고’라는 목적을

충족하기에 완벽한 조건이다. 13)

대표적인 브랜드 웹툰인 <연봉신>14)을 비롯해 다양한 브랜드 웹툰의 등장으로

인해 웹툰을 이용한 마케팅이나 광고가 점점 증가하였으며 광고로서 웹툰의 활용

가치가 더욱 높아졌다. 이러한 웹툰의 활용가치는 특정한 브랜드나 상품 광고에 국

한되지 않고 각 지역의 소재를 바탕으로 지역 문화산업에 기여할 수 있는 지역 소

재 웹툰의 제작지원으로 이어진다.

드라마나 영화에 비해 적은 비용으로 다양한 소재의 스토리를 제작할 수 있는

웹툰은 지역 소재 콘텐츠를 제작하기에 적합한 콘텐츠라고 할 수 있다. 웹툰 시장

은 일반 웹툰과 브랜드 웹툰이 동시에 발전하면서 웹툰의 활용 범위를 넓혀가고

있다. 하지만 브랜드 웹툰 중에서 지역 소재 웹툰은 매년 많은 작품이 제작 지원

되고 있음에도 불구하고 아직 그 성과가 미비하다고 할 수 있는데, 그 이유는 지나

친 지역 소재 전달의 목적 때문에 독자들의 공감을 끌어내지 못하는 전개와 지역

소재 웹툰은 재미나 질이 떨어진다고 생각하는 경우가 많아 자연스럽게 독자들이

기피하게 되는 것이다. 스토리텔링 중심의 일반적인 웹툰과 광고 목적의 브랜드 웹

툰에 비해 그 목적성이 모호한 위치에 있는 것도 사실이다. 따라서 본 연구는 원작

12) 같은책 p.2

13) 같은책 p.2~3

14) 한화케미칼과 함께하는 브랜드 웹툰으로 네이버에 연재되었으며 시즌 1이 1회당 평균 조회 수 130만, 누적 조회수 3000만으

로 기록하면서 시즌 2까지 연재되었다.
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콘텐츠로서의 웹툰의 활용 사례를 통해 문화산업 측면의 웹툰의 기여도를 연구하

고 기존에 제작된 지역 소재 웹툰들의 유형과 그 효과를 분석함으로써 궁극적으로

는 지역 소재 웹툰의 활성화 방안에 관한 연구를 통해 지역 문화산업의 경쟁력 제

고에 이바지할 수 있기를 기대하는 목적으로 연구하고자 하였다.

제2절 연구문제

본 연구의 연구 문제는 다음과 같다.

∙ 연구문제1: 지역 소재 웹툰이 등장한 이유는 무엇인가?

∙ 연구문제2: 각 지역의 진흥원별 지역 소재 웹툰 제작 지원은 어떻게 이루어져

있는가?

∙ 연구문제3, 다양한 매체의 지역소재 콘텐츠 활용 사례와 지역 소재 웹툰의 효

율적인 활용 방안은 무엇인가?

위와 같은 연구 범위에 따른 본 연구의 구성은 다음과 같다.

제1장에서는 웹툰시장의 급격한 발전을 통해 지역 문화산업 마케팅의 주요 콘

텐츠로서 주목 받고 있는 지역 소재 웹툰의 연구배경, 연구목적, 연구범위와 방법

에 대하여 서술하였다.

제2장에서는 웹툰의 등장과 발전 그리고 브랜드 웹툰의 등장과 구성요인을 통해

브랜드 웹툰의 특징을 파악하였다.

제3장에서는 원작 콘텐츠로서 웹툰의 활용 사례를 조사하고 원작 콘텐츠로서의

웹툰의 중요성과 산업적 기여도를 파악하여 분석하였다.

제4장에서는 각 지역의 진흥원별 지역 소재 웹툰 제작 지원 현황을 조사하고 분

석하여 지역 소재 웹툰의 유형들을 분석하고자 하였다.

제5장에서는 다양한 매체에서의 지역 소재 콘텐츠 활용 사례를 조사하고 지역 소

재 웹툰의 효율적인 활용 방안을 위한 요소들을 분석하고자 하였다.

마지막으로 제6장에서는 연구결과를 요약하고 연구의 시사점과 향후 연구 방향
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순위 플랫폼 PPI

1 네이버 4.5M

2 레진 0.9M

3 다음 458.6K

4 카카오페이지 425.9K

5 탑툰 331.4K

6 투믹스 262.3K

7 케이툰 216.6K

8 저스툰 207.3K

9 원스토어 160.1K

10 배틀코믹스 134.5K

을 제시하였다. 본 연구는 웹툰의 활성화 방안에 관한 연구를 통해 지역 문화산업

의 경제력 향상에 이바지할 수 있기를 기대하는 목적으로 연구하고자 한다.

제3절 연구의 방법과 범위

  포털사이트인 네이버와 다음을 기반으로 웹툰이 활성화되면서 최근 몇 년 사이

에 웹툰 플랫폼들이 폭발적으로 생겨나기 시작했다. 2018년 3월 현재 웹툰 가이드

기준에 따르면 현재까지 약 53개의 웹툰 플랫폼들이 생겨났으며 연재중인 웹툰 수

는 2,247편, 연재중인 웹툰 작가 수는 2,904명에 달하는 것으로 조사되었다.

총 53개의 플랫폼 중에서 관리가 잘되고 있는 곳이 22개 플랫폼이며 2018년 2월

기준 플랫폼 순위는 아래와 같다.

<표 1> 월별 플랫폼 순위(18. 03 기준)15)

위의 표에서 알 수 있는 것처럼 웹툰의 출발점이었던 네이버와 다음, 그리고 유

료 웹툰의 시작점이었던 레진코믹스는 지속적으로 상위 순위를 차지하고 있으며,

그 뒤를 이어서 카카오페이지와 탑툰, 케이툰, 투믹스, 저스툰 등이 10위권 안에 포

함되어 있었고 그 아래로 순위변화들이 있었지만 대동소이하였다.

15) 한국 웹툰 대쉬보드 WAS, [https://was.webtoonguide.com/]
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네이버와 다음에서 시작된 웹툰 시장은 새로운 웹툰 플랫폼들이 생기면서 더욱

폭발적으로 성장하였는데 현재는 다양한 장르와 연령층의 독자까지도 고려한 작품

들이 연재되면서 2018년 3월 현재까지 연재된 총 웹툰 작품 수는 7,231개 작품이

다. 연재 중인 웹툰 작품 수는 1,443개에 달한다. 아래 표는 10년간 웹툰 작품수의

누적 변화이다.

<그림 3> 10년간 누적 작품 변화 추이(18. 04 기준)16)

이렇게 다양한 웹툰 중에서 연구자는 지역 소재의 웹툰들을 선별하여 연구하고

자 하였다. 현재 연재되고 있는 많은 웹툰 작품 중에서 특정 지역의 배경과 인물이

가끔 등장하는 작품들도 있지만 그런 작품들을 모두 지역 소재 웹툰으로 선별하는

것은 한계가 있다. 때문에 지역 소재 웹툰의 대상을 기획부터 지역 소재를 고려하

여 지역 진흥원과 연계되어 제작 지원받은 작품들에 한하여 이 연구의 분석 대상

으로 정하고자 하였다.

본 연구는 1차적으로 웹툰의 발전과 특징에 대해서 살펴보고 브랜드 웹툰의 구

성요인을 분석하였다. 그리고 2차로 원작 콘텐츠로서의 웹툰의 활용사례를 연구하

고 웹툰이 원작 콘텐츠로서 산업적 기여도를 분석하였다. 그리고 3차로 진흥원별

16) 한국 웹툰 대쉬보드 WAS, [https://was.webtoonguide.com/]
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제작 지원의 유형들을 분석하고 분류하였다. 그리고 제작 지원된 지역 소재 웹툰들

의 현황을 조사하여 그에 따른 문제를 제기하였다. 3차의 분석을 통해 문제 제기된

내용을 2차의 활용사례 등을 토대로 지역 소재 웹툰의 성공적인 활용방안에 관해

연구하고 분석하여 그에 따른 구체적인 요소들을 도출하였다.
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제2장 웹툰의 등장과 브랜드

제1절 웹툰의 발전과 특징

1. 웹툰의 등장과 발전

웹툰이란 인터넷을 뜻하는 ‘웹(Web)’과 만화를 뜻하는 ‘카툰(Cartoon)’의 합성어

로서 각종 멀티미디어 효과를 동원해 제작된 인터넷 만화를 말한다.17) 2003년 미디

어 다음과 2004년 네이버 기반으로 시작된 웹툰은 콘텐츠로서의 가치를 인정받아

지금까지도 꾸준한 인기를 얻고 있다. 한국의 온라인 만화의 시작은 1990년 이후라

고 할 수 있다. 1996년 박무직, 천계영 등 젊은 작가들을 기점으로 컴퓨터 그래픽

을 활용한 디지털 원고 작품들이 등장하기 시작하였으며 1999년에 조선일보에서

‘디지털 조선일보’가 만화조선을 오픈하여 1997년 4월 3일 박광수의 <광수생각>18)

을 업데이트하였다. 이후 심승현 작가의 <파페포포 메모리즈>19)가 다음의 커뮤니

티 서비스에 연재를 하였는데 초기의 웹툰들은 만화 작가들이 자신의 작품들을 웹

사이트에 무료로 공개하였으며 이는 복제와 공유를 통하여 독자들에게 빠르게 확

산되어졌다. 이 시기의 웹툰은 기존의 작품들을 스캔화 하거나 디지털 원고를 웹

사이트에 배포하는 것에 불과하였는데 2001년 1월부터 일간스포츠에 연재된 양영

순의 <아색기가>와 11월부터 자신의 홈페이지에 연재한 정철연의 <마린블루스>

가 웹사이트에 연재를 목적으로 제작되어지면서 현재의 웹툰의 형태를 갖게된다.

2003년 포털사이트인 다음이 ‘만화속세상’ 이라는 웹툰 코너를 개설하고 강풀의

<순정만화>를 본격적으로 연재하면서 지금과 같은 세로 스크롤을 활용한 웹툰 작

품으로 인정을 받게 되었다. 다음을 시작으로 포털사이트인 ‘파란’과 ‘엠파스’ 역시

웹툰 서비스에 파격적으로 투자하기 시작하고 2004년에 시작된 네이버 웹툰이

2005년 웹툰 사업이 본격화 되면서 웹툰은 포털사이트 콘텐츠 비즈니스의 주요 영

역으로 자리잡게 된다.

17) 네이버 국어사전 [http://krdic.naver.com/user.nhn?docid=75ba31bcd0f71da040ac099eb5789572], 웹툰

18) <광수생각>은 1997년 4월 4일부터 2000년 11월 21일까지 ‘조선일보’에 게재된 연재만화이다.

19) 2002년부터 만화가 심승현이 다음 카페를 통해 연재한 한국 만화.
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<그림 4> 웹툰 <위대한 캣츠비>

출판만화의 형식과 웹툰의 가장 큰 차이점인 세로 스크롤 방식은 <그림 5>와

같이 2005년 강도하의 <위대한 캣츠비>를 통해 세로 스크롤 환경을 적극적으로

활용한 연출을 선보이며 웹툰 연출의 발전에 크게 이바지한다.

이후 웹툰은 하나의 콘텐츠로서 성장해 나가며 2006년 강풀의 <아파트>가 영화

가 되면서 콘텐츠로서의 가치를 인정받기 시작한다.

2009년 국내에 아이폰이 출시되면서 국내 스마트폰은 급속도로 성장과 발전을

거듭하게 된다. 스마트폰과 모바일 인터넷이 대중화되면서 스마트폰과 태블릿 기반

의 웹툰 서비스가 시작되고 웹툰은 대중들의 인기 콘텐츠로 자리 잡게 된다.

초창기부터 시작된 네이버와 다음 웹툰의 양강 구도는 2013년 레진코믹스의 등

장으로 약간씩 흔들리기 시작한다. 레진코믹스는 양질의 유료 웹툰을 독자들에게

제공하여 수익을 얻는 웹툰 전문 플랫폼(Platform)20)이다. 월 700만여 명(2015년 7

월 기준)의 회원들에게 모바일을 기반으로 하는 만화 서비스를 제공하기도 하였다.

2013년 4월, 레진코믹스는 웹 개발자 권정혁과 필명 레진(Lezhin)이란 이름으로 활

동했던 블로거 한희성이 공동 창립한 웹툰 플랫폼이다. ‘성숙한 독자를 위한 프리

미엄 웹툰 서비스’를 표방하며 장르와 주제에 상관없이 다양한 작품을 연재한다.

레진코믹스는 기존의 무료 웹툰 서비스와 달리 웹툰의 다음 편을 감상하기 위해

20) 플랫폼이란, 컴퓨터 시스템의 기본이 되는 특정 프로세서 모델과 하나의 컴퓨터 시스템을 바탕으로 하는 운영체제를 말한

다.
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순위 장르 작품수 순위 장르 작품수

1 드라마 3,427 26 폭력 197

2 일상 1,932 27 오피스 194

3 연애 1,686 28 지식 178

4 기타 1,671 29 시대극 174

5 판타지 1,506 30 가족 168

6 소년만화 1,293 31 게임판타지 162

7 로맨스 1,021 32 초능력/돌연변이 160

8 개그/유머 891 33 마법 158

9 에피소드 673 34 모험 146

10 액션 665 35 컷 만화 135

11 학원 616 36 아포칼립스 134

12 공포 593 37 성장물 130

13 남성향 535 38 스포츠 124

14 느와르 506 39 뒤신/요괴 110

15 힐링 460 40 여성향 108

16 BL 408 41 무협 101

17 청춘 407 42 신화/설화/전설 88

18 순정 392 43 괴수 85

19 SF 391 44 수인 85

20 스릴러 289 45 GL 82

21 옴니버스 281 46 심리 80

22 미스테리 273 47 추리 79

23 병맛 271 48 하렘 72

24 브랜드 231 49 복수 70

25 범죄 206 50 히어로 68

비용을 지불하는 방식의 유료서비스를 도입하여 작가들에게 더 많은 수익을 돌아

가게 하는 등 국내 만화 업계의 유통 구조와 독자들의 인식을 크게 바꿔 놓았다.21)

레진코믹스 기점으로 새로운 웹툰 플랫폼들이 생겨나기 시작하면서 유료 만화도

서서히 자리를 잡게 되었다.

<표 2> 장르별 작품 수(18. 04 기준/WAS 제공)22)

위에 그림에서 확인할 수 있는 것처럼, 현재의 웹툰 장르는 중 장편 분량의 드라

마 스토리 구조의 웹툰 작품이 장르별 높은 점유율을 차지하고 있는 것을 확인할

21) 네이버 지식백과 [http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=2843467&cid=43667&categoryId=43667], 레진코믹스

22) 한국 웹툰 대쉬보드 WAS, [https://was.webtoonguide.com/]
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수 있다. 이유는 무엇보다 웹툰 작품의 OSMU(One Source Multi Use)를 통해 원

작 콘텐츠의 활용도가 활발해지면서 영화, 드라마, 뮤지컬 등과 같은 다양한 매체

의 원작으로 활용되면서 좋은 성과를 내고 있기 때문이라고 볼 수 있다.

이러한 발전을 거듭한 웹툰의 시장 규모는 KT경영연구소에 따르면 2017년 현재

국내 웹툰 시장 규모는 8800억 원에 달하며 이 규모는 2020년까지 1조 원대로 성

장할 것으로 예상하고 있다.

<그림 5> 국내 웹툰 시장 전망23)

웹툰은 독자들이 언제 어디서나 쉽고 편리하게 작품을 감상할 수 있기 때문에

사람들의 일상에 빠르게 자리 잡았으며 최근에는 다른 영역과 협업하거나 원작 콘

텐츠가 재생산되면서 디지털 콘텐츠의 핵심으로 부상한 것이다.

2. 웹툰의 특징

기존의 만화가 출판 형태였다면 웹툰은 출판만화에서 파생되어 웹상에서 새롭게

23) 서승창, 김재필, 웹툰 1조원 시장을 꿈꾸다, 디지에코 보고서, 3p
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보여지는 형태의 만화로 기존의 출판만화와는 몇 가지 차이점을 이야기할 수 있다.

첫째, 웹툰의 세로 스크롤 연출방식이다. 웹툰이 등장하면서 기존의 출판만화의

스캔 본 형태로 보여지는 페이지 뷰 형태의 웹툰을 제외하고는 거의 대부분 세로

스크롤 방식의 연출로 제작된다. 세로 스크롤 방식은 아래 컷의 궁금증을 유발하는

연출을 통해 독자의 집중도와 몰입도를 높여주고 가려져 있던 컷들이 위로 올려지

면서 내용이 전개되므로 반전의 연출이나 애니메이션 연출로 생동감을 더할 수 있

다. 그리고 최근에 보여지는 웹툰들은 멈춰있는 그림에서 벗어나 영상과 흡사한 움

직이는 효과를 통해 만화에 생동감을 더해주고 배경음악이나 효과음 등을 활용하

여 독자들에게 극적인 재미를 선사한다.

둘째, 독자들의 즉각적인 반응을 담은 댓글 기능이다. 웹툰의 댓글은 작가가 즉

각적으로 독자의 의견을 수렴할 수 있고 작가와 독자 간 상호작용이 원활하도록

도와주는 순기능을 하기도 하지만 일부 악의적인 댓글의 표현과 내용 때문에 포털

사이트를 제외한 플랫폼 대부분에서는 댓글 기능이 없는 경우도 쉽게 볼 수 있다.

하지만 댓글 기능은 웹툰 콘텐츠가 원작 콘텐츠로 사용될 때 그 가능성을 입증하

는 테스트베드(Test Bed)24)로써의 역할을 수행하기도 하므로 무조건 나쁘다고 볼

수는 없다.

셋째, 작가의 등단 유형이다. 기존의 출판만화 시장에서의 작가의 등단은 만화

공모전이 절대적이거나 작가 지망생이 자신의 원고를 직접 출판에서 가져가 피드

백을 받는 경우가 대부분이었으나 웹툰 작가의 등단 경우에는 이와 확연한 차이가

나는 것을 볼 수 있다. 아직도 다양한 공모전을 통해 작가로 등단하는 기회도 많이

있지만 대부분 아마추어 웹툰 작가들은 자유 업로드 기능으로 웹툰 리그나 도전

만화를 통해 자신의 작품을 실험적으로 연재를 할 수 있다. 그리고 이후 작품의 조

회수를 통해 독자들의 반응을 확인할 수 있으며 인기 있는 작품들은 포털 사이트

나 플랫폼과 연계하여 정식 작가로 저작권료를 받으며 연재를 하게 된다. 그리고

또 하는 에이전시이다. 웹툰의 폭발적인 성장으로 많은 에이전시가 생겨났으며 에

이전시는 작가와의 계약을 통해 각자들의 저작권 등 작가의 권익에 대해 보호 및

관리를 해준다. 이러한 에이전시의 또 하나의 기능은 인큐베이팅 시스템을 통해 잠

재력 있는 아마추어 작가들을 양성하고 이들에게 프로작가의 기회를 얻을 수 있도

록 도와주는 역할을 하는데 이러한 웹툰 산업의 비즈니스 구조는 아래 그림과 같

24) 테스트베드(Test Bed)-새로운 기술·제품·서비스의 성능 및 효과를 시험할 수 있는 환경 혹은 시스템, 설비를 말한다.
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다.

<그림 6> 웹툰 산업의 생태계25)    

포털은 높은 트래픽 양산으로 웹툰 이용자가 확대됨으로써 콘텐츠의 수가 증가

하였고 웹툰전문플랫폼, 모바일, IPTV, SNS 등을 활용한 매체사가 추가로 발생하

였으며 포털 웹툰은 트래픽과 광고를 웹툰 영역으로 끌여들여 ‘브랜드 웹툰’이라는

새로운 영역을 만들어 냈다. 그리고 웹툰은 라이센싱 계약을 통해 웹툰을 원작으로

하는 다양한 상품을 만들어 내기도 했다.26)

제2절 브랜드 웹툰의 등장과 구성요인

1. 브랜드 웹툰의 등장과 발전

25) 한국콘텐츠진흥원, 웹툰산업현황 보고서, 2015, 31p

26) 같은 책, 31p
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구분 매체
광고비(억) 성장률(%) 구성비(%)

2016년 2017년 2018년(F) 2017년 2018년(F) 2017년 2018년(F)

방송

지상파 TV 17,312 15,223 15,965 -12.1 4.9 13.7 13.8

라디오 3,040 2,785 2,850 -8.4 2.3 2.5 2.5

케이블/종편 17,47 18,376 18,956 5.2 3.2 16.5 16.3

IPTV 846 915 1,029 8.2 12.5 0.8 0.9

기타(위성,DMB 

등)
1,814 2,004 2,062 10.5 2.9 1.8 1.8

방송 계 40,485 39,303 40,862 -2.9 4.0 35.3 35.2

인쇄

신문 14,712 14,056 13,850 -4.5 -1.5 12.6 11.9

잡지 3,780 3,438 3,400 -9.1 -1.1 3.1 2.9

인쇄 계 18,492 17,494 17,250 -5.4 -1.4 15.7 14.9

스마트폰의 보급은 소비자들의 콘텐츠 소비에 있어 능동적으로 선택하고 참여할

수 있도록 변화시켰다(명유진, 2016).27) 이러한 생태계는 광고 산업에서도 영향을

미치고 있다. 또한, 2015년 한국콘텐츠 진흥원의 조사에 따르면, 젊은 소비자들은

광고 채널보다 광고 콘텐츠를 통해 소통과 재미의 기능을 함께 제공받기 원하고

있다. 이에 기업들은 마케팅 활용에서 소비자의 주목도와 재미를 동시에 높이는 방

안을 모색해야 한다. 이러한 특징을 가지고 있는 대표적인 광고 콘텐츠로는 웹툰

광고가 있다.28)

웹툰의 장점인 소통과 재미의 기능 등을 활용하여 브랜드 스토리를 전달하는 것

을 브랜드 웹툰이라고 한다. 브랜드 웹툰은 만화가 가지고 있는 친근함을 기반으로

대중들에게 거부감 없이 광고 효과를 높일 수 있으며, 스토리 장르와 캐릭터 표현

에 한계가 없어 다양한 연령층을 공략할 수 있다(박지애, 2014).29)

제일기획이 발표한 2017년 총광고비 결산에 따르면 국내 광고 시장은 전년보다

1.8% 성장한 11조 1295억 원 규모이다. 여기에 눈에 띄는 점은 모바일 광고 시장

규모는 전년보다 27%나 성장해 2조 2157억 원으로 처음 2조 원에 돌파한 것이다.

                                        <표 3> 16~17년 매체별 광고비 순위

27) 광고PR실학연구, 브랜드 웹툰의 구성요인이 구매의도에 미치는 영향, 2017, 194p

28) 같은 책 194p

29) 같은 책 194p
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디지털

PC 16,372 16,245 16,600 -0.8 2.2 14.6 14.3

모바일 17,453 22,157 24,710 27.0 11.5 19.9 21.3

디지털 계 33,825 38,402 41,310 13.5 7.6 24.5 35.6

OOH

옥외 3,512 3,392 3,400 -3.4 0.2 3.0 2.9

극장 2,251 2,280 2,400 1.3 5.3 2.0 2.1

교통 ,328 4,352 ,700 0.5 8.0 3.9 4.1

OOH 계 10,091 10,024 10,500 -0,7 4.8 9.0 9.1

제   작 6,425 6,072 6,080 -5.5 0.1 5.5 5.2

총   계 109,318 111,295 116,002 1.8 4.2 100.0 100.0

  

                                                                                                             (단위: 억원, %)

위에 표에서 확인할 수 있듯이, 모바일 광고의 시장 점유율은 16%였던 전년도

보다 증가한 19.9%로 2010년 이후 처음으로 1위 자리에 올랐다. 이러한 분위기에

힘입어 모바일과 PC를 포함한 전체 디지털 광고 시장 규모는 3조8402억 원 이었던

2017년도보다 13.5% 성장한 것으로 집계되었다. 이에 반해 방송, 인쇄, 옥외 광고

시장은 모두 전년 대비 감소한 추세를 보였다.

기존의 기업들 광고는 기업 자체의 브랜드 가치를 높이기 위해서 CF를 제작하여

TV나 라디오를 통해 광고 하는 것이 대부분이었다. 하지만 소비자들에게 광고 메

시지를 더욱 설득력 있고 쉽게 전달할 수 있는 브랜드 웹툰의 등장으로 모바일과

PC 광고시장에서 웹툰의 활용도는 점차 증가하였다.

<그림 7> 웹툰 <연봉신>
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<그림 7>은 한화케미칼에서 미티 작가와 제작한 <연봉신> 작품이다. <연봉

신>은 네이버에서 연재 되었으며 시즌1 경우 1회당 평균 조회 수 130만과 누적 조

회 수 3000만을 기록하였으며 이후 시즌 2까지 연재되면서 폭발적인 인기를 끌었

다. 이는 광고의 형태로 독자들로부터 이러한 인기를 끌어낼 수 있었던 이유는 브

랜드 웹툰이 가지고 있는 몇 가지 특징들 때문이라고 할 수 있다.

첫째, 만화가 가지고 있는 친근감을 기반으로 대중들에게 거부감없이 광고효과를

높일 수 있다. 기존의 CF나 라디오 광고들은 기업이나 제품의 헤드라인을 통해 소

비자들에게 어필하는 것이 일반적이었다. 왜냐하면, CF나 라디오 광고의 특성상 코

너 중간 중간에 등장하기 때문에 광고시간이 아주 짧기 때문이다. 그래서 소비자들

이 쉽게 기억할만한 내용이나 음악을 사용하거나 반복적인 형태를 가지고 있다. 하

지만 웹툰은 만화라는 친근함과 CF나 라디오광고에서는 다소 제한적인 스토리를

다양한 감정으로 풀어내며 대중들에게 거부감없이 다가갈 수 있다.

둘째, 모바일 기기의 보급률이 증가함에 따라 브랜드 웹툰의 노출 가능성이 확장

되고 있다. 아이폰의 등장으로 국내 스마트 폰 시장은 급격한 변화를 겪어왔다. 그

리고 2010년부터 시작된 삼성과 애플의 경쟁으로 스마트 폰 이외에도 태블릿 등

휴대용 전자기기에도 큰 영향을 가져왔으며 매년 새로운 판매 기록을 경신하고 있

다. 포스트 PC의 발달과 가격 인하는 대중의 보급증가와 온라인 서비스의 구도를

변화 시켰다. 현재의 데스크탑 PC가 대부분인 인터넷 환경에서 언제 어디서나 쉽

게 인터넷에 접속할 수 있는 정보기기를 포스트 PC라고 한다. 일반적으로는 서브

노트북을 비롯해 개인 휴대 정보 단말기(PDA)와 휴대전화, 그리고 정보 가전 등을

칭하는 의미로 사용된다. 포스트 PC는 PC의 주요 기능인 문서작성과 이메일, 그리

고 인터넷 검색 등은 물론이고 누구나 손쉽게 이용할 수 있는 이동성과 휴대성의

유비쿼터스30)가 강조된다. 이런 기기는 장소와 상관없이 언제든지 인터넷을 이용할

수 있는 ‘무선 인터넷’과 다양한 기기들을 연결하여 한 곳에서 제어할 수 있도록

하는 네트워킹 기술이 확산되면서 가능해졌다. 2010년에 생전의 스티브 잡스는 아

이패드를 출시할 당시 ‘포스트 PC’ 시대를 예견했다. 그는 개인용 컴퓨터(PC) 대신

아이패드와 같은 스마트 기기가 PC 수요를 대신하게 될 것이라고 내다봤다. 실제

로 2012년 7월부터 9월까지 3분기에는 세계적으로 PC 판매가 8.3%나 줄었다.31) 모

30) 언제 어디서나 편리하게 컴퓨터 자원을 활용할 수 있도록 현실세계와 가상 세계를 결합시킨 것.

31) 네이버 지식백과 [http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=73579&cid=43667&categoryId=43667], 포스트 PC
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바일 기기의 보급률 증가로 대부분의 사람이 손안에서 책과 만화책을 읽을 수 있

는 환경이 마련되었고 이런 변화로 웹툰은 대중에게 노출 가능성이 매우 큰 콘텐

츠가 된 것이다.

셋째, 관심 상품에 대한 소비자의 능동적인 노출이다. 기존의 CF와 라디오 광고

는 특정한 시간을 활용하여 소비자들에게 반복적으로 기업이나 제품을 광고하는

형태였으나 브랜드 웹툰은 기업의 강제적인 광고 형태가 아닌 소비자가 웹툰 서비

스를 사용하는 과정에서 스스로가 관심 있는 웹툰을 선택하고 읽는다는 것이다. 이

것이 브랜드 웹툰의 가장 큰 장점이라고 말할 수 있다.

2. 브랜드 웹툰의 구성요인

브랜드 웹툰은 광고뿐 아니라 엔터테인먼트적인 특징을 함께 가지고 있다. 광고

PR실학연구지 ‘브랜드 웹툰의 구성요인이 구매 의도에 미치는 영향’에 따르면 브랜

드 웹툰의 구성요인을 오락성, 작품성, 관련성으로 보고 있다.

첫 번째 요인으로 오락성은 브랜드 웹툰이 광고를 전달하는 것이 주된 목적이지

만 웹툰을 활용함으로써 캐릭터와 색채, 스토리 전개 등을 활용하여 전달하고자 하

는 메시지와 오락성을 극대화 할 수 있으며, 이로 인해 소비자의 흥미를 끌 수 있

는 재미 요소를 거부감 없이 독자들에게 제공할 수 있기 때문이다. 오락성은 광고

를 전달함에 있어 이용자들에게 즐거움과 유쾌함을 제공하며 이는 광고의 효과를

판단하는 것에 중요한 요인으로 작용한다. 대부분 CF나 라디오 광고들을 볼 때 자

신에게 필요하지 않는 광고들은 눈여겨보지 않고 지나치는 경우가 많다. 그리고 인

터넷 검색을 하거나 좋아하는 기사를 보고 클릭했을 때 자신이 원하지 않는 정보

나 메시지, 광고 등에 거부 반응을 일으키며 이 때문에 해당 페이지를 회피하는 경

우도 있다. 하지만 브랜드 웹툰은 이용자들로부터 광고회피를 줄이고 오락성을 통

해 광고의 접근섭을 높이고 자연스럽게 광고를 전달한다.

두 번째 요인으로 작품성은 브랜드 웹툰의 메시지 전달 과정에서 타인의 평가가

중요한 작용을 할 수 있다. 2013년 KT 경제연구소에 따르면, 웹툰의 수용자들은

웹툰을 선택할 때 자신의 선호도와 관여도뿐만 아니라 주변인들의 추천 및 입소문

에 영향을 미치는 것으로 나타났다.32) 송정은 외(2014) 조사에 따르면 웹툰의 관련
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정보는 ‘친구, 지인의 입소문’이 주를 이루었으며, 이어 커뮤니티, 블록, 사이트 내

광고 등의 순으로 나타났다. 서종우 외(2010)의 연구결과에 따르면 소셜 네트워크

나 특정 콘텐츠를 기반으로 한 서비스는 소비자가 지각하는 품질요인과 만족감이

마케팅 효과에 영향을 미친다고 주장하였다. 이러한 내용으로 볼 때 브랜드 웹툰으

로서의 작품성은 독자들이 웹툰을 선택할 때 중요한 기준이 되기도 하며 입소문을

통해 독자들에게 비교적 쉽게 접근할 수 있는 중요한 요인이기도 하다. 이는 광고

를 목적으로 하는 웹툰이라고 해서 그 형식만 웹툰에 따를 뿐 작품성을 배제한다

면 큰 역효과가 날 수 있는 것을 반증하기도 한다.

세 번째 요인은 관련성이다. 관여는 일반적으로 소비자 본래의 욕구, 가치, 관심

에 기초하여 특정 대상에 대한 자신과의 지각된 관련성이라고 정의된다.33) 관련성

은 연구자마다 다양하게 정의되고 있지만, 로스차일드(Rothschild, 1984)에 따르면

관여는 동기, 각성, 혹은 관심의 상태의 증폭 정도이며, 이러한 속성은 정보탐색,

구매 행동과 같은 의사결정에 영향을 미치는 것으로 해석하였다. 관련성은 특정 제

품에 관련된 개인의 관심도나 지각 정도를 말하며, 개인의 욕구나 구매 동기를 설

명하는데 중요한 변인으로 실시간 커뮤니케이션이 가능한 온라인 환경에서 광고

효과에 중요한 역할을 한다.34)

32) 광고PR실학연구, 브랜드 웹툰의 구성요인이 구매의도에 미치는 영향, 2017, 197p

33) 같은책 198p

34) 같은책 197p
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제3장 원작 콘텐츠로서 웹툰의 활용 사례

제1절 웹툰의 활용 사례

OSMU(One Source Multi Use)는 사업 간의 유기적인 연관성의 증대를 통해 한

가지의 원천 소스를 여러 산업분야에 동시에 부흥시킨다는 점에서 그 성과가 ‘확장

적’35)이다. 원천 소스의 성격에 따라 OSMU의 방식이 달라지는데, 웹툰의 OSMU

는 대게 문학작품을 원천 소스로 사용하는 일반적인 OSMU와는 조금 다른 양상을

띤다. 시각화 되지 못한 원천 소스의 OSMU는 [그림8]처럼 거점 콘텐츠화가 선행

한 후 본격적인 창구화, 장르전환, 상품화가 진행되는 방식이다. 시각화된 ‘거점 콘

텐츠’가 있어야만 원천 콘텐츠의 파급력이 폭발하기 때문이다.36)

<그림 8> 텍스트 기반 원천 소스의 OSMU37)

그림(캐릭터+이미지)과 스토리(세계관+서사구조)를 두 축으로 하는 웹툰의 특성

상 웹툰의 OSMU는 텍스트 기반 원천 소스의 OSMU에 필요한 거점 콘텐츠화를

이미 수행했기 때문에, [그림9] 처럼 원천 소스 그 자체를 활용해 창구화, 장르 전

35) 이승진, 박종민, 한국 만화 원작 OSMU 초기모델 연구, 2014, p.133

36) 한혜경, 웹툰 0SMU의 방향성과 전략 연구, 2015, p.161

37) 같은책 p.161
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작품명 연재처 제작연도 관객수(명)

신과함께 네이버 2017. 12 14,410,815

강철비 다음 2017. 12 4,452,755

내부자들 다음 2015. 11 7,072,501

환, 상품화를 진행한다.38)

웹툰의 OSMU는 원작 웹툰이 대중적인 인기를 얻어 작가 또는 작품 자체가 ‘브

랜드’로 인식될 때 시작된다. 소재와 서사가 변별성 있거나 캐릭터가 매력적인, 다

시 말해 독자들의 댓글과 클릭 수 등 상호작용이 활발히 일어나는 작품이 주 대상

이다. 흥미로운 것은 브랜드인 원작 웹툰의 매력적인 요소를 중심으로 장르 전환과

상품화를 진행하는 일련의 OSMU의 과정을 진행하고, 장르 전환과 상품화의 피드

백을 통해 OSMU의 방향성을 수정하면서 더욱 수익성 있는 다양한 활용을 추진하

는 과정을 반복한다는 점이다.39)

<그림 9> 웹툰의 OSMU 도식40)

2017년 12월 개봉한 웹툰 원작 콘텐츠인 영화 <신과 함께-죄와 벌>은 2018년 3

월 17일 기준 누적 관객 수 1440만 명으로 역대 한국 영화 중 두 번째의 관객 수

를 기록 했으며 웹툰 원작 영화로서 처음으로 1000만 관객을 넘긴 작품이 되었다.

<표 4-1> 웹툰 원작의 영화, 애니메이션 제작 현황

38) 한혜경, 웹툰 0SMU의 방향성과 전략 연구, 2015, p.162

39) 같은책 p.162

40) 같은책 p.162
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고양이 장례식 다음 2015. 1 2,865

패션왕 네이버 2014. 11 594,876

더파이브 다음 2013. 11 731,212

은밀하게 위대하게 다음 2013. 6 6,959,083

전설의주먹 다음 2013. 4 1,744,585

26년 다음 2012. 11 2,963,652

이웃사람 다음 2012. 8 2,434,435

그대를 사랑합니다 다음 2011. 2 1,649,407

이끼 다음 2010. 7 3,350,311

순정만화 다음 2008. 11 731,706

바보 다음 2008. 2 967,654

아파트 다음 2006. 7 540,539

발광하는 현대사 다음 2014. 7 108

타이밍 다음 2015. 12 38,629

작품명 연재처 제작연도 최고 시청률

우리집에 사는 남자 다음 2016. 10 10.6%

싸우자 귀신아 네이버 2016. 7 4.3%

운빨로맨스 네이버 2016. 5 10.3%

동네변호사 조들호 네이버 2016. 3 스토리

치즈 인더 트랩 네이버 2016. 1 7.1%

송곳 네이버 2015. 10 2.2%

밤을 걷는 선비 서울문화사 2015. 7 8.5%

오렌지 마말레이드 네이버 2015. 5 4.9%

냄새를 보는 소녀 ktoon 2015. 4 10.8%

호구의 사랑 다음 2015. 2 1.4%

닥터프로스트 네이버 2014. 11 1.8%

미생 다음 2014. 10 8.2%

이웃집 꽃미남 다음 2013. 01 3.2%

작품명 연재처 2차 저작물 제작연도

삼봉이발소 파란 연극 및 뮤지컬 2011

위대한 갯츠비 다음 연극 및 뮤지컬 2007

바보 다음 연극 및 뮤지컬 2008

순정만화 다음 연극 및 뮤지컬 2005

그대를 사랑합니다. 다음 연극 및 뮤지컬 2008

새끼손가락 네이버 연극 및 뮤지컬 2012

다이어터 다음 연극 및 뮤지컬 2014

우연일까 네이버 연극 및 뮤지컬 2014

<표 4-2> 웹툰 원작의 드라마 제작 현황(웹드라마 제외)

<표 4-3> 웹툰 원작의 공연
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사춘기 메들리 다음 연극 및 뮤지컬 2014

다이어터 다음 연극 및 뮤지컬 2014

안나라수마나라 네이버 연극 및 뮤지컬 2005

위의 표에서 확인할 수 있듯이, 웹툰은 영화를 비롯해 드라마 등 다양한 매체에

서 원작 콘텐츠로서의 가치를 인정받으며 그 범위를 확장했다.

특히, 위 작품 중에서 연구자가 연구하고자 하는 지역 소재를 담고 있는 웹툰인

<26년>은 작가 강풀이 그린 만화로 미디어 다음의 만화 속 세상을 통해 2006년 4

월 10일에 시작하여 2006년 9월 28일까지 연재된 작품이다. 원작의 인기에 힘입어

2012년 11월 29일에 영화로 개봉하였으며 2012년 11월 29일 영화진흥위원회 영화

관입장권 통합전산망에 따르면 오전 9시 기준 예매율 26.4%로 1위를 차지하는 등

웹툰에 이어 영화도 흥행을 이어갔으며 21,242,367,145원의 수익을 올린 것으로 알

려졌다.

제2절 원작 콘텐츠로서 웹툰의 산업적 기여

1. 간접적 기여

‘이야기하다’라는 의미를 담고 있는 스토리텔링은 상대방에게 전달하고자 하는

메시지를 쉽게 이해시키고, 기억하게 하며 상대방으로부터 정서적 몰입과 공감을

끌어낼 수 있는 특징을 가지고 있다. 특히 급변하는 디지털의 기술 환경 속에서 멀

티미디어를 활용한 스토리텔링 전략은 더욱 다양해지고 있으며 마케팅에 녹아든

스토리의 힘은 그 어떤 전략보다 강하다고 할 수 있다. 그 이유는 잘 만들어진 스

토리텔링은 소비자들의 정서적 공감을 통해 소비자의 마음을 움직일는 힘이 있기

때문이다. 그 때문에 광고나 판촉 등에 브랜드 커뮤니케이션 기법으로도 활발하게

사용되는데 이런 유형을 ‘스토리텔링 마케팅’이라고 한다.
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이러한 스토리텔링 마케팅은 브랜드 홍보를 비롯해 영화, 드라마, 관광 등 문화

산업 전반에서 활발하게 사용되고 있는 방법이다. 세계적인 생수 브랜드 에비앙

(Evian)은 몸에 좋은 물, 미네랄 워터라는 고급 브랜드 이미지를 만들기 위해서 신

장결석을 앓던 프랑스 귀족들이 에비앙(Evian)이라는 알프스 마을의 지하수를 마시

고 신장결석을 치료했다는 이야기를 상품의 스토리텔링 마케팅으로 활용하였다. 지

포(Zippo) 라이터는 방풍라이터로서의 기능이 강조되어 1933년 미국에서 출시 판매

되었다. 이후 많은 사람들이 지포(Zippo)라이터를 구매하여 사용하게 되었다. 그런

데 제2차 세계대전에서 적이 쏜 총알에 맞고도 살아남는 기적을 경험한 미국의 육

군 안드레즈 중사는 그 이유가 윗옷 주머니에 넣어둔 지포(Zippo)라이터가 총알을

막아주었기 때문이었다는 것을 알게 된다. 이 이야기가 알려지면서 이는 수많은 광

고에 실리게 되고 그 이후 병사들은 마치 지포(Zippo)라이터를 소중한 보물이자 불

행을 막아주는 부적처럼 가지고 다니기 시작했다. 그렇게 단순히 불을 붙여주는 도

구에서 자신의 수호신이라는 이미지를 갖게된 지포(Zippo) 라이터는 사람들이 자신

의 라이터에 이름이나 그림 등을 새기며 더욱 애착이 가는 물건으로 발전하게 된

다.

이러한 효과를 이용하여 제작되는 브랜드 웹툰은 기업이나 제품의 영역에서 벗어

나 지역의 관광지나 축제를 홍보하기 위해 많이 사용된다.

웹툰 원작을 통해 특정 지역이 많은 사람들에게 알려지면서 명소가 되는 경우는

아직 드물지만 이미 오래전부터 영화나 드라마의 주요 장면에 나오는 특정 지역이

지역사회의 문화산업을 활성화 시켰던 사례는 손쉽게 찾아볼 수 있다. 1995년 SBS

에서 24부작으로 방영되었던 드라마 <모래시계>는 최민수, 고현정, 박상원, 이정재

가 주연으로 한국방송사상 역대 시청률 3위를 기록했다.(64.5% 199년 2월 16일 방

송)41)이 드라마에서 어느 한 어촌 마을의 역사가 등장하고 그 덕분에 한가한 어촌

마을이 국내 최고의 관광지 중 하나로 각광받게 되는데 그 곳이 바로 정동진이다.

현재 정동진의 모래시계공원에는 세계에서 가장 큰 모래시게가 설치되어 2000년 1

월부터 가동 되었고 특히 정초에는 일출을 보기 위해 오는 관광객들로 인해 넓은

해변과 역사 주변은 발 디딜 곳이 없을 정도이다. 모래시계 뿐 아니라 2016년 12

월, 높은 시청률을 기록한 16부작 tvN 드라마 <도깨비> 역시 드라마가 끝난 이후

에도 주요 장면 촬영지였던 강릉 주문진 방파제는 커플 여행지로 소개되며 많은

41) 네이버 지식백과 [http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=3350608&cid=58190&categoryId=58190], 모래시계
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인파들이 몰리고 있다.

<그림 10>과 같이 콘텐츠의 이슈화를 통해 자연스럽게 콘텐츠의 소재나 배경이

대중의 관심으로 이어져 명소화 되면서 해당 지역의 방문객들이 증가할 수 있는

기반이 마련되고, 방문객들의 SNS 활동을 통해 Viral이 재생산되어 지역 콘텐츠의

자생 능력을 구축하는 기반이 마련될 수 있다.

<그림 10> 간접적 기여 도식

따라서 간접적 영향은 지역의 문화 산업 활성화에 큰 영향을 가져올 수 있는 환

경을 마련하는 기반이 되며, 이는 콘텐츠의 가치가 급부상한 웹툰을 바탕으로 지역

소재 웹툰의 제작 및 연재를 통해 지역 산업 전반의 간접적 성과를 가져올 수 있

다.

2. 직접적 기여

지역 소재 웹툰 제작 지원 작품 중에서 영화나 드라마, 뮤지컬로 제작되어 직접

적인 성공을 거둔 작품은 아직 없다. 하지만 네이버에 연재되었던 허영만 작가의

<안동 간고디>는 네이버에서 평점 10점 만점에 9.86을 기록하며 성공적으로 연재

를 종료하였고 그 이후, 명품 생선 투어와 간잽이 체험 쇼 마당극 제작, 단행본 출

간 등 다양한 분야로 확장하기 위한 OSMU 전략을 병행하고 있다고 뉴시스

(NEWSIS)42)에서 발표하였다.
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지역 소재 웹툰 제작 지원 선정 작품은 아니지만, 특정 지역을 소재를 담고 있는

작품 중 다음에서 연재되었던 강풀의 <26년>은 영화로 제작되어 290만명의 관객

을 동원하였으며 이는 웹툰 원작 영화중 관객수 6위에 해당하는 성적이다.

그리고 웹툰 원작은 아니지만, 지역 소재 콘텐츠로서 큰 성공을 거둔 김한민 감

독의 <명량>은 한국 영화 사상 첫 1000억 수익을 돌파한 것으로 알려져 있으며,

2017년 8월에 개봉한 <택시운전사>는 누적 관객 수 12,186,765명을 기록하며 역대

한국 영화 누적 관객 수 영화 중 10위를 차지하였다. 광주광역시는 다양한 문화산

업 정책을 시행하며 광주와 관련된 문화콘텐츠를 지원・제작하는 제2호 아시아문

화산업 투자조합펀드에 20억원을 투자하는 한편 <택시운전사> 등 광주를 배경으

로 한 영화의 제작을 지원하고 광주의 모습과 매력을 소개하고 도시브랜드 가치

상승을 유도하고 있다.

이처럼 지역 소재 웹툰의 성공은 지역 문화산업의 성공사례를 실현할 수 있으며

성공한 지역 소재 원작 콘텐츠의 장르 변화, 상품화를 거듭하면서 지역 문화산업의

직접적인 수익을 창출할 수 있으며 이는 지역 문화 콘텐츠 생태계를 구축하며 지

역 문화산업의 새로운 성장 동력을 구축하는 효과를 기대할 수 있다.

42) [http://www.newsis.com/view/?id=NISX20170125_001466385], 뉴시스
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기 관 사 업 명 연도 소 재 지원금
지원

기간

한국콘텐츠

진흥원

지역특화콘텐츠 개발 

지원사업

2015~

2017

글로벌 진출이 가능한 지역

특화 콘텐츠 발굴육성을 통

한 지역 콘텐츠 산업 진흥

예산

9,800

백만원

12개월

한국만화

영상진흥원

전통시장 홍보 

웹툰 제작 지원 
2017

만화콘텐츠 활용 문화관광

형 전통시장으로 활성화를

위한 홍보웹툰 제작

과제별

1,000

만원 

8개월

경기콘텐츠

진흥원

2014년 경기소재

만화창작 지원사업

2014~

2015 

세종병원 박영관 설립자 대

상 소재

2,000

만원
5개월

제4장 지역 소재 웹툰의 유형별 분석

제1절 지역 소재 웹툰의 정의

지역 소재 웹툰이란 해당 지역의 특정 인물 또는 지역이 가지고 있는 문화나 설

화에 관련한 이야기들을 흥미롭게 재구성하여 제작된 웹툰을 말한다. 지역 소재 웹

툰의 포괄적 의미는 위에서 언급한 브랜드 웹툰의 형식과 동일하다고 볼 수 있다.

지역 소재 웹툰은 브랜드 웹툰으로서 일반 웹툰과는 기획의도를 분리해서 구분

할 수 있다. 그리고 소재가 지역으로 국한된 점과 지역 소재 웹툰 자체만으로 하나

의 장르적 특성을 통해 많은 제작 지원들이 생겨나고 있으므로 지역소재 웹툰을

브랜드 웹툰의 하위 개념으로 여기고 그 특징을 연구하고자 한다.

제2절 진흥원별 제작 지원 현황

한국콘텐츠진흥원을 포함한 각 지역의 문화콘테츠 진흥원에서는 그동안 지역 소

재의 웹툰을 제작지원함과 동시에 지역의 웹툰 작가들을 발굴하기 위해 지속적인

노력을 경주해 왔다.

<표 5> 진흥원별 지역 소재 웹툰 관련 사업 공모내용
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충남문화

산업진흥원

충남 도보여행길

3인3색 웹툰 개발

2014~

2015
충남 도보여행길 대상

8,500

만원
4개월

대전정보문화

산업진흥원
× × × × ×

경상북도문화

콘텐츠진흥원

웹툰(만화)

작가 모집공고

경북 안동을 활용한 이야기 소재 

(하회탈 관련 제외)

과제별

2,500

만원 

6개월

부산정보문화

산업진흥원
부산 브랜드 웹툰 제작 2018 부산 지역의 문화원형 스토리, 장소

8화 분량

원고료
4개월

전라북도문화

콘텐츠산업

진흥원

× × × × ×

전주정보문화

산업진흥원
× × × × ×

광주정보문화

산업진흥원
기획창작스튜디오

2007~

2017

(지정공모 2개 내외

자유공모 3개 내외)

①광주지역 외 작가의 경우 

지역소재로 제한

②광주지역 작가의 경우

자유소재 가능

과제별

3,000만

원 내외

12개월

전남문화

산업진흥원

지역문화산업

연구센터

2015~

2018
전남 설화 자원 활용

과제별

6,500만

원

7개원

위 표에서 보는 것과 같이, 지역 소재로 국한되는 웹툰 제작지원은 그중에서도

특히 한국콘텐츠진흥원, 한국만화영상진흥원, 경상북도문화콘텐츠진흥원, 광주정보

문화산업진흥원에서 가장 활발하게 이루어져왔다.

웹툰은 제작 과정이 영화나 드라마에 비해 제작비가 저렴하고 비교적 제작 기간이

짧으며 만화적 특성을 바탕으로 다양한 표현이 가능하기 때문에 웹툰 시장의 발달

과 더불어 웹툰 콘텐츠는 지자체의 관광 마케팅 수단으로 더욱 인기를 끌게 되었

다. 왜냐하면 웹툰을 연재하면서 1차적으로 독자들의 반응을 관찰할 수 있고 웹툰

연재 후 드라마나 영화 등 후속 콘텐츠를 제작 하는데 있어 웹툰이 원작 콘텐츠로

서 중요한 역할을 해주기 때문이다.

하지만 일반 웹툰과는 다르게 지역 소재의 웹툰은 순수한 재미뿐만 아니라 지역

의 정보를 전달하면서 대중들로부터 해당 지역이나 인물, 또는 역사적 사건의 매력

을 어필하거나 특정 장소에 관광객을 유치하기 위해 어느정도 의도적인 연출을 해

야하기 때문에 일반 웹툰보다는 다소 제한적이라고 할 수 있다. 때문에 브랜드 웹

툰이나 지역소재 웹툰이 스토리나 캐릭터로서 자연스럽게 대중들을 끌여들이는 것

은 쉽지 않은 일이다. 왜냐하면 대부분의 지역 소재 웹툰은 지역적 특성에 따른 홍

보성을 띄고 있기 떄문에 특별히 관심이 있는 독자나 필요한 정보를 습득하려는
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접근하는 능동적 독자들을 제외하고는 일반 웹툰에 비해 독자들을 자발적으로 끌

여들이기가 쉽지 않기 떄문이다.

한국콘텐츠진흥원과 같이 지역을 범위로 두고 자유롭게 소재를 선정할 수 있는

공모도 있지만 <표-5>에서처럼 경기콘텐츠진흥원의 세종병원 설립자 대상의 소재

나 충남문화산업진흥원의 충남 도보 여행길 대상 등 특정 소재로 국한하는 공모들

은 소재가 한정되어 있다보니 일반 웹툰에 비해 재미 요소를 부각시키면서 독자들

을 끌여들이기가 쉽지 않기 때문에 진흥원과 작가 모두가 기획에서부터 이런 부분

을 고려할 필요가 있는 것이다. 웹툰 시장이 발전함과 동시에 대부분 일본 만화와

애니메이션을 보며 자라왔던 과거와는 달리 현재의 청소년들은 자연스럽게 국내

만화들을 보고 되었고 웹툰 시장의 주요 독자층이 되었다. 때문에 웹툰을 보고 자

라는 청소년들은 이후 웹툰을 원작으로 하는 애니메이션이나 웹툰에 나오는 주요

캐릭터 피규어를 구매하거나 주요 장소를 찾아 여행할 수 있는 가능성이 매우 큰

미래의 소비자들이기도 한 것이다. 이러한 관점에서 볼 때, 앞으로의 웹툰 시장은

그 발전이 더욱 기대가 되며, 웹툰은 다양한 콘텐츠의 원작 콘텐츠로 굳건하게 자

리매김 할 것이다. 때문에 지역 소재 웹툰 제작지원 역시 더욱 활발해져야 하며 진

흥원과 작가의 유기적인 관계를 통해 보다 수준 높은 웹툰이 제작 될 수 있는 환

경이 필요하다. 따라서 진흥원별 지역 소재 웹툰의 제작 지원 현황을 파악하고 제

작 지원 유형들을 분석해 보자.

1. 한국콘텐츠진흥원

한국콘텐츠진흥원의 지역특화콘텐츠개발 지원사업은 글로벌 진출이 가능한 지역

특화 콘텐츠 발굴육성을 통한 지역 콘텐츠산업 진흥을 목적으로 두고 있다. 지역특

화 콘텐츠개발 지원사업은 각 지역 진흥원의 웹툰지원 공고와는 몇가지 차이점을

두고 있다. 콘텐츠 제작에 있어 그 장르를 웹툰으로 제한을 두지 않으며 주관기업

(지역문화 산업지원기관)과 참여기관(콘텐츠 기업 등)이 함께 공동 프로젝트를 제

작해야하며 주관기관과 참여기관은 회계의 투명성, 사업관리, 예산투입, KOCCA43)

행사 참여의 역할을 수행해야한다.

43) 한국콘텐츠진흥원의 줄임말
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구분 세  부  내  용

주요내용

구분 지원 상한액 지원범위 지원비율

국고지원금 

대비 매칭비율

자립도 매칭비

글로컬

프로젝트

800백만원

내외

4개 과제

내외

총 사업비

의 70%이

내 지원

50% 초

과

30%

이상

레벨업

프로젝트

500백만원

내외

8개 과제

내외

30%~50

% 초과

25%

이상

융복합

프로젝트

300백만원

내외

8개 과제

내외

30% 이

하

20%

이상

예산 9,800백만원

추진계획

16. 03. ~ 04. 사업공고 및 접수, 선정 평가

16. 05. ~ 06. 협약체결 및 1차 지원금 지급

16. 12. 중간평가

17. 04. 단계평가(융복합 프로젝트)

17. 07. 결과평가(글로벌, 레벨업 프로젝트)

구   분 주  요  내  용

소    재 4개소(역곡상상시장, 부천자유시장, 중・상동시장,원미종합・부흥시장)

대    상 웹툰 제작이 가능한 만화작가

<표 6-1> 지역특화콘텐츠개발 제작 지원

2. 한국만화영상진흥원

한국만화영상진흥원의 ‘전통시장 홍보 웹툰 제작 지원사업’은 지역 전통 시장의

숨은 스토리를 발굴하여 홍보 웹툰을 제작함으로써 문화관광형 전통시장으로 활성

화하고자 시작되었으며 2017년 3월에 공고한 웹툰 제작 지원 사업이다. 그 이전에

는 같은 내용으로 제작 지원된 내용은 없으며 2017년부터 시작된 지원 사업이며

공고 내용은 아래와 같다.

<표 6-2> 전통시장 홍보 웹툰 제작 지원
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지 원 내 용 과제당 1,000만원

지 원 규 모 4개 과제(4개소 x 10화)

연 재 매 칭
온라인: 부천시 홈페이지, 부천시 공식 블로그

오프라인: 복사골신문, 복사골 시장통, 지역신문(동 발간)

공 모 분 야 웹툰

사 업 기 간 9개월

비    고
-스토리 발굴을 통한 웹툰 제작이 가능한 작가

-지원금의 50% 이상을 작가 고료 및 자료조사 등 전문가 활용비용으로 편성

구   분 주  요  내  용

소    재 부천시 세종병원 박영관 설립자 대상 소재

대    상 경기도 내 만화작가

지 원 내 용 과제당 2,000만원 내외

지 원 규 모 1개 과제

연 재 매 칭 없음

공 모 분 야 웹툰

사 업 기 간 5개월

비    고
-복수 신청은 가능하나 1인 1작품 선정을 원칙으로 함

-지원금의 50% 이상을 작가 고료 및 자료조사 등 전문가 활용비용으로 편성

3. 경기콘텐츠진흥원

경기콘텐츠진흥원은 부천시 세종병원 박영관 설립자 대상 소재 콘텐츠 제작・유

통・프로모션 지원을 위해 지정소재를 활용한 웹툰콘텐츠 창작 지원을 그 목적에

두고 있다. 공고 내용은 아래와 같다.

<표 6-3> 경기소재 만화 창작 제작 지원



32

구   분 주  요  내  용

소    재 충남 도보여행길(참고 : 걸어유 홈페이지 www.cnslow.net)

대    상 웹툰 제작이 가능한 만화작가

지 원 내 용

지 원 규 모 3개 과제(작가 당 8화  / 총 24화 연재)

연 재 매 칭 없음

공 모 분 야 웹툰

사 업 기 간 5개월

비    고

-작가 당 최소 2개소 이상 제작(총 6개소 이상 제작)

-온라인 포털을 통한 연재(사업제안 시 연재 포털사이트 명기)

-웹툰 단행본 출판물 제작

4. 충남문화산업진흥원

충남문화산업진흥원은 충남 도보여행길 활성화를 위한 대중적 관심 유도와 충남

도보여행길 곳곳에 숨어있는 이야기의 스토리텔링 및 웹툰콘텐츠 개발을 통한 관

광활성화를 위해 3인 3색의 컨셉으로 작가 3명이 충남 도보 여행길 48개 길 중 대

표적인 길을 선택하여 웹툰을 제작하는 지원 사업이다. 공고 내용은 아래와 같다.

<표 6-4> 충남 도보여행길 3인 3색 웹툰 제작 지원

5. 경상북도문화콘텐츠진흥원

경상북도문화콘텐츠진흥원은 경북 안동을 소재로 한 만화분야의 우수 콘텐츠 소

재 발굴・제작 및 지역 만화작가 양성을 위해 웹툰 콘텐츠 제작지원 사업을 실시

하고 있으며 경북 만화관련 창의인재 발굴・육성을 통한 지역 만화산업 생태계 조

성과 안동의 지역 스토리 발굴을 통한 경상북도 문화산업 진흥 및 육성, 온라인 만

화매체 연재를 통한 지역 문화콘텐츠 자원 홍보 극대화, 창작 만화작품을 활용한
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구   분 주  요  내  용

소    재 부산지역의 문화원형 또는 스토리, 장소 

대    상 부산, 울산, 경남 지역 거주 또는 부산 출신 웹툰 창작자

지 원 내 용 총 8회(400컷 내외) 분량에 해당하는 고료 지급

지 원 규 모 2개 과제

구   분 주  요  내  용

소    재 경북 안동을 활용한 이야기 소재(하회탈관련 제외)

대    상 웹툰 제작이 가능한 대구/경북 지역 만화작가

지 원 내 용 과제당 2,500만원

지 원 규 모 2개 과제

연 재 매 칭 다음 만화속세상

공 모 분 야 웹툰

사 업 기 간 4개월 이상

비    고

다양한 산업화의 기회제공에 목적을 두고 있다. 공고 내용은 아래와 같다.

<표 6-5> 웹툰 콘텐츠 제작 지원

6. 부산정보산업진흥원

부산정보문화산업진흥원의 부산 도시 브랜드 홍보 및 브랜드 가치 강화를 위해

부산 브랜드 웹툰 공모전을 실시하고 있으며 공고 내용은 아래와 같다.

<표 6-6> 부산 브랜드 웹툰 제작 지원
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구   분 주  요  내  용

소    재 광주지역(무등산권 전남지역을 포함)내 문화, 역사, 인물, 경관 등

대    상
기성작가 또는 신인작가로 개인 또는 기업자격

(최근 3년 이내 기획창작스튜디오 운영지원사업에 지원받은 실적이 없는 자)

지 원 내 용 과제당 최대 3,000만원 내외

지 원 규 모 5개 과제

연 재 매 칭 없음

공 모 분 야 웹툰

사 업 기 간 7개월

연 재 매 칭 부산시 홈페이지, SNS 연재, 단편집 출판 제작

공 모 분 야 웹툰

사 업 기 간 4개월

비    고

7. 광주정보문화산업진흥원

(재)광주정보문화산업진흥원은 광주광역시, 문화체육관광부와 함께 아시아 문화

중심도시 광주의 문화산업 창작기반 조성 및 창업 성장지원을 위해 문화콘텐츠 기

획창작스튜디오 운영지원 사업을 실시하고 있으며 창의적인 문화콘텐츠 아이디어

발굴 및 지원을 통한 광주 문화산업 창작기반 조성과 지역 스토리 기반 콘텐츠 창

작 활성화, 현장 중심형 지역 소재 원천 콘텐츠 개발을 통한 국가 문화산업 경쟁력

을 확보하는데 그 목적을 두고 있다. 공고 내용은 아래와 같다.

<표 6-7> 기획창작스튜디오 웹툰 제작 지원
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구   분 주  요  내  용

소    재 전남의 설화자원을 활용한 2차 연계 콘텐츠 제작 지원

대    상 콘텐츠를 기획, 개발하고자 하는 국내 법인, 개인 사업자 

지 원 내 용 과제당 최대 6,500만원 지원

지 원 규 모 2개 과제

연 재 매 칭 없음

공 모 분 야 웹툰, 애니메이션

사 업 기 간 7개월

비    고

비    고

-광주지역 외 작가의 경우 지역소재로 제한

-광주지역 작가의 경우 자유소재 가능

-년도에 따라 지원 소재, 지원 규모, 지원 내용에 차이가 있음

8. 전남문화산업진흥원

전남문화산업진흥원은 전남의 DB화된 설화자원을 활용한 콘텐츠 제작으로 지역

이야기 자원의 경쟁력 강화 및 콘텐츠 산업 활성화를 목적으로 지역문화산업연구

센터 지원사업을 운영하고 있으며. 공고 내용은 아래와 같다.

<표 6-8> 지역문화산업연구센터 제작 지원

제3절 지역 소재 웹툰의 유형

웹툰은 제작 과정이 영화나 드라마에 비해 제작비가 저렴하고 비교적 제작 기간

이 짧으며 만화적 특성을 바탕으로 다양한 표현이 가능하다는 큰 장점을 가지고

있다. 이러한 장점은 웹툰 시장이 급속도로 발전할 수 있었던 계기를 마련하였으며
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소 재 유 형 작  품  명 제 작 년 도

장소중심

고교변호클럽 2014

매 나간다(더 헌터) 2014

패밀리 파크 2014

마운틴스쿨 2015

불량도비 2015

행운을 부탁해 2015

공백의 묘수 2016

당신의 소원은 무엇입니까? 2016

미로정원 2016

바람꽃 2016

밥 한 끼 해요 2016

안동 간고디 2016

양림동 좀비 2016

캐니언 2016

호떡 든 남자 2016

바다별 2017

원작 콘텐츠로서 OSMU 활용이 다양하다는 이유에서 각 지역의 문화콘텐츠 기관

과 기업의 관심이 높은 편이다. 때문에 위에 언급했듯이, 지역의 각 진흥원에서는

이미 지역 소재 웹툰 제작 지원 사업들을 계속해서 진행중이며 제작 지원 비용과

소재는 다양하지만 각 지역의 소재로 국한하고 있는 경우가 대부분이다.

기획단계에서부터 지역을 소재로 제작이 이루어지게되는 지역소재 웹툰은 일반

웹툰과는 다르게 소재의 한계성을 가지고 있는데, 본 연구자는 지역 소재 범위를

장소중심, 인물중심, 스핀오프 형식으로 나누어 분류하였다.

장소와 인물 중 이야기의 주체가 되는 소재를 중심으로 장소중심, 인물중심으로

분류하였고, 이미 지역에서 널리 알려져 있는 설화 등을 소재로 새롭게 이야기를

구성하는 형식을 스핀오프44) 형태로 부류 하였다.

<표 7> 진흥원 제작 지원작 분류

44) 스핀오프-기존의 영화, 드라마, 게임 따위에서 등장인물이나 설정을 가져와 새로 이야기를 만들어 내는 것. 또는 그런 작품.

http://krdic.naver.com/search.nhn?query=%EC%8A%A4%ED%95%80%EC%98%A4%ED%94%84
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인물중심

길 위의 길 2015

충장 2015

명의 2016

스핀오프

제비원 이야기 2013

별신의 밤 2014

별신마을 각시 2015

처용항의 페르시아 왕자 2015

용이라고 불러줘 2016

위 표에서 확인할 수 있듯이, 2013년~ 2016년 사이에 제작 지원된 지역 소재 웹

툰의 형식은 대부분 특정 장소를 중심으로 하는 작품들이 대부분이었다.

소재의 분류에 따라 같은 형식의 작품에서는 공통점을 발견 수 있는데, 장소 중

심의 작품들은 특정 지역을 이야기의 공간으로 활용하기 때문에 대부분의 등장 인

물들은 가상의 인물로서 이야기가 진행되었다. 때문에 인물중심이나 스핀오프에 비

해 비교적 제한이 적고 장르와 타켓층이 다양했다.

인물중심 형식의 작품들은 실제 공간과 특정 인물이 등장하면서 고증을 바탕으

로 이야기가 진행되거나 실제 공간과 실존 인물을 토대로 판타지 등 이야기에 극

적인 요소를 추가하여 색다르게 표현하기도 하였다.

스핀오프 형식도 마찬가지로 기존에 알려진 설화나 이야기의 설정을 바탕으로

판타지 등 다양한 요소를 추가하면서 만화의 재미를 살리는데 주력했다.

제4절 지역 소재 웹툰의 활용 사례

웹툰 시장의 발달로 웹툰을 활용한 후속 콘텐츠 제작은 더욱 활발해지고 있으며

지역 문화산업 마케팅의 주요 콘텐츠로서도 현재까지도 꾸준하게 많은 관심을 받

고 있는 것이 분명하다. 하지만 그동안의 노력에 비하면 그 결과가 미비한 것도 사

실이다. 왜냐하면 <표-8>에 따르면 지역 소재 웹툰 제작 지원 사업은 대부분 2014
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년도부터 시작되었으며 빠르면 2007년부터 시작한 곳도 있다. 본 연구의 범위인 각

지역의 진흥을 포함해 다른 기관까지 살펴본다면 지원사업의 수는 훨씬 더 증가할

것으로 보이기 떄문이다. 웹툰의 인기가 시간이 갈수록 상승세를 타고 있는 가운데

유독 지역 소재 웹툰은 독자들로부터 외면 받는 경우가 많다. 하지만 웹툰을 활용

한 지역 문화산업 마케팅은 현재까지도 꾸준하게 이어지고 있으며 많은 관심을 받

고 있는 것이 분명하다. 그리고 수많은 지역 소재 웹툰 중에서 포털 사이트 연재를

통해 인기를 얻고 지역 문화 산업의 주요 콘텐츠로서 다양하게 활용되고 있는 작

품도 있다. 그러한 작품의 사례 분석을 통해서 지역 소재 웹툰이 갖추어야 할 주요

요인들을 파악할 수 있을 것이다.

브랜드 아이덴티티 기반 문화 콘텐츠 OSMU 전략 모델은 <그림 11>과 같다.

<그림 11> 문화콘텐츠 브랜드 아이덴티티 기반 OSMU 전략모델45)

웹툰의 OSMU는 일회적이고 단선적인 것이 아니라, 다양한 활용의 결과물들에

대한 소비자의 피드백을 또다시 장르 전환이나 상품화에 반복적으로 반영하는 순

환구조를 띤다.46)

‘브랜드’인 원본 웹툰을 대표하는 매력요소들을 브랜드 아이덴티티로 설정하고,

이를 활용해 창구화, 장르 전환. 상품화를 반복함으로써, 웹툰은 수익과 함께 브랜

드의 자산 가치 강화라는 효과를 얻게 된다.47)

45) 한혜경, 웹툰 0SMU의 방향성과 전략 연구, 2015, p.162

46) 같은 책 p.163

47) 같은 책 p.163
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제작

년도
작품명

연재

매칭

연재

유무
연재 확정 시기 연재처

후속

제작

2015 별신마을 각시 ○ ○ 선정시 다음 ×

2016

용이라고 불러줘 ○ ○ 선정시 다음 ×

당신의 소원은 

무엇입니까?
○ ○ 선정시 다음 ×

제작

년도
작품명

연재

매칭

연재

유무
연재 확정 시기 연재처

후속

제작

2013 제비원 이야기 ○ ○ 선정시 네이버 ×

2014 별신의 밤 ○ ○ 선정시 네이버 ×

2015
처용항의 

페르시아 왕자
○ ○ 선정시 네이버 ×

2016 안동 간고디 ○ ○ 선정시 네이버 협의 

제작

년도
작품명

연재

매칭

연재

유무
연재 확정 시기 연재처

후속

제작

2015 행운을 부탁해 ○ ○ 선정시 ‘걸어유’ 홈페이지 ×

제작

년도
작품명

연재

매칭

연재

유무
연재 확정 시기 연재처

후속

제작

2016 명의 ○ ○ 선정시 미스터블루 ×

제작

년도
작품명

연재

매칭

연재

유무
연재 확정 시기 연재처

후속

제작

2016 미로정원 ○ ○ 선정시 부산시 홈페이지 ×

2016 호떡 든 남자 ○ ○ 선정시 부산시 홈페이지 ×

2017 바다별 ○ ○ 선정시 부산시 홈페이지 ×

때문에 웹툰의 연재는 대중들에게 작품을 알리고 원작 콘텐츠로서의 가치를 검

증할 수 있는 필수 조건이라고 할 수 있다. 때문에 진흥원에서 제작 지원된 웹툰들

연재 유무를 1차적으로 살펴볼 필요가 있다.

<표 8-1> 한국콘텐츠진흥원 제작 지원작

<표 8-2> 경기콘텐츠진흥원 제작 지원작

<표 8-3> 충남문화산업진흥원 제작 지원작

  <표 8-4> 경상북도문화산업콘텐츠진흥원 제작 지원작

  <표 8-5> 부산정보산업진흥원 제작 지원작
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제작

년도
작품명

연재

매칭

연재

유무
연재 확정 시기 연재처

후속

제작

2014

매 나간다(더 헌터) × × 선정 후 다음 ×

패밀리 파크 × ×

고교변호클럽 × ×

2015

길 위의 길 × × ×

충장 × ○ 선정 후 짬툰 ×

마운틴스쿨 × ○ 선정 후 원스토 ×

불량도비 × × ×

2016

바람꽃 × ○ 선정 후 미스터블루 ×

양림동 좀비 × × ×

밥 한 끼 해요 × × ×

공백의 묘수 × ○ 선정 후 탑툰 ×

캐니언 × × ×

2017 영도할배쓰 ○ ○ 선정시 부산시 홈페이지 ×

<표 8-6> 광주정보문화산업진흥원 제작 지원작

위의 표에서 확인할 수 있는 것처럼, 제작 지원 선정 시 연재매칭이 이루어진 작

품들은 모두 연재가 진행된 반면에 선정 시 연재 매칭이 이루어지지 않은 작품들

중 절반은 제작 완료 후에도 포털사이트나 플랫폼에서 연재가 이루어지지 못한 것

을 확인할 수 있다. <표 8-5>와 같이 광주정보문화산업진흥원의 <더 헌터>, <마

운틴 스쿨> 등과 같이 제작 지원 선정 후에 연재가 이루어진 작품들도 있지만, 그

동안 다수의 작품이 제작 되었음에도 제작 후 연재가 이루어진 작품은 절반에 불

과한 것을 확인할 수 있다. 이는 작품 선정 시 연재 매칭의 유무가 제작 후 작품

연재에 큰 영향을 미친다는 것을 알 수 있다.

1. 대표적 성공 사례

안동 지역의 간고등어를 브랜드 아이덴티티로 설정한 허영만 작가의 웹툰 <안동
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              내용

인물
캐릭터 성격 주요 타깃층 작가의 메세지

시장 좌판에서 간 고등어

를 판매하고 있으며 장사

수완이 좋고 가족의 생계

를 책임지고 있다.

전 연령층

∙시장 좌판에서 간고등어를 판매하면서

독자들에게 지역의 향수를 느끼게 한다.

∙미세먼지와 같이 간고등어에 대한 안좋은 

이미지를 대변하여 개선하는 역할을 한다.

할머니/76살

취업 준비생으로 요리학원

을 다니며 요리 공부를 하

고 있다. 자격증을 따서 서

울로 취업해 성공하고 싶

어 한다.

20~30대

취업준비생

∙요리사 자격증을 따고 서울에 취업하려는 

모습으로 현 시대의 지역 청년들의 모습을 

대변한다.

∙할머니의 죽음으로 시장 좌판을 이어가면

서 가족애와 젊은 세대의 지역문화의 고수

를 표현한다.  

지민(손녀)/20대

간고디>는 2017년 1월부터 매주 화요일에 네이버 웹툰에 연재되었으며 총 12주 동

안 연재되었다. 2017년 6월 현재 네이버에서 평점 10점 만점의 9.86과 16,404의 ‘좋

아요’를 기록하였다. 전체적인 이야기는 안동 간고등어의 시작점인 강구항을 중심

으로 조선시대 보부상들의 길을 좇아가며 간고등어의 이동 경로를 따라간다. 그렇

게 안동 간고등어가 생겨난 유래와 현재의 모습을 교차로 보여주며 이후 시골 간

고등어 좌판을 배경으로 주요 인물인 할머니와 손자, 소녀가 등장한다.

각 세대를 반영하는 세 명의 캐릭터는 각자 다른 꿈을 꾸며 가족의 테두리 안에

서 살아가고 있다. 자신의 꿈을 이루기 위해 고향을 떠나 서울 생활을 꿈꾸는 남매

와 남매를 키우며 가족들의 생계를 위해 오래전부터 시장의 좌판을 지켜온 할머니

의 모습은 우리 지역사회를 단적으로 대변하듯 표현하고 있다. 성인이 된 손녀, 손

자들의 취업을 위해 묵묵히 지역 시장의 좌판을 지키는 할머니의 모습과 할머니의

사고로 인해 취업의 꿈을 포기하고 할머니의 빈자리를 지켜내는 손녀 지민의 모습

에서 다양한 계층의 독자들이 감동을 느끼기에는 충분해 보인다.

그렇다면 <안동 간고디>의 캐릭터와 이야기는 어떤 형태로 잘 구성되어 있는지

위에서 언급한 바와 같이 캐릭터의 설정시 고려할 점과 스토리 구성의 점검 표를

웹툰 <안동 간고디>에 대입해 분석해 볼 필요가 있다.

<표 9> 웹툰 <안동 간고디> 주요 캐릭터
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게임 캐릭터 디자이너로 

서울 게임 회사에 취업하

고 싶어 하는 취업 준비생

이다. 

20~30대

취업

준비생

∙게임 캐릭터 디자이너를 꿈꾸며 안동을 

떠나 서울로 가고 싶어 하는 모습으로 현 

시대의 지역 청년들의 모습을 반영한다.

지수(손자)/20대

1 어떻게 스토리가 시작하는가?

2 어떤 갈등이 나타나는가?

3 스토리의 돌이킬 수 없는 지점은 어디인가?

4 스토리의 절정부분은 어디인가?

5 스토리는 어떻게 끝나는가?

6 어떤 방식으로 스토리의 의미를 보여주는가?

시골 좌판의 모습과 가족의 생계를 책임지고 있는 할머니를 통해서 독자들에게

점점 그 모습을 잃어가는 전통시장 시골 좌판의 향수를 불러일으키고, 간고등어의

주요 소비자인 30대 이후의 독자들에게 고등어를 구울 때 발생하는 미세먼지 때문

에 이슈가 되었던 간고등어의 이미지를 대변하는 역할을 하면서, 독자들에게 지역

의 향수를 느끼게 하는 동시에 소비 촉진의 역할을 한다. 그리고 지민과 지수는 분

야는 다르지만, 취업 준비생으로 안동을 떠나 서울에 취업하는 것을 목표로 하고

있다. 이러한 모습은 지역 사회의 젊은 세대의 모습을 반영하고 있으며 할머니가

돌아가신 후, 함께 살자며 찾아온 엄마를 거절하고 할머니를 대신해 시골 좌판을

이어가는 지민의 모습에서 뭉클함을 느낄 수 있다.

잘 구성된 스토리 전개 방식은 수용자의 주의를 집중시키고 앞으로 일어날 사

건을 기대하게 만들어 스토리의 맛을 살린다.48) 세대를 반영하는 주요 캐릭터들이

어떻게 스토리를 전개하는지 위에서 스토리 구성 점검표를 통해 분석해 볼 수 있

다.

<표 10> 스토리 구성의 점검표49)

1. 어떻게 스토리가 시작하는가? 먼저 강구항의 어판장을 통해 강구항에서 안동

48) 윤나라, 스토리텔링 광고의 관점에서 본 브랜드 웹툰의 유형 연구, 2015, p.49-클라우스 포그 외, 「스토리텔링의 기술: 어떻

게 만들고 적용할 것인가?」멘토르, 2008, p.58, 재인용

49) 같은 책, 2008, p.58, 재인용
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까지 고등어를 싣고 나른 보부상들의 길을 따라 간고등어의 유래를 설명한다. 그리

고 시장 좌판에서 간고등어를 판매하는 할머니 때문에 매일같이 간고등어를 반찬

으로 먹어서 간고등어가 없는 나라에 살고 싶어 하는 남매의 이야기로 시작하다.

2. 어떤 갈등이 나타나는가? 가장 큰 갈등은 할머니가 돌아가신 후 찾아온 엄마와

의 갈등이다. 뒤늦게 찾아온 엄마는 남매에게 같이 살기를 권유하지만 지민은 좌판

에서 간고등어를 팔며 할머니의 빈자리를 이어간다. 3, 스토리의 돌이킬 수 없는

지점은 어디인가? 할머니의 죽음으로 볼 수 있다. ‘노처녀 시집 안 간다는 말과 노

인 건강은 믿지 마래이’라고 말하는 지수 대사의 복선으로 할머니의 죽음을 예측할

수 있으며 그 사건으로 이야기의 흐름이 바뀐다. 4, 스토리의 절정 부분은 어디인

가? 할머니의 장례식장에 찾아온 엄마를 통해 안동에 남을 것인가 엄마를 따라갈

것인가를 고민하는 부분에서 이야기는 절정으로 치닫는다. 5, 스토리는 어떻게 끝

나는가? 손녀인 지민이 요리사의 꿈을 포기하고 할머니 뒤를 이어 시장 좌판에서

간고등어를 판매하면서 이야기는 마무리되고 지수가 할머니라고 그린 간고등어들

이 하늘을 날아다니는 모습과 함께 끝난다. 6, 어떤 방식으로 스토리의 의미를 보

여주는가? 각자의 꿈의 가진 캐릭터들이 가족의 테두리 안에서 살아가는 가족들을

바탕으로 할머니와 간고등어를 통해 지역 문화의 향수와 가족애의 따뜻함을 더욱

증폭시키며 간고등어로 하여금 세대 간의 공감과 교류를 잘 끌어낸다.

대구 경북 구미 내일신문에 따르면 웹툰 <안동 간고디>는 ‘안동 간고디’라는 새

로운 브랜드 이미지를 만들어냈고 이로 인해 신규 인력 채용 및 안동 간고등어 매

출액 신장 등 직간접적인 경제적 유발 효과를 보이고 있는 것으로 나타났다. 특히

‘허영만 작가와 함께하는 명품 생선 투어와 간잽이 체험쇼’, ‘마당극 제작’ 등과 같

은 활발한 후속 산업으로 웹툰 간고디는 지역의 특산물도 산업적 가치를 높이는

콘텐츠가 될 수 있다는 것을 보여주는 좋은 사례로 평가되고 있다. 웹툰 <안동 간

고디>가 그동안 제작되어온 수많은 지역 소재 웹툰들과 비교화면 활발하게 OSMU

가 가능했던 이유를 기획 단계에서부터 살펴본다면 크게 세 가지 이유로 분류할

수 있다.

첫 번째로, 사회적 이슈에 의한 소재 접근이라는 점이다. 최근에 먹방50)과 관련

50) ‘음식을 먹는 방송’을 지칭하는 말이다. 먹방이란 말이 언제부터 쓰였는지 확실하진 않은데, 2008년경 인터넷 방송에서 시작

되었다는 분석이 있다. 방장 본인지 무언가를 직접 먹으며 시청자들의 식욕을 돋우거나 짠한 느낌을 전함으로써 방송 시청

을 유도하는 방식.
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한 음식 프로그램이 많이 생겨나면서 음식에 대한 관심도 높아진 상태다. 이러한

사회 분위기 속에서 안동의 지역 전통 음식인 안동 간고등어 소재는 대중들의 이

목을 집중시키는데 중요한 역할을 했다고 볼 수 있다. 그뿐만 아니라 안동 간고등

어는 경상북도 안동의 대표 특산물인 간고등어는 1999년에 브랜드를 출시한 이후

위생적인 생산과 품질관리로 문화상품으로 이미지를 굳혀갔지만, 2016년 5월 고등

어를 구울 때 발생하는 미세먼지가 외부 주의보인 ‘매우 나쁨’ 보다 29배 더 많다

는 환경부의 발표로 인해 안동 간고등어는 큰 위기를 맞게 되었다. 이후 지역 특산

품을 살리기 위한 여러 노력으로 간고등어 매출이 증가하기 시작했고 웹툰 <안동

간고디> 역시 웹툰의 등장인물인 할머니와 손녀, 손자와의 애틋한 가족애를 바탕

으로 희망을 주면서도 각박한 세상에 전해지는 따뜻한 고향의 맛을 선사하는 이야

기로 미세먼지 문제로 기사화된 안동 간고등어의 이미지를 회복시키는데 크게 이

바지하였다.

이처럼 웹툰 <안동 간고디>는 ‘먹방’과 같이 음식에 집중되어 있는 사회적 분위

기를 바탕으로 기획 제작하여 독자들에게 감동을 주면서 위기를 맞은 안동 간고등

어의 이미지를 쇄신하고 안동 간고등어가 음식 그 이상의 가치가 있는 지역의 문

화적 유산임을 증명하였다.

두 번째로는 인지도 있는 웹툰 사이트 연재 매칭이라는 점이다. 웹툰 기반의 2차

저작물이 제작되었던 작품들은 인기 웹툰이라는 점과 인지도 있는 웹툰 사이트에

서의 연재라는 공통점을 가지고 있다. 이것은 웹툰 자체의 인기도 중요하지만, 웹

툰의 연재 사이트 매칭도 상당히 중요한 부분을 차지한다는 것을 의미하는 것이다.

그리고 세 번째로는 제작하고자 기획하는 웹툰 분야의 전문적인 작품 제작이 가

능한 작가의 매칭이라고 할 수 있다. 허영만51) 작가는 다양한 음식 및 요리 재료를

주제로 한 만화 식객52)의 작가로 이미 유명한 작가이다. 그리고 무엇보다 식객에서

이미 안동 간고등어를 소재로 다룬 경험이 있는 작가이다. 그렇기 때문에 안동 간

고등에 대한 풍부한 이해와 자료 조사가 되어있는 상태이며 식객을 통한 전문분야

의 만화 작품으로도 독자들에게 인정을 받은 작가로 <안동 간고디>의 연재에 있

어 큰 역할을 한 것이 사실이다. 이러한 관련 작품에 풍부한 경험이 있는 전문 작

가의 매칭이 중요하겠지만 그렇다고 해서 작가 선정 시에 작가의 경력으로만 판단

51) 허영만의 본명은 허형만으로 대한민국 만화가이다. 대표작으로는 <각시탈>, <타짜>, <식객>등이 있다.

52) 식객은 만화가 허영만 화백의 작품으로 갖가지 음식 및 요리 재료를 주제로 한 만화이다.
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하는 것은 지역 작가 발굴에 큰 걸림돌이 될 수 있다. 인지도는 없지만, 예전에 비

슷한 작품을 제작한 경험이 있는지, 아니면 샘플 원고 등으로 객관적인 입장에서

작가들을 선별하는 기준이 필요할 것이며 신인 작가 일지라도 제작 지원 기획 과

정에서 진흥원을 통해 이미 연재처와 매칭이 이루어진다면 작가의 연재처 부담을

줄이면서 지역 작품이 탄생할 수 있는 발판이 될 것이다.
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제5장 지역 소재 웹툰의 활용 방안

본 연구자는 지역 소재 웹툰의 분석 범위를 각 진흥원에서 제작 지원되는 작품

들로 국한하였다. 하지만 앞에 말한 바와 같이, 각 진흥원에서 제작 지원된 작품

중에서 원작 콘텐츠로서 성공적인 활용이 이루어진 작품도 있지만, 전체 작품 중

절반가량의 작품이 연재의 어려움을 겪고 있다. 이처럼 연재를 통한 1차적 활용이

진행되지 않다 보니 꾸준한 제작 지원에 비교해 많은 성과를 내지 못하고 있다. 그

때문에 다양한 사례를 통해 그 방안을 모색해야 한다. 연구자는 앞서 지역 소재 웹

툰의 형식을 장소 중심, 인물 중심, 스핀오프 이렇게 3가지 형식으로 분류하였다.

이 형식을 바탕으로 다양한 콘텐츠의 성공적인 활용 사례를 통해 웹툰의 활용 방

안을 모색할 수 있을 것이다.

장소 중심 지역 소재 콘텐츠의 활용 사례는 국내와 국외로 찾아볼 수 있다.

        <그림 12> 영화 <국제시장>           <그림 13> 영화 <26년>         <그림 14> 영화 <택시운전사>

<그림 12>은 국내 지역 소재 콘텐츠인 2014년 12월에 개봉한 윤제균 감독의

영화 <국제시장>이다. <국제시장>은 부산의 대표적인 전통시장으로 국제시장 스

토리를 활용하여 제작하였으며 누적관객 14,262,507명으로 역대 한국 영화 순위 3

위에 오르며 1100억의 매출액을 달성한다. 원작 콘텐츠의 성공을 통해 소재가 되었
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던 지역 배경의 이슈화를 통해 평소보다 4배에 가까운 관광객이 찾아오면서 자연

스럽게 원작 콘텐츠의 지역 연계가 이어져 촬영지 보존 및 다양한 체험 콘텐츠가

개발 중이다. 이밖에도 특정 지역과 역사적 사건을 소재로 영화시장에서 흥행을 이

끌었던 영화는 <그림 13>의 <26년>, <그림 14>의 <택시운전사> 등이 있다. 이

영화들은 역사적인 사건을 토대로 지역 소재의 다양한 가능성과 사회적인 분위기

에서 관객 공감을 이끌어내는 것에 대한 중요성을 보여주는 작품이라고 할 수 있

다. 그리고 국외의 사례로 뉴질랜드 반지의 제왕 촬영지는 본래 호비튼이라는 자연

공원이었으나, 영화의 흥행을 통해 촬영지를 보존하여 매년 400만 명 이상의 관광

객들이 유입되고 4조 원의 관광수입과 일자리 창출 등의 효과를 불러일으키고 있

다. 그리고 중국 항저우 인상서호53)는 중국 민간 전설 중 하나인 <백사전>54)을 바

탕으로 뮤지컬 등 지역의 전설과 아름다운 자연 그리고 IT기술을 융합시킨 문화콘

텐츠 개발을 통해 지역경제 파급효과가 929억 원에 달하는 성과를 이루어냈다.

<그림 15> 만화 <에키벤> 

<그림 15>의 <에키벤>은 하야세 준이 그린 만화로 국내 최초로 일본철도여행

과 철도 도시락 ‘에키벤’을 소개하는 만화이다. 주인공 다이스케는 도시락집 주인이

면서 철도 매니아로, 아내에게 선물 받은 기차표를 가지고 일본 전국 일주 기차여

53) 인상서호(Impression West Lake)쇼는 세계적인 거장 장이머우 감독이 만든 공연이다.

54) <백사전>은 중국에 전래되는 4대 민간 전설 중 하나이며, 천년을 수련한 백사 소정이 속세로 내려와 허선과 사랑에 빠지지

만, 결국 법해(法海)에게 들켜 뇌봉탑(雷峰塔)에 갇힌다는 비극적인 사랑 이야기다.
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행을 떠나게 된다. 독자들은 주인공 다이스케의 일본 일주 여행을 따라가며 전국에

2500종이 넘는 다채로운 에키벤과, 실용적이고 흥미로운 일본 철도 여행법과 철도

역사에 대한 지식을 얻을 수 있다. <에키벤>은 2014년 레진코믹스에서도 정식 연

재되면서 많은 국내 독자들을 확보하였으며 일본 철도 여행에 간접적 기여를 하였

다.

인물 중심 지역 소재 콘텐츠의 대표적인 성공 사례인 영화 <명량>은 박은우의

소설이 원작이지만 영화가 개봉하기 전에 영화를 소설로 옮겨 각본 전철홍, 김한민

지은이 김호경의 <명량>이 출판되었다. 영화 <명량>은 임진왜란과 이순신을 소재

로 330척에 달하는 왜군에 12척의 배를 이끌어 대항하는 ‘명량대첩’을 영화화한 작

품이며, 명량대첩의 장소는 해남 우수영 앞바다로 해남에서는 매년 명량대첩 축제

가 열리고 있다. 위 분류에 따라 인물 중심의 작품으로 분류할 수 있는 <명량>은

영화 개봉 2일이 채 지나기도 전에 100만 관객을 달성하는 기록을 작성하였으며

총 누적 관객 수 1400만 명을 기록하였다. 손익분기점이 600~650만 관객이었던

<명량>은 2017년 8월 5일 누적관객 660만을 돌파하면서 손익분기점을 추월하였고

한국 영화 사상 첫 1000억 수익을 돌파한 것으로 알려졌다. 그리고 웹툰을 활용한

지역 연계 사례로는 천호동 강풀 만화 거리를 예로 들 수 있다. 강풀의 만화 거리

는 강풀이라는 웹툰 작가를 하나의 콘텐츠 기반으로 두고 시작된 거리 활성화 사

업이다. 강풀의 만화 배경은 실사를 바탕으로 하는 경우가 많은데, <그대를 사랑합

니다> 에서 리어카가 올라가는 언덕이나 <순정만화>에서 총각과 여고생이 만나는

아파트 엘리베이터 모두 강동구를 배경으로 하고 있다. 강풀 만화 거리는 2013년

골목의 활력을 불어넣기 위한 ‘따뜻한 마을 만들기’ 사업의 일환으로 조성되었으며

이제는 인기 있는 벽화 마을 중 하나가 되었다. 이처럼 강풀의 만화 거리 역시 강

북의 낙후지역으로 손꼽히는 천호동에 강풀 웹툰을 기반으로 영화 및 웹툰 내 요

소를 활용하여 조형물과 거리 재정비 사업을 시행하여 시장 활성화의 목표를 이루

어냈다.

스핀오프 중심의 <신암행어사>는 조선 시대 탐관오리들의 만행을 적발하고 백

성들의 억울함을 풀어주었던 대중들에게 친숙한 암행어사 박문수를 소재로 판타지

와 픽션의 결합을 통해 전혀 새로운 이야기를 전달한다. <신암행어사>는 스토리

윤인완과 양경일이 그림을 맡아 일본 소학관 월간 선데이 GX에서 연재하고 출판

한 윤인완・양경일 작가의 일본 만화 데뷔작이다. 한반도 지역의 고전 설화와 민간
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신앙, 전설과 민담을 두루 소재로 하여 현대적인 감각으로 재구성한 판타지 활극

물로 총 18권으로 완결된 작품이다. 암행어사로 널리 알려진 어사 박문수를 기본

설정으로 고전 설화와 전설, 민담을 소재로 한다는 점에서 스핀오프 형식에 가깝다

고 할 수 있다. 일본과 한국의 동시 연재로 진행된 <신암행어사>는 전 세계적으로

600만 부 이상이 팔렸으며 그 인기에 힘입어 2차 저작물로 애니메이션이 제작되었

으며 2017년 11월 19일 네이버 웹툰에 리부트 타이틀로 주 3회 연재를 시작하였다.

위에서 살펴본 바와 같이 장소, 인물, 스핀오프로 분류한 지역 소재 콘텐츠의 공통

점은 원작의 콘텐츠들의 인기를 통해 이미 대중들에게 많이 알려진 후 2차 창작물

이나 지역 산업의 연계가 이루어졌다는 점이다. 지역 소재 웹툰 제작 목적은 해당

소재의 이슈화를 바탕으로 지역 문화 산업과 연계를 통해 지역의 경제 발전에 이

바지하는 것이다. 따라서 위에서 언급한 다양한 콘텐츠 사례를 통해 지역소재 웹툰

의 활성화 방안을 위한 몇 가지 요소를 도출할 수 있다.

첫째, 지역 소재 웹툰의 유형 선정과 브랜드 웹툰의 구성 요인을 포함한 웹툰 기

획의 절차를 거쳐야 한다. 오락성, 작품성, 관련성의 브랜드 웹툰의 구성요인을 통

해 전략적인 스토리 기획이 필요하고 지역 소재 웹툰의 유형에 따라 브랜드 아이

덴티티 구축과 브랜드 자산 확립, 브랜드 자생 능력 구축 방안을 계획하며 기획해

야 한다. 웹툰의 기획단계는 작가의 역할로 전략적인 기획 능력을 갖춘 작가 개인

의 역량이 필요한 부분이다. 때문에 브랜드 구성요인 이외에도 앞에서 언급한 바와

같이 사회적 관심사, 주요 타깃층, 스토리 점검표 등을 통해 독자와 공감대를 형성

할 수 있는 작품을 기획해야 한다.

둘째, 홍보를 통해 브랜드 아이덴티티를 구축하여야 한다. 웹툰의 홍보는 대게

포털사이트 연재나 플랫폼 연재로 이루어진다. 웹툰의 소재와 타깃에 따른 연재 사

이트를 선정하는 것이 지역 소재 웹툰의 홍보를 극대화할 수 있는 방법이다. 웹툰

의 소재나 내용의 타깃층 범위가 넓다면 앞에서 언급했던 웹툰 사이트 순위를 참

고하여 선정하는 것이 바람직하다.

셋째, 2차 창작물을 통해 브랜드 자산을 확립하여야 한다. 연재와 SNS를 통한

작품 홍보를 바탕으로 지역 브랜드 아이덴티티가 구축되었으면 웹툰을 활용한 2차

창작물 제작을 통해 브랜드 자산을 확립해야 하는데 영화, 드라마, 웹드라마, 뮤지

컬, 연극, 게임 등 인기 있는 일반 웹툰들의 2차 저작물 제작 사례를 바탕으로 해

당 웹툰에 알맞은 분야를 선정하고 기획해야 한다.
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넷째, 지역 연계를 통한 브랜드 자생 능력을 구축해야 한다. 원작 콘텐츠인 웹툰

과 브랜드 자산을 확립한 2차 저작물을 바탕으로 체험, 관광 사업 등 기존 콘텐츠

에서 파생되는 상품들을 활용하여 지역 문화 산업과 연계하여야 한다. 그래야 비로

소 지역 소재 브랜드로서 일회성이 아닌 연속적으로 자생할 수 있는 구조를 가지

게 되고 이는 지역 문화 산업 활성화 목적에 크게 이바지 할 수 있다.

위의 사례에서 살펴본 것처럼, 원작 콘텐츠의 홍보를 통해 소재의 이슈화가 이루

어지고 그에 힘입어 후속 콘텐츠가 제작되면서 더불어 지역 문화 산업과 연계되었

을 때 비로소 원작 콘텐츠의 활용면에서 큰 성과를 가져왔다고 볼 수 있다. 하지만

지역 소재 웹툰은 일반 웹툰에 비해 장르적 선호도가 떨어지기 때문에 더욱 세밀

하고 전략적이며 자생적 순환 모델이 필요하다.
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제6장 결론

제1절 분석결과

본 연구자가 연구하는 범위의 지역 소재 웹툰은 지원을 통해 제작되는 웹툰의

형태로 기획에서부터 그 목적이 분명한 작품들이다. 하지만 앞에서 이야기한 바와

같이, 지역 소재 웹툰은 일반 웹툰에 비해 장르적 선호도가 다소 떨어지지만, 웹툰

연재와 활용을 통해 제작 목적인 지역 브랜드 구축과 지역 문화산업 활성화를 이

루어 내기 위해서는 더욱 전략적인 제작 모델이 필요하다. 앞에서 분석한 내용을

바탕으로 <그림 16> 지역 소재 웹툰의 전략적 제작 모델을 통해 지역 소재 웹툰

활성화 방안을 위한 결과를 도출할 수 있다.

<그림 16> 지역 소재 웹툰의 전략적 제작 모델

지역 소재 웹툰의 전략적 제작 모델은 위의 그림과 같이, 순환적인 형태로 지속

되어야 하며 그러기 위해서는 각 단계에 따라 작가과 진흥원의 역할과 이후 상호
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협력이 중요한 요소로 작용한다.

앞에서 언급한 바와 같이, 작가는 브랜드 구성요인과 사회적 관심사, 주요 타깃

층, 스토리 점검표 등을 통해 독자와 공감대를 형성할 수 있고, 연재 이후 지역 기

업, 기관과 연계하여 문화상품화 실현을 염두에 두고 작품을 기획해야 한다. 일반

웹툰의 경우, 연재시점이 해당 작가의 수익과 직접적으로 연결되기 때문에 공모전,

또는 작가가 직접 웹툰 사이트에 투고하거나 에이전시를 통해 연재 사이트를 선정

하는 것이 일반적이고 연재 중의 인기도와 웹툰 사이트의 내부 계약 규정에 따라

수익의 차이가 발생한다. 하지만 지역 소재 웹툰은 기획단계에서 제작 지원이 이루

어지고 연재 후 지역 문화 산업 활성화의 가능성과 연계 관광사업의 가능성이 크

기 때문에 연재 수익보다는 작품 홍보와 노출에 더욱 중점을 둘 필요가 있다. 하지

만 앞서 언급했었던 제작 지원된 지역 소재 웹툰 중 책임기관의 연재매칭이 없었

던 작품들은 제작 후 절반에 달하는 작품의 연재가 이루어지지 않았다. 이는 작품

제작 초기에 책임 기관의 연재 매칭 유무에 따라 웹툰 연재 여부가 대부분 결정된

다는 것을 반증하는 자료이기도 한 것이다. 지역 소재 웹툰은 일반 웹툰에 비해 장

르적 선호도가 떨어지기 때문에, 연재 매칭이 이루어지지 않은 상태에서 제작에 들

어가면 작품 완성 후 작가 스스로 연재 매칭을 하는 것에 큰 어려움을 겪을 수 있

다. 때문에 제작 지원의 특성을 바탕으로 과제 선정 후 먼저 연재 매칭이 이루어지

는 것이 올바른 방법이라고 할 수 있으며, 작품 연재 중에도 작가와 기관이 협력하

여 SNS나 온라인을 통해 적극적으로 작품 홍보해야 지역 소재 웹툰을 통해 브랜

드 아이덴티티 구축이라는 1차적 목표를 실현할 수 있으며 이는 웹툰의 연재 뿐

아니라 지역 특수성을 소개하는 데이터베이스의 역할도 할 수 있다.

이러한 과정을 통해 지역브랜드 아이덴티티 구축이 이루어지면 작가와 기관의

상호 협력을 통해 웹툰 사이트 연재, SNS 홍보, 지역 내 홈페이지 상시 연재 등을

바탕으로 지역브랜드 자산을 확립하고, 2차 저작물 기획 및 제작을 통해 지역브랜

드 자생능력을 구축해야한다. 이러한 전략을 통해 지역 시민과, 여행객의 Viral을

재생산하는 과정을 통해 자생적 흐름을 가질 수 있다. 이러한 과정을 통해 제작 지

원된 지역 소재 웹툰이 1회성 브랜드 웹툰이 아닌 지속 활용 가능성이 높은 웹툰

으로 성장할 수 있으며, 결과적으로 지역 방문객 증가에 따른 지역 문화산업 활성

화에 크게 이바지할 수 있다.
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제2절 향후 연구방향

웹툰 시장의 성장을 통해 앞으로도 다양한 지역 소재 웹툰들이 제작될 것이고,

독자들을 사로잡을 수 있는 다양한 스타일과 개성 있는 작품들이 많아져서 각 지

역이 가지고 있는 고유의 이야기들을 다듬어 대중들에게 공감할 수 있게 해야 한

다. 앞으로는 4차 산업혁명과 워라벨55)의 열풍으로 인해 지역 기반의 스토리텔링이

더욱 중요한 사업의 기반이 될 것이며, 미디어의 발전을 통해 대중들은 더욱 많은

정보와 이야기들을 다양한 디바이스를 통해 접하게 될 것이다. 때문에 지역 사회의

문화 산업의 홍보에 주로 사용되는 전단지나 포스터 등 단기적인 홍보방법들보다

지역 고유의 이야기를 더욱 발전시켜 콘텐츠화 시키는 작업과 그에 관한 관심들이

높아져야 할 것이다. 본 연구자는 논문을 통해 지역 소재 웹툰의 활성화 방안에 관

해 이야기 하고자 하였으며 앞으로도 더욱 다양한 지역 소재 웹툰들이 기획되고

제작되면서 웹툰이 원작 콘텐츠로서의 가치를 이어가고 그것을 바탕으로 지역 문

화 산업이 더욱더 발전할 수 있도록 더 많은 연구가 이어질 수 있기를 바란다.

55) Work and Life Balance의 줄임말로, 개인의 일(Work)과 생활(Life)이 조화롭게 균형을 유지하고 있는 상태를 의미한다.
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