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 요약  Abstract

만화는 감정을 보충하는 만화기호, 스토리에 따

른 등장인물의 표정, 행동, 시선, 대사 등으로 

메시지를 전달하고 있는데, 만화에 표현되어 있

는 이러한 커뮤니케이션 스타일을「만화 커뮤

니케이션 스타일」이라고 정의할 수 있다. 만화

는 문화적, 사회적 산물이기에「만화 커뮤니케

이션 스타일」에 대한 이해는 그 문화와 사회를 

이해하기 위한 중요한 수단이 될 수 있고, 만화

제작과 만화교류에 있어서도 그 역할이 크다고 

볼 수 있다. 이러한「만화 커뮤니케이션 스타

일」을 보다 명확하게 파악하기 위해서 체계적

이고 객관적인「만화분석」을 위한 연구방법이 

요구된다.  

본 연구는, 기호론적 관점에서 한국, 일본, 중국

의 출판만화 총 35,225컷의 분석을 통해 만화표

현에 대한 인지적 성향을 고찰했다. 그 결과, 만

화는 다음의 3가지 규칙(One-Root식, One- 

Idea식, One-Style식)에 따라 분석기준으로서 

코드화가 가능함을 알 수 있었다. 

The cartoon communicates its messages by 

cartoon semiotics as a vehicle of emotion, face 

expression, act, glance, and texts along the 

story. this style of communication showed in 

the cartoon can be defined as「Cartoon 

communication style」. Since, the cartoon is 

cultural and social product, an understanding 

of 「Cartoon communication style」plays a 

major role in understanding culture and society 

as well as its production and interchange. To 

understand what is the「Cartoon communi- 

cation style」, systemic and objective research 

method through 「Cartoon Analysis」is 

required. 

The study review cognitive tendency of 

cartoon expression through semiotic analysis 

of total 35,225 cuts of Korea, Japanese and 

Chinese published cartoons and consequently, 

classifies the cartoons by 3 forms - One-Root, 

One-Idea and One-Style to encode.

 

Ⅰ. 서 론
1. 연구목적
Pictorial communication(그림 커뮤니케이션)이

란, 전통적인 커뮤니케이션으로 언어커뮤니케이션의 

선조가 된다. Pictorial communication의 관점에서 

만화를 생각하면, 만화는 의식적, 무의식적으로 구성

된 수많은 약속들로 메시지를 전달시키고 있다. 특히, 

만화특유의「과장」「생략」「왜곡」의 표현은 메시지

를 보다 강하고 다양하게 전달할 수 있다. 하지만, 만

화가 전달하는 메시지에 대한 표현은 각각의 문화에 

따라 다른 인지적 관점을 갖는다. 

미국의 언어학자 에드워드 사피아(Edward Sapir)

는『언어상대론』에서,「말과 그 말이 가리키는 사물
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과는 반드시 일대일의 관계에 있는 것이 아니라, 그 

말이 문화와 사회의 문맥 속에서 어떻게 사용되는가

를 다양하게 보고 이해되는 것이다」라고 서술하고 있

는데1), 만화에 있어서의 표현 역시 문화와 언어를 배

경으로 인지되고 받아들여진다고 볼 수 있다. 

본 연구는, 만화에 표현되어 있는 만화기호와 등장

인물의 표정, 행동, 시선 등의 전달양상을「만화 커뮤

니케이션 스타일」로 정의하고, 기호론적 관점에서 한

국, 일본, 중국의 출판만화 총 35,225컷의 분석을 통해 

만화표현에 대한 인지적 성향을 고찰했다. 만화분석은. 

만화 커뮤니케이션 스타일의 객관적인 결과제시를 가

능하게 하며, 만화에 표현되어있는 문화적, 사회적 특

성을 시각화하는 것을 가능하게 한다고 사료된다. 또

한 만화 커뮤니케이션 스타일에 대한 이해는 만화제작

과 교류에 있어서도 그 역할이 크다고 볼 수 있다.

2. 선행연구(기호론적 접근)
만화에 표현된 모든 요소들은 기호화의 대상이 될 

수 있다. 특히, 등장인물의 행동, 자세, 표정 등에 대

한 묘사는, 일정의 약속으로서 성립되어 만화 속에서 

의식적으로, 무의식적으로 등장인물의 커뮤니케이션 

스타일, 즉 바꿔 말하자면, 만화에 있어서의 커뮤니케

이션의 한 형태로서 표현되는 것이다. 

[표 1] 비언어행동 분석을 위한 기호화의 예
연구자명 기호 의미

Birdwhistell 
(1970)

눈동자를 굴리다
입을 내밀다
입술을 오무리다

Hall
(1963)

엎드린 남자
앉아있는 남자
서있는 남자

Kendon
(1969)

웃고 있는 입
입을 벌리고 웃고 있는 입
치아를 보이며 웃고 있는 입

Harrison
(1964)

e(. .)
e(--)
e(u u)
e(o o)

보통의 눈 
반만 감고 있는 눈
감은 눈
크게 뜬 눈

1) 미야오카(宮岡, 1996) 

만화의 등장인물의 분석에 앞서, 표정, 행동, 시선 

등과 같은 비언어적 커뮤니케이션(NVC-NonVerbal 

Communication)을 관점에서 분석을 시도한 선행논

문으로는 Birdwhistell(1970), Hal(1963), Kendon 

(1969), Harrison(1964) 2)등을 들 수 있다(<표1> 참

조). 또한 Cϋceloglu(1970)은, 미국인, 일본인, 터어키

인의 표정에 대한 인식을 비교하는 방법으로서 눈썹, 

눈, 입의 각 부위를 기호화해서 분석하고 있다. 권

(2002, 2003, 2004a, 2004b, 2004c, 2004d)에서는 한

국, 일본, 중국의 만화에 표현되어 있는 시선과 표정, 

행동을 기호화해서 비교분석했다. 이처럼 만화를 기

호화하는 것은, 자료의 양과 범위를 보다 확대시키고, 

분석을 보다 객관적으로 할 수 있는 장점을 가진다고 

볼 수 있다.

Ⅱ. 본 론
1.만화분석의 대상과 방법
1.1분석대상

분석대상은 한국(15,423컷)과 일본(14,658컷) 중국

(5,144컷)의 만화 총 35,225컷이다. 한국과 일본은 5

개의 장느(신문만화, 소년소녀 만화잡지, 비즈니스만

화, 아동만화, 학습만화)를 분석대상으로 했지만, 중

국의 경우 한국과 일본과 같은 기준의 만화수집이 불

가능했던 관계로, 전국의 주요만화 간행지로부터 선

발된 200개의 작품을 수록한 만화책과 중국의 대표적

인 만화잡지를 분석대상으로 했다. 분석대상에 대해

서는 논문의 마지막에서 열거하도록 한다.

  

1.2 분석방법

만화분석의 방법은, 미국의 커뮤니케이션 학자이자 

만화가인 랜달 P. 해리슨(Randall. P. Harri son, 

1964)의「그림분석(pictic analysis)」의 이론에 따랐

2) 나프(Mark L.Knapp,1972)는, 비언어전달에 관한 방법론
적 설명으로 Birdwhistell(1970), Hal(1963), Kendon 
(1969), Harrison (1964)을 묶어서 서술하고 있다. 
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다.「그림분석」에 의하면, 그림도 언어와 마찬가지로 

기술적 분석, 역사적 분석, 비교분석의 분야로 나눌 

수 있으므로, 객관적으로 분석하는 것이 가능하다고 

한다.「그림분석」의 방법은 우선, 그림의 중요한 상

징을 골라, 그것을 가장 간단한 형태로 바꿔서, 반응

의 변화를 관찰하는 것인데, 본 연구에서는 35,225컷

의 만화를 이러한「그림분석」의 과정에 따라 코드화

시켰다. 

스콧(Scott, 1998)에 의하면, 사람과 장소, 사물, 생

각을 나타내는 이미지를 만화에서 기호라고 정의하

면, 언어는 완전하게 추상화된 기호이지만, 그림의 경

우는, 추상화의 정도에 따라 똑같은 사물일지라도 다

양한 기호가 만들어질 수 있다고 서술하고 있다. 예

를 들면, 언어로「얼굴(face)」이라고 표기하는 기호

를 그림으로 표현하면, 사실적인 얼굴에서 데포르메3)

된 얼굴에 이르기까지 수많은 눈의 표현이 가능한데, 

독자는 심하게 데포르메된 그림을 보고는, 곧 그 의

미를 알 수 있다. 이와 같이, 만화는 장느에 따라 독자

적인 표현구조와 더불어 잠재되어 있는 동일성을 가

지므로, 만화표현을 기호화하는 것은, 장느에 따른 차

이를 하나의 기준으로 통일시키며, 일반화시킬 수 있

다고 생각된다.

2.「그림분석」에 따른 만화의 코드화의 예
2.1. 만화기호 분석 

감정을 보충하는 만화기호에 대한 분석을 위해 메타

포(은유)적인 코드와 메토니미(환유)적인 코드를 작성

하여 <그림1>과 같이 만화의 코드화를 시도했다. 

▶▶ 그림 1. 코드화된 만화의 예,『コボちゃん51』

3) 데포르메(déformer)-미술수법으로서, 대상의 본질을 보
다 잘 표현하기위해서 예술가의 주관적 파악을 중요시하
고, 대상의 형태를 과장하거나 일그러뜨리거나 변형시키
는 일

2.2 표정 분석

표정 분석의 방법으로서 눈썹, 눈, 입에 대한 다양

한 표현들을 각각 기호화하여, 만화에 적용시켜 각 

코드를 조합했다. 

▶▶ 그림 2. 코드화된 만화의 예,『コボちゃん51』

2.3 시선 분석

표정 분석과 마찬가지로, 눈썹, 눈, 입에 대한 다양

한 표현들을 기호화하여, 그 가운데 시선접촉(eye 

contact)을 하고 있지 않은 눈(만화표현에 있어서 눈

을 감고 있는 표정의 눈)이 표현된 만화만으로 범위

를 한정시켜 각 부위의 코드를 조합했다.

▶▶ 그림 3. 코드화된 만화의 예,『あさって君』

2.4. 행동 분석

행동분석은, 정면과 측면에 대한 기준 모델을 만들

어, 만화의 등장인물에 대한 움직임에 적용시켰다. 

▶▶ 그림 4. 코드화된 만화의 예,『あさって君』
 

3. 분석결과
이번에 한국과 일본, 중국의 만화를 코드화하는 과

정에서, 만화는 장느와 표현양식에 관계없이 다음의 
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▶▶ 그림 5. One-Root식(同一畵根)의 예

▶▶ 그림 6. One-Idea식(同一發想)의 예

3가지 규칙(1) One-Root식(同一畵根), (2) One- 

Idea식(同一發想), (3) One-Style식(同一樣式)에 

적용되어 분석기준으로서 기호화됨을 알 수 있었다.

3.1 One-Root식(同一畵根)

일반적으로 만화표현은 데포르메의 정도에 따라 무

수히 표현되는데, 이렇듯 무수히 표현되는 그림일지

라도 그 그림의 근본이 되는 그림의 요소, 즉 그림의 

근원(畵源)은 하나의 뿌리(root)를 갖는다고 하는 규

칙이 One-Root식의 기본 개념이다. <그림5>는, 만

화에 그려진 다양한 표현의 눈인데, 데포르메의 정도

에 따라 다양한 표현을 보이지만, 그림의 근원을 동

일한 하나의 형태로 나타내고 있다. 

3.2. One-Idea식(同一發想)

One-Idea식은, 언어의 임의성(恁意性)과 유사한 

개념이다. 예를 들면,「사랑」「Love」「愛」의 단어가 

언어의 표기법에 따라서 다른 형태를 취하지만 그것

들이 상징하는 의미는 동일하다. <그림6>의 <할말

을 잃거나 입을 일부러 다물고 있는 심리상태>를 표

현하는 만화기호(여기에서는 이러한 기호명을「무언

(無言)」이라고 함)는, 언어의 표기법에 따라 표현되

는 형태는 다르지만, 결국 무언(無言)을 표현하고자 

하는 동일한 발상에서 나온다는 규칙이다. 

 

3.3. One-Style식(同一樣式)

만화에 있어서의 Style이란, 만화가의 고유의 화풍

을 가리킨다. <그림7>에서 알 수 있듯이, 똑같이 얼
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▶▶ 그림 7. One-Style식(同一樣式)의 예

굴이 붉어진 것에 대한 기호표현일 지라도 만화의 표

현에 따라서 2가지로 분류할 수 있다. 우선, 감정을 

보충하는 기능으로서의 만화기호로서, 예를 들면, 부

끄럼, 곤란 등의 감정을 보다 잘 전달하기위해서 만

화가가 의도적으로 그려 넣은 것을 말한다. 다른 하

나는 감정과 상관없이 만화가의 고유의 표현양식으

로서의 기호이다. 이처럼 만화의 표현은 시각적으로

는 같지만, 기능의 유무에 따라 그 성격을 달리하는

데, 이것을 One-Style식으로 정의할 수 있다.

Ⅲ. 결 론
본 연구에서는 기호론적 관점에서 한국, 일본, 중국

의 출판만화 총 35,225컷의 분석을 통해 만화표현에 

대한 인지적 성향을 고찰했다. 그 결과, 만화는 다음

의 3가지 규칙(One-Root식, One-Idea식, One- 

Style식)에 따라 분석기준으로서 코드화가 가능함을 

알 수 있었다. 

만화표현은, 좁게는 장느와 표현스타일에 따라, 넓

게는 그 만화가 속해있는 문화와 사회에 따라 수많은 

표현스타일이 존재하고, 또 거기에 따른 인지적 성향

도 각각 다르다. 이것은 세계의 국기에 표현되어 있

는 태양의 색깔이 빨강, 노랑, 주황 등 나라에 따라 다

양하게 표현되는 것과 마찬가지라고 생각된다.

또한 일반적인 만화제작과 교류뿐만 아니라, 신개

념적인 대안만화 텍스트까지를 염두에 둔다면, 만화

표현들의 문화적 차이에 대한 인식이 반드시 필요하

다고 생각된다. 

본 논문은 만화표현의 보편적 규칙을 밝히고, 만화

분석에 대한 새로운 시도로서 그 의의가 있다고 생각

된다. 
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