
 

 

모바일 환경 변화에 따른 멀티미디어를 활용한 시사만화 표현기법 연구  

Due to changes in the mobile environment utilizing multi-media techniques, cartoon representation study  
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1. 서론 

 

지난 2009 년 11 월 아이폰이 도입된 지 약 2 년여 

만에 국내 스마트폰 가입자가 2000 만명을 돌파했다. 

5200 만명 규모인 국내 휴대폰 가입자를 고려하면 

국민 10명 중 4 명은 스마트폰을 사용하게 된 셈이다. 

특히 스마트폰 사용자의 연령대를 감안했을 때 

경제활동인구의 80%가 스마트폰을 사용하는 것으로 

집계되는 등 국내 경제활동의 전반적인 변혁이 

일어나고 있다는 평가다.(정현수,2011) 인터넷 

등장이후 급속하게 변화하고 있는 미디어 환경은 

스마트폰의 확산으로 이제 모바일 미디어 환경으로 

중심이 이동되고 있다.(엄호동,2010) 이런 변화에 

기존 시사만화에 관한 선행연구는 기호학적 연구가 

대부분이었다. 새로운 미디어 환경에 맞는 실용적인 

연구는 없었기에 본 연구는 미디어 매체가 새로운 

모바일 환경으로 변화하는 지금 시사만화의 본질은 

훼손하지 않으면서 독자들에게 흥미를 유발하며 작가가 

전달하고자 하는 메시지를 더욱 부각시킬 수 있는 

만화형식이 필요하다고 판단한다. 

 

2. 연구목적  

 

스마트폰 확산으로 신문은 새로운 미디어로 

변화하고 있다. 이런 신문의 변화로 신문에서 담고 

있는 콘텐츠가 변화를 하고 있다. 이는 신문속에 

포함되어 있는 만평도 새로운 형식이 필요하다고 판단, 

모션툰이 수용자에게 작가가 전하고자 하는 메시지의 

이해도와 흥미도를 높일 수 있다는 가능성을 확인하여 

신문구독률의 하락과 미디어 매체의 변화 속에서 

침체되어가는 시사만화에 활기를 불어넣는 목적으로 

한다..  

 

3. 연구 내용 및 범위  
 

 시사만화는 한칸만화(만평), 네칸만화, 

캐리커쳐,에세이만화 4 종류가(이성현,2004) 있는데 본 

연구는 일간지에 게재되는 한 컷 만화 만평을 중심으로 

하며 모바일 환경에 멀티미디어를 활용한 

카툰(시사만화)을 필자는 “모션툰”이라고 정의한다. 

시사만화와 멀티미디어, 모바일, 모션코믹스등 이론적 

배경을 고찰하고 모션코믹스 기법을 플래시를 사용하여 

시사만화에 적용시켜 원작만평, 소리만 적용시킨 만평, 

소리와 움직임을 적용시킨 만평 3 가지 자극물을 

통하여 수용자의 호감도와 이해도를 분석하여 이를통해 

시사만화의 발전 방향을 제안한다. 단 이번 연구에서는 

소리를 적용시킨 자극물을 제외하였으며 실험에 참여한 

사람도 소수였다. 

 

4. 이론적 고찰  
4.1. 시사만화 

김진수, 유선영, 박영규 등의 정의를 종합해보면 

정치, 경제, 사회 등 시사적 주제 중 그 당시에 생긴 

여러 가지 시의적인 사안을 과장하고 단순화하여 

인생이나 사회를 풍자·비평한 그림이라고 정의 할 수 

있다. 

 

4.2. 모바일 미디어 
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모바일 미디어는 휴대할 수 있는 기기를 통해 

커뮤니케이션과 상호작용이 이루어지는 미디어로서, 

이동 중에 무선 통신을 기반으로 다양한 정보처리와 

통신이 가능하고 제한된 단말기 인터페이스를 제공하며 

독특한 상호작용 및 커뮤니케이션 양식을 만들어내는 

미디어라고 할 수 있다. 모바일 미디어는 휴대전화와 

같은 모바일 통신기기와 PDA, 노트북과 같은 모바일 

정보기기를 결합한 개념으로서, 인간의 신체와 밀착된 

상태에서 휴대가 가능한 정보통신기기를 지칭한다. 즉 

모바일 미디어는 휴대와 이동이 용이한 가운데 통신은 

물론 다양한 지식정보를 다른 정보통신기기와 호환 할 

수 있는 디지털 기기라고 할 수 있다.(이재현,2011) 

4.3. 멀티 미디어 

멀티미디어(multimedia)란 여러가지(multi)와 

‘미디어(media)’를 하나로 통합했다는 뜻으로 문자, 

그래픽, 음향정보, 영상정보 등과 같은 정보미디어를 

하나의 객체로 통합시켜 컴퓨터 기기와 인간과의 

상호작용을 가능케 하는 새로운 통합시스템을 의미하며, 

여기서 미디어의 개념은 문자, 그래픽, 사운드, 

사진이미지, 애니메이션과 같은 ‘정보를 표현하는 

방법’을 의미한다.(이만재,2003) 

 

4.3. 모션코믹스 

모션 코믹스란 인쇄 만화를 화면위로 그대로 가져와 

여기에 보이스와 애니메이션을 추가한 것으로, 모션 

코믹스판<Watchmen>(2008)을 최초의 정식 작품으로 

꼽아 볼 수 있다.(이홍관) 

 

5. 사례연구  
5.1. 모션코믹스를 이용한 모션툰 제작 

원작만평            모션을 준 만평 

5.2. 시사만화 형식 선호도 조사 

본 연구에서는 수용자들이 세가지 만평을 보고 느낀 

이해도와 호감도를 문답으로 조사하였다. 

프리테스트 실험에 참여한 피 실험자는 언론에 

종사하는 사람 10명이었다 

 

5.3. 실험결과 

움직임이 없는 원작 만평을 선호한 사람이 10 명중 

2 명이 있었으나 대부분 사람들은 움직임을 준 만평이 

신선하고 흥미와 이해도가 좋다고 답했다. 

 

6. 결론   

실험을 통해 알 수 있듯이 시사만화에 모션코믹스 

기법을 적용한 작품이 수용자에게 흥미와 이해도가 

좋다는 것을 알 수 있다 

 

7. 연구의 한계 및 향후 연구   

시간 부족함으로 연구가 미흡했다 좀더 세부적인 

실험을 위해 소리를 첨가한 자극물과 좀더 많은 

자극물을 제작, 다양한 피 실험층을 대상으로 호감도와 

이해도를 조사 분석하여 연구의 객관성을 높여야 한다. 
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