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Abstract

Purpose: With a rapid advance of communication technology, distributional systems of sport contents continue to show improvements. 

In particular, a traditional framework in creating sport cartoon has been influenced by the environment of the communication industry. 

Despite the development of distributional systems, the current sport cartoon industry still lacks in advancement. To this day, various 

research about sport contents have been conducted; yet, not many studies of the interaction between sport cartoons and communication 

technology have been done. In this respect, this study is to review the distributional environment of the sport cartoon industry and 

provide distributional strategies for developing sport cartoon industry. Research design, data, and methodology: In addition to in-

depth interviews with five practitioners in sport cartoon industry, the study employed case study methodology. Interview data were 

analyzed by qualitative content analysis. Results: With new environments allowing anyone allowing to create and share webtoons, 

various genres including sports webtoons appear, and this became a motive to the growth of sports webtoons. Today, sports comics acted 

as a sports advertisement platform which not only created additional profit but also became an opportunity as a marketing method. On 

the contrary, the formal attributes of webtoons cause hardship in consistently creating sports webtoons. Hence, it is needed that 

supporting policies need to be established to nurture sport webtoon expertise. For example, Korea Creative Content Agency allows 

future webtoon authors to have an opportunity to be educated and equipped in producing creative sport webtoon contents. Moreover, 

revenue systems should be developed for motivating webtoon authors to involve in sport contents in their works. Conclusions: In order 

to promote the sports cartoon industry based on the findings, it is first necessary to create sports comics that reflect the formal 

characteristics of webtoons and the changing consumer environment. Second, it is important to acknowledge the industrial value of 

sports comics and it is necessary to promote policies regarding sports webtoon production and distribution from a national level. Third, 

by diversifying profits through OSMU and sports advertisements, it is possible to enhance the work environment and the treatment of 

authors. Implications and future directions were discussed.
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오늘날 스포츠는 스포츠만화, 스포츠영화, 스포츠게임, 스포츠 방송, 

스포츠잡지 등으로 그 영역을 확장하고 있으며(Lee, 2008), 스포츠를 기

반으로 한 다양한 문화콘텐츠들을 일상 속에서 쉽게 접할 수 있게 되

었다. 이 가운데 스포츠 만화는 1964년 박기정의 <도전자>로부터 시작

되었으며(Park & Kim, 2012), 이 후 축구, 야구, 농구를 중심으로 다양한

종목들을 소재로 한 스포츠 만화들이 출간되어 인기를 얻으면서 만화

산업 내에서 독자적인 장르를 형성해왔다. 스포츠 만화는 현실의 스포

츠 혹은 스포츠 신화가 담아내지 못하는 이면까지 놓치지 않는 진정한

휴먼드라마이다. 스포츠 만화보다 더 스포츠를 완전체로 만들어줄 예

술은 존재하지 않으며, 그러기에 스포츠만화는 ‘각본 없는 드라마’를 완
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성시키는 진짜 각본이다(Jang, 2018. 2. 27). 스포츠 만화는 그 시대적 상

황과 배경과 맞물려 발전하여 왔으며, 1980년대에는 한국 만화의 르네

상스 시대를 이끌어갈 정도로 영향력 있는 장르였다(Go, 2015). 그러나

2000년대 이후 인터넷이 보편화되고 매체 유통환경이 온라인으로 변모

함에 따라 만화 역시 만화대여점, 잡지 그리고 서점용 단행본으로 인식

되어 있던 모습은 디지털 형식으로 변화되기 시작하였으며(Lee, 2013), 

이처럼 만화산업의 유통구조 자체가 오프라인 중심에서 온라인 중심으

로 변화하며 웹툰이라는 한국만의 만화유통 서비스 모델을 구축함에

따라 스포츠 만화 역시 전환기를 맞이하게 되었다. 

웹툰은 세로 스크롤 연출 방식으로 스마트 기술을 활용한 다양한 표

현 효과, 광고 수익 창출, 댓글을 통한 피드백 및 커뮤니케이션이 가능

하며, OSMU가 활발하고 용이하다는 특성을 지닌다(Korea Creative 

Content Agency, 2016a). 또한, 온라인 환경으로의 전환 및 유통방식의 다

변화로 누구든지 웹툰을 창작할 수 있는 환경이 조성됨에 따라 작품의

다양성이 확대되었다(Korea Creative Content Agency, 2017). 이와 같은 만

화 산업의 유통환경 변화로 인해 웹툰 중심으로 시장이 재편되면서 과

거 출판 만화 시대에는 상상할 수도 없었던 형식의 만화들이 등장하기

시작하였고, 만화를 유통하는 방식과 소비하는 방식도 달라지고 있다. 

이렇듯 웹툰은 대한민국 만화시장을 웹툰 등장 전과 후로 나눌 수 있

다고 할 정도로 국내 만화시장을 통째로 바꿔 놓았다(Hwang & Kim, 

2014). 

이러한 맥락에서 기존의 출판 만화시장에서 웹툰 시장으로의 이동은

오프라인에서 온라인으로의 단순한 유통 환경의 변화가 아니라 스포츠

만화의 형식, 내용, 연재 주기, 수익구조, 작가 등용, 소통 방식 등 다양

한 측면에서 급격한 변화를 야기하고 있다. 웹툰의 세로 스크롤 공간에

맞춰 스포츠 만화를 그려내는 것은 또 다른 패러다임의 문제이다(Jang, 

2017. 7. 6). 스포츠 만화 장르 선호도를 살펴보면, 웹툰(디지털 만화)과

출판 만화에서 각 각 13.6%, 20.7%로 차이를 나타내고 있으며(Korea 

Creative Content Agency, 2019a), 즐겨보는 만화 작품도 종이 만화의 경우

상위 10위권에 2편의 스포츠 만화 작품(슬램덩크와 하이큐)가 포함되

어 있으나, 디지털 만화에는 즐겨보는 만화 작품에 스포츠 장르가 한

편도 없다(Korea Creative Content Agency, 2020a). 또한, 최근 3년 간 만화

산업백서를 살펴보면, 디지털 만화의 스포츠 장르 선호도가 점차적으

로 낮아지고 있는 실정이다. 이에 따라 스포츠 만화가 제2의 전성기를

누리기 위해서는 웹툰 시대에 적합한 형식과 내용으로 구성되어야할

필요성이 제기되고 있다(Go, 2015; Kim, 2016. 1. 12; Jang, 2017. 7. 6). 

오늘날 스포츠 만화는 스포츠의 전문적인 지식과 정보를 제공하고, 

캐릭터 산업에도 기여하며, 프로 스포츠 구단의 홍보에도 활용되고 있

다(Lee & Lee 2012). 즉, 스포츠 만화 상품 자체로 수익을 창출할 수 있

을 뿐만 아니라 다양한 상품들로 파생되며 고부가가치를 창출할 수 있

으며, 실제 스포츠와 상호작용하여 재미와 즐거움을 제공하고 대중들

의 스포츠에 대한 관심을 증대시킴으로써 스포츠 산업에도 긍정적인

영향을 미칠 수 있다. 이와 같은 스포츠 만화가 지니는 가치를 고려할

때, 만화 유통 환경 변화가 스포츠 만화에 초래하는 현상들을 살펴보고

스포츠 만화가 나아가야 할 방향에 대해 논의함으로써 스포츠 만화의

발전을 도모해요 할 필요성이 대두된다.

그 동안 수행된 스포츠 만화에 대한 연구를 살펴보면, 스포츠 만화의

서사구조(Go, 2015), 정서적 과잉과 정치적 함의(Lee, 2017), 스포츠만화

의 변화가 스포테인먼트 산업에 끼치는 영향에 관한 연구(Lee & Lee, 

2012), 스포츠 만화의 개척자 박기정 화백에 대한 연구가 이루어져왔다. 

최근 스포츠 웹툰을 주제로 연구가 수행되긴 하였으나, 스포츠 웹툰 내

PPL이 중학생들의 스포츠용품 구매행동에 미치는 영향에 대한 연구

(Yeo, 2017)만 이루어져왔다. 앞서 언급했듯, 웹툰 플랫폼에서 스포츠 만

화가 나아가야할 방향에 대한 논의의 필요성이 제기되고 있음에도 불

구하고(Go, 2015; Kim, 2016. 1. 12; Jang, 2017. 7. 6), 스포츠 만화 유통 패러

다임 변화로 인해 나타나는 다양한 현상들에 대한 총체적이고 심도 있

는 논의는 부족한 현실이다. 스포츠 만화 산업의 성장을 위해서는 오프

라인에서 온라인 중심으로 유통 환경이 변화하며 등장한 웹툰이라는

새로운 양식의 만화산업 체계에 대해 면밀히 살펴보고, 이러한 유통환

경 변화에 적합한 스포츠 만화를 제작해야 할 필요가 있다. 

이에 본 연구에서는 만화 산업 유통 환경 변화로 웹툰이라는 만화유

통 서비스 모델이 등장함에 따라 기존의 스포츠 만화가 변화, 진화하는

모습에 주목하고, 만화 유통환경 변화에 따른 스포츠 만화의 성장기회

와 과제는 무엇인지 분석하고자 한다. 

2. 이론적 배경  

2.1. 만화 산업의 유통환경

1919년 6월 2일 『대한민보』 창간호에 게재된 이도영의 <삽화>에서

시작된 한국 만화는 100년이 훌쩍 넘는 기간 동안 그 내용과 형식 그

리고 매체를 바꿔가며 당대의 시대성을 반영했고 새로운 역사성을 획

득해왔다(Korea Creative Content Agency, 2017). 만화 시장의 흐름을 논할

때 80년대는 대본계(Rental) 만화가 주도했고 90년대는 코믹스계(Comic)

만화, 2000년대는 학습만화를 포함한 서점계(Bookstore)만화, 2010년대는

디지털계(Digital) 만화라 할 수 있는 웹툰으로 연결되어진다(Bang, 2016). 

만화가 곧 출판 만화를 의미하던 시기를 지나 최근 10여년 간 웹툰은

한국 만화의 일반적 표현이 되었으며, 우리나라 만화산업을 웹툰 등장

전과 후로 구분할 수 있을 정도로 만화 산업 전반에 걸쳐 다양한 변화

들을 초래하였다. 

전통적인 만화산업의 유통 시스템은 대본소(만화방)와 만화

단행본을 중심으로 구축되었다. 대본소는 성인 취향의 만화를

휴게공간과 함께 제공하는 공간이었고, 만화 잡지는 아동·청

소년 대상의 작품을 정기 연재해 단행본으로 생산하는 장이



41Bo-Ra MOO, Seung-Jin HAN, Won-Jae SEO / Journal of Industrial Disribution & Business Vol 11 No 11 (2020) 39-53

었다. 대본소는 극화라는 장르와 생산시스템을 만들어냈으며, 

한 때 전국적으로 2만 개소가 운영되며 성업하였다. 만화 잡

지는 코믹스라 명명된 새로운 작화 형식과 출판시스템을 이

끌어내면서 인기 만화 잡지는 30만부가량 발매되기도 했다

(Park, 2015). 

이처럼 대본소와 대여점이 활발히 운영되던 시기에는 만화

작가→출판사→총판→서점·대본소·대여점→독자로 이어지는 유

통 경로를 거쳤으며, 단행본 출판만화는 만화 작가→출판사→

잡지 게재 후 단행본 출간→총판→서점·대여점→독자의 경로

를 거치면서 각 단계에서 수익과 가치를 발생시켰다(Korea 

Creative Content Agency, 2016b). 즉, 전통적인 출판 만화 시

장은 ‘창작-제작-유통-소비’라는 가치사슬을 중심으로 작가, 

출판사, 유통업체(서점, 대여점), 소비자가 각 가치사슬의 주체

로 참여하는 형태였으며, 최종적인 창작물은 책이나 잡지와

같은 출판물 형태로 오프라인에서 유통, 소비되었다(Korea 

Creative Content Agency, 2016c). 

Figure 1: Value Chain of Cartoon Industry (Korea Creative 
Content Agency, 2016b)

그러나 1990년 이후 PC 및 인터넷의 보급화와 더불어 사

회문화전반에 디지털화가 진행되면서 만화산업도 큰 변화를

맞이하게 된다. 1996년 PC통신 시절 일부 작가들을 중심으로

컴퓨터 그래픽을 활용한 디지털 원고가 등장하면서 기존 종

이 만화 중심의 틀을 깨기 시작했다. 1998년 인터넷 홈페이지

에 자신이 일상을 그린 <스노우캣>이라는 만화가 등장하였

으며, 이듬해 <광수생각>, <파페포포 메모리즈>, <마린블루

스> 등이 인터넷에 그려지고 연재되기 시작하였다(Korea 

Creative Content Agency, 2016c). 

이 후 만화 산업의 유통구조 자체가 오프라인 중심에서 온

라인 중심으로 변화하면서 웹툰이라는 한국만의 만화유통 서

비스 모델이 구축되었다. 웹툰이란 인터넷을 뜻하는 웹(web)

과 만화를 뜻하는 카툰(cartoon)의 합성어로 인터넷 및 모바

일 환경에 게재 목적을 가지고 제작된 만화장르를 말한다

(Korea Creative Content Agency, 2016a). 

2003년 포털사이트 다음이 ‘만화 속 세상’이라는 무료 만화

코너를 개설하면서 연재된 강풀의 <순정만화>를 웹툰 1호

작품으로 보는 시각이 대부분이다. 이 작품은 칸이나 페이지

의 구분 없이 세로로 길게 구성되어 휠마우스로 스크롤하며

감상하도록 연출되어 기존의 출판 만화와는 차별화된 형식을

나타낸다(Korea Creative Content Agency, 2015). 이렇듯 2000

년대 이후 인터넷이 보편화되고 매체 환경이 온라인으로 변

모함으로써, 만화 역시 만화대여점, 잡지 그리고 서점용 단행

본으로 인식되어 있던 모습은 디지털 형식으로 변화되기 시

작하였으며, 웹툰은 만화 시장의 생산과 소비의 메커니즘을

새롭게 하였다(Lee, 2013).

웹툰은 창작과 소비과정 전반의 디지털화로 온라인과 모바일 환경에

서 유통, 소비되고 있으며, 우리나라 만화산업의 가치사슬을 살펴보면

<Figure1>와 같다.

만화 형태별 이용 경험을 살펴보면, ‘디지털 만화만 이용’의 비율이

67.4%로 가장 높으며, 그 다 음으로 ‘디지털 만화와 종이 만화 모두 이

용’이 28.6%, ‘종이 만화만 이용’은 4.0%에 불가하다(Korea Creative 

Content Agency, 2020a). 이와 같이 오늘날 우리나라 만화 유통 환경이

오프라인에서 온라인 중심으로 전환되면서 웹툰이 우리나라 만화 산업

의 중심을 이루고 있다. 특히 우리나라의 경우 네이버 웹툰과 다음 웹

툰을 이용하는 비율이 91.8%, 50.5%로(Korea Creative Content Agency, 

2020a), 포털 사이트를 중심으로 웹툰의 유통 및 소비가 이루어지고 있

다. 이와 같은 포털 웹툰의 가치사슬 구조는 ‘만화가(창작) - 포털(제작·

유통) - 사용자(소비)’로 구성되어 포털이 제작사이자 유통사의 역할을

수행하며(Park, 2018), 포털 웹툰 플랫폼의 기본 운영 및 유통 구조는

<Figure2>에 제시된 바와 같다. 

만화 산업의 구조가 웹툰 중심으로 변화하면서 과거 출판 만화 시대
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에는 상상할 수도 없었던 형식의 만화들이 등장하기 시작하였고, 만화

를 유통하는 방식과 소비하는 방식도 달라지고 있다. 온라인 환경으로

의 전환 및 유통방식의 다변화로 누구든지 웹툰을 창작할 수 있는 환

경이 조성됨에 따라 프로슈머화현상이 두드러지게 나타나고 있으며, 

작품의 다양성이 확대되었다. 기존 시장에서 만화의 제작은 전문 작가

와 만화 출판사 간의 계약을 전제로 이루어졌기 때문에 전문 작가가

아닌 사람이 만화를 제작하여 이용자에게 제공한다는 것은 사실상 불

가능하였다. 그러나 온라인 환경으로의 전환 및 유통방식의 다변화로

인해 플랫폼을 통한 유통 및 이용이 활성화됨에 따라 누구든지 웹툰의

공급자로 그 역할을 수행할 수 있게 되면서, 제작자와 이용자가 명확히

구분되던 과거와 달리 현재는 이용자가 만화의 이용뿐만 아니라 창작

까지 수행하는 프로슈머의 역할을 담당하고 있다(Korea Creative Content 

Agency, 2017). 또한, 출판사의 일방적인 유통구조에서 벗어나 독자 주

도적으로 작품을 선택하고 참여할 수 있는 환경이 조성되자 다양한 콘

셉트와 소재의 작품들이 등장하고 있다(Kim, 2019). 

Figure 2: Operation and Distribution Structure of Portal 
Webtoon Platform (Park & Park, 2014)

웹툰은 세로 스크롤 연출 방식으로 스마트 기술을 활용한 다양한 표

현 효과, 광고 수익 창출, 댓글을 통한 피드백 및 커뮤니케이션이 가능

하며, OSMU가 활발하고 용이하다는 특성을 지닌다(Korea Creative 

Content Agency, 2016a). 특히, OSMU 측면에서 현재 국내 웹툰은 출판

만화, 애니메이션을 비롯하여 영화, 드라마, 연극, 뮤지컬, 게임, 제품

광고 및 홍보 등 여러 분야로 활발히 확장되고 있다(Lee, 2013). 즉, 원

천 콘텐츠로서의 웹툰은 타 장르로의 활용을 통해 만화영역의 산업 가

치사슬 전 영역을 실질적인 수익모델로 구현하고 있다. 

이처럼 우리나라 만화 산업이 기존의 출판 만화에서 웹툰 중심으로

전환됨 따라 다양한 변화를 초래하고 있으며, 이는 단순한 유통 환경의

변화가 아니라 만화의 형식, 내용, 연재 주기, 수익구조, 작가 등용, 소

통 방식 등 다양한 측면에서 급격한 변화를 야기하고 있다(kim & Song, 

2019). 이렇듯 웹툰은 대한민국 만화시장을 웹툰 전과 후로 나눌 수 있

다고 할 정도로 국내 만화시장을 통째로 바꿔 놓았다(Hwang & Kim, 

2014).

더욱이 세계 최고의 스피드와 보급률을 자랑하는 우리나라의 IT환경

에서 웹툰이라는 새로운 형식의 문화콘텐츠는 성장하고 발전하기에 최

적의 환경이 되었고, 비교적 빠른 시간에 세계 최강의 웹툰 창작국이라

는 결과 또한 얻을 수 있었다(Bang, 2016). 또한, 스마트폰의 보급으로 1

인 미디어시대가 보편화됨에 따라 짧은 시간에 문화콘텐츠를 소비하는

스낵컬처 트렌드가 확산하면서 웹툰은 대표적인 대중문화 콘텐츠로 부

상하며 급성장하고 있다(Kim& Kim, 2018; Kim, 2019). 

2.2. 우리나라 스포츠만화의 역사

1964년 최초의 스포츠 만화인 박기정의 <도전자>가 출간된 이래로

(Park & Kim, 2012), 다양한 스포츠를 소재로 한 스포츠 만화들이 지속

적으로 출간되고 있다. 스포츠 만화는 만화 산업 내에서 독자적인 장르

를 형성하며 매니아층을 형성하고 있으며, 2019년 장르 선호도에서 7위

를 차지하였다(Korea Creative Content Agency, 2020a). 

Go(2015)에 따르면, 한국 만화의 역사 속에서 스포츠를 소재로 한 스

포츠 만화의 시작은 일제 식민지 시대까지 거슬러 올라간다. 1925년 조

선일보 신년호의 지난 한 해를 월별로 그려 놓은 대형만화 <갑자화사> 

중 11월 ‘전조선 축구대회’를 그려놓은 부분이 한국 만화사에서 스포츠

를 등장시킨 첫 만화이며, 1933년 8월 1일 조선일보에는 권구현의 아동

만화 <풋볼선수>라는 작품이 발표된다. 이 작품들은 스포츠를 소재로

하였을 뿐 스포츠와 관련된 서사를 그리고 있지는 않아 실질적인 스포

츠 만화의 시작이라고 보기는 어렵지만, 스포츠를 등장시켜 스포츠 만

화가 등장할 기반을 만들었다는 측면에서 의의가 있다. 이 후 1934년 7

월 조선중앙일보에서 하나의 지면 전체를 <만화 페-지>로 꾸미면서 권

투를 소재로 한 만화가 등장한다. Go(2015)은 이 작품이 비록 말풍선을

이용해 대사를 사용하고 있지는 않지만 권투라는 스포츠를 소재로 활

용해 하나의 이야기를 구성하고 있다는 점에서 앞서 언급한 작품들과

는 차별성을 지닌 본격 스포츠 만화라고 해도 손색이 없다고 언급하면

서, 조선중앙일보의 <만화 페-지>에 수록된 권투만화를 기점으로 본격

적인 한국 스포츠 만화가 시작된다고 하였다. 

하지만 1964년 박기정의 <도전자>를 실질적인 스포츠 만화 작품의

효시로 보는 견해가 지배적이다(Park & Kim, 2012; Son, 2005; Lee & Lee, 

2012). 당시 대중들의 인기를 끌었던 권투를 소재로 한 <도전자>는 재

일교포 소년 권투선수의 분투기를 그려내면서 약소민족의 비애를 바탕

에 깔고 항일과 극일의 정서를 담아내 세밀한 터치로 스포츠 만화의
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진수를 드러낸 한국 스포츠 만화의 상징적인 작품으로 평가된다(Son, 

2005). 1964년 박기정의 권투를 소재로 한 <도전자>, 여자 축구를 그린

<치마부대>, 야구를 소재로 한 <황금의 팔>을 기점으로 스포츠 만화가

자리를 잡게 되었으며(Go, 2015), 박기정은 우리나라 스포츠 만화의 개

척자로 평가되고 있다.

스포츠 만화는 그 시대적 상황과 배경이 맞물려있있으며, 당시 인기

를 끄는 스포츠가 소재로 채택되는 경우가 많다. 1970년대에는 축구와

야구를 소재로 한 작품들이 인기를 얻었다. 1971년부터 대통령 컵 국제

축구대회가 열리면서 국민적 관심이 축구에 집중되었고, 이러한 인기

를 반영하듯 1971년 이현수 <버어마의 축구장군>, 계월희 <한국소년축

구단>, 1972년 이재성 <동물축구황제>, 김웅 <검은 얼굴의 축구왕>, 

1973년 이원복 <불타는 그라운드, 1975년 김철호 <축구황제의 하루>, <

나의 축구>, 조치원 <축구돌이> 등 축구만화들이 다수 출간되었다(Go, 

2015). 또한 당시 고교 야구가 한창 전성기를 구가하면서 야구를 소재

로 한 만화들이 다수 등장하였다. 대표적인 작품으로 이상무의 <주근

깨>, <우정의 마운드>가 있다. <주근깨>에서 처음 등장한 ‘독고탁’은 대

중들에게 많은 사랑을 받았으며, 이 후 독고탁 시리즈로 출간되어

70~80년대 야구 만화의 붐을 이끌었다(Kim, 2016. 1. 3). 

1980년대에는 프로 스포츠 출범과 더불어 대중들의 스포츠에 대한

관심이 높아지게 됨에 따라 스포츠 만화도 많은 인기를 얻게 된다. 제5

공화국은 ‘스포츠 공화국’이라는 별칭을 얻을 정도로 다양한 스포츠 행

사를 개최하여 국민들의 관심을 정치 이외의 분야로 분산시키고자 하

였으며, 이와 같은 군부 정권의 체계적인 기획 아래 조성된 1980년의

‘스포츠 붐’은 대중문화계에도 향을 미쳐 스포츠 만화, 특히 새로 출범

한 프로 야구를 다루는 일련의 만화들이 대거 출간되는데 일조하였다

(Lee, 2017). 대표적인 작품으로 이현세의 <공포의 외인구단>이 있으며, 

이 작품을 기점으로 프로 야구의 세계를 그린 작품들이 다수 등장하였

다. 야구와 더불어 축구, 씨름도 프로가 생겨나면서 그 인기를 반영한

작품들이 나오게 되었으며, 최다 챔피언을 보유했던 권투의 경우 그 인

기를 반영하듯 허영만의 <무당거미>, <변칙복서>, 박봉성의 <신의아들

>, 김철호의 <스콜피온>, 이현세의 <지옥의 링> 등 많은 작품들이 출

간되었다(Go, 2015). 

1990년대에는 이노우에 다케이코의 <슬램덩크>가 일본뿐만 아니라

우리나라에서도 큰 인기를 누리게 되었으며(Lee & Lee, 2012), 스포츠 만

화의 흐름을 <슬램덩크>가 주도하게 되었다. 이에 따라 국내에서도 <

헝그리 베스트 파이프>를 시작으로 수없이 많은 농구 만화들이 출간되

기 시작했다. 이 후 1990년대 국내 스포츠 만화는 프로레슬링, 골프, 경

마, 자전거, 미식축구, 배구, 태권도 등 다양한 종목을 소재로 한 변화

를 시도하였으나, 2000년대로 들어서면서 스포츠 만화는 점점 그 입지

를 잃게 된다(Go, 2015). 

90년대 이전까지 스포츠 만화는 라이벌 관계, 경쟁, 무모할 정도의

피나는 노력, 승리와 패배 등을 중심으로 스토리가 전개되었으나, 90년

대에 이르러 스포츠 만화의 독자들은 앞서 언급한, 경쟁, 노력, 승패 등

으로 전개되는 스토리에 큰 관심을 가지지 않을 뿐더러 공감하지도 않

았다(Lee & Lee, 2012). 이들은 흔히 신세대, 영상세대라 불리며 기성세

대의 경험을 직접 겪지 못한 독자들이기 때문이다(Kim, 2010). 또한, 한

국의 스포츠 스타들이 해외리그로 진출하여 두각을 나타냈고, 수많은

TV채널들이 세계 곳곳에서 벌어지고 있는 스포츠경기 실황을 앞 다투

어 중계하기 시작하면서 스포츠에 대한 대중들의 수준이 높아졌다

(Jang, 2018. 2. 27). 이에 따라 스포츠 만화를 통해 일종의 대리만족을 느

꼈던 독자들은 더 이상 만화를 통해 간접 경험을 하지 않아도 되는 상

황이 되었다.

이러한 상황 속에서 새로운 형태의 소재와 서사구조를 가진 작품이

요구되었으며, 특히 웹툰의 등장은 스포츠 만화에 많은 변화를 초래하

게 되었다. 한국의 스포츠 만화가 웹툰으로 거듭나고 영웅의 시련 극복

담이나 성장담과는 다른 이야기를 하기 시작하면서 서포터즈들의 이야

기, 전문가 수준의 방대하고 자세한 정보를 바탕으로 한 스포츠 만화가

등장했다(Go, 2015). 최훈은 전문가 못지 않은 야구에 대한 지식과 정보

를 바탕으로 미국 메이저리그 야구를 다룬 <MLB 카툰>과 국내 프로

야구를 다룬 <프로야구 카툰>을 연재했으며, <익뚜의 스포츠카툰>, <샤

다라빠의 SPORTS JAM> 과 같은 스포츠 만화가 등장하여 국내외 축구

의 에피소드를 다루었다(Lee & Lee, 2012). 또한, 조용석의 <윈드브레이

커>는 그 동안 많이 다루지 않았던 자전거를 소재로 다루면서 2013년

부터 현재까지 독자들에게 많은 인기를 얻고 있다. 이 작품은 자칫 뻔

하게 여겨질 수도 있었던 스포츠 만화에 스트릿이라는 문화코드를 삽

입하고 사회적 현상 및 이슈를 패러디하면서 젊은 세대에게 공감을 얻

고 있으며, 자전거 관련 내용, 기술 등 전문성 기반 정보를 제공하면서

새로운 유형의 스포츠 만화 장르를 만들어 내고 있다고 평가받고 있다

(Kim, 2019). 

2012년부터 2016년까지 최근 5년 간 스포츠 만화 신작 현황을 살펴

보면, 출판 만화는 일본 작품들을 중심으로 419권 출판되었으며, 웹툰

은 61편의 신작이 발표되었다(Moon, 2018). 

Table 1: Publications of Sport Cartoon in last five years

Year 2012 2013 2014 2015 2016 Sum

Sport comic 
books

53 71 101 96 98 419

Sport 
webtoon

3 12 10 18 18 61

특히, 스포츠 웹툰의 수는 지속적으로 증가하고 있으며, 최근 5년 내

에 발표된 신작 외의 장기간 동안 연재되고 있는 작품들까지 포함하면

스포츠 웹툰의 영향력은 더욱 높을 것으로 사료된다. 또한, 최근 스포
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츠 만화의 주요 소재를 살펴보면, 축구, 야구, 농구와 같은 대중적인 종

목을 다룬 만화가 주를 이루고 있으나, 게이트볼, 권투, 테니스, 댄스스

포츠, 족구, 사이클, 골프 등 다양한 종목들을 소재로 한 스포츠 만화들

이 지속적으로 출판되고 있다(Moon, 2018). 

이와 같이 스포츠 만화는 1960년대 등장하기 시작하여 독자적인 장

르를 구축하면서 1980년대 한국 만화의 르네상스 시대를 이끌어 갈 정

도로 영향력 있는 장르였다. 비록 이전에 비해 한국 만화 시장에서 스

포츠 만화의 입지가 좁아지긴 하였으나 매니아층을 중심으로 여전히

스포츠 만화에 대한 지속적인 수요가 존재하며, 이를 토대로 다양한 스

포츠 종목을 소재로 한 스포츠 만화들이 출판되고 있다. 

2.3. 문화콘텐츠로서 스포츠 만화의 가치

스포츠의 대중화 및 문화적 가치향상, 문화콘텐츠산업 진흥, 디지털

융합 환경의 도래 등 다양한 환경 변화들로 인하여 문화콘텐츠로서 스

포츠가 지니는 가치가 향상되었으며, 시장의 확대가 가속화되고 있다. 

이에 따라 스포츠 영화, 만화, 게임, 서적 등 스포츠를 기반으로 한 문

화콘텐츠들을 일상 속에서 쉽게 접할 수 있게 되었다. 오늘날 스포츠는

문화콘텐츠산업의 대표적인 콘텐츠로 주목받고 있으며, 차세대 국가산

업이자 문화콘텐츠 산업의 미래 트랜드를 이끌어나갈 잠재적 자원으로

인식되고 있다(Lee, 2016). 

스포츠를 소재로 한 문화콘텐츠는 상품 자체로 높은 수익을 얻을 수

있으며, 실제 스포츠 산업과 연계되어 지식재산권을 통한 새로운 형태

의 수입원을 창출하기도 한다. 더불어 스포츠 문화콘텐츠의 소비는 실

제 스포츠 참여에도 긍정적인 영향을 미치며(Kim, Park, Lim, 2004; Kim, 

2010; Kim, Bang, & Kim, 2014; Park, Han, & Yoo, 2014; Song & Lee, 
2002; Shin, Kim, & Kim, 2010; An, Lee, & Kim, 2008; Lee & Lee, 2012; 

Kim & Rose, 2006), 마케팅 도구로서 활용되면서 서로 상호작용을 통

해 궁극적으로 스포츠의 발전을 촉진한다. 또한, 스포츠 문화콘텐츠는

경제적 효과를 유발할 뿐만 아니라, 실제 스포츠 기록, 경기, 사건, 인

물 등을 바탕으로 문화콘텐츠화 함으로써 역사적 사료로서의 가치를

지니기도 한다. 특히, 최근 노스탤지어(nostalgia)와 뉴트로(newtro)가 소

비트랜드로 등장하면서, 개인이 경험한 과거의 시간 소비뿐 아니라 개

인이 경험하지 못한 역사적 시간에 대한 관심이 높아지고 있으며, 영화

나 드라마와 같은 콘텐츠의 중요한 소재로 활용되며 소비자의 호응을

얻고 있다(Lim, 2019). 이러한 맥락에서 실제 스포츠 역사적 사실을 토

대로 한 스포츠 문화콘텐츠의 가치와 소비가 증가할 것으로 사료된다.

대표적인 장르인 스포츠 만화는 1964년 박기정의 <도전자>가 우리

나라 최초의 스포츠 만화로 추정되고 있으며(Park & Kim, 2012), 이 후

축구, 농구, 야구 등을 소재로 한 스포츠 만화들이 지속적으로 출간되

고 있다. 스포츠 만화는 현실의 스포츠 혹은 스포츠 신화가 담아내지

못하는 이면까지 놓치지 않는 진정한 휴먼드라마이다. 스포츠 만화보

다 더 스포츠를 완전체로 만들어줄 예술은 존재하지 않으며, 그러기에

스포츠만화는 ‘각본 없는 드라마’를 완성시키는 진짜 각본이다(Jang, 

2018. 2. 27). 나아가 만화는 상상의 세계까지도 담을 수 있기 때문에, 스

포츠 현장에서 불가능한 기술, 장면 등을 그럴듯하게 그려내어 흥미를

더하게 된다(Cho, 2007). 즉, 다른 문화콘텐츠 장르보다 상대적으로 허

구성이라는 특성을 지니며, 이러한 특성은 스포츠 만화라는 장르의 매

력요인이라 할 수 있다. 

또한 OSMU라는 문화콘텐츠의 대표적인 특성은 스포츠 만화에서 두

드러지게 나타난다. 구체적으로 살펴보면, 허영만의 만화 제7구단은 영

화 ‘미스터 고’라는 영화상품으로 발전되었으며, 다시 원작만화의 수요

를 이끌었다. 또한, 휠라코리아와 콜라보레이션을 진행해 의류 및 모자

등을 출시하였으며, 두산베어스 MD상품 전문업체 네포스를 통해 미스

터고 인형, 의류, 모자, 액세서리 등 다양한 캐릭터 상품이 판매되었다

(Na, 2013. 6. 14). 이현세의 만화 공포의 외인구단은 영화 이장호의 외인

구단으로 제작되었으며, 2009년에는 드라마 외인구단으로 제작되어 방

영되었다. 또한, 일본 원작 만화 다이아몬드 에이스, 베이비 스텝은 애

니메이션으로도 제작되었으며, 쿠로코의 농구, 하이큐, 슬램덩크, 테니

스의 왕자 시리즈는 국내에서도 애니메이션 영화가 상영되었다. 특히, 

농구 만화 슬램덩크는 일본뿐만 아니라 국내에서도 인기를 얻으며 애

니메이션과 다양한 캐릭터 상품으로 제작되었으며, 농구 붐을 불러일

으키기도 하였다. 특히, 웹툰의 경우 OSMU가 용이하고 활발하게 이루

어지고 있어 1차적 소비에 그치지 않고 무한한 확장 가능성과 부가수

익 창출이 가능한 콘텐츠로 주목받고 있다(Korea Creative Content Agency, 

2017). 실제로 프로야구 실황 상황들을 코믹하게 묘사하여 인기를 얻은

최훈의 MLB 웹툰은 캐릭터를 피규어도 발매하여 부가수익을 창출하

였으며(Lee & Cho, 2014), 윈드브레이커, 굿모닝 사회인 야구, 클로저 이

상용, 퍼펙트게임, 육아부부의 사야이, GM 등의 스포츠 웹툰은 그 인기

에 힘입어 책으로도 발간되었다. 또한, 2010년부터 2011년까지 포털사

이트 다음에 연재된 이종규, 이윤균 작가의 웹툰 <전설의 주먹>은

2013년도에 강우석 감독의 19번째 영화로 제작되었다. 이처럼 스포츠

만화는 OSMU가 활발히 이루어지고 있으며, 이는 스포츠 만화가

OSMU 전략을 통해 고부가가치를 유발하는 문화콘텐츠 상품으로서 충

분한 발전 가능성이 있음을 의미한다.

특히, 오늘날 스포츠 만화는 전문가 수준의 방대하고 자세한 정보를

바탕으로 해외 및 국내 스포츠 리그의 에피소드를 다루면서 스포츠에

대한 전문적인 지식과 정보를 제공하고, 캐릭터 산업에도 기여하며, 프

로 스포츠 구단의 홍보에도 활용되고 있다(Lee & Lee, 2012). 

이와 같이 스포츠 만화는 상품 자체로 수익을 창출할 수 있을 뿐만

아니라 다양한 상품들로 파생되며 고부가 가치를 창출할 수 있다. 나아

가 실제 스포츠와 상호작용하여 재미와 즐거움을 제공하고 대중들의

스포츠에 대한 관심을 증대시키는 역할을 수행하면서 스포츠 산업에도

긍정적인 영향을 미치고 있다. 
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3. 연구방법

본 연구는 만화 산업 유통 환경변화에 따른 스포츠 만화의 성장기회

와 과제를 살펴보기 위하여 사례연구(case study)방법을 활용하였다. 사

례연구는 질적 연구 접근의 하나로서 연구자는 시간 경과에 따라 경계

를 가진 체계들을 탐색하고, 심층적인 자료를 수집하며, 사례 기술과

사례에 기반한 주제들을 보고한다(Creswell, 2007). 만화산업의 유통환경

의 변화에 따른 문화콘텐츠로서 스포츠 만화의 소비유통 현상과 그 방

향을 탐색하는데 있어서, 특정 현상에 대해 전체적이고 의미 있는 내용

을 도출할 수 있는 사례연구법이 유효할 것으로 판단된다. 본 연구에서

는 사례연구의 설계유형 중 단일사례연구를 선택하여, 스포츠 만화 사

례에 초점을 맞추고 이 이슈를 예중하기 위한 하나의 경계를 가진 체

계를 선택(Stake, 1995)하였다. 

3.1. 연구참여자

본 연구는 Goetz와 LeCompte(1984)이 제안한 준거 지향적 선택 표집

방법을 근간으로 전형적 사례선택(typical-case selection strategy)방법을 이

용하여 연구 참여자를 선정하였다. 전형적 사례선택 방법은 모집단 특

유의 속성을 가장 많이 지니고 있는 사례를 선정하여 선택하는 방법으

로써, 일반화가 가능한 사례 수에 얽매이지 않고 연구 주제에 접근할

수 있는 가장 적절한 사례를 찾는 것이다(Goetz & LeCompte, 1984). 이

에 따라 스포츠 만화에 대한 다양한 경험과 전문적 지식을 지닌 현장

및 실무 전문가라는 구체적인 준거를 바탕으로 스포츠 만화를 출판한

경험이 있는 만화가 3명, 웹툰 협회 임원 1명, 한국콘텐츠진흥원 만화

업무 담당자 1명 총 5명의 연구 참여자를 선정하였다. 연구 참여자의

일반적 특성은 <Table 2>과 같다. 

Table2: Demographics of Interviewees 

Participants Age Occupation Career

A 46 Comic author 20년

B 46 Comic author 21년

C 33 Comic author 6년

D 42
Korea Creative 
Content Agency

10년

E 56
Webtoon Association 

Staff
25년

3.2. 자료수집

3.2.1. 문헌조사

만화 산업 유통 환경 변화 및 스포츠 만화에 대한 이론적 토대를 구

축하고, 만화 산업 유통 환경 변화로 인해 스포츠 만화 분야에 나타나

는 다양한 현상들을 분석하기 위하여 문헌조사를 실시하였다. 만화 산

업 및 스포츠 만화 관련 국내 · 국외 학술지자료, 언론 보도, 연구보고

서, 통계자료 등의 다양한 문헌자료들을 수집 분석하였다. 

3.2.2. 심층면담

심층면담은 질적 연구에서 가장 많이 사용되는 자료수집형태의 하나

로 심층면담의 근원에는 다른 사람들의 생생한 경험과 그 경험으로부

터 만들어지는 의미를 이해하는 것에 관심이 있다(Van Maanen, 1988). 

이처럼 심층면담은 연구 참여자와의 대화를 통해, 현장체험자의 지식

과 경험을 토대로 심도 있는 연구결과를 이끌어낼 수 있다는 장점을

지닌다. 

이에 본 연구에서는 만화 산업 유통 패러다임 전환에 따른 스포츠

만화의 변화를 심층적으로 파악하고 분석하기 위하여 최종 선정된 연

구 참여자를 대상으로 반 구조화된 면담(semi-structure interview)을 실시

하였다. 본 연구에서는 심층면담을 진행하기에 앞서, 연구 참여자들을

대상으로 전화 또는 e-mail을 통해 연구 목적과 취지 등을 구체적으로

설명하여 연구 참여에 대한 자발적인 동의를 얻었다. 또한, 효율적인

면담 및 심층적인 연구 결과를 이끌어 내기 위하여 연구 참여자들과

심층면담을 실시하기 전, 연구 개요 및 반구조화된 질문지 내용을 문서

화하여 e-mail을 통해 미리 제공하였다.

Table3: Semi-Structured Interview Template

Purpose Questions

Considering 

changes of 

distribution 

environment of 

cartoon, what is 

opportunities for 

promoting sport 

cartoon?

- How changes of cartoon distribution 
environment affect sport cartoon?

- What are positive effects of cartoon 
distribution environment’ shift on sport 

cartoon?
- How cartoon distribution environment’s 
changes causes sport cartoon industry to 

be developed?

According to 

changes of cartoon 

distribution 

environment, what 

is key issues of 

sport cartoon?

- What are negative effects of cartoon 
distribution environment’ shift on sport 

cartoon?
- With changes of cartoon distribution 
environment, what are challenges of 

sport cartoon?
- Given the changes of cartoon 

distribution environment, what sport 
cartoon should pursue in the future?

최종 선정된 연구 참여자들을 대상으로 2017년 6월부터 2017년 12월

까지 약 1시간에서 1시간 30분간 일대일 면담을 실시하였다. 연구 참

여자의 편의를 고려하여 연구 참여자의 스케줄에 맞춰 시간을 정하였

으며, 연구 참여자의 작업실, 직장 혹은 인근 카페에서 심층 면담을 실

시하였다. 수집된 자료의 내용이 명확하지 않거나 추가 정보가 필요할

경우 2~3회 추가 인터뷰를 실시하였다. 구체적인 반 구조화 된 면담의

내용은 <Table 3>과 같다.
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3.3. 자료분석

심층면담을 통하여 수집된 자료를 전사 작업 단계, 주제별 약호화의

개발과 적용단계, 주제 및 의미생성 단계로 구분하여 텍스트분석(texual 

analysis)을 실시하였다(Hsieh & Shannon, 2005). 구체적인 분석과정은 다

음과 같다.

첫째, 자료의 전사 작업 단계로서 심층면담을 통하여 수집한 자료를

컴퓨터에 체계적으로 기록하고 저장하였다. 둘째, 주제별 약호와의 개

발과 적용 단계에서는 전사된 자료의 반복적인 검토와 확인을 통해 반

복적으로 나타나는 단어나 어구의 의미와 맥락을 중심으로 특정 텍스

트의 내용이 갖는 의미를 함축적으로 표현해줄 수 있는 주제적 용어를

부여하였다. 셋째, 주제 및 의미의 생성 단계에서는 범주화된 자료의

내용을 전체적으로 포괄하여 설명해 줄 수 있는 새로운 개념과 범주, 

의미를 생성하였다. 범주화 단계에서 재배열된 개념들을 중심으로 서

로 관련이 있거나 유사한 내용이 있는 키워드들을 개념화하여 주제를

발견하고 의미를 생성하여 하위범주에 따라 재분류하는 작업을 실시하

였다. 

3.4. 연구 타당성 확보

Lincoln & Guba(1985)는 양적연구의 과학적 객관성에 대한 대안적 개

념으로 연구의 타당성을 확보하기 위해 신빙성(credibility), 적용가능성

(transferability), 의존가능성(dependability), 확증가능성(confirmability)을 제

시하였다. 따라서 본 연구에서는 앞서 제시한 네 가지 기준에 근거하여

연구의 타당성을 확보하였다. 

첫째, 신빙성을 확보하기 위하여 자료원, 방법, 연구자의 다원화

(triangulation), 동료 보고(peer debriefing), 참여자 확인(member check)기법

을 사용하였다. 둘째, 연구 상황 이외의 맥락에서 연구가 적용될 수 있

도록 원자료에 충실하여 상세하고 풍부한 기술을 통해 심층적으로 자

료를 수집하였다. 셋째, 심층면담을 통해 수집된 원자료와 전사된 자료

를 컴퓨터에 저장하고 자료 수집 및 분석과정을 문서화하여 연구절차

의 투명성을 향상시키고자 하였다. 넷째, 연구 절차와 분석내용, 그리고

결과에 이르는 과정상의 체계성과 중립성을 확보 및 유지하고자 자료

수집과 분석과정에 체계적인 방법을 활용하였으며, 연구자의 선입견이

나 편견이 연구과정에 개입되지 않도록 노력하였다. 

4. 결과 및 논의

4.1. 만화 유통 환경 변화에 따른 스포츠 만화 성장

기회

4.1.1. 웹툰 시장의 성장과 작품의 다양성 확대

오프라인에서 온라인 중심으로의 유통환경 변화는 웹툰이라는 새로

운 형식의 만화 유통 서비스 모델을 구축하였으며, 웹툰 시장의 성장은

침체되었던 만화 산업 전반에 활력을 불어넣었다. 또한, 누구나 웹툰을

창작할 수 있는 환경이 조성되면서 작품의 다양성 확대 측면에서 스포

츠를 소재로 한 웹툰들도 등장하며 스포츠 만화의 발전을 촉진하는 계

기로 작용하였다. 

사실 만화시장 자체가 완전히 침체기 일 때가 있었어요. 웹툰이 등장

하기 전에. 그때는 예전에 비해 스포츠 만화도 거의 없다 할 정도로 많

이 없었죠. 웹툰이 등장하면서 조금씩 만화산업이 살아나면서 스포츠

웹툰도 등장하고 했죠(연구참여자 A)

웹툰같은 경우 누구나 콘텐츠를 자유롭게 생산할 수 있는 여건이 마

련되면서 그런 스포츠 관련된 것들이 많이 나온 것 같아요. 예전에는

작가의 세계관이 수용자들이 일방적으로 받아들이는 입장이였다면, 지

금은 자기의 경험을 바탕으로 누구나 그림을 쉽게 올릴 수 있는 공간

이 있다보니까(연구참여자 D)

스포츠 만화는 1980년대 한국 만화의 르네상스 시대를 이끌 정도로

영향력 있는 장르였으나, 2000년대로 들어서면서 만화산업의 침체와 함

께 점점 그 입지를 잃게 되었다. 그러나 웹툰으로 거듭나면서 다양한

작품들이 다시 등장하기 시작하였다(Go, 2015). 

2000년대에 이르러 산업적으로 황폐화되었던 우리나라 만화시장에

서 온라인 포털을 중심으로 웹툰이 등장하게 되면서 새로운 기회를 제

공하게 되었다. 2003년 다음 ‘만화 속 세상’ 출범 뒤 본격적인 시동을

건 국내 웹툰의 역사는 10여 년에 불과하지만 2012년 이후 급속도로

성장하여 2012년 1,000편에 미치지 못했던 웹툰 작품 수는 2017년

7,000여 작품으로 상승하였으며(Korea Creative Content Agency, 2019a), 한

국인 3명 중 1명이 매일 보는 가장 친숙하고 일상적인 콘텐츠로 자리

잡았다(Park, 2015). 이처럼 웹툰 시장은 급격한 성장을 이루었으며, 침

체된 만화 시장을 촉진하기 시작했다. 웹툰으로 인한 만화 관심 정도의

증감 여부를 살펴보면, 응답자의 71.3%가 긍정적으로 답변했으며, 웹툰

으로 인해 만화에 대한 관심도가 증가했다는 비율이 해마다 상승하고

있다(Korea Creative Content Agency, 2016c). 

이러한 맥락에서 웹툰 시장으로의 유통 환경 변화는 침체되어 있던

만화 산업에 활력을 불어넣었으며, 이를 계기로 스포츠를 소재로 한 작

품도 많이 등장하기 시작하면서 스포츠 만화의 성장기회로 작용하였다. 

최근 5년 간 스포츠 웹툰 현황을 살펴보면, 신작 수가 지속적인 증가세

를 보이고 있으며 최근 5년 내에 발표된 신작 외의 장기간 동안 연재

되고 있는 작품들까지 포함하면 스포츠 웹툰의 영향력은 더욱 높을 것

으로 사료된다. 또한, 온라인을 통해 검증받은 웹툰은 인쇄본으로 출판

되고 판매되는 선순환 구조가 자리 잡기 시작하면서 전반적인 만화산

업의 성장을 이끌었다(Kim, Yoon, & Jang, 2016). 실제로 스포츠 웹툰 격

기3반, 굿모닝 사회인야구, 육아부부의 사야이, 윈드브레이커, 퍼펙트게

임, 클로저 이상용, GM 등이 인기에 힘입어 만화책으로도 출판되었다. 

이처럼 웹툰 시장의 성장은 스포츠 만화산업의 성장을 촉진하고 있
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으며, 특히, 웹툰의 유통 및 소비 구조적 특성으로 인해 누구나 웹툰을

창작할 수 있는 환경이 조성됨에 따라 작품의 다양성이 확대되었다는

측면에서(Korea Creative Content Agency, 2017), 스포츠 웹툰이 발전할 수

있는 기반을 마련하였다. 출판 만화 시대에는 만화를 게재할 수 있는

지면에 제한이 있었으며, 책으로 인쇄·출판하여 독자들에게 전달하기

위해서는 인쇄비, 물류유통비, 홍보비를 지출하여야 했기 때문에 출판

사에서 출간할 작품을 선정하는 데 신중할 수밖에 없었다(Korea 

Creative Content Agency, 2015). 또한, 기존 시장에서 만화의 제작은 전문

작가와 만화출판사간의 계약을 전제로 이루어졌기 때문에 전문작가가

아닌 사람이 만화를 제작하여 이용자에게 제공한다는 것은 사실상 불

가능하였다. 그러나 웹툰의 경우 이미 가공되고 있는 서버에 작품을 업

로드만 하면 되기 때문에 인쇄비, 물류유통비, 재고 관리에 대한 부담

이 없으며, 젊은 작가들을 중심으로 자신의 개성과 철학을 드러낸 작품

을 여러 인터넷 커뮤니티에 공개하는 사례가 늘어나면서 출판 만화 시

대였다면 출판사로부터 선택되지 못했을 법한 다양한 작품들이 독자들

의 호응을 얻게 됨에 따라 작품의 장르와 스타일의 폭이 대폭 넓어졌

다(Korea Creative Content Agency, 2015). 

이처럼 출판사의 일방적인 유통구조에서 벗어나 독자 주도적으로 작

품을 선택하고 참여할 수 있는 환경이 조성되면서 다양한 소재의 작품

들이 등장하게 되었으며, 이러한 맥락에서 스포츠를 소재로 한 웹툰들

이 다수 창작되며 침체되어 있던 스포츠 만화의 성장을 촉진하게 되었

다. 최근 스포츠 만화 현황을 살펴보면, 출판 만화는 축구, 야구, 농구

와 같은 일부 엘리트 스포츠 종목의 스포츠 만화가 중심을 이루고 있

으나, 스포츠 웹툰은 엘리트 스포츠 뿐만 아니라 생활 스포츠로까지 확

대되었으며, 다양한 종목을 소재로 다루고 있음을 알 수 있다(Moon, 

2018). 대표적인 사례가 육아부부 사야이, 굿모닝 사회인 야구, 퍼펙트

게임 등 실제 사회인 야구인들의 경험을 바탕으로 한 작품들이다. 기존

의 스포츠 만화들이 프로 스포츠의 인기를 바탕으로 엘리트 선수들의

이야기에 초점을 맞추었던 것과는 달리, 이 작품들은 자신들의 사회인

야구 경험을 토대로 이에 대한 이야기를 웹툰으로 창작하여 대중들에

게 선보였다. 이는 사회인 야구의 인구의 확산과 함께 대중들의 공감대

를 이끌어 냈으며, 그 인기에 힘입어 책으로까지 발간되었다. 이처럼

웹툰 시장의 성장과 더불어 여가 문화의 발전으로 인한 레저, 스포츠에

대한 관심 증대로 스포츠를 기반으로 한 웹툰이 증가세를 보이고 있으

며(Yoon et al., 2015), 향후에도 다양한 스포츠를 소재로 한 작품들이 등

장하며 스포츠 만화의 성장을 이끌 것으로 사료된다. 

4.1.2. 스포츠 광고 유통 마케팅 툴: 스포츠 만화

만화 유통 환경이 온라인에서 오프라인 중심으로 변화하며 웹툰을

통한 광고가 가능하게 되었고, 웹툰이 광고 플랫폼으로서 각광받게 되

었다. 이에 따라 스포츠 만화가 스포츠 광고 플랫폼으로서의 기능을 수

행하면서 추가 수익을 창출할 뿐만 아니라 마케팅 수단으로서도 활용

되며 성장할 수 있는 기회가 마련되었다. 

예전에는 광고가 불가능했지만 웹툰은 광고가 가능하잖아요. 특히

스포츠가 젊은 층한테 소구하는 종목이니까 웹툰을 활용해서 광고하고

마케팅 활동을 하는 효과가 있죠. 아무래도 야구 웹툰은 야구에 관심이

있는 사람이 보게 되잖아요. 그러다 보면 야구 용품, 의류 이런 것들이

등장하게 되고 좀 더 타겟팅이 명확하니까요. 옷에 상표가 나온다던가

하는 PPL형식은 아무래도 그 스포츠 종목에 관심 있는 사람들이 당연

이 그 웹툰을 볼 것이기 때문에 효과가 있다고 생각합니다(연구참여자

D). 

웹툰 광고를 하면 서로 좋죠. 내가 재작년에 족구만화를 할 때 나는

시간이 없어서 업체들 만날 상황이 아니라 그냥 진행하긴 했거든요. 윈

드브레이커 같은 경우에는 어차피 자전거 계속 나와야 될꺼고 하니까

시작부터 그렇게 한거고. 출판만화일 때는 그런게 없었는데 웹툰에서

는 하잖아요. 이제 광고 플랫폼으로 스포츠 웹툰이 가능한거죠(연구참

여자 E). 

웹툰은 콘텐츠 자체의 소비를 통한 수익뿐만 아니라 이를 활용한 다

양한 수익모델을 창출하고 있으며, 광고는 성공적으로 정착한 수익모

델 중 하나이다. 웹툰의 광고수익 모델은 플랫폼 별로 상이하나 브랜드

스토리를 담은 웹툰을 연재함으로써 유저에게 친근하게 다가가 높은

바이럴 마케팅 효과를 얻을 수 있는 브랜드 웹툰, 작품 속에 브랜드명

이 보이는 상품뿐만 아니라 이미지, 명칭 등을 노출시켜 대중들에게 홍

보하는 간접광고(PPL), 작가가 자기 작품의 주요 주제를 선택하면 관련

텍스트형 광고가 웹툰 하단에 노출되는 텍스트형 광고, 웹툰 공모전을

통한 광고가 있다(Korea Creative Content Agency, 2015). 

이처럼 웹툰은 다양한 유형의 광고를 통해 수익을 다각화하고 있으

며, 스포츠 웹툰을 마케팅적으로 활용한 광고들이 등장하고 있다. 윈드

브레이커에 등장하는 픽시(고정기어) 자전거에 대한 10대 고객들의 인

기가 높아지자 삼천리자전거는 이를 활용한 광고를 만들어 웹툰 하단

에 노출하면서 웹툰을 활용한 마케팅을 선보였다(Shin, 2015. 10. 19). 또

한, KT는 기안84와 함께 브랜드 웹툰 ‘체육왕’을 제작하여 약6800만의

조회 수를 기록하면서 마케팅에 성공하였으며, 조용석 작가와 브랜드

웹툰 ‘메달브레이커’도 선보였다(Heo, 2016. 7. 19). 이와 같은 사례는 스

포츠 웹툰이 광고 플랫폼으로서의 역할을 수행하여 이를 통해 추가 수

익을 창출할 수 있을 뿐만 아니라 마케팅 도구로서도 활용 가능성이

높음을 의미한다.

하루 수백만 명이 찾는 웹툰은 모바일 시대 주목받는 미디어로 떠올

랐으며, 광고업계에서 웹툰을 광고 플랫폼으로 활용하는 사례가 급격

히 늘고 있다(Kim, 2015; Yoo & Kim, 2020). 특히, 인기 웹툰 작품 속에

브랜드 제품을 자연스럽게 노출하는 웹툰 PPL의 경우 지속적이고 장

기적인 노출이 가능하고, 작품 속 인물들의 대화나, 상황에서 작품 특

유의 그림체로 제품을 그려내기 때문에 광고라는 거부감이 낮을 뿐만

아니라 캐릭터들이 현실에 존재하는 제품을 사용하는 장면을 보며 오
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히려 현실감과 몰입도를 높이기도 한다(Korea Creative Content Agency, 

2016a). 코오롱스포츠는 산악구조대원의 이야기를 담은 다음 웹툰

<PEAK>에 협찬사로 참여하면서 20∼30대 신규고객을 창출하기 위해

브랜딩 차원에서 PPL을 진행하여 호응을 얻었다(An, 2014. 8. 29). 이는

웹툰 내 PPL을 통해 마케팅 효과를 극대화한 대표적인 사례로 평가받

고 있다. <Figure 3>는 웹툰 <PEAK>의 코오롱스포츠 PPL 장면이다. 

Figure 3: Kolon Sport PPL of Webtoon PEAK 
(Source: Daum webtoon PEAK)

웹툰 내 PPL은 각 작품별로 타겟 성별 혹은 연령층이 명확하고 정확

한 데이터를 바탕으로 하기 때문에 보다 직접적인 타겟을 대상으로 하

는 광고가 가능하다(Hwang & Kim, 2014). 특히, 스포츠 웹툰의 경우, 웹

툰의 중심 소재가 되는 스포츠 종목에 실제로 사용되는 용품들이 등장

하며, 해당 스포츠에 대해 관심을 가지고 있는 대중들이 웹툰을 소비할

가능성이 높아 광고의 타겟층이 명확하여 광고 효과가 더욱 높다고 할

수 있다. 스포츠 웹툰 내 PPL이 중학생들의 스포츠 용품 구매행동에

미치는 영향에 관한 연구에 따르면, 스포츠 웹툰 내의 PPL의 설득적

효과와 광고태도가 구매의도에 영향을 미치는 것으로 나타나, 스포츠

웹툰 광고가 효과적인 마케팅 수단이 될 수 있 수 있음을 알 수 있다. 

이처럼 만화 유통 환경이 출판시장에서 웹툰 중심으로 변화함에 따

라 광고 플랫폼 및 마케팅 수단으로서 각광받고 있으며, 이에 따라 스

포츠 웹툰도 추가적인 광고 수익을 창출하고 마케팅 수단으로서의 역

할을 수행하며 성장할 수 있는 기반이 마련되었다. 즉, 단순한 스포츠

만화 작품으로서의 역할을 넘어 광고 및 마케팅 도구로 활용되며 추가

적인 수익창출과 더불어 스포츠 산업과 연계하여 발전할 수 있는 환경

이 조성된 것이다. 따라서 이러한 변화를 인식하고 스포츠 만화 기획

단계에서부터 광고 및 마케팅 도구로서 활용하여 수익을 극대화하고

스포츠 산업과 상호작용하며 발전할 수 있는 방안을 마련함으로써 스

포츠 만화의 성장을 도모해야 할 필요가 있다. 

4.2. 스포츠 만화 유통 구조 변화에 따른 과제

4.2.1. 웹툰의 형식적 특성과 변화된 소비환경에 적합한 작

품 창작 및 유통

기존의 출판만화와 달리 웹툰은 짧은 호흡과 주간 연재라는 형식적

특성을 지니며, 이로 인해 스포츠 만화 제작에 어려움이 따른다. 

한 권의 만화로 출판이 되는 것과 한 편 한 편 짧게 웹툰으로 연재

하는 것은 확실히 달라요. 웹툰은 호흡이 짧거든요. 사실 웹툰은 사람

들이 짧은 시간에 즐기다보니까 일상물이나 개그가 들어간 웹툰들을

선호해요. 그런면에서 호흡이 긴 스포츠물이 적합하지 않은 면도 있어

요. 그나마 야구 같은 경우는 9회로 이루어지기 때문에 회로 딱딱 끊어

갈 수 있거든요. 근데 축구처럼 전후반으로 이루어지거나 쿼터로 이루

어지면 흐름이 길어지니까 더 어렵죠. 웹툰 한 회에서 경기 묘사만 하

다가 끝날 수도 있거든요. 독자들은 한 회 한 회가 재미있어야지 경기

를 지루하게 묘사하는 것을 좋아하지 않아요. 그렇지만 전체 흐름에서

중요한 장면인데 그냥 넘어가서 승부가 어떻게 났는지 바로 결과로 넘

어갈 순 없잖아요. 그래서 그게 지루하다고 생각하는 사람들은 안보는

거고. 스포츠를 좋아하는 사람들은 보는거죠. 스포츠 특성상 그건 어쩔

수 없는 부분 같아요. 그래서 스포츠 만화가 어려워요. 그리기도 어렵

고, 그런 흐름도 지루하지 않게 지나치게 생략하지 않고 적절히 묘사하

면서 한다는 게 어렵죠.(연구참여자 A)

이야기를 할 것들을 많은 데 동작 하나하나 그리다보면 분량이 너무

많아지다 보니까. 동작을 표현하는 것과, 분량과, 스토리의 밸런스를 맞

추는 것이 어려워요. 농구를 좋아하는 사람이 보기에는 유치하고, 모르

는 사람이 보기에는 어렵고(연구참여자 C)

웹툰 시장의 성장은 만화산업 전반에 활기를 불어넣으며 다양한 스

포츠 종목을 소재로 한 작품들이 등장할 수 있는 환경을 조성하면서

스포츠 만화산업의 성장을 이끌었으나, 전체 만화 산업에서 스포츠 장

르의 입지는 좁아졌다. 웹툰 시장의 성장과 전체 작품 수에 비해 스포

츠 작품 수는 미흡한 편이며, 웹툰에서 스포츠 장르 선호도는 점차 낮

아지고 있는 실정이다(Korea Creative Content Agency, 2020a). 이는 스포츠

웹툰의 형식적 특성과 소비환경에 적합한 스포츠 웹툰이 제작되어야

할 필요가 있음을 의미한다. 

디지털 플랫폼에 맞춰진 짧은 호흡의 내러티브는 웹툰의 대표적인

형식적 특성이다(Korea Creative Content Agency, 2017). 최근 소비자들의

간편하고 빠른 라이프 스타일을 추구하는 소비형태 확산에 따라 스낵

을 먹듯 짧은 시간 안에 간편하게 즐기는 문화를 지칭하는 ‘스낵컬쳐’

가 확산되었으며, 이러한 소비환경 변화와 더불어 스마트폰 보급이 확

대되면서 웹툰은 스낵컬쳐 시대의 대표 콘텐츠로 자리 잡았다(Bang, 

2016). 이처럼 웹툰은 짧은 호흡의 연재 방식과 스마트폰의 세로 화면

에 최적화된 스크롤읽기 방식이 시너지를 일으키며 모바일의 핵심 컨

텐츠로서 지속적인 성장세를 보일 것으로 전망되고 있다. 



49Bo-Ra MOO, Seung-Jin HAN, Won-Jae SEO / Journal of Industrial Disribution & Business Vol 11 No 11 (2020) 39-53

그러나 이러한 짧은 호흡이라는 웹툰의 형식적인 특성은 스포츠 장

르 제작에 제약요인으로 작용하기도 한다. 스포츠 장르의 경우 스토리

전반의 자연스러운 흐름 및 긴장감을 유지하기 위해서는 경기 장면 묘

사에 일정 분량을 할애해야 할 필요가 있다. 기존의 출판 만화는 책 한

권이라는 분량 안에서 이야기의 흐름을 이어가면 되기 때문에 호흡이

긴 묘사가 가능하였다. 그러나 웹툰의 경우 짧은 몇 컷으로 한 회가 구

성되어 매주 연재해야하는 특성을 가지므로 호흡이 긴 스포츠 장르를

연재하기에는 어려움이 따른다. 

한국만화영상진흥원 관계자 역시 인터뷰를 통해 스포츠 만화는 호흡

이 길고 유머코드가 들어가기 어려워 웹툰에는 스포츠가 적합하지 않

다는(Kim, 2016. 1. 12) 의견을 제시하기도 하였다. 이러한 맥락에서 스포

츠 만화가 제2의 전성기를 누리기 위해서는 웹툰 시대에 적합한 형식

과 내용으로 구성되어야할 필요성이 제기되고 있다(Go, 2015 ; Kim, 2016. 

1. 12; Jang, 2017. 7. 6).

이와 같이 오프라인에서 온라인으로 만화산업의 유통 환경이 변화함

에 따라 짧은 호흡과 주간 연재 주기라는 형식적 특성이 나타나고 있

으며, 이러한 특성은 스포츠 웹툰 제작에 어려움을 야기하면서 웹툰의

특성에 맞는 스포츠 웹툰 제작의 필요성이 제기되고 있다. 더욱이 세계

적인 수준의 스포츠 경기를 언제어디서든지 실감나게 즐길 수 있는 현

대 사회에서, 짧은 웹툰을 통해 대중들에게 스포츠 경기의 박진감과 감

동을 전달하기란 현실적으로 어려움이 따른다. 따라서 스포츠 만화가

지속적인 인기를 얻기 위해서는 이러한 변화를 고려하여 웹툰의 형식

적 특성과 변화된 소비환경에 적합한 내용과 형식을 갖춘 작품을 창작

해야할 것으로 사료된다. 

4.2.2. 국가 차원의 스포츠 웹툰 제작 및 유통 지원

스포츠라는 소재의 특성상 다른 장르보다 작품을 창작하는데 더 많

은 시간과 노력이 요구되는데, 웹툰 시대로 넘어오면서 작가가 매주 작

품 창작에서부터 업로드까지 담당하게 되며 업무량 부담까지 이어지게

됨에 따라 스포츠 만화 창작에 어려움이 따른다. 

사실 하루나 이틀 경기를 안 봐도 그릴 수는 있지만 현실에서 경기

가 이루어지는 것들을 담아내야하니까 경기를 계속 챙겨봐야 해요. 웹

툰은 보통 매주 연재해야하는데, 스포츠 웹툰은 관객이나 묘사를 위해

할애해야 하는 시간이 많아서 어려워요. 경기장에 관중을 하나도 없이

만화를 그릴 수 없잖아요. 경기장에 사람들이 같이 열광하고 그런 모습

들을 그려야 사람들이 더 몰입하고 재미있어할 수 있는데. 매주 마감

안에 혼자 그걸 다 아이디어 짜고 그리고 색 입히고 업로드하고 힘들

죠(연구참여자 A).

작가는 색을 입혀야하지, 텍스트를 입혀야하지. 예전에는 흑백이였고, 

텍스트는 출판사에서 했거든요. 저는 원고만 던져주면 거기서. 근데 지

금은 업로드까지 작가가 다해요. 작가는 3~4배의 일이 더 많아졌어요

(연구참여자 B)

출판만화와 다르게 웹툰은 디지털 프로그램 내용, 컬러링까지 모두

개인이 부담하고 주 1회 정도의 연재를 감내해야 하는 작가들의 과도

한 작업량이 문제시 된다(Yoon et al., 2015). 또한 기존에는 작가가 원고

를 마감하면 최종 편집은 편집부에서 진행한 후 책으로 출간하였으나, 

웹툰 시대에는 작가가 식자편집까지 완전히 마무리된 최종 원고 이미

지 파일을 지정된 계정에 업로드하는 방식으로 최종 편집까지 작가가

직접해야한다. 더불어 최근 웹툰 매체의 심화된 경쟁은 더 빨리, 더 많

은 양의 원고를 제작할 것을 작가에게 요구함에 따라 작가의 업무량은

더욱 가중화되고 있다(Korea Creative Content Agency, 2015). Korea Creative 

Content Agency(2020b)에 따르면, 웹툰 작가들의 하루 평균 창작 활동

시간은 평균 10.8시간으로 나타났으며, 하루 평균 14시간 이상 창작 활

동을 한다는 응답도 19.2%나 나타났다. 또한, 웹툰 작가들의 창작 활동

시 애로사항으로 연재 마감 부담으로 인한 작업시간 및 휴식시간 부족

과 과도한 작업으로 정신적/육체적 건강 악화가 각각 88.1% 로 가장

높게 나타났다. 이와 같은 조사 결과는 웹툰 시장으로 변화함에 따라

작가들의 업무량이 증가되면서 과도한 창작환경에 노출되고 있음을 의

미한다.

특히, 스포츠를 소재로 다룰 경우, 실감나는 스포츠 장면 묘사가 쉽

지 않을 뿐만 아니라 많은 시간이 소요되어 더 큰 업무 부담이 주어진

다. 또한, 스포츠를 소재로 다루기 위해서는 이에 대한 지식 혹은 경기

에 대한 정보가 요구되기 때문에 사전 취재가 필요하여 작가의 업무량

이 더욱더 가중될 수밖에 없다. 실제로, 연구 참여자들은 스포츠 만화

창작을 위해 스포츠에 직접 참여하거나 경기를 시청하거나, 관련 종사

자들과의 인터뷰를 통해 정보를 얻는 등 작품을 창작하는 시간 외에도

많은 시간을 할애하고 있었으며, 다른 스포츠 웹툰 작가들 또한 인터뷰

를 통해 스포츠 작품 아이디어 구상을 위해 직접 스포츠에 참가하거나, 

스포츠 뉴스 또는 스포츠 경기를 시청하고 있다고 밝혔다(Sun, 2015. 9. 

19). 

더욱이 웹툰 시대로 넘어오면서 호흡이 긴 스토리 중심의 스포츠 만

화보다는 최훈의 프로야구 웹툰, 조석의 축구만화, 황지성의 야톡 등

실제 스포츠 경기를 기반으로 프로 스포츠를 풍자하는 웹툰들이 인기

를 얻으며 실제 스포츠와 밀접한 관련을 맺게 됨에 따라 작품의 주제

와 소재를 찾기 위해 매일 경기를 시청하며 작품 창작시간 외에 많은

시간을 소요해야하는 부담이 더욱 가중되고 있다. 특히나 주간 연재가

대부분인 웹툰의 특성상 작가들은 매주 이와 같은 업무 부담을 이겨내

야 하는 환경에 놓여있다. 

이처럼 스포츠라는 소재의 특성으로 인한 작품 창작부담에 웹툰 시

스템에 따른 작가의 업무량 부담까지 더해지면서 스포츠 장르 기피현

상으로 이어지고 있다. 따라서 국가적 차원에서 작가들이 업무 부담을

덜고 작품 창작에만 집중하여 완성도 높은 스포츠 만화 작품을 창작할

수 있도록 정책적 지원이 요구된다. 최근 태권도진흥재단에서 태권도

소재 웹툰 제작에 3억원을 지원하고(Kim, 2019. 10. 29), 한국배구연맹에
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서 프로 배구 브랜드 웹툰을 제작하여 네이버 웹툰 및 한국배구연맹

홈페이지에 연재하는 등(An, 2019. 11. 18) 국가적 차원에서 스포츠 웹툰

제작 및 유통을 지원하는 사례가 나타나고 있다. 그러나 연구결과에서

보듯이 스포츠 현장과 콘텐츠 유통시장에서의 수요에도 불구하고 스포

츠 웹툰의 제작과 유통환경은 여전히 걸음마단계인 것으로 판단된다. 

국가적 차원에서 적극적인 지원을 통해 작가들의 업무 부담을 완화하

고 안정적인 작품 창작 및 유통 환경을 조성함으로써 스포츠 만화의

발전을 도모해야 할 것이다. 이처럼 국가적 차원에서 경쟁력 있는 스포

츠 만화 및 관련 콘텐츠 생산 유통 비즈니스모델들을 지원하고 육성한

다면, 글로벌 웹툰 시장에서 우리나라의 스포츠 웹툰의 경쟁력을 강화

할 수 있을 것으로 사료된다. 

4.2.3. 웹툰의 무료화 문제 해결을 통한 작가들의 처우 개선

포털 중심의 웹툰 산업 구조 속에서 포털 사이트가 웹툰을 무료로

제공함에 따라 기존 출판 만화시장에서 작품 판매를 통해 창작자에게

직접 수익이 돌아가는 구조가 붕괴되었다. 작가들은 안정적인 창작 환

경을 보장받지 못하게 되었으며, 이는 유료 수익이 높은 인기 장르 편

중현상을 야기하면서 비주류 장르인 스포츠 만화의 창작에 부정적인

영향을 미치고 있다. 

일단 웹툰 원고료가 짜요. 원고료가 짜기 때문에, 팀원이 많으면 그

릴 수 있어요. 어시스트가 많으면 어시스트 월급 시원하게 줘가면서, 

한 5명해서 일주일에 좋은 퀄리티로 그림을 그릴 수 있는데, 작가들에

게 지급되는 원고료가.. 제가 데뷔한지 20년이 되었는데 20년보다 못해

요. 웹툰 무료화가 한 몫 했죠. 대형 포털에서 시작했던 것들이.. 지금

웹툰이 경쟁력 있는 국가콘텐츠라고 이야기 하고 있지만 정작 종사자

들은 몇 몇 작가들 빼고 생활고에 시달리는 작가들이 대부분인데. 플랫

폼에서도 마다하는 스포츠물을 선택할 작가들은 본인이 스포츠를 정말

좋아하는 사람을 제외하고는 거의 없을꺼에요(연구참여자 B).

일본은 만화를 보더라도 독자는 늘 돈을 지불해왔어요. 근데 웹툰이

네이버, 다음에 무릎을 꿇은 거에요. 웹툰이 네이버와 다음의 노예가

되기를 자청했어요. 이유는 나는 돈을 못벌어도 좋지만, 내 작품이 실

려서 내 이름이 알려지기를 원한다는 1세대 웹툰 작가들이 그걸 허용

을 했어요. 네이버가 1조의 수익을 낼 때 작가는 그 당시 인기작가가

한 주당 15만원 받고 연재를 했고, 제일 잘나가던 작가조차 수익이 많

지 않아요. 아니 1억 뷰면 뭐해요. 작가한테 수익은 월급 받는 게 끝인

데. 많이 줘야 지금 줘도 천만원 줬을텐데. 내가 20년 전에 신인원고료

가 지금보다 더 많았어요. 작가들의 수익이 보장되어야 다양한 작품들

도 나오고 스포츠 만화들도 많이 나오고. 웹툰시장의 전면 유료화를 해

야 한다고 봐요..음반시장도 그런 식으로 무너졌잖아요. 시장이 넓어진

측면도 있지만, 그런 것들이 같이 고민되었어야 하는거죠(연구참여자

E). 

웹툰의 무료화로 인한 문제는 비단 스포츠 만화뿐만 아니라 웹툰 산

업 전반의 발전을 저해하는 문제이다. 우리나라는 네이버, 다음 등 포

털사이트를 중심으로 웹툰이 소비되고 있는데, 포털사이트들이 트래픽

확대를 목적으로 웹툰 콘텐츠를 무료로 제공함에 따라 웹툰 산업 생태

계가 곤란을 겪고 있다(Korea Creative Content Agency, 2017). 포털사이트

가 웹툰을 무료 제공함으로써 이용자들에게 웹툰은 무료라는 인식을

각인시켜 콘텐츠의 가치를 저하시켰으며, 창작자의 수익기반 약화, 신

예 작가의 희망 무임노동 착취, 원고료의 하향평준화, 대중적 기호에

영합하는 웹툰의 양산으로 인한 콘텐츠의 다양성 저하, 투자 위축으로

인한 콘텐츠 질적 저하 등 웹툰 생태계의 장기적 발전에 저해 요소로

작용하고 있다(Kim, 2015). 유료 콘텐츠로의 인식 전환은 웹툰 생태계

및 콘텐츠산업의 지속적인 성장을 위해 가장 기초적인 환경 조건이다. 

그러나 웹툰 이용자 조사결과를 살펴보면, 웹툰을 유료로 이용한 경험

이 있다고 응답한 이용자 비율이 점차 증가하고는 있기는 하나, 아직도

유료 이용 경험은 37.4%에 불가하다(Korea Creative Content Agency, 

2020a). 이처럼 대부분의 소비자들이 포털사이트를 통해 웹툰을 무료로

이용함에 따라 웹툰은 무료라는 인식이 매우 일반화되고 고착화되어

있다. 또한, 최근 1년 이내 작품을 연재 한 웹툰 작가들의 50.1%는 총

수입이 3천만 원 미만인 것으로 나타났으며, 적고 불규칙한 수입 및 차

기작 준비 중 경제적 어려움(79.2%)이 웹툰 작가들의 창작활동의 어려

운 점으로 나타났다(Korea Creative Content Agency, 2020b). 즉, 웹툰을 즐

기는 이용자 수는 폭발적으로 늘어났으나, 이것이 창작자의 수익에 직

접적으로 연결되지 않아 안정적인 창작 환경을 조성하지 못하면서 문

제가 되고 있는 것이다. 

이처럼 웹툰의 무료화는 작가들의 처우 문제를 야기하고 있으며, 이

는 다양한 작품의 창작 문제와 연결되어 스포츠 웹툰의 발전에도 부정

적인 영향을 미치고 있다. 특정 장르의 인기가 높고 유료 수익이 높으

면, 작가들은 대세 장르를 따르기 마련이다(Korea Creative Content 

Agency, 2019b). 대중들이 선호하는 주류 장르를 창작하여 인기를 얻어

도 많은 수익을 보장받기가 어려운 현실 속에서, 비주류 장르인 스포츠

장르를 선택하는 작가는 많지 않을 것이다. 이렇듯 기성 웹툰 작가들은

그리기 편하고 큰 수익을 남길 수 있는 소재를 찾고, 웹툰 플랫폼들도

연재에 있어 스포츠 장르에 우선순위를 두려고 하지 않는 상황 속에서

스포츠 장르의 활성화를 도모하기란 어려운 것이 현실이다(Jang, 2017. 7. 

6). 

또한, 웹툰 무료화 문제는 어시스트 고용 문제와 연계되면서 작가의

업무량 부담과 양질의 콘텐츠 제작 문제로도 이어진다. 웹툰 작가 실태

조사에 따르면, 어시스턴트 없이 연재 마감 기한을 맞추기 어려우나, 

어시스턴트 활용은 작가 입장에서 금전적으로 부담이 되는 것으로 나

타났다(Korea Creative Content Agency, 2020b). 즉, 이전에는 팀을 꾸려 어

시스트와 함께 창작하는 형태였으나 현재는 웹툰 무료화로 인해 수익

기반이 약화됨에 따라 작가 혼자 창작할 수밖에 없는 상황이 되며 어

려움을 겪고 있는 것이다. 더욱이 스포츠 장르의 특성상 작가의 업무
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부담이 더욱 가중될 수 밖에 없다. 이에 따라 수준급의 연출력과 팀워

크가 필요한 스포츠만화의 제작 여건이 웹툰 시대의 제작 효율성에 잘

부합하지 않는 측면이 있으며, 작가 혼자 혹은 소수의 프로덕션을 꾸미

는 웹툰 시대에 스포츠 만화를 제작하는 일은 더욱 어렵다고 지적된다

(Jang, 2018. 2. 17). 

따라서 웹툰 무료화 문제를 해결하여 작가들의 안정적인 수익이 보

장되어야 다양한 소재의 웹툰이 창작되면서 스포츠 만화도 창작되며

발전할 수 있을 것이다. 또한, 이로 인해 작가의 처우가 개선된다면 이

전처럼 어시스트를 고용하여 분담체계를 마련함으로써 작가의 과도한

업무량을 감소시키고 작품의 질적 향상을 이끌어 낼 수 있어 스포츠

만화의 발전을 도모할 수 있을 것으로 사료된다. 

5. 결론

온라인에서 오프라인으로의 만화산업 유통구조의 변화는 웹툰이라

는 새로운 만화 시장을 형성하였으며, 웹툰 중심으로 패러다임이 전환

되며 다양한 변화들을 야기하였다. 웹툰 시장의 성장으로 침체되었던

만화산업 전반에 활기를 불러일으키며 스포츠 만화도 성장하게 되었으

며, 누구나 웹툰을 창작할 수 있는 환경이 조성되면서 작품의 다양성

확대 측면에서 스포츠를 소재로 한 웹툰들이 등장하였고 스포츠 만화

의 발전을 촉진하는 계기로 작용하였다. 또한, 스포츠 만화가 스포츠

광고 플랫폼으로서의 기능을 수행하면서 추가 수익을 창출할 뿐만 아

니라 마케팅 수단으로서도 활용되며 성장할 수 있는 기회가 마련되었

다. 반면, 짧은 호흡과 주간 연재 주기라는 웹툰의 형식적 특성은 스포

츠 웹툰 제작에 어려움을 야기하면서 웹툰의 특성에 맞는 스포츠 웹툰

제작의 필요성이 대두되었으며, 작가의 업무량 증가와 웹툰의 무료화

문제는 스포츠 만화산업 발전의 장애요인이 되고 있다. 

이렇듯 만화 산업 유통 환경의 변화는 스포츠 만화의 성장 기회로

작용하기도 하였으나, 이러한 유통환경 변화에 맞춰 해결해야할 과제

들을 남겨두었다. 이와 같은 연구 결과를 토대로 스포츠 만화의 발전을

위해 스포츠 만화가 나아가야 할 방향을 다음과 같이 제시하고자 한다. 

첫째, 웹툰의 형식적 특성과 변화된 소비환경을 고려한 스포츠 만화

가 제작되어야 할 필요가 있다. 연구결과에서 제시했듯이, 한 권의 책

에 스포츠 만화를 그리는 것과, 웹툰의 세로 스크롤 형식에 스포츠 만

화를 그리는 것은 차원이 다른 문제이다. 세로 스크롤 형식이라는 웹툰

의 화면 배치의 특성상 스포츠 종목이 지닌 박진감이나 역동성을 표현

하는데 한계가 있다(Go, 2015). 또한, 우리나라 스포츠 스타들이 해외리

그로 진출하여 두각을 나타내고 수많은 TV채널들이 세계 곳곳에서 벌

어지고 있는 스포츠경기 실황을 중계하기 시작하면서 스포츠에 대한

대중들의 수준이 높아졌다(Jang, 2018. 2. 27). 따라서 스포츠의 박진감과

역동성 표현에 중점을 둔 긴 호흡의 작품보다, 짧은 호흡과 주간 연재

주기라는 웹툰의 형식적 특성에 적합한 스포츠 웹툰이 제작되어야 한

다. 더욱이 스낵컬쳐 및 모바일 콘텐츠의 확산이라는 소비환경 변화 속

에서, 스마트 폰을 통해 짧은 시간 동안 즐기기에 적합한 스포츠 웹툰

제작의 필요성은 더욱 가중된다. 웹툰 시대에 스포츠 장르는 대결과 승

부, 도전과 우정의 기본 플롯에 충실했던 고전적인 방식에서 보다 복잡

한 플롯과 전문적 지식을 전달하는 방식으로 다양성을 꾀하며 변화하

고 있다(Kim, 2019). 실제로 많은 인기를 얻은 작품들을 살펴보면, 짧은

형식으로 전문적인 지식을 전달하며 대중들의 공감대를 이끌어내는 작

품들이 대부분이다. 이렇듯 웹툰은 짧은 호흡과 주간 연재라는 형식적

특성을 지니기 때문에 스포츠 영웅의 시련 극복담이나 성장을 토대로

한 긴 호흡의 장황한 서사구조를 가진 작품보다는 대중들의 공감대를

이끌어 내며 짧은 시간 안에 즐길 수 있는 작품들이 제작, 유통되어야

할 것으로 사료된다. 

둘째, 스포츠 만화의 산업적 가치를 인식하고 국가 차원에서 스포츠

웹툰 창작과 유통을 지원하기 위한 정책이 마련될 필요가 있다. 스포츠

만화의 소비는 실제 스포츠 참여에도 긍정적인 영향을 미치며, 마케팅

도구로 활용되면서 스포츠 산업의 발전을 촉진할 수 있다. 특히, 만화

유통환경이 변화함에 따라 스포츠 만화 콘텐츠 자체로 수익을 올릴 수

있을 뿐만 아니라, 스포츠 산업의 마케팅 수단으로도 활용가능하다. 이

러한 스포츠 웹툰의 산업적 유통 가치를 고려할 때, 국가차원의 스포츠

만화 콘텐츠 지원육성이 요구된다. 도입단계인 스포츠 웹툰 산업의 성

장 모멘텀을 마련하기 위해서는 Moon(2020)이 지적하였듯이 스포츠 문

화콘텐츠의 가치를 인정하고, 스포츠 문화콘텐츠의 발전을 위한 지원

사업 체계 구축이 요구되며, 집단 창작 시스템이 사라진 웹툰 시대에

만화가들에게만 맡겨두기 보다는 정부가 관심을 두고 스포츠 만화 창

작지원에 나설 필요가 있다(Jang, 2017. 7. 6). 

셋째, OSMU 및 스포츠 광고를 통해 수익을 다원화함으로써 웹툰 무

료화로 인한 스포츠 만화 작가들의 처우 문제를 개선하고 안정적인 창

작 환경을 조성해야 한다. 웹툰의 무료화는 작가들의 처우 문제를 야기

하면서 다양한 작품의 창작 문제와 연결되어 비주류인 스포츠 장르 발

전에 부정적인 영향을 미치고 있으며, 이는 어시스트 고용 문제와도 연

계되면서 스포츠 웹툰 작가의 업무량 부담과 작품의 질적 저하 문제도

야기한다. 웹툰의 유료화 전환을 통해 스포츠 만화 작가들의 수익을 확

대할 수 있는 구조를 정착시킴으로써 안정적인 창작환경을 조성하는

것이 가장 효과적이고 좋은 방법일 것이다. 그러나 무료로 손쉽게 웹툰

을 즐길 수 있다는 사용 편의성은 만화 시장이 소비층을 확장하면서

오늘날 웹툰 산업을 만들어낸 중요한 이용 동기이기 때문에, 무료 웹툰

서비스에 길들여진 소비자들의 인식을 바꾸고 웹툰의 유료화를 촉진하

는 것은 현실적으로 한계가 있다(Kim, 2015). 창작자들에게 안정적인 수

익 보장을 통해 양질의 콘텐츠가 지속적으로 제작될 수 있는 기반을

갖추어야 하며, 이를 위해서는 웹툰의 수익원 다변화를 통한 수익 증대
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및 창작자에게 수익이 적절히 배분될 수 있는 체계가 필요하다(Song, 

2012). 따라서 온라인에서 오프라인으로 유통환경이 변화하면서 웹툰을

원작으로 한 OSMU가 활성화되고 광고를 통한 수익 창출이 가능하게

되었다는 점을 적극 활용하여 수익 다원화를 통해 안정적인 창작환경

을 모색해야 할 필요가 있다. 더욱이 스포츠 웹툰의 경우 소재로 다루

는 스포츠 종목의 제품들이 등장하고 구독 타겟층이 상대적으로 명확

하여 높은 광고 효과를 기대할 수 있다는 특성을 지닌다. 이와 같은 변

화를 인식하여 스포츠 웹툰의 OSMU를 통해 부가수익을 확대하고 스

포츠 광고 플랫폼으로 활용함으로써 수익 다원화를 통해 작가들의 안

정적인 창작환경 조성하여 스포츠 만화의 발전을 도모해야 할 것이다. 
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