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 요약

만화 장르의 새로운 유통 방식 중 하나로 시작한 웹툰은 성장을 거듭하며 스마트 미디어를 활용한 대표적

인 콘텐츠 장르로 자리매김하였다. 웹툰은 영화나 드라마와 같이 다양한 콘텐츠 장르로 활용되면서, 문화적 

파급력도 높아지고 있다. 본 연구는 이러한 웹툰의 흥행 성과에 영향을 미치는 요인들을 고찰함에 그 목적

을 두고 있다. 웹툰의 성공 요인과 실무에서 활용될 수 있는 주요연구들이 부족한 상황에서 웹툰의 흥행을 

결정하는 요인들을 순서회귀분석 방법을 통해 계량적으로 분석함으로써 산업적 시사점을 밝히고자 하였다. 

그 결과, 구독자 평점, 좋아요의 수, OSMU 여부, 작가파워(작가의 전작개수), 그리고 장르와 그림체가 흥행

에 영향을 미치는 요인으로 나타났다. 이들 결과를 토대로, 평점과 좋아요의 수 등 웹툰 상에 제시되는 항목

들을 중심으로 작품을 배치하는 구성이 필요하다는 점과 작가들을 활용한 마케팅적 접근에 대한 시사점을 

얻을 수 있었다. 

 
■ 중심어 :∣웹툰∣흥행 요인∣구독자 평점∣장르∣OSMU∣조회수∣좋아요의 수∣그림체∣작가파워∣

Abstract

With the fast diffusion of smart media, Webtoon has become popular contents among Korean 

people. Webtoon’s content is being used in various content industries, such as movies and drama, 

and thus its cultural influence is increasing. Using ordinal Regression analysis, this study tried 

to find major factors affecting webtoon’s success. This study found that readers’ rating, number 

of likes, OSMU, author power, genre, picture style are important factors affecting the success of 

webtoon. This study has several business implications for the Korean webtoon industry.
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I. 서 론 

2014년 방영된 tvN의 ‘미생’은 분당 시청률 10.3%를 

기록하며 웹툰 드라마화의 성공 신화를 만들었다. 이는 

일본의 ‘나루토 효과’가 아닌 한국의 ‘미생 효과’를 일으

키며 웹툰 생태계에 OSMU(One Source Multi Use)의 

대표적 모델로 제시할 것으로 평가된다[1]. 인터넷 포털

사이트에 처음 연재된 미생은 단행본으로 100만 부 이

상을 발간하고 현재까지 220만 부 이상의 누적판매 부

수를 기록하는 성과를 거두었다. 주문형 비디오(VOD) 
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매출은 2014년 11월 17일 첫 방송이 된 이후 6주간 누

적판매액 15억을 기록하며 종방될 때까지 약 30억 이상 

판매되었다[2]. 

이렇듯 만화와 웹툰은 자신의 주력 미디어뿐 만 아니

라 다른 미디어의 참여를 이끌어내고 판매를 촉진하는 

역할을 하고 있다. 지난 10여 년 동안 매출 7천억 원 규

모에 묶여 있었던 한국만화시장이 머지않아 만화시장 1

조 원 시대에 접어들게 될 것으로 예상되며, 이는 웹툰

의 성장성을 볼 수 있는 대목이라 할 수 있다[1]. 

출판만화를 제외한 웹툰만 따로 놓고 보더라도, 국내 

웹툰 시장은 급격히 성장하는 추세에 있다. 한국콘텐츠

진흥원에서는 2015년 발표한 웹툰 산업 현황 및 실태조

사에서 우리나라 웹툰 시장의 규모가 2014년 기준 1700

억 원을 넘어섰다고 밝혔다[2]. KT 경영경제연구소에

서는 전체 만화시장 내 웹툰의 점유율이 2013년 20.0%, 

2014년 26.6%, 2015년 35.6%로 점점 증가하여 향후 지

속해서 점유율이 확대될 것으로 예상하였다[1].

네이버에 따르면, 2014년을 기준으로 네이버에서 제

공하는 웹툰 서비스는 지난 10년간 14만 명의 아마추어 

작가가 활동하는 거대 생태계로 성장했으며, 누적 조회 

수가 290억 회에 이를 만큼 이용자들이 즐겨 찾는 서비

스로 자리 잡았다[3]. 그 사이 네이버 웹툰은 투자기, 성

장기, 성숙기를 거쳐 좋은 플랫폼으로 자리매김하는 도

약기에 이르렀다. 플랫폼 사업자, 창작자 그리고 소비자

의 요구를 충족시키는 새로운 비즈니스 모델의 개발이 

필요한 시기이다. 또한 1세대 유료 웹툰 플랫폼인 레진

코믹스는 웹툰의 유료화는 불가능할 것이라는 시장의 

우려를 깨고, 2014년 매출 103억 원을 넘어섰다[2].

따라서 본 연구에서는 웹툰 산업의 경제적인 잠재성

에 주목하여 웹툰 흥행에 영향을 미치는 요인을 알아보

고자 한다. 웹툰 작가의 파워, 장르, 구독자 평점, 좋아

요의 수, 속편 형태 등 웹툰이 흥행으로 연결되는데 영

향을 미치는 요소가 무엇인지 분석해, 향후 웹툰 시장

이 지속해서 발전할 수 있는 기반이 될 객관적 지표를 

마련하고자 한다. 또한, 시장 활성화를 위해 유료 판매 

기반 서비스와 2차 콘텐츠 판매 등 비즈니스 방안에도 

시사점을 도출할 수 있을 것으로 판단된다.

II. 이론적 고찰

1. 웹툰의 산업적 측면에 대한 선행연구
길자은(2012)은 기존 웹툰 관련 연구들을 1) 웹툰 캐

릭터에 대한 연구, 2) 웹툰의 연출방식에 관한 연구, 3) 

웹툰의 발전방향 및 콘텐츠 산업적 측면의 연구, 4) 웹

툰의 스토리텔링에 대한 연구, 5) 웹툰의 교육학적 연구

로 분류하였다[4]. 본 연구는 이들 중 세 번째 분류에 해

당하는 웹툰 콘텐츠의 경제적 파급효과 및 발전방향 측

면에 초점을 맞추고자 한다. 이와 관련된 초기 연구로

는 웹툰의 출판과 관련한 연구가 주로 이루어졌다[5]. 

이후에는 웹상에 특화된 산업화에 관한 연구가 늘어

났으며 웹툰 이용자에 관한 연구도 나타났다. 이승진

(2013)은 웹툰을 원작으로 한 콘텐츠의 상업적 성공을 

예측하기 위한 척도인 ‘웹툰 연계지수’를 개발하고 이에 

대한 활용방안을 모색했다. 웹툰 연계지수 개발 결과, 

디자인, 그림체, 색채, 글자와 기호, 연출, 디지털 효과 

등 장면 연출과 관련된 시각적 요인들이 도출되었다. 

문학적 요인들로는 인물, 사건, 배경, 디지털 효과 등이 

도출되었다[6]. 

정철(2012)은 포털사이트 웹툰 페이지에 등장하는 기

업광고 웹툰인 브랜드 웹툰과 온라인 광고 간의 관계, 

제작환경 및 프로세스를 분석하였다. 이를 통해 브랜드 

웹툰이 일반 배너 광고, 키워드 광고보다 효율성이 높

아 향후 지속적인 성장세를 보일 것으로 예측하였다. 

이를 위해서 옴니버스 또는 장편 형태의 서사 방식, 내

용에서 다루고자 하는 테마나 컨셉의 현재 트렌드 반

영, 광고적 내용과 작품의 창작적 내용 사이의 적절한 

조율, 옴니버스 또는 장편 연재 방식에서 다뤄야 할 특

징적 요소, 광고의 직간접적인 노출 방식의 효용성 등 

12가지의 발전모형을 제시하였다[7].

김서린(2013)은 웹툰 서비스 이용의도에 영향을 미치

는 요인을 기술수용모델을 통해 알아보았다. 이용자 개

인의 측면에서는 ‘미디어의 쓸모와 효용, 편리성 등을 

느끼는 주관적 규범’이 이용에 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 미디어적 측면에서 웹툰 서비스의 GUI 요인

을 분석한 결과 이용자가 편리하고 효율적으로 이용할 

수 있는 환경을 제공하고 있는 것으로 나타났다. 또한, 
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웹툰 서비스의 이용 동기를 조사하였는데, 외재적 동기

는 ‘정보 추구’였고, 내재적 동기는 ‘즐거움 추구’였다. 

가장 큰 이용 동기는 재미와 같은 즐거움 추구 및 시간

을 보내는 등의 기분 전환 용도로 나타났다[8]. 

한편 최믿음‧전범수(2014)는 이용과 충족 이론에 기

반해 웹툰의 이용 동기 및 구성 요소 요인과 이용 만족 

간의 관계를 살펴보았다. 웹툰 이용 동기로는 ‘정보 및 

사회적 상호작용’, ‘즐거움/편리성’, ‘현실도피/긴장해소’ 

3가지로 나타났으며, 구성 요소는 ‘구성 및 연출 요소’. 

‘문학적 요소’, ‘회화적 디자인 요소’. ‘신용어/디지털 활

용 요소’로 구분했다. 연구 결과, 나이, 정보 및 사회적 

상호작용, 즐거움/편리성, 문학적 요소, 신용어/디지털 

활용 요소가 웹툰의 이용 만족에 유의한 영향을 미치는 

것으로 나타났다[9].

이수지‧전봉관(2015)은 웹툰의 수용 환경이 모바일

로 변화하고 웹툰 시장이 더욱 성장함에 따라 이전까지

의 웹툰과 다른 ‘웹툰 2.0’을 새로이 정의했다. 또한, 다

양한 양식의 웹툰을 분류하는 기준을 새롭게 제시하고, 

이에 대한 이용자들의 만족도를 실험을 통해 측정하고 

분석하였다[10].

웹툰이 사회적으로 큰 인기를 얻고 이용자들의 웹툰 

문화가 이미 확고히 자리를 잡았음에도 불구하고, 독립

된 만화콘텐츠로서의 웹툰 연구가 아직은 미흡한 상황

이다. 그러나 국내 웹툰 시장의 규모가 계속해서 성장

하고 있으며, 유료 웹툰 플랫폼인 레진코믹스의 성공으

로 인해 프리미엄 웹툰 서비스가 등장하는 등 유료 콘

텐츠로서의 가능성을 보여주고 있다. 이러한 시점에서 

웹툰의 흥행 요인을 밝혀낸다면, 웹툰 플랫폼 운영과 2

차 콘텐츠 제작에도 비즈니스적 시사점을 줄 것이다. 

2. 콘텐츠의 흥행요인에 관한 선행연구 
콘텐츠 산업에서 흥행요인들에 관한 연구가 가장 활

발히 이루어진 분야는 영화 산업이다. 리트만(Litman, 

1983)은 1970년대 개봉한 영화 155편의 흥행성과에 영

향을 미친 요인들을 회귀분석을 통해 연구했는데, 분석

결과 제작비, 개봉스크린 규모, 전문가 평점, 배급사 파

워, 아카데미 수상실적 등의 요소와 공상과학/판타지, 

코미디, 공포의 세 가지 장르 요소가 유의미한 영향력

을 지닌 요인들로 나타났다[11]. 월러스 외(Wallace et 

al., 1993)의 연구에서는 제작비, 전문가 평점, 배우의 스

타 파워가 흥행성과에 미치는 영향력이 유의미한 것으

로 나타났다. 장르에서는 액션/어드벤처, 코미디, 공상

과학 및 판타지, 그리고 공포의 4가지 요소가 흥행성과

에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다[12].

김휴종(1997)은 1988년에서 1995년까지 8년 동안 개

봉된 529편의 영화를 분석하여 배우와 감독의 스타 파

워가 흥행에 미치는 영향력을 검증했다[13]. 덧붙여 영

화의 수상실적, 과거 흥행에 성공한 작품의 속편 여부, 

소설이나 만화 등 이미 알려진 스토리의 각색여부 등도 

흥행성과와 밀접히 연관되어 있음을 밝혔다. 이 외에 

후속 연구들에서는 추가로, 네티즌의 평점과 흥행과의 

관계를 증명하기도 하였다[14][15]. 

박세영(2010)은 캐릭터, 장르, 등급, 상영시간, 비평, 

관객 평, 관객 평의 수, 수상경력, 배급사, 제작국가 등

을 흥행요인으로[16], 정완규(2009)는 배급사 파워, 개

봉스크린 규모, 개봉 시점, 속편형태, 수상실적, 영화의 

국적 및 등급, 전문가 평점, 네티즌의 온라인 평점 등을 

애니메이션 영화의 흥행요인으로 밝혀냈다[17].

애니메이션, 영화 등 콘텐츠 관련 흥행 연구에서 나

타난 흥행 요인을 정리하면 [표 1]과 같다. 기존 문헌에

서 도출한 흥행 요인과 웹툰 연구에서 정리한 웹툰의 

특성들 중 주목할 만한 요인을 바탕으로 전문가 인터뷰

를 위한 가이드를 작성하였다. 전문가 인터뷰는 현재 

가장 활발한 웹툰 플랫폼을 운영 중인 네이버와 다음에

서 근무하고 있는 전문가 2인과 웹툰 리뷰 팟캐스트인 

웹투니스타를 기획 및 진행하는 전문가 3인 등 총 5인

을 대상으로 진행되었다. 

포털사 소속 전문가들은 국내 웹툰 산업을 이끌어온 

대표적인 웹툰 플랫폼을 각각 네이버와 다음에서 관리

하면서 독자들의 반응을 실시간으로 모니터링하고 새

로운 작가와 스토리를 선정해온 경험이 있었다. 또한 

팟캐스트를 진행하는 전문가들은 웹툰 작가 및 독자뿐

만 아니라 한국만화영상진흥원 등 유관 기관과도 활발

한 교류를 나누어 왔다는 점에서 심층 인터뷰 대상으로 

선정했다. 선행 연구를 정리한 가이드에 따라 콘텐츠 

산업에서의 흥행 요인과 웹툰의 연출, 스토리텔링, 산업
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분야 연구자 흥행 요인

애니
메이션
영화

박세영(2010) [16]
캐릭터 / 장르 / 등급 / 상영시간 / 비평 / 
관객평 / 관객평수 / 수상경력 / 배급사 / 
제작국가

정완규(2009) [17]
배급사 파워 / 개봉스크린 규모 / 개봉시점 
/ 속편형태 / 수상실적 / 영화의 국적 및 
등급 / 전문가 평점 / 네티즌의 온라인평점

영화

와이어트(Wyatt, 
1991)[18]

제작비 / 전문가 평점 / 배우의 스타 파워 
/ 아카데미 수상실적 / 장르

월러스 외(Wallace, 
Seigerman & 

Holbrook, 1993) 
[12]

제작비 / 전문가 평점 / 배우의 스타 파워

소체이(Sochay, 
1994)[19]

개봉스크린 규모 / 전문가 평점 / 스타 배
우 파워 / 아카데미 수상실적 / 여름시즌 
개봉 / 장르

래비드(Ravid, 
1999) [20] 제작비 / 전문가 평가 / PG등급
델라로카스 외

(Dellarocas, Awad 
& Zhang, 2007) 

[21]
온라인 평가

김휴종(1997) [13]
배우와 감독의 스타 파워 / 영화의 수상실
적 / 흥행에 성공한 작품의 속편 여부 / 알
려진 스토리의 각색여부 / 개봉스크린 규
모 / 수상실적

유현석(2002) [22] 배우와 감독의 스타 파워 / 제작사 파워 / 
상영등급에서 15세 이상 등급

김은미(2003) [23]
제작비 / 개봉스크린 규모 / 장르
등급 / 감독 파워 / 개봉스크린 규모 / 배
급사의 파워 / 스타의 영화제 수상 빈도

박승현ㆍ정완규
(2009)[15]

개봉스크린 규모 / 온라인 평점 / 배급사 
파워 / 여름시즌 개봉 및 코미디

적 특성을 고려한 요인을 전문가들에게 제시한 후, 웹

툰의 흥행 요인들로 사용할 변수들을 도출했다. 이렇게 

도출된 요인들은 구독자 평점, 좋아요의 수, 속편 여부, 

OSMU 여부, 스토리 전개 형식, 장르, 작가파워, 그림체 

등 총 8개 요인들이었다.  

표 1. 콘텐츠 흥행 요인 관련 선행 연구 

III. 연구 문제

본 연구는 선행연구 및 전문가 인터뷰를 바탕으로 웹

툰의 흥행에 영향을 줄 것으로 예상되는 8가지 요인들을 

도출하였고, 이렇게 도출된 요인들이 과연 웹툰의 흥행

에 영향을 줄 수 있는지를 실증적 분석을 통해 알아보고

자 하였다. 따라서 본 연구의 연구문제는 다음과 같다. 

(연구문제) 웹툰의 흥행 요인 8개가 실제 웹툰의 

흥행에 영향을 미쳤는가?

IV. 연구 방법론

1. 표본 산정
본 연구는 네이버 웹툰(comic.naver.com)에서 2014

년 12월까지 완결된 웹툰을 기준으로 표본을 산정하였

다. 네이버 웹툰을 통해 연재되어 완결된 웹툰은 2006

년 8월 3일 김진태 작가의 ‘바나나 걸’에서부터 2014년 

11월 28일에 완결된 고리타 작가의 ‘아프니까 병원이다’

까지 약 8년의 기간 동안 321개인 것으로 나타났으며, 

이들 작품 전체를 분석대상으로 삼았다. 

2. 종속 변인
대부분의 기존연구에서는 콘텐츠에 대한 흥행성과를 

콘텐츠의 도달빈도를 기준으로 설정하였다. 영화 같은 

경우는 전국의 총 관객 수를 종속변인으로 설정하여 흥

행에 관한 요인들을 도출하는 선행연구들이 있었고

[11][18][24][25], 드라마와 같은 영상콘텐츠들은 시청률

을 기준으로 흥행성과를 판단하기도 하였다[26]. 웹툰

에 대해서도 각 작품의 흥행성과를 살펴보기 위해서는 

각 작품이 독자들에게 얼마나 도달하였는지를 파악해

야 할 것이다. 이러한 도달 정도를 객관적으로 나타낼 

수 있는 기준은 작품의 조회 수라고 할 수 있다. 하지만, 

본 연구의 표본인 네이버 웹툰에서는 각 작품의 조회 

수를 직접 파악할 수 있는 데이터가 존재하지 않는다는 

한계가 있었다.

따라서 각 작품의 조회 수를 대체할 수 있는 변수가 

필요하였다. 네이버 웹툰의 경우 각 작품에 대한 조회 

수가 공개되어 있지는 않았지만, 작품의 목록을 조회의 

순으로 나열한 데이터는 공개되어 있고, 완결된 작품 

중에서 조회 수가 많은 작품의 순위를 알 수 있었다. 이

를 활용하여 1위부터 321위의 작품들을 나열하고 선정

된 등수를 기준으로 순서대로 4개의 집단으로 구성하

였다. 1위 ‘신과 함께’에서 80위 ‘나이스진타임’까지 집

단 1, 81위 ‘아랫집 시누이’에서 160위 ‘크레이지 커피 

캣’까지 집단 2, 161위 ‘태제’에서 240위 ‘아이들은 즐겁

다’까지 집단 3, 241위 ‘별의 유언’에서 ‘슈퍼트리오 시즌

2’까지 집단 4로 구분하여 이를 종속 변인으로 설정하

였다. 
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종합하면, 본 연구에서는 웹툰의 흥행 기준을 작품의 

조회 수로 조작적 정의했고, 또한, 이를 데이터로 활용

하기 위하여 조회 수의 순위를 기반으로, 조회 수가 높

은 집단에서부터 낮은 집단까지 4개 집단으로 나누어 

종속변인을 구성하였다.    

3. 독립 변인
본 연구는 선행 연구와 전문가 인터뷰를 기반으로 웹

툰의 흥행성과와 관련된 요인들을 구독자 평점, 회차, 

좋아요의 수, 속편 여부, OSMU 여부, 스토리 전개 형

식, 장르, 그림체 등 총 8개의 변인으로 설정하였다. 

1.1 구독자 평점 
네이버 웹툰에서 구독자의 평점은 두 가지로 구성된

다. 한 가지는 해당 작품 자체에 대한 평점이고, 다른 

한 가지는 그 작품의 세부 회차에 대한 작품의 평점이

다. 네이버 웹툰에서 독자들은 웹툰을 감상하고 해당하

는 회차에 대한 평점만을 표시할 수 있다. 작품 자체에 

대한 평점은 이러한 각 회차의 평점에 대한 평균점수를 

토대로 자동으로 산출되는 평점이라고 할 수 있다. 

따라서 본 연구에서는 독자들이 감상할 웹툰을 선정

할 때, 각 회차의 평점을 보고 결정하기보다는 전체의 

평점을 확인해보고, 웹툰을 감상할 것으로 예상하기 때

문에 작품 자체의 평점을 구독자의 평점으로 선정하여 

분석을 하였다.

1.2 좋아요의 수
네이버 웹툰은 최근에 SNS에서 해당 콘텐츠에 대해 

호감이 있을 때, 표시할 수 있는 좋아요의 표시를 각 작

품에 대해 적용하고 있다. 본 연구에서는 이러한 작품

별 좋아요의 누적 수를 독립변수로 사용하였다. 

1.3 속편 여부
네이버에 연재된 웹툰 중에는 첫 번째 스토리가 마무

리되고 같은 제목으로 속편이 이어서 연재되는 경우가 

자주 나타난다. 속편의 형태가 이루어질 경우, 시즌 2나 

2부와 같은 타이틀을 작품제목에 직접 붙이는 경우가 

있고, 작품 제목에는 속편이라는 표시는 없지만, 작품 

내의 회차에서는 2부 또는 시즌 2가 표시되어 나타나는 

경우가 있다. 본 연구에서는 제목의 표시 여부와 상관

없이 속편의 형태로 나타나는 모든 작품에 대해 속편 

형태로 구분하여 분석을 하였다.   

1.4 OSMU 여부
현재 국내 웹툰 원천 콘텐츠는 출판 만화, 애니메이

션을 비롯하여 영화, 드라마, 연극, 뮤지컬, 게임 등의 

디지털 상품, 제품의 광고 홍보 등 여러 분야로 확장되

고 있다[6]. 타 분야로의 콘텐츠 확장은 단순히 웹툰이 

다른 산업에 영향을 미치는 수준에서 멈추는 것이 아니

라, 타 분야에서 웹툰 콘텐츠의 노출이 많아짐으로써 

웹툰 콘텐츠에 관한 관심을 높이는 동시에 새로운 독자

를 창출하는 효과가 있다. 미생이 단행본으로 발행되어 

100만 부 이상이 발간되고 드라마로 제작 편성된 이후, 

단기간에 50만 부의 추가 판매 성과를 낸 것[1]은 

OSMU의 효과가 얼마나 큰 지를 보여준다. 본 연구에

서는 OSMU로 활용된 작품과 활용되지 않은 작품을 구

분하여 분석을 진행하였다. 

1.5 스토리 전개 형식(더미 변수)
네이버는 웹툰의 스토리 전개 형식을 에피소드형, 스

토리형, 옴니버스형으로 구분하고 있다. 에피소드형은 

각 회차의 이야기가 서로 독립적인 단편들을 모아놓은 

방식이다. 스토리형은 한 개의 이야기를 계속 전개해 

나가는 방식이다. 옴니버스형은 에피소드와 스토리의 

중간적인 성격을 가지며, 에피소드마다 주인공이나 설

정들이 같으면서 각 에피소드의 이야기가 연결되는 방

식을 의미한다. 본 연구에서는 네이버 웹툰에서 구분한 

기준에 따라 모든 웹툰을 3개의 스토리 전개방식으로 

구분하여 분석을 진행하였다. 

1.6 장르(더미 변수)
네이버 웹툰은 장르를 일상, 개그, 판타지, 액션, 드라

마, 순정, 감성, 스릴러, 시대극, 스포츠 등 10가지로 구

분하고 있다. 먼저, 일상 장르는 평소 주인공(캐릭터)의 

생활을 그린 것이며, 개그 장르는 코미디 형식으로 웃

음을 유발하는 것이 주목적이다. 판타지는 배경이나 등
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장인물이 비현실적인 허구로 이루어진 것이며, 액션은 

등장인물들이 싸우는 장면이나 소재가 주를 이루는 장

르이다. 또, 드라마는 이야기에 다양한 극적인 요소를 

넣어 이야기를 그려내는 것이고, 순정은 전반적인 이야

기가 남녀가 만나 사랑에 빠지는 전개로 이루어진 것이

다. 감성 장르는 인간의 심리적인 부분을 다루거나 조

금 더 심오하고 감성을 자극하는 것이며 스릴러는 공포

스러운 소재를 주제로 한 것이다. 마지막으로 시대극은 

현재가 아닌 과거의 다른 시대를 배경으로 한 장르이며 

스포츠는 운동을 소재로 삼은 작품들을 의미한다. 

하지만, 네이버 웹툰이 제시한 장르구분 방식은 한 

작품이 여러 장르에 중복적으로 코딩될 수 있다는 문제

점이 있다. 예를 들어, ‘터치! 메리크리스마스’라는 작품

은 일상, 개그, 드라마, 순정, 감정 이렇게 5가지의 장르

에 모두 포함되어 있다. 또한, 일상, 개그, 드라마, 드라

마, 감성과 같은 장르는 일반적인 만화의 장르 구분 영

역에 속하기 어려우며, 장르 구분이기보다는 작품의 성

격에 해당하는 구분에 가깝다. 

이러한 장르 구분의 문제점을 해결하기 위해 본 연구

에서는 웹툰의 장르를 2012 만화백서[27]에서의 만화 

콘텐츠 장르 분류를 활용하여 재분류하였다. 네이버 웹

툰에서의 일상과 개그의 장르는 코믹/명량의 장르로 취

합하였고, 순정과 감성은 순정/감성으로, 액션은 액션/

무협으로, 스릴러는 공포/호러물로 각각 이름을 변환하

여 재분류하였다. 또, 판타지와 스포츠는 그대로 활용하

였다. 만화백서의 만화콘텐츠 장르 구분에서 교육/학습

/교양의 장르는 웹툰에 해당하는 장르가 존재하지 않으

므로 장르 분류에서 제외하였으며, 공상과학의 경우에

는 판타지와 겹치는 장르이므로 판타지 장르로 구분하

였다. 

결국, 본 연구에서는 웹툰의 장르를 코믹/명량, 순정, 

액션/무협, 판타지, 공포/호러물, 스포츠 등 총 6개로 구

분하였다. 또, 네이버 웹툰 상에서 2개 이상의 장르로 

구분된 작품(112개)의 경우에는 3명의 연구원이 하나의 

장르로 재분류하고 합의를 통해 최종적으로 하나의 장

르로 구분하였다.   

표 2. 웹툰의 장르 재분류 과정
만화 백서 만화콘텐츠 장르 구분 네이버 웹툰 장르 구분

코믹/명량 일상
개그

순정 순정
감성

액션/무협 액션
판타지 판타지

공포/호러물 스릴러
스포츠 스포츠

교육/학습/교양 -
공상과학 판타지

- 드라마
- 시대극

 

1.7 작가 파워
웹툰의 경우, 스타작가의 파워를 나타낼 수 있는 지

표가 부재하다. 영화의 경우, 감독이나 배우의 스타성 

여부를 일정 시점으로부터 일정 기간까지 연출 또는 출

연했던 영화 중 일정 수 이상의 관객을 동원한 영화가 

있는지의 여부를 사용한다. 예를 들어 박승현 외(2011)

는 최근 4년을 기준으로 관객 1만 명 이상을 동원한 감

독을 스타감독으로 조작적 정의를 하였다[28]. 

그러나 웹툰의 경우 흥행성과를 알 수 있을 만한 객

관적인 지표가 존재하지 않기 때문에 작가의 파워가 웹

툰 흥행에 영향을 미치는지를 알아보기 위해서는 작가

의 영향력을 살펴보기 위한 새로운 지표설정이 필요했

다. 따라서 본 연구에서는 작품의 수가 많은 작가일수

록 작가의 인지도가 높고 작가파워가 높은 작가라는 전

제를 바탕으로, 작품이 연재되고 있는 시점에서 전작의 

작품 수를 기준으로 작가파워를 설정하였다. 

1.8 그림체(더미 변수)
웹툰에서 그림체는 해당 웹툰을 선호하고, 이용하는 

직접적인 동기가 되는 주요한 요인으로 나타났다. 최근 

리서치 업체인 마크로밀엠브레인에서 조사한 웹툰 이

용 관련 조사 보고서(2014)에 따르면 웹툰 선택 기준으

로 그림체가 52.5%(중복 가능)로 입소문(63.3%)에 이

어 두 번째로 높은 수치를 기록하였으며, 이는 작가나 

별점, 댓글, 내용 소개글 등의 요인보다 높은 이용 동기
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로 나타났다[29].  

김지홍(2006)은 각 특성에 따라 만화체를 극화체, 순

정만화체, 명량만화체 등으로 구분하였다[30]. 현실적인 

모습의 사람은 극화체, 이상적인 모습의 사람은 순정만

화체이며, 순정만화체는 눈이 크고 반짝거리는 효과가 

있거나, 오뚝한 코와 날카로운 턱선, 9~12등신의 캐릭터

가 주로 해당한다. 명량만화체의 경우에는 동물이나 신

인류의 모습을 지니거나, 3등신 캐릭터가 주로 차지한

다. 본 연구에서도 이러한 세 가지 기준을 바탕으로 3명

의 연구원이 각 웹툰의 그림체를 분류하고 합의를 통해 

최종적으로 그림체를 구분하여 분석을 진행하였다. 

4. 통계분석 절차 및 결과해석 방법 
본 연구의 자료 분석은 SPSS 18.0 통계프로그램을 

통해 순서회귀분석(Original Regression Analysis)방

법을 활용하였다. 순서회귀분석은 종속변수가 3개 이

상으로 구성되고 순서로 되어 있는 경우에 이용되는 

분석방법이며, 서열척도에 있어서 로지스틱 회귀분석

이나 선형회귀 분석보다 정확한 분석이 가능한 것으로 

알려졌다. 또한 연속형 자료만의 분석만이 가능한 선

형회귀분석보다 다양한 결과를 제시할 수 있고 범주형 

자료를 설명변수로 이용할 수 있어서, 분석결과를 기반

으로 집단의 특성을 예측하고 파악할 수 있는 장점을 

지니고 있다. 본 연구에서는 조회 수의 명확한 수치 파

악이 어렵다는 한계를 극복하기 위해 조회 수를 기준

으로 집단을 구분하고 이들을 종속변수로 설정하였으

므로, 순서회귀분석의 방법이 적합하다고 판단하였다

[31]. 분석의 절차는 로지스틱회귀분석과 유사하나 종

속변수 집단의 분포를 파악하여 적합한 연결함수를 지

정해주어야 하며, 범주 형 독립변수의 경우는 코딩 값

을 기준으로 가장 높은 집단이 기준변수로 자동 설정

되고, 이 기준집단과 나머지 집단을 비교하여 분석결과

를 해석하게 된다[32]. 

V. 연구 결과 

표본의 기술 통계량을 살펴보면, 전체 321개의 작품 

중에서, 구독자 평점은 작품당 평균 9.68로 나타나 상향 

평준화 된 것으로 나타났다. 좋아요의 수는 작품 당 평

균 6,103개로 나타났고, 표준편차가 16,081인 것으로 보

아 작품에 따라 좋아요의 수는 편차가 컸다. 해당 작품 

작가의 전작 개수 평균은 0.55개인 것으로 나타났다.

요인 수 최소값 최대값 평균
표준
편차

구독자 
평점 321 5.17 9.98 9.6774 0.553

좋아요의 
수 321 2 188847 6103.2617 16081.549

전작
개수 299 0 5 0.5518 0.889

표 3. 독립 변인의 기술통계 결과(연속 변수)

  

 

속편은 19개 작품으로 전체의 5.9%의 비율을 차지했

고, OSMU가 된 작품은 20개 작품으로 전체 작품을 기

준으로 6.2%를 차지했다. 스토리 전개 형식의 경우, 스

토리형이 229개로 가장 높은 비율을 차지했으며, 에피

소드가 43개로 가장 적은 수를 보였다. 장르의 경우에

는 코믹 명량은 106개, 순정/감성은 76개, 판타지는 74

개, 액션/무협은 15개, 공포/호러는 40개, 스포츠는 10개

인 것으로 나타났다. 그림체의 경우 극화체가 122개로 

39.7%를 차지하며 가장 많은 웹툰의 그림체인 것으로 

나타났다. 

항목 세부항목 빈도 %

속편 형태 속편 19 5.9
속편 아님 302 94.1

OSMU OSMU 20 6.2
OSMU 아님 301 93.8

스토리 전개 
형식

에피소드 43 13.4
옴니버스 48 15.0
스토리 229 71.3

장르

코믹/명량 106 33.0
순정/감성 76 23.7
판타지 74 23.1

액션/무협 15 4.7
공포/호러 40 12.5
스포츠 10 3.1

그림체
극화체 122 39.7

순정만화체 101 32.9
명량만화체 84 27.4

표 4. 독립 변인의 기술통계 결과(범위 변수)
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변수 
계수 추정치
(표준오차)

P값

구독자 평점 0.473
(0.196) 0.016**

좋아요의 수 0.00001678459
(0.0000075916) 0.027**

속편 여부 0.205
(0.424) 0.629

OSMU 여부 2.006
(0.485) 0.000***

스토리 
전개 형식

스토리 전개 
형식2(에피소드)

0.231
(0.298) 0.437

스토리 전개 
형식3(옴니버스)

0.360
(0.285) 0.207

장르

장르2(순정/감성) -0.654
(0.272) 0.016**

장르3(판타지) -0.422
(0.272) 0.121

장르4(액션/무협) 0.108
(0.495) 0.827

장르5(공포/호러물) 0.775
(0.341) 0.023**

장르6(스포츠) -0.947
(0.604) 0.117

작가파워(전작 개수) 0.297
(0.119) 0.013**

그림체
그림체1(순정) -0.038

(0.235) 0.872

그림체2(명량) -0.523
(0.250) 0.037**

주: *, **, ***는 각각 10%, 5%, 1% 수준에서의 유의도

표 5. 순서회귀분석 결과웹툰의 흥행에 영향을 미치는 요인을 파악하기 위한 

순서회귀분석의 결과는 [표 5]와 같다. 먼저 구독자 평

점은 웹툰의 흥행에 정(+)의 영향(5% 유의수준)을 미

치는 것으로 추정되었으며, 좋아요의 수도 정(+)의 영

향(5% 유의수준)을 미치는 것으로 나타났다. 하지만 속

편 여부의 경우에는 영향을 미치지 않는 것으로 조사되

었다. OSMU의 경우에는 흥행에 대해 정(+)의 영향

(1% 유의수준)을 미치는 것으로 추정되었다.

스토리 전개 형식은 에피소드나 옴니버스 모두 스토

리보다 흥행에 영향을 미치지 않은 것으로 조사되었다. 

장르의 경우, 순정/감성 장르는 5%의 수준에서 통계적

으로 유의한 것으로 나타났다. 이는 순정/감성 장르가 

코믹/명량 장르에 비하여 흥행에 미치는 영향이 평균적

으로 낮다는 것을 의미한다. 반대로, 공포/호러물 장르

가 코믹/명량 장르에 비하여 흥행에 미치는 영향이 높

게 나타났다. 또, 추정 결과에서 판타지, 스포츠 장르의 

더미 변수에 대해 추정된 계수는 모두 음(-)의 값을 가

졌으며, 액션/무협의 더미 변수에 대해 추정된 계수는 

양(+)의 값을 갖는 것으로 나타나고 있다. 이는 액션/무

협과 공포/호러물 장르를 제외하면 코믹/명량 장르의 

흥행에 미치는 영향이 평균적으로 높게 나타난다는 것

을 의미한다. 그러나 순정/감성과 공포/호러물 장르를 

제외한 모든 다른 장르들은 코믹/명량 장르와 통계적으

로 흥행에 있어서 유의한 차이를 보여주지 않고 있다. 

이러한 결과로 미루어 웹툰의 흥행에는 장르가 영향을 

미치고, 공포/호러물의 가장 영향력 정도가 높고, 순정/

감성이 가장 낮게, 그리고 코믹/명량 장르는 그 중간 정

도 수준이라고 말할 수 있다. 한편, 작가의 전작 개수인 

작가파워의 경우에는 흥행에 정(+)의 영향(5% 유의수

준)을 미치는 것으로 나타나, 전작 개수가 많은 웹툰의 

경우 흥행 정도가 높아지는 것으로 해석할 수 있었다.

마지막으로 그림체를 살펴보면, 명량체의 추정된 계

수는 5%의 수준에서 통계적으로 유의하다는 것을 보여

주고 있다. 이는 기준 더미 변수인 극화체에 비해 명량

체가 흥행에 미치는 영향이 평균적으로 낮다는 것을 의

미한다. 순정체의 경우에는 통계적으로 유의하지는 않

지만, 모두 음(-)의 추정정계수의 값을 갖는 것으로 나

타나고 있어 극화체가 흥행에 미치는 영향이 가장 높다

고 해석할 수 있다. 

종합하면, 구독자의 평점, 좋아요의 수, OSMU 여부, 

작가파워(작가의 전작 개수), 그리고 몇몇 장르와 그림

체가 흥행에 영향을 미치는 요인인 것으로 나타났다. 

또, 표준화된 계수를 기준으로 살펴보면 OSMU 여부

(2.006), 구독자 평점(0.473), 작가파워(0.297), 좋아요의 

수(0.000017)순으로 웹툰의 흥행에 영향을 미치는 것으

로 나타났으며, 장르와 그림체는 부분적으로 몇몇 요소

가 흥행에 영향을 미치는 것으로 나타났다.  

VI. 결론 및 시사점 

웹툰은 이제 만화의 하위 장르나 만화를 공급하는 하

나의 플랫폼이 아니라 독립적 장르로 인정받을 정도로 

그 위상과 파급효과가 크게 확장되고 있다. 하지만, 이

러한 성장세와 유망성에도 불구하고 웹툰 장르에 대한 
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분석과 연구가 아직 많이 이루어지지 않고 있는 실정이

다. 특히 기존 연구에서는 웹툰의 성공 요인과 이용행

태와 같은 마케팅적 시사점이나 실무자들이 직간접적

으로 활용할 수 있는 주요연구들이 없었다. 이러한 상

황에서, 웹툰의 흥행을 결정하는 요인들을 통계적 방법

론을 통하여 계량적으로 분석하였다는 점에서 본 연구

는 의의가 있다고 할 수 있다. 또한, 웹툰의 흥행 기준

을 콘텐츠 수요자의 도달빈도를 바탕으로 조회 수로 조

작적 정의를 시도해, 웹툰의 흥행요인을 분석할 수 있

는 변인을 개발하고 이를 실질적으로 적용해 보았다는 

점에서도 의미를 가진다. 

본 연구에서는 흥행에 영향을 미칠 수 있는 요인으로 

구독자 평점, 좋아요의 수, 속편 여부, OSMU 여부, 스

토리 전개 형식, 장르, 작가파워, 그림체 등으로 설정하

고 이들 요소들을 순서회귀분석을 활용하여 통계적으

로 영향력을 살펴보았다. 그 결과, 구독자의 평점, 좋아

요의 수, OSMU 여부, 작가파워(작가의 전작 개수), 그

리고 몇몇 장르와 그림체가 흥행에 영향을 미치는 요인

으로 나타났다. 반면에, 속편의 여부나, 스토리 전개 형

식은 흥행에 직접적인 영향을 미치지 않는 것으로 조사

되었다. 각 요인의 흥행에 미치는 영향력 정도를 살펴

보면 OSMU 여부, 구독자 평점, 작가파워, 좋아요의 수 

순으로 나타났다. OSMU 여부가 가장 높게 나타난 것

으로 보아, 영화, 드라마 등 다양한 매체에 웹툰 콘텐츠

가 노출되는 것은 홍보효과 등 콘텐츠 간의 시너지 효

과를 창출하여 흥행에 직접적으로 영향을 미치는 것으

로 해석할 수 있었다. 또, 구독자 평점과 작가파워도 흥

행에 미치는 중요한 요인으로 나타났는데, 이는 구독자

의 평점과 작가의 브랜드가 웹툰 구독자의 작품선정 이

유에 중요한 요소라는 기존 연구와 일치하는 결과라고 

할 수 있다. 

이러한 결과에 따른 시사점은 다음과 같다. 먼저, 구

독자 평점, 좋아요의 수 등 웹툰 플랫폼에서 직접 공개

하는 수치 및 정보가 흥행요소로 독자들에게 영향을 미

친다는 점이다. 따라서 웹툰 플랫폼 제공자 측면에서는 

현재 구성된 요일 및 조회 수의 나열 방식 외에 평점별 

순위와 좋아요의 수에 따라 작품나열 방식을 제공해 보

는 전략을 취할 필요가 있다. 또한, 작가파워가 흥행에 

영향을 미치는 요인이 될 수 있으므로 스타작가를 브랜

드화하여 이를 마케팅 수단으로 활용해 보는 것이 중요

할 것이다.        

본 연구의 한계점은 다음과 같다. 첫째, 각 작품의 조

회 수에 대한 데이터가 공개되어 있지 않아서, 종속변

수를 작품의 높은 조회 수 순서에 따른 순위를 기반으

로 분석을 하였다는 점이다. 이러한 한계점을 극복하기 

위해서 순서회귀분석을 활용하였지만, 조회 수에 대한 

구체적인 자료가 공개되었다면, 보다 정밀한 통계분석

이 이루어졌을 것이다. 둘째, 본 연구에서는 웹툰이 유

통되고 있는 플랫폼 중 네이버 웹툰만을 조사대상으로 

활용하였다는 문제점이 있다. 추후 연구에서는 다음 웹

툰과 레진코믹스 웹툰 등 다른 여타의 웹툰 플랫폼의 

자료를 종합적으로 분석할 필요가 있겠다. 또한, 웹툰 

플랫폼별로 웹툰 흥행요인에 영향을 미치는 요인에 차

이가 있는지도 분석해볼 필요가 있을 것이다. 
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