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Ⅰ. 서  론

 국내 웹툰 시장의 규모가 점차 커져가고 있고 

이에 따라 OSMU (one source multi use) 를 통한 

부가 가치도 점점 커져가고 있다. 초창기에는 단

행본 발매 의외에는 별다른 수입을 얻을 수 있는 

방법이 없었으나 최근에는 다양한 캐릭터 상품들

이 개발되고 있다. 그 예로 현재 연재 되고 있는 

웹툰의 미리보기 유료 서비스 및 완결된 작품을 

다시 보기의 유료화를 들 수 있으며, 그 외에 작

품 속에 PPL을 하는 것과 캐릭터가 직접 광고하

는 결합형 광고, 카카오톡 이모티콘, 캐릭터 팬시, 

모바일 게임과 연동 등 여러 분야에서 웹툰을 활

용한 상품들을 통한 수익구조를 이루게 되었다. 

이런 다양한 웹툰과 관련된 OSMU를 사용하는 주 

고객층은 10대에서 20대인데, 이들은 웹툰의 주 

독자층과 일치하고 있다. 또한 이들 연령대의 특

징 중 하나는 외모 꾸미기에 관심이 많다는 것이

다. 이들은 일상에서 접하는 Mass media를 단순

히 보고 즐기는 것이 아니라 드라마의 주인공들

의 패션에 주목하고 그들이 입고 있는 각종 의류 

및 악세서리를 그대로 구입하여 그대로 따라하려

는 성향도 강해, 관련 물품들이 화제가 되고 품절

이 되는 경우도 상당하다. 본 논문에서는 이런 현

상에 주목, 웹툰의 OSMU 다양화 측면에서 웹툰

과 패션을 접목하여 하나의 트렌드를 만들 수 있

는지 그 가능성에 대해 알아보았다. 그 중 성공한 

사례로 들 수 있는‘패션왕’ 의 작가 ‘기안

84’와 인터넷쇼핑몰 ‘아보키’의 콜라보레이션

을 통한 의류 판매와 외모지상주의 작가이자 쇼

핑몰 ‘아보키’의 ceo인 ‘김태준’의 사례, 그

리고 현재 네이버에서 판매하고 있는 웹툰 관련 

패션 콜라보 제품들에 주목하여 이들의 장·단점

에 대해 비교 분석하고 앞으로 웹툰과 패션을 접

목한 상품이 드라마와 같은 파급력을 가질 수 있
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는지에 대해 그리고 문제점이 있으면 그 개선 방

안에 대해 알아보고 제안하고자 한다.

Ⅱ. 본 론

2.1 웹툰 시장의 성장과 가능성

오프라인 만화 (출판만화)의 이용 비중이 2012년

에 이미 온라인 (웹툰)의 이용 비중에 이미 따라

잡혀 버렸고 점차 출판만화 출신 작가들도 웹툰

시장으로 뛰어 들고 있다.

그림 1. 온·오프라인 만화이용 비중

출처 : 문화체육관광부

한국에서 웹툰 시장의 규모가 점점 커져가고 있

으며 앞으로 더 커질 것으로 예상되고 있다. 2차 

OSMU를 통한 부가가치 또한 웹툰 시장의 40%에 

육박하는 수준으로 성장할 것으로 예상되고 있다. 

 

그림 2. 국내 웹툰시장 규모 추이

출처: KT 경제경영연구소

2.2 웹툰 이용자 조사

네이버가 자체 조사 발표한 2014년 6월 1일 통계

에 따르면 하루 평균 웹툰 이용자는 620만명 이

고 20대가 45%로 가장 많이 다음으로 10대가 

26%를 차지했고 그 후로 40대가 17% 30대가 12%

를 차지했다.

그림 3. 하루평균 웹툰 이용자 통계

출처: 네이버

위 조사를 토대로 보았을 때 웹툰 이용자가 

10-20대가 주를 이루기 때문에 패션을 접목한 캐

릭터 상품의 타겟도 10-20대로 맞추는 것이 좋다

고 생각한다. 

2.3 10-20대의 소비 성향

10대들은 인터넷 쇼핑을 통해 월 평균 38,600원 

정도를 사용하는 것으로 나타났고 다른 연령대 

보다 1만원 미만으로 쇼핑하는 비율이 비교적 높

았고 화장품, 의류, 액세서리를 구매하는 비중이 

높았다.

그림 4. 10대 인터넷 쇼핑 구매비용

출처: 2013 인터넷이용실태조사, KISA 2014
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그림 5. 10대 인터넷 쇼핑 구매 품목

출처: 2013 인터넷 이용 실태조사, KISA 2014

20대는 월 평균 57,300원 정도로 10대보다 많은 

비용을 사용하며 10대와 비슷하게 외모를 가꾸는

것에 많은 투자를 하지만 10대와 다르게 문화 생

활에 조금 더 투자를 하는 것으로 나왔다.

그림 6. 20대 인터넷 쇼핑 구매비용

출처: 2013 인터넷 이용 실태조사, KISA2014

그림 7. 20대 인터넷 쇼핑 구매 품목

출처: 2013 인터넷 이용 실태조사, KISA2014

2.4 웹툰과 패션의 콜라보 활용 사례

충분히 웹툰과 패션을 접목하여 수익을 낼수 있

다는 가능성을 보여준 웹툰 ‘패션왕‘과 쇼핑몰 

‘아보키’콜라보레이션은 총 1180만원의 수익을 

얻었고 돈을 조금 더 합하여 1200만원을 기부하

였다. 또 ‘아보키’의 ceo 인 ‘김태준’작가는 

웹툰 ‘외모지상주의’를 연재하면서 작품에 자

신의 쇼핑몰에서 판매하는 옷을 캐릭터에게 입혀

서 홍보하고 판매하는 방식을 활용하고 있다. 10

대를 타겟으로 한 쇼핑몰을 운영하고 있는 작가

로써 아주 좋은 홍보방법이라고 생각한다. 가격도 

저렴한 편이고 이벤트를 통해 가격인하도 자주 

하지만 쇼핑몰 이용자들의 배송과 제품 질에 대

한 불만이 상당한 것으로 알려져 있어 아쉬움이 

남는다. 

그림 8. 기안 x 아보키 콜라보레이션 수익금

출처: 아보키

그림 9. 외모지상주의 티셔츠 판매

출처: 네이버

또 현재 네이버에서 판매중인 웹툰‘갓오브하이

스쿨’의 캐릭터상품인 반팔 티셔츠는 캐릭터를 

너무 크게 가슴 중앙에 넣어 유치해 보일수 있다

는 단점이 있다.

그림 10. ‘갓오브하이스쿨’ 캐릭터 티셔츠

출처: 네이버 웹툰샵
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그나마 낫다고 생각되는 의상은 같은 웹툰인 

‘갓오브하이스쿨’의 상품인데 캐릭터가 입고 

나온 옷을 그대로 상품으로 제작한 사례이다.

이 상품은 품절이 된 이후 예약판매를 할 정도로 

인기가 좋았다.

그림 11. ‘갓오브하이스쿨’캐릭터‘백승철져지’

출처: 네이버 웹툰샵

위 웹툰들의 공통점은 네이버 금요웹툰 1, 2위를 

다투고 있는 상위 랭크의 인기 웹툰이다. 그로인

해 상품의 노출도가 상당했고 파급력이 커 성공

한 요인이 되었다고 할 수 있다. 

그림12. 네이버 웹툰 요일별 조회수순 현황

출처: 네이버 웹툰

앞으로 이런 사례들을 볼 때 웹툰과 패션을 접목

한 상품들은 OSMU의 한 분야로 상당히 성공 가

능성이 있다고 사료된다. 또 어찌 보면 뻔하다고 

할수 있는 웹툰의 OSMU의 영역을 넓힐 수 있는 

분야로 사료된다.

Ⅲ. 결 론

웹툰은 주로 10-20대가 이용하고 10-20대들은 외

모를 가꾸는 것에 돈을 많이 쓰기 때문에 패션과 

접목하여 캐릭터 상품을 개발하는 것은 좋은 방

법이라고 생각하며 한 번에 큰 돈을 사용하지 않

기 때문에 가격을 저렴한 편으로 제작하는 것이 

좋다. 또 보통 무지티나 스트라이프 티셔츠등 간

단한 패턴들의 옷이 많고 캐릭터를 크게 가슴 중

앙에 넣어 유치해 보일 수 있는 제품들이 많은 

점이 아쉬웠으며‘갓오브하이스쿨’의 사례를 볼 

때 10-20대 들이 자주 보는 웹툰 또는 10-20대들

의 이야기를 그린 웹툰들 속에는 연재당시에 인

기가 있는 스타일들의 의상이 많이 등장 하고 있

기 때문에 캐릭터들이 입고나온 의상을 그대로 

캐릭터 상품으로 제작하는 방법을 더 많이 활용

하는 것이 좋을 것 같다. 
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