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만화의 정의에 대한 문제제기들과 "근대 만화"에 대한 

역사적 정의 

한 상 정 

초  록 

우리는 종종 우리가 접하고 있는 만화의 역사를 기원전까지 거슬러 올라가는 경우를 발견한다. 만화와 전혀 무관하

다고 할 수는 없겠지만 이러한 입장은 동시대 만화의 특성에 대한 이해의 부족을 야기할 수 있다. 우리는 1896년, 리

차드 펠튼 아웃콜트(Richard Felton Outcault)의 <옐로우 키드(Yellow Kid>)에서 오늘날까지 이어지는 만화라는 매체를,

만화의 사전(事前) 형식과는 틀린, ‘근대 만화(la bande dessin�e moderne)’라고 규정하고 이를 정의하려 시도했다. 이

런 시도는 새롭게 등장하고 있는 ‘화면’이라는 지지대(support)와 기존의 만화형식과의 만남을 어떻게 이해해야 하는

가에 대한 방향성을 설정하는데 도움이 될 것이라고 기대한다.  

주제어 : 만화의 정의, 근대 만화, 지지대.

I. 서  론 

다른 모든 표현매체들과 마찬가지로, 만화에 대

한 정의는 결코 동종(同種)적이지 않다. 각 연구자

가 기반하고 있는 전제와 입장에 따라 여러 가지 

조건들이 다른 방식으로 지적된다. 어떤 조건은 연

구자들 사이에서 동일하게 지적되기도 하고, 다른 

조건은 연구자들에 따라서 언급되거나 또는 무시

된다. 다양한 입장들을 살펴볼 때 가장 중요한 점

은, 각 연구가 본인의 전제에 따라 얼마나 체계적

으로 전개되는가라는 부분이다. 비록 입장이 틀리

다고 할지라도 연구가 체계적이라면 배울 점은 얼

마든지 있다고 본다. 우리는 이 논문을 티에리 그

로엔스틴(Thierry Groensteen)의 저서, 만화의 시스

템(Syst�m de la bande dessin�e)1)에서 출발할 것

이다. 이 책은 1999년에 발간된 이후 거의 9년이 

되어가지만, 여전히 만화에 대해 잘 서술한 책으로 

평가받고 있다. 게다가 매체를 논의하는 데에 있어

서의 몇 가지 문제점, 특히 만화의 정의의 문제를 

지적하면서 자신의 전제를 설정하므로 우리에게는 

지침서가 될 만하다. 아직 이 책이 한국에 소개되

1)  Groensteen,Thierry, Syst�m de la bande dessin�e, Paris, 
PUF, 1999.
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지 않은 관계로 우선은 그의 주장을 상세히 언급

하는 것에서 출발할 것이다. 이어서 다른 이론가들

의 논의들을 끌어들이고, 마지막으로는 이들의 장

단점을 파악하여 우리 자신의 입장을 명확히 하는 

것으로 마무리 짓는 것으로 하자. 혹시나 있을 수 

있는 오해를 피하기 위해서, 이 논문에서 사용하는 

‘만화’라는 용어는 한 칸 속에서 모든 것이 이루어

지는 ‘카툰(cartoon)’이 아니라 불어의 ’방드 데시

네(bande dessin�e)', 영어로는 코믹스(comics)’, 또

는 ‘코믹 스트립(Comic strips)'이라는 점을 명확히 

해둔다.   

II. 본  론 

1. 그로엔스틴의 기존의 정의에 대한 비판들2) 

이 저자는 지금까지 제기된 만화에 대한 정의를 

크게 두 종류로 나누고 있다. 하나는 너무 여러 가

지 생각들이 혼합되어 있어 정의로서의 기능을 못

하는 경우인 반면, 다른 하나는 너무 간결해서 만

화의 일부만을 포함하고 나머지는 배제시키는 경

우이다. 

첫 번째의 예로 그는 알랭 레이(Alain Ray)의 

유명한, 만화에 대한 일종의 수필집이라고 볼 수 

있는 만화의 스텍트럼Les spectres de la bande3)을 

2) 만화의 시스템에서 그로엔스틴의 발언을 인용하는 경우, 다
음의 부분에서 가져온 것이다. Op.cit., pp.14-21.

3) Ray, Alain, Les Spectres de la bande, Paris, Minuit, 
�Critique�, 1978.

든다. 실지로 레이는 예컨대 “이 매체는 단지 (각

각의) 이미지와 텍스트 사이가 아니라, 형상성과 

서사성 사이의 창조적인 투쟁이며, 텍스트는 이야

기의 한 측면-가장 피상적인-만을 맡고 있을 뿐이

다”4)라는 단정을 비롯해서 열 몇 종류의 각기 다

른 제안을 보여준다. 이 인용한 문장에서 본 것처

럼 각 표현은 분명 부분적 진리를 포함하고 있긴 

하지만 그렇다고 해서 이 제안들 사이의 관계를 

체계적으로 구축하고 있지는 않다.  

두 번째의 경향에 대해 저자는 대표적으로 데이

비드 쿤즐(David Kunzle), 그리고 빌 블랙비어드

(Bill Blackbeard)의 주장을 언급한다. 1973년에 출

간. 유럽의 만화 사전(事前) 형태들이 미국만화의 

탄생에 많은 영향을 끼쳤다는 점을 보여준 연구5)

에서 쿤즐은 만화의 네 가지 조건을 공식화했다.  

내 정의에 따르자면 하나의 만화란, 시대와 나라를 막론하

고 네 가지 조건을 지녀야만 한다 : 1/만화는 분리된 칸들

의 시퀀스이어야 한다 ; 2/ 이미지들이 텍스트보다 더 우월

성을 지녀야만 한다 ; 3/ 이 매체는 재생산으로 여겨져야 

하며, 인쇄된 지지대, 말하자면 대중적 전파에 적당한 지지

대 위에 나타나야 한다 ; 4/시퀀스는 도덕적이며 동시대적

인 이야기를 해야 한다6). 

일별하기에, 이 조건들 중 네 번째의 조건만을 

제외하고 나면 모두 합당한 조건으로 보인다. 블랙

비어드의 주장 역시 살펴보자. 그에 따르면 만화

란, 

희귀하고도 유명한 주인공이라는 주제와 연관된 드라마틱

한 이야기 또는 일화들의 시리즈로, 에피소드별로 그리고 

4) Ibid., p.200. 괄호안은 내용의 원할한 이해를 위해 필자가 
삽입한 것이다. 

5) Kunzle, David, The Early Comics : Narrative Strip and 
Picture Stories in the European Broadsheet from c. 1450 
to 1825, Berkeley, University of California Press, 1973. 

6) Ibid., p. 2. 
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지정된 결말 없이, 연속적인 그림들이라는 형태로 이야기하

면서 규칙적으로 인쇄되어야 한다. 그리고 이 연속적 그림

들은 자주 말풍선이나 때로는 그와 유사한 형태 속에 들어

가 있는 대화들을 포함하며 일반적으로 최소한의 서사적인 

텍스트를 보유한다.7).   

 쿤즐의 정의와 비교하자면 이러한 주장은 문장 

첫머리부터 문제점이 보인다. 매체의 정의를 논할 

때, 그 매체가 다루는 내용을 끌어들이는 것은 그

다지 권할 만하지 않다. 사실상 이 각 요건들 중 

텍스트에 관련된 부분을 제외한 다른 부분들은 그

다지 만화의 정의에 합당하지 않다. 이 두 정의에 

대한 자세한 논의는 뒤로 미루고, 일단 그로엔스틴

의 관점을 살펴보자. 그는 우리와는 달리 이 두 정

의가 모두 총체적으로 틀렸다고 강도 높게 비판한

다. 그에 따르자면 양자 모두 “추상적인 역사적 구

분”을 지지하기 위한 규범적 태도를 지닌다는 것

이다. 쿤즐은 만화사의 출발점을 인쇄술의 발명으

로 선택한 자신의 입장을 정당화하기 위한 조건들

을 나열했고, 블랙비어드의 정의는 신문만화의 형

식을 만화 일반으로 확대시키면서 만화의 기원이 

1896년 <옐로우 키드>라는 주장을 당연한 것으로 

만들려는 시도라는 것이다.   

이러한 비판에 이어서 이 연구자는 만화에 있어

서의 정의가 얼마나 힘든 것인지 이미 수없이 지

적되어 왔다는 점을 보여준다. 그가 인용한 피에르 

쿠페리(Pierre Couperie)의 말을 들어보자. 

만화란 이야기(그러나, 항상 이야기를 해야 한다는 것은 아

니다...)이어야 하며, 한 명의 또는 여러 명의 예술가들의 

손으로 제작한(영화와 사진소설을 제외시키기 위해서) 칸들

로 구성되어야 하며, 정지된(애니메이션과 구분하기 위하

여) 칸들이어야 하며, 또한 이 칸들은 병렬되어야(일러스트

와 목판으로 만들어진 소설들과의 차이를 보여주기 위하

7) Blackbeard, Bill, "Mislabeled books", Funny World, n°16, 
Michigan, 1974, p. 41, 그로엔스틴의 책에서 재인용, op.cit., 
p. 16.

여) 한다. 그러나 이러한 정의는 여전히 '트라얀의 원주'나 

'바이유 타피스트리'에게도 아주 잘 적용될 수 있다8).

결국 그로엔스틴이 70년대의 프랑스 또는 미국

의 연구자들의 논의를 아우르면서 보여주고 싶었

던 것은 어떤 그럴 듯 해 보이는 정의도 사실은 

그다지 합당하지 않다는 점, 그리고 만화의 모든 

형식을 포괄하는 정의란 실지로 불가능하다는 점

이다. 왜냐하면 그에게 있어서 만화의 정의는, 만

화가 아닌 것은 확실히 가려내야 하지만, 기존의 

정의로는 포괄해내지 못했던 다른 모든 형식들, 예

컨대 무성만화(즉, 텍스트가 부재한)라든가, 이야기

를 하지 않는 실험만화라든가, 역사적으로 배제되

어왔던 형식을 모두 포괄해야 하기 때문이다. 따라

서 그에게 유일하게 가능한 것은 정의를 내리는 

것이 아니라, 이 모든 것들을 포괄할 수 있는 가장 

기초적인 조건에 대해 고민하는 것이다.  

2. 기초적인 원칙으로서의 “칸의 

결속성(Solidarit� iconique)9)”의 유용성과 

문제점  

만화가 되기 위한 조건은 아주 간결해졌다. 그

로엔스틴은 단지 “칸의 결속성”을 기초적인 원칙

으로 규정했다. 풀어서 말하자면 칸의 결속성이란 

‘복수(複數)의 칸을 지니면서도 동시에 이 칸들이 

상호적으로 연관될 것’이라는 의미이다. 여기엔 말

8) Couperie, Pierre, "Ant�c�dents et d�finition de la bande 
dessin�e", Herdeg, Walter et David Pascal(�ds.), Comics : 
l'art de la bande dessin�e, Z�rich, The Graphis Press, 
1972, p,11, 그로엔스틴의 책에서 재인용, op.cit., p.17.

9) 이 챕터에서 인용된, 만화의 시스템에 등장하는 그의 논의
들은 아래에서 인용된 것이다. 그로엔스틴, op. cit., 
pp.21-29. 
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풍선도, 이야기도, 지지대도, 고정성도 그 어떤 것

도 언급되고 있지 않다. 만약 우리가 칸을 실지로 

테둘이가 있는 형태 - 예컨대 윌 아이스너(Will 

Eisner)의 만화처럼 테둘이는 없지만 ‘칸으로 간주

될 수 있는 공간’이 아니라 - 로 간주하는 이상, 쿠

페리의 걱정처럼 ‘트라얀의 원주’나 ‘바이유 타피

스트리’까지 거슬러 올라가는 것은 아닐 것이다. 

사실 그로엔스틴은 이 부분에 대해서는 별도로 언

급하지 않았다. 그러나 그가 말하는 역사적 형태란 

15세기 이후 19세기까지의 주된 이미지 서사 형식

이었던 ‘에피날 이미지(Image d'Epinal)’와 그가 만

화의 발명자로 주장하는 루돌프 퇴퍼(Rodolphe 

T�pffer) 이전의 작품들을 지시하는 것처럼 보인

다. 왜냐하면 그는 1년 전에 발표한 다른 글에서 

과다하게 만화의 기원을 멀리 잡는 것에 대한 문

제점을 정확하게 지적했기 때문이다. 

저급한 것으로 취급받고 있는 예술형식을 합법화시키려는 

욕망으로 인해, 어떤 연구자들은 종종 만화를 동굴벽화나 

이집트 프레스코에 연결시키곤 한다. 이러한 관점의 제일 

큰 문제점은 재현의 일반사에 있어서 만화의 특수성을 분

리해내는 부분이다 ; 한 근대적 매체를 몇 천 년 전통의 시

각적 표현과 혼동하고 있는 것이다10).   

  우리는 그의 이러한 관점에 전면적으로 동의

한다. 재미있는 점은, 이 동일한 글에서 그는 만화

의 정의에 대해 - 물론, “근대 만화”11)라고 제한하

10) Groensteen, Thierry, "T�pffer, the Originator of the 
Modern Comic Strip", pp. 105-114 in Dierick, Charles & 
Pascal Lef�vre(eds.), Forging a New Medium : The 
Comic Strip in the Nineteenth Century, Brussels, VUB 
University Press, 1998, p.108.

11) 우리는 잠시, 그가 ‘만화’와 ‘근대 만화’의 개념을 분리해서 
사용하기 때문에 전자는 정의가 불가능하며, 후자는 정의가 
가능한 것으로 보는 것이 아닐까하는 의구심을 가질 수 있
지만, 쿤즐이나 블랙비어드가 20세기의 만화를 논한 것에 
대해 불가능한 정의라고 비판한 점을 본다면 이 의구심은 
그다지 유효하기 않다.  

고 있긴 하지만 - 언급하고 있다는 점이다. 이 입

장과 비교하자면 만화의 시스템이라는 그의 저서

는 아주 획기적인 사유의 전환이 이루어진 것이다. 

나는 만화를 시각적 서사로서, 그려지고 고정된 칸들이 동

일한 지지대 위에 함께 모여 형성하는 시퀀스가 전달하는 

이야기로 정의할 수 있다...그 외의 다른 어떤 특성들도 내

게는 본질적인 것으로 보이지 않으며...특히 말풍선이 그러

하다12).  

사실 이와 유사한 정의를 내세우는 사람은 그 

만이 아니다. 놉 마스(Nop Mass)는 독일만화의 역

사를 서술하면서 한스 말타(Hans Malta)의 정의를 

차용한다.

만화란...텍스트가 있건 없건 간에, 일련의 그래픽적인 칸들

이 서로 엮여서 하나의 이야기를 전개하는 것13)  

우리가 지금껏 보아 온 모든 정의들에서 항상 

언급되는 특성이 있다면 - 심지어 블랙비어드의 

정의 속에서도 - , 그것은  ‘복수의 칸’과 이 칸들

이 함께 모여 시퀀스를 형성한다는 것이다. 물론 

그로엔스틴은 만화의 가장 기초적인 조건에서 시

퀀스마저 제외시켰지만 말이다. 그렇다면 이 저자

의 논지 속에서 ‘칸의 결속성’은 어떠한 성격을 지

니는 것이며, 어떻게 전개되는 것인가? 

그는 이 기초적인 원칙의 본성을 논하기 위해서 

두 가지 개념을 사용한다. 하나는 “공간-이야기적 

장치(dispositif spatio-topique)"인데, 저자는 이 용

어를 만화가가 페이지를 앞에 놓고 구상하는 일종

의 뼈대에 비유한다. 다르게 표현하자면 ‘페이지 

12) Groensteen, Thierry, "T�pffer, the Originator of the 
Modern Comic Strip", op .cit., p.108.

13) Maas, Nop, "The Archeology of the Dutch Comic Strip", 
pp. 51-78, in Dierick, Charles & Pascal Lef�vre(eds.), op. 
cit., p. 51 과 p.78 주 1 참조. 마스는 다음의 책을 인용했
음. Malta, Hans, Stripkatalogus, The Hague, ninth 
revised and enlarged edition, 1998, p.6.  
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구성(mise en page)’의 방식이라고 보면 된다. 구

체적 작업에 들어가기 전, 페이지에 텅 빈 칸들과 

텅 빈 말풍선들을 배치시키는 것을 상상하면 될 

것이다. 이 장치는 말풍선, 칸과 그 테둘이선, 그리

고 단, 페이지, 그리고 이 모든 구성물들 사이의 

상호관계들로 구성된다. 다른 하나는 칸들 사이의 

다양한 관계 전체를 지시하기 위해 그가 사용하는 

”분절학(Arthrologie)"이다. 이 두 가지 본성, 즉 

‘공간-이야기적 장치’와 ‘분절학’은 상호 완전히 분

리된 것이 아니고, 꼭 규정해야 한다면 전자가 후

자에 포함된다. 이 ‘공간-이야기적 장치’ 속에 거주

하는 칸들 사이의 관계는 두 종류로 나뉜다. 하나

는 서사적 목적을 따르는, 즉 이야기의 단위를 끊

는 “이야기 분할(d�coupage)”인 “제한적 분절학

(arthrologie restreinte)”이며, 다른 하나는 “일반적 

분절학(arthrologie g�n�rale)”에서 기인한 것으로 

이야기적인 “엮기(tressage)"를 ”약화“시키는 것이

다. 

이렇게 보자면 그로엔스틴이 만화의 최소한의 

조건을 “칸들의 결속성”이라고 규정하는 데는 바

로 이 ‘공간-이야기적 장치’라는 개념의 존재가 필

수적이다. 왜냐하면 이 장치는 이미 만화의 모든 

형식적 구성요소들을 다 포함하고 있고, 페이지 구

성 및 이야기 구성 역시 이 장치에서 출발하기 때

문이다 이후 본론에서 그의 논의는, ”공간-이야기

적 시스템의 분석(말풍선에서 페이지까지)“, 그리

고 ”제한적 분절학-시퀀스“, 이어서 ”일반적 분절

학-망“이라는 순서로 진행된다. 이러한 그의 체계

적인 분석은, 만화를 이해하는 데 있어서 상당히 

도움이 된다. 

그로엔스틴이 분석하고자 하는 것이, 우리의 ‘근

대 만화’가 아니라, 훨씬 더 포괄적인 만화라는 점

에서 비록 그 전개방식과 범위는 틀리다고 하더라

도 스콧 맥클루드(Scott MacClude)의 입장 역시 

이 광범한 형태에 관심을 두는 것이다. 그런 면에

서 맥클루드는 위에서 보았던 쿠페리의 걱정과는 

멀리 떨어져 있다. 쿠페리가 자신이 내린 만화의 

정의가 만화의 아주 오래된 선조들에게도 그대로 

적용될 수 있다는 점을 걱정했다면, 맥클루드는 오

히려 이 오래된 선조들을 포함해야 한다고 주장한

다. 그의 만화의 정의는 아래와 같다.  

정보를 전달하거나 보는 이에게 미적인 반응을 일으킬 목

적으로, 그림과 그 밖의 형상들을 의도한 순서로 나란히 늘

어놓은 것14)

 그러나, 만화의 광범위한 스펙트럼을 모두 포

괄할 수 있다는 장점은 다른 단점을 야기하는 것

이 아닐까? 만약 우리가 만화라는 매체가 시간의 

흐름 속에 변하는 것이라고 인정한다면, 초역사적

인 정의란 불필요한 것이 아닐까? 다시 말하자면, 

각 시대에 형성된 만화의 정의에 대해 천착하는 

편이, ‘초역사적인 정의’(맥클루드)나 ‘포괄적인 기

초적 조건(그로엔스틴)’을 생각하는 것보다 매체의 

특성을 이해하는데 더 도움이 되지 않을까라는 것

이다. 또한 ‘종이 위에 인쇄된 만화’라는 기존의 형

태와 더불어, 새로운 지지대를 사용하는 만화(웹툰 

또는 넷툰)가 등장하고 있는 지금, 전자에 대한 규

정을 좀 더 명확하게 내리는 것이, 둘 모두를 포괄

하는 거대한 정의나 기초 조건을 생각하는 것보다

도 후자를 이해하는 데 더 도움이 되지 않을까 하

는 것이다. 만화의 시스템보다 1년 전에 발간된 챨

14) MacCloud, Scott, Understanding Comics, 고재경 이무열 
옮김, 『만화의 이해』, 서울, 아름드리, 1994, p.17.
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스 디에릭(Charles Dierick)과 파스칼 르페브르

(Pascal Lef�vre)의 의견은 우리만이 이런 생각을 

하는 것이 아니라는 점을 보여준다.   

우리는 단지 시공간적 제약을 지닌 만화의 다양성만을 말

할 수 있을 뿐이다. 우리는 미래를 예측할 수 없다. 21세기

의 만화가 어떻게 될지 누가 알 수 있겠는가? 만화는 새롭

게 탄생하기를 계속한다15). 

3. 만화의 ‘역사적’ 정의 : 근대 만화  

사실, 동시대의 만화를 보면서 우리는 말풍선이 

없거나, 텍스트가 없이 그림만이 등장하거나, 그려

진 것이 아니라 사진이나 혼합적인 이미지를 사용

하거나, 종이라는 지지대가 아니라 다른 지지대를 

사용하는 등의 만화를 쉽게 발견할 수 있다. 그러

나 이러한 현상이 만화의 정의가 불가능하다는 그

로엔스틴의 입장에 동의하도록 만들지는 않는다.  

이러한 예외 현상을 당연한 것으로 받아들이면

서도 매체에 대한 정의를 내리기 위해, 우리는 역

사적 제한성을 인정하는 것에서 출발하려고 한다. 

이를 우리는 근대 만화에 대한 ‘역사적’ 정의라고 

명명할 수 있을 텐데, ‘역사적’이라는 표현으로 두 

가지를 주장한다. 첫 번째는 3,000년 전의 형태도, 

또는 아직 잠재성을 보이는 형태도 아닌, 근대적 

매체로서의 만화라는 구체적인 기간(1896년부터 

현재까지)에 집중하고, 그 특성을 조망한다는 점이

다. 두 번째로는 한 번 그 특성들이 매체 속에 자

리를 확연하게 잡고 나면, 그 이후 상대적으로 덜 

본질적인 특성들의 가감이 원활하게 일어나게 된

15) Dierick, Charles & Pascal Lef�vre(eds.), "Introduction", 
pp. 9- 25, in op.cit., p.13.

다는 점이며, 이러한 현상이 기존의 역사적 정의를 

뒤엎는 근거로 사용될 수 없다는 점이다. 이렇게 

본다면  가장 매력적인 정의로 다가오는 것은 제

일 처음에 보았던 쿤즐의 것이다. 쿤즐의 네 가지 

조건을 따라가면서 우리의 논지를 전개하도록 하

자. 

그의 첫 번째 조건인 “분리된 칸들의 시퀀스”라

는 특성은 두 가지 성격이 결합되어 있다. 분리된 

칸들은 만화의 가장 본질적이자 물리적인 조건을 

지시하며, 시퀀스는 서사의 단위이므로 자연스럽

게 상호성과 서사성을 전제한다. 즉 이 조건은 분

리된 복수의 칸들의 상호관계를 통해 이야기를 진

행한다는 의미이다. 우리는 여기서 시퀀스를 제외

하도록 하자. 왜냐하면 조건에 삽입하지 않더라도 

사실 대부분의 만화는, 이야기를 하며, 이야기를 

하지 않는 것이 훨씬 더 힘들기 때문이다. 여기서 

우리는 ‘카툰’과 대비되는 형태로서의 ‘코믹스’의 

물리적 조건으로써, ‘복수적 칸들의 상호관계성’, 

또는 그로엔스틴의 “칸의 결속성”을 첫 번째 조건

으로 삼도록 하자.  

두 번째의 조건인 이미지가 텍스트보다 더 우월

성을 지녀야 한다는 조건 역시 필수적으로 보인다. 

텍스트 없이 그림만 나열되는 만화는 있어도, 텍스

트만으로 나열되는 만화란 없다는 점이다. 이 말은 

만화에서 이미지가 더 중요하다라기 보다는, 시지

각적 역할이 더 본질적이란 의미로 받아들이는 편

이 더 합당하다. 즉, 우리가 만화에서 우리가 문자

들을 읽는 순간 역시 그 문자의 위치(어느 주인공 

옆에 위치하는가?), 문자의 굵기 등이 그 의미를 

정확하게 파악하는데 필수적이기 때문이다. 그로

엔스틴 역시 이러한 특성을 “시각적 특성이 지배
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하는 한 서사적 종(種)”인 만화에서 자연스러운 것

으로 언급했다.  

만화를 본질적으로 단어적인 것(le verbal)과 이미지적인 것

(l'icone)사이에서 (동등하게) 대결하는 장소라고 취급하는 

것은 필히 막다른 골목으로 귀결될 이론적인 오류이다...만

약 내가 이미지에 더 탁월한 위상을 부여한다고 말한다면 

이것은, 몇몇 예외를 제외하고 나면, 단순히 이미지가 만화

에서 텍스트가 하는 것보다 더 중요한 자리를 차지하고 있

기 때문이 아니다. 이미지의 뛰어남은 만화의 시스템 속에

서 의미 산출의 본질이 이미지를 통해서만 실현된다는 점

에 의거한다16). 

게다가, 우리는 텍스트만으로 구성된 매체를 ‘문

학’으로 불러왔고, 의미생산이 주로 텍스트를 통해

서 우선적으로 이루어지는 경우를 일러스트가 동

반된 소설들에서 경험한 적 있다. 따라서 이 조건 

역시 만화를 다른 이 두 매체와 구분하는데 유용

할 뿐 아니라, 매체의 성격을 잘 드러낸다고 본다.  

쿤즐의 네 번째의 조건은 앞에서 잠시 언급했듯

이 만화라는 매체의 성격이 아니기 때문에 제외되

어야 한다. 블랙비어드의 주장 역시 동일한 이유로 

앞에서 비판한 바 있다. 적어도 이 부분에 있어서

는 그로엔스틴의 이 저자에 대한 비판은 아주 합

당하며, 맥클루드 역시 “만화라는 예술형식-매체-

은 어떤 생각이나 형상도 담는 그릇입니다...중요한 

것은 내용물과 그것이 담긴 그릇을 혼동하지 않는 

것이지요”17)라며 이런 분리 필요성을 강조하기도 

했다.    

사실 근대 만화에 대한 역사적 정의를 내리기 

위해 우리가 가장 관심을 기울이는 부분은 쿤즐의 

세 번째의 조건이다. 이 조건은 미학적 성찰 없이 

반복적으로 인용되거나 또는 아예 무시되어 왔지

16) Groensteen,Thierry, Syst�m de la bande dessin�e, op.cit., 
p.10. 

17) MacCloud, Scott, op. cit., p.14.

만 사실은 근대 만화의 탄생에 중추적인 역할을 

했다고 해도 과언이 아니다. ‘종이’라는 지지대와 

이의 대중적 전파야말로, 독자의 새로운 실천형태

를 산출함으로써 근대 만화를 이전의 유사 형태들

과는 틀린 산물로 만들었기 때문이다.  

우리는 만화의 탄생에 있어서 인쇄술이 아주 중

요한 역할을 했다는 점을 여러 번 들어왔다. 맥클

루드 역시 “만화에 있어서 결정적인 영향을 끼친 

것”이 “인쇄술의 발명18)”이라고 언급하지만, 그에 

대한 엄밀한 논의를 전개하는 것은 아니다. 그는 

단지 “인쇄술이 발명되자 돈 있고 힘 있는 사람들

의 오락이었던 예술을 이제 모든 사람들이 즐길 

수 있게 되었다19)”는 정도의 언급으로 그치고 있

다. 이런 식의 언급은 인쇄술의 발명에서, 모든 사

람이 즐길 수 있는 매체를 탄생시키기까지 거의 5

세기가 넘게 결렸다는 점을 쉽게 잊어버리도록 할 

수 있다. 그로엔스틴의 경우는 퇴퍼를 만화의 재창

시자로 보면서, 그 근거중의 하나로 그가, 인쇄술

이 분리시켰던 문자와 텍스트를 장인의 손을 거치

지 않고 해결할 방법을 찾아냈다는 점을 들었다. 

즉, 석판화가 발명되기 이전까지 문자를 인쇄하는 

과정과 그림을 인쇄하는 과정은 각기 따로 진행되

었기에 글과 문자가 유기적인 기능을 하는데 어려

움이 많았다. 1796년에 석판화가 발명되어 19세기

에 그 황금기를 맞이했다 하더라도 이 인쇄과정은 

여전히 작가의 손을 떠나 장인을 거쳐야만 했다. 

왜냐하면 원본과 좌우가 바뀌기 때문이었다. 퇴퍼

는 특수한 종이위에 올바른 방향으로 그림을 그리

고 글자를 넣은 다음, 이 복사본을 석판위에 놓는

18) MacCloud, Scott, op. cit., pp.23-26.
19) Ibid., p. 24.
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다는 기술을 발견했다20)고 한다.  

그러나 퇴퍼가 인쇄의 테크닉을 발견했다는 것

은, 아웃콜트가 자신의 만화를 직접 신문으로 인쇄

하지 않았다는 것만큼이나 만화의 정의와는 관계

가 없어 보인다.  ‘인쇄술의 발전이 야기한 만화의 

대중적 전파’는, 실지로 인쇄된 종이(신문이건 잡

지건, 또는 만화책이건)가 독자의 손에 들어가며, 

그가 그것을 직접 눈과 손을 사용하여 읽을 수 있

다는 의미로 받아들여야 한다. 우리는 종종 서양에 

있어서, 19세기 중반에 들어서야 일반 대중들의 문

맹이 퇴치되기 시작했다는 사실을 잊는다. 심지어 

부르조아 계급 역시 18세기 중반까지 독서의 대표

적인 형태는 집단으로 모여서 한 명이 높은 목소

리로 읽으면 그것을 ‘듣는’ 것이었고, 노동계급 사

이에서는 이러한 집단적 독서의 형태가 제 1차 세

계대전이 끝날 무렵까지 지속되고 있었다. 즉, 집

단적 독서에서 인쇄 매체는 대중의 손안에 들어오

는 것이 아니었다. 1870년에서 1900년 사이, 미국

의 인구는 배로 늘었고, 도시거주자들은 3배로 늘

었으며, 이 시기에 영어로 출간되는 일간지는 489

종에서 1,967종으로 거의 4배가 증가했다. 이 시기

의 일간지의 총 인쇄부수는 260만부에서 1,500만부

로 늘었다. <옐로우 키즈>는 당시 거의 40만부에 

이르는 가장 대중적인 만화 시리즈였다. 

결국, 대중적 매체가 되었다는 점을 중요하게 

다루는 이유는, 인쇄술이 발명된 이후 최초로 독자

가 자신의 손 안에 무엇인가를 넣고 읽을 기회를 

얻었고 그로 인해 집단적 독서가 아닌 새로운 형

태의 개인적 독서를 산출하는 배경이 되었기 때문

20) Groensteen, Thierry, "T�pffer, the Originator of the 
Modern Comic Strip", op .cit., p..109.

이다. 다른 방식으로 이야기하자면, 근대적 만화란 

이처럼 인쇄된 종이(독서 대상)와 독서주체와의 가

깝고도 친밀한, 또는 은밀한 ‘거리’를 전제21).한다. 

독자는 이제 이 새로운 문화적 산물을 경험하기 

위해 자리를 옮겨야 할 필요가 없다. 윌리엄 호가

드(William Hogarth)의 여섯 장의 연작 판화를 벽

에 차례로 전시하는 것과, 책의 한 페이지에 나란

히(두루말이가 아니면 불가능하겠지만) 인쇄시키는 

것의 차이에 대해 생각해보면 이러한 성격을 잘 

이해할 수 있을 것이다. 즉 거리는 대상의 성격에

도 영향을 미친다. 에로틱한 장면을 혼자 은밀히 

읽는 것과, 이를 큰 목소리로 낭독하는 순간 어떤 

일이 벌어질 지 우리는 잘 알고 있다.  개인의 손

에 떨어진 책은, 개별적인 읽는 속도에 따라 손마

저 무의식적으로 페이지들을 뒤적이게 만든다. 근

대적 만화는, 새로운 형태의 독서실천 행위를 가능

하게 만든 종이라는 지지대와 밀착해 있다. 이 부

분을 우리는 세 번째의 조건으로 다루어야 한다.  

  비록 쿤즐은 언급하지 않았지만 우리는 ‘말풍선’

을 만화의 정의 속에 포함시키려고 한다. 말풍선은 

만화에 현장성과 구어체를 선사함으로써 이야기의 

속도를 높여나가는데 기여했다. 3인칭의 설명체가 

아니라 말풍선의 위치와 꼬리에 의거, 대화와 반응

의 즉각성을 산출했다는 점이다. 현대에 있어서 

“말풍선을 사용하지 않는 만화가 상당히 많다”라

는 반론은 그다지 의미가 없다. 이유는 처음에 밝

힌 바와 같다. 우리는 이 조건을 네 번째 조건으로 

다룰 것이다. 

우리는 지금까지 근대 만화를 역사적으로 정의

21) 이런 특성은 왜 19세기 말에서 20세기의 초까지 소설이 
급신장했는지에 대한 설명을 해준다.
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하면서 네 가지의 성격, 또는 조건을 제시했다. 첫 

번째는 물리적인 조건을 드러낸다. 두 번째는 텍스

트 대비 이미지의 우월성으로, 기능적 조건이다. 

세 번째는 ‘종이‘라는 지지대의 대중적 전파로서, 

실천적 조건이다. 네 번째는 표현방식의 확대라는 

의미에서 표현적 조건이 될 수 있다. 

III. 결  론  

 우리가 아웃콜트의 <옐로우 키드>를 근대 만

화의 기원으로 받아들이는 이유는 앞에서 언급한 

네 가지 조건이 동시적으로 충족된 최초의 작품이

기 때문이다. 그러나 더 자세히 바라본다면, 세 번

째를 제외한 나머지 요소들, 복수적 칸들의 상호관

계성(에피날 이미지), 이미지의 우월성(퇴퍼), 말풍

선(중세)은 이미 근대 만화 이전에 존재하던 것이

었다. 이들이 인쇄된 종이라는 지지대를 통해서 새

로운 실천적 조건을 충족시킬 수 있는, 그러한 역

사적 순간에 들어와서야 비로소 근대 만화가 시작

된 것이다.  

이로부터 한 세기가 훌쩍 지난 지금,  19세기 말

과 20세기 초의 만화는 표현 방법에 있어서 현대

의 만화와 상당히 다르다. 신문에서 책으로 지지대

를 바꾸면서, 만화는 ‘양면 페이지’라는 한 면의 페

이지보다 더 큰 지각 단위를 사용하게 되었다. 만

화는 자신의 표현 도구들을 점차 잘 제어하게 됨

에 따라 다양한 관습을 형성했고, 그 관습에서 벗

어나기 위한 시도들이 지속적으로 벌어지고 있다. 

동시적으로 우리는 근대적 형태의 만화가 자신의 

전통적인 지지대에서 벗어나서 새로운 지지대를 

사용하는 현상들을 목도하고 있다. 만약 신문에서 

책으로의 변화가 만화의 지지대에 있어서 동일한 

인쇄매체로서 그다지 커다란 차이를 야기하지 않

았다면,  종이에서 화면으로의 변화는 우리가 가정

하는 것보다 훨씬 더 큰 변화인 것인지도 모른다. 

이런 지지대의 변화를 만화의 숱한 다양성 중의 

하나라고 가볍게 여겨도 될 것일까? 마치 사진이 

최초에 회화를 모방하면서, 영화는 연극을 모방하

면서 점차 자신의 고유한 언어들을 만들어나갔던 

것처럼, 컴퓨터 상에서 전개될 만화 역시 종이 위

의 만화를 모방하는 단계에 있는 것이며, 앞으로 

자신의 고유한 언어를 만들어 나가게 되는 것이 

아닐까? 어쩌면 우리는, 새로운 매체가 탄생하는 

초기, 자신의 모체였던 매체를 그대로 모방하는 그

러한 상황을 목도하고 있는 것은 아닐까? 이러한 

의문에 대한 구체적 답변은 다음으로 미루면서 우

리의 연구는 여기서 마무리하도록 하겠다.  
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Résumé

Quelques probl�matiques sur la d�finition de la bande dessin�e et 

une d�finition de la bande dessin�e moderne 

Han, Sang-jung

Nous trouvons fr�quemment des tendances analytiques qui datent l'origine de la bande dessine�  l'�ge pr�historique.

Ce point de vue risque de susciter des malentendus en ce qui concerne le medium dans son �tat actuel. S'il y a un

lien entre deux p�les lointains, il est tr�s faible m�me si nous ne pouvons confirmer ces origines qui n'ont rien � voir

avec la bande dessine� d'aujourd'hui. Nous consid�rons <Yellow Kid> de Richard Felton Outcault en 1896 comme

l'origine de la bande dessine� actuelle que nous proposons d'appeler la "bande dessine� moderne" en s'�cartant de

ses formes pr�c�dentes. Nous tentons de la d�finir sous la perspective historique dans cet article. Cette approche nous

permet bien de comprendre une nouvelle forme de la bande dessine� sur un support neuf, l'�cran d'ordinateur. 

Mots cl�s : la d�finition de la bande dessine�, la bande dessine� moderne, le support du medium. 
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