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ABSTRACT

초 록

1990년대 중반이후 한국은 문화산업 혹은 콘텐츠산업으로 불리는 분야에 대한 중요성을, 이 분야를 전담할 수

있는 기구를 설립하고 이를 통해 정책을 시행하는 형태로 구체화해왔다. 특히 문화산업이 지역경제라는 차원에서

중요성 또한 높아지면서 현재 국내에는 지역별로 여러 진흥원들이 운영되고 있다. 그리고 분야별로 보게 되었을 때

에는 만화산업에 대한 지원은 다양한 방식과 형태로 꾸준히 이루어지고 있다.

이러한 시점에서 본 논문은 국내의 지역 정책 전담기관이 시행하는 특정 정책 사업에 대한 분석을 하고자 한

다. 만화를 통한 문화도시화 정책을 진행하고 있는 부천에서 만화 지원정책을 시행하는 역할을 가지고 있는 부천만

화영상진흥원의 명작만화 리메이크 사업에 대해 초점을 맞추었다. 2009년에 첫 시행을 하게 된 정책의 전담자와의

심층 인터뷰를 통해서 정책의 시행과정과 특성들을 살펴보고자 했다.

그리고 원작만화를 활용함과 동시에 이를 기반으로 만들어진 리메이크 작품에 대한 직접적 지원을 함으로서

만화소스의 활용이라는, 새로운 차원의 OSMU 전략이라는 점에서 이러한 리메이크 정책이 가지고 있는 특징 및 함

의와 함께 정책의 지속성을 확보하기 위한 방향을 제시함으로서 만화산업의 발전을 위한 사례연구로서의 의미를

가지고자 했다.

주제어: 만화산업, 지원정책, 한국만화영상진흥원(KOMACON), 리메이크, OSMU
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I. 서론

1. 문제제기

문화산업(cultural industries)이라는 이름으로 국가가 정책적으로 육성의 의지를 보인 것이 1995년

전후인 것을 감안하면 거의 15년이 흘렀다. 한국에서의 문화산업은 정보통신산업의 활성화와 함께 디

지털화가 추구되면서 콘텐츠로서의 가치가 크게 인정받게 되었고 국가에 중요한 영향을 미치는 분야

로 자리를 잡게 되었다. 콘텐츠로서의 가치는, 문화산업이라는 어휘가 요즘에는 콘텐츠산업(content

industry)이라는 이름으로 바뀌어 사용되는 것만으로도 어느 정도인지를 충분히 짐작할 수 있다. 이러

한 콘텐츠에 대한 위상은 다양한 분야의 가치를 높이게 되었고 만화분야도 이 중에서 빼놓을 수 없는

하나로 꼽히고 있다.

한국의 대중문화에서 만화를 빼놓을 수 없다는 것은 누구나 인지하고 있는 사실이다. 콘텐츠산업

에 대한 중요성의 강화는 이런 만화의 가치 또한 높여주고 있는 것이 사실이다. 이는 몇 가지 현상을

통해서 이미 확인되고 있다.

첫째 만화출판이 출판 산업에서 차지하는 비중이 높다는 점이다. 세계 최초로 금속활자를 발명한

국가로서 많은 기록을 인쇄물의 형태로 남겨온 한국은 현재 세계 7위의 출판대국으로 인정받고 있다.

그 중에서 총 출판 량의 29.9%가 만화라는 사실1)은 만화는 출판시장의 유지와 발전을 위해 무시할 수

없는 기여를 하고 있다는 점을 증명해준다.

둘째로는 만화를 원작으로 하는 콘텐츠의 제작이 계속해서 이루어지고 있다는 점이다. <궁>, <꽃

보다 남자>, <외인구단>, <쩐의 전쟁>과 같은 드라마와 함께 <타짜>, <식객>, <올드보이>와 같은 영

화라는 형태로 주로 이루어지고 있다. 특히 한국 만화에 제한되지 않고 외국 만화를 원작으로 한 활

발한 제작은 만화의 활용은 그 소스의 범위로부터 활용분야까지 무제한적으로 확대될 수 있음을 보여

주고 있다.

셋째로는 한국 만화의 수출이 점차 확대되고 있다는 점이다. 세계만화시장은 일본 만화에 의한

주도라는 것이 일반적인 사실이다. 일본만화를 의미하는 ‘망가’라는 단어가 영어에서 거의 고유명사화

하고 있다는 사실이 이를 입증한다. 이러한 일본만화에 눌려있던 한국 만화가 21세기를 전후로 해외

에서 점차 인지도를 높여가고 있다. 2002년에 70만 달러에 불과하던 만화 수출액은 2003년 500만 달

러, 2004년 600만 달러를 기록함으로서 수출의 성장세를 뚜렷하게 보여주었다.2) 또한 한국문화콘텐츠

진흥원 박성식 만화팀장은 "전통적 만화 강국인 미국과 프랑스, 독일 시장에서 한국 만화의 성가가 높

아지고 있다"고 말하면서 "프랑스 만화 사이트에선 일본어 발음 '망가(Manga)' 외에 '만화(Manhwa)'도

쓰이기 시작했다"고 소개한 점은 한국 만화에 대한 인식이 어느 정도인지를 보여주는 단적인 예이다.

미국에서는 망가와 만화의 차이를 보여주는 서적이 나오고 있고3), 한편 프랑스에서는 만화 전문 출판

1) 정철현, 2004, p.225.

2) 한국문화콘텐츠진흥원, 2005, p.14.

3) 한국의 만화를 다루는 독자적으로 다루는 경우는 아직 없지만 한국의 만화가 주제로서 다루는 경우가 나타나고 있다. 한국, 중
국, 일본의 만화를 같이 다룬 Comic Artists - Asia: Manga Manhwa Manhua (2004), 한국 만화의 드로잉의 특성을 일본 만화
와 비교한 Manhwa Mania: How to Draw Korean Comics (2004) 등이 대표적인 예라고 할 수 있다.
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강점 -우수한 창작인력

-만화의 세계 시장 진출 성공

-각종 교육 프로그램 풍부

약점 -대여 시장의 판매 시장 잠식

-불투명한 유통 구조로 인한 유통 손실액 과다

-정확한 통계 부재

-저작자 보호 제도 미비

기회 -디지털 기반의 멀티미디어 환경도래

-만화에 대한 산업적 가치 재인식

-정부의 적극적 지원 의지

-진흥 중심의 법제도 정착 움직임

위기 -만화에 대한 사회적 저평가 지속

-각종 규제 조항 잔존

-일본 만화의 과잉 유입으로 인한 시장질서 교란

-잡지 폐간 등 창작 입지 축소

-인력 양성 프로그램의 효과성 저조

-만화지망생의 지속적인 감소 추세

사 시베데(SeeBD)가 한국 만화를 전문으로 출판하면서 매출을 5배나 올리고 업계 순위 8위에서 4위로

올라간 사실4)은 이러한 점을 뒷받침해주는 좋은 예라고 할 수 있다.

그러나 이러한 긍정적인 점이 만화산업과 시장의 발전을 보장해주는 것이 아니다. 과거에 만화는

어린이들이나 즐기는 아동문화로 폄하되었고, 1970년대와 1980년대에 지속되었던 군사문화정권은 만화

가 가질 수 있는 사회 풍자 및 비판의 역할을 검열이라는 수단으로 엄격한 제재를 가했다. 또한 대본

소 중심의 유통 시스템과 이에 의해 파생된 문하생 중심의 제작 시스템은 자체적으로 시장 규모를 키

우지 못하는 문제점을 만들었던 것이다. 그리고 현재에는 웹툰이라는 새로운 만화를 위한 플랫폼이

생겼고 과거보다 판매 시장이 활성화되었지만, 만화산업과 만화시장을 위한 노력은 단순한 시장 경제

적 논리로서만이 아닌 정책 논리로서도 지속적으로 지원이 이루어져야 한다.

표 1. 한국 만화산업의 특성

출처: 한국문화콘텐츠진흥원, 2005, 18쪽

<표 1>에 나타난 것처럼 '정부의 적극적 지원의지'가 있다는 점과 '진흥 중심의 법제도 정착 움

직임'과 같은 모습은 만화산업과 시장의 발전에 긍정적 요소로 작용할 것이다. 이런 시점에서 과연 정

부의 적극적 의지가 나타나고 진흥 중심의 정책이 제대로 이루어지고 있는지를 검토해보는 것은 중요

하다.

2009년은 한국 만화가 생긴지 100주년이 되는 해로서 만화에 대한 관심이 좀 더 뚜렷하게 나타났

다. 또한 만화가들이 주축이 된 협회들은 한국만화100주년위원회를 결성해 한국 만화에 대한 전체적

고찰 및 한국 만화산업을 발전시키기 위한 나름대로의 노력을 시도하기도 했다. 김동화 한국만화100

주년위원회 공동위원장이 “만화가들의 문화훈장, 대통령상 수상과 원소스로서 부가가치 높은 산업으

로 만화의 부상 등을 통해서 그 변화를 피부로 느끼고 있다”5)고 말했을 정도로 어느 정도의 변화가

눈에 띄고 있다.

이처럼 정부의 지원과 관련된 부분이 긍정적 요소로 판단되고 만화가 정착한지 많은 시간이 지

난 만큼 좀 더 구체적으로 정책에 대한 검토가 필요하다. 즉 정부 차원에서 이루어지는 정책적 지원

이 구체적으로 어떤 것들이 현재 시행되고 있으며 만화산업이나 시장에 어떤 영향을 미치고 있는지와

4) 김춘식, 안혜리, 2005년 1월 6일.

5) 한윤정, 2009, p.7.
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같은 점들에 대해서 살펴볼 필요가 있다.

본 논문은 이러한 기반에서 이루어진다. 다시 말해 정책적 지원 중에서 주목을 받을 필요가 있는

부분에 대해 구체적으로 검토해보고자 한다. 1990년대 중반 중앙정부는 총 7개 분야의 문화산업 분야

를 선정해 이를 지역적으로 배분하였다. 이 7개 분야 안에는 만화와 애니메이션도 포함되어 있었다.

만화를 맡게 된 도시는 부천으로서 이후 계속해서 만화산업을 발전시키기 위한 정책을 시행해 온 것

으로 알려져 있다. 만화클러스터로서 선정된 지 약 15년가량이 흐른 현 시점에서 만화영상진흥원은

만화산업 진흥을 위한 새로운 정책을 제시하고 있는데 이런 정책들 중에서 기존의 정책과는 차별화된

것으로 볼 수 있는 리메이크 정책에 대해서 살펴보고자 한다.

2. 연구목적과 방향

본 연구의 목적은 위에서도 잠시 언급했던 것처럼 만화산업에 대한 지원정책의 구체성을 확인하

기 위한 것이다. 만화산업이 가지고 있는 중요도와 가치가 인정을 받게 되면서 만화에 대한 인식이

바뀐 것도 사실이다. 그리고 이러한 만화산업과 시장에 대한 정책도 다양한 형태로 제시되고 있다. 이

중에 주목할 필요가 있는 것이 바로 리메이크 정책이다. 리메이크 정책이란 이미 공개가 되었던 과거

의 만화를 현대 작가에 의해 새롭게 만들어진 만화에 대해 지원하는 정책으로서 한국만화영상진흥원

이 2009년부터 시행하기 시작했다 이 정책 사업은 현재의 만화를 진흥코자 하는 목적에서 시행되는

정책이라는 점에서는 다른 지원정책과는 차이가 없지만, 이전에 만들어졌던 만화를 원작으로 새로운

만화를 만들어낸다는 점에서 큰 차이가 있다.

이와 같은 만화 지원정책이 등장하게 된 원인과 정책의 시행과 관련된 특성, 그리고 이 정책이

가지고 있는 문제점에 대한 고찰을 통해서 만화산업과 시장을 지원하기 위한 정책들의 방향을 제시해

보고자 한다. 따라서 본 연구에서는 그 대상을 정책을 입안하고 시행한 한국만화영상진흥원과 리메이

크 정책 자체로만 한정하고자 한다. 이 대상을 통해 우선 리메이크 지원사업의 시행계기와 성격에 대

해서 살펴보고, 둘째로 이 정책이 가지고 있는 의미와 문제점을 도출해내고자 한다. 이를 위해 본 연

구에서는 한국만화영상진흥원에서 리메이크 정책사업 담당자였던 김태원씨6)와의 심층인터뷰를 통해

나타난 점들을 기본으로 연구를 진행한다. 정책에 대한 연구는 그 시행주체에 대한 연구와 수혜대상

에 대한 연구로 구분해서 볼 수 있다. 본 연구는 대상 정책이 아직 1회밖에 시행되지 않았기 때문에

수혜대상을 통해 정책의 효과나 만족도와 같은 측면을 연구하기보다는 시행주체에 대한 연구를 통해

정책의 진행과정과 성격을 봄으로서 정책자체의 의미와 역할에만 초점을 맞추고자 한다.

II. 문화정책과 문화산업

6) 개인적으로 만화에 대한 애정이 많은 김태원씨는 자신을 '만화대통령'으로 불러주기를 원했다. 본 정책을 개발하기에 앞서 이
미 많은 정책 사업에 참여했던 그는 오랜 시간에 걸쳐 개인적으로 축적해놓은 만화자료를 통해서 리메이크 지원책의 필요성
을 느끼게 되었던 것이다.



- 203 -

1. 문화정책과 문화산업

정철현은 커닝햄(Cunningham)의 의견을 빌려 “문화정책은 문화활동에 대한 정부의 지원과 간섭

에 관한 정책과정으로서 정책형성, 정책집행, 정책경쟁 등을 포함하는 넓은 범위”7)라고 언급하면서,

문화정책은 학문적 차원에서의 관심도 중요하지만 무엇보다 실제적 차원에서의 접근과 관심이 더 중

요하다는 언급을 했다.

이런 점 때문에 문화정책을 정의하는 방법도 “문화의 개념을 분석적으로 규명하고 이에 따라 문

화정책을 정의하는 분석적 접근법과, 실제로 정부가 문화정책을 위해 어떠한 일을 하는지를 알아보는

실질적 접근법”이라는 두 가지 차원으로 나누게 된다. 즉, 분석적 접근에서는 인간의 문화적 활동과

연계되는 정책에 대한 정부 혹은 정책과 연관되는 조직의 역할과 기능에 대해서 살펴보는 것이라면,

실질적 접근은 좀 더 세부적으로 들어가서 정책 입안, 집행, 평가와 관련되는 기관 혹은 조직의 활동

을 구체적으로 분석하는 방법이라고 할 수 있다.8)

학술적 이론에 대한 연구와는 거리가 있지만 위와 같은 관점에 기반을 두고 문화정책에 대한 분

석을 해야 하는 것은 문화정책은 첫째로 그 효과를 측정하기 쉽지 않고, 둘째로 그 효과가 단시일보

다는 장기간에 걸쳐 나타난다는 특성에 기인하기도 한다.9) 그러나 문화의 경제발전에 대한 가치가 높

아지고 사회복지차원에서 중요도가 강조되면서 문화산업 혹은 콘텐츠산업 정책 분야에 대한 연구도

중요한 이슈로 떠오르게 된 것이다.

문화산업을 위한 정책에 대한 중요성은 두 가지 차원에서 좀 더 강조가 되고 있다. 하나는 문화

정책과 관련된 기구 혹은 조직에 대한 것이고, 다른 하나는 문화산업과 지역경제의 발전과 관련된 측

면에서이다.

문화산업의 발전은 대체적으로 시장경제의 원리와 같은 경제적 부분에 의한 자발적 발전에 국가

적 차원이 더해지는 형식으로 이루어지는 경우가 대부분이다. 그래서 경제적인 지원을 하면서 동시에

문화산업의 기반 구축이라는 기능을 가지는 정책전담기구에 대한 관심은 높아질 수밖에 없다. 특히

지원을 통한 정부의 영향력이 미치는 범위와 같은 부분은 주목할 필요가 있는 주요 분야인 것이다.

두 번째 지역과의 연계차원에서의 문화산업에 대한 연구는 이미 많이 이루어져왔다. 단위기준을

지역으로 설정하는 과정에서 클러스터(cluster)라는 개념을 제시했던 Poter(1998, 2005)에서부터 구체적

사례로서의 분석 연구인 Landry(2005), O'Connor(2005)와 Allard(2007)는 대표적인 사례라고 할 수 있

다. 한편, Galloway와 Dunlop(2007)은 ‘문화산업’(cultural industries)와 ‘창조산업’(creative industries)

라는 개념의 정의과정에서 나타난 문화산업의 지식경제(knowledge economy)와의 관계설정 속에서는

문화산업의 정책이 국가차원에서뿐만 아니라 지역차원에서의 중요성을 간접적으로 암시하는 부분도

나타나고 있다.

국내 사례 중에서는 본 연구와 직접적인 연관이 있는 부천의 만화중심 도시화를 다룬 임학순

(2007)의 연구가 있다. 도시 활성화 전략의 유형으로서 만화도시화에 초점을 맞춘 이 연구는 문화정책

7) 정철현, 앞의 글, p.96.

8) 정철현, 앞의 글, p.124-125.

9) 정철현, 앞의 글, p.148-149.
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을 “도시마케팅과 도시경제 발전의 수단으로 인식한다는 점에서 수단적 문화정책(instrumental

cultural policy)"라는 주장을 함으로서 문화정책과 지역의 연결성을 다루었다는 점에서 중요하다고 할

수 있다.

이처럼 문화산업과 문화정책에 대한 연구는 정책의 주체와 이러한 정책이 시행된 구체적인 사례

를 통한 연구가 중요하지만, 여기에서 더 나아가 정책기관의 사업에 대한 분석에 초점을 맞춘 연구라

는 차원에서의 연구는 더욱 필요하다. 왜냐하면, 문화산업의 대상이라 할 수 있는 분야가 점차 확대됨

과 동시에 한편으로는 이러한 분야들 간의 융합현상도 미디어 플랫폼의 융합과 함께 진행됨으로서 정

책들의 구체화 혹은 통합화가 필요한 시점이기 때문이다.

2. 만화산업 분야 지원정책

문화산업에 대한 정책들의 구체화 혹은 통합화의 차원에서 본 연구의 주제와 결부시켜 볼 때, 우

선적으로 검토해야 하는 것은 현재 운영, 혹은 존속하고 있는 만화산업 관련 지원정책이다.

한국만화에 대한 지원정책은 다양한 차원에서 이루어지고 있지만 이를 체계적으로 정리한 것은

최근에 와서이다. 이는 두 가지 이유로 설명될 수 있다. 첫째는 만화산업 분야에 대한 정책이 실질적

이고 가시적인 형태로 나타나기 시작한 것은 2000년대 전후라고 볼 수 있기 때문이다. ‘만화산업 진흥

중장기계획’이 2003년부터 시작되었다는 것은 이전에는 체계와 지속성을 가진 정책이 드물었다는 것

을 의미한다. 둘째로는 만화산업이 타 분야와 연결되어 시너지 효과를 발생시키는 미디어 크로스적인

모습으로 나타난 것이 역시 2000년대 전후이기 때문이다. 이전의 만화산업은 만화라는 영역으로 한정

되었으나, 이제는 만화를 기반으로 다양한 영역으로 확대가 가능해지면서 만화산업에 대한 지원이 중

요하다는 것을 인식하게 된 것이다.

정책수행기관인 정부 차원에서 만화산업에 대한 지원정책 현황을 일괄적으로 보여주기 시작한 것

은 『2008 만화산업백서』(2009)에서부터였고 『2009 만화산업백서』(2010)의 현황은 큰 차이를 보이

지 않고 있다.

만화산업의 발전을 위한 지원관련 항목은 『2009 만화산업백서』(2010)에 따르면 크게 기관, 법,

계획이라는 세 가지 형태로 정리될 수 있다. 첫째 기관의 차원에서 보면 현재 관련 지원정책을 제시

혹은 운영하는 기관을 세 종류로 구분하고 있다. 중앙정부 차원의 한국콘텐츠진흥원의 지원사업과 지

방정부 차원의 지원사업, 그리고 관련 협회라는 민간 차원의 지원사업으로 구분된다. 둘째, 법적인 차

원에서는 진흥목적, 보호목적, 그리고 규제목적의 법규들이 있다.10) 셋째, 계획은 중앙정부가 국가전략

산업으로서 시행하는 ‘만화산업 진흥 중장기계획’을 들 수 있다. 2003년부터 2007년까지 1단계로 이미

중장기계획을 시행한 후 현재는 2009년부터 2013년까지에 해당하는 2단계가 진행 중에 있다.

이러한 다양한 차원의 여러 정책들 중에서 본 논문과 연관되는 부분을 살펴보기 위해서는 기관

차원의 지원정책과 중앙정부가 시행하는 중장기계획을 꼽을 수 있다. 지원정책을 시행하는 지방자치

10) 진흥목적의 법으로는 문화산업진흥기본법, 출판문화산업 진흥법, 인쇄문화산업 진흥법이 있고, 보호목적의 법으로는 저작권
법, 상표법, 부정경쟁방지법, 온라인디지털콘텐츠산업발전법이 있으며, 규제목적의 법으로는 청소년보호법, 출판문화산업 진흥
법, 형법, 정보통신망이용촉진및정보보호등에관한법률이 있다. 자세한 내용은 『만화산업백서 2009』(2010) 참조.
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단체 수준의 기관으로는 부천만화센터와 서울산업통상진흥원, 서울애니메이션센터가 제시되고 있다.

그러나 여기에 언급된 이 기관들에 대한 것들은 매년 주기적으로 시행되고 있는 지원정책이라기보다

는 2008년도에 시행된 여러 형태의 간접적 사업들로서 지방자치단체 차원에서 이루어지는 직접적 지

원정책은 보이지 않고 있다.

한편 중앙정부가 시행하고 있는 ‘만화산업 진흥 중장기계획’의 2단계 세부 사업내용을 살펴보면

크게 네 가지 추진과제가 있다. ①만화의 문화가치 제고, ②만화창작역량강화, ③만화 유통구조 개선

과 시장 현실화, ④라이선싱 비즈니스 활성화이다.11) 이 네 가지 과제를 중심으로 5년간 총 1,425억

원의 예산을 투입한다는 계획에서 지방정부 차원의 정책과 직접적인 연관을 가지고 있는 것은 없다고

할 수 있다. 대신 간접적인 형태로는 ‘만화의 문화가치 제고’에 만화지원종합 공간 조성(인프라 및 지

원의 집적화)이라는 사업과 역시 이 과제에 포함되어 있는 전문 페스티벌 개최 및 우수만화 수상이라

는 항목 정도를 언급할 수 있다. 왜냐하면 지방의 특정 지역이 직접적으로 언급된 것은 이것들뿐이기

때문이다.

이처럼 현재 운영되고 있는 정책들을 통해서 알 수 있는 것은 첫째 중앙정부가 주도하는 정책들

이 중심이 되지 지방정부 차원의 것들은 그다지 큰 의미를 가지고 있지 않는 것으로 판단되고 있다는

점이다. 둘째로는 지방정부 차원에서 지원사업을 운영하는 정책운영기구가 3곳 밖에 되지 않고 그나

마 2곳은 서울에 위치하고 있다. 즉, 실질적으로 지방 차원에서 만화산업에 대한 정책을 운영하는 곳

은 부천밖에 없다고 할 수 있다. 이러한 현실 속에서 볼 때 지방에 위치한 정책관련기구가 중앙정부

의 정책과는 별도로 직접적 지원정책을 운영한다는 것은 고찰해 볼 의미가 있다는 것을 알려준다.

III. 한국만화영상진흥원과 리메이크 정책 사업

위에서 언급한 것처럼 만화산업에 대한 중요도가 중앙정부 차원에서 운영하는 여러 정책과 과제

라는 형태를 통해 인정받고 있으나, 지방정부 차원에서 이루어지는 정책에 대한 검토나 고찰은 아직

부족한 편이라고 할 수 있다. 따라서 지방 차원의 정책시행기구가 어떤 과정을 통해 어떤 정책을 운

영하고, 어떤 역할을 하면 어떤 의미를 가지고 있는가를 살펴보는 것은 현 시점에서 필요하다고 할

수 있다. 한국만화영상진흥원의 리메이크 정책에 대한 연구는 이런 근거에서 이루어진다.

1. 한국만화영상진흥원의 설립과 역할

콘텐츠로서 각광받기 시작한 만화 분야에 대해 지원정책을 시행해온 곳은 부천의 한국만화영상진

흥원 (Korea Manhwa Contents Agency: KOMACON)이다.12) 1999년 프랑스의 만화도시인 앙굴렘을

벤치마킹해서 부천을 만화도시로 육성하고자 하는 정책의 일환으로 설립된 부천만화정보센터(Bucheon

Cartoon Information Center)가 그 전신이다.

11) 한국콘텐츠진흥원, 2010, p.405

12) 이하 KOMACON으로 표기한다.
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임의단체

(voluntary association)15)
1998-2000

1998.12 부천만화정보센터설립

1999.09 창작지원실 개관

2000.02 만화정보관 개관(현 만화도서관)

2000.12 만화규장각 사업 개시

사단법인

(corporation)16)
2000-2005

2001.01 사단법인 출범

2001.03 만화규장각 온라인 서비스 실시

2001.05 한국만화박물관 개관

02.04 부천만화산업종합지원센터 개관

재단법인

(foundation)17)
2006-현재

2006.01 국제만화가대회 사무국 개소

2006.03 재단법인 출범

2008.02 문화산업진흥지구 지정

2009.09 한국만화영상진흥원 개원

부천이 만화도시 정책을 펼치게 된 것은 부천지역의 사회경제적 맥락과 많은 관계가 있다. 부천

은 만화도시 정책을 시행하기 전, 제조업 기반의 경제가 쇠퇴하면서 도시의 이미지가 어둡고 낡았다

는 부정적 이미지가 강해지게 되었다. 이러한 도시의 발전을 위한 새로운 전략으로 선택된 것이 바로

문화산업을 기반으로 한 도시의 성격전환이었던 것이다.13)

1995년 지방자치제의 실시는 부천시의 이러한 변화의 움직임에 도움이 되었고 1998년 12월에

KOMACON의 전신인 부천만화정보센터가 설립되었다. 부천만화정보센터의 설립목적은 첫째로 출판

만화의 진흥을 통한 한국 만화산업의 발전, 둘째로 만화예술 진흥을 통한 만화문화의 저변 확산, 그리

고 마지막으로 만화중흥을 통한 만화도시 부천의 이미지 제고라고 제시되고 있다. 이러한 점 때문에

부천만화정보센터는 첫째로 만화를 문화산업 관점에서 접근한다는 점과, 둘째로 지역 활성화의 관점

에서 만화를 활용한다는 점에 대해 자체적으로는 높은 평가를 하고 있다.14)

표 2. KOMACON의 변화과정

출처: 한국만화영상진흥원, 2009, 39쪽을 정리

부천만화정보센터가 현재의 KOMACON으로 변화되어 오기까지의 과정을 살펴보면 표 2와 같이

단체의 성격에 따라 세 단계로 변천해 왔음을 알 수 있다. 처음 설립당시에는 임의 단체로 설립되었

으나 2001년에 사단법인으로 변경되었으며, 2006년부터 재단법인으로 운영되고 있다.

이와 같은 변화를 하게 된 이유는 바로 만화산업에 대한 지원전담 기구로서의 성격을 강화하기

위한 것이라고 볼 수 있다. 임의단체로 시작하는 시기는 부천시의 지원에 의해 만화산업을 도시의 사

업으로 육성시키기 위한 단체로 시작했지만 그 기반을 갖추는 단계로서 정책수행기구의 초기모습을

13) 임학순, 2007, p.271

14) 한국만화영상진흥원이 만화도시로서의 부천과 한국만화영상진흥원의 움직임을 정리한 『변화와 도전의 시간들』에 제시된
내용을 요약한 것임.

15) 단체원 전부의 의사로 설립하여, 국가가 그 설립을 인가한 공동 단체

16) 법률에 의하여 법률적인 권리와 의무의 주체로 인정을 받은 단체

17) 일정한 목적에 바친 재산을, 개인 소유로 하지 아니하고 독립된 것으로 운영하기 위하여 법률적으로 구성된 법인. 비영리 법
인만 인정되며 학교 법인, 종교법인 따위가 있다.
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일반 지원 프로그램 사업 지원 프로그램

-만화전문 투자펀드를 통한 우수 프로젝트 투자지원

(심사를 통한 선별 지원)

-국내외 전시회, 로드쇼 참가 등 마케팅 지원

-입주사 작품 대중화 지원 (작품 발표회, 시사회 등

지원)

-우수 프로젝트에 대한 홍보 지원

-정부 및 지자체의 중소기업 지원 프로그램 연계 및

알선 지원

-재단의 현재 사업 중 일부 파트너십에 의한 전략적

지원 프로그램 개발

-명작만화 리메이크 제작지원 및 상품화 지원

-기능성 만화콘텐츠 개발 지원

-웹 연재 목적의 창작만화 제작 지원

-출판만화의 뉴미디어 유통 플랫폼 구축 및 활성화 지원

-신개념 출판만화잡지 개발 및 발간 지원

-OSMU를 위한 원작 만화콘텐츠 개발 지원 및 프로모션

지원

-만화콘텐츠 자산관리 시스템 구축 지원

-만화저작권리 기반 2차 상품 개발 지원

보여준다고 할 수 있다. 두 번째 단계인 사단법인 시기는 부천만화정보센터의 역할과 정체성에 대한

확인단계로 볼 수 있으며, 세 번째 재단법인 단계는 정책집행을 위한 기관으로서의 완성단계라고 할

수 있다.18)

2. KOMACON의 업무

KOMACON의 사업에 관해 살펴보면 크게 네 가지 형태로 분류될 수 있다.19) 첫째는 만화인프라

조성으로서 만화박물관, 만화도서관, 만화규장각의 설립을 통해 다른 지역과는 차별되는 기반을 만들

기 위한 것이라고 할 수 있다. 둘째는 만화문화진작이라는 목표에 따라 진행되는 업무들이다. 부천국

제만화축제 (Bucheon International Comics Festival: BICOF)와 소새만화갤러리와 둘리거리축제와 같은

생활만화공간화, 그리고 우수인재발굴 교육을 위한 전국학생만화공모전, 만화스토리공모전 등의 개최,

그리고 만화교육프로그램운영이 대표적인 예라고 할 수 있다. 셋째, 만화산업진흥을 위한 업무들로서

부천만화창작스튜디오의 운영, 우수만화동인지 출판 지원사업이나 기전문화원형 만화창작화 사업과

같은 창작 및 출판 지원사업, 만화문화콘텐츠 전문투자조합의 결성, 문화산업진흥지구 지정과 같은 업

무들이 이에 해당된다. 마지막으로 국제교류협력 및 시장 진출을 위한 사업들로서 세계만화가대회

(International Comic artist Conference)의 개최, 국제만화가대회(ICC) 사무국 개소, 해외 교류-국제 전

시회 및 포럼 참가 및 해외시장개척을 위한 안후이 합작사업과 같은 것들이 이에 해당된다.

표 3. KOMACON의 지원프로그램

이러한 다양한 업무들 중에서 중요하게 살펴봐야 하는 것은 바로 만화산업진흥을 위한 업무들로

서 정책입안을 통한 사업지원이 되는 부분이라고 할 수 있다. 이 안의 지원정책들은 두 가지 형태로

분류될 수 있다. 하나는 일반지원프로그램이고 다른 하나는 사업지원프로그램이다. 일반지원프로그램

이란 만화산업과 연관된 기반을 지원하고 육성하기 위한 것들이다. 만화산업이 부천을 통해서 발전할

18) 정책집행기구의 법인으로서의 성격 변환에 따른 차이점은 본 논문과는 별도로 분석을 해 볼 필요가 있는 부분이고 이 논문의
주제와는 직접적인 연계는 적기 때문에 이에 대한 논의는 배제한다.

19) 『변화와 도전의 시간들』에 언급된 사업 항목을 기준으로 정리함.
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제목 작가 출판사 연재기간 횟수

로봇빠찌 김상욱 한국데이타하우스 2009.6.14 - 2009.9.27 16

번개기동대 글:박성진/그림:임성훈 씨엔씨 레볼루션 2009.6.4 - 2009.9.24 17

번데기스 김경호 보리별 2009.5.13 - 2009.9.2 33

진진돌이 에볼루션20) 글:김기정/그림:윤종문 매직북
2009.6.5-2009.9.4 14

2009.10.9-현재 33(진행중)

수 있도록 기반으로 간주될 수 있는 분야 쪽에 주로 지원하는 것이다. 예를 들어 지원 프로그램의 개

발이나 부천 내 입주한 만화관련 기업들의 대중화를 위한 여러 이벤트 지원, 그리고 기업차원의 지원

프로그램 제공 등이 해당된다. 반면 사업지원프로그램은 만화제작자체와 관련된 지원을 의미한다. 즉,

일반지원이 간접적 지원이라면 사업지원은 직접적 지원이라고 할 수 있다.

사업 지원 프로그램에 속하는 정책들은 만화자체에 대한 직접적 지원과 함께 만화가 수익성을

극대화할 수 있도록 파생사업에 대한 지원을 하는 것들이다. 즉 사업지원 프로그램도 그 지원방법에

따라 두 가지 형태로 구분할 수 있다. 하나는 만화소스 자체에 대한 지원이고 다른 하나는 만화소스

가 활성화될 수 있는 방안에 대한 지원이다. 이와 같은 두 가지 방향에서의 지원은 문화산업이

OSMU(One Source Multi-Use)로서의 가치를 인식하고 이를 통한 유사 산업분야의 동반발전 및 원 소

스가 되는 분야의 자체 수익성을 높이기 위한 정부의 원칙에 기반을 둔 것이라고 할 수 있다. 이러한

만화산업과 진흥을 위한 직접적인 지원책 중에 하나가 바로 리메이크 정책이다.

3. 리메이크 정책 

리메이크 정책은 2009년도부터 시행된 정책으로서, 기존에 공개가 되었던 과거의 만화를 현대에

와서 새롭게 만든 만화에 대한 지원책이다. 리메이크란 개념은 영화와 같은 영상콘텐츠 분야에서 기

존의 소재를 바탕으로 새롭게 만들어 본다는 차원에서 이미 많이 등장했던 것이지만 만화 분야에서는

거의 처음이다.

이번 지원을 통해서는 약 16개의 작품이 지원을 해서 총 4개 작품이 선정이 되었는데 이는 아래

의 <표 4>와 같다.

표 4. 2009년 리메이크 작품 현황

1) 시행계기 및 사업의 목적

리메이크 정책은 중앙정부의 지침에 따라 시행된 것이 아니다. 정책의 시행은 만화영상진흥원에

서 지원사업을 담당하고 있는 실무자의 개인적 의견에서 시작된 것이다. 리메이크 지원책을 최초로

구상해서 실현한 김태원씨에 의하면 이러한 정책을 시행하게 된 계기는 개인적 취향의 영향이 컸던

것을 알 수 있다. 리메이크된 만화 작품이 이미 만들어진 것이 있었지만 배금택의 “황제의 슛”21)을

20) 네 편의 리메이크 작품 중 유일하게 시즌2로 계속 연재가 진행 중이다.

21) 오래된 만화 팬이라면 배금택 선생의 “황제의 슛”이라는 만화를 기억하고 있는 사람들이 있을 것이다. 운명이 엇갈린 형제의
대결을 그린 축구만화로서, 주인공이 서서히 파멸해 가는 과정을 그린 비극의 이야기로 독자들에게 강렬한 인상을 주었던 만
화이다. 그 “황제의 슛”을 배금택 씨의 문하생이었던 조재호씨가 현대적인 감각으로 새롭게 리메이크한 만화가 바로 이 “폭주
기관차”이다.
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지원프로그램 지원대상 지원내용

투모로우 애니스타

제작 지원
-만화가 및 애니메이션 제작사

-작품 당 1천만 원 이내 지원

-네이버와 투니버스에 웹툰 연재 지원

-인기작을 선정하여 파일럿 애니메이션 제작 지원 및

투니버스 방영

-네이버, 투니버스를 통한 광고 및 프로모션 지원

-웹툰 신규작품 기획 및 작가 선정

경기 지역

문화 소재

만화콘텐츠 개발

-지역 역사, 현대 문물을 소재

만화

-출판사, 기획사, 만화가

-단행본 3권 기준 최대 1억원 지원

-일간지/포털 연재 지원, 경기체전/BICOF 전시

G-Toon

창작만화지원사업

-OSMU 위한 창작만화

-출판사, 기획사, 만화가 등

-작품당 최대 5천만원 지원

-우수매체 연재 지원/BICOF 전시

-연재 완료 후 2차 사업화 지원

어린이

순수창작만화제작

-어린이 순수 창작만화 콘텐츠

만화가

-작품당 최대 2천만원 지원

-출판사의 제휴를 통해 폭넓은 유통망 확보, BICOF

전시

-출판사를 통한 프로모션 지원

웹투니스타

콘테스트-시즌 3

-12부작 미발표 웹툰 작품

-웹툰 창작자

-12회 연재 분량의 웹툰에 대해 작품당 최대 1천만원

지원

-Daum 만화속세상 연재 및 해외 매체 연재를 위한

번역 지원

명작만화

리메이크

-과거 연재, 출판된 만화작품을

모티브로 한 리메이크 작품

-만화가, 출판사, 기획사

-만화창작 원고료 및 매체 사용료, 단행본 제작비용

및 초판인세 지원

-우수매체 연재 및 단행본 제작, 2차 저작권 사업

수석작가였던 조재호가 “폭주기관차”라는 작품으로 리메이크를 했었다. 성서를 모티브로 해서 요즘

추세에 맞춰 형제의 이야기를 축구로 풀었던 이 작품을 보면서 리메이크 작품의 필요성을 느끼게 되

었고 이를 활성화하기 위한 방안으로 지원사업을 제시하게 되었던 것이다.

개인적인 차원에서 제시된 지원책이지만 그 목적은 매우 뚜렷한 방향성을 가지고 있다. 김태원씨

는

...제대로 된 작품을 개발해보자는 생각에서 선생님들도 도와드리고 작가들도 발굴하고 출판사의 시장 활성화 방

안으로 사용할 수도 있기 때문에...

라고 언급했는데 이는 리메이크 사업을 하게 된 기본 목적은 첫째로 작가 발굴, 둘째 작품 발굴,

그리고 셋째로 원로 작가들에 대한 라이선싱 계약을 통한 지원으로 정리될 수 있다. 이는 2010년 지

원사업 설명회를 통해 제시되었던 지원사업 프로그램들 중에서 명작만화 리메이크 사업의 목적에서도

확인된다.
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연계 추진

가능성 만화 제작

-교육, 정보제공 목적

기능성만화콘텐츠

-만화가, 만화기획사 등

-만화창작 원고료 및 매체 사용료 지원

-우수 매체 연재를 통한 작품 프로모션 진행

1인 창조기업

만화출판지원

-웹툰 또는 미출판 만화

-개인 만화창작자, 기획자

-단행본 1권 300부 기준 최대 2,500천원 이내 지원

-편집, 인쇄, 제작, 유통 전담회사와 파트너십을

체결하여 원스톱 지원

해외 온라인 유통

지원
-웹툰 창작자 및 관련기업

-유럽 다국어 포털 사이트와 사업 제휴 통해 국내

웹툰 유/무료 서비스 제공

-현지 대형 미디어 기업과의 연계로 출판 및

부가사업 유도

우리만화 해외

현지화 지원

-해외진출 가능성이 높은 만화

-만화작가 및 산업전문가

-해외 현지 시장반응 조사 위한 번역 가이드북

제작지원

-현지 시장 조사 위한 만화산업시찰단 구성

-우수작가 해외진출 창작활동 지원

만화ㆍ애니 해외

공동제작 프로젝트

개발 지원

-해외 공동제작

프로젝트기획중인 만화 또는

애니메이션 기업

-수출형 콘텐츠 기획, 개발비용 중 일부 지원

우수 출판만화의

디지털화 및 유통

-만화 저작권자 및 관련 기업

등

-만화원고, 도서의 디지털화 지원

--만화 작품의 전송권료 지급

제6회

부천만화스토리공모

전

-기획 개발 역량을 지닌 스토리

텔러

-만화창작 가능 미발표 순수창작물

-작품내용 및 장르: 자유

-당선작: 시상, 매체 선정 및 연재

표 5. 2010년도 만화영상진흥원의 만화/애니메이션 지원프로그램

출처: 2010 콘텐츠분야 지원사업 설명회

위의 <표 5>에서도 보이는 것처럼 만화영상진흥원은 다양한 지원사업을 만화에 집중시키고 있는

데, 대부분의 사업들이 사업성을 강화할 수 있는 방향으로 만화를 키우기 위한 목적에서 지원책을 제

시하고 있다. 즉 만화 출판만으로 산업과 시장을 키우던 시기와는 달리 만화를 영화, 드라마, 애니메

이션과 같은 다양한 분야의 소스로 활용분야를 넓힘으로서 이를 통한 산업과 시장의 활성화를 유도하

고 있는 셈이다.

명작만화 리메이크 사업도 같은 맥락에서 볼 수 있다. 뒤에서도 언급이 되겠지만 리메이크 지원

사업도 만화의 활성화를 위해 발굴된 리메이크 작품을 OSMU 차원에서 웹툰, 애니메이션 등과 같은

다양한 분야로의 진출을 유도하려는 목적을 가지고 있다.

하지만, 다른 지원사업과 달리 기존의 소스를 활용한다는 점은 많은 차이가 있는 부분이다. 기존

에 이미 알려진 작품의 스토리를 이용함으로서 사업적 위험도를 낮추고 동시에 기존의 작품을 활용하

면서 새로운 작가를 발굴해낸다는 목적은 다른 나라에서도 볼 수 없는 사례라고 할 수 있다.

2) 리메이크 정책의 운영
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최초로 시행되는 이 정책 사업의 진행과정을 살펴보면 다음과 같다.

(1) 선정기준

리메이크 대상이 되기 위한 작품의 시기를 결정하는 부분에 있어서는 만화잡지가 활성화되기 시

작한 초기를 대상으로 하는 것으로 결정했다. 1990년대에도 다양한 만화잡지가 있기는 하지만 세대의

변화가 이루어지기 이전이기 때문에 1990년대 이후는 배제하고 1990년대 이전의 작품만을 대상으로

하고 있다. 즉, 1980년대 이전에 출판되었던 여러 아동 잡지에 연재되었던 만화들을 주로 대상으로 삼

았다고 할 수 있다. 1980년대 이전까지는 『어깨동무』22), 『새소년』23), 『소년중앙』24), 『소년생

활』25)과 같은 잡지26)들이 주류를 이루었고 1980년대 들어서는 어린이 잡지라는 성격보다는 만화 잡

지라는 성격이 더 강한 『보물섬』27)이 발행되면서 이 만화가 유통될 수 있는 매체로서 큰 역할을 하

였다. 그러나 이러한 잡지들이 1990년대에 사라지기 시작하면서 만화를 유통시킬 수 있는 창구가 막

히게 되었고 만화산업의 위축을 가져온 또 하나의 계기가 되었다. 이러한 이유가 있기 때문에 선정기

준을 이 당시까지 발행되었던 만화들을 리메이크 대상으로 고려하고자 했던 것이다.

(2) 심사위원

리메이크 작품에 대한 심사를 위한 심사위원단은 이번이 처음이기 때문에 주로 초빙을 통해서

이루어졌으며 이들은 모두 기존의 작품들에 대해 이미 접한 기회가 있었거나 공모에 참여한 작품들에

대해 이미 알고 있는 사람들로 구성되었다. 이 중에는 웹툰을 활성화하고 있는 포털 중의 하나인 네

이버의 만화담당자도 포함되어 있었다.

(3) 예산

리메이크 지원작에 대해서는 한 작품 당 최대 4,000만원까지 지원을 하는 것으로 되어있다. 결국

4 작품에 대해 총 1억 6,000만원을 지급하는 것으로 정해져 있다. 이는 기본적으로 인쇄비 1,000만원과

제작에 관련된 비용 3,000만원으로 정해져 있다. 이러한 비용의 사용설정을 하게 된 이유를 살펴보면

다음과 같다.

22) 아동 대상 잡지로서 1967년 1월에 창간되어 1987년 5월까지 발간되었다.

23) 1964년 4월에 창간된 어린이 잡지로 1989년에 폐간되었다.

24) 1969년 1월에 창간하여 1994년 9월에 폐간하기 전까지 발행했던 어린이 잡지이다.

25) 소년생활은 1975년 12월에 창간된 어린이 잡지로서 1970년대에는 『새소년』, 『소년중앙』, 『소년세계』, 『어깨동무』와
함께 5대 아동종합지로 불렸다.

26) 이와 같은 어린이 잡지들에 대해 김대홍은 다음과 같이 정리해 놓고 있다. “1982년 10월 『보물섬>이 창간되기 전 60∼ 70년
대 아동 만화의 주류는 『소년중앙』, 『새소년』, 『어깨동무』 3종의 잡지였다. 『소년세계』, 『소년생활』 등도 있었지만
이들의 경쟁상대가 되지 못했다. 1964년 5월 대한교과서 주식회사가 펴내고 아동문학가 어효선이 편집을 맡은 『새소년』이
가장 먼저 창간됐고, 67년 『어깨동무』가 육영수 여사에 의해 만들어졌다. 육영수 여사가 타계한 뒤에는 박근혜 전 한나라당
대표가 맡아 운영했는데, 당시 발행부수 15만을 기록할 정도로 인기가 높았다. 그러나 가장 인기가 높았던 것은 1969년에 창간
된 『소년중앙』이었다. 이들 3종의 잡지는 만화 외에도 문예와 교양, 과학과 탐험, 소설 등 다양한 읽을거리를 다뤘다. 80년대
만화로만 꾸며진 월간 『보물섬』이 창간되면서 선풍적인 인기를 모으기 시작했고, 이들 잡지들은 이후 경영난으로 모두 문을
닫았다. 1987년 5월 『어깨동무>가 종간된 뒤, 83년 12월 15일에 창간된 『소년경향』이 88년, 『새소년』이 89년 5월 25주년
기념호를 끝으로 종간됐다. 『소년중앙』이 94년 9월에 문을 닫고, 월간 『보물섬』도 주간지와의 경쟁에서 밀려 96년 폐간됐
다.” 오마이뉴스, 2004년 5월 8일.

27) 재단법인 육영재단에서 펴낸 1980년대의 월간 만화 잡지로서 1982년 10월에 창간해서 1996년까지 발간되었다.
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책을 내는 경우를 기본 목적으로 하고 있기 때문에 선정된 작품이 인쇄를 하기 위한 비용을 25%

인 1,000만원으로 설정하고 나머지 75%인 3,000만원은 리메이크 작품에 필요한 모든 제반 비용을 지

원해주는 것으로 하고 있다. 즉 원작료, 편집비(편집에 필요한 인건비), 원고료, 취재가 필요한 경우 취

재비 (사진촬영, 자료 구입 등) 등을 고려하고 있다. 이 중에서 특이한 점은 취재비이다. 기존에는 만

화 작품을 제작하는데 있어서 취재비를 산정한다는 개념이 국내에는 없었다. 이러한 부분에 대해 고

려한 것은 일본식 만화 제작 문화에 대한 벤치마킹이라고 할 수 있다.

이와 같은 비용 규모의 선정은 만화 제작자가 실질적으로 가질 수 있는 부분을 최대한으로 하고

자 하는 목적에 기반하고 있다. 즉 편집비용을 너무 높이게 된다면 만화를 제작하는 사람에게 직접적

으로 들어가는 부분이 작아지는 것을 사전에 막으려는 차원인 것이다. 이와 같은 고려를 하게 된 것

은 기존의 만화 제작 환경을 벗어나고자 하는 의도 때문이다. 만화 작가들이 작품에만 전념할 수 있

도록 수입의 가이드라인을 설정해 놓음으로서 만화를 제작하는 작가들에 대한 비중을 높이려는 취지

인 것이다. 그렇기 때문에 이 부분은 리메이크 지원사업에 대한 공고가 나갈 때부터 알렸던 것이다.

(4)원작료

원작료에 대한 문제는 이번 리메이크 지원사업을 통해 새롭게 강조되기 시작한 부분이라고 할

수 있다. 기존 한국에서의 만화 제작 환경은 만화 제작자에 대한 인식이 낮았고 만화 작품에 대한 가

치도 높게 평가되지 못했다. 특히 1970년대와 1980년대에 사회 풍자와 비판을 다루는 만화에 대한 검

열이 심했던 시기에서는 만화 작품의 가치라는 언급조차 없던 시기였기 때문에 이 당시의 많은 작품

이 남아 있지 못하기도 하다.

그렇기 때문에 만화를 제작한 작가들조차 자신들의 작품이 가지는 가치를 원작료나 저작권과 같

은 형태로 최소한의 가치 평가를 받아야 한다는 인식을 하지 못했고, 이는 21세기가 오는 시기까지도

지속되었다.

리메이크 지원사업을 하는 진흥원측에서도 이러한 부분에 대해 선례가 되는 것을 찾을 수 없기

때문에 자체적으로 설정해야 했고, 인쇄비를 제외한 예산인 3,000만원의 10% 정도에 해당하는 300만

원 정도를 리메이크 대상이 된 작품의 원작자에게 주었다. 즉, 수익기준이 아닌 최초 설정 예산을 기

준으로 지급한 것이다. 이들의 저작권을 인정하는 동시에 리메이크한 작품이 좋지 않은 성적을 기록

하게 될 때 원작에 대한 이미지의 손상을 보전해주는 차원에서 지급했던 것이다.

(5)연계사업 

리메이크 지원사업을 하게 된 가장 큰 이유 중의 하나는 리메이크 사업을 통해서 연계사업 부분

에서도 사업적 성공의 가능성을 찾아보고 최대한 다양한 분야로의 확대를 추진하는 것이었다. 원 소

스에만 멈추지 않고 계속된 수익 창출 루트를 개발함으로서 만화의 중요도를 확인하고자 함과 동시에

만화 산업이 자생할 수 있는 소득수단을 좀 더 확대시키고자 하는 목적에서이다.

하지만 여기에서 중요한 것은 리메이크 작품 자체가 바로 OSMU의 사례가 된다는 점이다. 기존

의 원작을 원 소스로 감안해서 2차 단계로 리메이크, 3차 단계로 출판, 그리고 다음 단계로 그 이외의

다양한 분야를 설정한 것이다. 또한 3차 단계의 출판은 책이라는 오프라인 출판과 함께 웹툰이라는
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온라인 출판으로 나타나게 된다. 결국 이번 리메이크 작품들은 모두 2차 단계를 최초로 시행한 것들

이고 이 네 작품 모두 출판과 웹툰까지 모두 이르게 된다.

4. 명작만화 리메이크 정책의 특성과 함의

명작만화 리메이크 정책의 특성에 대한 검토에 있어서 가장 중요하게 생각해야 할 부분 중의 하

나는 리메이크는 OSMU의 또 다른 형태로서 기능을 하고 있고, 리메이크 정책은 이러한 OSMU를 지

원하는 정책이 된다는 점이다. 미디어 믹스로도 불리는 OSMU의 중요성은 이미 오래전부터 강조되어

왔고 1990년대 중반부터 강화된 문화산업은 이 부분을 가장 중점적인 사항으로 간주해왔다.

만화산업의 OSMU도 다른 문화산업 분야만큼 강조되어왔고 미국과 일본을 중심으로 한 해외사

례 분석도 지속적으로 이루어져 왔다. 예를 들어, 만화의 대표적인 OSMU 사례로 평가되는 마블엔터

프라이즈의 스파이더맨은 출판으로부터 텔레비전 애니메이션, 영화와 같은 영상형 콘텐츠 분야는 물

론 각종 쇼와 이벤트, 뮤지컬, 테마파크 건설, 도시마케팅 (뉴욕시의 상징, 스파이더맨), 더 나아가 영

화 스튜디오 설립28)으로까지 이어지는 다각적 사업의 전형적 모습을 보여주고 있다.

리메이크 정책 지원사업도 이 부분에 의도를 두고 있다. 즉, 원작29)을 1차로해서 리메이크 작품은

2차, 출판은 3차, 애니메이션이나 피규어 같은 캐릭터 등의 나머지 분야는 그 이상이라는 염두를 두고

시작했던 것이다. 김태원씨에 따르면 이런 점을 처음부터 고려하면서 처음에는 파일럿 프로그램으로

서 두 작품을 선정해 보려고 했으나, 이 정책에 대한 긍정적 반응이 주변에서 확인되면서 네 작품으

로 확대된 것이다. 또한 이번에 선정된 작품 중에서 시즌 2까지 연재를 진행 중인 진진돌이는 2009년

연말에 MOU 계약을 통해 애니메이션을 만들기로 결정하고 시나리오 작업을 진행함으로서 출판단계

이상의 OSMU 사례를 만들었다. 그러나 이러한 과정에 KOMACON은 참여하지 않는다. KOMACON

은 리메이크 과정까지만 권리를 일부 가지는 것이고 이후의 단계는 모두 해당 작품의 작가와 출판기

획사가 진행을 하도록 한 것이다.

리메이크를 OSMU의 한 단계로 본다면 원작만화에 대한 OSMU는 이미 이루어진 셈이다. 그리고

이 리메이크 작품들이 모두 책으로 출간되었기 때문에 3차까지도 이루어졌고 그 이후의 단계도 이번

첫 지원사업을 통해 나올 수 있게 되었다는 점에서 어느 정도의 긍정적 평가를 받을 수 있게 된 것이

다.

하지만, 이번 리메이크 작품 지원사업이 우선적으로 신경 쓰려고 했던 부분은 바로 작품 자체를

활용할 수 있는 기회를 최대한 활용하는 것, 즉 출판과 웹툰 분야라고 할 수 있다.30) 특히 웹툰 분야

는 현재 한국의 온라인 기반과 온라인 문화 환경을 감안한다면 매우 중요하다. 이와 같은 웹툰을 강

조하는 것은 몇 가지 이유가 존재하고 있다.

28) 채지영, 2007, pp.28-32.

29) 원작에 해당하는 작품들이 OSMU를 시도하기도 했다. <로봇빠찌>의 원작인 <로봇찌빠>는 디지털 애니메이션으로서 30분짜
리 26편이 제작되어 KBS를 통해 방송 중에 있다. 만화 원작이 약 30년 전에 공개된 것이기에 약간의 수정이 있기는 하지만 주
제와 캐릭터의 성격, 그리고 디자인 등은 원작을 그대로 살리고 있다. 그러나 이와 같은 사례는 매우 드문 경우라 할 수 있다.

30) 웹툰은 기술적 발전은 최근에도 나타나고 있다. 웹툰 캐릭터를 3D화하여 모바일 시장의 콘텐츠로서 활용하려는 움직임을 보
여주고 있다. (한윤정, 2010, p.25). 한편, 포털 연재 웹툰 중의 하나는 웹투니메이션이라는 이름으로 플래시 형식을 도입하기도
했다.
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첫째, 우리나라만큼 웹툰이 인기를 끄는 나라는 없다는 점이다. 이는 에세이툰이라는 형식으로 인

터넷을 통한 만화의 보급이 다른 국가에 비해 빠르게 이루어졌다는 것에서 비롯된다. Jae-Woong

Kwon(2005)은 웹툰이 등장하게 된 것은 블로그의 등장과 연계가 있다고 하면서 인터넷을 통해 제시

되는 다양한 웹툰 중 비상업 적이며 개인적인 내용들을 담고 있는 것이 에세이툰이라고 언급했다.31)

이와 같은 다른 나라에서는 보기 힘든 개인화된 에세이툰과 같은 만화작품의 활동이 결국 한국에서

웹툰을 활성화시켰다는 것이다. 특히 2008년도부터 만화 유통에 있어서 온라인 포털사이트가 차지하

는 비중이 늘어나고 여러 주요 포털사이트들이 만화 연재 서비스를 확대하면서32) 웹툰의 인기는 더욱

오르게 된 것이다.

둘째로는 초고속 인터넷의 보급률 때문이다. 20세기 후반에 겪게 되었던 국가차원의 경제적 위기

는 이를 극복하기 위한 새로운 산업 분야로서 정보통신분야를 선택하게 되었고, 컴퓨터의 보급과 초

고속인터넷의 보급을 국가적 차원에서 장려함으로서 1998년부터 2003년 사이에는 ITU가 주목할 정도

의 빠른 초고속 인터넷망을 구축하게 된 것이다.33) 이러한 정보통신분야의 환경의 설정은 고화질의

웹툰을 작가의 입장에서 인터넷에 올려놓을 때나 이용자의 입장에서 이 웹툰을 이용할 때 많은 시간

을 들이지 않도록 만들어 준 것이다. 즉 짧은 업데이트 기간과 접근이 쉬워짐으로서 손쉽게 읽을 수

있게 된 것이다.

셋째로는 만화작가의 작업 경향의 변화에서 온다. 기존에 펜과 종이를 이용한 오프라인 상에서의

작업은 점차 컴퓨터를 활용한 작업방식으로 바뀌게 되었다. 특히 “젊은 작가들의 컴퓨터 활용 작업은

자연스럽게 작품의 디지털화를 이루게 되었고, 이러한 작품들의 화려한 색감과 디지털 그림체는 손쉽

게 캐릭터 상품으로 발전할 수 있게 만들어주었다.”34) 특히 주요 작가의 문하생 혹은 대본소 만화 작

가와 같은 등단 방법이 넓지 않았던 과거와 달리 아마추어 작가들도 온라인상의 자신의 사이버 공간

을 통해 기존의 과정을 거치지 않고 등단할 수 있게 되었기 때문에 작업 경향의 변화는 더욱 빠른 시

일 내에 이루어지게 되었다.

리메이크 작품의 지원정책이 가지고 있는 두 번째 중요한 특성은 이 정책의 체계화가 가져다주

는 의미가 상당히 크다는 점이다. 이는 두 가지로 나누어 논의할 필요가 있다. 하나는 정책 사업의 지

속성 문제와 다른 하나는 지역기반의 문화산업을 위한 정책이라는 차원이다.

정책 사업의 지속성과 관련된 문제는 문화와 관련된 일반적인 정책의 성격에서부터 비롯된다. 일

반적으로 문화산업 혹은 콘텐츠산업에 대한 정부의 지원정책은 케인스의 Arm’s Length 원칙과 연관

이 자주 이뤄진다. 복지국가형 경제전략을 제시했던 케인즈가 1940년대에 설립이 되었던 영국의 ‘예술

및 음악촉진위원회’(the Council for the Encouragement of Music and the Arts: CEMA)의 기본 정책

으로 채택했던 이 원칙은 일종의 불간섭주의라고 할 수 있다. 문화예술분야에 대해 정부가 지원금이

라는 재정지원을 통해 이 분야의 발전을 도모하되 지원금의 사용과 같은 정책 집행을 하는 위원회에

대해서는 간섭하지 않는다는 것이다.35)

31) Jae-Woong Kwon, 2005, p.321.

32) 한국콘텐츠진흥원, 앞의 책, p.15

33) Jae-Woong Kwon, 2006, p.108.

34) 한국문화콘텐츠진흥원, 2005, p.146.

35) “예술위원회는 문화부로부터 지원금을 받아 문화부의 세부적인 정책 목적에 부합하게 독자적으로 분배를 하고 매년 예술위
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한국의 문화산업과 관련된 정책도 이와 같은 Arm's Length 원칙에 기반을 둔다고 할 수 있다.

문화체육관광부 산하의 한국콘텐츠진흥원을 통해 선정된 사업에 대해 지원을 하되 사업 자체에 대해

서는 직접적인 간섭을 하지 않기 때문이다. 하지만 좀 더 구체적으로 살펴볼 필요가 있는 부분이 있

다. 정책 지원이 이루어진 사업 분야의 실적보고에 대한 평가를 받는 과정에서 정부의 의도와 불합치

되는 사업에 대해서는 정부의 간섭이 벌어지는 것으로 지적되기도 한다. 예를 들어 이현진(2010)은 최

근 정부의 국내 영화제들에 관한 지원을 대폭 삭감하는 결정을 한 것에 대해 첫째, 국내 지원정책이

지원에 따른 결과를 보여줘야 하는 실적 제시 방식이라는 점과 둘째, 정치적 성향에 따른 차별적 지

원정책의 시행이라는 원인 분석을 제시했다. 두 번째 분석원인으로 제시한 것을 보면, 지원의 원칙에

대한 준수를 통해 문화산업 혹은 콘텐츠산업에 대한 지속적 지원을 하지 않을 수 있는 사례라는 점을

제시한 것이다.

이와 같은 문제점이 발생할 수 있는 것은 아무래도 사업을 시행할 수 있는 결정을 중앙정부가

최종적으로 정하는 현재의 체제에서 비롯된다. 이는 정책 사업의 예산에 대한 권한이 중앙정부 부처

에 있기 때문에 결정권을 가지고 있는 주체로부터 지원사업의 타당성이 인정되어야 한다는 의미이다.

특히 중앙 정부가 지방 정부 혹은 지방의 정책 사업 집행기관에 대한 지원이 아닌 개별 정책 사업에

대한 지원을 하는 경우에 있어서는 이와 같은 문제는 발생할 수 있는 것이다. 즉, 기관에 대한 지원과

개별 사업에 대한 지원이라는 이원적 지원 형태가 존재하는 현실 속에서는 사업의 지속성과 같은 부

분은 위협을 받을 수 있다는 것이다.

리메이크 지원정책도 이러한 점에서 지속성이 아직 확보되지 않은 사업이라고 할 수 있다. 리메

이크 정책 시행을 위해서 KOMACON의 리메이크 정책 관련 부서는 매번 문화체육관광부에 지원신청

을 해야 하고 이에 대한 승인을 받아야 한다.

부천이 클러스터 기반의 문화도시를 위한 장기적 지원을 하는 것에 대해서는 이미 긍정적 평가

를 받고 있다. 김우섭, 김희섭(2005)은 충청지역의 문화산업 육성방안을 마련하기 위한 사례 분석에서

부천을 국내의 사례로 제시하면서 부천시의 재원확보 역량과 추진 주체의 적극성을 제시할 정도이

다.36)

그러나 리메이크 지원정책 자체는 부천시나 KOMACON의 자체 재원이 아닌 중앙 정부부처인

문화체육관광부로부터 재원을 확보해야 하는 프로그램이다. 이러한 형태를 갖추고 있게 된 것은 지방

자치단체의 문화산업 정책의 범위에서 비롯되는 것이다. 즉, 지방자치단체들은 첫째로 대규모 문화산

업단지를 조성하는 사업, 둘째 문화산업지원센터나 문화산업집적빌딩을 건립하여 관련 기업들을 입주

시키고 지원하는 사업, 그리고 셋째로 문화산업 육성정책으로 문화산업의 정책과 관련된 권한과 역할

이 정해져 있는 것으로 알려져 있다. 이 사업들은 광역자치단체나 기초자치단체들이 주도적으로 추진

하고 있지만, 중앙정부의 부처들에 의해 지원되어 온다는 것이고37) 이는 결국 지방자치단체에 의해

주도적으로 정책을 시행하기보다는 중앙정부의 시책에 부합하는 친정부적 정책과 전략으로 추진되는

모습을 가지게 된다고 지적되고 있다.38) 이러한 재원을 통한 사업 시행 결정권이 중앙정부에 있는 한

원회 사업과 이 사업에 집행된 예산에 대해 연간보고서를 작성하여 보고함으로써 지원금 쓰임에 대해 문화부에 책임을 지고
있다”라는 부분은 이 원칙의 성격과 실질적인 진행과정에 대해 구체적으로 보여준다고 할 수 있다. 전병태, 2007, 90쪽.

36) 김우섭, 김희섭, 2005, pp.52-53.

37) 김우섭, 김희섭, 앞의 책, p.77.
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리메이크 사업은 프로젝트적 성격을 띠고 있다는 사실을 벗어나기 어렵다.

두 번째로 지적하고자 하는 지역기반의 문화산업을 위한 정책이라는 차원에서의 지속성은 위에

언급된 것과 부분적으로 연결된다. 문화산업이 지역의 발전과 연결되는 점을 다룬 연구들은 많이 존

재한다. 예를 들어 Braczyk, Fuchs, & Wolf(1999)는 미국, 캐나다, 영국과 같은 국가들의 멀티미디어

산업의 분석 과정 속에서 예술과 문화의 집중 지역이라는 점을, Scott(1999)는 캘리포니아 지역의 문

화산업 관련 노동자 분석에서 지역경제발전에 큰 영향을 미치게 된 요인들을 분석하고 있다. 이와 유

사하게 부천도 한국 만화산업의 발전 지원정책을 시행하면서 부천지역의 경제적 발전도 유도하고 있

는 입장이다. 이미 오래전부터 이 분야에 대한 지원의 적극성을 가지고 있던 부천은 첫째 만화작가들

의 부천집중을 유도할 수 있고 둘째로 만화 아카이브와 같은 진행 중인 정책 사업을 더 적극적으로

추진할 수 있으며 셋째로 이미 보유하고 있는 부천 내의 만화관련 콘텐츠를 더 활성화함으로서 지역

경제에 대한 긍정적 파생효과 창출과 함께 뉴 로컬 컬쳐(new local culture)의 정착까지 기대하고 있

다. 따라서 창의적으로 제시한 리메이크 작품에 대한 지원정책 사업과 같은 것들이 지속될 수 있는

자체적인 방안 또한 필요한 것이다.

이를 위한 방안은 크게 정책적 차원과 재정적 차원이라는 두 가지 방향에서 제시할 수 있다. 카

즈코는 정책 실행에 필요한 자원으로 법률, 재정, 행정조직, 정보 등이 있으며 이들의 조합으로 형성

되는 정책으로는 “법률의 제정을 통한 규제/규칙의 설정, 자금의 조성, 직접적인 문화의 공급/운영”이

라고 언급했다.39) 부천의 경우에는 이러한 근거에 기초해 볼 때 정책적 차원과 재정적 차원에서 방안

을 고려해 볼 필요가 있는 것이다.

첫째는 지원사업에 대해 지역차원에서 좀 더 적극적인 개입을 할 수 있는 관련 조례의 제정을

좀 더 늘릴 필요가 있다. 카즈코는 “‘문화진흥 마스터플랜(비전)’의 책정과 ‘문화진흥조례’의 제정은 국

법에 근거가 없는 자치단체의 문화행정이나 문화진흥을 자치단체정책의 하나로 확정하는 도구가 된다

는 점에서 중요한 작업이다”라고 말했다.40) 지역 자치 단체의 거시적 발전 방향에 대한 설정으로서

리메이크 지원과 같은 미시적 차원의 정책과는 직접적인 관계가 있는 것은 아니다. 하지만 지속적인

관련조례의 제정을 통해 지역행정주체가 문화산업 분야에 대한 의지를 제시하는 것은 지속성을 가지

게 함으로서 만화뿐만 아니라 지역경제를 활성화하기 위한 수단으로서 문화산업을 인정한다는 측면에

서 중요하다.

두 번째 재정적 차원에서는 사업의 지속성을 확보할 수 있는 자원획득방법을 개발할 필요가 있

다는 점이다. 카즈코는 일반적으로 비영리조직이 자원을 획득할 수 있는 방안으로서 <그림 1>과 같은

형태를 제시하고 있다. 정부와 같은 자원제공자로부터 자원을 공급받아 서비스를 창출해 서비스 이용

자들에게 제공하는 형태를 통해 비영리조직의 운영을 하는 방법을 보여주고 있다.

부천의 리메이크 정책 지원사업은 이러한 방안과 큰 차이는 없지만 단계상에서 만화 작가 혹은

출판기획사가 서비스이용자와의 사이에 개입이 되어 있는 <그림 2>와 같은 형태이다. 이와 같은 구조

에 대한 전체적 수정을 할 수 있는 것은 아니다. 하지만, 부천이 사업의 지속성을 가지기 위해 지역차

38) 김우섭, 김희섭, 앞의 책, p.83.

39) 카즈코, 2004, pp.155-156.

40) 카즈코, 앞의 책, p.255.
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원에서 해야 하는 부분은 바로 자원 제공자의 다양화가 필요한 것이다. 현재 자원 제공자가 중앙 정

부로 제한되어 있는 상태에서 이와 같은 자원획득구조를 통해 지역의 경제적 발전을 꾀하는 것은 한

계가 있을 수밖에 없다. 따라서 지역정책기관인 KOMACON이 정책의 개발과 시행을 맡는다면 지역

자치단체인 부천시는 자원 제공자를 찾아내는 역할을 전담할 필요가 있는 것이다.

그림 1. 비영리조직의 자원획득방법,

출처: 문화정책학, 184쪽

그림 2. 리메이크 지원사업의 자원획득방법

IV. 결론 

1. 리메이크 정책의 성격

지금까지 2009년도에 KOMACON을 통해 시행되었던 명작만화 리메이크 지원사업에 대해 살펴

보았다. 이를 정리하면 <표 6>과 같다. 중앙정부의 정책시행기관이 아닌 지방에 배치된 지방정책시행

기관의 차원에서 도입된 이 정책은 만화를 제작하는 만화가와 이를 출판하는 출판기획사에 현금으로

지원하는 직접 지원 방식의 프로그램이다. 운영 방식으로 볼 때 1년 단위로 시행을 하고 그 결과를

도출해내야 하는 점에서는 일반적인 지원정책 사업과 같지만, 이미 존재하고 있는 원 소스를 활용한

다는 점에서는 기존의 모든 정책들과는 차이를 보인다. 특히 편당 4,000만원이라는 작지 않은 규모가

직접적으로 지원되는 점은 중요하지만 연 단위로 시행되는 사업으로서 고정성이 아직은 부족한 프로

젝트성 지원사업이라는 점은 현 시점에서 이 정책이 가지고 있는 단점이라고 볼 수 있다.
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주체 지방정책기관

방식 직접지원

형식 프로젝트성 지원

기간 1년 단위

지속성 연 단위이기 때문에 예산규모에 따라 결정되는 지속성이 보장 안 되는 형식

지원액수 작품 1편당 4,000만원

표 6. 리메이크 정책의 성격

2. 리메이크 정책의 발전 필요 전략

첫째로 리메이크 정책을 확대하는데 있어서 전략적으로 필요한 부분은 기업의 역할이다. 즉, 만화

를 위한 메세나(mecenat)41)가 필요하다. 앞에서 언급했던 것처럼 지역 자원에서 독자성과 지속성을 확

보하기 위한 방안 중의 하나가 자원 제공자의 다양화이다. 중앙 정부로만 제한되어 있는 사업 자원

제공자를 기업까지 고려해야 한다는 점이다.

메세나로서의 기업의 활동은 전 세계적으로 다양한 분야에 걸쳐 이미 오래전부터 이루어져 왔다.

이와 같은 메세나 활동은 지원을 하는 측이나 지원을 받는 측 모두에게 긍정적 이미지와 효과를 안겨

준다는 점에서 꾸준히 이루어져 왔다.

순수예술에 대한 기업의 메세나적 역할은 꾸준히 이루어져 왔고, 이는 국제적으로도 많이 나타나

고 있다. 하지만 여기에서 필요한 것은 이러한 순수예술뿐만 아니라 대중문화예술에 대한 기업의 역

할도 확대될 필요가 있다는 점이다. 지금까지의 만화와 애니메이션과 같은 분야에 대한 기업의 후원

은 메세나로서의 지원이라기보다는 자금지원을 통한 수익을 확보하는 제작자로서의 지원이 더 강하

다. 그러나 대중문화의 가치와 중요도가 순수예술에 대한 것만큼 높아지고 있는 현재에는 이 분야에

대한 기업의 참여와 역할을 요청할 필요가 있다.

디지털 기술을 통해 작업과정과 작품 자체의 디지털화가 상당히 이루어진 만화의 경우에는 메세

나 역할을 해줄 기업으로 포털들을 주목할 필요가 있다. 이미 리메이크 정책 지원사업을 통해 선정된

작품들이 포털인 네이버를 통해 연재된 경험이 있다. 또한 네이버측도 사업의 지속의사와 함께 내부

에서 직접 투자에 대한 의향도 나온 것으로 확인되었다. 다양한 서비스의 한 전략으로서 웹툰 또한

경쟁적으로 제공하고 있는 포털 업체들은 내용적 차원에서 인정을 받은 원작 만화의 리메이크 작품에

대해서도 관심이 높을 수 있다. 따라서 기업의 사회적 위치를 높이고 자신들의 수익성을 높이는 차원

에서 포털들이 메세나로서 지원을 하는 것을 전략적으로 검토해볼 필요가 있다.

두 번째, 디지털 아카이브 전략의 도입을 통한 리메이크 대상이 될 수 있는 원 소스 만화를 확보

함과 동시에 저작권보호 시스템 및 선순환구조의 구축을 하는 것이 필요하다는 점이다. 이번 정책시

행에서는 리메이크 대상으로 선정된 작품의 작가들이 저작권에 대한 인식이 별로 없는 작가들을 대상

으로 하게 되었다. 그래서 정책의 시행에 있어서 KOMACON과 원작 만화 작가와의 원작료와 저작권

에 대한 협의가 그다지 어려운 부분으로 부각되지는 않았다고 볼 수 있다. 하지만 리메이크 정책이

지속적으로 시행될 경우 이번에 주로 대상이 되었던 작품들보다 더 오래되어 그 원작의 존재가 뚜렷

41) 문화예술·스포츠 등에 대한 원조 및 사회적·인도적 입장에서 공익사업 등에 지원하는 기업들의 지원 활동을 의미한다.
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원작명 원작자 연재지 연재기간

로봇 찌빠 신문수 소년중앙 1978-1982

번개기동대 고유성 어깨동무 1980-1986

번데기 야구단 박수동 소년중앙 1975-1978

진진돌이44) 정운경 소년중앙 1984-1987

하지 않을 경우, 그리고 점차 이 두 가지에 대한 사회적 인식이 높아지고 있기 때문에 원작료나 저작

권에 관한 시스템 차원의 기준을 미리 설정해 놓을 필요가 있는 것이다. 특히 웹툰을 주요 사업으로

서 연재를 하고 있는 포털 사이트와의 관계에서 1차 저작권의 귀속 여부와 이후 다른 산업과 연계되

었을 때 나타나는 2차 저작권과의 관계된 부분 등은 정책기관이 맡아야 할 주요 분야인 것이다.

또한 채지영(2007)도 지적했던 것처럼 만화산업의 규모가 큰 미국과 일본이 만화원작 및 캐릭터

에 대한 저작권보호 시스템을 바탕으로 다양한 OSMU을 통한 수익창출을 하는 것처럼, 저작권에 대

한 보호는 수익을 다시 창작영역에 투입함으로서 만화원작의 창작 활성화를 이끌어내는 선순환 구조

를 만들기 때문에42) 무엇보다도 필요한 것이다.

이러한 원작료 및 저작권 문제와 함께 고려해야 하는 것이 바로 디지털 아카이브 전략이다. 리메

이크 정책을 좀 더 활성화하기 위해서는 현 시대의 작가 중 1980년대 이전의 작품을 접한 경험이 부

족한 작가들이 이전의 작품과 접할 수 있는 기회를 마련해 주는 것이 리메이크 정책을 확대시킬 수

있는 방법이기도 하다.

디지털 아카이브는 콘텐츠산업의 발전을 위해서도 필수적인 분야로 주목받고 있다. 서구에서는

박물관, 미술관과 같은 중요 시설만을 대상으로 하지 않고 전 세계의 중요 문화콘텐츠를 아카이브화

하는데 관심을 가지고 있을 정도이다.43) 이와 같은 디지털 아카이브화가 만화분야에도 이루어져야 한

다는 점이다. 만화의 가치에 대해 인식하지 못한 과거에 제작된 작품들 중에는 전체 작화가 다 남아

있지 않는 경우도 있고 연재작품들의 경우 연재기간이 명확하지 않은 것들도 있다.

표 7. 리메이크 대상이 된 원작 만화의 현황

<표 7>에서 언급된 것처럼 진진돌이와 같은 작품은 원작자인 정운경씨가 1960년대와 1970년대,

그리고 1980년 세 번에 걸쳐 연재를 한 것으로 알려져 있다. 그러나 1960년대의 작품은 남아 있지 않

고 1970년대의 작품도 그 연재기간이 명확하게 남아 있지 않다. 이와 유사한 문제점들을 가진 작품들

은 어느 정도인지 조차 정확하게 파악되지 않고 있다. 따라서 디지털 기술을 통해 현존해 있는 자료

들을 기초로 예전의 작품들을 찾아 보존 혹은 복원의 작업을 해놓는다면 원작을 리메이크하는 또 다

른 형태의 OSMU를 시행하는 것이기 때문에 매우 필요하다고 할 수 있다.

세 번째로는 리메이크 정책의 활성화와 지속성을 확보하기 위해서 무엇보다 중요한 것은 OSMU

전략에 맞춘 모델을 제시하는 것이 필요하다. 리메이크 작품의 온라인 웹툰과 오프라인 출판도

42) 채지영, 앞의 책, p.39

43) 김영기, 김용의, 이명규, 이칠우, 2005, p.33.

44) 진진돌이의 경우는 총 3번에 걸쳐 연재되었다. 첫 번째는 1960년대 초반에 『학원』이라는 잡지에 5회 정도 연재를 했던 것
이다. 두 번째는 1970년대에 연재를 했던 것이고, 세 번째는 1980년대에 들어와서 연재를 한 것이다. 본 논문에서는 보관된 자
료를 기준으로 연재기간이 명확하게 남아 있는 1980년대를 기준으로 작성했다.



- 220 -

OSMU의 일부분에 해당된다. 하지만 이와 같은 리메이크 작품 소스의 직접적 활용 분야에서뿐만 아

니라 간접적 활용분야, 즉 리메이크 작품에 등장한 캐릭터를 이용한 캐릭터 상품 분야나 에듀테인먼

트 소스로의 활용과 같은 타 매체형태로의 적용도 필요하다. 그런데 이번 정책의 시행과정에서는 이

와 같은 OSMU를 기반으로 하는 체계적인 적용 전략이 수립되지 않은 상태에서 이루어진 것이므로,

기존에 OSMU 전략을 세우고도 활용하지 못한 문제점을 그대로 답습할 가능성이 있다. 따라서 리메

이크 정책의 시행 이전에 있어서 활용분야의 기업들과의 사전 라이센싱 계약 체결과 같은 방법을 통

해서 최대한 다각도로 활용할 수 있는 방법을 강구해 놓을 필요가 있다. 그리고 이러한 방법 강구를

위해서는 매년 시행 때마다 하기 보다는 매년 적용이 가능한 리메이크 작품을 위한 OSMU 적용 모델

을 개발할 필요가 있다고 본다.

3. 해결이 필요한 정책의 세부 과제

2009년에 처음 시행이 되었다는 점과 사례를 찾아볼 수 없는 독특한 정책이라는 점은 시행과정을

통해 몇 가지 보완해야 할 세부 과제를 남기게 되었다.

첫째로는 사업전담부서 내지 사업전담자가 필요하다는 점이다. 2009년의 사업담당자와 2010년의

사업담당자가 다르다. 시행과정에서 나타난 문제에 대한 해결과 수정된 사업안을 운영할 사람이 동일

할 때 사업의 지속성을 좀 더 강화할 수 있기 때문이다.

두 번째로는 리메이크 작품을 선정하는데 필요한 선정기준의 가이드라인이 아직은 확보가 되어

있지 않은 상태이다. 김태원씨도 인터뷰를 통해서 이 부분에 대해 간접적인 지적을 했다. 단기간에 사

업의 일정을 맞추어야 했기 때문에 시간적 여유를 가지고 체계적인 틀을 만들기 어려웠다는 것이다.

세 번째로는, 발전전략에서도 제시했던 것처럼, 리메이크 정책을 통해 선정된 작품을 콘텐츠로 활

용할 수 있는 분야를 확대시키는 것이다. 이를 위해서 선정된 작품들의 활용도가 높은 분야를 사전에

설정하고 집중할 필요가 있다. 즉 만화로서 종결되는 것이 아닌 콘텐츠로서의 다각도 활용을 하는 것

으로서 이는 바로 OSMU 전략에 기반을 두는 것이다. 이러한 활용성의 확대라는 장점이 확보되어 있

을 때 정책의 지속성을 더 가질 수 있기도 한다.

이와 같은 시행과정 속에서 나타난 세부적인 문제와 지속성을 확보할 수 있는 전략적 차원의 방

안이 보완이 된다면 이미 국제적으로도 독특한 이 리메이크 정책은 여러 면에서 주목을 끌면서 많은

긍정적 효과를 만들어 낼 수 있을 것으로 판단된다.

4. 연구의 한계와 후속 연구 방향

본 연구는 지역 단위의 정책진흥기관이 새롭게 시행한 정책의 의미와 역할을 살펴보기 위한 것

으로서 연구대상을 기관의 정책에 초점을 맞춘 사례연구이다. 즉 <그림 2>의 도식을 기준으로 살펴볼

때 두 번째 부분인 한국만화영상진흥원만을 대상으로 한 것이다. 그러나 정책에 대한 연구는 <그림

2>의 단계를 하나씩 살펴볼 필요가 있으므로 본 연구는 이러한 관점에서 본다면 정책연구의 일부에

해당한다. 따라서 본 연구는 다음과 같은 한계점을 안고 있고 이에 대해 차후 연구가 진행되어야 한
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다고 본다.

첫째는 단계별 연구의 진행이 필요하다. 위에서 언급한 것처럼 본 연구는 <그림 2>의 두 번째 단

계에 해당한다. 전체적인 과정을 검토하고 연구하는 것이 필요하나 본 연구에서 다루기에는 그 범위

가 너무 광범위하고 또한 정책의 시행이 한번 밖에 되지 않기 때문이다. 우선적으로는 한국만화영상

진흥원의 리메이크 정책의 직접적 지원대상이 되는 만화가와 출판기획사에 대한 연구이다. 이들이 리

메이크 정책을 통해서 가지게 되는 장점과 이 정책이 가지고 있는 단점을 직접적으로 받게 되는 대상

이기 때문에 이들을 통해서 정책의 문제점과 특징을 판단하는 것이 매우 중요하다. 두 번째로는 자원

제공자들의 입장에 대한 연구이다. 본론 내에서도 언급되었던 것처럼 리메이크 정책의 수행을 위해서

확보되었던 자원 제공자는 중앙정부이다. 중앙정부에서는 한국만화영상진흥원이라는 지방정책진흥기

관에서 발의한 리메이크라는 정책에 대해서 어떻게 판단하고 있는지를 확인해봄으로서 앞으로 다른

지방정책진흥기관이 새로운 정책을 제시할 때 자원 제공을 좀 더 받을 수 있기 위한 구체적 전술을

만드는데 도움이 될 수 있다고 본다. 마지막으로 서비스 이용자에 대한 연구이다. 리메이크 정책의 직

접적 수혜자는 아니지만 이들에 대한 연구도 필요한 이유는 이들 서비스 이용자는 바로 OSMU의 수

혜자가 되기도 하기 때문이다. 웹툰과 출판형식을 통해서 뿐만 아니라 캐릭터, 애니메이션과 같은 다

른 형식을 통해서도 이들은 리메이크 정책의 영향을 받는 것이기 때문에 이들을 통해서 리메이크 작

품에 대한 연구를 하는 것도 중요하다.

두 번째는 수혜자의 만족도를 조사하는 연구가 필요하다. 이 정책의 시행은 바로 만화산업의 활

성화 차원에서 이루어지는 것이다. 따라서 정책의 직접적 영향을 받게 되는 대상자의 의견을 조사하

는 것은 무엇보다 중요하다. 이들의 의견을 통해서 정책을 통해서 가지게 되는 장점과 정책의 한계를

쉽게 확보할 수 있게 된다. 즉, 정책을 통해서 체험하게 되는 만족도는 정책의 타당성을 가지게 되는

근거가 되며, 정책의 단점과 문제점은 정책을 보완하는 전략을 도출해 낼 수 있게 해줌으로서 정책의

지속성을 가질 수 있게 만든다. 그러나 리메이크 정책은 2009년에 처음으로 시행된 것으로서 그 수혜

자는 4곳 밖에 되지 않는다. 이들의 의견을 통해 첫 해 시행된 정책의 장단점을 제시하기에는 대상자

의 숫자가 너무 부족하다고 본다. 따라서 이 분야에 대한 연구는 정책이 2, 3회 정도 추가적으로 더

시행되어 수혜자의 숫자가 어느 정도 확보가 되었을 때 신뢰할만한 의견을 가질 수 있게 되고 이를

기반으로 정책의 보완책을 학술적 연구 형태로 제시할 수 있다고 본다.
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ABSTRACT

Revitalization of Old Time Comics

: Case Study on the Remake Policy Managed by KOMACON

Jae-Woong Kwon, Seung Hyun Park
Since the mid 1990s, Korea has recognized the importance of content industry and has carried out

several support policies. Especially, the support system for the comic industry has been systematically

organized, and organizations for this area have tried to extend the type of support programs and objects as

well. One of the remarkable changes made by these support programs is to encourage the remaking of old

comics, which mostly are published comics in 1970s and 1980s, into the new format, the webtoon.

Some of revitalized old comics are open to public through several portal web sites, and people can reach

them easily by free. This research is to consider support programs run by policy organizations that are

managed in the regional level. This research mainly deals with the type of support programs for the remade

old comics and, at the same time, considers the meanings of this support programs for the Korean comic

industry.

Keyword: comic industry, supporting policy, KOMACON, remake production, media mix(OSMU) 
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