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ABSTRACT

로돌페 퇴퍼(Rodolphe Toeppfer)가 그림과 글이 결합된 형식을 정의하면서 만화 칸을 이용한 이후로 여러 만

화작가들에 의해 만화 칸은 현재와 같은 모습으로 정착했다. 그러나 만화 칸이 본격적으로 정의되기 이전에도 만화

칸의 형식을 엿볼 수 있는 역사적 기록들이 있었다. 역사적인 기록 속에서 칸은 무형 또는 유형의 사각형으로 발견

되어왔다. 우리가 지금 보는 만화 칸은 어딘가에서 생겨난 것이 아니라 이전부터 이어진 역사적인 산물이다. 창작

자는 이렇게 칸이라고 부르는 틀 안에, 만화의 어휘에 속하는 그림이나 글을 넣는다. 만화 칸은 카메라의 프레임과

비슷하지만 이들과는 달리 가로 세로 비례의 틀이 유동적이다. 창작자들은 다양하게 칸을 이용했고 이러한 과정을

거치며 칸을 정형화시켰다. 결과적으로 만화 칸은 대부분 사각형으로 정립됐다. 만화 칸이 사각형으로 굳어져 간

과정에는 인간의 생활양식에 따른 암묵적인 규칙이 작용했을 것이라고 생각한다. 인간 문명을 이루는 수많은 도형

중에서 만화 칸이 사각형으로 이뤄지게 된 원인이 무엇일까? 본 논문은 이 같은 물음을 근거로 사각형의 형태를

기준으로 이뤄지는 인간의 생활체계를 알아보고 어떤 장점이 만화 칸을 사각형으로 정립되게 만들었는지 연구해

볼 것이다. 

주제어 : 칸, 컷, 만화칸, 만화
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I. 서론

1. 연구 배경과 목적

옛날부터 대중을 상대하는 이야기꾼들은 더욱더 효과적인 이야기 전달 장치를 만들기 위해 끊임

없는 실험을 반복해왔다. 만화가들은 이러한 흐름의 일환으로 생각과 소리, 행위, 아이디어를 그림에

접목시켰고 이런 그림을 전달하기 위해 칸을 이용해오고 있다. 우리가 만화라고 부르는 예술 형식은

이런 과정을 통해 발전해 왔다.1) 만화가는 어떤 이야기의 흐름 속에서 한 부분을 ‘포착’하거나 ‘고정’
시키기 위해 칸을 이용한다. 만화의 여러 가지 요소들을 그림으로 표현하고, 그 그림을 다른 그림들과

결합시키는 것은 만화 칸의 기본기능이다. 
스콧 맥클라우드(Scott mccloud)는 만화 칸을 ‘시간과 공간을 나누는 일종의 일반적인 지표의 역

할을 하는 가변적인 아이콘’이라고 정의한다.2) 만화 칸의 가변성은 만화가가 자주 사용하는 표현방

법이다. 예를 들어 행위를 일정하게 표현할 필요가 있는 페이지에서 칸이 일정한 모양을 하도록 그린

다든지, 다른 예로 긴장감 있는 분위기를 조성하기 위한 연출이 필요할 때는 더 작게 압축된 칸들을

먼저 그리고 그 다음에 한 단(段) 전체를 한 칸으로 올려서 장면을 마무리 짓는다든지 하는 여러 가지

연출방법이 있다.3) 그러므로 칸의 형태도 스토리 자체의 한 부분이 될 수 있다. 그것은 페이지 전체의

분위기를 조성하는 데 기여할 뿐만 아니라, 일정한 크기의 소리라든가 행위가 이루어지는 감정적 상

황을 전달할 때도 이용된다. 이와 같이 가변적인 만화 칸을 만화가들은 여러 가지 형태로 활용해 왔

다.
현대의 만화매체를 보면 기존의 신문과 책같이 전통적인 출력물의 형태와 더불어 인터넷의 발달

과 컴퓨터기술의 개발로 인한 디지털 플랫폼의 형태로 전달되는 웹툰까지 다양한 양식으로 존재하고

있다. 만화매체는 이제 물리적인 형태를 벋어나 무형의 전기적 신호로까지 확대되었으며, 만화의 공간

적 제약을 없애는데 일조하고 있다. 그러나 이런 무형의 신호도 독자가 받아들일 수 있는 형태로 가

공되어야 제 기능을 할 수 있는데, 우리가 흔히 쓰는 컴퓨터나 스마트폰과 같은 전자기기들이 이런

전기적 신호를 유형의 형태로 바꾸는 대중화된 장치들이다. 그러나 만화가들의 새로운 실험과 점점

다양해지는 매체의 형태에도 불구하고 변하지 않는 일반적인 형태가 사각형이다. 이 같은 물음을 시

작으로 본 논문은 사각형이 의미와 만화매체에 있어서의 역할에 대해 알아보려고 한다.

2. 연구 내용과 방법

만화 기호 중에서 만화 칸은 회화의 캔버스이자 영화의 프레임과 같은 역할을 한다. 화가는 캔버

스에 그림을 그리고 영화감독은 스크린 위에 이야기를 보여주는 것처럼 만화작가는 만화 칸을 나열함

1) 윌 아이스너, 2009a, p.7.
2) 스콧 맥클라우드, 2008b, p.106-107.
3) 윌 아이스너, 앞의 책, p.30.
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그림 1. 시대의 흐름과 함께 매체들도 발전해 나가지만 대부분 사각형이라는 공통점을 가진다.

으로써 이야기를 전달한다. 만화의 그림을 담는 최소 단위로서의 의미를 가진 만화 칸은 회화의 캔버

스이자 영화의 한 프레임에 해당한다. 그리고 이런 하나하나의 만화 칸들을 모아서 연속된 만화 칸으

로 구성하면 공간성과 시간성이 생겨나게 되고 이를 바탕으로 이야기가 진행된다. 그러나 영화나 텔

레비전과는 달리 만화 칸은 모양을 변하게 할 수 있으며 이것은 중요한 만화연출의 하나로 쓰이고 있

다.4) 그러나 이렇게 가변적인 형태를 지닌 만화 칸도 사각형이라는 형태를 벗어나지 않고 있다. 그렇
다면 만화 칸에서 사각형이 일반화된 이유가 무엇일까? 본 연구는 이 같은 의문을 시작으로 사각형

칸의 일반화 원인을 연구하고자한 논문이다. 이를 위해 본 논문은 다음의 다섯 가지 주제를 연구하였

다.
첫 번째, 사각형의 역사와 특징을 연구한다. 사각형이 발견된 역사와 더불어 이 같은 인공적인

형태가 인간문명에 큰 부분을 차지하는 근거를 알아보고 사각형이 만화매체에까지 영향을 주게 된 원

인을 연구해 본다.
두 번째, 사각형 칸이 독자의 시선을 유도하는데 어떤 영향을 주는지 연구한다. 만화읽기는 보편

적인 글 읽기의 규칙을 따른다. 이와 같은 글 읽기의 규칙에 사각형의 접하는 면들이 어떻게 작용하

는지 알아보고 다른 형태의 칸들은 이런 규칙에 어떤 장․단점을 가지고 있는지 비교해 본다.
세 번째, 만화에서 사각형 칸의 외부 공간 활용도를 연구한다. 만화는 지면이라는 한정된 공간에

서 정보가 전해진다. 그래서 만화가들은 한정된 지면을 효율적으로 사용하기 위해 노력해왔다. 이 장

에서는 칸과 칸이 만났을 때 버려지는 공간이 가장 최소화되는 도형의 형태가 무엇이며 사각형이 아

닌 다른 도형들은 밀집됐을 때 어떻게 작용하게 되는지 알아본다. 그리고 칸의 형태가 사각형에서 다

른 도형으로 바뀐다면 다른 도형의 칸들은 어떻게 작용하는지 알아본다.
네 번째, 각 칸에서 내부 공간 활용도를 알아보고 사각형 칸이었을 때와 사각형 칸이 아닌 다른

형태의 칸이었을 때, 내부공간이 어떻게 활용될 수 있는지 알아본다.
다섯 번째, 이후의 만화에서 사각형 칸이 작용하는 예를 분석해 보고 미래에도 사각형 칸이 어떻

게 기능할지 알아본다.

4) 스콧 맥클라우드, 2008a, p.24.
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〉 〉

사각형의 밀집 모습 삼각형의 밀집 모습 원형의 밀집 모습
삼각형의 내부공

간 활용모습

그림 2. 도형별 공간 활용도

II. 본론

1. 사각형 칸의 의미와 특징

우리가 자연에서 쉽게 발견할 수 있는 도형은 원이다. 달의 모양, 강가의 돌멩이, 꽃의 화관이나

무지개 같은 원 말이다. 같은 맥락으로 초창기 원시인의 거주 형태는 대체로 동굴이나 단순한 원형의

오두막이었다.5) 아직도 옛날의 모습을 간직하고 있는 원시부족의 마을을 보면 이를 확연히 느낄 수

있다. 이처럼 자연에서 보기 힘든 사각형이 인간문명에 본격적으로 등장한 것은 사람들이 모여서 생

활하기 시작하면서 부터였다. 마을이 생기고 이것이 커져서 도시가 생기면서 사람들은 구획을 나누기

시작했다. 이 과정에서 사람들은 한정된 구역을 효과적으로 나누기 위해서 고민했고 그 결과로 사각

형의 형태를 정립했다. 인간의 역사에서 사각형이 등장한 최초의 기록은 그리스의 역사가 헤르도토스

의 책, ‘역사’에서 찾아볼 수 있는데 책의 2권 109장의 기록에는 다음과 같은 구절이 있다.

세소트리스 왕은 국토를 나누어 전 아이귑토스6)인들에게 같은 크기의 네모난 땅을 주고 해마다 소작료

를 받아 세수를 충당했다. 받은 땅의 일부가 강물에 떠내려갔을 경우 당사자는 왕을 찾아가 신고했다. 
그러면 왕이 조사관들을 파견해 할당된 땅이 얼마나 줄었는지 다시 측량하게 하여 땅이 준만큼 소작료

도 줄여주었다. 내 생각에, 그런 연유로 기하학7)이 창안되어 헬라스로 수입된 것 같다.8)

파라오의 관료들은 매년 홍수가 있을 때마다 땅을 측량해서 나눠야 했고, 이런 과정을 반복하면

서 같은 길이의 외곽선을 사용했을 때, 가장 넓은 구역을 가질 수 있는 형태가 사각형이라는 것을 깨

닫게 됐다.9) 그리고 이런 지식이 확대돼서 건축물이 사각형의 구조로 지어졌다. 그리고 이같이 한정된

구역을 효과적으로 쓰기위한 연장선상으로 인간의 기록물도 사각형으로 만들어졌고, 마찬가지로 책도

사각형의 형태를 띄게 되었다. 이렇게 인간 삶의 틀이 사각형에 맞춰진 것은 사각형이 밀집했을 때

외부의 버려지는 공간이 적고 내부의 공간 활용도 더 뛰어났기 때문이다.

5) 안나 체라솔리, 2007, p.10.
6) 아이귑토스(Αίγυπτος)는 지금의 영어 명칭 이집트(Egypt)가 파생된 고대 그리스어이다.
7) ‘기하학’의 그리스어 geometria(원전 geometrie)는 직역하면 ‘땅을 측량하는 기술’이란 뜻이다.
8) 헤르도토스 지음, 2009, p.223.
9) 안나 체라솔리, 앞의 책, p.13-14.
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그림 3. 역사적으로 수많은 문자, 문서, 인쇄물들이 사각형의 형태로 제작되었다.

출처 : 초기 수메르의 상형문자판, 이집트 파피루스, 구텐베르크의 성경본문

<그림 2>처럼 사선 친 부분은 도형이 밀집했을 때 생기는 빈 공간들이다. 사각형의 평평한 형태

는 서로 밀집했을 때 하나의 면을 두개의 칸이 공유해서 쓸 수 있다. 그러나 원형은 접점이 가장 적

은 형태로 밀집했을 때 버려지는 공간들이 생긴다. 다른 예로 삼각형은 어떤 빈 공간이라도 삼각형으

로 구성할 수 있지만 삼각형은 내부의 공간 효율이 좋지 못하다는 단점을 가지고 있다. 삼각형은 내

각이 90도가 되지 않는 부분이 있고, 이 부분에서 내부공간의 활용성이 떨어진다. <그림 2>의 삼각형

내부 공간 활용모습에서 어두운 부분이 내부 공간 활용이 불편한 삼각형의 특징을 보여주는 그림이

다. 그러나 사각형은 모든 내각이 90도 내외로 내부의 공간을 활용하는데 삼각형보다 상대적으로 효

율적 이었다. 이런 내․외부 공간 활용 면에서 사각형이 평균적으로 가장 효과적이다.
인간이 기록을 남겼던 기록물에서도 이점은 똑같이 작용해서 사각형을 근본으로 벽화가 그려지고

종이가 제작됐다. 인류 초창기 벽화나 문자 그리고 기록물들을 보면 거의 대부분 사각형의 형태를 근

거로 하거나 사각형의 틀에 맞춰 쓸 수 있게 제작된 것이 많다. 사각형의 책은 공간 활용도 뛰어났지

만, 나중에 인쇄기술이 발달하고 산업화가 이뤄지면서 책이 대량생산 됐을 때에도 사용하기 편리한

형태였다. 

이런 특징들은 이후에 만들어진 인쇄물들에서도 그대로 적용됐고, 몇몇 기록물에서는 현대만화에

서 찾을 수 있는 형태적 특징들이 엿보이기도 한다.

2. 사각형 칸과 시선방향과의 관계

만화는 이야기나 아이디어를 글과 그림으로 엮어 표현하는 예술의 하나로서, 미술과 문학의 형태

를 띠고 있다. 만화는 창작자와 독자의 공통적인 시각적 체험에 의지하는 ‘언어’로 소통된다. 톰 울

프(Tom Wolf)는 「하버드 교육 리뷰」(Harvard Educational Review, 1977)에서 읽기를 배운다는 것은
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그림 4. 옛날의 책에서 보면 현재 만화에 전해졌을 법한 사각형의 형태가 보인다.

출처 : 삼강행실도, 성애라스무스의 고문, 허영만‘식객’

글 읽는 법을 배운다는 것을 의미한다고 서술했다.10) 오랜 세월을 거치고 글을 읽는 법을 배워오면서

인간 문명에는 독서의 법칙이 적립됐다. 창작자들은 오랜 세월동안 글과 그림을 접목하기 시작했고

그 정점에서 만화가 탄생했다. 이를 근거로 만화도 독서의 한 가지 형태라고 이야기 할 수 있으며, 따
라서 만화를 읽는 것도 다른 책을 읽는 것과 마찬가지로 보편적인 독서관습의 영향을 받는다. 독서

관습이란 인간이 책을 읽을 때 서로 간에 약속한 읽기의 형태로 일반적으로 왼쪽에서 오른쪽으로 읽

는 가로 읽기, 위에서 아래로 읽는 세로읽기와 같은 것을 말한다.11) 
<그림 5>처럼 사각형의 만화 칸은 접하는 면이 양 옆의 2면과 위아래의 2면, 총4면이다. 이는 4

방향을 막는 사각형의 특성과 맞닿아 있다. 접하는 면이 가로 세로인 형태적인 특징이 가로 읽기와

세로 읽기의 관습에 어울린다. 작가는 약속된 독서의 흐름에 따라서 만화를 그리면 되고 독자는 별다

른 교육이나 추리 없이 손쉽게 작가의 이야기를 따라갈 수 있다. 
사각형보다 내각이 많은 형태는 외변이 가로 세로만이 아닌 중간에 대각선이 생긴다. 이럴 경우

접하는 면이 많아져서 다음 칸을 선택하는 선택지가 가로와 세로의 두 방향에서 더 늘어나게 된다. 
이는 창작자가 독자에게 시선의 방향을 지정해줘야 하는 문제가 생긴다. 거기에다 칸에 변화를 주게

된다면 혼란이 더 심해질 수 있다. 접하는 면이 더 불규칙해지기 때문이다. 만일 버려지는 공간을 활

용하지 않고 놔둔다면 독자의 시선을 유도하는 수고는 덜겠지만 그만큼 버려지는 공간이 생겨나게 된

다.
<그림 5>의 세 번째 그림처럼 삼각형의 경우 배열에 따라 가로 읽기는 쉽게 유도할 수 있다. 그

러나 세로 읽기는 문제가 생길 수 있다. <그림 5>의 네 번째 그림처럼 대각선이 만날 경우에는 방향

성에 문제가 생기고 꼭짓점끼리 만날 경우에는 칸의 연결성을 해칠 수가 있다.

10) 윌 아이스너, 앞의 책, p.1.

11) 윌 아이스너, 앞의 책, p.41.
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그림 6. 사각형 칸의 변형

그림 5. 도형에 따른 시선흐름의 변화

출처 : 윌 아이스너, 만화와 연속예술, 2009

3. 사각형칸의 외부 공간 활용도

사각형의 만화 칸은 접하는 면을 공유할 수 있고, 모서리 부분에 버려지는 부분이 적다. 이 점을

활용해서 만화책의 한정된 공간을 효과적으로 사용할 수 있고 만화 칸에 변화를 줘서 연출할 때 생기

는 공간도 다른 사각형으로 쉽게 메울 수 있다. 게다가 책이 사각형으로 제작된다는 점에서 사각형의

공간 활용능력은 다른 형태의 칸보다 뛰어나다. 
사각형 칸은 칸의 형태에 변화를 줬을 때도 빈 공간을 메우기가 편하다. 네 방향 전체적으로 커

지더라도 비워지게 되는 공간은 사각형의 형태로 메울 수가 있고 가로 세로의 한 방향으로 변하더라

고 변하지 않는 방향의 경계선에는 영향을 주지 않는다. 

반대로 칸의 모양이 사각형 보다 내각이 많은 원형에 가까운 형태일 경우를 가정해 본다. 형태가

원형에 가까워질수록 접하는 면의 길이가 줄어든다. 이는 원형의 고유한 특징이다. 따라서 원형에 가

까워지는 형태가 될수록 모서리 공간에 서로 접할 수 없는 공간이 생기고 이런 부분은 페이지의 불필

요한 여백으로 남게 된다. 대신 원형 칸을 일정한 크기로만 쓴다면 버려지는 공간을 조금은 줄일 수

가 있다. 그러나 원형 칸에서 크기나 모양에 변화를 주기 시작하면 버려지는 공간을 제어하는 것이

더 어려워진다. 왜냐하면 크기 변화 시에 360도 모든 방향에 영향을 주기 때문이다. 따라서 다른 칸에

간섭하는 정도가 커진다. 그렇다고 빈칸을 계속 작은 칸으로 메우기도 어렵다. 왜냐하면 독자가 보고

식별할만한 크기는 유지해야 하기 때문이다. 이 같은 문제는 책을 원형으로 만든다고 하더라도 만찬

가지다. 페이지 전체를 칸으로 쓰지 않는 한, 칸을 나눌 때마다 칸 사이의 빈공간은 항상 문제가 된
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그림 7. 옛날에 자주 볼 수 있는 종이딱지에서 원형 칸의 힌트를 얻을 수 있다.

그림 8. 사각형과 원형의 중간에 있는 도형들의 모임 예

출처 : 안나 체라솔리, 놀라운 도형의 세계 - 이야기로 배우는 기하학의 원리

다. 

그렇다면 완전한 원형이 아닌 내각을 가진 육각형이나 팔각형은 어떻게 될까? 육각형의 경우에는

밀집이 가능하고 버려지는 공간도 줄일 수가 있는데 이런 경우는 벌집처럼 자연에서도 볼 수 있는 현

상이다. 그러나 육각형을 칸으로 쓰기 어려운 점은 외부 공간 활용의 문제가 아닌 내부 공간 활용의

문제와 독자의 시선처리 문제에서 온다. 이는 다음 장에서 논하도록 한다. 게다가 육각형을 제외하고

다른 다면체들은 밀집시 빈공간이 생긴다. 이를 메우기 위해서는 다른 형태의 도형을 가져와야 한다. 
한마디로 외부 공간 활용의 문제와 더불어 내부 공간 활용문제와 독자의 시선처리 문제도 같이 가지

고 있다. 그리고 이들 칸들도 원형 칸과 마찬가지로 크기나 형태의 변형을 줬을 때 버려지는 면도 많

아지고 정리도 힘들다는 단점을 가지고 있다. 

반대로 사각형보다 내각이 적은 삼각형은 외부 공간 활용의 문제가 없다. 왜냐하면 삼각형은 점

과 선이 아닌 도형에서 가장 적은 수의 변과 각으로 도형을 이루고 있기 때문이다. 따라서 어떤 형태

로 공간이 남더라도 삼각형은 이를 메울 수가 있다. 그러나 삼각형의 칸이 주로 쓰이지 않는 이유는

따로 있다. 삼각형은 내부 공간 활용에 있어서 낮은 효율을 보인다.
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그림 9. 삼각형 칸의 모임

출처 : 문성실닷컴, 안나 체라솔리, 놀라운 도형의 세계 - 이야기로 배우는 기하학의 원리

4. 사각형칸의 내부 공간 활용도

그림의 캔버스와 영화의 프레임과 같이 만화 칸은 만화의 요소들을 보여주는 창과 같다. 만화 칸

안에는 다양한 요소들이 들어가는데, 극의 중심이 되는 인물에서 배경이 되는 사물까지 사실상 칸에

들어가는 요소들은 무한하다. 그리고 만화 칸은 창작자의 의도를 제한하지 않고 창작자가 보여주길

원하는 요소들을 효과적으로 보여줄 수 있어야 한다. 사실 칸 속에 그림이 들어갈 때, 중앙에 위치하

는 그림들은 거의 제한이 없다. 그러나 칸의 외곽부분에 위치해야 하는 요소들은 그릴 때는 어떤 칸

을 쓰느냐에 따라서 양상이 달라진다.
살아있는 동물은 주목하는 요소가 중앙에 오도록 시선을 유도한다. 그러나 만화 칸을 통해서 보

는 시야는 사람의 시선처럼 유동적이지 않다. 만화의 모든 요소는 만화를 그리는 창작자의 의도에 따

라 배열된다. 만화가는 대부분 중요한 요소들은 중앙에 위치시킨다. 그러나 이 같은 연출이 반복되면

독자는 쉽게 지루함을 느끼게 된다. 그래서 만화가들은 독자의 관심을 끌기위해 다양한 시점에서 만

화를 연출한다. 그래서 만화 칸 속에서는 중앙이나 구석의 위치에 상관없이 모든 영역이 중요하다. 위
에서 말했듯이 칸에는 하나의 요소만이 들어가는 것이 아니다. 예를 들어 여러 사람들이 늘어서 있기

도 하고, 서로의 거리감을 나타내듯 서로 양 끝에 서기도 한다. 그리고 때로는 복선을 주기위에 배경

이나 주변에 특정한 요소들이 위치하기도 한다. 이렇게 만화 칸의 공간을 활용하는 것은 중앙 집중적

인 것만이 아니다.
사각형 칸의 내부 공간 활용도가 다른 형태의 칸보다 뛰어난 점은 바로 외곽의 영역을 효과적으

로 쓸 수 있다는 것에 있다. <그림 10>처럼 사각형 칸은 1,2,4,5번처럼 구석에 위치하는 만화요소들도

제한 없이 보여줄 수 있다. 
사각형보다 내각이 많은 도형의 경우에는 형태가 둥글어지면서 모서리가 깎이게 된다. <그림 11>

번처럼 외곽이 깎여있는 원형 칸에서는 1,2,4,5번의 모서리에 위치하는 요소들을 표현하려면 이들을

가운데로 몰아야 한다. 만일 이런 점은 만화연출을 제약하는 요소가 된다. 그리고 <그림 10>처럼 모든
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그림 10. 사각형 칸의 내부 공간 활용도

그림 11. 원형 칸의 내부 공간 활용도

그림 12. 삼각형 칸의 내부 공간 활용도

그림을 넣으려 한다면 원이 커지면서 더 많은 공간을 차지하게 된다.

삼각형 칸의 내부 공간 활용도는 다른 형태의 만화 칸과는 양상이 다르다. 왜냐하면 삼각형 칸은

세 개의 내각을 가지는 도형이다. 그래서 표현 가능한 외곽의 존재가 세 개로 줄어든다. 거기에 내각

이 90도가 안 되는 부분이 두 군데 이상 존재하기 때문에 내각이 90도가 안 되는 부분에 위치하는 만

화요소들의 표현에 어려움이 있다.

5. 만화에서 사각형 칸의 의미

만화의 페이지에서 칸을 구성하는 가장 근본적인 요점은 그림을 얼마나 효과적으로 배치하고 나

열하느냐에 있다. 위의 내용에서 언급했던 점들을 고려하면서 적당한 정도의 반복과 그 속에서 이뤄
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그림 13. 바르셀로나의 계획도시 형태, 강남역빌딩

지는 변화는 자연스럽게 조형적인 안정감과 시각적인 변화를 줄 수 있다. 비슷한 형태가 반복되면 강

한 일체감이 생겨 시각적으로 안정감을 줄 수 있다. 이런 특징들이 독자에게 혼란을 주지 않으면서

칸속의 그림에 집중하게 도와주는 조형적 요소가 된다. 사실 이러한 요소를 충족하는 특별한 형태가

있는 것은 아니다. 이러한 반복과 변화의 원리는 개별적인 도형의 형태를 따지지 않고 이뤄지는 조형

적인 부분이다. 만화 칸이 사각형을 쓰게 된 이유는 위에서 설명했던 실용성에 근거를 두고 있다. 
책이나 신문에 연재되는 출판형식의 만화들은 한정된 지면을 효과적으로 나눠서 써야한다. 이는

한정된 지면을 효율적으로 쓰려는 의도와 더불어 만화인쇄의 효율성과 같이 현실적인 고민도 함께하

고 있다. 페이지라는 큰 범위가 정해져있는 상태에서 칸들은 공간의 효율적인 활용을 위해 밀집의 조

형적 형태를 가진다. 이러한 형태는 우리 주위에서 흔히 볼 수 있다. 빌딩의 창이나 잘 정리된 계획도

시의 형태가 이런 밀집의 형태적 성격을 잘 충족시켜 준다. 

위와 같은 밀집의 조형적 형태에 가장 잘 맞는 형태가 사각형이기 때문에 대부분의 만화 칸들은

사각형의 만화 칸으로 그려지게 되었다. 그리고 반복되는 형태 사이에서 변화의 포인트를 주는 요소

로써 사이사이에 사각형 칸이 아닌 다른 형태의 칸이 쓰이기도 한다. 물론 연출에 따라 극단적인 표

현을 위해 삼각형 칸에 가깝게 칸을 그리는 경우도 있다. 그러나 이런 경우는 일반적인 현상이라기보

다는 만화의 연출에 의해 조금씩 쓰이는 경우가 대부분이다. 이는 물리적인 형태를 가지는 만화에서

일반적으로 구성되는 형식이다. 그렇다면 물리적인 형태적 제한을 덜 받는 웹 만화들은 어떤 양상을

보이는지 알아보자. 
현재 만화는 출판형식의 만화 이외에도 인터넷으로 연재되는 만화들이 있다. 인터넷으로 서비스

되는 만화들은 여러 가지 형태가 있는데 하나는 <그림 14>번처럼 기존의 만화처럼 책의 형식을 빌려

서비스되는 만화가 있다. 이런 형식으로 서비스되는 만화들은 기존의 책으로 유통되던 만화의 형식과

거의 같다. 책을 읽는 방식도 기존의 책형 만화처럼 한 페이지씩 넘기면서 읽어간다. 이런 만화들은

기존의 출판 만화들이 가지는 구조적 특징들을 대부분 그대로 이어받는다. 페이지가 한정된다는 성격

도 같으며, 이를 효율적으로 활용하기 위한 조형적 형태도 거의 동일하다. 이 두 가지 형태의 만화에

서 차이점은 서비스되는 매체적 특징에 따른다.  
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그림 15. 책의 형태를 가지고 있는 웹툰

출처 : 주호민, 신과 함께, 2011, 강호진, 호랭총각, 2011, 최훈, 삼국전투기, 2011

그림 14. 출판 만화와 책 형식으로 서비스되는 웹 만화.

출처 : 도리아마 아키라, 드래곤볼, 애플 아이북스, 다이스케 테라사와, 미스터 초밥왕

다음으로 포털 서비스에서 제공하는 웹툰은 주로 세로읽기의 형태를 가진다. 웹툰이 이런 포맷을

가지는 이유는 인터넷의 화면 스크롤이 위, 아래로 이뤄지는 것과 연관이 있다. 이런 웹툰 중에서도

출판을 염두에 둔 웹툰들이 있다. 그런 웹툰은 <그림 15>의 웹툰들처럼 만화책의 페이지를 세로로

늘어뜨려 놓은 것처럼 한 화면에 하나의 페이지가 오도록 구성한 웹툰이 첫 번째다. 이는 웹툰의 자

유로움에서 책의 조형적 특징을 차용한 예로 한 화면에서는 기존 만화와 비슷한 형식을 가진다. 사실

상 이런 형태의 웹툰은 페이지를 넘기는 방식을 제외하고 조형적인 특징은 출만 형태의 만화와 같다.
반면 다른 형태의 웹툰은 <그림 16>의 웹툰처럼 하나하나의 칸들을 위아래로 길게 늘어뜨려서 위

에서 아래로 읽어가는 형식이다. 이같은 웹툰들은 흡사 신문의 4컷 만화와 비슷한 조형적 특징을 가

진 것처럼 보인다. 그러나 이런 형태의 웹툰은 인쇄 매체의 만화와는 달리 페이지의 형식에 제한받지

않기 때문에 공간의 제약을 덜 받는다. 그래서 하나의 칸이 보다 넓은 영역을 확보 할 수가 있고 책

처럼 칸이 모여 있지 않아도 된다. 밀집 형태에서 벋어나 이렇게 넓은 영역을 쓸 수 있다는 장점 때
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그림 16. 신문의 4컷 만화와 웹툰에서 보이는 사각형 칸

출처 : 박순찬, 장도리, 경향신문, 2011, 김양수, 생활의 발견, 2011,

조석, 마음의 소리, 2011, 메가쑈킹, 탐구생활, 2011

문에 얼핏 웹툰에서의 칸들은 사각형의 형태를 조금은 벗어나고 있는 것처럼 보이며 조형적으로 꽉

짜여있다는 느낌 보다는 조금은 풀어져있는 느낌을 준다. 그러나 이런 형식의 웹툰에서도 사각형의

느낌은 계속되고 있다. 구획을 나눈다고 봤을 때, 특정한 몇몇 칸을 제외하고 본다면 대부분의 칸들은

보이지 않는 사각형의 형태적 틀을 가진다. 사각형의 칸들이 위에서 아래로 길게 늘어서 있는 모양을

상상할 수 있다. 거기에 궁극적으로 만화의 형태를 결정하는 디지털 매체들이 사각형이라는 것에서

이런 형식의 웹툰에서도 기본적인 커다란 형태는 사각형을 위주로 유지 될 것으로 생각한다.

Ⅲ. 결론

만화에서 칸의 선택은 게임의 전략을 선택하는 것과 같다. 카메라는 렌즈를 바꾸는 등의 유동성

이 있고, 만화는 칸의 사이즈, 모양 등에 변화를 주는 전략적 변화가 있다. 만화의 이러한 장치를 이

용해서 창작자는 독자를 적합한 지점으로 인도하고, 작가가 의도한 부분의 시각정보를 독자에게 전해

준다. 독자가 상상해서 구성하는 부분을 제외한다면 독자는 대부분의 시각정보를 작가가 설정한 프레

임, 곧 만화 칸이 보여주는 범위에 한해 습득하게 된다. 작가가 독자에게 극적인 경험을 느끼게 하기

위해 일시적으로 독자를 속이려는 것도 이와 같은 맥락으로 볼 수 있다. 그리고 독자도 이를 알고 있

지만 극적인 경험을 위해 이러한 속임수에 협력해 준다. 그 전재조건으로 만화가는 독자가 스토리의

전개를 보는 순간 거기에 빠져서 계속 이야기를 쫓아오도록 처음부터 독자의 관심을 끌어야 한다.12) 
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그래야 독자의 협력이 이뤄진다. 독자가 만화에 흥미를 느끼지 않는다면 독자는 만화를 외면하게 될

것이고, 게임은 성립하지 않는다. 즉, 만화는 작가와 독자가 서로 교감하는 하나의 소통 과정이다.
작가와 독자의 소통을 효과적으로 수행하기 위해서는 양자 간의 약속된 규칙이 필요하다. 이런

규칙이 우리가 지금 알고 있는 책읽기의 규칙이다. 책의 형태, 책을 읽는 방향등의 규칙들은 인간들이

소통과정에서의 혼란을 줄이기 위해 생겼다. 만화도 이런 큰 틀에 속해있다. 만화는 만화 고유의 표현

양식들이 존재하지만, 여기에도 소통의 규칙이 따라 붙는다. 이 과정에서 만화가들이 생각의 틀에 사

로잡혀 사각형 칸만을 고집하는 것이 아니다. 필요에 의해서 또는 만화가의 실험정신으로 기존의 방

식과는 다른 형태의 칸을 시도하기도 하지만, 이런 제한적인 부분을 넘어서 변형된 형태의 칸이 본격

적으로 쓰이지 않는 것에는 나름의 이유가 있다. 만화는 작가와 독자가 서로 소통하는 소통의 장이며

대중 예술이기 때문에, 대중들에게 약속된 형식을 만화가가 임의로 깨는 것은 대중에게 혼란을 줄 수

있고 만화가에게도 표현의 방식 변화에 따른 어려움을 불러올 수 있다. 이는 음악의 12음계와도 같은

원리라고 생각한다. 이렇게 약속된 관습들은 작가와 독자사이에 혼란을 줄여주고 작가의 생각을 독자

가 더욱 쉽게 받아들일 수 있게 한다. 결국 만화가들이 사각형 칸을 쓰는 것은 틀이나 인습에 사로잡

혀 있는 것이 아니라 사각형 칸이 그 자체로 매우 실용적이기 때문이다. 실제로 만화를 그리는 작가

들은 항상 변화를 꽤하며 새로운 실험을 시도한다. 이전에도 많은 실험이 행해졌을 것이다. 그러나 사

각형보다 더 실용적이거나 최소한 동등한 요건으로 대체할 수 있는 형태는 아직 등장하지 않고 있다. 
사각형은 인간들이 주어진 환경에서 가장 실용적이고 효과적인 형태를 고민해서 만들어진 오랜

역사의 결과물이다. 그리고 이것이 관습적인 부분만이 아닌 실용적인 부분에서 인간에게 도움이 되기

때문에 유지되는 형태다. 그리고 사각형은 지금까지 살아남아서 현재의 디지털 미디어에도 그 힘을

떨치고 있다. 사람들에게 물리적으로 만져지는 부분은 앞으로도 계속 사각형의 틀을 유지할 것이라고

생각한다. 이는 창작자와 사용자의 편리함을 고려한 것이기도 하고, 산업화된 규격에 맞춰 비용을 최

소화하기 위함도 있다. 앞으로도 사각형 칸의 일반화는 계속될 것이며 이런 형태적 특징은 앞으로도

계속 만화 창작에 영향을 끼칠 것이라고 생각한다.

12) 윌 아이스너, 앞의 책, p.40.
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ABSTRACT

Study on the Cause of Generalized Quadrangle Frame 

in Comics

 

Kim, Jony
Rodolphe Toepfer invented cartoon frames and following cartoonists developed this idea. But cartoon frames 

defineed before in historical documens and artifacts give a hint of the structure of a cartoon frame. In historical 
documents and artifacts show various form of the quadrangle frames. Now we see the cartoon frame is a result 
of historical things. Artists input in the framework, dubbed as a cartoon frame, all kinds of icons that belong to 
cartoon's language. Readers accept messages that artists want to say by considering this formation. Although 
cartoon frames are similar to camera frames they are more flexible than other general frames. By this flexibility, 
different shapes of frame influence reader's experiences. Applying these various cartoon frames extends function 
of framework. And if used by many cartoonists, you gradually get a rule. A time-tested rule standardizes it. In 
theory, shapes of frame are changeable in many ways. But frequently used frames are standardized in just one 
formation. In the process, I think it is a tacit rule of human lifestyle. That is a quadrangle. Why is the quadrangle 
chosen by a long term polished rule of frame? This study is to realise why a quadrangle form is used and its 
relation to human lifestyle.

Key Word : Frame, Cartoon Frame, Cartoon, comics
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