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문화산업에서의 플랫폼화: 

웹툰산업을 중심으로*1)

김수철** 이현지***

 

이 글은 2000년대 초반부터 본격적으로 등장했던 웹툰산업의 성장 과정을 웹

툰산업의 플랫폼화로 특징짓고 살펴보고자 하는 논문이다. 오늘날 문화산업 분

야에서 디지털 기술의 지배적 영향력은 전혀 새로운 소식이 아니다. 디지털 기

술의 컨버전스화를 배경으로 만화에 대한 재매개로서 등장했던 웹툰산업도 예

외가 아니다. 더욱이 웹툰플랫폼을 빼고 오늘날 한국 콘텐츠산업에서 가장 주목

받는 문화산업 분야의 하나로 자리 잡은 웹툰산업에 대해 이야기하기는 거의 불

가능하다. 웹툰산업에 대한 기존의 접근 방식들에서는 디지털기술의 발전에 따

른 웹툰콘텐츠의 서사구조 및 콘텐츠 마케팅 등의 시각에서 조망하는 논의들이 

주로 제시되었지만 웹툰산업의 플랫폼화와 그 대가와 결과들에 대한 보다 포괄

적이고 통합적인 접근과 분석은 드물었다. 이 글은 웹툰플랫폼을 중심으로 한 

웹툰산업의 변화를 경제적 측면(시장구조), 정치(권력관계)적 측면, 그리고 인프

라스트럭처(웹툰산업 생태계)의 측면에서 살펴보고자 한다. 오늘날의 웹툰산업

의 변화는 단지 기술적 차원을 넘어서 보다 웹툰산업의 시장 구조, 시장행위자
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들 간의 권력관계 그리고 웹툰의 소비, 생산, 유통 전반에서의 근본적 변화를 포

괄할 수 있는 통합적 방식으로 다루어질 필요가 있기 때문이다. 이를 통해서 한

국 콘텐츠산업에서 오리지널 스토리의 제공자로서 높은 비중을 차지하면서 주

목받고 있는 웹툰산업에서의 플랫폼화로 인한 변화 및 그 변화의 경제적, 정치

적 그리고 사회문화적 의미에 대하여 논의할 것이다.

주제어: 웹툰산업, 플랫폼화, 웹툰플랫폼, 미디어 정치경제학, 인프라스

트럭처 연구

Ⅰ. 들어가며

웹툰산업 전반에서의 디지털 플랫폼 사용의 확대와 심화에 따라 웹툰

산업의 플랫폼화는 이제 외면할 수 없는 현실이 되었다. 여기서 플랫폼

화(platformization)란 디지털 플랫폼이 웹과 애플리케이션 생태계로 확대

되면서 단지 기술적 영역을 넘어서 경제(시장), 정치(지배구조), 그리고 

인프라스트럭처의 영역으로 점차로 그 영향력이 확대되어 가는 현상을 

말한다(Nieborg and Poell, 2018: 2). 한국의 문화콘텐츠 산업의 규모는 현

재 2018년 총 매출액이 100조 원을 상회하며 웹툰산업의 경우 같은 시

기 1조 원을 넘는 것으로 알려져 있다.1) 산업규모의 비중으로 보자면 1 

퍼센트 정도로 매우 미약다고도 볼 수 있지만 2000년대 이후 사그러져 

가던 만화산업이 웹툰플랫폼을 통해서 웹툰산업으로 전환하면서 현재까

1) 2018년 콘텐츠산업 실태조사에 따르면 연간 콘텐츠산업의 총 매출액은 119조 1,103억 원

으로 전년대비 5.2% 증가했다. 여기에서 음악, 지식정보, 만화 산업 장르가 전년대비 높은 

매출 증가를 기록하며 두드러지는 성장세를 보였다. 수출액 또한 수출액 95억 5,078만 달

러로 전년대비 8.4% 증가했다. 수출액에서는 애니메이션, 만화, 출판 산업이 전년대비 높

은 수출 증가 추세를 보였다. ‘대한민국 콘텐츠산업 2018년 결산과 2019년 전망’에 따르면 

특히 만화·웹툰이 영화, 드라마, 애니메이션, 게임 등 다양한 장르의 2차적 창작물로 이어

지며 영향력 있는 대중문화 콘텐츠로 각인되고 있음을 알 수 있다.
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지 이루어낸 성장은 눈부시다. 더욱이 웹툰이 드라마, 영화, 게임 등 한

국 문화콘텐츠의 원천 스토리 주요 공급원으로 자리 잡으면서 전세계적

으로 주목받고 있는 한국 문화콘텐츠의 다양화와 양적, 질적 성장에 미

친 영향은 결코 1 퍼센트라는 수치로 대변될 수 없을 것이다. 

이 논문은 지난 약 20년의 시기 동안 눈부시게 성장해온 웹툰산업 성

장의 명과 암을 되돌아볼 필요가 있다는 문제의식에서 출발했다. 왜냐하

면 최근 들어 웹툰산업에서 디지털 플랫폼의 역할이 중심적인 위치를 차

지함에 따라서 웹툰이라는 문화생산물의 생산, 유통, 소비에 있어서 간

과할 수 없는 문제점들이 드러나고 있기 때문이다. 

웹툰 생산자인 웹툰작가들의 웹툰플랫폼에 대한 의존성이 높아짐에 

따라서 웹툰 작가와 웹툰 유통을 담당하고 있는 웹툰플랫폼 사이에 존재

하는 불균등한 권력관계의 심화로 인한 다양한 형태의 불공정 계약이 대

표적이다. 더 나아가 웹툰플랫폼의 폐쇄적이고 지배적 지위가 가져오는 

다양한 문제점들이 향후 웹툰산업의 지속가능성과 선순환 구조에 미칠 

영향 등에 대한 우려의 목소리도 높아지고 있는 상황이다(성상민, 슬로

우뉴스, 2017/07/14; 미디어오늘, 2019/07/13; 박석환, 2018; 안희정, 지디

넷코리아, 2018/01/30; 정다솜, 2019). 디지털 플랫폼을 중심으로 한 문

화콘텐츠 산업, 특히 웹툰산업의 성장이 가져온 결과들을 평가함에 있어

서 이 논문은 웹툰산업의 플랫폼화라는 현상을 중심 의제로 두면서 웹툰

산업의 역사와 현황을 살피고 디지털 플랫폼에 대한 최근의 이론적 논의

들을 참고하고자 한다. 

사실 디지털 플랫폼의 사용 확대에 따른 플랫폼화 현상은 웹툰산업에

만 해당되지 않는다. 문화산업 전반에서 디지털 플랫폼의 사용 확대와 

그로 인한 변화들은 이미 지배적인 현상이 되었다. 하지만 문화산업 전

반에서 디지털(미디어) 기술의 발전과 그로 인한 변화들에 대한 논의는 

이미 오래전부터 있어 왔다. 신문, 게임, 대중음악 등의 산업 분야만 보
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더라도 다양한 디지털 기술(인공지능, 알고리즘, 빅데이터, 클라우드 컴

퓨팅 기술 등)들에 의한 플랫폼화는 단지 기술적 차원의 문제를 넘어서

는 문제임을 어렵지 않게 알 수 있다. 

음악산업의 경우 플랫폼 미디어의 사용 확대로 산업, 시장구조, 유통, 

소비, 생산 방식에 있어서의 변화의 폭과 깊이가 가장 두드러진 분야 중

의 하나로 볼 수 있다. 아이튠즈, 스포티파이, 국내에서는 멜론, 네이버

뮤직 등을 비롯한 디지털음원서비스가 음악의 유통에 있어서 핵심에 있

다. 신문산업에서도 한국의 경우 포털서비스라는 디지털 플랫폼의 등장

이 뉴스의 유통방식은 말할 것도 없고 뉴스 생산방식 및 뉴스의 소비에 

어떤 영향을 주었는지는 이미 저널리즘 연구 분야에서 핵심적 의제이다. 

영화산업의 경우도 디지털 플랫폼의 등장으로 인한 다양한 변화들을 살

펴볼 수 있다. 과거 개봉 신작의 경우 극장이 지배적 유통 및 소비 미디

어였고 재상영의 경우 텔레비전, 비디오, 혹은 DVD와 같은 미디어가 사

용되었다면, 이제는 반드시 극장이 아닌 넷플릭스와 같이 무한정의 영화

콘텐츠를 저장하여 개인화되고 디지털화된 플랫폼 미디어 - 소위 오버더

탑(OTT)서비스 - 에 가입된 가입자에게 접근권이 허용되는 방식이 영

화의 유통, 소비 방식으로 영화만이 아니라 미디어 콘텐츠 업계 전반의 

비상한 관심을 받고 있다.

이 논문의 주요 분석은 문화산업, 특히 웹툰산업의 플랫폼화를 통해서 

디지털 플랫폼이 기술적 영역을 넘어서 문화상품(생산물)의 시장구조 

및 시장참여자들의 행위에도 영향을 미치고 있는 현상, 더 나아가 시장

구조의 변화에 따른 경제적 관계만이 아니라 정치적 권력관계 그리고 궁

극적으로 문화생산물의 생산(창작), 유통, 소비 전반에 그 영향력이 지

배적이 되어 문화 콘텐츠산업의 인프라스트럭처를 새롭게 개편하고 있

는 현상에 주목하고 있다. 문화산업에서의 플랫폼화가 점차로 확대, 심

화되어 지배적이 되어 가는 상황에서 문화산업의 한 분야인 웹툰산업의 
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성장과 발전, 그리고 미래 전망에 대한 논의를 웹툰산업의 플랫폼화라는 

용어로 살펴보고자 하는 것이다. 문화산업의 플랫폼화에 따른 문화생산

물의 플랫폼을 통한 생산, 유통, 소비 현상의 확대 현상은 매우 중대한 

문화정치적 함의를 지닐 수 있는 것으로 문화산업의 시장 구조, 플랫폼

을 둘러싼 행위자 간의 권력관계 그리고 문화산업의 생태계 전반, 즉 인

프라스트럭처에서의 변화에도 영향을 미치는 것으로 이는 측정 분야에 

한정된 관심이 아닌 포괄적이고 통합적인 접근이 요구된다.

아래에서는 우선 웹툰산업, 웹툰콘텐츠에 대한 기존의 연구 경향에 대

하여 간략하게 살펴보고 웹툰산업의 플랫폼화를 중심 분석 대상으로 하

고 있는 이 논문의 접근과 관련된 플랫폼 및 플랫폼화에 대한 세 가지의 

접근 방식 - 경영(경제)학적 접근, 미디어 정치경제학적 접근, 인프라스

트럭처 접근 - 에 대하여 살펴본다. 플랫폼에 대한 이론적 논의 및 플랫

폼화가 가져오는 정치, 경제, 사회문화적 영향에 대한 분석은 최근 미디

어 문화연구 및 미디어 정치경제학 분야를 중심으로 활발하게 제기되고 

있다. 이 논문은 최근의 플랫폼 이론 및 플랫폼화에 대한 분석들을 세 

가지 접근 방식으로 통합하여 살펴보고 있는 니보그와 포엘(Nieborg and 

Poell, 2018)의 이론틀을 채택하고 있다. 하지만 니보그와 포엘의 논의는 

구체적인 적용과 분석에 있어서 주로 구글, 유튜브, 페이스북, 아마존 등

과 같은 플랫폼을 대상으로 하고 있다는 점에서 각 접근들의 특징과 유

용성, 특히 한국적 상황에서의 적용의 적합성에 대한 토론을 요구한다. 

(이는 이론적 논의 부분에서 보다 상세히 토론될 것이다) 

따라서 이 논문은 2000년대 이후 웹툰산업의 변화와 발전을 플랫폼화

라는 시각에서 바라보면서 웹툰 시장구조의 변화, 웹툰플랫폼 소유기업/

웹툰 작가/독자 사이에 존재하는 불균등한 권력관계, 그리고 웹툰산업에

서 웹툰플랫폼의 독점적 지위가 가져오는 문제들을 웹툰플랫폼의 웹툰

산업 내부에서의 웹툰플랫폼의 인프라스트럭처화라는 측면에서 살펴볼 
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것이다. 웹툰산업의 플랫폼화라는 관점에서의 분석을 위해서는 웹툰산업

의 역사적 변화 과정과 규모, 현황에 대한 이해가 필수적이다. 따라서 플

랫폼화에 대한 본격적인 분석에 앞서 2000년대 이후 웹툰산업의 발전과 

변화의 대한 맥락적 이해를 위해 웹툰플랫폼을 중심으로 한 웹툰산업의 

역사에 대해 개괄적으로 살펴볼 것이다. 

Ⅱ. 웹툰산업에 대한 기존 연구 검토 및 플랫폼 연구

기존의 웹툰콘텐츠 및 웹툰산업에 대한 인문사회영역에서의 연구들은 

2000년대 초, 중반부터 나타나기 시작했다. 먼저 웹툰콘텐츠에 대한 연

구에서는 웹툰산업이 콘텐츠산업에서 차지하고 있는 중요성과 가능성에 

주목하면서 웹툰콘텐츠의 서사구조, 기술적 측면, 연출기법, 광고효과 등

을 포함한 서사적 특징이나 전략에 주목하는 연구들이 이루어졌으며, 다

른 한편으로 장르 혹은 미디어 간 이동성이나 재매개 현상에 주목하는 

트랜스미디어 스토리텔링 전략이라는 측면에서의 연구들도 이루어졌다 

(한상정, 2015; 김용희, 2016; 안상원, 2017; 전혜미·박만수·한동섭, 2019). 

다시 말해서, 기존의 웹툰콘텐츠에 대한 연구들은 서사 분석을 통한 트

랜스미디어 스토리텔링 가능성 연구와 다양한 미디어를 통한 미디어 마

케팅 전략의 시각에서 연구가 지배적이라고 할 수 있다.2) 웹툰산업 자체

에 대한 연구들에는 웹툰산업 현황, 웹툰플랫폼 규모 및 운영 모델, 그리

고 해외진출 및 세계화 전략, 활성화 방안 등에 대한 연구들과 정책보고

서들이 지배적이라고 할 수 있다(송요셉, 2012; 박석환, 2014).

아래에서는 2000년대 초반부터 이루어진 웹툰산업의 성장과 변화 과

2) 이외에도 브랜드 웹툰 등 웹툰 관련 광고 분야의 연구도 있다.
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정을 웹툰산업의 플랫폼화라는 측면에서 재맥락화하고자 한다. 동시에 

이 과정에서 기존의 플랫폼, 플랫폼화 현상에 대한 이론적 논의와 세 가

지 접근 방식들의 특징과 유용성 및 한국 웹툰산업에의 적용 적합성에 

대해서 비판적으로 토론할 것이다. 왜냐하면 웹툰산업의 플랫폼화 현상

은 서론에서 논의했듯이 문화산업 전반에서의 플랫폼화가 일반화된 현

상으로 자리 잡아감에 따라서 단지 기술적 변화만의 문제가 아닌 그 변

화의 결과에 대한 포괄적인 분석이 필요하기 때문이다. 특히 플랫폼화가 

문화상품(생산물)의 생산, 유통, 소비 전반에 미치는 영향 그리고 이로 

인한 문화산업 내의 정치경제적 변화와 문화산업 생태계 전반의 변화가 

제기하는 사회문화적 함의에 대한 이해는 플랫폼화의 결과들을 정확하

게 이해하는데 핵심적이다. 

1. 경영(경제)학적 접근

플랫폼에 대한 경영(경제)학적 접근의 주요 관심은 플랫폼을 소유하

고 있는 기업들이 플랫폼에 기반한 시장에서 지니게 되는 중간 매개자로

서의 역할에 집중되어 있다. 즉 플랫폼을 문화상품 시장의 거래 중개자

로 보는 시각이 기본적으로 깔려 있다. 그리고 플랫폼화의 진행에 따른 

시장구조 및 지배구조의 변화 그리고 플랫폼 기업들의 전략 변화에 대한 

논의들을 제공해 주고 있다(전병유·정준호, 2019; Gawer, 2014). 구체적

으로, 니보그와 포엘(Nieborg and Poell, 2018)은 시장구조의 변화라는 

측면에서 플랫폼화는 두 가지의 주요 변화, 즉 플랫폼 소유자와 사용자 

사이의 관계 변화로 요약될 수 있음을 지적한다. 여기서 첫 번째 변화는 

단일 혹은 이중 시장 구조에서 복잡한 다중 시장 구조로의 변화를 말하

고 다른 하나는 플랫폼 시장의 모든 참여자들에 영향을 미치는 강력한 

승자독식(winner-take-all) 구조로의 변화이다(Nieborg and Poell, 2018: 
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4282). 즉 플랫폼 소유자와 사용자 간의 관계에 있어서 다양한 제도적 

행위자들(광고주, 개발자)뿐만 아니라 플랫폼 개별 사용자(혹은 가입자)

와 개별 생산자(기관, 개인 크리에이터 등)에 이르기까지 다양한 플랫폼 

사용자들이 플랫폼 소유자와 맺게 되는 거래 관계의 변화와 이에 따른 

시장 지배구조의 변화에 주목하고 있는 것이다. 

좀 더 구체적으로 경영(경제)학적 접근에서는 플랫폼화에 따른 시장 

구조의 변화를 생산자-소비자, 생산자-광고주 사이에 존재하던 단일 혹

은 이중 구조의 시장이 다중 시장 구조로 변화하게 되는 것으로 바라보

면서 여기서 발생하는 네트워크 효과가 플랫폼 경쟁력의 원천이라고 본

다(전병유·정준호, 2019; Rochet and Tirole, 2003). 즉 플랫폼화에 의해 

등장하는 다중 시장 구조에서는 거래 당사자만이 아니라 다른 제3자에

게도 영향을 미치게 되는 비용이 발생하게 되는 것이다. 

이와 같이 플랫폼화에 대한 경영(경제)학적 접근은 다양하고 복합적

인 의미로 저널리스틱하면서도 다소 혼란스럽게 사용되고 상황에서 플

랫폼, 특히 디지털 플랫폼의 도입이 실제로 특정 산업 및 시장 구조에 

어떠한 영향을 미치게 되는지에 대하여 시장을 둘러싼 한 시장 참여자

(행위자)들의 관계와 구조에 집중한다면 측면에서 그 유용성이 작지 않다.

이러한 다중구조로의 변화는 한국 웹툰산업의 성장과정에서도 나타난

다. 2000년대 중반부터 한국 만화시장에서도 웹툰플랫폼이 등장하기 시

작했다. 2000년대 초반까지도 다수의 만화잡지가 창간되었던 한국의 만

화시장은 종이 만화잡지와 만화책(단행본) 시장이 위기를 맞으면서 연

재형 웹툰의 등장으로 활기를 띠기 시작했다. 2000년대 초, 중반까지만 

해도 몇 편에 지나지 않았던 다음과 네이버의 연재형 웹툰은 차세대 웹

툰 작가를 육성하기 위한 다양한 학생 작가 발굴 프로그램(공모전 등)

을 통해서 웹툰 생산자들을 발굴하는 역할을 담당하게 된다. 

또한 웹툰 생산자와 소비자 사이에 중간 매개자로서 이들 포털형 웹
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툰은 각종 웹툰 공모전에서 투표의 형태로 소비자(독자)의 참여와 흥미

를 유발하는 시장 매개자의 역할을 담당했다. 이제 웹툰은 포털 트래픽 

유입에 상당한 영향을 미치는 요인이 되었을 뿐만 아니라 기존의 포털 

플랫폼을 통한 웹툰의 유통을 통해서 원천콘텐츠인 웹툰의 인지도와 주

목도를 높임으로써 2013년부터 등장한 웹툰 플랫폼들로 하여금 무료 광

고물 취급을 받던 웹툰을 유료콘텐츠화할 수 있는 기반을 제공하게 된 

것이다. 

더불어 파생 콘텐츠의 개발을 통해서 웹툰의 높은 수입 창출을 도모

함으로써 드라마, 영화, 애니메이션, 캐릭터 산업 등의 분야에서 원천콘

텐츠로서의 웹툰의 가치를 높이는 역할을 담당했다. 이러한 과정을 통해

서 포털형 웹툰은 생산자와 소비자 사이뿐만 아니라 잠재적인 작가 준비

생, 관련(콘텐츠) 업계 및 정부 정책 기관 등으로 구성되는 다중 구조 

시장에서 다양한 시장 행위자들의 관심과 지원을 끌어내는 중간 매개자

로서의 역할을 담당하게 되었다. 플랫폼화에 따른 시장구조의 변화에 대

한 분석은 페이스북, 유튜브, 넷플릭스와 같은 해외 주요 플랫폼들과 비

교하여 현재 한국 웹툰플랫폼의 주요 수익모델과 시장 메커니즘 그리고 

향후 시장 전략을 이해하는 데에도 유용한 분석틀을 제시해 준다. 이에 

대해서는 4절의 분석에서 보다 자세하게 살펴볼 것이다. 

하지만 이러한 다중 시장에서의 네트워크 효과에 따른 시장 구조 및 

지배구조 그리고 플랫폼 기업 전략에 대한 분석은 플랫폼을 상대적으로 

정적인 대상으로 바라본다는 한계를 지닌다(Gawer, 2014; Tiwana, 2014; 

Nieborg and Poell, 2018). 실제로 수많은 플랫폼 기업들은 특히 디지털 

플랫폼 기업들은 새로운 플랫폼 기술, 비즈니스 모델 그리고 지배구조 

상에 있어서 변화와 혁신을 추구해왔다. 이러한 플랫폼에 대한 정적인 

시각은 플랫폼과 플랫폼에 다양한 콘텐츠를 제공하거나 혹은 이러한 플

랫폼에 의존해서 다양한 가치와 이윤을 창출해내는 “플랫폼 보완자
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(platform complementor)”(Nieborg and Poell, 2018: 4278)들 사이에 존재

하는 역동적인 관계의 변화를 정확하게 설명하지 못하는 경우가 많은 것

이 사실이다.

2. 미디어 정치경제학적 접근

플랫폼에 대한 미디어 정치경제학적 접근에서의 논의는 플랫폼화의 

진행에 따라서 플랫폼 기업을 중심으로 한 자본 집중 현상과 권력의 문

제 그리고 플랫폼과 연관된 생산자와 소비자(사용자)들의 비물질적 노

동의 불안정하고 착취적인 성격에 주목하는 비판적 논의를 중심으로 이

루어져 왔다고 볼 수 있다. 주로 마르크스의 노동 가치 이론과 스마이드

(Smythe, 1981)의 “수용자 상품(audience commodity)”론을 오늘날의 “플

랫폼 자본주의(platform capitalism)”(Srnicek, 2016)에 적합하게 변용, 발

전시킨 광의의 비판적 미디어 정치경제학에서의 논의가 이러한 시각을 

대표해 왔다(조정환, 2011; 김수철·오준호, 2013; 조동원, 2013; 백욱인, 

2014; 이희은, 2014; 김동원, 2015; 채석진, 2016; 김영욱, 2018; 이광석, 

2018; Terranova, 2000; Andrejevic, 2011; Winseck and Jin, 2011; Fuchs, 

2012; 2017; Dijck and Poell, 2013; Jin, 2015). 이러한 미디어 경치경제학

에서의 플랫폼에 대한 논의는 플랫폼화가 미디어 다양성뿐만 아니라 문

화생산자들의 독립성과 미디어 접근성의 문제, 그리고 특정 산업 분야에

서 플랫폼 소유 기업의 지배적 영향력 등에 주목할 수 있도록 한다는 이

점을 가지고 있다. 특히 플랫폼화에 따라 점차로 플랫폼 의존적 성격을 

높여 가는 디지털 노동의 변화에 대한 논의들은 웹툰산업의 플랫폼화에 

따른 웹툰 작가(생산자)들의 창작(생산) 노동의 성격 변화에 주목할 수 

있도록 해준다. 

최근 웹툰플랫폼 중심으로 발전해 온 웹툰산업의 문제점의 하나로 제
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기되고 있는 웹툰 작가들의 창작 노동 환경의 악화에 따른 문제점을 지

적하는 목소리들도 이러한 맥락에서 이해될 수 있다. 사실 기존의 플랫

폼화에 대한 이론적 접근방식과 분석들은 유튜브, 페이스북처럼 상당히 

독과점적인 위치를 차지하고 있는 플랫폼들을 대상으로 하고 있다. 이에 

비해 한국의 웹툰플랫폼들은 상대적으로 46개에 달할 정도로 숫자도 많

은 것이 사실이고 오히려 독과점이 아닌 과잉경쟁을 걱정하는 목소리가 

많은 것도 사실이다. 그러나 이것이 한국의 웹툰 시장이 오픈되어 있다

는 것을 의미하지는 않는다. 웹툰 작가들과 웹툰플랫폼 사이에 불균등한 

권력관계는 여전히 존재하며 웹툰 작가들의 플랫폼 의존성은 지난 20년 

동안 꾸준하게 증대해 왔다고 볼 수 있다. 그럼에도 불구하고 한국 웹툰 

산업에서 이러한 불균등한 권력관계와 웹툰플랫폼의 지배적 영향력의 

확대가 가져오는 결과들에 대해서 면밀한 검토는 여전히 필요하다. 이에 

대해서는 이 논문의 4절에서 자세히 살펴볼 것이다.  

플랫폼화에 대한 미디어 정치경제학에서의 논의에도 불구하고 플랫폼 

의존적인 노동 성격의 변화가 어떻게 웹툰이라는 문화상품의 변형뿐만 

아니라 문화산업 전반 생태계의 변화로 더욱 포괄적으로 번역될 수 있는

지에 대한 논의는 상대적으로 이 접근에서 많이 토론되고 있지 못하다. 

이러한 논의들은 아래에서 살펴볼 디지털 미디어 플랫폼이 오늘날 점차

로 인프라스트럭처의 하나로 그 독점적 영향력을 확대해감으로써 문화

산업 생태계 전반에 미치는 영향들에 주목하고 있는 인프라스트럭처 접

근에서 제기되고 있다.  

3. 인프라스트럭처 연구에서의 접근

마지막으로 살펴볼 플랫폼화에 대한 접근은 상대적으로 최근에 새롭

게 주목받고 있는 인프라스트럭처 연구 분야에서 제기된 논의들과 깊은 
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관련이 있다. 이 중에서도 특정 소프트웨어, 플랫폼, 애플리케이션의 물

질적이면서도 기술적인 작동방식에 주목하고 있는 연구들에 주목할 필

요가 있다(이광석, 2017; Gillespie, 2010; Langlois and Elmer 2013; 2019; 

Plantin, Lagoze, and Edwards et al., 2018). 이들 인프라스트럭처 연구에

서의 플랫폼화에 대한 논의는 소위 최종 사용자(end-users)와 플랫폼 사

이의 관계 변화에 집중된다. 즉 이 접근은 디지털 플랫폼 사용의 확산과 

그 지배적 영향력의 확대를 이제는 디지털 플랫폼을 특정 영역이나 기술

적 측면에서의 변화에만 한정되는 것으로 볼 것이 아니라 인프라스트럭

처의 하나로 바라볼 필요성을 제기한다. 다시 말해, 오늘날의 디지털 플

랫폼이 인프라스트럭처로서 지니는 사회기술적(sociotechnical) 특성이 어

떻게 최종 사용자들로 하여금 특정 형태의 활동, 연결성, 지식을 허용하

고 받아들일 수 있게 하는지에 주목하는 논의들을 제공하고 있는 것이

다. 예를 들면 구글이나 페이스북과 같은 특정 디지털 플랫폼들이 어떻

게 특정한 형태의 커뮤니케이션을 포맷하거나 코드화하여 강화시켜 그 

영향력을 발휘하는지에 대한 분석이 그 대표적 예시이다(Langlois and 

Elmer, 2013). 또한 플랜틴 외(Plantin et al., 2018)가 분석하고 있듯이 

최종 사용자뿐만 아니라 플랫폼 보완자들, 즉 광의의 문화콘텐츠 개발자

들에게 있어서 플랫폼화의 전반적 확산 과정이 무엇을 의미하는지에 대

한 논의도 주목할 만하다. 그에 따르면 오늘날의 문화산업 영역 전반에

서 확산되고 있는 플랫폼은 광범위하게 공유되고 점차로 그 역할이 인프

라스트럭처와 같이 없어서는 안 되는 필수불가결한 것으로 이는 마치 토

마스 휴즈(Hughes, 1983)가 제기했던 “사회기술적 시스템(sociotechnical 

system)”으로 바라볼 수 있다. 

여기서 한국 웹툰산업에서 웹툰플랫폼을 인프라스트럭처로서 바라본

다는 것의 의미는 구글이나 페이스북과 같은 플랫폼이 매우 보편화된 형

태의 커뮤니케이션에 미치는 영향력을 분석하는 것과는 구별될 필요가 
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있다. 이 논문은 웹툰플랫폼이 웹툰산업 내에서 웹툰의 생산, 유통, 소비

의 과정에서 불가피한 요소, 환경, 조건으로서 여겨지게 된다는 점에서 

하나의 웹툰산업 생태계를 지배하는 인프라스트럭처라는 의미로 사용될 

것이다. 즉 구글, 페이스북, 아마존 등을 포함한 기존의 대표적인 디지털 

플랫폼들이 문화생산의 거의 모든 영역에서 그 지배적 영향력을 차지하

면서 특정한 커뮤니케이션 형태들을 코드화하는 것처럼 한국 웹툰플랫

폼들은 웹툰산업 생태계 안에 어떠한 특정 조건에서 콘텐츠 개발자, 창

작자, 소비자 등에게 웹툰 상품의 생산, 소비, 유통 과정에의 접근을 허

락하는지에 대한 문제가 첨예한 문제로 부각되고 있기 때문이다.3)

인프라스트럭처 연구에서의 접근은 오늘날 점차로 첨예한 문제로 제

기되고 있지만 그동안 다른 접근에서는 주목받지 못했던 플랫폼 비즈니

스 모델과 디지털 플랫폼 기술 사이의 내밀한 연관성에 대한 통찰을 보

여주고 있다고 평가할 수 있다. 플랫폼화의 확산에 따라 플랫폼 비즈니

스 모델과 문화생산 개발자들의 관계는 어떻게 연관되며 또한 디지털 플

랫폼의 인프라스트럭처화가 문화생산물의 최종 사용자(혹은 소비자)에

게는 어떠한 영향을 미치고 있는지에 대한 분석은 인프라스트럭처 연구

에서의 플랫폼화의 사회기술적 측면에 대한 논의뿐만 아니라 이러한 기

술적 관계맺음이 전체 문화산업 영역에 어떠한 의미를 가지는지에 대한 

더욱 더 풍부한 논의에 생산적인 기여를 할 수 있는 시각으로 볼 수 있

다.

이러한 측면에서 보면, 오늘날 문화산업의 플랫폼화 과정에서 나타나

3) 구글 검색 엔진 알고리즘, 유튜브의 알고리즘, 페이스북의 불투명한 프라이버시 정책

과 알고리즘 정책 등에 대한 논란이 최근 들어 더욱 빈번하게 제기되고 마침내 시장

에서의 부당 거래 행위에 대한 제재와 규제들이 더욱더 강화되고 있다는 점을 보면 

더욱 그러하다. 우버 알고리즘 논란에 대해서는 구본권(한겨레신문, 2019/10/01), 유
튜브 알고리즘 논란에 대해서는 루이스(Lewis, 2018)과 권도연(2018), 최근 글로벌 디

지털 플랫폼 기업들에 대한 전반적으로 강화된 규제와 제재 현황 및 경향에 대해서

는 스톨러(Stoller, The Guardian, 2019/09/09)를 각각 참조.
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는 다양한 문제점들을 파악하고 이에 대한 대안을 고찰하는 것을 어렵게 

하는 것은, 플랫폼과 인프라스트럭처 사이의 경계가 점차로 흐려지고 있

다는 점에 있다는 것을 고려해 볼 필요가 있다. 그래함과 마빈(Graham 

and Marvin)이 지적했듯이 오늘날의 인프라스트럭처는 19세기 중반 근

대적 인프라스트럭처(예를 들어, 철도망, 도로망, 하수시설, 대중교통 

등)가 등장하기 시작할 당시의 초기 이상(ideal)과는 달리 점차로 파편

화(splinter)되고 탈규제, 사유화되어 과거 공공재나 공적으로 엄격하게 

규제되는 재화나 서비스로서의 위치를 점차로 상실하고 있다고 볼 수 있

다(Graham and Marvin, 2001).

반면에 플랫폼은 점차로 근대적인 의미의 인프라스트럭처의 위치를 

차지하고 있는 듯이 보인다. 가장 가까운 예시로 과거 여러 국가에서 정

부 투자, 규제에 의해서 설립됐고 성장한 텔레비전 네트워크의 변화를 

살펴볼 수 있다. 이제 과거 국가적인 수준에서 관리되던 텔레비전 네트

워크는 인터넷을 기반으로 한 셋톱박스를 누가 더 많이 각 가정에 유치

하느냐 혹은 누가 더 많은 가입자를 유치하느냐를 두고 다양한 사적인 

행위자들, 즉 플랫폼(케이블 텔레비전 회사, IPTV, 넷플릭스, 아마존 파

이어, 애플 TV, 구글 플레이, 디즈니 TV, 국내의 왓챠, 티빙 등)들이 전

쟁(‘플랫폼 전쟁’)을 벌이고 있는 양상으로 바뀌어 가고 있다. 교통 인프

라스트럭처도 마찬가지다. 대중교통의 하나인 택시는 한국의 경우 기존

에 중앙정부나 지자체에 의해서 규제되고 관리되어 공공적 성격을 강하

게 띠었던 택시조합 체제를 벗어나서 이제는 카카오, 우버, 타다 등 다양

한 모빌리티 플랫폼들에 등장으로 인해 더는 과거와 같이 독점적이고 동

시에 공공적인 지위를 차지할 수 없게 되었다. 국가별, 지역별로 상이하

지만 이러한 근대 국가의 대표적 인프라스트럭처인 대중교통 네트워크 

혹은 모빌리티 체계는 새로운 모빌리티 기술의 적용과 확산으로 플랫폼

화되고 있으며 이 과정은 더욱더 가속화될 전망이다.
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대중교통, 텔레비전, 그리고 네트워크 컴퓨팅 분야에서 이러한 플랫폼

화의 진행과 이에 따른 이들 인프라스트럭처에 대한 일반 사람들의 인식 

변화 및 정치사회적 감수성의 변화는 플랫폼이 점차로 대규모화되어 이

제는 기존의 인프라스트럭처와 공존하거나 혹은 경쟁, 보완하는 수준에

까지 이르렀음을 말해준다.

그러나 인프라스트럭처 연구에서의 많은 논의들이 공통으로 지적하고 

있듯이 플랫폼은 독립적으로 개발되고 유지되는 시스템들을 연결해주는 

하나의 네트워크나 웹으로 보이지만 여전히 주로 상업화된 기업과 자본

에 의해서 중앙집중적으로 관리, 기획되고 통제되는 시스템으로 남아 있

다는 사실은 변함이 없다(Plantin et al., 2018). 오늘날 세계적인 플랫폼 

기업들, 구글, 유튜브, 페이스북의 알고리즘4)과 프라이버시 정책 등에 대

한 다양한 문제점에 대한 지적이 나오는 것도 이런 측면에서 이해될 수 

있다.

문화생산품, 문화상품으로서 웹툰은 사실 그 이전에 만화의 형식을 띤 

문화상품의 변형물이다. 그러나 이러한 변형을 낳은 플랫폼화에 따른 네

트워크 효과와 승자독식의 플랫폼 시장 구조의 효과에 대한 비판적 논의

는 의외로 많지 않다. 예를 들어, 플랫폼 소유 기업이 어떻게 다양한 방

식으로 특정한 시장참여자(예를 들어, 광고주)에게 호의적인 전략과 정

책들을 선호하게끔 하는지에 대한 논의, 그리고 플랫폼 시장 메커니즘 

안에 내재해 있는 이러한 독점적 경향성이 특정 산업 구조와 시장 행위

자들 사이의 관계에 어떠한 영향을 미치는지에 대한 분석은 상대적으로 

드문 것이 사실이다. 그렇다면 이러한 플랫폼화에 대한 시각을 한국의 

웹툰플랫폼과 웹툰산업에 적용시켜 보았을 때 어떠한 분석이 가능할 것

4) 영국 가디언지(The Guardian)에서 본격적으로 제기했던 유튜브 알고리즘의 문제점에 

대한 지적이 한 예시이다. 자세한 내용은 루이스(Lewis, 2018), 관련 국내 기사는 권도

연(2018) 참조.
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인가? 

먼저, 최근 주로 웹툰플랫폼과 웹툰 작가 사이의 불공정 계약관계의 

형태로 불거지곤 하는 문제의 연원들은 단지 웹툰플랫폼 소유자와 생산

자인 웹툰 작가 사이의 권력관계나 웹툰플랫폼의 소위 갑질로만 갈음할 

수 있는 것보다 훨씬 복잡함을 인식하는 것이 중요하다. 한국사회에서도 

‘플랫폼’이라는 용어는 광범위하게 사용되고 있으며 대부분 그 함축적 의

미는 혁신적이고 긍정적이며 심지어는 찬사의 언어로 표상되고 있는 것

이 사실이다. 이러한 배경에서 웹툰플랫폼 기업에 의해서 수행되는 플랫

폼 전략과 업데이트를 통한 플랫폼에 대한 충성(의존)도를 더욱 강화하

는 방식들은 단순히 기술적 변화로서 불가피하거나 당연한 것으로 여겨

지는 경우가 많다. 예를 들어, 웹툰 작가의 연재 주기는 종종 창작자의 

재량보다는 웹툰플랫폼의 운영에 따라 정해지는 경우가 많지만 이는 작

가의 기존의 만화 단행본의 출간에 비해서 강화된 시간적 제약과 노동 

강도의 강화로 여겨지기 보다는 웹툰산업의 당연한 계약 조건이자 생산 

환경으로 여겨진다. 또 다른 예시로 과거 아날로그 방식의 만화에 비해

서 현저하게 증가된 디지털화된 웹툰 제작에서의 절대 작업량의 증가도 

노동 강도와 양의 증가라기보다는 웹툰산업의 변화된 생산조건이자 환

경으로 불가피한 것으로 여겨진다. 다시 말해서 웹툰플랫폼을 중심으로 

한 만화산업의 변화 과정에서 콘텐츠 생산 조건의 변화는 디지털 플랫폼

화에 따른 불가피한 변화로서 받아들여진다는 점이다. 이 과정에서 웹툰 

창작은 단순히 원천 스토리의 창작만이 아니라 웹툰플랫폼에 콘텐츠를 

공급하는 노동으로 변질되며 여기서 요구되는 생산의 조건들은 불가피

한 하나의 조건으로서 점차 그 보편성을 높여가고 있다. 웹툰 작가와 웹

툰플랫폼 사이의 계약과정에서 협상의 대상이라기보다 제작 환경, 인프

라스트럭처의 자연스런 변화로 인식되는 것이다. 웹툰산업 내에서 플랫

폼과 인프라스트럭처 사이의 차이가 점차로 구분될 수 없게 되는 상황이 
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가져오고 있는 문제점들과 결과들에 대해서는 이후 분석에서 본격적으

로 논의될 것이다.  

Ⅲ. 한국 웹툰산업의 변화

1. 웹툰의 등장과 웹툰 플랫폼의 성장

한국에서 만화는 100년에 가까운 역사를 갖고 있다. 2000년대 초반까

지 다수의 만화잡지가 창간되었지만, 이 시기를 기점으로 창간되는 만화

잡지보다 폐간되는 만화잡지 수가 더 많았다. 현재 만화잡지들은 폐간되

거나 다른 잡지와 합치거나 발간주기를 늘리는 방식으로 겨우 생존하고 

있는 상황이라 해도 무리가 아니다(성상민, 슬로우뉴스, 2017/07/14).

만화 시장과 함께 종이 만화잡지와 만화책(단행본)이 위기를 맞은 

2000년대 중반부터, 웹툰은 한국콘텐츠진흥원, 문화관광사업부 등의 공

공기관의 연구보고서에서 한국 만화의 ‘구세주’처럼 언급되었다. 포털 사

이트 ‘다음’에서 연재형 웹툰이 게재되기 시작했던 당시 작품 수는 세 편

(2003년), ‘네이버’는 세 편(2005년)에 그쳤다. 그러나 다양한 학생 작가

를 발굴하고 차세대 웹툰 작가로 육성하기 위한 ‘대학만화 최강자전’이나 

‘웹툰 리그’ 등의 충원 제도를 통해서 네이버, 다음과 같은 포털들은 웹

툰 작가를 발굴하여 웹툰 생산 인력을 충원했다.5) 투표를 점수로 환산하

여 독자가 투표에 참여하는 토너먼트 형식의 심사로 웹툰에 관심 있는 

독자들의 흥미를 유발하였고, 최상위권 랭킹에 오른 참가작 작가에게는 

5) 네이버는 2012년부터 한국만화영상진흥원과 네이버 웹툰 공동 주최로 웹툰 공모전인 

‘네이버 최강자전’을 매년 개최하고 있다. 참가 대상도 ‘대학교 만화 관련 학과 재학

생’에서 ‘누구나’로 참가 영역을 넓혔다.
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네이버에서 정식으로 작품을 연재할 수 있는 기회가 주어졌다. 때문에 

프로 웹툰 작가를 꿈꾸는 작가 준비생과 업계의 관심이 크게 쏠렸다.

해외 시장 진출 활성화를 도모하기 위한 사업들도 지속적으로 진행되

었다. 2012년 한국콘텐츠진흥원에서 진행된 사업은 만화 관련 해외전시

회에 대한 참가지원과 한국 만화산업 홍보 지원이다. 2015년에는 대원씨

아이, 학산문화사, 서울문화사로 대표되는 전통적인 만화출판업 분야의 

대표기업들도 출판만화의 디지털본 판매와 웹툰 콘텐츠 제작에 집중했

다. 특히, 일본을 중심으로 한 해외 출판만화의 국내 수입 판매 비중에서

도 디지털본 판매가 증가했다. 

포털의 웹툰서비스와 함께 다종다양의 전문 웹툰플랫폼이 등장하면서 

디지털화된 만화-웹툰의 해외 유통도 빠르게 확산됐다. 주요 포털 웹툰

플랫폼은 자사의 해외법인 및 관계사를 중심으로 다국어 웹툰서비스를 

확대했고 이미 진출한 자사의 서비스 플랫폼과 연계하는 방식으로 웹툰

의 해외유통을 활성화시켰다.

한국만화영상진흥원이 통계 DB 구축자료를 통해서 우리나라의 웹툰 

제작 현황을 분석한 <2018년 웹툰 제작 연간 결산>(2019)에 따르면, 일

일만화, 단행본, 웹툰, 학습만화를 포함한 2018년 총 만화제작 건수는 

9,397종(권)으로 조사 되었다. 이 중 웹툰은 2,081종으로 전년도(1,759종) 

대비 18.3%의 성장률을 보였다. 지속적인 시장 확장과 성장을 보여주는 

웹툰 시장은 2013년 이후 2018년까지 꾸준히 작품 수를 늘려갔다. 2018

년 성장률은 전년대비 18.3%였으며, 기존 작품 연재와 신규 연재 작품을 

포함하여 2018년 총 연재된 웹툰은 4,384종으로 조사되었다. 2018년 기

준 플랫폼별 웹툰 제작 작품수를 보면 봄툰이 287종(13.8%)로 가장 많은 

웹툰을 제작하였으며, 뒤이어 북큐브(141, 6.8%), 다음 웹툰(136, 6.5%), 

네이버 만화(128, 6.2%)의 순으로 나타났다(한국만화영상진흥원, 2019).
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<Table 1> The Number of Webtoon Publications by Top 10 Webtoon Platforms in 2018

Name of Platforms Number of Webtoons

Total 2,081

BomToon 287

Bookcube 141

Daum Webtoon 136

Comic Naver 128

Toomics 128

Justoon 125

Lezhin Comics 122

TOPTOON 106

Mr. Blue 98

COMICA 86

etc. 724

Source: KOMACON(2019)

웹툰산업의 시장규모는 2009년에는 119.6억 원, 2012년에는 390.9억 

원, 2013년에는 1,000억 원, 2014년에는 1,500억 원 규모로 추산되고 있

는 정도에 불과했다. 포털 웹툰의 생산량과 광범위한 사용자 기반으로 

인해 웹툰산업은 2차 콘텐츠 생산을 중심으로 한 라이센스 산업(IP 비즈

니스)으로 발전하고 있고 다양한 연관 산업 효과로 이어지고 있다(박석

환, 2018). 그 결과로 오늘날 웹툰산업의 규모는 1조 원대를 육박하는 것

으로 알려져 있다.

웹툰플랫폼에 따른 작품 수 규모의 측면에서 살펴보면, 2019년 웹툰 

데이터베이스 서비스인 워즈(WAS, Webtoon Analysis Service)가 제공하

는 플랫폼별 연재중 웹툰 수 추이는 다음과 같다(WAS, 2019). 네이버 웹

툰이 275편, 다음 웹툰 149편, 레진코믹스 148편, 투믹스 142편, 저스툰 

111편 등 상위 웹툰 플랫폼의 규모는 보통 100편 이상을 웃돌거나 100

편에 가깝다. 그러나 연재중 웹툰 수 순위의 19개의 플랫폼별 웹툰 수를 
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합산해보면 1,612편이다. 2019년 하반기의 수치임을 감안하더라도 한국

만화영상진흥원의 2018년 통계 자료에 비하면 턱없이 부족한 수치다. 워

즈(WAS)가 플랫폼 목록과 연도별 누적 웹툰 작품 추이 등을 서비스하고 

있지만 정작 중요한 PPI 기준 전체 플랫폼 순위, 트래픽 상세, 플랫폼 및 

에이전시에 관한 통계는 프리미엄 등급 이상만 이용할 수 있는 유료서비

스로 정보를 제한하고 있다. 

2. 한국 웹툰산업의 해외진출 현황 및 전망

국내에서 해외까지 한국의 웹툰 시장이 국가적 경계를 넘어 성장하기

까지는 웹툰 플랫폼의 경쟁과 성장도 기여했다는 정황을 빼놓을 수 없

다. 2013년에는 ‘티스토어 웹툰’, ‘레진코믹스’, ‘올레 웹툰’ 대형 플랫폼의 

등장을 필두로 큰 성장을 기록했으며, 레진코믹스의 론칭 성공 사례는 

이후 플랫폼 경쟁에 박차를 가했다.

오늘날 웹툰산업은 글로벌 엔터테인먼트 비즈니스로 확대 되어 단일 

콘텐츠산업에서 복합 엔터테인먼트 산업이 되었다. 즉 웹툰산업이 원천 

콘텐츠의 창작과 소비에 국한되지 않고 캐릭터, 출판, 영화, 음원 게임 

등 복합적인 엔터테인먼트 산업의 영역으로 확장되어 있는 것이다. 2017

년 국내 만화산업의 지역별 수출액 현황을 보면, 유럽으로 1,109만 달러

를 수출해 전체 수출액의 31.5%를 차지했다. 다음으로 일본에 974만 달

러(27.6%), 동남아에 709만 달러(20.1%), 북미에 504만 달러(14.3%), 

중국에 137만 달러(3.9%)를 수출한 것으로 조사됐다. 2017년 국내 만화

산업의 수출액은 전년대비 8.6% 증가했으며, 2015년부터 2017년까지 연

평균 9.6% 증가했다.
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<Table 2> Export Revenues of the Cartoon by Regions 2015-2017

US Dollars (thousands)

Year
Region

2015 2016 2017 Percentage(%)
YoY

(Year over
year) (%)

CAGR
(Compound
Annual Growth
Rate) (%)

China 1,492 1,325 1,367 3.9 3.2 △4.3

Japan 8,165 9,154 9,742 27.6 6.4 9.2
Southeast
Asia

5,205 6,352 7,094 20.1 11.7 16.7

North
America

4,208 4,602 5,036 14.3 9.4 9.4

Europe 9,742 10,324 11,093 31.5 7.4 6.7

The rest 542 725 929 2.6 28.1 30.9

Total 29,354 32,482 35,262 100.0 8.6 9.6

Source: Korea Creative Content Agency(2019b)

한국 웹툰이 일본 시장에 처음 진출한 것은 2013년이었다. NHN엔터

테인먼트의 일본 자회사인 NHN 코미코(NHN Comico)로 일본에서의 

한국 웹툰시장이 형성되기 시작하였다. 네이버는 자회사 라인의 디지털 

만화 서비스인 ‘라인망가’를 2013년 일본에 출시했다. 라인망가는 2018

년 1월 기준 앱 다운로드 수 1,900만 회에 달하며, 단행본 누계 다운로

드 수는 15억 권을 돌파했다. 일본에 이어 세계 2위의 만화시장인 미국

으로의 한국 웹툰시장 진출은 2012년 타파스미디어(타파스틱)를 시작으

로, 2014년 네이버 라인 웹툰, 2015년 스팟툰(투니온), 2016년 레진코믹

스, 태피툰이 진출하여 서비스하고 있다.

중국에서는 우리나라 플랫폼과 현지 업체와 합작 법인을 만들어 진출

한 사례도 있다. 웹툰 플랫폼 코미카를 운영하는 파노라마엔터테인먼트

는 2017년 1월 중국 게임사 창유와 현지 한국 웹툰 퍼블리셔 ‘창만’을 설

립해 코미카 웹툰 13편을 텐센트동만에 공급하기 시작했다. 카카오 또한 
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2017년 초부터 현지 업체 텐센트와 콘텐츠 관련 자회사 포도트리 간 직

접 계약을 맺고 웹툰 플랫폼 ‘텐센트동만’에 20개 작품을 제공했다(김윤

희, 2017). 프랑스에서는 2011년에 설립된 현지 웹툰 플랫폼 델리툰에서

는 현재 대부분의 연재 작품이 한국 웹툰으로 라인업이 구성되었고, 가

장 많은 한국 웹툰을 소개하는 만화사이트가 되었다. 이밖에도 2014년 

네이버의 ‘라인웹툰’, 2016년 ‘코미코’, 2015년 인도네시아에 ‘라인웹툰’, 

2016년 ‘코미카’로 진출하여 웹툰 산업의 중심인 ‘K웹툰’의 영역을 넓히

는 것은 물론, 해외 서비스망에서 동시간대 유통과 만화의 적법적인 소

비 플랫폼을 구축하여 산업을 꾸준히 확장해나가고 있는 추세다.

그러나 최근 20년 동안 성장을 거듭해온 웹툰산업의 전망에 대한 우

려, 즉 웹툰시장에서의 과열 경쟁과 웹툰 작가들의 창작 환경 양극화 내

지는 전반적 악화를 지적하는 시각도 제기되고 있다. 2000년대 초반의 

출판만화 시장이 몰락하기 직전의 과열 경쟁 양상을 보이고 만화 작가에

게로의 불투명한 수입 정산과 불공정한 처우 문제가 쌓였던 것처럼, 창

설 초기 웹툰 작가들에게 좋은 조건을 내밀던 플랫폼은 일방적으로 고용 

조건을 회사에 유리한 방향으로 변경하기도 한 것이 대표적 사례이다. 

이 중에서 가장 많은 논란은 작가가 생계를 이어 나가며 안정적인 창

작활동을 영위할 수 있을 만큼 받는 적절한 보수 수준과 관련된 창작환

경에 대한 문제일 것이다. 웹툰과 관련하여 발생한 수익들에 대한 적절

한 배분 체계의 문제를 지적하는 목소리가 많다(송요셉, 2012). 포털이 

수익 창출과 사회적 영향력에 의한 공적인 역할을 모두 수행해야 할 필

요가 높아지고 있으며 적절한 위치 설정을 통해 웹툰 시장의 발전 방안 

모색을 필요가 있다는 것이다. 따라서 웹툰이 원천 콘텐츠로서 가지는 

가치를 더욱 명확히 규정하고 웹툰 생산자가 가지는 권리의 범주를 보장

하는 업계 내 법안이 정착되어야 할 필요성도 제기되고 있다. 아래에서

는 웹툰산업의 플랫폼화의 대가와 결과는 무엇인지에 대해서 시장구조
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의 변화와 권력관계 및 웹툰플랫폼의 인프라스트럭처화라는 측면에서 

자세하게 살펴볼 것이다.

Ⅳ. 웹툰산업의 플랫폼화와 그 명암

1. 웹툰산업의 플랫폼화와 시장구조의 변화

문화산업 전반에 걸쳐서 나타나고 있는 플랫폼 미디어 사용의 확대와 

심화 현상, 즉 플랫폼화 현상은 문화산업 전반, 즉 문화 상품 혹은 문화 

생산물의 소비, 유통방식은 물론 생산방식에도 지대한 영향을 미치고 있

다. 문화산업에서의 플랫폼화에 따른 변화의 내용을 파악하기 위해서는 

먼저 플랫폼은 내적인 위계화(혹은 다른 말로 수직적 위계화)를 추구하

기 보다는 외부의 행위자에 의해서 플랫폼의 디자인이나 작동방식이 확

대되고 세련화된다는 점이 이해될 필요가 있다. 즉 플랫폼은 문화상품 

시장에서 독창적인 생산품의 생산을 통한 이윤추구가 아닌 자신들의 소

프트웨어 생태계에 기여하는 수많은 독립적인 개별 행위자들을 자신들

의 플랫폼에 끌어들임으로써 시장에서의 성공을 추구한다. 따라서 사용

자들은 플랫폼의 규격화된 인터페이스를 사용함으로써 과거에 비교하지 

못할 만큼의 양적으로 다양한 상품이나 콘텐츠에 접근할 수 있고 해당 

산업계의 개발자나 중간 매개자들은 이 플랫폼이 제공하는 코드, 거대 

규모의 소비자(수용자), 그리고 마케팅 파워에 기대어 자신들의 이윤을 

추구할 수 있게 된다.

플랫폼이 지배적이 되기 이전 만화 출판사는 독자와 광고주를 연결시

켜 주는 매개자였다. 또한 만화출판사는 만화 작가, 즉 문화생산자와 독

자(소비자)를 연결시켜 주는 역할을 담당했다. 그러나 웹툰플랫폼, 특히 
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웹툰 전문 플랫폼만이 아니라 네이버나 다음과 같이 일반적인 포털로서 

역할을 하는 소셜미디어 회사에 의해 창립되고 지배받는 웹툰플랫폼들

이 등장하면서 이러한 시장 구조는 복합적인 다중 시장 구조로 변하게 

된다.

그러나 다중 시장 구조로의 웹툰콘텐츠 시장의 변화가 대표적인 디지

털플랫폼인 유튜브, 페이스북과 같은 플랫폼화에서 나타나듯이 광고 시

장을 중심으로 한 시장구조의 변화와 동일하지는 않았다. 실제로 유튜브

나 페이스북과 같이 플랫폼화의 결과로 나타나는 다중시장 구조로의 변

화는 수익모델에 있어서 광고매출의 압도적인 비중과 확대를 기본 전제

로 하고 있다. 웹툰플랫폼에서의 광고(PPL광고, 브랜드웹툰 광고, 배너

광고 등)가 실제로 있지만 웹툰플랫폼의 총매출액에서 광고가 차지하는 

비중이 2차 콘텐츠 제작 관련 저작권료나 콘텐츠 사용료 매출액에 비해 

압도적인 비중을 차지하지는 않는다.

즉 실제로 웹툰플랫폼에 의해 유발된 시장구조의 변화는 광고주를 위

한 전형적인 다중구조 시장으로의 변화라기보다는 사실 웹툰 원작의 오

리지널 스토리를 재료삼아 원소스멀티유즈(OSMU) 전략이나 트랜스미

디어 전략을 통해서 영화, 드라마, 게임 등의 다른 미디어, 다른 장르의 

콘텐츠를 제작하고자 하는 원작 스토리 구매자를 위한 스토리시장의 형

성에 더 가깝다고 볼 수 있다. 이는 실제로 웹툰 전문 플랫폼들의 경우 

플랫폼의 수익 대부분이 콘텐츠 판매 수익에 의존하고 있다는 점에서 보

면 더욱 그러하다. 포털 웹툰플랫폼의 경우도 기존의 해당 포털의 소셜

미디어 서비스에 익숙한 절대 다수의 가입자와 사용자들을 기반으로 한 

강력한 마케팅 파워에 기대어 웹툰플랫폼으로 그 기능을 더욱 확대한 것

은 사실이지만 이러한 포털 웹툰플랫폼의 등장으로 인한 시장구조의 변

화가 그 포털의 광고 수익보다는 웹툰 전문 플랫폼과 마찬가지로 트랜스

미디어 스토리텔링 시장의 확대 과정에서 원작 콘텐츠 스토리 시장의 형
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성과 더 밀접하게 연관되어 있다.

이는 문화산업에서의 플랫폼화에 따른 문화산업 시장구조와 특정 플

랫폼에서의 경영 전략에서의 변화가 문화생산 전반에 어떠한 영향을 미

치는지에 대한 색다른 통찰을 제공해준다. 일반적으로 웹툰플랫폼은 광

고주를 위한 다중시장 구조의 변화가 아닌 웹툰플랫폼이 기존의 흩어져

있던 웹툰 작가들, 즉 콘텐츠(스토리) 공급자들과 웹툰 독자들이 모두 

상호작용하고 참여하는 다중 시장의 형성을 가능케 하는 것으로 알려져 

있다. 이를 통해서 새로운 콘텐츠 소비자들(즉 일반적으로는 광고주)이 

중요한 클라이언트가 되는 시장 구조의 변화를 가져왔다. 그러나 웹툰산

업의 플랫폼화 과정에서의 다중 시장 구조로의 변화는 광고주 중심의 시

장 구조의 변화라기보다는 기존의 오리지널 스토리 시장(즉 만화작가와 

만화출판사 사이에 존재하던 시장과 만화작가와 만화소비자 사이에 존

재하던 시장)을 오리지널 웹툰 스토리 공급자인 작가와 웹툰 독자, 그리

고 무엇보다도 웹툰 원작 스토리의 소비자인 2차 콘텐츠 제작자 사이에 

존재하는 시장으로 변화시킨 것이다. 웹툰플랫폼에 의한 다중 시장 구조

로의 변화에서 문화생산자(웹툰 작가)와 문화생산물(상품)은 여전히 사

용자(독자)와 플랫폼 소유자에게 일정한 가치를 지니고 있는 것은 사실

이지만 광고주, 2차 콘텐츠 제작자만큼 중요한 가치(이익)를 창출하는 

소스는 아니다. 플랫폼 소유(경영)자들의 가격 책정 전략, 플랫폼 데이

터 전략 등을 고려할 때 문화생산자, 그들의 생산물(작품), 그리고 사용

자(독자, 소비자)는 이익 창출이라는 점에서 볼 때 주요 소스가 아닌 것

이다.

또 다른 의미에서 이러한 시장구조의 변화가 의미하는 바가 무엇인지

를 이해하기 위해서는 오리지널 스토리 시장의 공급자인 국내 웹툰 작가 

현황에 주목해볼 필요가 있다. 2019년 국내에 웹툰 작가 숫자는 얼마일

까? 한 언론보도에 따르면 네이버 웹툰의 경우만 보더라도 활동 중인 프
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로 작가들의 숫자가 1,600명에 달하며 아마추어 작가들까지 포함하면 

5,800명 정도가 될 것이라고 한다(유다정, 2019). 하지만 2019년에 한국

콘텐츠진흥원에서 발간한 웹툰 작가 실태에 대한 조사 보고서(한국콘텐

츠진흥원, 2019a: ii)에서 밝히고 있듯이 국내 웹툰 작가들 중에 협회 및 

단체에 가입한 웹툰 작가들의 비율이 50.5%(미가입은 49.5%)에 지나지 

않는다는 것을 고려한다면 실제 웹툰 작가로서 활동하고 있는 숫자는 이

보다 더 많은 것으로 예상할 수 있다. 또한 작가활동을 전업으로 하고 

있는 작가와 다른 직업 활동과 병행하여 하는 경우도 적지 않으며 그리

고 광범위하게 분포하고 있는 이른바 잠재적 작가(작가 지망생들)의 수

를 고려한다면 소위 웹툰플랫폼을 통해서 자신의 작품(글, 그림)을 공급

하고 있거나 공급한 적이 있거나 혹은 앞으로 데뷔(공급)하고자 하는 

광의의 의미의 웹툰 작가는 상당한 수에 이를 것이라고 예상해 볼 수 있

다.6) 

이런 면에서 보면 웹툰플랫폼은 웹툰이라는 특정 문화생산물의 형식

을 통해서 다양한 스토리들(데이터)을 수집, 동원, 저장하면서 동시에 광

범위한 독자들과 상호작용할 수 있는 공간을 제공하고 이를 통해 오리지

널 스토리를 잠재적인 2차 콘텐츠 제작자들에게 연결, 혹은 2차 저작물

을 직접 판매, 제작함으로써 이익을 도모하고 있다고 보는 데에 큰 무리

가 없어 보인다. 이는 웹툰플랫폼에 의해 이루어진 웹툰산업의 플랫폼화

에 의한 시장구조의 변화는 오리지널 스토리를 공급할 수 있는 대규모 

스토리 창작 생태계의 창출이라는 것을 의미한다. 유튜브 모델에서처럼 

대규모의 전문크리에이터와 아마추어 크리에이터를 포괄하는 동영상 콘

텐츠 창작 생태계라는 플랫폼을 창출한 것과 비교될 수 있을 것이다. 단

지 미디어 플랫폼으로서 유튜브의 수익구조가 광고의 비중이 높은 반면

6) 한 언론보도에 따르면, 네이버 웹툰의 신인 발굴 코너인 ‘도전만화’ 자신의 작품을 출

품하고 있는 예비작가의 숫자는 16만명에 이른다(이수기, 중앙일보, 2019/05/12).
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에 네이버웹툰과 같은 포털 웹툰플랫폼은 콘텐츠 판매액, 광고, 그리고 2

차 콘텐츠를 통한 라이센스 사업(IP 비즈니스) 등과 같이 좀 더 다변화

된 매출구조를 가지고 있다는 점에서 차이가 있다고 볼 수 있다(강성원, 

미디어오늘, 2019/07/26). 웹툰 원작을 활용한 2차 콘텐츠의 제작, 판매

가 웹툰플랫폼 공간에서 이미 큰 인기를 끌었던 작품들을 중심으로 이루

어지고 있다는 면에서 웹툰산업의 플랫폼화는 다양한 직, 간접적 형태의 

네트워크효과를 창출하는 시장구조의 변화뿐만 아니라 향후 웹툰산업의 

성장에 있어서 핵심적이 될 가능성이 높다.7)

하지만 많은 플랫폼 기술, 플랫폼 미디어에 대한 연구들이 지적하고 

있듯이, 이러한 플랫폼화의 대가는 작지 않다. 먼저, 플랫폼이 제공하는 

업데이트에 의해 유발되는 지속적인 수정과 제한이다. 사용자, 기능, 디

자인의 측면에서 플랫폼 잠금 효과들에 의해 유발되는 비용들은 어떤 경

우 개별 행위자들이 얻게 되는 플랫폼화에 의해서 제공되는 직, 간접적

인 긍정적 효과들 - 예를 들어, 편의성, 마케팅 파워, 시장성 등 - 에 의

해 유발되는 애초의 플랫폼의 긍정적인 네트워크 효과를 무력화하거나 

혹은 오히려 부정적인 효과를 유발하기도 한다. 이러한 상황은 플랫폼 

소유자들이 다른 경쟁 플랫폼에서도 공통으로 작동되거나 구현될 수 있

는 길을 계약 등을 통해서 애초에 봉쇄해 버리는 전략을 추구하면서 웹

툰 작가들이 오직 하나의 플랫폼에만 충성하도록 하거나 아니면 단 하나

의 작품(문화생산물)의 여러 가지 버전만을 유지하는 전략을 취할 때 더 

많이 나타나는 경향이 있다(박석환, 2018; 정다솜, 2019).

7) 이와 관련되어 2018년 네이버 자회사인 네이버 웹툰은 웹툰 원작을 영상으로 제작하

는 ‘스튜디오N’을 설립해 원작 웹툰을 영상화하고자 하고 있다. 카카오의 콘텐츠 플

랫폼 자회사인 카카오페이지도 누적 작품 수 6만 6천여 개를 기록하고, 오리지널 영

상 콘텐츠 제작을 위한 자회사 ‘카카오M’을 설립했다. 즉 국내에서 손에 꼽는 플랫폼

들이 콘텐츠 제작에 박차를 가하고 있는 것이다. 이는 각 플랫폼이 웹툰과 웹소설로 

기반을 다져 놓은 이유도 있겠지만 그만큼 수익 창출 산업에서 콘텐츠의 중요성이 커

지고 있음을 시사한다. 
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이러한 플랫폼화의 대가와 플랫폼화로 인한 시장구조의 변화는 시장

참여자들 사이의 권력관계의 문제와도 밀접하게 연관된다. 실제로 플랫

폼화의 진행에 의한 변화는 시장 구조의 변화만이 아니라 문화산업에서

의 권력 관계, 문화생산자의 자율성과 같은 문제에도 심각한 변화를 가

져오고 있다. 

2. 웹툰산업의 플랫폼화와 권력관계 및 문화산업 생태계의 변화

또한 미디어 연구자인 탈리톤 길레스피(Gillespie, 2010)가 지적하고 

있듯이 오늘날 유튜브, 페이스북과 같은 디지털 플랫폼 기업에 의해서 

구사되는 플랫폼 용어(메타포)의 보편화된 사용방식의 문제점에 대한 

지적은 여전히 한국 웹툰산업의 플랫폼화 현상을 설명하는 데에도 적합

하다. 그에 따르면, 플랫폼이라는 메타포의 사용은 실제로 소셜 미디어

나 다른 디지털 디바이스들이 작동하는 방식 -예를 들어 경제, 사회, 정

치적 상호작용의 활성화와 같이- 을 드러내주기도 하지만 또한 이러한 

이질적이고 다양한 상호작용이 어떻게 조정되고 조직화되는지에 대한 

명확한 이해를 방해하기도 한다고 지적한다.8)

특히 기존의 플랫폼에 대한 미디어 연구 분야에서의 논의들이 디지털 

플랫폼의 광범위한 확산 경향과 함께 기존의 인프라스트럭처 연구

(instructure studies)와 융합되면서 플랫폼 및 플랫폼화에 대한 접근들은 

8) 이러한 논의는 국내 문화산업 분야에서의 전반적인 플랫폼화를 두고 보았을 때도 매

우 적절해 보인다. 오늘날 플랫폼 메타포의 사용이 일반화되고 하나의 트렌드를 대표

하듯이 일상적으로 사용되는 과정에서 특히 문화 생산이 점차로 플랫폼 의존적이 되

어가고 있다. 이에 따라서 자율적이면서도 지속가능한 문화생산 방식들이 점차로 축

소 내지는 훼손되고 있는 상황들에 대한 우려의 목소리와 실제로 이러한 문화생산 방

식의 변화의 대가를 직접적으로 치르고 있는 문화생산자들이 존재한다. 반면 또 다른 

한편에서는 디지털 기술의 발전과 디지털 융합을 통해서 문화 산업의 눈부신 양적 팽

창에 주목하면서 앞으로 다가올 더 많은 기회들에 대한 전망들이 동시에 공존하고 있

다는 점에서 그러하다. 
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점차로 인프라스트럭처의 하나로 여겨질 만큼의 영향력을 높여가고 있

는 디지털 플랫폼에 대한 연구로서 더욱 더 그 시의성을 더해가고 있다

고 볼 수 있다. 이는 오늘날 벌어지고 있는 플랫폼화 현상의 의미를 풍

부하게 파악하기 위해서는 인프라스트럭처 개념과 플랫폼 개념을 동시

에 비교 고찰해 보는 것이 유익함을 의미한다. 

개념적으로 보았을 때 인프라스트럭처와 플랫폼의 차이점은 비교적 

명확하다. 인프라스트럭처는 “시스템에서 네트워크로 그리고 다시 웹으

로 진화해 오는 과정에서 다양한 사회기술적(sociotechnical) 게이트웨이9)

를 통해서 이질적인 요소들을 통합시켜왔다고 볼 수 있다”(Plantin et al., 

2018: 299). 인프라스트럭처에 대한 사회학적 연구들이 보여주었듯이 인

프라스트럭처는 우리의 일상생활, 노동에 깊숙이 자리 잡고 있으며 그 

접근성이 높은 편이고 심지어는 존재하고 작동하고 있는지도 모를 정도

로 하나의 본질적 요소로서 존재한다(Star and Ruhleder, 1996; Edwards, 

2002). 

반면에 플랫폼은 상대적으로 규모나 범위에 있어서 인프라스트럭처에 

비해 작은 편이라고 할 수 있다. 대신 플랫폼의 설립자들은 일반적으로 

거대한 시스템을 모듈화하고자 한다(Plantin et al., 2018). 즉 거대 규모

의 시스템을 작은 파트들로 나누고 이 작은 파트를 구성하는 모듈들이 

다른 시스템에서도 개별적으로 사용되고 만들어질 수 있도록 하는 구조

를 선호한다.10) 여기서 플랫폼은 보통 상업적 이윤을 추구하는 사적 기

업들에 의해서 중앙집중적으로 통제되고 계획된 시스템으로 계속 유지

되고 있으며 수많은 제3자들, 개발자들의 혁신으로부터 이윤을 취하고자 

9) 여기서 게이트웨이란 다른 시스템, 네트워크, 혹은 컴퓨터 프로그램에서도 상호 작동

할 수 있게 하는 노드, 프로그램 인터페이스, 시스템 전체를 일컫는다.
10) 이러한 측면에서 플랫폼과 인프라스트럭처를 구분하는 결정적 차이점을 프로그램화

의 가능성(즉, 다양한 맞춤형 서비스 제공을 위한)에서 찾는 시각도 있다(Andreessen. 
2007).
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한다.

오늘날 한국 문화산업 전반뿐만 아니라 사회 각 분야에서도 플랫폼 

메타포의 사용이 일반화되고 하나의 혁신이나 주요 트렌드를 대표하듯

이 일상적으로 사용되고 있다. 이 과정에서 문화 생산, 창작 활동이 점차

로 플랫폼 의존적이 되어감에 따라서 자율적이면서도 지속가능한 문화

생산 방식들이 점차로 축소 내지는 훼손되고 있는 상황들에 대한 우려의 

목소리도 증가하고 것이 사실이다. 그러나 이러한 플랫폼 메타포의 일방

적인 사용방식과 재현은 웹툰플랫폼이 어떻게 다양하고 이질적인 행위

자들 - 웹툰 작가, 소비자, 에이전트, 콘텐츠 프로듀서 등 - 사이의 상호

작용을 어떻게 특정한 방향으로 틀 지우고 유도하고 있는지를 파악하는 

것을 어렵게 만들기도 한다. 또한 이 과정에서 발생하는 플랫폼 소유자

와 웹툰 작가들 사이에 불균등한 권력관계의 성격에 대한 이해를 어렵게 

만든다.

웹툰산업계에서 나타나는 이슈가 되고 있는 불공정계약 문제는 대표

적인 플랫폼 소유자와 웹툰 작가 사이에 존재하는 불균등한 권력관계의 

문제로 바라볼 수 있다. 예를 들어, “지각비”에 대한 요구와 “기한 없는 

원고 수정 요구, 작가도 모르는 재연재, 쉽지 않은 휴재”(안희정, 지디넷

코리아, 2018/01/30) 등의 문제는 대표적인 불공정계약의 문제로 지적된

다. 또한 전송권, 2차 저작권 수익 배분 등과 관련된 계약 관련 용어의 

부정확성이나 정확한 규정 및 설명의 결여, 그리고 플랫폼마다 상이한 

수익 배분 셈법 등의 문제도 자주 지적된다. 계약서의 부정확성이나 불

공정성외에도 웹툰 작가들은 플랫폼 업체와의 계약 과정에서 기본적으

로 불리한 위치에 놓여 있는 관계로 심지어는 계약과정에서 “질문조차 

하지 못하는 분위기”(안희정, 지디넷코리아, 2018/01/30)에서 계약이 체

결되는 경우도 있으며 계약 수정을 요청하는 작가에게는 소위 업계 관행

이라거나 계약을 취소당할지도 모른다는 염려로 일방적인 요구사항에 
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따를 수밖에 없는 처지에 놓이는 경우가 많다는 점도 불균등한 권력관계

의 결과로 지적되어야 한다(성상민, 슬로우뉴스, 2017/07/14; 박석환, 

2018; 안희정, 지디넷코리아, 2018/01/30; 정다솜, 2019).  

문화산업계에서 불공정계약의 문제는 사실 케이팝 아이돌그룹의 불공

정 노예 계약문제에서부터 상당히 오래 전부터 존재해온 문제이다. 개별 

문화 생산자와 광범위한 소스와 마케팅 파워를 가진 기관이나 회사 사이

에 존재하는 불공정계약은 문화산업의 역사만큼이나 뿌리가 깊은 갑을 

관계, 불균등한 권력 관계에 기인한다.

주목할 점은 이러한 뿌리 깊은 문화산업 내의 오랜 불공정 관행이 최

근 문화산업의 플랫폼화가 진행되면서 더욱 악화되거나 더욱 미묘한 형

태로 자리 잡아 가고 있다는 점이다. 이러한 점에서 웹툰 산업의 플랫폼

화에 따른 웹툰플랫폼과 웹툰 작가 사이의 권력관계의 문제는 웹툰플랫

폼이 점차로 웹툰산업 내부에서 하나의 필수적인 인프라스트럭처로 여

겨지고 있다는 점과 불가피분하게 연관되어 고찰될 필요가 있다. 즉 웹

툰플랫폼의 영향력이 지배적이 됨에 따라 웹툰 작가들이 많은 독자들과 

접촉할 수 있는 통로가 제한적 채널로 축소되거나 독점되면서 웹툰플랫

폼은 웹툰 작가와 독자들에게 웹툰 문화상품을 접하는 데 있어서 피할 

수 없는 통로이자 환경이 되었다는 점이다. 다시 말해서. 웹툰플랫폼은 

웹툰산업에 있어서 없어서는 안 되는 생태계의 일부가 되어 모든 창작 

활동, 독자들의 소비 활동, 그리고 유통 과정 전반에 깊숙이 자리 잡고 

작동하고 있다는 점이다. 이것이 인프라스트럭처로서 웹툰플랫폼을 바라

보면서 웹툰산업의 문제점들을 살펴보는데 있어서 주목해야 할 점이다. 

동시에 웹툰산업에 있어서 웹툰플랫폼의 인프라스트럭처화는 플랫폼 소

유자, 개별 웹툰 작가, 독자들의 사이의 권력관계에 심각한 영향을 미친

다.

디지털 플랫폼 모델은 특정 플랫폼 창립자가 인터넷이라는 보편적인 
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정보/커뮤니케이션 인프라스트럭처 ‘위에 위치하여(sit on top)’ 특정하게 

브랜화되고 폐쇄된 커뮤니케이션 공간이자 일종의 재산 소유물(properties)

을 만들어냄으로써 이윤을 얻고자 하는 모델이다(Gillespie 2010).11) 여기

서 이윤의 창출은 플랫폼 사용자들(이 경우 웹툰 독자)이 다양한 정보 

대상들(웹툰콘텐츠)에 접근하고 그것을 소비하는 다양한 방식과 관계들

을 빅데이터 분석 등을 통해서 더욱 편리하게 세련화시키고 강화시키는 

가운데 여기에 가치를 부여함으로써 이루어진다고 볼 수 있다.

이러한 디지털 플랫폼에 의한 플랫폼화 과정의 수익모델은 확실히 인

프라스트럭처화 과정에서의 금전화(monetization) 방식과는 구분된다. 즉 

랑그로이스와 엘머(Langlois and Elmer 2019: 240)가 지적하듯이 월드 와

이드 웹 모델과 같은 경우 사용자는 인터넷이라는 인프라스트럭처에 접

근할 수 있는 일반적인 의미의 개인으로 볼 수 있었다. 하지만 플랫폼 

모델에서 개별 사용자들은 다른 데이터나 정보 소스로 연결될 수 있는 

상당히 개인화된 데이터의 소스로 볼 수 있다. 이는 플랫폼 모델에서 특

정 사용자들은 다른 사용자들과 구분되게끔 끊임없이 이들의 활동에 대

한 데이터가 추적될 수 있음을 의미한다. 이러한 데이터 개인화와 추적

은 알고리듬을 통해서 자동적으로 이루어지며 여기에는 이들 데이터를 

연결하고 분류하고 연결 짓는 특정한 논리가 적용되게 된다. 즉 플랫폼 

모델에서의 개인화된 데이터에 대한 알고리즘을 통한 분석을 제공함으

로써 실현되는 금전화 방식은 디지털 플랫폼의 핵심적인 자산(properties)

11) 최근 오버더탑, OTT(over the top) 서비스라는 용어를 통해서 넷플릭스와 유사한 형

태의 수많은 영상콘텐츠 제공 서비스 플랫폼들이 국내외에서 등장하면서 플랫폼 전

쟁이라는 용어까지 등장하고 있다. 오버더탑 서비스라는 용어는 어떤 면에서 정확한 

표현이다. 이들 서비스 모두 인터넷이라는 인프라스트럭처를 기반으로 해서 그 위에 

특정한 콘텐츠 서비스(예를 들어, 빅데이터 분석을 통한 영상추천 및 분류)를 제공

하는 폐쇄되고 세련된 특정 커뮤니케이션 공간을 구축, 여기에 대한 접근권을 소비

자, 콘텐츠 배급자들에게 판매하거나 혹은 제작자들에게 판매(직접 투자)하여 수익

을 창출하는 모델이다.
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이 되는 것이다. 

이러한 방식의 플랫폼 모델에서의 금전화 방식은 웹툰산업에서도 확

산되고 있다. 웹툰 독자 등을 포함한 웹툰 소비 방식에 대한 다양한 형

태의 빅데이터 분석은 점차로 정교화되고 있으며 때때로 트랜스미디어 

마케팅, 해외 진출 전략이나 웹툰 관련 정책 수립에도 점차로 광범위하

게 활용되고 있는 추세이다. 대표적인 예시로 웹툰 분석 유료 사이트인 

워즈(WAS)를 들 수 있다. 워즈(WAS)는 웹툰 관련 다양한 데이터 분석 

자료와 리포트들을 유료로 제공하고 있다. 워즈는 웹툰플랫폼 목록과 연

도별 누적 웹툰 작품 추이 등에 대한 무료서비스를 제공하고 있다. 또한 

주요 웹툰플랫폼의 순위를 비교하기 위해 플랫폼파워지수(Platform 

Power Index, PPI)를 개발하여 페이지 뷰(Page View)나 사용자 방문 수

(User Visit)와는 다른 기준을 제공하고 있다. 하지만 플랫폼파워지수를 

비롯하여 시기별 전체 플랫폼 순위, 그리고 상세 트래픽, 플랫폼 및 에이

전시에 관한 통계는 프리미엄 등급 이상만 이용할 수 있는 유료서비스로 

제공된다. (이 프리미엄 등급의 정보를 열람하려면 최소 월 9,900원으로 

12개월 연간 결제로 회원권을 얻어야 한다.) 이마저도 85%의 비율에 해

당하는 데이터를 중심으로 제공하고 있어서 웹툰플랫폼 자체의 규모에 

대한 데이터 접근은 일반 사용자의 수준에서는 어려운 실정이다. 

현재 웹툰플랫폼과 콘텐츠에 대한 정보에 대한 접근성이 점차로 유료

화되어 제한적이 되어가고 있다는 것은 구글, 아마존, 페이스북 등의 거

대 소셜미디어 기업에 의한 데이터에 대한 독점적 통제권의 문제가 웹툰

플랫폼에서의 데이터 통제와도 무관하지 않음을 의미한다. 즉 웹툰플랫

폼에서도 사용자들을 포함하여 여기에 가입되어 있는 다른 행위자들(웹

툰 작가, 광고주나 다른 기관들을 포함)은 자신들의 데이터에 대한 통제

권 및 플랫폼 관련 정보에 대한 제한적 접근권만을 가지고 있거나 유료

화되어 있다. 즉 거대 소셜미디어 플랫폼뿐만 아니라 주요 웹툰플랫폼의 
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경우에도 자신의 데이터, 자신에 관한 데이터나 자신이 만들어낸 데이터

로부터의 소외는 플랫폼화에 의한 플랫폼 소유자와 다른 플랫폼 관련 행

위자들 사이에 존재하는 불균등한 권력 관계를 유발하는 가장 근원적인 

요인으로 볼 수 있다. 

더 나아가 웹툰플랫폼에 의해서 제공되는 웹툰 소비와 산업 전반 관

련 데이터 분석은 웹툰플랫폼 소유자와 개별 웹툰 작가 사이에 계약관계

만이 아니라 문화생산(창작 노동)의 성격과 과정 자체를 근본적으로 변

화시키고 있다는 점도 주목되어야 한다. 즉 창작 노동, 혹은 문화생산 활

동과 그 결과물로서 문화상품, 문화생산물은 이제 언제나 추가적인 조치

나 업데이트를 필요로 하고 새로운 변화를 당연히 전제해야하는, 상당히 

취약하고 유동적이며 불안정한 어떤 것(활동이나 대상물)으로 만드는 

경향이 있다는 것이다. 예를 들어, 웹툰 작품의 연재 주기는 일주일에 2

회에서 열흘이나 2주에 한 번 등으로 이미 다양화되었으며 웹툰플랫폼

에서 제공하는 각 작품별 트래픽 수에 대한 통계, 평판(reputation), 댓글

은 작품의 조기 종결이나 스토리 라인에 대한 외부의 개입의 정당성을 

높여주는 반면에 창작 노동자(작가)의 자율성은 더욱 더 취약한 것으로 

만든다. 이는 다시 웹툰 작가의 개별적인 계약 시에 창작 노동의 불안정

성과 유동성을 더욱 증가시킨다. 즉 전통적인 의미의 창작 노동(문화 생

산 과정) 자체가 외부의 지표나 기준, 개입에 의해서 자의에 의해서건 타

의에 의해서건 끊임없이 재조정(때로는 감시)되어야 하는 퍼포먼스로 

바뀌는 것이다. 즉 문화생산, 창작 노동의 ‘우버 노동화’ 혹은 ‘긱(gig) 

노동화’12)가 이루어지는 것이다. 디지털 플랫폼에 의한 우버 노동화 혹

12) 우버 노동화란 알고리즘에 의해서 작동하는 우버 애플리케이션(승객들의 평점 시스

템을 포함)을 통해서 플랫폼 노동(운전)의 일거수 일투족이 통제되고 감시되는 우

버드라이버의 노동 과정을 지칭한다. 경제우버 드라이버의 운전을 포함한 플랫폼 노

동에 대한 분석으로는 랭글로이스와 엘머(Langlois and Elmer, 2019)의 연구를 참조. 
비슷한 맥락에서 일시적이고 불안정한 노동에 의존하는 경제 체계, 즉 긱 경제와 긱 

노동의 확산에 대한 논의로는 드 스테파노의 연구(De Stefano, 2016)를 참조.
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은 긱 노동의 확장은 기존의 노동자를 고용함에 있어서 전통적으로 부여

되었던 고용주의 책임 즉 노동 복지의 쇠퇴로 이어질 가능성이 높아짐을 

의미한다. 이러한 과정에서 문화 창작 노동의 불안정성은 더욱 증대할 

가능성이 높다. 

이와 연관되어 문화산업의 플랫폼화에 따른 문화상품, 문화생산물의 

유동성 및 불안정성의 증가는 기존의 고정되고 안정화된 문화상품과 이

러한 문화상품의 소비의 의미를 근본적으로 변화시킬 수 있다. 기존의 

고정되고 잘 변하지 않는 문화텍스트, 문화상품들이 디지털 플랫폼을 통

해서 유통되는 과정에서 디지털 플랫폼에 의한 빅 데이터 분석 등을 통

해서 문화 소비 자체가 고도로 개별화되고 끊임없이 변형되는 개인 맞춤

형 서비스로 변화될 가능성이 있다. 이러한 개인화된 서비스는 개별 사

용자(소비자)의 시간, 위치, 취향, 특성에 따라 각기 상이한 맞춤형 서비

스로서 문화텍스트 및 콘텐츠의 변형(즉 트랜스미디어 전략에 의한 각

색)의 가능성이 한층 높아짐을 의미한다. 문화상품, 문화생산물의 개인 

맞춤형 서비스화 경향의 확산이 근대국가의 문화정책의 주요 방향으로

서 문화민주주의의 이상에 어떤 영향을 미칠지는 아직 속단하기 이르다. 

그러나 문화산업의 플랫폼화는 이미 문화예술의 향유 방식과 문화상품

의 소비에 있어서 기존의 개인화와 창작 노동의 유연화를 더욱 더 가속

화시킬 가능성이 높다. 이 과정에서 커먼스로서의 문화예술 공유, 문화

정책의 공공성은 플랫폼화의 과정과 어떠한 방식으로 결합될 것인지에 

대한 논의를 향후 중요한 의제로 부상시키고 있다.13) 이는 또한 웹툰산

업 분야를 넘어서 문화산업 전반에 걸쳐 문화적 대상물(cultural objects), 

문화생산(창작 활동)의 이러한 변화가 문화생산물의 소비방식 및 문화

산업 전반에 가져올 장기적 결과들은 무엇일지에 대한 문제와 연관되는 

13) 이와 관련되어 기존의 상업적, 약탈적 플랫폼에 대응하는 플랫폼협동조합(platform 
cooperativism) 모델의 가능성에 대한 논의로 트레버 슐츠(Scholz, 2016)를 참조.  
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것으로 향후 문화산업의 플랫폼화의 심화 과정에서 주목해야 할 부분이

다. 

Ⅴ. 결론: 플랫폼화와 웹툰산업의 미래

이 논문은 최근 콘텐츠 산업 분야에서 높은 성장세를 보이면서 그 발

전 가능성이 주목받고 있는 웹툰산업의 변화와 발전 양상을 살펴보고자 

했다. 이 과정에서 이 논문은 기존의 웹툰산업에 대한 접근들에서 주로 

나타나듯이 문화산업 마케팅의 시각에서 웹툰의 트랜스미디어 전략의 

적용 가능성이나 성장 가능성에 주목하는 일면적이고 협소한 시각과는 

일정한 거리를 두고자 했다. 동시에 오늘날 전 세계적 현상으로 나타나

고 있는 플랫폼화 경향에 주목하면서 문화산업의 플랫폼화의 사례로서 

한국 웹툰산업의 플랫폼화 과정과 그 의미에 대하여 살펴보고자 했다. 

이를 위해서 기존의 플랫폼, 플랫폼화에 대한 접근들 - 경제(경영)학에

서의 접근, 미디어 정치경제학에서의 접근, 그리고 인프라스트럭처 연구

에서의 접근 - 에서의 논의를 살펴보았다. 이 세 가지 접근들은 문화산

업의 플랫폼화를 설명하는데 있어서 시장구조의 변화, 권력관계 및 문화

산업 전반 생태계의 변화에 대한 유용한 논의들을 제공해 주고 있다.

한국 웹툰산업은 기존에 유지되어 오던 만화산업이 2000년대 초반에 

들어 웹툰플랫폼들이 등장하면서 본격적인 디지털 플랫폼화의 변화를 

겪기 시작했다. 이러한 웹툰플랫폼과 함께 웹툰산업은 현재 1조원대에 

해당하는 시장 규모를 갖기에 이르렀으며 또한 앞으로도 2차 저작물 시

장의 활성화와 해외진출 등으로 더욱 성장할 가능성이 높게 점쳐지고 있

는 문화산업 분야이다. 웹툰산업의 플랫폼화가 웹툰산업의 양적 성장이

라는 결과만을 가져온 것은 아니다. 이 논문은 웹툰산업의 플랫폼화가 
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가져온 양적 성장이라는 긍정적 효과 이면에 존재하는 문화생산물, 문화

상품의 생산, 유통, 소비 방식에서의 변화, 즉 플랫폼화의 대가와 결과에 

대해서 다각적이고 포괄적으로 살펴보고자 했다. 웹툰산업의 플랫폼화는 

웹툰 작가나 독자가 아닌 광고주와 2차 저작물 제작자의 존재가 중시되

는 시장구조의 변화를 가져왔음을 알 수 있었으며 웹툰산업의 행위자들

(플랫폼 소유자, 웹툰 작가, 웹툰독자 등) 사이의 권력관계에도 불균등

한 효과를 가져왔다.

또한 문화상품, 문화생산물의 생산, 소비, 유통의 전반적인 생태계에도 

중대한 변화를 가져올 가능성이 높게 점쳐지고 있음을 알 수 있었다. 즉 

문화상품의 생산, 유통과 문화상품의 소비를 통한 금전화의 방식들이 과

거처럼 서로 분리된 과정으로서 존재하는 것이 아니라 웹툰플랫폼을 통

해서 긴밀하게 서로 연계된 방식으로 변화하고 있음을 알 수 있었다. 즉 

문화 생산의 측면에서 문화상품의 생산자들을 광범위하게 크라우드소싱

하면서 광범위한 웹툰독자층을 동원하는 웹툰플랫폼의 방식, 그리고 웹

툰콘텐츠를 독자들과 다른 2차 저작물 제작자들에게 유통시키는 방식은 

모두 웹툰플랫폼이 없이는 상상하기 힘든 방식임을 알 수 있었다.

웹툰플랫폼 기업과 웹툰 작가들 사이에 존재하는 불공정계약이나 불

균등한 권력관계들은 웹툰플랫폼의 영향력이 점점 강화됨에 따라서 증

가하는 웹툰 작가들의 플랫폼에 대한 의존성의 증가 현상의 이면으로 이

해될 수 있음도 알 수 있었다. 문화산업에서의 플랫폼 영향력의 확대로 

인해 문화소비에 대한 데이터 분석의 확대된 활용은 문화상품의 속성 및 

창작 활동 전반에 있어서 과거에는 찾아보기 힘들 정도의 유동성, 불안

정성을 심각하게 증대시킬 뿐만 아니라 문화상품 소비의 속성 자체를 개

인화, 불안정화시키고 있음을 알 수 있었다.

전 세계적으로 10위권 안에 위치하고 있는 한국 콘텐츠 시장에서 현

재 웹툰원작이 다양한 문화콘텐츠 제작에 있어서 오리지널 스토리의 제
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공자로서 차지하고 있는 비중을 보았을 때 웹툰산업의 플랫폼화에 따른 

문화상품, 문화텍스트, 문화생산물의 생산, 유통, 소비방식의 변화와 향

후 그것이 가져올 결과에 대해서 보다 주의 깊게 살펴보아야 할 것임은 

두말할 여지가 없다. 이러한 측면에서 향후 웹툰산업 분야만이 아니라 

다른 문화산업 분야에서도 플랫폼화가 가져오고 있는 변화와 그 변화들

이 가져올 결과들의 폭과 넓이 그리고 그 의미를 포괄적이고 다각적으로 

살펴보는 더 많은 사례 연구들이 요청된다.
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This paper is intended to examine the evolution process of the

web-toon industry since the early 2000s characterizing the process as

the platformization of the Web-toon industry. The dominant influence of

digital technology in today's cultural industry is hardly a news. The

web-toon industry in Korea, which emerged as a mediator of

Manhwa(comics in English) with the convergence of digital technology,

is no exception. Particularly, it is almost impossible to talk about the

Web-toon industry, which has become one of the most noticeable

cultural industry sectors in the Korean content industry today, without

considering a digital technology like the web-toon platform. Existing

approaches to the Web-toon industry have presented discussions from

the perspective of the narrative structure of web-toon content and

digital marketing or branding, but more comprehensive and integrative

analysis on the web-toon industry in terms of platformization is needed.

This paper will provide an analysis on the changes in the web-toon

industry in terms of platformization, particularly economic aspects

(market structure), politics (power relations), and infrastructure aspects.

In doing so this paper will discuss the economic, political and

sociocultural implications of the significant changes in the production,
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distribution, and consumption processes of the web-toon, which has

gained considerable attention as a major original story provider in the

Korean content industry.

Key Words: Infrastructure Studies, Political Economy of Media, Platformization, 
Webtoon Industry, Webtoon Platform


