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만화(Comic) 미디어의 특징

초교 2학년 양새봄(2018)

• 누구나 제작이 가능하며 대중과 호흡하는 미디어

• 이미지 위주의 강한 전달력



인터넷과 만난 만화

• 인터넷 UGC와 SNS에 강력

• 모바일 인터넷에서 강한 폭발력

2017년 오늘의 우리 만화상, 며느라기 (min4rin)



한국 디지털 만화(웹툰)의 성공

• 모바일에 최적화된 포맷, 글로벌 모바일 인터넷 성장

• 디지털과 스낵컬쳐에 적합한 정교화된 비즈니스 모델

• 신선한 소재로 ip비즈니스 활성화



글로벌 디지털 만화시장의 고민

• 단행본/잡지 페이지 만화 위주로 불법 복제에 민감함

• 대중과의 호흡이 중요한 만큼, 국가별 문화 차이



PC웹툰

마우스 휠 스크롤

주간 연재 정착

광고 비즈니스 모델

생활툰

모바일웹툰

터치 스크롤

미리보기

유료 구매 모델

성인웹툰

VR웹툰

?

실감미디어에서의 디지털 만화(웹툰)은?



실감미디어 성공 가능성의 선행지표

• 암흑 시장이 보장하는 성공 공식, 3D TV는 이런 적 없습니다.



실감미디어에서 VR웹툰의 가능성

• 불법 복제에 강인함

• 글로벌 스토어 규모가 작아 시작부터 글로벌

• 상업만화, 학습만화, 예술만화 모두의 가능성

• 낮은 제작 비용, 풍부한 기존 콘텐츠의 낮은 전환 비용

• 정체된 한국 만화/웹툰 기업들의 새로운 활로

• 5G이슈는 한국에서 시작해서 글로벌로..

U플러스, VR웹툰(스튜디오호랑)



실감미디어에서 VR웹툰의 역할과 종류

마켓팅 (현재 이통사)역할 지속적 소비와 매출(만화 산업)

유명작가 VR웹툰
조의영역 -덱스터

봉천동 귀신 - 스피어툰

주요 타겟
(매출) 고객

신규 VR웹툰 출판만화3D만화/인터렉티브웹툰

연재 VR웹툰 기존 유명 출판만화

기존
시장
예시

(네이버 웹툰x하일권) 마주쳤다 (레진코믹스) 마사토끼

(저스툰) 윤태호

일반 웹툰 전체 e북, 웹툰앱 소비, 불법유통

기존 출판 만화 고객만화시장 고객 유인만화시장 외 고객 유인

스크롤 웹툰전환

고
객

VR

분류

코믹스브이

<VR플랫폼에서 VR만화의 역할과 특성, 코믹스브이의 위치>

실감미디어 플랫폼 고객 유인, 새로운 독립 시장으로서의 VR웹툰



새로운 독립 시장을 목표하는 코믹스브이

360이미지 이용한
누구나 접근 쉬운

창작/감상 웹플랫폼

VR뿐만 아니라
모바일/PC 지원
시장 이관 및 확장

제작, 유통, 판매처
글로벌 SCM구축

새로운 VR웹툰 제작

<다양한 코믹스브이 유통채널><모바일/웹 다양한 VR기기 지원><VR웹툰 만들기 기능>



시장 확장을 위한 코믹스브이의 고민들과 노력들

• VR HMD 보급 한계로 작은 시장
- 일반 웹툰과 병행 제작, 공동 투자제작
- 4DVR웹툰같은 기술 융합 통한 시장 확장

• 생소하고 어렵게 느껴지는 VR웹툰
- 초~고교 VR웹툰 교육 프로그램 마련

• VR웹툰 고유 문법 마련
- 산학 연계, 한국콘텐츠진흥원 원캠퍼스

• 생산방법의 편의성 지속 개선 필요
- 자동 전환 기술 개발

• 빠른 글로벌 진출
- 글로벌 협력 채널 확보 (DPVR, CIAYO, …)



한국실감만화의 글로벌 재패를 위해 견실한 실감만화 생태계 조성 필요

생태계 대표 기관 명 (예시) 역할

VR플랫폼
(이통사, HMD,
VR웹툰플랫폼)

SKT, KT, U플러스
코믹스브이, 스튜디오호랑

DPVR, Pico
- XR플랫폼 기술 개발/지원/연재

웹툰플랫폼
네이버, 카카오, 레진코믹스, 투믹스,
저스툰, 코믹스브이, 스튜디오호랑

-콘텐츠 및 ip 제작 공급

에이전시
재담미디어, 투유드림, 
JQ스튜디오, 만화가족

-콘텐츠 및 ip 제작 공급

작가협회
한국만화가협회, 웹툰
작가협회,우리만화연대

-콘텐츠 및 ip 제작 공급
-학술연구

학교
세종대학교, 청강대학교, 한국영상

대학교
- 학술 연구 및 행사
- 기술개발

매거진/큐레이션 웹툰인사이트, 웹툰가이드 -학술연구 및 홍보

정부기관

과기정통부, 문화체육관광부
한국정보통신산업진흥원,

한국콘텐츠진흥원,
한국만화영상진흥원

-정책 마련, 행사 지원
-기술 개발 지원, 글로벌 진출 지원



실감만화 생태계 조성을 위한 제안

민/관/학/연이 함께하는 <실감만화 포럼>조직 및 활동
(운영 활동) 포럼 조직을 관리, 운영, 포럼의 활동 홍보.
(연구 활동) 실감만화 회원사와 전문가들을 활용 연구 진행
- 기술 : 실감만화 제작 및 유통에 사용되는 기술
- 창작론 : 실감만화 창작에 관한 창작 기법
- 정책 : 실감만화 진흥/규제에 관한 법률과 정책제안
- 콘텐츠 리뷰 : 실감만화 활성화를 위한 콘텐츠 리뷰
- 동향 조사 : 실감만화에 대한 국내외 동향 조사
- 통계 조사 : 실감만화에 대한 국내외 통계 조사

(컨퍼런스) 회원사간 비공개/공개 컨퍼런스
(공모전과 제작지원) 실감 만화 기획 공모전, 제작지원 사업 수행
(공통 인프라 사업) 실감 만화의 공통 기술 인프라 구축하기 위한 각종 사업 진행
- 실감 만화의 기술 표준 및 호환성 작업
- 실감 만화 플랫폼 거버넌스 체계 마련



Thank you


