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본 보고서의 내용은 연구자들의 견해이며,� 본원의 공식입장과는 다를 수

있습니다.



�

� ● 2025년 웹툰산업 실태조사는 ‘사업체 실태조사’와 ‘작가 실태조사’로 구분되어 있음

-� 사업체 실태조사는 국내 웹툰산업을 영위하는 사업체 396개 중 215개를

대상으로 2025년 10월부터 12월까지 실시한 통계 조사 결과임

-� 작가 실태조사는 최근 3년 이내 작품 활동을 한 국내 웹툰 작가

1,000명을 대상으로 2025년 8월 실시한 통계 조사 결과임

�● 본 조사의 기준 시점은 2024년 12월 31일임

�● 2025년 조사부터 사업체 실태조사의 모집단을 국가데이터처 「기업통계등록부(SBR)」로

변경됨에 따라 과년도 조사 결과와 해석 시 유의해야함

�● 사업체 실태조사의 결과치는 가중치 적용 및 무응답 대체를 통해 모수를 추정한

값으로,� 관련 통계 결과 해석 및 이용 시 유의가 필요함

�● 웹툰산업 규모의 경우,� 2025년 조사에서는 과년도 조사의 산업 규모 추정 방식과 다른

방식을 활용하여 추정하였기 때문에 단순 비교하는 것에 주의가 필요함

�● 작가 실태조사는 웹툰 관련 협회·단체를 통해 온라인 설문조사 방식으로 수행되었으며,�

이번 조사부터 조사 대상 기준이 ‘최근 3년 이내 활동 작가’로 변경됨에 따라 과년도

조사 결과와의 단순 비교시 유의가 필요함

�● 모든 자료의 수치는 세부항목과 합계가 반올림(소수점 이하)� 되었으므로 세부항목의

합이 합계와 일치되지 않는 경우도 있음

�● 사례수 10�미만 응답은 해석에 주의가 필요함

�● 통계표에 사용된 부호의 뜻은 다음과 같음

� � � � 『-』:� 해당 자료없음,� 『0.0』:� 단위미만

�● 본 보고서의 내용을 인용할 때에는 반드시 「2025년 웹툰산업 실태조사」

O�페이지에서 인용하였다고 표시하여야 함

�● 본 보고서의 내용은 한국콘텐츠진흥원 홈페이지,� 통계청 국가통계포털을 통해서도

제공되며,� 이에 대한 문의는 한국콘텐츠진흥원 데이터정책팀(☎1566-1114)으로

연락하기 바람
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1장. 조사 개요

1. 조사 목적

「웹툰산업 실태조사」는 국내 웹툰산업의 현황을 파악하기 위한 실태조사로서, 본 조사에

서 언급하는 웹툰이란 디지털 형태의 원고로 구성되어 PC 또는 모바일 환경에서 스크롤

(Scroll) 방식을 통해 읽는 콘텐츠를 의미함. 따라서, 본 조사에서는 웹툰 형태의 콘텐츠를 

유통, 제작하거나 다루는 모든 기업 및 사업체를 대상으로 함

「웹툰 사업체 실태조사」는 웹툰산업의 주요 구성원인 웹툰 플랫폼, 웹툰 에이전시, 스튜

디오, 프로덕션 등의 일반 현황, 매출 현황, 수입·수출 현황, 계약 관행 등을 조사하여, 변화

하는 웹툰산업의 환경을 파악하는 데 의의가 있음

이 조사를 통해 수집된 자료는 웹툰산업의 진흥을 위한 사업 및 정책 등의 기초자료로 활

용될 수 있으며, 웹툰산업의 다양한 이해관계자들은 사업 계획 및 운영 등에 참고 자료로 

활용할 수 있음

2. 법적 근거

국가승인통계(승인번호 467002호, 승인일자 2025.09.25.)
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3. 조사 연혁

표 1-1 조사 연혁

연도 내용

2018 - 2023 웹툰 사업체·작가 실태조사 실시

2024 웹툰산업 실태조사로 병합(사업체, 작가)

2025
국가승인통계 지정 (사업체 부문)

웹툰산업 실태조사 실시 (사업체)  ※작가 조사는 별도 시행

4. 조사 기간

조사기준일 : 2024. 12. 31.

조사대상기간 : 2024. 1. 1. ~ 2024. 12. 31.

조사실시기간 : 2025. 10. ~ 2025. 12.

5. 조사 대상 및 범위

2024년 기준으로 웹툰 사업을 영위하고 있는 사업체를 대상으로 조사를 진행하였으며, 

모집단을 파악하기 위해 웹툰을 기획/제작/유통하고 있는 모든 형태의 업체를 포함하여 조

사 대상을 선정함. 다음의 기준을 충족하면 조사 대상으로 판단함

§ 국내 소재 사업체

§ 조사 기준 연도에 웹툰 관련 영업 실적이 있는 사업체 

§ 종사자 1인 이상 사업체
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6. 조사 내용

2025년 웹툰 사업체 조사는 기존 조사와 동일하게 매출 및 일반현황, 인력 현황, 계약 

관행에 대해 조사를 진행했으며, 전년도에 이어서 불공정 계약 및 행위 현황에 대해서도 조

사함

조사 내용 크게 6개의 파트로 구성됨. ‘일반현황 및 매출현황’, ‘해외 진출 현황 및 산업 

전망’, ‘인력 현황 및 서비스 제공 현황’, ‘계약 관행 및 거래’, ‘불공정 계약/행위/관행’, ‘애

로사항 및 기타’로 구성되어 진행되었고, 세부적인 항목은 다음과 같음

표 1-2 조사 내용

구분 내용

일반현황 및 
매출현황

일반현황 설립 형태, 사업 분야, 주된 사업 분야

매출현황 총 매출액, 매출액 중 웹툰/웹소설 비중, 매출 구분별 비중

해외 진출 현황 및 
산업 전망

해외 진출 현황
수출입 여부, 작품수, 건수, 액수, 방법별, 형태별, 국가별 비중, 해외 
비즈니스를 위해 필요한 사항

산업 전망 신규 진출 사업 분야, 향후 웹툰 산업 전망

업계 현안
생성형 AI 활용 경험, 활용 단계, 활용 의향, 도입 수준, 미활용 이유, 
기대 효과, 관련 교육/컨설팅 참여 의향

인력 현황 및 서비스 
제공 현황

인력 현황
총 종사자 수, 신규 고용 종사자 수, 고용형태별/성별 종사자 수, 직
종별 종사자 수, 계약 작가 수

서비스 제공 현황
현재 기획/제작/유통 장르, 향후 기획/제작/유통 장르, 서비스 제공 
또는 제작한 작품 수, 2차적 저작물 작성권 권리 확보 방식, 2차적 
저작물 작성권 매출 분야별 비중

계약 관행 및 거래

계약 체결 관련
서면 계약 여부, 계약 전 사전 작업 여부 및 대가 지급 여부
제주된 대가 지급 및 수익 배분 계약 방식

표준계약서 관련
표준계약서 인지 여부
활용 여부, 주로 활용하는 계약서 유형, 미활용 이유
표준계약서 제·개정 인지 여부

매출/정산 리포트 관련
매출/정산 리포트 제공 여부
제공 빈도, 상세도, 제공방식, 신뢰도

2차 저작물 작성권 관련
작품 계약 시 제작 계약 형태, 2차적 저작물 계약 여부, 체결 방식, 
2차적 저작물 작성권 계약 권리 형태, 양도/이용허락 받는 이유

불공정 계약/행위
불공정 경험

불공정 계약/행위 경험
계약 관련 불공정 경험 사례, 창작 관련 불공정 경험 사례

개선 필요 사항 불공정 계약/행위 개선을 위해 필요한 사항

애로사항 및 기타 웹툰 사업 추진 시 어려움, 가장 필요한 지원

� �
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7. 조사 방법

가. 조사 체계

2024년 기준 웹툰산업 실태조사는 다음의 단계에 따라 진행됨

표 1-3 조사 체계

단계 내용

업무내용 공유
 담당연구원, 실사담당자, 전산담당자로 구성하여 실사회의 개최
 조사표, 조사방법 등 전반적인 실사 진행과 관련된 사항에 대해 논의 및 실사지침 공유

모집단 확정
2024년 4분기 기준 통계청 기업통계등록부 자료를 기초로 모집단 자료 수집 후 모집단 정제 과정을 
거쳐 모집단 확정

면접원 선정 및 교육
통계청 면접원 선발 기준에 준용하여 기업체 조사 전문 면접원 선정
기업체 컨택원 및 면접원 대상 실사 지침 교육 진행
조사 진행 중에도 수시, 정기로 실사 담당자 및 면접원 대상 후속 교육 진행

본조사 진행
조사 대상자 컨택 시 한국콘텐츠진흥원의 조사 협조 공문 발송
실사담당자 및 담당연구원이 회수 설문지 검토

에디팅
에디팅가이드에 의거하여 수집된 데이터 점검
응답 누락, 오류, 대상자 선정 등 점검 및 보정

검증
완료 설문지에 대한 내부 검증 
검증원이 별도로 완료 설문지 콜백 후 응답 여부, 검증 문항 등 확인

입력 자체 입력시스템을 통한 데이터 입력

공표 통계청 국가통계통합DB 업로드

나. 실사 방법

2024년 기준 웹툰산업 실태조사는 조사 대상에게 전문컨택원의 사전 컨택을 통해 접촉 

후, 온라인 링크를 이메일로 배부하거나 전화 및 방문 면접 조사의 형태로 진행하는 등 조사 

대상이 선호하는 조사방식을 활용하여 진행함
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다. 자료 입력 및 처리

수집된 자료는 실사 감독원의 1차 검증과 전산 프로그램에 의해 2차 검증을 진행하며, 검

증 단계별로 불합격된 자료는 보완조사 및 재조사를 실시함

동일한 업종 및 규모별로 평균치 및 전년도 조사결과와의 비교 검증을 실시함

라. 무응답 대체

1) 주요 항목에 대한 공시자료 수집

- 공인 자료: 가급적 법적 효력이 있는 정보(공시정보 등)를 최우선 수집하고 공공기관에

서 제공하는 정보를 우선적으로 수집

- 거래소, 코스닥, 외감기업: 전자공시 시스템 활용

- 중기업, 중소기업: 중소기업현황정보시스템의 최신 정보 활용

- 시스템을 통해 조회되지 않는 사업체: 웹 포털, 취업 포털사이트 검색을 통해 가급적 

최신자료를 인용

2) 매출액 추정      

 ① 전년도 조사자료 있는 사업체

- 단위무응답 사업체에 대하여 전년도 자료가 있는 사업체는 비율 대체를 수행

- 해당 사업체에 대하여 전년도의 자료가 존재하는 경우 각 항목에 대하여 전년도 자료를 

이용한 비율 대체를 수행한다. 즉,

 
 ×





 : 번째 항목에 대하여 번째 세부 층의 번째 사업체의 대체값


 : 번째 항목에 대하여 번째 세부 층의 번째 사업체의 전년도의 

값

 : 번째 항목에 대하여 번째 세부 층의 평균값




: 번째 항목에 대하여 번째 세부 층의 전년도의 평균값
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여기서, 층은 ‘웹툰 사업유형(플랫폼/CP사)×종사자 수’에 의한 세부 층 등을 고려

- 항목무응답 사업체에 대해서는 보조 항목을 선정하여 비율 대체를 수행

- 전년도의 경우에도 항목 무응답에 대한 대체가 모두 수행되어 있다는 것을 전제로 함

 
 ×






여기서, 보조 항목 는 와 높은 연관성이 있을 것으로 생각되는 항목으로 선택

하며, 각 항목마다 보조 항목은 달라질 수 있음

 ② 그 외 사업체

- 단위무응답 사업체에 대하여 웹툰 사업분야(플랫폼/CP사)별로 종사자 수 크기에 따른 

대체 실행

- 조사사업체의 종사자 수가 동일한 사업체가 5개 이상인 경우 상하위 1개 사업체를 제

외하고 평균치로 대체함

- 동일 종사자 수가 없는 경우에는 종사자 수 크기에 따른 최근방대체 실행

- 항목무응답 사업체에 대해서는 웹툰 사업분야(플랫폼/CP사), 종사자 수 외 추가적으로 

영향력이 큰 변수(웹툰 작품 수 등)를 선정하여, 이에 따른 평균대체 실행

8. 공표 일정

보고서 발간 : 2025. 12. 29.
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9. 조사 대상

가. 모집단 정의

조사 기준 시점 웹툰산업을 영위하고 있는 사업체로서, 아래 요건을 충족하는 사업체

- 국내 소재 웹툰 사업체

- 조사 기준 시점의 연도에 웹툰 관련 조업실적이 있는 사업체

  → 조사 기준 시점의 연도 중 1개월 이상 조업실적이 있으면 모두 조사대상임

  → 1개월은 한 달 동안 7일 이상 조업한 경우를 말함

  → 조사 대상기간 중 휴·폐업사업체 일지라도 조사 기준 시점의 연도에 조업실적이 있

으면 조사함 (※ 조사 기준 시점의 연도 창설업체는 매출액이 없어도 조사함)

- 종사자 1인 이상 사업체(정규직과 비정규직 종사자 모두 포함)

나. 모집단 구축

웹툰 사업체는 모집단 규모가 작기 때문에 전수조사 방식으로 진행하여 별도의 표본 설계 

및 추출 작업은 진행하지 않음

모집단은 2024년 4분기 기준 기업통계등록부(SBR)에서 웹툰 사업체와 관련된 주요 업종

으로 등록되어 있는 사업체 명부를 기반으로 하며, 추출된 명부에서 2차적으로 키워드 추출 

작업을 통해 모집단 리스트를 1차적으로 구성함. 그 후, 리스트 중복 및 휴폐업, 비해당 업

체 등을 판별하고 전년도 모집단 명부를 통합하여 중복 리스트 제거 후 최종적으로 모집단

을 확정함

다. 모집단 층화

본 조사는 웹툰 산업 현황을 파악하는 것이 주된 목적이므로 모집단 층화에서 우선적으로 

고려할 변수는 매출액 규모 및 업체 유형별 분포임. 웹툰 업체는 업체 유형(플랫폼, CP)에 

따라 큰 차이를 보이기 때문임

모집단 층화는 매출액 규모 9개층, 업체 유형별 2개 층으로 구성됨
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표 1-4 조사모집단 분포

구분
업체 유형

계
플랫폼 CP

매출액
규모

5천만원 미만 - 48 48

5천만원~1억원 미만 2 30 32

1억원~5억원 미만 4 138 142

5억원~10억원 미만 2 50 52

10억원~50억원 미만 5 62 67

50억원~100억원 미만 4 15 19

100억원~200억원 미만 2 11 13

200억원~300억원 미만 - 6 6

300억원 이상 9 8 17

합계 28 368 396

10. 모수 추정

가. 가중치 산출

1) 층별 보정 가중치

설계가중치   

조정가중치     × 
 -  : 영역에 배정된 조사 완료 업체 수

 -  : 영역에 있는 사업체 수

 -  : 영역의 가중치

 -  : (매출액 규모 x 업체 유형)을 나타내는 첨자

 - 한 층의 설계가중치 합이 모집단 크기와 일치하도록

층별 보정 계수 적용 

  
 (모든 층에서 조사가 이루어졌을 경우   

2) 층별 벤치마킹 가중치 보정

표본의 가중치 합이 층(cell)별 조사 모집단 분포와 일치하도록 가중치를 보정함
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11. IDI (심층 인터뷰, In-Depth Interview)

가. IDI 개요

웹툰산업의 환경과 향후 전망, 계약 관행 및 불공정 행위 등을 살펴보기 위해 대면, 전화, 

서면 등 방법을 혼용하여 IDI(심층 인터뷰, In-Depth Interview)를 진행함

IDI 모집 대상은 웹툰 CP사 소속 관계자, 플랫폼 및 CP사 소속 PD, 웹툰 관련 학과 교

수, 기타 웹툰 관련 전문가를 대상으로 진행하였으며, 아래와 같이 구성함

표 1-5 사업체 IDI 개요

구분 내용

조사 대상 플랫폼/CP사 사업부, PD, 대학교 교수, 협/단체 등 전문가

조사 방법 대면 및 서면

조사 인원 총 9명

조사 기간 2025년 10월 28일(화)~11월 28일(금)

표 1-6 사업체 IDI 참여자

소속 업무 인원

CP사 사업부 총괄 또는 책임급 4명

플랫폼/CP사 PD 2명

대학교 교수 2명

웹툰 관련 사업체 또는 협단체 유관 전문가 1명

전체 9명

나. IDI 조사 항목

웹툰 사업체 IDI는 크게 4개의 주제로 조사가 진행됨. ‘웹툰 산업 동향’, ‘해외 진출’, ‘웹

툰 산업 전망’, ‘계약, 정산 및 불공정’으로 구분하여 조사를 진행함

웹툰 사업체 IDI는 양적 조사로 진행된 사업체 실태조사 결과를 바탕으로 산업 규모 및 

전망이나 수출입, 제작 작품에 대한 변화, 2차적 저작물에 대한 현황 등 특정적인 부분들이

나 AI 활용, 보조작가 활용, 인력 현황, 표준계약서 활용, 대가지급방식, 불공정 행위와 같은 

주요 현안 등에 대해 추가적인 심층 의견이 필요하다고 판단된 항목으로 질문을 구성함. 자
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세한 주요 조사 항목은 다음과 같음

표 1-7 사업체 IDI 조사항목

구분 내용

일반 현황 기본정보(소속, 직급, 종사기간 등)

웹툰 산업 동향

현재 주로 제작한 웹툰 장르 및 내년 제작 예정 장르, 가장 유망한 장르 및 유행이 지는 장르
최근 웹툰 독자 트렌드

2024년의 웹툰 산업 규모 증가 및 2025년 전망

2024년 웹툰 제작 수 증가 여부 및 2025년 전망

웹툰PD의 역할 및 향후 역할 변화 예상

2024년 2차 저작물 작성권 확보 방식 변화 및 2025년 전망

2024년 2차적 저작물 분야별 비중 변화 및 2025년 전망

해외 진출

2024년 웹툰 수출 규모 증감 및 2025년 전망

2024년 웹툰 수출 국가별로 수출 증가 국가, 수출 감소 국가 및 2025년 전망

2024년 웹툰 수입 규모 증감 및 2025년 전망

2024년 웹툰 수입 국가별 수입 증가 국가, 수입 감소 국가 및 2025년 전망

해외 비즈니스 확대를 위해 가장 필요한 지원

웹툰 산업 전망

2024년 신규 사업 진출 증감 여부 및 2025년 전망

국내 웹툰 산업 전망, 해외에서의 국내 웹툰 점유율 전망, 오리지널 웹툰의 점유율 전망, 기존IP를 활용한 
웹툰 점유율 전망, 웹툰을 활용한 2차적 저작물로의 IP확장 전망

최근 웹툰 업계의 AI 도입 전망, AI 도입 관련 정부지원으로 가장 필요한 교육이나 컨설팅 내용

2024년 웹툰 업체의 전체 고용 규모 증감 여부 및 2025년 전망

계약, 정산 및 
불공정

표준계약서 활용 관련, 표준계약서 제개정이 도움되기 위해 중요한 점

웹툰 제작 과정에서의 보조작가 활용, 보조작가 표준계약서 활용

공모전 또는 사전원고 관리 관련

계약서 및 부속 문서 관리 관련

2024년 주된 대가 지급 방식의 변화 여부 및 2025년 전망

해외 연재 수익 배분 및 관리 관련

플랫폼과 CP사 간의 관계 변화, 플랫폼과 CP사 간의 갈등이나 불공정 요소

웹툰 생태계가 상생 성장하기 위해 가장 필요한 것
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12. 주요 용어 설명

가. 사업체 유형

표 1-8 사업체 유형별 용어 설명

유형 역할 설명

웹툰 서비스 제공
(플랫폼 운영)

- 웹툰을 이용자에게 제공하기 위해 플랫폼을 운영함
- 웹툰 업로드, 열람, 결제, 추천 등 콘텐츠 소비 전반의 기능을 관리하며, 사용자 접근성을 지원하는 서비스를 

총괄함

CP사
(콘텐츠 제공)

- 콘텐츠제공자(CP, Content Provider)로서 플랫폼에 웹툰 콘텐츠를 제공하는 사업체를 통칭함
- 본 조사에서는 플랫폼 외에 콘텐츠 제공 주체인 에이전시, 스튜디오/프로덕션 등을 모두 CP사로 분류함 

웹툰 콘텐츠 
유통·중개
(에이전시)

- 웹툰 콘텐츠를 플랫폼에 공급하거나 유통함
- 외부 작가로부터 확보한 웹툰 콘텐츠를 플랫폼에 공급하거나 유통하며, 작가와 플랫폼 간의 계약 체결 및 정산

을 중개함

웹툰 기획·제작
(프로덕션/스튜디오)

- 웹툰 콘텐츠의 기획, 작화, 채색, 콘티 구성, 스토리 설계 등 제작 전반을 수행함
- 주로 플랫폼 또는 유통사의 요청에 따라 프로젝트 단위로 제작을 수탁하며, 개별 작가가 아닌 팀 또는 스튜디오 

단위로 제작하는 경우가 일반적임

웹툰 콘텐츠 출판
(출판사)  

- 웹툰을 종이책이나 전자책 형태로 단행본화하여 출판함
- 온라인 연재 웹툰을 편집·가공해 단행본으로 제작·유통하며, 국내외 도서 유통망을 통해 판매함

나. 대가 지급 및 수익배분 방식

웹툰산업 내에서 주로 활용되는 대가 지급 및 수익배분 방식에 대한 용어로는 아래와 같

은 것들이 있음. 법적 용어의 표준화가 되어있지 않아 실제 계약상에서는 아래와 동일한 개

념인데도, 다른 방식으로 표현될 수 있음

표 1-9 대가 지급 및 수익배분 방식 용어 설명

유형 역할 설명

원고료
원고의 대가로 받는 금액임. 원고료를 지급하고 수익 배분을 RS에 따라 정산하며, MG와 달리 원고료로 지급한 금액은 수익배분
에서 차감하지 않음

RS
RS(Revenue Share)는 수익분배율을 의미함
일반적으로 웹툰 판매 매출액을 기준으로 플랫폼, CP사, 작가가 각 비율에 따라 나누는 수익분배 구조를 의미함

MG

MG(Minimum Guarantee)는 최소보장금으로 매출과 관계없이 회사가 최소수익을 보장해주는 금액을 의미함
일정 금액을 회사가 선지급하고, 이후 수익이 발생하면 수익배분액(RS)이 MG 지급액을 넘었을 경우에 분배함
가장 많이 사용하는 MG 지급 방식은 아래와 같은 표로 구분할 수 있음

구분
수익 배분 시 계산 방식

선차감 후차감

MG
누적
여부

월
MG

지급된 MG는 이월되지 않음
작품에서 발생하는 총 매출액에서 MG를 제외하
고 수익을 배분함

지급된 MG는 이월되지 않음
작품에서 발생하는 총 매출액에서 비율에 따른 작
가 정산분을 계산 후 MG를 차감함

누적
MG

지급된 MG는 이월됨
작품에서 발생하는 총 매출액에서 MG를 제외하
고 수익을 배분함

지급된 MG는 이월됨
작품에서 발생하는 총 매출액에서 비율에 따른 작
가 정산분을 계산 후 MG를 차감함

MG 금액의 누적여부에 따라, 월MG, 누적MG로 구분하고, 수익배분 방식에 따라 선차감, 후차감 방식으로 나눔
이 외에도 해외유통 등을 포함한 통합MG 등의 여러 방식이 존재함1)

수익을 나누는 기준으로는 총매출 외에도, 순매출, 순이익 등의 용어로 표현하기도 함
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다. 웹툰 작가의 정의

일반적으로 웹툰 작가는 웹툰 플랫폼이나 CP를 통해 작품을 연재하며 데뷔한 창작자를 

의미합니다. 그러나 최근에는 웹툰 기획·제작의 전 과정을 1인이 수행하는 전통적인 작가 

형태 외에도, 여러 창작자가 공동으로 제작에 참여하는 형태가 증가하고 있음. 이에 따라 웹

툰산업에서는 제작 공정별 참여 창작자를 기준으로 웹툰 작가 유형을 세분화하였으며, 그 

분류는 다음과 같음

표 1-10 웹툰 작가의 유형

유형 설명

글+그림 작가 1인이 기획/제작할 수 있는 작가

글(스토리/콘티/기획) 스토리나 글 콘티 또는 그림콘티까지 제작하는 작가

작화 전반 글이나 콘티에는 관여하지 않고, 선화, 채색, 배경만 작업하는 작가 (그림작가로 병기)

작화(데생, 선화) 선화만 작업하는 작가 (선화작가로 병기)

작화(채색/밑색/효과) 색 작업만 작업하는 작가 (채색작가로 병기)

배경 3D 프로그램 등을 사용하여 배경만 작업하는 작가 

라. 기타 

응답자 식별 방지 및 통계신뢰도 확보를 위해, 관측치 수가 적거나 표본이 과소한 세부 

유형은 인접 범주와 통합하여 공표

1) MG 지급 방식은 계약에 따라 다를 수 있으나, 선차감 또는 후차감 시에 매출이 아닌 순이익을 기준으로 계산할 수도 있다.
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2장. 사업체 조사 결과

1. 일반 현황 및 매출 현황

가. 일반 현황

1) 사업 분야

주요 사업 분야를 살펴보면, 복수응답 기준으로 ‘웹툰 기획·제작 (스튜디오/프로덕션)’이 전

체 80.3%로 나타남. 그 다음으로 ‘웹툰 콘텐츠 유통·중개(에이전시)’가 49.7%, 웹툰 콘텐츠 

출판(출판사)가 32.6%, ‘웹툰 서비스(플랫폼 운영)’이 21.6% 등의 순임

그림 1-1 사업 분야

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : %]

80.3

49.7 32.6 21.6 8.6
24.5 32.5 31.8

100.0

4.5

84.5
51.0

32.6
15.6 8.9

웹툰 기획제작

(프로덕션/스튜디오)

웹툰 콘텐츠 유통중개

(에이전시)

웹툰 콘텐츠 출판

(출판사)

웹툰 서비스

(플랫폼 운영)

기타

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-11 사업 분야

[BASE : 전체(n=396), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수 웹툰 기획·제작
웹툰 콘텐츠 
유통·중개

웹툰 콘텐츠 
출판

웹툰 서비스 
제공

기타

전 체 (396) 80.3 49.7 32.6 21.6 8.6

사업 유형
플랫폼 (28) 24.5 32.5 31.8 100.0 4.5

CP (368) 84.5 51.0 32.6 15.6 8.9

매출 규모

10억원 미만 (269) 81.4 44.4 24.5 17.8 7.8

10~100억원 미만 (89) 78.4 61.0 45.6 21.4 12.1

100억원 이상 (38) 76.6 60.8 59.5 48.9 6.4

인력 규모

10인 미만 (214) 78.0 38.4 27.0 13.3 12.2

10~50인 미만 (129) 84.9 65.1 36.5 27.8 4.1

50인 이상 (53) 78.4 57.6 45.7 39.9 5.1

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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2) 주된 사업 분야

전체 업체의 주된 사업 분야를 살펴보면, ‘웹툰 기획·제작 (스튜디오/프로덕션)’이 전체 

62.4%로 나타남. 그 다음으로 ‘웹툰 콘텐츠 유통·중개(에이전시)’가 16.5%, ‘웹툰 서비스(플

랫폼 운영)’이 7.8%, 웹툰 콘텐츠 출판(출판사)가 7.1% 등의 순임

그림 1-1 주된 사업 분야

[BASE : 전체, 단위 : %]

62.4

16.5 7.8 7.1 6.2

100.0
67.1

17.8
0.8 7.6 6.6

웹툰 기획제작

(프로덕션/스튜디오)

웹툰 콘텐츠 유통중개

(에이전시)

웹툰 서비스

(플랫폼 운영)

웹툰 콘텐츠 출판

(출판사)

기타

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-12 주된 사업 분야

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
웹툰 

기획·제작
웹툰 콘텐츠 
유통·중개

웹툰 서비스 
제공

웹툰 콘텐츠 
출판

기타 계

전 체 (396) 62.4 16.5 7.8 7.1 6.2 100.0

사업 유형
플랫폼 (28) 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 100.0

CP (368) 67.1 17.8 0.8 7.6 6.6 100.0

매출 규모

10억원 미만 (269) 67.6 15.3 5.3 5.6 6.2 100.0

10~100억원 미만 (89) 53.6 21.8 6.5 12.1 6.1 100.0

100억원 이상 (38) 45.4 12.9 29.1 6.1 6.4 100.0

인력 규모

10인 미만 (214) 62.8 13.4 5.6 8.1 10.1 100.0

10~50인 미만 (129) 61.8 25.5 5.3 7.3 0.0 100.0

50인 이상 (53) 62.1 7.2 23.3 2.3 5.1 100.0
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나. 매출 현황

1) 전체 매출액

2024년 기준 사업체 매출액의 중위값은 388백만 원, 평균값은 11,480.9백만 원으로 나타남

응답 업체 중에서 매출액이 '10억 원 미만'인 사업체의 비율이 68.0%로 가장 높았으며,  

'100억 원 미만'의 사업체는 22.4%, '1천억 원 미만'은 6.9%, '1천억 원 이상'은 2.6%임

그림 1-2 전체 매출액

[BASE : 전체, 단위 : %]

68.0

22.4
6.9 2.6

40.2

20.5
7.1

32.1

70.2

22.6

6.9
0.4

10억 미만 100억 미만 1천억 미만 1천억 이상

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-13 전체 매출액

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 백만 원]

유형
사례
수

2024년 매출액 분포 2024년 매출액

10억원 
미만

100억
원 미만

1천억원 
미만

1천억원 
이상

계
평균값

(백만 원)
최소값

(백만 원)
중앙값

(백만 원)
최대값

(백만 원)

전 체 (396) 68.0 22.4 6.9 2.6 100.0 11,480.9 1.0 388.0 873,481.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 40.2 20.5 7.1 32.1 100.0 117,268.5 10.0 4,370.0 873,481.0

CP (368) 70.2 22.6 6.9 0.4 100.0 3,431.9 1.0 318.0 196,873.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 46.0 18.5 6.5 29.0 100.0 105,921.5 1.0 3,576.0 873,481.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 63.1 29.5 7.4 0.0 100.0 3,392.0 15.0 600.0 54,149.0

웹툰 기획·제작 (247) 73.8 19.3 6.9 0.0 100.0 2,558.2 1.0 241.0 67,972.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 53.7 38.2 8.2 0.0 100.0 4,204.5 10.0 940.0 42,463.0

기타 (24) 67.9 22.1 4.5 5.5 100.0 11,911.4 2.0 100.0 196,873.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 250.1 1.0 140.0 957.0

10~100억원 미만 (89) 0.0 100.0 0.0 0.0 100.0 3,129.8 1,000.0 2,412.0 8,700.0

100억원 이상 (38) 0.0 0.0 72.6 27.4 100.0 111,315.3 12,500.0 27,983.0 873,481.0

인력
규모

10인 미만 (214) 86.9 12.6 0.5 0.0 100.0 539.8 1.0 134.0 15,000.0

10~50인 미만 (129) 53.0 40.4 6.6 0.0 100.0 3,136.7 10.0 864.0 67,972.0

50인 이상 (53) 28.3 18.4 33.7 19.7 100.0 76,585.0 50.0 13,908.0 873,481.0
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2-1) 매출액 중 웹툰 관련 비중

매출액 중 웹툰 관련 비중을 살펴보면, 전체 매출 중 웹툰이 ‘75% 이상’ 비중을 차지하는 

업체가 59.5%로 가장 많았음

사업유형별로 플랫폼의 경우 ‘75% 이상’이 49.2%를 차지했고, CP에서는 ‘75% 이상’이 

60.3%로 나타나, 웹툰 관련 매출 비중이 절반 이상인 것으로 나타남

그림 1-3 매출액 중 웹툰 관련 비중

[BASE : 전체, 단위 : %]

24.8

7.9 7.8

59.5

23.5

4.5

22.9

49.2

24.9

8.2 6.6

60.3

25% 미만 25~50% 미만 50~75% 미만 75% 이상

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-14 매출액 중 웹툰 관련 비중

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 25% 미만 25~50% 미만 50~75% 미만 75% 이상 계

전 체 (396) 24.8 7.9 7.8 59.5 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 23.5 4.5 22.9 49.2 100.0

CP (368) 24.9 8.2 6.6 60.3 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 21.2 4.0 20.6 54.1 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 32.8 5.8 7.7 53.7 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 22.2 9.0 7.4 61.4 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 24.1 9.1 3.6 63.2 100.0

기타 (24) 35.3 6.1 0.0 58.5 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 24.9 5.7 3.9 65.5 100.0

10~100억원 미만 (89) 28.2 11.3 11.4 49.1 100.0

100억원 이상 (38) 16.4 15.7 26.6 41.3 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 21.3 5.6 5.6 67.5 100.0

10~50인 미만 (129) 26.3 10.4 7.5 55.8 100.0

50인 이상 (53) 35.4 11.1 17.4 36.1 100.0
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2-2) 웹툰 관련 매출액

2024년 기준 사업체 웹툰 매출액의 합계값은 2,285,646.31백만원(약 2조 2856억원)으로 

나타났으며, 중위값은 137.6백만 원, 평균값은 8,061.0백만 원으로 나타남. 응답 업체 중에

서 매출액이 '10억 원 미만'인 사업체의 비율이 76.4%로 가장 높게 나타남

사업유형별로 플랫폼에서는 ‘10억 원 미만’이 51.8%이며, ‘100억 원 이상’인 업체는 

39.3%로 나타남. CP의 경우, ‘10억 원 미만’이 78.3%, ‘10억 원 ~ 100억 원 미만’이 

16.3%, ‘100억 원 이상’은 5.3%로 조사됨

그림 1-4 웹툰 관련 매출액

[BASE : 전체, 단위 : %]

76.4

15.8 7.7

51.8

8.9
39.3

78.3

16.3 5.3

10억원 미만 10억~100억원 미만 100억원 이상

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-15 웹툰 관련 매출액

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 백만 원]

유형
사례
수

2024년 매출액 분포 2024년 매출액

10억원 
미만

100억원 
미만

100억원 
이상

계
평균값

(백만 원)
최소값

(백만 원)
중앙값

(백만 원)
최대값

(백만 원)

전 체 (396) 76.4 15.8 7.7 100.0 8,061.0 0.1 137.6 786,132.9

사업 
유형

플랫폼 (28) 51.8 8.9 39.3 100.0 94,468.4 5.0 800.0 786,132.9

CP (368) 78.3 16.3 5.3 100.0 1,486.5 0.1 127.2 40,221.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 56.5 8.1 35.5 100.0 85,327.8 1.0 646.0 786,132.9

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 70.2 24.0 5.8 100.0 1,646.5 0.2 320.0 18,699.6

웹툰 기획·제작 (247) 81.1 13.9 5.0 100.0 1,408.2 0.1 116.4 40,221.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 74.3 21.5 4.3 100.0 1,516.9 10.0 190.0 16,985.2

기타 (24) 73.5 16.6 10.0 100.0 1,996.4 0.3 84.9 19,687.3

매출
규모

10억원 미만 (269) 100.0 0.0 0.0 100.0 152.8 0.1 80.0 957.0

10~100억원 미만 (89) 36.2 63.8 0.0 100.0 1,707.6 20.0 1,200.0 6,300.0

100억원 이상 (38) 2.9 15.8 81.3 100.0 79,472.0 137.6 16,244.7 786,132.9

인력
규모

10인 미만 (214) 92.8 6.7 0.5 100.0 329.8 0.1 84.9 13,500.0

10~50인 미만 (129) 68.9 27.2 3.9 100.0 1,323.1 7.0 414.0 13,430.0

50인 이상 (53) 28.3 25.1 46.7 100.0 56,134.1 4.0 6,800.0 786,132.9
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2-3) 매출액 중 웹소설 관련 비중

매출액 중 웹소설 관련 비중을 살펴보면, 전체 매출 중 웹소설이 ‘10% 미만’ 비중인 업체

가 37.8%로 높게 나타났으며, ‘50% 이상’ 비중을 차지하는 업체가 32.3%로 나타남

플랫폼의 경우 ‘10% 미만’이 35.2%를 차지했고, CP에서는 38.1%로 나타남. ‘50% 이상’ 

응답은 플랫폼에서 7.6%에 불과한 반면, CP에서는 35.5%로 상대적으로 높은 것으로 나타남

그림 1-5 매출액 중 웹소설 관련 비중

[BASE : 웹소설 사업을 하는 업체, 단위 : %]

37.8
29.9 32.335.2

57.3

7.6
38.1 26.3 35.5

10% 미만 10% 이상 50% 미만 50% 이상

전체(n=144) 플랫폼(n=17) CP(n=127)

표 1-16 매출액 중 웹소설 관련 비중

[BASE : 웹소설 사업을 하는 업체(n=144), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 10% 미만 10% 이상~50% 미만 50% 이상 계

전 체 (144) 37.8 29.9 32.3 100.0

사업 
유형

플랫폼 (17) 35.2 57.3 7.6 100.0

CP (127) 38.1 26.3 35.5 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (17) 35.2 57.3 7.6 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (38) 31.1 24.5 44.4 100.0

웹툰 기획·제작 (70) 40.3 31.5 28.2 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (11) 28.4 19.9 51.6 100.0

기타 (8) 64.2 0.0 35.8 100.0

매출
규모

10억원 미만 (78) 49.1 11.9 39.1 100.0

10~100억원 미만 (36) 21.1 40.7 38.2 100.0

100억원 이상 (30) 28.0 64.6 7.4 100.0

인력
규모

10인 미만 (53) 51.3 7.9 40.9 100.0

10~50인 미만 (51) 36.3 30.0 33.6 100.0

50인 이상 (39) 21.1 59.9 18.9 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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3) 매출 특성별 비중 

‘유료 콘텐츠’ 매출이 64.5%로 가장 큰 비중을 차지함. 다음으로, ‘해외 매출’은 14.5%, 

‘광고 매출’은 5.0%, ‘2차 저작물 작성권 매출’은 4.8%, ‘출판 매출’은 4.7% 등의 순으로 조

사되었으며, ‘기타 수익’은 6.4%로 나타남

플랫폼은 광고 매출이 18.1%로 상대적으로 높게 나타남. CP의 경우, 유료 콘텐츠 매출이 

65.4%를 차지했으며, 기타 수익이 6.8%로 비교적 높게 나타남

그림 1-6 매출 특성별 비중

[BASE : 전체, 단위 : %]

64.5

14.5 5.0 4.8 4.7 6.4

52.6

16.2 18.1
6.5 5.7 0.9

65.4

14.4
4.0 4.7 4.6 6.8

유료 콘텐츠 매출 해외 매출 광고 매출 2차적 저작물

작성권 매출

출판 매출 기타 수익

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-17 매출 특성별 비중

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
유료 

콘텐츠 
매출

해외
매출 
전체

광고 
매출

2차적 
저작물 
작성권 
수수료 
매출

출판 
매출

기타 
수익
(번역, 

편집 등)

국내
매출

해외
매출

전체 
웹툰 
매출

전 체 (396) 64.5 14.5 5.0 4.8 4.7 6.4 85.5 14.5 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 52.6 16.2 18.1 6.5 5.7 0.9 83.8 16.2 100.0

CP (368) 65.4 14.4 4.0 4.7 4.6 6.8 85.6 14.4 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 57.2 14.7 16.3 5.9 5.2 0.8 85.3 14.7 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 61.4 20.6 1.2 5.0 3.9 8.0 79.4 20.6 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 68.5 13.9 4.9 3.8 2.5 6.4 86.1 13.9 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 67.1 11.6 1.4 5.9 14.1 0.0 88.4 11.6 100.0

기타 (24) 39.4 8.0 6.3 12.3 17.8 16.2 92.0 8.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 67.1 13.3 5.7 4.1 3.3 6.5 86.7 13.3 100.0

10~100억원 미만 (89) 61.2 15.5 4.1 6.6 6.2 6.4 84.5 15.5 100.0

100억원 이상 (38) 54.4 21.0 2.3 6.1 10.7 5.4 79.0 21.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 63.0 13.2 8.1 3.8 4.2 7.8 86.8 13.2 100.0

10~50인 미만 (129) 69.9 15.1 0.9 4.9 3.6 5.6 84.9 15.1 100.0

50인 이상 (53) 57.6 18.7 2.9 8.8 9.4 2.6 81.3 18.7 100.0
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2. 해외 진출 및 산업 전망

가. 수출입 현황

1) 수출 및 수입 여부

웹툰 사업체들을 대상으로 수출입 여부에 대해 조사한 결과, 전체 사업체 중에서 해외로 

수출하는 업체의 비율은 53.4%로 나타났으며, 수입을 하는 업체는 9.6%, 둘 다 하지 않는 

업체가 44.2%로 나타남

플랫폼의 수출 비율이 56.3%로 CP의 수출 비율 53.2% 보다 높게 나타났으며, CP는 수입 비

율이 9.9%로 상대적으로 높게 나타남

그림 1-7 수출 및 수입 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

53.4

9.6

44.2
56.3

4.5

43.7
53.2

9.9

44.3

해외 수출 해외 수입 둘다 안함

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-18 수출 및 수입 여부

[BASE : 전체(n=396), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수 수출함 수입함 수출/수입 모두 안함

전 체 (396) 53.4 9.6 44.2

사업 
유형

플랫폼 (28) 56.3 4.5 43.7

CP (368) 53.2 9.9 44.3

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 50.8 4.0 49.2

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 52.3 17.3 42.9

웹툰 기획·제작 (247) 58.9 7.4 40.5

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 42.4 19.8 41.7

기타 (24) 17.8 5.5 82.2

매출
규모

10억원 미만 (269) 47.7 5.2 49.4

10~100억원 미만 (89) 64.7 17.5 33.8

100억원 이상 (38) 68.1 21.9 31.9

인력
규모

10인 미만 (214) 46.0 4.8 51.1

10~50인 미만 (129) 59.1 13.8 38.7

50인 이상 (53) 70.1 18.4 29.9
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2) 해외 현지법인 보유 여부

웹툰 사업체들을 대상으로 수출 해외 현지법인 보유 여부를 조사한 결과, 전체 사업체 중

에서 해외 현지법인을 보유한 업체가 5.8%로 나타났으며, 해외 현지법인을 보유하지 않은 업

체가 94.2%로 대부분으로 나타남

플랫폼에서 해외 현지법인 보유 업체 비율이 29.3%로 조사되었고, CP에서는 해외 현지법인을 

보유한 업체의 비율이 4.0%에 불과한 것으로 나타남

그림 1-8 해외 현지법인 보유 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

5.8

94.2
29.3

70.7
4.0

96.0

현지법인 보유 현지법인 미보유

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-19 해외 현지법인 보유 여부

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 보유 미보유 계

전 체 (396) 5.8 94.2 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 29.3 70.7 100.0

CP (368) 4.0 96.0 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 26.5 73.5 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 1.7 98.3 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 5.5 94.5 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 100.0 100.0

기타 (24) 0.0 100.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 1.7 98.3 100.0

10~100억원 미만 (89) 8.7 91.3 100.0

100억원 이상 (38) 27.8 72.2 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 1.5 98.5 100.0

10~50인 미만 (129) 5.3 94.7 100.0

50인 이상 (53) 24.4 75.6 100.0
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3) 수출 및 수입 작품 수

수출 업체를 대상으로 수출 작품 수 및 수출 건 수를 조사한 결과, 평균 37.3개의 작품을 

수출하였으며, 평균 74.8건의 수출을 한 것으로 나타남

한편, 수입 업체의 수입 작품 수는 평균 14.4개로 나타남

그림 1-9 수출 및 수입 작품 수

[BASE : 수출을 한 업체 및 수입을 한 업체, 단위 : 개, 건]

37.3 74.8 14.4

324.9

690.9

9.014.2 25.3 14.6

수출 작품 수 수출 건 수 수입 작품 수

전체(n=212) 플랫폼(n=16) CP(n=196)

표 1-20 수출 및 수입 작품 수

[BASE : 수출을 한 업체(n=212), 수입을 한 업체(n=38), 단위 : 개소, 개, 건]

유형 사례수
수출 작품 수

(평균)
수출 건 수

(평균)
사례수

수입 작품 수
(평균)

전 체 (212) 37.3 74.8 (38) 14.4

사업 
유형

플랫폼 (16) 324.9 690.9 (1) 9.0

CP (196) 14.2 25.3 (37) 14.6

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (16) 324.9 690.9 (1) 9.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (34) 37.7 59.2 (11) 13.7

웹툰 기획·제작 (145) 9.3 18.6 (18) 8.5

웹툰 콘텐츠 출판 (12) 4.0 12.9 (6) 34.8

기타 (4) 20.0 15.2 (1) 20.0

매출
규모

10억원 미만 (128) 9.2 14.6 (14) 8.5

10~100억원 미만 (57) 20.9 36.8 (16) 25.2

100억원 이상 (26) 214.6 460.5 (8) 4.0

인력
규모

10인 미만 (98) 3.7 5.9 (10) 11.0

10~50인 미만 (76) 20.9 36.7 (18) 17.0

50인 이상 (37) 161.2 337.8 (10) 13.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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4) 수출 규모

가) 수출액

웹툰 사업체의 전체 수출액 합계는 326,883.0천 달러로 나타났으며, 평균은 약 2,615.7천 

달러, 중위값은 30.0천 달러로 조사됨

플랫폼에서는 '10만 달러 미만'이 42.9%, '100만 달러 이상 1,000만 달러 미만'이 34.3%로 

나타났으며, CP에서는 '10만 달러 미만'이 61.6%로 가장 높게 나타남

그림 1-10 수출액

[BASE : 수출을 한 사업체, 단위 : %]

60.2

21.9 13.7 4.2

42.9

11.4
34.3

11.4

61.6

22.7 12.0 3.7

10만 달러 미만 100만 달러 미만 1천만 달러 미만 1천만 달러 이상

전체(n=212) 플랫폼(n=16) CP(n=196)

표 1-21 수출액

[BASE : 수출을 한 업체(n=212), 단위 : 개소, %, 개]

유형 사례수
10만 
달러 
미만

10만 
달러 
이상

~100만 
달러 
미만

100만 
달러 
이상

~1천만 
달러 
미만

1천만 
달러 
이상

계
평균값
(천달러)

최소값
(천달러)

중앙값
(천달러)

최대값
(천달러)

전 체 (212) 60.2 21.9 13.7 4.2 100.0 2,615.7 1.0 30.0 100,000.0

사업 
유형

플랫폼 (16) 42.9 11.4 34.3 11.4 100.0 12,177.3 1.0 671.0 100,000.0

CP (196) 61.6 22.7 12.0 3.7 100.0 1,846.9 1.0 30.0 50,000.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (16) 42.9 11.4 34.3 11.4 100.0 12,177.3 1.0 671.0 100,000.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (34) 48.6 27.8 19.7 3.9 100.0 2,633.0 1.0 220.0 50,000.0

웹툰 기획·제작 (145) 65.2 19.3 11.5 4.0 100.0 1,857.9 1.0 25.0 49,745.0

웹툰 콘텐츠 출판 (12) 52.8 47.2 0.0 0.0 100.0 72.3 1.0 12.0 370.0

기타 (4) 69.0 31.0 0.0 0.0 100.0 165.4 2.0 28.0 500.0

매출
규모

10억원 미만 (128) 71.7 21.3 4.6 2.4 100.0 941.1 1.0 20.0 27,000.0

10~100억원 미만 (57) 56.0 23.5 13.5 7.0 100.0 3,658.2 1.0 50.0 50,000.0

100억원 이상 (26) 12.4 21.1 59.4 7.0 100.0 8,653.7 1.0 1,500.0 100,000.0

인력
규모

10인 미만 (98) 73.5 19.2 1.4 5.9 100.0 2,334.4 1.0 20.0 50,000.0

10~50인 미만 (76) 59.2 20.8 18.3 1.8 100.0 1,322.6 1.0 50.0 36,000.0

50인 이상 (37) 26.8 31.4 36.9 4.9 100.0 6,049.3 1.0 671.0 100,000.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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나) 해외 현지법인 매출액

해회 현지법인을 보유한 업체의 현지법인 매출액 합계는 105,705.0천 달러로 나타났으며, 

평균은 약 6,860.2천 달러, 중위값은 100.0천 달러로 조사됨

플랫폼에서는 '1,000만 달러 이상'이 56.1%로 나타났으며, CP에서는 '10만 달러 미만'이 

76.5%로 가장 높게 나타남

그림 1-11 해외 현지법인 매출액

[BASE : 해외 현지법인 보유 업체, 단위 : %]

49.1

21.6 9.2 20.1
43.9 56.1

76.5

9.2 14.3

10만 달러 미만 100만 달러 미만 1천만 달러 미만 1천만 달러 이상

전체(n=23) 플랫폼(n=8) CP(n=15)

표 1-22 해외 현지법인 매출액

[BASE : 해외 현지법인 보유 업체(n=23), 단위 : 개소, %, 개]

유형 사례수
10만 
달러 
미만

10만 
달러 
이상

~100만 
달러 
미만

100만 
달러 
이상

~1천만 
달러 
미만

1천만 
달러 
이상

계
평균값
(천달러)

최소값
(천달러)

중앙값
(천달러)

최대값
(천달러)

전 체 (23) 49.1 21.6 9.2 20.1 100.0 6,860.2 1.0 100.0 43,000.0

사업 
유형

플랫폼 (8) 0.0 43.9 0.0 56.1 100.0 18,509.0 100.0 20,000.0 43,000.0

CP (15) 76.5 9.2 14.3 0.0 100.0 351.3 1.0 1.0 2,500.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (8) 0.0 43.9 0.0 56.1 100.0 18,509.0 100.0 20,000.0 43,000.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (1) 0.0 0.0 100.0 0.0 100.0 2,220.0 2,220.0 2,220.0 2,220.0

웹툰 기획·제작 (14) 82.7 9.9 7.4 0.0 100.0 199.9 1.0 1.0 2,500.0

웹툰 콘텐츠 출판 - - - - - - - - - -

기타 - - - - - - - - - -

매출
규모

10억원 미만 (5) 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 1.0 1.0 1.0 1.0

10~100억원 미만 (8) 69.7 17.4 12.9 0.0 100.0 347.2 1.0 1.0 2,500.0

100억원 이상 (11) 11.4 34.3 10.5 43.8 100.0 14,689.3 18.0 2,220.0 43,000.0

인력
규모

10인 미만 (3) 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 1.0 1.0 1.0 1.0

10~50인 미만 (7) 80.4 19.6 0.0 0.0 100.0 27.2 1.0 1.0 100.0

50인 이상 (13) 19.8 28.0 16.3 35.8 100.0 12,199.6 1.0 2,220.0 43,000.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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5) 해외 수출 비중

가) 국가별 수출 비중

해외 수출 중인 업체들을 대상으로 한 조사에서 '일본'이 49.5%의 비중으로 가장 높은 수

출 국가로 나타남. 그다음으로 '북미'는 21.0%, '중화권'으로의 수출은 13.0%, ‘동남아시아'

는 9.5% 등의 순의 비중으로 나타남

그림 1-12 국가별 수출 비중

[BASE : 수출을 한 사업체, 단위 : %]

13.0

49.5

9.5

21.0

0.7
6.2 0.1

13.0

33.2

11.4

26.2

0.8

15.4

0.0
13.0

50.9

9.4
20.6

0.7 5.4 0.1

중화권 일본 동남아시아 북미 남미 유럽 기타

전체(n=212) 플랫폼(n=16) CP(n=196)

5.0
0.9

7.17.1
1.1 4.84.8 0.9

7.3

중국 홍콩 대만

4.9 2.2 2.3 0.2
4.3 3.8 3.0 0.3

4.9 2.1 2.2 0.2

태국 베트남 인도네시아 말레이시아

1.1
2.4

0.3 1.3
3.0 3.5

0.4 0.61.0 2.4
0.3 1.3

독일 프랑스 이탈리아 기타 유럽권

표 1-23 국가별 수출 비중

[BASE : 수출을 한 업체(n=212), 단위 : 개소, %]

유형
사례
수

일본 중국 홍콩 대만 태국
베트
남

인도
네시
아

말레
이시
아

북미 남미 독일
프랑
스

이탈
리아

기타 
유럽
권

기타 계

전 체 (212) 49.5 5.0 0.9 7.1 4.9 2.2 2.3 0.2 21.0 0.7 1.1 2.4 0.3 2.2 0.1 100.0

사업 
유형

플랫폼 (16) 33.2 7.1 1.1 4.8 4.3 3.8 3.0 0.3 26.2 0.8 3.0 3.5 0.4 8.5 0.0 100.0

CP (196) 50.9 4.8 0.9 7.3 4.9 2.1 2.2 0.2 20.6 0.7 1.0 2.4 0.3 1.7 0.1 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (16) 33.2 7.1 1.1 4.8 4.3 3.8 3.0 0.3 26.2 0.8 3.0 3.5 0.4 8.5 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (34) 44.6 2.4 0.0 8.6 3.3 2.6 0.6 0.0 31.2 0.0 0.4 1.6 0.5 3.5 0.9 100.0

웹툰 기획·제작 (145) 52.7 5.1 1.2 6.4 5.7 2.2 2.8 0.2 17.5 0.9 1.2 2.6 0.3 1.3 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (12) 46.3 10.0 0.0 4.6 1.9 0.0 0.4 0.0 32.1 0.3 1.0 2.3 0.0 1.1 0.0 100.0

기타 (4) 52.1 0.3 0.0 34.5 0.3 0.0 0.0 0.0 8.3 0.0 0.0 1.4 0.0 3.1 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (128) 49.3 3.8 1.3 8.5 6.1 0.5 2.7 0.0 22.1 0.8 1.0 2.5 0.5 0.9 0.0 100.0

10~100억원 미만 (57) 53.1 5.1 0.3 5.2 2.7 5.6 1.3 0.5 15.5 0.5 1.5 2.4 0.0 5.9 0.5 100.0

100억원 이상 (26) 42.8 10.7 0.7 4.1 3.4 3.1 2.4 0.2 27.7 0.7 0.8 2.4 0.3 0.7 0.1 100.0

인력
규모

10인 미만 (98) 49.5 3.4 1.6 7.8 7.0 0.2 3.4 0.0 22.4 1.2 0.7 1.5 0.5 0.4 0.3 100.0

10~50인 미만 (76) 53.1 6.0 0.2 4.6 2.5 4.7 0.9 0.4 18.7 0.2 0.9 2.5 0.2 5.2 0.0 100.0

50인 이상 (37) 42.3 7.0 0.5 10.3 4.0 2.3 2.3 0.2 21.8 0.6 2.7 4.7 0.2 1.1 0.1 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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나) 수출 방법별 수출 비중

해외 수출 중인 업체를 대상으로 수출 방법별 비중을 조사한 결과, '국내 에이전시/플랫폼'

을 통한 해외 수출이 47.6%로 가장 높은 비중으로 나타났으며, '개별 계약을 통해 해외 수요

처에 수출'을 통한 수출이 32.3%, '해외 에이전시/플랫폼'이 8.9%로 나타남

플랫폼의 경우, '개별 계약을 통해 해외 수요처에 수출'이 38.6%로 상대적으로 높게 나타났

고, '해외 에이전시/플랫폼'을 통한 수출도 18.5%, ’온라인 해외판매‘도 24.1%의 비중을 차

지함. CP은 '국내 에이전시/플랫폼'을 통한 수출이 50.9%로 특히 높게 나타났으며, '개별 계

약을 통해 해외 수요처에 수출'을 통한 수출이 31.8%, '해외 에이전시/플랫폼'이 8.1% 등의 

순으로 나타남

그림 1-13 수출 방법별 수출 비중

[BASE : 수출을 한 사업체, 단위 : %]

47.6

32.3

8.9 6.1
2.6 2.5

7.2

38.6

18.5
3.7

24.1
7.9

50.9

31.8

8.1 6.3 0.8 2.1

국내

에이전시/플랫폼

통한 수출

개별 계약을 통해

해외 수요처에 수출

해외

에이전시/플랫폼

통한 수출

비즈매칭 행사 통한

계약 체결 후 수출

자사 운영 온라인

플랫폼 통한 직접

판매

현지 해외

법인(지사) 통한

수출

전체(n=212) 플랫폼(n=16) CP(n=196)

표 1-24 수출 방법별 수출 비중

[BASE : 수출을 한 업체(n=212), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

국내 
에이전시/플
랫폼 통한 

수출

개별 계약을 
통해 해외 
수요처에 

수출

해외 
에이전시/플
랫폼 통한 

수출

비즈매칭 
행사 통한 

계약 체결 후 
수출

자사 운영 
온라인 

플랫폼 통한 
직접 판매

현지 해외 
법인(지사) 
통한 수출

전 체 (212) 47.6 32.3 8.9 6.1 2.6 2.5

사업 
유형

플랫폼 (16) 7.2 38.6 18.5 3.7 24.1 7.9

CP (196) 50.9 31.8 8.1 6.3 0.8 2.1

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (16) 7.2 38.6 18.5 3.7 24.1 7.9
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (34) 34.3 45.8 6.9 7.0 0.0 6.0

웹툰 기획·제작 (145) 53.9 28.6 8.3 6.7 1.1 1.4
웹툰 콘텐츠 출판 (12) 55.3 31.7 12.2 0.8 0.0 0.0

기타 (4) 68.7 29.5 0.0 1.9 0.0 0.0

매출
규모

10억원 미만 (128) 60.3 26.5 6.5 5.9 0.3 0.5
10~100억원 미만 (57) 28.9 45.4 11.8 7.7 0.4 5.9

100억원 이상 (26) 26.4 31.9 14.1 3.5 18.9 5.3

인력
규모

10인 미만 (98) 63.5 26.9 1.6 7.7 0.3 0.0
10~50인 미만 (76) 39.3 41.4 10.5 4.4 0.3 3.9

50인 이상 (37) 22.3 27.8 25.0 5.3 13.2 6.4

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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다) 수출 형태별 수출 비중

수출 중인 기업을 대상으로 수출 형태별 비중을 조사한 결과, '온라인 전송권'이 84.0%로 

해외 수출 형태 중 가장 높은 비중으로 나타남. 그다음으로는 '출판권'이 7.6%, '2차 저작물 

작성권 라이센스'는 3.9%로 나타남

플랫폼에서는 '온라인 전송권'이 74.5%로 가장 높게 나타났고, 그다음으로는 '출판권'이 

11.0%, '2차 저작물 작성권 라이센스'가 8.5%로 조사됨

CP의 경우 '온라인 전송권'이 84.7%로 상대적으로 높게 나타났고, ’출판권‘이 7.4%, '2차 

저작권 라이선스'는 3.6%로 비교적 낮은 것으로 나타남

그림 1-14 수출 형태별 수출 비중

[BASE : 수출을 한 사업체, 단위 : %]

84.0

7.6 3.9 3.0 1.4

74.5

11.0 8.5 4.1 1.9

84.7

7.4 3.6 2.9 1.4

온라인 전송권 출판권 2차적 저작물 작성권

라이센스(미디어 믹스 등)

OEM 수출(제작

주문요청, 제작 대행 등)

기타

전체(n=212) 플랫폼(n=16) CP(n=196)

표 1-25 수출 형태별 수출 비중

[BASE : 수출을 한 업체(n=212), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 온라인 전송권 출판권

2차적 저작물 
작성권

(드라마, 영화, 
게임 등 미디어 

확장)

OEM 수출
제작 주문요청, 
제작 대행 등)

기타

전 체 (212) 84.0 7.6 3.9 3.0 1.4

사업 
유형

플랫폼 (16) 74.5 11.0 8.5 4.1 1.9

CP (196) 84.7 7.4 3.6 2.9 1.4

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (16) 74.5 11.0 8.5 4.1 1.9
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (34) 78.3 14.3 5.6 1.7 0.0

웹툰 기획·제작 (145) 87.8 6.2 3.5 2.5 0.0
웹툰 콘텐츠 출판 (12) 71.4 4.2 0.0 13.1 11.3

기타 (4) 69.0 0.0 0.0 0.0 31.0

매출
규모

10억원 미만 (128) 88.1 5.1 2.9 3.8 0.1
10~100억원 미만 (57) 77.2 10.8 5.6 1.7 4.7

100억원 이상 (26) 78.5 13.5 5.2 2.1 0.7

인력
규모

10인 미만 (98) 88.9 2.5 3.2 4.1 1.4
10~50인 미만 (76) 82.0 10.4 3.3 2.4 1.9

50인 이상 (37) 75.2 15.6 7.2 1.5 0.5

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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6) 수입 규모

가) 수입액

수입을 하는 웹툰 사업체의 수입액 평균은 약 1,054.2천 달러, 중위값은 12.0천 달러로 나타남

수입액 분포 별로 살펴보면, ‘10만 달러 미만’의 비중이 75.8%로 나타났으며, ‘1천만 달러 

이상’의 비중은 3.6%로 낮게 나타남

그림 1-15 수입액

[BASE : 수입을 한 업체, 단위 : %]

75.8

10.6 10.0 3.6

100.0

0.0 0.0 0.0

75.0

11.0 10.3 3.7

10만 달러 미만 100만 달러 미만 1천만 달러 미만 1천만 달러 이상

전체(n=38) 플랫폼(n=1) CP(n=37)

표 1-26 수입액

[BASE : 수입을 한 업체(n=38), 단위 : 개소, %, 개]

유형 사례수
10만 
달러 
미만

10만 
달러 
이상

~100만 
달러 
미만

100만 
달러 
이상

~1천만 
달러 
미만

1천만 
달러 
이상

계
평균값
(천달러)

최소값
(천달러)

중앙값
(천달러)

최대값
(천달러)

전 체 (38) 75.8 10.6 10.0 3.6 100.0 1,054.2 1.0 12.0 14,000.0 

사업 
유형

플랫폼 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

CP (37) 75.0 11.0 10.3 3.7 100.0 1,090.2 1.0 20.0 14,000.0 

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (11) 76.3 11.9 11.8 0.0 100.0 813.7 1.0 10.0 6,522.0 

웹툰 기획·제작 (18) 72.1 7.3 13.3 7.3 100.0 1,603.8 1.0 25.0 14,000.0 

웹툰 콘텐츠 출판 (6) 75.9 24.1 0.0 0.0 100.0 221.4 1.0 25.0 858.0 

기타 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 12.0 12.0 12.0 12.0 

매출
규모

10억원 미만 (14) 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 11.5 1.0 10.0 30.0 

10~100억원 미만 (16) 65.3 17.4 8.7 8.7 100.0 1,638.2 1.0 30.0 14,000.0 

100억원 이상 (8) 54.4 16.1 29.4 0.0 100.0 1,728.5 1.0 20.0 6,522.0 

인력
규모

10인 미만 (10) 86.9 0.0 13.1 0.0 100.0 480.0 1.0 12.0 3,600.0 

10~50인 미만 (18) 77.4 15.1 0.0 7.5 100.0 1,153.9 1.0 10.0 14,000.0 

50인 이상 (10) 61.0 13.8 25.2 0.0 100.0 1,482.8 1.0 30.0 6,522.0 

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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7) 해외 수입 비중

가) 국가별 수입 비중

해외 수입 국가별 비중을 조사한 결과, 일본이 51.3%로 가장 높은 비중으로 나타났으며, 

그 다음으로 중화권 41.2%, ‘유럽’ 4.2% 등으로 나타남

그림 1-16 국가별 수입 비중

[BASE : 수입을 한 업체, 단위 : %]

41.2 51.3
0.9 2.3 0.2 4.2 0.00.0

100.0

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
42.6 49.6

1.0 2.3 0.2 4.3 0.0

중화권 일본 동남아시아 북미 남미 유럽 기타

전체(n=38) 플랫폼(n=1) CP(n=37)

38.2
0.2 2.8

39.5
0.2 2.9

중국 홍콩 대만

0.3 0.4 0.1 0.0
0.4 0.4 0.1 0.0

태국 베트남 인도네시아 말레이시아

0.1 0.2
3.2 0.70.1 0.2

3.3 0.7

독일 프랑스 이탈리아 기타 유럽권

표 1-27 국가별 수입 비중

[BASE : 수입을 한 업체(n=38), 단위 : 개소, %]

유형
사례
수

일본 중국 홍콩 대만 태국
베트
남

인도
네시
아

말레
이시
아

북미 남미 독일
프랑
스

이탈
리아

기타 
유럽
권

기타 계

전 체 (38) 51.3 38.2 0.2 2.8 0.3 0.4 0.1 0.0 2.3 0.2 0.1 0.2 3.2 0.7 0.0 100.0

사업 
유형

플랫폼 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

CP (37) 49.6 39.5 0.2 2.9 0.4 0.4 0.1 0.0 2.3 0.2 0.1 0.2 3.3 0.7 0.0 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (11) 54.5 38.1 0.0 6.6 0.0 0.0 0.0 0.0 0.9 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (18) 50.7 32.1 0.4 1.8 0.7 0.9 0.2 0.1 4.1 0.4 0.2 0.4 6.7 1.3 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (6) 24.1 75.9 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

기타 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (14) 43.5 48.0 0.5 2.1 0.0 1.1 0.0 0.0 3.2 0.0 0.0 0.0 0.0 1.6 0.0 100.0

10~100억원 미만 (16) 54.0 33.2 0.0 4.3 0.0 0.0 0.0 0.0 0.6 0.0 0.0 0.0 7.8 0.0 0.0 100.0

100억원 이상 (8) 59.5 30.8 0.0 1.1 1.6 0.1 0.5 0.1 3.7 0.8 0.5 0.8 0.1 0.3 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (10) 53.5 40.0 0.0 6.5 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

10~50인 미만 (18) 49.4 36.5 0.4 1.7 0.0 0.8 0.0 0.0 3.1 0.0 0.0 0.0 6.8 1.3 0.0 100.0

50인 이상 (10) 52.4 39.3 0.0 0.9 1.4 0.1 0.5 0.1 3.2 0.7 0.5 0.7 0.1 0.2 0.0 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함



32 | 제1부. 웹툰 사업체 실태조사

나) 수입 형태별 수입 비중

수입 형태별 비중을 조사한 결과, '온라인 전송권'으로 수입하는 비율이 76.0%로 나타났으

며, 그다음으로 ‘출판권’이 20.1%, ‘2차적 저작물 작성권 라이센스’가 3.5%로 나타남

그림 1-17 수입 형태별 수입 비중

[BASE : 수입을 한 사업체, 단위 : %]

76.0

20.1 3.5 0.4

100.0

0.0 0.0 0.0

75.2

20.8
3.7 0.4

온라인 전송권 출판권 2차적 저작물 작성권

라이센스(미디어 믹스 등)

기타

전체(n=38) 플랫폼(n=1) CP(n=37)

표 1-28 수입 형태별 수입 비중

[BASE : 수입을 한 업체(n=38), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 온라인 전송권 출판권
2차적 저작물 작성권
(드라마, 영화, 게임 

등 미디어 확장)
기타

전 체 (38) 76.0 20.1 3.5 0.4

사업 
유형

플랫폼 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0

CP (37) 75.2 20.8 3.7 0.4

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (11) 90.0 9.4 0.6 0.0

웹툰 기획·제작 (18) 62.7 29.7 6.9 0.7

웹툰 콘텐츠 출판 (6) 80.3 19.7 0.0 0.0

기타 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0

매출
규모

10억원 미만 (14) 68.1 24.5 7.5 0.0

10~100억원 미만 (16) 100.0 0.0 0.0 0.0

100억원 이상 (8) 44.4 50.5 3.5 1.6

인력
규모

10인 미만 (10) 100.0 0.0 0.0 0.0

10~50인 미만 (18) 68.7 25.4 5.9 0.0

50인 이상 (10) 63.8 31.8 3.0 1.4

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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8) 해외 비즈니스를 위해 가장 필요한 사항

해외 비즈니스를 위해 가장 필요한 사항으로는 1+2+3순위 기준, '해외 바이어/유통사와의 

네트워크 구축'이 63.3%로 가장 필요한 사항으로 나타남. 그다음으로 '해외 현지화 지원(통

역 및 번역 지원 등)'이 54.6%의 비중으로 중요한 요소로 나타났으며, '해외 웹툰 수출 에이

전시의 지원'이 44.5%, '해외시장 조사 및 시장정보'가 39.6%로 높게 나타남

플랫폼에서는 '해외 현지화 지원(통역 및 번역 지원)'이 45.2%, '해외 저작권 침해 현황 조

사 및 분쟁 관련 법률지원'이 42.5%으로 높게 나타났고 CP에서는 '해외 바이어/유통사와의 

네트워크 구축'이 66.1%, '해외 현지화 지원(통역 및 번역 지원)'이 55.4%로 높게 나타남

그림 1-18 해외 비즈니스를 위해 가장 필요한 사항 (1+2+3순위) 

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : %]

63.3
54.6 44.5 39.6

22.4 22.3 19.9 19.0

0.6

26.4

45.2
38.2 35.2

42.5 38.2 34.0
22.6

4.8

66.1
55.4

45.0 39.9

20.9 21.1 18.8 18.7

0.3

해외

바이어/유통사와의

네트워크 구축

해외 현지화

지원(통역 및 번역

지원 등)

해외 웹툰 수출

에이전시의 지원

해외시장 조사 및

시장정보

해외 저작권 침해

현황 조사 및 분쟁

관련 법률지원

수출입 시 이중과세

등 과세 관련 지원

해외 마케팅 전문

인력 양성 및 지원

국내외 관련

전시회/컨퍼런스

참가

기타

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)
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표 1-29 해외 비즈니스를 위해 가장 필요한 사항 (1순위)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

해외 
바이어/
유통사
와의 

네트워
크 구축

해외 
현지화 
지원(통
역 및 
번역 
지원 
등)

해외 
웹툰 
수출 

에이전
시의 
지원

해외시
장 조사 

및 
시장정

보

해외 
저작권 
침해 
현황 

조사 및 
분쟁 
관련 

법률지
원

수출입 
시 

이중과
세 등 
과세 
관련 
지원

해외 
마케팅 
전문 
인력 

양성 및 
지원

국내외 
관련 

전시회/
컨퍼런
스 참가

기타 계

전 체 (396) 20.5 18.4 18.0 14.4 8.6 7.2 7.0 5.3 0.6 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 4.5 21.6 10.9 20.0 10.9 3.6 13.1 10.7 4.8 100.0

CP (368) 21.7 18.2 18.5 14.0 8.4 7.5 6.5 4.9 0.3 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 4.0 24.4 14.7 18.1 9.8 3.2 11.8 9.7 4.3 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 30.9 4.6 20.0 12.8 6.8 10.3 10.0 4.6 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 19.5 22.6 19.7 12.1 8.7 5.9 6.1 5.0 0.5 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 10.1 23.4 7.8 10.1 17.9 22.3 8.3 0.0 0.0 100.0

기타 (24) 36.0 0.0 11.7 41.3 0.0 0.0 0.0 11.0 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 22.0 18.8 16.9 13.6 7.9 7.2 7.0 6.0 0.5 100.0

10~100억원 미만 (89) 17.6 21.9 20.0 11.0 8.2 8.9 8.6 3.8 0.0 100.0

100억원 이상 (38) 16.5 7.7 21.1 28.0 14.1 2.9 2.9 3.5 3.2 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 17.0 19.0 19.8 14.5 7.7 8.6 6.3 6.5 0.6 100.0

10~50인 미만 (129) 26.7 20.1 16.9 10.3 5.3 6.1 10.2 4.4 0.0 100.0

50인 이상 (53) 19.6 11.8 13.4 24.0 20.2 4.4 1.9 2.5 2.3 100.0

표 1-30 해외 비즈니스를 위해 가장 필요한 사항 (1+2+3순위)

[BASE : 전체(n=396), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수

해외 
바이어/
유통사와

의 
네트워크 

구축

해외 
현지화 
지원(통
역 및 
번역 

지원 등)

해외 
웹툰 
수출 

에이전시
의 지원

해외시장 
조사 및 
시장정보

해외 
저작권 
침해 
현황 

조사 및 
분쟁 
관련 

법률지원

수출입 
시 

이중과세 
등 과세 

관련 
지원

해외 
마케팅 
전문 
인력 

양성 및 
지원

국내외 
관련 

전시회/
컨퍼런스 

참가

기타

전 체 (396) 63.3 54.6 44.5 39.6 22.4 22.3 19.9 19.0 0.6

사업 
유형

플랫폼 (28) 26.4 45.2 38.2 35.2 42.5 38.2 34.0 22.6 4.8

CP (368) 66.1 55.4 45.0 39.9 20.9 21.1 18.8 18.7 0.3

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 28.7 45.6 39.3 31.8 43.2 34.5 35.5 25.3 4.3

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 70.6 48.1 42.0 27.8 18.9 31.7 19.3 13.7 0.0

웹툰 기획·제작 (247) 63.1 56.3 47.0 41.7 22.9 17.8 16.7 20.8 0.5

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 73.0 59.4 52.3 35.5 22.2 31.3 21.5 4.8 0.0

기타 (24) 78.4 61.2 23.3 64.4 0.0 16.8 32.7 23.3 0.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 67.8 58.8 43.0 40.4 19.3 19.5 16.3 19.4 0.5

10~100억원 미만 (89) 58.3 48.4 51.6 31.1 21.7 29.8 30.1 18.3 0.0

100억원 이상 (38) 43.3 39.3 38.2 53.2 45.8 25.0 21.8 17.5 3.2

인력
규모

10인 미만 (214) 62.4 60.9 46.0 39.9 18.0 21.8 16.8 18.3 0.6

10~50인 미만 (129) 70.9 51.6 48.8 33.1 17.4 23.0 23.8 21.9 0.0

50인 이상 (53) 48.4 36.6 28.0 54.3 52.6 22.6 22.8 14.6 2.3



2장. 사업체 조사 결과 | 35

9) 신규 사업 분야

2024년 한 해 동안 새로 진출한 신규 사업 분야에 대해 조사한 결과, 응답 업체 중 53.6%

는 신규 사업을 진행하지 않은 것으로 나타남

신규 사업으로는 ‘자사 IP 활용 2차적 저작물 제작’이 24.3%로 가장 높게 나타났으며, ‘기

타’ 사업 분야로는 AI 관련된 사업들이 나타남

그림 1-19 신규 사업 분야

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : %]

53.6

24.3
14.6 11.8 11.7

1.8 1.6 5.8

36.0
30.9

7.1
17.6

30.0

6.4
12.9

4.8

54.9

23.8
15.2 11.4 10.3

1.4 0.8
5.9

신규 사업 진행하지

않음

자사 IP 활용 2차적

저작물 제작(영상, 

오디오, 굿즈 등)

SNS 기반 웹툰 콘텐츠

제작(인스타툰 등)

자사 제작 스튜디오

설립

자사 플랫폼 개발/운영 NFT(대체불가능 토큰) 

발행

VR, AR 웹툰 제작 기타

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-31 신규 사업 분야

[BASE : 전체(n=396), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수
신규 사업 
진행하지 

않음

자사 IP 
활용 
2차적 
저작물 

제작(영상, 
오디오, 
굿즈 등)

SNS 기반 
웹툰 

콘텐츠 
제작(인스
타툰 등)

자사 제작 
스튜디오 

설립

자사 
플랫폼 

개발/운영

NFT(대체
불가능 
토큰) 
발행

VR, AR 
웹툰 제작

기타

전 체 (396) 53.6 24.3 14.6 11.8 11.7 1.8 1.6 5.8

사업 
유형

플랫폼 (28) 36.0 30.9 7.1 17.6 30.0 6.4 12.9 4.8

CP (368) 54.9 23.8 15.2 11.4 10.3 1.4 0.8 5.9

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 42.2 27.9 6.5 15.9 27.1 5.8 11.6 4.3

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 43.2 36.5 11.3 6.9 9.3 3.7 0.0 6.9

웹툰 기획·제작 (247) 58.2 21.3 16.0 13.0 10.8 1.1 0.6 4.6

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 66.3 24.1 16.7 8.3 3.6 0.0 4.8 0.0

기타 (24) 34.4 17.2 17.8 12.3 17.1 0.0 0.0 24.5

매출
규모

10억원 미만 (269) 62.1 17.7 12.6 11.4 9.0 0.0 0.6 5.7

10~100억원 미만 (89) 37.7 38.5 23.0 12.9 12.8 4.6 1.5 7.6

100억원 이상 (38) 30.0 37.4 9.6 12.5 28.5 7.7 9.5 2.9

인력
규모

10인 미만 (214) 61.7 17.4 13.9 9.5 4.3 1.3 1.3 8.2

10~50인 미만 (129) 45.1 32.0 16.6 14.5 20.9 1.0 0.0 3.5

50인 이상 (53) 41.3 33.1 12.6 14.9 19.4 5.5 6.8 2.1
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나. 웹툰산업 전망

웹툰산업 전망을 살펴보면, ‘웹툰 활용 2차적 저작물 IP 확장 증가’ 항목에 대한 ‘동의’ 응

답이 76.0%으로 가장 높게 나타남

그 다음으로 ‘기존 IP 활용 웹툰 영향력 상승’(68.1%), ‘해외의 K-웹툰 영향력 상

승’(66.9%), ‘오리지널 웹툰 영향력 상승’(65.1%), ‘국내의 웹툰 산업 성장’(39.3%) 등의 순으

로 나타남

그림 1-20 웹툰산업 전망

[BASE : 전체, 단위 : %]

39.3

66.9

65.1

68.1

76.0

44.3

25.5

25.6

23.9

20.8

16.4

7.5

9.3

8.0

3.2

국내의 웹툰 산업 성장

해외의 K-웹툰 영향력 상승

오리지널 웹툰 영향력 상승

기존 IP 활용 웹툰 영향력 상승

웹툰 활용 2차적 저작물 IP 확장 증가

동의 보통 비동의

표 1-32 국내의 웹툰 산업은 성장할 것이라고 생각한다

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
동의 
하지 
않음

동의 
하지 
않음

보통 
이다

동의함
매우 

동의함
비동의 보통 동의 계 평균

전 체 (396) 4.1 12.3 44.3 29.3 10.0 16.4 44.3 39.3 100.0 3.29

사업 
유형

플랫폼 (28) 0.0 4.5 45.3 40.2 10.0 4.5 45.3 50.2 100.0 3.56

CP (368) 4.4 12.9 44.2 28.4 10.0 17.3 44.2 38.4 100.0 3.27

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 0.0 4.0 40.9 46.0 9.0 4.0 40.9 55.1 100.0 3.60

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 6.5 17.7 45.3 28.9 1.7 24.1 45.3 30.6 100.0 3.02

웹툰 기획·제작 (247) 4.9 11.6 44.3 27.2 12.0 16.5 44.3 39.2 100.0 3.30

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 4.8 49.3 34.8 11.1 4.8 49.3 45.9 100.0 3.52

기타 (24) 0.0 24.5 40.1 23.7 11.7 24.5 40.1 35.4 100.0 3.23

매출
규모

10억원 미만 (269) 5.2 12.5 43.4 28.9 10.1 17.6 43.4 38.9 100.0 3.26

10~100억원 미만 (89) 1.5 13.0 51.2 23.5 10.8 14.6 51.2 34.3 100.0 3.29

100억원 이상 (38) 2.9 9.3 34.2 45.9 7.7 12.2 34.2 53.6 100.0 3.46

인력
규모

10인 미만 (214) 4.2 16.2 41.1 29.4 9.2 20.4 41.1 38.5 100.0 3.23

10~50인 미만 (129) 5.7 7.3 46.0 29.9 11.0 13.0 46.0 40.9 100.0 3.33

50인 이상 (53) 0.0 8.6 53.1 27.2 11.1 8.6 53.1 38.3 100.0 3.41
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표 1-33 해외에서의 K-웹툰의 영향력이 높아질 것이라고 생각한다

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
동의 
하지 
않음

동의 
하지 
않음

보통 
이다

동의함
매우 

동의함
비동의 보통 동의 계 평균

전 체 (396) 1.4 6.1 25.5 45.6 21.3 7.5 25.5 66.9 100.0 3.79

사업 
유형

플랫폼 (28) 0.0 0.0 33.4 35.2 31.4 0.0 33.4 66.6 100.0 3.98

CP (368) 1.5 6.6 24.9 46.4 20.6 8.1 24.9 67.0 100.0 3.78

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 0.0 0.0 30.2 41.5 28.4 0.0 30.2 69.8 100.0 3.98

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 6.5 10.1 19.3 46.5 17.6 16.6 19.3 64.1 100.0 3.59

웹툰 기획·제작 (247) 0.5 5.3 29.6 42.3 22.3 5.9 29.6 64.6 100.0 3.80

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 4.8 13.1 59.8 22.3 4.8 13.1 82.1 100.0 4.00

기타 (24) 0.0 12.9 10.0 65.4 11.7 12.9 10.0 77.1 100.0 3.76

매출
규모

10억원 미만 (269) 1.2 7.3 24.9 45.6 21.1 8.5 24.9 66.6 100.0 3.78

10~100억원 미만 (89) 1.5 3.8 25.0 48.8 20.9 5.3 25.0 69.7 100.0 3.84

100억원 이상 (38) 2.9 3.2 31.4 38.2 24.2 6.1 31.4 62.5 100.0 3.78

인력
규모

10인 미만 (214) 0.6 9.1 25.9 47.6 16.7 9.8 25.9 64.3 100.0 3.71

10~50인 미만 (129) 3.3 2.7 20.4 44.9 28.7 6.0 20.4 73.6 100.0 3.93

50인 이상 (53) 0.0 2.3 36.5 39.3 21.9 2.3 36.5 61.2 100.0 3.81

표 1-34 오리지널 웹툰의 영향력이 높아질 것이라고 생각한다

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
동의 
하지 
않음

동의 
하지 
않음

보통 
이다

동의함
매우 

동의함
비동의 보통 동의 계 평균

전 체 (396) 2.2 7.1 25.6 41.8 23.3 9.3 25.6 65.1 100.0 3.77

사업 
유형

플랫폼 (28) 0.0 0.0 33.4 44.7 21.9 0.0 33.4 66.6 100.0 3.89

CP (368) 2.4 7.6 25.0 41.5 23.4 10.0 25.0 65.0 100.0 3.76

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 0.0 0.0 35.0 45.2 19.8 0.0 35.0 65.0 100.0 3.85

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 6.5 17.6 19.1 44.5 12.3 24.1 19.1 56.9 100.0 3.39

웹툰 기획·제작 (247) 0.5 4.0 27.7 41.5 26.2 4.5 27.7 67.8 100.0 3.89

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 10.1 24.3 39.4 26.2 10.1 24.3 65.6 100.0 3.82

기타 (24) 12.9 16.1 11.7 35.0 24.3 29.0 11.7 59.4 100.0 3.42

매출
규모

10억원 미만 (269) 2.3 6.1 24.2 42.1 25.2 8.5 24.2 67.3 100.0 3.82

10~100억원 미만 (89) 1.5 10.3 30.3 40.7 17.3 11.8 30.3 57.9 100.0 3.62

100억원 이상 (38) 2.9 6.4 24.6 42.0 24.0 9.4 24.6 66.0 100.0 3.78

인력
규모

10인 미만 (214) 2.1 7.5 23.4 42.6 24.4 9.6 23.4 67.0 100.0 3.80

10~50인 미만 (129) 3.3 6.4 31.4 38.2 20.8 9.6 31.4 59.0 100.0 3.67

50인 이상 (53) 0.0 7.3 20.5 46.9 25.3 7.3 20.5 72.2 100.0 3.90
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표 1-35 기존 IP(웹소설, 게임, 드라마 등)를 활용한 웹툰의 영향력이 높아질 것이라고 생각한다

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
동의 
하지 
않음

동의 
하지 
않음

보통 
이다

동의함
매우 

동의함
비동의 보통 동의 계 평균

전 체 (396) 0.7 7.3 23.9 47.3 20.8 8.0 23.9 68.1 100.0 3.80

사업 
유형

플랫폼 (28) 0.0 0.0 19.6 63.9 16.4 0.0 19.6 80.4 100.0 3.97

CP (368) 0.7 7.8 24.3 46.1 21.1 8.6 24.3 67.2 100.0 3.79

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 0.0 0.0 22.6 62.6 14.8 0.0 22.6 77.4 100.0 3.92

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 2.3 1.7 11.7 50.7 33.7 4.0 11.7 84.4 100.0 4.12

웹툰 기획·제작 (247) 0.5 9.5 29.2 41.6 19.1 10.0 29.2 60.8 100.0 3.69

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 9.6 3.6 67.0 19.8 9.6 3.6 86.9 100.0 3.97

기타 (24) 0.0 6.1 28.9 54.0 11.0 6.1 28.9 65.0 100.0 3.70

매출
규모

10억원 미만 (269) 0.6 8.4 25.9 46.0 19.1 9.0 25.9 65.1 100.0 3.75

10~100억원 미만 (89) 1.4 4.2 21.8 47.4 25.3 5.5 21.8 72.7 100.0 3.91

100억원 이상 (38) 0.0 6.4 14.8 56.6 22.1 6.4 14.8 78.7 100.0 3.94

인력
규모

10인 미만 (214) 0.7 11.2 26.3 46.5 15.4 11.9 26.3 61.9 100.0 3.65

10~50인 미만 (129) 0.0 1.2 18.0 49.8 31.1 1.2 18.0 80.9 100.0 4.11

50인 이상 (53) 2.3 6.5 29.1 44.8 17.3 8.8 29.1 62.1 100.0 3.68

표 1-36 웹툰을 활용한 2차적 저작물로의 IP 확장이 늘어날 것이라고 생각한다

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
동의 
하지 
않음

동의 
하지 
않음

보통 
이다

동의함
매우 

동의함
비동의 보통 동의 계 평균

전 체 (396) 0.0 3.2 20.8 49.0 27.0 3.2 20.8 76.0 100.0 4.00

사업 
유형

플랫폼 (28) 0.0 4.5 30.8 41.1 23.6 4.5 30.8 64.7 100.0 3.84

CP (368) 0.0 3.1 20.0 49.6 27.2 3.1 20.0 76.9 100.0 4.01

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 0.0 4.0 27.8 46.8 21.3 4.0 27.8 68.1 100.0 3.85

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 0.0 4.8 24.5 40.6 30.1 4.8 24.5 70.7 100.0 3.96

웹툰 기획·제작 (247) 0.0 2.9 18.4 50.3 28.5 2.9 18.4 78.8 100.0 4.04

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 0.0 17.0 67.0 15.9 0.0 17.0 83.0 100.0 3.99

기타 (24) 0.0 5.5 30.4 40.8 23.3 5.5 30.4 64.1 100.0 3.82

매출
규모

10억원 미만 (269) 0.0 3.4 19.5 53.3 23.8 3.4 19.5 77.1 100.0 3.98

10~100억원 미만 (89) 0.0 1.4 27.3 37.1 34.2 1.4 27.3 71.3 100.0 4.04

100억원 이상 (38) 0.0 6.4 14.4 46.4 32.8 6.4 14.4 79.2 100.0 4.05

인력
규모

10인 미만 (214) 0.0 4.8 19.7 53.0 22.5 4.8 19.7 75.5 100.0 3.93

10~50인 미만 (129) 0.0 0.0 20.6 40.5 38.9 0.0 20.6 79.4 100.0 4.18

50인 이상 (53) 0.0 4.6 25.5 54.0 15.9 4.6 25.5 69.8 100.0 3.81
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다. 업계 현안

1) 생성형 AI 활용 경험

웹툰 사업체들의 생성형 AI에 대한 의향을 살펴보면, '활용 경험이 있다'는 비율이 48.0%

를 차지했으며, '활용 경험이 없다'는 비율은 52.0%로 나타남

CP의 ‘활용 경험이 있다’ 48.4%로 플랫폼의 '활용 경험이 있다' 42.8% 보다 높게 나타남

그림 1-21 생성형 AI 활용 경험

[BASE : 전체, 단위 : %]

52.0 57.2 51.6

48.0 42.8 48.4

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

경험 있음 경험 없음

표 1-37 생성형 AI 활용 경험

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 활용한 경험 있음 활용한 경험 없음 계

전 체 (396) 48.0 52.0 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 42.8 57.2 100.0

CP (368) 48.4 51.6 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 38.7 61.3 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 29.8 70.2 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 56.1 43.9 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 29.6 70.4 100.0

기타 (24) 48.5 51.5 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 48.8 51.2 100.0

10~100억원 미만 (89) 50.4 49.6 100.0

500억원 이상 (38) 36.7 63.3 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 53.5 46.5 100.0

10~50인 미만 (129) 45.9 54.1 100.0

50인 이상 (53) 31.3 68.7 100.0
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2) 생성형 AI 자주 활용하는 단계

생성형 AI를 활용한 경험이 있는 사업체를 대상으로 자주 활용하는 단계를 조사한 결과, 

1+2순위 기준, '사전 기획 및 스토리 구상 단계'가 가장 높은 비중인 60.2%로 나타났으며, 

그다음으로 ‘배경(배경제작, 배치, 보정) 단계’가 28.3%, '작화(채색, 밑색, 음영, 효과)'가 

26.8%, ‘작화(데생, 선화) 단계’가 25.1% 등으로 나타남

플랫폼에서는 '사전 기획 및 스토리 구상 단계'가 68.3%, ‘콘티 작업 단계’가 55.1%로 비

교적 높게 나타났으며, CP에서도, '사전 기획 및 스토리 구상 단계'가 59.6%로 특히 높은 것

으로 나타남

그림 1-22 생성형 AI 자주 활용하는 단계

[BASE : AI 활용 경험 있는 업체, 복수응답, 단위 : %]

60.2

28.3 26.8 25.1 24.9

6.6

68.3

8.3
23.4 23.4

55.1

0.0

59.6

29.6 27.1 25.2 22.8
7.0

사전 기획 및 스토리

구상 단계

배경(배경제작, 

배치, 보정) 단계

작화(채색, 밑색, 

음영, 효과) 단계

작화(데셍, 선화) 

단계

콘티 작업 단계 기타

전체(n=190) 플랫폼(n=12) CP(n=178)

표 1-38 생성형 AI 자주 활용하는 단계 (1순위)

[BASE : AI 활용 경험 있는 업체(n=190),  단위 : 개소, %]

유형 사례수
사전 기획 
및 스토리 
구상 단계

작화
(데셍, 

선화) 단계

배경
(배경제작, 
배치, 보정) 

단계

콘티 작업 
단계

작화
(채색, 

밑색, 음영, 
효과) 단계

기타 계

전 체 (190) 56.1 15.8 8.9 8.6 4.8 5.9 100.0

사업 
유형

플랫폼 (12) 68.3 15.0 8.3 8.3 0.0 0.0 100.0

CP (178) 55.2 15.8 8.9 8.6 5.1 6.3 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (12) 68.3 15.0 8.3 8.3 0.0 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (19) 84.9 15.1 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (139) 54.9 12.7 10.4 9.4 5.5 7.1 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (8) 53.8 18.0 0.0 28.2 0.0 0.0 100.0

기타 (12) 11.4 51.9 12.7 0.0 12.7 11.4 100.0

매출
규모

10억원 미만 (132) 58.5 15.2 8.2 6.6 6.9 4.7 100.0

10~100억원 미만 (45) 55.8 15.6 0.0 17.3 0.0 11.3 100.0

500억원 이상 (14) 34.0 21.7 44.4 0.0 0.0 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (115) 67.6 13.2 6.7 7.4 2.6 2.5 100.0

10~50인 미만 (59) 39.7 20.1 12.1 13.3 10.3 4.6 100.0

50인 이상 (16) 34.7 18.3 12.8 0.0 0.0 34.3 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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표 1-39 생성형 AI 자주 활용하는 단계 (1+2순위)

[BASE : AI 활용 경험 있는 업체(n=190), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수
사전 기획 및 
스토리 구상 

단계

배경(배경제작
, 배치, 보정) 

단계

작화(채색, 
밑색, 음영, 
효과) 단계

작화(데셍, 
선화) 단계

콘티 작업 
단계

기타

전 체 (190) 60.2 28.3 26.8 25.1 24.9 6.6

사업 
유형

플랫폼 (12) 68.3 8.3 23.4 23.4 55.1 0.0

CP (178) 59.6 29.6 27.1 25.2 22.8 7.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (12) 68.3 8.3 23.4 23.4 55.1 0.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (19) 84.9 16.1 22.0 15.1 0.0 0.0

웹툰 기획·제작 (139) 57.7 33.7 23.9 23.7 26.7 8.1

웹툰 콘텐츠 출판 (8) 82.0 0.0 55.6 18.0 44.4 0.0

기타 (12) 24.1 25.4 51.9 64.5 0.0 11.4

매출
규모

10억원 미만 (132) 60.7 35.2 24.6 27.6 20.6 4.7

10~100억원 미만 (45) 64.1 3.0 26.1 18.6 34.6 14.3

100억원 이상 (14) 41.9 44.4 50.1 21.7 34.0 0.0

인력
규모

10인 미만 (115) 71.1 28.1 18.4 25.0 24.8 3.7

10~50인 미만 (59) 46.1 33.0 42.2 27.1 23.9 4.6

50인 이상 (16) 34.7 12.8 30.4 18.3 28.6 34.3

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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3) 향후 생성형 AI 활용 의향

생성형 AI 활용 경험이 없는 사업체를 대상으로 향후 활용 의향을 조사한 결과, ‘향후 활용 

의향 있음’이 56.7%로 높은 비중을 차지했으며, ‘아직 생각해보지 않음’은 25.9%로 나타남

플랫폼에서는 '향후 활용 의향이 있음'이 41.1%로 CP의 ‘향후 활용 의향이 있음' 비율 

58.0% 보다 낮은 것으로 나타남

그림 1-23 향후 생성형 AI 활용 의향

[BASE : AI 활용 경험 없는 업체, 단위 : %]

17.4 19.6 17.2

25.9
39.3

24.8

56.7
41.1

58.0

전체(n=206) 플랫폼(n=16) CP(n=190)

의향 있음 미정 의향 없음

표 1-40 향후 생성형 AI 활용 의향

[BASE : AI 활용 경험 없는 업체(n=206), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

향후 
도입 
의향 
전혀 
없음

향후 
도입 
의향 
없음

아직 
생각해
보지 
않음

향후 
도입 
의향 
있음

향후 
도입 
의향 
매우 
있음

의향
없음 

미정
의향
있음 

계 평균

전 체 (206) 6.2 11.2 25.9 44.1 12.6 17.4 56.7 25.9 100.0 3.46

사업 
유형

플랫폼 (16) 0.0 19.6 39.3 41.1 0.0 19.6 41.1 39.3 100.0 3.22

CP (190) 6.7 10.5 24.8 44.3 13.7 17.2 58.0 24.8 100.0 3.48

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (19) 0.0 16.5 41.0 42.5 0.0 16.5 42.5 41.0 100.0 3.26

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (46) 17.9 18.1 11.5 43.7 8.8 36.0 52.5 11.5 100.0 3.07

웹툰 기획·제작 (108) 2.9 8.4 29.2 41.7 17.7 11.3 59.5 29.2 100.0 3.63

웹툰 콘텐츠 출판 (20) 6.8 6.8 21.2 58.4 6.8 13.6 65.2 21.2 100.0 3.52

기타 (13) 0.0 8.8 35.3 45.2 10.7 8.8 55.9 35.3 100.0 3.58

매출
규모

10억원 미만 (138) 7.7 10.0 22.1 45.9 14.2 17.7 60.2 22.1 100.0 3.49

10~100억원 미만 (44) 2.3 11.4 31.9 45.2 9.2 13.7 54.4 31.9 100.0 3.48

100억원 이상 (24) 4.6 17.7 37.0 31.1 9.6 22.3 40.7 37.0 100.0 3.23

인력
규모

10인 미만 (100) 7.5 14.7 21.6 45.5 10.7 22.3 56.2 21.6 100.0 3.37

10~50인 미만 (70) 7.5 7.4 22.6 45.8 16.7 14.9 62.5 22.6 100.0 3.57

50인 이상 (36) 0.0 8.7 44.5 36.8 10.1 8.7 46.9 44.5 100.0 3.48
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4) 현재 생성형 AI 도입 및 활용 수준

생성형 AI 활용 의향이 있는 사업체를 대상으로 현재 도입 및 활용 수준을 조사한 결과, 

'웹툰 제작에 AI 도입을 고려 중인 단계'인 사업체의 비율이 76.3%로 가장 높게 나타남

다음으로 '도입을 결정 후, 도구와 사용법을 찾는 단계'는 13.3%, '도입을 결정하고 도구 

및 활용법을 찾은 후, 교육을 받거나 시스템 구축 중'은 8.2% 순으로 높게 나타남

그림 1-24 현재 생성형 AI 도입 및 활용 수준

[BASE : AI 활용 의향 있는 업체, 단위 : %]

76.3

13.3 8.2 2.2

64.6

15.2
0.0

20.3

77.0

13.2 8.7 1.1

웹툰 제작에 AI 도입을 고려 중인

단계

AI 도입을 결정 후, 적절한 도구와

사용법을 찾고 있는 단계

AI 도입을 결정하고 도구와

사용법을 찾은 후, 교육을 받거나

시스템을 구축하고 있는 단계

기타

전체(n=117) 플랫폼(n=7) CP(n=110)

표 1-41 현재 생성형 AI 도입 및 활용 수준

[BASE : AI 활용 의향 있는 업체(n=117), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
웹툰 제작에 AI 

도입을 고려 중인 
단계

AI 도입을 결정 
후, 적절한 

도구와 사용법을 
찾고 있는 단계

AI 도입을 
결정하고 도구와 
사용법을 찾은 

후, 교육을 
받거나 시스템을 
구축하고 있는 

단계

기타 계

전 체 (117) 76.3 13.3 8.2 2.2 100.0

사업 
유형

플랫폼 (7) 64.6 15.2 0.0 20.3 100.0

CP (110) 77.0 13.2 8.7 1.1 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (8) 52.6 12.4 18.6 16.5 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (24) 77.7 5.6 16.7 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (65) 77.7 20.4 0.0 1.9 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (13) 89.6 0.0 10.4 0.0 100.0

기타 (7) 61.9 0.0 38.1 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (83) 80.7 12.4 5.4 1.6 100.0

10~100억원 미만 (24) 66.9 21.9 11.2 0.0 100.0

100억원 이상 (10) 62.7 0.0 25.0 12.3 100.0

인력
규모

10인 미만 (56) 78.4 16.6 2.7 2.4 100.0

10~50인 미만 (44) 80.9 9.2 9.8 0.0 100.0

50인 이상 (17) 57.6 13.0 22.3 7.1 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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5) 생성형 AI 활용 의향 없는 이유

생성형 AI의 활용 의향이 없는 사업체를 대상으로 그 이유에 대해 살펴보면, 'AI 학습 데이

터의 불법 수집 문제에 대한 반감'이 38.5%로 가장 높게 나타남

그림 1-25 현재 생성형 AI 활용 의향 없는 이유

[BASE : AI 활용 의향 없는 업체, 단위 : %]

38.5
27.2 26.8

7.5

57.4
42.642.2

29.8 23.9

4.1

AI 학습 데이터의 불법

수집(스크레이핑) 문제에

대한 반감

제3자의 저작권을 침해할 수

있다는 윤리적, 법적 문제에

대한 부담

독자들의 부정적 반응 우려 AI 시스템 구축, 사용 등 비용

부담

전체(n=36) 플랫폼(n=3) CP(n=33)

표 1-42 현재 생성형 AI 활용 의향 없는 이유

[BASE : AI 활용 의향 없는 업체(n=36), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

AI 학습 
데이터의 불법 

수집(스크레이핑) 
문제에 대한 

반감

독자들의 부정적 
반응 우려

제3자의 
저작권을 침해할 

수 있다는 
윤리적, 법적 
문제에 대한 

부담

AI 시스템 구축, 
사용 등 비용 

부담
계

전 체 (36) 38.5 27.2 26.8 7.5 100.0

사업 
유형

플랫폼 (3) 0.0 0.0 57.4 42.6 100.0

CP (33) 42.2 29.8 23.9 4.1 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (3) 0.0 0.0 57.4 42.6 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (17) 37.1 39.8 23.2 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (12) 51.2 25.6 23.2 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (3) 50.0 0.0 0.0 50.0 100.0

기타 (1) 0.0 0.0 100.0 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (24) 50.9 25.7 12.3 11.0 100.0

10~100억원 미만 (6) 22.3 38.8 38.8 0.0 100.0

100억원 이상 (5) 0.0 20.6 79.4 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (22) 62.0 20.2 11.7 6.1 100.0

10~50인 미만 (10) 0.0 50.3 36.9 12.8 100.0

50인 이상 (3) 0.0 0.0 100.0 0.0 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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6) 생성형 AI 활용 시 기대효과

생성형 AI의 활용에 대한 기대 효과로는 1+2순위 기준, '작업 시간 단축 및 효율 향상'이 

87.2%로 가장 높게 나타났으며, 그 다음으로 ‘어시스트/공동작업/외주 등 비용 감소’가 

45.8%, ‘콘센트 스케치 및 아이디어 발굴 용이’가 15.6% 등의 순으로 나타남

그림 1-26 생성형 AI 활용시 기대효과

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : %]

87.2

45.8
15.6 10.9 10.4

7.8 5.1 1.1

81.0
61.2

0.0 7.1 6.4 7.1 4.8 0.0

87.7

44.7

16.7 11.2 10.7 7.9 5.1 1.2

작업 시간 단축

및 효율 향상

어시스트

/공동작업/외주

등

비용 감소

콘셉트 스케치

및 아이디어 발굴

용이

작품 퀄리티 유지

및 보정 기능 강화

자동 번역,

다국어 더빙 등

해외 진출 용이

1인 작

활동 기반 강화

창작 스트레스

완화

기타

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-43 생성형 AI 활용 시 기대효과 (1순위)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

작업 
시간 

단축 및 
효율 
향상

어시스트
/공동작
업/외주 
등 비용 

감소

콘셉트 
스케치 

및 
아이디어 

발굴 
용이

작품 
퀄리티 
유지 및 

보정 
기능 
강화

자동 
번역, 
다국어 
더빙 등 

해외 
진출 
용이

1인 작가 
활동 
기반 
강화

창작 
스트레스 

완화
기타 계

전 체 (396) 72.5 11.8 6.7 3.8 1.9 1.9 1.1 0.4 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 74.5 14.3 0.0 0.0 6.4 0.0 4.8 0.0 100.0

CP (368) 72.3 11.6 7.2 4.1 1.6 2.0 0.8 0.4 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 72.2 17.7 0.0 0.0 5.8 0.0 4.3 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 80.5 4.4 6.1 4.5 0.0 4.6 0.0 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 70.7 10.6 9.0 4.9 2.4 0.6 1.2 0.6 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 71.3 18.6 0.0 0.0 0.0 10.1 0.0 0.0 100.0

기타 (24) 70.9 29.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 69.5 10.3 9.0 5.1 1.2 2.7 1.6 0.6 100.0

10~100억원 미만 (89) 83.0 11.7 2.3 0.0 3.0 0.0 0.0 0.0 100.0

100억원 이상 (38) 69.1 22.6 0.0 3.5 4.8 0.0 0.0 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 66.3 11.9 9.3 5.0 2.1 3.4 2.0 0.0 100.0

10~50인 미만 (129) 78.2 11.3 5.0 3.3 1.0 0.0 0.0 1.2 100.0

50인 이상 (53) 83.7 12.9 0.0 0.0 3.4 0.0 0.0 0.0 100.0
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표 1-44 생성형 AI 활용 시 기대효과 (1+2순위)

[BASE : 전체(n=396), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수
작업 시간 
단축 및 

효율 향상

어시스트/
공동작업/
외주 등 

비용 감소

콘셉트 
스케치 및 
아이디어 
발굴 용이

작품 
퀄리티 
유지 및 

보정 기능 
강화

자동 
번역, 
다국어 
더빙 등 

해외 진출 
용이

1인 작가 
활동 기반 

강화

창작 
스트레스 

완화
기타

전 체 (396) 87.2 45.8 15.6 10.9 10.4 7.8 5.1 1.1

사업 
유형

플랫폼 (28) 81.0 61.2 0.0 7.1 6.4 7.1 4.8 0.0

CP (368) 87.7 44.7 16.7 11.2 10.7 7.9 5.1 1.2

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 78.0 64.9 0.0 11.3 5.8 6.5 4.3 0.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 89.4 51.7 8.4 6.2 20.8 6.1 2.3 0.0

웹툰 기획·제작 (247) 86.2 41.5 20.6 13.2 6.9 8.3 6.5 1.2

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 95.2 42.6 8.3 0.0 30.6 10.1 0.0 0.0

기타 (24) 93.9 53.6 12.1 11.7 0.0 6.1 5.5 5.5

매출
규모

10억원 미만 (269) 84.1 43.5 20.7 11.9 10.4 9.7 5.7 1.1

10~100억원 미만 (89) 92.5 51.5 6.4 8.3 12.7 2.6 2.6 1.5

100억원 이상 (38) 96.8 49.0 0.0 9.4 4.8 6.4 6.7 0.0

인력
규모

10인 미만 (214) 81.4 41.9 23.8 13.5 10.0 12.1 7.1 1.3

10~50인 미만 (129) 95.0 53.5 8.3 6.8 13.0 1.9 1.0 1.2

50인 이상 (53) 91.8 42.9 0.0 10.2 5.7 4.6 6.7 0.0
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7) 생성형 AI 관련 교육 및 컨설팅 참여 의향 

웹툰 사업체들의 AI 관련 교육 및 컨설팅 참여 의향을 살펴보면, '참여 의향 있다'는 응답

이 67.4%로 나타남

사업유형별로 플랫폼에서는 ‘참여 의향 있다’는 응답이 60.2%인 반면, CP에서는 67.9%로 

비교적 높은 것으로 나타남

그림 1-27 생성형 AI 관련 교육 및 컨설팅 참여 의향

[BASE : 전체, 단위 : %]

9.8 4.8 10.2
22.8 35.0 21.9

67.4 60.2 67.9

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

의향 있음 미정 의향 없음

표 1-45 생성형 AI 관련 교육 및 컨설팅 참여 의향

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
전혀 
의향 
없음

의향 
없음

아직 
생각해
보지 
않음

의향 
있음

매우 
의향 
있음

의향
없음 

미정
의향
있음 

계 평균

전 체 (396) 4.3 5.5 22.8 45.7 21.7 9.8 67.4 22.8 100.0 3.75

사업 
유형

플랫폼 (28) 0.0 4.8 35.0 53.1 7.1 4.8 60.2 35.0 100.0 3.63

CP (368) 4.6 5.6 21.9 45.2 22.8 10.2 67.9 21.9 100.0 3.76

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 0.0 4.3 36.5 52.8 6.5 4.3 59.2 36.5 100.0 3.61

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 10.3 4.8 19.7 56.7 8.5 15.1 65.2 19.7 100.0 3.48

웹툰 기획·제작 (247) 4.1 5.5 22.1 42.2 26.0 9.6 68.2 22.1 100.0 3.80

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 9.6 14.9 41.3 34.2 9.6 75.5 14.9 100.0 4.00

기타 (24) 0.0 4.5 29.9 47.8 17.8 4.5 65.6 29.9 100.0 3.79

매출
규모

10억원 미만 (269) 4.6 6.7 21.2 46.3 21.2 11.3 67.5 21.2 100.0 3.73

10~100억원 미만 (89) 2.6 3.0 24.5 47.3 22.5 5.7 69.8 24.5 100.0 3.84

100억원 이상 (38) 6.1 2.9 30.5 37.9 22.6 9.0 60.5 30.5 100.0 3.68

인력
규모

10인 미만 (214) 5.7 8.3 18.7 41.5 25.8 14.0 67.3 18.7 100.0 3.73

10~50인 미만 (129) 2.7 3.2 27.2 48.2 18.7 5.9 66.9 27.2 100.0 3.77

50인 이상 (53) 2.3 0.0 28.8 56.9 12.1 2.3 69.0 28.8 100.0 3.76
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3. 인력 현황 및 서비스 제공 현황

가. 인력 현황

1) 총 종사자 수

웹툰 산업에 종사하는 총 종사자 수는 15,314명으로 나타났으며, 사업체별로는 평균 38.7

명이 종사하는 것으로 나타남

종사자 분포별로 보면, 10명 미만인 업체의 비율이 54.1%로 가장 높게 조사되었으며, 50

명 미만 32.6%, 50명 이상인 업체는 13.3%로 나타남

그림 1-28 총 종사자 수

[BASE : 전체, 단위 : %]

54.1

32.6
13.3

31.8 24.4
43.8

55.8

33.3
11.0

10명 미만 50명 미만 50명 이상

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-46 총 종사자 수

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 개]

유형 사례수
10명 
미만

10명~50
명 미만

50명 
이상

계
평균값
(명)

최소값
(명)

중앙값
(명)

최대값
(명)

전 체 (396) 54.1 32.6 13.3 100.0 38.7 1.0 8.0 1,200.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 31.8 24.4 43.8 100.0 259.3 1.0 30.0 1,200.0

CP (368) 55.8 33.3 11.0 100.0 21.9 1.0 7.0 662.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 38.4 22.0 39.5 100.0 234.3 1.0 25.0 1,200.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 43.8 50.4 5.8 100.0 19.2 1.0 12.0 147.0

웹툰 기획·제작 (247) 54.4 32.3 13.2 100.0 23.2 1.0 7.0 662.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 62.0 33.7 4.3 100.0 16.5 1.0 8.0 99.0

기타 (24) 89.0 0.0 11.0 100.0 24.6 1.0 4.0 340.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 69.1 25.4 5.5 100.0 14.6 1.0 5.0 1,000.0

10~100억원 미만 (89) 30.4 58.8 10.9 100.0 23.9 1.0 18.0 100.0

100억원 이상 (38) 2.9 22.7 74.4 100.0 245.2 4.0 116.0 1,200.0

인력
규모

10인 미만 (214) 100.0 0.0 0.0 100.0 3.5 1.0 3.0 9.0

10~50인 미만 (129) 0.0 100.0 0.0 100.0 21.6 10.0 18.0 48.0

50인 이상 (53) 0.0 0.0 100.0 100.0 223.7 50.0 100.0 1,200.0
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2) 신규 고용 종사자 수

사업체별 평균 신규 고용자 수는 평균 5.7명으로 나타남. '10명 미만'의 신규 고용을 한 

사업체의 비율이 84.1%로 대다수를 차지했으며, '50명 미만'은 14.3%, '50명 이상'은 1.6%

로 나타남

플랫폼에서는 ‘50명 이상’ 신규 고용한 업체 비율이 22.9%로 비교적 높게 나타났으며, CP에서

는 ‘10명 미만’ 신규 고용 업체 비율이 86.4%로 높게 나타남

그림 1-29 신규 고용 종사자 수

[BASE : 전체, 단위 : %]

84.1

14.3 1.6

52.7
24.5 22.9

86.4

13.6
0.0

10명 미만 50명 미만 50명 이상

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-47 신규 고용 종사자 수

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 명]

유형 사례수
10명 
미만

10명~50
명 미만

50명 
이상

계
평균값
(명)

최소값
(명)

중앙값
(명)

최대값
(명)

전 체 (396) 84.1 14.3 1.6 100.0 5.7 0.0 2.0 80.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 52.7 24.5 22.9 100.0 21.8 0.0 5.0 80.0

CP (368) 86.4 13.6 0.0 100.0 4.4 0.0 2.0 49.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 57.3 22.1 20.6 100.0 19.7 0.0 5.0 80.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 87.4 12.6 0.0 100.0 5.0 0.0 3.0 32.0

웹툰 기획·제작 (247) 84.6 15.4 0.0 100.0 4.6 0.0 2.0 49.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 91.8 8.2 0.0 100.0 3.0 0.0 0.0 16.0

기타 (24) 94.5 5.5 0.0 100.0 3.3 0.0 1.0 35.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 92.4 7.2 0.4 100.0 3.0 0.0 1.0 50.0

10~100억원 미만 (89) 83.5 16.5 0.0 100.0 5.8 0.0 5.0 30.0

100억원 이상 (38) 25.9 59.8 14.3 100.0 24.5 0.0 16.0 80.0

인력
규모

10인 미만 (214) 100.0 0.0 0.0 100.0 1.2 0.0 0.0 7.0

10~50인 미만 (129) 85.0 15.0 0.0 100.0 5.3 0.0 5.0 30.0

50인 이상 (53) 16.8 71.0 12.2 100.0 24.7 5.0 20.0 80.0
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3) 고용형태별 및 성별 종사자 현황

조사에 참여한 업체를 대상으로 고용형태별 및 성별로 종사자 비율을 조사한 결과, 전체 

종사자 대비 정규직 남성 직원의 비율은 32.2%, 여성은 48.4%로, 여성 정규직 직원의 비율

이 남성보다 높게 나타남. 비정규직의 경우 남성은 8.9%, 여성은 10.5%로 나타나, 전체적으

로 남성 대비 여성 종사자 비율이 높은 것으로 나타남

플랫폼에서는 정규직 남성 비율이 46.1%, 여성이 39.4%로, 나타났으며, CP에서는 정규직 

남성은 31.1%, 여성은 49.1%로 나타났으며, 전체 고용률에서도 여성의 비율이 58.9%로 나

타남

그림 1-30 고용형태별 및 성별 종사자 현황

[BASE : 전체, 단위 : %]

32.2 48.4 46.1 39.4 31.1 49.1
8.9

10.5 6.1 8.4 9.1
10.7

전체 남성 전체 여성 플랫폼 남성 플랫폼 여성 CP 남성 CP 여성

정규직 비정규직

표 1-48 고용형태별 및 성별 종사자 현황 (비율)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 정규직 - 남자 정규직 - 여자 비정규직 - 남자 비정규직 - 여자

전 체 (396) 32.2 48.4 8.9 10.5

사업 
유형

플랫폼 (28) 46.1 39.4 6.1 8.4

CP (368) 31.1 49.1 9.1 10.7

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 46.4 35.6 10.3 7.6

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 29.3 59.0 3.8 7.9

웹툰 기획·제작 (247) 33.8 46.1 9.9 10.2

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 19.2 55.2 8.4 17.3

기타 (24) 20.2 52.0 11.5 16.3

매출
규모

10억원 미만 (269) 32.0 45.0 9.9 13.1

10~100억원 미만 (89) 32.5 56.7 7.2 3.6

100억원 이상 (38) 32.5 53.3 5.8 8.4

인력
규모

10인 미만 (214) 34.7 39.5 13.1 12.7

10~50인 미만 (129) 29.0 59.1 3.9 7.9

50인 이상 (53) 29.5 58.4 4.1 8.0
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표 1-49 고용형태별 및 성별 종사자 현황 (평균)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, 명]

유형 사례수 정규직 - 남자 정규직 - 여자 비정규직 - 남자 비정규직 - 여자

전 체 (396) 13.3 20.3 1.9 3.1

사업 
유형

플랫폼 (28) 106.9 121.3 11.4 19.7

CP (368) 6.2 12.6 1.2 1.9

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 96.6 109.6 10.3 17.8

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 5.2 12.8 0.3 0.9

웹툰 기획·제작 (247) 6.9 13.7 0.9 1.7

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 4.2 10.9 0.4 1.0

기타 (24) 5.0 5.6 6.7 7.3

매출
규모

10억원 미만 (269) 4.2 8.3 0.7 1.4

10~100억원 미만 (89) 6.2 15.8 0.8 1.1

100억원 이상 (38) 94.6 117.1 13.0 20.5

인력
규모

10인 미만 (214) 1.1 1.6 0.4 0.5

10~50인 미만 (129) 6.0 13.2 0.9 1.5

50인 이상 (53) 81.0 114.3 10.4 18.0



52 | 제1부. 웹툰 사업체 실태조사

4) 직종별 종사자 현황

직종별 종사자 비율을 조사한 결과, 웹툰 사업 실무 종사자의 비율은 73.9%로 나타남

웹툰 사업 실무 종사자 중 웹툰 작가2)의 비율은 43.6%로 나타남. 그 외에 ‘PD’는 17.5%, 

‘사업기획, 마케팅 및 홍보’ 8.7%, ‘서비스 시스템 관련’ 4.0% 등으로 나타남

그림 1-31 직종별 종사자 현황

[BASE : 전체, 단위 : %]

17.5
8.7 4.0

43.6

15.8
10.3

13.4 11.6 12.4
23.7

16.9 22.117.8
8.5 3.3

45.1

15.7 9.5

PD 사업기획/마케팅

및 홍보

서비스 시스템

관련

작가 웹툰 이외 분야

사업 종사자

기타 종사자

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-50 직종별 종사자 현황 (비율)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
PD(작품 개발, 
콘텐츠 제공자 

관리 등)

사업기획/마케
팅 및 홍보

서비스 시스템 
관련 (플랫폼 
운영/IT 개발)

작가 
(스튜디오 
보유하거나 
스튜디오인 

경우 / 스토리, 
작화, 채색, 
배경 등)

웹툰 이외 
분야 사업 

종사자

기타 
(경영관리, 

인사총무 등 
지원부) 
종사자

전 체 (396) 17.5 8.7 4.0 43.6 15.8 10.3

사업 
유형

플랫폼 (28) 13.4 11.6 12.4 23.7 16.9 22.1

CP (368) 17.8 8.5 3.3 45.1 15.7 9.5

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 16.9 15.3 11.2 21.4 15.2 20.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 24.3 18.1 4.4 25.5 17.7 10.0

웹툰 기획·제작 (247) 16.6 5.0 2.1 52.7 14.8 8.9

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 19.2 9.9 7.9 37.5 16.7 8.8

기타 (24) 7.6 12.0 8.0 35.1 20.5 15.6

매출
규모

10억원 미만 (269) 16.5 8.2 2.8 50.2 12.6 9.7

10~100억원 미만 (89) 21.8 10.3 5.9 32.9 18.2 10.9

100억원 이상 (38) 15.1 8.9 7.5 21.4 33.2 14.0

인력
규모

10인 미만 (214) 18.3 8.3 3.1 53.1 7.0 10.1

10~50인 미만 (129) 18.3 9.9 4.6 35.8 21.2 10.2

50인 이상 (53) 12.6 7.5 5.6 24.0 38.5 11.9

2) 작품 당 계약을 한 작가가 아닌 회사와 근로계약 등의 회사가 관리주체인 계약을 맺은 사례를 의미함
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표 1-51 직종별 종사자 현황 (평균)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, 명]

유형 사례수
PD(작품 개발, 
콘텐츠 제공자 

관리 등)

사업기획/마케
팅 및 홍보

서비스 시스템 
관련 (플랫폼 
운영/IT 개발)

작가 
(스튜디오 
보유하거나 
스튜디오인 

경우 / 스토리, 
작화, 채색, 
배경 등)

웹툰 이외 
분야 사업 

종사자

기타 
(경영관리, 

인사총무 등 
지원부) 
종사자

전 체 (396) 3.8 2.9 3.4 9.9 11.1 5.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 15.0 19.8 40.8 58.7 55.7 32.3

CP (368) 2.9 1.7 0.6 6.2 7.7 2.9

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 13.6 17.9 36.8 53.0 50.3 29.1

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 3.8 3.0 0.7 3.8 5.7 2.4

웹툰 기획·제작 (247) 3.0 1.0 0.6 7.7 9.0 2.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 3.2 1.7 1.2 3.2 5.5 2.0

기타 (24) 0.2 4.7 0.2 1.2 3.3 15.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 1.3 0.8 0.3 4.2 3.8 1.0

10~100억원 미만 (89) 4.1 2.0 1.2 8.6 5.9 2.3

100억원 이상 (38) 20.8 20.1 31.0 53.4 74.9 39.8

인력
규모

10인 미만 (214) 0.7 0.3 0.1 1.7 0.4 0.3

10~50인 미만 (129) 3.5 2.1 0.9 7.6 5.6 2.2

50인 이상 (53) 17.2 15.8 23.2 48.8 68.0 30.9
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5) 계약 콘텐츠 제공자 현황

계약을 통해 협업 중인 작가의 현황을 조사한 결과, 전체 계약(협업) 작가 수는 총 13,700

명으로 나타났으며, 웹툰 ‘1인 기획/제작 작가’가 28.6%로 비율이 가장 높은 것으로 나타남

그 다음으로는 ‘스토리 작가(오리지널 IP)’가 16.5%, ‘작화/펜선 담당 작가’가 15.9%, ‘채

색 담당 작가’가 12.3% 등의 순임

플랫폼에서 ‘1인 기획/제작 작가’ 비율이 37.7%로 CP 보다 높은 것으로 나타났으며, CP

에서는 ‘스토리 작가(오리지널 IP)’가 16.6%, ‘채색 담당 작가’가 12.7%로 비교적 높은 편으

로 나타남

그림 1-32 계약 콘텐츠 제공자 현황

[BASE : 전체, 단위 : %]

28.6

16.5
9.5

15.9

7.6 12.3 9.6

37.7

13.8
8.0

17.5

7.2 6.9 8.8

27.9

16.6

9.6
15.8

7.6
12.7

9.7

1인 기획/제작 작가 스토리

작가(오리지널 IP) 

각색

작가(노블코믹스용

콘티 구성)

작화/펜선 담당 작가 배경 담당 작가 채색 담당 작가 기타

전체(n=377) 플랫폼(n=26) CP(n=351)

표 1-52 계약 콘텐츠 제공자 현황 (비율)

[BASE : 전체(n=377), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
1인 

기획/제작 
작가

스토리 
작가(오리지

널 IP)

각색 
작가(노블코
믹스용 콘티 

구성)

작화/펜선 
담당 작가

배경 담당 
작가

채색 담당 
작가

기타

전 체 (377) 28.6 16.5 9.5 15.9 7.6 12.3 9.6

사업 
유형

플랫폼 (26) 37.7 13.8 8.0 17.5 7.2 6.9 8.8

CP (351) 27.9 16.6 9.6 15.8 7.6 12.7 9.7

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (27) 35.6 18.5 7.6 16.6 6.8 6.5 8.4

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (64) 25.4 28.8 11.1 16.4 6.0 8.1 4.1

웹툰 기획·제작 (238) 29.1 11.6 9.7 15.5 9.1 14.3 10.7

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 22.6 21.1 10.1 15.8 2.9 12.3 15.2

기타 (19) 31.9 26.3 3.3 17.5 2.9 9.5 8.6

매출
규모

10억원 미만 (258) 29.9 18.6 8.3 15.2 7.0 12.1 8.8

10~100억원 미만 (83) 28.4 11.3 12.7 17.2 8.6 13.2 8.6

100억원 이상 (37) 19.7 12.8 10.8 17.7 9.6 11.9 17.6

인력
규모

10인 미만 (199) 37.4 18.3 5.0 13.6 5.2 12.5 7.9

10~50인 미만 (127) 18.8 16.1 15.0 19.6 10.7 10.0 9.8

50인 이상 (51) 18.5 10.0 13.1 15.8 9.4 17.4 15.8

* 콘텐츠 제공 관련 계약 인원이 없는 사업체 미포함
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표 1-53 계약 콘텐츠 제공자 현황 (평균)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, 명]

유형 사례수
1인 

기획/제작 
작가

스토리 
작가(오리지

널 IP)

각색 
작가(노블코
믹스용 콘티 

구성)

작화/펜선 
담당 작가

배경 담당 
작가

채색 담당 
작가

기타

전 체 (396) 6.7 4.3 4.8 6.7 3.0 4.3 4.8

사업 
유형

플랫폼 (28) 43.3 23.4 15.5 27.9 14.0 12.6 22.1

CP (368) 4.0 2.9 3.9 5.1 2.2 3.7 3.5

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 39.1 21.2 14.0 25.2 12.6 11.4 19.9

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 4.3 5.5 5.1 8.3 2.6 2.8 1.3

웹툰 기획·제작 (247) 4.5 2.5 4.3 5.1 2.4 4.4 4.5

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 1.9 1.7 1.7 1.4 0.8 2.1 2.5

기타 (24) 1.0 0.8 0.3 0.7 0.4 0.4 0.5

매출
규모

10억원 미만 (269) 3.1 1.4 2.0 2.0 1.0 2.3 2.2

10~100억원 미만 (89) 4.6 3.4 5.2 5.6 3.4 4.0 4.3

100억원 이상 (38) 38.2 27.1 23.2 42.5 16.4 19.5 24.3

인력
규모

10인 미만 (214) 1.3 0.7 0.6 0.9 0.3 0.8 0.6

10~50인 미만 (129) 4.0 3.0 4.8 4.8 2.2 2.9 3.1

50인 이상 (53) 35.7 22.2 21.5 35.0 15.9 21.8 25.9
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나. 서비스 제공 현황

1-1) 현재 기획·제작·유통하는 장르

현재 기획·제작·유통하는 장르를 살펴보면, 1+2+3순위를 종합한 기준으로 '로맨스판타지'

가 40.2%로 가장 높은 비율을 차지했으며, '판타지'가 38.4%, '현대로맨스'가 31.0%로 그 

뒤를 이음

그림 1-33 현재 기획/제작/유통하는 장르

[BASE : 전체, 단위 : %]

20.2

10.3

10.3

9.1

16.8

9.2

6.5

4.2

2.3

2.4

1.1

2.3

0.8

0.7

3.7

40.2

38.4

31.0

26.5

25.7

20.4

19.7

16.5

6.9

6.8

6.4

5.8

4.6

2.3

1.8

3.7

로맨스판타지

판타지

현대로맨스

드라마

액션

BL/GL

성인물

무협/사극

코믹/개그

학원물

공포/스릴러

일상

감성

스포츠

교양/지식

기타

1순위

1+2+3순위
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표 1-54 현재 기획/제작/유통하는 장르 (1순위)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형
사례
수

로맨
스판
타지

액션
판타
지

현대
로맨
스

BL/
GL

드라
마

성인
물

무협/
사극

학원
물

일상
코믹/
개그

공포/
스릴
러

스포
츠

교양/
지식

기타 계

전 체 (396) 20.2 16.8 10.3 10.3 9.2 9.1 6.5 4.2 2.4 2.3 2.3 1.1 0.8 0.7 3.7 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 10.0 10.0 11.9 22.1 15.4 4.8 8.0 3.6 0.0 0.0 7.1 0.0 0.0 0.0 7.1 100.0

CP (368) 20.9 17.3 10.2 9.4 8.7 9.4 6.4 4.3 2.6 2.5 2.0 1.2 0.9 0.8 3.5 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 9.0 13.9 10.8 19.9 13.9 9.1 7.3 3.2 0.0 0.0 6.5 0.0 0.0 0.0 6.5 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 30.1 25.7 7.8 5.1 18.7 4.1 6.6 2.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 19.9 12.8 11.4 7.7 7.4 11.1 6.0 5.9 3.9 3.8 2.9 1.8 1.3 0.5 3.6 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 29.1 28.9 4.8 27.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 5.3 4.8 100.0

기타 (24) 0.0 23.3 12.3 18.2 5.5 12.3 18.4 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 10.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 17.2 15.8 11.0 10.1 11.3 11.9 5.7 4.5 1.1 3.4 1.9 1.1 1.2 0.6 3.3 100.0

10~100억원 미만 (89) 27.1 18.5 6.0 11.0 4.4 4.6 10.8 3.0 1.5 0.0 4.6 1.7 0.0 1.5 5.3 100.0

100억원 이상 (38) 25.0 20.2 15.5 9.5 4.8 0.0 2.6 5.6 13.9 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 2.9 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 10.2 19.6 10.9 10.7 8.5 12.7 6.3 0.6 1.4 4.3 3.7 2.1 1.5 1.3 6.2 100.0

10~50인 미만 (129) 32.8 11.5 8.3 7.7 6.7 6.8 8.8 12.0 3.3 0.0 1.0 0.0 0.0 0.0 1.0 100.0

50인 이상 (53) 29.7 18.4 12.8 14.9 17.9 0.0 1.9 0.0 4.4 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

표 1-55 현재 기획/제작/유통하는 장르 (1+2+3순위)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형
사례
수

로맨
스판
타지

판타
지

현대
로맨
스

드라
마

액션
BL/
GL

성인
물

무협/
사극

코믹/
개그

학원
물

공포/
스릴
러

일상 감성
스포
츠

교양/
지식

기타

전 체 (396) 40.2 38.4 31.0 26.5 25.7 20.4 19.7 16.5 6.9 6.8 6.4 5.8 4.6 2.3 1.8 3.7

사업 
유형

플랫폼 (28) 55.6 44.4 41.3 27.6 13.6 18.9 14.5 3.6 7.1 0.0 6.4 3.6 17.1 0.0 0.0 7.1

CP (368) 39.0 37.9 30.3 26.5 26.6 20.5 20.1 17.5 6.9 7.3 6.4 6.0 3.6 2.5 2.0 3.5

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 50.2 49.8 37.3 34.6 21.9 17.1 13.1 3.2 6.5 0.0 5.8 3.2 15.5 0.0 0.0 6.5

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 49.9 41.3 34.7 23.2 30.4 42.2 20.3 15.7 0.0 0.0 2.1 1.5 4.4 2.0 0.0 0.0

웹툰 기획·제작 (247) 36.2 36.9 27.1 24.8 24.1 16.3 21.2 19.1 10.2 10.8 8.5 8.5 3.1 2.5 2.3 3.6

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 60.5 34.1 51.4 27.1 28.9 11.9 9.6 24.3 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 5.3 4.8

기타 (24) 18.2 35.6 29.9 42.3 29.4 17.6 23.9 0.0 0.0 0.0 5.5 0.0 12.3 6.1 0.0 10.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 37.7 36.0 30.3 31.1 24.8 18.7 17.2 13.1 8.1 6.2 6.3 6.7 4.5 2.9 2.2 3.3

10~100억원 미만 (89) 44.8 43.5 34.3 19.3 26.8 22.9 29.0 19.3 6.1 4.2 6.2 5.7 1.5 0.0 1.5 5.3

100억원 이상 (38) 47.0 43.1 28.5 11.2 29.3 27.0 16.2 34.2 0.0 16.8 8.3 0.0 12.6 3.5 0.0 2.9

인력
규모

10인 미만 (214) 24.6 31.6 26.7 33.6 28.4 14.5 19.1 6.9 8.5 3.5 9.0 9.7 4.4 3.6 3.4 6.2

10~50인 미만 (129) 54.2 48.0 35.8 22.4 19.2 24.8 18.3 28.6 6.9 10.7 2.4 1.8 5.5 0.0 0.0 1.0

50인 이상 (53) 69.3 42.4 36.9 7.9 30.5 33.7 25.7 25.9 0.0 10.3 6.0 0.0 3.4 2.5 0.0 0.0
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1-2) 향후 기획·제작·유통 희망하는 장르

향후 기획/제작/유통하기를 희망하는 장르를 살펴보면, 1+2+3순위를 종합한 기준으로 '로

맨스판타지'가 38.0%로 가장 높게 나타났으며, '판타지'는 36.4%, '현대로맨스'가 30.1%로 

그 뒤를 이음

그림 1-34 향후 기획/제작/유통 희망하는 장르

[BASE : 전체, 단위 : %]

16.9

14.5

12.1

10.4

5.7

7.9

9.3

4.1

3.7

2.5

5.1

1.6

1.6

0.3

1.1

3.3

38.0

36.4

30.1

25.3

24.1

21.4

20.0

15.3

9.5

9.2

7.6

7.4

7.1

3.3

2.6

3.6

로맨스판타지

판타지

현대로맨스

액션

드라마

성인물

BL/GL

무협/사극

공포/스릴러

학원물

일상

감성

코믹/개그

교양/지식

스포츠

기타

1순위

1+2+3순위
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표 1-56 향후 기획/제작/유통 희망하는 장르 (1순위)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형
사례
수

로맨
스판
타지

판타
지

현대
로맨
스

액션
BL/
GL

성인
물

드라
마

일상
무협/
사극

공포/
스릴
러

학원
물

코믹/
개그

감성
스포
츠

교양/
지식

기타 계

전 체 (396) 16.9 14.5 12.1 10.4 9.3 7.9 5.7 5.1 4.1 3.7 2.5 1.6 1.6 1.1 0.3 3.3 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 10.0 4.8 15.7 0.0 15.4 8.0 8.3 3.6 3.6 0.0 6.4 7.1 6.4 0.0 0.0 10.7 100.0

CP (368) 17.4 15.3 11.8 11.2 8.8 7.9 5.5 5.2 4.1 4.0 2.2 1.1 1.2 1.2 0.4 2.7 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 13.9 9.1 14.1 0.0 13.9 7.3 7.5 3.2 3.2 0.0 5.8 6.5 5.8 0.0 0.0 9.7 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 32.9 12.7 3.6 16.4 13.1 6.6 4.1 1.5 6.8 0.0 0.0 2.3 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 14.0 17.0 11.1 10.2 8.7 7.6 5.9 7.4 3.9 4.2 2.8 1.1 1.2 1.8 0.5 2.5 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 23.0 10.1 22.3 13.0 3.6 4.8 4.8 0.0 3.6 5.3 4.8 0.0 0.0 0.0 0.0 4.8 100.0

기타 (24) 0.0 6.1 29.8 6.1 5.5 18.4 6.1 0.0 0.0 12.3 0.0 0.0 5.5 0.0 0.0 10.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 16.2 16.4 14.2 10.2 10.2 5.1 5.4 5.5 3.4 5.0 1.6 1.3 1.1 1.2 0.0 3.1 100.0

10~100억원 미만 (89) 18.2 9.7 7.1 10.4 7.1 16.1 7.6 2.6 5.3 1.5 3.0 3.0 1.5 1.5 1.5 3.8 100.0

100억원 이상 (38) 18.3 12.5 8.3 11.9 7.7 8.5 3.2 7.8 6.2 0.0 7.9 0.0 4.8 0.0 0.0 2.9 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 9.2 14.1 16.4 10.2 10.4 6.2 4.9 7.1 1.5 6.3 0.6 2.9 2.0 1.5 0.6 6.0 100.0

10~50인 미만 (129) 27.1 15.7 2.9 12.3 3.9 12.2 7.6 3.8 8.0 1.0 4.4 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 100.0

50인 이상 (53) 22.8 13.2 17.2 6.5 17.9 4.0 4.2 0.0 5.1 0.0 5.7 0.0 3.4 0.0 0.0 0.0 100.0

표 1-57 향후 기획/제작/유통 희망하는 장르 (1+2+3순위)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형
사례
수

로맨
스판
타지

판타
지

현대
로맨
스

액션
드라
마

성인
물

BL/
GL

무협/
사극

공포/
스릴
러

학원
물

일상 감성
코믹/
개그

교양/
지식

스포
츠

기타

전 체 (396) 38.0 36.4 30.1 25.3 24.1 21.4 20.0 15.3 9.5 9.2 7.6 7.4 7.1 3.3 2.6 3.6

사업 
유형

플랫폼 (28) 32.8 32.8 34.9 7.1 38.5 14.5 22.5 11.9 0.0 16.4 3.6 24.5 10.7 0.0 0.0 10.7

CP (368) 38.4 36.7 29.7 26.7 23.0 21.9 19.8 15.5 10.2 8.7 7.9 6.1 6.9 3.5 2.8 3.1

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 39.3 34.5 36.3 11.3 34.7 13.1 20.3 15.6 0.0 14.8 3.2 22.1 9.7 0.0 0.0 9.7

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 55.0 34.9 24.1 28.9 23.7 30.8 37.8 15.2 2.1 0.0 3.6 2.3 2.3 1.5 0.0 0.0

웹툰 기획·제작 (247) 32.4 39.3 28.6 28.2 22.6 21.0 15.2 15.9 12.9 11.8 10.3 7.3 8.5 4.2 2.4 3.1

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 53.1 22.0 45.0 13.0 27.1 9.6 17.4 23.0 5.3 9.6 5.3 0.0 0.0 5.3 5.3 4.8

기타 (24) 29.9 30.1 36.0 17.8 24.0 23.9 23.1 0.0 12.3 0.0 0.0 11.7 11.6 0.0 11.6 10.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 38.3 37.1 32.1 24.7 24.4 16.6 18.4 14.0 10.2 7.7 7.3 6.5 9.0 3.9 2.3 3.7

10~100억원 미만 (89) 36.8 32.8 29.7 23.6 26.4 33.3 24.8 13.6 10.2 11.1 8.7 6.0 3.0 2.6 3.0 3.8

100억원 이상 (38) 38.4 39.7 16.6 33.8 16.3 27.5 20.0 28.7 3.2 15.6 7.8 17.3 3.5 0.0 3.5 2.9

인력
규모

10인 미만 (214) 29.6 29.7 25.5 23.7 27.3 19.7 13.6 6.9 13.8 8.8 9.9 7.9 9.6 5.6 2.9 6.7

10~50인 미만 (129) 46.2 41.8 33.9 26.2 21.1 25.7 27.1 25.5 4.5 8.3 7.0 4.7 4.9 0.8 2.1 0.0

50인 이상 (53) 52.1 50.5 39.2 29.7 18.2 17.5 28.6 24.5 4.2 13.1 0.0 11.8 2.5 0.0 2.5 0.0



60 | 제1부. 웹툰 사업체 실태조사

2) 특성별 제공·제작 웹툰 작품 수

2024년 기준 조사 결과에 따르면, 오리지널 웹툰의 평균 제작 건수는 10.3건으로 나타남. 

전반적으로 ‘오리지널 웹툰’, ‘자사 미보유 IP 활용 웹툰’, ‘자사 보유 웹소설 외 IP 활용 웹

툰’, ‘자사 보유 웹소설 IP 활용 노블코믹스’ 순으로 평균 제작 건수가 높게 나타남

플랫폼의 경우 오리지널 웹툰의 평균 제작 건수가 32.3건으로 나타났으며, CP에서는 오리

지널 웹툰의 평균 제작 건수가 8.6건으로 차이가 나타남

그림 1-35 특성별 제공·제작 웹툰 작품 수

[BASE : 전체, 단위 : 건]

10.3
2.5 3.3

7.9

32.3

12.4

24.8
18.6

8.6
1.8 1.7

7.1

오리지널 웹툰 자사 보유 웹소설 IP 활용

노블코믹스

자사 보유 웹소설 외 IP 

활용 웹툰

자사 미보유 IP 활용 웹툰

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-58 원작이 없는 순수 창작 웹툰 (오리지널 웹툰)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 건]

유형 사례수
3건
이하

4~10건 
미만

11건 
이상

계
평균값
(건)

최소값
(건)

중앙값
(건)

최대값
(건)

전 체 (396) 80.6 12.1 7.2 100.0 10.3 0.0 1.0 800.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 40.8 36.4 22.9 100.0 32.3 0.0 9.0 350.0

CP (368) 83.7 10.3 6.0 100.0 8.6 0.0 1.0 800.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 46.5 32.8 20.6 100.0 29.2 0.0 5.0 40.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 76.2 15.8 7.9 100.0 4.8 0.0 0.0 9.0

웹툰 기획·제작 (247) 84.0 9.1 6.9 100.0 11.4 0.0 1.0 360.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 82.1 17.9 0.0 100.0 1.0 0.0 1.0 350.0

기타 (24) 100.0 0.0 0.0 100.0 0.2 0.0 0.0 800.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 86.9 10.0 3.1 100.0 3.7 0.0 1.0 164.0

10~100억원 미만 (89) 75.6 16.1 8.3 100.0 17.8 0.0 1.0 800.0

100억원 이상 (38) 47.8 18.3 33.9 100.0 39.5 0.0 4.0 360.0

인력
규모

10인 미만 (214) 92.3 5.6 2.1 100.0 1.6 0.0 1.0 30.0

10~50인 미만 (129) 73.5 18.4 8.1 100.0 16.0 0.0 1.0 800.0

50인 이상 (53) 50.6 23.4 26.1 100.0 31.4 0.0 3.0 360.0
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표 1-59 자사 보유 IP(웹소설) 활용한 웹툰 (노블코믹스)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 건]

유형 사례수
3건
이하

4~10건 
미만

11건 
이상

계
평균값
(건)

최소값
(건)

중앙값
(건)

최대값
(건)

전 체 (396) 85.8 10.1 4.1 100.0 2.5 0.0 0.0 80.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 66.2 14.5 19.3 100.0 12.4 0.0 0.0 80.0

CP (368) 87.3 9.8 2.9 100.0 1.8 0.0 0.0 77.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 69.5 13.1 17.4 100.0 11.2 0.0 0.0 50.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 90.4 7.5 2.1 100.0 1.2 0.0 0.0 8.0

웹툰 기획·제작 (247) 85.4 10.8 3.8 100.0 2.1 0.0 0.0 77.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 84.6 15.4 0.0 100.0 1.2 0.0 0.0 80.0

기타 (24) 100.0 0.0 0.0 100.0 0.4 0.0 0.0 10.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 95.7 4.3 0.0 100.0 0.5 0.0 0.0 10.0

10~100억원 미만 (89) 74.8 18.4 6.8 100.0 3.8 0.0 0.0 77.0

100억원 이상 (38) 41.2 32.2 26.6 100.0 13.7 0.0 5.0 80.0

인력
규모

10인 미만 (214) 96.9 3.1 0.0 100.0 0.4 0.0 0.0 8.0

10~50인 미만 (129) 82.3 12.9 4.8 100.0 2.1 0.0 0.0 50.0

50인 이상 (53) 49.1 32.0 18.9 100.0 12.0 0.0 4.0 80.0

표 1-60 자사 보유 IP(웹소설 외) 활용한 웹툰

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 건]

유형 사례수
3건
이하

4~10건 
미만

11건 
이상

계
평균값
(건)

최소값
(건)

중앙값
(건)

최대값
(건)

전 체 (396) 91.0 6.3 2.7 100.0 3.3 0.0 0.0 358.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 77.1 0.0 22.9 100.0 24.8 0.0 0.0 298.0

CP (368) 92.1 6.8 1.2 100.0 1.7 0.0 0.0 358.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 79.4 0.0 20.6 100.0 22.4 0.0 0.0 30.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 90.4 9.6 0.0 100.0 0.9 0.0 0.0 10.0

웹툰 기획·제작 (247) 93.1 6.4 0.4 100.0 2.1 0.0 0.0 358.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 79.3 9.6 11.1 100.0 1.9 0.0 0.0 298.0

기타 (24) 100.0 0.0 0.0 100.0 0.1 0.0 0.0 1.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 93.3 5.1 1.5 100.0 0.6 0.0 0.0 30.0

10~100억원 미만 (89) 93.9 6.1 0.0 100.0 0.6 0.0 0.0 10.0

100억원 이상 (38) 67.9 14.9 17.2 100.0 29.2 0.0 0.0 358.0

인력
규모

10인 미만 (214) 97.3 1.3 1.5 100.0 0.4 0.0 0.0 12.0

10~50인 미만 (129) 87.3 12.7 0.0 100.0 0.9 0.0 0.0 10.0

50인 이상 (53) 74.7 11.0 14.3 100.0 21.5 0.0 0.0 358.0



62 | 제1부. 웹툰 사업체 실태조사

표 1-61 자사가 보유하지 않은 IP(웹소설, 드라마, 게임 등) 활용한 웹툰

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 건]

유형 사례수
3건
이하

4~10건 
미만

11건 
이상

계
평균값
(건)

최소값
(건)

중앙값
(건)

최대값
(건)

전 체 (396) 81.4 11.9 6.7 100.0 7.9 0.0 0.0 700.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 62.4 6.4 31.2 100.0 18.6 0.0 0.0 150.0

CP (368) 82.8 12.3 4.9 100.0 7.1 0.0 0.0 700.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 66.0 5.8 28.2 100.0 16.8 0.0 0.0 80.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 68.8 14.9 16.3 100.0 6.3 0.0 0.0 10.0

웹툰 기획·제작 (247) 87.4 10.8 1.8 100.0 4.5 0.0 0.0 700.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 68.1 27.1 4.8 100.0 8.3 0.0 0.0 150.0

기타 (24) 88.3 6.1 5.5 100.0 33.7 0.0 0.0 600.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 88.9 10.2 0.9 100.0 1.5 0.0 0.0 80.0

10~100억원 미만 (89) 72.2 13.1 14.8 100.0 14.4 0.0 0.0 600.0

100억원 이상 (38) 49.0 21.5 29.5 100.0 38.4 0.0 4.0 700.0

인력
규모

10인 미만 (214) 93.1 6.3 0.6 100.0 0.8 0.0 0.0 14.0

10~50인 미만 (129) 74.6 18.0 7.4 100.0 4.3 0.0 1.0 130.0

50인 이상 (53) 50.0 20.2 29.8 100.0 45.6 0.0 2.0 700.0
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3) 2차 저작물 작성권 확보 방법

웹툰 사업체의 2차 저작물 작성권 확보 방법을 보면, ‘웹툰 작가와 직접계약’을 통한 2차 

저작권 확보 비율이 37.4%, ‘IP를 보유하고 있는 제3자 기업과의 계약을 통해’ 확보하는 비

율이 31.7%, ‘IP 자체 기획/제작’을 통한 2차 저작물 작성권 확보가 28.1% 등의 순으로 높게 

나타남

플랫폼의 경우, ‘웹툰 작가와 직접계약’을 통한 확보가 70.8%, ‘제3자 기업과의 계약’을 통

한 확보가 15.7% 등의 순으로 나타남. CP는 ‘웹툰 작가와 직접계약’이 34.8%, ‘IP 자체 기획

/제작’이 33.0%, ‘제3자 기업과의 계약’이 29.8%로 나타남

그림 1-36 2차 저작물 작성권 확보 방법

[BASE : 전체, 단위 : %]

37.4
31.7 28.1

2.8

70.8

15.7
6.4 7.1

34.8 33.0 29.8

2.5

웹툰 작가와 직접계약 IP를 보유하고 있는 제3자

기업과의 계약을 통해

IP 자체 기획/제작 기타

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-62 2차 저작물 작성권 확보 방법

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 건]

유형 사례수
웹툰 작가와 

직접계약

IP를 보유하고 
있는 제3자 

기업과의 계약을 
통해

IP 자체 
기획/제작

기타 계

전 체 (396) 37.4 31.7 28.1 2.8 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 70.8 15.7 6.4 7.1 100.0

CP (368) 34.8 33.0 29.8 2.5 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 73.6 14.1 5.8 6.5 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 56.6 27.4 15.9 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 29.8 31.6 34.9 3.7 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 31.1 55.3 13.7 0.0 100.0

기타 (24) 23.3 39.5 37.2 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 32.2 34.2 30.8 2.8 100.0

10~100억원 미만 (89) 39.7 31.9 24.5 3.9 100.0

100억원 이상 (38) 68.6 14.1 17.3 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 33.2 28.7 32.9 5.2 100.0

10~50인 미만 (129) 39.9 36.8 23.3 0.0 100.0

50인 이상 (53) 47.9 31.8 20.3 0.0 100.0
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4) 2차 저작물 작성권 매출 중 세부 분야별 비중

2차 저작권 매출이 있는 업체들을 대상으로 한 세부 분야별 비중 조사에 따르면, ‘드라마’

가 38.3%로 가장 큰 비중을 차지함

플랫폼에서는 '드라마'가 35.0%로 가장 높게 나타났고, 그 다음으로는 '캐릭터'가 27.4%, 

'애니메이션'이 11.4% 순으로 나타남

CP에서는 '드라마'가 38.6%로 가장 높게 나타났고, '캐릭터' 17.4%, ‘기타수익’ 15.2% 순

으로 높게 나타났으며, ‘기타수익’으로는 OST 등이 나타남

그림 1-37 2차 저작권 매출 중 세부 분야별 비중

[BASE : 2차 저작권 매출이 있는 업체, 단위 : %]

38.3

3.9
10.7 6.5

18.4

3.1 4.9
14.2

35.0

8.0 11.4
6.4

27.4

1.3 4.3 6.2

38.6

3.5
10.6 6.5

17.4

3.3 5.0
15.2

드라마 영화 애니메이션 게임 캐릭터 공연 오디오드라마

/오디오북

기타 수익

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-63 2차 저작권 매출 중 세부 분야별 비중

[BASE : 2차 저작권 매출이 있는 업체(n=150), 단위 : 개소, %, 건]

유형 사례수
드라마
(또는 

웹드라마)
영화

애니메이
션

게임
캐릭터 
(굿즈 
포함)

공연 
(연극, 
뮤지컬 

등)

오디오
드라마/
오디오북

기타 
수익

전체 
2차적 
저작물 
작성권 
수수료 
매출

전 체 (150) 38.3 3.9 10.7 6.5 18.4 3.1 4.9 14.2 100.0
사업 
유형

플랫폼 (16) 35.0 8.0 11.4 6.4 27.4 1.3 4.3 6.2 100.0

CP (134) 38.6 3.5 10.6 6.5 17.4 3.3 5.0 15.2 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (16) 35.0 8.0 11.4 6.4 27.4 1.3 4.3 6.2 100.0
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (31) 39.3 1.7 3.4 8.5 19.3 0.0 1.2 26.6 100.0

웹툰 기획·제작 (86) 40.0 4.8 13.8 6.7 17.6 5.2 2.4 9.5 100.0
웹툰 콘텐츠 출판 (10) 51.0 0.0 12.8 2.5 8.3 0.0 15.2 10.3 100.0

기타 (7) 2.1 0.0 0.0 0.0 18.7 0.0 39.2 40.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (81) 38.3 4.0 10.9 7.5 14.2 4.4 5.3 15.4 100.0
10~100억원 미만 (38) 41.7 0.0 11.1 3.5 20.7 0.0 6.0 17.0 100.0

100억원 이상 (31) 33.8 8.5 9.7 7.2 26.5 3.6 2.8 7.8 100.0

인력
규모

10인 미만 (57) 37.0 2.8 11.4 5.5 14.3 5.5 8.6 15.0 100.0
10~50인 미만 (55) 42.3 2.3 11.0 8.8 14.9 0.6 1.7 18.5 100.0

50인 이상 (38) 34.4 8.0 9.2 4.6 29.5 3.2 4.1 7.0 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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4. 계약 관행 및 거래

가. 계약 체결 관행

1) 서면계약 여부

전체 사업체 중에서 서면 계약을 체결한 사업체의 비율은 96.5%로 나타남

CP에서는 서면 계약을 체결한 사업체의 비율이 97.5%로 나타났으며, 서면 계약을 체결하

지 않은 사업체는 2.5%로 나타남

�

그림 1-38 서면계약 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

96.5

3.5

83.6

16.4

97.5

2.5

서면 계약함 서면 계약하지 않음

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-64 서면계약 여부

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 예
아니오

(구두계약 체결)
계

전 체 (396) 96.5 3.5 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 83.6 16.4 100.0

CP (368) 97.5 2.5 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 85.2 14.8 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 100.0 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 97.2 2.8 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 96.4 3.6 100.0

기타 (24) 94.5 5.5 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 98.4 1.6 100.0

10~100억원 미만 (89) 92.2 7.8 100.0

100억원 이상 (38) 93.6 6.4 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 97.7 2.3 100.0

10~50인 미만 (129) 96.0 4.0 100.0

50인 이상 (53) 93.0 7.0 100.0
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2) 계약 시 사전 제작 요청 여부

서면계약을 체결하는 사업체 중에서 작품 계약, 인재 선발 등을 목적3)으로 사전 제작을 요

청하는 사업체가 37.3%로 나타났으며 사전 제작을 요청하지 않는 사업체는 62.7%로 나타남 

플랫폼에서는 '사전 제작을 요청함'이 50.9%로 비교적 높게 나타났고, CP에서는 '사전 제

작을 요청함'의 비율이 36.2%로 나타남

�

그림 1-39 계약 시 사전 제작 요청 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

37.3

62.750.9 49.1
36.2

63.8

요청함 요청하지 않음

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-65 계약 시 사전 제작 요청 여부

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 예 아니오 계

전 체 (396) 37.3 62.7 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 50.9 49.1 100.0

CP (368) 36.2 63.8 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 50.8 49.2 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 46.7 53.3 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 36.5 63.5 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 29.1 70.9 100.0

기타 (24) 11.7 88.3 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 34.2 65.8 100.0

10~100억원 미만 (89) 39.2 60.8 100.0

100억원 이상 (38) 54.6 45.4 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 28.2 71.8 100.0

10~50인 미만 (129) 40.2 59.8 100.0

50인 이상 (53) 66.9 33.1 100.0

3) 본 조사에서의 사전 제작은 계약 체결 이후 ‘비축분’ 또는 ‘세이브 원고’와는 다른 개념이며, 작품 유통 확인 또는 인재 채용 전 
작품을 평가하기 위한 목적으로 진행되는 것을 말함
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3) 사전 제작 시 제작비 지급 여부

사전 제작을 요청하는 사업체를 대상으로 제작비 지급 여부를 조사한 결과, '원고 대가를 

지급함'이라고 응답한 비율은 87.8%로 10개 중 8개 이상의 업체가 사전 제작에 대한 대가를 

지급하는 것으로 나타남

플랫폼에서는 '원고 대가를 지급함' 비율이 91.2%로, CP에서는 '원고 대가를 지급함'이 

87.4%로 사전 제작 원고에 대한 비용을 지불하는 업체가 대다수인 것으로 나타남

� �

그림 1-40 사전 제작 시 제작비 지급 여부

[BASE : 계약 시 사전 제작 요청하는 업체, 단위 : %]

87.8

12.2

91.2

8.8

87.4

12.6

원고 대가 지급함 원고 대가 지급하지 않음

전체(n=148) 플랫폼(n=14) CP(n=133)

표 1-66 사전 제작 시 제작비 지급 여부

[BASE : 계약 시 사전 제작 요청하는 업체(n=148), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 예 아니오 계

전 체 (148) 87.8 12.2 100.0

사업 
유형

플랫폼 (14) 91.2 8.8 100.0

CP (133) 87.4 12.6 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (16) 92.1 7.9 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (31) 75.5 24.5 100.0

웹툰 기획·제작 (90) 90.8 9.2 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (8) 87.8 12.2 100.0

기타 (3) 100.0 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (92) 89.9 10.1 100.0

10~100억원 미만 (35) 78.0 22.0 100.0

100억원 이상 (21) 94.7 5.3 100.0

인력
규모

10인 미만 (60) 85.6 14.4 100.0

10~50인 미만 (52) 84.3 15.7 100.0

50인 이상 (35) 96.9 3.1 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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나. 표준계약서 활용

1) 만화(웹툰) 분야 표준계약서 인지 여부

만화(웹툰) 분야 표준계약서를 알고 있는지 조사한 결과, 전체 사업체 중에서 '표준계약서

를 인지함'이라고 응답한 사업체의 비율은 92.5%로, 10개 업체 중 9개 이상의 업체가 표준계

약서를 알고 있는 것으로 나타남

플랫폼에서는 '표준계약서를 인지함' 비율이 72.9%로 나타났으며, CP에서는 표준계약서를 

인지하는 비율이 94.0%로 비교적 높게 나타남

그림 1-41 만화(웹툰) 분야 표준계약서 인지 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

92.5

7.5

72.9

27.1

94.0

6.0

인지 비인지

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-67 만화(웹툰) 분야 표준계약서 인지 여부

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 예 아니오 계

전 체 (396) 92.5 7.5 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 72.9 27.1 100.0

CP (368) 94.0 6.0 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 75.5 24.5 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 85.6 14.4 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 97.1 2.9 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 85.3 14.7 100.0

기타 (24) 94.5 5.5 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 92.4 7.6 100.0

10~100억원 미만 (89) 92.4 7.6 100.0

100억원 이상 (38) 93.8 6.2 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 93.7 6.3 100.0

10~50인 미만 (129) 91.4 8.6 100.0

50인 이상 (53) 90.3 9.7 100.0
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2) 만화(웹툰) 분야 표준계약서 활용 여부

표준계약서를 인지하고 있는 전체 사업체 중에서 '표준계약서 양식을 그대로 사용'하는 사

업체의 비율은 12.2%로 나타났으며, ‘표준계약서 주요 조항을 준용하고 가감 필요 조항을 반

영하여 활용’한다는 응답은 76.8%로 나타남

사업유형별로 플랫폼에서는 ‘표준계약서 양식을 그대로 사용’한다는 비율이 18.6%로 상대

적으로 높게 나타났으며, CP에서는 ‘표준계약서 핵심 조항을 사용하고 그 외 가감, 필요 조항을 

반영하여 활용’이 77.2%로 높게 나타남

그림 1-42 만화(웹툰) 분야 표준계약서 활용 여부

[BASE : 표준계약서를 인지하고 있는 업체, 단위 : %]

76.8

12.2 11.0

69.1

18.6 12.2

77.2

11.8 10.9

표준계약서 핵심 조항을 사용하고 그외

가감, 필요 조항을 반영하여 활용

표준계약서 양식을 그대로 사용 순수 자체 계약서 사용

전체(n=366) 플랫폼(n=20) CP(n=346)

표 1-68 만화(웹툰) 분야 표준계약서 활용 여부

[BASE : 표준계약서를 인지하고 있는 업체(n=366), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

표준계약서 핵심 
조항을 사용하고 
그외 가감, 필요 
조항을 반영하여 

활용

표준계약서 양식을 
그대로 사용

순수 자체 계약서 
사용

계

전 체 (366) 76.8 12.2 11.0 100.0

사업 
유형

플랫폼 (20) 69.1 18.6 12.2 100.0

CP (346) 77.2 11.8 10.9 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (23) 73.1 16.2 10.7 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (56) 62.7 13.6 23.7 100.0

웹툰 기획·제작 (240) 80.4 11.1 8.5 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (24) 72.9 16.9 10.2 100.0

기타 (23) 81.8 11.7 6.5 100.0

매출
규모

10억원 미만 (249) 82.3 9.9 7.7 100.0

10~100억원 미만 (82) 62.0 16.4 21.5 100.0

100억원 이상 (35) 71.9 18.7 9.3 100.0

인력
규모

10인 미만 (201) 83.9 11.7 4.4 100.0

10~50인 미만 (118) 64.9 9.4 25.6 100.0

50인 이상 (47) 76.2 21.4 2.3 100.0
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3) 만화(웹툰) 분야 표준계약서 미활용 이유

자체 계약서를 사용하는 업체를 대상으로 만화(웹툰) 분야 표준계약서를 활용하지 않는 이

유를 조사한 결과, '기존계약서 사용이 편해서'라고 응답한 업체가 35.1%로 가장 높게 나타남

그 다음으로, ‘변경 필요한 조항이 많아서’가 27.6%, ‘자주 변동되는 업계현황에 적합하지 

않아서’가 16.6% 등의 순으로 나타남

그림 1-43 만화(웹툰) 분야 표준계약서 미활용 이유 (1+2+3순위) 

[BASE : 표준계약서를 활용하지 않는 업체, 복수응답, 단위 : %]

35.1
27.6 16.6

3.7

16.9

50.0 50.0
37.4

26.2
14.4

4.0
18.0

기존계약서 사용이

편해서

변경 필요한 조항이

많아서

자주 변동되는 업계

현황에 적합하지

않아서

업체에 불리한

항목이 있는 것

같아서

기타

전체(n=40) 플랫폼(n=2) CP(n=38)

표 1-69 만화(웹툰) 분야 표준계약서 미활용 이유

[BASE : 표준계약서를 활용하지 않는 업체(n=40), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
기존계약서 

사용이 
편해서

변경 필요한 
조항이 
많아서

자주 
변동되는 

업계 현황에 
적합하지 
않아서

업체에 
불리한 

항목이 있는 
것 같아서

기타 계

전 체 (40) 35.1 27.6 16.6 3.7 16.9 100.0

사업 
유형

플랫폼 (2) 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0 100.0

CP (38) 37.4 26.2 14.4 4.0 18.0 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (3) 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (13) 44.2 55.8 0.0 0.0 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (20) 33.6 12.0 26.6 7.3 20.5 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (2) 55.1 0.0 0.0 0.0 44.9 100.0

기타 (2) 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (19) 38.3 16.3 22.1 7.8 15.6 100.0

10~100억원 미만 (18) 38.1 39.0 7.6 0.0 15.3 100.0

100억원 이상 (3) 0.0 33.3 33.3 0.0 33.3 100.0

인력
규모

10인 미만 (9) 32.2 0.0 33.9 0.0 33.9 100.0

10~50인 미만 (30) 37.2 33.1 12.2 5.0 12.5 100.0

50인 이상 (1) 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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4) 만화(웹툰) 분야 표준계약서 참고하는 양식

표준계약서를 활용하는 사업체를 대상으로 참고하는 표준계약서 양식이 무엇인지 조사한 

결과, 1+2+3순위 기준, '웹툰 연재 계약서'를 참고하는 비율이 81.1%로 가장 높게 나타남

그다음으로는 '출판권설정계약서'(43.9%), '공동저작계약서'(38.3%), '2차적 저작물 작성

권 이용허락 계약서'(37.3%), '전자책발행계약서'(22.3%), '기획만화계약서'(19.6%) 등의 순

으로 높게 나타남

그림 1-44 만화(웹툰) 분야 표준계약서 참고하는 양식

[BASE : 표준계약서를 활용하는 업체, 단위 : %]

81.1

43.9 38.3 37.3
22.3 19.6 15.7

3.0

71.3 77.4

0.0

21.2

56.8

10.0

27.1

0.0

81.6

42.0 40.5 38.3
20.3 20.2 15.0

3.2

웹툰 연재계약서 출판권설정계약서 공동저작계약서 2차적저작물

작성권

이용허락 계약서

전자책발행

계약서

기획만화계약서 만화저작물

대리중

개계약서

2차적저작물

작성권

양도계약서

전체(n=326) 플랫폼(n=18) CP(n=308)

표 1-70 만화(웹툰) 분야 표준계약서 참고하는 양식 (1순위)

[BASE : 표준계약서를 활용하는 업체(n=326), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
웹툰 연재

계약서

출판권
설정

계약서

전자책
발행

계약서

2차적
저작물
작성권 

이용허락 
계약서

기획만화
계약서

만화
저작물

대리중개
계약서

공동저작
계약서

계

전 체 (326) 58.9 22.0 5.0 4.4 4.1 3.0 2.7 100.0

사업 
유형

플랫폼 (18) 41.3 41.7 7.0 0.0 0.0 10.0 0.0 100.0

CP (308) 59.9 20.8 4.9 4.6 4.3 2.6 2.9 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (21) 42.5 35.7 13.1 0.0 0.0 8.6 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (43) 61.5 30.7 2.3 3.2 2.3 0.0 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (219) 64.1 17.8 1.2 5.9 4.9 2.1 4.0 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (22) 27.1 35.9 25.4 0.0 7.0 4.6 0.0 100.0

기타 (22) 47.9 20.2 20.6 0.0 0.0 11.3 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (230) 61.7 19.7 4.6 4.0 5.3 2.0 2.7 100.0

10~100억원 미만 (64) 48.7 29.2 7.1 5.7 1.6 3.6 4.0 100.0

100억원 이상 (32) 59.3 24.1 3.4 4.2 0.0 9.0 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (192) 64.1 14.9 6.9 2.3 4.8 3.7 3.3 100.0

10~50인 미만 (88) 53.0 27.5 2.3 10.0 4.5 1.1 1.5 100.0

50인 이상 (46) 48.4 40.7 2.4 2.2 0.0 3.9 2.6 100.0
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표 1-71 만화(웹툰) 분야 표준계약서 참고하는 양식 (1+2+3순위)

[BASE : 표준계약서를 활용하는 업체(n=326), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수
웹툰 연재

계약서

출판권
설정

계약서

공동저작
계약서

2차적
저작물
작성권 

이용허락 
계약서

전자책
발행

계약서

기획만화
계약서

만화
저작물

대리중개
계약서

2차적
저작물
작성권 
양도

계약서

전 체 (326) 81.1 43.9 38.3 37.3 22.3 19.6 15.7 3.0

사업 
유형

플랫폼 (18) 71.3 77.4 0.0 21.2 56.8 10.0 27.1 0.0

CP (308) 81.6 42.0 40.5 38.3 20.3 20.2 15.0 3.2

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (21) 68.3 73.5 0.0 18.2 55.9 22.9 23.2 0.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (43) 81.4 51.3 20.9 48.8 36.9 8.6 0.0 5.5

웹툰 기획·제작 (219) 87.0 37.0 45.7 37.6 13.2 23.4 14.6 3.5

웹툰 콘텐츠 출판 (22) 58.1 74.6 19.5 40.7 55.1 7.0 28.0 0.0

기타 (22) 54.9 40.3 53.2 27.1 20.6 12.5 38.2 0.0

매출
규모

10억원 미만 (230) 82.0 39.4 41.4 36.5 19.1 19.2 13.7 3.3

10~100억원 미만 (64) 76.0 49.8 40.9 44.5 28.3 17.8 17.6 3.6

100억원 이상 (32) 84.1 64.0 10.6 28.9 33.2 26.5 26.0 0.0

인력
규모

10인 미만 (192) 81.1 37.5 34.4 36.5 24.0 18.6 15.1 2.3

10~50인 미만 (88) 84.6 38.5 52.0 45.0 19.5 19.6 15.6 4.5

50인 이상 (46) 74.2 80.6 28.1 26.3 20.8 23.8 18.5 3.2
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5) 만화(웹툰) 분야 표준계약서 제·개정 인지 여부

만화(웹툰) 분야 표준계약서가 제·개정되었다는 사실을 알고 있는지 조사한 결과, 전체 사

업체 중에서 '인지'하고 있는 비율은 62.4%로, 10개 업체 중 6개 이상의 업체가 표준계약서

의 제·개정 여부를 알고 있는 것으로 나타남

사업유형별로 플랫폼에서는 '인지' 비율이 52.8%로 나타났으며, CP에서는 63.1%로 나타남

그림 1-45 만화(웹툰) 분야 표준계약서 제·개정 인지 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]]

37.6 47.2 36.9

62.4 52.8 63.1

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

인지 비인지

표 1-72 만화(웹툰) 분야 표준계약서 제·개정 인지 여부

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 예 아니오 계

전 체 (396) 62.4 37.6 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 52.8 47.2 100.0

CP (368) 63.1 36.9 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 52.5 47.5 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 73.7 26.3 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 62.0 38.0 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 54.5 45.5 100.0

기타 (24) 57.7 42.3 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 57.7 42.3 100.0

10~100억원 미만 (89) 65.4 34.6 100.0

100억원 이상 (38) 89.0 11.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 56.0 44.0 100.0

10~50인 미만 (129) 67.9 32.1 100.0

50인 이상 (53) 75.0 25.0 100.0
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6) 주로 활용하는 계약 방식

가) 대가지급방식

주로 활용하는 계약 방식에 대해 살펴보면, 대가 지급 방식에서는 ‘누적MG’가 32.2%로 가

장 높았으며, 그다음으로 ‘원고료’(31.3%), ‘월MG’(30.4%) 등 순으로 나타남

사업유형별로 살펴보면, 플랫폼에서 ‘원고료’가 48.9%로 비교적 높게 나타남

그림 1-46 대가지급방식

[BASE : 전체, 단위 : %]]

32.2 31.3 30.4
6.26.4

48.9
32.8

11.9
34.1 29.9 30.3

5.7

누적MG 원고료 월MG 기타

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-73 대가지급방식

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 누적MG 원고료 월MG 기타 계

전 체 (396) 32.2 31.3 30.4 6.2 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 6.4 48.9 32.8 11.9 100.0

CP (368) 34.1 29.9 30.3 5.7 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 10.6 44.1 29.6 15.6 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 37.3 20.7 37.3 4.8 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 33.3 31.8 29.6 5.3 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 51.0 18.5 27.0 3.6 100.0

기타 (24) 12.3 52.5 25.1 10.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 33.4 31.5 29.5 5.6 100.0

10~100억원 미만 (89) 26.5 34.3 31.3 7.9 100.0

100억원 이상 (38) 36.7 22.2 35.1 6.1 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 27.4 37.6 25.8 9.1 100.0

10~50인 미만 (129) 35.8 23.6 37.7 2.9 100.0

50인 이상 (53) 42.4 24.1 31.3 2.3 100.0
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나) 차감방식(MG인 경우)

차감 방식으로는 ‘선차감’이 49.4%, ‘후차감’이 50.6%로 나타났고, 사업유형별로 살펴보

면, 플랫폼에서 ‘선차감’이 67.2%으로 높게 나타남

그림 1-47 차감방식

[BASE : 대가지급방식이 MG인 업체, 단위 : %]]

49.4 50.6
67.2

32.848.5 51.5

선차감 후차감

전체(n=248) 플랫폼(n=11) CP(n=237)

표 1-74 차감방식

[BASE : 대가지급방식이 MG인 업체(n=248), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 선차감 후차감 계

전 체 (248) 49.4 50.6 100.0

사업 
유형

플랫폼 (11) 67.2 32.8 100.0

CP (237) 48.5 51.5 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (12) 59.1 40.9 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (49) 50.8 49.2 100.0

웹툰 기획·제작 (155) 42.4 57.6 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (22) 83.2 16.8 100.0

기타 (9) 65.7 34.3 100.0

매출
규모

10억원 미만 (169) 50.1 49.9 100.0

10~100억원 미만 (51) 41.2 58.8 100.0

100억원 이상 (27) 60.2 39.8 100.0

인력
규모

10인 미만 (114) 47.6 52.4 100.0

10~50인 미만 (95) 50.8 49.2 100.0

50인 이상 (39) 51.1 48.9 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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다) 수익분배비율(RS)

수익분배 여부에 대해서는 ‘RS 있음’ 응답이 88.3%로 나타나 RS가 있는 방식을 주로 활용

한다는 업체가 대다수인 것으로 나타남

사업유형별로 플랫폼에서는 ‘RS 있음’이 79.2%, CP에서는 89.0%로 나타남

그림 1-48 수익분배비율(RS)

[BASE : 전체, 단위 : %]]

88.3

11.7

79.2

20.8

89.0

11.0

RS 있음 RS 없음

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-75 수익분배비율(RS)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 RS 있음 RS 없음 계

전 체 (396) 88.3 11.7 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 79.2 20.8 100.0

CP (368) 89.0 11.0 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 81.2 18.8 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 100.0 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 86.6 13.4 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 94.7 5.3 100.0

기타 (24) 76.0 24.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 87.6 12.4 100.0

10~100억원 미만 (89) 85.7 14.3 100.0

100억원 이상 (38) 100.0 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 85.1 14.9 100.0

10~50인 미만 (129) 91.1 8.9 100.0

50인 이상 (53) 94.8 5.2 100.0
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다. 매출/정산 리포트 관련

1) 매출/정산 리포트 제공 여부

가) CP사의 매출/정산 리포트 제공 여부

CP사를 대상으로 매출/정산 리포트 제공 여부를 조사한 결과, 89.2%의 업체는 제공하는 

것으로 나타남

그림 1-49 CP사의 매출/정산 리포트 제공 여부

[BASE : 웹툰 제작 및 제공 유형 업체, 단위 : %]]

표 1-76 CP사의 매출/정산 리포트 제공 여부

[BASE : 웹툰 제작 및 제공 유형 업체(n=368), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 예 아니오 계

전 체 (368) 89.2 10.8 100.0

사업 
유형

플랫폼 - - - -

CP (368) 89.2 10.8 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (3) 100.0 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 100.0 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 86.9 13.1 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 100.0 0.0 100.0

기타 (24) 69.3 30.7 100.0

매출
규모

10억원 미만 (258) 87.6 12.4 100.0

10~100억원 미만 (83) 91.9 8.1 100.0

100억원 이상 (27) 95.9 4.1 100.0

인력
규모

10인 미만 (205) 85.4 14.6 100.0

10~50인 미만 (122) 95.4 4.6 100.0

50인 이상 (40) 89.5 10.5 100.0
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나) 플랫폼의 매출/정산 리포트 제공 여부

플랫폼을 대상으로 매출/정산 리포트 제공 여부를 조사한 결과, 67.3%의 업체가 ‘창작자

와 CP사 모두에게 제공’하는 것으로 나타남

그림 1-50 플랫폼의 출/정산 리포트 제공 여부

[BASE : 웹툰서비스 유형 업체, 단위 : %]]

표 1-77 플랫폼의 매출/정산 리포트 제공 여부

[BASE : 웹툰서비스 유형 업체(n=28), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
창작자와 CP사에 

모두 제공
CP사에만 제공 창작자에만 제공 계

전 체 (28) 67.3 4.8 28.0 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 67.3 4.8 28.0 100.0

CP - - - - -

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (28) 67.3 4.8 28.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 - - - - -

웹툰 기획·제작 - - - - -

웹툰 콘텐츠 출판 - - - - -

기타 - - - - -

매출
규모

10억원 미만 (11) 47.4 11.9 40.7 100.0

10~100억원 미만 (6) 43.5 0.0 56.5 100.0

100억원 이상 (11) 100.0 0.0 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (9) 40.2 15.0 44.9 100.0

10~50인 미만 (7) 62.2 0.0 37.8 100.0

50인 이상 (12) 89.8 0.0 10.2 100.0

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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2) 매출/정산 리포트 제공 빈도

매출/정산 리포트 제공하는 사업체의 제공 빈도를 조사한 결과, 월 1회 리포트를 제공하는 

경우가 70.0%로 가장 많았다. 실시간으로 조회가 가능하다고 응답한 업체는 10.9%로 나타남

사업분야별로 보면, 플랫폼에서는 28.6%가 실시간으로 리포트를 제공하며, 56.5%는 월 1

회로 제공하는 것으로 나타남. CP도 월 1회가 70.7%로 가장 높은 비율을 차지함

그림 1-51 매출/정산 리포트 제공 빈도

[BASE : 매출/정산 리포트 제공하는 업체, 단위 : %]

10.9
2.7

70.0

8.7 2.1 0.9 4.3 0.4

28.6

56.5

14.99.9 2.8

70.7

8.4 2.3 1.0 4.5 0.4

실시간 조회 주 1회 월 1회 분기별 반기별 비정기적 상대가

요구할 때마다

기타

전체(n=347) 플랫폼(n=19) CP(n=328)

표 1-78 매출/정산 리포트 제공 빈도

[BASE : 매출/정산 리포트 제공하는 업체(n=347), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
실시간 
조회

주 1회 월 1회 분기별 반기별 비정기적
상대가 
요구할 
때마다

기타 계

전 체 (347) 10.9 2.7 70.0 8.7 2.1 0.9 4.3 0.4 100.0

사업 
유형

플랫폼 (19) 28.6 0.0 56.5 14.9 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

CP (328) 9.9 2.8 70.7 8.4 2.3 1.0 4.5 0.4 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (22) 24.7 0.0 55.6 12.8 0.0 0.0 6.9 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 6.6 4.8 74.7 6.9 2.3 0.0 4.8 0.0 100.0

웹툰 기획·제작 (215) 12.0 2.9 66.6 9.6 2.8 1.5 4.1 0.6 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 8.3 0.0 82.4 3.9 0.0 0.0 5.3 0.0 100.0

기타 (17) 0.0 0.0 92.0 8.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (231) 9.6 4.0 67.3 8.6 3.2 1.4 5.9 0.0 100.0

10~100억원 미만 (79) 12.7 0.0 76.0 8.1 0.0 0.0 1.5 1.7 100.0

100억원 이상 (37) 14.8 0.0 74.0 11.2 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (179) 11.3 4.3 64.6 9.5 2.5 1.8 5.9 0.0 100.0

10~50인 미만 (121) 9.1 1.2 76.1 7.4 2.4 0.0 2.6 1.1 100.0

50인 이상 (47) 13.7 0.0 74.5 9.2 0.0 0.0 2.5 0.0 100.0
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3) 매출/정산 리포트 제공 방식

매출/정산 리포트를 제공하는 업체를 대상으로 매출/정산 리포트의 제공방식을 조사한 결

과, ‘콘텐츠 제공자의 메일 계정으로 매출과 정산 리포트를 제공’하는 경우가 75.4%로 가장 

높게 나타남

사업유형별로 살펴보면, 플랫폼에서는 47.4%가 ‘메일 계정으로 매출/정산 리포트 제공’을 

하며, CP에서는 77.0%인 것으로 나타남

그림 1-52 매출/정산 리포트 제공 방식

[BASE : 매출/정산 리포트 제공하는 업체, 단위 : %]

75.4

12.9 9.9 1.8

47.4 36.4
16.2

0.0

77.0

11.6 9.5 1.9

콘텐츠 제공자의 메일

계정으로 매출/정산 리포트

제공

콘텐츠 제공자가 자사의

웹페이지에 접속하여 매출, 

정산 리포트 확인 가능

콘텐츠 제공자가 자사의

데이터베이스에 직접 접속하여

매출, 정산 리포트 확인 가능

기타

전체(n=347) 플랫폼(n=19) CP(n=328)

표 1-79 매출/정산 리포트 제공 방식

[BASE : 매출/정산 리포트 제공하는 업체(n=347), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

콘텐츠 제공자의 
메일 계정으로 

매출/정산 
리포트 제공 

콘텐츠 제공자가 
자사의 

웹페이지에 
접속하여 매출, 
정산 리포트 
확인 가능

콘텐츠 제공자가 
자사의 

데이터베이스에 
직접 접속하여 

매출, 정산 
리포트 확인 

가능

기타 계

전 체 (347) 75.4 12.9 9.9 1.8 100.0

사업 
유형

플랫폼 (19) 47.4 36.4 16.2 0.0 100.0

CP (328) 77.0 11.6 9.5 1.9 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (22) 47.8 31.4 20.8 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 76.5 10.4 8.6 4.5 100.0

웹툰 기획·제작 (215) 75.6 12.1 10.8 1.5 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 92.9 3.6 3.6 0.0 100.0

기타 (17) 75.3 24.7 0.0 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (231) 79.0 11.0 8.7 1.4 100.0

10~100억원 미만 (79) 66.5 15.7 14.1 3.7 100.0

100억원 이상 (37) 72.3 19.2 8.6 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (179) 78.2 11.7 10.0 0.0 100.0

10~50인 미만 (121) 76.6 9.4 9.0 5.0 100.0

50인 이상 (47) 61.8 26.6 11.6 0.0 100.0
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4-1) 플랫폼의 매출/정산 리포트 제공 여부

CP사를 대상으로 플랫폼의 매출/정산 리포트를 제공 여부를 조사한 결과, 플랫폼이 매출/

정산 리포트를 제공한다고 응답한 비율은 90.9%로 나타남

그림 1-53 플랫폼의 매출/정산 리포트 제공 여부

[BASE : 웹툰 제작 및 제공 유형 업체, 단위 : %]]

표 1-80 플랫폼의 매출/정산 리포트 제공 여부

[BASE : 웹툰 제작 및 제공 유형 업체(n=368), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 예 아니오 계

전 체 (368) 90.9 9.1 100.0

사업 
유형

플랫폼 - - - -

CP (368) 90.9 9.1 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (3) 100.0 0.0 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 95.5 4.5 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 90.0 10.0 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 94.7 5.3 100.0

기타 (24) 82.2 17.8 100.0

매출
규모

10억원 미만 (258) 90.1 9.9 100.0

10~100억원 미만 (83) 91.6 8.4 100.0

100억원 이상 (27) 95.9 4.1 100.0

인력
규모

10인 미만 (205) 88.5 11.5 100.0

10~50인 미만 (122) 92.8 7.2 100.0

50인 이상 (40) 97.3 2.7 100.0
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4-2) 제공받는 매출/정산 리포트 신뢰도

플랫폼에게 매출/정산 리포트를 받는 CP사를 대상으로 플랫폼이 제공한 매출/정산 리포트

의 신뢰도를 조사한 결과, 78.7%는 ‘신뢰하고 있다’(매우 신뢰 31.7% + 다소 신뢰 47.0%)고 

응답함

그림 1-54 제공받는 매출/정산 리포트 신뢰도

[BASE : 플랫폼으로부터 매출/정산 리포트를 제공받는 업체, 단위 : %]

표 1-81 제공받는 매출/정산 리포트 신뢰도

[BASE : 플랫폼으로부터 매출/정산 리포트를 제공받는 업체(n=334), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
신뢰
하지 

않는다

다소 
신뢰
하지 

않는다

그저 
그렇다

다소 
신뢰
한다

매우 
신뢰
한다

비신뢰 보통 신뢰 계
평균
(점)

전 체 (334) 1.3 4.4 15.5 47.0 31.7 5.8 15.5 78.7 100.0 4.03

사업 
유형

플랫폼 - - - - - - - - - - -

CP (334) 1.3 4.4 15.5 47.0 31.7 5.8 15.5 78.7 100.0 4.03

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (3) 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0 100.0 100.0 4.50

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (63) 0.0 10.0 14.0 53.9 22.0 10.0 14.0 75.9 100.0 3.88

웹툰 기획·제작 (222) 1.4 3.8 17.1 43.0 34.7 5.3 17.1 77.7 100.0 4.06

웹툰 콘텐츠 출판 (27) 5.1 0.0 9.6 55.6 29.8 5.1 9.6 85.4 100.0 4.05

기타 (20) 0.0 0.0 13.4 58.2 28.4 0.0 13.4 86.6 100.0 4.15

매출
규모

10억원 미만 (233) 1.3 4.7 14.6 48.6 30.7 6.0 14.6 79.3 100.0 4.03

10~100억원 미만 (76) 1.8 5.1 18.6 44.9 29.6 6.9 18.6 74.5 100.0 3.95

100억원 이상 (26) 0.0 0.0 14.6 38.3 47.1 0.0 14.6 85.4 100.0 4.33

인력
규모

10인 미만 (182) 2.5 4.3 16.9 45.1 31.3 6.7 16.9 76.3 100.0 3.98

10~50인 미만 (114) 0.0 5.1 13.6 53.5 27.8 5.1 13.6 81.3 100.0 4.04

50인 이상 (39) 0.0 3.1 14.6 37.1 45.2 3.1 14.6 82.3 100.0 4.25

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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4-3) 제공받은 매출/정산 리포트에서 확인 가능한 정보

플랫폼이 제공한 매출/정산 리포트에서 확인 가능한 정보를 조사한 결과, ‘회차별 정확한 

매출액 및 매출액 산출 근거’(69.3%)가 포함된다는 응답 비중이 가장 높게 나타남 

그 다음으로는 ‘회차별 조회수(유무료 조회 및 이벤트 조회 등)’(53.4%), ‘해외 판매 수익 

및 조회수 등’(45.0%), ‘2차적 저작물 수익에 대한 정산내역 등’(29.6%)의 순으로 나타남

그림 1-55 제공받은 매출/정산 리포트에서 확인 가능한 정보

[BASE : 플랫폼으로부터 매출/정산 리포트를 제공받는 업체, 단위 : %]

69.3

53.4
45.0

29.6 24.6
10.8 2.2

회차별 정확한

매출액 및

매출액 산출근거

회차별 조회수

(유무료 조회 및

이벤트 조회 등)

해외 판매 수익

및 조회수 등

2차적 저작물

수익에 대한

정산내역 등

프로모션, 유통

등 판매관리비

혹은 제반비용

작품 굿즈 판매

매출액 등

기타

표 1-82 제공받은 매출/정산 리포트에서 확인 가능한 정보

[BASE : 플랫폼으로부터 매출/정산 리포트를 제공받는 업체(n=334), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수

회차별 
정확한 

매출액 및 
매출액 

산출근거

회차별 
조회수 
(유무료 
조회 및 
이벤트 

조회 등)

해외 판매 
수익 및 

조회수 등

2차적 
저작물 
수익에 
대한 

정산내역 
등

프로모션, 
유통 등 

판매관리비 
혹은 

제반비용

작품 굿즈 
판매 

매출액 등
기타

전 체 (334) 69.3 53.4 45.0 29.6 24.6 10.8 2.2

사업 
유형

플랫폼 - - - - - - - -

CP (334) 69.3 53.4 45.0 29.6 24.6 10.8 2.2

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (3) 100.0 50.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (63) 82.1 50.1 30.9 22.3 11.2 18.0 1.8

웹툰 기획·제작 (222) 62.1 53.3 48.7 32.5 26.9 7.9 2.9

웹툰 콘텐츠 출판 (27) 82.9 59.7 31.3 26.5 38.2 5.1 0.0

기타 (20) 86.6 57.5 73.7 28.0 27.6 28.9 0.0

매출
규모

10억원 미만 (233) 69.5 55.8 44.5 27.0 25.0 9.2 0.0

10~100억원 미만 (76) 65.8 44.7 47.3 36.8 18.5 14.8 5.3

100억원 이상 (26) 77.3 57.9 43.0 31.7 39.3 13.3 13.3

인력
규모

10인 미만 (182) 70.4 53.4 47.2 24.5 21.1 7.5 0.7

10~50인 미만 (114) 69.9 45.5 42.2 31.4 26.9 15.5 3.3

50인 이상 (39) 62.1 76.4 43.4 47.5 34.7 12.5 5.9

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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라. 계약 형태

1) 웹툰 제작 계약 체결 형태

웹툰 제작 계약 체결 관행에 대한 조사 결과, 42.9%가 '모든 권리에 대해 하나의 계약서로 

계약'하는 것으로 나타남

'개별 권리를 각각 별개의 계약서로 계약'하는 경우는 27.2%, '연재에 대해서만 계약'하는 

경우는 29.8%로 나타남

사업유형별로 플랫폼에서는 '연재에 대해서만 계약'하는 비율이 43.0%로 비교적 높게 나

타났으며, CP에서는 ‘모든 권리에 대해 하나의 계약서로 계약’이 43.1%로 높게 나타남

그림 1-56 웹툰 제작 계약 체결 관행

[BASE : 전체, 단위 : %]

29.8
42.9

27.2
43.0 40.5

16.4
28.8

43.1
28.1

연재에 대해서만 계약

(다른 권리는 계약하지 않음)

모든 권리에 대해 하나의 계약서로 계약

(연재, 해외 연재, 2차적 저작물 등)

개별 권리를 각각 별개의 계약서로 계약

(연재, 해외 연재, 2차적 저작물 등)

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

표 1-83 웹툰 제작 계약 체결 관행

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
연재에 대해서만 
계약(다른 권리는 
계약하지 않음)

모든 권리에 대해 
하나의 계약서로 
계약(연재, 해외 

연재, 2차적 저작물 
등)

개별 권리를 각각 
별개의 계약서로 
계약(연재, 해외 

연재, 2차적 저작물 
등)

계

전 체 (396) 29.8 42.9 27.2 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 43.0 40.5 16.4 100.0

CP (368) 28.8 43.1 28.1 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 48.5 36.6 14.8 100.0
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 22.0 43.5 34.5 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 30.2 46.0 23.7 100.0
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 23.6 23.3 53.1 100.0

기타 (24) 30.1 40.6 29.2 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 32.0 45.9 22.1 100.0
10~100억원 미만 (89) 30.0 41.6 28.5 100.0

100억원 이상 (38) 14.1 24.7 61.1 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 37.4 41.9 20.8 100.0
10~50인 미만 (129) 22.1 50.7 27.2 100.0

50인 이상 (53) 17.9 28.3 53.8 100.0
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2) 2차적 저작물 작성권 권리 계약 체결 여부

2차적 저작물 작성권 계약을 하는 사업체를 대상으로 권리 체결 여부를 조사한 결과, 60.8%

가 '작품 연재 계약을 하면서 2차적 저작물 작성권 권리 계약도 체결'하는 것으로 나타남

플랫폼에서 '체결함'의 비율이 85.9%로 나타났으며, CP에서는 59.3%로 비교적 낮게 조사됨

그림 1-57 2차적 저작물 작성권 권리 계약 체결 여부

[BASE : 2차적 저작물 작성권 계약을 하는 업체, 단위 : %]

60.8

39.2

85.9

14.1

59.3
40.7

체결함 체결하지 않음

전체(n=278) 플랫폼(n=16) CP(n=262)

표 1-84 2차적 저작물 작성권 권리 계약 체결 여부

[BASE : 2차적 저작물 작성권 계약을 하는 업체(n=278), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 그렇다 아니다 계

전 체 (278) 60.8 39.2 100.0

사업 
유형

플랫폼 (16) 85.9 14.1 100.0

CP (262) 59.3 40.7 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (16) 85.9 14.1 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (51) 51.6 48.4 100.0

웹툰 기획·제작 (172) 59.0 41.0 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (22) 59.6 40.4 100.0

기타 (17) 84.8 15.2 100.0

매출
규모

10억원 미만 (183) 62.4 37.6 100.0

10~100억원 미만 (62) 56.0 44.0 100.0

100억원 이상 (32) 61.0 39.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (134) 55.7 44.3 100.0

10~50인 미만 (101) 65.8 34.2 100.0

50인 이상 (43) 64.9 35.1 100.0
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3) 2차적 저작물 계약 방식

작품 연재 계약 시 2차적 저작물 작성권 계약을 체결하는 웹툰 사업체를 대상으로 2차적 

저작물의 계약 방식을 조사한 결과, 49.7%가 '연재 계약 시에 부속합의서 또는 별도의 계약

서로 계약을 체결함'이라 응답함

그림 1-58 2차적 저작물 작성권 계약 방식

[BASE : 작품 계약 시 2차적 저작물 작성권 권리 계약 체결하는 업체, 단위 : %]

40.2 49.7

10.1
31.0

55.8

13.1

41.0 49.2

9.9

연재 계약 시 기본계약 항목으로 2차적

저작물 작성 관련 계약도 체결한다

연재 계약 시에 부속합의서 또는 별도의

계약서로 계약을 체결한다

계약 이후 연재가 진행되면서 작품의

매출/이익/인기도 등을 지켜본 후에

계약을 제의한다

전체(n=169) 플랫폼(n=14) CP(n=155)

표 1-85 2차적 저작물 작성권 계약 방식

[BASE : 작품 계약 시 2차적 저작물 작성권 권리 계약 체결하는 업체(n=169), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

연재 계약 시 
기본계약 항목으로 
2차적 저작물 작성 

관련 계약도 
체결한다.

연재 계약 시에 
부속합의서 또는 
별도의 계약서로 
계약을 체결한다.

계약 이후 연재가 
진행되면서 작품의 
매출/이익/인기도 
등을 지켜본 후에 
계약을 제의한다.

계

전 체 (169) 40.2 49.7 10.1 100.0

사업 
유형

플랫폼 (14) 31.0 55.8 13.1 100.0

CP (155) 41.0 49.2 9.9 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (14) 31.0 55.8 13.1 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (26) 21.6 55.3 23.1 100.0

웹툰 기획·제작 (102) 47.3 43.7 9.1 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (13) 45.5 54.5 0.0 100.0

기타 (14) 28.0 72.0 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (114) 43.1 51.4 5.5 100.0

10~100억원 미만 (35) 46.6 34.3 19.1 100.0

100억원 이상 (20) 11.8 66.9 21.2 100.0

인력
규모

10인 미만 (75) 49.2 50.8 0.0 100.0

10~50인 미만 (66) 37.3 44.7 18.0 100.0

50인 이상 (28) 22.7 58.8 18.6 100.0
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4) 2차적 저작물 계약 권리 형태

작품 연재 계약 시 2차적 저작물 작성권 권리 계약을 체결하는 웹툰 사업체를 대상으로 2

차적 저작물 계약 시 권리 형태4)를 조사한 결과, '저작권 이용허락'을 선택한 비율이 57.9%

로 가장 높게 나타남. 그 다음으로는 '저작권 양도'(17.8%), '저작권 권리공유'(9.2%), '저작

권 대리중개'(7.8%), '저작권 취사선택'(7.3%) 순으로 나타남

그림 1-59 2차적 저작물 작성권 계약 권리 형태

[BASE : 2차적 저작물 작성권 권리 계약 체결하는 업체, 단위 : %]

17.8

57.9

7.8 9.2 7.39.1

68.6

9.1 13.118.6

56.9

7.7 10.0 6.7

저작권 양도 저작권 이용허락 저작권 대리중개 저작권 권리공유 저작권 취사선택

전체(n=169) 플랫폼(n=14) CP(n=155)

표 1-86 2차적 저작물 작성권 계약 권리 형태

[BASE : 2차적 저작물 작성권 권리 계약 체결하는 업체(n=169), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 저작권 양도
저작권 

이용허락
저작권 

대리중개
저작권 

권리공유

작품의 
수익성/매출 
등에 따라 

2차적 저작물 
작성권의 

양도, 
이용허락, 
대리중개를 
취사선택함

계

전 체 (169) 17.8 57.9 7.8 9.2 7.3 100.0
사업 
유형

플랫폼 (14) 9.1 68.6 9.1 0.0 13.1 100.0

CP (155) 18.6 56.9 7.7 10.0 6.7 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (14) 9.1 68.6 9.1 0.0 13.1 100.0
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (26) 11.2 73.5 0.0 4.2 11.2 100.0

웹툰 기획·제작 (102) 19.8 55.3 8.6 8.8 7.4 100.0
웹툰 콘텐츠 출판 (13) 21.0 54.5 24.5 0.0 0.0 100.0

기타 (14) 21.7 40.1 0.0 38.3 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (114) 22.8 58.9 10.3 8.0 0.0 100.0
10~100억원 미만 (35) 11.8 56.5 3.9 11.6 16.2 100.0

100억원 이상 (20) 0.0 54.1 0.0 12.3 33.6 100.0

인력
규모

10인 미만 (75) 20.7 59.9 12.0 7.4 0.0 100.0
10~50인 미만 (66) 19.9 56.5 6.3 6.8 10.5 100.0

50인 이상 (28) 5.4 55.9 0.0 19.9 18.9 100.0

4) 양도: 사업체가 저작권을 작가로부터 양도 받음을 의미함
이용허락: 작가에게 저작권이 있으며, 사업체는 저작물을 이용할 수 있는 권리를 보유함을 의미함
대리중개: 작가에게 저작권이 있으며, 중개행위만 가능한 것을 의미함
권리공유: 작가, 사업체는 2차적 저작물 작성권을 모두 공동 보유하였다는 것을 의미함
취사선택: 작품의 수익성/매출에 따라 위의 모든 사항을 취사 선택하였다는 것을 의미함
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5) 2차적 저작물 작성권 양도 또는 이용허락으로 계약하는 이유

2차적 저작물 작성권 양도/이용허락으로 계약하는 이유에 대해 조사한 결과, '작품의 2차 

저작물 작성권을 활용한 자사의 사업 확장 및 수익 창출을 위함'이라는 응답이 65.0%로 가장 

높게 나타남. 그 다음으로는 '타 매체의 형태로 사업화 진행 시, 협상 및 계약을 진행하기 위

해 필요'라는 응답은 39.0%, '자사의 해외 진출 시 번역 및 유통으로 인해 2차적 저작물 작성

권 확보가 필요'라는 응답이 32.8%의 순으로 나타남

그림 1-60 2차적 저작물 작성권 양도 또는 이용허락 계약 이유

[BASE : 2차적 저작물 작성권 양도/이용허락 받는 업체, 복수응답, 단위 : %]

65.0
39.0 32.8 31.4

6.0

81.9
47.0

65.9
48.6

0.0

63.4
38.2 29.5 29.7

6.6

작품의 2차 저작물

작성권을 활용한 자사의

사업 확장 및 수익

창출하기 위함

타 매체의 형태로 사업화

진행 시, 협상 및 계약을

진행하기 위해 필요

자사의 해외 진출 시 번역

및 유통으로 인해 2차적

저작물 작성권 확보가 필요

작품의 2차 저작물 작성 시

그 2차 저작물에 대한

저작권 확보 가능

기타

전체(n=140) 플랫폼(n=12) CP(n=128)

표 1-87 2차적 저작물 작성권 양도또는 이용허락 계약 이유

[BASE : 2차적 저작물 작성권 양도/이용허락 받는 업체(n=140), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수

작품의 2차적 
저작물 작성권을 
활용한 자사의 
사업 확장 및 
수익 창출하기 

위함

타 매체의 
형태로 사업화 
진행 시, 협상 

및 계약을 
진행하기 위해 

필요

자사의 해외 
진출 시 번역 및 
유통으로 인해 
2차적 저작물 
작성권 확보가 

필요

작품의 2차적 
저작물 작성 시 
그 2차 저작물에 

대한 저작권 
확보 가능

기타

전 체 (140) 65.0 39.0 32.8 31.4 6.0

사업 
유형

플랫폼 (12) 81.9 47.0 65.9 48.6 0.0

CP (128) 63.4 38.2 29.5 29.7 6.6

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (12) 81.9 47.0 65.9 48.6 0.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (25) 70.6 46.2 58.1 28.6 0.0

웹툰 기획·제작 (84) 69.1 32.1 21.2 26.8 8.4

웹툰 콘텐츠 출판 (10) 53.7 42.7 24.3 25.8 13.9

기타 (9) 0.0 68.1 33.0 64.9 0.0

매출
규모

10억원 미만 (93) 63.3 36.0 22.4 26.3 7.9

10~100억원 미만 (29) 66.0 39.4 41.4 45.2 3.4

100억원 이상 (17) 72.7 54.4 73.8 35.8 0.0

인력
규모

10인 미만 (60) 55.3 38.4 24.8 24.1 12.3

10~50인 미만 (58) 73.3 39.0 29.1 31.7 0.0

50인 이상 (22) 69.9 40.5 63.7 50.1 4.5

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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5. 불공정 계약/행위/관행

가. 불공정 계약/행위

1) 불공정 계약/행위 경험 여부

웹툰 사업체를 대상으로 불공정 계약이나 행위 경험 여부를 조사한 결과, 불공정 계약이나 

행위를 직접 경험했다고 응답한 사업체는 14.3%였으며, 주변 동종업계 업체가 경험했다는 

응답은 17.7%, 경험하지 않았다는 응답이 68.0%로 나타남

사업유형별로 살펴보면, 플랫폼에서는 ‘직접 경험’이 14.5%로 나타남

그림 1-61 불공정 계약/행위 경험 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

14.3 14.5 14.3
17.7 16.4 17.8

68.0 69.1 67.9

전체(n=396) 플랫폼(n=28) CP(n=368)

경험하지 않음 직접 경험하지 않았으나 주변 동종업계 업체가 경험함 경험함

표 1-88 불공정 계약/행위 경험 여부

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 예 아니오

직접 경험하지는 
않았으나 주변 

동종업계 업체가 
경험함

계

전 체 (396) 14.3 68.0 17.7 100.0

사업 
유형

플랫폼 (28) 14.5 69.1 16.4 100.0

CP (368) 14.3 67.9 17.8 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 13.1 72.1 14.8 100.0

웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 17.4 63.0 19.7 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 15.5 66.5 18.0 100.0

웹툰 콘텐츠 출판 (28) 4.8 79.8 15.4 100.0

기타 (24) 5.5 77.7 16.8 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 12.9 69.0 18.2 100.0

10~100억원 미만 (89) 20.0 67.5 12.5 100.0

100억원 이상 (38) 10.9 62.1 27.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 17.0 62.8 20.2 100.0

10~50인 미만 (129) 13.2 73.8 13.0 100.0

50인 이상 (53) 5.7 74.7 19.6 100.0
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2) 계약 관련 불공정 행위

계약 관련 불공정 행위 경험 사례를 조사한 결과, ‘다른 사업체에 대비하여 마케팅, 프로모

션, 노출 순위 등에서 차별 받음’ 경우가 39.5%로 가장 높게 나타남. 그 다음으로는 ‘중소 에

이전시/출판사라는 이유로 플랫폼 진입이 어려움’이 31.6%, ‘수익 분배 비율을 타사 대비 낮

게 책정 요구’가 27.2% 등으로 나타남

그림 1-62 CP사가 경험한 계약 관련 불공정 행위

[BASE : 불공정 계약/행위를 경험한 업체(웹툰 제작 및 유통), 복수응답, 단위 : %]

39.5

31.6

27.2

27.1

23.5

23.2

15.3

13.6

3.0

4.7

13.1

다른 사업체에 대비하여 마케팅, 프로모션, 노출 순위 등에서 차별을 받음(플랫폼의 자사/계열사 우대 등)

중소 에이전시/출판사라는 이유로 플랫폼 진입이 어려움

수익 분배 비율을 타사 대비 낮게 책정 요구

일방적 계약 해지

플랫폼에 독점 연재 강제하였으나, 마케팅, 프로모션을 제공하지 않음

일방적 계약 변경

수익 배분을 의도적으로 지연하거나 거부하는 등 수입 미지급

플랫폼/작가의 과도한 비용 전가(마케팅/홍보 비용, 결제 수수료 비용 등)

플랫폼이 2차적 저작물 제작을 위한 타 업체/기업과 사전 협의/계약 후 통보함

기타

계약 시 불공정 경험 없음

그림 1-63 플랫폼이 경험한 계약 관련 불공정 행위

[BASE : 불공정 계약/행위를 경험한 업체(웹툰서비스), 복수응답, 단위 : %]

32.4

32.4

20.8

20.8

일방적 계약 해지 요구

일방적 계약 변경 요구

자사 플랫폼과 독점 연재 계약하였으나, 에이전시/프로덕션/스튜디오 등이 타 플랫폼과도 계약함

계약상대자(에이전시, 작가 등)가 업무의 범위를 벗어난 무리한 요구를 함
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표 1-89 CP사가 경험한 계약 관련 불공정 행위 (1/2)

[BASE : 불공정 계약/행위를 경험한 업체(웹툰 제작 및 유통)(n=118), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수

플랫폼/작가의 
과도한 비용 

전가(마케팅/홍보 
비용, 결제 

수수료 비용 등)

다른 사업체에 
대비하여 
마케팅, 

프로모션, 노출 
순위 등에서 

차별을 
받음(플랫폼의 
자사/계열사 

우대 등)

플랫폼이 2차적 
저작물 제작을 

위한 타 
업체/기업과 

사전 협의/계약 
후 통보함

플랫폼에 독점 
연재 

강제하였으나, 
마케팅, 

프로모션을 
제공하지 않음

수익 분배 
비율을 타사 

대비 낮게 책정 
요구

전 체 (118) 13.6 39.5 3.0 23.5 27.2
사업 
유형

플랫폼 - - - - - -
CP (118) 13.6 39.5 3.0 23.5 27.2

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 - - - - - -
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (24) 18.5 36.4 10.1 16.3 18.5

웹툰 기획·제작 (83) 12.5 40.4 1.3 28.8 31.7
웹툰 콘텐츠 출판 (6) 21.1 23.7 0.0 0.0 0.0

기타 (5) 0.0 55.1 0.0 0.0 24.7

매출
규모

10억원 미만 (81) 13.2 43.3 0.0 26.6 26.4
10~100억원 미만 (29) 14.0 39.6 4.7 17.5 36.7

100억원 이상 (8) 15.2 0.0 27.8 13.9 0.0

인력
규모

10인 미만 (80) 11.6 41.8 0.0 27.1 29.6
10~50인 미만 (31) 18.1 40.5 4.4 16.8 27.9

50인 이상 (8) 15.2 12.7 27.8 12.7 0.0

표 1-90 CP사가 경험한 계약 관련 불공정 행위 (2/2)

[BASE : 불공정 계약/행위를 경험한 업체(웹툰 제작 및 유통)(n=118), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수

수익 배분을 
의도적으로 
지연하거나 
거부하는 등 
수입 미지급

중소 
에이전시/출

판사라는 
이유로 
플랫폼 
진입이 
어려움

일방적 계약 
해지

일방적 계약 
변경

기타
계약 시 

불공정 경험 
없음

전 체 (118) 15.3 31.6 27.1 23.2 4.7 13.1
사업 
유형

플랫폼 - - - - - - -
CP (118) 15.3 31.6 27.1 23.2 4.7 13.1

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 - - - - - - -
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (24) 25.1 43.8 18.5 18.5 5.6 4.1

웹툰 기획·제작 (83) 13.0 23.7 31.8 24.3 5.1 17.4
웹툰 콘텐츠 출판 (6) 21.1 55.2 21.1 23.7 0.0 0.0

기타 (5) 0.0 72.5 0.0 27.5 0.0 0.0

매출
규모

10억원 미만 (81) 15.4 39.8 24.4 22.6 1.8 13.2
10~100억원 미만 (29) 14.9 9.3 37.9 27.3 14.0 12.3

100억원 이상 (8) 15.2 27.8 15.2 15.2 0.0 13.9

인력
규모

10인 미만 (80) 11.8 43.7 20.9 22.7 1.9 11.3
10~50인 미만 (31) 24.3 4.4 46.3 23.5 13.2 13.5

50인 이상 (8) 15.2 13.9 15.2 27.8 0.0 29.1

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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표 1-91 플랫폼이 경험한 계약 관련 불공정 행위 (복수응답)

[BASE : 불공정 계약/행위를 경험한 업체(웹툰서비스)(n=9), 복수응답, 단위 : 개소, %, 건]

유형 사례수

자사 플랫폼과 
독점 연재 

계약하였으나, 
에이전시/프로덕

션/스튜디오 
등이 타 

플랫폼과도 
계약함

계약상대자(에이
전시, 작가 등)가 
업무의 범위를 
벗어난 무리한 

요구를 함

일방적 계약 해지 
요구

일방적 계약 변경 
요구

계약 및 플랫폼 
운영 시 불공정 

경험 없음

전 체 (9) 20.8 20.8 32.4 32.4 46.8

사업 
유형

플랫폼 (9) 20.8 20.8 32.4 32.4 46.8

CP - - - - - -

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (9) 20.8 20.8 32.4 32.4 46.8

웹툰 콘텐츠 유통·중개 - - - - - -

웹툰 기획·제작 - - - - - -

웹툰 콘텐츠 출판 - - - - - -

기타 - - - - - -

매출
규모

10억원 미만 (2) 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

10~100억원 미만 - - - - - -

100억원 이상 (6) 28.1 28.1 43.8 43.8 28.1

인력
규모

10인 미만 - - - - - -

10~50인 미만 (3) 0.0 0.0 30.8 30.8 69.2

50인 이상 (5) 33.3 33.3 33.3 33.3 33.3

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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3) 창작 관련 불공정 행위

최근 창작 과정에서 불공정을 경험한 CP사를 대상으로 한 조사에 따르면, ‘연재 플랫폼의 

자회사/계열사 작품에만 유리한 심의 기준을 적용’이 37.6%로 가장 높았으며, 그 다음으로 

‘금전적 대가나 명확한 기준 없이 담당자의 취향에 맞을 때까지 반복적인 수정요구를 받음’의 

경우가 22.7%, ‘연재 플랫폼이 다급한 일정을 이유로 무리하게 작업시간 단축을 요구함’이 

22.4% 등의 순으로 높게 나타남

그림 1-64 창작 관련 불공정 행위

[BASE : 불공정 계약/행위를 경험한 업체(웹툰 제작 및 유통), 복수응답, 단위 : %]

37.6

22.7

22.4

18.0

12.7

11.4

7.8

6.0

5.8

5.1

연재 플랫폼의 자회사/계열사 작품에만 유리한 심의 기준 적용함

금전적 대가나 명확한 기준 없이 담당자의 취향에 맞을 때까지 반복적인 수정요구를 받음

연재 플랫폼이 다급한 일정을 이유로 무리하게 작업시간 단축을 요구함

연재 플랫폼이 작품 기획, 창작에 부당하게 개입함 (예. 과한 컷수 제한, 내용변경)

불가피한 사정이 있을 시 휴재·마감시간 연기가 가능하다고 계약했음에도 불구하고 휴재, 마감시간 연기 등 불가 통보

플랫폼이 작품 계약 전 심사를 목적으로 과도한 양의 원고 제출을 요구함

계약 종료 이후 재계약으로 인한 재출간 시, 대가 지급 없이 내용 수정 요구 받음

PD 등 귀사의 직원이 작가에게 욕설, 폭언 등을 들은 경험이 있음

기타

계약 상 업무 범위를 벗어난 일(광고물 제작, PPL 삽입 등)을 관행이라는 명목으로 요구함
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표 1-92 창작 관련 불공정 행위 (1/2)

[BASE : 불공정 계약/행위를 경험한 업체(웹툰 제작 및 유통)(n=118), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수

연재 플랫폼이 
작품 기획, 

창작에 부당하게 
개입함 (예. 과한 

컷수 제한, 
내용변경)

연재 플랫폼이 
다급한 일정을 

이유로 무리하게 
작업시간 단축을 

요구함

불가피한 사정이 
있을 시 

휴재·마감시간 
연기가 

가능하다고 
계약했음에도 

불구하고 휴재, 
마감시간 연기 
등 불가 통보

금전적 대가나 
명확한 기준 

없이 담당자의 
취향에 맞을 

때까지 반복적인 
수정요구를 받음

계약 종료 이후 
재계약으로 인한 
재출간 시, 대가 
지급 없이 내용 
수정 요구 받음

전 체 (118) 18.0 22.4 12.7 22.7 7.8
사업 
유형

플랫폼 - - - - - -
CP (118) 18.0 22.4 12.7 22.7 7.8

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 - - - - - -
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (24) 5.6 5.6 0.0 16.9 0.0

웹툰 기획·제작 (83) 24.0 28.8 18.1 27.5 9.4
웹툰 콘텐츠 출판 (6) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (5) 0.0 24.7 0.0 0.0 27.5

매출
규모

10억원 미만 (81) 20.9 24.7 16.8 22.6 11.4
10~100억원 미만 (29) 14.5 22.1 4.7 25.6 0.0

100억원 이상 (8) 0.0 0.0 0.0 13.9 0.0

인력
규모

10인 미만 (80) 23.3 26.2 13.5 22.3 11.6
10~50인 미만 (31) 8.8 18.4 14.0 26.4 0.0

50인 이상 (8) 0.0 0.0 0.0 12.7 0.0

표 1-93 창작 관련 불공정 행위 (2/2)

[BASE : 불공정 계약/행위를 경험한 업체(웹툰 제작 및 유통)(n=118), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수

계약 상 업무 
범위를 
벗어난 

일(광고물 
제작, PPL 
삽입 등)을 
관행이라는 
명목으로 
요구함

플랫폼이 
작품 계약 전 

심사를 
목적으로 

과도한 양의 
원고 제출을 

요구함

연재 
플랫폼의 

자회사/계열
사 작품에만 
유리한 심의 
기준 적용함

PD 등 
귀사의 
직원이 

작가에게 
욕설, 폭언 
등을 들은 

경험이 있음

기타

창작 
과정에서 

불공정 경험 
없음

전 체 (118) 5.1 11.4 37.6 6.0 5.8 26.9
사업 
유형

플랫폼 - - - - - - -
CP (118) 5.1 11.4 37.6 6.0 5.8 26.9

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 - - - - - - -
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (24) 5.6 5.6 55.1 5.6 0.0 32.5

웹툰 기획·제작 (83) 5.6 14.6 34.2 5.4 8.3 23.7
웹툰 콘텐츠 출판 (6) 0.0 0.0 23.7 21.1 0.0 55.2

기타 (5) 0.0 0.0 27.5 0.0 0.0 20.2

매출
규모

10억원 미만 (81) 5.7 13.2 41.8 3.9 3.9 20.5
10~100억원 미만 (29) 4.7 9.3 28.6 9.3 12.8 36.5

100억원 이상 (8) 0.0 0.0 27.8 15.2 0.0 57.0

인력
규모

10인 미만 (80) 3.9 15.2 42.4 3.9 3.9 20.1
10~50인 미만 (31) 9.3 4.4 31.5 8.8 8.8 36.4

50인 이상 (8) 0.0 0.0 13.9 15.2 12.7 58.2

* 사례수 10 미만 응답은 해석에 주의가 필요함
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나. 불공정 계약/행위 개선을 위해 필요한 사항

공정한 환경 조성을 위해 필요한 사항에 대한 필요 비율을 살펴보면, ‘공정거래, 상생선언 

등 문화 조성을 위한 지원’이 68.0%로 가장 높게 나타났으며, 그 다음으로 대가 미지급, 계약

파기가 발생하지 않도록 관계 법안 신설/보완’(63.6%), ‘정산방식, 수익배분 기준 제

시’(62.2%), ‘저작권, 계약서 작성 교육 및 법률 자문 지원’(61.2%) 등의 순으로 나 타남

그림 1-65 불공정 계약/행위 개선을 위해 필요한 사항

[단위 : %]

57.7

60.3

52.1

68.0

59.7

58.3

62.2

50.0

63.6

49.6

61.2

37.1

30.8

36.3

26.6

32.9

29.7

25.6

34.0

28.5

36.3

34.0

5.2

8.9

11.6

5.5

7.3

11.9

12.1

16.1

7.9

14.1

4.8

업계에 대한 표준계약서 활용 권고

이면계약서 공익신고 포상 제도 운영

웹툰/만화 사업자 신고제 도입

문화 조성을 위한 지원

모니터링을 통한 불공정 행위 인식 환기

생계비 지원

정산방식, 수익분배 기준 제시

신탁기관 활성화를 통한 신탁제도 운영

대가 미지급/계약파기가 발생하지 않도록 관계 법안 신설/보완

조합, 연합회 등 활동 활성화

저작권, 계약서 작성 교육 및 법률 자문 지원

필요 보통 불필요
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표 1-94 업계에 대한 표준계약서 활용 권고

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 1.9 3.2 37.1 42.0 15.7 5.2 37.1 57.7 100.0 3.66
사업 
유형

플랫폼 (28) 7.1 0.0 26.3 52.3 14.3 7.1 26.3 66.6 100.0 3.67
CP (368) 1.5 3.5 37.9 41.2 15.9 5.0 37.9 57.1 100.0 3.66

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 6.5 0.0 28.5 52.1 12.9 6.5 28.5 65.0 100.0 3.65
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 4.8 6.9 40.5 32.5 15.4 11.6 40.5 47.8 100.0 3.47

웹툰 기획·제작 (247) 1.0 2.8 38.7 42.0 15.5 3.8 38.7 57.5 100.0 3.68
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 4.8 31.7 53.9 9.6 4.8 31.7 63.5 100.0 3.68

기타 (24) 0.0 0.0 29.2 40.8 30.0 0.0 29.2 70.8 100.0 4.01

매출
규모

10억원 미만 (269) 1.2 2.8 37.7 42.4 15.9 4.0 37.7 58.3 100.0 3.69
10~100억원 미만 (89) 3.8 3.0 38.8 36.4 18.0 6.8 38.8 54.4 100.0 3.62

100억원 이상 (38) 2.9 6.7 28.9 51.9 9.6 9.6 28.9 61.5 100.0 3.59

인력
규모

10인 미만 (214) 2.4 2.1 31.6 44.6 19.3 4.5 31.6 63.9 100.0 3.76
10~50인 미만 (129) 1.9 4.5 47.1 37.2 9.3 6.4 47.1 46.5 100.0 3.47

50인 이상 (53) 0.0 4.8 34.9 43.2 17.2 4.8 34.9 60.3 100.0 3.73

표 1-95 이면계약서에 대한 공익신고 포상 제도 운영

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 2.0 6.9 30.8 40.6 19.7 8.9 30.8 60.3 100.0 3.69
사업 
유형

플랫폼 (28) 7.1 0.0 32.8 34.7 25.4 7.1 32.8 60.1 100.0 3.71
CP (368) 1.6 7.4 30.7 41.0 19.3 9.0 30.7 60.3 100.0 3.69

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 6.5 0.0 34.5 36.2 22.9 6.5 34.5 59.1 100.0 3.69
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 0.0 7.7 32.9 31.9 27.5 7.7 32.9 59.4 100.0 3.79

웹툰 기획·제작 (247) 2.4 7.2 31.6 40.8 18.0 9.6 31.6 58.8 100.0 3.65
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 11.1 36.7 42.6 9.6 11.1 36.7 52.1 100.0 3.51

기타 (24) 0.0 5.5 6.1 64.4 23.9 5.5 6.1 88.3 100.0 4.07

매출
규모

10억원 미만 (269) 2.2 6.3 29.5 43.4 18.6 8.5 29.5 62.0 100.0 3.70
10~100억원 미만 (89) 2.3 10.3 35.9 27.9 23.6 12.6 35.9 51.5 100.0 3.60

100억원 이상 (38) 0.0 2.9 28.3 50.3 18.5 2.9 28.3 68.8 100.0 3.84

인력
규모

10인 미만 (214) 3.7 4.9 24.9 42.2 24.3 8.6 24.9 66.5 100.0 3.78
10~50인 미만 (129) 0.0 8.8 38.3 40.0 12.9 8.8 38.3 52.9 100.0 3.57

50인 이상 (53) 0.0 10.3 36.5 35.5 17.6 10.3 36.5 53.1 100.0 3.60
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표 1-96 웹툰/만화 사업자 신고제 도입

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 3.7 7.9 36.3 38.6 13.6 11.6 36.3 52.1 100.0 3.50
사업 
유형

플랫폼 (28) 7.1 7.1 9.2 56.8 19.6 14.3 9.2 76.5 100.0 3.75
CP (368) 3.4 8.0 38.4 37.2 13.1 11.4 38.4 50.3 100.0 3.49

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 6.5 6.5 13.2 56.2 17.7 12.9 13.2 73.9 100.0 3.72
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 4.8 4.1 56.5 25.8 8.8 8.9 56.5 34.6 100.0 3.30

웹툰 기획·제작 (247) 3.4 10.2 33.7 38.2 14.5 13.6 33.7 52.7 100.0 3.50
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 3.9 4.8 42.5 34.4 14.4 8.7 42.5 48.8 100.0 3.51

기타 (24) 0.0 0.0 30.7 58.3 11.0 0.0 30.7 69.3 100.0 3.80

매출
규모

10억원 미만 (269) 3.3 7.4 35.0 40.1 14.1 10.8 35.0 54.2 100.0 3.54
10~100억원 미만 (89) 3.8 8.9 46.1 24.9 16.4 12.7 46.1 41.2 100.0 3.41

100억원 이상 (38) 5.8 8.8 22.5 59.9 2.9 14.7 22.5 62.8 100.0 3.45

인력
규모

10인 미만 (214) 4.4 5.6 31.3 39.6 19.0 10.0 31.3 58.7 100.0 3.63
10~50인 미만 (129) 4.0 7.4 48.4 32.1 8.1 11.4 48.4 40.3 100.0 3.33

50인 이상 (53) 0.0 18.7 26.8 50.1 4.5 18.7 26.8 54.5 100.0 3.40

표 1-97 공정거래/갑을 간 상생선언 등의 문화 조성을 위한 지원(가점 부여, 세금 혜택 등)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 2.4 3.0 26.6 49.1 18.8 5.5 26.6 68.0 100.0 3.79
사업 
유형

플랫폼 (28) 7.1 0.0 25.3 42.4 25.2 7.1 25.3 67.6 100.0 3.78
CP (368) 2.1 3.3 26.7 49.7 18.3 5.3 26.7 68.0 100.0 3.79

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 6.5 0.0 27.7 43.1 22.7 6.5 27.7 65.9 100.0 3.76
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 4.8 3.1 33.3 38.5 20.3 7.8 33.3 58.9 100.0 3.67

웹툰 기획·제작 (247) 1.8 4.0 26.2 49.2 18.7 5.9 26.2 67.9 100.0 3.79
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 0.0 25.6 60.9 13.5 0.0 25.6 74.4 100.0 3.88

기타 (24) 0.0 0.0 11.7 71.1 17.2 0.0 11.7 88.3 100.0 4.06

매출
규모

10억원 미만 (269) 2.3 2.9 26.3 51.6 16.9 5.2 26.3 68.5 100.0 3.78
10~100억원 미만 (89) 3.8 4.7 35.0 34.8 21.7 8.5 35.0 56.5 100.0 3.66

100억원 이상 (38) 0.0 0.0 8.7 65.5 25.8 0.0 8.7 91.3 100.0 4.17

인력
규모

10인 미만 (214) 3.0 3.6 18.4 52.9 22.0 6.7 18.4 74.9 100.0 3.87
10~50인 미만 (129) 0.0 1.5 42.4 39.8 16.2 1.5 42.4 56.0 100.0 3.71

50인 이상 (53) 6.0 4.2 20.7 56.7 12.5 10.2 20.7 69.1 100.0 3.65
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표 1-98 한국콘텐츠진흥원/공정거래위원회 등 조사/모니터링을 통한 불공정행위에 대한 인식 환기

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 1.2 6.1 32.9 41.4 18.3 7.3 32.9 59.7 100.0 3.69
사업 
유형

플랫폼 (28) 7.1 0.0 22.8 51.1 18.9 7.1 22.8 70.1 100.0 3.75
CP (368) 0.8 6.6 33.7 40.7 18.3 7.4 33.7 58.9 100.0 3.69

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 6.5 0.0 20.6 55.9 17.1 6.5 20.6 73.0 100.0 3.77
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 0.0 1.7 38.4 35.0 25.0 1.7 38.4 59.9 100.0 3.83

웹툰 기획·제작 (247) 1.2 8.8 32.3 39.4 18.4 9.9 32.3 57.8 100.0 3.65
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 0.0 36.9 53.5 9.6 0.0 36.9 63.1 100.0 3.73

기타 (24) 0.0 6.1 36.0 46.8 11.0 6.1 36.0 57.8 100.0 3.63

매출
규모

10억원 미만 (269) 0.6 6.9 32.9 42.2 17.5 7.4 32.9 59.7 100.0 3.69
10~100억원 미만 (89) 3.8 2.5 39.7 31.2 22.8 6.2 39.7 54.0 100.0 3.67

100억원 이상 (38) 0.0 9.4 17.0 60.1 13.5 9.4 17.0 73.6 100.0 3.78

인력
규모

10인 미만 (214) 2.3 4.2 26.7 43.0 23.8 6.5 26.7 66.8 100.0 3.82
10~50인 미만 (129) 0.0 5.7 43.5 37.4 13.4 5.7 43.5 50.8 100.0 3.58

50인 이상 (53) 0.0 14.8 32.3 44.7 8.3 14.8 32.3 52.9 100.0 3.46

표 1-99
플랫폼/에이전시 등의 부도/파산/재산 정리, 일방적 계약해지 등으로 인해 생계에 피해가 없도록 생계비 
지원

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 5.5 6.4 29.7 34.0 24.4 11.9 29.7 58.3 100.0 3.65
사업 
유형

플랫폼 (28) 7.1 6.4 40.8 26.7 18.9 13.6 40.8 45.6 100.0 3.44
CP (368) 5.4 6.4 28.9 34.5 24.8 11.8 28.9 59.3 100.0 3.67

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 6.5 5.8 36.9 33.8 17.1 12.3 36.9 50.9 100.0 3.49
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 6.2 6.6 40.7 26.6 20.0 12.7 40.7 46.6 100.0 3.48

웹툰 기획·제작 (247) 6.4 7.3 27.3 32.6 26.4 13.7 27.3 59.0 100.0 3.65
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 0.0 32.6 41.9 25.5 0.0 32.6 67.4 100.0 3.93

기타 (24) 0.0 5.5 12.3 58.3 23.9 5.5 12.3 82.2 100.0 4.01

매출
규모

10억원 미만 (269) 4.0 4.7 29.2 35.8 26.4 8.6 29.2 62.2 100.0 3.76
10~100억원 미만 (89) 10.1 11.1 31.8 24.2 22.8 21.2 31.8 47.0 100.0 3.39

100억원 이상 (38) 5.8 7.9 28.6 44.1 13.5 13.8 28.6 57.6 100.0 3.52

인력
규모

10인 미만 (214) 4.5 2.1 25.9 34.5 33.0 6.6 25.9 67.5 100.0 3.89
10~50인 미만 (129) 6.3 10.3 35.1 32.5 15.8 16.5 35.1 48.3 100.0 3.41

50인 이상 (53) 8.1 14.5 31.9 35.3 10.2 22.6 31.9 45.5 100.0 3.25
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표 1-100
권리자들의 권익 보호를 위한 정산방식 및 수익분배(RS, MG 등) 기준 제시(또는 분배율 개선 관련 제도 
시행)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 5.9 6.2 25.6 41.6 20.6 12.1 25.6 62.2 100.0 3.65
사업 
유형

플랫폼 (28) 13.6 0.0 21.2 46.3 18.9 13.6 21.2 65.2 100.0 3.57
CP (368) 5.4 6.7 26.0 41.3 20.7 12.0 26.0 62.0 100.0 3.65

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 12.3 0.0 19.1 46.7 21.9 12.3 19.1 68.6 100.0 3.66
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 6.6 11.3 37.2 33.0 11.9 17.9 37.2 44.9 100.0 3.32

웹툰 기획·제작 (247) 6.3 6.9 24.8 39.5 22.5 13.2 24.8 62.0 100.0 3.65
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 0.0 25.4 48.6 26.1 0.0 25.4 74.6 100.0 4.01

기타 (24) 0.0 0.0 11.7 71.1 17.2 0.0 11.7 88.3 100.0 4.06

매출
규모

10억원 미만 (269) 2.9 6.8 21.8 44.8 23.7 9.7 21.8 68.5 100.0 3.80
10~100억원 미만 (89) 13.2 7.0 32.2 30.8 16.8 20.2 32.2 47.6 100.0 3.31

100억원 이상 (38) 10.9 0.0 37.4 44.1 7.7 10.9 37.4 51.8 100.0 3.38

인력
규모

10인 미만 (214) 3.7 3.5 15.7 46.2 30.9 7.3 15.7 77.1 100.0 3.97
10~50인 미만 (129) 9.7 11.4 35.7 35.6 7.6 21.1 35.7 43.2 100.0 3.20

50인 이상 (53) 5.7 4.2 41.5 37.6 10.9 9.9 41.5 48.6 100.0 3.44

표 1-101 원활한 수익분배/원활한 대금지급을 위해 신탁기관 활성화를 통한 신탁제도 운영

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 5.2 10.8 34.0 34.1 15.9 16.1 34.0 50.0 100.0 3.45
사업 
유형

플랫폼 (28) 17.1 6.4 30.8 31.1 14.5 23.6 30.8 45.6 100.0 3.19
CP (368) 4.3 11.2 34.2 34.3 16.0 15.5 34.2 50.3 100.0 3.47

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 15.5 5.8 32.7 33.0 13.1 21.3 32.7 46.0 100.0 3.22
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 5.4 17.0 38.6 31.9 7.1 22.4 38.6 39.0 100.0 3.18

웹툰 기획·제작 (247) 5.0 11.6 29.9 34.8 18.6 16.6 29.9 53.5 100.0 3.51
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 0.0 68.2 17.4 14.4 0.0 68.2 31.8 100.0 3.46

기타 (24) 0.0 5.5 24.3 52.9 17.2 5.5 24.3 70.1 100.0 3.82

매출
규모

10억원 미만 (269) 1.7 11.5 33.3 37.2 16.3 13.2 33.3 53.5 100.0 3.55
10~100억원 미만 (89) 9.8 8.3 37.8 27.2 16.9 18.2 37.8 44.0 100.0 3.33

100억원 이상 (38) 19.3 11.8 29.9 28.3 10.6 31.2 29.9 38.9 100.0 2.99

인력
규모

10인 미만 (214) 3.7 5.7 31.2 39.0 20.4 9.4 31.2 59.4 100.0 3.67
10~50인 미만 (129) 5.9 17.0 39.4 26.9 10.8 22.9 39.4 37.7 100.0 3.20

50인 이상 (53) 9.7 16.4 32.1 31.7 10.2 26.1 32.1 41.9 100.0 3.16
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표 1-102
플랫폼/에이전시/출판사 등의 부도/파산/재산 정리로 인한 대가 미지급/계약파기가 발생하지 않도록 관계 
법안 신설/보완

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 3.8 4.1 28.5 40.4 23.2 7.9 28.5 63.6 100.0 3.75
사업 
유형

플랫폼 (28) 10.7 0.0 14.5 42.3 32.5 10.7 14.5 74.8 100.0 3.86
CP (368) 3.3 4.4 29.5 40.3 22.5 7.7 29.5 62.7 100.0 3.74

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 9.7 0.0 17.9 43.1 29.4 9.7 17.9 72.4 100.0 3.82
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 3.2 2.1 40.1 38.4 16.2 5.3 40.1 54.6 100.0 3.62

웹툰 기획·제작 (247) 3.5 5.5 27.2 39.9 23.9 9.0 27.2 63.8 100.0 3.75
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 4.8 0.0 33.2 47.1 14.9 4.8 33.2 62.1 100.0 3.67

기타 (24) 0.0 5.5 18.2 40.1 36.2 5.5 18.2 76.3 100.0 4.07

매출
규모

10억원 미만 (269) 2.2 4.0 29.1 41.3 23.3 6.3 29.1 64.6 100.0 3.79
10~100억원 미만 (89) 7.9 6.1 29.9 34.8 21.3 14.0 29.9 56.1 100.0 3.55

100억원 이상 (38) 5.6 0.0 20.6 47.5 26.3 5.6 20.6 73.9 100.0 3.89

인력
규모

10인 미만 (214) 4.4 2.8 23.9 41.2 27.7 7.1 23.9 68.9 100.0 3.85
10~50인 미만 (129) 2.9 8.0 38.7 35.0 15.4 10.8 38.7 50.4 100.0 3.52

50인 이상 (53) 4.0 0.0 21.8 50.4 23.8 4.0 21.8 74.2 100.0 3.90

표 1-103 웹툰 작가 및 사업체들의 조합, 연합회, 협회 등을 통한 활동 활성화

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 5.8 8.3 36.3 33.2 16.5 14.1 36.3 49.6 100.0 3.46
사업 
유형

플랫폼 (28) 10.7 0.0 39.1 39.5 10.7 10.7 39.1 50.2 100.0 3.39
CP (368) 5.4 8.9 36.1 32.7 16.9 14.3 36.1 49.6 100.0 3.47

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 9.7 0.0 35.3 45.3 9.7 9.7 35.3 55.0 100.0 3.45
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 6.2 7.2 44.0 30.8 11.9 13.3 44.0 42.6 100.0 3.35

웹툰 기획·제작 (247) 5.9 11.4 33.3 30.2 19.3 17.3 33.3 49.5 100.0 3.46
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 4.8 0.0 51.4 29.4 14.4 4.8 51.4 43.8 100.0 3.49

기타 (24) 0.0 0.0 29.9 58.5 11.7 0.0 29.9 70.1 100.0 3.82

매출
규모

10억원 미만 (269) 5.0 8.5 32.1 35.9 18.4 13.6 32.1 54.4 100.0 3.54
10~100억원 미만 (89) 7.0 9.7 46.6 22.9 13.8 16.7 46.6 36.7 100.0 3.27

100억원 이상 (38) 8.5 3.2 42.0 37.6 8.7 11.7 42.0 46.4 100.0 3.35

인력
규모

10인 미만 (214) 5.1 10.7 27.6 36.5 20.2 15.7 27.6 56.6 100.0 3.56
10~50인 미만 (129) 6.6 5.8 45.7 26.5 15.3 12.4 45.7 41.8 100.0 3.38

50인 이상 (53) 6.8 4.6 48.3 35.9 4.4 11.4 48.3 40.3 100.0 3.26
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표 1-104 웹툰 작가 대상 저작권/계약서 작성 등 교육 및 법률 자문 지원

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

전혀 
필요 
하지 
않다

필요 
하지 
않다

보통 
이다

필요 
하다

매우 
필요 
하다

불필요 보통 필요 계
평균
(점)

전 체 (396) 1.8 2.9 34.0 41.9 19.3 4.8 34.0 61.2 100.0 3.74
사업 
유형

플랫폼 (28) 7.1 0.0 25.4 45.9 21.6 7.1 25.4 67.5 100.0 3.75
CP (368) 1.4 3.1 34.7 41.6 19.1 4.6 34.7 60.7 100.0 3.74

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 6.5 0.0 27.7 46.3 19.5 6.5 27.7 65.8 100.0 3.72
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 1.7 1.5 39.5 38.9 18.4 3.2 39.5 57.3 100.0 3.71

웹툰 기획·제작 (247) 1.7 4.3 34.1 39.7 20.2 6.0 34.1 59.9 100.0 3.72
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 0.0 36.7 48.9 14.4 0.0 36.7 63.3 100.0 3.78

기타 (24) 0.0 0.0 23.7 59.1 17.2 0.0 23.7 76.3 100.0 3.93

매출
규모

10억원 미만 (269) 0.6 3.9 34.4 44.0 17.1 4.5 34.4 61.2 100.0 3.73
10~100억원 미만 (89) 5.3 1.1 32.3 36.7 24.6 6.4 32.3 61.3 100.0 3.74

100억원 이상 (38) 2.9 0.0 35.9 39.3 21.8 2.9 35.9 61.1 100.0 3.77

인력
규모

10인 미만 (214) 1.6 3.5 29.4 43.2 22.2 5.1 29.4 65.5 100.0 3.81
10~50인 미만 (129) 2.1 3.2 37.5 39.1 18.1 5.3 37.5 57.2 100.0 3.68

50인 이상 (53) 2.1 0.0 44.3 43.5 10.1 2.1 44.3 53.6 100.0 3.59
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6. 애로사항

가. 웹툰 사업을 추진하면서 어려움을 겪는 사항

웹툰 사업을 추진할 시 겪는 어려움으로는 1+2순위 기준, ‘불법 복제 사이트’가 35.7%로 

가장 큰 비중을 차지하는 것으로 나타남

그 다음으로는 ‘외부 자금 및 투자 유치의 어려움’이 33.8%, ‘신규 작가, 작품 발굴 어려움’

이 28.8% 등의 순으로 나타남

그림 1-66 웹툰 사업을 추진하면서 어려움을 겪는 사항

[단위 : %]

20.0

21.9

13.0

15.8

9.6

4.0

5.9

2.1

3.5

2.2

1.9

35.7

33.8

28.8

24.2

16.3

12.9

11.9

9.0

7.7

7.0

5.5

불법복제사이트

외부 자금 및 투자 유치의 어려움

신규 작가, 작품 발굴 어려움

기획, 제작, 개발 등 전문인력 부족

광고유료 콘텐츠 이용료 등 수익 감소

업계 현황에 대한 투명한 정보 부족

기존 계약 관행 개선 어려움

해외진출 등 판로개척 어려움

각종 규제 (표현의 자유 문제 등)

법무/재무/인사 등 사업체 운영을 위한 전문성 부족

기타

1순위

1+2순위
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표 1-105 웹툰 사업을 추진하면서 어려움을 겪는 사항 (1순위) (1/2)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
외부 자금 및 
투자 유치의 

어려움

불법복제
사이트

기획, 제작, 
개발 등 

전문인력 부족

신규 작가, 
작품 발굴 

어려움

광고유료 
콘텐츠 이용료 
등 수익 감소

기존 계약 
관행 개선 

어려움

전 체 (396) 21.9 20.0 15.8 13.0 9.6 5.9
사업 
유형

플랫폼 (28) 27.1 32.1 0.0 6.4 8.0 4.8
CP (368) 21.5 19.1 17.0 13.5 9.8 6.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 29.3 33.8 0.0 5.8 7.3 4.3
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 21.1 17.1 15.0 20.9 8.6 4.6

웹툰 기획·제작 (247) 21.5 16.8 16.7 12.9 9.8 6.7
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 18.3 25.7 30.5 9.6 11.1 4.8

기타 (24) 22.7 36.6 12.3 6.1 12.3 4.5

매출
규모

10억원 미만 (269) 23.9 14.6 15.8 13.1 10.5 7.4
10~100억원 미만 (89) 22.7 23.9 16.5 11.8 9.7 2.6

100억원 이상 (38) 5.8 49.8 14.6 15.4 3.2 2.9

인력
규모

10인 미만 (214) 22.6 17.4 14.1 11.5 11.4 6.9
10~50인 미만 (129) 24.7 19.9 19.3 11.7 9.6 3.5

50인 이상 (53) 12.3 30.9 14.3 22.5 2.3 7.9

표 1-106 웹툰 사업을 추진하면서 어려움을 겪는 사항 (1순위) (2/2)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
업계 현황에 
대한 투명한 
정보 부족

각종 규제 
(표현의 자유 

문제 등)

법무/재무/인
사 등 사업체 
운영을 위한 
전문성 부족

해외진출 등 
판로개척 
어려움

기타 계

전 체 (396) 4.0 3.5 2.2 2.1 1.9 100.0
사업 
유형

플랫폼 (28) 13.6 4.5 0.0 3.6 0.0 100.0
CP (368) 3.2 3.5 2.3 2.0 2.0 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 12.3 4.0 0.0 3.2 0.0 100.0
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 0.0 3.6 4.8 2.3 2.1 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 4.3 4.2 2.2 2.4 2.4 100.0
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

기타 (24) 5.5 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 4.7 3.4 2.3 2.6 1.7 100.0
10~100억원 미만 (89) 0.0 5.6 2.6 1.5 3.0 100.0

100억원 이상 (38) 8.3 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 3.5 4.9 1.5 3.5 2.8 100.0
10~50인 미만 (129) 4.0 2.8 3.5 0.0 1.0 100.0

50인 이상 (53) 6.0 0.0 1.9 1.9 0.0 100.0
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표 1-107 웹툰 사업을 추진하면서 어려움을 겪는 사항 (1+2순위) (1/2)

[BASE : 전체(n=396), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수
불법복제
사이트

외부 자금 및 
투자 유치의 

어려움

신규 작가, 작품 
발굴 어려움

기획, 제작, 개발 
등 전문인력 부족

광고유료 콘텐츠 
이용료 등 수익 

감소

전 체 (396) 35.7 33.8 28.8 24.2 16.3
사업 
유형

플랫폼 (28) 45.8 27.1 34.8 0.0 18.0
CP (368) 34.9 34.3 28.4 26.1 16.2

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 46.2 34.1 31.4 0.0 16.3
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 38.3 34.7 35.4 19.8 16.3

웹툰 기획·제작 (247) 32.3 33.5 29.4 26.2 16.8
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 41.7 33.2 25.5 34.1 15.9

기타 (24) 42.0 35.0 6.1 35.0 12.3

매출
규모

10억원 미만 (269) 29.2 37.4 27.8 24.2 16.1
10~100억원 미만 (89) 42.4 31.4 28.5 22.9 18.1

100억원 이상 (38) 65.9 13.6 37.2 27.7 14.1

인력
규모

10인 미만 (214) 34.1 34.7 22.1 20.9 17.6
10~50인 미만 (129) 31.0 40.9 31.6 31.0 16.0

50인 이상 (53) 53.6 12.3 49.5 21.1 12.0

표 1-108 웹툰 사업을 추진하면서 어려움을 겪는 사항 (1+2순위) (2/2)

[BASE : 전체(n=396), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수
업계 현황에 
대한 투명한 
정보 부족

기존 계약 
관행 개선 

어려움

해외진출 등 
판로개척 
어려움

각종 규제 
(표현의 자유 

문제 등)

법무/재무/인
사 등 사업체 
운영을 위한 
전문성 부족

기타

전 체 (396) 12.9 11.9 9.0 7.7 7.0 5.5
사업 
유형

플랫폼 (28) 13.6 8.3 21.6 16.4 10.0 4.5
CP (368) 12.9 12.1 8.1 7.0 6.7 5.5

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 12.3 7.5 19.5 14.8 9.0 4.0
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 0.0 13.2 11.9 9.8 4.8 4.4

웹툰 기획·제작 (247) 16.1 13.6 7.2 6.6 5.2 7.1
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 22.9 4.8 0.0 0.0 10.1 0.0

기타 (24) 5.5 4.5 16.6 12.9 24.6 0.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 14.4 14.9 9.1 6.7 7.2 5.2
10~100억원 미만 (89) 5.3 5.3 10.5 12.7 7.2 7.5

100억원 이상 (38) 20.5 5.6 4.8 2.9 4.8 2.9

인력
규모

10인 미만 (214) 15.6 13.4 10.9 10.1 6.9 6.2
10~50인 미만 (129) 7.9 10.9 5.3 5.9 7.7 3.1

50인 이상 (53) 14.5 7.9 10.3 2.6 5.3 8.1
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나. 웹툰 사업 추진 시 가장 필요한 지원

웹툰 사업을 추진할 시에 가장 필요한 지원으로는 1+2순위 기준, '외부 자금 및 투자 유치 

지원'가 42.2%로 가장 높게 나타남

그 다음으로는 '불법 복제 사이트 규제'이 35.4%, '신규 작가/PD 등 산업 내 전문 인력 공

급을 위한 양성 제도 마련'이 22.0%, ‘해외진출 등을 위한 번역, 유통 관련 지원’이 20.2% 

등의 순으로 나타남

그림 1-67 웹툰 사업 추진 시 가장 필요한 지원

[단위 : %]

32.2

22.2

9.4

7.7

6.5

4.8

3.3

3.8

2.9

2.7

1.1

1.6

1.7

42.2

35.4

22.0

20.2

15.5

12.8

11.7

11.1

6.3

6.0

2.9

2.9

2.9

외부 자금 및 투자 유치 지원

불법복제사이트 규제

신규 작가/PD 등 산업 내 전문 인력 공급을 위한 양성 제도 마련

해외진출 등을 위한 번역, 유통 관련 지원

업계 현황에 대한 투명한 정보 제공

생성형 AI 도입 교육 및 컨설팅

표현의 자유 보장

생성형 AI의 저작권 관련 법적 체계 연구

표준계약서 등 공정한 계약 가이드라인 지원

웹툰 특수산업분류체계 개발

웹툰에 적합한 표준식별번호 마련

사업체 대상 법무/재무/인사 컨설팅, 교육

기타

1순위

1+2순위
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표 1-109 웹툰 사업 추진 시 가장 필요한 지원 (1순위) (1/2)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
외부 자금 
및 투자 

유치 지원

불법복제사
이트 규제

신규 
작가/PD 등 

산업 내 
전문 인력 

공급을 위한 
양성 제도 

마련

해외진출 
등을 위한 
번역, 유통 
관련 지원

업계 현황에 
대한 투명한 
정보 제공

생성형 AI 
도입 교육 
및 컨설팅

생성형 AI의 
저작권 관련 
법적 체계 

연구

전 체 (396) 32.2 22.2 9.4 7.7 6.5 4.8 3.8
사업 
유형

플랫폼 (28) 19.9 37.6 0.0 20.7 4.5 0.0 8.0
CP (368) 33.2 21.0 10.1 6.7 6.6 5.2 3.5

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 22.8 38.8 0.0 18.7 4.0 0.0 7.3
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 34.0 12.5 9.8 18.2 6.8 4.4 0.0

웹툰 기획·제작 (247) 34.7 18.8 12.5 3.5 7.6 4.2 4.0
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 31.0 38.1 0.0 4.8 4.8 11.1 5.3

기타 (24) 16.2 42.7 0.0 12.3 0.0 11.7 6.1

매출
규모

10억원 미만 (269) 38.0 18.1 9.7 7.1 8.6 5.1 3.7
10~100억원 미만 (89) 23.5 16.6 10.0 11.0 2.9 6.1 5.6

100억원 이상 (38) 11.4 64.2 5.8 4.8 0.0 0.0 0.0

인력
규모

10인 미만 (214) 35.5 20.0 4.2 6.4 7.3 7.7 4.8
10~50인 미만 (129) 35.0 17.0 16.5 9.2 5.4 2.1 3.6

50인 이상 (53) 12.2 43.4 13.0 9.4 6.0 0.0 0.0

표 1-110 웹툰 사업 추진 시 가장 필요한 지원 (1순위) (2/2)

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
표현의 자유 

보장

표준계약서 
등 공정한 

계약 
가이드라인 

지원

웹툰 
특수산업분
류체계 개발

사업체 대상 
법무/재무/

인사 
컨설팅, 
교육

웹툰에 
적합한 

표준식별번
호 마련

기타 계

전 체 (396) 3.3 2.9 2.7 1.6 1.1 1.7 100.0
사업 
유형

플랫폼 (28) 4.8 0.0 0.0 4.5 0.0 0.0 100.0
CP (368) 3.2 3.2 2.9 1.4 1.2 1.8 100.0

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 4.3 0.0 0.0 4.0 0.0 0.0 100.0
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 0.0 4.8 6.0 1.5 0.0 2.1 100.0

웹툰 기획·제작 (247) 4.7 2.4 2.8 1.7 1.3 2.2 100.0
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 0.0 4.8 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

기타 (24) 0.0 5.5 0.0 0.0 5.5 0.0 100.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 3.3 2.3 1.2 1.2 1.2 0.6 100.0
10~100억원 미만 (89) 4.6 3.0 7.1 3.7 1.5 4.6 100.0

100억원 이상 (38) 0.0 7.1 3.5 0.0 0.0 3.2 100.0

인력
규모

10인 미만 (214) 4.2 3.6 2.1 1.5 2.1 0.7 100.0
10~50인 미만 (129) 2.1 2.1 3.1 0.8 0.0 3.1 100.0

50인 이상 (53) 2.6 2.5 4.4 4.3 0.0 2.3 100.0
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표 1-111 웹툰 사업 추진 시 가장 필요한 지원 (1+2순위) (1/2)

[BASE : 전체(n=396), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수
외부 자금 
및 투자 

유치 지원

불법복제사
이트 규제

신규 
작가/PD 등 

산업 내 
전문 인력 

공급을 위한 
양성 제도 

마련

해외진출 
등을 위한 
번역, 유통 
관련 지원

업계 현황에 
대한 투명한 
정보 제공

생성형 AI 
도입 교육 
및 컨설팅

표현의 자유 
보장

전 체 (396) 42.2 35.4 22.0 20.2 15.5 12.8 11.7
사업 
유형

플랫폼 (28) 28.3 49.2 19.0 37.1 10.9 16.1 15.7
CP (368) 43.3 34.3 22.2 18.9 15.9 12.5 11.4

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 30.4 49.3 22.0 33.5 9.8 14.5 14.1
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 40.5 33.3 14.3 31.7 15.9 13.5 7.7

웹툰 기획·제작 (247) 43.9 32.7 24.0 17.1 16.3 10.3 13.8
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 40.6 42.0 26.1 8.3 27.8 21.3 0.0

기타 (24) 46.2 42.7 17.8 17.8 0.0 24.0 12.1

매출
규모

10억원 미만 (269) 49.8 31.2 21.9 17.9 17.1 12.4 11.8
10~100억원 미만 (89) 31.0 29.1 20.9 25.4 13.7 15.3 11.9

100억원 이상 (38) 14.0 79.7 25.2 25.0 8.3 9.4 10.9

인력
규모

10인 미만 (214) 49.5 33.0 12.1 16.0 20.0 16.9 11.2
10~50인 미만 (129) 41.6 28.8 36.3 24.5 8.8 7.2 14.1

50인 이상 (53) 14.1 61.4 26.9 26.9 13.8 9.6 8.3

표 1-112 웹툰 사업 추진 시 가장 필요한 지원 (1+2순위) (2/2)

[BASE : 전체(n=396), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수

생성형 AI의 
저작권 관련 
법적 체계 

연구

표준계약서 등 
공정한 계약 
가이드라인 

지원

웹툰 
특수산업분류

체계 개발

웹툰에 적합한 
표준식별번호 

마련

사업체 대상 
법무/재무/인
사 컨설팅, 

교육

기타

전 체 (396) 11.1 6.3 6.0 2.9 2.9 2.9
사업 
유형

플랫폼 (28) 19.2 0.0 0.0 0.0 4.5 0.0
CP (368) 10.5 6.8 6.4 3.1 2.8 3.1

주
사업
분야

웹툰 서비스 제공 (31) 17.4 0.0 0.0 0.0 4.0 0.0
웹툰 콘텐츠 유통·중개 (65) 2.3 11.6 8.3 2.1 1.5 2.1

웹툰 기획·제작 (247) 13.2 5.0 5.1 3.0 3.7 4.1
웹툰 콘텐츠 출판 (28) 5.3 9.1 14.7 4.8 0.0 0.0

기타 (24) 12.3 10.0 6.1 5.5 0.0 0.0

매출
규모

10억원 미만 (269) 13.3 4.6 4.6 2.3 1.2 2.3
10~100억원 미만 (89) 7.1 7.4 11.2 5.9 9.3 4.6

100억원 이상 (38) 4.8 16.1 3.5 0.0 0.0 3.2

인력
규모

10인 미만 (214) 13.3 6.1 6.4 2.1 2.1 2.9
10~50인 미만 (129) 8.1 4.5 5.9 4.5 2.9 3.1

50인 이상 (53) 9.4 11.7 4.4 2.3 6.2 2.3
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7. 사업체 심층인터뷰 결과

가. 웹툰 산업 동향

1) 현재 가장 유망한 장르 및 최근 웹툰 독자 트렌드

최근 웹툰 소비자는 여성 이용자의 결제 비중이 높아지면서 소비가 여성 중심으로 형성되

는 경향이 나타남. BL 장르는 여전히 주요 장르이며, 단편 작품이 증가하는 등 짧고 빠르게 

소비할 수 있는 형식의 선호도도 증가하는 추세임

또한, 전반적인 작화·연출 수준이 높아지면서 독자들이 완성도 있는 작품을 더 찾는 것으로 

확인되며, 이 과정에서 일부 여성향 로맨스 소비자는 자극적이고 완성도가 높은 성인물로 이

동하는 흐름이 나타남. 30~40대 소비자가 늘어나면서 이들의 관심사와 경험을 반영한 19금·

하이퍼리얼리즘 장르에 대한 소비가 함께 증가하는 모습이 확인된다는 의견이 나타남

세부 의견

가장 유망한 
장르

Ÿ 로맨스판타지와 여성향 로맨스·19금 로맨스가 가장 수익성이 높은 주력 장르임

Ÿ 여성 독자층의 구매력이 시장을 주도하고 있음

Ÿ BL·성인향·단편 장르 제작 비중이 확대되고 있음

Ÿ 판타지 계열(로판·현대·액션·게임)이 전체적으로 가장 많이 제작되고 있음

Ÿ 판타지 반복 소재로 독자 피로가 증가하고 있음

Ÿ 특정 장르가 주도하지 않고 다양한 장르가 공존하는 흐름이 강화되고 있음

Ÿ 자극적 소재, 19세 완전판, 괴담·공포 등 실험 장르가 증가하고 있음

Ÿ 내년에 작품 공급이 증가하고 장르 세분화가 더욱 진행될 전망임

웹툰 독자
트렌드

Ÿ 여성 구매력이 독자 트렌드를 주도하고 있음

Ÿ 쿠키 결제 중심의 핵심 유료 독자층이 시장을 견인함

Ÿ 단편 소비 확대와 BL 수요 증가 흐름이 나타남

Ÿ 작화·연출·감정선 등 전체 퀄리티가 상승하고 있음

Ÿ 참신한 소재·탄탄한 세계관이 트렌드 형성의 핵심 요인임

Ÿ 호러·미스터리·스포츠 등은 여전히 비주류 장르로 분류됨

Ÿ 여성향 로맨스 독자층이 자극적·고퀄 성인물로 이동하는 경향이 있음

Ÿ 1세대 웹툰 독자층(30~40대)의 성숙에 맞춘 19금·하이퍼리얼리즘 장르가 증가함
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2) 웹툰 산업 규모 추정

2023년 이후 국내 웹툰 산업은 성장세가 둔화되면서 2024년에도 전년대비 성장률이 둔화

된 것으로 추정함. 대체로 플랫폼 매출은 완만하게 증가했으나 CP 매출은 큰 변화가 없거나 

줄어든 것으로 전문가들은 평가하고 있으며, 해외 확장 가능성이 존재하지만 플랫폼 중심의 

계약 구조로 성장 폭이 제한된다는 의견이 많이 나타남

과거처럼 급격하게 성장하기보다는 완만한 우상향을 유지하는 구조로 이동하고 있다는 인

식이 나타나며, 2025년 전망 역시 큰 폭의 변화 없이 정체 또는 소폭 하락하는 정도로 예상

을 하는 것으로 나타남

세부 의견

2024년
산업 규모

추정

Ÿ 2023→2024년 국내 웹툰 시장은 정체 등 성장률 둔화 흐름이 나타남

Ÿ 해외 시장 기회는 있으나 플랫폼 독점 구조로 실제 계약 확대는 제한됨

Ÿ 플랫폼 매출은 소폭 증가했으나 CP 매출은 정체되거나 감소한 것으로 보임

Ÿ 2024년 전체 산업 규모는 약 10% 내외 성장 추정 의견도 존재함

2025년
산업 규모

체감

Ÿ 2025년은 정체 또는 소폭 하락을 예상하는 의견이 다수임

Ÿ 산업은 폭발 성장보다 완만한 우상향 구조로 이동하는 모습임

3) 웹툰 제작 작품 수 전망

2024년 웹툰 제작 수는 감소했다는 평가가 많으나, 개인 작가 단편 증가나 플랫폼 심사량 

확대 등으로 증가했다는 의견도 나타남. CP사 기준에서는 제작비 부담과 수익성 악화로 인해 

검증된 IP 중심의 제작이 강화되고 오리지널 작품 제작은 줄어드는 흐름을 보였다는 의견이 

일부 나타남. 작품 공급이 늘거나 유지되더라도 작품당 매출은 하락하는 구조가 형성된 것으

로 보임

2025년 전망은 제작 수가 정체되거나 소폭 감소할 가능성이 크며, 일부에서는 CP사의 작

품 공급 증가로 2024년 수준 유지 또는 소폭 증가를 예상하나, 전반적으로 시장 여건이 제작 

확대로 이어지기 어려운 상황이라는 인식이 우세함
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세부 의견

2024년
제작 작품 수 

변화

Ÿ 2024년 제작 편수는 감소했다는 의견과 증가했다는 의견이 혼재함

Ÿ 작품 수가 늘었더라도 작품당 수익성은 낮아지는 경향이 나타남

Ÿ 노블코믹스는 자사 IP 활용은 유지되나, 외부 IP 기반 제작은 감소함

2025년
제작 작품 수

체감

Ÿ CP들은 인건비·제작비 상승과 작품당 매출 감소로 신작 투자 여력이 크게 줄어든 상태

Ÿ 2025년은 정체 또는 소폭 감소 전망, 일부는 2024년 수준 유지 예상

Ÿ 제작사(CP)들의 신작 공급이 계속 이루어지면서 전체 제작 편수는 다시 소폭 증가 예상

4) 웹툰 PD의 역할과 향후 역할 변화 예상

현재 웹툰 PD는 기획, 작가 섭외, 제작 관리, 일정 조정, 작품 업로드, 매출 정산까지의 과

정을 담당하는 중심 역할을 수행하고 있으며, 점차적으로 해외 시장 요구와 2차 사업 확대에 

맞춰 IP 확보, 글로벌 전략, 영상화 대응 등 업무 범위가 넓어지는 경향이 있는 것으로 나타남

제작 공정 세분화가 진행되면서 PD의 역할이 더욱 광범위해지고 있고, 플랫폼과 CP사 간

의 PD의 역할 차이는 줄어듦. 향후 작가 중심에서 PD 중심으로 산업의 중심이 조금 더 이동

하여 PD의 역할이 더 커질 가능성이 높다는 의견이 나타남

세부 의견

웹툰 PD의 
역할

Ÿ PD는 기획부터 제작·업로드·정산까지 전 과정을 총괄함

Ÿ 플랫폼 PD와 CP PD의 업무는 유사하며 대응 범위만 다름

Ÿ 연재 가능 수준까지 작품 완성도를 관리하는 운영 중심 역할임

역할 강화

Ÿ 제작 공정 세분화로 PD의 프로듀서적 기능이 강화됨

Ÿ 노블코믹스 확대와 분업 증가로 PD 업무가 광범위해지게 됨

Ÿ 일부는 기존 역할 중심의 변화 제한적이라는 인식도 존재함

미래 역할 
변화

Ÿ OSMU 확대에 따라 IP 확보·2차 사업·글로벌 대응 역할이 증가함

Ÿ 해외 시장 요구 반영 등 기획 관여도가 더 높아질 전망임

Ÿ 작가 중심 구조에서 PD 중심 프로듀서 시스템으로 이동하는 경향임
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5) 2차 저작물 작성권 확보 방식 변화

2024년은 공정위 조치로 인해 2차 저작물 관련 계약이 표준화되면서, 작가 계약 단계에서 

2차적 저작권을 넓게 확보하기 어려워졌고 별도 계약 방식이 늘어났다는 의견이 나타남. 이

러한 상황으로 인해 CP사와 플랫폼은 외부 IP를 확보하기 보다 직접 IP를 확보 또는 기획하

는 비중을 늘린 것으로 보임

2025년에도 이러한 구조가 유지되며, 표준화된 계약 틀 안에서 2차 사업 발생 시 개별적

으로 협상하는 방식이 기본이 되고, 자체 IP 중심 전략이 더 강화될 것이라는 전문가 전망이 

나타남

세부 의견

2024년
2차 저작물 
분야별 비중 

변화

Ÿ 공정위 가이드 영향으로 우선협상권·독점 조항이 축소되고 계약서가 표준화됨

Ÿ 작가 계약에서 2차권을 바로 확보하기 어려워져 별도 합의서 방식이 증가함

Ÿ 외부 IP 확보가 줄고 플랫폼·CP의 직접 IP 기획·제작이 확대됨

Ÿ OSMU 확대 필요로 IP 직접 보유 전략이 강화됨

2025년
2차 저작물 
분야별 비중 

체감

Ÿ 표준화된 계약 구조가 더 굳어질 가능성이 높음

Ÿ 2차 사업 발생 시 별도 협상·부속계약 방식이 기본 구조로 자리잡을 전망

Ÿ 외부 IP 확보 어려움으로 직접 IP 기획·제작 비중이 계속 증가할 것으로 예상

Ÿ 2차 사업화 가능성을 기준으로 초기 계약 설계가 더 명확해질 것으로 보임

6) 2차적 저작물 분야별 비중 변화

2024년에는 출판과 굿즈 비중이 가장 크게 나타났고, OTT 영향으로 영상화 수요도 확대

되었으나 전반적으로 업계 전체의 2차적 저작물 규모는 약감 침체했다는 의견이 나타남. 또

한, 애니메이션, 게임, 오디오 등은 비용과 시장의 한계로 인해 성장이 더뎠다는 의견임

 2025년에도 출판 중심 구조가 유지되며, 굿즈와 OTT 기반 영상화가 가장 확대될 분야로 

예상되는 것으로 나타남
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세부 의견

2024년
2차 저작물 
분야별 비중 

변화

Ÿ 출판(단행본·문고) 비중이 가장 높게 유지됨

Ÿ 굿즈·MD 분야가 가장 빠르게 확대, 아크릴·캐릭터 상품·팝업 등 오프라인 체험형 사업이 증가함

Ÿ 웹툰 기반 영상화(드라마·OTT 시리즈) 수요가 증가

Ÿ 일부 CP 기준, 드라마·영화 계약은 줄었으나 숏폼 애니·오디오드라마 등 소규모 2차 사업이 증가

2025년
2차 저작물 
분야별 비중 

체감

Ÿ 출판 중심 구조는 그대로 유지될 가능성이 높음

Ÿ 굿즈·MD 분야는 팬덤 기반 확장으로 2025년에도 비중 확대 전망

Ÿ OTT 경쟁 심화로 드라마·시리즈화 수요는 계속 증가

Ÿ 애니메이션·게임 분야는 제작 리스크로 인해 선택적·부분적 성장, 대규모 확대 가능성은 적음

Ÿ 오디오북·공연·오디오드라마 등은 특정 팬층 중심의 제한적 사업으로 유지

나. 해외 진출 관련

1) 수출 현황 및 전망

2024년 웹툰 수출은 전체 규모가 전년 대비 증가했으며, 증가 요인은 일본·북미·동남아 등 

주요 시장에서 작품 수와 매출이 함께 늘어난 데서 비롯된 것으로 나타남. 특히 일본은 전자

책·유료 플랫폼 성장으로 수출 증가폭이 가장 컸고, 미국과 일부 유럽·동남아 국가도 플랫폼 

인프라 확장에 따라 완만하게 증가하고 있다는 의견이 나타남

반면, 일부 플랫폼의 해외 법인 철수 등으로 인해 프랑스, 독일, 대만 등 지역에서 수출이 

감소하거나 정체한 것으로 나타났으며, 수출 작품 수 자체는 증가했지만, 작품 당 단가 하락

으로 인해 매출 증가는 크지 않다는 의견이 나타남

2025년 체감은 여전히 일본·미국 중심 구조가 유지되며 전체 수출 규모는 완만한 증가를 

보일 것으로 전문가들은 예상함. 그러나, 단가 하락과 글로벌 경쟁이 확대되어 작품 수 증가 

대비 매출 증가폭은 제한적일 가능성이 높고, 플랫폼이 철수한 국가의 수출 회복 가능성도 낮

은 것으로 전망됨. 스페인·동남아 등 일부 신흥 시장은 성장 여지가 있다는 의견임
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세부 의견

2024년 
수출

Ÿ 일본 중심으로 수출이 증가했고, 일부 기업은 해외 매출 비중이 70~80%에 이르는 수준으로 확대

Ÿ 전체 수출 규모는 증가세, 일본·북미·동남아 등 시장 범위가 확대

Ÿ 작품당 수출 단가는 하락해 양적 증가 대비 금액 증가폭은 적음

Ÿ 작품 차별성 부족 → 단가 하락이라는 구조적 문제

향후
수출 체감

Ÿ 일본·북미·동남아·유럽 중심으로 전체 수출 매출은 완만한 증가가 예상됨

Ÿ 작품 수 증가 대비 작품당 단가 하락이 지속되어, 총매출 증가폭은 크지 않을 것임

Ÿ 업체 규모별로 수출 성과의 양극화가 심화될 전망

Ÿ 해외 플랫폼 인프라 확장으로 수출 시장 자체는 넓어지지만, 경쟁 심화로 개별 콘텐츠의 매출 분산이 
더 커질 가능성 있음

2024년
국가별 수출

Ÿ 일본: 모든 인터뷰에서 공통적으로 가장 크게 증가한 국가

Ÿ 북미(미국 중심): OTT·전자책 시장 확장으로 증가

Ÿ 동남아(인도네시아 등), 일부 유럽(독일·프랑스): 플랫폼 인프라가 깔린 국가 중심 증가

Ÿ 프랑스·독일·대만·태국 등: 플랫폼 철수(픽코마·코미코·포켓코믹스 등)로 판매 경로 사라져 전반적 감소

Ÿ EU·터키 일부: 웹소설·웹툰 플랫폼 차단·철수 영향으로 감소

향후
국가별 수출 

체감

Ÿ 일본·미국 중심 구조는 그대로 유지되며, 일본은 여전히 압도적 1위로 증가세 지속 전망

Ÿ 북미·유럽·동남아는 플랫폼 인프라 확장 속도에 따라 완만한 증가세 예상

Ÿ 스페인어권(중남미)은 성장 잠재력 언급되며 일부 증가 전망

2) 수입 현황 및 전망

2024년 한국 웹툰 수입은 전체적으로 큰 확대가 없었으며, 수입 자체가 줄어드는 구조가 

계속된 것으로 나타남. 중소 규모의 CP사 입장에서 번역·편집 비용 대비 수익성이 낮아 수입

을 축소했으며, 플랫폼만 일본 IP 중심으로 일정 부분 수입을 유지하거나 확대한 것으로 나타

남

국가별로 보면 일본이 전체 수입의 90% 이상을 차지하는 절대적 비중을 유지함. 반면, 중

국·대만·유럽 일부 지역은 플랫폼 철수, 시장 위축 등의 영향으로 전반적으로 정체된 것으로 

나타남. 프랑스는 초기 시장 확보 목적의 소규모 증가가 있었으나 전체 비중에 미치는 영향은 

적다는 의견임

2025년에도 일본 중심 구조는 유지될 것으로 보이며, 일본 작품의 IP 단가 상승으로 비용 

부담은 커지지만 수입 작품 수는 유지 또는 소폭 증가할 가능성이 높다는 의견을 보임. 중국·

동남아·유럽 등 기타 국가에서는 수입 확대 요인이 부족해 감소 또는 정체될 것이라는 의견임
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세부 의견

2024년 
수입

Ÿ 시장 전체 기준으로는 ‘수입 자체가 거의 없을 정도’라는 평가도 존재함

Ÿ 일본 만화(흑백 단행본 중심)의 수입 비중이 90% 이상으로 절대적임

Ÿ 중국·대만 등 작품 수입은 확연히 감소, 제작 축소·플랫폼 철수·국내 소비자 선호 하락 등이 원인

Ÿ 편당 수입단가가 상승했는데, 일본 IP 경쟁 심화 → 단가 상승, 엔저 효과 등이 복합적으로 작용함

향후
수입 체감

Ÿ 일본 중심의 수입 구조는 2025년에도 그대로 유지될 가능성이 높음

Ÿ 중국·동남아 웹툰 수입은 추가 감소하거나 정체될 것으로 전망됨

Ÿ 중소 CP는 비용 문제로 수입 확대가 어려운 구조가 지속될 것으로 예상됨

Ÿ 전체적으로 수입 규모는 정체 또는 소폭 감소, 다만 일본 IP 단가 상승으로 비용 부담 증가

2024년
국가별 수입

Ÿ 일본: 전체 수입의 90% 이상을 차지하며 일부 기업 기준으로는 수입 증가

Ÿ 프랑스: 웹툰 서비스 초기 단계라 콘텐츠 확보 목적의 수입이 소폭 증가

Ÿ 중국: 작품 공급 감소와 시장 위축으로 소폭 감소, 중국 숏폼 강세 영향으로 전반적 감소

Ÿ 대부분 국가에서 번역·편집비 대비 효율성 부족으로 수입 규모가 축소

향후
국가별 수입 

체감

Ÿ 일본 중심 수입 구조는 2025년에도 그대로 유지, 일본 작품 의존도가 더 높아질 가능성

Ÿ 중국·대만 등 중화권 작품 수입은 감소 또는 정체 예상됨

Ÿ 프랑스 등 신흥 국가는 수요는 있으나 시장 규모가 작아 확장 속도는 제한적임

3) 해외 비즈니스 확대를 위해 가장 필요한 지원

해외 비즈니스 확대를 위해 가장 중요한 요소는 번역·현지화 역량 강화로 나타남. 플랫폼이 

번역을 독점하는 구조 때문에 CP는 자체적으로 해외 출시를 기획하기 어려운 것으로 나타남. 

CP사가 번역본을 직접 확보할 수 있도록 정부 차원에서 번역 지원 체계가 필요하다는 의견

임. 전문 번역 인력 지원, 비용 지원 등이 필요하다는 의견이 나타남

그 외에, 정부 지원 사업이 대체로 단기 지원이라 장기 지원 형태의 사업이 필요하며, 현지 

네트워크 정보 제공 등 지원에 대한 의견도 있었음

세부 의견

필요한 
지원

Ÿ 번역·현지화 지원이 가장 시급하며, 현지 문화에 맞는 전문 번역 인력과 번역비 지원 필요

Ÿ 플랫폼이 번역·로컬라이징을 독점하는 구조라서 CP사는 어려움 존재

Ÿ CP가 자체 번역본을 확보할 수 있도록 국가 차원의 번역·로컬라이징 지원 체계(지원금·전문 인력·AI 
번역 인프라)가 필요함

Ÿ 불법유통 사이트 대응, 현지 사업 네트워크 정보 제공 등 시장 접근성 개선 지원도 필요함

Ÿ 정부 지원 사업은 기간이 짧아 효과가 제한되므로 장기 R&D형 지원이 필요함
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다. 향후 웹툰 산업 전망

1) 국내 웹툰 산업 전망

2024년 기준, 국내 웹툰 시장은 경쟁 심화 및 소비자 포화로 성장 속도가 둔화되었으며, 

제작비 상승과 가격 동결, 불법유통으로 인한 피해, 독과점 플랫폼 등 구조적인 문제가 있었

던 것으로 나타남. 코로나19 이후의 고성장 국면이 종료되면서 전반적으로 정체 또는 완만한 

성장 단계로 진입했다는 인식이 전문가들 사이에서 우세함

그럼에도 불구하고, AI에 기반한 생산성 향상, OSMU 확대, 해외 시장 확장 등 성장 기회

는 여전히 유지되고 있기 때문에 중장기적으로는 완만한 우상향의 가능성이 남아 있는 것으

로 평가됨. 다만, 국내 내수만으로는 성장이 제한적이기 때문에 커지는 해외 시장에 대한 영

향력 확보가 사실상 필수 조건이라는 점이 대부분의 전문가들에게서 공통된 의견으로 나타남

세부 의견

국내 웹툰 
시장 현황

Ÿ 전반적으로 정체·포화 단계에 진입한 것으로 판단됨

Ÿ 코로나 특수 이후 디지털 콘텐츠 성장세가 둔화되면서 고성장 국면은 종료, 소폭 성장 또는 정체라는 
의견이 지배적임

Ÿ 내수 단독 성장에는 한계가 있다는 의견이 다수임

국내 웹툰 
시장 문제점

Ÿ 시장 포화·경쟁 과열로 작품 수 증가 대비 수익성이 낮아지는 구조 지속

Ÿ 물가·제작비는 상승했지만 유료 웹툰 단가는 장기간 유지돼 수익성 압박 발생

Ÿ 불법유통 사이트로 인한 지속적은 수익 피해

Ÿ 숏폼·숏드라마 등 타 플랫폼으로 트래픽 이탈 증가

Ÿ 대형 플랫폼 수가 제한적이어서 작품 유통 선택지가 좁음, 신진 작가·신규 IP 육성 여건이 약화

향후 국내 
웹툰 시장 

체감

Ÿ K-웹툰·K-콘텐츠 확산에 힘입어 해외 진출·글로벌 수익 확대 기회는 계속될 예정임

Ÿ AI 활용으로 제작비 절감·제작 속도 향상 → 생산성이 개선될 기회 있음

Ÿ OSMU 확장이 활발해지면서 2차 사업 다양화가 시장 확대 요인으로 작용

Ÿ 내수 정체에도 불구하고 질적 강화·프리미엄화를 통해 경쟁력 확보 가능
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2) 기존IP를 활용한 웹툰 점유율 전망

기존 IP 기반 웹툰, 그 중에서도 특히 노블코믹스는 매출 예측이 상대적으로 쉽고 위험 부

담이 적어 당분간 산업 내에서 주요 비중을 유지할 것으로 나타남. 다만, 웹소설 기반의 노블

코믹스 작품의 과잉 공급과 이로 이한 소비자의 피로도 증가로 인해 점유율은 완만하게 하락

할 가능성도 있다는 의견이 나타남

오리지널 웹툰의 필요성이 확대되면서 기존 IP 중심 구조가 일부 약화될 수 있으나, 여전

히 검증된 IP의 안정성이 크기 때문에 급격한 변화보다는 완만한 감소 또는 유지에 가까운 

전망이 전문가들 사이에서 우세함

게임·영상 IP 기반 웹툰 등 새로운 형태의 기존 IP 활용은 증가할 여지가 있으며, 시장은 

점차 노블코믹스 단일 구조에서 다변화되는 방향으로 이동할 것이라는 의견이 있었음

세부 의견

증가 체감

Ÿ 노블코믹스는 검증된 매출을 기대할 수 있어 여전히 산업 주도의 핵심 포맷

Ÿ 오리지널 대비 비용·리스크가 낮기 때문에 제작사 입장에서는 꾸준히 유지될 가능성 높음

Ÿ 일부 플랫폼에서는 노블코믹스 수요가 여전히 매우 강함

Ÿ 타 미디어 IP 기반 웹툰은 향후에도 증가 가능성이 있음

감소 체감

Ÿ 웹소설 노블코믹스 시장은 이미 양산이 과도해 독자 피로도 상승 → 점유율 감소 가능성 있음

Ÿ 드라마·게임 기반 웹툰은 과거 성공 사례가 많지 않기 때문에 성장성에는 한계가 있음

Ÿ 해외에서도 현지 오리지널 웹툰 생산이 증가하면서 한국 IP의 점유율 감소 전망

Ÿ 시장이 ‘획일적 노블코믹스’ 중심에서 다변화 구조로 이동할 것이라는 의견 존재

3) 웹툰을 활용한 2차적 저작물로의 IP 확장 전망

웹툰 기반 IP 확장은 전반적으로 확대되는 흐름을 보이며, 출판·굿즈·숏폼·애니메이션 등 

다양한 형태로 확장 범위가 넓어지는 양상이 나타남. 특히 굿즈와 숏폼 기반 사업은 팬덤 소

비와 결합되며 성장성이 높게 평가됨. 글로벌 게임·영화 등 외부 IP와의 협업도 증가하면서 

기존 노블코믹스 중심 구조가 다양한 방향으로 확장되는 구조로 변화하고 있다는 의견을 보

임

노블코믹스는 여전히 중요한 축으로 유지되지만, 과잉 공급과 독자 피로 누적으로 점유율

이 완만히 감소할 수 있다는 전망도 제시되었으며, 전체적으로 보면 2차적 저작물로의 IP 확

장은 계속 증가하나, 작품의 성공 여부는 작품별로 격차가 크게 나타나는 구조가 지속될 것이
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라는 의견이 나타남

세부 의견

IP 확장
방향

Ÿ 출판·굿즈·숏폼·애니 등 다양한 포맷으로 확장 범위가 넓어지는 중임

Ÿ 수익 안정성과 브랜드 강화 때문에 OSMU 전략을 핵심 전략으로 진행

Ÿ 숏폼 애니와 팬덤 비즈니스도 빠르게 성장 중임

Ÿ 드라마·영화 등 실사 영상화에 대한 수요는 지속되지만, 산업 침체와 제작 리스크 때문에 확장 속도는 
빠르지 않음

Ÿ 글로벌 IP(게임·영화 등)와의 협업이 확대되면서 기존 노블코믹스 중심 구조에서 다변화 구조로 전환

IP 확장
한계점

Ÿ 웹툰 원작 드라마는 제작 이후 원작 IP 수명을 단축시키는 구조적 문제가 지속됨

Ÿ 반면 애니메이션은 시즌제 운영과 장기 팬덤 유지가 가능해 IP 가치 측면에서는 유리함

Ÿ 굿즈·팬덤 비즈니스는 팬덤의 지불 의사가 핵심 기준이므로 제한적임

Ÿ 확장의 성공 여부는 IP 완성도·팬덤 규모·플랫폼 노출 구조 등 시장 내부 요인에 크게 좌우됨

4) 최근 웹툰 업계의 AI 도입 전망

현재 한국 웹툰 업계는 작가 반발과 소비자의 거부감으로 인해 공개적인 AI 도입이 매우 

어려운 상황으로 나타남. 일본·중국 등 해외에서는 고도화된 AI 제작 체계를 구축한 사례가 

있으며, 이와 비교하면 한국은 도입 속도가 느리기 떄문에 추후 해외 경쟁에서 뒤처질 수 있

다는 우려가 나타남

다만, 실제 제작 환경에서는 콘티·채색·보정 등 일부 제작 공정에서 개인 단위의 AI 활용이 

꾸준히 증가하는 흐름이 나타나고 있으며, 신진 작가 세대를 중심으로 사용 폭이 점차 넓어질 

것이라는 의견을 보임

향후에는 저작권의 기준 정립과 소비자의 인식 변화가 진행될 경우, 배경 생성·스토리 보

조·후보정 등 대부분의 제작 공정에서 AI 활용이 확대될 것이라는 전망이 우세함. 플랫폼에서

도 작품 추천·보안(워터마크 등)과 같은 비창작 영역에서 이미 AI 도입이 빠르게 이루어지고 

있기 때문에, 웹툰 산업 전반에서의 AI 활용은 단계적으로 확산될 것으로 전문가들은 판단하

고 있음
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세부 의견

도입 현황

Ÿ 한국은 작가 반감과 보이콧 우려로 인해 공개적 도입이 거의 이루어지지 않는 상황임

Ÿ 일본·중국은 이미 AI 도입이 고도화되어 한국이 경쟁력 측면에서 뒤처질 수 있다는 우려

Ÿ “AI 쓰는 회사”라는 낙인 우려 때문에 제작 공정에 AI 언급조차 조심하는 분위기

Ÿ 일부 공정(콘티, 채색, 후보정 등)에서는 개인 단위로 활용이 증가하는 추세

Ÿ 플랫폼에서는 AI 큐레이션·보안(AI 워터마킹) 등 비창작 영역에서 AI 사용이 활발함

도입 체감

Ÿ 개인 작가·신진 세대 중심으로 AI 활용이 먼저 확산될 것이라는 전망

Ÿ 콘티 세부 묘사, 배경 자동 생성, 시나리오 보조 등 제작 전 공정에서 AI 비중이 확대될 것임

Ÿ 저작권·권리 귀속 문제 해결이 선행돼야 본격 도입이 가능함

Ÿ AI 거부감은 시간이 지나면 약해지고, 기술 발전 속도 때문에 결국 전체 제작 과정에서 AI 활용이 
확대될 것

Ÿ 숏폼·영상·게임 등 타 미디어 분야에서 이미 AI 도입이 활발해, 웹툰 분야도 외부 성공 사례를 따라갈 
가능성이 높음

5) AI 도입 관련 우려 사항

웹툰 산업에서의 AI 도입은 저작권 귀속 기준, 무단 학습 문제, 결과물의 질 저하 등 제도

적·기술적으로 불확실성이 크다는 우려가 나타남. 동시에 작가와 소비자의 강한 반감, AI를 

도입한 제작사에 대한 작가들의 계약 기피 가능성, AI를 활용하는 작가 세대와 그렇지 않은 

세대 간 인식 차이 등 갈등 위험도 존재한다는 의견을 보임

이러한 요소들이 복합적으로 작용해 당분간 산업 전반적으로 작품 제작 측면에서는 AI의 

공개적 도입은 제한될 것이라는 전망이 나타남

세부 의견

법·제도·
산업구조 

측면

Ÿ 생성형 AI 결과물의 저작권 귀속·저작물 인정 기준이 불명확하다는 우려

Ÿ AI가 만들어낸 그림이 유사해지고 획일화되는 등 콘텐츠 질 저하에 대한 우려

Ÿ AI 학습 과정에서 기존 작품을 무단으로 사용했을 가능성에 대한 저작권 침해 우려

Ÿ AI 활용 제작에 대한 소비자 여론 악화 우려

창작자 측면

Ÿ 현업 인력이 바쁜 제작 환경에서 AI를 학습하고 운용할 여유가 부족해 실질적 도입이 어렵다는 문제

Ÿ 작가와 CP의 관계에서 AI 도입이 공개될 경우 작가들이 계약을 기피할 수 있다는 우려

Ÿ AI를 활용하는 신세대 인력과 AI를 거부하는 기존 제작진 간의 세대 갈등 가능성

Ÿ AI 의존이 높아질 경우 작가 고유의 감각과 역량이 약화되는 창작자 가치 훼손 우려

Ÿ 생성형 AI가 인간 창작자의 역할을 축소시키면서 직업 안정성·창작 환경 악화에 대한 우려
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6) 인력 고용 규모 현황 및 전망

2024년 웹툰 업계의 전체 고용 규모는 구조조정과 사업 축소의 영향으로 전반적으로 감소

했거나 정체된 수준으로 보인다는 의견이 다수 나타남

2025년 역시 시장 침체와 제작비 부담이 이어지면서 고용이 큰 폭으로 확대되기는 어려울 

것이라는 의견이 제기됨. 기존 인력의 역량을 극대화하는 전략으로 사업 운영의 효율화 전략

을 유지하는 업체들이 다수 있을 것으로 나타나지만, 인력 공급 측면에서는 학계의 웹툰학과 

등 증가로 인해 작가 지망생이나 신규 작가는 증가하는 등 등 인력 유입이 지속될 것이라는 

전망을 보임

세부 의견

인력 고용 
현황

Ÿ 업계 전반에서 구조조정이 선제적으로 진행되면서 전체 고용 규모가 감소 가능성 높음

Ÿ 중소 CP사 매출 위축과 제작비 부담 증가로 고용 축소 압력이 강하게 작용

Ÿ 자체 스튜디오를 정리하거나 사업 규모를 축소한 업체가 증가해 인력 감축 사례가 다수 발생

Ÿ 2023년 만화 분야 종사자 수가 전년 대비 감소해, 2024년 역시 비슷하거나 소폭 감소했을 것

Ÿ 업계 침체로 신규 채용 역시 크게 약화되어 고용 증가 요인이 적음

인력 고용 
체감

Ÿ 시장 불확실성과 제작비 상승으로 인해 2025년에도 고용 규모가 크게 늘기 어려움

Ÿ 일부 CP사는 검증된 콘텐츠 중심의 보수적 운영으로 전환하면서 기존 인력의 역량을 극대화하는 
방향으로 운영 전망

Ÿ 업계 전반 고용은 정체 또는 소폭 감소하지만, 작가·지망생 등 공급 측면 인력은 오히려 증가할 것

라. 계약, 정산 및 불공정 관련

1) 표준계약서 활용 현황 및 제·개정이 도움되기 위해 필요한 점

이전과 비교할 때, 웹툰 업계에서 표준계약서 활용도가 전반적으로 증가했고 특히, 공

정위 조치 이후 표준계약서의 기본 틀을 준용하는 흐름이 강화되었다는 의견이 나타남. 

다만, 플랫폼 직접 계약 같은 경우에서는 플랫폼의 자체 계약서가 우선되는 경향이 지속

되고 있고, 표준계약서가 현실과 맞지 않는 조항을 포함하고 있다는 지적도 다수 제기됨

이에 따라 업계에서는 대체로 표준계약서를 그대로 적용하기보다는 상황에 맞게 수정·

보완하여 사용하는 방식이 일반적이라는 의견이 나타남. 향후 정착을 위해서는 표준계약

서의 현실 반영도 개선과 함께, 활용 시 인센티브 제공 등 실질적인 정책 지원이 필요한 
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것으로 나타남

표준계약서가 실효성을 가지려면 창작자와 사업체의 책임과 권한을 균형 있게 반영하

는 것이 중요하며, 업계 현실과 맞지 않는 조항을 조정하는 작업이 필요하다는 의견이 

나타남. 또한, 생성형 AI의 활용, 권리 귀속, 2차 저작물 작성권 등 새로운 환경에 맞춘 

법적 기준 정비에 대한 요구가 나타났으며, 단순한 양식 개정이 아닌 실제 계약 관행을 

개선할 수 있는 모니터링과 지원 체계가 필요하다는 의견이 나타남

세부 의견

표준계약서
활용 변화

Ÿ 개정된 표준계약서를 기반으로 계약을 진행하는 업체가 확연히 증가함

Ÿ 대부분의 CP사·제작사들은 표준계약서를 기본 틀로 준용하고 있으며, 필요 항목만 현실에 맞게 
조정하는 방식이 일반적임

Ÿ 공정거래위원회 시정 명령 이후 관련 조항을 수정해 표준계약서 준수도가 높아짐

Ÿ 플랫폼과의 직접 계약은 여전히 플랫폼 자체 계약서가 우선됨

Ÿ 이전보다 보급·정착은 확대되었으나, 현장에서는 완전한 형태로 쓰기보다는 수정·보완하여 사용하는 
것이 보편적임

표준계약서의 
한계 및 향후 

체감

Ÿ 표준계약서가 작가 중심으로 기울어져 있다는 업계 의견이 있어, CP 입장에서는 현실 적용 시 괴리가 
생긴다는 우려

Ÿ 표준계약서가 일방의 입장을 과도하게 반영하면 정착이 더디다는 의견이 보임

Ÿ 실제 계약 현장에서는 작품·플랫폼·비즈니스 구조에 따라 조항 조정이 필수라 완전한 표준 적용은 
여전히 어려운 상황임

Ÿ 절차적·분량적 부담으로 인해 표준계약서를 100% 그대로 쓰는 것이 비현실적임

Ÿ 표준계약서 정착을 위해서는 지원사업 인센티브 등 실질적인 유도 장치가 필요

제·개정본이 
도움되기 

위해 필요한 
점

Ÿ 표준계약서가 곧 공정계약을 의미하는 것은 아니므로, 실질적인 모니터링·지도 체계가 함께 마련되어야 함

Ÿ 2차 저작물 작성권 관련 제한이 과도해 사업체의 확장 인센티브가 떨어짐

Ÿ 계약 현장에서 규정하기 어려운 내용(화수 등)을 일률적으로 명문화하도록 한 비현실적 조항은 수정이 필요함

Ÿ 누적 MG, 선차감 등 실제 업계에서 문제가 되는 조항을 표준계약서가 다루지 못함

Ÿ AI 활용에 대한 저작권·표기 기준 등 법적 기준 강화 필요함

Ÿ 실제 계약 관행 개선을 유도할 구조적 장치가 필요함

Ÿ 창작자와 사업체 모두가 참여하는 현실적이고 산업 맞춤형 개정 과정이 중요함
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2) 사전원고 및 공모전 후 계약 체결 관련

사전 원고 및 공모전 원고가 계약으로 이어지는 과정은 평균 2~6개월이 소요되며, 실제 

계약 성사 비율은 낮고 회사별 내부 매뉴얼도 없는 곳이 많다는 의견이 나타남

일반적으로 계약 전 제출 원고의 권리는 전적으로 작가에게 귀속된다는 점을 명확히 고지

하며, 계약 리스크를 줄이기 위해 샘플 원고 중심으로 협의가 이루어지는 것으로 나타남. 전

반적으로 업계는 사전 원고 관리와 계약 절차에 있어 표준화된 규정보다는 상황별 대응이 많

다는 의견을 보였으며, 작가 보호를 전제로 한 유연한 운영이 이루어지는 것으로 나타남

세부 의견

소요 기간 및 
내부 절차의 

실효성

Ÿ 공모전·사전 원고가 계약까지 이어지는 기간은 보통 2~6개월 소요됨

Ÿ 실제 투고 원고 중 계약까지 연결되는 비율은 10% 미만으로, 대부분은 검토 후 종료

Ÿ 내부 매뉴얼·표준 절차가 없는 회사가 많으며, 상황별로 유연하게 대응하는 것이 일반적임

Ÿ 작가의 개인 사유로 계약이 무산되는 경우 별도 매뉴얼 없이 CP가 손해를 감수하는 사례

Ÿ 계약 불발 시 제출 원고는 활용·보관 근거가 없고, 작가 권리가 100% 유지됨을 사전 고지하는 사례

사전원고 
기준, 법적 

지위

Ÿ 계약 체결 전 제출된 원고는 법적 권리 전부가 작가에게 있음을 명확히 안내하는 것이 표준적 
관행이라는 의견

Ÿ 계약 리스크를 줄이기 위해 계약 전에는 샘플 원고만 제작하며, 계약 무산 시 양측 합의하에 비용 
지급·반환 절차를 두는 방식이 운영

Ÿ 사전 원고·세이브 원고의 법적 지위나 리스크에 대한 사전 안내를 필수 절차로 본다는 의견

3) 계약서 및 부속 문서 관리 관련

전반적으로 표준계약서를 기반으로 한 계약 운영이 확산되고 있으며, 2차적 권리 조항도 

법적 기준에 맞춰 제한적으로 설정한다는 의견이 나타남. 부속 문서와 비밀유지조항 활용은 

보편화되고 있으나 업체별로 편차가 있는 것으로 보이며, 권리 귀속과 비밀유지에 대한 기준

은 상호 간에 협의 중심으로 운영되고 있다는 의견이 다수 나타남
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세부 의견

계약서 및 
2차적 권리 

조항

Ÿ 대부분 업체가 표준계약서 기반으로 전면 개정·준용 중이라는 의견임

Ÿ 2차적 저작물 권리는 우선협상권·출판권 중심으로 최소 범위 설정, 최종 이용은 작가 동의를 전제함

Ÿ 공정위 시정 사례 이후, 법률 검토 후 사용이 일반적임

Ÿ 저작권·초상권은 작가 귀속을 원칙으로 하고, 활용 권리는 협의 후 제한적으로 설정함

부속 문서·
비밀유지조항 

운영

Ÿ 많은 업체가 비밀유지·부속 합의서를 함께 사용하며, 세부 조건은 부속 문서로 처리하는 관행

Ÿ ·비밀유지 기간은 보통 작품 종료 후 3년, 무기한 조항은 거의 사용하지 않는다는 의견

Ÿ 비밀유지 범위는 표준계약서 기준을 따르되, 필요한 법률 자문 등은 예외 허용하는 경우가 있다는 의견

4) 대가지급 및 수익배분

2024년 대가 지급 방식은 큰 변화가 없으며, 누적 MG 중심 구조가 업계 표준으로 유

지된 것으로 나타남. 월 MG나 원고료는 점차 사용되지 않는 형태이며, 전문가들은 대부

분 2025년에도 동일한 구조가 지속될 것이라는 의견임

일반적인 수익 배분 구조는 플랫폼 비중이 가장 크고, CP사가 그 다음으로 높은 비중

을 가지는 형태임. 원작자는 약 10% 내외의 고정 비율을 확보하는 편이며, 작가 수익은 

CP와의 계약 조건에 따라 약 20% 수준으로 분배되는 구조가 일반적인 것으로 나타남 

세부 의견

대가지급방식 
변화

Ÿ 변화 거의 없음, 업계 전반에서 누적 MG 방식이 가장 보편적임

Ÿ 월 MG 방식은 극히 드물고, 원고료 방식은 사실상 거의 없다는 의견

Ÿ 모든 고료가 MG로 간주되어 매출에서 상계되는 구조가 일반화되었다는 의견

향후 
대가지급방식 

체감

Ÿ 2025년에도 MG/RS 혼합 구조 유지, 특히 누적 MG 중심 구조가 지속될 것이라는 인식

Ÿ 작가 규모·작품 규모에 따라 변형된 형태(MG 범위 조정)만 있을 뿐, 대가 체계 자체는 바뀌지 않을 것

일반적인
수익배분 

구조

Ÿ 플랫폼: 약 40~70%(앱마켓 수수료 포함 시 40% 내외, 플랫폼 직접수수료 포함 시 60~70%까지)

Ÿ CP사: 플랫폼 공제 후 남은 금액 중 가장 큰 비중 확보(대략 전체 매출의 30~50% 수준)

Ÿ 원작자(웹소설·기타 IP 원작): 10% 내외(보통 5~15%)

Ÿ 작가(만화 파트): 약 20% 내외(작가–CP 계약 비율에 따라 실제 수령 비중은 달라짐)
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5) 해외연재 수익 배분 및 관리

해외 연재 시 국내 대비 수익 배분율이 달라지는 가장 큰 요인은 번역·편집 등 로컬라

이징 비용과 현지 마케팅·운영 비용이 선차감되는 구조 때문이라는 의견이 나타남. 또한, 

해외 파트너가 개입하는 유통 단계가 추가되면서 CP사와 작가에게 돌아가는 실질적인 

수익이 줄어드는 구조라는 의견임

정산은 국내 플랫폼 연동 시 일괄 정산, 해외 플랫폼 직접 계약 시 현지 원천세·회계 

절차를 거쳐 진행하는 방식으로 이루어지는 것으로 나타남. 작가에게는 매월 상세 정산 

정보가 제공되는 것이 일반적이며, 주요 플랫폼의 경우, CMS·대시보드를 통해 투명성을 

확보하고 있다는 의견이 나타남

세부 의견

해외연재 시 
수익배분율

Ÿ 번역·편집 등 로컬라이징 비용 선차감이 가장 큰 요인

Ÿ 해외 마케팅·프로모션·현지 운영 비용 부담이 크기 때문에 플랫폼 비중이 확대되는 구조

Ÿ 해외 파트너(배급사·라이선시)라는 추가 유통 단계가 발생해, 작가·CP가 나눌 수 있는 수익이 줄어듦

Ÿ 플랫폼이 번역권을 독점하거나 번역을 직접 수행하는 구조가 일반화되면서, CP 몫이 국내 대비 
낮아지는 구조

해외 연재 
작품의 정산 

구조

Ÿ 플랫폼이 해외 매출을 취합하여 국내 기준으로 일괄 정산하는 방식이 일반적임

Ÿ 해외 플랫폼과 직접 계약한 경우에는 현지 플랫폼이 매출·세금(원천세) 반영 후 CP에 송금, CP는 국내 
회계 기준에 따라 정산 처리

제공되는 
정산 정보

Ÿ 업계 다수 CP는 매월 작가에게 상세 정산서 제공하는 관행이 일반적임

Ÿ 제공 정보는 일반적으로 총매출 → 플랫폼 공제 → 순매출 → 배분금액까지 전 단계가 표시되는 형태

Ÿ 대규모 플랫폼은 작가가 직접 조회 가능한 CMS·대시보드 기능을 제공하고 있어 투명성은 일정 수준 확보됨

Ÿ 업계 전반적으로는 정산 구조가 불투명하다고 느끼는 작가가 여전히 많음

6) CP사가 겪는 불공정 경험 종류 및 해결 방안

CP사는 독점 구조·과도한 독점 기간·비대칭적인 MG 상계·해외 수익 축소 등 다양한 형태

의 불공정을 경험하는 것으로 나타남

특히, 플랫폼 우선권, 번역본 소유권, 자사 CP 우대 관행 등은 구조적 문제로 다수 전문가

들이 지적함. 해결 방안으로는 독점·MG 구조에 대한 공정 기준 마련, 비독점 유통 확대, 번역

본 권리 조정, 프로모션 기준 투명화 등이 필요하다는 의견이 나타남
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세부 의견

주요 불공정 
경험

Ÿ 독점 구조(전자책·웹툰 모두) 때문에 2차 출판·해외 확장이 제한되는 문제

Ÿ 플랫폼별 독점 요청 → 노출 우대 구조가 고착되어 일반 CP가 경쟁에서 불리

Ÿ 독점 기간이 과도하여 매출이 낮은 작품은 회수 기회 없이 장기 묶이는 문제(완결 후 1년 등)

Ÿ 해외 유통 시 CP 수익 몫이 25% 이하로 축소, 번역본을 돌려받기 위해 CP가 비용을 다시 내야 하는 구조

Ÿ 플랫폼별 기준·가이드가 명확하지 않아 해외 파트너 협업 시 혼선이 발생

Ÿ 자사 CP 보유 플랫폼에서 프로모션 배분이 불공정하게 이루어지는 관행

해결방안

Ÿ 전자책·웹툰 계약 구조를 분리하여 유통권을 유연하게 행사할 수 있게 해야함

Ÿ 독점 기간·MG 상계 기준에 대한 공정 가이드라인을 정부·플랫폼이 명확히 제시해야함

Ÿ 국내·해외 모두에서 비독점 유통을 확대하는 글로벌 유통 구조 구축이 필요함

Ÿ 플랫폼 프로모션·노출 기준을 투명하게 공개하고, 외부 CP와 자사 CP 간 차별을 최소화해야함

Ÿ 문제 발생 시 제재하는 방식이 아니라, 정기적 모니터링·상시 의견 수렴 체계가 필요함

 

7) 웹툰 생태계가 상생 성장하기 위해 가장 필요한 것

웹툰 생태계의 상생을 위해서는 플랫폼 중심의 독점 구조를 완화하고, 공정한 계약·정산 체

계를 마련하는 것이 가장 중요하다는 의견이 나타남. 또한, 해외 시장 공략을 위한 번역·현지

화 지원과 불법 유통 대응, 그리고 애니메이션 등 IP 확장을 위한 산업 기반 강화가 필요하다

는 의견이 나타남. 업계 내부의 분절된 이해관계를 조율할 통합 거버넌스 구축과 정책 리더십 

확보가 생태계 안정에 기여할 것으로 보인다는 의견임

세부 의견

공정한 계약 구조
Ÿ 과도한 독점기간·MG 상계 관행 등 불합리한 조건을 개선 필요

Ÿ 비독점 유통 활성화가 생태계 안정에 필수임

수익 배분의 투명화
Ÿ 현재 정산 구조의 불투명성 문제

Ÿ 표준계약서가 창작자·사업자 책임을 균형 있게 반영해야함

해외 진출 지원
Ÿ 번역 비용·플랫폼 독점 구조로 인해 CP 경쟁력이 약화되고 있어, 

장기적·안정적 해외 지원 프로그램이 필요함

불법 유통 대응 강화
Ÿ 해외 불법 사이트에 대한 피해가 심각해 국가 차원의 강력한 대응이 필요

Ÿ AI 도입 증가에 대비한 저작권 기준 정비 필요

통합 거버넌스 구축
Ÿ 여러 협·단체가 분절적으로 움직여 정책 혼선이 발생하므로 정부 중심의 

통합된 협의·조정 시스템이 필요함
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3장. 결론

1. 일반현황 및 매출 현황

가. 웹툰 사업 분야

2024년 기준 웹툰 사업체의 주요 사업 분야를 조사한 결과, ‘웹툰 기획/제작 (스튜디오, 

프로덕션)’이 전체 80.3%로 가장 높게 나타남 

표 1-113 웹툰 사업 분야

[BASE : 전체(n=396), 복수응답, 단위 : 개소, %]

유형 사례수 웹툰 기획·제작
웹툰 콘텐츠 
유통·중개

웹툰 콘텐츠 
출판

웹툰 서비스 
제공

기타

전 체 (396) 80.3 49.7 32.6 21.6 8.6

사업 유형
웹툰서비스 (28) 24.5 32.5 31.8 100.0 4.5

웹툰 제작 및 제공 (368) 84.5 51.0 32.6 15.6 8.9

나. 매출액

2024년 기준, 조사에 참여한 사업체 매출액의 중위값은 388백만 원으로 나타남

표 1-114 매출액

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 백만 원]

유형 사례수

2024년 매출액 분포 2024년 매출액

10억원 
미만

100억
원 미만

1천억원 
미만

1천억원 
이상

계
평균값

(백만 원)
최소값

(백만 원)
중앙값

(백만 원)
최대값

(백만 원)

전 체 (396) 68.0 22.4 6.9 2.6 100.0 11,480.9 1.0 388.0 873,481.0

사업 
유형

웹툰서비스 (28) 40.2 20.5 7.1 32.1 100.0 117,268.5 10.0 4,370.0 873,481.0

웹툰 제작 및 제공 (368) 70.2 22.6 6.9 0.4 100.0 3,431.9 1.0 318.0 196,873.0

2024년 웹툰 관련 매출액의 중위값은 137.6백만 원으로 나타남

플랫폼에서는 ‘10억 원 미만’이 51.8%이며, ‘100억 원 이상’인 업체는 39.3%로 나타남. 

CP의 경우, ‘10억 원 미만’이 78.3%, ‘10억 원 ~ 100억 원 미만’이 16.3%, ‘100억 원 이상’

은 5.3%로 조사됨
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표 1-115 2023년 전체 매출액 중 웹툰 관련 매출액

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 백만 원]

유형 사례수

2024년 매출액 분포 2024년 매출액

10억원 
미만

100억원 
미만

100억원 
이상

계
평균값

(백만 원)
최소값

(백만 원)
중앙값

(백만 원)
최대값

(백만 원)

전 체 (396) 76.4 15.8 7.7 100.0 8,061.0 0.1 137.6 786,132.9

사업 
유형

웹툰서비스 (28) 51.8 8.9 39.3 100.0 94,468.4 5.0 800.0 786,132.9

웹툰 제작 및 제공 (368) 78.3 16.3 5.3 100.0 1,486.5 0.1 127.2 40,221.0

다. 산업 규모 관련

웹툰산업의 전체 규모는 전체 매출액 중 웹툰 분야 매출액으로 산출함. 모집단 396개 업체

에 대한 웹툰 분야 매출액 합계는 약 2조 2,856억 원으로 추정됨

사업체 및 전문가 인터뷰에서는 대체로 플랫폼 매출은 완만하게 증가했으나 CP 매출은 큰 

변화가 없거나 줄어든 것으로 전문가들은 평가하고 있으며, 해외 확장 가능성이 존재하지만 

플랫폼 중심의 계약 구조로 성장 폭이 제한된다는 의견이 다수 나타남

표 1-116 2024년 웹툰산업 시장 규모

[단위 : 원]

구분 추정 금액

합계 2,285,646,310,000 (약 2조 2,856억원)

플랫폼 1,694,893,450,000 (약 1조 6,948억원)

CP사 590,752,860,000 (약 5,907억원)

라. 매출 특성별 비중

‘유료 콘텐츠’ 매출이 64.5%로 가장 큰 비중을 차지함. 다음으로, ‘해외 매출’은 14.5%, 

‘광고 매출’은 5.0%, ‘2차 저작물 작성권 매출’은 4.8%, ‘출판 매출’은 4.7% 등의 순으로 조

사되었으며, ‘기타 수익’은 6.4%로 나타남

표 1-117 매출 특성별 비중

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
유료 

콘텐츠 
매출

해외
매출 
전체

광고 
매출

2차적 
저작물 
작성권 
수수료 
매출

출판 
매출

기타 
수익
(번역, 

편집 등)

국내
매출

해외
매출

전체 
웹툰 
매출

전 체 (396) 64.5 14.5 5.0 4.8 4.7 6.4 85.5 14.5 100.0
사업 
유형

웹툰서비스 (28) 52.6 16.2 18.1 6.5 5.7 0.9 83.8 16.2 100.0
웹툰 제작 및 제공 (368) 65.4 14.4 4.0 4.7 4.6 6.8 85.6 14.4 100.0
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2. 해외 진출 여부

가. 수출입 현황

2024년 기준 수출입 여부에 대해 조사한 결과, 전체 사업체 중에서 해외로 수출하는 업체

의 비율은 53.4%로 나타났으며, 수입을 하는 업체는 9.6%, 둘 다 하지 않는 업체가 44.2%로 

나타남

표 1-118 수출 및 수입 여부

[BASE : 전체(n=396) 단위 : 개소, %, 백만 원]

유형 사례수 수출함 수입함 수출/수입 모두 안함

전 체 (396) 53.4 9.6 44.2

사업 
유형

웹툰서비스 (28) 56.3 4.5 43.7

웹툰 제작 및 제공 (368) 53.2 9.9 44.3

나. 해외 수출·수입 국가별/형태별/방법별 비중

해외 수출 중인 업체들을 대상으로 한 조사에서 '일본'이 49.5%의 비중으로 가장 높은 수

출 국가로 나타남. 그다음으로 '북미'는 21.0%, '중화권'으로의 수출은 13.0%, ‘동남아시아'

는 9.5% 등의 순의 비중으로 나타남

해외 수입의 경우, ’일본‘이 51.3%로 가장 높은 비중으로 나타났으며, 그 다음으로 ’중화권‘ 

41.2%, ‘유럽’ 4.2% 등으로 나타남

사업체 및 전문가 인터뷰에서는 일본은 전자책·유료 플랫폼 성장으로 수출 증가폭이 가장 

컸고, 미국과 일부 유럽·동남아 국가도 플랫폼 인프라 확장에 따라 완만하게 증가하고 있다는 

의견이 나타남. 그러나, 수출 작품 수 자체는 증가했지만 작품 당 단가 하락으로 인해 매출 

증가는 크지 않다는 의견을 보임

수입의 경우, 전체적으로 큰 확대가 없었으며 수입 자체가 줄어드는 구조가 계속된 것으로 

나타남. 중소 규모의 CP사 입장에서 번역·편집 비용 대비 수익성이 낮아 수입을 축소했으며, 

플랫폼만 일본 IP 중심으로 일정 부분 수입을 유지하거나 확대한 것으로 나타남
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표 1-119 국가별 수출 비중

[BASE : 수출을 한 업체(n=212), 단위 : 개소, %]

유형
사례
수

일본 중국 홍콩 대만 태국
베트
남

인도
네시
아

말레
이시
아

북미 남미 독일
프랑
스

이탈
리아

기타 
유럽
권

기타 계

전 체 (212) 49.5 5.0 0.9 7.1 4.9 2.2 2.3 0.2 21.0 0.7 1.1 2.4 0.3 2.2 0.1 100.0

사업 
유형

웹툰서비스 (16) 33.2 7.1 1.1 4.8 4.3 3.8 3.0 0.3 26.2 0.8 3.0 3.5 0.4 8.5 0.0 100.0

웹툰 제작 및 제공 (196) 50.9 4.8 0.9 7.3 4.9 2.1 2.2 0.2 20.6 0.7 1.0 2.4 0.3 1.7 0.1 100.0

표 1-120 국가별 수입 비중

[BASE : 수입을 한 업체(n=38), 단위 : 개소, %]

유형
사례
수

일본 중국 홍콩 대만 태국
베트
남

인도
네시
아

말레
이시
아

북미 남미 독일
프랑
스

이탈
리아

기타 
유럽
권

기타 계

전 체 (38) 51.3 38.2 0.2 2.8 0.3 0.4 0.1 0.0 2.3 0.2 0.1 0.2 3.2 0.7 0.0 100.0

사업 
유형

웹툰서비스 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

웹툰 제작 및 제공 (37) 49.6 39.5 0.2 2.9 0.4 0.4 0.1 0.0 2.3 0.2 0.1 0.2 3.3 0.7 0.0 100.0

해외 수출 중인 업체를 대상으로 수출 방법별 비중을 조사한 결과, '국내 에이전시/플랫폼'

을 통한 해외 수출이 47.6%로 가장 높은 비중으로 나타났으며, '개별 계약을 통해 해외 수요

처에 수출'을 통한 수출이 32.3%, '해외 에이전시/플랫폼'이 8.9%로 나타남

표 1-121 수출 방법별 수출 비중

[BASE : 수출을 한 업체(n=212), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

국내 
에이전시/

플랫폼 
통한 수출

개별 
계약을 

통해 해외 
수요처에 

수출

해외 
에이전시/

플랫폼 
통한 수출

비즈매칭 
행사 통한 
계약 체결 
후 수출

자사 운영 
온라인 
플랫폼 

통한 직접 
판매

현지 해외 
법인(지사) 
통한 수출

기타

전 체 (212) 47.6 32.3 8.9 6.1 2.6 2.5 0.0

사업 
유형

웹툰서비스 (16) 7.2 38.6 18.5 3.7 24.1 7.9 0.0

웹툰 제작 및 제공 (196) 50.9 31.8 8.1 6.3 0.8 2.1 0.0

수출 중인 기업을 대상으로 수출 형태별 비중을 조사한 결과, '온라인 전송권'이 84.0%로 

해외 수출 형태 중 가장 높은 비중으로 나타남. 그다음으로는 '출판권'이 7.6%, '2차 저작물 

작성권 라이센스'는 3.9%로 나타남
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표 1-122 수출 형태별 수출 비중

[BASE : 해외수출을 하는 사업체(n=212), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 온라인 전송권 출판권

2차적 저작물 
작성권

(드라마, 영화, 
게임 등 미디어 

확장)

OEM 수출
제작 주문요청, 
제작 대행 등)

기타

전 체 (212) 84.0 7.6 3.9 3.0 1.4

사업 
유형

웹툰서비스 (16) 74.5 11.0 8.5 4.1 1.9

웹툰 제작 및 제공 (196) 84.7 7.4 3.6 2.9 1.4

표 1-123 수입 형태별 수입 비중

[BASE : 수입을 한 업체(n=38), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 온라인 전송권 출판권
2차적 저작물 작성권
(드라마, 영화, 게임 

등 미디어 확장)
기타

전 체 (38) 76.0 20.1 3.5 0.4

사업 
유형

웹툰서비스 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0

웹툰 제작 및 제공 (37) 75.2 20.8 3.7 0.4

다. 해외 비즈니스를 위해 가장 필요한 사항

해외 비즈니스를 위해 가장 필요한 사항으로는 1+2+3순위 기준, '해외 바이어/유통사와의 

네트워크 구축'이 63.3%로 가장 필요한 사항으로 나타남. 그다음으로 '해외 현지화 지원(통

역 및 번역 지원 등)'이 54.6%의 비중으로 중요한 요소로 나타났으며, '해외 웹툰 수출 에이

전시의 지원'이 44.5%, '해외시장 조사 및 시장정보'가 39.6%로 높게 나타남

이에 대해 사업체 및 전문가 인터뷰에서는 해외 비즈니스 확대를 위해 가장 중요한 요소

는 번역·현지화 역량 강화라는 의견임. 플랫폼 외에 CP사도 번역본을 직접 확보할 수 있는 

방안 또는 정부 차원이 지원 체계가 필요하며 그 외에도 장기 지원 형태의 지원 사업, 현지 

네트워크 정보 제공 등이 필요하다는 의견이 나타남
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3. 웹툰 산업 전망

가. 신규 사업 전망

2024년 한 해 동안 새로 진출한 신규 사업 분야에 대해 조사한 결과, 응답 업체 중 53.6%

는 신규 사업을 진행하지 않은 것으로 나타남. 신규 사업으로는 ‘자사 IP 활용 2차적 저작물 

제작’이 24.3%로 가장 높게 나타남

나. 산업 전망

 ‘웹툰 활용 2차적 저작물 IP 확장 증가’ 항목에 대한 ‘동의’ 응답이 76.0%으로 가장 높게 

나타났으며, 그다음으로 ‘기존 IP 활용 웹툰 영향력 상승’(68.1%), ‘해외의 K-웹툰 영향력 상

승’(66.9%), ‘오리지널 웹툰 영향력 상승’(65.1%), ‘국내의 웹툰 산업 성장’(39.3%) 등의 순으

로 나타남

이에 대해 사업체 및 전문가 인터뷰에서는 코로나19 이후의 고성장 국면이 종료되면서 

국내 웹툰 산업은 전반적으로 정체 또는 완만한 성장 단계로 진입했다는 인식이 있는 것으로 

나타남. 그러나, 해외 시장 확장 등 성장 기회가 있기 때문에 중장기적으로는 완만한 우상향 

성장이 전망되며, 해외 시장에서의 영향력 확보가 중요하다는 의견을 보임

다. AI 도입 전망

웹툰 사업체들의 생성형 AI에 대한 의향을 살펴보면, '활용 경험이 있다'는 비율이 48.0%

를 차지했으며, '활용 경험이 없다'는 비율은 52.0%로 나타남. 이 중 생성형 AI를 활용한 경

험이 있는 사업체를 대상으로 자주 활용하는 단계를 조사한 결과, '사전 기획 및 스토리 구상 

단계'가 가장 높은 비중인 60.2%로 나타났으며, 그다음으로 ‘배경(배경제작, 배치, 보정) 단

계’가 28.3%, '작화(채색, 밑색, 음영, 효과)'가 26.8%, ‘작화(데생, 선화) 단계’가 25.1% 등

으로 나타남(1+2순위 기준). 생성형 AI 활용 경험이 없는 사업체를 대상으로 향후 활용 의향

을 조사한 결과, ‘향후 활용 의향 있음’이 56.7%로 절반 이상이 의향이 있는 것으로 나타남

생성형 AI 활용 의향이 있는 사업체를 대상으로 현재 도입 및 활용 수준을 조사한 결과, 

'웹툰 제작에 AI 도입을 고려 중인 단계'인 사업체의 비율이 76.3%였으며, 다음으로 '도입을 

결정 후, 도구와 사용법을 찾는 단계'는 13.3%, '도입을 결정하고 도구 및 활용법을 찾은 후, 
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교육을 받거나 시스템 구축 중'은 8.2% 순임. 생성형 AI의 활용 의향이 없는 사업체를 대상

으로 그 이유에 대해 살펴보면, 'AI 학습 데이터의 불법 수집 문제에 대한 반감'이 38.5%로 

가장 높게 나타남

한편, 생성형 AI의 활용으로 인한 기대효과로는 작업 시간 단축 및 효육 향상'이 87.2%로 

가장 높게 나타났으며, 그 다음으로 ‘어시스트/공동작업/외주 등 비용 감소’가 45.8%, ‘콘센

트 스케치 및 아이디어 발굴 용이’가 15.6% 등의 순으로 높게 나타남(1+2순위)

웹툰 사업체들의 AI 관련 교육 및 컨설팅 참여 의향을 살펴보면, '참여 의향 있다'는 응답

이 67.4%로 나타남

이에 대해 사업체 및 전문가 인터뷰에서는 실제 제작 환경에서는 콘티·채색·보정 등 일부 

제작 공정에서 개인 단위의 AI 활용이 꾸준히 증가하는 흐름이 나타나고 있으며, 신진 작가 

세대를 중심으로 사용 폭이 점차 넓어질 것이라는 의견을 보임. 향후 생성형 AI의 활용이 확

대될 것이라는 전망과 함께, 현재 플랫폼에서는 비창작 영역의 경우 활발하게 이용하고 있는 

것으로 나타남. 다만, 저작권 귀속 기준, 무단 학습 문제, 결과물의 질 저하 등 제도적·기술적

으로 불확실성이 높다는 우려도 존재하며, AI를 활용하는 작가 세대와 그렇지 않은 세대 간 

인식 차이 등 갈등 위험도 있다는 의견을 보임

4. 인력현황

2024년 기준, 조사에 참여한 업체의 사업체별 평균 종사자 수는 38.7명, 평균 신규 고용자 

수는 5.7명으로 나타남

사업체 및 전문가 인터뷰에서는 2024년 웹툰 업계의 전체 고용 규모는 구조조정과 사업 

축소의 영향으로 전반적으로 감소했거나 정체된 수준으로 보인다는 의견을 보임. 기존 인력

의 역량을 극대화하는 전략으로 사업 운영의 효율화 전략을 유지하면서도 작가 지망생이나 

신규 작가의 유입은 증가할 것이라고 전망함

표 1-124 총 종사자 수

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 개]

유형 사례수
10명 
미만

10명~50
명 미만

50명 
이상

계
평균값
(명)

최소값
(명)

중앙값
(명)

최대값
(명)

전 체 (396) 54.1 32.6 13.3 100.0 38.7 1.0 8.0 1,200.0

사업 
유형

웹툰서비스 (28) 31.8 24.4 43.8 100.0 259.3 1.0 30.0 1,200.0

웹툰 제작 및 제공 (368) 55.8 33.3 11.0 100.0 21.9 1.0 7.0 662.0
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표 1-125 신규 고용 종사자 수

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 명]

유형 사례수
10명 
미만

10명~50
명 미만

50명 
이상

계
평균값
(명)

최소값
(명)

중앙값
(명)

최대값
(명)

전 체 (396) 84.1 14.3 1.6 100.0 5.7 0.0 2.0 80.0

사업 
유형

웹툰서비스 (28) 52.7 24.5 22.9 100.0 21.8 0.0 5.0 80.0

웹툰 제작 및 제공 (368) 86.4 13.6 0.0 100.0 4.4 0.0 2.0 49.0

전체 종사자 대비 정규직 남성 직원의 비율은 32.2%, 여성은 48.4%로, 여성 정규직 직원

의 비율이 남성보다 높게 나타남. 비정규직의 경우 남성은 8.9%, 여성은 10.5%로 나타나, 전

체적으로 남성 대비 여성 종사자 비율이 높은 것으로 나타남

표 1-126 고용형태별 및 성별 종사자 현황

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 정규직 - 남자 정규직 - 여자 비정규직 - 남자 비정규직 - 여자

전 체 (396) 32.2 48.4 8.9 10.5

사업 
유형

웹툰서비스 (28) 46.1 39.4 6.1 8.4

웹툰 제작 및 제공 (368) 31.1 49.1 9.1 10.7

계약을 통해 협업 중인 작가의 현황을 조사한 결과, 웹툰 ‘1인 기획/제작 작가’가 28.6%로 

비율이 가장 높은 것으로 나타남. 그 다음으로는 ‘스토리 작가(오리지널 IP)’가 16.5%, ‘작화/

펜선 담당 작가’가 15.9%, ‘채색 담당 작가’가 12.3% 등의 순임

표 1-127 계약 콘텐츠 제공자 현황

[BASE : 전체(n=377), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
1인 

기획/제작 
작가

스토리 
작가(오리지

널 IP)

각색 
작가(노블코
믹스용 콘티 

구성)

작화/펜선 
담당 작가

배경 담당 
작가

채색 담당 
작가

기타

전 체 (377) 28.6 16.5 9.5 15.9 7.6 12.3 9.6

사업 
유형

웹툰서비스 (26) 37.7 13.8 8.0 17.5 7.2 6.9 8.8

웹툰 제작 및 제공 (351) 27.9 16.6 9.6 15.8 7.6 12.7 9.7

* 콘텐츠 제공 관련 계약 인원이 없는 사업체 미포함
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5. 서비스 제공 현황

가. 제작 웹툰 수

2024년 조사 결과에 따르면, 오리지널 웹툰의 평균 제작 건수는 10.3건이며, 전반적으로 

‘오리지널 웹툰’, ‘자사 미보유 IP 활용 웹툰’, ‘자사 보유 웹소설 외 IP 활용 웹툰’, ‘자사 보

유 웹소설 IP 활용 노블코믹스’ 순으로 평균 제작 건수가 높게 나타남. 이에 대해 사업체 및 

전문가 인터뷰에서는 2024년 웹툰 제작 수는 감소했다는 평가가 많으며, CP사 기준에서는 

제작비 부담과 수익성 악화로 인해 오리지널 작품 제작은 줄어드는 흐름을 보였다는 의견을 

보임

나. 제작 장르

현재 기획·제작·유통하는 장르를 살펴보면, 1+2+3순위를 종합한 기준으로 '로맨스판타지'

가 40.2%로 가장 높은 비율을 차지했으며, '판타지'가 38.4%, '현대로맨스'가 31.0%로 그 

뒤를 이음. 향후 기획/제작/유통하기를 희망하는 장르를 살펴보면, 1+2+3순위를 종합한 기

준으로 '로맨스판타지'가 38.0%로 가장 높게 나타났으며, '판타지'는 36.4%, '현대로맨스'가 

30.1%로 나타남

사업체 및 전문가 인터뷰에서는 BL 장르는 여전히 주요 장르이며, 단편 작품이 증가하는 

등 짧고 빠르게 소비할 수 있는 형식의 선호도도 증가하는 추세라는 의견임. 전반적인 작화·

연출 수준이 높아지면서 소비자들도 높은 완성도의 작품을 선호하게 되고 그 과정에서 자극

적이고 완성도가 높은 성인물로 이동하는 흐름과 30~40대 소비자의 증가에 따라 19금·하이

퍼리얼리즘 장르에 대한 소비가 증가한다는 분석이 나타남

다. 2차 저작물 작성권 확보 방법

2차 저작물 작성권 확보 방법을 보면, ‘웹툰 작가와 직접계약’을 통한 2차 저작권 확보 비

율이 37.4%, ‘IP를 보유하고 있는 제3자 기업과의 계약을 통해’ 확보하는 비율이 31.7%, ‘IP 

자체 기획/제작’을 통한 2차 저작물 작성권 확보가 28.1% 등의 순으로 높게 나타남
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표 1-128 2차 저작물 작성권 확보 방법

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %, 건]

유형 사례수
웹툰 작가와 

직접계약

IP를 보유하고 
있는 제3자 

기업과의 계약을 
통해

IP 자체 
기획/제작

기타 계

전 체 (396) 37.4 31.7 28.1 2.8 100.0
사업 
유형

웹툰서비스 (28) 70.8 15.7 6.4 7.1 100.0
웹툰 제작 및 제공 (368) 34.8 33.0 29.8 2.5 100.0

라. 2차 저작권 매출 중 세부 분야별 비중

2024년 기준, 2차 저작권 매출이 있는 업체들을 대상으로 한 세부 분야별 비중 조사에 따

르면, ‘드라마’가 38.3%로 가장 큰 비중을 차지함

이에 대해 사업체 및 전문가 인터뷰에서는 웹툰 기반 IP 확장은 전반적으로 확대되는 흐름

을 보이며, 출판·굿즈·숏폼·애니메이션 등 다양한 형태로 확장 범위가 넓어지는 양상이 나타

남. 특히 굿즈와 숏폼 기반 사업은 팬덤 소비와 결합되며 성장성이 높다는 의견을 보임

표 1-129 2차 저작권 매출 중 세부 분야별 비중

[BASE : 2차 저작권 매출이 있다고 응답한 사업체(n=150), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
드라마/
웹드라마

영화
애니

메이션
게임

캐릭터
(굿즈 
포함)

공연
(연극 등)

오디오 
드라마/
오디오북

기타수익

전 체 (150) 38.3 3.9 10.7 6.5 18.4 3.1 4.9 14.2

구분
플랫폼 (16) 35.0 8.0 11.4 6.4 27.4 1.3 4.3 6.2

CP사 (134) 38.6 3.5 10.6 6.5 17.4 3.3 5.0 15.2
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6. 계약 관행

가. 계약 체결 관행

조사에 응한 전체 사업체 중에서 서면 계약을 체결한 사업체의 비율은 96.5%로 나타남 

작품 계약, 인재 선발 등을 목적5)으로 사전 제작을 요청하는 비율이 37.3%로 나타났으며 

사전 제작을 요청하지 않는 사업체는 62.7%로 더 높은 비중을 차지함. 사전 제작을 요청하는 

사업체 중 87.8%가 사전 제작에 대한 대가를 지급하는 것으로 나타남

표 1-130 서면계약 체결 여부

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 예
아니오

(구두계약 체결)
계

전 체 (396) 96.5 3.5 100.0

사업 
유형

웹툰서비스 (28) 83.6 16.4 100.0

웹툰 제작 및 제공 (368) 97.5 2.5 100.0

나. 표준계약서 관련

만화(웹툰) 분야 표준계약서를 알고 있는지 조사한 결과, 전체 사업체 중에서 '표준계약서

를 인지함'이라고 응답한 사업체의 비율은 92.5%로 나타났으며, 표준계약서를 인지하고 있는 

전체 사업체 중에서 '표준계약서 양식을 그대로 사용'하는 사업체의 비율은 12.2%로 나타났

으며, ‘표준계약서 주요 조항을 준용하고 가감 필요 조항을 반영하여 활용’한다는 응답은 

76.8%로 나타남

표 1-131 만화 분야 표준계약서 활용 여부

[BASE : 표준계약서를 인지하고 있는 업체(n=366), 단위 : 개소, %

유형 사례수

표준계약서 핵심 
조항을 사용하고 
그외 가감, 필요 
조항을 반영하여 

활용

표준계약서 양식을 
그대로 사용

순수 자체 계약서 
사용

계

전 체 (366) 76.8 12.2 11.0 100.0

사업 
유형

웹툰서비스 (20) 69.1 18.6 12.2 100.0

웹툰 제작 및 제공 (346) 77.2 11.8 10.9 100.0

5) 본 조사에서의 사전 제작은 계약 체결 이후 ‘비축분’ 또는 ‘세이브 원고’와는 다른 개념이며, 작품 유통 확인 또는 인재 채용 전 
작품을 평가하기 위한 목적으로 진행되는 것을 말함
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표준계약서를 활용하는 사업체를 대상으로 참고하는 표준계약서 양식이 무엇인지 조사한 

결과, 1+2+3순위 기준, '웹툰 연재 계약서'를 참고하는 비율이 81.1%로 가장 높게 나타남

그다음으로는 '출판권설정계약서'(43.9%), '공동저작계약서'(38.3%), '2차적 저작물 작성

권 이용허락 계약서'(37.3%), '전자책발행계약서'(22.3%), '기획만화계약서'(19.6%) 등의 순

으로 높게 나타남

만화(웹툰) 분야 표준계약서가 제·개정되었다는 사실을 알고 있는지 조사한 결과, 전체 사

업체 중에서 '인지'하고 있는 비율은 62.4%로 나타남

사업체 및 전문가 인터뷰에서는 업계에서는 대체로 표준계약서를 그대로 적용하기보다는 

상황에 맞게 수정·보완하여 사용하는 방식이 일반적이라는 의견이 나타남. 향후 정착을 위해

서는 표준계약서의 현실 반영도 개선과 함께, 활용 시 인센티브 제공 등 실질적인 정책 지원

이 필요하다는 의견이 나타남

표 1-132 만화(웹툰) 분야 표준계약서 제·개정 인지 여부

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 예 아니오 계

전 체 (396) 62.4 37.6 100.0

사업 
유형

웹툰서비스 (28) 52.8 47.2 100.0

웹툰 제작 및 제공 (368) 63.1 36.9 100.0

다. 주로 활용하는 계약 방식

주로 활용하는 계약 방식에 대해 살펴보면, 대가 지급 방식에서는 ‘누적MG’가 32.2%로 가

장 높았으며, 그다음으로 ‘원고료’(31.3%), ‘월MG’(30.4%) 등 순으로 나타남. 차감 방식으로

는 선차감’이 49.4%, ‘후차감’이 50.6%로 나타났고, 수익분배 여부에 대해서는 ‘RS 있음’ 응

답이 88.3%로 나타나 RS가 있는 방식을 주로 활용한다는 업체가 대다수인 것으로 나타남 

사업체 및 전문가 인터뷰에서는 MG가 가장 주된 방식이고, 누적MG가 가장 보편화된 방

식이라는 의견이 나타남. 사실상, 현재는 원고료도 MG로 간주되어 상계된다는 의견을 보임

표 1-133 대가지급방식

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수 원고료 월MG
누적
MG

기타 사례수 선차감 후차감
RS 
있음

RS 
없음

계

전 체 (396) 32.2 31.3 30.4 6.2 (248) 49.4 50.6 88.3 11.7 100.0

사업 
유형

웹툰서비스 (28) 6.4 48.9 32.8 11.9 (11) 67.2 32.8 79.2 20.8 100.0

웹툰 제작 및 제공 (368) 34.1 29.9 30.3 5.7 (237) 48.5 51.5 89.0 11.0 100.0
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라. 매출/정산 리포트

CP사를 대상으로 매출/정산 리포트 제공 여부를 조사한 결과, 89.2%의 업체는 제공하는 

것으로 나타남. 플랫폼을 대상으로 매출/정산 리포트 제공 여부를 조사한 결과, 창작자와 CP

사에 모두 매출/정산 리포트를 제공하는 경우가 67.3%임

매출/정산 리포트 제공하는 사업체의 제공 빈도를 조사한 결과, 월 1회 리포트를 제공하는 

경우가 70.0%로 가장 많았으며, 실시간으로 조회가 가능하다고 응답한 업체는 10.9%로 나타

남

매출/정산 리포트를 제공하는 CP사를 대상으로 매출/정산 리포트의 제공방식을 조사한 결

과, ‘메일 계정으로 매출과 정산 리포트를 제공’하는 경우가 75.4%로 가장 높게 나타남. 플랫

폼에게 매출/정산 리포트를 받는 CP사를 대상으로 플랫폼이 제공한 매출/정산 리포트의 신

뢰도를 조사한 결과, 78.7%는 신뢰하고 있다고 응답함

마. 2차적 저작물 작성권

웹툰 제작 계약 체결 관행에 대한 조사 결과, 42.9%가 '모든 권리에 대해 하나의 계약서로 

계약'하는 것으로 나타남. 2차적 저작물 작성권 계약을 하는 사업체를 대상으로 작품 계약 시 

2차적 저작물 작성권 권리 체결 여부를 조사한 결과, 60.8%가 '체결함'이라 응답함 

2차적 저작물 작성권 계약을 체결하는 웹툰 사업체를 대상으로 2차적 저작물의 계약 시기

를 조사한 결과, 전체 중 49.7%가 '연재 계약 시에 부속합의서 또는 별도의 계약서로 계약을 

체결함'이라 응답함

표 1-134 웹툰 제작 계약 체결 관행

[BASE : 전체(n=396), 단위 : 개소, %]

유형 사례수
연재에 대해서만 
계약(다른 권리는 
계약하지 않음)

모든 권리에 대해 
하나의 계약서로 
계약(연재, 해외 

연재, 2차적 저작물 
등)

개별 권리를 각각 
별개의 계약서로 
계약(연재, 해외 

연재, 2차적 저작물 
등)

계

전 체 (396) 29.8 42.9 27.2 100.0

사업 
유형

웹툰서비스 (28) 43.0 40.5 16.4 100.0

웹툰 제작 및 제공 (368) 28.8 43.1 28.1 100.0
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작품 연재 계약 시 2차적 저작물 작성권 권리 계약을 체결하는 웹툰 사업체를 대상으로 2

차적 저작물 계약 시 권리 형태를 조사한 결과, '저작권 이용허락'을 선택한 비율이 57.9%로 

가장 높게 나타남. 

2차적 저작물 작성권 양도/이용허락으로 계약하는 이유에 대해 조사한 결과, '작품의 2차 

저작물 작성권을 활용한 자사의 사업 확장 및 수익 창출을 위함'이라는 응답이 65.0%로 가장 

높게 나타남

표 1-135 2차적 저작물 작성권 양도/이용허락 계약 이유

[BASE : 2차적 저작물 작성권 양도/이용허락 받는 업체(n=140), 단위 : 개소, %]

유형 사례수

작품의 2차 
저작물 작성권을 
활용한 자사의 
사업 확장 및 
수익 창출하기 

위함

작품의 2차 
저작물 작성 시 
그 2차 저작물에 

대한 저작권 
확보 가능

자사의 해외 
진출 시 번역 및 
유통으로 인해 
2차적 저작물 
작성권 확보가 

필요

타 매체의 
형태로 사업화 
진행 시, 협상 

및 계약을 
진행하기 위해 

필요

기타

전 체 (140) 65.0 39.0 32.8 31.4 6.0

사업 
유형

웹툰서비스 (12) 81.9 47.0 65.9 48.6 0.0

웹툰 제작 및 제공 (128) 63.4 38.2 29.5 29.7 6.6

7. 불공정 계약/행위

가. 불공정 계약/행위

웹툰 사업체를 대상으로 불공정 계약이나 행위 경험 여부를 조사한 결과, 불공정 계약이나 

행위를 직접 경험했다고 응답한 사업체는 14.3%였으며, 주변 동종업계 업체가 경험했다는 

응답은 17.7%, 경험하지 않았다는 응답이 68.0%로 나타남

계약 관련 불공정 행위 경험 사례를 조사한 결과, ‘다른 사업체에 대비하여 마케팅, 프로모

션, 노출 순위 등에서 차별 받음’ 경우가 39.5%로 가장 높게 나타났고, ‘중소 에이전시/출판사

라는 이유로 플랫폼 진입이 어려움’이 31.6%, ‘수익 분배 비율을 타사 대비 낮게 책정 요구’가 

27.2% 등의 순으로 나타남

나. 창작/유통 관련 불공정 행위

최근 창작 과정에서 불공정을 경험한 CP사를 대상으로 한 조사에 따르면, 연재 플랫폼의 

자회사/계열사 작품에만 유리한 심의 기준을 적용’이 37.6%로 가장 높았으며, 그 다음으로 

‘금전적 대가나 명확한 기준 없이 담당자의 취향에 맞을 때까지 반복적인 수정요구를 받음’의 
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경우가 22.7%, ‘연재 플랫폼이 다급한 일정을 이유로 무리하게 작업시간 단축을 요구함’이 

22.4% 등의 순으로 높게 나타남

다. 공정한 환경 조성을 위해 필요한 사항

공정한 환경 조성을 위해 필요한 사항에 대한 필요 비율을 살펴보면, ‘공정거래, 상생선언 

등 문화 조성을 위한 지원’이 68.0%로 가장 높게 나타났으며, 그 다음으로 대가 미지급, 계약

파기가 발생하지 않도록 관계 법안 신설/보완’(63.6%), ‘정산방식, 수익배분 기준 제

시’(62.2%), ‘저작권, 계약서 작성 교육 및 법률 자문 지원’(61.2%) 등의 순으로 나타남

8. 웹툰 생태계의 상생 성장

가. 웹툰 사업 추진 시 겪는 어려움

웹툰 사업을 추진할 시 겪는 어려움으로는 1+2순위 기준, ‘불법 복제 사이트’가 35.7%로 

가장 큰 비중을 차지하는 것으로 나타났으며, 그 다음으로는 ‘외부 자금 및 투자 유치의 어려

움’이 33.8%, ‘신규 작가, 작품 발굴 어려움’이 28.8% 등의 순으로 나타남

나. 웹툰 사업 추진 최우선 지원 사항

웹툰 사업을 추진할 시에 가장 필요한 지원으로는 1+2순위 기준, '외부 자금 및 투자 유치 

지원'가 42.2%로 가장 높게 나타났으며, 그 다음으로는 '불법 복제 사이트 규제'이 35.4%, 

'신규 작가/PD 등 산업 내 전문 인력 공급을 위한 양성 제도 마련'이 22.0%, ‘해외진출 등을 

위한 번역, 유통 관련 지원’이 20.2% 등의 순으로 나타남

사업체 및 전문가 인터뷰에서는 웹툰 생태계의 상생을 위해서는 플랫폼 중심의 독점 구

조를 완화하고, 공정한 계약·정산 체계를 마련하는 것이 가장 중요하다는 의견이 나타남

업계 내부의 분절된 이해관계를 조율할 통합 거버넌스 구축과 정책 리더십 확보가 생태계 

안정에 기여할 것으로 보인다는 의견임
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1장. 조사 개요

1. 조사 목적

「웹툰 작가 실태조사」는 웹툰산업의 주요 구성원인 웹툰 작가의 창작 환경, 복지 환경, 

소득, 계약 관행, 불공정 계약/행위 경험 등의 실태를 조사하여, 변화하는 웹툰산업 내에서 

웹툰 작가의 창작 환경을 파악하는 데에 의의가 있음

이 조사를 통해 수집된 자료는 웹툰산업의 진흥 및 웹툰 작가의 창작 환경 개선을 위한 사

업 및 정책 등의 기초자료로 활용될 수 있으며, 웹툰산업의 다양한 이해관계자들은 사업 계획 

및 운영 등에 참고자료로 활용할 수 있음

2. 조사 개요

국내 웹툰산업 내 이해 당사자인 웹툰 작가의 창작 환경, 계약 관행, 복지 현황, 계약 관행 

외에 불공정 계약 및 행위 경험에 대한 문항도 함께 조사를 진행함

이와 같은 양적 조사뿐만 아니라, 창작 트렌드, 주요 계약 관행, 창작 환경 변화, 산업 전반 

변화 이슈, 불공정 계약 및 행위 사례 등에 대한 심층적인 의견을 추가적으로 조사하여, 양적 

조사 결과를 해석하는 데에 도움이 되는 질적 자료를 수집함

3. 조사 대상 및 방법

조사 시점 기준으로 최근 3년 이내(2022년 7월 ~ 2025년 7월) 작품 활동을 한 국내 웹툰 

작가를 조사 대상으로 선정함

설문조사는 표본 규모, 모집 방식 난도 등을 고려하여, 온라인 조사 방법으로 진행하였으

며, 웹툰 협‧단체의 협조를 받아, 각 협회에 가입한 작가에게 온라인 설문 조사 링크를 발송

하는 형식으로 조사를 진행함

설문조사는 2025년 8월 11일부터 8월 27일까지 약 17일간 진행하였으며, 조사 기간 동안 

응답자는 총 1,000명임
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표 2-1 조사 개요

구분 내용

조사 대상 최근 3년 이내 작품 활동을 한 국내 웹툰 작가

조사 방법 온라인 조사

조사 목표 1,000명

조사 규모 1,000명

조사 기간 2025년 8월 11일(월) ~ 2025년 8월 27일(수)

4. 조사 내용

「2025 웹툰 작가 실태조사」에서 조사한 내용은 다음과 같음

표 2-2 설문조사 내용

구분 내용

응답자 특성
인구통계학적 특성 성별, 연령대, 거주지

기본 특성 데뷔 연도, 주 활동 플랫폼, 작품 연재 기간

창작 활동 및 환경

창작 활동 분야
창작 주력 분야, 실제 활동 분야, 웹툰 형태
선호 장르, 실제 제작 장르

창작 활동 시간 일 평균 창작 시간, 주 평균 창작 일수, 평균 제작 컷수, 적절한 컷수

창작 활동 방식 월 평균 창작 활동 비용, 창작 작업 방식

창작 활동 성과
최근 1년/가장 최근 작품 연재 연도 연간 총 소득
주 소득원 구분, MG 또는 원고료 수준

보조작가 활용
보조작가 활용, 계약서 작성 여부
편당/월당 대가 지불 방식 및 금액

창작 활동 애로사항

웹툰 창작 활동 애로사항
악성 댓글 경험 및 스트레스 정도
악성 댓글 종류
악성 댓글 근절방안
웹툰 작가에 필요한 지원사항

최근 업계 현안 생성형 AI 활용 경험, 활용 단계, 활용 의향 등

창작자 복지 예술인 고용보험
예술인 활동증명 발급 여부, 예술인 고용보험 가입 여부 
미가입 이유
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구분 내용

계약 관행 및 거래

계약 관행
계약 형태
서면계약 체결 여부
조항별 상세도

표준계약서 인지 및 활용

표준계약서 인지
표준계약서 활용 여부
표준계약서 제·개정 여부 인지
표준계약서 제·개정본이 도움이 되지 않는 이유
계약 시 참고하는 표준계약서 종류

대가 지급 및 
수익배분 방식

대가 지급 계약 형태

매출/정산 리포트 및
정산 방식

매출/정산 리포트 제공 여부
매출/정산 리포트 제공 시기
매출/정산 리포트 상세 내역
매출/정산 리포트에서 확인 가능한 정보
매출/정산 리포트 제공 방식
매출/정산 리포트 신뢰도
매출/정산 리포트 보충이 필요한 내용
매출/정산 리포트 계약서 명시 여부
매출/정산 리포트 제공 이행 여부

계약 상황 및 계약 이해도

계약 시 상황 
계약 시 유의하여 보는 조항
계약 시, MG 및 정산 방식 설명 여부
계약 관련 사전 지식 보유도
계약서 관련 공공기관 교육 필요성

계약 수정
계약 조건 수용 여부, 수정 요구
수정을 요구한 내용, 수정 반영도

3불공정 계약 
및 행위

불공정 경험
불공정 경험 여부
불공정 법률적 문제 해결 방식
불공정 미대응 이유

계약 관련 불공정

계약 관련 불공정 경험 여부 및 유형
일방적 계약 유형
일방적 계약 해지 유형
일방적 계약 조건 변경 유형
차별 대우 원인

창작 관련 불공정 창작 관련 불공정 경험 여부 및 유형, 창작 과정에서 불공정 한 상대

불공정 계약/행위 등의 
개선을 위해 필요한 사항

웹툰 불공정 계약/행위/관행 개선을 위해 필요한 사항

웹툰 불법 유통 및 저작권 침해 경험
웹툰 불법 유통 사이트 게재 경험
저작권 침해 경험
저작권 침해 대응 방식
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5. 응답자 특성

표 2-3 응답자 특성

유형 사례수 비율(%)

전 체 (1,000) 100.0

성별
남자 (322) 32.2

여자 (678) 67.8

연령

29세 이하 (197) 19.7

30대 (696) 69.6

40대 이상 (107) 10.7

데뷔 
연도

2000년 이전 (8) 0.8

2000~2016년 (163) 16.3

2017~2019년 (252) 25.2

2020~2025년 (577) 57.7

주력 
활동
분야

글+그림 (720) 72.0

글(스토리/콘티/기획) (75) 7.5

작화 전반 (98) 9.8

작화(데생/선화) (57) 5.7

작화(채색/밑색/음영/효과) (35) 3.5

배경 (6) 0.6

기타 (9) 0.9

계약
상대자

플랫폼 (689) 68.9

에이전시 (247) 24.7

스튜디오 (55) 5.5

기타 (9) 0.9

작업 
방식

단독 창작 (405) 40.5

단독 창작(보조작가 유) (399) 39.9

CP사 소속 (97) 9.7

2인 이상 공동 저작 (68) 6.8

보조작가 (25) 2.5

기타 (6) 0.6

계약
형태

저작권 단독소유 연재계약 (521) 52.1

저작권 공동소유 연재계약 (224) 22.4

근로계약 (95) 9.5

외주/도급 계약 (87) 8.7

계약 없이 작업 (68) 6.8

기타 (5) 0.5
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6. FGI 개요

가. FGI 대상 및 방법

정량적인 설문조사는 세부적이고 심도깊은 내용 확인에 한계가 있어, 이를 보완하기 위해 

FGI(Focus Group Interview)를 진행하여 웹툰 작가의 창작환경, 계약관행, 불공정 계약 및 

행위 실태를 보다 면밀히 파악하고자 함

본 조사에서 FGI 참여 의향이 있다고 응답한 응답자를 대상으로 진행됨. FGI는 총 5개의 

집단을 구성하였으며 집단 구분은 다음과 같음

표 2-4 FGI 집단 구분

그룹 구성 그룹 설명

플랫폼 경험집단 플랫폼에 고용되거나 계약한 작가

에이전시 경험집단 에이전시에 고용되거나 계약한 작가

스튜디오 경험집단 스튜디오·프로덕션에 고용되거나 계약한 작가

보조작가 고용 경험집단 보조작가를 고용하여 연재 경험이 있는 개인 작가

보조작가 활동 경험집단 업체(플랫폼, CP)에 고용·계약하거나 개인 작가와 계약하여 작업한 경험이 있는 보조작가

불공정행위 경험집단 불공정행위·저작권침해를 당한 경험이 있는 작가

FGI에 참석한 참석자들의 특징은 아래와 같다.

표 2-5 FGI 참석자 프로파일

구분 성별 데뷔연도 거주지 현재 연재 여부

플랫폼 경험집단
(6명)

남성 2021 서울 비연재

여성 2018 경기 비연재

여성 2015 서울 비연재

여성 2021 서울 연재

남성 2024 서울 연재

여성 2018 서울 비연재

에이전시 경험집단
(6명)

여성 2019 경기 비연재

남성 2019 경기 연재

남성 2006 경기 비연재

남성 2018 서울 비연재

여성 2021 경기 연재

여성 2023 경기 비연재
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구분 성별 데뷔연도 거주지 현재 연재 여부

스튜디오 경험집단
(6명)

여성 2021 경기 비연재

여성 2022 서울 비연재

남성 2017 경기 비연재

남성 2014 서울 비연재

여성 2023 서울 연재

여성 2016 인천 연재

보조작가 고용 경험집단
(5명)

여성 2024 서울 연재

여성 2020 인천 비연재

여성 2020 경기 연재

여성 2024 경기 연재

여성 2020 서울 연재

보조작가 활동 경험집단
(4명)

여성 2025 서울 비연재

여성 2024 서울 연재

여성 2024 인천 연재

여성 2023 경기 연재

불공정행위 경험집단
(5명)

남성 2023 경기 비연재

여성 2023 서울 연재

여성 2016 서울 연재

여성 2008 경기 비연재

여성 2023 경기 비연재

총 32명
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나. FGI 내용

FGI에서 주로 다룬 내용은 아래와 같음

표 2-6 FGI 주요 내용

구분 성명

소개 FGI 목적 소개 및 자기소개

창작 활동 및 환경

창작 트렌드 최근 웹툰 창작 트렌드, 독자 선호 트렌드, 차기작 방향 등

개인 채널 연재/유통 개인 채널 연재/유통 경험, 활용 채널, 연재 이유, 전망 등

노블코믹스 노블코믹스 경험, 기존 작품과의 차이/장단점, 향후 노블코믹스 전망 등

창작 주력 분야 창작하는 분야, 창작 공정 나누는 경우가 증가하는 이유 등

창작 활동 방식 보조작가 활용, 공동 작업 경험/이유, 보조작가 계약 방식 등

보조작가의 창작활동 보조작가 활용 이유/활용 형태, 보조작가로서 활동 계기 등

AI 활용 AI 활용 경험, 장단점 및 기대/우려점, 도입 의향, AI 활용의 기준 등

2차 저작물 관련
선호하는 형태, 해외 유통 시 번역 및 재편집, 2차 저작물 계약 유형 및 
수익 배분 방식, 2차 저작물 계약시 어려움/불공정

예술인 고용 보험 활동증명 발급 여부, 가입 여부, 아쉬운 점 및 가입하지 않은 이유

계약 실태

계약 검토 계약 과정, 계약 검토 방법, 서면 계약시 구체적 명시 정도

보조작가 계약 행태 보조작가 계약 방식, 대가지급 방식, 애로사항, 지원 필요 사항 등

계약 협의 및 변경 조항 변경 경험, 변경 난이도, 표준계약서 도움되는 부분

표준계약서 이용 증감, 미활용 이유, 확대 필요사항, 보완 필요 항목 등

해외 연재 수익 해외 연재 수익배분 설명 여부, 정산 관련 증빙 여부 등

계약 상대와 관계 선호하는 상대, 계약 상대별 차이

대가지급 및 정산 최근 계약 대가 지급 방식, MG 방식에 대한 의견/장단점 또는 개선점

매출/정산 리포트 제공 주기 및 방식, 신뢰도, 개선 정도

공모전/사전원고 사전원고 제출 후 계약 소요기간, 원고 활용/처분 설명 여부 등

계약 체결 문서 2차적 저작물 관련 설명, 계약서 외 부속문서 여부, 비밀유지기간 등

불공정 실태

불공정 경험 여부 불공정 계약/행위 경험 여부, 대응 방식

계약 체결 관련 일방적 계약 유도 등 세부 사례

계약 이행 관련 일방적 계약 해지 등 세부 사례

계약 수정 관련 일방적 계약 변경, 계약 조항 수정 불가 사례 등

창작 관련 과도한 수정 요구, 대가 없는 추가 지시, 업무 외 지시 등

유통 관련 플랫폼/에이전시 자사 작품 우대, 과도한 홍보/마케팅 비용 등

불법 유통 관련 불법 사이트 게재 경험, 대응 방식, 가장 좋은 대처 방안
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7. IDI(In-Depth Interview) 개요

가. 조사 개요

본 조사에서 조사한 웹툰 작가의 창작환경, 계약관행, 불공정 계약 및 행위 실태를 심층적

으로 파악하기 위해 FGI(Focus Group Interview)를 조사했으나, 주요 현안인 생성형 AI의 

활용이나, CP사에 소속되어 창작 활동을 하는 작가, 보조작가 창작 환경 등 다양화된 창작 

활동 방식에 대한 보다 심층적인 의견을 듣고자 IDI(In-Depth Interview)를 추가로 진행함

IDI는 FGI와 동일하게 본 조사에서 IDI 참여 의향이 있다고 응답한 응답자를 대상으로 진

행되었으며, 인터뷰 내용 전반을 녹취한 뒤, 분석이 이루어짐

IDI는 다음과 같은 대상자 구분을 통해 참여자가 모집됨. 각각의 그룹별로 조건에 해당하

는 분야에 대해서 일부 문항이 추가되어 진행됨. 편의상 그룹을 구분하였지만, 인터뷰 진행은 

개별적으로 진행됨. IDI 참여자 프로파일은 다음과 같음

표 2-7 IDI 참석자 프로파일

구분 성별 연령대 데뷔연도 비고

1 여성 - 2021 대형 플랫폼 연재 작가

2 여성 - 2015 대형 플랫폼 연재 작가

3 남성 40대 2016 인스타툰/숏폼 연재

4 여성 40대 2008 생성형 AI 활용

5 여성 20대 2024 보조작가 활동

6 여성 20대 2023 보조작가 활동

나. 주요 조사 항목

FGI와 달리 개별로 진행되는 인터뷰인 만큼 동일한 주제에서도 조금 더 심층적인 내용을 

도출하려고 함. 작가 간 공동 창작이나 스튜디오 소속 창작 활동 등과 같은 창작 방식에 있어

서의 트렌드나 개인 채널 연재 및 유통, 생성형 AI 활용, 보조작가의 창작 환경과 같이 최근 

웹툰산업 내에서 주요 현안이 되고 있는 분야를 중점적으로 조사하였고, 계약 관행 또는 불공

정 행위와 같은 기초자료로서의 의미가 있는 부분에 대해서도 분석을 진행함

IDI에서 확인한 주요 내용은 다음과 같다.
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표 2-8 웹툰 작가 IDI 조사 내용

구분 성명

소개 IDI 목적 소개 및 자기소개, 대표작 소개

창작 활동 및 환경

창작 트렌드 최근 웹툰 창작 트렌드, 독자 선호 트렌드, 차기작 방향 등

개인 채널 연재/유통 개인 채널 연재/유통 경험, 활용 채널, 연재 이유, 전망 등

노블코믹스
노블코믹스 경험, 기존 작품과의 차이/장단점, 계약 측면에서의 차이점, 
향후 노블코믹스 전망, 산업 측면에서의 장단점, 작가 입장에서의 장단점 
등

창작 주력 분야 창작하는 분야, 창작 공정 나누는 경우가 증가하는 이유 등

창작 활동 방식
보조작가 활용, 공동 작업 경험/이유, 보조작가 계약 방식 등
창작 및 제작 트렌드, 창작 및 제작 관련 개선사항

보조작가의 창작활동 보조작가 활용 이유/활용 형태, 보조작가로서 활동 계기 등

생성형 AI 활용 AI 활용 경험, 장단점 및 기대/우려점, 도입 의향, AI 활용의 기준 등

2차 저작물 관련
선호하는 형태, 해외 유통 시 번역 및 재편집, 2차 저작물 계약 유형 및 
수익 배분 방식, 2차 저작물 계약시 어려움/불공정, 2차 저작 IP 관련 확
장 등 준비중인 부분

예술인 고용 보험 예술인 활동증명 발급 여부, 고용보험 가입 여부, 미가입 이유 등

계약 및 정산

계약 검토 및 협의
계약 상태별 차이점, 계약서 협의 및 변경 과정 개선사항, 표준계약서 활
용 및 부족한 점, 해외 연재 계약과 국내 연재 계약의 차이점 등

보조작가의 계약 행태
계약 방식, 대가지급 방식, 계약 시 중점 고려사항, 표준계약서 이용 여부, 
작업 시 애로사항, 필요한 제도적 지원사항 등

표준계약서 이용 증감, 미활용 이유, 확대 필요사항, 보완 필요 항목 등

해외 연재 수익 해외 연재 수익배분 설명 여부, 정산 관련 증빙 여부 등

계약 상대와 관계 선호하는 상대, 플랫폼 계약 증감 여부 및 원인

대가지급 및 정산 최근 계약 대가 지급 방식, MG 방식에 대한 의견/장단점 또는 개선점

매출/정산 리포트 제공 주기 및 방식, 신뢰도, 개선 정도

공모전/사전원고 사전원고 제출 후 계약 소요기간, 원고 활용/처분 설명 여부 등

계약 체결 문서 2차적 저작물 관련 설명, 계약서 외 부속문서 여부, 비밀유지기간 등

수익 배분 비율 현재 구조에 대한 생각, 적절 또는 부적절 이유

애로 사항

불공정 행위
계약/창작/유통/저작권 등 전반적인 과정에서의 불공정 행위 경험
불공정 행위 개선을 위해 필요한 노력 등

불법 유통 관련
불법 사이트 게재 경험, 대응 방식, 도움 받은 공공기관 또는 협외 등 제
도, 작가로서의 대처 방안, 이외의 저작권 관련 침해 경험
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8. 주요 용어 설명

가. 사업체 유형

표 2-9 사업체 유형별 용어 설명

유형 역할 설명

웹툰 서비스 제공
(플랫폼 운영)

- 웹툰을 이용자에게 제공하기 위해 플랫폼을 운영함
- 웹툰 업로드, 열람, 결제, 추천 등 콘텐츠 소비 전반의 기능을 관리하며, 사용자 접근성을 지원하는 

서비스를 총괄함

CP사
(콘텐츠 제공)

- 콘텐츠제공자(CP, Content Provider)로서 플랫폼에 웹툰 콘텐츠를 제공하는 사업체를 통칭함
- 본 조사에서는 플랫폼 외에 콘텐츠 제공 주체인 에이전시, 스튜디오/프로덕션 등을 모두 CP사로 

분류함 

웹툰 콘텐츠 
유통·중개
(에이전시)

- 웹툰 콘텐츠를 플랫폼에 공급하거나 유통함
- 외부 작가로부터 확보한 웹툰 콘텐츠를 플랫폼에 공급하거나 유통하며, 작가와 플랫폼 간의 계약 

체결 및 정산을 중개함

웹툰 기획·제작
(프로덕션/스튜디오)

- 웹툰 콘텐츠의 기획, 작화, 채색, 콘티 구성, 스토리 설계 등 제작 전반을 수행함
- 주로 플랫폼 또는 유통사의 요청에 따라 프로젝트 단위로 제작을 수탁하며, 개별 작가가 아닌 팀 

또는 스튜디오 단위로 제작하는 경우가 일반적임

웹툰 콘텐츠 출판
(출판사)  

- 웹툰을 종이책이나 전자책 형태로 단행본화하여 출판함
- 온라인 연재 웹툰을 편집·가공해 단행본으로 제작·유통하며, 국내외 도서 유통망을 통해 판매함

나. 대가 지급 및 수익배분 방식 관련

표 2-10 대가 지급 및 수익배분 방식 용어 설명

유형 역할 설명

원고료
원고의 대가로 받는 금액임. 원고료를 지급하고 수익 배분을 RS에 따라 정산하며, MG와 달리 원고료로 지급한 
금액은 수익 배분에서 차감하지 않음

RS
RS(Revenue Share)는 수익분배율을 의미함
일반적으로 웹툰 판매 매출액을 기준으로 플랫폼, CP사, 작가가 각 비율에 따라 나눠 갖는 수익 분배 구조를 의미함

MG

MG(Minimum Guarantee)는 최소보장금을 의미함
매출과 관계없이 회사가 최소수익을 보장해주는 금액을 의미함
일정 금액을 회사가 선지급하고, 이후 수익이 발생하면 수익배분액(RS)이 MG 지급액을 넘었을 경우에 분배함
가장 많이 사용하는 MG 지급 방식은 아래와 같은 표로 구분할 수 있음

구분
수익 배분 시 계산 방식

선차감 후차감

MG
누적
여부

월
MG

지급된 MG는 이월되지 않음
작품에서 발생하는 총 매출액에서 MG를 제
외하고 수익을 배분함

지급된 MG는 이월되지 않음
작품에서 발생하는 총 매출액에서 비율에 따
른 작가 정산분을 계산 후 MG를 차감함

누적
MG

지급된 MG는 이월됨
작품에서 발생하는 총 매출액에서 MG를 제
외하고 수익을 배분함

지급된 MG는 이월됨
작품에서 발생하는 총 매출액에서 비율에 따
른 작가 정산분을 계산 후  MG를 차감함

MG 금액의 누적여부에 따라, 월MG, 누적MG로 구분하고, 수익배분 방식에 따라 선차감, 후차감 방식으로 나눔
이 외에도 해외유통 등을 포함한 통합MG 등의 여러 방식이 존재함6)

수익을 나누는 기준으로는 총매출 외에도, 순매출, 순이익 등의 용어로 표현하기도 함



1장. 조사 개요 | 153

다. 직무 관련 용어

1) 웹툰 PD

웹툰 PD는 웹툰의 기획, 제작, 유통, 매니지먼트 등 다양한 분야에 걸쳐 작품의 전반적인 

과정을 관리하고 조율하는 역할을 수행함. 웹툰 PD의 역할은 플랫폼 시스템과 스튜디오 시스

템에 따라 구분할 수 있음

표 2-11 웹툰 PD의 역할

유형 설명

플랫폼 PD
신인 또는 기성 작가/작품을 발굴하고 매니지먼트 업무 수행
작가의 마감 관리, 업로드 전 작품 검수 및 불법 유통 방지 기술 적용 등
홍보, 프로모션, 이벤트 등 2차 유통 영역 일부 담당

스튜디오 시스템의
PD

기획 PD
시장조사, 아이템 발굴, IP 구매 등 시장성을 고려한 작품 기획
오리지널 작품 개발 또는 원작 선택 및 컨셉 설정
작품의 전반적인 방향성을 설정

제작 PD
작품 제작에 필요한 작가 발굴 및 팀 구성
제작 방향에 맞춰 작품 관리 및 작가 스케쥴 관리
제작 과정에서 필요 시 각색, 콘티 제작, 식자 및 편집, 교열 작업까지 수행

유통 PD
제작된 웹툰을 플랫폼에 업로드하고 디바이스 대응 관리
해외 거래처와의 소통 및 유통 실행

* 출처: 「웹툰산업의 지난 10년, 그리고 지속성장을 위한 과제」. KOCCA포커스 통권 172호. 14-15

2) 웹툰 작가

일반적으로 웹툰 플랫폼 등을 통해 웹툰을 연재하여 데뷔하는 작가로 정의할 수 있으나, 

작가 1인이 웹툰 기획/제작을 하는 경우 외에도 공동제작이나 스튜디오 형태의 제작이 늘어

나고 있음. 따라서 2023년 조사부터 웹툰 작가 유형을 세부적으로 구분하였는데, 그 유형은 

아래와 같음

표 2-12 웹툰 작가의 유형

유형 설명

글+그림 작가 1인이 기획/제작 할 수 있는 작가

글(스토리/콘티/기획) 스토리나 글콘티 또는 그림콘티까지 제작하는 작가

작화 전반 글이나 콘티에는 관여하지 않고, 선화, 채색, 배경만 작업하는 작가 (그림작가로 병기)

작화(데생, 선화) 선화만 작업하는 작가 (선화작가로 병기)

작화(채색/밑색/음영/효과) 색 작업만 작업하는 작가 (채색작가로 병기)

배경 3D 프로그램 등을 사용하여 배경만 작업하는 작가 

6) MG 지급 방식은 계약에 따라 다를 수 있으나, 선차감 또는 후차감 시에 매출이 아닌 순이익을 기준으로 계산할 수도 있다.
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2장. 웹툰 작가 조사 결과

1. 웹툰 작가 특성

가. 성별 및 연령

전체 응답자의 성별 분포를 살펴보면, 여성 응답자의 비율이 67.8%로 나타나며, 이는 남

성 응답자 비율인 32.2%보다 높은 것으로 나타남

연령별 분포에서는 ‘30대’ 응답자 비율이 전체의 69.6%로 가장 높게 나타났으며, 다음으

로 ‘29세 이하’(19.7%), ‘40대 이상’(10.7%) 순으로 나타남. 작가의 성별 비율을 살펴보면, 

‘여성’의 비율이 전년 대비 증가했으며, 남성 비율 대비 2배인 것으로 나타남. 연령별로 살

펴보면, 30대 작가가 매년 증가하며 그 외의 연령대는 감소하는 것으로 나타남

그림 2-1 성별 및 연령

[BASE : 전체, 단위 : %]

31.6 

68.4 

29.3 
52.0 

18.8 
41.8

58.3

23.5

61.1

15.4
32.2

67.8

19.7 

69.6

10.7

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

40대이상30대29세이하여성남성

표 2-13 성별 및 연령별

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형
성별 연령별

남성 여성 29세 이하 30대 40대 이상

응답자 수 (322) (678) (197) (696) (107)

비율 32.2 67.8 19.7 69.6 10.7
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나. 데뷔 연도

전체 작가 중 ‘2020~2025년’에 데뷔한 비율이 57.7%로 가장 높게 나타났으며, 다음으

로 ‘2017~2019년’(25.2%), ‘2000~2016년’(16.3%) 등의 순으로 나타남

그림 2-2 데뷔 연도

[BASE : 전체, 단위 : %]

0.8
16.3

25.2

57.7

2000년 이전 2000~2016년 2017~2019년 2020~2025년

표 2-14 데뷔 연도

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 2000년 이전 2000~2016년 2017~2019년 2020~2025년

전 체 (1000) 0.8 16.3 25.2 57.7

활동
분야

글+그림 (720) 1.0 16.7 29.6 52.8

글(스토리/콘티/기획) (75) 1.3 26.7 16.0 56.0

작화 전반 (98) 0.0 15.3 13.3 71.4

작화(데생/선화) (57) 0.0 5.3 15.8 78.9

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 5.7 8.6 85.7

배경 (6) 0.0 50.0 0.0 50.0

기타 (9) 0.0 0.0 22.2 77.8

계약
상대

플랫폼 (689) 0.4 14.8 29.8 55.0

에이전시 (247) 1.2 20.2 16.2 62.3

스튜디오 (55) 0.0 14.5 10.9 74.5

기타 (9) 22.2 33.3 11.1 33.3
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다. 거주지

조사에 참여한 웹툰 작가 중 80.4%는 수도권(서울, 경기, 인천)에 거주하는 것으로 나타

나, 수도권 거주가 매년 증가하는 추세로 나타남

지역별로 살펴보면, 전체 작가 중 ‘서울/경기/인천’ 지역에 거주하는 비율이 80.4%로 가

장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘그외 지역’(19.6%)으로 나타남

그림 2-3 거주지

[BASE : 전체, 단위 : %]

70.8 77.8 80.4

29.3 22.3 19.6

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

서울/경기/인천 그 외 지역

표 2-15 거주지

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 서울/경기/인천 그외지역

전 체 (1000) 80.4 19.6

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 100.0 0.0

2000년~2016년 (163) 78.5 21.5

2017년~2019년 (252) 85.3 14.7

2020년~2025년 (577) 78.5 21.5

활동
분야

글+그림 (720) 85.0 15.0

글(스토리/콘티/기획) (75) 74.7 25.3

작화 전반 (98) 69.4 30.6

작화(데생/선화) (57) 54.4 45.6

작화(채색/밑색/효과) (35) 65.7 34.3

배경 (6) 83.3 16.7

기타 (9) 100.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 85.6 14.4

에이전시 (247) 68.4 31.6

스튜디오 (55) 72.7 27.3

기타 (9) 55.6 44.4
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라. 연간 총 소득

전체 작가의 연간 총 소득 분포를 살펴보면, ‘3천만 원~5천만 원 미만’ 소득 비율이 

39.6%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘5천만 원 이상’(26.4%), ‘2천만 원~3천만 원 미

만’(14.2%), ‘1천만 원~2천만 원 미만’(12.7%), ‘1천만 원 미만’(7.1%) 순으로 나타남

계약상대별로는 플랫폼과 계약한 작가들은 ‘3천만원~5천만 원 미만’이라는 응답이 

43.1%로 에이전시(30.8%) 및 스튜디오(40.0%)와 계약한 작가보다 높게 나타남

그림 2-4 연간 총 소득

[BASE : 2023년 연재 작가, 단위 : %]

14.3 9.9
18.4

35.1
22.4

7.1 12.7 14.2

39.6
26.4

1천만원 미만 1천만원~2천만원 미만 2천만원~3천만원 미만 3천만원~5천만원 미만 5천만원 이상

2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

표 2-16 연간 총 소득

[BASE : 전체(n=1,000), 단위 : 명, %]

유형 사례수 1천만 원 미만
1천만 원~

2천만 원 미만
2천만 원~

3천만 원 미만
3천만 원~

5천만 원 미만
5천만 원 이상

전 체 (1000) 7.1 12.7 14.2 39.6 26.4

활동
분야

글+그림 (720) 5.3 13.1 10.7 40.8 30.1

글(스토리/콘티/기획) (75) 18.7 16.0 21.3 29.3 14.7

작화 전반 (98) 10.2 10.2 24.5 35.7 19.4

작화(데생/선화) (57) 7.0 7.0 21.1 54.4 10.5

작화(채색/밑색/효과) (35) 8.6 20.0 20.0 28.6 22.9

배경 (6) 0.0 0.0 66.7 16.7 16.7

기타 (9) 22.2 0.0 22.2 33.3 22.2

계약
상대

플랫폼 (689) 4.6 13.5 9.7 43.1 29.0

에이전시 (247) 12.1 11.7 25.1 30.8 20.2

스튜디오 (55) 14.5 7.3 18.2 40.0 20.0

기타 (9) 11.1 11.1 33.3 11.1 33.3
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마. 주요 활동 플랫폼

전체 작가 중 ‘포털형 플랫폼7)’에서 활동하는 비율이 30.9%, ‘웹툰 전문 플랫폼’에서 활

동하는 비율이 69.1%로 나타남

활동 플랫폼 분류(그 외, 카카오, 네이버)를 살펴보면, ‘네이버 및 카카오 계열 플랫폼’이 

51.7%로 가장 높게 나타났으며, ‘그 외 웹툰 전문 플랫폼’이 48.3%로 나타남

그림 2-5 주요 활동 플랫폼

[BASE : 전체, 단위 : %]

44.9 56.0 
69.1

55.1 44.0 
30.9

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

포털형 웹툰 전문

49.6 39.8 48.3

50.4 60.3 51.7

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

네이버 · 카카오 그외 웹툰 전문

표 2-17 주요 활동 플랫폼

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수

활동 플랫폼 분류
(포털, 웹툰)

사례수

활동 플랫폼 분류
(네이버, 카카오, 그 외)

포털형 
플랫폼

웹툰
플랫폼

네이버계열 카카오계열 그 외 플랫폼

전 체 (1000) 30.9 69.1 (1000) 32.9 18.8 48.3

데뷔
연도별

2000년 이전 (8) 12.5 87.5 (8) 25.0 0.0 75.0

2000년~2016년 (163) 33.1 66.9 (163) 23.9 23.3 52.8

2017년~2019년 (252) 36.5 63.5 (252) 50.4 14.7 34.9

2020년~2025년 (577) 28.1 71.9 (577) 27.9 19.6 52.5

7) 네이버웹툰, 카카오웹툰을 의미함
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2. 창작 활동 및 환경

가. 작품 연재 여부

작품 연재 여부를 살펴보면, 현재 연재 중인 작가의 비율인 56.9%로, 최근 3년 이내에 

연재한 경험이 있으며 차기작 준비 중인 작가의 비율인 43.1% 보다 더 높게 나타남

그림 2-6 작품 연재 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

표 2-18 작품 연재 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 현재 연재 중이다
최근 3년 이내에 연재한 경험이 

있으며, 차기작 준비 중이다

전 체 (1000) 56.9 43.1

활동
분야

글+그림 (720) 61.4 38.6

글(스토리/콘티/기획) (75) 38.7 61.3

작화 전반 (98) 45.9 54.1

작화(데생/선화) (57) 29.8 70.2

작화(채색/밑색/효과) (35) 68.6 31.4

배경 (6) 100.0 0.0

기타 (9) 66.7 33.3

계약
상대

플랫폼 (689) 61.4 38.6

에이전시 (247) 47.0 53.0

스튜디오 (55) 45.5 54.5

기타 (9) 55.6 44.4
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나. 창작 활동 분야

1) 현재 기획/제작 장르

웹툰 작가들이 현재 기획/제작하는 장르로는 1+2+3순위 기준, ‘현대로맨스’가 29.8%로 

가장 높은 비율로 조사되었으며, 다음으로 ‘판타지’(28.7%), ‘드라마’(27.6%), ‘로맨스 판타

지’(26.5%) 등의 순으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 글(스토리/콘티/기획) 및 작화 전반 분야 작가의 경우, ‘로맨스

판타지’ 선호도가 각각 40.0%, 34.7%로 높게 나타났으며, 글+그림 분야는 ‘판타지’와 ‘드라

마’ 장르가 30.4%로 가장 높은 것으로 나타남

그림 2-7 현재 기획/제작 장르

[BASE : 전체, 단위 : %]

14.7

8.2

7.1

15.2

17.3

2.7

10.8

4.2

3.7

4.1

4.9

2.8

2.2

0.6

0.8

0.7

29.8

28.7

27.6

26.5

21.9

17.9

17.6

14.6

12.9

12.5

11.9

8.2

5.7

1.7

1.4

2.0

현대 로맨스

판타지

드라마

로맨스 판타지

액션

코믹/개그

BL/GL

학원물

일상

성인물

무협/사극

감성

공포/스릴러

스포츠

교양/지식

기타

1순위

1+2+3순위
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표 2-19 현재 기획/제작 장르 (1+2+3순위) (1/2)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수
현대

로맨스
판타지 드라마

로맨스
판타지

액션
코믹
/개그

BL/GL 학원물

전 체 (1000) 29.8 28.7 27.6 26.5 21.9 17.9 17.6 14.6

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 25.0 25.0 12.5 37.5 12.5 12.5 25.0 0.0

2000년~2016년 (163) 38.7 14.7 31.3 13.5 19.0 15.3 19.0 11.0

2017년~2019년 (252) 21.4 46.4 19.4 23.0 38.1 35.3 9.5 9.5

2020년~2025년 (577) 31.0 25.0 30.3 31.5 15.8 11.1 20.6 18.0

활동
분야

글+그림 (720) 27.5 30.4 30.4 21.1 22.5 21.3 16.8 13.3

글(스토리/콘티/기획) (75) 38.7 22.7 21.3 40.0 17.3 14.7 21.3 9.3

작화 전반 (98) 31.6 23.5 20.4 34.7 23.5 11.2 18.4 24.5

작화(데생/선화) (57) 26.3 22.8 21.1 29.8 24.6 5.3 21.1 24.6

작화(채색/밑색/효과) (35) 42.9 25.7 22.9 68.6 8.6 2.9 17.1 14.3

배경 (6) 83.3 66.7 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0

기타 (9) 55.6 22.2 11.1 55.6 11.1 0.0 33.3 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 28.9 30.5 29.8 19.9 23.8 19.9 16.4 14.9

에이전시 (247) 32.8 26.7 22.7 41.3 17.0 12.6 21.5 15.4

스튜디오 (55) 27.3 20.0 23.6 41.8 23.6 16.4 14.5 9.1

기타 (9) 33.3 0.0 22.2 33.3 0.0 22.2 22.2 0.0

표 2-20 현재 기획/제작 장르 (1+2+3순위) (2/2)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 일상 성인물
무협
/사극

감성
공포

/스릴러
스포츠

교양
/지식

기타

전 체 (1000) 12.9 12.5 11.9 8.2 5.7 1.7 1.4 2.0

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 25.0 12.5 12.5 12.5 0.0 0.0 12.5

2000년~2016년 (163) 16.0 14.1 9.2 4.9 11.0 2.5 3.7 6.1

2017년~2019년 (252) 9.9 5.6 18.3 9.9 5.2 2.0 0.8 1.2

2020년~2025년 (577) 13.5 14.9 9.9 8.3 4.3 1.4 1.0 1.0

활동
분야

글+그림 (720) 13.1 9.2 12.1 9.6 5.7 1.7 1.8 2.1

글(스토리/콘티/기획) (75) 13.3 28.0 16.0 9.3 9.3 1.3 0.0 2.7

작화 전반 (98) 11.2 12.2 8.2 4.1 7.1 2.0 1.0 1.0

작화(데생/선화) (57) 17.5 24.6 15.8 1.8 1.8 1.8 0.0 3.5

작화(채색/밑색/효과) (35) 11.4 17.1 8.6 0.0 2.9 2.9 0.0 0.0

배경 (6) 0.0 33.3 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (9) 0.0 44.4 0.0 11.1 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 13.4 8.1 12.5 9.6 5.1 2.0 1.2 2.2

에이전시 (247) 10.5 21.1 10.1 5.3 8.1 0.4 1.2 1.6

스튜디오 (55) 16.4 29.1 10.9 3.6 3.6 3.6 3.6 0.0

기타 (9) 22.2 11.1 22.2 11.1 0.0 0.0 11.1 11.1
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2) 향후 기획/제작 희망하는 장르

향후 기획/제작하기를 희망하는 장르를 살펴보면, 1+2+3순위 기준, ‘현대로맨스’가 

31.5%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘드라마’(27.4%), ‘로맨스 판타지’(25.3%), ‘판타

지’(23.8%) 등의 순으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 글+그림 분야의 작가들은 ‘현대로맨스’ 장르를 선호하는 비율이 

31.3%로 가장 높게 나타났으며, 글(스토리/콘티/기획) 분야 작가들은 ‘드라마’(30.7%), 작

화 전반 분야 작가들은 ‘로맨스 판타지’(43.9%)를 선호하는 비율이 높은 것으로 나타남

그림 2-8 향후 기획/제작 희망 장르

[BASE : 전체, 단위 : %]

12.1

8.5

12.2

11.4

6.2

10.6

9.4

8.8

3.2

5.3

3.4

2.5

4.9

0.6

0.4

0.5

31.5

27.4

25.3

23.8

22.9

21.4

16.5

16.3

15.2

14.0

10.6

10.6

10.3

3.6

1.4

1.5

현대 로맨스

드라마

로맨스 판타지

판타지

학원물

코믹/개그

BL/GL

액션

일상

공포/스릴러

성인물

감성

무협/사극

스포츠

교양/지식

기타

1순위

1+2+3순위
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표 2-21 향후 기획/제작 희망 장르 (1+2+3순위) (1/2)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수
현대

로맨스
드라마

로맨스
판타지

판타지 학원물
코믹
/개그

BL/GL 액션

전 체 (1000) 31.5 27.4 25.3 23.8 22.9 21.4 16.5 16.3

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 25.0 50.0 12.5 0.0 12.5 25.0 0.0

2000년~2016년 (163) 38.0 32.5 19.0 22.1 11.7 17.2 17.8 18.4

2017년~2019년 (252) 40.1 18.3 21.4 21.0 36.5 32.9 11.9 23.8

2020년~2025년 (577) 25.8 30.0 28.4 25.6 20.5 17.7 18.0 12.7

활동
분야

글+그림 (720) 31.3 27.8 20.6 22.9 25.4 23.6 14.2 16.3

글(스토리/콘티/기획) (75) 26.7 30.7 28.0 24.0 16.0 18.7 21.3 20.0

작화 전반 (98) 34.7 23.5 43.9 29.6 17.3 16.3 20.4 18.4

작화(데생/선화) (57) 29.8 28.1 24.6 19.3 19.3 15.8 26.3 12.3

작화(채색/밑색/효과) (35) 37.1 25.7 54.3 20.0 17.1 5.7 22.9 11.4

배경 (6) 50.0 0.0 50.0 83.3 0.0 16.7 16.7 16.7

기타 (9) 33.3 33.3 55.6 33.3 0.0 22.2 33.3 11.1

계약
상대

플랫폼 (689) 30.9 27.4 20.5 22.8 26.9 24.7 13.1 16.1

에이전시 (247) 34.4 27.5 39.3 27.9 13.4 13.0 24.7 16.6

스튜디오 (55) 29.1 27.3 23.6 18.2 18.2 21.8 20.0 20.0

기타 (9) 11.1 22.2 22.2 22.2 11.1 0.0 33.3 0.0

표 2-22 향후 기획/제작 희망 장르 (1+2+3순위) (2/2)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 일상
공포

/스릴러
성인물 감성

무협
/사극

스포츠
교양
/지식

기타

전 체 (1000) 15.2 14.0 10.6 10.6 10.3 3.6 1.4 1.5

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 12.5 12.5 25.0 12.5 12.5 0.0 0.0

2000년~2016년 (163) 20.2 11.0 9.8 6.7 8.6 4.9 4.9 3.7

2017년~2019년 (252) 10.7 14.3 5.2 10.3 15.1 3.2 0.0 1.2

2020년~2025년 (577) 15.8 14.7 13.2 11.6 8.7 3.3 1.0 1.0

활동
분야

글+그림 (720) 15.0 12.8 8.3 11.1 11.4 2.8 1.7 1.5

글(스토리/콘티/기획) (75) 20.0 21.3 21.3 9.3 8.0 4.0 1.3 1.3

작화 전반 (98) 12.2 14.3 13.3 10.2 3.1 6.1 1.0 1.0

작화(데생/선화) (57) 21.1 21.1 17.5 8.8 17.5 8.8 0.0 3.5

작화(채색/밑색/효과) (35) 8.6 14.3 17.1 11.4 2.9 5.7 0.0 0.0

배경 (6) 16.7 16.7 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (9) 11.1 0.0 11.1 0.0 11.1 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 15.1 13.4 7.7 10.3 11.3 3.0 1.3 0.9

에이전시 (247) 14.6 16.2 17.0 11.7 6.5 4.9 1.6 2.8

스튜디오 (55) 20.0 12.7 16.4 9.1 12.7 5.5 0.0 1.8

기타 (9) 11.1 11.1 22.2 11.1 22.2 0.0 11.1 11.1
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3) 개인 소유 채널을 통한 직접 연재/유통 경험

개인 소유 채널을 통해 직접 연재 또는 유통을 경험한 작가가 11.3%로 나타났으며, 연재 

및 유통 채널로는 ‘인스타그램’이 48.7%로 가장 높은 것으로 나타남

그림 2-9 개인 소유 채널을 통한 직접 연재/유통 경험

[BASE : 전체, 단위 : %] [BASE : 연재/유통 경험 작가, 단위 : %]

48.7
37.2

16.8 8.8 8.8 21.2

인스타그램 X(트위터) 블로그 유튜브 개인

홈페이지

기타

표 2-23 개인 소유 채널을 통한 직접 연재/유통 경험

[BASE : 전체, 연재/유통 경험 작가, 단위 : 명, %]

유형 사례수
경험 
있음

경험 
없음

연재/유통 채널

사례수
인스타
그램

X
(트위터)

블로그 유튜브
개인 

홈페이
지

기타

전 체 (1000) 11.3 88.7 (113) 48.7 37.2 16.8 8.8 8.8 21.2

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 25.0 75.0 (2) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (163) 17.2 82.8 (28) 57.1 21.4 21.4 10.7 3.6 32.1

2017년~2019년 (252) 8.7 91.3 (22) 59.1 45.5 4.5 4.5 4.5 13.6

2020년~2025년 (577) 10.6 89.4 (61) 39.3 42.6 19.7 9.8 13.1 19.7

활동
분야

글+그림 (720) 11.8 88.2 (85) 49.4 37.6 17.6 10.6 10.6 22.4

글(스토리/콘티/기획) (75) 10.7 89.3 (8) 75.0 12.5 12.5 12.5 12.5 0.0

작화 전반 (98) 10.2 89.8 (10) 50.0 40.0 10.0 0.0 0.0 30.0

작화(데생/선화) (57) 7.0 93.0 (4) 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 11.4 88.6 (4) 50.0 75.0 0.0 0.0 0.0 0.0

배경 (6) 0.0 100.0 - - - - - - -

기타 (9) 22.2 77.8 (2) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

계약
상대

플랫폼 (689) 11.6 88.4 (80) 47.5 36.3 16.3 8.8 11.3 22.5

에이전시 (247) 10.9 89.1 (27) 51.9 37.0 18.5 11.1 3.7 18.5

스튜디오 (55) 7.3 92.7 (4) 50.0 50.0 25.0 0.0 0.0 25.0

기타 (9) 22.2 77.8 (2) 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0 0.0
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다. 창작 활동 환경

1) 계약 형태

웹툰 작가들의 계약 형태를 살펴보면, ‘저작권 단독소유 연재계약’의 비율이 52.1%로 가

장 높게 나타났으며, 그다음으로는 ‘저작권 공동소유 연재계약’(22.4%), ‘근로계약’(9.5%), 

‘외주/도급 계약’(8.7%), ‘계약 없이 작업’(6.8%), ‘기타’(0.5%)의 순으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, ‘저작권 단독소유 연재계약’의 경우, 글+그림에서 활동하는 작

가들의 비율이 62.6%로 가장 높게 나타남. 작화 전반에서 활동하는 작가는 ‘저작권 공동소

유 연재계약’하는 비율이 45.9%로 높게 나타남

그림 2-10 계약 형태

[BASE : 전체, 단위 : %]

65.5 

25.4 
10.8 13.3 5.6 1.0

54.8

13.8
25.9

6.3 9.8 0.5

52.1
22.4 9.5 8.7 6.8 0.5

저작권 단독소유

연재계약

저작권 공동소유

연재계약

(또는 회사에 양도)

근로계약

(회사에 고용)

외주·도급 계약

(저작권 없음)

계약 없이 작업 기타

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

표 2-24 계약 형태

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수
저작권 

단독소유 
연재계약

저작권 
공동소유 
연재계약

(또는 
회사에 
양도)

근로계약
(회사에 
고용)

외주·도급 
계약

(저작권 
없음)

계약 없이 
작업

기타

전 체 (1000) 52.1 22.4 9.5 8.7 6.8 0.5

활동
분야

글+그림 (720) 62.6 15.3 3.6 8.8 9.4 0.3
글(스토리/콘티/기획) (75) 36.0 32.0 21.3 8.0 0.0 2.7

작화 전반 (98) 23.5 45.9 25.5 4.1 0.0 1.0
작화(데생/선화) (57) 15.8 42.1 31.6 10.5 0.0 0.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 22.9 45.7 14.3 17.1 0.0 0.0
배경 (6) 0.0 16.7 50.0 33.3 0.0 0.0
기타 (9) 33.3 44.4 22.2 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 63.6 13.1 5.4 8.7 9.1 0.1
에이전시 (247) 29.1 47.4 14.6 6.9 1.2 0.8
스튜디오 (55) 10.9 29.1 40.0 16.4 3.6 0.0

기타 (9) 55.6 11.1 0.0 11.1 0.0 22.2
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라. 주력 창작 활동 분야

창작 주력 분야를 살펴보면, ‘글+그림’이 72.0%로 가장 높게 나타났으며, ‘글 제외 작화 

전반’(9.8%), ‘글(스토리, 콘티, 기획)’(7.5%), ‘작화(데생/선화)’(5.7%), ‘작화(채색, 밑색, 음

영, 효과)’(3.5%), ‘배경(제작, 배치, 보정)’(0.6%)의 순으로 나타남

그림 2-11 주력 창작 활동 분야

[BASE : 전체, 단위 : %]

57.4 

14.5 15.1 6.5 5.0 1.3

66.8

9.1 13.8 5.1 3.3 1.4 0.6

72.0

9.8 7.5 5.7 3.5 0.6 0.9

글+그림 글 제외 작화 전반 글(스토리, 콘티, 

기획)

작화(데생, 선화) 작화(채색, 밑색, 

음영, 효과)

배경(배경제작, 

배치, 보정)

기타

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

표 2-25 주력 창작 활동 분야

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 글+그림
글 제외 

작화 전반

글
(스토리
/콘티
/기획)

작화
(데생/선

화)

작화
(채색
/밑색
/음영
/효과)

배경
(제작
/배치
/보정)

기타

전 체 (1000) 72.0 9.8 7.5 5.7 3.5 0.6 0.9

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 87.5 0.0 12.5 0.0 0.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (163) 73.6 9.2 12.3 1.8 1.2 1.8 0.0

2017년~2019년 (252) 84.5 5.2 4.8 3.6 1.2 0.0 0.8

2020년~2025년 (577) 65.9 12.1 7.3 7.8 5.2 0.5 1.2

계약
상대

플랫폼 (689) 87.2 4.4 4.2 2.6 1.0 0.1 0.4

에이전시 (247) 39.7 23.5 13.0 11.3 8.9 2.0 1.6

스튜디오 (55) 27.3 18.2 23.6 18.2 9.1 0.0 3.6

기타 (9) 66.7 0.0 11.1 11.1 11.1 0.0 0.0
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마. 최근 계약 기준 활동 분야

창작 활동 분야를 살펴보면, ‘글+그림’이 60.4%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘글

(스토리, 콘티, 기획)’(18.6%), ‘글 제외 작화 전반’(10.4%), ‘작화(데생/선화)’(4.9%), ‘작화

(채색, 밑색, 음영, 효과)’(3.9%), ‘배경(배경제작, 배치, 보정)’(0.4%) 등의 순으로 나타남

그림 2-12 최근 계약 기준 활동 분야

[BASE : 전체, 단위 : %]

47.1 

18.5 15.8 
7.9 6.1 2.6 2.0

59.3

17.1 11.3 7.1 2.9 1.0 1.4

60.4

18.6
10.4 4.9 3.9 0.4 1.4

글+그림 글(스토리, 콘티, 

기획)

글 제외 작화 전반 작화(데생, 선화) 작화(채색, 밑색, 

음영, 효과)

배경(배경제작, 

배치, 보정)

기타

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

표 2-26 최근 계약 기준 활동 분야

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 글+그림

글
(스토리
/콘티
/기획)

글 제외 
작화 전반

작화(데생
/선화)

작화(채색
/밑색
/음영
/효과)

배경
(제작
/배치
/보정)

기타

전 체 (1000) 60.4 18.6 10.4 4.9 3.9 0.4 1.4

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 50.0 25.0 12.5 12.5 0.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (163) 58.3 20.9 9.8 5.5 5.5 0.0 0.0

2017년~2019년 (252) 57.9 30.6 5.6 3.2 1.2 0.0 1.6

2020년~2025년 (577) 62.2 12.7 12.7 5.4 4.7 0.7 1.7

활동
분야

글+그림 (720) 79.2 14.2 4.0 1.3 0.7 0.0 0.7

글(스토리/콘티/기획) (75) 9.3 84.0 2.7 4.0 0.0 0.0 0.0

작화 전반 (98) 17.3 10.2 57.1 11.2 2.0 1.0 1.0

작화(데생/선화) (57) 14.0 17.5 22.8 42.1 3.5 0.0 0.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 2.9 2.9 11.4 2.9 77.1 0.0 2.9

배경 (6) 0.0 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0 0.0

기타 (9) 11.1 0.0 0.0 11.1 0.0 0.0 77.8

계약
상대

플랫폼 (689) 76.2 17.3 3.8 1.5 0.6 0.3 0.4

에이전시 (247) 26.3 18.6 26.7 12.1 11.7 0.8 3.6

스튜디오 (55) 16.4 36.4 20.0 14.5 9.1 0.0 3.6

기타 (9) 55.6 11.1 11.1 11.1 11.1 0.0 0.0
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바. 개인 스튜디오/에이전시 보유 및 운영 여부

사업체 보유 여부를 살펴보면, ‘현재 운영하지 않으며, 향후 계획 없음’이 71.9%로 가장 높

게 나타났으며, 다음으로 ‘현재 운영하지 않으나, 향후 계획이 있음’(19.8%), ‘스튜디오를 보

유 및 운영 중’(5.6%), ‘에이전시를 보유 및 운영 중’(2.7%)의 순으로 나타남

그림 2-13 사업체 보유 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

6.3 1.3 

34.6 
57.9 

8.9 1.8

29.5

59.9

5.6 2.7
19.8

71.9

스튜디오를

보유 및 운영 중

에이전시를

보유 및 운영 중

현재 운영하지 않으나,

향후 계획 있음

현재 운영하지 않으며,

향후 계획도 없음

2023년(n=800) 2024년(n=800)

표 2-27 사업체 보유 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수
스튜디오를 보유 

및 운영 중
에이전시를 보유 

및 운영 중

현재 운영하지 
않으나, 향후 
계획이 있음

현재 운영하지 
않으며, 향후 계획 

없음

전 체 (1000) 5.6 2.7 19.8 71.9

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 25.0 12.5 50.0

2000년~2016년 (163) 12.9 1.2 19.6 66.3

2017년~2019년 (252) 3.6 2.8 12.7 81.0

2020년~2025년 (577) 4.3 2.8 23.1 69.8

활동
분야

글+그림 (720) 5.7 1.7 18.5 74.2

글(스토리/콘티/기획) (75) 4.0 2.7 29.3 64.0

작화 전반 (98) 9.2 5.1 17.3 68.4

작화(데생/선화) (57) 1.8 10.5 36.8 50.9

작화(채색/밑색/효과) (35) 5.7 5.7 14.3 74.3

배경 (6) 0.0 0.0 0.0 100.0

기타 (9) 0.0 0.0 0.0 100.0

계약
상대

플랫폼 (689) 5.4 2.0 19.7 72.9

에이전시 (247) 5.3 3.6 18.6 72.5

스튜디오 (55) 10.9 5.5 25.5 58.2

기타 (9) 0.0 11.1 22.2 66.7
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사. 웹툰으로 발생하는 수익

1) 2024년 작품 연재 기간

2024년 내 작품 연재 기간을 살펴보면, ‘2024년 내내 연재’가 36.0%로 가장 높게 나타

났으며, 다음으로 ‘9개월 이상 연재’(19.2%), ‘6개월 이상 연재’(15.6%), ‘3개월 이상 연

재’(11.8%), ‘3개월 미만 연재’(4.0%) 등의 순으로 나타남. 한편, ‘연재하지 않음’ 응답은 

13.4%로 나타남

그림 2-14 2024년 작품 연재 기간

[BASE : 전체, 단위 : %]

24.0
4.3 6.4 13.8 16.6

35.0
13.4 4.0 11.8 15.6 19.2

36.0

해당연도에

연재하지 않았다

3개월 미만 3개월 이상

~ 6개월 미만

6개월 이상

~ 9개월 미만

9개월 이상

~ 1년 미만

해당연도 내내

연재

2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

표 2-28 2024년 작품 연재 기간

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 3개월 미만
3개월 이상 
~ 6개월 

미만

6개월 이상 
~ 9개월 

미만

9개월 이상 
~ 1년 미만

2024년 
내내 연재

2024년
연재하지 

않음

전 체 (1000) 4.0 11.8 15.6 19.2 36.0 13.4

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 12.5 12.5 25.0 25.0 12.5

2000년~2016년 (163) 4.3 8.0 18.4 11.0 31.3 27.0

2017년~2019년 (252) 1.6 9.5 11.5 18.3 49.6 9.5

2020년~2025년 (577) 4.9 13.9 16.6 21.8 31.5 11.3

활동
분야

글+그림 (720) 3.3 9.9 14.9 21.3 38.8 11.9

글(스토리/콘티/기획) (75) 4.0 17.3 21.3 12.0 30.7 14.7

작화 전반 (98) 9.2 15.3 17.3 11.2 29.6 17.3

작화(데생/선화) (57) 3.5 24.6 19.3 19.3 15.8 17.5

작화(채색/밑색/효과) (35) 5.7 11.4 8.6 14.3 37.1 22.9

배경 (6) 0.0 0.0 33.3 0.0 50.0 16.7

기타 (9) 0.0 11.1 0.0 33.3 44.4 11.1

계약
상대

플랫폼 (689) 3.2 10.6 15.4 21.3 38.8 10.7

에이전시 (247) 6.5 15.0 17.4 13.0 30.0 18.2

스튜디오 (55) 3.6 14.5 10.9 20.0 30.9 20.0

기타 (9) 0.0 0.0 11.1 22.2 22.2 44.4
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2) 2024년 연재 작가 연간 총 소득

2024년에 작품을 연재한 경험이 있는 작가의 연간 총 소득의 중위값은 3,700.0만 원, 평균

값은 4,597.7만 원으로 나타남. 세부적인 비율을 살펴보면, ‘3천만 원~5천만 원 미만’이 

41.9%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘5천만 원 이상’(27.8%), ‘2천만 원~3천만 원 미

만’(13.4%), ‘1천만 원~2천만 원 미만’(11.5%), ‘1천만 원 미만’(5.3%)의 순으로 나타남

그림 2-15 2024년 연재 작가 연간 총 소득

[BASE : 2024년 연재 작가(n=866), 단위 : %]

7.2 12.7 18.2
27.7

34.2

8.4 9.5
18.1

39.3
24.7

5.3 11.5 13.4

41.9
27.8

1천만원 미만 1천만원~2천만원 미만 2천만원~3천만원 미만 3천만원~5천만원 미만 5천만원 이상

2023년(n=676) 2024년(n=608) 2025년(n=866)

표 2-29 2024년 연재 작가 연간 총 소득

[BASE : 2024년 연재 작가(n=866), 단위 : 명, %, 만 원]

유형 사례수
1천
만원 
미만

1천
~2천
만원 
미만

2천
~3천
만원 
미만

3천
~5천
만원 
미만

5천
만원 
이상

평균값
(만 원)

최소값
(만 원)

중위값
(만 원)

최대값
(만 원)

전 체 (866) 5.3 11.5 13.4 41.9 27.8 4,597.7 100.0 3,700.0 130,000.0 

계약
상대

플랫폼 (615) 3.4 12.4 8.8 45.2 30.2 4,506.4 400.0 4,000.0 80,000.0 

에이전시 (202) 10.4 9.9 25.7 32.2 21.8 4,600.7 100.0 3,000.0 130,000.0 

스튜디오 (44) 9.1 6.8 20.5 43.2 20.5 5,951.1 150.0 3,240.0 102,204.0 

기타 (5) 0.0 20.0 20.0 20.0 40.0 3,962.0 1,800.0 4,000.0 6,000.0 

작품
연재
기간

3개월 미만 (40) 30.0 15.0 17.5 30.0 7.5 2,438.5 250.0 2,100.0 8,000.0 

3개월 이상 (118) 8.5 10.2 16.9 42.4 22.0 4,256.4 400.0 3,500.0 39,600.0 

6개월 이상 (156) 6.4 10.9 23.7 39.7 19.2 3,953.4 100.0 3,200.0 30,000.0 

9개월 이상 (192) 4.2 3.1 10.4 59.9 22.4 4,380.9 150.0 3,600.0 50,000.0 

연간 연재 (360) 1.7 16.4 8.9 34.4 38.6 5,346.2 300.0 4,200.0 130,000.0 
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3) 2024년 내내 연재한 작가 연간 총 소득

2024년 1년 내내 작품을 연재한 경험이 있는 작가의 연간 총 소득 중위값은 4,200.0만 

원, 평균값은 5,346.2만 원으로 나타남. ‘5천만 원 이상’의 비율이 38.6%로 가장 높게 나타

났으며, 다음으로 ‘3천만 원~5천만 원 미만’(34.4%), ‘1천만 원~2천만 원 미만’(16.4%), ‘2

천만 원~3천만 원 미만’(8.9%), ‘1천만 원 미만’(1.7%)의 순으로 나타남

그림 2-16 2024년 내내 연재한 작가 연간 총 소득

[BASE : 2024년 내내 연재 작가, 단위 : %]

2.2 7.6
20.7

32.2 37.3

3.6 3.9
12.9

50.4

29.3

1.7

16.4
8.9

34.4 38.6

1천만원 미만 1천만원~2천만원 미만 2천만원~3천만원 미만 3천만원~5천만원 미만 5천만원 이상

2023년(n=276) 2024년(n=280) 2025년(n=360)

표 2-30 2024년 내내 연재 작가 연간 총 소득

[BASE : 2024년 내내 연재 작가(n=360), 단위 : 명, %, 만 원]

유형 사례수
1천
만원 
미만

1천만
원

~2천만
원 미만

2천만
원

~3천만
원 미만

3천만
원

~5천만 
원 미만

5천만
원 이상

평균값
(만 원)

최소값
(만 원)

중위값
(만 원)

최대값
(만 원)

전 체 (360) 1.7 16.4 8.9 34.4 38.6 5,346.2 300.0 4,200.0 130,000.0

활동
분야

글+그림 (279) 0.4 18.3 3.2 35.5 42.7 4,755.9 833.0 4,500.0 80,000.0

글(스토리/콘티/기획) (23) 4.3 17.4 13.0 39.1 26.1 9,717.6 715.0 3,500.0 130,000.0

작화 전반 (29) 10.3 3.4 51.7 13.8 20.7 7,839.6 300.0 2,800.0 102,204.0

작화(데생/선화) (9) 0.0 22.2 11.1 33.3 33.3 5,424.4 1,800.0 3,500.0 20,000.0

작화(채색/밑색/효과) (13) 7.7 7.7 7.7 46.2 30.8 4,214.2 720.0 3,300.0 10,000.0

배경 (3) 0.0 0.0 66.7 0.0 33.3 10,100.0 2,600.0 2,700.0 25,000.0

기타 (4) 0.0 0.0 25.0 75.0 0.0 3,250.0 2,600.0 3,200.0 4,000.0

계약
상대

플랫폼 (267) 1.1 19.1 1.1 36.3 42.3 4,808.0 600.0 4,500.0 80,000.0

에이전시 (74) 4.1 8.1 32.4 28.4 27.0 6,212.7 300.0 3,300.0 130,000.0

스튜디오 (17) 0.0 5.9 29.4 35.3 29.4 10,197.9 1,800.0 3,120.0 102,204.0

기타 (2) 0.0 50.0 0.0 0.0 50.0 3,900.0 1,800.0 3,900.0 6,000.0
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4) 2024년 연재 작가 연간 해외 소득 비중

2024년 연재 작가의 연간 해외 소득에 대한 비중을 조사한 결과, 평균 8.0%로 조사됨. 

‘10% 미만’이 28.4%로 가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘10%~20% 미만’(12.8%), 

‘20%~50% 미만’(11.7%) 등의 순으로 나타남

한편, ‘해외 소득 없음’은 응답 비율은 43.8%로 10개 업체 중 4개 이상 업체가 해외 소득

이 없는 것으로 나타남

그림 2-17 2024년 연재 작가 연간 해외 소득 비중

[BASE : 2024년 연재 작가, 단위 : %]

55.8

13.2 18.1 11.2 1.8

43.8
28.4

12.8 11.7 3.3

해외소득 없음 10% 미만 10%~20% 미만 20%~50% 미만 50% 이상

2024년(n=608) 2025년(n=866)

표 2-31 2024년 연재 작가 연간 해외 소득 비중

[BASE : 2024년 연재 작가(n=866), 단위 : 명, %]

유형 사례수
해외소득액 

없음
10% 미만

10%~20% 
미만

20%~50% 
미만

50% 이상

전 체 (866) 43.8 28.4 12.8 11.7 3.3

계약
상대

플랫폼 (615) 40.8 35.6 11.9 10.7 1.0

에이전시 (202) 48.5 11.4 15.3 14.9 9.9

스튜디오 (44) 63.6 6.8 13.6 11.4 4.5

기타 (5) 40.0 20.0 20.0 0.0 20.0

연재
기간

3개월 미만 (40) 55.0 12.5 7.5 17.5 7.5

3개월 이상 (118) 33.1 11.9 28.8 20.3 5.9

6개월 이상 (156) 42.9 15.4 18.6 19.9 3.2

9개월 이상 (192) 35.4 45.8 9.9 7.8 1.0

연간 연재 (360) 50.8 31.9 7.2 6.7 3.3
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5) 해당연도 외 가장 최근 연재 기간

2024년 외 연재 기간 조사 결과를 살펴보면, ‘1년 내내 연재’가 30.6%로 가장 높은 비율

을 차지함. ‘9개월 이상 1년 미만’(20.9%), ‘6개월 이상 9개월 미만’(17.9%), ‘3개월 이상 

6개월 미만’(16.4%), ‘3개월 미만’(14.2%), 순으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, ‘1년 내내 연재’라고 응답한 작가 중, 글+그림 작가의 비율이 

29.1%, 작화 전반 작가가 35.3%로 나타났으며, 계약 상대별로는 ‘1년 내내 연재’라고 응답

한 작가 중, 에이전시와 계약한 작가의 비율이 37.8%로 가장 높게 나타남

그림 2-18 해당연도 외 가장 최근 연재 기간

[BASE : 해당연도 연재 경험 없는 작가, 단위 : %]

25.0
13.0 18.8 17.2

26.0
14.2 16.4 17.9 20.9

30.6

3개월 미만 3개월 이상

~ 6개월 미만

6개월 이상

~ 9개월 미만

9개월 이상

~ 1년 미만

1년 내내 연재

2024년(n=192) 2025년(n=134)

표 2-32 해당연도 외 가장 최근 연재 기간

[BASE : 해당연도 연재 경험 없는 작가(n=134), 단위 : 명, %, 만 원]

유형 사례수 3개월 미만
3개월 이상 
6개월 미만

6개월 이상 
9개월 미만

9개월 이상 
1년 미만

1년 내내 연재

전 체 (134) 14.2 16.4 17.9 20.9 30.6

활동
분야

글+그림 (86) 12.8 16.3 20.9 20.9 29.1

글(스토리/콘티/기획) (11) 18.2 27.3 9.1 18.2 27.3

작화 전반 (17) 11.8 5.9 11.8 35.3 35.3

작화(데생/선화) (10) 10.0 10.0 30.0 10.0 40.0

작화(채색/밑색/효과) (8) 37.5 25.0 0.0 0.0 37.5

배경 (1) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0

기타 (1) 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (74) 12.2 17.6 23.0 20.3 27.0

에이전시 (45) 15.6 11.1 15.6 20.0 37.8

스튜디오 (11) 18.2 27.3 0.0 27.3 27.3

기타 (4) 25.0 25.0 0.0 25.0 25.0
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6) 해당연도 외 연재 작가 연간 총 소득

2024년 외 연재 작가 연간 총 소득의 중위값은 2,350.0만 원, 평균값은 2,931.2만 원으

로 나타남

세부적인 비율을 살펴보면, ‘3천만 원~5천만 원 미만’의 비율이 24.6%로 가장 높게 나타

났으며, 다음으로 ‘1천만 원~2천만 원 미만’(20.1%), ‘2천만 원~3천만 원 미만’(19.4%), ‘1

천만 원 미만’(18.7%), ‘5천만 원 이상’(17.2%)의 순으로 나타남

그림 2-19 해당연도 외 연재 작가 연간 총 소득

[BASE : 해당연도 연재 경험 없는 작가, 단위 : %]

11.8 12.9 19.1
31.5 24.7

32.8

10.9
19.3 21.9 15.118.7 20.1 19.4 24.6

17.2

1천만원 미만 1천만원~2천만원 미만 2천만원~3천만원 미만 3천만원~5천만원 미만 5천만원 이상

2023년(n=178) 2024년(n=192) 2025년(n=134)

표 2-33 해당연도 외 연재 작가 연간 총 소득

[BASE : 해당연도 연재 경험 없는 작가(n=134), 단위 : 명, %, 만 원]

유형 사례수
1천
만원 
미만

1천만
원

~2천만 
원 미만

2천만
원

~3천만 
원 미만

3천만
원

~5천만 
원 미만

5천만 
원 이상

평균값
(만 원)

최소값
(만 원)

중위값
(만 원)

최대값
(만 원)

전 체 (134) 18.7 20.1 19.4 24.6 17.2 2,931.2 1.0 2,350.0 30,000.0

계약
상대

플랫폼 (74) 14.9 23.0 17.6 25.7 18.9 3,201.1 50.0 2,500.0 30,000.0

에이전시 (45) 20.0 20.0 22.2 24.4 13.3 2,606.3 1.0 2,000.0 8,500.0

스튜디오 (11) 36.4 9.1 9.1 27.3 18.2 2,563.6 120.0 2,800.0 7,000.0

기타 (4) 25.0 0.0 50.0 0.0 25.0 2,604.5 60.0 2,344.0 5,670.0

연재
기간

3개월 미만 (19) 36.8 15.8 26.3 15.8 5.3 1,836.3 50.0 1,300.0 6,000.0

3개월 이상 (22) 40.9 22.7 18.2 4.5 13.6 1,836.1 1.0 1,300.0 8,000.0

6개월 이상 (24) 8.3 41.7 12.5 16.7 20.8 3,769.6 50.0 1,950.0 30,000.0

9개월 이상 (28) 17.9 14.3 28.6 35.7 3.6 2,567.9 1.0 2,800.0 5,670.0

연간 연재 (41) 4.9 12.2 14.6 36.6 31.7 3,783.5 300.0 3,500.0 9,000.0
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7) 해당연도 외 연재 작가 연간 해외 소득 비중

2024년 외 연재 작가의 연간 해외 소득에 대한 비중을 조사한 결과, 평균 8.4%로 나타남

‘10% 미만’이 11.2%로 가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘20%~50% 미만’(9.7%), 

‘10%~20% 미만’(9.0%) 등의 순으로 나타남

한편, ‘해외 소득액 없음’ 응답 비율은 63.4%로 10명 중 6명 이상이 해외 소득이 없는 

것으로 나타남

그림 2-20 해당연도 외 연재 작가 연간 해외 소득 비중

[BASE : 해당연도 연재 경험 없는 작가, 단위 : %]

76.6

6.3 9.4 5.2 2.6

63.4

11.2 9.0 9.7 6.7

해외소득액 없음 10% 미만 10%~20% 미만 20%~50% 미만 50% 이상

2024년(n=192) 2025년(n=134)

표 2-34 해당연도 외 연재 작가 연간 해외 소득 비중

[BASE : 해당연도 연재 경험 없는 작가(n=134), 단위 : 명, %]

유형 사례수
해외소득액 

없음
10% 미만

10%~20% 
미만

20%~50% 
미만

50% 이상

전 체 (134) 63.4 11.2 9.0 9.7 6.7

계약
상대

플랫폼 (74) 55.4 16.2 12.2 12.2 4.1

에이전시 (45) 68.9 6.7 6.7 6.7 11.1

스튜디오 (11) 81.8 0.0 0.0 9.1 9.1

기타 (4) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0

연재
기간

3개월 미만 (19) 78.9 0.0 0.0 15.8 5.3

3개월 이상 (22) 59.1 9.1 4.5 22.7 4.5

6개월 이상 (24) 58.3 16.7 8.3 8.3 8.3

9개월 이상 (28) 64.3 10.7 10.7 7.1 7.1

연간 연재 (41) 61.0 14.6 14.6 2.4 7.3
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8) 주된 소득원8)

주된 소득원을 살펴보면 1+2+3순위 기준, ‘MG’가 79.8%로 가장 높게 나타났으며, 그다

음으로 ‘RS’가 72.7%, ‘원고료’가 44.2% 등의 순으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 주 소득원이 ‘원고료’는 글+그림 작가의 비율이 41.1%로 가장 

높게 나타났으며, ‘MG’는 작화(채색/밑색/효과) 작가의 비율이 66.7%로 가장 높게 나타

남9)

그림 2-21 주된 소득원

[base: 근로계약 작가 외 작품 당 계약 작가, n=905, 단위:%]

64.3 60.0 59.7

15.2 11.3 5.2
27.6

44.2

79.8 72.7

11.3 12.8 3.9 3.6

원고료 MG RS 2차적 저작권료 광고 수익 인세(단행본 등) 기타

2024년(n=610) 2025년(n=905)

표 2-35 주된 소득원 (1순위)

[base: 근로계약 작가 외 작품 당 계약 작가, n=905, 단위:%]

유형 사례수 원고료 MG RS
2차적 

저작권료
광고 수익

인세
(단행본 

등)
기타

전 체 (905) 36.1 49.2 11.3 1.0 1.1 0.8 0.6

데뷔
연도

2000년 이전 (7) 28.6 42.9 14.3 0.0 0.0 14.3 0.0

2000년~2016년 (151) 51.7 30.5 14.6 0.7 0.0 2.0 0.7

2017년~2019년 (242) 45.0 39.3 13.2 0.8 0.8 0.0 0.8

2020년~2025년 (505) 27.3 59.6 9.3 1.2 1.6 0.6 0.4

활동
분야

글+그림 (694) 41.1 46.4 10.2 0.9 0.4 0.7 0.3

글(스토리/콘티/기획) (59) 25.4 55.9 13.6 1.7 0.0 1.7 1.7

작화 전반 (73) 11.0 60.3 19.2 1.4 5.5 0.0 2.7

작화(데생/선화) (39) 20.5 59.0 10.3 2.6 5.1 2.6 0.0

작화(채색/밑색/효과) (30) 20.0 66.7 10.0 0.0 3.3 0.0 0.0

배경 (3) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (7) 28.6 42.9 28.6 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (652) 42.3 44.3 11.0 0.9 0.8 0.3 0.3

에이전시 (211) 17.5 64.5 11.8 1.4 1.9 1.4 1.4

스튜디오 (33) 27.3 54.5 12.1 0.0 3.0 3.0 0.0

기타 (9) 55.6 22.2 11.1 0.0 0.0 11.1 0.0

8) 연봉계약 등 ‘월급여’ 형태로 근로계약을 체결하여 활동하는 작가는 제외함

9) 사례수를 고려하여 30명의 사례수 이상의 분야에 대해 작성함
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표 2-36 주된 소득원 (1+2+3순위)

[base: 근로계약 작가 외 작품 당 계약 작가, n=905, 단위:%]

유형 사례수 원고료 MG RS
2차적 

저작권료
광고 수익

인세
(단행본 

등)
기타

전 체 (905) 44.2 79.8 72.7 11.3 12.8 3.9 3.6

데뷔
연도

2000년 이전 (7) 42.9 85.7 42.9 14.3 0.0 14.3 14.3

2000년~2016년 (151) 59.6 57.6 57.6 15.2 13.2 11.9 7.3

2017년~2019년 (242) 55.0 86.0 83.9 13.2 12.0 1.2 1.2

2020년~2025년 (505) 34.5 83.4 72.3 9.1 13.3 2.6 3.6

활동
분야

글+그림 (694) 48.7 80.4 77.5 11.0 11.0 3.0 2.9

글(스토리/콘티/기획) (59) 39.0 78.0 50.8 15.3 10.2 10.2 11.9

작화 전반 (73) 19.2 79.5 71.2 12.3 28.8 4.1 4.1

작화(데생/선화) (39) 28.2 76.9 51.3 15.4 17.9 10.3 2.6

작화(채색/밑색/효과) (30) 30.0 83.3 46.7 6.7 16.7 3.3 6.7

배경 (3) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (7) 28.6 71.4 57.1 0.0 14.3 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (652) 50.9 80.7 80.5 10.6 12.0 3.2 1.4

에이전시 (211) 24.2 81.5 57.8 13.3 14.2 4.3 9.0

스튜디오 (33) 36.4 66.7 30.3 15.2 21.2 6.1 6.1

기타 (9) 55.6 22.2 11.1 0.0 11.1 33.3 33.3
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9) 5년 이내 추진 경험한 2차적 저작물

5년 이내에 추진 경험이 있는 2차적 저작물 작업으로는 ‘드라마/웹드라마’가 8.6%로 가

장 높게 나타남

한편, 2차적 저작물 작업을 경험하지 않았다는 응답이 79.0%로 높게 나타남

그림 2-22 5년 이내 추진 경험한 2차적 저작물

[base: 전체, 중복응답, 단위:%]

8.6 5.8 5.2 5.0 3.6 2.3 1.6 2.9

79.0

드라마

/웹드라마

캐릭터 애니메이션 영화 게임 공연 오디오드라마

/오디오북

기타 2차적 저작물

계약하지

않음

표 2-37 5년 이내 추진 경험한 2차적 저작물

[base: 전체, n=1,000, 중복응답, 단위:%]

유형 사례수
드라마
/웹드
라마

캐릭터
애니메
이션

영화 게임 기타 공연

오디오
드라마
/오디
오북

2차적 
저작물 
계약
하지 
않음

전 체 (1000) 8.6 5.8 5.2 5.0 3.6 2.9 2.3 1.6 79.0

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 25.0 0.0 0.0 0.0 12.5 12.5 0.0 12.5 50.0

2000년~2016년 (163) 22.7 4.3 5.5 8.0 3.1 4.9 1.8 4.3 63.2

2017년~2019년 (252) 6.7 2.4 4.8 4.4 3.2 1.2 0.0 0.8 85.7

2020년~2025년 (577) 5.2 7.8 5.4 4.5 3.8 2.9 3.5 1.0 80.9

활동
분야

글+그림 (720) 8.2 4.3 3.1 2.9 2.2 2.9 0.7 1.5 82.4

글(스토리/콘티/기획) (75) 16.0 5.3 8.0 9.3 4.0 5.3 1.3 4.0 64.0

작화 전반 (98) 9.2 7.1 8.2 7.1 7.1 0.0 9.2 0.0 76.5

작화(데생/선화) (57) 7.0 24.6 26.3 24.6 14.0 3.5 8.8 3.5 56.1

작화(채색/밑색/효과) (35) 5.7 5.7 2.9 2.9 5.7 2.9 8.6 0.0 80.0

배경 (6) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

기타 (9) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 11.1 0.0 0.0 88.9

계약
상대

플랫폼 (689) 7.0 5.5 4.5 3.8 2.9 3.0 1.2 1.6 81.3

에이전시 (247) 12.1 5.7 6.5 8.1 4.0 2.4 3.6 1.2 75.3

스튜디오 (55) 12.7 9.1 7.3 5.5 9.1 1.8 9.1 1.8 67.3

기타 (9) 11.1 11.1 11.1 11.1 11.1 11.1 11.1 11.1 77.8



2장. 웹툰 작가 조사 결과 | 179

10) 2차적 저작물 수익 배분 여부

2차적 저작물 작업 추진 경험이 있는 작가를 대상으로 수익 배분에 대해 조사한 결과, ‘수

익 배분 경험이 있음’이 50.0%로 절반이 수익 배분 경험이 있는 것으로 나타남

또한, ‘총액 일괄 정산’으로 수익을 받았다는 비율이 36.2%로 나타남

그림 2-23 2차적 저작물 수익 배분 여부

[base: 5년 이내 2차적 저작물 추진 경험 작가, 단위:%]

표 2-38 2차적 저작물 수익 배분 여부

[base: 5년 이내 2차적 저작물 추진 경험 작가, n=210, 단위:%]

유형 사례수
수익 배분 없음

(0%)
수익 배분 있음 총액 일괄 정산

전 체 (210) 13.8 50.0 36.2

데뷔
연도

2000년 이전 (4) 50.0 25.0 25.0

2000년~2016년 (60) 11.7 65.0 23.3

2017년~2019년 (36) 16.7 44.4 38.9

2020년~2025년 (110) 12.7 44.5 42.7

활동
분야

글+그림 (127) 11.0 63.8 25.2

글(스토리/콘티/기획) (27) 18.5 48.1 33.3

작화 전반 (23) 4.3 21.7 73.9

작화(데생/선화) (25) 20.0 16.0 64.0

작화(채색/밑색/효과) (7) 57.1 14.3 28.6

배경 - - - -

기타 (1) 0.0 100.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (129) 10.9 57.4 31.8

에이전시 (61) 9.8 44.3 45.9

스튜디오 (18) 44.4 22.2 33.3

기타 (2) 50.0 0.0 50.0
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11) 2차적 저작물 수익 배분 비율

2차적 저작물 수익 배분 경험이 있는 작가를 대상으로 수익 배분 비율에 대해 조사한 결

과, ‘10% 이하’가 29.5%로 가장 높았으며, 그 다음으로 ‘20% 초과 30% 미만’(20.0%), 

‘40% 초과 50% 이하’ 및 ‘50% 초과’(각각 18.1%) 등의 순으로 나타남

그림 2-24 2차적 저작물 수익 배분 비율

[base: 5년 이내 2차적 저작물 수익 배분 경험 작가, 단위:%]

29.5
9.5

20.0
4.8

18.1 18.1

10% 이하 10% 초과

~20% 이하

20% 초과

~30% 이하

30% 초과

~40% 이하

40% 초과

~50% 이하

50% 초과

표 2-39 2차적 저작물 수익 배분 비율

[base: 5년 이내 2차적 저작물 수익 배분 경험 작가, n=105, 단위:%]

유형 사례수 10% 이하
10% 초과

~
20% 이하

20% 초과
~

30% 이하

30% 초과
~ 

40%이하

40% 초과 
~

50% 이하
50%초과

전 체 (105) 29.5 9.5 20.0 4.8 18.1 18.1

데뷔
연도

2000년 이전 (1) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0

2000년~2016년 (39) 28.2 7.7 12.8 2.6 17.9 30.8

2017년~2019년 (16) 50.0 0.0 6.3 6.3 12.5 25.0

2020년~2025년 (49) 24.5 14.3 30.6 6.1 20.4 4.1

활동
분야

글+그림 (81) 27.2 8.6 21.0 6.2 17.3 19.8

글(스토리/콘티/기획) (13) 53.8 7.7 15.4 0.0 15.4 7.7

작화 전반 (5) 40.0 20.0 0.0 0.0 20.0 20.0

작화(데생/선화) (4) 0.0 0.0 25.0 0.0 50.0 25.0

작화(채색/밑색/효과) (1) 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0

배경 - - - - - - -

기타 (1) 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (74) 20.3 12.2 23.0 4.1 18.9 21.6

에이전시 (27) 44.4 3.7 14.8 7.4 18.5 11.1

스튜디오 (4) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 - - - - - - -
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3. 웹툰 작가의 노동 실태

가. 웹툰 창작 활동 방식

1) 2024년 주로 창작 작업을 한 방식

웹툰 작가를 대상으로 한 2024년 주로 창작 작업을 한 방식을 조사한 결과, 전체적으로 

‘모든 과정을 단독으로 창작’하는 방식을 채택한 작가가 40.5%로 가장 많았으며, 그다음으

로 ‘보조작가 임시 고용하여 단독 창작’(21.0%), ‘보조작가 항시 고용하여 단독 창

작’(18.9%), ‘에이전시, 프로덕션, 스튜디오 등에 소속되어 작업’(9.7%) 등의 순으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면 글+그림을 담당하는 작가 중에서는 ‘모든 과정을 단독으로 창

작’(49.0%)이 가장 높았으며, 작화 전반을 담당하는 작가는 ‘보조작가 항시 고용하여 단독 

창작’(26.5%)이 높은 비율로 나타남. 작화(데생/선화) 작가는 ‘에이전시, 프로덕션, 스튜디

오 등에 소속되어 작업’(35.1%)이 특히 높게 나타남

데뷔 연도별로 살펴보면, 전반적으로 ‘모든 과정을 단독으로 창작’하는 작가가 많은 가운

데, ‘보조작가 항시 고용하여 단독 창작’은 2000년 이전 데뷔 작가에서 특히 높았으며, ‘보

조작가 임시 고용하여 단독 창작’은 2020~2025년 데뷔 작가에서 높은 것으로 나타남

그림 2-25 2024년 주된 창작 작업 방식

[BASE : 전체, 단위 : %]

39.3
19.0 11.5 8.0 12.9 7.4 2.0

28.5
21.0 16.1 15.0 12.9 5.6 0.9

40.5
18.9 21.0 9.7 6.8 2.5 0.6

모든 과정을

단독으로 창작

보조작가

항시 고용하여

단독 창작

보조작가

임시 고용하여

단독 창작

에이전시,

프로덕션,

스튜디오 등에

소속되어 작업

작가

2인 이상

공동 저작

지적재산권(IP) 없이

어시스턴트

(보조작가)로서 작업

기타

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)
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표 2-40 2024년 주된 창작 작업 방식

[BASE : 전체, 단위 : %]

유형 사례수

모든 
과정을 

단독으로 
창작 

단독창작
(보조작가  

항시 
고용) 

단독창작
(보조작가  

임시 
고용) 

에이전시, 
프로덕션, 
스튜디오 

등에 
소속되어 

작업

작가 2인 
이상

공동저작

보조
작가로
활동

기타

전 체 (1000) 40.5 18.9 21.0 9.7 6.8 2.5 0.6

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 25.0 12.5 12.5 0.0 12.5 0.0

2000년~2016년 (163) 44.2 17.8 13.5 9.8 11.7 1.2 1.8

2017년~2019년 (252) 51.6 18.7 19.4 3.2 4.8 2.0 0.4

2020년~2025년 (577) 34.7 19.2 23.9 12.5 6.4 2.9 0.3

활동
분야

글+그림 (720) 49.0 19.0 23.8 2.9 3.2 1.5 0.6

글(스토리/콘티/기획) (75) 32.0 6.7 6.7 25.3 26.7 2.7 0.0

작화 전반 (98) 13.3 26.5 19.4 23.5 14.3 2.0 1.0

작화(데생/선화) (57) 17.5 14.0 14.0 35.1 12.3 5.3 1.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 5.7 37.1 17.1 20.0 5.7 14.3 0.0

배경 (6) 0.0 0.0 0.0 66.7 0.0 33.3 0.0

기타 (9) 33.3 0.0 11.1 33.3 22.2 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 50.7 16.5 23.7 2.0 5.4 1.5 0.3

에이전시 (247) 18.6 27.1 17.0 23.5 10.5 2.4 0.8

스튜디오 (55) 14.5 9.1 7.3 45.5 9.1 12.7 1.8

기타 (9) 22.2 33.3 11.1 0.0 0.0 22.2 11.1
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2) 작업에 참여한 보조작가 수

작업에 참여한 보조작가 수를 살펴보면, ‘1명’의 보조작가와 함께 작업하는 경우가 

59.6%로 가장 많았으며, ‘2명’(20.7%), ‘4명 이상’(6.1%), ‘3명’(5.9%) 순으로 나타남

활동 분야별로는 글+그림 작가는 ‘1명’(70.1%)의 보조작가와 함께 작업하는 경우가 가장 

높았으며, 글(스토리/콘티/기획) 작가 중에서는 ‘혼자서 작업함’(46.7%), 작화 전반을 담당

하는 작가는 ‘2명’(36.7%)의 보조작가와 함께 작업하는 경우가 가장 많은 것으로 나타남

그림 2-26 작업에 참여한 보조작가 수

[BASE : 에이전시/스튜디오 소속, 보조작가 고용, 공동 저작하는 경우, 단위 : %]

27.4 35.9 22.5
7.6 6.627.3

40.0
19.4 6.6 6.67.6

59.6

20.7
5.9 6.1

혼자서 작업함 1명 2명 3명 4명 이상

2023년(n=409) 2024년(n=527) 2025년(n=473)

표 2-41 작업에 참여한 보조작가 수

[BASE : 에이전시/스튜디오 소속, 보조작가 고용, 공동 저작하는 경우(n=473), 단위 : 명, %]

유형 사례수 혼자서 작업함 1명 2명 3명 4명 이상

전 체 (473) 7.6 59.6 20.7 5.9 6.1

데뷔
연도

2000년 이전 (3) 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (73) 12.3 47.9 17.8 8.2 13.7

2017년~2019년 (109) 5.5 66.1 19.3 6.4 2.8

2020년~2025년 (288) 7.3 60.8 21.2 5.2 5.6

활동
분야

글+그림 (335) 4.8 70.1 16.4 5.1 3.6

글(스토리/콘티/기획) (30) 46.7 26.7 20.0 0.0 6.7

작화 전반 (60) 5.0 35.0 36.7 10.0 13.3

작화(데생/선화) (24) 4.2 37.5 41.7 8.3 8.3

작화(채색/밑색/효과) (21) 0.0 42.9 23.8 14.3 19.0

배경 - - - - - -

기타 (3) 66.7 0.0 0.0 0.0 33.3

계약
상대

플랫폼 (316) 6.3 71.5 16.1 2.2 3.8

에이전시 (137) 9.5 35.0 28.5 15.3 11.7

스튜디오 (15) 13.3 46.7 40.0 0.0 0.0

기타 (5) 20.0 20.0 40.0 0.0 20.0
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3) 보조작가 계약서 작성 여부

보조작가와 작업하는 웹툰 작가를 대상으로 계약서 작성 여부를 조사한 결과, 전체적으로 

‘작성함’이라고 응답한 작가가 58.8%로, 절반 이상이 보조작가와의 계약서를 작성한 것으로 

나타났으며, ‘작성하지 않음’이라고 응답한 작가는 41.2%로 나타남

전년 대비 ‘계약서 작성’ 응답 비율이 증가하였으며, 매년 증가 추세로 나타남

그림 2-27 보조작가 계약서 작성 여부

[BASE : 보조작가와 작업하는 작가, 단위 : %]

45.1 41.7 41.2

54.9 58.3 58.8

2023년(n=297) 2024년(n=338) 2025년(n=437)

계약서 작성 계약서 미작성

표 2-42 보조작가 계약서 작성 여부

[BASE : 보조작가와 작업하는 작가(n=437), 단위 : 명, %]

유형 사례수 작성함 작성하지 않음

전 체 (437) 58.8 41.2

활동
분야

글+그림 (319) 55.5 44.5

글(스토리/콘티/기획) (16) 75.0 25.0

작화 전반 (57) 70.2 29.8

작화(데생/선화) (23) 39.1 60.9

작화(채색/밑색/효과) (21) 85.7 14.3

배경 - - -

기타 (1) 100.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (296) 54.7 45.3

에이전시 (124) 68.5 31.5

스튜디오 (13) 69.2 30.8

기타 (4) 25.0 75.0



2장. 웹툰 작가 조사 결과 | 185

4) 보조작가 대가 비용(고정 금액)

보조작가에게 편당으로 고정 금액을 지불하는 웹툰 작가를 대상으로 대가 비용을 조사한 

결과, 평균 편당 29.7만 원을 지불하는 것으로 나타남. 세부적으로 살펴보면, ‘15만 원 초과 

30만 원 이하’의 대가를 지불하는 경우가 50.2%로 가장 많았으며, 이어서 ‘15만 원 이

하’(26.1%), ‘30만 원 초과 50만 원 이하’(15.3%), ‘50만 원 초과 100만원 이하’(7.1%), 

‘100만원 초과’(1.4%)의 순으로 나타남

월당으로 고정 금액을 지불하는 경우, 평균 월당 125.2만원을 지불하는 것으로 나타났으

며, 세부적으로는 ‘50만원 초과 100만원 미만’이 42.4%로 가장 많이 나타남. 그 다음으로

는 ‘100만원 초과’(41.3%), ‘30만원 초과 50만원 이하’(10.9%), ‘15만원 초과 30만원 이

하’(4.3%) 등으로 나타남

그림 2-28 보조작가 대가 비용 (편당 금액)

[BASE : 고정금액 지불하는 경우, 단위 : 평균(만원)] [BASE : 고정금액 지불하는 경우, 단위 : %]

37.9 34.4 32.1 29.7 

2022년

(n=445)

2023년

(n=283)

2024년

(n=288)

2025년

(n=295)

35.4 32.6
21.5

6.9 3.5
26.1

50.2

15.3 7.1 1.4

15만원 이하 15만원 초과

30만원 이하

30만원 초과

50만원 이하

50만원 초과

100만원 이하

100만원 초과

2024년(n=288) 2025년(n=295)

그림 2-29 보조작가 대가 비용 (월당 금액)

[BASE : 고정금액 지불하는 경우, 단위 : %]

1.1 4.3
10.9

42.4 41.3

15만원 이하 15만원 초과

30만원 이하

30만원 초과

50만원 이하

50만원 초과

100만원 이하

100만원 초과
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표 2-43 보조작가 대가 비용 (편당 금액)

[BASE : 편당 고정금액을 지불하는 경우(n=295), 단위 : 명, %, 만 원]

유형 사례수
15

만원 이하
30

만원 이하
50

만원 이하
100

만원 이하
100

만원 초과
평균값
(만원)

중위값
(만원)

전 체 (295) 26.1 50.2 15.3 7.1 1.4 29.7 22.0

데뷔
연도

2000년 이전 (3) 0.0 33.3 66.7 0.0 0.0 36.7 40.0

2000년~2016년 (43) 20.9 46.5 25.6 7.0 0.0 29.7 30.0

2017년~2019년 (66) 25.8 60.6 10.6 1.5 1.5 24.3 20.0

2020년~2025년 (183) 27.9 47.5 13.7 9.3 1.6 31.5 25.0

활동
분야

글+그림 (212) 26.9 57.5 10.4 4.7 0.5 26.9 20.0

글(스토리/콘티/기획) (12) 33.3 50.0 8.3 8.3 0.0 26.3 30.0

작화 전반 (40) 25.0 25.0 27.5 20.0 2.5 40.0 32.5

작화(데생/선화) (11) 36.4 27.3 27.3 9.1 0.0 28.5 20.0

작화(채색/밑색/효과) (19) 10.5 36.8 42.1 5.3 5.3 38.3 33.0

배경 - - - - - - - -

기타 (1) 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 110.0 110.0

계약
상대

플랫폼 (179) 27.9 59.2 8.9 2.8 1.1 26.5 20.0

에이전시 (105) 22.9 37.1 22.9 15.2 1.9 35.4 30.0

스튜디오 (8) 37.5 25.0 37.5 0.0 0.0 24.9 20.0

기타 (3) 0.0 33.3 66.7 0.0 0.0 33.3 40.0

표 2-44 보조작가 대가 비용 (월당 금액)

[BASE : 월당 고정금액을 지불하는 경우(n=92), 단위 : 명, %, 만 원]

유형 사례수
15

만원 이하
30

만원 이하
50

만원 이하
100

만원 이하
100

만원 초과
평균값
(만원)

중위값
(만원)

전 체 (92) 1.1 4.3 10.9 42.4 41.3 125.2 100.0

데뷔
연도

2000년 이전 - - - - - - - -

2000년~2016년 (18) 0.0 5.6 11.1 22.2 61.1 169.4 150.0

2017년~2019년 (26) 3.8 7.7 15.4 38.5 34.6 110.2 80.0

2020년~2025년 (48) 0.0 2.1 8.3 52.1 37.5 116.7 100.0

활동
분야

글+그림 (86) 1.2 4.7 11.6 44.2 38.4 119.3 100.0

글(스토리/콘티/기획) - - - - - - - -

작화 전반 (3) 0.0 0.0 0.0 33.3 66.7 173.3 120.0

작화(데생/선화) (3) 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 245.0 225.0

작화(채색/밑색/효과) - - - - - - - -

배경 - - - - - - - -

기타 - - - - - - - -

계약
상대

플랫폼 (81) 1.2 3.7 11.1 48.1 35.8 116.6 100.0

에이전시 (8) 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 212.5 155.0

스튜디오 (2) 0.0 0.0 50.0 0.0 50.0 172.5 172.5

기타 (1) 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 30.0 30.0
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5) 보조작가 대가비용(원고료 및 MG 비율)

보조작가 대가비용(원고료 및 MG 비율) 조사 결과, 평균 24.1%로 나타났으며, 세부적으

로 살펴보면 ‘15% 이하’의 비율로 대가를 지불하는 경우가 52.0%로 가장 많았으며, 이어서 

‘25% 초과’(32.0%), ‘15% 초과 25% 이하’(16.0%) 순으로 나타남

그림 2-30 보조작가 대가 비용 (원고료 및 MG 비율)

[BASE : 원고료/MG의 일정 비율로 지급하는 경우, 단위 : %] [BASE : 원고료/MG의 일정 비율로 지급하는 경우, 단위 : %]

27.2 
21.2 22.7 24.1 

2022년

(n=227)

2023년

(n=20)

2024년

(n=50)

2025년

(n=50)

20.0

58.0

22.0

52.0

16.0
32.0

15% 이하 15% 초과 25% 이하 25% 초과

표 2-45 보조작가 대가 비용 (원고료 및 MG 비율)

[BASE : 원고료 및 MG의 일정 % 지불하는 경우(n=50), 단위 : 명, %]

유형 사례수 15% 이하 25% 이하 25% 초과
평균
(%)

중간
(%)

전 체 (50) 52.0 16.0 32.0 24.1 15.0

데뷔
연도

2000년 이전 - - - - - -

2000년~2016년 (3) 33.3 0.0 66.7 27.7 30.0

2017년~2019년 (11) 36.4 36.4 27.3 33.2 20.0

2020년~2025년 (36) 58.3 11.1 30.6 21.0 15.0

활동
분야

글+그림 (21) 28.6 28.6 42.9 27.4 20.0

글(스토리/콘티/기획) (4) 50.0 0.0 50.0 35.5 30.0

작화 전반 (14) 71.4 7.1 21.4 17.7 11.0

작화(데생/선화) (9) 77.8 11.1 11.1 17.1 14.0

작화(채색/밑색/효과) (2) 50.0 0.0 50.0 42.5 42.5

배경 - - - - - -

기타 - - - - - -

계약
상대

플랫폼 (36) 38.9 22.2 38.9 26.6 20.0

에이전시 (11) 81.8 0.0 18.2 19.1 11.0

스튜디오 (3) 100.0 0.0 0.0 12.3 12.0

기타 - - - - - -
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6) 최근 3년 이내 보조작가 활동 경험

최근 3년 이내 보조작가 활동 여부 조사 결과를 살펴보면, ‘경험 없음’이라고 응답한 작가

가 78.3%로 대부분이 보조작가로 활동한 경험이 없는 것으로 나타남

전년 대비 보조작가 활동 경험은 감소하였고, 매년 감소 추세인 것으로 나타남

그림 2-31 최근 3년 이내 보조작가 활동 경험

[BASE : 전체, 단위 : %]

66.3 73.9 78.3

33.7 26.1 21.7

2023년(n=409) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

경험 있음 경험 없음

표 2-46 최근 3년 이내 보조작가 활동 경험

[BASE : 전체(n=1,000), 단위 : 명, %]

유형 사례수 경험 있음 경험 없음

전 체 (1000) 21.7 78.3

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 87.5

2000년~2016년 (163) 25.8 74.2

2017년~2019년 (252) 13.9 86.1

2020년~2025년 (577) 24.1 75.9

활동
분야

글+그림 (720) 16.4 83.6

글(스토리/콘티/기획) (75) 33.3 66.7

작화 전반 (98) 30.6 69.4

작화(데생/선화) (57) 26.3 73.7

작화(채색/밑색/효과) (35) 54.3 45.7

배경 (6) 100.0 0.0

기타 (9) 44.4 55.6

계약
상대

플랫폼 (689) 16.3 83.7

에이전시 (247) 33.6 66.4

스튜디오 (55) 36.4 63.6

기타 (9) 22.2 77.8
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7) 월평균 창작 활동비용 (제작 프로그램/툴 구독료)

제작 프로그램 및 툴 구독료로 월평균 얼마나 지출하는지 조사한 결과, 평균 32.6만원으

로 나타남

세부적으로 살펴보면, ‘10만원~20만원 미만’으로 지출한다는 비율이 21.3%로 가장 높게 

나타났으며, 그다음으로 ‘20만원~30만원 미만’(19.9%), ‘30만원~100만원 미만’(19.8%), 

‘5만원~10만원 미만’(19.1%) 등의 순으로 나타남

그림 2-32 월평균 창작 활동비용 (제작 프로그램/툴 구독료)

[BASE : 전체, 단위 : %]

18.1 17.9
30.8

16.3 13.1
3.9

16.8 19.1 21.3 19.9 19.8
3.1

5만원 미만 5만원

~10만원 미만

10만원

~20만원 미만

20만원

~30만원 미만

30만원

~100만원 미만

100만원 이상

2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

표 2-47 월평균 창작 활동비용 (제작 프로그램/툴 구독료)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 만 원]

유형 사례수
5만원 
미만

5만원
~10만원 

미만

10만원
~20만원 

미만

20만원
~30만원 

미만

30만원
~100만
원 미만

100만원 
이상

평균
금액

전 체 (1000) 16.8 19.1 21.3 19.9 19.8 3.1 32.6

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 25.0 25.0 12.5 25.0 12.5 30.3
2000년~2016년 (163) 25.8 16.6 31.3 10.4 14.1 1.8 53.6
2017년~2019년 (252) 12.3 25.8 18.7 13.9 26.6 2.8 20.0
2020년~2025년 (577) 16.5 16.8 19.6 25.3 18.4 3.5 32.2

활동
분야

글+그림 (720) 13.2 19.3 22.4 23.3 18.5 3.3 36.8
글(스토리/콘티/기획) (75) 40.0 16.0 20.0 2.7 18.7 2.7 14.0

작화 전반 (98) 16.3 19.4 19.4 17.3 26.5 1.0 19.1
작화(데생/선화) (57) 21.1 21.1 7.0 10.5 35.1 5.3 43.9

작화(채색/밑색/효과) (35) 37.1 11.4 31.4 11.4 5.7 2.9 14.1
배경 (6) 0.0 16.7 16.7 16.7 50.0 0.0 27.0
기타 (9) 22.2 44.4 22.2 11.1 0.0 0.0 7.3

계약
상대

플랫폼 (689) 11.8 20.0 20.5 23.7 21.0 3.0 38.0
에이전시 (247) 27.9 16.2 22.3 13.4 17.4 2.8 21.0
스튜디오 (55) 30.9 18.2 23.6 5.5 16.4 5.5 21.0

기타 (9) 11.1 33.3 44.4 0.0 11.1 0.0 13.1
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8) 월평균 창작 활동비용 (보조인력비)

보조인력비로 월평균 얼마나 지출하는지 조사한 결과, 평균 157.8만원으로 나타남

세부적으로 살펴보면, ‘100만원 이상 200만원 미만’으로 지출한다는 비율이 29.7%로 가

장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘50만원 이상 100만원 미만’(26.1%), ‘50만원 미

만’(20.4%) 등의 순으로 나타남

그림 2-33 월평균 창작 활동비용 (보조인력비)

[BASE : 보조작가를 활용하는 작가, 단위 : %]

24.9 31.7 29.9
6.2 4.1 3.3

20.4 26.1 29.7
14.9 5.3 3.7

50만원 미만 50만원 이상

100만원 미만

100만원 이상

200만원 미만

200만원 이상

300만원 미만

300만원 이상

500만원 미만

500만원 이상

2024년(n=800) 2025년(n=437)

표 2-48 월평균 창작 활동비용 (보조인력비)

[BASE : 보조작가를 활용하는 작가(n=437), 단위 : 명, %, 만 원]

유형 사례수
50만원 
미만

50만원 
이상 

100만원 
미만

100만원 
이상 

200만원 
미만

200만원 
이상 

300만원 
미만

300만원 
이상 

500만원 
미만

500만원 
이상

평균
금액

전 체 (437) 20.4 26.1 29.7 14.9 5.3 3.7 157.8

데뷔
연도

2000년 이전 (3) 0.0 0.0 33.3 33.3 0.0 33.3 340.0

2000년~2016년 (64) 15.6 28.1 20.3 12.5 15.6 7.8 279.8

2017년~2019년 (103) 18.4 32.0 28.2 18.4 1.9 1.0 119.8

2020년~2025년 (267) 22.5 23.6 32.6 13.9 4.1 3.4 141.1

활동
분야

글+그림 (319) 19.7 22.6 34.2 16.3 3.8 3.4 154.0

글(스토리/콘티/기획) (16) 18.8 37.5 12.5 25.0 6.3 0.0 125.4

작화 전반 (57) 26.3 29.8 19.3 5.3 12.3 7.0 206.2

작화(데생/선화) (23) 17.4 52.2 8.7 8.7 8.7 4.3 151.2

작화(채색/밑색/효과) (21) 19.0 33.3 23.8 19.0 4.8 0.0 118.1

배경 - - - - - - - -

기타 (1) 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 110.0

계약
상대

플랫폼 (296) 20.3 24.3 32.4 16.9 2.7 3.4 154.1

에이전시 (124) 21.0 29.0 24.2 10.5 11.3 4.0 159.7

스튜디오 (13) 15.4 46.2 15.4 15.4 7.7 0.0 113.7

기타 (4) 25.0 0.0 50.0 0.0 0.0 25.0 508.8
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9) 월평균 창작 활동비용 (작업실 임대료)

작업실 임대료로 월평균 얼마나 지출하는지 조사한 결과, 평균 45.2만원으로 나타남 

세부적으로 살펴보면, ‘20만원 이상 50만원 미만’으로 지출한다는 비율이 44.3%로 가장 

높게 나타났으며, 그다음으로 ‘50만원 이상 100만원 미만’(34.4%), ‘20만원 미만’(16.1%) 

등의 순으로 나타남

그림 2-34 월평균 창작 활동비용 (작업실 임대료)

[BASE : 전체, 단위 : %] [BASE : 작업실 임대 경험 작가, 단위 : %]

83.5 80.8

16.5 19.2

2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

경험 있음 경험 없음

27.3 34.8 31.1

6.8
16.1

44.3
34.4

5.2

20만원 미만 20만원 이상

50만원 미만

50만원 이상

100만원 미만

100만원 이상

표 2-49 월평균 창작 활동비용 (작업실 임대료)

[BASE : 전체(n=1,000) 및 작업실 임대 경험 작가(n=192), 단위 : 명, %, 만 원]

유형 사례수

작업실 임대 경험

사례수

작업실 임대료

있음 없음
20만원 
미만

20
~50만원 

미만

50
~100만원 

미만

200만원 
이상

평균
금액

전 체 (1000) 19.2 80.8 (192) 16.1 44.3 34.4 5.2 45.2

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 25.0 75.0 (2) 0.0 50.0 50.0 0.0 50.0

2000년~2016년 (163) 23.3 76.7 (38) 31.6 36.8 18.4 13.2 61.0

2017년~2019년 (252) 19.8 80.2 (50) 4.0 40.0 54.0 2.0 45.7

2020년~2025년 (577) 17.7 82.3 (102) 16.7 49.0 30.4 3.9 39.1

활동
분야

글+그림 (720) 21.4 78.6 (154) 13.0 44.2 39.0 3.9 45.3

글(스토리/콘티/기획) (75) 13.3 86.7 (10) 60.0 20.0 0.0 20.0 32.4

작화 전반 (98) 16.3 83.7 (16) 18.8 56.3 18.8 6.3 57.9

작화(데생/선화) (57) 14.0 86.0 (8) 12.5 50.0 25.0 12.5 43.9

작화(채색/밑색/효과) (35) 8.6 91.4 (3) 0.0 66.7 33.3 0.0 32.7

배경 (6) 0.0 100.0 (0) 0.0 0.0 0.0 0.0 　

기타 (9) 11.1 88.9 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 15.0

계약
상대

플랫폼 (689) 19.7 80.3 (136) 9.6 47.8 39.0 3.7 46.5

에이전시 (247) 19.0 81.0 (47) 34.0 34.0 23.4 8.5 42.8

스튜디오 (55) 14.5 85.5 (8) 12.5 50.0 25.0 12.5 44.0

기타 (9) 11.1 88.9 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 1.0



192 | 제2부. 웹툰 작가 실태조사

나. 웹툰 창작 소요시간

1) 일주일 중 창작을 하는 평균 일수

일주일 중 평균 창작 일수는 평균 5.8일로 나타나 전년 대비 0.1일 감소함

세부적으로 살펴보면, 전체적으로 ‘6일’의 비율이 35.0%로 가장 높았으며, 다음으로 ‘5

일’(33.4%), ‘7일’(25.1%), ‘4일 이하’(6.5%) 순으로 나타남

활동 분야별로는 작화(채색/밑색/효과)를 담당하는 작가는 평균 6.2일로, 평균 창작 일수

가 가장 높은 것으로 나타남

그림 2-35 일주일 중 창작을 하는 평균 일수

[BASE : 전체, 단위 : 평균(일)] [BASE : 전체, 단위 : %]

5.8 5.9 5.8 

2023년

(n=800)

2024년

(n=800)

2025년

(n=1,000)

11.5
18.5

36.9 33.1

5.8

25.5

41.9

26.9

6.5

33.4 35.0

25.1

4일 이하 5일 6일 7일

2023년 2024년 2025년

표 2-50 일주일 중 창작을 하는 평균 일수

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 일]

유형 사례수 4일 이하 5일 6일 7일
평균
(일)

중간
(일)

전 체 (1000) 6.5 33.4 35.0 25.1 5.8 6.0

활동
분야

글+그림 (720) 3.3 39.0 36.5 21.1 5.7 6.0

글(스토리/콘티/기획) (75) 21.3 32.0 20.0 26.7 5.4 5.0

작화 전반 (98) 10.2 15.3 37.8 36.7 6.0 6.0

작화(데생/선화) (57) 19.3 14.0 35.1 31.6 5.7 6.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 8.6 11.4 28.6 51.4 6.2 7.0

배경 (6) 0.0 16.7 50.0 33.3 6.2 6.0

기타 (9) 11.1 11.1 22.2 55.6 6.2 7.0

계약
상대

플랫폼 (689) 4.2 42.2 36.7 16.8 5.6 6.0

에이전시 (247) 10.5 12.1 30.8 46.6 6.1 6.0

스튜디오 (55) 16.4 21.8 34.5 27.3 5.6 6.0

기타 (9) 11.1 11.1 22.2 55.6 6.1 7.0
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2) 일주일 중 창작하는 날의 평균 소요 시간

일주일 중 창작하는 날의 평균 소요 시간 조사 결과, 평균 소요 시간은 9.4시간이며, 전년 

대비 0.7시간이 감소한 것으로 나타남. 세부적으로 살펴보면, 8~12시간 미만이 56.2%로 

가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘12시간 이상’(22.4%), ‘8시간 미만’(21.4%)의 순으로 나

타남

활동 분야별로는 작화(채색/밑색/효과) 담당 작가의 평균 소요 시간이 9.8시간으로 가장 

높았으며, 작화(데생/선화)를 담당하는 작가는 8.5시간으로 나타남

그림 2-36 일주일 중 창작을 하는 날의 평균 소요 시간

[BASE : 전체, 단위 : 평균(시간)] [BASE : 전체, 단위 : %]

9.5 10.1 9.4 

2023년

(n=800

2024년

(n=800)

2025년

(n=1,000)

19.5

55.8

14.715.6

53.9

30.5
21.4

56.2

22.4

8시간 미만 8~12시간 미만 12시간 이상

2023년 2024년 2025년

표 2-51 일주일 중 창작을 하는 날의 평균 소요 시간

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 시간]

유형 사례수 8시간 미만
8~12
시간

12시간 이상
평균
(시간)

중간
(시간)

전 체 (1000) 21.4 56.2 22.4 9.4 9.0

활동
분야

글+그림 (720) 18.1 60.8 21.1 9.6 9.0

글(스토리/콘티/기획) (75) 36.0 44.0 20.0 8.7 8.0

작화 전반 (98) 26.5 46.9 26.5 9.5 9.0

작화(데생/선화) (57) 35.1 40.4 24.6 8.5 8.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 25.7 37.1 37.1 9.8 10.0

배경 (6) 16.7 50.0 33.3 10.0 9.0

기타 (9) 11.1 66.7 22.2 9.4 8.0

계약
상대

플랫폼 (689) 20.9 59.4 19.7 9.3 9.0

에이전시 (247) 20.6 49.0 30.4 9.9 10.0

스튜디오 (55) 29.1 54.5 16.4 9.0 8.0

기타 (9) 33.3 22.2 44.4 9.2 8.0



194 | 제2부. 웹툰 작가 실태조사

3) 한 화 제작까지 걸리는 일 수

웹툰 작가가 한 화 제작까지 걸리는 평균 일 수는 8.0일로 나타남

세부적으로 살펴보면, 가장 많은 비율을 차지한 일 수의 범위는 ‘5~7일’(56.5%)이었으며, 

이어서 ‘8일 이상’(27.2%), ‘1~4일’(16.3%) 등의 순으로 나타남

그림 2-37 한 화 제작까지 걸리는 일 수

[BASE : 전체, 단위 : 평균(일)] [BASE : 전체, 단위 : %]

8.2 
6.3

8.0 

2023년

(n=800

2024년

(n=800)

2025년

(n=1,000)

18.5

56.9

24.618.4

67.1

14.516.3

56.5

27.2

1~4일 5~7일 8일 이상

2023년 2024년 2025년

표 2-52 한 화 제작까지 걸리는 일 수

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 일]

유형 사례수 1~4일 5~7일 8일 이상
평균
(일)

중간
(일)

전 체 (1000) 16.3 56.5 27.2 8.0 6.0

활동
분야

글+그림 (720) 12.8 60.4 26.8 8.1 6.0

글(스토리/콘티/기획) (75) 38.7 44.0 17.3 7.1 5.0

작화 전반 (98) 21.4 49.0 29.6 7.5 7.0

작화(데생/선화) (57) 15.8 52.6 31.6 8.2 6.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 14.3 45.7 40.0 8.8 7.0

배경 (6) 66.7 33.3 0.0 3.2 2.0

기타 (9) 33.3 11.1 55.6 9.0 10.0

계약
상대

플랫폼 (689) 14.4 61.1 24.5 7.9 6.0

에이전시 (247) 19.0 46.2 34.8 8.1 7.0

스튜디오 (55) 27.3 47.3 25.5 9.2 6.0

기타 (9) 22.2 44.4 33.3 6.7 7.0
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4) 평균 제작 회당 컷수

평균 제작 회당 컷수를 살펴보면, 평균 61.9컷으로 나타남. 세부적으로 살펴보면, 가장 

많은 비율을 차지한 컷수 범위는 ‘60컷 초과~70컷 이하’(43.7%)이었으며, 이어서 ‘50컷 초

과~60컷 이하’(18.8%), ‘70컷 초과~80컷 이하’(14.2%) 순으로 나타남

그림 2-38 평균 제작 화당 컷수

[BASE : 전체, 단위 : 평균(컷)] [BASE : 전체, 단위 : %]

64.6 59.3 61.9 

2023년

(n=800

2024년

(n=800)

2025년

(n=1,000)

5.6

6.4

20.8

48.3

14.1 4.9

12.4

14.8

20.3

34.1

13.0 5.5

8.9

10.9

18.8

43.7

14.2

3.5

30컷 이하 30컷 초과

50컷 이하

50컷 초과

60컷 이하

60컷 초과

70컷 이하

70컷 초과

80컷 이하

80컷 초과

2023년 2024년 2025년

표 2-53 평균 제작 화당 컷수

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 컷]

유형 사례수
30컷 
이하

30컷 
초과 

~50컷 
이하

50컷 
초과 

~60컷 
이하

60컷 
초과 

~70컷 
이하

70컷 
초과 

~80컷 
이하

80컷 
초과

평균
(컷)

중간
(컷)

전 체 (1000) 8.9 10.9 18.8 43.7 14.2 3.5 61.9 65.0

활동
분야

글+그림 (720) 10.6 10.3 19.4 43.5 13.1 3.2 61.3 67.0

글(스토리/콘티/기획) (75) 4.0 9.3 22.7 49.3 12.0 2.7 63.7 65.0

작화 전반 (98) 6.1 10.2 14.3 42.9 20.4 6.1 64.4 65.0

작화(데생/선화) (57) 7.0 24.6 12.3 36.8 12.3 7.0 59.6 63.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 11.4 14.3 54.3 20.0 0.0 65.6 65.0

배경 (6) 0.0 0.0 16.7 33.3 50.0 0.0 73.3 75.0

기타 (9) 0.0 0.0 44.4 33.3 22.2 0.0 67.2 65.0

계약
상대

플랫폼 (689) 11.2 12.0 20.0 40.9 12.5 3.3 60.5 65.0

에이전시 (247) 3.6 7.3 17.0 51.0 17.0 4.0 65.4 65.0

스튜디오 (55) 5.5 12.7 12.7 41.8 23.6 3.6 64.1 70.0

기타 (9) 0.0 11.1 11.1 66.7 11.1 0.0 65.0 65.0
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5) 적절하다고 생각하는 화당 컷수

적절하다고 생각하는 평균 화당 컷수는 평균 52.7컷으로 나타남. 세부적으로, 가장 많은 

비율을 차지한 컷수 범위는 ‘30컷 초과~50컷 이하’ 및 ‘50컷 초과 60컷 이하’이 각각 

35.9%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘60컷 초과 70컷 이하’(11.2%) 등의 순으로 나타

남

그림 2-39 적절하다고 생각하는 화당 컷수

[BASE : 전체, 단위 : 평균(컷)] [BASE : 전체, 단위 : %]

53.9 51.5 52.7 

2023년

(n=800

2024년

(n=800)

2025년

(n=1,000)

8.8

36.6

35.0 15.4 4.3

9.9

54.8

20.3

12.1 3.0

10.4

35.9

35.9

11.2

6.6

30컷 이하 30컷 초과 50컷

이하

50컷 초과 60컷

이하

60컷 초과 70컷

이하

70컷 초과

2023년 2024년 2025년

표 2-54 적절하다고 생각하는 화당 컷수

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 컷]

유형 사례수
30컷 
이하

30컷 
초과 

~50컷 
이하

50컷 
초과 

~60컷 
이하

60컷 
초과 

~70컷 
이하

70컷 
초과 

~80컷 
이하

80컷 
초과

평균
(컷)

중간
(컷)

전 체 (1000) 10.4 35.9 35.9 11.2 5.7 0.9 52.7 55.0

활동
분야

글+그림 (720) 12.9 34.0 37.1 10.1 4.7 1.1 52.0 55.0

글(스토리/콘티/기획) (75) 4.0 26.7 38.7 24.0 6.7 0.0 57.3 60.0

작화 전반 (98) 3.1 42.9 29.6 11.2 12.2 1.0 55.0 55.0

작화(데생/선화) (57) 8.8 47.4 28.1 12.3 3.5 0.0 50.3 50.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 57.1 34.3 5.7 2.9 0.0 53.6 50.0

배경 (6) 0.0 16.7 16.7 16.7 50.0 0.0 67.5 72.5

기타 (9) 0.0 44.4 55.6 0.0 0.0 0.0 55.0 55.0

계약
상대

플랫폼 (689) 12.9 34.8 35.3 10.4 5.4 1.2 51.9 55.0

에이전시 (247) 3.6 39.7 36.0 12.6 7.7 0.4 55.0 55.0

스튜디오 (55) 10.9 30.9 40.0 16.4 1.8 0.0 53.0 55.0

기타 (9) 0.0 44.4 55.6 0.0 0.0 0.0 52.8 55.0
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다. 웹툰 사전 제작

1) 사전 제작 여부

웹툰 사전 제작 여부에 대해 살펴보면, 작품을 사전 제작 한다고 응답한 작가의 비율이 

47.2%로 나타났으며, 52.8%의 작가들은 사전 제작을 하지 않는다고 응답함

계약 상대별로 살펴보면, 플랫폼 계약 작가들의 ‘사전 제작’ 비율은 46.0%로 에이전시

(50.2%)나 스튜디오(49.1%) 대비 낮은 것으로 나타남

그림 2-40 사전 제작 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

28.4
57.6 52.8

71.6
42.4 47.2

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

사전제작 함 사전제작 하지 않음

표 2-55 사전 제작 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 사전 제작 함 사전 제작 하지 않음

전 체 (1000) 47.2 52.8

활동
분야

글+그림 (720) 48.8 51.3
글(스토리/콘티/기획) (75) 61.3 38.7

작화 전반 (98) 39.8 60.2
작화(데생/선화) (57) 26.3 73.7

작화(채색/밑색/효과) (35) 40.0 60.0
배경 (6) 16.7 83.3
기타 (9) 66.7 33.3

계약
상대

플랫폼 (689) 46.0 54.0
에이전시 (247) 50.2 49.8
스튜디오 (55) 49.1 50.9

기타 (9) 44.4 55.6
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2) 사전 제작 시 제작 화수

사전 제작 시 제작 화수에 대해 살펴보면, 평균적으로 사전 제작 시 9.2화를 제작한다고 

나타남. 세부적으로, ‘4~6화’가 35.0%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘1~3화’(19.5%), 

‘10화’(13.6%), ‘11~15화’(11.9%), ‘16~20화’(9.7%), ‘21화 이상’(5.7%), ‘7~9화’(4.7%)

의 순으로 나타남

계약 상대별로는 에이전시와 계약한 작가들의 평균 제작 화수가 13.1화로 가장 높았으며, 

스튜디오와 계약한 작가들은 12.4화, 플랫폼과 계약한 작가들은 평균 7.4화로 나타남

그림 2-41 사전 제작 시 제작 화수

[BASE : 사전 제작 하는 작가, 단위 : 평균(화)] [BASE : 사전 제작 하는 작가, 단위 : %]

13.9 
12.2

9.2

2023년

(n=573)

2024년

(n=339)

2025년

(n=472)

6.8

14.0

10.5

20.6 16.2

18.7

13.3

12.7

15.0 10.0

18.9 15.6

20.4

7.4

19.5

35.0

4.7

13.6

11.9 9.7 5.7

1~3화 4~6화 7~9화 10화 11~15화 16~20화 21화 이상

2023년 2024년 2025년

표 2-56 사전 제작 시 제작 화수

[BASE : 사전 제작을 하는 작가(n=472), 단위 : 명, %, 화]

유형 사례수 1~3화 4~6화 7~9화 10화
11~15

화
16~20

화
21화 
이상

평균
(화)

전 체 (472) 19.5 35.0 4.7 13.6 11.9 9.7 5.7 9.2

활동
분야

글+그림 (351) 19.1 42.5 4.8 11.1 11.7 7.7 3.1 8.3

글(스토리/콘티/기획) (46) 13.0 10.9 4.3 28.3 17.4 21.7 4.3 12.0

작화 전반 (39) 30.8 12.8 2.6 5.1 15.4 12.8 20.5 12.2

작화(데생/선화) (15) 20.0 20.0 0.0 33.3 0.0 13.3 13.3 11.5

작화(채색/밑색/효과) (14) 21.4 14.3 14.3 21.4 7.1 7.1 14.3 11.0

배경 (1) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 30.0

기타 (6) 16.7 16.7 0.0 33.3 0.0 16.7 16.7 13.2

계약
상대

플랫폼 (317) 22.4 43.5 3.5 12.9 11.7 4.7 1.3 7.4

에이전시 (124) 13.7 17.7 7.3 13.7 11.3 21.0 15.3 13.1

스튜디오 (27) 11.1 18.5 3.7 22.2 18.5 14.8 11.1 12.4

기타 (4) 25.0 0.0 25.0 0.0 0.0 25.0 25.0 15.0
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3) 사전 제작 시 기간

사전 제작 시간 조사 결과는 평균 5.2개월로 조사됨. ‘1개월~6개월’(72.5%), ‘7개월~1

년’(23.3%), ‘1년 1개월 이상’(4.2%)의 순으로 나타남

계약 상대별로는 에이전시와 계약한 작가들의 평균 제작 기간이 7.9개월로 가장 높았으

며, 플랫폼 계약 작가들은 평균 3.9개월로 나타남

그림 2-42 사전 제작 시 기간

[BASE : 사선 제작 하는 작가, 단위 : 평균(개월)] [BASE : 사전 제작 하는 작가, 단위 : %]

7.6 7.3 5.2 

2023년

(n=573)

2024년

(n=339)

2025년

(n=472)

57.6
33.9

8.6

60.2
33.9

5.9

72.5

23.3
4.2

1~6개월 7개월~1년 1년 1개월 이상

2023년 2024년 2025년

표 2-57 사전 제작 시 기간

[BASE : 사전 제작을 하는 작가(n=472), 단위 : 명, %, 개월]

유형 사례수
1개월
~6개월

7개월
~1년

1년 1개월 이상
평균
(개월)

전 체 (472) 72.5 23.3 4.2 5.2

활동
분야

글+그림 (351) 77.2 20.8 2.0 4.4

글(스토리/콘티/기획) (46) 60.9 32.6 6.5 7.3

작화 전반 (39) 53.8 28.2 17.9 7.7

작화(데생/선화) (15) 60.0 40.0 0.0 5.9

작화(채색/밑색/효과) (14) 71.4 14.3 14.3 6.8

배경 (1) 0.0 100.0 0.0 8.0

기타 (6) 50.0 33.3 16.7 8.7

계약
상대

플랫폼 (317) 81.4 16.7 1.9 3.9

에이전시 (124) 51.6 37.9 10.5 7.9

스튜디오 (27) 66.7 29.6 3.7 6.6

기타 (4) 50.0 50.0 0.0 6.8
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4) 사전 제작 시 비용 지급 여부

사전 제작 비용 지급 여부 조사 결과를 살펴보면, 전체 작가 중 81.6%가 ‘사전 제작 비용

을 지급받았음’이라고 응답하였으며, 18.4%는 ‘지급받지 않았음’으로 응답함

계약 상대별로 살펴보면, 플랫폼 계약 작가들의 77.3%가 ‘지급받았음’으로 응답하였으며, 

에이전시 계약 작가들은 91.1%, 스튜디오 계약 작가들은 85.2%가 ‘지급받았음’으로 응답한 

것으로 나타남

그림 2-43 사전 제작 시 비용 지급 여부

[BASE : 사전 제작을 하는 작가, 단위 : %]

29.8 36.0 
18.4

70.2 64.0 
81.6

2023년(n=573) 2024년(n=339) 2024년(n=472)

지급받았음 지급받지 않았음

표 2-58 사전 제작 시 비용 지급 여부

[BASE : 사전 제작을 하는 작가(n=472), 단위 : 명, %]

유형 사례수 지급 받았음 지급받지 않았음

전 체 (472) 81.6 18.4

활동
분야

글+그림 (351) 80.3 19.7

글(스토리/콘티/기획) (46) 84.8 15.2

작화 전반 (39) 84.6 15.4

작화(데생/선화) (15) 73.3 26.7

작화(채색/밑색/효과) (14) 92.9 7.1

배경 (1) 100.0 0.0

기타 (6) 100.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (317) 77.3 22.7

에이전시 (124) 91.1 8.9

스튜디오 (27) 85.2 14.8

기타 (4) 100.0 0.0
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라. 웹툰 제작 시 

1) 작가 재량권 – 휴재 조정

작가 재량권 중 휴재 조정에 대해 살펴보면, 휴재 조정이 ‘어려움’ 비율이 41.0%로 나타

남. 활동 분야별로 살펴보면, 작화(채색/밑색/효과) 분야의 작가가 ‘어려움’ 비율이 51.4%로 

가장 높게 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 에이전시 계약 작가들은 ‘어려움’ 비율이 46.2%, 플랫폼 계약 

작가들은 39.6%, 스튜디오 계약 작가들은 34.5%로 나타남

그림 2-44 작가 재량권 (휴재 조정)

[BASE : 전체, 단위 : %]

40.8 34.6 28.5

24.4 25.8 30.5

34.9 39.6 41.0 

2023년 2024년 2025년

어려움 보통 어렵지 않음

표 2-59 작가 재량권 (휴재 조정)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
전혀 

어렵지 
않음

별로 
어렵지 
않음

그저 
그렇다

다소 
어려움

매우 
어려움

어렵지
않음

그저
그렇다

어려움
5점
평균

전 체 (1000) 4.7 23.8 30.5 33.4 7.6 28.5 30.5 41.0 2.85

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 12.5 25.0 50.0 0.0 25.0 25.0 50.0 2.88

2000년~2016년 (163) 4.9 30.7 24.5 32.5 7.4 35.6 24.5 39.9 2.93

2017년~2019년 (252) 3.2 29.4 41.3 21.0 5.2 32.5 41.3 26.2 3.04

2020년~2025년 (577) 5.2 19.6 27.6 38.8 8.8 24.8 27.6 47.7 2.73

활동
분야

글+그림 (720) 3.8 23.3 31.5 34.4 6.9 27.1 31.5 41.4 2.83

글(스토리/콘티/기획) (75) 8.0 32.0 26.7 26.7 6.7 40.0 26.7 33.3 3.08

작화 전반 (98) 7.1 20.4 27.6 36.7 8.2 27.6 27.6 44.9 2.82

작화(데생/선화) (57) 5.3 28.1 31.6 22.8 12.3 33.3 31.6 35.1 2.91

작화(채색/밑색/효과) (35) 8.6 14.3 25.7 34.3 17.1 22.9 25.7 51.4 2.63

배경 (6) 0.0 33.3 50.0 16.7 0.0 33.3 50.0 16.7 3.17

기타 (9) 11.1 33.3 11.1 44.4 0.0 44.4 11.1 44.4 3.11

계약
상대

플랫폼 (689) 4.4 23.9 32.1 33.2 6.4 28.3 32.1 39.6 2.87

에이전시 (247) 5.7 22.3 25.9 34.8 11.3 27.9 25.9 46.2 2.76

스튜디오 (55) 5.5 25.5 34.5 29.1 5.5 30.9 34.5 34.5 2.96

기타 (9) 0.0 44.4 11.1 33.3 11.1 44.4 11.1 44.4 2.89
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2) 작가 재량권 – 컷수 조정

작가 재량권 중 컷수 조정에 대해 살펴보면, 컷수 조정에 ‘어려움’ 비율이 51.8%로 나타

남. 활동 분야별로 살펴보면, 작화(채색/밑색/효과)를 담당하는 작가가 ‘어려움’ 비율이 

74.3%로 가장 높게 나타났으며, 글(스토리/콘티/기획) 분야 작가는 ‘어려움’ 비율이 36.0%

로 비교적 낮게 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 스튜디오 계약 작가들의 ‘어려움’ 비율이 56.4%로 상대적으로 

컷수 조정에 어려움을 겪는 것으로 나타남

그림 2-45 작가 재량권 (컷수 조정)

[BASE : 전체, 단위 : %]

30.8 30.4 28.9

23.9 29.1 19.3

45.4 40.5 51.8

2023년 2024년 2025년

어려움 보통 어렵지 않음

표 2-60 작가 재량권 (컷수 조정)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
전혀 

어렵지 
않음

별로 
어렵지 
않음

그저 
그렇다

다소 
어려움

매우 
어려움

어렵지
않음

그저
그렇다

어려움
5점
평균

전 체 (1000) 6.5 22.4 19.3 36.4 15.4 28.9 19.3 51.8 2.68

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 0.0 0.0 87.5 0.0 12.5 0.0 87.5 2.38

2000년~2016년 (163) 6.1 26.4 23.9 20.2 23.3 32.5 23.9 43.6 2.72

2017년~2019년 (252) 5.6 23.0 21.8 41.3 8.3 28.6 21.8 49.6 2.76

2020년~2025년 (577) 6.9 21.3 17.2 38.1 16.5 28.2 17.2 54.6 2.64

활동
분야

글+그림 (720) 5.8 23.5 19.9 39.0 11.8 29.3 19.9 50.8 2.73

글(스토리/콘티/기획) (75) 10.7 32.0 21.3 32.0 4.0 42.7 21.3 36.0 3.13

작화 전반 (98) 8.2 14.3 13.3 33.7 30.6 22.4 13.3 64.3 2.36

작화(데생/선화) (57) 12.3 21.1 15.8 24.6 26.3 33.3 15.8 50.9 2.68

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 2.9 22.9 22.9 51.4 2.9 22.9 74.3 1.77

배경 (6) 0.0 33.3 33.3 16.7 16.7 33.3 33.3 33.3 2.83

기타 (9) 0.0 22.2 22.2 33.3 22.2 22.2 22.2 55.6 2.44

계약
상대

플랫폼 (689) 5.8 24.4 19.3 40.1 10.4 30.2 19.3 50.5 2.75

에이전시 (247) 8.9 17.4 19.4 28.3 25.9 26.3 19.4 54.3 2.55

스튜디오 (55) 3.6 20.0 20.0 29.1 27.3 23.6 20.0 56.4 2.44

기타 (9) 11.1 22.2 11.1 22.2 33.3 33.3 11.1 55.6 2.56
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3) 작가 재량권 - 제작일정 조정

작가 재량권 중 제작일정 조정에 대해 살펴보면, 제작일정 조정에 ‘어려움’ 비율이 58.0%

로 나타남. 활동 분야별로 살펴보면, 작화(채색/밑색/효과)를 담당하는 작가가 ‘어려움’ 비율

이 68.6%로 가장 높게 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 에이전시 계약 작가들의 ‘어려움’ 비율이 61.9%, 스튜디오 계약 작

가들의 ‘어려움’ 비율이 61.8%로 상대적으로 제작일정 조정에 어려움을 겪는 것으로 나타남

그림 2-46 작가 재량권 (제작일정 조정)

[BASE : 전체, 단위 : %]

22.5 20.4 25.6

23.0 28.0 16.4

54.5 51.6 58.0

2023년 2024년 2025년

어려움 보통 어렵지 않음

표 2-61 작가 재량권 (제작일정 조정)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
전혀 

어렵지 
않음

별로 
어렵지 
않음

그저 
그렇다

다소 
어려움

매우 
어려움

어렵지
않음

그저
그렇다

어려움
5점
평균

전 체 (1000) 3.2 22.4 16.4 37.9 20.1 25.6 16.4 58.0 2.51

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 0.0 25.0 50.0 12.5 12.5 25.0 62.5 2.50

2000년~2016년 (163) 3.1 15.3 18.4 35.0 28.2 18.4 18.4 63.2 2.30

2017년~2019년 (252) 2.8 24.6 15.1 41.7 15.9 27.4 15.1 57.5 2.57

2020년~2025년 (577) 3.3 23.7 16.3 36.9 19.8 27.0 16.3 56.7 2.54

활동
분야

글+그림 (720) 3.3 24.7 15.6 38.6 17.8 28.1 15.6 56.4 2.57

글(스토리/콘티/기획) (75) 6.7 18.7 16.0 34.7 24.0 25.3 16.0 58.7 2.49

작화 전반 (98) 2.0 18.4 13.3 40.8 25.5 20.4 13.3 66.3 2.31

작화(데생/선화) (57) 1.8 14.0 29.8 29.8 24.6 15.8 29.8 54.4 2.39

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 8.6 22.9 31.4 37.1 8.6 22.9 68.6 2.03

배경 (6) 0.0 33.3 16.7 50.0 0.0 33.3 16.7 50.0 2.83

기타 (9) 0.0 11.1 11.1 44.4 33.3 11.1 11.1 77.8 2.00

계약
상대

플랫폼 (689) 3.0 25.7 14.8 40.3 16.1 28.7 14.8 56.5 2.59

에이전시 (247) 4.0 14.2 19.8 34.8 27.1 18.2 19.8 61.9 2.33

스튜디오 (55) 1.8 16.4 20.0 25.5 36.4 18.2 20.0 61.8 2.22

기타 (9) 0.0 33.3 22.2 11.1 33.3 33.3 22.2 44.4 2.56
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4) 작가 재량권 – 사전 제작 분량 조정

작가 재량권 중 사전 제작 분량 조정에 대해 살펴보면, 사전 제작 분량 조정에 ‘어려움’ 

비율이 42.3%로 나타남. 활동 분야별로 살펴보면, 작화(채색/밑색/효과) 분야 작가가 ‘어려

움’ 비율이 68.6%로 가장 높게 나타났으며, 글+그림 작가는 ‘어려움’ 비율이 35.8%로 비교

적 낮게 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 에이전시 계약 작가들의 ‘어려움’ 비율이 64.8%로 상대적으로 

사전 제작 분량 조정에 어려움을 겪는 것으로 나타남

그림 2-47 작가 재량권 (사전 제작 분량 조정)

[BASE : 전체, 단위 : %]

28.1 24.6 25.4

28.8 28.5 32.3

43.1 46.9 42.3

2023년 2024년 2025년

어려움 보통 어렵지 않음

표 2-62 작가 재량권 (사전 제작 분량 조정)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
전혀 

어렵지 
않음

별로 
어렵지 
않음

그저 
그렇다

다소 
어려움

매우 
어려움

어렵지
않음

그저
그렇다

어려움
5점
평균

전 체 (1000) 4.8 20.6 32.3 28.1 14.2 25.4 32.3 42.3 2.74

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 12.5 12.5 62.5 0.0 25.0 12.5 62.5 2.75

2000년~2016년 (163) 8.0 19.6 25.2 23.9 23.3 27.6 25.2 47.2 2.65

2017년~2019년 (252) 4.0 22.2 44.8 22.2 6.7 26.2 44.8 29.0 2.94

2020년~2025년 (577) 4.2 20.3 29.1 31.4 15.1 24.4 29.1 46.4 2.67

활동
분야

글+그림 (720) 5.1 22.5 36.5 26.7 9.2 27.6 36.5 35.8 2.88

글(스토리/콘티/기획) (75) 8.0 20.0 24.0 29.3 18.7 28.0 24.0 48.0 2.69

작화 전반 (98) 1.0 17.3 19.4 30.6 31.6 18.4 19.4 62.2 2.26

작화(데생/선화) (57) 7.0 10.5 21.1 38.6 22.8 17.5 21.1 61.4 2.40

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 8.6 22.9 31.4 37.1 8.6 22.9 68.6 2.03

배경 (6) 0.0 33.3 33.3 16.7 16.7 33.3 33.3 33.3 2.83

기타 (9) 0.0 11.1 11.1 33.3 44.4 11.1 11.1 77.8 1.89

계약
상대

플랫폼 (689) 5.4 24.4 37.3 24.7 8.3 29.8 37.3 32.9 2.94

에이전시 (247) 4.0 10.9 20.2 36.8 27.9 15.0 20.2 64.8 2.26

스튜디오 (55) 1.8 18.2 21.8 32.7 25.5 20.0 21.8 58.2 2.38

기타 (9) 0.0 11.1 44.4 22.2 22.2 11.1 44.4 44.4 2.44
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5) 작가 재량권 – 기획 자율성

작가 재량권 중 기획 자율성에 대해 살펴보면, 기획 자율성에 ‘어려움’ 비율이 34.7%로 

나타남. 활동 분야별로 살펴보면, 작화 전반 담당 작가가 ‘어려움’ 비율이 58.2%로 비교적 

높게 나타났으며, 글+그림 작가는 ‘어려움’ 비율이 29.9%로 낮게 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 스튜디오 계약 작가들의 ‘어려움’ 비율이 45.5%, 에이전시 계약 

작가들의 ‘어려움’ 비율이 44.5%로 상대적으로 기획 자율성 측면에서 어려움을 겪는 것으로 

나타남

그림 2-48 작가 재량권 (기획 자율성)

[BASE : 전체, 단위 : %]

41.4 40.1 42.3

29.1 25.3 23.0

29.5 34.6 34.7

2023년 2024년 2025년

어려움 보통 어렵지 않음

표 2-63 작가 재량권 (기획 자율성)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
전혀 

어렵지 
않음

별로 
어렵지 
않음

그저 
그렇다

다소 
어려움

매우 
어려움

어렵지
않음

그저
그렇다

어려움
5점
평균

전 체 (1000) 9.6 32.7 23.0 24.1 10.6 42.3 23.0 34.7 3.07

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 12.5 12.5 62.5 0.0 25.0 12.5 62.5 2.75

2000년~2016년 (163) 19.6 27.0 17.8 21.5 14.1 46.6 17.8 35.6 3.17

2017년~2019년 (252) 7.1 48.8 22.2 17.1 4.8 56.0 22.2 21.8 3.37

2020년~2025년 (577) 7.8 27.6 25.0 27.4 12.3 35.4 25.0 39.7 2.91

활동
분야

글+그림 (720) 10.4 37.1 22.6 23.2 6.7 47.5 22.6 29.9 3.21

글(스토리/콘티/기획) (75) 13.3 25.3 25.3 32.0 4.0 38.7 25.3 36.0 3.12

작화 전반 (98) 4.1 18.4 19.4 28.6 29.6 22.4 19.4 58.2 2.39

작화(데생/선화) (57) 10.5 19.3 28.1 22.8 19.3 29.8 28.1 42.1 2.79

작화(채색/밑색/효과) (35) 2.9 20.0 25.7 17.1 34.3 22.9 25.7 51.4 2.40

배경 (6) 0.0 33.3 33.3 16.7 16.7 33.3 33.3 33.3 2.83

기타 (9) 0.0 33.3 22.2 22.2 22.2 33.3 22.2 44.4 2.67

계약
상대

플랫폼 (689) 9.7 37.7 22.5 23.4 6.7 47.5 22.5 30.0 3.20

에이전시 (247) 10.1 21.9 23.5 26.7 17.8 32.0 23.5 44.5 2.80

스튜디오 (55) 5.5 20.0 29.1 20.0 25.5 25.5 29.1 45.5 2.60

기타 (9) 11.1 22.2 11.1 33.3 22.2 33.3 11.1 55.6 2.67
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6) 휴재가 어려운 이유

웹툰 작가들이 휴재를 어려워하는 주된 이유를 살펴보면, ‘계약서에 무료, 유료 휴재권리

가 없어서’가 38.8%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘플랫폼, 에이전시 등의 직접적인 

압박’(19.0%), ‘연재 주기가 짧아서’(12.2%) 등의 순으로 나타남

그림 2-49 휴재가 어려운 이유

[BASE : 휴재를 하기 어렵다고 응답한 작가, 단위 : %]

29.4 28.0

14.7 15.1
6.1

1.1 1.1 0.0
4.7

17.7
25.9

9.8
16.7

9.5 8.5
3.5 7.3

1.3

38.8

19.0 12.2 9.8 9.8
3.9 2.9 0.7 2.9

계약서에 무료, 

유료 휴재권리가

없어서

플랫폼, 

에이전시 등의

직접적인 압박

연재 주기가

짧아서

다른 작품과

순위 경쟁으로

인해

독자들의

피드백이

걱정되어서

작품의 완성도와

작품성을

추구하기 위해

여러 작품을

동시에 연재해서

담당 PD와

의사소통이

어려워서

기타

2023(n=279) 2024(n=317) 2025(n=410)

표 2-64 휴재가 어려운 이유

[BASE : 휴재를 하기 어렵다고 응답한 작가(n=410), 단위 : 명, %]

유형 사례수

계약서
에 무료, 

유료 
휴재권
리가 

없어서

플랫폼, 
에이전
시 등의 
직접적
인 압박

연재 
주기가 
짧아서

독자들
의 

피드백
이 

걱정되
어서

다른 
작품과 
순위 

경쟁으
로 인해

작품의 
완성도

와 
작품성

을 
추구하
기 위해

여러 
작품을 
동시에 
연재해

서

담당 
PD와 
의사소
통이 

어려워
서

기타

전 체 (410) 38.8 19.0 12.2 9.8 9.8 3.9 2.9 0.7 2.9

데뷔
연도

2000년 이전 (4) 0.0 25.0 25.0 0.0 25.0 0.0 0.0 0.0 25.0

2000년~2016년 (65) 35.4 20.0 10.8 10.8 10.8 3.1 1.5 0.0 7.7

2017년~2019년 (66) 43.9 18.2 3.0 16.7 3.0 10.6 1.5 1.5 1.5

2020년~2025년 (275) 38.9 18.9 14.5 8.0 10.9 2.5 3.6 0.7 1.8

활동
분야

글+그림 (298) 40.6 13.8 12.4 11.7 11.1 5.0 2.3 0.7 2.3

글(스토리/콘티/기획) (25) 44.0 32.0 8.0 0.0 8.0 0.0 4.0 0.0 4.0

작화 전반 (44) 27.3 34.1 18.2 9.1 6.8 0.0 0.0 0.0 4.5

작화(데생/선화) (20) 40.0 25.0 15.0 0.0 10.0 5.0 0.0 0.0 5.0

작화(채색/밑색/효과) (18) 33.3 38.9 0.0 0.0 0.0 0.0 16.7 5.6 5.6

배경 (1) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0

기타 (4) 25.0 50.0 0.0 25.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (273) 42.5 11.7 13.2 11.4 11.0 4.8 2.2 0.7 2.6

에이전시 (114) 32.5 34.2 10.5 7.0 5.3 1.8 4.4 0.9 3.5

스튜디오 (19) 26.3 36.8 0.0 5.3 21.1 5.3 5.3 0.0 0.0

기타 (4) 25.0 0.0 50.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 25.0
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7) 휴재 횟수 및 방법

웹툰 작가들의 휴재 횟수 및 방법을 조사한 결과, 71.7%가 ‘개인적인 사정의 경우에만 

휴재 가능’한 것으로 나타남. 18.7%는 ‘주기적인 휴재가 가능’하고, 9.6%는 ‘휴재 불가능’

인 것으로 나타남. 계약 상대별로 살펴보면, 플랫폼 및 에이전시 계약 작가의 경우, ‘주기적 

휴재 가능’ 비율이 각각 19.0%, 19.4%로 스튜디오에 비해 비교적 높게 나타남

‘주기적인 휴재 가능’의 경우, 평균적으로 17.5화당 휴재가 가능하며, 횟수는 평균 1.3회

의 휴재가 가능한 것으로 나타남

그림 2-50 휴재 횟수 및 방법

[BASE : 전체, 단위 : %, 화, 회]

18.5
70.6

10.920.9
63.8

15.418.7

71.7

9.6

평균적으로 작품의 화당 회차 휴재 가능 개인적인 사정의 경우에만 휴재 가능 휴재 불가능

2023년 2024년 2025년

44.4

8.6 4.8
28.9

5.9 5.9 1.6

5화 이하 6~10화 11~20화 21~30화 31~40화 41~50화 51화 초과

표 2-65 휴재 횟수 및 방법

[BASE : 전체, 작품 화당 휴재 가능한 작가, 단위 : 명, %, 회, 화]

유형 사례수
주기적

휴재 가능
개인 사정의 
경우만 가능

휴재
불가능

주기적 휴재 가능

사례수 평균 화 평균 횟수

전 체 (1000) 18.7 71.7 9.6 (187) 17.5 1.3

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 50.0 37.5 12.5 (4) 37.5 3.8

2000년~2016년 (163) 31.3 62.0 6.7 (51) 24.0 1.2

2017년~2019년 (252) 15.5 75.4 9.1 (39) 13.5 1.2

2020년~2025년 (577) 16.1 73.3 10.6 (93) 14.7 1.2

활동
분야

글+그림 (720) 17.1 72.6 10.3 (123) 19.6 1.4

글(스토리/콘티/기획) (75) 24.0 73.3 2.7 (18) 12.8 1.0

작화 전반 (98) 28.6 65.3 6.1 (28) 15.7 1.0

작화(데생/선화) (57) 15.8 71.9 12.3 (9) 15.8 1.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 17.1 65.7 17.1 (6) 4.8 1.0

배경 (6) 16.7 66.7 16.7 (1) 4.0 1.0

기타 (9) 22.2 77.8 0.0 (2) 4.5 1.0

계약
상대

플랫폼 (689) 19.0 71.8 9.1 (131) 18.2 1.3

에이전시 (247) 19.4 71.3 9.3 (48) 16.2 1.3

스튜디오 (55) 10.9 72.7 16.4 (6) 14.3 1.0

기타 (9) 22.2 66.7 11.1 (2) 10.5 1.0
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8) 화당 컷수 조절이 어려운 이유

화당 컷수 조절이 어려운 이유를 살펴보면, ‘계약서에 화당 컷수를 정해놓아서’가 38.6%

로 가장 높은 비율을 차지하는 것으로 조사되었으며, 그다음으로 ‘플랫폼, 에이전시 등의 직

접적인 압박’(31.7%), ‘독자들의 피드백이 걱정되어서’(14.1%), ‘작품의 완성도와 작품성을 

추구하기 위해’(6.2%), ‘다른 작품과 순위 경쟁으로 인해’(6.2%), ‘담당 PD와 의사소통이 어

려워서’(1.4%) 등의 순으로 나타남

전년도 대비 ‘플랫폼, 에이전시 등의 직접적인 압박’ 응답이 크게 증가하였고 및 ‘계약서

에 화당 컷수를 정해놓아서’ 응답 비율이 감소함, 

활동 분야별로 살펴보면, '계약서에 화당 컷수를 정해놓아서' 응답은 글(스토리/콘티/기

획) 작가에서 55.6%로 가장 높았고, ‘플랫폼, 에이전시 등의 직접적인 압박’ 응답은 작화 전

반 담당 작가에서 38.1%로 비교적 높게 나타남

계약 상대별로 살펴보면, ‘계약서에 화당 컷수를 정해놓아서’ 응답은 스튜디오 계약 작가

에서 48.4%로 가장 높은 것으로 나타남

그림 2-51 화당 컷수 조절이 어려운 이유

[BASE : 화당 컷수 조절이 어렵다고 응답한 작가, 단위 : %]

45.7

22.6

10.5 4.4
9.9

2.2
4.7

46.6

20.7 12.7 9.3 6.2 2.8 1.9

38.6 31.7

14.1
6.2 6.2 1.4 1.9

계약서에 화당

컷수를

정해놓아서

플랫폼, 

에이전시 등의

직접적인 압박

독자들의

피드백이

걱정되어서

작품의 완성도와

작품성을

추구하기 위해

다른 작품과

순위 경쟁으로

인해

담당 PD와

의사소통이

어려워서

기타

2023(n=363) 2024(n=324) 2025(n=518)
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표 2-66 화당 컷수 조절이 어려운 이유

[BASE : 화당 컷수 조절이 어렵다고 응답한 작가(n=518), 단위 : 명, %]

유형 사례수

계약서에 
화당 

컷수를 
정해놓아

서

플랫폼, 
에이전시 

등의 
직접적인 

압박

독자들의 
피드백이 
걱정되어

서

작품의 
완성도와 
작품성을 
추구하기 

위해

다른 
작품과 
순위 

경쟁으로 
인해

담당 
PD와 

의사소통
이 

어려워서

기타

전 체 (518) 38.6 31.7 14.1 6.2 6.2 1.4 1.9

데뷔
연도

2000년 이전 (7) 57.1 28.6 0.0 0.0 14.3 0.0 0.0

2000년~2016년 (71) 62.0 18.3 8.5 0.0 5.6 1.4 4.2

2017년~2019년 (125) 19.2 59.2 8.8 7.2 3.2 1.6 0.8

2020년~2025년 (315) 40.6 23.8 17.8 7.3 7.3 1.3 1.9

활동
분야

글+그림 (366) 36.3 31.7 17.2 6.3 7.4 0.5 0.5

글(스토리/콘티/기획) (27) 55.6 25.9 7.4 3.7 7.4 0.0 0.0

작화 전반 (63) 41.3 38.1 4.8 3.2 3.2 1.6 7.9

작화(데생/선화) (29) 34.5 31.0 10.3 6.9 3.4 6.9 6.9

작화(채색/밑색/효과) (26) 46.2 26.9 3.8 11.5 0.0 7.7 3.8

배경 (2) 50.0 0.0 0.0 50.0 0.0 0.0 0.0

기타 (5) 60.0 20.0 20.0 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (348) 35.3 31.0 18.4 6.6 6.6 0.6 1.4

에이전시 (134) 43.3 36.6 5.2 5.2 4.5 3.7 1.5

스튜디오 (31) 48.4 19.4 6.5 6.5 9.7 0.0 9.7

기타 (5) 80.0 20.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
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마. 애로사항

1) 창작 시 애로사항

웹툰 창작 시 애로사항을 조사한 결과, 1+2+3순위 기준, '과도한 작업으로 정신/육체 건

강 악화'이 50.0% 가장 높은 비율로 나타났으며, 그다음으로 '연재 마감 부담으로 인한 작

업/휴식시간 부족'(46.6%), '적고 불규칙한 수입 및 차기작 준비 중 경제적 어려움'(44.5%), 

'불법 유통으로 인한 저작권 침해'(30.6%), '에이전시와의 수익 배분 갈등'(21.7%), ‘플랫폼

과의 수익 배분 갈등’(21.0%), ‘별도의 창작 공간 확보 어려움’(20.8%), ‘플랫폼과의 관

계’(17.7%), ‘악플 스트레스’(15.7%), ‘에이전시와의 관계’(15.4%) 등의 순으로 나타남

그림 2-52 창작 시 애로사항

[BASE : 전체, 단위 :%]

56.4

57.8

49.4

25.8

17.4

17.5

19.1

14.5

11.0

12.6

2.8

50.0

46.6

44.5

30.6

21.7

21.0

20.8

17.7

15.7

15.4

1.9

과도한 작업으로 정신적/육체적 건강 악화

연재 마감 부담으로 인한 작업시간 및 휴식시간 부족

적고 불규칙한 소득 및 차기작 준비 중 경제적 어려움

불법 유통으로 인한 저작권 침해

에이전시와의 수익 배분(수수료 등)을 둘러싼 갈등

플랫폼과의 수익 배분(수수료 등)을 둘러싼 갈등

별도의 창작 공간(작업실 등) 확보의 어려움

플랫폼과의 관계(담당 PD와의 관계 등)

악플 스트레스

에이전시(매니지먼트)와의 관계(담당 PD와의 관계 등)

기타

2024년(n=800)

2025년(n=1,000)
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표 2-67 창작 시 애로사항 (1+2+3순위) (1/2)

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수

과도한 
작업으로 
정신적/육
체적 건강 

악화

연재 마감 
부담으로 

인한 
작업시간 

및 
휴식시간 

부족

적고 
불규칙한 
소득 및 
차기작 
준비 중 
경제적 
어려움

불법 
유통으로 

인한 
저작권 
침해

에이전시와
의 수익 

배분(수수
료 등)을 
둘러싼 
갈등

플랫폼과의 
수익 

배분(수수
료 등)을 
둘러싼 
갈등

전 체 (1000) 50.0 46.6 44.5 30.6 21.7 21.0

활동
분야

글+그림 (720) 48.6 44.9 44.0 28.9 20.0 22.4

글(스토리/콘티/기획) (75) 56.0 54.7 52.0 40.0 22.7 18.7

작화 전반 (98) 50.0 51.0 40.8 36.7 29.6 18.4

작화(데생/선화) (57) 54.4 43.9 43.9 22.8 35.1 15.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 57.1 54.3 51.4 31.4 14.3 14.3

배경 (6) 50.0 33.3 16.7 66.7 16.7 33.3

기타 (9) 55.6 66.7 55.6 44.4 11.1 11.1

계약
상대

플랫폼 (689) 45.6 43.4 41.2 30.3 19.4 22.5

에이전시 (247) 59.5 52.6 51.8 32.8 29.1 18.6

스튜디오 (55) 61.8 58.2 50.9 25.5 18.2 14.5

기타 (9) 55.6 55.6 55.6 22.2 11.1 11.1

표 2-68 창작 시 애로사항 (1+2+3순위) (2/2)

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수

별도의 창작 
공간(작업실 
등) 확보의 

어려움

플랫폼과의 
관계(담당 

PD와의 관계 
등)

악플 스트레스

에이전시(매니
지먼트)와의 
관계(담당 

PD와의 관계 
등)

기타

전 체 (1000) 20.8 17.7 15.7 15.4 1.9

활동
분야

글+그림 (720) 23.8 19.3 18.2 16.4 1.1

글(스토리/콘티/기획) (75) 12.0 10.7 9.3 6.7 4.0

작화 전반 (98) 14.3 15.3 8.2 12.2 6.1

작화(데생/선화) (57) 19.3 21.1 8.8 14.0 1.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 8.6 5.7 8.6 17.1 2.9

배경 (6) 0.0 16.7 33.3 33.3 0.0

기타 (9) 0.0 0.0 11.1 33.3 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 25.3 20.9 18.9 16.8 1.6

에이전시 (247) 10.9 10.9 9.3 13.0 1.6

스튜디오 (55) 9.1 10.9 7.3 10.9 7.3

기타 (9) 22.2 0.0 0.0 0.0 0.0
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2) 창작 활동 이후에 신체 및 정신 건강 상태

창작 활동 이후에 신체 및 정신 건강 상태에 대해 조사한 결과, ‘나쁨’ 비율이 40.5%으로 

높게 나타났으며, ‘좋음’ 비율은 26.1%로 나타남

전년 대비 ‘나쁨’ 비율이 크게 감소한 것으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 작화(채색/밑색/효과)를 담당하는 작가의 ‘나쁨’ 비율이 74.3%

로 다른 분야 작가보다 특히 더 높은 것으로 나타남

계약 상대별로는 에이전시와 계약한 작가에서 ‘나쁨’ 비율이 66.8%로 비교적 높게 나타

남

그림 2-53 창작 활동 이후에 신체 및 정신 건강 상태

[BASE : 전체, 단위 : %]

61.4 54.4 40.5

29.9 30.6
33.4

8.8 15.0 26.1

2023년 2024년 2025년

좋음 보통 나쁨

표 2-69 창작 활동 이후에 신체 및 정신 건강 상태

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
매우

나쁘다
나쁘다 보통 좋다

매우
좋다

나쁨 보통 좋음
5점
평균

전 체 (1000) 14.8 25.7 33.4 24.1 2.0 40.5 33.4 26.1 2.73

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 12.5 12.5 25.0 12.5 50.0 12.5 37.5 2.63
2000년~2016년 (163) 22.1 35.6 30.7 9.8 1.8 57.7 30.7 11.7 2.34
2017년~2019년 (252) 7.1 17.9 46.4 26.2 2.4 25.0 46.4 28.6 2.99
2020년~2025년 (577) 15.8 26.5 28.8 27.2 1.7 42.3 28.8 28.9 2.73

활동
분야

글+그림 (720) 11.4 22.9 35.6 28.1 2.1 34.3 35.6 30.1 2.87
글(스토리/콘티/기획) (75) 20.0 40.0 24.0 14.7 1.3 60.0 24.0 16.0 2.37

작화 전반 (98) 22.4 28.6 30.6 16.3 2.0 51.0 30.6 18.4 2.47
작화(데생/선화) (57) 15.8 36.8 26.3 19.3 1.8 52.6 26.3 21.1 2.54

작화(채색/밑색/효과) (35) 48.6 25.7 20.0 2.9 2.9 74.3 20.0 5.7 1.86
배경 (6) 16.7 0.0 83.3 0.0 0.0 16.7 83.3 0.0 2.67
기타 (9) 22.2 44.4 33.3 0.0 0.0 66.7 33.3 0.0 2.11

계약
상대

플랫폼 (689) 9.1 19.7 37.7 31.2 2.2 28.9 37.7 33.4 2.98
에이전시 (247) 27.1 39.7 23.5 8.1 1.6 66.8 23.5 9.7 2.17
스튜디오 (55) 25.5 38.2 27.3 9.1 0.0 63.6 27.3 9.1 2.20

기타 (9) 44.4 22.2 11.1 11.1 11.1 66.7 11.1 22.2 2.22
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3) 창작 활동 이후에 진단받은 신체 및 정신질환

창작 활동 이후에 진단받은 신체 및 정신질환에 대해 살펴보면, ‘손목건초염’이 36.8%으

로 가장 높은 것으로 나타났으며, 다음으로 ‘허리디스크’(34.2%), ‘수면장애’(31.5%), ‘안구

건조증’(31.3%), ‘우울증’(31.0%), ‘목디스크’(29.2%), ‘소화기 계열 질환’(25.0%), ‘불안/공

황장애’(23.7%), ‘강박장애’(15.0%) 등의 순으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 작화(채색/밑색/효과)를 담당하는 작가는 ‘손목건초염’이 45.0%

로 가장 높게 나타났으며, 대체로 ‘손목건초염’이 가장 높은 질환인 가운데, 글(스토리/콘티/

기획) 작가는 ‘안구건조증’, 작화 전반 담당 작가들은 ‘목디스크’가 주된 질환으로 나타남

그림 2-54 창작 활동 이후에 진단받은 신체 및 정신질환

[BASE : 신체 및 정신건강 상태가 나쁘다고 응답한 작가, 단위 : %]

43.2
38.4 38.4

61.6

31.9 33.8 30.3
40.9 38.5 30.7

40.2
28.4 31.4

26.7
36.8 34.2 31.5 31.3 31.0 29.2 25.0

손목건초염 허리디스크 수면장애 안구건조증 우울증 목디스크 소화기계열 질환

2023(n=674) 2024(n=592) 2025(n=699)

21.2
15.7

1
8.2 6.7 6.2 3

14.720.6 17.1 11.5 9.1 7.6 4.7
4.2

10.1
23.7

15.0 10.4 9.4 8.7 6.7 5.9 7.0

불안

/공황장애

강박장애 방광염 고혈압 조울증 당뇨 이상

지질혈증

기타
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표 2-70 창작 활동 이후에 진단받은 신체 및 정신질환 (1/2)

[BASE : 신체 및 정신건강 상태가 나쁘다고 응답한 작가(n=699), 단위 : 명, %]

유형 사례수
손목

건초염
허리

디스크
수면장애

안구
건조증

우울증 목디스크
소화기

계열질환

불안
/공황
장애

전 체 (699) 36.8 34.2 31.5 31.3 31.0 29.2 25.0 23.7

데뷔
연도

2000년 이전 (7) 28.6 42.9 14.3 14.3 42.9 57.1 28.6 28.6

2000년~2016년 (124) 37.1 41.1 31.5 38.7 35.5 37.1 32.3 28.2

2017년~2019년 (131) 37.4 29.8 32.8 26.0 23.7 27.5 26.0 22.1

2020년~2023년 (437) 36.6 33.4 31.4 31.1 31.8 27.0 22.7 22.9

활동
분야

글+그림 (458) 35.6 31.9 27.7 28.8 29.9 26.2 22.7 21.6

글(스토리/콘티/기획) (61) 32.8 39.3 42.6 39.3 29.5 27.9 24.6 29.5

작화 전반 (85) 41.2 38.8 36.5 36.5 31.8 42.4 28.2 22.4

작화(데생/선화) (50) 36.0 38.0 28.0 34.0 24.0 32.0 34.0 22.0

작화(채색/밑색/효과) (33) 45.5 36.4 51.5 27.3 63.6 27.3 30.3 48.5

배경 (5) 60.0 60.0 20.0 40.0 0.0 60.0 0.0 0.0

기타 (7) 42.9 28.6 57.1 57.1 28.6 42.9 71.4 42.9

계약
상대

플랫폼 (433) 34.4 31.2 27.7 27.3 26.6 24.9 20.1 20.8

에이전시 (216) 44.4 40.3 37.0 38.0 36.6 37.0 33.3 27.3

스튜디오 (41) 24.4 34.1 41.5 36.6 48.8 31.7 31.7 36.6

기타 (9) 22.2 33.3 33.3 44.4 33.3 33.3 33.3 22.2

표 2-71 창작 활동 이후에 진단받은 신체 및 정신질환 (2/2)

[BASE : 신체 및 정신건강 상태가 나쁘다고 응답한 작가(n=699), 단위 : 명, %]

유형 사례수 강박장애 방광염 고혈압
조울증(양
극성장애)

당뇨
이상지질

혈증
기타

전 체 (699) 15.0 10.4 9.4 8.7 6.7 5.9 7.0

데뷔
연도

2000년 이전 (7) 28.6 14.3 28.6 14.3 0.0 28.6 0.0

2000년~2016년 (124) 14.5 16.1 10.5 7.3 8.1 4.0 8.9

2017년~2019년 (131) 15.3 9.9 10.7 7.6 3.1 9.2 8.4

2020년~2023년 (437) 14.9 8.9 8.5 9.4 7.6 5.0 6.2

활동
분야

글+그림 (458) 14.4 9.8 9.6 7.6 5.2 6.8 7.0

글(스토리/콘티/기획) (61) 19.7 9.8 8.2 11.5 4.9 1.6 4.9

작화 전반 (85) 16.5 14.1 11.8 10.6 14.1 3.5 7.1

작화(데생/선화) (50) 10.0 12.0 10.0 14.0 8.0 10.0 10.0

작화(채색/밑색/효과) (33) 15.2 12.1 3.0 9.1 9.1 0.0 6.1

배경 (5) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (7) 42.9 0.0 14.3 0.0 14.3 14.3 14.3

계약
상대

플랫폼 (433) 15.0 10.2 9.2 7.6 5.8 6.7 4.6

에이전시 (216) 14.4 11.6 10.2 10.6 8.8 4.6 11.1

스튜디오 (41) 17.1 7.3 4.9 12.2 7.3 4.9 7.3

기타 (9) 22.2 11.1 22.2 0.0 0.0 0.0 22.2
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4) 악성 댓글 경험 여부

악성 댓글 경험 여부에 대해 살펴보면, 전체 응답자 중 54.0%가 ‘악성 댓글을 경험한 적

이 있음’이라고 응답했으며, 다음으로 ‘댓글 보지 않음’(31.9%), ‘경험한 적 없음’(14.1%)의 

순으로 나타남

그림 2-55 악성 댓글 경험 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

27.5
42.0 31.9

15.8
13.3

14.1

56.8 44.8 54.0

2023년 2024년 2025년

있다 없다 댓글 보지 않는다

 

표 2-72 악성 댓글 경험 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 악성 댓글을 경험함
악성 댓글을

경험한 적이 없음
댓글 보지 않음

전 체 (1000) 54.0 14.1 31.9

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 75.0 12.5 12.5

2000년~2016년 (163) 58.9 11.0 30.1

2017년~2019년 (252) 39.7 25.4 34.9

2020년~2025년 (577) 58.6 10.1 31.4

활동
분야

글+그림 (720) 54.4 14.7 30.8

글(스토리/콘티/기획) (75) 52.0 18.7 29.3

작화 전반 (98) 62.2 9.2 28.6

작화(데생/선화) (57) 36.8 17.5 45.6

작화(채색/밑색/효과) (35) 51.4 5.7 42.9

배경 (6) 50.0 0.0 50.0

기타 (9) 66.7 0.0 33.3

계약
상대

플랫폼 (689) 52.4 14.9 32.7

에이전시 (247) 61.1 11.3 27.5

스튜디오 (55) 41.8 14.5 43.6

기타 (9) 55.6 22.2 22.2
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5) 악성 댓글 스트레스 정도

악성 댓글 스트레스 정도를 살펴보면, ‘스트레스를 받음’의 비율이 58.7%로 가장 높게 나

타났으며, ‘스트레스 받지 않음’(18.0%), ‘보통’(23.3%)으로 나타남

‘스트레스 받음’ 비율은 매년 감소하는 추세로 나타남

그림 2-56 악성 댓글 스트레스 정도

[BASE : 악성댓글 경험이 있는 작가, 단위 : %]

14.3 14.2 18.0
13.9 17.3

23.3

71.8 68.4 58.7

2023년(n=454) 2024년(n=358) 2025년(n=540)

스트레스 받음 보통 스트레스 받지않음

 

표 2-73 악성 댓글 스트레스 정도

[BASE : 악성댓글 경험이 있는 작가(n=540), 단위 : 명, %, 점]

유형
사례
수

전혀 
스트레스 

받지 
않는다

별로 
스트레스  

받지 
않는다

그저 
그렇다

다소 
스트레스  
받는다

매우
스트레스 
받는다

스트레스 
받지 
않음

보통
스트레스 

받음
5점
평균

전 체 (540) 1.5 16.5 23.3 45.7 13.0 18.0 23.3 58.7 3.52

데뷔
연도

2000년 이전 (6) 0.0 0.0 33.3 16.7 50.0 0.0 33.3 66.7 4.17

2000년~2016년 (96) 0.0 11.5 17.7 43.8 27.1 11.5 17.7 70.8 3.86

2017년~2019년 (100) 2.0 16.0 13.0 60.0 9.0 18.0 13.0 69.0 3.58

2020년~2025년 (338) 1.8 18.3 27.8 42.6 9.5 20.1 27.8 52.1 3.40

활동
분야

글+그림 (392) 0.0 18.6 19.6 48.0 13.8 18.6 19.6 61.7 3.57

글(스토리/콘티/기획) (39) 2.6 12.8 17.9 43.6 23.1 15.4 17.9 66.7 3.72

작화 전반 (61) 6.6 11.5 45.9 29.5 6.6 18.0 45.9 36.1 3.18

작화(데생/선화) (21) 14.3 14.3 19.0 52.4 0.0 28.6 19.0 52.4 3.10

작화(채색/밑색/효과) (18) 0.0 5.6 27.8 50.0 16.7 5.6 27.8 66.7 3.78

배경 (3) 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 3.00

기타 (6) 0.0 0.0 33.3 66.7 0.0 0.0 33.3 66.7 3.67

계약
상대

플랫폼 (361) 0.0 19.9 18.6 49.9 11.6 19.9 18.6 61.5 3.53

에이전시 (151) 4.0 9.3 33.8 37.1 15.9 13.2 33.8 53.0 3.52

스튜디오 (23) 8.7 13.0 26.1 39.1 13.0 21.7 26.1 52.2 3.35

기타 (5) 0.0 0.0 40.0 40.0 20.0 0.0 40.0 60.0 3.80
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6) 악성 댓글 종류

악성 댓글의 종류를 살펴보면, 응답 작가의 72.0%가 ‘작품에 대한 비판/비방’을 경험한 

것으로 조사되었으며, 그다음으로 ‘인격 모욕’(18.1%), ‘욕설’(3.5%), ‘스포일러 성격의 댓

글’(3.0%) 등의 순으로 나타남

‘작품에 대한 비방 및 비판은’ 전년 대비 크게 증가하여 2023년 조사와 유사한 수준으로 나타

났으며, 그 외의 응답은 모두 감소한 것으로 나타남

그림 2-57 악성 댓글 종류

[BASE : 악성댓글 경험이 있는 작가, 단위 : %]

74.4

17.8
3.3 1.3 0.9 0.4 1.8

53.1

19.6 15.1
5.9 2.2 2.0 2.2

72.0

18.1
3.5 3.0 1.9 1.5

작품에 대한

비판/비방

인격 모욕 욕설 스포일러 성격의

댓글

성적 모욕 성인 광고 기타

2023년(n=454) 2024년(n=358) 2025년(n=540)

 

표 2-74 악성 댓글 종류 

[BASE : 악성댓글 경험이 있는 작가(n=540, 단위 : 명, %]

유형 사례수
작품에 대한 
비판/비방

인격 모욕 욕설
스포일러 

성격의 댓글
성적 모욕 기타

전 체 (540) 72.0 18.1 3.5 3.0 1.9 1.5

데뷔
연도

2000년 이전 (6) 83.3 16.7 0.0 0.0 0.0 0.0
2000년~2016년 (96) 68.8 26.0 3.1 2.1 0.0 0.0
2017년~2019년 (100) 69.0 20.0 7.0 1.0 1.0 2.0
2020년~2025년 (338) 73.7 15.4 2.7 3.8 2.7 1.8

활동
분야

글+그림 (392) 66.1 21.9 4.8 3.1 2.3 1.8
글(스토리/콘티/기획) (39) 82.1 12.8 0.0 5.1 0.0 0.0

작화 전반 (61) 91.8 4.9 0.0 1.6 1.6 0.0
작화(데생/선화) (21) 95.2 4.8 0.0 0.0 0.0 0.0

작화(채색/밑색/효과) (18) 77.8 11.1 0.0 5.6 0.0 5.6
배경 (3) 66.7 33.3 0.0 0.0 0.0 0.0
기타 (6) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (361) 65.9 21.9 4.7 3.3 2.5 1.7
에이전시 (151) 83.4 11.9 1.3 1.3 0.7 1.3
스튜디오 (23) 87.0 4.3 0.0 8.7 0.0 0.0

기타 (5) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
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7) 악성 댓글을 근절하기 위해 가장 필요한 사항

악성 댓글을 근절하기 위해 가장 필요한 사항에 대해 살펴보면, ‘악성 댓글 근절을 위한 

제도 강화(준실명제, 작품별 댓글 on/off 기능 등)’가 가장 필요하다는 비율이 25.7%로 높

게 나타났으며, 그다음으로 ‘악성 댓글 작성차 처벌 강화’(25.0%), ‘웹툰 플랫폼의 악성 댓

글 필터링 기능 강화’(19.4%), ‘웹툰 플랫폼의 악성 댓글 신고 기능 강화’(14.6%), ‘선플 운

동 등 이용자 캠페인 강화’(12.3%)’, ‘기타’(3.0%) 순으로 나타남

전년 대비 ‘악성 댓글 근절을 위한 제도 강화’, ‘악성 댓글 작성자 처벌 강화’와 같은 직접

적인 해결 방안은 감소한 반면, ‘악성 댓글 신고 기능 강화’, ‘선플 운동 등 이용자 캠페인 

강화’와 같은 간접적인 방안의 응답이 증가한 것으로 나타남

그림 2-58 악성 댓글 근절하기 위해 가장 필요한 사항

[BASE : 전체, 단위 : %]

16.9
25.6 25.3

13.1
8.8 10.4

28.8 26.8
19.1

12.8 9.3
3.4

25.7 25.0
19.4

14.6 12.3

3.0

악성 댓글 근절을 위한

제도 강화(준실명제, 

작품별 댓글 on/off 기능

등)

악성 댓글 작성자 처벌

강화

웹툰 플랫폼의 악성 댓글

필터링 기능 강화

웹툰 플랫폼의 악성 댓글

신고 기능 강화

선플 운동 등 이용자

캠페인 강화

기타

2023 2024 2025
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표 2-75 악성 댓글 근절하기 위해 가장 필요한 사항

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수

악성 댓글 
근절을 위한 

제도강화
(준실명제, 

작품별 댓글 
on/off 

기능 등)

악성 댓글 
작성자 처벌 

강화

웹툰 
플랫폼의 
악성 댓글 

필터링 기능 
강화

웹툰 
플랫폼의 
악성 댓글 
신고 기능 

강화

선플 운동 
등 이용자 

캠페인 강화
기타

전 체 (1000) 25.7 25.0 19.4 14.6 12.3 3.0

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 0.0 37.5 12.5 0.0 12.5

2000년~2016년 (163) 29.4 30.7 12.9 9.8 11.0 6.1

2017년~2019년 (252) 26.6 17.9 23.8 15.5 14.7 1.6

2020년~2025년 (577) 24.1 26.9 19.1 15.6 11.8 2.6

활동
분야

글+그림 (720) 23.3 23.3 21.0 15.6 13.5 3.3

글(스토리/콘티/기획) (75) 40.0 22.7 17.3 8.0 6.7 5.3

작화 전반 (98) 26.5 30.6 12.2 15.3 13.3 2.0

작화(데생/선화) (57) 28.1 31.6 19.3 12.3 8.8 0.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 37.1 31.4 17.1 8.6 5.7 0.0

배경 (6) 16.7 33.3 0.0 33.3 16.7 0.0

기타 (9) 33.3 44.4 11.1 11.1 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 24.8 22.9 20.9 14.9 14.7 1.7

에이전시 (247) 25.1 30.8 17.4 13.4 6.5 6.9

스튜디오 (55) 36.4 27.3 9.1 14.5 10.9 1.8

기타 (9) 44.4 11.1 22.2 22.2 0.0 0.0
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8) 웹툰 작가에게 필요한 지원사항

웹툰 작가에게 필요한 지원사항에 대해 조사한 결과, ‘불법 유통 사이트 폐쇄’가 23.7%로 

가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘휴재 보장’(15.4%), ‘계약 및 기타 불공정 행위 관련 상

담 및 내용’(11.3%), ‘지원사업 등 관련 정보 공유’(9.5%) 등의 순으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, ‘불법 유통 사이트 폐쇄’는 작화(채색/밑색/효과) 담당 작가에서 

42.9%로 특히 높게 나타남

그림 2-59 웹툰 작가에게 필요한 지원사항

[BASE : 전체, 단위 : %]

26.8

10.1
5.9

17.1
9.1

6.1 6.1 5.4

13.4

23.8
19.5

13.4
7.6 7.0 7.3 6.8 4.8 3.6 3.0 3.4

23.7
15.4

11.3 9.5 7.2 6.7 6.6 6.0 5.9 3.4 4.3

불법 유통

사이트 폐쇄

휴재 보장 계약 및

기타 불공정

행위 관련

상담 및 내용

지원사업 등

관련 정보

공유

온라인 지원

(온라인

법률 상담,

온라인 교육 등)

창작

공간 제공

작가 간의

네트워크

지원

공모전 확대 관련 교육

프로그램

증설

해외 진출

지원

기타

2023 2024 2025

 

표 2-76 웹툰 작가에게 필요한 지원사항

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수

불법 
유통 

사이트 
폐쇄

휴재 
보장

계약 
및 

기타 
불공정 
행위 
관련 
상담 
및 

내용

지원사
업 등 
관련 
정보 
공유

온라인 
지원(
온라인 
법률 
상담 
등)

창작 
공간 
제공

작가 
간의 

네트워
크 

지원

공모전 
확대

관련 
교육 

프로그
램 

증설

해외 
진출 
지원

기타

전 체 (1000) 23.7 15.4 11.3 9.5 7.2 6.7 6.6 6.0 5.9 3.4 4.3

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 12.5 0.0 12.5 0.0 12.5 12.5 0.0 0.0 12.5 0.0
2000년~2016년 (163) 27.6 17.2 5.5 9.2 3.7 6.1 4.9 4.9 5.5 3.1 12.3
2017년~2019년 (252) 16.3 17.5 15.9 9.9 9.5 6.3 6.3 6.0 7.5 4.4 0.4
2020년~2025년 (577) 25.6 14.0 11.1 9.4 7.3 6.9 7.1 6.4 5.4 2.9 3.8

활동
분야

글+그림 (720) 20.1 14.9 11.1 10.6 7.9 6.9 7.1 7.2 6.7 3.6 3.9
글(스토리/콘티/기획) (75) 34.7 9.3 13.3 12.0 4.0 9.3 4.0 5.3 0.0 4.0 4.0

작화 전반 (98) 29.6 18.4 11.2 6.1 6.1 5.1 5.1 3.1 6.1 3.1 6.1
작화(데생/선화) (57) 28.1 24.6 12.3 1.8 7.0 3.5 7.0 1.8 7.0 3.5 3.5

작화(채색/밑색/효과) (35) 42.9 17.1 8.6 2.9 5.7 5.7 2.9 0.0 2.9 0.0 11.4
배경 (6) 33.3 16.7 0.0 16.7 0.0 0.0 33.3 0.0 0.0 0.0 0.0
기타 (9) 44.4 11.1 22.2 11.1 0.0 11.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 19.6 12.8 11.5 9.9 8.6 8.1 7.1 7.3 7.5 4.4 3.3
에이전시 (247) 34.8 22.3 9.3 8.9 4.5 2.8 4.0 2.4 2.4 1.2 7.3
스튜디오 (55) 21.8 16.4 20.0 9.1 3.6 5.5 10.9 7.3 1.8 1.8 1.8

기타 (9) 44.4 22.2 0.0 0.0 0.0 11.1 11.1 0.0 0.0 0.0 11.1
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바. 예술인복지재단 관련

1) 예술인 활동증명 발급 여부

예술인 활동증명 발급 비율은 46.7%로 절반에 약간 미치지 못하는 것으로 나타났으며, 

계약 상대별로 살펴보면, 에이전시 계약 작가들의 ‘등록’ 비율이 56.7%로 비교적 높은 것으

로 나타남

그림 2-60 예술인 활동증명 발급 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

 

표 2-77 예술인 활동증명 발급 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 발급 미발급

전 체 (1000) 46.7 53.3

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 50.0 50.0
2000년~2016년 (163) 60.1 39.9
2017년~2019년 (252) 51.6 48.4
2020년~2025년 (577) 40.7 59.3

활동
분야

글+그림 (720) 45.7 54.3
글(스토리/콘티/기획) (75) 50.7 49.3

작화 전반 (98) 58.2 41.8
작화(데생/선화) (57) 33.3 66.7

작화(채색/밑색/효과) (35) 42.9 57.1
배경 (6) 66.7 33.3
기타 (9) 55.6 44.4

계약
상대

플랫폼 (689) 44.4 55.6
에이전시 (247) 56.7 43.3
스튜디오 (55) 27.3 72.7

기타 (9) 66.7 33.3
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2) 예술인 고용보험 가입 여부

예술인 고용보험 가입 비율은 36.9%로 전년 대비 소폭 감소했으며 매년 감소하는 추세임

계약 상대별로 살펴보면, 에이전시 계약 작가들의 ‘가입’ 비율이 57.1%로 비교적 높은 것

으로 나타남

그림 2-61 예술인 고용보험 가입 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

57.0 62.5 63.1

43.0 37.5 36.9

2023년 2024년 2025년

가입 미가입

 

표 2-78 예술인 고용보험 가입 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 가입 미가입

전 체 (1000) 36.9 63.1

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 62.5
2000년~2016년 (163) 42.9 57.1
2017년~2019년 (252) 36.9 63.1
2020년~2025년 (577) 35.2 64.8

활동
분야

글+그림 (720) 30.8 69.2
글(스토리/콘티/기획) (75) 46.7 53.3

작화 전반 (98) 56.1 43.9
작화(데생/선화) (57) 35.1 64.9

작화(채색/밑색/효과) (35) 74.3 25.7
배경 (6) 83.3 16.7
기타 (9) 66.7 33.3

계약
상대

플랫폼 (689) 29.3 70.7
에이전시 (247) 57.1 42.9
스튜디오 (55) 38.2 61.8

기타 (9) 55.6 44.4
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3) 예술인 고용보험 미가입 이유

예술인 고용보험에 미가입한 이유로는 ‘예술인 고용보험에 대해 잘 몰라서’(17.6%)에 대

한 응답 비율이 가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘딱히 필요성을 느끼지 못해서’(16.8%), 

‘가입 절차가 복잡해서’(14.4%), ‘보조작가를 항시 고용해서’(10.9%) 등의 순으로 나타남

그림 2-62 예술인 고용보험 미가입 이유

[BASE : 예술인 고용보험에 미가입한 작가, 단위 : %]

30.7

19.7 16.9
8.1

13.4 11.2

35.6

14.8 12.2
7.6 7.2 8.8 10.8

3.0

17.6 16.8 14.4 10.9 10.5 9.2 8.9 8.6
3.2

예술인 고용보험에

대해 잘 몰라서

딱히 필요성을

느끼지 못해서

가입 절차가

복잡해서

보조작가를 항시

고용해서

연재 종료로

예술인 고용보험

자격이 상실되어서

4대 보험에

가입되어 있어서

가입 기준이 웹툰

작가들의 상황과

맞지 않아서

사업자등록이 되어

있어서

기타

2023년(n=456) 2024년(n=500) 2025년(n=631)

 

표 2-79 예술인 고용보험 미가입 이유

[BASE : 예술인 고용보험에 미가입한 작가(n=631), 단위 : 명, %]

유형 사례수

예술인 
고용보
험에 
대해 
잘 

몰라서

딱히 
필요성

을 
느끼지 
못해서

가입 
절차가 
복잡해

서

보조작
가를 
항시 

고용해
서

연재 
종료로 
예술인 
고용보

험 
자격이 
상실되
어서

4대 
보험에 
가입되

어 
있어서

가입 
기준이 
웹툰 

작가들
의 

상황과 
맞지 

않아서

사업자
등록이 
되어 

있어서

기타

전 체 (631) 17.6 16.8 14.4 10.9 10.5 9.2 8.9 8.6 3.2

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 40.0 20.0 0.0 0.0 0.0 0.0 20.0 0.0 20.0
2000년~2016년 (93) 20.4 18.3 19.4 6.5 11.8 6.5 2.2 10.8 4.3
2017년~2019년 (159) 16.4 18.2 8.8 15.1 10.7 11.3 10.7 6.9 1.9
2020년~2025년 (374) 17.1 15.8 15.8 10.4 10.2 9.1 9.6 8.8 3.2

활동
분야

글+그림 (498) 17.1 19.1 14.5 11.2 10.8 7.8 8.4 9.2 1.8
글(스토리/콘티/기획) (40) 17.5 10.0 12.5 5.0 10.0 17.5 10.0 5.0 12.5

작화 전반 (43) 16.3 9.3 11.6 14.0 11.6 7.0 14.0 9.3 7.0
작화(데생/선화) (37) 24.3 8.1 13.5 8.1 8.1 18.9 8.1 5.4 5.4

작화(채색/밑색/효과) (9) 11.1 0.0 33.3 22.2 0.0 11.1 11.1 0.0 11.1
배경 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
기타 (3) 33.3 0.0 33.3 0.0 0.0 33.3 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (487) 17.2 19.1 14.2 10.7 10.7 7.8 9.0 8.8 2.5
에이전시 (106) 18.9 8.5 15.1 16.0 11.3 8.5 8.5 7.5 5.7
스튜디오 (34) 14.7 8.8 17.6 0.0 5.9 29.4 8.8 8.8 5.9

기타 (4) 50.0 25.0 0.0 0.0 0.0 25.0 0.0 0.0 0.0
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사. 생성형 AI 관련

1) 생성형 AI 활용

생성형 AI의 활용에 대해 조사한 결과, ‘활용 경험 있음’이 33.2%로 나타남. 활용 경험에 

대해 활동 분야별로 살펴보면, 글+그림 모두 담당하는 작가에서 ‘활용 경험 있음’ 비율이 

40.1%로 비교적 높게 나타남. 반면, 작화(채색/밑색/효과) 담당 작가에서는 5.7%로 낮게 

나타났으며, 계약상대별로 살펴보면, ‘활용 경험 있음’은 플랫폼 계약 작가에서 39.8%로 특

히 높은 것으로 나타남

생성형 AI 활용 경험이 있는 작가를 대상으로 자주 활용하는 단계에 대해서 조사한 결과, 

1+2순위 기준, ‘사전 기획 및 스토리 구상 단계’가 53.3%로 가장 높게 나타남. 그다음으로 

‘콘티 작업 단계’(44.0%), ‘배경(배경제작/배치/보정) 단계’(31.0%) 등의 순으로 나타남

그림 2-63 생성형 AI 활용 경험 및 자주 활용하는 단계

[BASE : 전체, 단위 : %]

81.8
66.8

18.3
33.2

2024년 2025년

활용경험 있음 활용경험 없음

[BASE : 생성형 AI 활용 경험 있는 작가, 단위 : %]

50.0
45.9

25.3 26.0 21.2

7.5

53.3
44.0

31.0 29.2 27.4

2.7

사전 기획 및

스토리 구상 단계

콘티 작업 단계 배경(배경제작, 

배치, 보정) 단계

작화(채색, 밑색, 

음영, 효과) 단계

작화(데셍, 선화) 

단계

기타

2024년(n=146) 2025년(n=332)
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표 2-80 생성형 AI 활용 경험 및 자주 활용하는 단계

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수

활용 경험

사례수

자주 활용하는 단계 (1+2순위)

있음 없음

사전 
기획 
및 

스토리 
구상 
단계

콘티 
작업 
단계

배경
(배경제

작, 
배치, 
보정) 
단계

작화
(채색, 
밑색, 
음영, 
효과) 
단계

작화
(데셍, 
선화) 
단계

기타

전 체 (1000) 33.2 66.8 (332) 53.3 44.0 31.0 29.2 27.4 2.7

활동
분야

글+그림 (720) 40.1 59.9 (289) 52.6 45.7 34.3 30.4 27.0 2.1

글(스토리/콘티/기획) (75) 28.0 72.0 (21) 85.7 42.9 14.3 4.8 9.5 4.8

작화 전반 (98) 9.2 90.8 (9) 33.3 22.2 0.0 55.6 55.6 11.1

작화(데생/선화) (57) 19.3 80.7 (11) 36.4 18.2 0.0 18.2 54.5 9.1

작화(채색/밑색/효과) (35) 5.7 94.3 (2) 0.0 50.0 50.0 50.0 0.0 0.0

배경 (6) 0.0 100.0 - - - - - - -

기타 (9) 0.0 100.0 - - - - - - -

계약
상대

플랫폼 (689) 39.8 60.2 (274) 52.2 47.8 33.6 32.1 26.6 1.5

에이전시 (247) 18.2 81.8 (45) 55.6 24.4 22.2 20.0 33.3 8.9

스튜디오 (55) 18.2 81.8 (10) 60.0 30.0 10.0 0.0 30.0 10.0

기타 (9) 33.3 66.7 (3) 100.0 33.3 0.0 0.0 0.0 0.0
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2) 향후 생성형 AI 활용 의향 및 의향 없는 이유

AI를 활용한 경험이 없는 작가를 대상으로 향후 생성형 AI 활용 의향에 대해 조사한 결

과, ‘활용 의향 있음’이 28.0%, ‘활용 의향 없음’이 36.5%, ‘생각해 보지 않음’이 35.5%로 

나타남

활동 분야별로 살펴보면, 글(스토리/콘티/기획)을 담당하는 작가에서 ‘활용 의향 있음’ 응

답이 42.6%로 향후 생성형 AI 활용 의향이 가장 높은 것으로 나타났으나, 작화(채색/밑색/

효과)를 담당하는 작가에서는 6.1%로 가장 낮은 것으로 나타남

AI를 활용한 경험이 없는 작가를 대상으로 활용 의향이 없는 이유에 대해 조사한 결과, 

‘제3자의 저작권을 침해할 수 있다는 윤리적, 법적 문제에 대한 부담’이 36.5%로 가장 높게 

나타남. 그다음으로 ‘AI 학습 데이터 불법 수집(스크래핑) 문제에 대한 반감’(34.8%), ‘작품

의 독창성/예술성 저하 우려’(17.2%) 등의 순으로 나타남

그림 2-64 생성형 AI 활용 의향 및 의향 없는 이유

[BASE : 생성형 AI 활용 경험 없는 작가, 단위 : %]

31.8 36.5

32.1 35.5

36.1 28.0

2024년 2025년

활용의향 있음 미정 활용의향 없음

[BASE : 생성형 AI 활용 의향 없는 작가, 단위 : %]

41.3

31.3

13.9 11.5

1.9

36.5 34.8

17.2
5.3 4.1 2.0

제3자의 저작권을

침해할 수 있다는

윤리적, 법적

문제에 대한 부담

AI 학습 데이터의

불법 수집(스크레이핑)

문제에 대한 반감

작품의 독창성/예술성

저하 우려

독자들의

부정적 반응 우려

AI 시스템

구축, 사용 등

비용 부담

기타

2024년(n=208) 2025년(n=244)
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표 2-81 향후 생성형 AI 활용 의향

[BASE : 생성형 AI 활용 경험 없는 작가(n=668), 단위 : 명, %]

유형
사례
수

활용 
의향 
전혀 
없음

활용 
의향 
없음

아직 
생각해
보지 
않음

활용 
의향 
있음

활용 
의향 
매우 
있음

활용
의향
없음

생각해
보지
않음

활용
의향
있음

5점
평균

전 체 (668) 22.3 14.2 35.5 25.3 2.7 36.5 35.5 28.0 2.72

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 4.00

2000년~2016년 (120) 20.0 10.8 35.8 29.2 4.2 30.8 35.8 33.3 2.87

2017년~2019년 (172) 13.4 14.0 50.0 19.2 3.5 27.3 50.0 22.7 2.85

2020년~2025년 (371) 27.5 15.6 29.1 25.9 1.9 43.1 29.1 27.8 2.59

활동
분야

글+그림 (431) 16.0 16.9 40.6 23.9 2.6 32.9 40.6 26.5 2.80

글(스토리/콘티/기획) (54) 24.1 7.4 25.9 38.9 3.7 31.5 25.9 42.6 2.91

작화 전반 (89) 33.7 9.0 23.6 30.3 3.4 42.7 23.6 33.7 2.61

작화(데생/선화) (46) 30.4 8.7 23.9 32.6 4.3 39.1 23.9 37.0 2.72

작화(채색/밑색/효과) (33) 54.5 12.1 27.3 6.1 0.0 66.7 27.3 6.1 1.85

배경 (6) 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 3.00

기타 (9) 55.6 22.2 11.1 11.1 0.0 77.8 11.1 11.1 1.78

계약
상대

플랫폼 (415) 14.7 15.7 40.7 26.0 2.9 30.4 40.7 28.9 2.87

에이전시 (202) 34.2 11.4 28.7 23.3 2.5 45.5 28.7 25.7 2.49

스튜디오 (45) 35.6 13.3 22.2 26.7 2.2 48.9 22.2 28.9 2.47

기타 (6) 50.0 16.7 0.0 33.3 0.0 66.7 0.0 33.3 2.17

표 2-82 향후 생성형 AI 활용 의향 없는 이유

[BASE : 생성형 AI 활용 의향 없는 작가(n=244), 단위 : 명, %]

유형 사례수

제3자의 
저작권을 
침해할 수 

있다는 
윤리적, 법적 
문제에 대한 

부담

AI 학습 
데이터의 

불법 
수집(스크레
이핑) 문제에 
대한 반감

작품의 
독창성/예술
성 저하 우려

독자들의 
부정적 반응 

우려

AI 시스템 
구축, 사용 등 

비용 부담
기타

전 체 (244) 36.5 34.8 17.2 5.3 4.1 2.0

데뷔
연도

2000년 이전 - - - - - - -

2000년~2016년 (37) 40.5 29.7 21.6 2.7 2.7 2.7

2017년~2019년 (47) 36.2 25.5 19.1 6.4 8.5 4.3

2020년~2025년 (160) 35.6 38.8 15.6 5.6 3.1 1.3

활동
분야

글+그림 (142) 37.3 26.1 21.8 6.3 6.3 2.1

글(스토리/콘티/기획) (17) 29.4 58.8 11.8 0.0 0.0 0.0

작화 전반 (38) 44.7 47.4 5.3 0.0 0.0 2.6

작화(데생/선화) (18) 33.3 50.0 0.0 11.1 5.6 0.0

작화(채색/밑색/효과) (22) 22.7 31.8 31.8 9.1 0.0 4.5

배경 - - - - - - -

기타 (7) 42.9 57.1 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (126) 37.3 26.2 18.3 7.1 7.1 4.0

에이전시 (92) 38.0 44.6 13.0 3.3 1.1 0.0

스튜디오 (22) 27.3 45.5 27.3 0.0 0.0 0.0

기타 (4) 25.0 25.0 25.0 25.0 0.0 0.0
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3) 현재 생성형 AI 도입 및 활용 수준

AI를 활용할 의향이 있다는 작가를 대상으로 현재 도입 및 활용 수준에 대해 조사한 결

과, ‘웹툰 제작에 AI 도입을 고려 중인 단계’가 52.4%로 가장 높게 나타남

그다음으로 ‘AI를 웹툰 제작에 활용하기로 결정하였으며, 적절한 도구와 사용법을 찾고 

있는 단계’(19.3%), ‘AI를 웹툰 제작에 활용하기 위해, 교육을 받거나 시스템을 구축하고 있

는 단계’(22.5%) 등으로 나타남

그림 2-65 현재 생성형 AI 도입 및 활용 수준

[BASE : 생성형 AI 활용 의향 있는 작가, 단위 : %]

66.2

24.2
8.6 1.0

57.6

19.9 14.8 7.6

52.4

19.3 22.5
5.9

웹툰 제작에 AI 도입을 고려 중인

단계

AI를 웹툰 제작에 활용하기로

결정하였으며, 적절한 도구와

사용법을 찾고 있는 단계

AI를 웹툰 제작에 활용하기 위해, 

교육을 받거나 시스템을

구축하고 있는 단계

기타

2023(n=302) 2024(n=236) 2025년(n=187)

  

표 2-83 현재 생성형 AI 도입 및 활용 수준

[BASE : 생성형 AI 활용 의향 있는 작가(n=187), 단위 : %]

유형 사례수
웹툰 제작에 AI 

도입을 고려 중인 
단계

AI를 웹툰 제작에 
활용하기로 

결정하였으며, 
적절한 도구와 
사용법을 찾고 

있는 단계

AI를 웹툰 제작에 
활용하기 위해, 
교육을 받거나 

시스템을 구축하고 
있는 단계

기타

전 체 (187) 52.4 19.3 22.5 5.9

활동
분야

글+그림 (114) 57.0 16.7 18.4 7.9

글(스토리/콘티/기획) (23) 52.2 34.8 8.7 4.3

작화 전반 (30) 46.7 16.7 36.7 0.0

작화(데생/선화) (17) 35.3 17.6 47.1 0.0

작화(채색/밑색/효과) (2) 0.0 50.0 0.0 50.0

배경 - - - - -

기타 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (120) 50.8 21.7 23.3 4.2

에이전시 (52) 57.7 9.6 23.1 9.6

스튜디오 (13) 46.2 38.5 15.4 0.0

기타 (2) 50.0 0.0 0.0 50.0
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4) 생성형 AI 활용 시 기대효과

AI 활용 시 기대되는 효과에 대해 조사한 결과, 1+2순위 기준, ‘작업 시간 단축 및 효율 

향상’이 57.1%로 가장 높게 나타남

그다음으로 ‘어시스트/공동작업/외주 등 비용 감소’(34.3%), ‘콘셉트 스케치 및 아이디어 

발굴 용이’(29.2%) 등으로 나타남

그림 2-66 생성형 AI 활용 시 기대효과

[BASE : 전체, 단위 : %]

47.0

15.3 12.9 6.3 2.2 8.6 3.9 3.8

57.1

34.3 29.2 21.6 16.0 15.1 11.1 4.5

작업 시간

단축 및

효율 향상

어시스트

/공동작업

/외주 등 비용

감소

콘셉트 스케치 및

아이디어 발굴

용이

작품 퀄리티

유지 및

보정 기능 강화

창작 스트레스

완화

1인 작가

활동 기반 강화

자동 번역,

다국어 더빙 등

해외 진출 용이

기타

1순위 1+2순위

  

표 2-84 생성형 AI 활용 시 기대효과

[BASE : 전체, 단위 : %]

유형 사례수

작업 
시간 

단축 및 
효율 
향상

어시스
트/공동
작업/외
주 등 
비용 
감소

콘셉트 
스케치 

및 
아이디
어 발굴 

용이

1인 
작가 
활동 
기반 
강화

작품 
퀄리티 
유지 및 

보정 
기능 
강화

자동 
번역, 

다국어 
더빙 등 

해외 
진출 
용이

창작 
스트레
스 완화

기타

전 체 (1000) 47.0 15.3 12.9 8.6 6.3 3.9 2.2 3.8

활동
분야

글+그림 (720) 46.1 14.4 13.3 11.0 6.8 3.5 1.9 2.9

글(스토리/콘티/기획) (75) 56.0 8.0 10.7 4.0 6.7 5.3 1.3 8.0

작화 전반 (98) 43.9 24.5 7.1 3.1 7.1 7.1 1.0 6.1

작화(데생/선화) (57) 47.4 19.3 22.8 1.8 3.5 1.8 1.8 1.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 57.1 11.4 14.3 0.0 0.0 2.9 8.6 5.7

배경 (6) 33.3 50.0 0.0 0.0 0.0 0.0 16.7 0.0

기타 (9) 44.4 11.1 0.0 0.0 0.0 11.1 11.1 22.2

계약
상대

플랫폼 (689) 44.7 16.3 12.8 10.7 7.1 3.2 2.3 2.9

에이전시 (247) 51.4 15.0 13.4 3.2 4.5 5.3 1.2 6.1

스튜디오 (55) 52.7 7.3 12.7 5.5 5.5 7.3 3.6 5.5

기타 (9) 66.7 0.0 11.1 11.1 0.0 0.0 11.1 0.0
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5) 정부 지원을 통한 AI 관련 교육 및 컨설팅 참여 의향

정부 지원을 통한 AI 관련 교육 및 컨설팅 참여 의향에 대해 조사한 결과, ‘의향 있음’이 

48.4%로 나타났고, ‘참여 의향 없음’(23.5%), ‘아직 생각해보지 않음’(28.1%)으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 글(스토리/콘티/기획)을 담당하는 작가들이 ‘의향 있음’ 비율이 

50.7%로 AI 교육 및 컨설팅 참여 의향이 비교적 높은 것으로 나타났으며, 반대로 작화(채색

/밑색/효과)를 담당하는 작가들은 17.1%로 낮게 나타남

그림 2-67 정부 지원을 통한 AI 관련 교육 및 컨설팅 참여 의향

[BASE : 전체, 단위 : %]

39.0
24.9 23.5 

23.3
28.6 28.1 

37.8 46.5 48.4 

2023년 2024년 2025년

의향있음 미정 의향없음

 

표 2-85 정부 지원을 통한 AI 관련 교육 및 컨설팅 참여 의향

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수
전혀
의향
없음

의향
없음

아직
생각

해보지
않음

의향
있음

매우
의향
있음

의향
없음

미정
의향
있음

5점
평균

전 체 (1000) 14.6 8.9 28.1 40.9 7.5 23.5 28.1 48.4 3.18

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 0.0 12.5 62.5 25.0 0.0 12.5 87.5 4.13

2000년~2016년 (163) 14.7 9.2 34.4 27.6 14.1 23.9 34.4 41.7 3.17

2017년~2019년 (252) 8.7 8.3 39.3 39.3 4.4 17.1 39.3 43.7 3.22

2020년~2025년 (577) 17.3 9.2 21.7 45.1 6.8 26.5 21.7 51.8 3.15

활동
분야

글+그림 (720) 9.3 8.6 28.6 46.0 7.5 17.9 28.6 53.5 3.34

글(스토리/콘티/기획) (75) 18.7 8.0 22.7 37.3 13.3 26.7 22.7 50.7 3.19

작화 전반 (98) 27.6 11.2 28.6 25.5 7.1 38.8 28.6 32.7 2.73

작화(데생/선화) (57) 22.8 10.5 33.3 26.3 7.0 33.3 33.3 33.3 2.84

작화(채색/밑색/효과) (35) 51.4 8.6 22.9 17.1 0.0 60.0 22.9 17.1 2.06

배경 (6) 16.7 0.0 33.3 50.0 0.0 16.7 33.3 50.0 3.17

기타 (9) 66.7 11.1 11.1 11.1 0.0 77.8 11.1 11.1 1.67

계약
상대

플랫폼 (689) 9.0 8.0 29.5 46.9 6.7 17.0 29.5 53.6 3.34

에이전시 (247) 25.5 10.5 26.3 28.3 9.3 36.0 26.3 37.7 2.85

스튜디오 (55) 32.7 10.9 23.6 25.5 7.3 43.6 23.6 32.7 2.64

기타 (9) 33.3 22.2 0.0 22.2 22.2 55.6 0.0 44.4 2.78
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4. 계약 관행 및 거래

가. 연재계약 기준 실제 계약 조건

1) 계약 상대

작가들의 계약 상대를 살펴보면, ‘플랫폼’과 계약한 경우가 68.9%로 가장 많았고, 그다음

으로는 ‘에이전시’(24.7%), ‘스튜디오’(5.5%), ‘기타’(0.9%) 순으로 나타남

활동 분야별로는 글+그림 작가의 경우, ‘플랫폼’ 계약이 83.5%로 가장 높았으며, 그 외의 

분야에서는 모두 ‘에이전시’ 계약이 높은 것으로 나타남

그림 2-68 계약 상대

[BASE : 전체, 단위 : %]

52.3
32.0

11.3 4.3

62.1

29.4

7.0 1.5

68.9

24.7
5.5 0.9

플랫폼 에이전시 스튜디오 기타

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

표 2-86 계약 상대

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 플랫폼 에이전시 스튜디오 기타

전 체 (1000) 68.9 24.7 5.5 0.9

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 37.5 0.0 25.0

2000년~2016년 (163) 62.6 30.7 4.9 1.8

2017년~2019년 (252) 81.3 15.9 2.4 0.4

2020년~2025년 (577) 65.7 26.7 7.1 0.5

활동
분야

글+그림 (720) 83.5 13.6 2.1 0.8

글(스토리/콘티/기획) (75) 38.7 42.7 17.3 1.3

작화 전반 (98) 30.6 59.2 10.2 0.0

작화(데생/선화) (57) 31.6 49.1 17.5 1.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 20.0 62.9 14.3 2.9

배경 (6) 16.7 83.3 0.0 0.0

기타 (9) 33.3 44.4 22.2 0.0
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2) 대가 지급 방식

웹툰 작가를 대상으로 대가 지급 방식 조사 결과, 전체적으로 ‘원고료’를 주요 수익원으로 

하는 작가가 41.3%로 가장 많았음. 이어서 ‘월MG’(35.5%) 및 ‘누적MG’(20.2%), ‘기

타’(3.0%)의 순으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, ‘원고료’ 응답은 글+그림 작가의 비율이 46.5%로 높게 나타났

으며, ‘누적MG’에서는 작화(채색/밑색/효과) 담당 작가가 66.7%로 가장 높게 나타남

그림 2-69 대가 지급 방식

[base: 작품 당 계약 등으로 활동한 작가, 단위:%]

49.6

17.6
27.6

5.2

59.8

19.0 19.0
2.1

41.3 35.5
20.2

3.0

원고료 월MG 누적MG 기타

2023년(n=800) 2024년(n=610) 2025년(n=905)

표 2-87 대가 지급 방식

[base: 작품 당 계약 등으로 활동한 작가, n=905 단위:%]

유형 사례수 원고료 월MG 누적MG 기타

전 체 (905) 41.3 35.5 20.2 3.0

데뷔
연도

2000년 이전 (7) 42.9 42.9 0.0 14.3

2000년~2016년 (151) 53.0 22.5 20.5 4.0

2017년~2019년 (242) 57.0 29.3 11.2 2.5

2020년~2025년 (505) 30.3 42.2 24.8 2.8

활동
분야

글+그림 (694) 46.5 37.6 13.4 2.4

글(스토리/콘티/기획) (59) 30.5 37.3 27.1 5.1

작화 전반 (73) 16.4 27.4 46.6 9.6

작화(데생/선화) (39) 35.9 23.1 41.0 0.0

작화(채색/밑색/효과) (30) 13.3 20.0 66.7 0.0

배경 (3) 66.7 33.3 0.0 0.0

기타 (7) 14.3 28.6 57.1 0.0

계약
상대

플랫폼 (652) 49.8 38.5 9.5 2.1

에이전시 (211) 16.6 28.4 51.7 3.3

스튜디오 (33) 30.3 27.3 36.4 6.1

기타 (9) 44.4 11.1 0.0 44.4
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3) 차감 방식

MG 계약 작가를 대상으로 차감 방식을 조사 결과, 전체적으로 ‘후차감’을 하는 작가가 

52.4%로 절반 이상인 것으로 나타남. 이어서 ‘선차감’이 27.2%로 나타났고 ‘잘 모름’ 응답

은 20.4%로 나타남

데뷔 연도로 보면, 데뷔연도가 빠를수록 ‘선차감’ 비율이 상대적으로 높은 것으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 대체로 ‘후차감’ 비율이 높은 가운데, 작화 전반 작가들의 ‘선차

감’ 비율이 40.3%로 상대적으로 높은 것으로 나타남

그림 2-70 차감 방식

[BASE : 대가지급방식이 MG인 작가, 단위 : %]

34.9

53.3

11.7

33.7
48.7

17.6
27.2

52.4

20.4

선차감 후차감 잘모름

2023년(n=392) 2024년(n=261) 2025년(n=534)

표 2-88 차감 방식

[BASE : 대가지급방식이 MG인 작가, n=534, 단위 : 명, %]

유형 사례수 선차감 후차감 잘모름

전 체 (534) 27.2 52.4 20.4

데뷔
연도

2000년 이전 (4) 0.0 100.0 0.0

2000년~2016년 (69) 34.8 59.4 5.8

2017년~2019년 (103) 32.0 30.1 37.9

2020년~2025년 (358) 24.6 57.0 18.4

활동
분야

글+그림 (360) 24.4 49.4 26.1

글(스토리/콘티/기획) (45) 37.8 48.9 13.3

작화 전반 (62) 40.3 53.2 6.5

작화(데생/선화) (32) 31.3 62.5 6.3

작화(채색/밑색/효과) (28) 17.9 75.0 7.1

배경 (1) 0.0 0.0 100.0

기타 (6) 0.0 100.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (325) 27.7 45.2 27.1

에이전시 (184) 26.6 64.1 9.2

스튜디오 (24) 25.0 58.3 16.7

기타 (1) 0.0 100.0 0.0
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4) 수익분배비율(RS)

RS 계약 작가를 대상으로 수익분배비율 조사 결과10), 전체적으로 ‘40%~50% 미만’의 수

익분배비율을 받는 작가가 33.2%로 가장 많았으며, 이어서 ‘50%~60% 미만’(23.7%), 

‘30%~40% 미만’(12.4%), ‘70%~80% 미만’(10.8%) 등의 순으로 나타남. ‘80% 이상’ 받는 

작가는 2.3%로 나타남

그림 2-71 수익분배비율(RS)

[BASE : RS 계약을 한 작가, 단위 : %]

4.6

25.2

2.5
10.6

25.2

11.0
17.6

2.22.0 8.0 11.3 8.6
18.6

20.6 27.0

3.98.1 12.4

33.2
23.7

9.6 10.8
2.3

없음 30% 미만 30~40% 미만 40~50% 미만 50~60% 미만 60~70% 미만 70~80% 미만 80% 이상

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=752)

표 2-89 수익분배비율(RS)

[BASE : RS 계약을 한 작가, n=752, 단위 : 명, %]

유형 사례수
30% 
미만

30
~40% 
미만

40
~50% 
미만

50
~60% 
미만

60
~70% 
미만

70
~80% 
미만

80% 
이상

전 체 (752) 8.1 12.4 33.2 23.7 9.6 10.8 2.3

활동
분야

글+그림 (575) 5.7 8.7 37.9 25.0 8.3 11.8 2.4

글(스토리/콘티/기획) (52) 30.8 9.6 9.6 21.2 15.4 11.5 1.9

작화 전반 (64) 6.3 25.0 21.9 25.0 10.9 9.4 1.6

작화(데생/선화) (30) 20.0 26.7 13.3 13.3 23.3 0.0 3.3

작화(채색/밑색/효과) (24) 4.2 50.0 37.5 4.2 4.2 0.0 0.0

배경 (1) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0

기타 (6) 16.7 33.3 0.0 33.3 16.7 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (533) 3.0 8.8 38.1 26.3 10.3 11.6 1.9

에이전시 (193) 16.6 21.8 23.3 18.1 8.3 8.8 3.1

스튜디오 (23) 52.2 13.0 8.7 8.7 4.3 8.7 4.3

기타 (3) 33.3 33.3 0.0 33.3 0.0 0.0 0.0

10) 이번 조사부터 조사 대상 기준이 매절계약 등 ‘RS 정산비율 0%’이거나, ‘해당없음’을 응답한 대상은 제외함에 따라 과년도 
조사 결과와의 비교시 해석상 유의가 필요함
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5) RS 정산 경험

RS 정산 경험 조사 결과를 살펴보면, 정산 경험이 ‘있음’이라고 응답한 작가가 67.6%로, 

절반 이상의 작가가 RS 정산 경험이 있는 것으로 나타났으며, ‘없음’이라고 응답한 작가는 

32.4%로 나타남. 전년도 대비 정산 경험이 있는 작가가 증가한 것으로 나타남

그림 2-72 RS 정산 경험

[BASE : 전체, 단위 : %]

47.1 41.5 32.4

52.9 58.5 67.6

2023년 2024년 2025년

RS 정산 경험 있다

RS 정산 경험 없다

표 2-90 RS 정산 경험

[BASE : 전체, 단위 : %]

유형 사례수 있음 없음

전 체 (1000) 67.6 32.4

활동
분야

글+그림 (720) 71.7 28.3

글(스토리/콘티/기획) (75) 66.7 33.3

작화 전반 (98) 58.2 41.8

작화(데생/선화) (57) 42.1 57.9

작화(채색/밑색/효과) (35) 65.7 34.3

배경 (6) 16.7 83.3

기타 (9) 55.6 44.4

계약
상대

플랫폼 (689) 72.6 27.4

에이전시 (247) 63.6 36.4

스튜디오 (55) 30.9 69.1

기타 (9) 22.2 77.8
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6) 화당 원고료/MG

웹툰 작가를 대상으로 화당 원고료/MG를 조사한 결과, 평균값 약 99.0만 원, 중위값 약 

90.0만 원으로 나타남. 전체적으로 ‘100~150만 원 미만’ 받는 작가가 28.1%로 가장 많았

으며, ‘75~100만 원 미만’(20.5%), ‘50~75만 원 미만’(16.8%)의 순으로 나타남 

그림 2-73 화당 원고료/MG

[BASE : 전체, 단위 : %]

6.2
12.6

25.7
14.8 19.5 21.2

9.5 13.0
26.0

14.3
24.0

13.39.1 9.9
16.8 20.5

28.1
15.6

25만원 미만 25~50만원 미만 50~75만원 미만 75~100만원 미만 100~150만원 미만 150만원 이상

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=1,000)

표 2-91 화당 원고료/MG

[BASE : 전체, 단위 : %]

유형 사례수
25

만원 
미만

25
~50
만원 
미만

50
~75
만원 
미만

75
~100만
원 미만

100
~150
만원 
미만

150
만원 
이상

평균값
(만 원)

중위값
(만 원)

전 체 (1000) 9.1 9.9 16.8 20.5 28.1 15.6 99.0 90.0

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 12.5 25.0 12.5 37.5 12.5 87.5 95.0

2000년~2016년 (163) 7.4 9.8 18.4 19.0 19.0 26.4 104.3 88.0

2017년~2019년 (252) 20.2 5.6 12.7 13.5 28.2 19.8 93.3 90.0

2020년~2025년 (577) 4.9 11.8 18.0 24.1 30.5 10.7 100.1 85.0

활동
분야

글+그림 (720) 9.7 7.8 17.4 24.0 28.3 12.8 97.0 85.0

글(스토리/콘티/기획) (75) 2.7 38.7 25.3 9.3 9.3 14.7 76.4 50.0

작화 전반 (98) 12.2 6.1 10.2 11.2 35.7 24.5 108.3 100.0

작화(데생/선화) (57) 5.3 1.8 8.8 19.3 38.6 26.3 135.0 100.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 2.9 5.7 17.1 5.7 34.3 34.3 118.5 120.0

배경 (6) 50.0 33.3 16.7 0.0 0.0 0.0 31.2 27.5

기타 (9) 0.0 33.3 22.2 11.1 11.1 22.2 82.7 64.0

계약
상대

플랫폼 (689) 9.3 7.4 18.0 25.8 27.4 12.0 98.2 80.0

에이전시 (247) 8.1 15.4 9.3 8.1 32.8 26.3 106.4 100.0

스튜디오 (55) 9.1 16.4 36.4 10.9 14.5 12.7 76.4 60.0

기타 (9) 22.2 11.1 11.1 11.1 33.3 11.1 96.1 84.0
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7) 계약한 화수

계약한 화수를 살펴보면, 평균적으로 53.4회를 제작하는 것으로 조사됨. 세부적으로 살펴

보면 ‘26~50화’ 화수를 계약한 작가가 39.9%로 가장 많았으며, ‘51~75화’(22.2%), ‘1~25

화’(19.7%), ‘76~100화’(13.3%)의 순으로 나타남

그림 2-74 계약 화수

[BASE : 전체(해당없는 작가 제외), 단위 : %]

16.4
33.6

16.6 21
8.8 3.5

16.1

36.9
25.5

15.1
6.3 0.1

19.7
39.9

22.2
13.3

4.9

1~25화 26~50화 51~75화 76~100화 100화 초과 모름/ 무응답

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=631)

표 2-92 계약 화수

[BASE : 전체(해당없는 작가 제외), n=631, 단위 : %]

유형 사례수
1
~

25화

26
~

50화

51
~

75화

76
~

100화

100화 
초과

평균값
(회)

중위값
(회)

전 체 (631) 19.7 39.9 22.2 13.3 4.9 53.4 50.0

데뷔
연도

2000년 이전 (3) 0.0 33.3 33.3 33.3 0.0 73.3 70.0

2000년~2016년 (82) 25.6 34.1 18.3 15.9 6.1 52.5 50.0

2017년~2019년 (132) 27.3 35.6 17.4 17.4 2.3 49.0 50.0

2020년~2025년 (414) 16.2 42.5 24.4 11.4 5.6 54.8 50.0

활동
분야

글+그림 (489) 19.8 41.5 22.9 11.9 3.9 52.3 50.0

글(스토리/콘티/기획) (44) 27.3 43.2 20.5 9.1 0.0 41.4 40.0

작화 전반 (45) 13.3 20.0 28.9 26.7 11.1 65.7 60.0

작화(데생/선화) (26) 26.9 42.3 3.8 19.2 7.7 55.5 47.5

작화(채색/밑색/효과) (23) 8.7 34.8 21.7 17.4 17.4 69.3 60.0

배경 (1) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 80.0 80.0

기타 (3) 0.0 66.7 0.0 0.0 33.3 66.7 50.0

계약
상대

플랫폼 (450) 17.8 45.6 22.9 10.7 3.1 51.3 50.0

에이전시 (154) 24.7 24.0 20.8 21.4 9.1 58.9 55.0

스튜디오 (23) 17.4 34.8 21.7 13.0 13.0 62.1 50.0

기타 (4) 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0 29.8 27.0
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8) 계약한 컷수

계약한 컷수를 살펴보면, 평균 64.2컷을 계약하는 것으로 나타남. 세부적으로는 ‘60컷 초

과~70컷 이하’ 범위의 컷수를 계약한 작가가 54.7%로 가장 많았으며, ‘50컷 초과~60컷 이

하’(22.7%), ‘70컷 초과~80컷 이하’(9.5%) 등의 순으로 나타남

그림 2-75 계약 컷수

[BASE : 전체(해당없는 작가 제외), 단위 : %]

7.3 7.7
26.7

43.8

10.4 3.9 0.4
15.0 15.0

25.5 28.3
12.4

3.93.6 7.7 22.7

54.7

9.5 1.8

30컷 이하 30컷 초과 50컷 이하 50컷 초과 60컷 이하 60컷 초과 70컷 이하 70컷 초과 80컷 이하 80컷 초과 100컷 이하 100컷 초과

2023년(n=800) 2024년(n=800) 2025년(n=674)

표 2-93 계약 컷수

[BASE : 전체(해당없는 작가 제외), n=674, 단위 : %]

유형 사례수
30컷 
이하

30컷 
초과 ~ 
50컷 
이하

50컷 
초과 ~ 
60컷 
이하

60컷 
초과 ~ 
70컷 
이하

70컷 
초과 ~ 
80컷 
이하

80컷 
초과 ~ 
100컷 
이하

평균값
(컷)

중위값
(컷)

전 체 (674) 3.6 7.7 22.7 54.7 9.5 1.8 64.2 70.0

데뷔
연도

2000년 이전 (4) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 65.0 65.0

2000년~2016년 (96) 6.3 8.3 29.2 44.8 10.4 1.0 62.3 65.0

2017년~2019년 (144) 4.9 13.2 21.5 44.4 13.9 2.1 62.7 65.0

2020년~2023년 (430) 2.6 5.8 21.9 60.0 7.9 1.9 65.2 70.0

활동
분야

글+그림 (495) 4.4 7.3 22.0 54.5 10.1 1.6 64.1 70.0

글(스토리/콘티/기획) (54) 1.9 18.5 29.6 42.6 7.4 0.0 61.4 62.5

작화 전반 (56) 1.8 1.8 19.6 62.5 10.7 3.6 66.6 65.0

작화(데생/선화) (30) 0.0 10.0 20.0 66.7 0.0 3.3 64.4 65.0

작화(채색/밑색/효과) (30) 0.0 6.7 20.0 63.3 6.7 3.3 66.0 65.0

배경 (2) 0.0 0.0 0.0 50.0 50.0 0.0 72.5 72.5

기타 (7) 0.0 0.0 71.4 14.3 14.3 0.0 63.6 60.0

계약
상대

플랫폼 (453) 4.6 9.3 22.3 52.5 9.3 2.0 63.8 70.0

에이전시 (186) 1.6 3.8 24.7 59.1 9.1 1.6 65.0 65.0

스튜디오 (32) 0.0 9.4 18.8 56.3 15.6 0.0 66.3 67.5

기타 (3) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 66.7 65.0
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9) 실제 계약 장르

웹툰 작가를 대상으로 한 실제 계약 장르 조사 결과, 전체적으로 ‘로맨스판타지’가 16.9%

로 가장 높은 비율을 차지했으며, ‘액션’(14.6%), ‘현대로맨스’(14.1%), ‘BL/GL’(11.0%) 등

의 순으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, ‘로맨스판타지’ 장르 응답은 작화(채색/밑색/효과) 작가가 

48.6%로 가장 높게 나타났으며, 글+그림 작가의 비율이 12.8%로 가장 낮게 나타남

계약상대별로, ‘로맨스판타지’ 장르 응답은 에이전시와 계약한 작가의 비율이 34.0%로 

가장 높게 나타남

그림 2-76 실제 계약 장르

[BASE : 전체, 단위 : %]

15.1

9.6

16.8

8.5

7.8

10.8

5.4

3.4

6.4

5.8

3.1

0.9

2.8

1.5

1.1

1.3

16.9

14.6

14.1

11.0

9.5

7.7

5.1

4.2

3.8

3.5

3.1

2.1

1.7

1.2

1.0

0.5

로맨스판타지

액션

현대로맨스

BL/GL

판타지

드라마

성인물

무협/사극

학원물

일상

코믹/개그

감성

공포/스릴러

교양/지식

스포츠

기타

2024년(n=800)

2025년(n=1,000)
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표 2-94 실제 계약 장르 (1/2)

[BASE : 전체, 단위 : %]

유형 사례수
로맨스
판타지

액션
현대로
맨스

BL/GL 판타지 드라마 성인물
무협
/사극

전 체 (1000) 16.9 14.6 14.1 11.0 9.5 7.7 5.1 4.2

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 0.0 12.5 25.0 0.0 0.0 12.5 0.0

2000년~2016년 (163) 9.8 9.8 22.1 13.5 8.6 4.9 7.4 2.5

2017년~2019년 (252) 12.3 35.3 7.5 6.3 7.1 7.1 3.2 7.1

2020년~2025년 (577) 21.0 7.1 14.7 12.1 10.9 8.8 5.2 3.5

활동
분야

글+그림 (720) 12.8 18.1 14.7 10.7 8.3 9.2 3.5 4.4

글(스토리/콘티/기획) (75) 17.3 5.3 20.0 8.0 9.3 5.3 17.3 6.7

작화 전반 (98) 27.6 8.2 12.2 12.2 13.3 4.1 6.1 3.1

작화(데생/선화) (57) 24.6 5.3 8.8 12.3 8.8 3.5 10.5 1.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 48.6 2.9 8.6 17.1 11.4 2.9 0.0 2.9

배경 (6) 16.7 0.0 0.0 16.7 66.7 0.0 0.0 0.0

기타 (9) 55.6 0.0 0.0 11.1 22.2 0.0 11.1 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 10.4 18.0 14.9 10.9 9.0 9.4 4.1 4.4

에이전시 (247) 34.0 7.7 10.9 12.6 10.9 3.6 6.1 3.6

스튜디오 (55) 21.8 5.5 18.2 3.6 10.9 5.5 12.7 3.6

기타 (9) 11.1 0.0 11.1 22.2 0.0 0.0 11.1 11.1

표 2-95 실제 계약 장르 (2/2)

[BASE : 전체, 단위 : %]

유형 사례수 학원물 일상
코믹
/개그

감성
공포

/스릴러
교양
/지식

스포츠 기타

전 체 (1000) 3.8 3.5 3.1 2.1 1.7 1.2 1.0 0.5

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 0.0 0.0 25.0 0.0 0.0 0.0 12.5

2000년~2016년 (163) 1.2 2.5 6.1 0.0 3.1 3.7 3.1 1.8

2017년~2019년 (252) 2.8 5.2 2.4 1.2 1.6 0.4 0.4 0.0

2020년~2025년 (577) 5.0 3.1 2.6 2.8 1.4 0.9 0.7 0.2

활동
분야

글+그림 (720) 4.3 3.8 3.9 1.9 1.8 1.4 0.6 0.7

글(스토리/콘티/기획) (75) 2.7 4.0 0.0 1.3 1.3 0.0 1.3 0.0

작화 전반 (98) 4.1 2.0 1.0 2.0 2.0 0.0 2.0 0.0

작화(데생/선화) (57) 1.8 3.5 3.5 7.0 1.8 1.8 5.3 0.0

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 2.9 0.0 0.0 0.0 2.9 0.0 0.0

배경 (6) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (9) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (689) 4.6 4.6 3.8 2.2 1.5 0.9 1.0 0.3

에이전시 (247) 1.6 0.8 1.6 1.6 2.8 0.8 0.8 0.4

스튜디오 (55) 3.6 1.8 1.8 1.8 0.0 5.5 1.8 1.8

기타 (9) 0.0 0.0 0.0 11.1 0.0 11.1 0.0 11.1
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10) 웹툰의 형태

웹툰 작가를 대상으로 한 웹툰의 형태 조사 결과, 전체적으로 ‘오리지널 웹툰’을 작업하는 

작가가 72.6%로 대다수를 차지했으며, '노블코믹스 등 기존 IP가 있는 웹툰'을 작업하는 작

가는 27.4%로 나타나 전년 대비 ‘오리지널 웹툰’의 비율이 소폭 감소함

활동 분야별로는 글+그림 작가의 경우, ‘오리지널 웹툰’(82.5%)이 크게 높았으며, 글(스

토리/콘티/기획) 작가는 ‘오리지널 웹툰’(60.0%), 작화(채색/밑색/효과) 작가는 ‘노블코믹스 

등 기존 IP가 있는 웹툰’(80.0%)이 특히 높게 나타남

그림 2-77 웹툰 형태

[BASE : 전체, 단위 : %]

69.3 76.0 72.6

30.7 24.0 27.4

2023년 2024년 2025년

노블코믹스 등 기존IP가 있는 웹툰

오리지널 웹툰

표 2-96 웹툰 형태

[BASE : 전체, 단위 : %]

유형 사례수 오리지널 웹툰
노블코믹스 등

기존 IP가 있는 웹툰

전 체 (1000) 72.6 27.4

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 62.5

2000년~2016년 (163) 71.8 28.2

2017년~2019년 (252) 81.7 18.3

2020년~2025년 (577) 69.3 30.7

활동
분야

글+그림 (720) 82.5 17.5

글(스토리/콘티/기획) (75) 60.0 40.0

작화 전반 (98) 51.0 49.0

작화(데생/선화) (57) 42.1 57.9

작화(채색/밑색/효과) (35) 20.0 80.0

배경 (6) 66.7 33.3

기타 (9) 22.2 77.8

계약
상대

플랫폼 (689) 87.7 12.3

에이전시 (247) 40.1 59.9

스튜디오 (55) 32.7 67.3

기타 (9) 55.6 44.4
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나. 계약 관련 사항

1) 선호하는 계약 당사자

선호하는 계약 당사자에 대해 살펴보면, ‘플랫폼과 직접 계약’을 선호하는 비율이 58.2%

로 가장 높았으며, 그다음으로 ‘상관없음’(29.0%), ‘에이전시(매니지먼트)와 계약’(9.2%), 

‘스튜디오와 계약’(3.6%)의 순으로 나타남

글+그림 작가의 경우, ‘플랫폼과 직접 계약’의 비중이 61.4%로 가장 높게 나타남

그림 2-78 선호하는 계약 당사자

[BASE : 전체, 단위 : %]

66.8

18.5 14.8

62.3

17.4 16.5
3.9

58.2

29.0

9.2 3.6

플랫폼과 직접 계약 상관없다 에이전시와 계약 스튜디오와 계약

2023년 2024년 2025년

표 2-97 선호하는 계약 당사자

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수
플랫폼과 직접 

계약
에이전시와 계약 스튜디오와 계약 상관없음

전 체 (1000) 58.2 9.2 3.6 29.0

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 50.0 12.5 12.5 25.0

2000년~2016년 (163) 77.9 11.7 1.8 8.6

2017년~2019년 (252) 53.2 7.5 0.8 38.5

2020년~2025년 (577) 54.9 9.2 5.2 30.7

활동
분야

글+그림 (720) 61.4 4.0 0.4 34.2

글(스토리/콘티/기획) (75) 61.3 17.3 10.7 10.7

작화 전반 (98) 48.0 24.5 12.2 15.3

작화(데생/선화) (57) 42.1 26.3 19.3 12.3

작화(채색/밑색/효과) (35) 42.9 20.0 5.7 31.4

배경 (6) 0.0 66.7 0.0 33.3

기타 (9) 88.9 0.0 0.0 11.1



2장. 웹툰 작가 조사 결과 | 243

2) 플랫폼 선호 이유

플랫폼 선호 이유를 살펴보면, ‘수익 배분율이 에이전시/스튜디오보다 높음’이 50.9%로 

가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘플랫폼의 프로모션 등 혜택 우대’(18.0%), ‘업계 내 평

판 등 홍보 효과’(10.8%), ‘매니지먼트 등 체계적 관리’(10.1%), ‘우수한 편집 및 기획

력’(7.2%) 등이 계약 선호 이유로 나타남

그림 2-79 플랫폼 선호 이유

[BASE : 플랫폼을 선호하는 작가, 단위 : %]

56.2

17.4 15.2
4.9 1.3 5.1

53.8

17.9
9.4 9.6 6.2 3.0

50.9

18.0
10.8 10.1 7.2 2.9

수익배분율이 에이전시

/스튜디오 보다 높음

플랫폼의 프로모션 등

혜택 우대

업계 내 평판 등 홍보효과 매니지먼트 등 체계적

관리

우수한 편집 및 기획력 기타

2023년(n=534) 2024년(n=498) 2025년(n=582)

표 2-98 플랫폼 선호 이유

[BASE : 플랫폼을 선호하는 작가(n=582), 단위 : 명, %]

유형 사례수

수익
배분율이 
에이전시/
스튜디오 
보다 높음

플랫폼의 
프로모션 등 
혜택 우대

업계 내 
평판 등 
홍보효과

매니지먼트 
등 체계적 

관리

우수한 편집 
및 기획력

기타

전 체 (582) 50.9 18.0 10.8 10.1 7.2 2.9

데뷔
연도

2000년 이전 (4) 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (127) 64.6 11.0 9.4 3.9 3.9 7.1

2017년~2019년 (134) 38.1 23.9 12.7 12.7 10.4 2.2

2020년~2025년 (317) 50.8 18.0 10.7 11.7 7.3 1.6

활동
분야

글+그림 (442) 45.0 19.5 12.4 12.4 8.8 1.8

글(스토리/콘티/기획) (46) 76.1 4.3 6.5 2.2 2.2 8.7

작화 전반 (47) 63.8 19.1 6.4 2.1 2.1 6.4

작화(데생/선화) (24) 70.8 12.5 4.2 4.2 4.2 4.2

작화(채색/밑색/효과) (15) 60.0 26.7 6.7 6.7 0.0 0.0

배경 (0) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (8) 75.0 12.5 0.0 0.0 0.0 12.5
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3) 에이전시 선호 이유

에이전시 계약을 선호하는 이유를 살펴보면, ‘플랫폼과의 계약 시 더 나은 협상력 확보’가 

27.2%로 가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘에이전시의 자원(인력 및 공간 등) 활용 가

능’(19.6%), ‘우수한 편집 및 기획력’(15.2%), ‘매니지먼트 등 체계적 관리’(15.2%), ‘에이전

시 소속작가와의 협업 및 네트워킹 가능’(13.0%) 등의 순으로 나타남

그림 2-80 에이전시 선호 이유

[BASE : 에이전시를 선호하는 작가, 단위 : %]

32.2
28.8

5.9

22.9

3.4 6.8
18.2

27.3

6.8
17.4 21.2

9.1

27.2
19.6 15.2 15.2 13.0 9.8

플랫폼과의 계약 시 더

나은 협상력 확보

에이전시의 자원(인력 및

공간 등)활용 가능

우수한 편집 및 기획력 매니지먼트 등 체계적

관리

에이전시 소속작가와의

협업 및 네트워킹 가능

기타

2023년(n=118) 2024년(n=132) 2025년(n=92)

표 2-99 에이전시 선호 이유

[BASE : 에이전시를 선호하는 작가(n=92), 단위 : 명, %]

유형 사례수

플랫폼과의 
계약 시 더 
나은 협상력 

확보

에이전시의 
자원

(인력 및 
공간 등)

활용 가능

우수한 편집 
및 기획력

매니지먼트 
등 체계적 

관리

에이전시 
소속작가와
의 협업 및 
네트워킹 

가능

기타

전 체 (92) 27.2 19.6 15.2 15.2 13.0 9.8

데뷔
연도

2000년 이전 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (19) 36.8 5.3 15.8 21.1 10.5 10.5

2017년~2019년 (19) 31.6 21.1 10.5 15.8 5.3 15.8

2020년~2025년 (53) 20.8 24.5 17.0 13.2 17.0 7.5

활동
분야

글+그림 (29) 31.0 6.9 10.3 17.2 20.7 13.8

글(스토리/콘티/기획) (13) 30.8 15.4 23.1 23.1 7.7 0.0

작화 전반 (24) 16.7 37.5 20.8 12.5 12.5 0.0

작화(데생/선화) (15) 26.7 26.7 0.0 13.3 13.3 20.0

작화(채색/밑색/효과) (7) 28.6 14.3 28.6 0.0 0.0 28.6

배경 (4) 50.0 0.0 25.0 25.0 0.0 0.0

기타 - - - - - - -
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4) 스튜디오 선호 이유

에이전시 계약을 선호하는 이유를 살펴보면, ‘플랫폼과의 계약 시 더 나은 협상력 확보’이 

27.8%로 가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘스튜디오의 자원(인력 및 공간 등) 활용 가

능’(22.2%), ‘스튜디오 소속작가와의 협업 및 네트워킹 가능’(19.4%), ‘매니지먼트 등 체계

적 관리’(19.4%), ‘우수한 편집 및 기획력’(5.6%)의 순으로 나타남

그림 2-81 스튜디오 선호 이유

[BASE : 스튜디오를 선호하는 작가, 단위 : %]

12.9

41.9

22.6
12.9 9.7

27.8
22.2 19.4 19.4

5.6

플랫폼과의 계약 시

더 나은 협상력 확보

스튜디오의 자원

(인력 및 공간 등) 활용 가능

스튜디오 소속작가와의

협업 및 네트워킹 가능

매니지먼트 등 체계적 관리 우수한 편집 및 기획력

2024년(n=31) 2025년(n=36)

표 2-100 스튜디오 선호 이유

[BASE : 스튜디오를 선호하는 작가(n=36), 단위 : 명, %]

유형 사례수

플랫폼과의 
계약 시 더 

나은 
협상력 
확보

스튜디오의 
자원

(인력 및 
공간 등)

활용 가능

스튜디오 
소속작가와
의 협업 및 
네트워킹 

가능

매니지먼트 
등 체계적 

관리

우수한 
편집 및 
기획력

기타

전 체 (36) 27.8 22.2 19.4 19.4 5.6 5.6

데뷔
연도

2000년 이전 (1) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (3) 0.0 0.0 33.3 33.3 0.0 33.3

2017년~2019년 (2) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

2020년~2025년 (30) 26.7 26.7 20.0 16.7 6.7 3.3

활동
분야

글+그림 (3) 0.0 0.0 0.0 66.7 0.0 33.3

글(스토리/콘티/기획) (8) 25.0 12.5 12.5 37.5 0.0 12.5

작화 전반 (12) 41.7 16.7 33.3 0.0 8.3 0.0

작화(데생/선화) (11) 18.2 36.4 18.2 18.2 9.1 0.0

작화(채색/밑색/효과) (2) 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0 0.0

배경 - - - - - - -

기타 - - - - - - -
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5) 서면 계약 체결 여부

계약 시 서면 계약 체결 비율은 79.5%로 전년 대비 소폭 감소함

활동 분야별로는 글(스토리/콘티/기획) 작가의 서면계약 체결 비율이 85.3%로 가장 높게 

나타났고, 작화(데생/선화) 작가는 57.9%로 낮은 편으로 나타남

계약 상대별로는 에이전시의 서면계약 체결 비율이 85.0%로 가장 높게 나타남

그림 2-82 서면 계약 체결 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

16.1 17.4 20.5

83.9 82.6 79.5

2023년 2024년 2025년

서면계약 체결함 서면계약 체결하지 않음

표 2-101 서면 계약 체결 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 서면계약 체결함 서면계약 체결하지 않음

전 체 (1000) 79.5 20.5

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 62.5 37.5

2000년~2016년 (163) 87.7 12.3

2017년~2019년 (252) 73.0 27.0

2020년~2025년 (577) 80.2 19.8

활동
분야

글+그림 (720) 81.7 18.3

글(스토리/콘티/기획) (75) 85.3 14.7

작화 전반 (98) 75.5 24.5

작화(데생/선화) (57) 57.9 42.1

작화(채색/밑색/효과) (35) 71.4 28.6

배경 (6) 66.7 33.3

기타 (9) 77.8 22.2

계약
상대

플랫폼 (689) 78.8 21.2

에이전시 (247) 85.0 15.0

스튜디오 (55) 61.8 38.2

기타 (9) 88.9 11.1
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다. 서면 계약시, 계약서 상 구체적 명시 여부

1) 정산 및 수익배분 방식

정산 및 수익배분 방식을 살펴보면, ‘구체적으로 명시됨’이 38.0%로 가장 높게 나타났고 

‘명시됨’(60.5%), ‘명시되지 않음’(1.5%)으로 나타남. 정산 및 수익배분 방식에 대해서 ‘구체

적으로 명시됨’의 비율은 전년 대비 소폭 감소했으나, ‘명시’ 비율이 증가한 것으로 나타남

그림 2-83 정산 및 수익배분 방식

[BASE : 서면계약을 체결한 작가, 단위 : %]

50.8 40.5 38.0

48.0 57.9 60.5

1.2 1.5 1.5

2023년 2024년 2025년

명시되지 않음 명시 구체적으로 명시

표 2-102 정산 및 수익배분 방식

[BASE : 서면계약을 체결한 작가(n=795), 단위 : 명, %]

유형 사례수 명시되지 않음 명시됨 구체적으로 명시됨

전 체 (795) 1.5 60.5 38.0

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 0.0 40.0 60.0

2000년~2016년 (143) 2.1 45.5 52.4

2017년~2019년 (184) 2.2 68.5 29.3

2020년~2025년 (463) 1.1 62.2 36.7

활동
분야

글+그림 (588) 1.4 64.1 34.5

글(스토리/콘티/기획) (64) 0.0 57.8 42.2

작화 전반 (74) 1.4 43.2 55.4

작화(데생/선화) (33) 9.1 45.5 45.5

작화(채색/밑색/효과) (25) 0.0 64.0 36.0

배경 (4) 0.0 25.0 75.0

기타 (7) 0.0 42.9 57.1

계약
상대

플랫폼 (543) 0.9 65.2 33.9

에이전시 (210) 1.9 51.4 46.7

스튜디오 (34) 8.8 50.0 41.2

기타 (8) 0.0 25.0 75.0
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2) 2차적 저작물 작성권 관련

2차적 저작물 작성권을 살펴보면, ‘구체적으로 명시됨’이 45.4%로 가장 높게 나타났고 

‘명시됨’(48.7%), ‘명시되지 않음’(5.9%)으로 나타남. 2차적 저작물 작성권에 대해서 ‘구체

적으로 명시됨’의 비율은 전년 대비 소폭 증가한 것으로 나타남

그림 2-84 2차적 저작물 작성권 관련

[BASE : 서면계약을 체결한 작가, 단위 : %]

44.4 43.6 45.4

52.2 52.5 48.7

3.4 3.9 5.9

2023년 2024년 2025년

명시되지 않음 명시 구체적으로 명시

표 2-103 2차적 저작물 작성권 관련

[BASE : 서면계약을 체결한 작가(n=795), 단위 : 명, %]

유형 사례수 명시되지 않음 명시됨 구체적으로 명시됨

전 체 (795) 5.9 48.7 45.4

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 0.0 40.0 60.0

2000년~2016년 (143) 2.8 40.6 56.6

2017년~2019년 (184) 4.3 48.9 46.7

2020년~2025년 (463) 7.6 51.2 41.3

활동
분야

글+그림 (588) 6.1 46.3 47.6

글(스토리/콘티/기획) (64) 7.8 56.3 35.9

작화 전반 (74) 1.4 55.4 43.2

작화(데생/선화) (33) 9.1 54.5 36.4

작화(채색/밑색/효과) (25) 0.0 60.0 40.0

배경 (4) 25.0 0.0 75.0

기타 (7) 14.3 71.4 14.3

계약
상대

플랫폼 (543) 5.7 46.6 47.7

에이전시 (210) 4.3 54.3 41.4

스튜디오 (34) 17.6 50.0 32.4

기타 (8) 12.5 37.5 50.0
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3) 계약 기간 및 권리 유지 기간

계약 기간 및 권리 유지 기간에 대해 살펴보면, ‘구체적으로 명시됨’이 38.2%로 가장 높

게 나타났고 ‘명시됨’(51.1%), ‘명시되지 않음’(10.7%)으로 나타남. 계약 기간 및 권리 유지 

기간에 대해서 ‘구체적으로 명시됨’의 비율은 전년 대비 감소한 것으로 나타남

그림 2-85 계약 기간 및 권리 유지 기간

[BASE : 서면계약을 체결한 작가, 단위 : %]

50.2 40.8 38.2

46.9 56.3 51.1

2.8 2.9 10.7

2023년 2024년 2025년

명시되지 않음 명시 구체적으로 명시

표 2-104 계약 기간 및 권리 유지 기간

[BASE : 서면계약을 체결한 작가(n=795), 단위 : 명, %]

유형 사례수 명시되지 않음 명시됨 구체적으로 명시됨

전 체 (795) 10.7 51.1 38.2

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 0.0 40.0 60.0

2000년~2016년 (143) 4.2 43.4 52.4

2017년~2019년 (184) 9.8 49.5 40.8

2020년~2025년 (463) 13.2 54.2 32.6

활동
분야

글+그림 (588) 12.1 50.9 37.1

글(스토리/콘티/기획) (64) 9.4 51.6 39.1

작화 전반 (74) 2.7 55.4 41.9

작화(데생/선화) (33) 12.1 51.5 36.4

작화(채색/밑색/효과) (25) 8.0 44.0 48.0

배경 (4) 0.0 25.0 75.0

기타 (7) 0.0 57.1 42.9

계약
상대

플랫폼 (543) 13.3 49.0 37.8

에이전시 (210) 4.3 55.7 40.0

스튜디오 (34) 11.8 52.9 35.3

기타 (8) 0.0 62.5 37.5
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4) 저작재산권 소유 여부

저작권 소유 여부에 대해 살펴보면, ‘구체적으로 명시됨’이 33.1%로 가장 높게 나타났고 

‘명시됨’(51.9%), ‘명시되지 않음’(15.0%)으로 나타남. 저작권 소유 여부에 대해서 ‘구체적

으로 명시됨’의 비율은 전년 대비 감소한 것으로 나타남

그림 2-86 저작재산권 소유 여부

[BASE : 서면계약을 체결한 작가, 단위 : %]

41.6 37.8 33.1

55.9 58.1
51.9

2.5 4.1 15.0

2023년 2024년 2025년

명시되지 않음 명시 구체적으로 명시

표 2-105 저작재산권 소유 여부

[BASE : 서면계약을 체결한 작가(n=795), 단위 : 명, %]

유형 사례수 명시되지 않음 명시됨 구체적으로 명시됨

전 체 (795) 15.0 51.9 33.1

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 0.0 60.0 40.0

2000년~2016년 (143) 1.4 50.3 48.3

2017년~2019년 (184) 16.8 49.5 33.7

2020년~2025년 (463) 18.6 53.3 28.1

활동
분야

글+그림 (588) 18.4 49.8 31.8

글(스토리/콘티/기획) (64) 4.7 56.3 39.1

작화 전반 (74) 1.4 66.2 32.4

작화(데생/선화) (33) 12.1 51.5 36.4

작화(채색/밑색/효과) (25) 8.0 52.0 40.0

배경 (4) 0.0 25.0 75.0

기타 (7) 14.3 57.1 28.6

계약
상대

플랫폼 (543) 19.0 49.4 31.7

에이전시 (210) 6.2 58.6 35.2

스튜디오 (34) 8.8 50.0 41.2

기타 (8) 0.0 62.5 37.5
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5) 해외 연재 관련

해외 연재 관련하여 살펴보면, ‘구체적으로 명시됨’이 27.2%로 가장 높게 나타났고 ‘명시

됨’(53.8%), ‘명시되지 않음’(19.0%)으로 나타남. 해외 연재와 관련하여 ‘구체적으로 명시

됨’의 비율은 전년 대비 감소한 것으로 나타남

그림 2-87 해외 연재 관련

[BASE : 서면계약을 체결한 작가, 단위 : %]

33.5 33.4 27.2

53.9 56.9
53.8

12.5 9.7 19.0

2023년 2024년 2025년

명시되지 않음 명시 구체적으로 명시

표 2-106 해외 연재 관련

[BASE : 서면계약을 체결한 작가(n=795), 단위 : 명, %]

유형 사례수 명시되지 않음 명시됨 구체적으로 명시됨

전 체 (795) 19.0 53.8 27.2

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 0.0 60.0 40.0

2000년~2016년 (143) 7.7 48.3 44.1

2017년~2019년 (184) 17.9 55.4 26.6

2020년~2025년 (463) 23.1 54.9 22.0

활동
분야

글+그림 (588) 20.4 54.1 25.5

글(스토리/콘티/기획) (64) 18.8 51.6 29.7

작화 전반 (74) 12.2 56.8 31.1

작화(데생/선화) (33) 18.2 48.5 33.3

작화(채색/밑색/효과) (25) 8.0 60.0 32.0

배경 (4) 25.0 0.0 75.0

기타 (7) 14.3 57.1 28.6

계약
상대

플랫폼 (543) 19.5 54.3 26.2

에이전시 (210) 17.1 52.9 30.0

스튜디오 (34) 23.5 52.9 23.5

기타 (8) 12.5 50.0 37.5
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6) 휴재에 관련한 사항

휴재에 관련한 사항에 대해 살펴보면, ‘구체적으로 명시됨’이 19.6%로 가장 높게 나타났

고 ‘명시됨’(43.6%), ‘명시되지 않음’(36.7%)으로 나타남. 휴재와 관련하여 ‘구체적으로 명

시됨’의 비율은 전년 대비 감소한 것으로 나타남

그림 2-88 휴재에 관련한 사항

[BASE : 서면계약을 체결한 작가, 단위 : %]

19.5 23.3 19.6

39.6 43.7 43.6

40.8 33.0 36.7

2023년 2024년 2025년

명시되지 않음 명시 구체적으로 명시

표 2-107 휴재에 관련한 사항

BASE : 서면계약을 체결한 작가(n=795), 단위 : 명, %]

유형 사례수 명시되지 않음 명시됨 구체적으로 명시됨

전 체 (795) 36.7 43.6 19.6

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 20.0 60.0 20.0

2000년~2016년 (143) 46.2 27.3 26.6

2017년~2019년 (184) 31.0 46.2 22.8

2020년~2025년 (463) 36.3 47.5 16.2

활동
분야

글+그림 (588) 33.2 46.3 20.6

글(스토리/콘티/기획) (64) 37.5 45.3 17.2

작화 전반 (74) 52.7 25.7 21.6

작화(데생/선화) (33) 48.5 39.4 12.1

작화(채색/밑색/효과) (25) 52.0 44.0 4.0

배경 (4) 25.0 0.0 75.0

기타 (7) 57.1 42.9 0.0

계약
상대

플랫폼 (543) 26.2 51.2 22.7

에이전시 (210) 60.0 26.2 13.8

스튜디오 (34) 52.9 38.2 8.8

기타 (8) 75.0 12.5 12.5
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라. 제작 계약의 방식 및 조건

1) 제작 계약 형태

제작 계약 형태 방식 및 조건을 살펴보면, ‘모든 권리에 대해 하나의 계약서로 계약’이 

50.1%로 가장 높게 나타났으며, 전년 대비 증가한 것으로 나타남

계약상대별로 살펴보면, ‘개별 권리를 각각 별개의 계약서로 계약’ 비율은 플랫폼에서 

19.5%로 상대적으로 높게 나타남

그림 2-89 제작 계약 형태

[BASE : 서면계약을 체결한 작가, 단위 : %]

36.2 38.6
25.2

41.1
33.9

25.031.7

50.1

18.2

연재에 대해서만 계약

(다른 권리는 계약하지 않음)

모든 권리에 대해 하나의 계약서로 계약

(연재, 해외 연재, 2차적 저작물 등)

개별 권리를 각각 별개의 계약서로 계약

(연재, 해외 연재, 2차적 저작물 등)

2023년(n=671) 2024년(n=661) 2025년(n=795)

표 2-108 제작 계약 형태

BASE : 서면계약을 체결한 작가(n=795), 단위 : 명, %]

유형 사례수
연재에 대해서만 계약
(다른 권리는 계약하지 

않음)

모든 권리에 대해 하나의 
계약서로 계약

(연재, 해외 연재, 2차적 
저작물 등)

개별 권리를 각각 별개의 
계약서로 계약

(연재, 해외 연재, 2차적 
저작물 등)

전 체 (795) 31.7 50.1 18.2

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 0.0 60.0 40.0

2000년~2016년 (143) 32.9 37.8 29.4

2017년~2019년 (184) 40.8 46.7 12.5

2020년~2025년 (463) 28.1 55.1 16.8

활동
분야

글+그림 (588) 33.2 49.7 17.2

글(스토리/콘티/기획) (64) 29.7 46.9 23.4

작화 전반 (74) 27.0 54.1 18.9

작화(데생/선화) (33) 39.4 36.4 24.2

작화(채색/밑색/효과) (25) 16.0 68.0 16.0

배경 (4) 0.0 75.0 25.0

기타 (7) 14.3 57.1 28.6

계약
상대

플랫폼 (543) 35.9 44.6 19.5

에이전시 (210) 19.0 65.7 15.2

스튜디오 (34) 41.2 44.1 14.7

기타 (8) 37.5 37.5 25.0
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2) 계약 시, 계약 조건 결정 방식

계약 시, 계약 조건 결정 방식에 대해 조사한 결과, ‘제시한 계약 조건 그대로 수용’이 

73.1%로 가장 높게 나타났으며, ‘전부 또는 일부에 대해 상호 협의 하에 변경’이 25.8%로 

나타남. ‘제시한 계약 조건 그대로 수용’은 전년 대비 소폭 감소한 것으로 나타남

그림 2-90 계약 시, 계약 조건 결정 방식

[BASE : 서면계약을 체결한 작가, 단위 : %]

59.6

38.0

2.4

74.9

24.4

0.8

73.1

25.8

1.1

플랫폼 혹은 에이전시/스튜디오에서

제시한 계약 조건을 그대로

수용하였다

계약 조항 전부 또는 일부에 대하여

상호 협의 하에 변경하였다

기타

2023년(n=671) 2024년(n=661) 2025년(n=795)

표 2-109 계약 시, 계약 조건 결정 방식

BASE : 서면계약을 체결한 작가(n=795), 단위 : 명, %]

유형 사례수

플랫폼 혹은 
에이전시/스튜디오에서 
제시한 계약 조건을 

그대로 수용

계약 조항 전부 또는 
일부에 대하여 상호 협의 

하에 변경
기타

전 체 (795) 73.1 25.8 1.1

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 40.0 60.0 0.0

2000년~2016년 (143) 72.7 25.9 1.4

2017년~2019년 (184) 73.9 25.5 0.5

2020년~2025년 (463) 73.2 25.5 1.3

활동
분야

글+그림 (588) 73.6 25.9 0.5

글(스토리/콘티/기획) (64) 71.9 25.0 3.1

작화 전반 (74) 74.3 21.6 4.1

작화(데생/선화) (33) 66.7 33.3 0.0

작화(채색/밑색/효과) (25) 64.0 32.0 4.0

배경 (4) 75.0 25.0 0.0

기타 (7) 85.7 14.3 0.0

계약
상대

플랫폼 (543) 78.3 21.0 0.7

에이전시 (210) 58.1 40.0 1.9

스튜디오 (34) 82.4 14.7 2.9

기타 (8) 75.0 25.0 0.0
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3) 계약 체결 시, 계약 조건 수용 이유

계약 체결 시, 계약 조건 수용 이유에 대해 조사한 결과, ‘플랫폼 혹은 에이전시/스튜디오

가 제시한 조건이 합당하고 보여서’가 42.7%로 나타남. 그다음으로 ‘계약 거절 등을 우려하

여’(27.4%), ‘구체적인 계약 조항을 이해하기 어려워서’(11.0%) 등의 순으로 나타남

그림 2-91 계약 체결 시, 계약 조건 수용한 이유

[BASE : 계약조건을 수용한 작가, 단위 :%]

40.5
29.0

5.5
13.3

0.8
11.0

47.5

23.2

7.5 11.3
3.2 7.3

42.7

27.4

11.0
8.6 3.1 7.2

플랫폼 혹은

에이전시/스튜디오가

제시한 조건이

합당하다고 보여서

계약 거절 등을

우려하여

구체적인

계약 조항을

이해하기 어려워서

통상적인

계약 관행을 알지

못해서

충분히 검토할

시간을 주지 않아서

기타

2023년(n=400) 2024년(n=495) 2025년(n=581)

표 2-110 계약 체결 시, 계약 조건 수용한 이유

[BASE : 계약조건을 수용한 작가(n=581), 단위 : 명, %]

유형 사례수

플랫폼 
혹은 

에이전시/
스튜디오가 

제시한 
조건이 

합당하다고 
보여서

계약 거절 
등을 

우려하여

구체적인 
계약 

조항을 
이해하기 
어려워서

통상적인 
계약 

관행을 
알지 

못해서

충분히 
검토할 
시간을 
주지 

않아서

기타

전 체 (581) 42.7 27.4 11.0 8.6 3.1 7.2

데뷔
연도

2000년 이전 (2) 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (104) 49.0 27.9 7.7 3.8 1.0 10.6

2017년~2019년 (136) 43.4 23.5 16.2 8.1 0.0 8.8

2020년~2025년 (339) 40.4 28.6 10.0 10.3 5.0 5.6

활동
분야

글+그림 (433) 41.8 27.5 12.2 8.5 3.7 6.2

글(스토리/콘티/기획) (46) 37.0 30.4 10.9 10.9 0.0 10.9

작화 전반 (55) 54.5 25.5 3.6 3.6 1.8 10.9

작화(데생/선화) (22) 45.5 18.2 9.1 18.2 0.0 9.1

작화(채색/밑색/효과) (16) 43.8 25.0 12.5 6.3 6.3 6.3

배경 (3) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (6) 0.0 66.7 0.0 16.7 0.0 16.7

계약
상대

플랫폼 (425) 42.6 25.9 13.4 7.5 4.0 6.6

에이전시 (122) 44.3 31.1 4.9 10.7 0.8 8.2

스튜디오 (28) 35.7 32.1 3.6 17.9 0.0 10.7

기타 (6) 50.0 33.3 0.0 0.0 0.0 16.7
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마. 계약 상황의 판단

1) 계약 내용 및 용어를 이해함

계약 내용 및 용어를 이해했는지 조사한 결과, ‘긍정적’ 비율이 53.4%로 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 에이전시 계약 작가에서 55.1%로 ‘긍정적’ 비율이 비교적 높게 

나타남

그림 2-92 계약 상황의 판단 (계약 내용 및 용어를 이해함)

[BASE : 전체, 단위 : %]

57.3 50.4 53.4

28.9 33.6 36.1

13.9 16.0 10.5

2023년 2024년 2025년

부정적 보통 긍정적

표 2-111 계약 상황의 판단 (계약 내용 및 용어를 이해함)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
전혀 

그렇지 
않다

다소 
그렇지 
않은 

편이다

그저 
그렇다

다소 
그렇다

매우 
그렇다

부정적 보통 긍정적
평균 
(5점)

전 체 (1000) 1.0 9.5 36.1 43.5 9.9 10.5 36.1 53.4 3.52

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 0.0 12.5 62.5 25.0 0.0 12.5 87.5 4.13

2000년~2016년 (163) 1.2 6.1 27.6 50.9 14.1 7.4 27.6 65.0 3.71

2017년~2019년 (252) 0.8 6.3 48.4 39.3 5.2 7.1 48.4 44.4 3.42

2020년~2025년 (577) 1.0 12.0 33.4 43.0 10.6 13.0 33.4 53.6 3.50

활동
분야

글+그림 (720) 0.4 7.1 37.5 47.1 7.9 7.5 37.5 55.0 3.55

글(스토리/콘티/기획) (75) 1.3 17.3 25.3 34.7 21.3 18.7 25.3 56.0 3.57

작화 전반 (98) 4.1 14.3 32.7 31.6 17.3 18.4 32.7 49.0 3.44

작화(데생/선화) (57) 3.5 21.1 35.1 36.8 3.5 24.6 35.1 40.4 3.16

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 8.6 45.7 40.0 5.7 8.6 45.7 45.7 3.43

배경 (6) 0.0 0.0 33.3 0.0 66.7 0.0 33.3 66.7 4.33

기타 (9) 0.0 22.2 22.2 44.4 11.1 22.2 22.2 55.6 3.44

계약
상대

플랫폼 (689) 0.4 8.4 37.4 45.4 8.3 8.9 37.4 53.7 3.53

에이전시 (247) 2.4 10.1 32.4 40.9 14.2 12.6 32.4 55.1 3.54

스튜디오 (55) 1.8 20.0 34.5 34.5 9.1 21.8 34.5 43.6 3.29

기타 (9) 0.0 11.1 44.4 22.2 22.2 11.1 44.4 44.4 3.56
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2) PD의 계약 사전 설명이 있었음

계약 전에 PD의 계약 내용 전반에 대한 설명이 있었는지 조사한 결과, ‘긍정적’ 비율이 

50.0%로 나타났고 ‘보통’(28.1%), ‘부정적’(21.9%)로 나타남

전년도 대비 ‘긍정적’ 비율이 소폭 감소한 것으로 나타남

그림 2-93 계약 상황의 판단 (PD의 계약 사전 설명이 있었음)

[BASE : 전체, 단위 : %]

57.9 54.4 50.0

25.5 26.6 28.1

16.6 19.0 21.9

2023년 2024년 2025년

부정적 보통 긍정적

표 2-112 계약 상황의 판단 (PD의 계약 사전 설명이 있었음)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
전혀 

그렇지 
않다

다소 
그렇지 
않은 

편이다

그저 
그렇다

다소 
그렇다

매우 
그렇다

부정적 보통 긍정적
평균 
(5점)

전 체 (1000) 4.8 17.1 28.1 31.5 18.5 21.9 28.1 50.0 3.42

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 12.5 12.5 50.0 25.0 12.5 12.5 75.0 3.88

2000년~2016년 (163) 5.5 11.7 29.4 30.1 23.3 17.2 29.4 53.4 3.54

2017년~2019년 (252) 3.2 11.5 42.5 27.0 15.9 14.7 42.5 42.9 3.41

2020년~2025년 (577) 5.4 21.1 21.7 33.6 18.2 26.5 21.7 51.8 3.38

활동
분야

글+그림 (720) 2.6 17.6 28.6 31.5 19.6 20.3 28.6 51.1 3.48

글(스토리/콘티/기획) (75) 13.3 18.7 22.7 25.3 20.0 32.0 22.7 45.3 3.20

작화 전반 (98) 11.2 14.3 22.4 33.7 18.4 25.5 22.4 52.0 3.34

작화(데생/선화) (57) 5.3 14.0 36.8 31.6 12.3 19.3 36.8 43.9 3.32

작화(채색/밑색/효과) (35) 5.7 20.0 34.3 31.4 8.6 25.7 34.3 40.0 3.17

배경 (6) 0.0 0.0 33.3 50.0 16.7 0.0 33.3 66.7 3.83

기타 (9) 33.3 11.1 11.1 44.4 0.0 44.4 11.1 44.4 2.67

계약
상대

플랫폼 (689) 2.9 18.0 29.0 31.1 19.0 20.9 29.0 50.1 3.45

에이전시 (247) 8.5 15.0 26.3 33.2 17.0 23.5 26.3 50.2 3.35

스튜디오 (55) 10.9 16.4 25.5 29.1 18.2 27.3 25.5 47.3 3.27

기타 (9) 11.1 11.1 22.2 33.3 22.2 22.2 22.2 55.6 3.44
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3) 계약 시 질문에 구체적인 설명이 있었음

계약 시 질문에 PD가 설명을 잘 해주었는지 조사한 결과, ‘긍정적’ 비율이 57.9%로 나타

났고 ‘보통’(21.3%), ‘부정적’(20.8%)로 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 에이전시 계약 작가에서 68.0%로 ‘긍정적’ 비율이 비교적 높게 

나타남

그림 2-94 계약 상황의 판단 (계약 시 질문에 구체적인 설명이 있었음)

[BASE : 전체, 단위 : %]

69.8 68.4 57.9

23.0 22.8
21.3

7.3 8.9 20.8

2023년 2024년 2025년

부정적 보통 긍정적

표 2-113 계약 상황의 판단 (계약 시 질문에 구체적인 설명이 있었음)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
전혀 

그렇지 
않다

다소 
그렇지 
않은 

편이다

그저 
그렇다

다소 
그렇다

매우 
그렇다

부정적 보통 긍정적
평균 
(5점)

전 체 (1000) 1.8 19.0 21.3 35.8 22.1 20.8 21.3 57.9 3.57

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 0.0 0.0 62.5 37.5 0.0 0.0 100.0 4.38

2000년~2016년 (163) 1.2 3.7 28.8 35.0 31.3 4.9 28.8 66.3 3.91

2017년~2019년 (252) 0.4 30.2 16.7 32.5 20.2 30.6 16.7 52.8 3.42

2020년~2025년 (577) 2.6 18.7 21.5 37.1 20.1 21.3 21.5 57.2 3.53

활동
분야

글+그림 (720) 0.6 24.4 18.5 34.2 22.4 25.0 18.5 56.5 3.53

글(스토리/콘티/기획) (75) 6.7 8.0 33.3 29.3 22.7 14.7 33.3 52.0 3.53

작화 전반 (98) 3.1 3.1 21.4 49.0 23.5 6.1 21.4 72.4 3.87

작화(데생/선화) (57) 8.8 5.3 29.8 38.6 17.5 14.0 29.8 56.1 3.51

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 2.9 40.0 37.1 20.0 2.9 40.0 57.1 3.74

배경 (6) 0.0 0.0 33.3 33.3 33.3 0.0 33.3 66.7 4.00

기타 (9) 11.1 11.1 11.1 55.6 11.1 22.2 11.1 66.7 3.44

계약
상대

플랫폼 (689) 0.6 26.1 19.2 33.5 20.6 26.7 19.2 54.1 3.47

에이전시 (247) 4.0 3.6 24.3 41.7 26.3 7.7 24.3 68.0 3.83

스튜디오 (55) 7.3 1.8 34.5 36.4 20.0 9.1 34.5 56.4 3.60

기타 (9) 0.0 0.0 22.2 44.4 33.3 0.0 22.2 77.8 4.11
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4) 충분한 계약 검토 시간이 있었음

충분한 계약 검토 시간이 있었는지 조사한 결과, ‘긍정적’ 비율이 64.7%로 나타났고 ‘보

통’(23.7%), ‘부정적’(11.6%)로 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 에이전시 계약 작가에서 73.3%로 ‘긍정적’ 비율이 비교적 높게 

나타남

그림 2-95 계약 상황의 판단 (충분한 계약 검토 시간이 있었음)

[BASE : 전체, 단위 : %]

표 2-114 계약 상황의 판단 (충분한 계약 검토 시간이 있었음)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
전혀 

그렇지 
않다

다소 
그렇지 
않은 

편이다

그저 
그렇다

다소 
그렇다

매우 
그렇다

부정적 보통 긍정적
평균 
(5점)

전 체 (1000) 1.4 10.2 23.7 44.0 20.7 11.6 23.7 64.7 3.72

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 0.0 0.0 62.5 37.5 0.0 0.0 100.0 4.38

2000년~2016년 (163) 1.2 2.5 18.4 47.9 30.1 3.7 18.4 77.9 4.03

2017년~2019년 (252) 0.8 9.9 33.7 42.9 12.7 10.7 33.7 55.6 3.57

2020년~2025년 (577) 1.7 12.7 21.1 43.2 21.3 14.4 21.1 64.5 3.70

활동
분야

글+그림 (720) 0.6 9.7 23.9 46.7 19.2 10.3 23.9 65.8 3.74

글(스토리/콘티/기획) (75) 1.3 9.3 28.0 36.0 25.3 10.7 28.0 61.3 3.75

작화 전반 (98) 3.1 9.2 21.4 37.8 28.6 12.2 21.4 66.3 3.80

작화(데생/선화) (57) 7.0 17.5 21.1 36.8 17.5 24.6 21.1 54.4 3.40

작화(채색/밑색/효과) (35) 2.9 14.3 25.7 31.4 25.7 17.1 25.7 57.1 3.63

배경 (6) 0.0 16.7 16.7 50.0 16.7 16.7 16.7 66.7 3.67

기타 (9) 11.1 0.0 11.1 55.6 22.2 11.1 11.1 77.8 3.78

계약
상대

플랫폼 (689) 1.0 11.6 25.8 42.8 18.7 12.6 25.8 61.5 3.67

에이전시 (247) 2.8 6.1 17.8 47.8 25.5 8.9 17.8 73.3 3.87

스튜디오 (55) 0.0 12.7 21.8 43.6 21.8 12.7 21.8 65.5 3.75

기타 (9) 0.0 0.0 33.3 33.3 33.3 0.0 33.3 66.7 4.00
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바. 매출/RS 정산 관련

1) 정산 기준에 대한 설명 여부

정산 기준에 대한 설명 여부를 살펴보면, ‘계약 시 설명이 있었음’의 비율이 71.2%로 과

반수 이상으로 나타남. ‘계약 시 설명이 없었음’은 28.8%로 나타남

전년도 대비 ‘설명이 있었음’ 비율이 증가한 것으로 나타남

그림 2-96 정산 기준에 대한 설명 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

23.6 32.8 28.8

76.4 67.3 71.2

2023년 2024년 2025년

설명 들음 설명 듣지 않음

표 2-115 정산 기준에 대한 설명 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 있었음 없었음

전 체 (1000) 71.2 28.8

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 62.5 37.5

2000년~2016년 (163) 73.0 27.0

2017년~2019년 (252) 70.2 29.8

2020년~2025년 (577) 71.2 28.8

활동
분야

글+그림 (720) 73.9 26.1

글(스토리/콘티/기획) (75) 70.7 29.3

작화 전반 (98) 67.3 32.7

작화(데생/선화) (57) 47.4 52.6

작화(채색/밑색/효과) (35) 62.9 37.1

배경 (6) 83.3 16.7

기타 (9) 77.8 22.2

계약
상대

플랫폼 (689) 72.1 27.9

에이전시 (247) 73.3 26.7

스튜디오 (55) 50.9 49.1

기타 (9) 66.7 33.3
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2) 계약 시 MG에 대한 설명 여부

계약 시 MG에 대한 설명을 상세하게 들은 작가 비중은 60.3% 나타났으며, 전년 대비 소

폭 증가한 것으로 나타남

계약상대별로 보면, 플랫폼 계약 작가에서 ‘설명 들음’ 비율이 62.3%로 상대적으로 높게 

나타남

그림 2-97 계약 시, MG에 대한 설명 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

42.1 40.1 39.7

57.9 59.9 60.3

2023년 2024년 2025년

설명 들음 설명 듣지 않음

표 2-116 계약 시, MG에 대한 설명 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 있었음 없었음

전 체 (1000) 60.3 39.7

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 75.0 25.0

2000년~2016년 (163) 57.1 42.9

2017년~2019년 (252) 61.5 38.5

2020년~2025년 (577) 60.5 39.5

활동
분야

글+그림 (720) 63.5 36.5

글(스토리/콘티/기획) (75) 54.7 45.3

작화 전반 (98) 54.1 45.9

작화(데생/선화) (57) 47.4 52.6

작화(채색/밑색/효과) (35) 45.7 54.3

배경 (6) 66.7 33.3

기타 (9) 55.6 44.4

계약
상대

플랫폼 (689) 62.3 37.7

에이전시 (247) 58.3 41.7

스튜디오 (55) 43.6 56.4

기타 (9) 66.7 33.3
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3) 매출/정산 리포트 수령 여부

매출/정산 리포트 수령 여부를 살펴보면, ‘리포트를 제공받음’의 비율이 52.8%로 나타났

으며, 전년 대비 감소한 것으로 나타남

계약상대별로는 에이전시 계약 작가에서 ‘제공받음’ 비율이 69.6%로 높게 나타남

그림 2-98 매출/정산 리포트 수령 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

41.3 31.1
47.2

58.8 68.9
52.8

2023년 2024년 2025년

제공받음 제공받지 않음

표 2-117 매출/정산 리포트 수령 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 제공받음 제공받지 않음

전 체 (1000) 52.8 47.2

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 62.5 37.5

2000년~2016년 (163) 71.2 28.8

2017년~2019년 (252) 48.0 52.0

2020년~2025년 (577) 49.6 50.4

활동
분야

글+그림 (720) 49.7 50.3

글(스토리/콘티/기획) (75) 54.7 45.3

작화 전반 (98) 71.4 28.6

작화(데생/선화) (57) 43.9 56.1

작화(채색/밑색/효과) (35) 68.6 31.4

배경 (6) 50.0 50.0

기타 (9) 77.8 22.2

계약
상대

플랫폼 (689) 48.8 51.2

에이전시 (247) 69.6 30.4

스튜디오 (55) 30.9 69.1

기타 (9) 33.3 66.7



2장. 웹툰 작가 조사 결과 | 263

4) 매출/정산 리포트 수령 시기

매출/정산 리포트 수령 시기는 ‘월 1회’가 53.2%로 가장 높게 나타났으며, 그다음으로 

‘실시간 조회’(22.9%), ‘분기별’(15.5%) 등의 순으로 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 에이전시 계약 작가에서 ‘월 1회’ 제공 비율이 71.5%로 비교적 

높게 나타남

그림 2-99 매출/정산 리포트 제공 시기

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가, 단위 : %]

24.7

4.3

53.2

9.8
1.9 2.1 1.9 2.114.7 1.6

53.5

17.8
2.9 3.8 5.1 0.5

22.9

4.0

53.2

15.5
0.2 1.1 1.7 1.3

실시간 조회 주 1회 월 1회 분기별 반기별 비정기적 요구할 때마다 기타

2023년(n=470) 2024년(n=551) 2025년(n=528)

표 2-118 매출/정산 리포트 제공 시기

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가(n=528), 단위 : 명, %]

유형 사례수
실시간 
조회

주 1회 월 1회 분기별 반기별
비정기

적
요구할 
때마다

기타

전 체 (528) 22.9 4.0 53.2 15.5 0.2 1.1 1.7 1.3

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 40.0 0.0 60.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (116) 27.6 4.3 54.3 13.8 0.0 0.0 0.0 0.0

2017년~2019년 (121) 15.7 2.5 61.2 15.7 0.0 1.7 2.5 0.8

2020년~2025년 (286) 23.8 4.5 49.3 16.4 0.3 1.4 2.1 2.1

활동
분야

글+그림 (358) 26.3 4.5 50.3 15.4 0.3 0.6 2.0 0.8

글(스토리/콘티/기획) (41) 31.7 4.9 46.3 12.2 0.0 0.0 2.4 2.4

작화 전반 (70) 11.4 2.9 57.1 18.6 0.0 4.3 1.4 4.3

작화(데생/선화) (25) 16.0 4.0 60.0 16.0 0.0 4.0 0.0 0.0

작화(채색/밑색/효과) (24) 8.3 0.0 87.5 4.2 0.0 0.0 0.0 0.0

배경 (3) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (7) 0.0 0.0 85.7 14.3 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (336) 31.8 5.4 43.5 15.5 0.3 0.3 1.8 1.5

에이전시 (172) 6.4 1.7 71.5 15.7 0.0 2.3 1.7 0.6

스튜디오 (17) 11.8 0.0 58.8 17.6 0.0 5.9 0.0 5.9

기타 (3) 33.3 0.0 66.7 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
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5) 매출/정산 리포트의 정산 기준

매출/정산 리포트의 정산 기준을 살펴보면, ‘(총)매출 : 작품을 판매하여 발생한 총 금액’

의 비중이 56.6%로 가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘순매출 : 매출이 발생할 때 지출되는 

비용을 제한 금액’(23.9%), ‘순이익 : 순매출과 유사’(8.7%), ‘매출 중 제반비용을 제외한 금

액’(5.5%), ‘기타’(5.3%)의 순으로 나타남

그림 2-100 매출/정산 리포트 정산 기준

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가, 단위 : %]

43.4
33.0

11.3 7.0 5.3

47.5
30.1

11.8 8.7 1.8

56.6

23.9
8.7 5.5 5.3

(총)매출 순매출 순이익 매출 중 제반비용을 제외한 금액 기타

2023년(n=470) 2024년(n=551) 2025년(n=528)

표 2-119 매출/정산 리포트 정산 기준

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가(n=528), 단위 : 명, %]

유형 사례수

(총)매출 
(작품을 
판매하여 
발생한 총 

금액)

순매출
(매출이 발생할 
때 지출되는 
비용을 제한 

금액)

순이익
(순매출과 

유사)

매출 중 
제반비용을 
제외한 금액

기타

전 체 (528) 56.6 23.9 8.7 5.5 5.3

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 80.0 20.0 0.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (116) 50.0 28.4 12.1 7.8 1.7

2017년~2019년 (121) 62.0 24.8 7.4 2.5 3.3

2020년~2025년 (286) 56.6 21.7 8.0 5.9 7.7

활동
분야

글+그림 (358) 60.6 22.9 7.3 4.7 4.5

글(스토리/콘티/기획) (41) 51.2 19.5 17.1 4.9 7.3

작화 전반 (70) 44.3 34.3 4.3 10.0 7.1

작화(데생/선화) (25) 56.0 20.0 20.0 0.0 4.0

작화(채색/밑색/효과) (24) 37.5 25.0 20.8 12.5 4.2

배경 (3) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (7) 57.1 14.3 0.0 0.0 28.6

계약
상대

플랫폼 (336) 61.6 22.9 6.5 4.5 4.5

에이전시 (172) 47.7 27.3 12.8 7.6 4.7

스튜디오 (17) 47.1 11.8 11.8 5.9 23.5

기타 (3) 66.7 0.0 0.0 0.0 33.3
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6) 매출/정산 리포트 상세 정도

제공 받는 매출/정산 리포트가 어느 정도 상세한지 조사한 결과, ‘산출 근거와 내역이 구

체적으로 포함된 정보’를 확인할 수 있다는 비율이 57.6%로 가장 높게 나타났으며, 그다음

으로 ‘산출 근거 없이 내역만 포함된 정보’(31.1%), ‘총 매출액만 포함된 정보’(9.5%) 등의 

순으로 나타남

그림 2-101 매출/정산 리포트 상세 정도

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가, 단위 : %]

60.4

30.5
8.3 0.7

57.6

31.1

9.5 1.9

산출 근거와 내역이 구체적으로 포함된

정보

산출 근거 없이 내역만 포함된 정보 총 매출액만 포함된 정보 기타

2024년(n=551) 2025년(n=528)

표 2-120 매출/정산 리포트 상세 정도

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가(n=528), 단위 : 명, %]

유형 사례수
산출 근거와 

내역이 구체적으로 
포함된 정보

산출 근거 없이 
내역만 포함된 

정보

총 매출액만 
포함된 정보

기타

전 체 (528) 57.6 31.1 9.5 1.9

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 40.0 60.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (116) 57.8 33.6 7.8 0.9

2017년~2019년 (121) 71.1 20.7 5.8 2.5

2020년~2025년 (286) 52.1 33.9 11.9 2.1

활동
분야

글+그림 (358) 64.2 27.9 7.0 0.8

글(스토리/콘티/기획) (41) 48.8 39.0 12.2 0.0

작화 전반 (70) 45.7 35.7 14.3 4.3

작화(데생/선화) (25) 52.0 24.0 12.0 12.0

작화(채색/밑색/효과) (24) 20.8 54.2 20.8 4.2

배경 (3) 100.0 0.0 0.0 0.0

기타 (7) 14.3 57.1 28.6 0.0

계약
상대

플랫폼 (336) 67.9 25.9 5.4 0.9

에이전시 (172) 39.0 40.7 16.9 3.5

스튜디오 (17) 47.1 29.4 17.6 5.9

기타 (3) 33.3 66.7 0.0 0.0
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7) 매출/정산 리포트 확인 가능 정보

산출 근거 또는 내역이 포함된 매출/정산 리포트를 받는 경우, ‘회차별 정확한 매출액 및 

산출근거’를 확인할 수 있다는 비율이 69.0%로 가장 높게 나타남

그다음으로 ‘회차별 조회수’(56.6%), ‘해외 판매 수익 및 조회수 등’(29.1%), ‘2작품 굿즈 

판매 매출액’(7.3%) 등의 순으로 나타남

그림 2-102 매출/정산 리포트 확인 가능 정보

[BASE : 산출 근거 또는 내역이 포함된 매출/RS리포트를 받는 작가, 복수응답, 단위 : %]

61.6

41.1 35.7

5.3
12.5 13.6

67.1

45.7
34.3

12.2
25.7

6.6

69.0
56.6

29.1

7.3 7.1 10.5

회차별 정확한 매출액 및

매출액 산출근거

회차별 조회수 (유무료

조회 및 이벤트 조회 등)

해외 판매 수익 및 조회수

등

작품 굿즈 판매 매출액 등 2차적 저작물 수익에 대한

정산내역 등

기타

2023년(n=375) 2024년(n=501) 2025년(n=468)

표 2-121 매출/정산 리포트 확인 가능 정보

[BASE : 산출 근거 또는 내역이 포함된 매출/RS리포트를 받는 작가(n=468), 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수

회차별 
정확한 

매출액 및 
매출액 

산출근거

회차별 
조회수 
(유무료 
조회 및 

이벤트 조회 
등)

해외 판매 
수익 및 

조회수 등

작품 굿즈 
판매 매출액 

등

2차적 
저작물 

수익에 대한 
정산내역 등

기타

전 체 (468) 69.0 56.6 29.1 7.3 7.1 10.5

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 60.0 20.0 0.0 0.0 0.0 40.0

2000년~2016년 (106) 62.3 42.5 28.3 1.9 10.4 10.4

2017년~2019년 (111) 79.3 66.7 28.8 9.9 6.3 4.5

2020년~2025년 (246) 67.5 58.9 30.1 8.5 6.1 12.6

활동
분야

글+그림 (330) 73.6 60.0 26.1 7.6 7.3 8.8

글(스토리/콘티/기획) (36) 61.1 44.4 55.6 11.1 13.9 11.1

작화 전반 (57) 54.4 57.9 28.1 3.5 5.3 15.8

작화(데생/선화) (19) 63.2 52.6 26.3 5.3 0.0 10.5

작화(채색/밑색/효과) (18) 55.6 22.2 44.4 0.0 0.0 22.2

배경 (3) 100.0 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (5) 40.0 20.0 20.0 40.0 20.0 20.0

계약
상대

플랫폼 (315) 76.8 65.7 28.9 7.9 7.6 5.7

에이전시 (137) 53.3 40.1 29.2 5.8 5.8 19.7

스튜디오 (13) 46.2 23.1 38.5 7.7 7.7 23.1

기타 (3) 66.7 0.0 0.0 0.0 0.0 33.3
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8) 매출/정산 리포트 받는 방식

매출/정산 리포트를 받는 방식을 살펴보면, ‘개인 메일 계정으로 받음’의 비율이 53.4%로 

가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘웹페이지에 접속하여 확인’(38.4%), ‘데이터베이스에 직

접 접속하여 확인’(6.8%) 등의 순으로 나타남

그림 2-103 매출/정산 리포트 받는 방식

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가, 단위 : %]

48.9

33.4

16.0

1.7

51.0

34.8

12.7
1.5

53.4

38.4

6.8
1.3

개인 메일 계정으로

매출과 정산 리포트 받음

웹페이지에 접속하여

매출, 정산 리포트 확인

데이터베이스 직접 접속하여

매출, 정산 리포트 확인

기타

2023년(n=470) 2024년(n=551) 2025년(n=528)

표 2-122 매출/정산 리포트 받는 방식

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가(n=528), 단위 : 명, %]

유형 사례수

개인 메일 
계정으로 

매출/정산 리포트 
받음

웹페이지에 
접속하여 매출, 

정산 리포트 확인

데이터베이스 직접 
접속하여 매출, 

정산 리포트 확인
기타

전 체 (528) 53.4 38.4 6.8 1.3

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 60.0 40.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (116) 50.9 40.5 8.6 0.0

2017년~2019년 (121) 52.1 42.1 5.0 0.8

2020년~2025년 (286) 54.9 36.0 7.0 2.1

활동
분야

글+그림 (358) 50.6 42.2 6.4 0.8

글(스토리/콘티/기획) (41) 46.3 39.0 9.8 4.9

작화 전반 (70) 67.1 24.3 7.1 1.4

작화(데생/선화) (25) 64.0 24.0 12.0 0.0

작화(채색/밑색/효과) (24) 50.0 41.7 4.2 4.2

배경 (3) 100.0 0.0 0.0 0.0

기타 (7) 57.1 42.9 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (336) 39.3 51.5 8.6 0.6

에이전시 (172) 77.3 17.4 3.5 1.7

스튜디오 (17) 82.4 0.0 5.9 11.8

기타 (3) 100.0 0.0 0.0 0.0
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9) 매출/정산 리포트 신뢰도

매출/정산 리포트 신뢰도를 살펴보면, ‘신뢰함’ 응답이 62.9%로 나타났고, ‘보

통’(23.7%), ‘신뢰하지 않음’(13.4%)로 나타남

전년 대비 ‘신뢰함’ 비율은 감소한 것으로 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 플랫폼 계약 작가에서 ‘신뢰함’ 응답이 72.3%로 상대적으로 높

은 것으로 나타남

그림 2-104 매출/정산 리포트 신뢰도

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가, 단위 : %]

12.3 12.7 13.4

27.9 19.6 23.7

59.8 67.7 62.9

2023년 2024년 2025년

신뢰함 보통 신뢰하지 않음

표 2-123 매출/정산 리포트 신뢰도

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가(n=551), 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수

전혀 
신뢰
하지 

않는다

다소 
신뢰
하지 

않는다

그저 
그렇다

다소 
신뢰
한다

매우 
신뢰
한다

신뢰
하지
않음

보통 신뢰함
평균 
(5점)

전 체 (528) 2.8 10.6 23.7 48.3 14.6 13.4 23.7 62.9 3.61

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 0.0 0.0 40.0 20.0 40.0 0.0 40.0 60.0 4.00

2000년~2016년 (116) 1.7 6.9 25.0 47.4 19.0 8.6 25.0 66.4 3.75

2017년~2019년 (121) 0.8 8.3 20.7 59.5 10.7 9.1 20.7 70.2 3.71

2020년~2025년 (286) 4.2 13.3 24.1 44.4 14.0 17.5 24.1 58.4 3.51

활동
분야

글+그림 (358) 3.1 7.3 22.3 51.7 15.6 10.3 22.3 67.3 3.70

글(스토리/콘티/기획) (41) 0.0 14.6 24.4 39.0 22.0 14.6 24.4 61.0 3.68

작화 전반 (70) 5.7 12.9 18.6 50.0 12.9 18.6 18.6 62.9 3.51

작화(데생/선화) (25) 0.0 16.0 40.0 32.0 12.0 16.0 40.0 44.0 3.40

작화(채색/밑색/효과) (24) 0.0 37.5 37.5 25.0 0.0 37.5 37.5 25.0 2.88

배경 (3) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 100.0 4.00

기타 (7) 0.0 28.6 42.9 28.6 0.0 28.6 42.9 28.6 3.00

계약
상대

플랫폼 (336) 1.8 6.3 19.6 55.4 17.0 8.0 19.6 72.3 3.79

에이전시 (172) 5.2 18.0 30.2 36.6 9.9 23.3 30.2 46.5 3.28

스튜디오 (17) 0.0 23.5 35.3 29.4 11.8 23.5 35.3 41.2 3.29

기타 (3) 0.0 0.0 33.3 33.3 33.3 0.0 33.3 66.7 4.00
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10) 매출/정산 리포트에 보완이 필요한 내용

매출/정산 리포트에 보완이 필요한 내용을 살펴보면, ‘회차별 정확한 매출액 및 매출액 

산출 근거’의 비율이 72.9%로 가장 높게 나타남

그 다음으로, ‘회차별 조회수’(69.3%), ‘해외 판매 수익 및 조회수 등’(36.7%) 등의 순임

그림 2-105 매출/정산 리포트 보완 필요한 내용

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가, 복수응답, 단위 : %]

69.6 69.1
48.9

35.1
26.6

3.2

63.5 61.7
45.2

36.7
25.4

3.4

72.9 69.3

36.7
22.3 21.6

5.1

회차별 정확한 매출액 및

매출액 산출근거

회차별 조회수

(유무료 조회 및 이벤트

조회 등)

해외 판매 수익 및

조회수 등

2차적 저작물 수익에

대한 정산내역 등

작품 굿즈 판매 매출액

등

기타

2023년(n=470) 2024년(n=551) 2025년(n=528)

표 2-124 매출/정산 리포트 보완 필요한 내용

[BASE : 매출/정산 리포트를 제공받는 작가(n=528), 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수

회차별 
정확한 

매출액 및 
매출액 

산출근거

회차별 
조회수 
(유무료 
조회 및 

이벤트 조회 
등)

해외 판매 
수익 및 

조회수 등

2차적 
저작물 

수익에 대한 
정산내역 등

작품 굿즈 
판매 매출액 

등
기타

전 체 (528) 72.9 69.3 36.7 22.3 21.6 5.1

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 80.0 20.0 60.0 20.0 20.0 0.0

2000년~2016년 (116) 63.8 66.4 34.5 22.4 19.0 6.0

2017년~2019년 (121) 73.6 72.7 28.1 17.4 18.2 2.5

2020년~2025년 (286) 76.2 69.9 40.9 24.5 24.1 5.9

활동
분야

글+그림 (358) 73.2 70.7 33.2 18.7 20.4 5.6

글(스토리/콘티/기획) (41) 61.0 61.0 39.0 24.4 22.0 7.3

작화 전반 (70) 77.1 74.3 40.0 28.6 22.9 2.9

작화(데생/선화) (25) 68.0 56.0 36.0 24.0 8.0 4.0

작화(채색/밑색/효과) (24) 79.2 62.5 62.5 50.0 41.7 4.2

배경 (3) 100.0 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (7) 71.4 57.1 100.0 42.9 57.1 0.0

계약
상대

플랫폼 (336) 69.0 69.9 29.5 15.8 17.3 5.7

에이전시 (172) 80.2 67.4 48.8 33.7 28.5 4.1

스튜디오 (17) 70.6 76.5 58.8 35.3 35.3 5.9

기타 (3) 100.0 66.7 33.3 33.3 33.3 0.0
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11) 매출/정산 리포트 제공 계약 조항 명시 여부

매출/정산 리포트 제공 계약 조항 명시 여부를 살펴보면, ‘명시함’의 비율이 38.5%로 가

장 높게 나타났으며, ‘명시하지 않음’(30.7%), ‘잘 모름’(30.8%)로 나타남

그림 2-106 매출/정산 리포트 제공 계약 조항 명시 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

27.3
13.5

30.7 

32.6
38.4

30.8 

40.1 48.1 38.5 

2023년 2024년 2025년

예 잘모름 아니오

표 2-125 매출/정산 리포트 제공 계약 조항 명시 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 명시함 명시하지 않음 잘 모름

전 체 (1000) 38.5 30.7 30.8

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 25.0 37.5

2000년~2016년 (163) 47.2 20.2 32.5

2017년~2019년 (252) 39.7 21.8 38.5

2020년~2025년 (577) 35.5 37.6 26.9

활동
분야

글+그림 (720) 36.3 29.0 34.7

글(스토리/콘티/기획) (75) 38.7 34.7 26.7

작화 전반 (98) 51.0 31.6 17.3

작화(데생/선화) (57) 36.8 47.4 15.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 54.3 25.7 20.0

배경 (6) 50.0 16.7 33.3

기타 (9) 22.2 44.4 33.3

계약
상대

플랫폼 (689) 36.4 29.8 33.8

에이전시 (247) 47.8 28.3 23.9

스튜디오 (55) 25.5 50.9 23.6

기타 (9) 22.2 44.4 33.3
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12) 매출/정산 리포트 제공 계약 이행 여부

매출/정산 리포트 제공 계약 이행 여부를 살펴보면, ‘준수함’의 비율이 92.7%로 높게 나

타났으며, 전년 대비 소폭 감소한 것으로 나타남

그림 2-107 매출/정산 리포트 제공 계약 이행 여부

[BASE : 매출/정산 리포트 제공 시, 계약 명시하는 작가, 단위 : %]

10.6 6.8 7.3 

89.4 93.2 92.7 

2023년(n=321) 2024년(n=385) 2025년(n=385)

예 아니오

표 2-126 매출/정산 리포트 제공 계약 조항 이행 여부

[BASE : 매출/정산 리포트 제공 시, 계약 명시하는 작가(n=385), 단위 : 명, %]

유형 사례수 준수함 준수하지 않음

전 체 (385) 92.7 7.3

데뷔
연도

2000년 이전 (3) 100.0 0.0

2000년~2016년 (77) 93.5 6.5

2017년~2019년 (100) 94.0 6.0

2020년~2025년 (205) 91.7 8.3

활동
분야

글+그림 (261) 94.6 5.4

글(스토리/콘티/기획) (29) 82.8 17.2

작화 전반 (50) 86.0 14.0

작화(데생/선화) (21) 95.2 4.8

작화(채색/밑색/효과) (19) 94.7 5.3

배경 (3) 100.0 0.0

기타 (2) 100.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (251) 95.6 4.4

에이전시 (118) 87.3 12.7

스튜디오 (14) 100.0 0.0

기타 (2) 0.0 100.0
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사. 계약 체결 시 계약 내용

1) 계약 수정 요구 여부

계약 수정 요구 여부를 살펴보면, ‘수정 요구’에 대한 비율은 26.8%로 나타남

계약 상대별로 살펴보면, 플랫폼 계약 작가에서는 20.3%로 낮은 편이지만 에이전시에서

는 45.3%로 비교적 높게 나타남

그림 2-108 계약 수정 요구 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

57.1
70.0 73.2

42.9
30.0 26.8

2023년 2024년 2025년

수정 요구 경험 있음 수정 요구 경험 없음

표 2-127 계약 수정 요구 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수 수정요구를 한 적 있음 수정요구를 한 적 없음

전 체 (1000) 26.8 73.2

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 62.5

2000년~2016년 (163) 28.2 71.8

2017년~2019년 (252) 31.3 68.7

2020년~2025년 (577) 24.3 75.7

활동
분야

글+그림 (720) 23.6 76.4

글(스토리/콘티/기획) (75) 33.3 66.7

작화 전반 (98) 34.7 65.3

작화(데생/선화) (57) 35.1 64.9

작화(채색/밑색/효과) (35) 40.0 60.0

배경 (6) 0.0 100.0

기타 (9) 55.6 44.4

계약
상대

플랫폼 (689) 20.3 79.7

에이전시 (247) 45.3 54.7

스튜디오 (55) 23.6 76.4

기타 (9) 33.3 66.7
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2) 수정 요구한 계약서 내용

수정 요구한 계약서 내용에 대해 살펴보면, ‘계약금액(원고료 등 대가)’가 42.5%로 가장 

높게 나타났으며, 그다음으로 ‘RS의 비율’(35.8%), ‘2차적 저작권이나 해외연재의 포함과 

같은 계약형태’(26.1%), ‘지불방식(원고료 혹은 MG)’(23.5%) 등의 순으로 나타남

그림 2-109 수정 요구한 계약서 내용

[BASE : 계약서 수정 요구 경험이 있는 작가, 단위 : %]

49.9

38.2
24.8

15.2
7.9

24.5

46.3 44.6

25.4 27.9
18.3 16.7

42.5
35.8

26.1 23.5
14.2 12.7

계약 금액 (원고료 등

대가)

RS(수익배분율)의

비율

2차적 저작권이나

해외연재의 포함과

같은 계약형태

지불방식(원고료 혹은

MG)

매출/정산 리포트

제공 여부 및 시기

기타

2023년(n=343) 2024년(n=240)

표 2-128 수정 요구한 계약서 내용

[BASE : 계약서 수정 요구 경험이 있는 작가(n=268), 단위 : 명, %]

유형 사례수
계약 금액
(원고료 등 

대가)

RS
(수익배분
율)의 비율

2차적 
저작권이나 
해외연재의 

포함과 
같은 

계약형태

지불방식
(원고료 

혹은 MG)

매출/정산 
리포트 

제공 여부 
및 시기

기타

전 체 (268) 42.5 35.8 26.1 23.5 14.2 12.7

데뷔
연도

2000년 이전 (3) 33.3 66.7 0.0 0.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (46) 41.3 37.0 39.1 19.6 15.2 8.7

2017년~2019년 (79) 38.0 43.0 30.4 29.1 17.7 10.1

2020년~2025년 (140) 45.7 30.7 20.0 22.1 12.1 15.7

활동
분야

글+그림 (170) 40.6 34.1 27.6 30.0 18.2 7.6

글(스토리/콘티/기획) (25) 48.0 48.0 24.0 12.0 0.0 24.0

작화 전반 (34) 41.2 29.4 23.5 17.6 14.7 29.4

작화(데생/선화) (20) 55.0 45.0 20.0 5.0 10.0 10.0

작화(채색/밑색/효과) (14) 50.0 50.0 28.6 7.1 0.0 7.1

배경 - - - - - - -

기타 (5) 20.0 0.0 20.0 20.0 0.0 40.0

계약
상대

플랫폼 (140) 38.6 31.4 24.3 30.7 17.9 5.7

에이전시 (112) 48.2 41.1 29.5 17.0 10.7 18.8

스튜디오 (13) 30.8 46.2 15.4 7.7 0.0 38.5

기타 (3) 66.7 0.0 33.3 0.0 33.3 0.0
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3) 수정 요구한 계약서 내용 반영도

수정 요구한 계약서 내용 반영도에 대해 살펴보면, ‘긍정적’ 비율이 54.9%로 나타났고, 

‘보통’(20.1%), ‘부정적’(25.0%)로 나타남

그림 2-110 수정 요구한 계약서 내용 반영도

[BASE : 계약서 수정 요구 경험이 있는 작가, 단위 : %]

31.8 29.6 25.0

21.0 17.9 20.1

47.2 52.5 54.9

2023년 2024년 2025년

긍정적 보통 부정적

표 2-129 수정 요구한 계약서 내용 반영도

[BASE : 계약서 수정 요구 경험이 있는 작가(n=268), 단위 : 명, %]

유형 사례수
전혀 

그렇지 
않다

다소 
그렇지 
않은 

편이다

그저 
그렇다

다소 
그렇다

매우 
그렇다

부정적 보통 긍정적
평균 
(5점)

전 체 (268) 14.2 10.8 20.1 47.0 7.8 25.0 20.1 54.9 3.24

데뷔
연도

2000년 이전 (3) 0.0 0.0 33.3 33.3 33.3 0.0 33.3 66.7 4.00

2000년~2016년 (46) 28.3 4.3 23.9 34.8 8.7 32.6 23.9 43.5 2.91

2017년~2019년 (79) 8.9 7.6 15.2 60.8 7.6 16.5 15.2 68.4 3.51

2020년~2025년 (140) 12.9 15.0 21.4 43.6 7.1 27.9 21.4 50.7 3.17

활동
분야

글+그림 (170) 13.5 8.2 18.8 52.9 6.5 21.8 18.8 59.4 3.31

글(스토리/콘티/기획) (25) 16.0 8.0 32.0 20.0 24.0 24.0 32.0 44.0 3.28

작화 전반 (34) 14.7 17.6 23.5 35.3 8.8 32.4 23.5 44.1 3.06

작화(데생/선화) (20) 10.0 20.0 0.0 65.0 5.0 30.0 0.0 70.0 3.35

작화(채색/밑색/효과) (14) 28.6 21.4 35.7 14.3 0.0 50.0 35.7 14.3 2.36

배경 - - - - - - - - - -

기타 (5) 0.0 0.0 20.0 80.0 0.0 0.0 20.0 80.0 3.80

계약
상대

플랫폼 (140) 12.1 3.6 20.0 54.3 10.0 15.7 20.0 64.3 3.46

에이전시 (112) 17.0 17.9 22.3 37.5 5.4 34.8 22.3 42.9 2.96

스튜디오 (13) 15.4 23.1 0.0 53.8 7.7 38.5 0.0 61.5 3.15

기타 (3) 0.0 33.3 33.3 33.3 0.0 33.3 33.3 33.3 3.00
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4) 계약 체결 시 유의하여 살펴보는 조항

계약 시 유의하여 살펴보는 조항으로는 ‘RS의 비율’이 51.3%로 가장 높게 나타났으며, 

그다음으로 ‘지불방식(원고료 혹은 MG)’(44.3%), ‘계약금액(원고료 등 대가)’(43.9%) 등의 

순으로 나타남

그림 2-111 계약 체결 시 유의하여 살펴보는 조항 (1+2순위)

[BASE : 전체, 단위 : %]

57.9
49.4

67.5

18.5
2.3 1.4

51.4
40.4

55.5

27.1 18.3
1.1

51.3 44.3 43.9
28.2 25.5

1.8

RS(수익배분율)의 비율 지불방식(원고료 혹은 MG) 계약 금액(원고료 등 대가) 2차적 저작권이나

해외연재의 포함과 같은

계약형태

매출정산 리포트

제공 여부 및 시기

기타

2023년 2024년 2025년

표 2-130 계약 체결 시 유의하여 살펴보는 조항 (1+2순위)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수
RS

(수익배분
율)의 비율

지불방식
(원고료 

혹은 MG)

계약 금액
(원고료 등 

대가)

2차적 
저작권이나 
해외연재의 

포함과 
같은 

계약형태

매출정산 
리포트 

제공 여부 
및 시기

기타

전 체 (1000) 51.3 44.3 43.9 28.2 25.5 1.8

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 62.5 75.0 25.0 12.5 0.0 0.0

2000년~2016년 (163) 60.7 35.0 46.6 30.1 18.4 3.7

2017년~2019년 (252) 46.4 43.3 41.7 30.6 32.5 0.8

2020년~2025년 (577) 50.6 47.0 44.4 26.9 24.8 1.7

활동
분야

글+그림 (720) 48.6 44.7 41.8 30.6 28.2 1.0

글(스토리/콘티/기획) (75) 64.0 46.7 49.3 16.0 12.0 4.0

작화 전반 (98) 64.3 34.7 50.0 20.4 24.5 6.1

작화(데생/선화) (57) 40.4 52.6 49.1 28.1 19.3 1.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 54.3 51.4 48.6 25.7 14.3 0.0

배경 (6) 50.0 33.3 16.7 50.0 50.0 0.0

기타 (9) 77.8 22.2 66.7 22.2 0.0 11.1

계약
상대

플랫폼 (689) 46.9 45.1 41.8 30.5 30.9 0.7

에이전시 (247) 64.0 40.1 49.0 23.1 14.6 3.6

스튜디오 (55) 50.9 54.5 45.5 25.5 7.3 5.5

기타 (9) 44.4 33.3 55.6 11.1 22.2 11.1
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아. 법적 지식 보유 및 계약 용어 이해

1) 저작권 소유 관련

저작권 소유 관련 이해도를 조사한 결과, ‘이해함’이 55.6%로 가장 높게 나타났으며, ‘보

통’(29.9%), ‘이해못함’(14.5%)으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 글+그림 작가의 ‘이해함’ 비율이 58.1%로 높은 편으로 저작권 

이용 관련 의식이 가장 높은 것으로 나타남

그림 2-112 계약 관련 법적 지식 보유 및 계약 이해도 (저작권 소유 관련)

[BASE : 전체, 단위 : %]

58.8 57.0 55.6

30.6 31.9 29.9

10.6 11.1 14.5

2023년 2024년 2025년

이해못함 보통 이해함

표 2-131 계약 관련 법적 지식 보유 및 계약 이해도 (저작권 소유 관련)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수

전혀 
이해
하지 

못한다

거의 
이해
하지 

못한다

그저 
그렇다

대체로 
이해
한다

충분히 
이해
하고 
있다

이해못
함

보통 이해함
평균 
(5점)

전 체 (1000) 1.3 13.2 29.9 48.0 7.6 14.5 29.9 55.6 3.47

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0 50.0 50.0 3.50
2000년~2016년 (163) 0.6 3.1 28.8 55.8 11.7 3.7 28.8 67.5 3.75
2017년~2019년 (252) 0.4 22.2 26.2 46.8 4.4 22.6 26.2 51.2 3.33
2020년~2025년 (577) 1.9 12.3 31.5 46.3 8.0 14.2 31.5 54.2 3.46

활동
분야

글+그림 (720) 0.7 12.1 29.2 51.4 6.7 12.8 29.2 58.1 3.51
글(스토리/콘티/기획) (75) 2.7 16.0 29.3 36.0 16.0 18.7 29.3 52.0 3.47

작화 전반 (98) 0.0 16.3 30.6 42.9 10.2 16.3 30.6 53.1 3.47
작화(데생/선화) (57) 5.3 17.5 38.6 35.1 3.5 22.8 38.6 38.6 3.14

작화(채색/밑색/효과) (35) 8.6 11.4 31.4 42.9 5.7 20.0 31.4 48.6 3.26
배경 (6) 0.0 0.0 33.3 33.3 33.3 0.0 33.3 66.7 4.00
기타 (9) 0.0 33.3 22.2 44.4 0.0 33.3 22.2 44.4 3.11

계약
상대

플랫폼 (689) 1.2 13.8 27.7 50.5 6.8 14.9 27.7 57.3 3.48
에이전시 (247) 1.2 11.3 34.8 43.3 9.3 12.6 34.8 52.6 3.48
스튜디오 (55) 3.6 16.4 34.5 36.4 9.1 20.0 34.5 45.5 3.31

기타 (9) 0.0 0.0 33.3 55.6 11.1 0.0 33.3 66.7 3.78
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2) 출판 및 유통 관련

출판 및 유통 관련 이해도를 조사한 결과, ‘이해함’이 50.8%로 가장 높게 나타났으며, ‘보

통’(32.2%), ‘이해못함’(17.0%)로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 글+그림을 담당하는 작가의 ‘이해함’ 비율이 52.4%로 높은 편

으로 출판 및 유통 관련 의식이 가장 높은 것으로 나타남

그림 2-113 계약 관련 법적 지식 보유 및 계약 이해도 (출판 및 유통 관련)

[BASE : 전체, 단위 : %]

53.1 54.0 50.8

32.4 31.5 32.2

14.5 14.5 17.0

2023년 2024년 2025년

이해못함 보통 이해함

표 2-132 계약 관련 법적 지식 보유 및 계약 이해도 (출판 및 유통 관련)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수

전혀 
이해
하지 

못한다

거의 
이해
하지 

못한다

그저 
그렇다

대체로 
이해
한다

충분히 
이해
하고 
있다

이해 
못함

보통 이해
평균 
(5점)

전 체 (1000) 2.0 15.0 32.2 35.0 15.8 17.0 32.2 50.8 3.48

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 12.5 12.5 62.5 12.5 12.5 12.5 75.0 3.75

2000년~2016년 (163) 1.2 9.2 24.5 40.5 24.5 10.4 24.5 65.0 3.78

2017년~2019년 (252) 0.4 10.3 46.0 30.2 13.1 10.7 46.0 43.3 3.45

2020년~2025년 (577) 2.9 18.7 28.6 35.2 14.6 21.7 28.6 49.7 3.40

활동
분야

글+그림 (720) 1.1 13.8 32.8 34.7 17.6 14.9 32.8 52.4 3.54

글(스토리/콘티/기획) (75) 6.7 17.3 29.3 29.3 17.3 24.0 29.3 46.7 3.33

작화 전반 (98) 4.1 22.4 22.4 36.7 14.3 26.5 22.4 51.0 3.35

작화(데생/선화) (57) 3.5 12.3 33.3 49.1 1.8 15.8 33.3 50.9 3.33

작화(채색/밑색/효과) (35) 2.9 17.1 51.4 25.7 2.9 20.0 51.4 28.6 3.09

배경 (6) 0.0 0.0 50.0 16.7 33.3 0.0 50.0 50.0 3.83

기타 (9) 0.0 33.3 22.2 44.4 0.0 33.3 22.2 44.4 3.11

계약
상대

플랫폼 (689) 1.6 14.1 31.6 34.7 18.0 15.7 31.6 52.7 3.53

에이전시 (247) 2.8 17.0 34.0 35.2 10.9 19.8 34.0 46.2 3.34

스튜디오 (55) 3.6 16.4 32.7 36.4 10.9 20.0 32.7 47.3 3.35

기타 (9) 0.0 22.2 22.2 44.4 11.1 22.2 22.2 55.6 3.44
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3) 대가 및 수익분배

대가 및 수익분배에 대한 이해도를 조사한 결과, ‘이해함’이 68.5%로 가장 높게 나타났으

며, ‘보통’(18.7%), ‘이해못함’(12.8%)로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 작화 전반 담당 작가의 ‘이해함’ 비율이 80.6%로 높은 편으로 

대가 및 수익분배 관련 의식이 가장 높은 것으로 나타남

그림 2-114 계약 관련 법적 지식 보유 및 계약 이해도 (대가 및 수익분배)

[BASE : 전체, 단위 : %]

75.0 67.4 68.5

20.0 25.4 18.7

5.0 7.3 12.8

2023년 2024년 2025년

이해못함 보통 이해함

표 2-133 계약 관련 법적 지식 보유 및 계약 이해도 (대가 및 수익분배)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수

전혀 
이해
하지 

못한다

거의 
이해
하지 

못한다

그저 
그렇다

대체로 
이해
한다

충분히 
이해
하고 
있다

이해못
함

보통 이해
평균 
(5점)

전 체 (1000) 0.4 12.4 18.7 46.7 21.8 12.8 18.7 68.5 3.77

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 0.0 25.0 75.0 0.0 0.0 25.0 75.0 3.75

2000년~2016년 (163) 0.0 4.9 10.4 57.7 27.0 4.9 10.4 84.7 4.07

2017년~2019년 (252) 0.0 10.7 16.3 50.8 22.2 10.7 16.3 73.0 3.85

2020년~2025년 (577) 0.7 15.4 22.0 41.4 20.5 16.1 22.0 61.9 3.66

활동
분야

글+그림 (720) 0.3 14.3 17.6 47.4 20.4 14.6 17.6 67.8 3.73

글(스토리/콘티/기획) (75) 1.3 10.7 24.0 37.3 26.7 12.0 24.0 64.0 3.77

작화 전반 (98) 1.0 6.1 12.2 49.0 31.6 7.1 12.2 80.6 4.04

작화(데생/선화) (57) 0.0 8.8 28.1 45.6 17.5 8.8 28.1 63.2 3.72

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 5.7 31.4 40.0 22.9 5.7 31.4 62.9 3.80

배경 (6) 0.0 0.0 16.7 50.0 33.3 0.0 16.7 83.3 4.17

기타 (9) 0.0 0.0 22.2 77.8 0.0 0.0 22.2 77.8 3.78

계약
상대

플랫폼 (689) 0.6 15.5 18.0 46.0 19.9 16.1 18.0 65.9 3.69

에이전시 (247) 0.0 4.0 19.4 47.4 29.1 4.0 19.4 76.5 4.02

스튜디오 (55) 0.0 9.1 25.5 49.1 16.4 9.1 25.5 65.5 3.73

기타 (9) 0.0 22.2 11.1 66.7 0.0 22.2 11.1 66.7 3.44
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4) 2차적 저작물 작성권 관련

2차적 저작물 작성관에 대한 이해도를 조사한 결과, ‘이해함’이 56.2%로 가장 높게 나타

났으며, ‘보통’(29.9%), ‘이해못함’(13.9%)로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 작화 전반 담당 작가의 ‘이해함’ 비율이 60.2%로 높은 편으로 

2차적 저작물 작성권 관련 의식이 가장 높은 것으로 나타남

그림 2-115 계약 관련 법적 지식 보유 및 계약 이해도 (2차적 저작물 작성권 관련)

[BASE : 전체, 단위 : %]

54.0 59.9 56.2

34.0 30.5 29.9

12.0 9.6 13.9

2023년 2024년 2025년

이해못함 보통 이해함

표 2-134 계약 관련 법적 지식 보유 및 계약 이해도 (2차적 저작물 작성권 관련)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수

전혀 
이해
하지 

못한다

거의 
이해
하지 

못한다

그저 
그렇다

대체로 
이해
한다

충분히 
이해
하고 
있다

이해 
못함

보통 이해
평균 
(5점)

전 체 (1000) 1.2 12.7 29.9 43.8 12.4 13.9 29.9 56.2 3.53

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 0.0 25.0 62.5 12.5 0.0 25.0 75.0 3.88

2000년~2016년 (163) 0.6 3.7 24.5 51.5 19.6 4.3 24.5 71.2 3.86

2017년~2019년 (252) 0.4 10.3 23.8 56.7 8.7 10.7 23.8 65.5 3.63

2020년~2025년 (577) 1.7 16.5 34.1 35.7 12.0 18.2 34.1 47.7 3.40

활동
분야

글+그림 (720) 0.6 12.4 28.8 45.3 13.1 12.9 28.8 58.3 3.58

글(스토리/콘티/기획) (75) 4.0 10.7 33.3 36.0 16.0 14.7 33.3 52.0 3.49

작화 전반 (98) 3.1 14.3 22.4 45.9 14.3 17.3 22.4 60.2 3.54

작화(데생/선화) (57) 3.5 17.5 42.1 35.1 1.8 21.1 42.1 36.8 3.14

작화(채색/밑색/효과) (35) 0.0 11.4 42.9 42.9 2.9 11.4 42.9 45.7 3.37

배경 (6) 0.0 16.7 33.3 16.7 33.3 16.7 33.3 50.0 3.67

기타 (9) 0.0 11.1 44.4 44.4 0.0 11.1 44.4 44.4 3.33

계약
상대

플랫폼 (689) 1.0 12.9 27.4 45.3 13.4 13.9 27.4 58.6 3.57

에이전시 (247) 1.6 10.1 36.0 40.9 11.3 11.7 36.0 52.2 3.50

스튜디오 (55) 1.8 21.8 32.7 36.4 7.3 23.6 32.7 43.6 3.25

기타 (9) 0.0 11.1 33.3 55.6 0.0 11.1 33.3 55.6 3.44
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5) 계약 기간 및 갱신 관련

계약 기간 및 갱신 관련 이해도를 조사한 결과, ‘이해함’이 58.7%로 가장 높게 나타났으

며, ‘보통’(30.9%), ‘이해못함’(10.4%)로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 작화 전반을 담당하는 작가의 ‘이해함’ 비율이 69.4%로 높은 편

으로 계약 기간 및 갱신 관련 의식이 가장 높은 것으로 나타남

그림 2-116 계약 관련 법적 지식 보유 및 계약 이해도 (계약 기간 및 갱신 관련)

[BASE : 전체, 단위 : %]

64.1 68.4 58.7

26.8 25.3
30.9

9.1 6.4 10.4

2023년 2024년 2025년

이해못함 보통 이해함

표 2-135 계약 관련 법적 지식 보유 및 계약 이해도 (계약 기간 및 갱신 관련)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수

전혀 
이해
하지 

못한다

거의 
이해
하지 

못한다

그저 
그렇다

대체로 
이해
한다

충분히 
이해
하고 
있다

이해 
못함

보통 이해
평균 
(5점)

전 체 (1000) 1.2 9.2 30.9 42.6 16.1 10.4 30.9 58.7 3.63

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 0.0 25.0 62.5 12.5 0.0 25.0 75.0 3.88

2000년~2016년 (163) 0.0 2.5 16.0 56.4 25.2 2.5 16.0 81.6 4.04

2017년~2019년 (252) 0.0 7.9 42.1 34.5 15.5 7.9 42.1 50.0 3.58

2020년~2025년 (577) 2.1 11.8 30.3 41.9 13.9 13.9 30.3 55.8 3.54

활동
분야

글+그림 (720) 0.0 9.0 33.6 40.4 16.9 9.0 33.6 57.4 3.65

글(스토리/콘티/기획) (75) 2.7 8.0 33.3 36.0 20.0 10.7 33.3 56.0 3.63

작화 전반 (98) 6.1 9.2 15.3 55.1 14.3 15.3 15.3 69.4 3.62

작화(데생/선화) (57) 5.3 10.5 24.6 50.9 8.8 15.8 24.6 59.6 3.47

작화(채색/밑색/효과) (35) 2.9 11.4 25.7 48.6 11.4 14.3 25.7 60.0 3.54

배경 (6) 0.0 16.7 0.0 66.7 16.7 16.7 0.0 83.3 3.83

기타 (9) 0.0 11.1 44.4 44.4 0.0 11.1 44.4 44.4 3.33

계약
상대

플랫폼 (689) 0.6 10.0 34.1 40.1 15.2 10.6 34.1 55.3 3.59

에이전시 (247) 2.8 5.7 23.9 49.0 18.6 8.5 23.9 67.6 3.75

스튜디오 (55) 1.8 16.4 25.5 41.8 14.5 18.2 25.5 56.4 3.51

기타 (9) 0.0 0.0 11.1 66.7 22.2 0.0 11.1 88.9 4.11
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자. 계약서 검토 방법

 웹툰 작가들의 계약서 검토 방법을 조사한 결과, 1+2순위 기준 ‘업계 지인/동료의 도움’

으로 검토하는 비율이 45.3%로 가장 높게 나타남. 그다음으로 ‘혼자 검토’(40.8%), ‘인터넷 

등 관련 커뮤니티에 질문’(26.5%), ‘공공기관의 무료법률 상담 이용’(21.3%) 등의 순으로 나

타남

전년 대비 ‘인터넷 등 관련 커뮤니티에 질문’, ‘법조계 지인 도움 또는 별도의 법률 자문’ 

등 증가한 반면, ‘업계 지인/동료의 도움’, ‘혼자 검토’ 등이 감소한 것으로 나타남

그림 2-117 계약서 검토 방법 (1+2순위)

[BASE : 전체, 단위 : %]

63.5 68.8

13.6 14.8
11.0 0.4 1.5

58.0
48.3

20.0 25.6
12.5 12.9 6.3 0.3

45.3 40.8
26.5 21.3 17.5 12.9 11.8

1.4

업계 지인/동료의

도움

혼자 검토 인터넷 등 관련

커뮤니티에 질문

공공기관의 무료법률

상담 이용

법조계 지인 도움

또는 별도의 법률

자문

관련 협/단체에 상담 검토하지 않음 기타

2023년 2024년 2025년

표 2-136 계약서 검토 방법 (1+2순위)

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수

업계 
지인/동

료의 
도움

혼자 
검토

인터넷 
등 관련 
커뮤니
티에 
질문

공공기
관의 

무료법
률 상담 

이용

법조계 
지인 
도움 
또는 

별도의 
법률 
자문

관련 
협/단체
에 상담

검토하
지 않음

기타

전 체 (1000) 45.3 40.8 26.5 21.3 17.5 12.9 11.8 1.4

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 75.0 62.5 0.0 12.5 12.5 12.5 0.0 0.0
2000년~2016년 (163) 49.1 57.7 20.9 17.2 14.1 11.7 6.1 3.7
2017년~2019년 (252) 31.0 29.8 20.2 17.5 17.5 11.5 32.1 0.8
2020년~2025년 (577) 50.1 40.6 31.2 24.3 18.5 13.9 4.7 1.0

활동
분야

글+그림 (720) 40.7 38.9 26.7 18.5 17.9 14.7 16.1 1.0
글(스토리/콘티/기획) (75) 53.3 62.7 28.0 17.3 13.3 10.7 0.0 1.3

작화 전반 (98) 61.2 37.8 26.5 34.7 19.4 7.1 0.0 4.1
작화(데생/선화) (57) 57.9 33.3 26.3 36.8 15.8 10.5 1.8 1.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 48.6 57.1 20.0 28.6 14.3 5.7 0.0 0.0
배경 (6) 83.3 16.7 50.0 0.0 16.7 0.0 16.7 0.0
기타 (9) 55.6 44.4 11.1 22.2 22.2 0.0 0.0 11.1

계약
상대

플랫폼 (689) 38.9 37.3 27.9 19.6 17.4 15.1 16.8 1.2
에이전시 (247) 59.1 48.2 21.9 27.5 19.4 7.7 0.8 2.0
스튜디오 (55) 61.8 45.5 29.1 16.4 12.7 10.9 0.0 1.8

기타 (9) 55.6 77.8 33.3 11.1 0.0 0.0 0.0 0.0
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차. 표준계약서 관련11)

1) 만화분야 표준계약서 인지 여부

만화분야 표준계약서 인지 여부를 살펴보면, ‘표준계약서 인지함’의 비율이 66.0%로 가

장 높게 나타났으며, ‘표준계약서를 인지하지 못함’의 비율은 34.0%로 나타남

데뷔 연도가 빠를수록 ‘인지’ 비율이 높은 편으로 나타났으며, 전년도 대비 ‘인지’ 비율이 

소폭 증가함

그림 2-118 표준계약서 인지 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

33.0 36.5 34.0

67.0 63.5 66.0

2023년 2024년 2025년

인지 비인지

표 2-137 표준계약서 인지 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 인지함 인지하지 못함

전 체 (1000) 66.0 34.0

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 75.0 25.0

2000년~2016년 (163) 74.8 25.2

2017년~2019년 (252) 65.9 34.1

2020년~2025년 (577) 63.4 36.6

활동
분야

글+그림 (720) 64.9 35.1

글(스토리/콘티/기획) (75) 76.0 24.0

작화 전반 (98) 73.5 26.5

작화(데생/선화) (57) 47.4 52.6

작화(채색/밑색/효과) (35) 71.4 28.6

배경 (6) 83.3 16.7

기타 (9) 77.8 22.2

계약
상대

플랫폼 (689) 62.4 37.6

에이전시 (247) 77.7 22.3

스튜디오 (55) 54.5 45.5

기타 (9) 88.9 11.1

11) 작가들이 표준계약서를 사용하는 상황 및 이유 등이 사업체와는 상이하기 때문에, 사업체 결과와 비교하는 것은 주의가 필요함
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2) 계약 시, 표준계약서 참고 여부

계약 시, 표준계약서 참고 여부를 살펴보면, ‘표준계약서 핵심 조항을 사용하고 그 외 가

감, 필요조항을 반영하여 활용’ 비율이 42.0%로 가장 높은 비율로 나타남

그다음으로 ‘표준계약서 양식을 그대로 사용’(31.5%), ‘순수 자체 계약서 사용’(26.5%) 

순으로 나타남

그림 2-119 계약 시, 표준계약서 참고 여부

[BASE : 표준계약서를 인지하고 있는 작가, 단위 : %]

31.5
42.0

26.5

표준계약서 양식을 그대로 활용 표준계약서 핵심 조항을

사용하고 그외 가감, 필요

조항을 반영하여 활용

순수 자체 계약서 사용

표 2-138 계약 시, 표준계약서 참고 여부

[BASE : 표준계약서를 인지하고 있는 작가(n=660), 단위 : 명, %]

유형 사례수
표준계약서 양식을

그대로 활용

표준계약서 핵심 조항을 
사용하고 그외 가감, 필요 

조항을 반영하여 활용
순수 자체 계약서 사용

전 체 (660) 31.5 42.0 26.5

데뷔
연도

2000년 이전 (6) 16.7 16.7 66.7

2000년~2016년 (122) 20.5 40.2 39.3

2017년~2019년 (166) 32.5 45.8 21.7

2020년~2025년 (366) 35.0 41.3 23.8

활동
분야

글+그림 (467) 34.7 45.4 19.9

글(스토리/콘티/기획) (57) 29.8 28.1 42.1

작화 전반 (72) 26.4 29.2 44.4

작화(데생/선화) (27) 14.8 40.7 44.4

작화(채색/밑색/효과) (25) 12.0 52.0 36.0

배경 (5) 60.0 40.0 0.0

기타 (7) 0.0 28.6 71.4

계약
상대

플랫폼 (430) 39.1 42.8 18.1

에이전시 (192) 18.8 41.7 39.6

스튜디오 (30) 13.3 43.3 43.3

기타 (8) 0.0 0.0 100.0
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3) 참고하는 표준계약서 양식

참고하는 표준계약서 양식을 조사한 결과 1+2+3순위 기준, ‘웹툰연재계약서’의 비율이 

88.7%로 가장 높게 나타남. 그다음으로 ‘전자책 발행계약서’(41.9%), ‘출판권설정계약

서’(38.6%), ‘공동저작계약서’(14.0%), ‘2차적 저작물 작성권 이용허락 계약서’(13.8%), ‘만화저

작물 대리중개 계약서’(9.9%) 등의 순으로 나타남

그림 2-120 참고하는 표준계약서 양식 (1+2+3순위)

[BASE : 표준계약서를 계약 시 활용하는 작가, 단위 : %]

95.8

25.3 27.6 18.4
12.6

26.4

95.5

26.1 24.2
37.1

14.8

43.5

88.7

41.9 38.6

14.0 13.8 9.9 5.2 5.2

웹툰연재계약서 전자책발행계약서 출판권설정계약서 공동저작계약서 2차적저작물작성권

이용허락 계약서

만화저작물

대리중개계약서

기획만화계약서 2차적저작물작성권

양도계약서

2023년(n=261) 2024년(n=310) 2025년(n=485)

표 2-139 참고하는 표준계약서 양식 (1+2+3순위)

[BASE : 표준계약서를 계약 시 활용하는 작가(n=485), 단위 : 명, %]

유형 사례수
웹툰 
연재

계약서

전자책
발행

계약서

출판권
설정

계약서

공동
저작

계약서

2차적
저작물
작성권 
이용
허락 

계약서

만화
저작물
대리
중개

계약서

2차적
저작물
작성권 
양도

계약서

기획
만화

계약서

전 체 (485) 88.7 41.9 38.6 14.0 13.8 9.9 5.2 5.2

데뷔
연도

2000년 이전 (2) 100.0 0.0 0.0 50.0 0.0 0.0 0.0 50.0

2000년~2016년 (74) 91.9 31.1 35.1 17.6 39.2 17.6 14.9 4.1

2017년~2019년 (130) 81.5 60.8 53.1 14.6 9.2 13.1 3.8 5.4

2020년~2025년 (279) 91.0 36.2 33.0 12.5 9.3 6.5 3.2 5.0

활동
분야

글+그림 (374) 91.2 44.4 37.2 9.9 11.0 9.1 3.7 4.5

글(스토리/콘티/기획) (33) 81.8 33.3 36.4 36.4 21.2 24.2 12.1 9.1

작화 전반 (40) 75.0 52.5 55.0 12.5 20.0 12.5 7.5 2.5

작화(데생/선화) (15) 86.7 6.7 60.0 33.3 40.0 6.7 0.0 6.7

작화(채색/밑색/효과) (16) 93.8 6.3 6.3 50.0 25.0 0.0 18.8 18.8

배경 (5) 40.0 60.0 60.0 0.0 20.0 0.0 20.0 0.0

기타 (2) 100.0 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (352) 89.8 46.3 39.8 8.2 10.5 9.7 2.6 3.7

에이전시 (116) 85.3 31.9 36.2 28.4 25.0 9.5 12.9 10.3

스튜디오 (17) 88.2 17.6 29.4 35.3 5.9 17.6 5.9 0.0

기타 - - - - - - - - -
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4) 표준계약서가 제·개정 인지 여부

만화분야 표준계약서가 제·개정된 사실에 대한 인지 여부를 조사한 결과, ‘인지함’의 비율

이 39.8%로 나타났으며, ‘인지하지 못함’의 비율은 60.2%로 나타남

전년도 대비 표준계약서의 재·개정 사실에 대한 인지도가 크게 증가한 것으로 나타남

그림 2-121 표준계약서가 제·개정 인지 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

26.9 39.8

73.1 60.2

2024년 2025년

비인지 인지

표 2-140 표준계약서가 제·개정 인지 여부

[BASE : 전체(n=1,000), 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수 인지함 인지하지 못함

전 체 (1000) 39.8 60.2

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 62.5

2000년~2016년 (163) 23.9 76.1

2017년~2019년 (252) 42.9 57.1

2020년~2025년 (577) 43.0 57.0

활동
분야

글+그림 (720) 41.4 58.6

글(스토리/콘티/기획) (75) 30.7 69.3

작화 전반 (98) 40.8 59.2

작화(데생/선화) (57) 35.1 64.9

작화(채색/밑색/효과) (35) 31.4 68.6

배경 (6) 50.0 50.0

기타 (9) 33.3 66.7

계약
상대

플랫폼 (689) 44.6 55.4

에이전시 (247) 30.8 69.2

스튜디오 (55) 21.8 78.2

기타 (9) 33.3 66.7
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5) 표준계약서 제·개정본의 공정한 계약 체결 도움 정도

표준계약서 제·개정본이 공정한 계약 체결에 도움이 되는지 조사한 결과, ‘도움됨’이 

62.8%로 나타나, 전반적으로 웹툰 작가들에게 표준계약서 제·개정본이 계약 시 도움이 되는 

것으로 나타남

활동 분야별로 살펴보면, 작화 전반 담당 작가에서 ‘도움된다’ 비율이 70.4%로 높게 나타남

그림 2-122 표준계약서 제·개정본의 공정한 계약 체결 도움 정도

[BASE : 전체, 단위 : %]

68.8 62.8

24.5 29.2

6.8 8.0

2024년 2025년

도움되지 않는다 보통 도움된다

표 2-141 표준계약서 제·개정본의 공정한 계약 체결 도움 정도

[BASE : 전체(n=1,000), 단위 : 명, %, 점]

유형 사례수
전혀 

그렇지 
않다

별로 
그렇지 
않다

그저 
그렇다

다소 
그렇다

매우 
그렇다

도움되
지않음

보통
도움 
됨

평균 
(5점)

전 체 (1000) 1.9 6.1 29.2 53.3 9.5 8.0 29.2 62.8 3.62

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 0.0 12.5 25.0 50.0 12.5 12.5 25.0 62.5 3.63

2000년~2016년 (163) 2.5 6.7 36.2 43.6 11.0 9.2 36.2 54.6 3.54

2017년~2019년 (252) 2.0 3.2 35.7 51.6 7.5 5.2 35.7 59.1 3.60

2020년~2025년 (577) 1.7 7.1 24.4 56.8 9.9 8.8 24.4 66.7 3.66

활동
분야

글+그림 (720) 1.1 5.1 31.1 54.7 7.9 6.3 31.1 62.6 3.63

글(스토리/콘티/기획) (75) 1.3 6.7 26.7 50.7 14.7 8.0 26.7 65.3 3.71

작화 전반 (98) 2.0 11.2 16.3 55.1 15.3 13.3 16.3 70.4 3.70

작화(데생/선화) (57) 1.8 8.8 31.6 43.9 14.0 10.5 31.6 57.9 3.60

작화(채색/밑색/효과) (35) 20.0 8.6 20.0 45.7 5.7 28.6 20.0 51.4 3.09

배경 (6) 0.0 0.0 16.7 66.7 16.7 0.0 16.7 83.3 4.00

기타 (9) 0.0 0.0 66.7 22.2 11.1 0.0 66.7 33.3 3.44

계약
상대

플랫폼 (689) 0.7 3.9 31.5 55.4 8.4 4.6 31.5 63.9 3.67

에이전시 (247) 4.0 11.7 22.7 49.4 12.1 15.8 22.7 61.5 3.54

스튜디오 (55) 5.5 5.5 30.9 45.5 12.7 10.9 30.9 58.2 3.55

기타 (9) 11.1 22.2 22.2 44.4 0.0 33.3 22.2 44.4 3.00
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5. 불공정 행위, 계약 및 관행 관련

가. 웹툰 작가의 불공정 계약/행위 경험 여부

웹툰 작가의 22.1%가 불공정 계약/행위를 직접 경험한 것으로 나타났으며, 26.6%는 지

인이 경험한 것으로 나타남. 계약 상대별로 살펴보면, 에이전시 계약 작가에서 ‘직접 경험’ 

비율이 41.3%로 특히 높게 나타남

그림 2-123 웹툰 작가의 불공정 계약/행위 경험 여부

[BASE : 전체, 단위 : %]

32.5
54.4 51.3

39.6
25.6 26.6

27.9 20.0 22.1

2023년 2024년 2025년

예 지인 경험 아니오

표 2-142 웹툰 작가의 불공정 계약/행위 경험 여부

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 경험함 경험하지 않음 지인/동료가 경험함

전 체 (1000) 22.1 51.3 26.6

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 37.5 25.0

2000년~2016년 (163) 32.5 44.2 23.3

2017년~2019년 (252) 16.3 61.9 21.8

2020년~2025년 (577) 21.5 48.9 29.6

활동
분야

글+그림 (720) 15.3 58.5 26.3

글(스토리/콘티/기획) (75) 42.7 26.7 30.7

작화 전반 (98) 41.8 38.8 19.4

작화(데생/선화) (57) 36.8 38.6 24.6

작화(채색/밑색/효과) (35) 34.3 17.1 48.6

배경 (6) 0.0 83.3 16.7

기타 (9) 55.6 11.1 33.3

계약
상대

플랫폼 (689) 14.7 60.4 25.0

에이전시 (247) 41.3 29.1 29.6

스튜디오 (55) 27.3 40.0 32.7

기타 (9) 33.3 33.3 33.3
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나. 불공정 계약/행위 대응 관련

1) 웹툰 작가의 불공정 계약 대처 방식

불공정 계약/행위를 경험한 웹툰 작가의 계약 대처 방식을 조사한 결과, 1+2순위 기준, 

‘업계 지인/동료의 도움’이 37.6%로 가장 높게 나타남

그다음으로 ‘관련 협/단체에 상담’(24.6%), ‘공공기관의 무료법률 상담 이용’(23.8%), ‘법

조계 지인 도움 또는 별도의 자문’(23.4%), ‘혼자서 대응’(23.2%), ‘인터넷 등 관련 커뮤니

티에 질문, 공론화’(20.9%) 등의 순으로 조사됨

그림 2-124 웹툰 작가의 불공정 계약 대처 방식 (1+2순위)

[BASE : 저작권 침해 제외 불공정 계약/행위를 경험한 웹툰 작가, 단위 : %]

43.5

19.7 15.7 17.5

43.0

9.4

17.5

0.9 3.1

47.4

24.1 20.8 18.1
27.4

14.8 17.3

6.0
0.8

37.6

24.6 23.8 23.4 23.2 20.9
13.1 10.1

1.2

업계 지인/동료의

도움

관련 협/단체에

상담

공공기관의

무료법률 상담

이용

법조계 지인 도움

또는 별도의 법률

자문

혼자서 대응 인터넷 등 관련

커뮤니티에 질문, 

공론화

어떠한 대응도

하지 않음

공공기관을 통한

신고/분쟁조정

신청

기타

2023년(n=223) 2024년(n=365) 2025년(n=487)

표 2-143 웹툰 작가의 불공정 계약 대처 방식 (1+2순위)

[BASE : 저작권 침해 제외 불공정 계약/행위를 경험한 웹툰 작가(n=487), 단위 : 명, %]

유형 사례수

업계 
지인/동

료의 
도움

관련 
협/단체
에 상담

공공기
관의 
무료
법률 
상담 
이용

법조계 
지인 
도움 
또는 

별도의 
법률 
자문

혼자서 
대응

인터넷 
등 관련 
커뮤니
티에 
질문, 

공론화

어떠한 
대응도 
하지 
않음

공공기
관을 
통한 

신고/분
쟁

조정 
신청

기타

전 체 (487) 37.6 24.6 23.8 23.4 23.2 20.9 13.1 10.1 1.2

데뷔
연도

2000년 이전 (5) 20.0 40.0 40.0 20.0 0.0 40.0 0.0 20.0 0.0
2000년~2016년 (91) 38.5 33.0 28.6 18.7 28.6 19.8 6.6 6.6 2.2
2017년~2019년 (96) 32.3 27.1 19.8 26.0 19.8 20.8 18.8 10.4 1.0
2020년~2025년 (295) 39.3 21.0 23.4 24.1 23.1 21.0 13.6 10.8 1.0

활동
분야

글+그림 (299) 37.5 27.1 22.4 23.7 23.1 20.7 13.7 10.0 1.7
글(스토리/콘티/기획) (55) 34.5 16.4 25.5 23.6 21.8 29.1 10.9 12.7 0.0

작화 전반 (60) 31.7 21.7 28.3 18.3 18.3 18.3 21.7 10.0 0.0
작화(데생/선화) (35) 48.6 11.4 37.1 25.7 25.7 20.0 8.6 5.7 0.0

작화(채색/밑색/효과) (29) 41.4 34.5 13.8 27.6 34.5 17.2 3.4 3.4 3.4
배경 (1) 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0
기타 (8) 37.5 37.5 12.5 25.0 25.0 12.5 0.0 25.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (273) 34.4 26.4 20.9 21.6 21.2 23.8 15.4 12.5 1.8
에이전시 (175) 41.1 22.9 26.3 27.4 28.0 14.9 10.3 8.0 0.6
스튜디오 (33) 42.4 15.2 33.3 21.2 18.2 30.3 12.1 3.0 0.0

기타 (6) 50.0 50.0 33.3 0.0 0.0 16.7 0.0 0.0 0.0
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2) 불공정 계약 미대응 사유

불공정 계약 미대응 사유를 살펴보면, ‘대응해도 문제가 해결되지 않을 것으로 판단’ 및 

‘업계 내 평판이 악화될 것을 우려’이 각각 21.9%로 가장 높게 나타났으며, 전년 대비 증가

한 것으로 나타남. 그다음으로 ‘문제가 생겼을 당시에 정보 부족으로 인해, 문제로 인식하지 

못함’(15.6%), ‘대응할 시간적 여유가 없음’(14.1%) 등의 순임

그림 2-125 불공정 계약 미대응 사유

[BASE : 불공정 계약/행위를 경험했으나 미대응한 작가, 단위 : %]

35.9

7.7

17.9

5.1
10.3 12.8

2.6
7.7

19.0

7.9 11.1
17.5 20.6

9.5 12.7

1.6

21.9 21.9
15.6 14.1

9.4 7.8 6.3 3.1

대응해도 문제가

해결되지 않을

것으로 판단

업계 내 평판이

악화될 것을 우려

문제가 생겼을

당시에 정보

부족으로 인해, 

문제로 인식하지

못함

대응할 시간적

여유가 없음

(차기작 준비, 

투고용 원고 준비

등)

금전적 여유 부족

(고소/고발, 

변호사 선임, 재판

등)

계약 체결이 안

되거나 계약이

해지될 것을

우려하여

협회, 조합 등에

소속되지 않아

개인 신분으로

대응할 능력이

없었음

기타

2023년(n=39) 2024년(n=63) 2025년(n=64)

표 2-144 불공정 계약 미대응 사유

[BASE : 불공정 계약/행위를 경험했으나 미대응한 작가(n=64), 단위 : 명, %]

유형 사례수

대응해도 
문제가 

해결되지 
않을 

것으로 
판단

업계 내 
평판이 
악화될 

것을 우려

문제가 
생겼을 
당시에 
정보 

부족으로 
인해, 

문제로 
인식하지 

못함

대응할 
시간적 
여유가 
없음 

(차기작 
준비, 
투고용 

원고 준비 
등)

금전적 
여유 부족 

(고소
/고발, 
변호사 
선임, 

재판 등)

계약 
체결이 안 

되거나 
계약이 
해지될 
것을 

우려하여

협회, 
조합 등에 
소속되지 
않아 개인 
신분으로 
대응할 
능력이 
없었음

기타

전 체 (64) 21.9 21.9 15.6 14.1 9.4 7.8 6.3 3.1

데뷔
연도

2000년 이전 - - - - - - - - -
2000년~2016년 (6) 0.0 0.0 0.0 33.3 16.7 0.0 16.7 33.3
2017년~2019년 (18) 27.8 27.8 5.6 16.7 5.6 5.6 11.1 0.0
2020년~2025년 (40) 22.5 22.5 22.5 10.0 10.0 10.0 2.5 0.0

활동
분야

글+그림 (41) 19.5 34.1 12.2 9.8 4.9 9.8 9.8 0.0
글(스토리/콘티/기획) (6) 66.7 0.0 0.0 16.7 0.0 16.7 0.0 0.0

작화 전반 (13) 15.4 0.0 38.5 7.7 23.1 0.0 0.0 15.4
작화(데생/선화) (3) 0.0 0.0 0.0 66.7 33.3 0.0 0.0 0.0

작화(채색/밑색/효과) (1) 0.0 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0
배경 - - - - - - - - -
기타 - - - - - - - - -

계약
상대

플랫폼 (42) 19.0 33.3 11.9 16.7 7.1 7.1 4.8 0.0
에이전시 (18) 27.8 0.0 22.2 11.1 16.7 5.6 5.6 11.1
스튜디오 (4) 25.0 0.0 25.0 0.0 0.0 25.0 25.0 0.0

기타 - - - - - - - - -
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다. 계약 관련 불공정 행위

1) 계약 관련 불공정 행위 경험

웹툰 계약 관련 불공정 행위 경험에 대해 살펴보면, ‘매출/정산 리포트 또는 정산내역 제

한적 제공 혹은 미제공’이 21.7%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘플랫폼의 자사/계열사

나 특정 작가의 작품 등을 우대하는 차별 경험(노출순위, 마케팅 등)’(19.3%), ‘2차적 저작

권, 해외 판권 등 제작사 및 플랫폼에게 유리한 일방적 계약’(18.9%), ‘일방적 계약 해

지’(18.7%), ‘적정한 수익배분을 받지 못하거나 원고료/MG 또는 수익배분 제한/지

연’(17.9%) 등의 순으로 나타남

그림 2-126 계약 관련 불공정 행위 경험

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : %]

21.7

19.3

18.9

18.7

17.9

16.3

12.4

11.9

11.8

11.6

7.3

3.0

41.5

매출/정산 리포트 또는 정산내역을 제공하지 않거나 제한적으로 제공

플랫폼의 자사/계열사나 특정 작가의 작품 등을 우대하는 차별 경험 (노출순위, 마케팅 등)

2차적 저작권, 해외 판권 등 제작사 및 플랫폼에게 유리한 일방적 계약

일방적 계약 해지

적정한 수익배분을 받지 못하거나 원고료/MG 또는 수익배분 제한/지연

계약 체결 전 계약 사항 수정 요청 했으나 거부당함

원저작물 계약 체결시 2차적 저작물 작성권까지 포괄적으로 설정

계약서에 포함된 전문용어에 대한 자세한 설명 부재 및 질문에 대한 답변 미흡

일방적인 계약 변경

매절 계약 강요 (작품의 제작 후에 저작권을 회사가 가져가는 조건으로 계약 강요)

계약서를 사전에 제공하지 않아 전문가 상담 등 계약서 사전 검토가 불가능

기타

계약 시 불공정 경험 없음
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표 2-145 계약 관련 불공정 행위 (1/2)

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수
계약 시 

불공정 경험 
없음

매출/정산 
리포트 또는 
정산내역을 
제공하지 
않거나 

제한적으로 
제공

플랫폼의 
자사/계열사

나 특정 
작가의 작품 

등을 우대하는 
차별 경험 
(노출순위, 
마케팅 등)

2차적 저작권, 
해외 판권 등 

제작사 및 
플랫폼에게 

유리한 일방적 
계약

일방적 계약 
해지

적정한 
수익배분을 

받지 못하거나 
원고료/MG 

또는 수익배분 
제한/지연

전 체 (1000) 41.5 21.7 19.3 18.9 18.7 17.9

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 12.5 25.0 25.0 0.0 12.5 25.0
2000년~2016년 (163) 30.1 30.1 19.0 20.9 27.6 19.0
2017년~2019년 (252) 52.0 19.8 15.5 15.1 11.5 14.7
2020년~2025년 (577) 40.6 20.1 21.0 20.3 19.4 18.9

활동
분야

글+그림 (720) 50.3 16.4 16.3 14.4 14.4 13.8
글(스토리/콘티/기획) (75) 20.0 41.3 22.7 21.3 36.0 24.0

작화 전반 (98) 23.5 34.7 29.6 30.6 28.6 29.6
작화(데생/선화) (57) 14.0 29.8 22.8 31.6 22.8 24.6

작화(채색/밑색/효과) (35) 8.6 34.3 37.1 42.9 31.4 42.9
배경 (6) 66.7 0.0 0.0 0.0 33.3 0.0
기타 (9) 0.0 55.6 44.4 66.7 22.2 44.4

계약
상대

플랫폼 (689) 51.7 16.1 16.1 13.4 14.4 13.1
에이전시 (247) 18.2 36.0 29.1 32.4 28.7 28.7
스튜디오 (55) 23.6 25.5 12.7 27.3 27.3 23.6

기타 (9) 11.1 33.3 33.3 22.2 22.2 55.6

표 2-146 계약 관련 불공정 행위 (2/2)

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수

계약 체결 
전 계약 

사항 수정 
요청 

했으나 
거부당함

원저작물 
계약 

체결시 
2차적 
저작물 

작성권까지 
포괄적으로 

설정

계약서에 
포함된 

전문용어에 
대한 

자세한 
설명 부재 
및 질문에 
대한 답변 

미흡

일방적인 
계약 변경

매절 계약 
강요 

(작품의 
제작 후에 
저작권을 
회사가 

가져가는 
조건으로 

계약 강요)

계약서를 
사전에 

제공하지 
않아 

전문가 
상담 등 
계약서 
사전 

검토가 
불가능

기타

전 체 (1000) 16.3 12.4 11.9 11.8 11.6 7.3 3.0

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 12.5 12.5 12.5 25.0 12.5 0.0
2000년~2016년 (163) 17.2 18.4 13.5 17.8 17.2 5.5 1.8
2017년~2019년 (252) 14.7 10.3 6.3 9.1 7.5 5.6 2.0
2020년~2025년 (577) 16.5 11.6 13.9 11.3 11.6 8.5 3.8

활동
분야

글+그림 (720) 13.5 8.9 9.9 9.7 9.3 5.6 2.4
글(스토리/콘티/기획) (75) 20.0 18.7 10.7 21.3 14.7 9.3 5.3

작화 전반 (98) 26.5 23.5 15.3 14.3 20.4 11.2 5.1
작화(데생/선화) (57) 17.5 14.0 17.5 12.3 14.0 14.0 1.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 31.4 31.4 34.3 22.9 25.7 14.3 5.7
배경 (6) 16.7 0.0 0.0 16.7 0.0 0.0 0.0
기타 (9) 33.3 44.4 33.3 22.2 11.1 22.2 11.1

계약
상대

플랫폼 (689) 11.6 8.1 8.3 9.4 7.5 5.8 1.6
에이전시 (247) 30.0 23.9 21.5 17.4 21.1 11.7 6.5
스튜디오 (55) 12.7 10.9 14.5 18.2 20.0 3.6 5.5

기타 (9) 22.2 33.3 11.1 0.0 11.1 22.2 0.0
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2) 일방적 계약 사례

일방적 계약 사례를 살펴보면, ‘플랫폼/에이전시에 유리한 계약 해지, 손해배상 조항 존

재함’이 19.6%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘플랫폼/에이전시가 2차적 저작물 제작

을 위한 타 업체와 일방적 계약 후 통보’(12.2%), ‘특정 계약금 지급 방식(월MG, 누적MG, 

매절계약 등) 또는 수익배분 비율로 계약 강요’(12.2%), ‘의로/도급 등이 아닌 1인 기획/제

작임에도 업무성 저작물 또는 공동저작물로 취급’(10.6%), ‘2차적 저작물 제작 계약 시 작가 

수익배분율 미설정’(10.1%) 등의 순으로 나타남

그림 2-127 일방적 계약 사례

[BASE : 일방적 계약을 경험한 작가, 단위 : %]

19.6

12.2

12.2

10.6

10.1

9.5

6.9

6.3

2.6

2.6

7.4

플랫폼/에이전시에 유리한 계약 해지, 손해배상 조항 존재함

플랫폼/에이전시가 2차적 저작물 제작을 위한 타 업체/기업과 일방적 협의/계약 후 통보함

특정 계약금 지급 방식(월MG, 누적MG, 매절계약 등) 또는 수익배분비율로 계약 강요

의뢰/도급 등이 아닌 1인 기획/제작임에도 업무상저작물 또는 공동저작물로 취급

2차적 저작물 제작 계약 시 작가 수익배분율 미설정

해외 배급유통권 독점 계약 강요

결제 수수료 비용 전가

계약기간을 정하지 않거나, 계약 연장 조항을 통한 연장이 아닌 무기한 연재 계약 체결

저작물 데이터 영구 보관

2차적 저작물 제작 시 매절계약(양도) 강요

기타
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표 2-147 일방적 계약 사례 (1/2)

[BASE : 일방적 계약을 경험한 작가(n=189), 단위 : 명, %]

유형 사례수

플랫폼/에이전시
에 유리한 계약 
해지, 손해배상 
조항 존재함

플랫폼/에이전시
가 2차적 저작물 
제작을 위한 타 

업체/기업과 
일방적 

협의/계약 후 
통보함

특정 계약금 
지급 방식
(월MG, 
누적MG, 

매절계약 등) 
또는 

수익배분비율로 
계약 강요

의뢰/도급 등이 
아닌 1인 

기획/제작임에도 
업무상저작물 

또는 
공동저작물로 

취급

2차적 저작물 
제작 계약 시 

작가 수익배분율 
미설정

전 체 (189) 19.6 12.2 12.2 10.6 10.1

데뷔
연도

2000년 이전 - - - - - -
2000년~2016년 (34) 8.8 14.7 8.8 11.8 8.8
2017년~2019년 (38) 21.1 13.2 7.9 10.5 10.5
2020년~2025년 (117) 22.2 11.1 14.5 10.3 10.3

활동
분야

글+그림 (104) 13.5 13.5 11.5 12.5 6.7
글(스토리/콘티/기획) (16) 37.5 18.8 6.3 6.3 6.3

작화 전반 (30) 26.7 13.3 6.7 3.3 20.0
작화(데생/선화) (18) 27.8 0.0 16.7 22.2 11.1

작화(채색/밑색/효과) (15) 20.0 13.3 20.0 0.0 13.3
배경 - - - - - -
기타 (6) 16.7 0.0 33.3 16.7 16.7

계약
상대

플랫폼 (92) 13.0 9.8 16.3 9.8 13.0
에이전시 (80) 25.0 16.3 6.3 11.3 6.3
스튜디오 (15) 26.7 6.7 20.0 13.3 13.3

기타 (2) 50.0 0.0 0.0 0.0 0.0

표 2-148 일방적 계약 사례 (2/2)

 [BASE : 일방적 계약을 경험한 작가(n=189), 단위 : 명, %]

유형 사례수

해외 
배급유통권 
독점 계약 

강요

결제 수수료 
비용 전가

계약기간을 
정하지 

않거나, 계약 
연장 조항을 
통한 연장이 
아닌 무기한 
연재 계약 

체결

저작물 
데이터 영구 

보관

2차적 저작물 
제작 시 
매절계약

(양도) 강요

기타

전 체 (189) 9.5 6.9 6.3 2.6 2.6 7.4

데뷔
연도

2000년 이전 - - - - - - -
2000년~2016년 (34) 14.7 8.8 8.8 2.9 2.9 8.8
2017년~2019년 (38) 7.9 10.5 5.3 2.6 2.6 7.9
2020년~2025년 (117) 8.5 5.1 6.0 2.6 2.6 6.8

활동
분야

글+그림 (104) 14.4 8.7 4.8 2.9 3.8 7.7
글(스토리/콘티/기획) (16) 6.3 6.3 0.0 6.3 0.0 6.3

작화 전반 (30) 0.0 10.0 6.7 0.0 3.3 10.0
작화(데생/선화) (18) 11.1 0.0 5.6 0.0 0.0 5.6

작화(채색/밑색/효과) (15) 0.0 0.0 20.0 6.7 0.0 6.7
배경 - - - - - - -
기타 (6) 0.0 0.0 16.7 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (92) 12.0 10.9 4.3 3.3 3.3 4.3
에이전시 (80) 8.8 2.5 7.5 2.5 1.3 12.5
스튜디오 (15) 0.0 6.7 6.7 0.0 6.7 0.0

기타 (2) 0.0 0.0 50.0 0.0 0.0 0.0
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3) 일방적 계약 해지 사례

‘일방적 계약 해지 사례’를 살펴보면, ‘작품 인기 하락으로 연재 중단’이 39.0%로 가장 

높게 나타났으며, 다음으로 ‘특별한 이유 없이 계약 상대자의 일방적인 통보’(27.3%), ‘플랫

폼 또는 에이전시/스튜디오의 폐업 또는 파산’(26.2%), ‘플랫폼 심사 시, 연재승인이 되지 

않았다는 이유로 계약 해지’(15.5%) 등의 순으로 나타남

그림 2-128 일방적 계약 해지 사례

[BASE : 일방적 계약 해지를 경험한 작가, 복수응답, 단위 : %]

25.5

53.2

21.3

19.1

4.3

8.5

8.5

14.9

37.8

14.6

22.0

23.2

12.2

9.8

13.4

8.5

3.7

39.0

27.3

26.2

15.5

10.7

10.2

9.6

9.6

5.3

작품 인기 하락으로 연재 중단

특별한 이유 없이 계약 상대자의 일방적인 통보

플랫폼 또는 에이전시/스튜디오의 폐업 또는 파산

플랫폼 심사 시, 연재승인이 되지 않았다는 이유

플랫폼 또는 에이전시/스튜디오 담당자와의 불화

작품을 제작하는 작가 또는 협업작가 간의 불화

계약 조건에 대한 문제 제기로 인한 계약해지

기타

작품의 내용을 문제 삼아 해지 (선정성, 폭력성 등)

2023년(n=47)

2024년(n=82)

2025년(n=187)
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표 2-149 일방적 계약 해지 사례 (1/2)

[BASE : 일방적 계약 해지를 경험한 작가(n=187), 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수

작품 인기 
하락으로 연재 

중단 
(구독률·매출·평

점 하락 등)

특별한 이유 
없이 계약 

상대자(플랫폼, 
에이전시, 작가 
등)의 일방적인 

통보

플랫폼 또는 
에이전시/스튜디
오의 폐업 또는 

파산

플랫폼 심사 시, 
연재승인이 되지 
않았다는 이유로 
계약 해지 통보 

받음

플랫폼 또는 
에이전시/스튜디
오 담당자와의 

불화

전 체 (187) 39.0 27.3 26.2 15.5 10.7

데뷔
연도

2000년 이전 (1) 100.0 0.0 100.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (45) 42.2 33.3 20.0 11.1 6.7

2017년~2019년 (29) 37.9 20.7 20.7 10.3 20.7

2020년~2025년 (112) 37.5 26.8 29.5 18.8 9.8

활동
분야

글+그림 (104) 42.3 22.1 25.0 13.5 13.5

글(스토리/콘티/기획) (27) 33.3 33.3 25.9 18.5 3.7

작화 전반 (28) 42.9 32.1 28.6 17.9 10.7

작화(데생/선화) (13) 23.1 38.5 38.5 15.4 7.7

작화(채색/밑색/효과) (11) 45.5 27.3 9.1 18.2 9.1

배경 (2) 0.0 100.0 0.0 50.0 0.0

기타 (2) 0.0 0.0 100.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (99) 40.4 22.2 25.3 11.1 13.1

에이전시 (71) 40.8 28.2 26.8 23.9 8.5

스튜디오 (15) 13.3 60.0 26.7 6.7 0.0

기타 (2) 100.0 0.0 50.0 0.0 50.0

표 2-150 일방적 계약 해지 사례 (2/2)

[BASE : 일방적 계약 해지를 경험한 작가(n=187), 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수

작품을 제작하는 작가 
또는 협업작가 간의 
불화로 인한 해지 

통보

계약 조건에 대한 
문제 제기로 인한 

계약해지

작품의 내용을 문제 
삼아 해지 (선정성, 

폭력성 등)
기타

전 체 (187) 10.2 9.6 5.3 9.6

데뷔
연도

2000년 이전 (1) 0.0 0.0 0.0 0.0

2000년~2016년 (45) 8.9 2.2 4.4 8.9

2017년~2019년 (29) 6.9 6.9 6.9 0.0

2020년~2025년 (112) 11.6 13.4 5.4 12.5

활동
분야

글+그림 (104) 7.7 11.5 7.7 9.6

글(스토리/콘티/기획) (27) 11.1 3.7 3.7 14.8

작화 전반 (28) 14.3 10.7 0.0 0.0

작화(데생/선화) (13) 23.1 0.0 7.7 15.4

작화(채색/밑색/효과) (11) 9.1 18.2 0.0 18.2

배경 (2) 0.0 0.0 0.0 0.0

기타 (2) 0.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (99) 11.1 11.1 8.1 6.1

에이전시 (71) 8.5 9.9 1.4 12.7

스튜디오 (15) 13.3 0.0 0.0 20.0

기타 (2) 0.0 0.0 50.0 0.0
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4) 일방적 계약 조건 변경

‘일방적 계약 조건 변경’을 살펴보면, ‘대가 유형 및 규모, 수익배분율(RS) 등’의 비율이 

39.0%로 가장 높게 나타났으며, ‘계약해지 조건’(33.1%), ‘작가의 의무 등 구속사

항’(27.1%), ‘정산 시기 및 방법’(22.9%), ‘2차적 저작물 작성권, 해외판권 관련 조항 

등’(15.3%) 등의 순으로 나타남

그림 2-129 일방적 계약 조건 변경

[BASE : 일방적 계약 조건 변경을 경험한 작가. 복수응답, 단위 : %]

42.3

26.9

26.9

11.5

7.7

23.1

42.9

27.1

30.0

30.0

12.9

12.9

39.0

33.1

27.1

22.9

15.3

11.0

대가 유형 및 규모(MG, 원고료), 수익배분율(RS) 등

계약해지 조건

작가의 의무 등 구속사항

정산 시기 및 방법

2차적 저작물 작성권, 해외판권 관련 조항 등

기타

2023년(n=26)

2024년(n=70)

2025년(n=118)

표 2-151 일방적 계약 변경 조건

[BASE : 일방적 계약 조건 변경을 경험한 작가(n=118), 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수

대가 유형 및 
규모
(MG, 

원고료), 
수익배분율
(RS) 등

계약해지 
조건

작가의 의무 
등 구속사항

정산 시기 및 
방법

2차적 저작물 
작성권, 
해외판권 

관련 조항 등

기타

전 체 (118) 39.0 33.1 27.1 22.9 15.3 11.0

데뷔
연도

2000년 이전 (1) 100.0 100.0 0.0 100.0 0.0 0.0
2000년~2016년 (29) 41.4 34.5 31.0 13.8 17.2 10.3
2017년~2019년 (23) 39.1 26.1 26.1 21.7 17.4 4.3
2020년~2025년 (65) 36.9 33.8 26.2 26.2 13.8 13.8

활동
분야

글+그림 (70) 37.1 27.1 37.1 31.4 17.1 7.1
글(스토리/콘티/기획) (16) 31.3 43.8 12.5 18.8 12.5 18.8

작화 전반 (14) 35.7 35.7 7.1 0.0 14.3 28.6
작화(데생/선화) (7) 71.4 42.9 0.0 14.3 0.0 0.0

작화(채색/밑색/효과) (8) 62.5 25.0 25.0 0.0 12.5 12.5
배경 (1) 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0 0.0
기타 (2) 0.0 100.0 50.0 50.0 50.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (65) 36.9 30.8 29.2 29.2 20.0 7.7
에이전시 (43) 39.5 34.9 20.9 16.3 9.3 16.3
스튜디오 (10) 50.0 40.0 40.0 10.0 10.0 10.0

기타 - - - - - - -
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5) 플랫폼의 차별 대우

‘플랫폼의 차별 대우’를 살펴보면, ‘작품의 소재가 대중적이지 않아서’의 비율이 24.4%로 

가장 높게 나타남

다음으로 ‘플랫폼 또는 플랫폼 자회사/계열사 소속 작가가 아니라서’(20.2%), ‘소속 제작

사(에이전시/스튜디오/프로덕션)가 영세해서’(18.7%) 등의 순으로 나타남

그림 2-130 플랫폼의 차별 대우

[BASE : 플랫폼의 차별 대우를 경험한 작가, 단위 : %]

16.7

35.7

7.1

4.8

14.3

21.4

22.4

27.6

19.4

11.2

6.1

13.3

24.4

20.2

18.7

11.9

11.9

16.6

작품의 소재가 대중적이지 않아서 (소수 장르, 성인물 등)

플랫폼 또는 플랫폼 자회사/계열사 소속 작가가 아니라서

소속 제작사(에이전시/스튜디오/프로덕션)가 영세해서

플랫폼이 제시한 조건대로 계약을 체결하지 않아서

플랫폼 관계자와 친분이 없거나 불화가 있어서

기타

2023년(n=42)

2024년(n=98)

2025년(n=193)

표 2-152 플랫폼의 차별 대우

[BASE : 플랫폼의 차별 대우를 경험한 작가(n=193), 단위 : 명, %]

유형 사례수

작품의 
소재가 

대중적이지 
않아서 (소수 
장르, 성인물 

등)

플랫폼 또는 
플랫폼 

자회사/계열
사 소속 
작가가 

아니라서

소속 제작사
(에이전시/스
튜디오/프로

덕션)가 
영세해서

플랫폼 
관계자와 
친분이 
없거나 
불화가 
있어서

플랫폼이 
제시한 

조건대로 
계약을 

체결하지 
않아서

기타

전 체 (193) 24.4 20.2 18.7 11.9 8.3 16.6

데뷔
연도

2000년 이전 (2) 0.0 0.0 50.0 0.0 50.0 0.0
2000년~2016년 (31) 22.6 25.8 19.4 12.9 3.2 16.1
2017년~2019년 (39) 25.6 30.8 20.5 10.3 5.1 7.7
2020년~2025년 (121) 24.8 15.7 17.4 12.4 9.9 19.8

활동
분야

글+그림 (117) 24.8 18.8 17.1 12.8 9.4 17.1
글(스토리/콘티/기획) (17) 23.5 41.2 17.6 0.0 5.9 11.8

작화 전반 (29) 20.7 17.2 20.7 13.8 10.3 17.2
작화(데생/선화) (13) 30.8 15.4 30.8 23.1 0.0 0.0

작화(채색/밑색/효과) (13) 7.7 23.1 23.1 7.7 7.7 30.8
배경 - - - - - - -
기타 (4) 75.0 0.0 0.0 0.0 0.0 25.0

계약
상대

플랫폼 (111) 34.2 18.9 11.7 13.5 9.0 12.6
에이전시 (72) 11.1 20.8 29.2 9.7 5.6 23.6
스튜디오 (7) 14.3 28.6 28.6 14.3 14.3 0.0

기타 (3) 0.0 33.3 0.0 0.0 33.3 33.3
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6) 불공정 행위를 한 상대 – 계약 관련12)

계약 관련 불공정 행위 사례에 대한 상대를 살펴보면, 에이전시/매니지먼트의 ‘매절 계약 

강요’(69.0%), ‘매출/정산 리포트 또는 정산내역을 제공하지 않거나 제한적으로 제

공’(68.2%)이 특히 높게 나타났으며, 플랫폼의 ‘자사/계열사나 특정 작가의 작품 등을 우대

하는 차별 경험’(66.3%)이 특히 높게 나타남

표 2-153 불공정 행위를 한 상대 (계약 관련

[BASE : 계약 관련 불공정 경험 사례(n=585), 단위 : 건, %]

유형 사례수 플랫폼
에이전시

/매니지먼트
스튜디오
/프로덕션

메인
/공동작가

플랫폼의 자사/계열사나 특정 작가의 작품 등을 
우대하는 차별 경험

(193) 66.3 49.2 5.2 2.1

2차적 저작권, 해외 판권 등 제작사 및 플랫폼에게 
유리한 일방적 계약

(189) 45.5 60.3 9.5 3.2

원저작물 계약 체결시 2차적 저작물 작성권까지 
포괄적으로 설정)

(124) 40.3 64.5 12.9 2.4

매절 계약 강요 (116) 27.6 69.0 21.6 3.4

계약 체결 전 계약 사항 수정 요청 했으나 거부당함 (163) 44.8 63.8 11.0 1.8

게약서에 포함된 전문용어에 대한 자세한 설명 부재 및 
질문에 대한 답변 미흡

(119) 37.0 63.9 15.1 3.4

계약서를 사전에 제공하지 않아 전문가 상담 등 계약서 
사전 검토가 불가능

(73) 34.2 61.6 21.9 5.5

일방적 계약 해지 (187) 43.3 57.2 13.9 2.7

일방적인 계약 변경 (118) 46.6 56.8 12.7 4.2

적정한 수익배분을 받지 못하거나 원고료/MG 또는 
수익배분 제한/지연)_복수응답

(179) 29.6 66.5 22.3 3.9

매출/정산 리포트 또는 정산내역을 제공하지 않거나 
제한적으로 제공

(217) 35.0 68.2 14.7 1.8

기타 (30) 20.0 73.3 16.7 3.3

12) 본 항의 집계 기준은 조사에 참여한 작가 기준이 아닌, 조사에 참여한 작가가 응답한 개별 사례 기준이므로, 개별 건수로 해석해야 함.
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7) 창작 관련 불공정 행위

창작 관련 불공정 행위를 살펴보면, ‘금전적 대가나 명확한 기준 없이 반복 수정 요구’가 

24.7%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘연재 플랫폼/에이전시 등이 작품 기획, 창작에 

부당하게 개입함’(19.6%), ‘연재 플랫폼/에이전시 등이 마케팅/홍보를 해주지 않

음’(17.7%), ‘연재 플랫폼/에이전시 등이 무리하게 작업시간 단축을 요구함’(15.9%), ‘작품 

계약 전 심사를 목적으로 지나친 양의 원고 작업 요구’(14.4%) 등의 순으로 나타남

그림 2-131 창작 관련 불공정 행위

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : %(복수응답)]

24.7

19.6

17.7

15.9

14.4

12.8

8.6

7.7

7.2

5.2

3.0

42.5

금전적 대가나 명확한 기준 없이 담당자의 취향에 맞을 때까지 반복적인 수정요구를 받음

연재 플랫폼/에이전시 등이 작품 기획, 창작에 부당하게 개입함 (예. 과한 컷수 제한, 내용변경)

연재 플랫폼/에이전시 등이 마케팅/홍보를 해주지 않음

연재 플랫폼/에이전시 등이 무리하게 작업시간 단축을 요구함

작품 계약 전 또는 입사 등의 심사를 목적으로 지나친 양의 원고 작업을 요구함

불가피한 사정이 있을 시 휴재·마감시간 연기가 가능하다고 계약했음에도 불구하고 휴재, 마감시간 연기 등 불가 통보

계약 상 업무 범위를 벗어난 일(광고물 제작, PPL 삽입 등)을 관행이라는 명목으로 요구함

플랫폼/에이전시 직원에게 욕설, 폭언 등을 들은 경험이 있음

계약 종료 이후 재계약으로 인한 재출간 시, 대가 지급 없이 내용 수정 요구 받음

메인작가, 또는 공동작가로부터 욕설, 폭언 등을 들은 경험이 있음

기타

창작 과정에서 불공정 경험 없음
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표 2-154 창작 관련 불공정 행위 (1/2)

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수

창작 
과정에서 

불공정 경험 
없음

금전적 
대가나 

명확한 기준 
없이 

담당자의 
취향에 맞을 

때까지 
반복적인 

수정요구를 
받음

연재 
플랫폼/에이
전시 등이 
작품 기획, 

창작에 
부당하게 

개입함 (예. 
과한 컷수 

제한, 
내용변경)

연재 
플랫폼/에이
전시 등이 

마케팅/홍보
를 해주지 

않음

연재 
플랫폼/에이
전시 등이 
무리하게 
작업시간 
단축을 
요구함

작품 계약 전 
또는 입사 

등의 심사를 
목적으로 

지나친 양의 
원고 작업을 

요구함

전 체 (1000) 42.5 24.7 19.6 17.7 15.9 14.4

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 25.0 50.0 12.5 25.0 25.0 0.0
2000년~2016년 (163) 36.8 35.0 23.9 22.1 13.5 12.3
2017년~2019년 (252) 51.6 16.3 16.7 14.3 10.7 11.5
2020년~2025년 (577) 40.4 25.1 19.8 17.9 18.7 16.5

활동
분야

글+그림 (720) 49.2 19.9 16.3 15.3 13.5 11.4
글(스토리/콘티/기획) (75) 25.3 42.7 30.7 20.0 14.7 17.3

작화 전반 (98) 27.6 38.8 33.7 26.5 24.5 24.5
작화(데생/선화) (57) 21.1 26.3 24.6 21.1 17.5 24.6

작화(채색/밑색/효과) (35) 22.9 45.7 20.0 31.4 31.4 25.7
배경 (6) 83.3 0.0 0.0 0.0 16.7 0.0
기타 (9) 0.0 33.3 22.2 33.3 55.6 22.2

계약
상대

플랫폼 (689) 51.1 16.5 15.1 14.9 11.2 9.9
에이전시 (247) 22.3 43.7 29.1 27.1 27.9 26.7
스튜디오 (55) 25.5 40.0 32.7 10.9 20.0 18.2

기타 (9) 44.4 33.3 22.2 11.1 22.2 0.0

표 2-155 창작 관련 불공정 행위 (2/2)

[BASE : 전체, 복수응답, 단위 : 명, %]

유형 사례수

불가피한 
사정이 있을 

시 
휴재·마감시
간 연기가 
가능하다고 

계약했음에도 
불구하고 

휴재, 
마감시간 

연기 등 불가 
통보

계약 상 업무 
범위를 
벗어난 

일(광고물 
제작, PPL 
삽입 등)을 
관행이라는 
명목으로 
요구함

플랫폼/에이
전시 

직원에게 
욕설, 폭언 
등을 들은 

경험이 있음

계약 종료 
이후 

재계약으로 
인한 재출간 

시, 대가 지급 
없이 내용 
수정 요구 

받음

메인작가, 
또는 

공동작가로부
터 욕설, 폭언 

등을 들은 
경험이 있음

기타

전 체 (1000) 12.8 8.6 7.7 7.2 5.2 3.0

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 37.5 0.0 0.0 25.0 0.0 0.0
2000년~2016년 (163) 10.4 6.7 8.0 8.6 3.1 4.3
2017년~2019년 (252) 11.1 5.2 5.6 4.4 4.8 2.8
2020년~2023년 (577) 13.9 10.7 8.7 7.8 6.1 2.8

활동
분야

글+그림 (720) 12.2 7.8 7.1 6.7 5.3 2.1
글(스토리/콘티/기획) (75) 10.7 8.0 8.0 8.0 2.7 6.7

작화 전반 (98) 16.3 9.2 10.2 13.3 4.1 3.1
작화(데생/선화) (57) 12.3 12.3 7.0 3.5 10.5 5.3

작화(채색/밑색/효과) (35) 22.9 17.1 14.3 5.7 0.0 2.9
배경 (6) 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
기타 (9) 11.1 22.2 11.1 11.1 22.2 33.3

계약
상대

플랫폼 (689) 11.2 8.4 6.1 6.4 5.1 2.0
에이전시 (247) 17.8 9.3 11.3 9.7 5.7 5.3
스튜디오 (55) 10.9 9.1 12.7 5.5 5.5 5.5

기타 (9) 11.1 0.0 0.0 11.1 0.0 0.0
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8) 불공정 행위를 한 상대 – 창작 관련

창작 관련 불공정 행위 사례에 대한 상대를 살펴보면, 에이전시/매니지먼트의 ‘무리하게 

작업시간 단축을 요구함’(69.8%)로 특히 높게 나타났으며, 플랫폼의 ‘마케팅/홍보를 해주지 

않음’(68.9%)이 높게 나타남

표 2-156 불공정 행위를 한 상대 (창작 관련)

[BASE : 창작 관련 불공정 경험 사례(n=575), 단위 : 건, %]

유형 사례수 플랫폼
에이전시

/매니지먼트
스튜디오
/프로덕션

메인
/공동작가

연재 플랫폼/에이전시 등이 작품 기획, 창작에 부당하게 
개입함

(196) 43.9 63.8 17.3 4.1

연재 플랫폼/에이전시 등이 무리하게 작업시간 단축을 
요구함

(159) 38.4 69.8 17.6 1.9

불가피한 사정이 있을 시 휴재, 마감시간 연기가 
가능하다고 계약했음에도 불구하고 휴재, 마감시간 연기 
등 불가 통보

(128) 55.5 57.8 8.6 4.7

금전적 대가나 명확한 기준 없이 담당자의 취향에 맞을 
때까지 반복적인 수정요구를 받음

(247) 40.5 65.6 19.8 2.8

계약 종료 이후 재계약으로 인한 재출간 시, 대가 지급 
없이 내용 수정 요구 받음

(72) 45.8 52.8 16.7 4.2

계약 상 업무 범위를 벗어난 일(광고물 제작, PPL 삽입 
등)을 관행이라는 명목으로 요구함

(86) 50.0 57.0 15.1 5.8

연재 플랫폼/에이전시 등이 마케팅/홍보를 해주지 않음 (177) 68.9 48.0 7.3 1.7

작품 계약 전 또는 입사 등의 심사를 목적으로 지나친 
양의 원고 작업을 요구함

(144) 40.3 67.4 19.4 0.7

플랫폼/에이전시 직원에게 욕설, 폭언 등을 들은 경험이 
있음

(77) 37.7 61.0 19.5 3.9

메인작가, 또는 공동작가로부터 욕설, 폭언 등을 들은 
경험이 있음

(52) 32.7 32.7 15.4 32.7

 기타 (30) 23.3 70.0 20.0 6.7
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라. 불공정 계약 및 행위 등의 개선을 위한 의견13)

불공정 계약 및 행위 등의 개선을 위한 의견의 필요 비율에 대해 살펴보면, ‘조회수/수익 

등에 대한 투명한 공개시스템 제공’이 82.7%로 필요 비율이 가장 높게 나타났으며, 다음으

로 ‘불법유통 피해 배상책임 강화, 배상금 분배 법적 기반 마련’(81.3%), ‘사전기획비 인정

에 대한 제도적 보호 정책 마련’(80.8%), ‘대가 미지급/계약파기 발생하지 않도록 관계 법안 

신설/보완’(80.4%), ‘정산 방식, 수익 분배 기준 제시’(79.7%) 등의 순으로 나타남

그림 2-132 불공정 계약 및 행위 등의 개선을 위한 의견

[BASE : 전체(n=800), 단위 : %(필요응답비율 합산)]

74.4 75.0 77.2

19.4 21.6 17.0
6.3 3.4 5.8

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

81.0 76.8 75.0

16.8 20.1 20.1
2.3 3.1 4.9

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

66.3 73.6 65.7

29.8 20.5 25.9

4.0 5.9 8.4

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

79.9 79.0 76.0

15.1 18.0 18.0
5.0 3.0 6.0

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

85.5 85.4 79.7

11.5 11.3 15.2
3.0 3.4 5.1

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

62.4 72.8 69.8

29.9
21.9 23.6

7.8 5.4 6.6

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

84.5 82.1 80.4

13.4 14.1 14.5
2.1 3.8 5.1

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

83.1 84.4 80.8

15.0 12.1 14.1
1.9 3.5 5.1

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

69.4 72.5 71.5

23.3 22.9 21.2
7.4 4.6 7.3

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

76.8 81.6 77.7

19.8 15.1 16.6
3.5 3.3 5.7

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

88.1 85.0 81.3

10.0 12.0 13.4
1.9 3.0 5.3

2023년 2024년 2025년

불필요 보통 필요

82.7

10.0
4.2

2025년

불필요 보통 필요

13) 항목별 각 필요 응답 비율(필요함+매우 필요함)을 합산한 수치이므로 해석에 유의하여야 함
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표 2-157 불공정 계약 및 행위 등의 개선을 위한 개선

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형
사례
수

업계
에 

대한 
표준
계약
서 

활용 
권고

이면
계약
서 

공익
신고 
포상 
제도 
운영

웹툰
/만
화 

사업
자 

신고
제 

도입

생계
비 

지원

정산
방식, 
수익
분배 
기준 
제시

신탁
기관 
활성
화를 
통한 
신탁
제도 
운영

대가 
미지
급/
계약
파기
가 

발생
하지 
않도
록 

관계 
법안 
신설
/보
완

사전 
기획
비 

인정
에 

대한 
제도
벅 

보호 
정책 
마련

조합, 
연합
회 
등 

활동 
활성
화

저작
권, 

계약
서 

작성 
교육 
및 

법률 
자문 
지원

불법 
유통 
피해 
배상
책임 
강화, 
배상
금 

분배 
법적
기반 
마련

조회
수/
수익 
등에 
대한 
투명
한 

공개
시스
템 

제공

전 체 (1000) 77.2 75.0 65.7 76.0 79.7 69.8 80.4 80.8 71.5 77.7 81.3 82.7

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 75.0 75.0 75.0 50.0 75.0 50.0 62.5 62.5 25.0 75.0 75.0 100.0

2000년~2016년 (163) 87.1 77.3 65.0 80.4 90.2 73.0 90.8 92.0 69.3 85.9 90.8 89.0

2017년~2019년 (252) 67.5 68.3 63.1 70.2 67.5 61.9 69.4 73.8 69.4 69.8 74.6 78.6

2020년~2025년 (577) 78.7 77.3 66.9 77.6 82.1 72.6 82.5 80.9 73.7 78.9 81.6 82.5

활동
분야

글+그림 (720) 75.1 73.2 66.4 75.4 77.1 68.5 79.2 78.6 70.6 76.7 80.3 81.4

글(스토리/콘티/기획) (75) 82.7 77.3 65.3 77.3 88.0 73.3 84.0 85.3 73.3 78.7 90.7 88.0

작화 전반 (98) 84.7 78.6 55.1 76.5 87.8 68.4 89.8 85.7 70.4 80.6 82.7 86.7

작화(데생/선화) (57) 75.4 80.7 63.2 66.7 80.7 73.7 71.9 84.2 78.9 73.7 70.2 80.7

작화(채색/밑색/효과) (35) 82.9 77.1 77.1 88.6 82.9 85.7 80.0 88.6 68.6 85.7 91.4 82.9

배경 (6) 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0

기타 (9) 88.9 100.0 77.8 100.0 100.0 55.6 88.9 100.0 88.9 100.0 88.9 100.0

계약
상대

플랫폼 (689) 73.3 72.4 67.3 72.9 75.5 68.4 76.9 77.1 70.5 75.0 78.4 79.2

에이전시 (247) 87.4 81.8 62.3 83.4 89.5 73.3 88.7 90.7 74.1 84.6 88.7 91.5

스튜디오 (55) 80.0 78.2 63.6 81.8 87.3 74.5 85.5 87.3 74.5 76.4 83.6 83.6

기타 (9) 77.8 66.7 44.4 77.8 88.9 55.6 88.9 55.6 55.6 100.0 88.9 100.0
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6. 웹툰 불법유통 및 저작권 침해 경험

가. 웹툰 저작권 침해 경험

웹툰 저작권 침해 경험을 조사한 결과, ‘침해 경험 있음’이라고 응답한 비율이 25.4%로 

나타났으며, 전년 대비 침해 경험은 소폭 증가한 것으로 나타남

그림 2-133 웹툰 저작권 침해 경험

[BASE : 전체, 단위 : %]

24.5

60.5
75.4

50.1

39.5
24.6 25.4

2023년 2024년 2025년

경험있음 경험없음 잘 모름

표 2-158 웹툰 저작권 침해 경험

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 경험 있음  경험 없음 잘 모름

전 체 (1000) 25.4 50.1 24.5

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 50.0 37.5 12.5

2000년~2016년 (163) 38.0 37.4 24.5

2017년~2019년 (252) 18.7 51.2 30.2

2020년~2025년 (577) 24.4 53.4 22.2

활동
분야

글+그림 (720) 21.3 53.2 25.6

글(스토리/콘티/기획) (75) 29.3 45.3 25.3

작화 전반 (98) 44.9 42.9 12.2

작화(데생/선화) (57) 29.8 47.4 22.8

작화(채색/밑색/효과) (35) 37.1 25.7 37.1

배경 (6) 0.0 66.7 33.3

기타 (9) 55.6 22.2 22.2

계약
상대

플랫폼 (689) 19.4 55.7 24.8

에이전시 (247) 41.3 35.6 23.1

스튜디오 (55) 25.5 45.5 29.1

기타 (9) 44.4 44.4 11.1
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나. 저작권 침해 시 대응방식

저작권 침해 시 대응방식을 살펴보면, ‘어떠한 대응도 하지 않음’이 44.9%로 가장 높게 

나타났으며, 전년 대비 감소하였으며, ‘혼자서 대응’(25.2%) 응답이 전년 대비 증가함. 그 

다음으로 ‘업계 지인/동료의 도움’(13.4%), ‘인터넷 등 관련 커뮤니티에 질문, 공론

화’(9.4%) 등의 순으로 나타남

그림 2-134 저작권 침해 시 대응방식 (1+2순위)

[BASE : 저작권 침해경험이 있다고 응답한 작가, 단위 : %(1+2순위)]

38.4
26.5 18.1 4.6 4.3 9.2 4.1 5.9 2.5

22.2
47.7

20.8 13.7 8.6 6.6 5.1 5.1 4.6 5.1 16.2
44.9

25.2 13.4 9.4 8.3 8.3 6.7 3.9 3.5 13.0

어떠한 대응도

하지 않음

혼자서 대응 업계 지인

/동료의 도움

인터넷 등

관련 커뮤니티에

질문, 공론화

저작권보호원의

저작물 국내/해

보호요청 신청

관련 협/단체에 상담 공공기관의

무료법률 상담 이용

법조계 지인 도움

또는 별도의

법률 자문

공공기관을 통한

신고/분쟁조정 신청

기타

2023년(n=157) 2024년(n=197) 2025년(n=254)

표 2-159 저작권 침해 시 대응방식 (1+2순위)

[BASE : 저작권 침해경험이 있다고 응답한 작가(n=254), 단위 : 명, %]

유형 사례수

어떠한 
대응도 
하지 
않음

혼자서 
대응

업계 
지인/
동료의 
도움

인터넷 
등 

관련 
커뮤니
티에 
질문, 
공론화

저작권
보호원

의 
저작물 
국내/
해외 
보호
요청 
신청

관련 
협

/단체
에 

상담

공공기
관의 
무료
법률 
상담 
이용

법조계 
지인 
도움 
또는 

별도의 
법률 
자문

공공
기관을 
통한 
신고
/분쟁
조정 
신청

기타

전 체 (254) 44.9 25.2 13.4 9.4 8.3 8.3 6.7 3.9 3.5 13.0

데뷔
연도

2000년 이전 (4) 25.0 0.0 0.0 25.0 25.0 0.0 50.0 0.0 0.0 25.0

2000년~2016년 (62) 48.4 25.8 11.3 11.3 6.5 17.7 3.2 1.6 1.6 11.3

2017년~2019년 (47) 36.2 29.8 19.1 6.4 12.8 8.5 8.5 4.3 6.4 12.8

2020년~2025년 (141) 46.8 24.1 12.8 9.2 7.1 4.3 6.4 5.0 3.5 13.5

활동
분야

글+그림 (153) 40.5 28.8 15.7 11.1 7.2 9.8 7.8 4.6 3.3 13.7

글(스토리/콘티/기획) (22) 40.9 31.8 9.1 9.1 13.6 9.1 0.0 4.5 0.0 13.6

작화 전반 (44) 52.3 18.2 11.4 0.0 11.4 4.5 4.5 0.0 9.1 15.9

작화(데생/선화) (17) 64.7 11.8 0.0 17.6 0.0 0.0 5.9 0.0 0.0 11.8

작화(채색/밑색/효과) (13) 53.8 23.1 15.4 15.4 0.0 0.0 7.7 15.4 0.0 0.0

배경 - - - - - - - - - - -

기타 (5) 40.0 0.0 20.0 0.0 40.0 40.0 20.0 0.0 0.0 0.0

계약
상대

플랫폼 (134) 42.5 26.9 11.2 11.2 10.4 9.0 5.2 4.5 4.5 13.4

에이전시 (102) 45.1 24.5 16.7 6.9 5.9 8.8 8.8 3.9 2.0 13.7

스튜디오 (14) 71.4 7.1 14.3 7.1 7.1 0.0 7.1 0.0 7.1 0.0

기타 (4) 25.0 50.0 0.0 25.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 25.0
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다. 웹툰 불법 공유 사이트 게재 경험

웹툰 불법 공유 사이트 게재 경험에 대해 조사한 결과, ‘게재된 경험 있음’이라고 응답한 

비율이 39.3%로 나타났으며, 전년 대비 불법 사이트에 게재된 경험은 감소한 것으로 나타

남. 계약상대별로는 에이전시 계약 작가에서 불법 사이트 게제 경험이 64.0%로 비교적 높

은 것으로 나타남

그림 2-135 웹툰 불법 공유 사이트 게재 경험

[BASE : 전체, 단위 : %]

23.4
39.0

21.2

22.0
18.6

39.5

54.6 42.4 39.3

2023년 2024년 2025년

경험있음 경험없음 잘 모름

표 2-160 웹툰 불법 공유 사이트 게재 경험

[BASE : 전체, 단위 : 명, %]

유형 사례수 경험 있음 경험 없음 잘 모름

전 체 (1000) 39.3 39.5 21.2

데뷔
연도

2000년 이전 (8) 62.5 12.5 25.0

2000년~2016년 (163) 62.0 20.9 17.2

2017년~2019년 (252) 27.4 49.6 23.0

2020년~2025년 (577) 37.8 40.7 21.5

활동
분야

글+그림 (720) 31.8 45.1 23.1

글(스토리/콘티/기획) (75) 61.3 18.7 20.0

작화 전반 (98) 60.2 30.6 9.2

작화(데생/선화) (57) 43.9 31.6 24.6

작화(채색/밑색/효과) (35) 71.4 8.6 20.0

배경 (6) 33.3 66.7 0.0

기타 (9) 77.8 11.1 11.1

계약
상대

플랫폼 (689) 29.5 47.9 22.6

에이전시 (247) 64.0 19.8 16.2

스튜디오 (55) 49.1 25.5 25.5

기타 (9) 55.6 22.2 22.2
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7. 작가 FGI 결과

가. 창작 활동 및 환경

1) 개인 채널 연재·SNS·숏폼 활용

전체적으로 SNS·숏폼은 노출이나 홍보 용도로는 의미가 있으나, 창작 활동이나 수익 구

조와의 직접적 연계는 매우 낮다는 인식이 공통적으로 나타남

특히, 숏폼 제작이 기존 연재 방식과 달라 추가 노동이 필요하고 효율이 낮다는 의견이 

많았으며, 조회수 확보 어려움과 시간 부족 등이 가장 큰 어려움으로 제시됨

개인 채널 연재는 작가들에게 보조적 기능에 머무르는 채널이라는 인식이 강하였으며, 주

요 창작·수익 기반으로의 성장 가능성은 낮다는 의견이 다수 나타남

세부 그룹별 의견14)

플랫폼
경험집단

Ÿ SNS·숏폼 노출은 증가하고 있으나, 조회수 확보가 어렵고 장기 수익 구조로 연결성 낮음

Ÿ 숏폼 제작은 기존 연재 웹툰과 제작 방식이 달라 루틴 재정립 필요, 작업 부담이 큼

Ÿ 전문 작가 관점에서는 커리어 가치·안정적 수익과 연계성 미약하다는 평가가 우세함

에이전시
경험집단

Ÿ SNS 업로드 경험은 일부 존재하나, 웹툰 본업과 SNS용 콘텐츠의 결이 다름

Ÿ 조회수 확보 난점, 지속적 소재 생산 부담 등으로 장기 운영이 어렵다는 인식이 강함

Ÿ 수익성 부재가 가장 큰 요인이며, 비활성 주요 사유는 시간 부족함

스튜디오 
경험집단

Ÿ 개인 채널 운영 경험 및 의향 모두 낮음

Ÿ 스튜디오 시스템 특성상 일정·작업량이 고정되어 개인 SNS 운영 여력 부족함

Ÿ 팬 확보 대비 노동 효율이 낮아 브랜딩 필요성이 크지 않다는 의견이 많음

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ SNS를 운영해본 사례는 있으나 지속적 운영은 거의 없음

Ÿ SNS는 홍보·독자 반응 확인 등 보조적 기능에 한정해 활용하는 경우가 일반적임

Ÿ 숏폼·인스타툰 제작은 컷 압축, 리듬감 등 새로운 감각 요구, 제작 부담이 큼

Ÿ 기존 연재 방식과 제작 구조가 달라 추가 노동이 발생한다는 점을 부담 요인으로 인식

보조작가 
활동 

경험집단

Ÿ 일부는 취미·피드백 목적의 SNS 업로드를 하지만, 본격 활용은 드묾

Ÿ 산업 전망은 대체로 부정적이며, 팬덤 형성·수익화·롱폼 전환 모두 어려움이 주된 근거로 제시

불공정행위 
경험집단

Ÿ 간헐적 업로드 사례는 있으나, 수익성·시간 부족으로 적극 운영은 어려움

Ÿ SNS 콘텐츠와 플랫폼 연재 웹툰의 성격 차이가 커 전문 작업과의 연계성 낮음

14) 플랫폼 경험집단: 플랫폼에 고용되거나 계약한 작가
에이전시 경험집단: 에이전시에 고용되거나 계약한 작가
스튜디오 경험집단: 스튜디오·프로덕션에 고용되거나 계약한 작가
보조작가 고용 경험집단: 보조작가를 고용하여 연재 경험이 있는 개인 작가
보조작가 활동 경험집단: 업체(플랫폼, CP)에 고용·계약하거나 개인 작가와 계약하여 작업한 경험이 있는 보조작가
불공정행위 경험집단: 불공정행위·저작권침해를 당한 경험이 있는 작가
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2) 노블코믹스 – 창작 및 계약 측면 장단점

전반적으로 노블코믹스 시장은 증가와 감소 전망이 혼재되어 있으나, 감소 전망이 상대적

으로 많이 나타남

트렌드 둔화, 양질의 웹소설 IP 고갈, 제작 실패 위험 증가 등이 주요 감소 요인으로 제시

되었으며, 플랫폼 및 CP사가 오리지널 작품 중심으로 전략을 전환하는 분위기가 있다는 의

견임

반면, 완결 원작 기반의 안정성, 웹소설 저변 증가 등으로 인해 급격한 축소보다는 장르·

시장별로 온도차를 보이는 구조가 될 것이라는 의견이 일부 있었음

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

Ÿ 증가·감소 전망이 혼재되어 있다는 인식을 보임

Ÿ 감소 요인: 남성향·로판 트렌드 둔화, 원작 품질 한계, 제작비 회수 난점, 해외 수요 둔화

Ÿ 증가 요인: 웹소설 저변 확대, 커뮤니티 기반 창작 확대, 고정 팬층 존재 등

에이전시
경험집단

Ÿ 전원 감소 전망에 동의함

Ÿ 코로나 시기 과열 후 시장이 급격히 축소되었다는 진단

Ÿ “웹소설 흥행 = 웹툰 흥행” 공식 붕괴로 제작 실패 위험 증가

Ÿ 독자 피로도·유사 IP 과포화, 플랫폼의 오리지널 투자 확대가 감소 요인

스튜디오 
경험집단

Ÿ 노블 IP 작업에 익숙한 구조이나, 장르별 시장 온도차 뚜렷하다고 인식함

Ÿ 로판은 경쟁 과열, 남성향은 소강 상태

Ÿ 원작 품질·개연성·구성 반복 등으로 제작 리스크가 커지는 분위기라고 평가

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ 시놉시스 고정, 설정 제약 등으로 창작 자유도는 낮지만 안정성은 장점으로 인식함

Ÿ 시장 비중이 증가해온 흐름은 인정하나, 작가가 선호하는 방향과는 다소 거리가 있다고 봄

보조작가 
활동 

경험집단

Ÿ 증가 전망: 완결 원작 기반의 안정적 스토리 확보 → 스튜디오·플랫폼이 안정적 수익을 추구

Ÿ 감소 전망: 양질 IP 고갈, 이미 인기 IP 대부분 웹툰화, 스튜디오 수 감소, 오리지널 선호 증가

불공정행위 
경험집단

Ÿ 증가 전망에 부정적: 코로나 특수로 급성장 후 시장·작가 모두 신중해진 상태로 진입 감소

Ÿ 유지 의견: 해외 시장(일본·미국 등)에서는 한국식 노블코믹스 수요가 남아 있어 급감은 아닐 것이라는 
관측도 존재
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3) 창작 주력 분야 (역할 분담 구조)

전반적으로 대부분의 그룹에서 역할 분업이 빠르게 확산되고 있으며, 시장이 요구하는 작

화 퀄리티나 컷의 완성도가 높아지면서 단독 작업이 점차 어려워지고 있다는 인식이 다수 

나타남. 마감 일정·작업량·품질 기준 등을 감안할 때 분업이 현실적인 대안으로 자리 잡았다

는 의견이 많았고, 특히, 스튜디오 기반 구조에서는 정교한 역할 분담과 공정 관리 능력이 

창작 경쟁력의 핵심 요소로 평가되는 것으로 나타남

다만, 일부 개인 작가들은 비용 부담과 통제력 확보 측면에서 단독 작업을 선호하는 경향

도 여전히 존재한다는 의견임

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

Ÿ 글+그림 단독 작업을 주로함

Ÿ 협업 시 수정 기준·스타일 불일치 등으로 관리 부담이 큼

Ÿ 어시스턴트 고용 비용이 높아 단독 작업 선호 경향이 뚜렷함

Ÿ 자신의 스토리를 직접 구현하는 것이 속도·품질 관리 측면에서 효율적이라는 의견

에이전시
경험집단

Ÿ 글·그림 단독 작업(2명)은 통제력·일관성 확보가 용이해 단독이 편하다는 의견

Ÿ 공정 분업(4명)은 글 작가 + 작화 작가 체계가 퀄리티 측면에서 유리하다고 평가함

Ÿ 웹툰 산업이 초기 1인 창작 → 공장형·스튜디오형 구조로 변화했다는 인식이 제시됨

스튜디오 
경험집단

Ÿ 스튜디오 특성상 철저한 분업 구조가 기본임

Ÿ 글·연출·콘티·작화·채색·배경 등 라인이 명확히 분리되어 운영됨

Ÿ 라인 간 조율·수정 부담이 커서 전체 공정 일정 관리가 핵심 과제임

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ 글·그림 분업이 보편화되어 있으며, 배경·채색 등 세부 공정도 세분화 증가

Ÿ 단독 창작이 가능하더라도 마감 구조상 분업이 현실적이라는 의견

Ÿ 분업 확대에 따라 팀 기반 운영 능력(관리·커뮤니케이션)이 중요하다는 의견

보조작가 
활동 

경험집단

Ÿ 역할이 각색/콘티·채색·명암·그림 등으로 세분화됨

Ÿ 전반적으로 글/그림 분업 증가 추세

Ÿ 스튜디오 중심의 병행 제작 구조 확대

불공정행위 
경험집단

Ÿ 글+그림 단독, 글 전담, 그림 전담 등 역할 분화가 뚜렷함

Ÿ 분업 증가 이유로 컷·작화 퀄리티 인플레, 주간 연재에서 단독 작업 불가능 수준 등을 제시

Ÿ 플랫폼 경쟁 심화로 초기 투고 단계부터 높은 완성도 요구가 생기며 분업이 일반화됨
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4-1) 보조작가와의 창작 활동

보조작가 활용은 일정 소화와 품질 유지를 위해 점차 필수적인 요소로 자리 잡고 있다는 

인식이 나타남. 다만, 개인 작가들은 수급 불안, 작화 스타일 맞춤을 위한 관리 및 수정 비

용, 공정 관리 부담 등을 어려움으로 언급하였고 스튜디오 기반에서는 분업으로 안정성이 

높아진 반면, 속도·스타일 편차로 인한 수정 누적 문제가 지속된다는 의견을 보임

전체적으로 보조작가 활용은 필요성이 크지만, 관리 체계와 품질 관리 비용이 주요 리스

크로 인식되는 경향을 보임

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

Ÿ 보조작가 수급이 불안정하다는 인식이 강함

Ÿ 그림 스타일을 맞추기 위한 관리·수정 비용 부담이 큼

Ÿ 일정 관리와 품질 관리 모두 쉽지 않은 공정이라는 의견임

스튜디오 
경험집단

Ÿ 보조작가가 스튜디오 내부 전담 파트로 고정 배치되는 경우가 많음

Ÿ 배경·채색·보정 등 분업 구조가 정착되어 안정성은 높은 편임

Ÿ 다만 구성원 간 속도·스타일 편차로 인해 라운드별 수정 누적이 발생함

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ 보조작가 투입 시기는 작업량 폭증·연재 일정 촉박 시점이 주요 계기로 제시됨

Ÿ 고정 상주보다는 파트별 외주·프리랜서 협업 방식이 일반적임

Ÿ 일정 소화와 품질 유지에 사실상 필수 요소로 구조화되어 있다는 의견임

4-2) 보조작가의 창작 활동

보조작가들은 배경·채색·명암 등 세부 공정 중심의 전문 파트로 역할이 세분화되고 있다

는 공통적인 의견이 나타남. 스튜디오 기반 구조에서는 업무 체계가 안정적이지만 창작 재

량은 제한적이며, 개인 작가와 협업하는 경우에는 원격 지시·피드백 중심의 구조적 종속성

이 강하게 나타난다는 의견을 보였음

한편, 보조작가들은 수입 변동성·일감 불규칙·대우 문제 등 고용 안정성 측면의 어려움이 

있으며, 경험이 쌓이면 독립을 고려하는 것으로 나타남. 전체적으로 보조작가의 창작 활동

은 세분화·전문화가 심화되는 구조 속에서 진행되고 있다는 의견이 우세함
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세부 그룹별 의견

스튜디오 
경험집단

Ÿ 주요 작업은 배경·채색·후보정 등 보조 공정 중심

Ÿ 일정·작업 기준은 팀장·연출자가 직접 조율하며,  조작가가 메인 작가와 개별적으로 소통하는 경우는 
제한적임

Ÿ 스튜디오 내부 시스템에 따라 지휘 라인이 명확해 업무 안정성은 높으나 창작 재량은 낮은 구조

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ 보조작가는 배경·채색 등 특정 파트 전문화 경향이 뚜렷함

Ÿ 메인작가의 지시·피드백 체계가 명확하며 원격 커뮤니케이션(메신저·작업툴) 중심으로 운영됨

Ÿ 경력 축적 후 독립 또는 단독 활동을 고려하는 사례도 다수

보조작가 
활동 

경험집단

Ÿ 진입 경로는 지인 추천·포트폴리오 사이트·전공 기반 등으로 다양함

Ÿ 수행 업무 범위는 밑색·명암·선화·풀작업 등 콘티 제외 대부분의 파트에 걸쳐 있음

Ÿ 커뮤니케이션 방식은 카톡·메일·디스코드·PD 중계 등 비대면 중심임

불공정행위 
경험집단

Ÿ 밑색·명암·선화·3D 모델링 등 세분화된 외주 협업을 폭넓게 활용

Ÿ 작품 통일성·통제권 확보를 위해 핵심 컷은 메인작가가 직접 작업하려는 경향이 강함

5) 생성형 AI 활용 경험 및 장단점

생성형 AI는 기획·자료 조사·레퍼런스 제작 등 보조적 단계에서 활용도가 빠르게 증가하

고 있다는 의견이 공통적으로 나타남. 자료 조사 속도와 기획 효율이 개선된다는 장점이 있

지만, 결과물의 일관성 부족·저작권 논란 등으로 인해 본 작업에 적용하는 것은 여전히 제한

적이라는 인식이 다수 나타남

또한, 기술 의존에 따른 윤리 문제와 창작자의 역할 축소 우려가 반복적으로 제기되며, 

명확한 가이드라인·저작권 기준·교육 체계 마련이 필요하다는 의견이 다수 있었음
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세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

활용 Ÿ 세계관·배경 자료 조사, 캐릭터·배경 콘셉트 참고, 컬러 방향 설정 등 활용

한계 Ÿ 텍스트 퀄리티 불안정, 이미지 스타일 일관성 부족, 사람이 재정비해야 할 요소 많음

에이전시
경험집단

활용 Ÿ 기획서·시놉 초안 정리, 시대·배경 자료 조사, 이름·색감·콘셉트 참고 등 활용

한계

Ÿ 스토리·문장 퀄리티는 결국 창작자가 재정비 필요함

Ÿ 이미지 일관성 낮고 QC 부담됨

Ÿ 윤리·논란 리스크, 어시 대체 논쟁으로 사용 주저됨

스튜디오 
경험집단

활용 Ÿ 배경 참고, 색감 레퍼런스, 아이디어 스케치 정도로 활용

한계
Ÿ 일관성·품질 유지가 핵심이므로 메인 작화 단계에서는 활용 어려움

Ÿ 일부는 콘셉트만 AI로 잡고 본 작업은 사람이 전면 재구성

보조작가 
고용 

경험집단

활용 Ÿ AI는 참고용·자료 이미지 제작 중심으로 증가

한계
Ÿ 본작업 적용은 저작권·품질·일관성 문제로 제한적임

Ÿ 향후 활용 가능성은 인정하나 저작권·가이드라인 정립 필요 의견 다수

보조작가 
활동 

경험집단

활용 Ÿ 글/콘티 단계에서 아이디어·마인드맵 구성, 이미지 참고

한계 Ÿ 저작권 기준(“어디까지가 내 창작물이 되는가”) 명확화 필요함

불공정행위 
경험집단

활용 Ÿ 배경 생성(에셋 구매 대비 비용·시간 절감), 스토리 아이디어 정리·대사 검토 등 활용

한계

Ÿ 결과물 오류 가능성 → 교차 검증 필요함

Ÿ 저작권·학습 데이터 윤리 이슈

Ÿ “AI 그대로 사용하면 작가 역량과 괴리” 문제
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6) 2차 저작물 선호 형태 및 IP 확장 한계

2차적 저작물에 대한 관심과 기대는 높지만, 계약 구조의 불투명성·수익 배분의 낮은 비

율·중간 사업자의 개입 확대 등이 실질적으로 진입하기 어렵게 만드는 요인인 것으로 나타

남. 스튜디오·플랫폼 중심의 계약 관행 때문에 작가가 판권·수익 구조를 직접적으로 파악하

거나 참여하기 어렵다는 다수의 의견이 있었음. 일부 작가들은 글로벌 노출을 통한 효과를 

기대하지만, 실제 수익 실현은 쉽지 않으며 작가의 IP 확장에 대한 관여도 역시 매우 낮다는 

의견임

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

선호형태 Ÿ 영상화·게임화 등 2차적 활용에 대한 관심은 높음

어려움
Ÿ 계약·수익 구조가 복잡하고 정보 부족으로 부담 존재

Ÿ 해외 유통 시 번역 품질·재편집 방식이 충분히 공유되지 않음을 문제로 인식함

에이전시
경험집단

선호형태 Ÿ 선호 형태는 영상화(드라마·시리즈)이며, 글로벌 노출 → 본편 매출 상승 효과 기대

어려움 Ÿ 스튜디오·플랫폼 중심의 글로벌 유통 구조에서 작가 수익배분이 매우 낮다는 문제의식

보조작가 
고용 

경험집단

선호형태 Ÿ 영상화·게임화 등 선호도 높음

어려움

Ÿ 실제 계약·수익 실현 가능성은 제한적이라고 인식함

Ÿ 계약 구조·중간사업자 개입·수익 배분 방식이 불투명하여 진입 난이도가 높음

Ÿ 번역·재편집도 플랫폼·사업자가 주도하여 작가 관여도는 매우 낮음

불공정행위 
경험집단

선호형태
Ÿ 일부는 영상화·게임화·굿즈 제작 등 실제 경험 보유

Ÿ 애니메이션·실사 영상 등 대중 확장성이 큰 형식을 선호

어려움
Ÿ 수익 배분 기준 비공개 → 협상 어려움

Ÿ 매절 계약 작품은 정보 공유가 거의 없는 구조암
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나. 웹툰 계약 실태

1) 계약 검토 – 주로 검토하는 내용 및 검토 방법

계약 검토는 작가 개인이 단독으로 확인하거나 지인에게 의존하는 방식이 일반적인 것으로 나

타났으며, 전문 법률 검토는 활용하는 경우가 적다는 의견이 공통적으로 나타남

핵심 조항(정산·권리·수익 배분·해지 요건 등)은 난해하고 복잡한 표현이 많아 이해와 협상이 

어렵다는 의견이 다수 있었으며, 전체적으로 계약 검토 과정은 정보 비대칭과 작가의 협상력 부

족이 주요 한계로 작용한다는 의견이 나타남

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

검토 내용 Ÿ 정산 방식, 2차 저작물 권리, 계약 기간, 수익 배분 구조

검토 방법 Ÿ 대부분 스스로 검토하거나 지인·동료 도움 수준에서 확인함. 전문 법률 검토 활용은 드문 편

에이전시
경험집단

검토 내용 Ÿ 원고료·MG·지급 시점, 수정 횟수·작업 분량, 2차 저작물 권리, 계약 해지 조건 등

검토 방법
Ÿ 만화진흥원 헬프데스크·변호사 자문 활용 일부

Ÿ 지인 PD·동료 자문

보조작가 
고용 

경험집단

검토 내용 Ÿ 정산 기준·수익 배분·책임 범위 등은 반복적으로 이해가 어려운 조항으로 언급

검토 방법
Ÿ 계약서 대부분 작가 단독 검토

Ÿ 법률 지원·협회 상담은 이용 빈도가 낮음

보조작가 
활동 

경험집단

검토 내용 Ÿ 정산 구조(단가·정산일), 해지 조항(연재 중단 시 책임 범위) 등

검토 방법
Ÿ 직접 검토, 멘토·지인 도움

Ÿ 만화진흥원 헬프데스크 활용 등

불공정행위 
경험집단

검토 내용
Ÿ 저작권 귀속·2차 저작물 권리, 수익 배분(MG·쉐어), 연재 보장 화수·중단 조건

Ÿ 해지 조항·책임 범위, 해외 유통 조건 등

검토 방법

Ÿ 단독 검토

Ÿ 지인·선배 도움

Ÿ 법무법인 자문

Ÿ 플랫폼 PD·법무팀 설명 요청
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2) 계약 협의 및 변경 – 표준계약서 활용 관련

표준계약서는 인지도는 높아지고 있으나 실제 활용률은 매우 낮다는 의견이 공통적으로 

나타남. 플랫폼·CP사가 자체 계약서를 고수하면서 표준계약서를 적용할 여지가 거의 없는 

구조이며, 작가 역시 계약서 내용 난이도·정보 부족·협상력 한계 등으로 인해 활용이 어려운 

상황임 

결국, 현장에서는 표준계약서가 참고 자료 수준에 머물러 있으며, 실질적 효용을 발휘하

기 어려운 제도라는 인식이 대다수 작가들에게서 나타남

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

Ÿ 표준계약서 존재 인지는 있으나 현장 활용률은 매우 낮음

Ÿ 플랫폼·CP사의 고유 계약서를 그대로 사용하는 경우가 대부분임

Ÿ 플랫폼이 제공하는 계약 양식은 이미 고정되어 변경이 어렵다는 의견

에이전시
경험집단

Ÿ 실제 표준계약서 활용 작가는 1명

Ÿ 플랫폼·에이전시가 자체 계약안을 고수함

Ÿ 표준계약서 도입 시 중간 조직의 수익구조가 흔들릴 가능성

스튜디오 
경험집단

Ÿ 회사 자체 계약서가 존재하며, 표준계약서는 참고용 수준에 그침

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ 표준계약서 인지도는 증가했으나 실제 사용률은 매우 제한적.

Ÿ 구조·용어가 난해하고, 정산·수익 구조 등 실무 반영이 부족해 활용이 어려움

보조작가 
활동 

경험집단
Ÿ 표준계약서 존재는 알지만 내용 이해도 낮고 활용률도 낮음

불공정행위 
경험집단

Ÿ 존재 인지는 있으나 실사용률 매우 낮음

Ÿ 회사 측은 표준계약서 도입 시 자사에 유리한 조항이 사라질 위험으로 인해 도입을 기피
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3) 해외 연재 수익 배분 관련

해외 유통 및 정산과 관련해 작가들은 전반적으로 기본적인 설명은 받았으나 실제 정산 

구조를 명확히 이해하기 어렵다는 인식을 보임. 정산 자료는 제공되지만, 계산식이나 수수

료 체계에 대한 구체적 안내가 부족해 작가가 정산 내역을 직접 확인하고 검증하기 어렵다

는 의견이 다수 나타남. 계약 형태와 회사에 따라 설명 수준의 편차가 크고, 일부는 수익 발

생 이후에야 정산 구조를 인지하는 경우도 있는 것으로 나타남

특히, MG 선차감 방식과 플랫폼/에이전시/스튜디오 간 높은 수수료 구조로 인해 작가 몫

이 적다고 체감하는 것으로 나타남. 불공정행위나 저작권 침해를 경험한 작가들은 실제 배

분 비율을 10~20% 수준으로 인식하고 있으며, 순매출 기준이라는 설명에도 불구하고 계산 

방식이 공개되지 않아 해외 정산의 투명성과 신뢰도가 낮은 것으로 나타남

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

Ÿ 해외 유통 관련 설명은 형식적으로는 제공받은 경우가 많음

Ÿ 실제 정산 구조·배분 비율은 명확히 이해하기 어렵다는 의견이 다수

Ÿ 정산 자료는 플랫폼을 통해 제공받았으나 계산식, 수수료 체계 등에 대한 구체적 설명 부족

에이전시
경험집단

Ÿ 해외 수익 배분에 대한 설명은 ‘보통은 받는다’는 응답이 다수

Ÿ 시기별, 회사별로 설명 수준에 편차가 크다는 의견

Ÿ 정산서는 작가가 요청해야만 제공되거나 해외 수익이 실제로 발생한 경우에만 확인 가능한 구조라는 
인식이 존재

스튜디오 
경험집단

Ÿ 해외 연재 관련 조항은 계약서에 포함된 경우가 대부분임

Ÿ 작가 몫이 상대적으로 적다고 느낀다는 의견이 다수

Ÿ MG 선차감 방식, 플랫폼–에이전시/스튜디오의 높은 수수료 비율에 대한 불만

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ 해외 정산에 대해 명확한 설명을 받은 사례는 거의 없음

Ÿ 일부는 이메일로 정산 내역을 받아본 경험은 있으나 중간사업자의 역할, 수수료율 구조 등에 대한 
안내는 없었음

Ÿ 수수료를 이중으로 부담하는 복잡한 유통 구조에 대한 불만

보조작가 
활동 

경험집단

Ÿ 해외 수익과 관련된 직접적인 경험 자체가 없는 경우가 대부분

Ÿ 해외 정산 구조에 대한 인식이나 체감도 형성되지 않은 상태로 나타남

불공정행위 
경험집단

Ÿ 실제 체감 배분 비율을 10~20% 수준으로 인식하는 경우가 많음

Ÿ 정산 구조를 ‘순매출 기준’이라고 설명받았으나 구체적인 계산 방식은 공개되지 않는 경우가 다수

Ÿ 외 유통 관련 정산 리포트의 신뢰도가 낮다고 인식됨

Ÿ 정산 투명성, 정보 공개 수준에 대한 의문 존재
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4) 대가 지급 및 정산 관련 계약 관행

대가 지급 구조는 MG 중심으로 재편되는 추세가 강화되고 있으며, MG 계약의 경우, 단

기 안정성은 높지만 정산 기준의 불투명성이나, 제작 회수 부담. 수익의 변동성이 어려운 점

으로 나타남. 작품·계약처마다 조건 편차가 커, 작가가 정산 구조를 정확히 파악하기 어렵다

는 한계점이 있는 것으로 나타났으며, 특히 에이전시 계약에서는 MG 회수와 정산 조항이 

모호하다는 경험이 다수의 작가에게서 있었던 것으로 나타남

전체적으로 대가지급과 정산 관련 관행은 안정성과 리스크가 공존하는 구조로 인식되며, 

실질적인 수익 실현은 제한적이라는 의견임

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

Ÿ 원고료, 월 MG, 누적 MG 등 지급 구조가 매우 다양함

Ÿ 최근 MG 중심 계약 증가 추세와 일치한다는 인식

Ÿ MG는 초기 안정성은 있으나, 후반부에는 회수 부담이 발생할 수 있다는 의견

에이전시
경험집단

Ÿ MG 지급 방식은 작품·계약처마다 상이하다는 경험 다수

Ÿ 일부는 회당 원고료 + 누적 MG 구조를 경험

Ÿ MG 규모가 최근 감소 경향, 로맨스·노블 시장 변화 영향 언급

스튜디오 
경험집단

Ÿ 지급 방식은 원고료, 급여, 프로젝트 수당 등 회사 구조에 따라 매우 다양함

Ÿ 개인 MG 구조는 거의 없고 월 고정 보수 또는 회당 고정 보수 중심

Ÿ 정산 기준은 회사 내부 시스템으로 통일되어 작가의 조정 여지는 적음

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ 최근 MG 계약 비중이 증가, 원고료 중심 계약은 감소

Ÿ MG 방식은 단기 안정성은 있으나 회수 부담·정산 구조 불투명성이 단점으로 언급됨

Ÿ RS(매출 쉐어) 정산 경험은 제한적이고, 실제 수익 실현도 낮다는 의견



318 | 제2부. 웹툰 작가 실태조사

5) 매출/정산 리포트 – 제공 방식, 확인 가능 정보 및 신뢰도

매출/정산 리포트는 제공 방식과 세부 수준이 플랫폼·CP사 마다 달라 통일성이 부족하다

는 의견이 공통적으로 나타남. 해외 수익 구조는 특히 불투명하다는 지적이 많았으며, 작가

가 직접 데이터를 검증할 수 없는 정보 비대칭 구조가 인해 매출/정산 리포트의 신뢰도에 

영향을 주는 것으로 나타남

일부 플랫폼의 정산 내역은 항목이 단순하거나 주기가 일정하지 않아 성과 확인과 수익 

판단이 어렵다는 의견이 있었음

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

제공방식
Ÿ 플랫폼마다 제공 주기·형식 상이

Ÿ 세부 데이터가 충분하지 않아 정산 기준 설명이 부족하다고 인식.

신뢰도
Ÿ 일부 플랫폼의 정산 리포트는 신뢰도가 낮다고 판단.

Ÿ 세부 기준 미제공으로 인해 검증이 어려움.

에이전시
경험집단

제공방식

Ÿ 해외 플랫폼 정산은 비율·구조 모두 불투명, 실제 제공되는 내역은 요약본 수준

Ÿ 에이전시가 글로벌 수익을 취합하여 전달하기 때문에 항목별 세부 정보 확인 어려움

Ÿ 월별 정산서가 항목 단위로 상세하지 않음

신뢰도
Ÿ 해외 플랫폼 수익 배분 비율이 국내보다 불리한 사례 공유 → 신뢰도 저하

Ÿ 에이전시가 정산을 취합해 전달하는 방식은 작가가 실제 값을 검증할 수 없어 신뢰도 낮음

스튜디오 
경험집단

제공방식

Ÿ 정보 흐름이 플랫폼 → 회사 → 작가 형태라 작가는 상세 매출 데이터를 직접 확인하기 
어려움

Ÿ 글로벌 매출 정보는 더 제한적

신뢰도
Ÿ 회사가 정보 중간에 있으면서 세부 데이터가 불투명해 정산 신뢰도를 확보하기 어려움.

Ÿ 글로벌 수익은 특히 불명확하다고 평가

보조작가 
고용 

경험집단

제공방식
Ÿ 플랫폼마다 제공 주기·항목 불일치

Ÿ 세부 기준이 거의 없으며, 작가가 직접 데이터를 검증할 수 없는 구조

신뢰도
Ÿ 항목별 기준 부재, 불통일로 인해 정산 내역을 신뢰하기 어렵다는 의견 우세

Ÿ 작가가 데이터를 직접 검증할 수 없는 구조이므로 구조적 불신 존재
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6) 공모전 및 사전 원고 관련

사전 원고와 관련해 작가들은 계약 이전에 제출된 원고의 활용 방식과 처리 절차가 명확

하지 않다는 인식이 공통적으로 나타남. 일부 작가들은 공모전 탈락 이후 유사한 콘셉트의 

작품이 출시된 사례를 경험한 적이 있고, 제출 원고에 대한 불신이 있는 것으로 나타남 

전반적으로, ‘사전 원고’는 투고용 샘플 원고로 인식되고 있으며 계약이 성사되지 않은 경

우 원고의 처리 방식이나 저작권 귀속에 대한 안내는 충분하지 않았다는 의견이 다수 나타남

또한, 사전 원고 제출 이후 실제 계약으로 이어지지 못한 사례가 많은 것으로 나타났고, 

이 과정에서 명확한 통보나 사유 설명 없이 계약 체결이 지연되거나 불발되는 경우도 있는 

것으로 나타남. 보조작가를 포함해 다수 작가들이 사전 원고에 대한 대가 지급이나 계약 절

차에 대한 체계적인 안내를 경험하지 못한 것으로 나타남

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

Ÿ 공모전 탈락 이후 유사한 콘셉트의 작품이 출시된 사례 경험 존재

Ÿ 제출 원고의 활용 방식에 대해 일정 수준의 불신이 형성되어 있음

에이전시
경험집단

Ÿ ‘사전 원고’보다는 투고용 샘플 원고라는 인식이 일반적

Ÿ 세이브 원고와의 차이는 대체로 인지하고 있음

Ÿ 공모전 당선 또는 사전 원고 제출 이후에도 실제 계약으로 이어지지 않은 경험 존재

Ÿ 계약 불발 시 작품 폐기 처리 통보 받으나, 구체적인 설명은 부족

스튜디오 
경험집단

Ÿ 계약이 성사되지 않은 경우, 제출 원고의 처리 방식 또는 저작권 귀속에 대한 안내 받지 못함

Ÿ 제출 원고에 대해 대가를 받지 못한 경험도 존재

보조작가 
활동 

경험집단

Ÿ 사전 원고를 ‘샘플 원고’ 또는 ‘투고용 원고’로 인식

Ÿ 세이브 원고와의 차이에 대해서는 대부분 인지하고 있음

Ÿ 원고 제출 후 1주일 내 계약 성사된 사례 있으며, 9개월 이상 계약 지연된 사례도 존재

Ÿ 계약 불발 시 명확한 통보, 사유에 대한 설명이 부족했다는 의견

불공정행위 
경험집단

Ÿ 사전 원고와 세이브 원고를 구분해 인식하는 경우가 대부분

Ÿ 계약 미체결 시, 제출 원고의 처리 방식에 대한 설명을 듣지 못했다는 의견이 다수

Ÿ 계약까지 소요되는 기간은 작가별로 편차가 큼
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7) 계약 체결 문서·권리 인식

전반적으로 계약 체결 과정에서 핵심 조항의 의미가 충분히 설명되지 않고 문구 자체가 

난해해, 작가들이 정확한 권리 범위를 이해하기 어렵다는 의견이 공통적으로 나타남

비밀유지·2차적 저작물·저작권 귀속 등 중요한 조항은 모호하거나 광범위하게 작성되는 

경우가 많았고, 실제 법적 책임과 권리 범위를 오해한 채 서명하는 사례가 나타남. 또한, 플

랫폼·CP사의 설명 부족, 부속 문서의 불투명성, 회사 중심 구조 등이 겹치면서 작가가 정보 

비대칭 상태에서 불리한 조건을 감수하게 되는 구조적 문제가 있다는 것을 다수의 작가들이 

인식하고 있는 것으로 나타남

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

Ÿ 2차적 저작물 조항이 복잡하고 광범위해 정확한 해석이 어려움

Ÿ 비밀유지·독점 조항 등이 충분히 설명되지 않는 경우 존재

Ÿ ‘포괄적 사용’ 등 모호한 용어가 실제 권리 범위 판단을 어렵게 함

에이전시
경험집단

Ÿ 핵심 조항(정산 구조, MG 회수, 해외 수익 배분 등)이 구체적으로 설명되지 않음

Ÿ 부속 문서(비밀유지·가이드 문서 등)를 충분한 설명 없이 추가 서명 요구받은 경험 다수

Ÿ 일부는 2차 저작물 조항을 정확히 이해하지 못하고 해외 유통 계약 체결한 사례 존재

Ÿ 비밀유지 조항이 범위·기간 모두 과도하거나 모호한 형태

Ÿ 산식·원본 기준이 불명확해 의미를 파악하지 못한 채 서명한 경우가 있음

스튜디오 
경험집단

Ÿ 회사 중심 계약 구조로 인해 작가 개인의 권리·저작권 구조 이해도 낮음

Ÿ 회사 소유 IP와 작가 개인 IP의 경계가 불명확해지는 문제

Ÿ 부속 문서 대부분이 회사 내부 규정(보안, 가이드) 중심

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ 비밀유지·전속 등 부속 문서의 법적 범위 이해도가 낮음

Ÿ 2차 저작물 조항·초상권·저작권 범위 등은 실제 영향 파악이 어려움

Ÿ 공동저작 제안 시 수익·권리 영향에 대한 설명 부재 경험 있음

보조작가 
활동 

경험집단

Ÿ 작가·보조작가 모두 계약 해석 능력 부족을 호소

Ÿ 용어·법적 책임 구간을 이해하기 어려움

Ÿ 불공정 계약 위험을 알고도 시간 부족, 협상력 부족, 정보 비대칭 등으로 개선이 쉽지 않다고 언급

불공정행위 
경험집단

Ÿ 권리·저작권 조항이 모호하고 사업자 중심이라는 인식이 매우 강함

Ÿ 부속 문서(비밀유지, 전속 등)의 법적 구속력도 명확히 이해되지 않는 경우가 대부분임
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다. 웹툰 불공정 실태

1) 불공정 행위 및 대응

불공정 행위는 계약 조건 강요, 수정 요구 과다, 프로모션 기준 불투명성, 정보 비대칭 등 

다양한 형태로 나타남. 보조작가 집단에서도 임금 미지급 등 구조적 문제가 일부 존재하는 

것으로 나타남

대응 방식은 대부분 개인 수준이며, 그마저도 개인 수준으로 대응이 어렵다는 인식을 대

부분이 가지고 있음, 법적 대응은 개인의 입장에서 비용·시간 부담으로 사실상 어려운 상황

임. 협단체나 공공기관의 지원도 제한적이어서 실질적인 보호 장치가 부족하다는 의견이 다

수 나타남

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

불공정 행위

Ÿ 일방적 조건 제시, 과도한 수정 요구, 계약 변경 불응 등 계약·작업 과정 전반에서 
다양한 불공정 사례

Ÿ 유통 과정에서도 차별 대우·프로모션 기준 불투명성 문제 언급

대응
Ÿ 개인 단위 대응 어려움이 크고, 소송·분쟁 절차 부담이 매우 큼

Ÿ 협단체·공공기관의 지원은 제한적이라고 인식함

에이전시
경험집단

불공정 행위 Ÿ 에이전시·스튜디오의 일방적 조건 제시, 플랫폼의 프로모션 배분 기준 불투명

스튜디오 
경험집단

불공정 행위 Ÿ 회사 내부에서의 일정 압박, 과도한 수정 요구 등 내부 운영상의 불합리를 경험

대응
Ÿ 대부분 내부에서 팀장·PD 등에게 조율 요청하는 방식으로 대응함

Ÿ 외부 신고 사례는 거의 없음

보조작가 
고용 

경험집단

불공정 행위

Ÿ 계약 조항 강요, 수정 불가, 일방적 일정·요구 등 반복적인 불공정 사례

Ÿ 창작 개입·과도한 수정 요구 등 창작 통제 문제도 빈번함

Ÿ 유통 측면에서도 프로모션·노출 배정 기준이 불투명함

대응
Ÿ 개별 대응이 어렵고, 문제를 공개적으로 제기하는 데 부담이 커 소극적임

Ÿ 협단체·공공기관 지원 경험도 제한적이며 실효성 부족함

보조작가 
활동 

경험집단

불공정 행위 Ÿ 보조작가 임금 미지급 사례 다수(특히 연재 불발 시 전액 미지급)

대응

Ÿ 개인 수준 대응 어려움

Ÿ 표준계약서·헬프데스크 활용은 일부만 이루어짐

Ÿ 전반적으로 작가가 구조적 약자라는 인식이 강함

불공정행위 
경험집단

불공정 행위

Ÿ 매절 작품의 2차 사업 진행 과정에서 정보가 공유되지 않는 문제

Ÿ 보조작가에게 정당한 수당이 지급되지 않는 사례 존재함

Ÿ 계약 협상에서 “거부하면 끝” 구조의 일방성 강하게 체감

대응
Ÿ 개별 작가가 대응하기 매우 어려운 구조

Ÿ 법적 대응은 비용·시간 탓에 실질적 진행 어려움
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2) 불법 유통 피해 경험 및 대응

작가들은 불법 업로드·작품 요약 숏폼·불법 해외 유통·AI 기반 그림체 도용 등 다양한 형

태의 저작권 침해를 지속적으로 경험하고 있는 것으로 나타났으며, 그에 대한 대응은 대부

분 신고·삭제 요청에 그쳐 실효성이 낮다는 인식이 있음

특히, 해외 불법 유통과 AI 학습 기반 도용 문제는 작가 개인이 대응하기 어려운 영역이

기 때문에, 플랫폼이나 정부 차원의 보호 체계가 필요하다는 의견이 다수 나타남. 불법 숏폼 

콘텐츠 확산과 AI 학습 문제에 대해 강한 규제의 필요성을 강조하는 것으로 나타남

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

Ÿ 불법 업로드 경험 다수

Ÿ 직접 신고하거나 플랫폼·기관에 삭제 요청하는 방식으로 대응함

Ÿ 번역·불법 해외 사이트 유통은 대응이 특히 어렵다는 인식함

스튜디오 
경험집단

Ÿ 대부분 IP는 회사 소유라 저작권 침해 대응도 회사 차원에서 진행

Ÿ 개별 작가가 직접 대응하는 일은 드묾

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ 불법 업로드 경험 다수.

Ÿ 신고는 하지만 효과가 미미하거나 반복되는 문제가 지속

Ÿ 공공기관·협회 시스템 활용은 가능하나 체감 효용은 낮음

보조작가 
활동 

경험집단

Ÿ 숏폼·유튜브 등에서 웹툰 불법 요약 숏폼 확산을 심각하게 인식함

Ÿ AI 학습을 저작권 침해로 인식하며 강한 규제를 요구함

불공정행위 
경험집단

Ÿ AI 학습을 통한 그림체 도용 사례에 강한 거부감

Ÿ 웹툰을 요약해 숏폼으로 배포하는 불법 편집 콘텐츠 확산에 큰 불만 존재함
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3) 웹툰 생태계 상생 성장 방안

웹툰 생태계의 상생을 위해서는 정산·계약 투명성 확보, 표준계약서 강제력 강화, 작가·보

조작가 권익 보호, 생성형 AI 시대의 저작권 및 AI 학습 기준 정립, 창작자 노동환경 개선, 

공공 지원체계 강화 등이 필수라는 의견이 공통적으로 나타남

특히, 플랫폼·제작사 중심의 구조를 완화하고, 창작자 의견이 실질적으로 반영될 수 있는 

협상 구조 개선 요구가 강하게 제기됨. AI·불법 유통 등 새로운 환경 변화에 대응하기 위한 

규범·지원 시스템 고도화도 중요한 과제라는 작가들의 의견이 있었음

세부 그룹별 의견

플랫폼
경험집단

Ÿ 정산 시스템 투명화, 계약 구조 단순화 필요함

Ÿ 작가 권리 보호 장치 강화, 안정적 창작 지원 제도 요구

Ÿ 불공정 사례 등에 대한 피해 사례집 제작 필요

에이전시
경험집단

Ÿ 고용보험·복지제도 절차의 명확한 안내·단순화 필요함

Ÿ 계약서 표준화 및 강제성 강화 요구

Ÿ 해외 수익 정산 구조 투명성 확보 필요함

Ÿ 다양한 창작공정·혼합형 창작 방식에 대한 가이드 마련 필요함

Ÿ AI 활용 관련 윤리·출처 표기 체계 정립 요구

스튜디오 
경험집단

Ÿ 스튜디오·플랫폼·작가 간 매출·정산 구조 투명성 강화 필요함

Ÿ 제작 라인의 노동강도 완화, 근무시간 조정, 교육 지원 필요함

Ÿ 플랫폼이 스튜디오를 통해서가 아닌 직접 창작자 의견을 수렴하는 구조 필요함

보조작가 
고용 

경험집단

Ÿ 정산·계약 구조 투명화

Ÿ 표준계약서 실효성 강화

Ÿ 창작 인력(보조작가 포함) 노동환경 개선

Ÿ 불법 유통 대응 시스템 고도화

Ÿ 작가 교육·법률 지원 확대

Ÿ 플랫폼–제작사–작가 간 권한·책임 균형 조정 필요함

보조작가 
활동 

경험집단

Ÿ 보조작가 단가 정상화, 물가 반영 필요함

Ÿ 메인–보조작가 간 역할·보상·작업량 기준 명확화.

Ÿ AI 활용 시 저작권 보호·표기·학습 허가·보상 체계 구축 요구.

불공정행위 
경험집단

Ÿ 수익 구조 공개 기준, 정산 리포트 제공 의무, 계약 협상 최소 기준 마련

Ÿ 그림체·캐릭터 AI 학습 금지/허용 선택권

Ÿ AI 학습 사용 시 수익 배분 구조

Ÿ 예술인 고용보험 정보 강화 필요함

Ÿ 한국 웹툰 특화 AI 툴 산업 추진 필요함
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8. 작가 IDI 결과

가. 웹툰 창작 활동 및 환경

1) 웹툰 창작 트렌드 변화

최근 웹툰은 현실 기반·감성 중심 흐름이 강해지고 판타지·회빙환 장르는 예전만큼 힘을 

못 쓰는 분위기라는 의견임. 소비 방식도 정주행·빨리감기·핵심만 보는 식으로 바뀌면서 작

품 전개가 짧고 즉시성을 강조하는 구조로 이동하는 중이며. 그와 동시에 컷수 증가와 높은 

퀄리티 요구가 심해져 개인 작가가 혼자 대응하기 어려운 제작 환경이 되고 있는 것으로 나

타남

오리지널 작품이 수익성 한계로 위축되고 19금·BL·노블코믹스 등 상업 장르 중심으로 재

편되는 흐름이 있다는 의견임. 작가들은 마감·댓글·퀄리티 압박 때문에 과부하가 커졌다고 

공통적인 의견을 보임. 한편, SNS 숏폼 확산, AI 활용 증가 등 기존의 형태 외에 새로운 제

작 방식이 등장하고 있다고 의견이 있었음

세부 의견

공통의견

Ÿ 현실 기반·가벼운 감성물 선호가 강해지고 판타지·회빙환은 약세라는 흐름이 공통적으로 나타남

Ÿ 소비 방식이 정주행·빨리감기·핵심 장면 중심으로 고착되어 작품 전개의 속도와 구성 방식이 짧고 즉시성 
있게 변화하고 있음

Ÿ 컷 수 증가와 일러스트급 퀄리티 요구로 제작 난이도가 크게 상승하여 개인 단독 작업이 점차 어려워지고 
있음

Ÿ 오리지널은 수익성 한계로 위축되고 상업성이 높은 19금·BL·노블코믹스 중심으로 시장이 재편되고 있음

Ÿ 높은 퀄리티 압박과 댓글·마감 스트레스로 인해 작가 과부하가 심화되는 추세임

기타의견

Ÿ SNS·숏폼 기반 작가는 플랫폼 웹툰과는 다른 제작 흐름을 이야기하며, 짧은 컷 구성·즉시 공감 중심 
포맷의 확산을 강조함

Ÿ AI 활용 작가는 작업 효율성과 품질 유지를 위해 AI와 인간을 결합한 하이브리드 창작 모델을 향후 주요 
방식으로 고려하고 있음

Ÿ 보조작가 집단에서는 노동 강도 증가, 컷 인플레, 자극적 단기 소비형 콘텐츠 강화 등을 보다 직접적 
변화로 체감하고 있음
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2) 개인 채널 연재/유통 경험

대부분 작가들은 개인 채널 연재 경험이 많지 않았고, 있어도 포스타입·SNS 정도에 국한

되는 경향이 있었음. 공통적으로 SNS 기반 작업은 즉각적인 반응과 진입장벽의 낮음 덕에 

접근성은 좋지만, 연출이 단순해지고 독자와 지나치게 가까워지는 피로감이 크다는 의견임. 

깊은 서사 전달이 어렵다는 점 때문에 스토리 중심 웹툰 작가들에게는 적합하지 않다는 의

견이 많았으며, 장기 연재 구조가 없다는 것이 장점일 수도 있지만, 지속적인 팬덤 유지를 

해야하는 압박감이 있다는 의견임

 한편, SNS가 빠른 성장성과 높은 노출을 제공해 실질적 수익화가 가능하다는 의견이 일

부 나타났으나, 대부분 작가들은 숏폼이 연출·장면 구축이 어려워 작업 방식과 맞지 않다는 

의견을 보임

세부 의견

공통의견

Ÿ 플랫폼 대비 SNS·개인 채널은 진입장벽이 낮고 즉각적 반응이 빠르지만, 깊은 서사 전달·연출에는 
제약이 큼

Ÿ SNS 기반 작업은 독자와 거리 감소(DM·댓글 등)로 인해 피로감·부담이 큼

Ÿ 숏폼·SNS 콘텐츠는 카툰 플랫·단순한 컷 구성·속도 중심 소비가 핵심이며, 웹툰형 연출과는 괴리가 있음

Ÿ 스토리텔링 중심 웹툰 작가들은 숏폼이 장면 구성·감정선 표현에 맞지 않음

Ÿ 개인 채널 기반 수익 모델은 존재하나, 웹툰 산업의 주류가 되기엔 한계가 있음

기타의견

Ÿ SNS 기반 창작의 성장성과 수익화를 높게 평가하며, 향후 비중이 커질 것임

Ÿ 포트폴리오·홍보 창구로서는 유용하지만, 수익 목적 플랫폼으로 보기 어려움

Ÿ 숏폼은 작업 장르 특성과 맞지 않고, 몰입·감정선 구축이 어려워 활용 의향이 낮음

Ÿ 개인 채널에서의 음원·저작권 문제가 리스크 요인으로 작용

Ÿ 팬심 기반 소비는 있으나 장기적 소비성과 핵심 시장으로의 전환은 제한적
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3) 노블코믹스의 장점 및 단점

노블코믹스는 원작 기반이라 서사 안정성·초기 팬층 확보가 쉬워 흥행 리스크가 낮다는 

장점이 있음. 이로 인해 작가는 연출·작화에 집중하기 좋고, 에이전시 중심이라 계약·스케줄 

안정성이 장점으로 꼽힘

하지만, 원작이 있기 때문에 창작 자유도 낮고 원작 제약이 크다는 불만이 공통적으로 나

타남. 설명형 웹소설을 웹툰 연출로 재가공하는 부담도 높고, 회빙환·자극적 장르에 대한 독

자 피로도, 우수한 웹소설 IP 고갈 문제도 있는 것으로 나타남

즉, 노블코믹스는 산업적으로는 안정적인 장점이 있지만, 작가 개인에게는 자유도·작업 

강도·IP 품질에 따른 결과 등 문제점도 존재함

세부 의견

작업적
측면

장점

Ÿ 원작이 존재해 서사 골격이 탄탄하고 전개 리스크가 적다는 점이 강점

Ÿ 웹소설 독자층이 그대로 초기 유입되기 때문에 흥행 가능성이 상대적으로 높음

Ÿ 스토리 설계 부담이 적어 작가가 컷 구성·연출·작화 품질에 더 힘을 쏟을 여지가 생김

Ÿ 계약·스케줄 관리가 체계화되어 있어 일정 관리에서 오는 변동성이 낮음

Ÿ 플랫폼·에이전시 중심으로 지속적으로 발주되는 장르이며, 성공률도 상대적으로 안정적임

단점

Ÿ 원작을 크게 벗어날 수 없고, 장면·연출 재구성 과정에서 제약이 많다는 점

Ÿ 회빙환·로판 중심 장르에서 독자 피로도가 높아지고 IP 소진 속도도 빠른 편임

Ÿ 설명체 기반 웹소설을 웹툰화하려면 컷 분배·연출 전환이 많이 필요해 실제 노동 강도 높음

Ÿ 좋은 원작 확보가 점점 어려워지고, 질이 낮은 IP는 흥행 리스크가 커진다는 우려

Ÿ 회사 주도 제작 구조라 조항 요구 시 눈치가 보이고, 중도 성과 부진 시 연재 종료 위험
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4) 웹툰 창작 주력 분야

웹툰 창작 환경은 분업 확대 구조로 이동 중임. 컷 수 증가, 작화 난이도 상승, 마감 압박

이 누적되면서 단독 창작이 현실적으로 어려워지고, 글·콘티·작화·채색·배경 등 역할이 점차 

세분화되어가고 있음. 대형 플랫폼 연재작가들은 기본적으로 글·그림을 직접 수행하고 일부 

공정을 어시에게 맡기는 혼합형 구조를 채택하지만, 산업 전반에서는 대형 프로덕션 중심의 

체계적 분업이 점차 강화되는 방향임

결과적으로 웹툰 창작은 단독 작업의 비중은 줄고, 작가들은 자신의 강점에 맞춰 글·콘티·

작화 등 특정 포지션을 선택해 역할을 전문화하는 방향으로 이동하는 분위기인 것으로 나타

남

세부 의견

공통의견

Ÿ 분업 증가가 전반적 추세임. 컷 수 증가, 마감 부담, 작화 난이도 상승으로 1인 제작은 현실성이 낮아짐

Ÿ 전문화 심화됨. 글/그림/콘티/채색·배경 등 역할 분리가 뚜렷해지며, 프로덕션 기반 구조가 강화됨

Ÿ 작가 개인의 선택 폭 증가함. 산업 성장으로 기획·작화·각색 등 본인이 선호하는 포지션을 골라 진입 가능

기타의견

Ÿ 전문화 증가·포지션 선택 가능 등으로 분업 확산을 자연스러운 흐름으로 인식함

Ÿ 대형 프로덕션 중심으로 분업 강화됨을 인정하되, 개인 작가 영역은 여전히 자력 제작 비중이 높다고 평가

Ÿ 컷 증가·마감 압박·작화 난이도 상승으로 인해 분업 확대는 필연적임

Ÿ 고퀄리티 요구·작업량 증가로 분업은 확실히 확대되는 중이라고 평가

Ÿ 최근 작품은 기획사 중심의 완전 분업 체계로 운영함

5) 웹툰 창작 활동 방식

웹툰 창작 방식은 전반적으로 1인 작업에서 분업 중심 구조로 이동 중임. 컷 수 증가와 

퀄리티 상향으로 단독 작업이 현실적으로 어려워지며, 채색·배경 등 보조작가 활용과 스튜

디오 협업이 필수적인 상황이 된 것으로 나타남

SNS 기반 작가는 짧은 호흡·빠른 제작·개인 브랜딩 중심이라 여전히 1인 창작이 적합하

다고 판단하지만, 플랫폼 연재와는 방식과 목표가 달라 분업 필요성도 낮다는 의견임. 스튜

디오·프로덕션 기반 작가들은 분업의 효율성을 가장 크게 체감하고 있으며, 품질 관리와 속

도 측면에서 협업이 유리하다는 의견을 보임

결론적으로 창작 방식은 분업 강화가 산업 표준으로 굳어지는 중이며, 개인 창작은 점차 
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선택 가능한 일부 영역으로 축소되는 분위기라고 볼 수 있음

세부 의견

대형플랫폼 
연재작가

Ÿ 시장은 단독·보조 증가가 아니라 글/그림 분업 매칭 증가가 핵심 흐름이라는 인식

Ÿ 스튜디오 공동제작은 노블코믹스 감소와 함께 동반 축소 예상함

Ÿ 단독은 방향·속도·품질 관리가 강점, 스튜디오는 분업 명확하지만 연출 통일성 유지 어려움

Ÿ 스튜디오 공동제작은 장르 변화 따라 다소 감소했으나, 메가히트 중심 구조는 유지됨

인스타/숏폼 
작가

Ÿ SNS는 짧은 속도·개인 브랜딩·즉시성 중심이라 분업 구조 자체가 맞지 않다고 평가

AI 활용 작가
Ÿ 단독은 자유롭지만 물량 감당 불가, 보조/스튜디오는 품질·속도 유지 최적

Ÿ 최근에는 AI 활용 증가로 보조작가 역할 변화 시작, 배경·소품이 빠르게 자동화되는 추세

보조작가

Ÿ 보조작가 활용 증가 이유는 컷 수 급증·퀄리티 상승 때문이며 혼자 감당 불가한 구조

Ÿ 스튜디오·프로덕션은 코로나 이후 조정기 거쳐 현재는 정체·정리 국면

Ÿ 스토리·채색·배경 등 분업화는 확실히 증가했다고 인식

Ÿ 오리지널/노블 모두 완성도 기준이 높아져 단독 구현은 점점 어려워지는 구조

6) 생성형 AI 활용 관련

웹웹툰 창작 현장에서 생성형 AI는 빠른 참고자료 확보, 기획 효율화, 작업 시간 단축 측

면에서 이미 실질적 도구로 자리 잡는 추세로 나타남. 특히, 배경·소품·색감 등의 레퍼런스 

생성은 대부분의 작가가 효용을 체감하고 있으며, 콘티 구성이나 전문 지식 확인 등의 영역

에서도 보조 도구로 활용도가 높아지는 중임. 이로 인해 1인 창작자나 신인·지망생에게는 

작업 부담을 줄여주는 긍정적 역할을 하고 있다는 의견임

반면, 실제 작화 단계에서는 연출·표정·감정선·장면 연속성 문제로 인해 본작업 대체는 어

려운 것으로 나타났으며, 산업 전반에서의 저작권이나 학습 데이터 불투명성에 대한 우려가 

있음. 독자층의 거부감 역시 현실에서의 위험요소로 작용하며, 작가들은 데이터 출처 공개, 

합법적 학습 범위 규정과 같은 가이드라인이 있어야 한다는 입장임
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세부 의견

AI 활용
장점

Ÿ 스토리 구조화, 설정 검증, 전문 지식 확인 등이 빨라져 작업 초기 효율 크게 향상됨

Ÿ 이미지 참고자료 생산 속도가 압도적으로 빨라 배경 구상·색감 방향 설정에 도움됨

Ÿ 밑그림·질감·조명 참고 등 반복적 작업 일부를 대신해 전체 작업 속도 향상 가능

Ÿ 직업·상황·디테일 확인 등 리서치 시간이 절감되며 정확도 상승 효과 있음

Ÿ 인력 부족 시 아이디어·배경·보조 작업에 도움되며, 신인 작가에게 특히 유용함

Ÿ SNS·숏폼 작업에서는 콘셉트 스케치·빠른 이미지 참고에 실용성 높음

AI 활용 
단점

Ÿ 화·연출 단계에서 스타일 유지가 어렵고, 시리즈물에는 적용 한계 명확함

Ÿ 기획 단계에서는 도움되나, 서사 품질은 결국 인간 작가의 재정비가 필수

Ÿ 작가 고유 연출·스타일 훼손 가능성

Ÿ 학습범위 불투명, 표절·모작 논란 가능성 높음. 업계 전반이 법제화 미비

Ÿ 배경·소품 자동화가 빠르게 진행되며 산업 구조 재편이 예상됨

Ÿ AI 의존 증가가 장기적으로 창작자 역량을 떨어뜨릴 수 있다는 우려

Ÿ 투명한 출처 공개·AI 사용 비중 표시 의무 등 가이드라인 필요

6) 2차 저작물 작성권 계약 관련 경험

대부분의 작가들은 아직 영상화·게임화 등 본격적인 2차 저작물 계약을 직접 경험하지 못

한 상태임. 일부 작가는 책 출간이나 해외 유통에 간접적으로 관여한 적이 있으나, 핵심 계

약 구조를 충분히 이해하거나 협상에 참여한 사례는 드문 것으로 나타남

2차 계약은 주로 플랫폼·에이전시·스튜디오가 대행하는 구조라 작가가 실질 정보를 충분

히 전달받지 못한 채 통보식으로 진행되는 관행이 존재하며, 이로 인해 수익 배분 방식·정산 

기준 등에서 정보 비대칭이 심하다는 인식이 나타남

전반적으로 작가들은 영상화·애니메이션화에 높은 선호를 보이지만, 실제 성사 가능성은 

낮다는 것을 알고 있으며, 성사되더라도 저작권료 배분 비율이 낮다는 것도 인지하고 있음. 

특히 해외 유통의 경우 국내보다 작가 몫이 더 적고, 번역·재편집 과정도 플랫폼 주도로 이

루어져 작가 관여도가 낮다는 점을 문제로 인식하는 것으로 나타남
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세부 의견

2차 저작물 
작성권 

계약 경험

Ÿ 대부분 영상화·게임화 등 본격 2차 계약 경험 없음

Ÿ 계약 정보 비대칭 심함. 계약 체결이 통보식으로 진행되고, 수익 배분·정산 기준을 충분히 설명받지 못함

Ÿ 중간사업자 개입 시 정보 접근 어려움, 에이전시·플랫폼이 대부분 대행해 작가가 실질 구조를 알기 어려움

Ÿ 저작권료·수익 배분 비율 낮다는 인식 강함. 특히 해외 유통은 국내보다 작가 몫이 적다는 공통 경험·인식 
존재

Ÿ 번역·편집·포맷 변경 등이 플랫폼 주도로 이루어지며 작가 개입 여지 제한됨

Ÿ 영상화·애니메이션화 선호하나 현실적으로 추진되기 어려운 영역으로 인식됨

나. 웹툰 계약 및 정산

1) 표준계약서 활용

웹툰 표준계약서는 업계에서 존재 인식은 있으나 실제 활용도는 매우 낮은 편으로 나타

남. 플랫폼과 프로덕션이 자체 계약서를 고수하는 구조라 표준계약서가 현장에서 실효성을 

갖기 어렵고, 작가들도 대부분 ‘비교·참고용’ 수준에서만 활용하는 경향이 강함

그러나, 표준계약서가 신입 작가나 계약 경험이 적은 창작자에게 최소한의 방어선 역할을 

하기도 하며, 독소조항을 식별하거나 기본 권리·의무 구조를 파악하는 기준점으로서 그 역

할을 한다는 긍정적 평가가 있었음

현재의 표준계약서는 웹툰 산업의 실제 분업 구조와 같은 현실을 실질적으로 반영하지 못

하고 있다는 의견이 나타났으며, 특히, 생성형 AI의 확대나 컷 수 증가, 작품 퀄리티 증가 

등 산업의 변화 속도를 따라가지 못하는 것으로 나타남

즉, 표준계약서는 현재 업계에서는 기본 참고자료로서의 가치는 있으나 업계의 표준으로 

활용되기에는 구조적인 한계가 있으며, 이를 보완하기 위해 보조작가, 생성형 AI 등과 같은 

현안 문제와 같은 내용을 반영한 개정이 필요하고 그에 따른 적극적인 홍보 및 교육이 있어

야 한다는 의견이 공통적으로 나타남
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세부 의견

표준계약서가
도움되는 부분

Ÿ 최소한의 방어선 역할을 함. 독소조항 방지, 기본 권리·의무 구조 제시 등 작가가 계약서를 해석할 때 
기준점이 됨

Ÿ 웹툰 경험 적은 에이전시·신입 작가에게 유용함

Ÿ 작가가 플랫폼·에이전시 계약서를 검토할 때 참고하는 ‘레퍼런스 계약서’로 기능함

Ÿ 최소 기준선 제시로 협상 시 유리함. 컷수·휴재·정산·저작권 관련 기본 구조가 존재해 작가가 협상 
초입에서 불리하지 않음

표준계약서에서 
부족한 부분

Ÿ 실제 웹툰 공정(보조작가·채색·배경·팀 단위 분업 등) 세분화가 전혀 반영되지 않음

Ÿ 플랫폼·프로덕션 자체 계약서가 우선 적용

Ÿ 보조작가·AI 시대 기준 부재함. 어시 계약 방식, AI 활용·표기 의무, 학습 범위 등 최신 이슈를 
반영하지 못한 상태

Ÿ 용어 난이도 높고 해설 부족함. 신인 작가가 이해하기 어려운 문구 많아 실제 활용도가 떨어짐. 
해설·교육 필요함

Ÿ 계약 조항 중 일부는 협상 여지 없음, CP·플랫폼이 제시하는 계약서는 대부분 수정 불가 구조라 
표준계약서가 개입 불가함

2) 해외 연재 계약 경험

웹툰 작가들은 국가별로 해외 연재 방식과 요구되는 작업 수준이 크게 다르다고 인식함. 

일본·대만 등은 로컬라이징, 컷 재배치 등 추가 작업 요구가 많아 현지화 부담이 크지만, 미

국·유럽은 단순 업로드 형태가 주류라 상대적으로 작업 편차가 적다는 공통적인 의견이 나

타남

수익 배분과 정산 투명성에 대해서는 대형 플랫폼은 수익 배분 설명이 비교적 명확하고 

정산 자료도 상세하게 제공되지만, 중소 플랫폼이나 일부 에이전시는 자료 부족·제공 지연 

등이 흔해 정보 비대칭이 여전히 존재한다는 의견을 보임. 특히, 해외 유통 구조에서는 유통

사가 가져가는 몫이 국내보다 더 크기 때문에 작가 몫이 줄어드는 것에 대한 인지를 대부분 

하고 있는 것으로 나타남. 또한 작가가 실제 수익 배분 비율이나 에이전시 등 중간사업자의 

수수료 구조를 완전히 파악하기 어렵다는 의견도 나타남
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세부 의견

해외 연재 
경험 및 수익 

배분

해외 시장 성장 전망

Ÿ 일본·대만 등은 로컬라이징·컷 재배치 등 추가 작업 많음

Ÿ 해외 시장은 폭발적 성장은 어렵지만 완만한 증가세는 유지될 것임

Ÿ 각국에 자체 스크롤웹툰 생태계가 자리 잡으면 한국 작가 우위가 약화될 수 있음

수익 배분·정산 투명성 문제

Ÿ 대형 플랫폼은 정산 자료·수익 배분 설명이 비교적 명확, 중소 플랫폼·에이전시는 정보 부족·지연이 흔함

Ÿ 해외는 유통사가 가져가는 몫이 커서 작가 몫이 국내보다 적게 돌아감

Ÿ 작가가 중간사업자(에이전시) 수수료 구조를 정확히 알기 어려움

해외 유통·계약의 현실적 한계

Ÿ 해외 유통 계약이 있어도 실제 유통까지 이어지지 않는 사례가 많음

Ÿ 국가별 계약조건·정산 구조가 복잡해 작가가 모든 과정을 파악하기 어려움

3) 계약 상대와의 관계

작가들은 전체적으로 플랫폼 직계약을 더 신뢰하는 분위기임. 플랫폼은 정산 체계가 명확

하고 절차가 투명하며, PD와의 소통·지원이 안정적이라는 점이 큰 장점으로 생각하는 작가

들이 많은 것으로 나타났으며, 오프라인 오리엔테이션·교육·복지 등의 혜택도 상대적으로 체

계적이라는 평가가 다수 나타남

CP사 계약은 기획·편집 지원 등 창작 보조 측면에서는 장점이 있으나, 정산 지연이나 정

보 비대칭, 담당자 교체 등으로 인해 신뢰도가 떨어진다는 의견을 보임. 반면, 최근 시장에

서는 플랫폼 단독 계약의 승인 절차가 까다로워지고 신규 선발이 줄어드는 경향이 있어서, 

여러 플랫폼 동시 유통이 가능한 CP사 계약을 선호하는 작가들도 있는 것으로 나타남

세부 의견

선호하는
계약 상대 및 

이유

Ÿ 플랫폼 직계약 선호가 전반적으로 우세함

Ÿ 플랫폼 선호 이유는 정산 신뢰도 높고, 절차·오너십·지원 체계가 명확하기 떄문임

Ÿ 에이전시·CP사 계약은 ‘편집·기획 지원’은 장점이나, 정산 투명성 부족·담당자 변경 잦음·절차 불안정성’ 
때문에 신뢰도 낮음

Ÿ 플랫폼 계약의 단점도 증가 중이라는 인식 존재함

Ÿ 신규 작품 선발이 줄고, 승인 절차가 더 까다로워졌으며, 독소 조항 우려

Ÿ 시장 변화로 인해 계약 선호가 일률적이지 않고, 플랫폼에서 에이전시로 선호도가 이동하는 흐름

Ÿ “여러 플랫폼 동시 유통 가능(MG 회수 유리)”이라는 이유로 최근 CP사를 선호하는 작가도 있음



2장. 작가 조사 결과 | 333

4) 대가 지급 및 정산 관련

대가 지급 구조는 MG 중심 체계가 과도하게 강화되면서 작가에게 리스크가 집중되는 형

태로 고착화되고 있는 것으로 나타남. 작가들은 MG를 안정적 수익의 장점으로 인정하지만, 

실제로는 사실상 대출 구조처럼 회수 압박이 강하고 휴재·작업 조절의 자유도가 낮아지는 

점을 가장 큰 문제로 인식하고 있음

해외 수익의 경우, 플랫폼–CP–수출대행 등 중간 단계가 과도하게 존재해 작가 몫이 지나

치게 축소되고, 정산 정보의 투명성과 접근성 역시 플랫폼과 CP사별로 편차가 크다는 점이 

불만 사항으로 나타남

작가들은 원고료와 RS가 혼합된 형태로 기본 안정성·성과 보상을 동시에 확보할 수 있는 

구조를 선호하고 있으며, MG·RS의 비율·조건을 명확히 하고 정산 구조를 투명하게 공개하

는 제도 개선이 필요하다는 의견이 공통적으로 나타남

세부 의견

대가 지급 및 
정산 관련 

불만점

Ÿ MG가 사실상 대출 구조처럼 작동해, 작품 성과가 미흡하면 RS(매출 정산)를 받지 못하고 작가가 빚을 
지는 형태

Ÿ 선MG가 거의 사라지고 통MG·후MG 중심으로 악화, 리스크가 전적으로 작가에게 전가됨

Ÿ MG 회수 압박 때문에 휴재가 사실상 불가능해져 작업 퀄리티·건강 모두에 부정적 영향

Ÿ RS는 정산 시점이 매우 늦고, 누적 매출 구조상 대다수 작가는 RS 단계까지 도달하지 못함

Ÿ 플랫폼 수익배분율이 지속 하락(예: 7:3에서 5:5로 배분율 감소)하면서 작가 몫이 감소함

Ÿ 플랫폼–CP–수출대행–해외플랫폼 등 중간 단계가 너무 많아 작가 몫이 거의 남지 않음

Ÿ 해외 유통의 경우 수익 구조가 복잡하고 정보가 불투명하여 작가가 정확한 수익을 파악하기 어려움

Ÿ 일부 CP/에이전시 계약은 정산 지연, 자료 부족, 정보 비대칭 존재

Ÿ 원고료는 안정적이고 휴재·작업 페이스 조절에 자유도가 있으나, MG는 부담만 커진다는 인식

Ÿ 오리지널 작품은 MG가 감소하고 RS 비중이 늘어 작가 리스크가 더 커짐

Ÿ IP 기반 작품(리메이크·각색 등)은 MG는 높지만 RS 비중이 낮아 장기 수익 확보 어려움

대가 지급 및 
정산 관련 
개선 필요 

사항

Ÿ MG 지급 시 회사 측도 일정 리스크를 함께 부담하는 구조 등 MG·RS 구조의 리스크 분담 재설계 
필요함

Ÿ 선MG·통MG·후MG 구조의 투명한 기준 정립이 되어야함

Ÿ 정산 자료의 표준화된 제공 방식이 필요함. CP사 단계의 정산·수수료 구조 전면 공개가 의무화되어야함

Ÿ 해외 유통·수출대행·CP 등 레벨별 수수료 명확화와 법적 기준 필요함

Ÿ 원고료 방식이 증가하는 방향으로 확대되어야함



334 | 제2부. 웹툰 작가 실태조사

5) 매출/정산 리포트 관련

웹툰 작가들의 매출/정산 리포트 경험을 종합하면, 대형 플랫폼은 비교적 투명하고 세부 

정보가 풍부하지만, CP사·중소 플랫폼은 정보가 부족하고 신뢰도가 상대적으로 낮은 것으

로 나타남. 주요 플랫폼은 실시간 업데이트와 유입 경로 구분이 가능하지만, CP사는 국가·

플랫폼·회차별 구분이 없어 매출 원인을 파악하기 어렵고, 자료 제공이 지연되는 경우도 많

다는 의견임

작가들은 국가별·플랫폼별·회차별 구분 제공, 수익 근거 항목의 세분화, 자료 제공 시점·

속도 개선이 필요하다는 의견을 보였으며, 특히 CP사의 경우, 정산 항목 표준화와 투명성 

강화가 필요하다는 의견이 다수 나타남

세부 의견

매출/정산 
리포트
신뢰도

Ÿ 대형 플랫폼은 실시간 조회, 상세 데이터 제공 등 체계가 갖춰져서 비교적 신뢰도가 높음

Ÿ 중소 플랫폼/CP사 등 일부 업체는 신뢰도 낮음. 자료 지연, 항목 통합 표기, 수수료 구조 불명확함

Ÿ 전체적으로 정산 자료는 ‘어쩔 수 없이 믿는 구조’라는 체념 섞인 의견도 확인됨

확인 가능한 
정보

플랫폼

Ÿ 실시간(~4시간 간격) 매출 업데이트 제공함

Ÿ 웹/앱/쿠키 단위까지 상세 데이터 확인 가능함

Ÿ 회차별 매출·트래픽 흐름 확인 가능함

CP사

Ÿ 월 단위 엑셀 제공함

Ÿ 국가별 매출·회차별 매출 등이 종종 빠져 있음

Ÿ 일부는 리포트 상세, 일부는 매우 단순함(플랫폼 대비 편차 큼)

Ÿ 해외 수익, RS/MG 내역 정도는 제공됨

Ÿ 일부는 종이 리포트 제공, 일부는 항목을 뭉뚱그려서 제공함

Ÿ 국가·플랫폼 구분이 없는 경우 많음

개선 필요 
사항

Ÿ 국가별·플랫폼별·회차별 세부 데이터 제공 필요함

Ÿ 수익 근거가 되는 항목(수수료·공제·환율 등) 세분화 요청함

Ÿ 에이전시의 자료 지연 해결 필요함

Ÿ 최소한 “어디에서 얼마가 발생했는지” 투명하게 공개해달라는 요구가 강함

Ÿ SNS 계열은 알고리즘 영향과 불안정성이 너무 커 개선 필요성이 매우 큼
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6) 공모전·사전원고 제출 관련

공모전·사전원고 제출 이후 계약까지 이어지는 과정은 전반적으로 지연되는 경우가 많고, 

절차 안내가 매우 부족한 것으로 나타남. 실제 계약 확정까지 보통 3~6개월이 걸리며 이러

한 지연 사유에 대해서 명확한 설명이 없다는 의견을 다수 보임

또한, 사전원고와 세이브 원고의 개념과 활용 방식에 대한 안내가 회사마다 제각각이라 

작가들은 어떤 기준으로 검토되는지, 계약 불발 시 원고가 어떤 상태로 남는지조차 확실히 

알기 어려운 것으로 나타남. 전반적으로 계약 절차의 지연과 불명확성, 그리고 사전원고에 

대한 처리 기준 부재가 문제점으로 인식되고 있음

세부 의견

계약까지
소요기간

Ÿ 계약 확정까지 보통 3~6개월, 길면 1년 이상 지연되는 사례 존재함

Ÿ 지연 사유에 대한 명확한 설명이 거의 없거나, 단순 검토 중이라는 답변

Ÿ 일부는 캐릭터 시트 단계에서 계약 파기, 사전원고 제출 후 불발 등 예고 없는 중단 사례 경험함

Ÿ 중간 과정 공유도 2~3개월 단위 통보 등 매우 느슨하여 작가가 스스로 진행 상황을 파악하기 어려움

절차 안내
관련

Ÿ 대부분의 작가가 세이브 원고와 사전원고의 차이를 명확히 안내받지 못함

Ÿ 사전원고가 계약 불발 시 어떻게 처리되는지에 대한 일관된 기준 없음

Ÿ 사전원고 제출 후 회차 검토 기준·수정 방향에 대한 체계적 설명 부재

Ÿ 계약 전 단계에서의 작업 요구(트리트먼트, 2화 제작 등)가 산발적이고 기준이 모호함

7) 계약 문서/저작권 범위 관련

계약 문서와 저작권 범위는 업체마다 편차가 큰 것으로 나타났으며, 다수의 조항이 포괄

적이고 모호해 작가가 실제 권리와 책임 범위를 명확히 이해하기 어렵다는 의견을 보임. 비

밀유지 조항이나 2차 저작물 관련 문서도 일관성이 부족해 작가가 위험요인을 스스로 판단

하기 어렵다는 의견도 있었음

공동저작 제안은 일부 작가들만 경험한 것으로 나타났지만, 대부분 권리 침해 우려로 거

절하는 분위기이며 전체적으로 계약 구조가 불투명하고 정보 비대칭이 크기 때문에 작가에

게 불리한 환경이라는 인식이 있음
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세부 의견

공통의견

Ÿ “포괄적 이용” 등 모호한 표현이 많아 권리 범위 이해가 어려움

Ÿ 비밀유지 기간·범위가 불명확하거나 문서 자체가 없는 경우도 존재함

Ÿ 회사마다 부속 문서(서약서·사용범위 문서 등) 편차가 커서 통일성이 없음

Ÿ 2차 저작물 조항은 설명받아도 실제 적용 범위·수익 배분 기준이 불명확함

Ÿ 일부 회사는 억 단위 손해배상 조항, 중도 해지 시 RS 자동 소멸 등 과도한 조건 포함

Ÿ 공동저작 제안은 소수 사례이나, 대부분 작가가 권리 침해 우려로 거절함

Ÿ 표준화된 계약 가이드 부재로 계약 해석 자체가 구조적으로 어려움

Ÿ 일부 플랫폼(네이버 등)은 줌 설명 등 비교적 상세한 조항 안내 제공함

Ÿ 작가들은 최소한 기본 원칙이나 기준선을 제공하는 계약 설명 자체는 필요하다고 인식함

Ÿ 특정 플랫폼은 비밀유지·저작권 사용범위 문서를 별도로 제공하기도 함

다. 불공정 행위 및 불법유통 관련

1) 계약 과정에서의 불공정 행위 경험 및 대응

작가들은 불공정 행위를 겪었을 때 주로 개인적으로 항의하거나 담당자 교체를 요청

하는 방식으로 대응해왔으며, 플랫폼 자체 신고 기능을 이용하는 사례도 있으나 실질적 

효과는 낮은 편이라는 의견임. 공공기관의 상담·지원 프로그램은 존재만 인지하고 있을 

뿐 실제 이용 경험은 대부분 작가들이 거의 없는 것으로 나타남. 전반적으로 불공정 행

위 상황에서 작가 개인의 부담이 큰 구조라는 의견을 다수 보임

개선 방향으로는 무엇보다 작가·플랫폼·CP 간 분쟁조정 절차의 표준화와 실효성 있는 신

고·구제 시스템 구축이 필요하다는 의견이 나타남. 또한 계약 단계에서 불공정 조항을 예방

할 수 있도록 해지 조항을 강화해야 한다는 의견이 있었으며, 네트워크가 약한 작가일수록 

취약하다는 현실을 고려해, 지역 기반 창작 클러스터 확대와 작가 커뮤니티 지원이 필요하

다는 의견도 일부 있었음
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세부 의견

계약 과정
불공정 행위

경험

Ÿ 대부분 개인 차원에서 대응하며, 공식 제도 활용은 거의 없음

Ÿ 직접 항의, 담당자 교체 요청, 플랫폼 문의 등이 가장 흔한 대응 방식임

Ÿ 플랫폼 자체 신고 기능은 사용하지만 실효성이 낮음

Ÿ 에이전시 담당 교체 요청으로 해결을 시도한 경우도 있음

Ÿ 주변 작가 네트워크에서 정보 공유가 사실상 유일한 보호 장치처럼 작동함

Ÿ 공공기관 상담·지원 프로그램은 알고 있으나 실제 이용 사례는 거의 없음

Ÿ 불공정 신고 제도는 존재하나 플랫폼·기관과의 연계가 미비하여 실질적 보호 효과 부족함

Ÿ 계약 조항 미이행, 지연, 불투명한 정산 등 반복적 불공정 경험이 있으나 즉각적 구제 수단이 부재함

계약 과정
불공정 행위
개선 방안

Ÿ 작가·플랫폼·CP 간 분쟁조정 프로세스의 표준화 필요함

Ÿ 계약 단계에서 해지·해약 조항을 강화해 사전적 방어력을 높여야 함

Ÿ 법 위반 기업에 대한 실질적 제재 필요(강제력 있는 처벌 규정 요구)

Ÿ 실효성 있는 불공정 신고 시스템 구축이 필요하며, 현 시스템은 유명무실함

Ÿ 지역별 창작 클러스터 확대 및 작가 네트워크 강화가 취약 작가 보호에 필수적임

Ÿ 공공기관 상담·지원 프로그램이 실질적으로 작동하도록 연계 체계 개선 필요함

2) 불법 유통 경험 및 대응

작가들은 대부분 크고 작게 불법 업로드나 무단 사용 경험을 겪고 있으며, SNS 기반 작가

의 경우 게시물 무단 퍼가기 문제가 특히 심각한 것으로 나타남. 대응 방식은 플랫폼 신고, 

계정 신고, 보안팀 조치 요청 등으로 제한되어 있으며, 해외 불법 사이트나 외국 플랫폼에서

의 무단 번역·연재처럼 국가 간 이슈가 엮일 경우 실질적 대응이 거의 불가능한 것으로 인지

하고 있음

대부분의 작가들은 현재 불법유통이 근본적으로 완전한 차단은 불가능한 구조라고 인식

하고 있으며, 해결책은 차단이 아니라 오히려 합법 플랫폼의 UX·편의성 강화, 결제 절차 간

소화, 글로벌 번역 품질 향상 등을 통해 정상 경로 이용 유인을 높이는 방향이 더 효과적이

라는 의견이 다수 나타남. 산업 차원에서는 플랫폼·CP사의 적극적 개입, 명확한 제재 기준 

마련, 국가 차원의 법제화가 필요하다는 의견이 나타났으며, 다수의 작가들이 현재 웹툰 산

업의 가장 큰 구조적 문제점으로 불법사이트를 꼽음
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세부 의견

불법유통
경험

Ÿ 불법 업로드·무단 사용 경험이 많음

Ÿ 해외 사이트·외국 플랫폼에서 무단 번역·연재가 발생함

Ÿ SNS 기반 작가는 게시물 무단 퍼가기 문제가 큼

Ÿ 불법유통은 완전 차단이 어려운 구조라고 인식함

불법유통
대응방식

Ÿ 플랫폼 신고·보안팀 요청 등을 통해 조치 요청함

Ÿ SNS는 계정 신고·워터마크 강화 등으로 대응함

Ÿ 대부분 공공기관 등 외부 기관의 실질적 지원은 받지 못함

불법유통의
문제점

Ÿ 해외 불법 사이트는 제거가 거의 불가능함

Ÿ 저작권 침해 우려가 크며, 번역·연재가 무단 확산될 가능성이 높음

Ÿ 플랫폼·CP사의 지원 체계가 충분치 않음

개선
필요사항

Ÿ 합법 플랫폼 UX 강화가 필요함(결제 간소화·편의성 개선)

Ÿ 국가 차원의 법적 조치 및 플랫폼의 적극적 개입이 필요함

Ÿ 글로벌 번역 강화, 통합 스트리밍 방식 등의 대안 필요함

Ÿ 불법유통 제재 가이드라인 정립이 필요함

3) 웹툰 생태계 상생 성장 관련

웹툰 생태계가 지속적으로 성장하려면 작가 지원 체계 강화가 우선 필요하다는 의견이 나

타남. 특히 AI·저작권·계약 등 실무 교육 확대, SNS·숏폼 기반 창작자까지 포함하는 지원 범

위 확장이 필요하며, 몇 편 연재 후 공백기가 길어진 작가가 가장 취약하다는 점에서 지속적 

안전망 구축이 되어야 한다는 의견이 다수 나타남

산업 구조 측면에서는 AI 시대에 맞는 제작 생태계 재정비와 함께 보조작가 처우 개선, 

스튜디오와 에이전시의 역할 정립, 계약·정산의 투명성 강화에 대한 요구가 높은 것으로 나

타남. 표준계약서는 현실 반영이 부족한 부분이 많기 때문에 실효성 있는 개정이 필요하며, 

중간 유통 구조가 과도하게 복잡해 작가의 수익이 줄어드는 문제도 개선 과제로 꼽음

가장 심각한 문제인 불법유통에 대해서 플랫폼만의 대응으로는 한계가 있기 때문에, 국가 

차원에서 강력한 제재와 적극적인 개입이 지속되어야 한다는 입장을 보임. 생성형 AI 사용

에 대한 기준과 표기 의무 등 AI 관련 법과 제도 정비도 시급한 것으로 나타났으며, 불공정 

행위에 대한 신고 시스템에 대해서도 실효성 있는 방향으로 개편이 되어야 한다는 의견이 

다수 나타남
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세부 의견

웹툰 생태계 
상생 성장을 
위해 필요한 

것

창작자 지원 및 노동환경 개선

Ÿ AI 교육·저작권·계약 실무 등 창작자 역량 강화 교육 확대 필요함

Ÿ 출산·건강 문제 등으로 쉬었던 작가를 위한 복귀 프로그램 체계화 필요함

Ÿ 아마추어가 아닌 2~3편 연재 경험 있으나 공백 긴 ‘중간층 작가’ 지원 절실하다는 의견 많음

Ÿ SNS 기반·숏폼 기반 창작자도 정식 창작자로 인정하고 활동증명·보조금 지원 포함해야 함

Ÿ 작가 건강 관리 제도화 필요함

산업 구조 및 제작 생태계 정비

Ÿ AI 시대에 맞는 새로운 제작 생태계 구축, 보조작가·스튜디오 역할 재정립 필요함

Ÿ 보조작가 처우 개선(표준 페이·크레딧 명시)과 단가 기준 마련 필요함

Ÿ 데이터 기반 산업분석 강화, 장르 편중 완화 프로그램 필요함

Ÿ 에이전시 정산 시스템 투명성 규제 필요함

Ÿ 표준계약서 현실화, 해설 제공, 실효성 강화가 요구됨

Ÿ 중간 유통 구조가 복잡해 작가 수익이 줄므로 유통 구조 슬림화 필요함

불법유통 대응 및 저작권 보호 강화

Ÿ 산업 전반에서 가장 큰 문제로 지목된 불법유통 근절이 최우선 과제임

Ÿ 해외 불법 사이트·번역 사이트 등 실효적 제재 필요함

Ÿ 이미지·계정 도용 방지 위한 공공 지원 확대 필요함

Ÿ AI 사용 가이드라인·표기 의무 등 AI 관련 제도 정비 요구됨

Ÿ 숏폼·SNS 창작자의 저작권 보호 가이드를 마련해야 함
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3장. 결론

1. 창작 환경 및 활동 방식

가. 장르

웹툰 작가들이 현재 기획/제작하는 장르는 1+2+3순위 기준, ‘현대로맨스’가 29.8%로 가

장 높은 비율로 조사되었으며, 다음으로 ‘판타지’(28.7%), ‘드라마’(27.6%), ‘로맨스 판타

지’(26.5%) 등의 순으로 나타남. 향후 기획/제작하기를 희망하는 장르도 비슷한 경향을 보

임

작가 FGI 및 인터뷰에서는 최근의 창작 트렌드는 여전히 회빙환(회귀, 빙의, 환생 등) 소

재의 액션판타지, 로맨스판타지 노블코믹스가 인기가 많지만, 점차 오리지널 작품을 늘려가

려고 하는 것 같다는 인식임. 한편, 감정 소모 없이 편하게 보거나 빠르게 볼 수 있는 작품 

등 힐링물과 성인물에 대한 수요도 증가한 것으로 나타났고 이로 인해 기존의 연출과 달라

진 작품들도 등장하는 것으로 나타나, 독자층의 다양화에 따라 작품 스타일이 더욱 세분화

되고 있다는 의견임

노블코믹스는 오리지널 웹툰 작업보다 노동 강도가 낮지만 수익적으로는 불리하고, 협업

하는 작가들 간의 소통에 문제가 생기거나 원작자와 마찰이 생기는 경우도 있으며, 기존 원

작 팬의 불만과 악플을 받는 등의 단점도 있다는 의견임. 또한 노블코믹스는 원작의 팬층을 

활용하여 작품의 초기 독자 확보가 쉽고, 빠른 제작이 가능해서 단기적으로 수익 창출에 유

리하므로 당분간 계속해서 제작되겠지만, 시장이 포화 상태이고 활용할 만한 웹소설 IP도 

이제 거의 고갈된 상황이라 정체를 맞을 것이라는 의견도 있음

나. 계약 형태 및 작업 방식

웹툰 작가들의 계약 형태는,‘저작권 단독소유 연재계약’의 비율이 52.1%로 가장 높게 나

타났으며, 그다음으로는 ‘저작권 공동소유 연재계약’(22.4%), ‘근로계약’(9.5%), ‘외주/도급 

계약’(8.7%), ‘계약 없이 작업’(6.8%), ‘기타’(0.5%)의 순임. 특히 근로계약 형태가 다시 감

소함. 이는 코로나 특수 이후 수많은 CP사들이 폐업을 한 것과 연관이 있다는 작가들의 의

견이 있었음
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창작 주력분야를 살펴보면, ‘글+그림’이 72.0%로 가장 높게 나타났으며, ‘글 제외 작화 

전반’(9.8%), ‘글(스토리, 콘티, 기획)’(7.5%), ‘작화(데생/선화)’(5.7%), ‘작화(채색, 밑색, 음

영, 효과)’(3.5%), ‘배경(제작, 배치, 보정)’(0.6%)의 순임

2024년 창작 작업 방식은 전체적으로 ‘모든 과정을 단독으로 창작’하는 방식을 채택

한 작가가 40.5%로 가장 많았으며, 모든 과정을 단독으로 창작하는 비율이 증가하고 보조

작가를 임시로 활용하는 작가의 비율도 증가한 것으로 나타남. 반면, 근로계약 작가가 줄어

든 것과 동일하게 CP사에 소속되어 작업하는 작가가 비율이 크게 감소한 것으로 나타남

한편, 개인 소유 채널을 통해 직접 연재 또는 유통을 경험한 작가가 11.3%로 나타났

으며, 연재 및 유통 채널로는 ‘인스타그램’이 48.7%로 가장 높은 것으로 나타남

다. 보조작가

작업에 참여한 보조작가 수를 살펴보면, ‘1명’의 보조작가와 함께 작업하는 경우가 

59.6%로 가장 많았으며, 이 중, 보조작가와 작업 시 계약 여부를 살펴보면, ‘작성함’이라

고 응답한 작가가 58.8% 과반수 이상을 차지함. 또한, 보조작가에게 고정금액을 지불하

는 경우, 평균 편당 29.7만 원을 지불하는 것으로 나타났고, 월당으로 고정 금액을 지

불하는 경우, 평균 월당 125.2만원을 지불하는 것으로 나타남. 또한, 원고료 및 MG의 

일정 비율로 지급하는 경우, 평균 24.1%를 지급하는 것으로 나타남

작가 FGI 및 인터뷰에서는 현재 웹툰 창작 환경은 작가 한 사람이 모든 작업을 전담하기

에는 어려운 구조이기 때문에 보조작가를 활용하는 작가들이 늘어난다는 의견이며, 보조작

가를 활용할 때 지인을 통해 협력하는 경우가 많기 때문에 계약서를 작성하지 않는 사례가 

있는 것으로 나타남. 또한, 계약서를 작성하더라도 활용 가능한 표준계약서가 없어 번거로

움이 있으며 보조작가를 위한 표준계약서가 필요하다는 의견이 나타남

라. 창작 활동 비용, 창작 시간 및 컷수

제작 프로그램 및 툴 구독료로 월평균 지출하는 금액은 평균 32.6만원이며, 보조작가를 

활용하는 작가들은 보조인력비로 월평균 지출하는 금액은 평균 157.8만원, 작업실을 임대

한 경험이 있는 작가들은 작업실 임대료로 월평균 45.2만원으로 지출한 것으로 나타남

일주일 중 평균 창작 일수는 평균 5.8일로 나타나, 전년 대비 0.1일 감소하였고, 창작하

는 날의 평균 소요 시간은 평균 9.4시간으로 전년 대비 0.7시간이 감소한 것으로 나타남. 
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한 화 제작까지 걸리는 평균 일 수는 8.0일로 조사됨

평균 제작 회당 컷수를 살펴보면, 평균 61.9컷으로 나타남. 적절하다고 생각하는 평균 화

당 컷수는 평균 52.7컷으로 전반적으로 적절하다고 생각하는 컷수 대비 제작한 작품의 평균 

컷수가 많았다는 의견이 나타남

마. 사전 제작

웹툰을 사전 제작한다고 응답한 비율이 47.2%이며, 사전 제작 시 평균 제작 화수는 9.2

화로 전년 대비 3.0화 감소함. 사전 제작 기간은 평균 5.2개월로 전년 대비 2.1개월 감소했

고, 81.6%가 ‘사전 제작 비용을 지급받았음’이라고 응답하였으며, 18.4%는 ‘지급받지 않았

음’고 응답함

바. 창작 과정에서 작가 재량권

휴재 조정이 ‘어려움’ 비율이 41.0%, 컷수 조정은 51.8%, 제작일정 조정은 58.0%, 사전 

제작 분량 조정은 42.3%, 기획 자율성은 34.7%로, 제작 일정 조정이 가장 어려운 것으로 

나타남

휴재를 어려워하는 주된 이유를 살펴보면, ‘계약서에 무료, 유료 휴재권리가 없어서’가 

38.8%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘플랫폼, 에이전시 등의 직접적인 압박’(19.0%), 

‘연재 주기가 짧아서’(12.2%) 등의 순임. 71.7%가 ‘개인적인 사정의 경우에만 휴재 가능’한 

것으로 나타났으며, 18.7%는 ‘주기적인 휴재가 가능’하고, 9.6%는 ‘휴재 불가능’인 것으로 

나타남. 그 중 ‘주기적인 휴재 가능’의 경우, 평균적으로 17.5화당 평균 1.3회의 휴재가 가

능함

화당 컷수 조절이 어려운 이유를 살펴보면, ‘계약서에 화당 컷수를 정해놓아서’가 38.6%

로 가장 높은 비율을 차지하는 것으로 조사되었으며, 다음으로 ‘플랫폼, 에이전시 등의 직접

적인 압박’(31.7%), ‘독자들의 피드백이 걱정되어서’(14.1%), ‘작품의 완성도와 작품성을 추

구하기 위해’(6.2%), ‘다른 작품과 순위 경쟁으로 인해’(6.2%), ‘담당 PD와 의사소통이 어려

워서’(1.4%) 등의 순임
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사. 창작 시 애로사항

웹툰 창작 시 어려운 사항으로는 1+2+3순위 기준, '과도한 작업으로 정신/육체 건강 악

화'이 50.0% 가장 높은 비율로 나타났으며, 그다음으로 '연재 마감 부담으로 인한 작업/휴

식시간 부족'(46.6%), '적고 불규칙한 수입 및 차기작 준비 중 경제적 어려움'(44.5%) 등의 

의 순으로, 시간 부족과 건강 악화에 대한 애로사항이 전반적으로 큰 편으로 나타났고 이와 

함께 경제적인 어려움도 동시에 가지고 있는 것으로 나타남. 창작 활동 이후에 신체 및 정신 

건강 상태에 대해 조사한 결과, ‘나쁨’ 비율이 40.5%임 

아. 악성 댓글

악성 댓글에 대한 경험(54.0%)은 전년 대비 증가했으나, 악성 댓글로 인해 스트레스를 받

는 비율(58.7%)은 전년 대비 감소함. 악성 댓글의 종류는 과반수 이상인 72.0%가 ‘작품에 

대한 비판/비방’이며, 다음으로 ‘인격 모욕’(18.1%), ‘욕설’(3.5%), ‘스포일러 성격의 댓

글’(3.0%) 등의 순임. 악성 댓글을 근절하기 위해 가장 필요한 사항으로는, ‘악성 댓글 근절

을 위한 제도 강화(준실명제, 작품별 댓글 on/off 기능 등)’가 가장 필요하다는 비율이 

25.7%로 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘악성 댓글 작성차 처벌 강화’(25.0%), ‘웹툰 플랫폼

의 악성 댓글 필터링 기능 강화’(19.4%), ‘웹툰 플랫폼의 악성 댓글 신고 기능 강

화’(14.6%), ‘선플 운동 등 이용자 캠페인 강화’(12.3%), ‘기타’(3.0%) 순으로 나타남

자. 작가 지원사항

웹툰 작가에게 필요한 지원사항에 대해 조사한 결과, ‘불법 유통 사이트 폐쇄’가 23.7%로 

가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘휴재 보장’(15.4%), ‘계약 및 기타 불공정 행위 관련 상담 

및 내용’(11.3%), ‘지원사업 등 관련 정보 공유’(9.5%) 등의 순임

예술인 활동증명 발급 비율은 46.7%로 나타났으며, 예술인 고용보험 가입 비율은 36.9%

로 나타남. 예술인 고용보험에 가입하지 않은 이유로는 ‘예술인 고용보험에 대해 잘 몰라

서’(17.6%)에 대한 응답 비율이 가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘딱히 필요성을 느끼지 

못해서’(16.8%), ‘가입 절차가 복잡해서’(14.4%), ‘보조작가를 항시 고용해서’(10.9%) 등의 

순임
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차. 생성형 AI 관련

생성형 AI를 활용한 경험이 ‘있음’ 비율은 33.2%로 전년 대비 크게 증가한 것으로 나타

났으며, 활용 경험이 없는 작가들을 대상으로 향후 활용 의향을 조사한 결과, ‘활용 의향 있

음’ 응답이 28.0%로 나타남. 활용 의향이 없는 이유는 ‘제3자의 저작권을 침해할 수 있다는 

윤리적, 법적 문제에 대한 부담’이 36.5%로 가장 큰 것으로 조사됨. 생성형 AI 활용 경험이 

있는 작가들은 주로 1+2순위 기준, ‘사전 기획 및 스토리 구상 단계’가 53.3%로 가장 높게 

나타남. 그다음으로 ‘콘티 작업 단계’(44.0%), ‘배경(배경제작/배치/보정) 단계’(31.0%) 등

의 순으로 많이 사용하는 것으로 나타남

활용 의향에 대해 활동 분야별로 살펴보면, 글(스토리/콘티/기획)을 담당하는 작가에서 

‘활용 의향 있음’ 응답이 42.6%로 향후 생성형 AI 활용 의향이 가장 높은 것으로 나타나 

다른 분야 특히, 작화를 담당하는 작가들에 비해 활용 의향이 높은 것으로 나타났는데 이는 

스토리 구상이나 제작 단계의 콘티 작업에 비해 작화 부분을 AI로 활용하여 작업하면 특히 

저작권 등 법적 문제가 발생할 소지가 아직까지는 많기 때문인 것으로 보임. 한편, 작화(채

색/밑색/효과)를 담당하는 작가에서는 6.1%로 가장 낮은 것으로 나타남

AI를 활용할 의향이 있다는 작가를 대상으로 현재 도입 및 활용 수준에 대해 조사한 결

과, ‘웹툰 제작에 AI 도입을 고려 중인 단계’가 52.4%로 가장 높게 나타남. 다음으로 ‘AI를 

웹툰 제작에 활용하기로 결정하였으며, 적절한 도구와 사용법을 찾고 있는 단계’(19.3%), 

‘AI를 웹툰 제작에 활용하기 위해, 교육을 받거나 시스템을 구축하고 있는 단계’(22.5%) 등

으로 나타남. AI 활용 시 기대되는 효과로는 1+2순위 기준, ‘작업 시간 단축 및 효율 향상’

이 57.1%로 가장 높게 나타남

향후 정부 지원을 통한 AI 관련 교육이나 컨설팅에 참여할 의향이 48.4%로 전년 대비 소

폭 증가한 것으로 보아, 웹툰 작가들의 AI 활용에 대한 관심은 점진적으로 증가하고 있는 

것으로 볼 수 있음

작가 FGI 및 인터뷰에서는 AI에 대해 전반적으로 활용 의향이 있거나 실제로 활용하고 

있는 경우가 많지만, 작화와 관련하여서는 현재의 AI 기술 수준이 실질적으로 활용할 만큼 

성숙하지 못하다는 의견이 다수이며, 대체로 작가들은 기획안 작성이나 스토리 구상 단계에

서 AI를 참고 자료로 활용하거나, 작품 속 등장인물의 설정을 위해 캐릭터 조사를 직접 진행

하지 않고 AI 도구를 활용하는 경우가 많다는 의견임. 다만, AI와 관련된 저작권 문제에 대

해 대체로 우려를 보이고 있고, 특히 독자들이 AI를 활용해 제작된 작품에 대해 부정적인 
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반응을 보이는 경우가 많기 때문에 이러한 독자들의 반응을 의식하고 있는 것으로 나타남

또한, AI의 기초 활용법부터 심층 활용법까지 전반적인 교육이 필요하다는 의견이며, 저

작권 침해 범위에 대한 교육이 필요하다고 보고 있음. 이와 함께 AI를 사용했다면 AI를 사

용한 이미지라는 것을 표기하게 해야 한다는 의견도 제기됨

2. 소득 및 계약

가. 웹툰 작가 소득

소득과 같은 응답자 간 편차(극단값 등)가 크게 존재할 수 있는 항목들은 평균값보다는 

중위값으로 대푯값을 확인하는 것이 데이터 왜곡의 가능성을 줄일 수 있음. 따라서 평균값

으로 시계열 비교 시 주의가 필요함

2024년에 작품을 연재한 경험이 있는 작가의 연간 총 소득의 중위값은 3,700만 원, 평균

값은 4,597.7만 원으로 나타났으며, 이 중 해외 소득 비중은 평균 8.0% 정도인 것으로 나타

남. 또한 연재 기간으로 살펴보면, 2024년 1년 내내 작품을 연재한 경험이 있는 작가의 연간 

총 소득 중위값은 4,200만 원, 평균값은 5,346.2만 원으로 나타남

2024년 외 연재 작가 연간 총 소득의 중위값은 2,350.0만 원, 평균값은 2,931.2만 원으

로 나타났으며, 이 중 해외 소득 비중은 평균 8.4%로 나타남

나. 실제 계약 조건 및 대가 지급

계약 상대를 살펴보면, ‘플랫폼’과 계약한 경우가 68.9%로 가장 많았고, 그다음으로는 

‘에이전시’(24.7%), ‘스튜디오’(5.5%) 등의 순이며, 대가 지급 방식 조사 결과, 전체적으로 

‘원고료’를 주요 수익원으로 하는 작가가 41.3%로 가장 많았음. 이어서 ‘월MG’(35.5%) 및 

‘누적MG’(20.2%), ‘기타’(3.0%)의 순임. 한편 차감 방식은 전체적으로 ‘후차감’을 하는 작

가가 52.4%로 가장 많았음. 이어서 ‘선차감’이 27.2%로 나타남

수익분배비율 조사 결과 전체적으로 ‘40%~50% 미만’의 수익분배비율을 받는 작가가 

33.2%로 가장 많고, 이어서 ‘50%~60% 미만’(23.7%), ‘30%~40% 미만’(12.4%), 

‘70%~80% 미만’(10.8%) 등의 순으로 나타남. 화당 원고료/MG는 평균값 약 99.0만 원, 중

위값 약 90.0만 원으로 나타났으며, 계약 화수는 평균 53.4회, 계약한 컷수는 평균 64.2컷

임
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RS 정산 경험 조사 결과를 살펴보면, 전체적으로 ‘있음’이라고 응답한 작가가 67.6%로, 

절반 이상의 작가가 RS 정산 경험이 있는 것으로 나타남

작가 FGI 및 인터뷰에서는 대가 지급 방식과 정산과 관련하여, 특정 플랫폼은 원고료를 지급

하고 있지만 대부분의 플랫폼과 에이전시는 MG 방식으로 지급하고 있는 것으로 나타남. 작가들

은 선차감 방식의 월MG를 선호하는 의견이 많지만 에이전시는 후차감 방식의 누적MG를 요구하

는 경우가 많다는 의견임

MG 제도는 작가들에게 창작 초기 비용을 안정적으로 지원해주는 장점이 있지만, 수익 분

배와 계약의 투명성 부족으로 인한 문제들이 발생하는 것으로 나타남. 장기적으로는 과도한 

목표 달성 부담과 수익 구조가 작가에게 불리한 계약이라는 점이 특히 단점이라는 의견이 

많았고, 플랫폼의 불투명한 정산 방식과 MG 회수 조건은 작가들에게 큰 부담으로 작용한다

는 의견이 있음

3. 계약 관행 및 거래

가. 계약 관련

웹툰 작가의 58.2%는 플랫폼과 계약 체결하는 것을 선호하는 것으로 나타났고, 플랫폼을 

선호하는 주요한 이유는 ‘수익 배분율이 에이전시/스튜디오보다 높음’이 50.9%로 가장 높

게 나타났으며, 그다음으로 ‘플랫폼의 프로모션 등 혜택 우대’(18.0%), ‘업계 내 평판 등 홍

보 효과’(10.8%), ‘매니지먼트 등 체계적 관리’(10.1%), ‘우수한 편집 및 기획력’(7.2%) 등으

로 나타남. 반면, 에이전시를 선호하는 작가들은 그 이유로 ‘플랫폼과의 계약 시 더 나은 협

상력 확보’가 27.2%로 가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘에이전시의 자원(인력 및 공간 

등) 활용 가능’(19.6%), ‘우수한 편집 및 기획력’(15.2%) 등으로 조사됨. 스튜디오 계약 선

호 이유는 ‘플랫폼과의 계약 시 더 나은 협상력 확보’이 27.8%로 가장 높게 나타남

계약 시 서면 계약 체결 비율은 79.5%로 나타났으며, 대부분 서면 계약을 하는 것으로 

나타남. 서면 계약 시 정산 및 수익배분의 방식은, ‘구체적으로 명시됨’이 38.0%로 높게 나

타났으며, 2차적 저작물 작성권에 대해서는 ‘구체적으로 명시됨’이 45.4%, 계약 기간 및 권

리 유지 기간은 ‘구체적으로 명시됨’이 38.2%, 지적재산권 소유 여부에 대해서는 ‘구체적으

로 명시됨’이 33.1%로 나타남. 그러나 해외 연재에 관련된 부분은 27.2%, 휴재에 관련한 

사항에서는 특히 ‘구체적으로 명시됨’의 비율이 19.6%에 불과해 아직까지 작가의 휴재권 보
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장이 제대로 이루어지지 않는 것으로 나타남

나. 제작 계약 및 계약 상황 관련

제작 계약 형태 방식 및 조건을 살펴보면, ‘모든 권리에 대해 하나의 계약서로 계약’이 

50.1%로 가장 높게 나타났으며, 전년 대비 증가한 것으로 나타남. 계약 조건 결정 방식은 

‘제시한 계약 조건 그대로 수용’이 73.1%로 가장 높게 나타났으며, 계약 조건 수용 이유로

는 ‘플랫폼 혹은 에이전시/스튜디오가 제시한 조건이 합당하고 보여서’가 42.7%로 나타남

계약 상황 중 ‘계약 내용 및 용어를 이해함’의 비율은 53.4%, ‘PD의 계약 전 사전 설명이 

있음’ 비율은 50.0%, ‘계약 시 질문에 PD 등이 구체적으로 설명해줬음’ 비율은 57.9%, ‘충

분한 계약 검토 시간이 있었음’ 비율은 64.7%로 나타남

계약을 수정 요구한 경험 비율은 26.8%로 나타났으며, 수정 요구한 내용은 ‘계약금액(원

고료 등 대가)’가 42.5%로 가장 높게 나타났으며, 그다음으로 ‘RS의 비율’(35.8%), ‘2차적 

저작권이나 해외연재의 포함과 같은 계약형태’(26.1%), ‘지불방식(원고료 혹은 

MG)’(23.5%) 등의 순으로 나타남. 수정 요구가 반영되었다는 비율은 54.9%임. 계약 시 유

의하여 살펴보는 조항으로는 ‘RS의 비율’이 51.3%로 가장 높게 나타남

법적 지식 보유 및 계약 용어의 이해도를 보면 ‘저작권 소유 관련’ 이해도가 55.6%, ‘출판 

및 유통 관련’ 50.8%, ‘대가 및 수익분배 방식(원고료, MG, RS)’ 68.5%, ‘2차적 저작물 작

성권 관련’ 56.2%, ‘계약 기간 및 갱신 관련’ 사항에 대한 이해도가 58.7%로 나타남

한편 계약서 검토 방법은 1+2순위 기준으로 ‘업계 지인/동료의 도움’으로 검토하는 비율

이 45.3%로 가장 높게 나타남. 그다음으로 ‘혼자 검토’(40.8%), ‘인터넷 등 관련 커뮤니티

에 질문’(26.5%), ‘공공기관의 무료법률 상담 이용’(21.3%) 등의 순임

작가 FGI 및 인터뷰에서는 계약 시 주로 검토하는 부분으로는 대체로 원고료나 MG, RS

와 같은 정산 부분인 것으로 나타남. 이와 함께 차감방식을 확인하고 독소 조항이 있는지를 

검토하고, 2차 저작물 관련 계약 내용이나 저작권 소유 관련 부분도 확인하는 것으로 나타

남. 검토 방법으로는 만화영상진흥원의 헬프데스크나 예술인복지재단을 활용하는 작가들이 

많으며, 이를 통해 변호사의 검토를 받거나 동료 작가들과 계약서 내용에 대해 검토하는 경

우가 많다는 의견임
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다. 표준계약서

만화분야 표준계약서 ‘인지’ 비율은 66.0%로 나타났으며, 표준계약서 참고 여부를 살펴

보면, ‘표준계약서 양식 미활용’의 비율이 26.5%로 가장 높고 그 다음은 ‘표준계약서 핵심 

조항을 사용하고 그 외 가감, 필요조항을 반영하여 활용’(42.0%), ‘표준계약서 양식을 그대

로 사용’(31.5%) 순임

표준계약서를 활용하는 작가 중 주요 참고 양식으로는 1+2+3순위 기준, ‘웹툰연재계약서’

의 비율이 88.7%로 가장 높게 나타남. 표준계약서가 제·개정된 사실에 대해서는 ‘인지’ 비율

이 39.8%로 제·개정 사실에 대해 알고 있는 작가의 비율이 상대적으로 낮은 것으로 나타남. 

그럼에도 제·개정본이 공정한 계약 체결에 ‘도움이 된다’는 의견이 62.8%로 높은 편으로 나

타남

작가 FGI 및 인터뷰에서는 표준계약서가 신인 작가들에게 안전한 계약 환경을 제공하기

도 하고, 플랫폼이나 CP사와 계약 및 협상이 익숙하지 않은 작가들에게 실질적인 보호 장치

로 작용한다는 의견도 있음. 하지만 업체가 자체적으로 만든 계약서를 쓰거나 수정된 계약

서를 쓰기 때문에 표준계약서 사용의 실효성 측면에서 개선이 필요하고, AI 기술 활용, 글로

벌 플랫폼 협업 등 새로운 기술과 시장 변화에 대응하는 보완이 필요하다는 의견을 보임

라. 매출/RS 정산 관련

정산 기준에 대해 ‘계약 시 설명이 있었음’이 71.2%로 전년 대비 감소했으며, 계약 시 

MG에 대한 설명을 상세하게 들은 비율은 60.3%로 전년 대비 소폭 증가한 것으로 나타남. 

한편 매출/정산 관련 ‘리포트를 제공받음’의 비율이 52.8%로 전년 대비 증가했으며, 매출/

정산 리포트 수령 시기는 ‘월 1회’가 53.2%로 가장 높게 나타났고, ‘실시간 조회’(22.9%), 

‘분기별’(15.5%) 등의 순임

매출/정산 리포트 정산 기준은 ‘(총)매출 : 작품을 판매하여 발생한 총금액’이 56.6%로 가

장 높고, 다음은 ‘순매출 : 매출이 발생할 때 지출되는 비용을 제한 금액’(23.9%), ‘순이익 :

순매출과 유사’(8.7%), ‘매출 중 제반비용을 제외한 금액’(5.5%) 순임. 제공받는 매출/정산 

리포트가 어느 정도 상세한지 조사한 결과, ‘산출 근거와 내역이 구체적으로 포함된 정보’를 

확인할 수 있다는 비율이 57.6%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘산출 근거 없이 내역만 

포함된 정보’(31.1%) 등의 순으로 나타남

산출 근거 또는 내역이 포함된 매출/정산 리포트를 받는 경우, ‘회차별 정확한 매출액 및 
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산출근거’를 확인할 수 있다는 비율이 69.0%로 가장 높게 나타남. 다음으로 ‘회차별 조회

수’(56.6%), ‘해외 판매 수익 및 조회수 등’(29.1%) 등의 순으로 나타남

매출/정산 리포트를 받는 방식을 살펴보면, ‘개인 메일 계정으로 받음’의 비율이 53.4%로 

가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘웹페이지에 접속하여 확인’(38.4%) 등의 순임. 매출/정산 

리포트 신뢰도를 살펴보면, ‘신뢰함’이 62.9%로 전년 대비 감소한 것으로 나타났으며, 매출

/정산 리포트에 보완이 필요한 내용으로는 ‘회차별 정확한 매출액 및 매출액 산출 근거’의 

비율이 72.9%로 가장 높게 나타남. 매출/정산 리포트 제공 계약 이행 여부는 ‘준수함’의 비

율이 92.7%로 높게 나타났으며, 전년 대비 소폭 감소한 것으로 나타남

작가 FGI 및 인터뷰에서는 매출/정산 리포트에 대한 불신도 나타났으나, 대형 플랫폼의 경우

는 대체로 신뢰하는 편이고, 전반적으로는 불만은 있으나 믿을 수밖에 없는 것 아닌가 하는 인식

을 보임

4. 불공정

가. 불공정 경험 및 사례

웹툰 작가의 22.1%가 불공정 계약/행위를 직접 경험한 것으로 나타났으며, 26.6%는 지

인이 경험한 것으로 나타났으며, 전년 대비 소폭 증가하는 경향을 보임. 계약 상대별로 살펴

보면, 에이전시 계약 작가에서 ‘직접 경험’ 비율이 41.3%로 상대적으로 높게 나타남

불공정 계약/행위를 경험한 웹툰 작가의 계약 대처 방식을 조사한 결과, 1+2순위 기준, ‘업

계 지인/동료의 도움’이 37.6%로 가장 높게 나타남. 그다음으로 ‘관련 협/단체에 상

담’(24.6%), ‘공공기관의 무료법률 상담 이용’(23.8%), ‘법조계 지인 도움 또는 별도의 자

문’(23.4%), ‘혼자서 대응’(23.2%), ‘인터넷 등 관련 커뮤니티에 질문, 공론화’(20.9%) 등의 

순으로 조사되었으며, ‘어떠한 대응도 하지 않음’ 비율은 13.1%로 나타남

불공정 계약 미대응 사유를 살펴보면, ‘대응해도 문제가 해결되지 않을 것으로 판단’이 

21.9%로 가장 높게 나타났으며, 전년 대비 증가한 것으로 나타남. ‘업계 내 평판이 악화될 

것을 우려’(21.9%), ‘문제가 생겼을 당시에 정보 부족으로 인해, 문제로 인식하지 못

함’(15.6%), ‘대응할 시간적 여유가 없음’(14.1%)등의 순임

웹툰 계약 관련 불공정 행위 경험에 대해 살펴보면, ‘매출/정산 리포트 또는 정산내역 제

한적 제공 혹은 미제공’이 21.7%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘플랫폼의 자사/계열사
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나 특정 작가의 작품 등을 우대하는 차별 경험(노출순위, 마케팅 등)’(19.3%), ‘2차적 저작

권, 해외 판권 등 제작사 및 플랫폼에게 유리한 일방적 계약’(18.9%) 등의 순으로 나타남(복

수 응답)

창작 관련 불공정 행위를 살펴보면, ‘금전적 대가나 명확한 기준 없이 반복 수정 요구’가 

24.7%로 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘연재 플랫폼/에이전시 등이 작품 기획, 창작에 

부당하게 개입함’(19.6%), ‘연재 플랫폼/에이전시 등이 마케팅/홍보를 해주지 않

음’(17.7%), ‘연재 플랫폼/에이전시 등이 무리하게 작업시간 단축을 요구함’(15.9%), ‘작품 

계약 전 심사를 목적으로 지나친 양의 원고 작업 요구’(14.4%) 등의 순으로 나타남

작가 FGI 및 인터뷰에서는 플랫폼이 일방적으로 유리한 조건을 강요하거나, 계약 세부 

사항을 명확히 공개하지 않는 사례가 자주 있다는 의견이 있으며, 이를 개선하기 위해 표준

계약서를 강화하고, 작가의 법적 지원 체계를 마련하며, 계약 전 협상 과정을 투명하게 진행

하는 등 계약 조건 측면에서 투명성과 공정성을 확보하기 위한 제도를 개선하는 방안이 필

요하다는 의견이 나타남

나. 불법유통 관련

웹툰 저작권 침해 경험을 조사한 결과, ‘침해 경험이 있음’이라고 응답한 비율이 25.4%로 

나타났으며, 전년 대비 침해 경험이 소폭 증가한 것으로 나타남

저작권 침해 시 대응 방식을 살펴보면, ‘어떠한 대응도 하지 않음’이 44.9%로 가장 높게 

나타났으며, 전년 대비 감소하였으며, ‘혼자서 대응’(25.2%) 응답이 전년 대비 증가함. 그 

다음으로 ‘업계 지인/동료의 도움’(13.4%), ‘인터넷 등 관련 커뮤니티에 질문, 공론

화’(9.4%) 등의 순으로 나타남

웹툰의 불법 공유 사이트 게재 경험에 대해 조사한 결과, ‘게재 경험 있음’이라고 응답한 

비율이 39.3%로 나타났으며, 전년 대비 불법 사이트 게재 경험은 감소한 것으로 나타남

작가 FGI 및 인터뷰에서는 작가 개인의 입장에서 불법 유통을 막을 수 없기 때문에 어쩔 

수 없다는 태도가 나타나고 있으며, 주요 플랫폼의 대응이 부족하다고 느끼고 있음. 정부가 

제도적으로 법적으로 강하게 대처해야 한다는 의견이 다수임. 불법 유통은 불법 사이트를 

통해 청소년들이 불법 도박이나 성인물로 빠질 수 있기 때문에 국가적으로 대처 방안을 마

련해야 한다는 의견이 나타났으며, 청소년들을 대상으로 이러한 저작권 교육에 대해서 강화

해야 한다는 의견이 다수 나타남
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다. 불공정 개선 및 상생 성장 방안

불공정 계약 및 행위 등의 개선을 위해서는, ‘조회수/수익 등에 대한 투명한 공개시스템 

제공’이 82.7%로 필요 비율이 가장 높게 나타났으며, 다음으로 ‘불법유통 피해 배상책임 강

화, 배상금 분배 법적 기반 마련’(81.3%), ‘사전기획비 인정에 대한 제도적 보호 정책 마

련’(80.8%), ‘대가 미지급/계약파기 발생하지 않도록 관계 법안 신설/보완’(80.4%), ‘정산 

방식, 수익 분배 기준 제시’(79.7%) 등의 순으로 나타남

한편 작가 FGI 및 인터뷰에서는 웹툰 생태계의 상생 성장을 위해 콘텐츠의 다양성 확대 

지원, 신인 작가 육성 및 창작 환경 개선, 작가와 업체 간의 소통 강화, 웹툰의 문화적 가치 

존중, 글로벌 경쟁력 확보, 현재의 순위 중심으로 보여지는 시스템 대신 개인화된 추천 시스

템 등 대안을 통해 독자와 작품 간의 접점 확대가 필요하다는 의견이 나타남
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