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1. 서론

디지털 기술의 발달은 매스미디어의 급속한 발전과 보급을 초래하였으며, 인터

넷 미디어는 전 세계를 하나로 묶어 문화혼종의 시대로 이끌고 있는 가운데, 엔터

테인먼트적 요소들이 강조되는 다양한 문화콘텐트가 대중의 관심을 받으며 큰 소

비시장을 형성하고 있다. 완결성과 상업적 가치가 높은 원형의 문화는 다양한 미

디어를 통해 영화, 드라마, 만화, 애니메이션, 게임 등 문화콘텐트로 가공되어 전

파된다. 이러한 배경 속에서 한류(韓流, Korean wave)로 통칭되는 한국 대중문화

는 최근 약 20여 년간 아시아를 넘어 전 세계의 주목을 받고 있다. 2019년 말 기

준 국내 콘텐트 산업별 연간 매출액 성장률은 애니메이션 산업이 전년 대비 가장 

높은 증가율(11.2%)을 기록했으며, 다음으로 지식정보(9.1%), 음악(8.9%), 캐릭터

(6.6%), 만화(6.2%), 방송(6.1%) 등의 순으로 높은 증가율을 보였다(한국콘텐트진

흥원 2020). 
가파른 산업 성장률에도 불구하고, 한국 문화 콘텐트의 번역 전략에 관한 연구

는 제한적이다. 2021년 12월말 기준 구글 학술검색(Google Scholar)을 통해 파악

되는 한국 문화 콘텐트의 번역에 관한 학술 논문은 K-POP 13편, 웹툰 11편, 게임 

6편, 웹소설 4편, 드라마 4편이다. 총 11편의 논문이 검색된 웹툰의 경우 여타 한

류 콘텐트에 비해 활발히 연구되어 왔음을 알 수 있다. 그러나 대다수는 통번역학

이 아닌, 타 분야에서 발표된 것이다. 정보통신 분야에서는 웹툰 번역의 활성화를 

뒷받침하기 위한 전산시스템의 설계나 자동번역엔진의 개발, 데이터베이스 구축

에 관한 연구가 수행되었다. 산업 분야에서는 웹툰 시장 분석, 마케팅, 비즈니스 

모델, 유통 전략 등을 주제로 한 학술 연구를 찾아볼 수 있다. 
한류 콘텐트의 해외 확장을 위해서는 콘텐트 자체의 기획과 제작도 중요하지만 

텍스트 측면의 현지화, 즉 번역이 핵심적인 역할을 하게 된다. 콘텐트 자체의 매

력을 잃지 않으면서 초국적 공유가 가능하려면 기본적으로 ‘생생한 번역’이 선행

되어야 한다. 특히 문화 콘텐트의 장르 특성상 동시대 언어 문화적 특성을 반영하

여 세밀한 뉘앙스까지 현지어로 제대로 재표현해야 한다.
이에 본 연구는 선행연구 분석을 통해 웹툰 콘텐트의 특성, 웹툰에 나타난 신조

어의 생성 방식, 해외 독자들이 선호하는 웹툰 번역 방식을 살펴본다. 이후 웹툰 

‘여신강림’의 신조어 번역을 분석한다. ‘여신강림’은 네이버 웹툰의 여성 독자 대

상 집계 결과에서 장기간 5위 이내의 순위를 유지해 왔으며, 드라마로도 제작된 
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바 있다. 특히 내용이 웹툰의 주인공‘주경이’가 중고등학교, 대학 시절과 그 이후 

20대로서의 겪는 경험을 다루고 있어, 웹툰의 주독자층의 연령과 유사하다. 따라

서 여신 강림은 여타 웹툰에 비해 신조어의 사용 빈도가 높아, 신조어의 번역 전

략을 고찰할 수 있는 좋은 소재가 된다. 본 연구는 여신강림 공식 번역을 분석함

으로써, 해외 독자들이 번역된 웹툰을 읽으며 얻고자 하는 재미와 문화적 호기심 

충족을 위해 신조어 번역시 고려해야 할 점이 무엇인지 논의한다.

2. 웹콘텐트의 부상과 웹툰

스마트폰의 보급으로 1인 미디어 시대가 도래함에 따라 짧은 시간에 문화 콘텐

트를 소비하는 스낵컬처(snack culture)가 확산되었다. ‘스낵컬처’라는 단어는 미국 

트렌드 매거진인 ‘위어드(Wired)’가 간단하고 쉽게 여가를 즐기려는 바쁜 현대인

들의 성향을 반영한 문화적 코드를 예견하며 2007년 처음으로 사용한 용어다

(Miller 2007). 스낵컬처 콘텐트들은 비교적 단순한 내용이지만, 웹 공간에 맞추어 

실험적이면서도 다채로운 형식으로 제작되어 이용자들의 욕구를 자극한다. 기존 

미디어를 통해 배포되던 내러티브 중심의 콘텐트에 비해, 스넥컬쳐 콘텐트는 상

대적으로 사용자들로부터 주목받기가 쉽다(Jung 2016). 콘텐트 소비와 향유를 위

한 물리적 제약이 사라진 환경이 패스트 라이프스타일 추세와 맞물려 스낵컬처 

콘텐트들의 창작과 유통을 빠른 속도로 촉진하였다. 특히 스마트폰의 대중화 덕

분에 콘텐트 공급의 중심축은 이제 온라인에서 모바일로 이동하였다(박지혜 

2015). 
웹툰은 만화의 하위 장르로, 서적으로 출판되던 만화 고유의 특성을 갖추었으

나 멀티미디어 매체를 통해 유통된다. 웹툰은 복잡한 텍스트보다 이미지로 표현

되므로 신속하고 손쉽게 정보와 재미를 전달할 수 있다. 독자 간 공유가 가능한 

‘개방성’ 덕분에 소셜미디어의 발전과 더불어 급성장하고 있다(김세종 2019: 311). 
웹툰은 역사가 20년도 되지 않았으나 전문 유통 플랫폼의 가파른 성장과 확대에 

힘입어 2017년 기준 발표 작품의 수가 5,500편을 넘어섰다(Chae 2017). 
웹툰은 소재와 장르 선택이 자유로우며, 기존의 지면 형태로 제공되던 만화를 

매체별 다양한 운영시스템(Operating System)과 브라우저, 모바일 환경에 맞는 형

태로 변형한 포맷으로(박지혜 2015) 전통적 미디어를 통해 유통되던 콘텐트와 다
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음과 같이 차별화된다. 
첫째, 제작 비용이 저렴하다. 출판사가 담당했던 컬러 작업과 만화 컷을 세로로 

편집하는 스크롤 편집, 편집자가 수행하던 식자 작업 모두 웹툰 작가가 직접 담당

한다. 플랫폼 편집자는 사실상 작품을 업로드만 한다(양경욱 2020: 96-97). 
둘째, 품질에 대한 요구 수준이 상대적으로 낮다. 웹툰은 디지털 도구를 활용해 

작업하므로, 누구나 학습하기가 쉽다. 또한 스마트폰을 통해서 빠르게 넘겨서 읽

는 웹툰의 특성상 퀄리티에 대한 독자들의 요구 수준이 출판만화 만큼 높지 않다. 
그래서 문하생 기간을 거치지 않고도 웹툰 창작이 가능하다(양경욱 2020: 97-98). 

셋째, 젊은 수용자층의 감수성을 자극하는 표현에 만화적 상상력과 디지털 테

크놀로지를 결합함으로써 다양한 이미지를 표현해낸다. 웹툰은 확장된 세계관을 

반영하고 핍진성을 재구조화 하는 데도 용이하다(조희영 2018: 313). 웹툰은 특유

의 생활 밀착형 설정과 소위 ‘병맛 (대충 그린 듯한 작화체, 비정상적인 이야기 구

성 및 내용의 웹툰)’분위기를 유지하는 내용 구성을 통해 유사한 소재를 다룬 기

존 콘텐트와 차별화하였다(조희영 2018: 318).
넷째, 이용자들과의 상호작용이 중요하다. 뉴미디어는 기술적 특성상 기존 대

중 매체에 비해 쌍방적, 분산적, 복합적이다. 그 결과 웹콘텐트는 디지털화, 텍스

트의 영상화, 미디어 간 융합화를 실현하며 이용자들의 참여를 촉진한다. 뉴미디

어의 이용자들은 문화 콘텐트의 소비 뿐만 아니라 생산, 전파의 전 과정에 걸쳐 

참여함으로써, 능동적인 ‘프로슈머(pro+consumer)’로서 미디어 텍스트를 읽고, 쓰
고, 보고, 듣는다. 이용자들은 웹콘텐트를 언제, 어디서도 수집하고 소비할 수 있

으며, 이러한 속성으로 인해 문화콘텐트 산업의 생태계는 변화하였다. 
뉴미디어 이용자들은 자신의 선호에 따라 선택적으로 미디어를 소비하고 미디

어의 시공간적 제약에서 벗어나 자유롭고 능동적으로 커뮤니케이션할 수 있다(장
원호와 송정은 2017: 29). 웹툰의 독자 역시 단순 수용자가 아니라 적극적인 이용

의 주체로서 웹툰 콘텐트의 형성에 참여한다(김세종 2019). 댓글 작성, 별점 주기, 
조회 수 공지, 작품 순위 공개 등 플랫폼이 설정한 제도를 통해 독자의 피드백이 

직접적으로 작가들에게 전달된다(양경욱 2020: 97). 이에 제공자 중심의 만화의 

제작이 독자 반응 중심으로 변화하였다.
이런 상호작용은 웹툰의 내용에도 영향을 끼쳐, 웹툰은 사회적 이슈들을 적극

적으로 반영하기 시작했다. 일례로, 네이버 웹툰인 ‘프리드로우’는 학교폭력 및 

일진의 미화에 관한 논쟁을 촉발시켰다. 독자들은 댓글을 통해 이에 대한 토론을 
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이어나갔다(김세종 2019). 독자와의 상호작용으로 인해 웹툰의 서사는 일관성 있

게 진행되지 않는다. 웹툰 작가는 댓글을 통한 직접 소통을 통해 확인되는 독자의 

반응을 기반으로 서사의 흐름을 수정하기도 한다. ‘신과 함께’의 주호민 작가는 

실제로 이러한 독자 피드백이 스토리 전개에 많은 도움이 된다고 한 방송에서 밝

혔다(JTBC 2017). 
안정적인 유통 채널인 온라인 플랫폼을 통해 고정 독자층을 형성하고 있어 웹

툰은 국내에서 가장 확장성이 높은 영상 콘텐트이자 OSMU(One Source, Multi 
Use) 콘텐트로 자리잡았다(조희영 2018: 313). OSMU란 하나의 소재(One Surce)
를 활용해 여러 상품(Multi Use)을 제작, 보급하는 방식이다. 매력적이며 경쟁력이 

높은 원천 콘텐트를 재사용해 다양한 매체를 통해 유통되는 상품을 제작하여 광

범위하게 활용함으로써 콘텐트 수익성을 극대화하는 것이다. OSMU 콘텐트는 하

나의 원천 소스를 활용해 부문 산업 간의 유기적인 연관성을 높이고, 여러 산업을 

동시에 부흥시킨다. 
웹툰 원작을 바탕으로 탄생한 드라마, 영화, 게임 등 다른 콘텐트 제작자와의 

라이선스 계약 및 전략적 제휴를 통해 웹툰 판권 수익도 급증하였다. 2014년 기준 

타 산업(영화, 드라마, 공연)으로 매체전환된 웹툰은 총 49편이며, 영화로도 13편, 
드라마 17편, 애니메이션 8편, 공연으로 11편 전환되었다. 그 외 11편의 작품 역

시 판권계약이 완료되었다(이승진 2015: 71). 
20대 미만의 젊은 수용자층의 호응을 받은 네이버의 상위권 웹툰들은 대체로 

모바일 게임으로도 출시되었거나, 출시 예정 또는 진행 중이다. 2015년 모바일게

임 출시에 힘입어, ‘신의 탑’, ‘노블레스’, ‘신과 함께’ 등의 작품들이 원작 내용을 

충실히 반영한 모바일 액션 RPG(role playing game) 게임으로 제작되었다(조희영 

2018: 318). 2022년 1월말 현재 드라마로 제작된 웹툰으로는 미생, 킹덤, 경이로운 

소문, 유미의 세포들, 쌍갑포차, 고백부부, 연모, 이태원 클라쓰, 지옥 등이 있다. 
웹툰을 원작으로 한 OSMU의 성공은 콘텐트 산업 간의 경계를 약화시켜 만화의 

위상을 제고함으로써 만화산업 전반의 발전의 중요한 토대가 되었다(이승진 

2015: 71). 
이제 웹툰을 활용한 OSMU 콘텐트 기획 방식 역시 변화하고 있다. 기존에는 흥

행 영화나 TV 드라마를 활용해, 해당 콘텐트를 다른 플랫폼에 맞게 재가공하는 

상향식(bottom-up) 창작 방식이 일반적이었다. 하지만 보다 최근에는 콘텐트 기획 

초기부터 하나의 통합된 세계관과 스토리를 구성한 후, 각 플랫폼별 특성에 맞게 
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스토리를 분기시켜 생산하는 하향식(top-down) 창작 방식이 활용되고 있다(조희

영 2018: 310). 이처럼 웹툰의 기획 단계부터 영화, 드라마, 게임 등 다양한 미디

어 형태로 제작하는 방식은 ‘트랜스 미디어(trans media)’ 기획으로 불리며, 그 형

식과 소재 또한 다변화하고 있다(장원호와 송정은 2017: 32).

3. 웹툰과 신조어

한국콘텐트진흥원이 연령별 디지털 만화 이용 빈도수를 조사한 2018 만화산업

백서의 디지털 만화 이용 빈도를 살펴보면 웹툰의 주요 독자층은 10~20대이다(한
국콘텐트진흥원 2019). 이들은 ‘Z세대’로 통칭되는데, 베이비부머(baby boomer), 
X세대, Y세대 및 밀레니엄 세대의 뒤를 잇는다. Z세대는 1995년부터 2009년 사

이에 출생하여, 태어날 때부터 스마트폰과 영상을 익숙하게 사용해 왔다(한국마케

팅연구원 2017: 35).
Z세대는 은어, 유행어, 인터넷 신조어, 새로운 표기법 등을 만들어 사용하면서 

성인들이 가치를 부여하는 언어문화와 다른 문화를 지향한다. 자신들이 사용하는 

신조어를 통칭하여 이른바 ‘급식체(휴먼급식체)’나 ‘야민정음’으로 부르며, 기성세

대 언어와의 차별성을 부각하기도 한다. 급식체는 급식을 먹는 사람을 비하하여 

말하는 ‘급식충’에서 ‘충’을 삭제한 ‘급식’에 문체를 뜻하는 ‘체’가 붙어서 된 말이

다. 급식체를 변형하여 ‘휴먼급식체’라는 말도 쓰이는데, 이는 ‘휴먼명조체’, ‘휴먼

편지체’와 같은 컴퓨터 글꼴 이름을 흉내 낸 것이다. 급식체의 ‘급식’은 청소년들

이 스스로를 ‘나 급식인데요.’와 같이 일컫는 데에서 알 수 있듯이 학교에서 급식

을 먹는 학생의 뜻으로 쓰여, 급식체는 학생들이 쓰는 언어라는 뜻을 갖는다. 이
는 기성세대들이 사용하는 언어인 ‘아재체’, ‘아지매체’, ‘노익(노인토익)’과 비교

해, 급식체가 학생의 언어로서 구체적인 표현 방식은 물론 사용의 ‘주체’ 측면에

서부터 다르다는 것을 분명하게 보여준다(정혜승 2018: 139). Z세대가 사용하는 

신어의 대표적인 조어 방식은 다음과 같다. 

3.1. 집단 지칭형

과거 은유와 환유를 사용하여 새로운 단어를 만들거나 합성어 또는 구를 축약･
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혼성하는 형태의 신조어가 많았다. 최근에는 접사로 기능하는 형태소와 기존 단

어를 결합한 신조어가 사용된다. 하지만 이러한 조어 방식을 통해 생성된 Z세대

의 신조어는 이전에 만들어진 신조어들과 다르다. 이전에 신조어를 만드는 데 사

용되던 접사들은 원래 존재하던 접사였고, 그것이 신조어에 사용되었을 때에도 

원래의 의미를 유지했다. ‘-족, -남, -녀’ 등은 주로 특정 집단의 사람들을 지칭하

는 범주로, 그 자체가 새로운 의미를 담고 있지는 않았다. 이러한 신조어들은 사

회적 이슈를 반영하여 새로운 개념을 표현하는 단어로 언중으로부터 인정받았다.
이에 비해 Z세대의 신조어는 기존의 개념을 주관적 관점에서 감정 표현에 중점

을 두어 해석해낸 단어로, 즉흥적으로 만들어지는 경향이 있다(장경현 2019: 
312-313). 접미사의 경우 문법적 기능 보다는 어휘적 기능을 주로 수행한다. 

-충(일베충, 흡연충, 맘충, 설명충. 급식충, 학식충, 출근충, 무도충 등), -빠(문빠, 
블빠, 일빠, 마블빠, 유재석빠 등), -까(국까, 문까, 엑소까, 유재석까 등), -돌(dol: 
성인돌, 연기돌, 예능돌, 짐승돌), -몬(<monster: 아빠몬, 엄마몬), -탱/-탱구리(졸
귀탱/졸귀탱구리, 존맛탱/존맛탱구리, 존잼탱/존잼탱구리) (장경현 2019: 314-315)

-몬’은 게임에서 유래한 것으로, 그 본래 의미가 약화 또는 변경되어, 다른 단어

와 결합하여 사용된다. ‘-몬’은 청소년들이 화자의 가족을 비롯한 주변 사람을 칭

할 때 사용하는 표현으로 특별한 의미는 없다. ‘-충’은 국어사전에 명사로만 등재

되어 있다. 하지만 본래의 ‘벌레’라는 뜻과는 멀어져, 최근 부정적 가치평가의 대

상이 되는 사람을 지칭하기 위해 ‘-충’을 결합하는 현상이 확대되면서, 점차 그 의

미가 확장되며 접사로 활용되고 있다.‘-탱/-탱구리’는 그 유래를 정확히 알 수 없

으며 단순히 선행 어근의 의미를 강조하는 기능을 할 뿐이므로 접사로 분류하는 

것이 합당하다. -탱/-탱구리’는 주로 ‘존-/졸-’과 결합한 단어 절단형 뒤에 결합하

는데 별다른 의미를 나타내지 않는다(장경현 2019: 316-320).

3.2. 감정 표현형

1990년대부터 2000년대 초반까지 생산된 신조어 또는 유행어는 주로 정도부사

의 형태로 나타났다. ‘캡, 짱, 왕, 레알’ 등이 그것인데, 이들은 ‘캡/짱 좋다, 캡이다

/짱이다’와 같이 부사와 명사로 쓰이거나 ‘왕 재밌다, 레알 멋지다’와 같이 부사로 
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쓰였다. 이들은 화자의 주관적 평가와 감정 상태를 강조하여 표현하는 기능을 담

당했다. 이러한 정도부사의 의미 기능을 접사의 형태로 표현하게된 것은 ‘한-’부
터였다고 할 수 있다. ‘내가 한춤 하지/쟤가 한인물 하지’와 같이 쓰였는데, 관형

사와 접두사의 중간 정도에 위치하여 ‘-하다’가 결합한 서술어로서 나타났다(장경

현 2019: 313-314). 이때의 ‘한-’은 부사가 아닌 접두사로 보아야 할 것이다.

개-(개깜놀, 개진상, 개꿀, 개만족, 개간지, 개노답 등), 캐-(캐사기, 캐만족 등), 
꿀-(꿀잼, 꿀보직, 꿀성대 등), 혐-(혐홍철, 혐지원 등), 갓-(God: 갓지성, 갓연아, 
갓겜, 갓수 등), 좆-(좆고딩, 좆문가등), 핵-(핵잼, 핵인싸 등)

위 목록은 접두사로 사용되어 신조어를 형성하는 형태소들이다. 이미 잘 알려

진 기존의 접사는 제외하고 새로 만들어지거나 의미나 형태가 달라진 것들이다. 
1990년대 신조어로 나타났던 정도부사 ‘캡’이 변형되어 ‘캐-’로 바뀌고 다시 ‘개-’
로 바뀌어, ‘캡>캐>개’로 변화했다(임현열 2015). ‘핵-’은 ‘개-’와 매우 유사한데, 
그 강도가 더욱 높다는 점에 차이가 있다. 최근에는 ‘핵멋, 핵감성’ 등 거의 모든 

단어에 자유롭게 결합하며 ‘핵멋있다, 핵예쁘다, 핵핫하다’와 같이 형용사 앞에 

결합하는 일도 빈번하다(장경현 2019: 323). 

3.3. 단어 절단형

접사처럼 보이나 실제로는 단어 절단형인 경우도 있다. ‘존맛, 존예, 존잘, 졸귀’ 
등에서 볼 수 있는 ‘존’과 ‘졸’은 원래 ‘존나, 졸라’의 절단형으로, 그 근본을 생각

하면 부사라고 할 수 있으며 부사로서의 의미도 그대로 남아 있다. 여기에 ‘예쁘

다, 잘생겼다, 귀엽다’ 등을 의미하는 ‘존-/졸-’과 결합하여 명사처럼 사용되어 ‘존’
과 ‘졸’이 접사처럼 보인다(장경현 2019: 318). ‘존맛’이 먼저 형성되고 나중에 ‘존
맛탱’과 같은 어형이 만들어지는데 이것을 ‘JMT’라고 영어 약자로 부르기도 한다

(장경현 2019: 320).

졸-(졸귀), 존-(존예, 존잘, 존맛, 존잼 등), -블리(<lovely: 공블리, 추블리, 마블리 

등), -리단길(송리단길, 객리단길, 황리단길등), -알못(야알못(야구+-알못), 술알

못, 겜알못, 컴알못 등), -린이(건린이(건담+어린이), 라린이(라스트데이오브어스

+어린이), 기린이(기타+어린이), 포린이(포트나이트+어린이) 등), -느님(유느님
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(유재석+-느님), 의느님(의사+-느님), 치느님(치킨+-느님) 등) (장경현 2019: 
314-315)

3.4. 시각적 언어유희형

한글을 시각적 유사성에 따라 변환하여 표기하는 신조어도 있다. 예를 들어, 
‘명’과 ‘띵’, ‘대’와 ‘머’, ‘귀’와 ‘커’가 시각적으로 비슷하다는 점을 활용하여 ‘명
작’을 ‘띵작’, ‘멍멍이’를 ‘댕댕이’, ‘귀엽다’를 ‘커엽다’로 바꾸어 쓴다. 그 외 ‘인
정’을 ‘ㅇㅈ’과 같이 초성만 따서 쓰거나, 현실에서 웃는 것을 ‘현웃’으로 표기하

는 것과 같이 앞 글자만 따서 쓰는 방식도 있다(정혜승 2018: 139).
앞서 살펴본 신조어들은 표현을 단순화함으로써 언어 표현의 경제성을 추구할 

수 있다는 장점이 있다. 특정 집단을 접미어를 붙여 통칭하는 범주화를 통해 대상

을 약호화하고 호명함으로써, 그 대상을 이해할 수 있는 다양하고 복잡한 요소를 

단순화할 수 있다. 또한 인지된 대상을 몇 가지 범주로 구분하여 보다 간단하게 

인식할 수 있다(장경현 2019: 327).
정도부사나 접미어를 사용한 표현은 감정적 표현을 극대화한다. 신조어들을 사

용함으로써 가치판단과 감정을 단순화하여 대상에 부여할 수 있다. 또한 접사 등

을 사용함으로써 Z세대가 느끼는 감정을 보다 강렬하게 표현할 수 있다. 하지만 

극단적 표현을 담은 신조어를 일상적으로 사용하게 되면서, 결과적으로는 기존에 

매우 부정적 혹은 긍정적으로 인식되던 일반적인 표현들의 가치가 약화된 측면도 

있다(장경현 2019: 329).
단어 절단형 신조어는 기존 단어들을 절단하여 서로 결합시켰다는 데서 언어경

제성을 높이는 효과가 있다. 하지만 성인들의 입장에서는 신조어가 이해하기 어

려운 말이기에 ‘외계어’로 간주된다. 전통과 규범을 존중하지 않는 일탈적 행위로 

해석되기도 한다(박정희와 김민 2007：97). 이는 시각적 유사성에서 착안한 신조

어 역시 마찬가지다. 그럼에도 불구하고 한글 표기법을 바꾸어 쓰는 것에서 오는 

즐거움과 재미, 전통과 규범을 비트는 데에서 느끼는 쾌감과 신선함 때문에 청소

년들 사이에서 자주 사용된다. ‘훈민정음’과 대비되는 ‘야민정음’은 청소년들이 

기성세대와 다른 언어문화를 가지고 있으며, 이를 기성세대와 차별화되는 존재로

서 자신들의 정체성을 드러내는 코드로 사용된다. 
이와 같은 효과 때문에 신어는 청소년들 사이에서만 사용되는 것을 넘어, 최근
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에는 TV 프로그램의 자막에서도 활용되고 있다. 특히 예능 자막은 평범한 상황을 

좀 더 신선한 언어로 설명해 냄으로써 프로그램 시청에 재미를 더하는 방식의 하

나다. 따라서 출연자들이 인터넷 용어 등 신조어를 사용하지 않더라도 신조어, 외
국어에서 차용한 단어, 비문법적 언어 등을 자막에 자연스럽게 사용하기도 한다

(김소영 2019: 126).
웹툰에서 신조어가 폭넓게 사용되는 것은 일차적으로 대상 독자가 신조어를 자

유롭게 사용하는 연령대이기 때문일 것이다. 신조어를 통해 작가는 독자들과의 

공감대를 형성하고, 이들의 정체성을 강화시켜주는 효과를 거둘 수 있다. 따라서 

웹툰 내 신조어는 그 자체로 사용하지 말아야 할 것이라기 보다는, 언어 이해와 

상호 소통의 차원의 관점에서 접근해야 할 것이다. 하지만 웹툰의 외국어 번역 시

에는 신조어를 어떻게 표현할 것인가 하는 문제가 여전히 남아 있다.

4. 독자 선호를 고려한 웹툰 번역 전략

동일한 텍스트라도 원천텍스트에 대한 등가가 아닌, 독자의 필요와 의도된 텍

스트의 활용 목적에 따라 달리 번역할 수 있다(Reiss and Vermeer 1984: 113; 
Vermeer 1989/2000: 228). 즉 텍스트는 그 자체로 번역되는 것이 아니고, 텍스트의 

내용을 해석한 후 담화 당사자(discourse community)가 상호작용하는 상황에 맞게 

번역된다(Kvam 2012). 이에 번역의 방식을 결정하는 근거가 되는 번역브리프에

는 여러 학자들이 ‘독자’를 고려해야 한다고 공통적으로 지적한 바 있다(Fraser 
1996; Jääskeläinen 1989; Nord 1997; Vermeer 1989/2000). 웹툰 번역과 관련하여 

많은 연구자들이 주목한 것은 팬 번역에 대한 ‘독자’들의 높은 호응과 그 원인에 

대한 분석이었다. 대표적으로 조성은, 조원석(2015)은 웹툰 ‘신의 탑’의 팬번역을 

분석함으로써 그 성공 요인이 다양한 곁텍스트의 번역과 이를 통한 독자 간의 공

감대 형성임을 파악하였다. 

팬번역팀 더컴퍼니는 작품과는 상관없어 보이는 작가의 말, 작가의 블로그에 포

스팅되는 시시콜콜한 잡담들부터, 때로는 특정 사건이나 사안에 대한 작가의 의

견과 감정적인 반응까지 충실히 해외 웹툰 팬들에게 전달했다. 한국 웹툰 팬들

이 댓글과 블로그를 통해 작가와 작품 외적으로 소통하고 정서적 친밀감을 형성
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하는 것처럼, 신의 탑 해외 팬덤도 더 컴퍼니 번역을 통해 작가의 일상과 정서를 

접하며 동일한 유대관계를 형성할 수 있었다(조성은, 조원석 2015: 256).

이에 동 연구는 팬 번역을 단순히 아마추어 또는 비전문가에 의한 번역과 구분

해야 된다고 설명했다. 팬들에 대한 감정적 소구를 통해 팬 번역사들은 전문가가 

제공하는 번역이나 정식 번역보다 보다 더 높은 독자 호응을 이끌어내기 때문이

다(조성은과 조원석 2015: 257). 
성승은(2018)은 목욕탕이라는 한국적 문화를 담아낸 웹툰 ‘목욕의 신’의 공식 

번역과 팬 번역의 전략을 비교 분석하여, 팬 번역이 이국화 전략을 통해 원문이 

반영하고 있는 원천 문화를 팬들에게 가감 없이 전달하였음을 밝혔다. 독자들은 

등장인물의 이름을 목표 언어로 자국화하여 재표현한 공식 번역보다는 원문의 한

글 이름을 그대로 음차한 팬 번역의 이국적 인명 표기 방식을 더 선호하였다. 팬 

번역에서는 인명 뿐 아니라, 영어권 독자들은 쉽게 접하지 못했을 ‘곱창’과 같은 

음식명 또한 ‘Gopchang’으로 직역 한 후 이를 의미역인 ‘grilled pork or beef 
intestines’와 병기하였다(185). 

음차의 적용 대상은 고유명사에 국한되지 않았다. 일반 명사인 친족의 호칭이

나 ‘선배’, ‘후배’와 같은 어휘 역시 음차하였다. 그 결과 ‘여자 후배’는 ‘girl 
hubaes’로 번역되어, ‘후배’라는 표현을 생략하고 ‘girls’로만 표기한 공식 번역과 

차별화하였다. ‘때밀이’와 같이 반복적으로 사용되는 어휘는 ‘Taemiri’로 음차한 

후, 해당 문화소를 하단에 설명하였다. 이 역시 음차와 의미역을 혼합한 이국화 번

역이라 할 수 있다(성승은 2018: 186-187). 해외 독자의 입장에서는 공식 번역을 통

해 문화적 이해 노력을 기울이지 않아도 되는 편리함이 있지만, 결국 팬 번역에 대

한 독자 반응을 통해 알 수 있는 바는, 번역된 웹툰의 독자들이 원하는 것은 가독

성 보다는 한국 문화에 대한 폭넓은 노출이라는 점이다(성승은 2018: 191). 
이와 같은 팬들의 요구를 충족시키기 위해 팬 번역은 작가의 말 등 원문에 존

재하는 곁텍스트까지 번역의 대상으로 삼을 뿐 아니라(조성은과 조원석 2015), 번
역 과정에서 역주 등 추가적으로 곁텍스트를 직접 생산해 내기도 한다(성승은 

2018).
웹툰 ‘신의 탑’은 김수명과 이지민(2017)의 연구에서도 다루어졌다. 동 연구에

서는 등장인물의 말풍선이 아닌 그림 안에 삽입되는 텍스트를 번역한 방식을 살

펴보았다. 그 결과 웹툰에서 그림 텍스트가 말풍선의 내용을 보완하는 역할을 하
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며, 목표언어로 번역될 때도 있고 경우에 따라서는 번역 과정에서 삭제되기도 한

다는 점을 설명하였다. 
신조어 중 의성어, 의태어 번역 방식은 웹툰 독자들 사이에서도 관심있게 다뤄

진다. 모바일 앱 기반의 온라인 커뮤니티인 아니모(https://aminoapps.com/)에 게시

된 글을 살펴보면, 웹툰 독자들은 의성어･의태어와 같이 구체적인 사항에 대해 논

의하기도 하거나 어떤 번역이 좋은지 서로 비교하기도 한다(성승은 2018: 179). 
이점을 반영하여 팬 번역에서는 언어유희에 대해서도 역주를 통해 설명하기도 한

다(성승은 2018: 189). 
웹툰에 포함된 신조어 번역 문제를 다룬 연구로는 이현주(2020)을 들 수 있다. 

동 논문은 의성어, 의태어를 분석하였다. 인터넷에서 흔히 사용하는 ‘ㅋㅋ’, ‘ㅎㅎ

ㅎ’, ‘ㅋㄷㅋㄷ’ 등을 번역할 때, 중국과 대만에서 그 양상이 다름을 보고하였다. 
중국 대륙에서는 중국어로 바꿔 번역하는 자국화 전략을, 대만은 한국어 원문을 

음차하는 이국화 전략을 사용하였다고 설명한다. 이는 외래어 유입에 보수적인 

중국과 개방적인 대만의 사회적인 분위기를 반영한 것이다(이현주 2020: 150). 중
국어는 한국어에 비해 의성어, 의태어가 발달하지 않아 한글 원문의 표현에 대응

하는 중국어 표현을 찾기는 어려우므로, 번역사 개인이 선택에 따른 의성어, 의태

어 번역 전략에 차이로도 볼 수 있다(이현주 2020: 155).

5. 웹툰 ‘여신강림’ 신조어 번역 전략 분석

‘네이버 웹툰’은 독자 편의를 위해 ‘요일별’, ‘장르별’, ‘작가별’, ‘연도별’, ‘테
마’, ‘완결’ 이렇게 7개의 서브 페이지로 구성되어 있다. 인기 많은 작품이 화면 

상단에 노출되고 독자들은 자연스럽게 그 작품들 위주로 선택하게 된다. 그 결과 

최상위권이라 평가받는 웹툰은 장기간 변화 없이 순위를 유지하고 있다(김세종 

2019: 331-332). ‘여신강림’은 화요웹툰으로 2022년 1월 현재 평점 9.45로 수년간 

순위권을 유지하고 있다. 드라마로도 제작되어 2020년 12월 9일부터 2021년 2월 

4일까지 tvN에서 방영되었다. 
김세종(2019)이 웹툰 독자 1,610명을 대상으로 조사한 통계에 따르면, 독자들이 

평소 즐겨보는 웹툰 장르는 ‘코믹/개그/일상’, ‘순정 /로맨스/감성’, ‘판타지’의 세 

가지에 집중되었다. 여신강림은 10~20대 독자들이 즐겨 읽는 ‘순정/로맨스/감성’ 
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장르에 속하면서도, 주인공 임주경이 속한 연령대의 일상을 재미있게 그려내고 

있다. 제목이 말해주듯 외모지상주의를 중심 주제로 하여, 10~20대들이 관심 갖고 

경험할 만한 왕따, 인플루언서, 연예인, 선후배 관계 및 그 세대의 놀이문화를 반

영하는 게임, 만화, 스티커사진 등 내용을 소재로 스토리를 구성하였다. 따라서 국

내 청소년이 관심을 가지나 해외 독자에게는 익숙하지 않을 수 있는 ‘쌍액(쌍꺼풀

을 만들어주는 일종의 화장용 풀)’, ‘셔틀(강제로 친구 심부름을 다니는 왕따 또는 

이와 비슷한 처지의 학생)’, ‘연예기획사’, ‘스티커사진’과 같은 국내 Z세대의 문

화소를 반영한다. 언어적 표현에 있어서도 선행연구에서 논의했던 다양한 형태의 

신조어를 본문에서 일관되게 사용하고 있다. 본 논문은 여신강림에 사용된 신조

어를 그 조어 형태에 따라 분류한 후 각각 어떠한 방식으로 번역되었는지 아래와 

같이 분석한다. 

5.1. 집단 지칭형

<그림 1>의 ST 표현인 ‘훈녀들’이라는 표현은 TT에서는 ‘girls’로 번역되어 있다. 
‘girls’는 소녀나 젊은 여성들을 지칭해 사용하는 단어로, 신조어 표현은 아니다. 
또한 ‘예쁘다’는 의미를 누락하고 있다. 그 결과 인터넷 글 작성자가 자신의 글을 

읽을 사람들을 ‘훈녀’로 칭함으로써, 글 작성자와 독자 간에 형성되는 친근한 감

정이 전달되지 않는 번역이 되었다. ‘훈’이 담고 있는 의미를 살린다면, 
‘heart-warming beauties’ 등의 표현을 시도할 수도 있었을 것이다.  

그림 1. 명사형 신조어
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<그림 2>의 ST에서는 ‘매우 못생긴 (사람)’이란 의미의 신조어 ‘존못’이 사용되

었다. 이는 ‘super ugly’로 번역되어 있다. ‘존못’의 ‘존’은 부사이나 신조어에서는 

접사처럼 사용되었다. 영어 번역에서 사용한 ‘super’ 역시 형용사로도, 접두어로도 

사용된다. <그림 2>의 번역은 ST의 ‘부사+형용사’와 비슷한 통사적 조합을 TT에

서도 실현하고 있다. 단, TT에서는 ‘super(-)’형식의 접두어로 번역하는 대신 독립

적인 단어인 ‘super’로 번역함으로써 ‘못’을 접사처럼 표현한 ST 신조어 ‘존못’의 

시각적 느낌은 담아내고 있지 않다. 
‘super ugly’는 의미적으로도 ST의 ‘존못’이 가진 신조어의 느낌을 살리지 못한

다. ‘존’의 본래 형태인 ‘좆’은 남성 신체 부분을 지칭하는 비속어이다. 따라서 

‘존’은 원래의 부정적인 의미와 신조어에서 표현하는 긍정적인 의미 모두를 가지

고 있는 단어이다. 이러한 ‘존’의 의미적 자질을 고려한다면, 영어에도 이런 양가

적 의미를 갖거나 긍정과 부정의 맥락 모두에서 사용될 수 있는 표현을 활용할 수 

있다. 예를 들어, ‘holy God’, ‘holy shit’와 같이 긍정적, 부정적 맥락 모두에서 사

용될 수 있는 ‘holy’ 등의 단어를 사용해 번역할 수도 있었을 것이다. ‘holy ugly’
라는 표현은 영어에 원래 잘 사용하지 않는 어휘 조합이므로, 신조어의 느낌을 주

는 데도 효과적이었을 것이다. 하지만 <그림2>의 번역된 표현인 ‘super ugly’는 

동태적 등가를 추구하기 보다는 문자적 의미 전달에 치중하고 있다. 

그림 2. 집단 지칭형 신조어 번역

이외 여신강림에서 찾아볼 수 있는 특정 속성을 공유하는 집단을 표현하기 위

한 명사형 신조어로는 ‘모태솔로’도 있다. ‘모태’는 ‘타고난’의 의미로, 태어나서
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부터 지금까지 어떠한 특징을 유지하고 있는 사람을 말한다. ‘모태솔로’이외에도 

‘모태미녀’ 등의 표현도 신조어로 사용되고 있다. 

ST : ‘인간 임주경, 드디어 모태솔로 청산하는 건가?’
TT : ‘Am I finally escaping single life?’

여신강림의 여자주인공이 남녀 학생으로 구성된 스터디그룹에 참여하게 되면

서, 남자친구를 사귈 수 있게 될 지도 모른다는 생각을 하는 장면의 독백이다. ‘모
태솔로’는 ‘single life’로 번역되었다. 신조어의 느낌을 살려주는 ‘모태’가 생략되

어 있다. TT의 번역은 독백의 의미를 전달하는 데 아무런 무리가 없다. 하지만 원

문의 신조어 표현이 함축하는 ‘한 번도’ 남자 친구를 사귀어 본 적이 없다는 데 

대한 강조와 ‘모태신앙’이라는 종교적 맥락에서 차용해 온 단어를 ‘연애’라는 전

혀 관계 없는 주제와 엮어 만들어 낸 신조어를 읽는 데서 느낄 수 있는 재미는 

주지 못한다. 

5.2. 감정 표현형

선행연구에서 살펴본 바와 같이, 감정을 극대화하여 표현하기 위해 ‘핵’, ‘갓’, 
‘꿀’과 같은 긍정이나 부정적 의미를 함축한 접두어를 다른 단어에 결합하여 생성

한 신조어들이 많이 있다. 하지만 여신강림에서 주로 사용된 증폭적 감정 표현을 

위한 신조어로는 ‘백퍼’, ‘지려버리다’, ‘열라’ 등이 있었다. 그중 가장 높은 빈도

로 사용된 단어는 <그림 3>과 같이 ‘대박’이다. 

그림 3. 감정 표현형 신조어 번역
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<표1>에서 보면 ‘대박’이 문맥에 따라 다르게 번역된 것을 알 수 있다. ‘대박’
을 외치는 화자가 경험하는 현상이나 느끼는 감정을 평가한 표현인 ‘insane’으로 

번역하기도 했다. 반어법적 표현인 ‘믿을 수 없을 정도(can’t believe)’으로 번역하

여, 긍정의 의미를 극대화하기도 했다. 원천 언어에서 감탄사인 대박을 목표언어

의 감탄사인 ‘Oh my god’, ‘holy crap’로 번역하기도 있다. ‘wow’ 등 의성어로 표

현한 부분도 찾을 수 있다. 
이와 같이 맥락에 따라 의미 전달에 중점을 두거나 혹은 원문의 품사를 살려 번

역하였으며, 원문의 단어 수와 느낌을 대체로 살리고자 하였다. 단, 목표 언어의 신

조어로 표현하거나, 음차와 의미역을 함께 제시하는 등 원문의 언어적, 문화적 특성

을 드러내는 웹툰 독자들이 선호하는 번역 전략(성승은 2018)은 사용되지 않았다. 

원문 (ST) 번역 (TT)
아참 너 오늘 올린 사진도 대박이더라...

좋아요 대박!!
Oh right, that picture you posted today is insane…

좋아요 대박!! I can’t believe how many likes you got!!
진짜!? 대박~~!! Really!? Oh my god~~!!

대박 amazing
대…대박 w… wow

대박 사건!! I can’t believe this!
대박대박대박 사건 Holy carp, holy crap

표 1. 신조어 ‘대박’의 번역 예

5.3. 단어 절단형

신조어를 의미 전달을 위주로 번역한 것은 여타 단어 절단형 신조어의 경우도 

마찬가지였다. 

그림 4. 단어 절단형 신조어 번역
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<그림 4>의 ‘갑분싸’는 ‘갑자기 분위기 싸해짐(분위기가 어색해짐)’ 중 각 단어

의 앞 글자만을 모아 만든 표현이다. 어색한 분위기를 설명하는 데 있어, 공백을 

제외하고 아홉 글자인 표현을 단 세 글자로 줄인 경제적인 표현이다. 신조어인 

‘갑분사’ 안에 그 자체로 또 다른 신조어인 ‘싸해지다’도 포함되어 있어, 신조어로

서의 느낌이 강한 표현이다. 의미 위주로 번역인 ‘sudden chill’은 ST 표현과 달리 

경제성이나 신조어의 느낌은 전달하고 있지 않다.

원문 (ST) 번역 (TT)
갑분싸 sudden chill
팩폭 brutal
텅장 flat broke
백퍼 definitely

표 2. 단어 절단형 신조어

‘팩폭’은 ‘팩트(사실)’과 ‘폭격’을 합성한 은유적 표현이자 단어 절단형 신조어

이나, ‘brutal’로 번역하여 그 의미만을 전달하였다. ‘텅빈 통장’의 축약형인 ‘텅장’
은 ‘flat broke’, ‘백퍼센트’의 축약형인 ‘백퍼’ 역시 ‘definitely’로 신조어가 아닌 

일반적인 단어로 의미역되었다. 

5.4. 시각적 언어유희형

의미 중심의 자국화 전략은 시각적 언어유의 표현에도 적용되었다. 알파벳을 

활용해 표기하는 언어 간에는 시각적 언어유희를 살리는 번역이 다소 용이할 수 

있다. 하지만 글자의 모양이 전혀 다른 한글을 영어로 번역할 때에 시각적 언어유

희를 살리는 것은 매우 어려울 것이다. 

그림 5. 시각적 언어유희형 신조어 번역
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나아가 한국어 화자 중에서도 ‘명작’이 어떻게 ‘띵작’이란 신조어로 변형되었는

지 알고 있는 사람들은 그리 많지 않다. 따라서 원천언어의 시각적 언어유희 표현

을 실제 목표 언어로도 시각적 언어유희 표현으로 번역해 낼 수 있다고 하더라도, 
그 의미를 독자가 이해하는 것은 불가능할 수도 있다. <그림 5>에서는 ‘띵작’을 

‘masterpiece’로 번역하였다. 이 역시 앞서 살펴본 많은 신조어 번역과 마찬가지로 

의미역되었다. 

6. 글을 마치며

본 논문은 1인 미디어 시대의 도래에 따라 대표적인 OSMU 콘텐트로 자리잡은 

웹툰의 번역 시 신조어가 어떤 방식으로 표현되었는지 분석하였다. 신조어 사용

을 통해 Z세대는 특정 집단을 범주화하여 쉽게 인식할 수 있도록 표현하며, 감정

적 느낌을 증폭하여 표현해낸다. 또한 줄임말 사용을 통해 언어 사용의 경제성을 

추구하기도 한다. 신조어의 사용은 Z세대가 기성세대와는 차별되는 언어문화를 

가지고 있음을 드러내고, 이는 그 세대의 정체성을 표현하는 수단이기도 하다. 신
조어는 웹툰 주요 독자층의 언어 사용상의 특징이므로, 웹툰에 포함된 말풍선과 

그림 텍스트에서도 흔히 사용된다. 
웹툰 텍스트 원문에 독자층인 Z세대의 언어를 사용함으로써 얻을 수 있는 장점

은 다양하다. 신세대가 즐겨 쓰는 다양한 신조어를 사용은 텍스트에 트렌디한 느

낌을 부여한다. 나아가 신조어는 다른 연령층과는 공유하지 않는 젊은 세대만의 

언어라는 점에서 웹툰과 독자, 그리고 독자들 간에도 공감대를 형성하는 기제로

서 작용한다. 
웹툰은 오락적 콘텐트로서 한글 웹툰이나 외국어로 번역되는 웹툰 모두 독자에

게 재미를 준다는 목적을 갖는다. 나아가 번역된 웹툰을 읽는 외국 독자들의 경우 

재미뿐 아니라, 한국 문화에 대한 노출까지 원한다. 따라서 해외 웹툰 독자들이 

선호하는 번역 방식은 원천 텍스트의 문화를 그대로 느낄 수 있는 이국적인 번역

이라는 점이 여러 선행 연구들을 통해 파악되었다. 
본 논문의 분석 결과 다양한 조어 방식으로 탄생한 한글 신조어를 영엉로 번역

함에 있어 대부분의 경우 의미역, 자국화 전략이 적용되었음을 알 수 있었다. 또
한 어휘 선택에 있어서도 웹툰 독자층의 연령대에서 사용되는 독특한 목표 언어
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의 신조어를 활용한 번역은 찾기 어려웠다. 이러한 일반적인 어휘를 활용한 의미 

위주의 번역은 독자가 쉽게 읽고 이해하기에 용이하다는 장점이 있다. 그러나 웹

툰 원문이 전달하는 신조어 사용에서 나오는 재미, 트랜디하고 독특한 느낌이나, 
기성세대와 차별되는 언어 사용에 따른 웹툰 독자 간의 유대감 형성 효과를 번역

에서 기대하기는 어렵다. 결과적으로 웹툰 원문이 담고 있는 신조어 사용의 효과

는 번역에서 생략되고 만다. 
웹툰을 읽는 목적은 재미의 추구이다. 웹툰의 오락적 특성은 그림, 스토리, 신

조어를 포함한 언어적 표현에서 드러난다. 웹툰 독자들이 공유하는 신조어의 유

희적 느낌을 제대로 살려내는 번역이 가능하다면, 웹툰을 통해 독자가 얻을 수 있

는 재미 또한 배가될 것이다. 따라서 병렬 텍스트인 해외 웹툰 텍스트를 분석하고, 
목표 언어에서의 신조어의 쓰임 등을 파악하여 번역한다면 동태적 등가를 달성하

는데 도움이 될 수 있다. 
나아가 해외 웹툰 독자들이 문화소에 대한 이국화 번역을 선호한다는 점을 고

려할 때, 한국어 신조어의 조어 방식을 반영한 직역 또한 시도해 볼 수 있다. 물론 

신조어를 살려 표현한 번역이 독자들에게 새롭고 재미있는 대신 어색한 표현이 

될 수도 있다. 그러나 웹툰 독자들의 댓글을 살펴보면, 한국적 가치관을 반영한 

표현이나 한국어의 농담을 직역한 번역문에 대해 재미있다는 반응들이 많다.
<그림 6>의 독자 댓글들에서도 이 점을 확인할 수 있다. 여신강림의 주인공인 

주경이가 이상하게 화장한 모습을 보고, 동생이 “시력을 포기한다.”라고 말한다. 
원문의 ‘시력을 포기한다’는 신세대가 사용할 만한 표현으로, ‘보기 싫다’ 또는 

‘못 봐주겠다’는 의미로 사용되었다. 이는 ‘That hurt my eyes.(눈이 아프다.)’로 번

역되었다. 이 표현은 원래 물리적으로 눈이 아프다는 의미로 사용되는데, 번역에

서는 해당 표현이 일반적인 용례와는 다른 맥락에서 사용된 것이다. 이러한 일상

적이지 않은 표현에 독자들은 매우 재밌다는 반응을 보였다. 번역된 표현을 흉내

낸 ‘That hurt my eyes.’ ‘My mom looking at my grades.’란 댓글이 베스트 댓글로 

선정되며, 해당 댓글에 75개의 답변이 달렸다. 그 중에는 원 댓글과 마찬가지로 

해당 표현을 패러디하는 글들이 많았다. 웹툰 독자들이 독특하고 이질적인 번역

에 대해 느끼는 흥미와 호응을 알 수 있다. 따라서 신조어를 살리는 번역이 자연

스러운 목표 언어 표현이 아닐지라도, 유희 추구라는 웹툰 번역의 스코포스 달성

에는 오히려 효과적인 창작적 번역 전략일 수 있다.
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그림 6. 직역에 대한 독자 반응

하지만 주의할 점도 있다. 신조어의 독특한 느낌과 재미를 살리는 번역이 가능

하다 하더라도, 번역에 사용된 목표 언어의 신조어가 비속어이거나 그 함축 의미

가 부정적인 표현일 수도 있다. 이 경우 독자들의 흥미를 돋우기 위해 신조어를 

살려 번역하는 것이 과연 타당한지에 대한 고민이 필요하다. 나아가 신조어에 익

숙하지 않은 웹툰 독자를 소외시키는 결과를 낳을 수도 있다는 점 또한 고려해야 

할 것이다. 
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