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[요    약]
본 연구는 웹툰이라는 디지털 매체 형식이 스릴러 장르의 서스펜스 전략을 어떻게 재구성하는지를 <스위트홈>을 중심으로 

분석하였다. 영화나 드라마가 시청각적 장치와 편집 리듬에 의존하는 반면, 웹툰은 무한 캔버스, 능동적 스크롤, 에피소드식 클

리프행어, 댓글 시스템과 같은 형식적 조건을 활용한다. 분석 결과, 무한 캔버스는 반복과 미세한 변형을 통해 서스펜스를 점층

적으로 축적하며, 능동적 스크롤은 독자가 서사의 리듬을 통제함으로써 긴장 체험을 개인화한다. 또한, 에피소드 연재 구조는 

클리프행어와 복선–회상을 결합해 단기적·장기적 긴장을 동시에 유지하고, 댓글 시스템은 긴장을 집단적 담론과 추리의 장으로 

확장시킨다. 이러한 결과는 웹툰이 창작자의 연출과 독자의 참여가 상호작용하는 이중 구조를 통해, 스릴러 장르의 감정 구조를 

디지털 네이티브 매체 특유의 방식으로 재구성하고 있음을 보여준다.

[Abstract]

How the digital format of webtoons reconfigures the suspense strategies in the thriller genre was investigated, focusing on 
“Sweet Home”. Film and television rely on audiovisual techniques and editing rhythms; webtoons use formal features such as the 
infinite canvas, active scrolling, episodic cliffhangers, and the comment system. The infinite canvas enables gradual suspense 
intensification through repetition and subtle variation, whereas active scrolling allows readers to control narrative rhythm, 
transforming suspense into an individualized affective experience. Episodic structures sustain short- and long-term tension through 
cliffhangers and foreshadowing–flashback devices. The comment system expands suspense into a collective dimension of 
speculation and discourse. Webtoons generate suspense not only through creator-driven techniques but also through reader 
participation, highlighting their role as a digital-native medium that reshapes the affective structures of the thriller genre.
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구 배경과 스릴러 장르의 특성

스릴러는 오랜 시간 동안 대중에게 많은 사랑을 받아온 장

르이다. 인간은 본능적으로 위기와 불확실성 속에서 긴장과 

몰입을 경험하고자 하는 욕망을 지니고 있으며, 스릴러는 이

러한 감정 구조를 가장 직접적으로 자극하는 장르로 기능해

왔다. 고전 소설의 미스터리 서사와 탐정물에서 시작하여 라

디오 드라마, TV 시리즈, 그리고 근대 영화에 이르기까지 스

릴러는 각 시대의 지배적 매체를 통해 끊임없이 변주되고 확

장되었다. 특히 20세기 영화는 편집 기법과 카메라 앵글, 음

향 효과를 통해 서스펜스를 극적으로 강화하면서 스릴러를 

대표적 대중 장르로 자리 잡는 데 큰 역할을 했다.

스릴러의 본질적 특성은 감정적 자극에 있다. Derry는 스

릴러가 스릴(thrill)과 서스펜스(suspense)라는 두 가지 요소

를 통해 정의된다[1]고 보았다. 스릴은 위험과 폭력의 체험을 

제공하며 카타르시스를 유발하고, 서스펜스는 사건의 전개를 

지연시키며 관객의 불안과 기대를 자극하는 내러티브 장치로 

기능한다. Cook은 서스펜스가 관객이 일정 수준의 정보를 알

고 있는 상황에서 ‘언제, 어떻게 사건이 발생할지’에 대한 불

확실성이 지속될 때 가장 효과적으로 작동한다[2]고 분석하

였으며, Prince는 이를 행위와 사건의 불확정성에서 비롯되

는 감정적 긴장의 상태로 정의하였다[3]. 즉, 스릴러는 코미

디가 웃음을, 멜로드라마가 눈물을 유도하듯, 불안과 긴장을 

필수적으로 전제하는 장르이다.

스릴러는 단순히 한 매체의 특성에 종속된 장르가 아니라, 

각 매체가 가진 형식적 가능성을 흡수하고 재가공하며 발전

해온 유연한 장르이다. 소설에서는 서술자의 시점과 내러티브 

배열을 통해, 드라마에서는 에피소드 단위의 전개와 시청자 

대기 시간을 통해, 영화에서는 시각·청각적 장치를 통해 긴장

과 반전을 구현하였다. 이러한 장르적 특성이 축적되면서 스

릴러는 시대와 매체를 초월하여 변하지 않는 대중적 매력을 

유지할 수 있었다. Rubin은 스릴러의 지속 가능성이 특정한 

시대적 배경에 국한되지 않고, 변화하는 사회적 맥락과 환경 

속에서도 스릴과 서스펜스를 재창조할 수 있는 능력에 기인

한다[4]고 지적한다. 이러한 관점에서 볼 때, 스릴러는 새로

운 서사 매체가 등장할 때마다 이를 적극적으로 흡수하며 자

신만의 표현 양식을 갱신해 왔다.

1-2 선행연구 검토 및 문제 제기

웹툰 역시 스릴러 장르의 서사 전략을 수용하고 변형하는 

새로운 장르적 실험의 장으로 기능한다. 웹툰은 모바일 기기

를 기반으로 한 세로 스크롤 형식을 통해 전통적 만화와는 다

른 독서 환경을 제공하며, 이러한 형식적 특수성은 스릴러의 

핵심 요소인 서스펜스를 구현하는 새로운 방식을 보여주었다.

그러나 스릴러가 대중적으로 널리 소비되는 만큼 영화 매

체에서의 스릴러 연구는 상당히 축적되어 온 반면, 웹툰을 대

상으로 한 본격적인 연구는 여전히 드물다. 이와 관련된 학술

적 논의는 아직 초기 단계에 머물러 있으며, 기존 연구는 주

로 영화적 연출 차용이나 기법 비교에 초점을 맞추고 있다. 

전영재는 웹툰 <이끼>와 동명 영화 <이끼>를 비교 분석하면

서, 웹툰은 미스터리를 강조하여 점진적으로 정보를 공개하는 

반면 영화는 서스펜스를 활용해 즉각적인 긴장감을 구축한다

고 지적하였다[5]. 박민주는 같은 작품을 중심으로 웹툰에서 

영화적 앵글과 편집 기법(디졸브, 시점 쇼트 등)이 활용되며, 

이러한 차용이 스릴러 웹툰의 서스펜스를 극대화하는 데 기

여한다고 논하였다[6]. 박정현 역시 <악연의 나비효과> 분석

을 통해 스릴러 웹툰이 미장센, 카메라 기법, 편집 기법을 적

극적으로 차용하여 긴장을 조성하는 방식을 제시하였다[7].

이러한 선행연구들은 스릴러 웹툰의 시각적 연출 기법과 

영화적 차용 가능성을 조명했다는 점에서 의미가 있으나, 동

시에 한계를 지닌다. 즉, 기존 연구들은 대체로 영화적 장치의 

활용 여부를 밝히는 데 치중할 뿐, 웹툰이라는 디지털 서사 

매체의 고유한 형식적 조건이 스릴러 장르를 어떻게 변형·실

천하는지에 대한 논의는 부족하다. 이에 본 연구는 웹툰이라

는 디지털 매체 형식이 스릴러 장르의 핵심 요소인 서스펜스

를 어떻게 실천하는지를 규명하고자 한다.

1-3 연구 목적과 방법

본 연구는 웹툰이라는 디지털 매체 형식이 스릴러의 핵심 

요소인 서스펜스를 어떻게 실천하는지를 규명하는 것을 목적

으로 한다. 기존의 영화나 드라마가 시청각적 장치와 편집 리

듬을 통해 긴장과 몰입을 형성했다면, 웹툰은 세로 스크롤과 

컷 간 여백, 독자의 능동적 스크롤 행위, 그리고 에피소드식 

연재 구조라는 형식적 조건을 활용한다. 이러한 매체적 특수

성이 스릴러 장르와 결합할 때, 기존 서사 매체에서는 발견하

기 어려운 독창적인 서스펜스 전략이 형성된다. 본 연구는 웹

툰 매체 형식이 스릴러 장르의 서스펜스 전략을 어떻게 변형

하고 재구성하는지를 밝히는 데 목적을 둔다.

본 연구를 위해 김칸비(글)와 황영찬(그림)의 <스위트홈>

을 연구 대상으로 삼는다. 이 작품은 2017년 네이버웹툰에서 

연재를 시작하여 누적 조회수 12억 뷰를 기록하는 대중적 성

공을 거두었으며, 2020년 넷플릭스를 통해 드라마로 영상화

되면서 한국을 포함한 아시아 여러 국가에서 1위를 차지하는 

성과를 달성하였다[8]. 작품은 가족을 모두 잃고 삶의 의욕을 

상실한 주인공 차현수가 입주한 아파트에서 인간의 욕망이 

괴물로 변이되는 재앙을 마주하며, 괴물화의 위기 속에서 자

신의 내면과 싸우고 주민들과 함께 생존을 모색하는 과정을 

그린다. 아파트라는 폐쇄적 공간을 배경으로 일상과 괴물적 

공포가 교차하는 서사를 통해 웹툰 형식이 구현할 수 있는 서

스펜스 전략을 집약적으로 보여주는 대표적 사례로, 학문적·

산업적 타당성을 동시에 지닌 연구 대상으로 적합하다.

본 연구는 질적 분석에 기반한 사례 연구 방법을 사용하였

다. 연구 범위는 작품 전체 회차 중 서스펜스 형성이 두드러
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지고 장르적 긴장의 리듬을 대표적으로 보여주는 핵심 에피

소드인 3화, 34화, 55화, 56화를 중심으로 설정하였다. 이들 

회차는 긴장감, 정보 지연, 복선–회상, 클리프행어 등 스릴러 

장르의 주요 연출 전략이 가장 집약적으로 드러나며, 작품 전

체의 감정 구조와 연출 리듬을 대표할 수 있는 장면들로, 작

품 전반의 서스펜스 형성 과정을 파악하고 이를 통해 스릴러 

연출의 구조를 분석하기 적합한 회차이다. 이론적 해석의 근

거로는 Derry의 서스펜스 개념과 Schatz의 장르 반복·변형 

이론을 적용하여, 스릴러의 감정 구조가 웹툰의 매체 형식과 

어떻게 상호작용하며 변주되는지를 분석하였다.

Ⅱ. 본  론

2-1 무한 캠퍼스

웹툰이 기존 출판만화와 구별되는 가장 핵심적인 특징은 

바로 무한히 이어지는 세로 스크롤 방식, 즉 무한 캔버스

(Infinite Canvas)의 활용에 있다[9]. 출판만화는 물리적인 

한계로 인해 한 페이지 내에 여러 개의 패널을 나누어 서사를 

구성할 수밖에 없으며, 이는 독자들로 하여금 페이지를 넘기

는 행위를 통해 장면 전환과 서사의 흐름을 경험하게 만든다. 

반면 웹툰은 종이 매체의 물리적 한계를 넘어 무한 캔버스 개

념을 구현함으로써 서사적 표현의 자유도를 혁신했다. 무한 

캔버스는 유사한 장면의 반복과 미세한 변형을 통해 긴장감

과 서스펜스를 점층적으로 축적하는 데 최적의 조건을 제공

한다. 뿐만 아니라 웹툰은 기본적으로 디지털 파일로 작업이 

완성되기 때문에, 동일하거나 유사한 그림을 반복하거나 부분

적으로 수정하는 방식으로 연속적인 움직임과 미세한 변화를 

쉽게 구현할 수 있다. 디지털 콘텐츠의 복제 특성 덕분에 같

은 장면을 여러 번 반복하며 인물의 표정이나 사소한 움직임

의 변화를 통해 긴장감을 극대화할 수 있는 연출 방법이 등장

하게 된 것이다. 이를 통해 웹툰은 동일하거나 유사한 장면을 

반복하며 미세한 변형을 통해 긴장감과 서스펜스를 효과적으

로 축적할 수 있다. 등장인물의 심리적 긴장이나 갈등 상황에

서 긴 대사를 여러 컷으로 나누거나, 표정 변화와 같은 미세

한 시각적 변화를 지속적으로 제시하는 방식이 가능하다. 나

아가 이러한 형식적 특성은 독자의 수용 방식에도 변화를 가

져왔다. 윤보경은 기존 출판만화가 한 컷, 한 컷을 세밀하게 

‘탐닉’하며 읽는 경험을 중시했다면, 웹툰은 세로 스크롤을 통

해 낱낱이 풀어진 이미지의 흐름을 소화하며, 앞뒤 컷의 연결 

속에서 의미를 읽어내는 성향을 강화한다[10]고 설명했다. 

스크롤을 내리는 행위는 운동성과 속도감을 부여하여, 독자가 

개별 컷의 정적인 의미보다 연속적 맥락 속에서 긴장과 서스

펜스를 체험하도록 만들 수 있다[11]. 채희상은 이러한 세로 

스크롤이 글로 정보를 전달하는 부분과 이미지만 존재하는 

부분에서 리딩 속도의 차이를 발생시키며, 이를 통해 독자의 

심리적 감정이입을 강화하고 서스펜스를 창출하며, 액션 장면

의 표현을 극대화하는 효과를 가져온다고 분석했다[12]. 결

국 세로 스크롤 형식의 무한 캔버스는 서사의 표현 방식을 혁

신했을 뿐만 아니라, 독자가 작품을 수용하는 리듬과 감정 경

험까지 변형시킨 핵심적 매체 장치라 할 수 있다.

*Translating the Korean text may harm the work’s originality, so it is 
shown in its original form.

그림 1. <스위트홈> 3화

Fig. 1. <Sweet Home> ep. 3

<스위트홈>의 3화는 세로 스크롤의 무한 캔버스를 활용하

여 스릴러의 긴장감을 극대화한 대표적인 예시를 보여준다. 

주인공 현수는 옆집 괴물이 고양이를 잡아먹는 장면을 목격

한 후, 겁에 질려 뒷걸음치다 라면 봉지를 밟는 바람에 소리

를 내고, 그 소리에 괴물이 반응하여 현수의 존재를 인지하게 

되는 긴박한 서사가 전개된다. 괴물은 “먹을 거?”라는 대사를 

내뱉고, 이에 공포에 질린 현수는 급히 자기 방으로 도망쳐 

침대 밑에 몸을 숨긴다. 이제 서사는 괴물이 현수를 쫓아와 

현수를 발견하게 될 것인지, 아니면 위기를 넘길 수 있을 것

인지에 대한 긴장감에 독자의 시선을 집중시킨다. 이어지는 
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장면은 그림 1과 같다. 우선 침대 밑에 숨어 있는 현수를 보여

주는데, 동일한 컷을 사용하고 있지만, 롱샷, 미디엄샷, 클로

즈업의 세 개의 다른 배열해서 마치 카메라가 점차 현수에게 

다가가는 듯한 구성을 취함으로써 현수의 불안한 심리와 시

각적 몰입감을 극대화한다. 이어서 또 다른 세로 스크롤의 무

한 캔버스 구조가 이어지는데, 거의 동일한 구도의 컷이 연속

적으로 제시되지만, 컷마다 조금씩 다르게 위치한 책상 의자

와 시선의 이동이 느껴지는 5개의 컷과 ‘투각’, ‘끼이이’, ‘또

각’과 같은 효과음을 삽입하여, 괴물이 서서히 다가오고 있다

는 청각적 상상을 자극하는 연출이 결합된다.

독자는 이 일련의 컷을 세로 스크롤을 통해 서서히 내려가

며 점점 더 커지는 긴장감을 경험하게 되며, 다음 컷에서 어

떤 일이 발생할지에 대한 예측과 불안을 가진 상태로 계속 스

크롤 하게 된다. 결국 이 회차는 클로즈업된 현수의 공포에 

질린 표정과 함께 ‘딩동-‘이라는 초인종 소리로 서스펜스를 

유지한 채 끝이 난다. 이렇듯 세로 스크롤 기반의 무한 캔버

스 활용은 웹툰에서 긴장감과 독자 몰입을 유도하는 핵심 장

치이다. 이러한 연출 기법은 복도 엘리베이터에서 괴물을 기

다리며 공격을 준비하는 주인공의 조마조마한 상황을 연출하

는 17화를 비롯하여 작품 내에서 빈번하게 사용되고 있다.

2-2 능동적 스크롤 행위

앞선 장에서 살펴본 무한 캔버스가 스릴러적 긴장 축적을 

위한 형식적 조건을 제공한다면, 본 장에서는 그 조건 위에서 

독자가 능동적으로 서사적 리듬을 조율하는 방식에 주목하고

자 한다. 웹툰의 세로 스크롤 인터페이스는 단순한 장면 전환 

장치가 아니라, 독자가 직접 정보의 흐름과 전개 속도를 통제

함으로써 서스펜스를 체험하는 핵심 도구로 기능한다. 독자는 

스크롤의 타이밍, 속도, 멈춤 등을 자율적으로 조절하며 이야

기의 리듬을 만들어내고, 이러한 행위는 곧 장르 감정을 형성

하는 과정으로 이어진다. 이 과정에서 스크롤 행위는 단순한 

독서 행위를 넘어, 서스펜스의 고조와 해소를 독자의 선택에 

따라 개인화된 몰입 경험으로 전환된다. 동일한 컷 배열이라 

할지라도 독자가 스크롤을 늦추면 긴장이 지속적으로 고조되

고, 빠르게 넘기면 반전의 효과가 순간적으로 강화된다. 이는 

스릴러 웹툰이 독자의 손끝을 통해 감정의 리듬 자체를 조율

할 수 있도록 한다는 점에서 중요한 의미를 지닌다.

이러한 독자 주체적 체험은 <스위트홈>의 여러 장면에서 

확인할 수 있다. 예를 들어, 34화에서는 현수 일행이 괴물을 

피해 계단 입구로 대피하는 과정에서 극도의 긴장감이 조성

된다. 그림 2에서 보듯, 그들이 발각될지 말지 불안이 고조되

는 순간, 현수는 괴물에게 희생된 피해자의 지갑을 발견하고 

가족을 떠올리며 구역질을 한다. 이 소리를 들은 괴물이 현수 

쪽으로 다가와 마주하게 되는 시퀀스는 숨 막히는 서스펜스

를 자아낸다. 그러나 이 장면의 전개 속도와 결말에 도달하는 

타이밍은 전적으로 독자의 스크롤 조절에 달려 있다. 독자가 

천천히 스크롤 하면 긴장감이 길게 유지되고, 빠르게 내리면 

긴장의 고조가 짧게 압축된다. 결국 동일한 장면이라도 독자

에 따라 긴장과 반전의 체험 방식이 달라지며, 서스펜스의 리

듬은 개별적 감상 행위 속에서 구성된다.

여기서 스릴러 웹툰은 영상 매체의 스릴러와 큰 차별을 보

인다. 영상 매체는 편집, 사운드, 카메라 워크 등 창작자가 설

계한 리듬을 따라 관객이 수동적으로 서스펜스를 경험하도록 

유도한다. 반면 웹툰은 수용자가 정보의 도입 시점과 흐름을 

개별적으로 조정할 수 있어, 장르적 긴장과 반전 효과 역시 

독자의 행위에 따라 변형된다. 따라서 스릴러 웹툰은 서사의 

전달 주체가 작가에서 독자로 부분적으로 이양된 매체로, 이

용자 중심의 서스펜스 구성이라는 장르적 실천을 구현하고 

있음을 보여준다.

*Translating the Korean text may harm the work’s originality, so it is 
shown in its original form.

그림 2. <스위트홈> 34화

Fig. 2. <Sweet Home> ep. 34

2-3 에피소드 연재 구조

스릴러 웹툰은 에피소드 중심 연재 구조를 효과적으로 활

용하기 위해 ‘클리프행어’라는 서사 기법을 적극적으로 도입

한다. 클리프행어란 각 회차의 말미를 극적인 순간에서 중단

시켜, 독자에게 결말을 제시하지 않은 채 다음 회차로 넘어가

게 하는 전략이다. 이는 긴장과 몰입을 유도하는 스릴러 장르

의 핵심 장치이자, 연재 구조와 결합했을 때 더욱 강력하게 

작동한다. 19세기 연재소설이나 TV 드라마에서 확립된 클리

프행어[1]는 웹툰이라는 디지털 연재 매체에서 새로운 형태

로 계승되며, 스릴러적 긴장을 회차 단위로 분배하고 연속적

으로 유지하는 데 기여한다. <스위트홈>은 각 에피소드 말미

마다 클리프행어를 배치하여 독자의 기대를 극대화한다. 예를 
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들어 13화는 아래층에서 어린아이들을 공격하려는 괴물을 현

수가 모니터를 던져 자극하는 장면이 펼쳐진다. 화가 난 괴물

은 건물 외벽을 타고 위로 올라오고, 현수는 그 괴물과 맞서 

싸우기 위해 준비를 한다. 무서운 속도로 올라오는 괴물과 필

사의 의지를 다지는 현수 사이에서 극도의 긴장감이 흐르고, 

이들의 결투가 어떤 방향으로 진행될지에 대한 독자들의 기

대가 극에 달하는 컷, 즉 유리창을 깨고 들어와 현수를 공격

하려는 괴물과 무기를 들고 이에 맞서는 현수 컷으로 끝난다. 

서스펜스의 절정에서 회차가 끝나는 것이다. 이렇듯 긴장이 

최고조에 달한 상태에서 회차가 끝이 나는 연출은, 괴물을 피

하기 위해 건물 비상계단을 올라가려는 두 어린 남매를 계단 

위에서 지켜보는 장면으로 끝나는 24화, 아이와 이야기하다 

자신의 집 화장실에 괴물이 있다는 사실을 깨닫고 공포에 질

리는 장면으로 끝나는 42화 등 이 작품 전체를 통해 지속적으

로 사용되면서 서스펜스를 극에 끌어올릴 뿐만 아니라 그 긴

장감을 다음 회차까지 계속 유지시키는 역할을 한다.

*Translating the Korean text may harm the work’s originality, so it is 
shown in its original form.

그림 3. <스위트홈> 55화 

Fig. 3. <Sweet Home> ep. 55 

그러나 스릴러 웹툰의 내러티브 전략은 단순히 매화 말미

에서 긴장감을 끊어내는 클리프행어에 머물지 않는다. 클리프

행어가 독자의 즉각적인 불안을 자극하는 단기적 긴장 장치

라면, 스릴러 웹툰은 여기에 더해 회차 간의 정보 공백을 활

용하는 장기적 긴장 장치를 결합한다. 그 대표적인 방식이 ‘복

선–회상’ 구조이다. 복선은 특정 단서나 상황을 제시하고 결

말을 보류함으로써 독자에게 추론과 예측을 요구하고, 회상은 

뒤늦게 정보를 제공하여 공백을 해소하면서 반전과 카타르시

스를 선사한다. 이처럼 복선과 회상은 단순한 클리프행어보다 

더 복잡하게 설계된 내러티브 전략으로, 연재 구조 속에서 긴

장을 지속적·구조적으로 축적하는 역할을 한다. 55화와 56화

는 복선과 회상 기법의 좋은 예를 보여주고 있다.

55화는 자신보다 월등하게 체력 조건이 좋은, 과거 육상 

선수였던 괴물을 어떻게 처리할지 고민하는 현수의 에피소드

가 나온다. 괴물은 바로 근처에 있어서 빨리 처리해야만 하는 

긴박한 상황이다. 현수는 무언가를 찾기 위해 방을 둘러보는

데, 현수의 시점으로 낚시 잡지와 서랍 안의 낚싯줄, 본드 그

리고 벽에 붙여진 낚시 포스터가 보인다. 하지만 이 이상의 

정보는 제공하지 않고, 이어지는 컷은 복도에서 현수가 쾅, 쾅 

유리병을 치는 컷이다. 그리고 복도의 끝에서 괴물에게 자신

에게 덤벼 보라며 괴물을 도발하면서 회차가 끝이 난다. 그림 

3에서 보듯 독자는 몇 가지 정보만을 가지고 현수가 괴물을 

어떻게 처리할지 추리해야 한다. 현수의 장치는 무엇인지, 과

연 괴물과 싸워 이길 수 있는지 등의 궁금증과 긴장감이 상승

하면서 다음 화를 기대하게 만드는 것이다.

*Translating the Korean text may harm the work’s originality, so it is 
shown in its original form.

그림 4. <스위트홈> 56화 

Fig. 4. <Sweet Home> ep. 56 

56화에는 괴물이 현수에게 달려드는 컷이 나오고 난 뒤, 

그림 4에서 보듯 ‘함정을 깔아야지’라는 컷과 함께 현수가 괴

물을 도발하기 전, 낚싯줄에 본드를 발라 유리 조각을 붙여 

가로로 설치하는 회상 장면을 통해 괴물을 처리하기 위한 덫 

설치 과정을 보여준다. 괴물은 예상대로 달려들게 되고, 마치 

육상 선수가 피니쉬 라인을 통과하듯 낚싯줄 덫을 지나면서 

괴물을 제압하는 것으로 복선에 대한 궁금증을 회상을 통해 

해소시킴과 동시에 괴물을 제압하는 카타르시스를 제공한다.

물론 복선과 회상은 영상 매체에서도 널리 활용되는 대표

적인 서사 전략이다. 특히 영화에서는 시공간의 비연속적 편

집을 통해, 그리고 일반 웹툰에서는 주인공의 과거를 보완하

거나 반전을 유도하는 방식으로 자주 등장한다. 그러나 스릴

러 웹툰에서의 복선과 회상은 단순히 이야기의 인과관계를 

보완하거나 반전을 위한 장치로써 기능하는 것을 넘어서, 독



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 26, No. 11, pp. 3003-3010, Nov. 2025

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2025.26.11.3003 3008

자의 긴장 상태를 구조적으로 유지시키는 방식으로 활용된다

는 점에서 차별성을 가진다. 특히 회차 단위로 공개되는 연재 

구조 속에서, 복선은 회차 사이의 정보 공백을 유발하며 독자

에게 다음 화에 대한 강한 예측과 추론을 유도하고, 회상은 

뒤늦은 정보 제공을 통해 반전과 카타르시스를 제공한다. 이

러한 방식은 스릴러 장르의 핵심 미학인 지연된 정보에 기반

한 서스펜스 구성과 맞물린다. 즉, 스릴러 웹툰의 복선과 회상

은 보편적 서사 전략을 장르적 긴장 구조 및 매체 특성과 결

합하여 재구성한 사례로서, 단순한 형식적 기법이 아닌 웹툰

이라는 매체에서 구현된 스릴러적 감정의 구조화 방식이라 

할 수 있다. 

2-4 댓글 시스템

웹툰 플랫폼의 댓글 시스템은 각 회차 바로 아래에 이용자

가 의견을 남길 수 있는 공간으로, 대부분의 독자에게 웹툰을 

읽는 행위는 곧 ‘댓글을 본다’는 행위와 결합되어 있다[13]. 

댓글은 독자들이 작품의 서사에 관해 토론하고 추측하며 담

론을 생성하는 장치이자, 콘텐츠의 전개 방향과 주제를 둘러

싼 집단적 해석이 이루어지는 공간이다. 또한 댓글은 팬덤적 

층위에서 독자의 ‘덕질 욕구’를 충족시키는 역할을 하기도 한

다. 적극적인 독자들은 댓글을 통해 작품의 전개 방향과 주제

를 두고 토론하거나 논쟁을 벌이며, 때로는 한 회차가 끝나며 

남긴 궁금증을 함께 추리하고 해소한다. 나아가 지금까지의 

감상을 공유하거나 자신의 해석을 적극적으로 표출하는 과정

에서 댓글은 비평적 활동과 팬덤적 교류가 동시에 이루어지

는 장이 된다[14]. Schatz는 장르가 반복과 변형을 통해 발

전한다고 보았으며, 그 과정에서 관객의 능동적 참여가 핵심

적이라 주장했다[15]. 장르의 독창성은 관객의 기대를 전면

적으로 해체하기보다, 오히려 그 기대를 강화하거나 변형하는 

범위 안에서 실현된다는 것이다. 이러한 관점에서 볼 때, 웹툰

의 댓글 시스템은 스릴러 장르의 긴장과 기대를 독자 집단이 

공유하고 변형하는 핵심 매개라 할 수 있다.

스릴러 웹툰의 서스펜스는 크게 두 층위에서 작동한다. 하

나는 작품 내부의 내러티브와 연출에 의해 조성되는 작품 내

적 서스펜스이고, 다른 하나는 댓글과 커뮤니티를 매개로 독

자 간 상호작용 속에서 생성되는 작품 외적 서스펜스이다. 작

품 내적 서스펜스는 클리프행어, 정보 지연, 복선–회상 등의 

장치에 의해 발생하며, 독자가 작품을 읽는 순간에 직접적으

로 경험하는 긴장감을 의미한다. 반면, 작품 외적 서스펜스는 

댓글 시스템을 통해 독자들이 경험을 공유하고 스토리를 공

동으로 추리하는 과정에서 발생한다. 이 층위에서 독자는 단

순히 수용자가 아니라, 담론 생산자로서 참여하며 장르적 긴

장을 사회적·집단적 차원으로 확장한다. 

<스위트홈>의 사례는 이러한 이중 구조를 잘 보여준다. 이

를 분석하기 위해 스릴러적 긴장감을 잘 연출한 회차인 3화, 

그리고 클리프행어 엔딩을 잘 표현한 16화를 선정하였고, 여

기에서 좋아요 순 상위 댓글 100건을 중심으로 분석을 수행

하였다. 그 결과, 댓글은 감정 공감형과 서사 예측형의 유형으

로 구분할 수 있었다. 3화에서 주인공이 침대 밑에 숨어 괴물

에게 발각될지 모르는 장면은 내적 서스펜스의 극대화된 순

간이다. 그러나 회차 공개 후 댓글 공간에서는 한 이용자가 

“와 이제 숨쉬세요 여러분”이라는 댓글을 남겼고, 이는 8만 

건 이상의 공감과 수많은 대댓글을 통해 확산되었다. 이러한 

감정 공감형 댓글은 개인의 긴장 경험이 댓글을 통해 집단적 

서스펜스로 재맥락화되는 순간이며, 독자들은 서로의 반응에 

공감하면서 작품의 몰입감을 외적 차원으로 확장시켰다. 반면 

16화에서는 새로운 괴물인 눈깔괴물이 등장했으나 클리프행

어로 회차가 종료되자, 댓글 공간은 괴물의 정체를 두고 추론

이 오가는 집단적 서사 예측의 장으로 발전했다. “비정상적으

로 큰 눈은 관음증적 욕망과 관련된 것 같다”는 추리 댓글은 

5만 건 이상의 좋아요와 43개의 대댓글이 달렸다. 댓글을 통

한 작품 외적 서스펜스가 강화된 것이다. 이처럼 스릴러 웹툰

의 서스펜스는 작품 내적 장치와 댓글이라는 외적 메커니즘

이 상호작용하면서 다층적으로 형성된다. 즉, 클리프행어와 

복선–회상이 독자에게 불안과 궁금증을 촉발한다면, 댓글 시

스템은 그 긴장을 작품 외부에서 공동의 담론으로 재생산한

다. 이를 통해 스릴러 웹툰은 내적·외적 차원의 서스펜스가 

서로 맞물리며 지속적이고 확장된 장르적 체험을 제공한다.

Ⅲ. 결  론

3-1 연구 요약 및 함의

본 연구는 웹툰이라는 디지털 매체 형식이 스릴러 장르의 

핵심 요소인 서스펜스를 어떻게 실천하는지를 분석하였다. 이

를 위해 김칸비·황영찬의 작품 <스위트홈>을 사례로 하여, 웹

툰이 제공하는 형식적 조건과 독자의 수용 방식이 결합해 어

떤 장르적 긴장 구조를 만들어내는지 살펴보았다. 분석 결과, 

첫째, 세로 스크롤 기반의 무한 캔버스는 동일한 장면의 반복

과 미세한 변형을 통해 시각적·청각적 긴장을 점층적으로 축

적하는 장치로 기능한다. 둘째, 독자의 능동적 스크롤 행위는 

서사 전개의 리듬을 독자 개별적으로 조율하게 하여, 서스펜

스 체험을 개인화·상황화된 감정 구조로 전환시킨다. 셋째, 에

피소드 연재 구조 속에서 클리프행어와 복선–회상 기법은 단

기적 긴장과 장기적 긴장을 병행하며, 독자에게 추론과 기대

를 유도하는 구조적 서스펜스를 형성한다. 넷째, 댓글 시스템

은 작품 내적 서스펜스가 작품 외적 차원으로 확장되는 공간

으로, 독자들의 추리와 담론 생산을 통해 집단적 긴장 경험을 

형성한다. 

이러한 결과는 스릴러 장르 연구가 기존에 주로 영화의 시

청각적 장치에 집중해온 한계를 넘어, 웹툰이라는 디지털 서

사 매체가 제공하는 고유한 형식적 특성과 수용자적 조건이 

새로운 서스펜스 전략을 창출한다는 점을 보여준다. 특히 스

릴러 웹툰은 창작자의 연출과 독자의 참여가 맞물려 긴장을 

구성하는 이중 구조를 통해, 장르적 감정의 형성과 전달이 더



웹툰 매체 형식과 스릴러 장르의 서스펜스 전략: <스위트홈> 사례 연구

3009 http://www.dcs.or.kr

욱 다층화·상호작용적으로 실현되는 매체임을 확인할 수 있

었다. 이는 웹툰이 단순히 기존 장르의 연장을 넘어, 디지털 

환경 속에서 서스펜스를 재구성하는 독자적 장르 실천의 장

이 되고 있음을 시사한다. 나아가 본 연구는 스릴러 장르의 

서스펜스를 영화 중심의 시청각 담론을 넘어 웹툰의 형식적 

조건에서 재해석함으로써, 장르 연구의 범위를 디지털 서사 

매체로 확장하는 데 기여한다.

3-2 연구의 한계 및 후속 연구 제언

본 연구는 스릴러 웹툰의 서스펜스 전략을 <스위트홈>이

라는 단일 작품 사례를 중심으로 분석하였다는 점에서 한계

를 지닌다. <스위트홈>은 세로 스크롤 형식, 에피소드 연재 

구조, 댓글 시스템 등 웹툰 매체의 특성을 집약적으로 보여주

는 대표적 작품이지만, 특정 작품에 국한된 분석은 장르 전체

의 다양성을 충분히 포괄하지 못한다. 향후 연구에서는 여러 

스릴러 웹툰을 비교 분석하여 공통적으로 나타나는 장르적 

전략과 작품별 특수성을 함께 규명할 필요가 있다. 따라서 본 

연구에서 제시된 서스펜스 전략은 모든 스릴러 웹툰에 보편

적으로 적용되는 결론이라기보다, 향후 다수 작품의 비교 분

석을 위한 기초적 분석 틀로 기능할 수 있을 것이다. 즉, 본 

연구는 <스위트홈>이라는 단일 사례를 통해 디지털 서사 매

체로서의 웹툰이 스릴러 장르의 감정 구조를 어떤 방식으로 

재구성하는지를 탐색한 연구로서, 향후 스릴러 웹툰의 서사 

전략을 체계적으로 분류하고 확장하기 위한 출발점의 의미를 

지닌다. 둘째, 본 연구는 주로 텍스트 내부 분석에 초점을 두

었기에, 실제 독자의 수용 경험이나 반응을 심층적으로 다루

지 못하였다. 특히 스릴러 웹툰은 독자의 능동적 스크롤 행위

와 댓글 참여를 통해 장르적 긴장이 형성된다는 점에서, 수용

자 연구가 필수적이다. 따라서 향후에는 인터뷰, 포커스 그룹, 

빅데이터 분석 등을 활용해 독자의 실제 경험을 체계적으로 

검증하는 후속 연구가 요구된다. 셋째, 산업적 맥락 역시 보다 

심도 있게 다루지 못한 한계가 있다. 스릴러 웹툰은 글로벌 

플랫폼을 통해 영상화·게임화 등 IP 확장으로 이어지며, 새로

운 장르적 전략이 산업적으로도 중요한 자산이 되고 있다. 후

속 연구에서는 스릴러 웹툰의 형식적 실험이 플랫폼 전략, 독

자 충성도, 글로벌 시장 확장에 어떤 영향을 미치는지를 분석

할 필요가 있다. 마지막으로, 본 연구는 웹툰이라는 디지털 서

사 매체에 한정된 분석을 시도했으나, 향후에는 웹소설, 드라

마, 영화 등 타 매체와의 비교를 통해 장르 간 상호작용과 변

형 과정을 종합적으로 탐구하는 연구가 이루어진다면, 스릴러 

장르 연구의 지평을 한층 넓힐 수 있을 것이다.

본 연구는 웹툰이라는 디지털 서사 매체가 스릴러 장르의 

서스펜스 전략을 어떻게 재구성하는지를 규명함으로써, 스릴

러 장르 연구의 지평을 영화와 드라마를 넘어 새로운 매체 환

경으로 확장하였다. 특히 무한 캔버스, 능동적 스크롤, 에피소

드 연재 구조, 댓글 시스템이라는 웹툰 고유의 형식적 조건이 

서스펜스를 다층적으로 생산하는 과정을 구체적으로 제시함

으로써, 웹툰이 단순한 만화적 변주가 아니라 독자 주도의 체

험을 매개하는 독창적 장르 실천임을 강조하였다. 나아가 이

러한 논의는 웹툰이 글로벌 미디어 환경 속에서 스릴러 장르

의 새로운 가능성을 창출하는 핵심 매체임을 보여주며, 향후 

웹툰 연구와 장르 연구 모두에서 중요한 이론적·산업적 토대

를 제공할 것으로 기대된다.
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