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TV 영상자막의 특징 및 기능에 관한 연구

: 지상파TV 3사의 리얼 버라이어티쇼를 중심으로

1)

정수영*

(성균관대학교 미디어문화콘텐츠연구소 연구원) 

본 연구에서는 주말 오락 프로그램에서 사용된 영상자막의 양적 추이를 살펴보고, 리얼 버라이어티쇼라는 

장르를 구성하는 요소로서 영상자막이 지니는 특징과 함의를 분석하였다. 첫째, 2008년도 현재 약 4초에 

한번 꼴로 영상자막이 사용되고 있었다. 그리고 출연자의 대사를 인용하여 옮기거나 제작진의 의도가 개

입된 작위적인 설명, 해석, 평가 등을 중심으로 한 흥미유발형 영상자막이 평균 92.4%에 이르렀다. 둘째, 

리얼 버라이어티쇼의 장르적 속성 속에서 영상자막은 개성 있는 캐릭터를 구축하고 강화하며, 돌발적이지

만 평범한 에피소드와 해프닝 속에서 특별한 웃음을 창출해 내기 위한 가장 중요한 기제로 활용되고 있다. 

하지만 평균 4초에도 미치지 못하는 짧은 간격으로 등장하는 과도한 영상자막은 수용자의 능동적이고 자

발적인 해석과 시청 습관을 방해하는 부정적인 결과를 초래할 수 있다. 특히, 리얼 버라이어티쇼의 열린 

미디어 텍스트(open media text)로서의 장르적 속성을 닫힌 미디어 텍스트(closed media text)로 회

기시키며, 상호수동성(interpasssivity)에 기인하여 시청자의 프로그램 해석과 평가의 역할을 제작진이 

대신하게 만든다. 따라서 영상자막은 재미와 웃음 창출이라는 영상자막의 순기능을 극대화하면서도 텍스

트의 개방성과 시청자의 능동성을 제고할 수 있도록 작성되어야 한다.
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1. 들어가며: 문제제기 및 연구목적

텔레비전은 음성과 영상으로 시청자의 청각과 시각을 자극하여 감성적이고 즉각적으로 

반응하게 만들며 시간적 제약을 받는다는 매체적 특징을 지닌다. 여기에 추상적이고 논리적

인 문법 체계로 구성되어 해독 시간과 지적 노력이 필요한 자막을 적극적으로 활용한다는 

것은 특이한 현상이다(홍준식, 2004). 하지만 1990년대 중반 이후 오락 프로그램을 중심으로 

자막 사용빈도가 급격히 증가하고 있다. 프로그램의 이해를 돕기 위해 보조적 수단으로 사

용되기 시작한 문자 중심의 자막은 그래픽이나 도표, 각종 부호, 그림, 캐릭터 등 다양한 시

각기호로 확장되었고, 만화책에서 사용되는 말풍선과 화려한 색채의 애니메이션 표현기법

을 활용하기도 한다. 이렇게 영상 위에 뜨는 모든 가시적 기호를 박은희와 이수영(2001)은 

‘영상자막(visual character)’이라는 용어로 차별화했는데, 참신하고 기발한 영상자막이 프로

그램의 재미를 배가시키는 중요한 요소로 인식되고 있다. 대표적인 예로 MBC <무한도전>

을 들 수 있다. 2008년 12월에 MBC 노조파업으로 <무한도전>(2008. 12. 27 방송)이 자막 없

이 방송되자, 네티즌들이 ‘무한도전 자막 만들기 프로젝트’를 진행했고, 이후 영상자막을 삽

입하여 재편집한 <PD판－무한도전>(2009. 1. 17 방송)이 시청자들의 큰 호응을 얻었다.

이수연(1999)은 코믹한 자막은 서술장치를 드러내어 웃음을 제공하며 사회적 권력과 권

위에 대한 도전을 시사한다고 주장했다. 주형일(2000)은 시청자가 웃어야 할 대목을 지정해 

주고 웃어야 할 이유를 설명해 주기 위해 자막이 차용됨으로써 텔레비전의 음성과 영상에 

대한 시청자의 감성적 몰입을 막아주고 웃음의 의미 관계에 대한 지적 판단을 돕는다고 주

장했다. 자막은 시청자와 제작자가 서로 생각을 공유하고 의사소통을 하는 매개체가 될 수 

있으며, 시청자가 자막 사용을 반겼기 때문에 갈수록 더 많은 자막이 화면에 삽입되고 있다

는 것이다(홍준식, 2004). 하지만 ‘자막공해’나 ‘막말 가정교사’라는 지적에서도 알 수 있듯

이(경실련 미디어워치, 2001; ꡔ세계일보ꡕ, 2009. 2. 12; 박은주, 2009. 1. 30), 영상자막의 부정

적인 영향을 우려하는 목소리도 적지 않다. 경실련 산하 미디어워치팀(2001)은 자막의 부정

적인 측면을 다음과 같이 지적했다. ① 자막 본래의 역할과 기능에서 벗어나 불필요한 자막

이 급증하고 있다, ② 프로그램을 제작자 중심으로 이끌어가며 시청자들의 자율적인 시청행

위를 방해한다, ③ 자막이 영상을 대체함으로써 영상매체로서 텔레비전이 갖고 있는 의미를 

퇴색시키고 있다, ④ 효과음과 함께 사용되는 시선집중용 자막들이 필요 이상의 긴장을 유

발하거나 시청 흐름을 끊어 놓는다, ⑤ 반말이나 사적호칭, 비속어나 은어, 선정적인 언어, 

타인의 신체나 인격, 능력을 비하시키는 언어 등 부적절한 언어나 맞춤법에 어긋난 언어가 

문자로 그대로 표현되어 국민의 바른 언어생활을 방해한다.

이렇게 상반된 인식과 평가 속에서 영상자막은 프로그램의 성패를 가름하는 독립적인 

영역을 구축해 왔지만, 영상자막의 사용 현황과 특징이 어떻게 변화하고 있으며 어떤 함의

를 지니는가 등에 대한 고찰이 충분하지 못했다. 한성우(2004)의 지적처럼 자막에 대한 많은 

연구들이 자막의 기능에 대해 관찰적이고 서술적인 언급에 그치거나 언어규범적 측면에서

의 비판에 그치는 경우가 많았기 때문이다. 특히 방송 프로그램의 세부장르나 방송시간대의 
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구분이 명확하지 않아 프로그램의 장르적 특성이나 시청자들의 시청습관과의 관계 및 영향

을 토대로 영상자막의 함의를 분석하기에는 한계가 있다(경실련 미디어워치팀, 2001; 박은

희ㆍ이수영, 2001; 이성, 2003; 홍준식, 2004). 더욱이 영상자막의 사용빈도와 오남용 현상의 

급격한 증가가 지적되고 있는 2000년대 중반 이후에는 영상자막 관련 연구를 찾아보기도 쉽

지 않다. 이은희(2007)와 강연임(2007)이 사례분석을 통해 영상자막의 기능별 유형과 특징을 

언어학적 관점에서 제시했지만, 선행연구의 성과와 흐름 속에서 영상자막의 양적ㆍ질적 변

화를 추적하고 분석하는 데에는 이르지 못했다. 한편, 언어학적 관점에서의 연구들은 자막 

오남용이 국어와 언어문화에 미치는 부정적 측면을 지적한다(김영용, 1999; 임태섭, 1999; 

이주행, 1999; 이성, 2003; 홍준식, 2004; 한성우, 2004). 저속한 언어나 부정확한 발음, 비표

준어, 문법에 어긋나는 표현, 무분별한 외국어, 탈공손화된 언어 등 방송언어를 대상으로 한 

비판이(김영용, 1999; 오미영, 2006) 영상자막으로 확대된 것이다. 하지만 2004년 이후 방송

사가 자막교정기를 도입하여 한글맞춤법이나 띄어쓰기, 외래어 표기법 오류 등은 상당부분 

수정 개선되어 가고 있다.1) 따라서 언어규범 이탈이라는 관점에서의 논의와 비판에 그치기

보다는 ‘대중문화 현상’으로 일컬어지고 있는 영상자막에 대한 새로운 해석과 관점이 요구

되는 시점이다.2)

본 연구에서는 오락 프로그램의 영상자막이 프로그램에 기여하는 요소는 무엇이며, 과

도한 사용으로 노출되는 문제는 무엇인지를 밝혀내기 위해 지상파TV 3사의 주말 오후 오락 

프로그램에 등장한 영상자막의 양적 추이와 기능적 특징을 분석했다. 그리고 현재 주말 오

락 프로그램의 대세라고 할 수 있는 리얼 버라이어티쇼의 장르적 특징을 구성하는 서술구조 

속에서 영상자막이 지니는 함의를 고찰했다. 

2. 선행연구 검토

1) 영상자막의 유형 및 특징

우리나라 영상매체에서 자막이 처음 등장한 것은 미국문화의 대량 유입과 함께 1950년

대에 수입되기 시작한 외국영화이다(이지영, 2003). 그리고 시청자들이 영상과 음성을 이해

할 수 있도록 주로 흰색의 단순한 서체를 사용한 최소한의 문자정보를 영상에 삽입해 왔다. 

이후 1995년에 방송된 MBC <티비파크> 또는 <일요일 일요일 밤에>에서 출연자의 말을 

자막으로 받아 쓴 것이 시청자들의 시선을 사로잡는 요소로 인식되면서 다른 프로그램들도 

1) 예를 들어 MBC는 방송자막의 오류 수정을 위해 2004년 12월에 ‘한글맞춤법검사기 컴포넌트’를 방송 프로그램 

전반에 실전 배치했다고 발표했다. 

2) 강준만(2008)은 ‘자막 홍수’를 일종의 ‘대중문화 현상’으로 바라보고 영상자막이 ‘대중문화 현상’으로 확대된 

‘그럴만한 이유’가 무엇인지를 밝혀내기 위한 질적 평가의 필요성을 제시했다. 
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자막을 활용하기 시작했다. 이제 자막이 없으면 영상이 허전하다는 제작자의 말처럼 영상자

막은 일종의 관습처럼 자리 잡았는데(홍준식, 2004; 박은희ㆍ이수영, 2001), 그 배경은 다음

과 같다. ① 방송기술과 컴퓨터 그래픽의 발전으로 영상자막을 자유자재로 활용할 수 있게 

되었다. 특히 문자발생기(character generate)가 생기고 다양한 편집 방법과 디자인이 가능해

져 자막의 위치, 크기, 디자인 등의 조정이 가능해졌다(이성, 2003). ② 프로그램 장르 및 제

작방식이 변했다. 6mm 카메라를 사용한 프로그램 제작이 늘면서 ENG에 비해 떨어지는 오

디오 성능을 보완할 필요가 생겼다. 또한 많은 오락 프로그램이 집단 MC체제로 바뀌어 출연

자들의 캐릭터와 관계를 한눈에 알아볼 수 있도록 하는 해설이 불가피해졌다(김남일, 2008). 

③ 일본 민방 오락 프로그램의 화면 구성이나 편집 방법을 표절 혹은 모방했다는 지적이다

(주형일, 2000). 실제로 텔레비전 프로그램에서 영상자막을 적극적으로 활용하는 나라는 일

본과 우리나라뿐이다.3) 

한편, 영상자막의 종류는 분류 기준에 따라서 혹은 연구자에 따라서 조금씩 차이를 보인

다. 한성우(2004)는 사용목적에 따라, ① 헤드라인이나 방송내용 요약을 통한 정보의 함축적 

전달, ② 방언, 외국어, 음성 변조, 부정확한 발음 등의 음성언어 보완, ③ 감정 표현, 연출자 

의도 표현, 흥미와 관심 유지 등을 위한 의도적 표현수단, ④ 스포츠 중계, 각종 자료, 노래가

사 등과 같은 부가적 정보 및 세부 자료 제공, ⑤ 로고, 프로그램 이름, 섹션 이름, 장면 전환, 

다음 프로그램 예고, 프로그램 소개 등과 같은 프로그램 진행 등으로 분류했다. 이성(2003)과 

홍준식(2004)은 ‘정보전달용’과 ‘흥미유발형’으로 분류했다. 정보전달용 자막은 뉴스보도 

프로그램이나 시사교양 프로그램에서 시청자의 이해를 돕기 위해 사용되는 자막이다. 대사

나 오디오가 잘 들리지 않는 경우, 코너 출연진 소개, 코너나 게임 설명, 장소 소개 등과 같이 

자막 본래의 기본적 기능을 말한다. 흥미유발형 자막은 연예오락 프로그램에서 주로 사용된

다. 출연자 대사를 그대로 인용하는 자막, 연출자나 편집자의 의도를 드러내는 자막, 시청자

의 시선집중을 위해 의성어나 의태어, 기호나 그림을 이용한 부가적 자막 등이 해당된다. 이

지영(2003)은 정보의 전달성을 중시하는 뉴스나 교양 프로그램의 자막이 화면 아래쪽에 삽

입되는 것과 달리 웃음과 해학을 목적으로 하는 경우 자막 위치에 제한을 두지 않는 경향이 

있다고 분석했다. 이은희(2007)는 오락 프로그램에서 사용되는 영상자막은 음성언어와 연출

자 해석이라는 두 가지 정보를 하나의 자막에서 혼용하여 표현하는 경우가 많다는 것을 제

시했다. 강연임(2007)은 오락 프로그램의 영상자막 유형을 언어정보처리형과 상황정보처리

형으로 구분하고, 전자의 하위유형을 발화텍스트 원본제시형과 발화텍스트 요약제시형, 후

자의 하위유형을 발화상황묘사형과 발화상황평가형으로 분류했다. 

종합하면, 영상자막은 프로그램 장르와 목적에 따라 형태와 위치, 내용이 달라지며, 프로

3) 일본 TV에서 자막을 본격적으로 도입한 것은 니혼테레비(日本テレビ)의 <톤네르즈노 나마데 다라다라 이카세
테!!(とんねるずの生でダラダラいかせて!!)>(1991. 10. 16∼2001. 3. 14, 매주 수요일 21:00∼21:54)이다. 이 프로그

램이 성공한 후, 다른 민방 프로그램에서도 자막을 빈번하게 사용하기 시작하여 현재 일본의 TV에서는 영상 자

막이 필수적이라고 일컬어질 만큼 일반화됐다. 하지만 불필요한 자막을 과다하게 사용하면 프로그램과 출연자
의 품위를 저하시키고 시청자를 바보 취급하는 일이라고 지적되기도 한다. 이상은 위키피디아(ウィキペディア) 일
본어판과 池田信夫(2004. 8. 13) 참조.
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그램의 정체성을 상징하는 수단이 되기도 한다(하경현, 2009. 1. 18). 뉴스나 교양 프로그램

의 영상자막은 전달성과 내용 이해도 제고를 목적으로 한다. 따라서 음성정보의 원본이나 

요약본, 또는 화면으로 제시되는 상황에 충실하게 작성된 정보전달용 자막을 화면에 방해되

지 않도록 화면 하단 또는 왼쪽이나 오른쪽 구석에 단순한 서체와 색깔로 제시한다. 반면, 오

락 프로그램의 영상자막은 흥미와 재미 유발이 목적이다. 따라서 제작자 의도에 의해 출연

자의 음성언어나 상황 등이 취사선택되고 새로운 해석과 평가가 가미되기도 한다. 제작자의 

해석과 평가는 자막의 색채와 서체 등 형태에도 영향을 미친다. 이 과정에서 새로운 신조어

나 유행어가 반복 제시되기도 하며 영상자막 등장 위치도 화면 전체를 자유롭게 넘나든다. 

특히, 오락 프로그램의 영상자막은 시청자가 놓칠 수 있는 음성정보와 미묘한 상황을 재

강조하여 웃음의 지점을 놓치지 않도록 전달성을 높이고 내용 흐름과 맥락 파악을 돕기도 

한다(강연임, 2007; 문완식, 2008. 12. 14). 김시연(2003)에 의하면 시청자의 잠재의식은 프로

그램 메시지와 함께 감각적 정보까지 인지하며, 이는 프로그램에 대한 기억, 주목, 호의도와 

같은 정서적 차원, 재시청 의도와 같은 행동적 차원에도 영향을 미친다. 따라서 영상자막이 

있는 프로그램을 시청한 경우 TV 화면을 더 많이 주목하고 기억하며 재미와 웃음을 더 많이 

느낄 수 있기 때문에 오락적 요소를 중시하는 장르 특성상 자막을 활용하는 것이 효과적이

다. 즉 오락 프로그램이 영상자막을 다양하고 적극적으로 사용하는 것은 웃음과 재미 창출

이라는 본연의 목적에 부합한다. 

하지만 영상자막에 대한 비판과 논란은 바로 이런 속성을 지닌 오락 프로그램을 대상으

로 한다. ① 자막의 과다 사용은 시청자의 지적 노력을 강요하게 되고, 지성에 의존한 강요된 

웃음은 프로그램의 재미를 감소시키며, 상황 설명을 읽고도 그 상황 자체는 보지 못하는 주

객전도의 결과를 가져올 수 있다(주형일, 2000). ② 텔레비전의 표현 수단인 영상과 음성을 

감추거나 소홀하게 만드는 모순을 드러낸다(한성우, 2004). ③ 연출자 의도에 의해 시청자들

의 생각과 해석을 획일화시킬 수 있다. ④ 인격모독과 인권 침해가 자연스럽게 이루어지며, 

출연자의 실수를 자막으로 확인해 줌으로써 실수를 부추기기도 한다. ⑤ 자막으로 제시되는 

신조어나 유행어, 비속어 등이 언어오염을 가중시켜 시청자들의 정서와 언어생활을 방해한

다(홍준식, 2004). 특히, 비정상적인 행동과 말이 자막을 통해 그대로 노출되면, 음성만으로 

드러날 때보다 정신문화적 측면에 미치는 부정적 영향력이 훨씬 강하다. 배우겠다는 뚜렷한 

목적의식 없이도 무의식적 학습이 쉽고 강하게 이루어지는 영상자막의 시각적 속성 때문이

다(임태섭, 1999; 류수열, 2003). 결국, 영상자막이 오락 프로그램의 재미와 웃음 창출을 위한 

중요한 장치라는 사실을 인정함과 동시에 역기능적 측면을 고려한다면, 논의의 쟁점은 ‘영

상자막’ 그 자체보다는 ‘과도한 영상자막’ 또는 ‘영상자막의 오남용’ 현상이다.

2) 리얼 버라이어티쇼의 장르적 특징

시청자들은 주로 흥미, 오락, 휴식을 위해 텔레비전을 시청하며, 오락 프로그램은 안정된 

시청률 획득이 가능하기 때문에 방송사에서 가장 선호하는 장르이다(최영묵ㆍ주창윤, 



韓國言論學報, 53권 6호(2009년 12월)￀•￀158

2003). 특히 TV 프로그램은 성공적이었던 스토리와 테크닉, 포맷 등을 관습적이고 반복적으

로 사용하여 성공 확률을 높일 수 있다. 또한 다른 프로그램과는 구별되는 차이와 변화를 통

해 독특한 장르적 요소들을 배열하는 관습이 제작자와 시청자 간에 합의되고 소통되어 장르

적 재미를 관철시킬 수 있다(원용진, 2000). 따라서 오락 프로그램에서의 영상자막 유행현상

은 프로그램 포맷이나 장르적 속성과의 관계 속에서 살펴볼 필요가 있는데, 현재 주말 오후 

황금시간대의 프로그램 장르는 이른바 ‘리얼 버라이어티쇼’이다. MBC <무한도전>은 대한

민국 평균 이하임을 자처하는 6명의 MC가 주어진 과제에 도전하며 좌충우돌을 담아내는 

‘국내 최초 리얼 버라이어티쇼’를 표방하고 있다. KBS <1박2일>은 6명의 MC가 여행하며 

벌이는 복불복 게임과 에피소드를 영상에 담는 ‘야생 로드 버라이어티’이다. SBS <패밀리가 

떴다>는 7명의 MC와 게스트들이 농촌생활을 체험하는 ‘리얼 버라이어티쇼’이다. 

리얼 버라이어티쇼는 ‘버라이어티쇼’와 ‘리얼리티 프로그램’의 장르적 요소가 결합하여 

탈장르 현상과 장르적 진화과정을 거쳐 탄생한 복합장르이다(원용진, 2000). 즉, 여러 코너로 

구성된 다양하고 유쾌한 그러나 감동과 정보에도 소홀하지 않는 프로그램 포맷과(강태용ㆍ

윤태진, 2002), 연예인들의 애드리브, 해프닝에 의존하는 ‘잡(雑)버라이어티’라는 제작 형태

에(주영호, 2002), ENG, 홈비디오 카메라 같은 촬영장비와 손쉬운 제작기법을 활용하여 실

제사건을 극화하여 재구성하면서 현실감과 오락성을 높이기 위한 다양한 요소를 부가적으

로 가미하고, 여기에 시청자의 관음적 호기심이 더해져 탄생한 ‘리얼리티 프로그램’의 장르

적 특성이 결합된 것이다(이재현, 1996). 특히 한국의 리얼리티 프로그램은 일반인이 스타가 

되는 ‘상승형’ 변화보다 스타의 일상성이 폭로되고 연출된 친숙함이 연예인의 인기를 구성

하고 지지하는 ‘하향식’의 경향을 보인다(박주연, 2005). 그리고 다큐멘터리와 같은 사실적

인 접근기법을 오락적으로 활용함으로써 현실과 허구를 혼합하여 재미와 감동을 일구어 낸

다(홍석경, 2004). 누구나 경험할 수 있는 일상공간에 스타들이 등장하여 현실과 연출의 경계

가 모호한 해프닝을 볼거리로 제시함으로써 스타의 상품성과 대중적 서사를 조합하고 포장

해서 재미를 창출하는 것이다(홍지아, 2009). 인위적 연출과 실제상황을 뒤섞어 재미를 창출

한다는 사실을 학습한 시청자들은 출연자들에 의한 의도적 보여주기를 통해 현실과 허구를 

구분하는 새로운 게임을 즐기기도 한다(김예란ㆍ박주연, 2006). 이처럼 연예인들의 ‘대신 놀

아주기’ 프로그램으로 볼 수 있는 ‘한국형 리얼 버라이어티쇼’는 연예인들이 캐릭터를 만들

어가는 ‘캐릭터라이즈드 쇼(characterized show)’의 성격이 강하다(최철웅, 2008). 

바르트(Barthes)에 의하면 언어, 의상, 제스처, 행동 등에 의해 의미화되는 문화적 전형

(cultural stereotype)으로서의 표상(figure)이 고유한 이름으로 반복되면서 ‘캐릭터’의 개성을 

부여받는다. 그리고 반복되는 프로그램 속 이야기는 시청자로 하여금 내용과 구조를 예측가

능하게 만드는 시청습관을 구축하여 캐릭터를 유지하고 강화한다. 캐릭터 이미지는 인종, 

계급, 결혼상태, 심리적 특징, 외모, 말씨, 동작, 독특한 버릇 등의 반복, 축적, 변형에 의해서 

구축되기도 하고, 다른 캐릭터와의 대항 관계에 의해 강화되거나 약화되기도 한다(Fiske, 

1987). 하지만 리얼 버라이어티쇼는 최소한의 포맷으로 구성되기 때문에 웃음과 재미 창출

이 제한적이고, 현실과 허구가 모호하기 때문에 다른 코미디 프로그램처럼 캐릭터 창출을 

위해 극적인 모습을 보여줄 수도 없다(김자경, 2008). 이런 한계를 극복하기 위한 전략이자 
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장르적 속성으로 ‘열린 미디어 텍스트’와 ‘상호수동성’이라는 기제를 들 수 있다.

김미라(2008)는 리얼 버라이어티쇼가 ‘열린 미디어 텍스트(open media text)’로서의 장르

적 속성을 지닌다고 주장한다. ‘닫힌 미디어 텍스트(closed media text)’가 고정된 플롯이나 인

물 중심의 서사를 반복해서 보여주면서 고정된 웃음과 상황, 대사, 정형적인 인물의 특성 등

에 대한 시청자의 선입견이나 기대를 강화시키는 것과 달리, 열린 미디어 텍스트는 어떤 상

황이나 사건, 인물에 대해 예상되는 상식과 기대를 깨뜨리고 시청자 스스로의 능동적이고 

다의적인 해석과 관여를 가능하게 한다(Selby & Cowedry, 1995). 리얼 버라이어티쇼는 돌발

적인 에피소드와 헤프닝을 중심으로 한 느슨한 플롯과 서사적 구성 속에서 예기치 못한 상

황과 이에 대처하는 출연자들의 기발한 행동과 대사가 웃음과 재미를 창출하고, 그 과정 속

에서 출연자들의 캐릭터를 구축하고 강화해 가는 열린 미디어 텍스트라는 것이다. 

한편, 리얼 버라이어티쇼는 피곤하고 지쳐 있는 시청자를 대신해서 놀아주고 여행을 떠

난다. 그리고 시청자는 TV 화면 속의 출연자를 지켜보며 긴장완화와 함께 재미와 즐거움을 

느낄 수 있다(김미라, 2008). 연예인들이 시청자 대신 ‘놀이’를 즐기는 것은 ‘상호수동성

(interpasssivity)’이라는 개념으로 설명할 수 있다. 지젝에 의하면, 상호수동성은 상호작용

(interactivity) 개념과 짝패를 이룬다. 시청자가 스스로의 경험의 수동적 측면(즐김)을 타인에

게 양보하고, 그 대상이 나 대신 수동성을 갖고 쇼를 즐김으로써 자발적인 향략의 의무에서 

해방시켜 주는 상황을 말한다. 시청자는 타자를 통해 수동적이 된다(Zizek, 2005/2007). 

3. 연구문제 및 연구방법

1) 연구문제

• 연구문제 1 : 주말 오후 버라이어티쇼의 영상자막 사용빈도 및 유형은 어떤 변화를 보

여 왔는가.

• 연구문제 2 :리얼 버라이어티쇼에서 사용되는 흥미유발형 영상자막의 기능과 특징은 

무엇인가.

2) 연구대상 및 연구방법

2008년도 현재 지상파TV 3사에서 주말 오후 시간대에 방영되고 있는 리얼 버라이어티

쇼의 실증분석을 통해 영상자막의 양적 현황 및 질적 특징을 분석했다. 그리고 영상자막의 

양적 질적 변화 추이를 살펴보기 위해 영상자막을 분석한 선행연구를 2차 자료로 활용했다. 

연구대상 선정 이유는 다음 세 가지이다. 첫째, 다매체 다채널 시대에도 지상파TV가 지닌 사
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회문화적 영향력은 지대하다. ‘2008년 언론수용자 의식조사’에 의하면, 전체 응답자 중 

93.2%가 지난 1주일 동안 지상파TV를 시청하여 인터넷(74.3%), 케이블TV/위성방송(77.3%), 

전국종합신문(49.8%)을 크게 앞서고 있으며, 매체 만족도와 신뢰도에서도 앞서고 있다.4) 또

한 지상파TV 프로그램의 내용과 형식은 다른 매체의 프로그램에도 그대로 전이되는 경향을 

보인다. 둘째, 현재 영상자막의 과도한 사용이 지적되고 있는 것이 오락 프로그램이다. 오락 

프로그램은 방송언어의 사회적 기능을 수행해 가면서 다른 장르의 프로그램이 그 성공의 전

철을 따르도록 유인해 왔다(류수열, 2003). 즉, 오락 프로그램의 자막은 다른 장르의 프로그

램에도 전이되고 확장되는 경향을 보인다. 셋째, 오후 6시대는 SA시급대의 프로그램 경쟁력

과 시청률에 영향을 끼치는 출발점이기 때문에 지상파TV 3사는 자존심과 제작능력을 내걸

고 치열한 격전을 벌이고 있다(주영호, 2002). 이 시간대에 영상자막을 적극적으로 활용해 온 

것이 ‘주말 버라이어티쇼’이며, 현재는 ‘리얼 버라이어티쇼’이다. 즉, 리얼 버라이어티쇼는 

주말 버라이어티쇼의 장르적 속성과 영상자막의 양적 질적 특징을 계승하면서 진화해 왔다.5)

(1) 주말 버라이어티쇼 분석대상: 2차 자료

선행연구에서 ① 지상파TV 3사 주말 오후 6시대 방송, ② 세부장르 ‘버라이어티쇼’라는 

두 가지 기준을 충족하는 프로그램을 방송사별로 한 편씩 선정하였다. 그리고 선정된 프로

그램의 영상자막 사용 현황만을 발췌하여 재집계했다. 

∙ 1999년: ꡔ쇼 프로그램에서의 자막처리 빈도 및 기능에 관한 연구ꡕ6)

－ 조사기간: 1999. 11. 13∼11. 16

－ 조사대상: KBS <슈퍼TV 일요일은 즐거워>(일요일 오후 6시 방송)

SBS <기쁜 우리 토요일>(토요일 오후 6시 방송)

∙ 2001년: ꡔ자막을 중심으로 본 방송언어의 문제－방송3사 오락 프로그램 모니터분석ꡕ7)

－ 조사기간: 2001. 8. 11∼8. 12

－ 조사대상: KBS <슈퍼TV 일요일은 즐거워>(일요일 오후 6시10분 방송)

MBC <일요일 일요일 밤에>(일요일 오후 6시10분 방송)

SBS <토요일은 즐거워>(토요일 오후 6시 방송)

 

4) 한국언론재단 미디어통계정보시스템(MEDIASIS)의 미디어 서베이 조사 결과.

5) 2008년도 분석대상 장르는 ‘리얼 버라이어티쇼’이고, 2차 자료 분석대상 장르는 ‘주말 버라이어티쇼’로, 세부 

장르가 동일하지 않다. 하지만, 주말 버라이어티쇼는 MBC <무한도전>이 등장한 2006년도 이전까지 오락 프
로그램의 대표적인 세부 장르로서 영상자막을 가장 적극적으로 활용한 선도적 프로그램 장르이다. 따라서 리얼 

버라이어티쇼의 영상자막이 어떤 과정을 거쳐 지금에 이르고 있는지를 고찰하기 위해 주말 버라이어티쇼를 함

께 살펴보는 것은 유의미하다.

6) SBS의 <김혜수의 플러스유> 등 심야 토크쇼도 조사대상으로 포함되어 있다(박은희ㆍ이수영, 2001). 

7) MBC <전파견문록>과 <목표달성 토요일>도 포함되어 있다(경실련 미디어워치, 2001).
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∙ 2003년도: ꡔ텔레비전 오락 프로그램의 자막사용에 관한 연구ꡕ8)

－ 조사기간: 2003. 10. 2∼10. 12

－ 조사대상: KBS <슈퍼TV 일요일은 즐거워>(일요일 오후 6시 방송)

MBC <일요일 일요일 밤에>(일요일 오후 6시 방송)

SBS <뷰티플 선데이>(일요일 오후 6시 방송)

(2) 2008년도 리얼 버라이어티쇼 분석대상

지상파TV 3사의 인터넷 홈페이지에서 다시보기 서비스를 활용하여 주말 오후에 방영되

고 있는 리얼 버라이어티쇼의 영상자막을 코딩하여 집계했다.

∙ KBS <해피선데이: 1박2일> ‘강원도 삼척’ 편(2008. 10. 12 일요일 오후 5시 30분 방송)

∙ MBC <무한도전> ‘디자이너에 도전하다’ 편(2008. 10. 11 토요일 오후 6시 35분 방송)

∙ SBS <일요일이 좋다: 패밀리가 떴다> ‘전라도 해넘이 마을’ 편(2008. 10. 12 일요일 오후 

5시 20분 방송)

(3) 유형별 영상자막의 조작적 정의

선행연구를 토대로 하여, 모든 영상자막을 ‘정보전달형’과 ‘흥미유발형’으로 분류하여 

코딩했다. 영상자막의 유형별 조작적 정의 및 분석 유목은 다음과 같다.

∙정보전달형 영상자막: 시청자의 이해를 돕기 위한 기본적 정보, 부가정보, 세부정보를 

함축적으로 전달하는 영상자막이다. ① 출연자 약력 등 소개, 코너/게임 등 설명, ② 음성

정보를 듣기 어려운 경우 인용, ③ 상황설명, ④ 정보제공(장소, 연도, 제품 설명 등), ⑤ 노

래가사, 제목 등이 포함된다. 

∙흥미유발형 영상자막: 듣기 어려운 경우가 아닌데도 출연자 대사를 인용한 경우, 출연

자의 감정을 추측, 예상하여 표현한 경우, 연출자 의도가 개입된 상황 묘사나 평가, 흥미

와 관심 유발을 위한 각종 기호 등을 제시하는 영상자막이다. ① 출연자 대사 인용, ② 연

출자 의도/작위적 설명(출연자 의도나 생각 추정, 시청자의 감정이나 느낌을 건드리는 해

석/상황설명 등), ③ 시선집중(의태어, 의성어, 그림, 기호 등) 등이 포함된다. 

8) 지상파TV 3사의 오락 프로그램 각 2편씩 총 6편을 분석하였다(홍준식, 2004). 
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4. 연구결과

1) <연구문제 1>: 영상자막 사용빈도 추이

1999년부터 2008년도까지 지상파TV 3사 오락 프로그램에서 사용된 영상자막 빈도 수는 

<표 1>과 같다. 1999년도에 사용된 영상자막은 SBS 254개, KBS 230개이다. 분당 빈도 수는 

평균 3.2개였고, 영상자막 한 개당 약 19초간 화면에 노출되었다. 2001년도에는 3사 평균 

1,025개의 영상자막을 사용했고, 분당 평균 자막 수는 10.9개였다. 1999년도보다 약 4배 증

가했다. 방송사별 분당 평균 빈도 수는 SBS가 13.6개로 가장 많이 사용했고, KBS는 10.3개, 

MBC는 8.4개의 영상자막을 사용했다. 3사 평균 화면 노출 시간은 자막 한 개당 약 5.5초이다. 

1999년도의 약 18초에서 크게 짧아졌다. 2003년도에는 600여 개에서 1,300여 개의 자막이 

등장했고, 분당 약 10~13개의 자막이 사용되었다. 자막 한 개 당 화면 노출 시간은 3사 평균 

약 4.9초였다. MBC의 분당 평균 자막 수가 13개로 가장 많았는데, 이는 뉴스나 시사교양 프

로그램 등에 비해 상당히 높은 빈도 수이다.9) 2008년도 평균 영상자막 빈도 수는 1,129건, 평

균 분당 자막 건수는 16.1건이다. SBS는 1,342건, MBC는 1,248건, KBS는 798건의 장면에서 

한 개 이상의 영상자막을 사용했다. 분당 평균 자막 건수는 MBC가 18.6건, SBS는 16.2건, 

KBS는 13.5건이다. 영상자막 한 건이 화면에 노출된 평균 시간을 계산하면, 3사 평균 3.7초

이다. 한편, 하나의 장면에 두 개 이상의 영상자막이 동시에 사용되는 경우가 많기 때문에 사

용된 자막을 유형별로 재분류하면 개별 영상자막 빈도 수는 증가한다.10) 따라서 영상자막이 

사용된 화면 건수를 유형별로 다시 분류해 보면, KBS는 798건의 장면에서 829개, MBC는 

1,248건의 장면에서 1,866개, SBS는 1,342건의 장면에서 1,382개의 개별 영상자막을 사용했

다. 3사 평균 19.4개이다. MBC는 1분에 평균 27.8개로 가장 높은 빈도를 보였으며, SBS는 분

당 16.6개, KBS는 분당 14.0개의 개별 영상자막을 사용했다. 특히 MBC는 1,248건 중 313건의 

장면(25%)에서 서로 다른 유형의 영상자막을 두 개 이상 중첩하여 사용했다. 반면, KBS는 43

건, SBS는 57건의 장면에서 두 개 이상의 영상자막을 사용했다. 개별 영상자막의 평균 화면 

체제 시간은 3사 평균 3.1초이다. 

다음으로 각 프로그램에서 사용된 영상자막을 유형별로 분류하여 살펴보았다.11) 2001

년도에는 인명이나 코너 소개, 오디오 보완, 정보제공 등 정보전달형 영상자막이 전체의 10. 

7%, 흥미유발형 영상자막이 89.3%였다. SBS의 흥미유발형 영상자막 사용 비율이 93.5%로 

9) 같은 시기 뉴스 프로그램의 경우, <KBS 9시뉴스>는 4.2개, <MBC 뉴스데스크>는 3.9개, <SBS 8시뉴스>는 

4.1개의 분당 평균 자막을 사용했다. 시사교양 프로그램의 경우, KBS의 <취재파일 4321> 3.0개, <VJ특공대> 
6.7개, MBC의 <시사 매거진2580> 4.3개, <파워 소비자 세상> 3.5개, SBS의 <뉴스추적> 9.5개, <TV동물농
장> 5.1개의 분당 평균 자막을 사용했다(이성, 2003).

10) 2008년도 영상자막의 빈도에서 ‘건’은 영상자막이 등장한 장면을 의미하며 ‘개’는 개별 영상자막의 빈도 수를 

의미한다. 본 연구에서는 영상자막의 총 사용빈도와 함께, 영상자막의 유형별 사용빈도도 분석했다. 한 장면에 

서로 다른 유형의 개별 영상자막이 복수로 사용되는 경우가 있기 때문에, ‘건’과 ‘개’로 구분하여 집계했다. 

11) 1999년도 영상자막을 분석한 2차 자료(박은희ㆍ이수영, 2001)에서는 유형별로는 집계하지 않았다.
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<표 1> 지상파TV 3사 주말 오후 오락 프로그램의 영상자막 빈도 추이

연도
방송사

(방송시간)
구분

정보전달형
자막 

흥미유발형 자막 

합계
평균화면
체제시간출연자

대사인용
연출자 의도/

작위적 설명
시선
집중

소계

1999

KBS2

(80분)

자막빈도
(분당)

－ － － － －
230개
(2.9개)

20.6초

SBS

(70분)

자막빈도
(분당)

－ － － － －
254개
(3.6개)

16.7초

평균
(75분)

자막빈도
(분당)

－ － － － －
242개
(3.2개)

18.7초

2001

KBS2

(88분)

자막빈도
(분당)

141개
(1.6개)

181개
(2.1개)

503개
(5.7개)

81개
(0.9개)

765개
(8.7개)

906개
(10.3개) 5.8초

비율 15.6% 20.0% 55.5% 8.9% 84.4% 100%

MBC

(90분)

자막빈도
(분당)

98개
(1.1개)

362개
(4.0개)

285개
(3.2개)

8개
(0.1개)

655개
(7.3개)

753개
(8.4개) 7.1초

비율 13.0% 48.0% 38.0% 1.0% 87.0% 100%

SBS

(104분)

자막빈도
(분당)

92개
(0.9개)

440개
(4.2개)

854개
(8.2개)

33개
(0.3개)

1,327개
(12.7개)

1,419개
(13.6개) 4.4초

비율 6.5% 31.0% 60.2% 2.3% 93.5% 100%

평균
(94분)

자막빈도
(분당)

110개
(1.2개)

327개
(3.5개)

547개
(5.8개)

40개
(0.4개)

915개
(9.7개)

1,025개
(10.9개) 5.5초

비율 10.7% 32.0% 53.3% 4.0% 89.3% 100%

2003

KBS2

(96분)

자막빈도
(분당)

142개
(1.5개)

428개
(4.5개)

423개
(4.4개)

137개
(1.4개)

988개
(10.3개)

1,130개
(11.8개) 5.1초

비율 12.5% 38.0% 37.4% 12.1% 87.5% 100%

MBC

(101분)

자막빈도
(분당)

159개
(1.6개)

517개
(5.1개)

565개
(5.6)

74개
(0.7개)

1156개
(11.4개)

1,315개
(13.0개) 4.6초

비율 12.0% 39.3% 43.0% 5.7% 88.0% 100%

SBS

(51분)

자막빈도
(분당)

106개
(2.1개)

98개
(1.9개)

296개
(5.8개)

58개
(1.1개)

452개
(8.9개)

558개
(10.9개) 5.0초

비율 19.0% 17.6% 53.0% 10.4% 81.0% 100%

평균
(83분)

자막빈도
(분당)

136개
(1.6개)

347개
 (4.2개)

428개
(5.2개)

90개
(1.1개)

865개
(10.4)

1,001개
(11.9개) 4.9초

비율 13.6% 34.6% 42.8% 9.0% 86.4% 100%

2008

KBS2

(59분)

자막건수
(분당)

－ － － － －
789건

(13.5건)
4.4초

자막빈도
(분당)

57개
(1.0개)

343개
(5.8개)

385개
(6.5개)

44개
(0.7개)

772개
(13.0개)

829개
(14.0개) 4.3초

비율 6.9% 41.4% 46.4% 5.3% 93.1% 100%

MBC

(67분)

자막건수
(분당)

－ － － － －
1,248건
(18.6건)

3.2초

자막빈도
(분당)

110개
(1.6개)

796개
(11.9개)

784개
(11.7개)

176개
(2.6개)

1,756개
(26.2개)

1,866개
(27.8개) 2.2초

비율 5.9% 42.7% 42.0% 9.4% 94.1% 100%

SBS

(83분)

자막건수
(분당)

－ － － － －
1,342건
(16.2건)

3.7초

자막빈도
(분당)

144개
(1.7개)

567개
(6.8개)

572개
(6.9개)

99개
(1.2개)

1,238개
(14.9개)

1,382개
(16.6개) 3.6초

비율 10.4% 41.0% 41.4% 7.2% 89.6% 100%

평균
(70분)

자막빈도
(분당)

－ － － － －
1,129건
(16.1건)

3.7초

자막빈도
(분당)

104개
(1.5개)

569개
(8.1개)

580개
(8.3개)

106개
(1.5개)

1,255개
(17.9개)

1,359개
(19.4개) 3.1초

비율 7.6% 41.9% 42.7% 7.8% 92.4% 100%
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가장 높았고, KBS와 MBC는 전체 영상자막 중 약 85% 전후에서 흥미유발형 영상자막이 사

용되었다. 2003년도 흥미유발형 영상자막 사용비율은 3사 평균 86.4%였다. 연출자 의도 및 

작위적 상황 설명의 영상자막이 3사 평균 428개(42.8%)였는데, 이는 1분에 평균 5.2개꼴로 

연출자가 개입하였음을 의미한다. 2008년도에 흥미유발형 영상자막의 3사 평균 빈도 수는 

1,255개로, 전체의 92.4%에 해당한다. 방송사별로는 MBC가 1,866개 중 94.1%에 해당하는 

1,756개의 흥미유발형 영상자막을 사용했으며, 분당 26.2개에 해당한다. KBS는 829개 자막 

중 772개(93.1%), SBS는 1,382개 중 1,238개(89.6%)의 흥미유발형 영상자막을 사용했다. 시선

집중을 위한 의태어나 의성어, 각종 기호들 역시 2001년도 3사 평균 약 4.0%에서 2008년도

에는 약 7.8%로 증가했다. 분당 약 1.5개꼴로, 다른 유형의 영상자막에 비해 많지는 않지만, 

시선집중용 영상자막은 출연자의 행위나 상황 전개의 도입부에서 강렬한 색채와 디자인으

로 등장한다. 결국 시청자가 출연자의 행위나 상황 전개를 관찰하고 감상하기 이전에 시선

집중용 영상자막에 의해 제작자가 의도하는 방향으로 감정이입이 이루어지거나 이성적 판

단이 유도될 수 있다. 

이상에서 알 수 있듯이 영상자막의 빈번한 사용에 대한 비판이 적지 않았음에도 불구하

고, 영상자막 사용빈도는 지속적으로 증가 추세이다. 또한 하나의 장면에서 서로 다른 유형

의 영상자막을 두 개 이상 중첩해서 사용하기 위해 다양한 편집과 디자인, 화면 구성기법이 

구사되고 있음도 확인할 수 있다. 무엇보다 정보전달형 자막의 평균 사용 빈도 수는 2001년 

이후 큰 변화를 보이지 않았지만, 흥미유발형 영상자막의 분당 평균 빈도 수는 2001년 3사 

평균 9.7개에서 2008년에는 17.9개로 크게 증가했다. 흥미로운 것은 2001년도에는 출연자 

대사를 그대로 인용하는 자막에 비하여 연출자의 설명이나 해석을 위한 자막 사용빈도 및 

점유율이 높았으나 점차 그 간격이 좁혀지고 있으며, 2008년도에는 두 가지 유형의 영상자

막 사용 빈도 및 비중에서 큰 차이가 없다. 음성정보 전달에 전혀 문제가 없는 상황에서 출연

자의 음성정보를 현란한 색상과 디자인을 가미하여 자막으로 그대로 인용하는 빈도가 높다

는 것은 일종의 영상자막 남용 사례로 볼 수 있다. 치열한 시청률 경쟁 속에서 시청자의 시선

을 끊임없이 사로잡고자 하는 의도에서 기인하는 것으로, 재미와 웃음 유발을 위해 제작진

이 개입한다는 흥미유발형 영상자막의 목적에 부합한다고 보기도 어렵기 때문이다. 

2) <연구문제 2>: 흥미유발형 영상자막의 기능 및 특징

리얼 버라이어티쇼의 서술구조 속에서 흥미유발형 영상자막이 어떤 기능을 수행하고 있

으며 어떤 특징을 보이는지 알아보기 위해 2008년도 분석대상 프로그램에 등장한 흥미유발

형 영상자막 총 3,736개를 분석에 활용했다.12) 

12) 2008년도 지상파TV 3사의 리얼 버라이어티쇼에서 사용된 흥미유발형 영상자막은 <1박 2일> 772개, <무한

도전> 1,756개, <패밀리가 떴다> 1,238개이다. <표 1>참조.
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<표 2> 영상자막 사례(1): 캐릭터 구축 및 강화 

출연자의 캐릭터 특징 및 별명
영상자막 사례

직접 제시 간접 제시

강

호

동

특징: 먹을 것 앞에서 약해지며 잔꾀를 부림. 

명언을 자주 이야기하지만 말실수가 많음.

역시 천하장사는 다르긴 다르구

만…/짱돌 강호동 선생/강짱돌 

기념비를 돌리는 승기 등

고질적인 발음난/뭐든지 덥석 무는 

호동/이 순간 호동의 레이더에 걸

린 건…－바로 감!/욕심 부리는 호

동 등별명: 짱돌, 천하장사

박

명

수 

특징: 호통개그 연발. 허점이 많아 웃음과 연

민을 불러일으킴. 반칙으로 1인자를 넘봄. 

첫문제부터 횡설수설하시는 아

버님/ /그리기 마무리한 찮은이

형/버즘에 경도된 하찮은의 부연

설명

또 답 가로채려는 하이에나/괜히 2 

한테 성질!/취미…상황극도 오래 

못할 정도의 체력고갈/재빨리 답 

베끼는 악마 등
별명: 2인자, 거성, 아버지, 흑채, 하찮은/귀찮

은/편찮은 등의 찮은이 형

노

홍

철 

특징: 말이 많고 빠름. 액세서리 등 독특한 외

모. 튀는 의상, 상식 밖의 언행 연발. 

돌＋아이 대학졸업장 취소위기/

모르시나? 돌＋I예요!/돌＋아이/

계속 번쩍거리는 것 미는 돌＋아

이 등

문제도 제대로 못 읽는 이과생/내

내 침묵 지키는 이과 공대생/그냥 

같이 일어나는 사기꾼/점수분배? 

슬쩍 끼어드는 사기꾼 등
별명: 돌＋I. 퀵마우스 , 자칭 소녀들의 대통령

박

예

진

특징: 다소곳한 외모, 드라마 이미지와 달리 

맨손으로 지렁이와 숭어를 척척 손질.
뒤이어 예진아씨 도착/생선도사 

예진아씨, 차근차근 설명해 주는

데/오늘 달콤살벌 예진아씨 등

역시 생선 쪽엔 박학다식/드디어, 

그녀가 나섰다!!예진이 참 야무지

다!/예진이가 이젠 회를 하네∼ 등별명: 달콤살벌 예진아씨

이

천

희 

특징: 체격은 건장하지만 선배 김수로에게 괴

롭힘과 구박을 당함. 

엉성천희 도착/천데렐라는 자동

당첨/역시 천데렐라! 항상 열심

히!/윤호, 엉성천희에 효리 효과

까지 등

게도 알아보는 천희의 엉성함/역시 

엉성의 최고봉/요즘 들어 천희가 

한층 더 멍해진듯∼ 등별명: 천데렐라. 엉성천희

주: 강호동은 <1박2일>, 박명수와 노홍철은 <무한도전>, 박예진과 이천희는 <패밀리가 떴다>.

(1) 흥미유발형 영상자막의 기능

① 캐릭터 구축과 강화하기

리얼 버라이어티쇼는 우스꽝스럽고 과장된 캐릭터를 설정하고 강화함으로써 웃음과 재

미를 창출한다는 장르적 속성을 지닌다. <표 2>는 각 프로그램에서 출연자의 별명이나 캐

릭터 이미지를 영상자막으로 반복 강조한 사례 중 일부이다. 각 출연자의 캐릭터 별명은 영

상자막을 통해서 직접 언급되거나 관련 이미지를 연상할 수 있도록 간접적으로 반복 제시되

고 있다.13) 

출연자들의 캐릭터는 캐릭터 간의 관계를 통해서도 강화된다(Fiske, 1987). 특히, <패밀

리가 떴다>는 출연자 캐릭터 구축 및 강화를 위한 영상자막을 가장 적극적으로 활용하고 있

13) <1박 2일>은 천하장사ㆍ짱돌(강호동)/원숭이ㆍ몽장금(MC몽)/은초딩(은지원)/허당(이승기)/국민일꾼 

(이수근), <무한도전>은 유반장ㆍ유박사(유재석)/찮은이형ㆍ아버님(박명수)/돌＋I(노홍철)/동네바보형ㆍ정

중앙(정준하)/진상ㆍ뚱보(정형돈)/전스틴ㆍ잔진(전진), <패밀리가 떴다>는 엄살대마왕(유재석)/아버님ㆍ윤
회장(윤종신)/김계모ㆍ게임마왕(김수로)/천데렐라ㆍ엉성천희(이천희)/이여사(이효리)/달콤살벌 예진아씨(박예진) 등 
모든 출연자의 캐릭터 별명이 설정되어 있다. 
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<표 3> 영상자막 사례(2): SBS <패밀리가 떴다>의 캐릭터 간 관계 설정

캐릭터 관계설정 대상 및 특징 직접/간접 제시

장년층 

3인방

대상 유재석, 윤종신, 김수로 장년층답게 7080댄스로/결국은 늘 (장년층) 우리 셋

이 남아요/몸보신에 민감한 장년층 큰형님 등특징 출연자 중에 가장 나이가 많은 3인방

덤앤더머 

형제

대상 유재석, 대성 갑자기 부둥켜안는 덤앤더머 형제/만날 때마다 항상 

반가운 덤앤더머 등특징 어수룩한 모습으로 잘 어울려 다닌다 

국민

남매

대상 국민MC 유재석, 국민요정 이효리 장난치는 데는 찰떡궁합 국민남매/재석의 시집살이/

효리한테 계속 구박당하는데… 등 특징 이효리가 소심한 유재석을 주로 구박

계모와

천데렐라

대상 대학선배 김수로, 어수룩한 후배 이천희 이번에는 오랜만에 김계모와 천데렐라가?/동방신기 

의식하는 계모와 천데렐라/천데렐라는 자동당첨 등 특징 김수로가 이천희를 구박

는데, 출연자 간의 관계 설정을 위한 시도 역시 두드러진다. 출연자들이 ‘패밀리’의 일원이

라는 것과 출연자 간의 설정된 관계를 영상자막으로 반복적으로 제시하고 강조하여 출연자 

고유의 캐릭터가 한층 더 부각되고 강조되는 효과를 거두고 있다.

캐릭터 별명이나 이미지를 구축하고 강화하기 위해 활용되는 영상자막의 특징은 다음과 

같다. 첫째, 음성언어, 즉 출연자 대사로 캐릭터 별명을 직접 언급하는 경우보다는 음성언어

와는 별개의 영상자막을 통해 캐릭터 별명을 제시하여 시각적으로 강조하는 경우가 대부분

이다. 둘째, 영상자막으로 캐릭터 별명을 직접 언급하지 않더라도 설정된 캐릭터 별명이나 

이미지와 연계된 표현의 영상자막을 간접적이지만 반복적으로 제시하여 시청자로 하여금 

이미 인지하고 있는 캐릭터 별명과 이미지를 연상하게 만든다. 셋째, 캐릭터 이미지나 별명

을 시각적으로 강조하기 위해 캐릭터 고유의 디자인을 설정해 사용하거나 서체나 색깔을 차

별화하고 강조하여 돌출적으로 제시하는 경우가 많다. 결국 영상자막은 각 캐릭터의 별명과 

이미지 구축 및 강화를 위한 가장 중요한 기제로 활용되고 있음을 알 수 있다. 

② 출연자와 대화하기 

제작진은 영상자막을 통해서 출연자와 대화를 나눈다. 특히, <1박2일>은 서술주체인 

제작진이 가장 빈번하게 등장한다. PD가 도전과제나 게임을 직접 설명하기도 하고 매니저, 

코디, 카메라맨 등의 스태프들이 등장하여 출연자와 함께 에피소드를 구성하는 주체가 되기

도 한다. 이와 함께 제작진은 영상자막을 통해 출연자와 간접 대화를 나누기도 한다. 즉, ‘시

청자를 대신해서’ 출연자에게 질문을 하거나 의문을 표시하고 대답을 한다. 때로는 조롱하

거나 평가를 내리기도 한다. 시청자는 이러한 기능의 영상자막을 통해서 출연자와의 커뮤니

케이션을 대리 체험하고 현장에 함께 있는 듯한 기분을 느낄 수 있다.
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<표 4> 영상자막 사례(3): 출연자와 대화하기 

대상 음성언어 및 상황 자막 사례

1박

2일

상근(개) 해변가에서 모래를 파는 상근 어쩌라고? 동굴이라도 파주랴?

카메라감독 승기, “카메라 감독님 커피 드시다가 놀라셨어” 뭐 이정도로…

강호동 ‘동굴의 고장’, ‘만류법칙’, ‘인텔리’의 발음 실수 동구루장?/말류법칙?!/인털리?

무한

도전

유재석 퀴즈 오답을 이야기 하고 계속 변명 당신의 능력을 보여주세요…제발

전진 퀴즈 오답을 이야기 하고 엉뚱한 설명 그냥 찍었다고 실토하지?

박명수 퀴즈정답과 전혀 상관없는 별모양을 그림 문제 이해 불가 다음번엔 통역 불러드릴게요

패밀

리가

떴다

이효리 갯벌 달리기 시합에서 주머니에 진흙을 몰래 넣는다 효리, 진흙으로 뭐 하려고?

전체 유재석이 갯벌 일손 돕기 제안 일손 도울 4명은 누가…?

김수로 등 퀴즈 대결에서 정답을 보고 폭소 정말 웃겨서? 아니면 속임수? 

<표 5> 영상자막 사례(4): 음성언어ㆍ상황을 해석ㆍ평가하기

대상 음성언어 및 상황 자막 사례

1박

2일

이수근 동네어른의 짐을 실어주러 달려간다 예의 바른 시골 총각

강호동 강호동 말실수에 강짱돌이라고 놀림 거, 이름 한번 잘 지었다

은지원 계곡에서 물고기 몰며 뛰어온다 누가 보면 미친 사람인 줄 알 듯…

무한

도전

전진 퀴즈를 듣고 “뭐야?”라고 짜증 무한도전 3개월 점점 성질만 느는 전스틴

정형돈 퀴즈정답을 맞춘다 근데 누가 얘 웃기는 약 좀….

정준하 “녹화인질극”이라는 말에 웃는 전진 극한의 상황에 터진 반딧불 같은 애드리브

패밀

리가

떴다

김수로/유재석 바다에서 대형그물을 펼치고 있다 수로는 여유있게/재석은 죽을힘을 다해서

대성/윤호 대성, 윤호에게 깻잎 따는 방법 설명
말도 안 되는 강의하는 대성이나 

그걸 또 진지하게 듣는 윤호나

유재석 게에게 물려 소리를 지른다 으이구∼! 엄살대마왕

③ 음성언어ㆍ상황을 해석ㆍ평가하기

출연자의 음성언어나 행위, 상황 등을 ‘시청자를 대신’해서 제작진이 해석하거나 평가하

여 영상자막으로 제시한다. 이러한 기능의 영상자막은 “출연자와 대화하기”와 유사한 형태

를 보이며 시청자의 공감을 이끌어내는 측면도 있다. 하지만 출연자와의 대화를 통한 간접 

커뮤니케이션을 유발하기보다는 시청자의 생각이나 독백을 제작진이 대신함으로써 시청자

의 해석과 평가를 제작진이 의도하는 방향으로 유도하는 측면이 강하다고 볼 수 있다. 
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<표 6> 영상자막 사례(5): 음성언어ㆍ상황을 부연 설명하기 

대상 음성언어 및 상황 자막 사례

1박

2일

전체 너와집이 무엇이냐는 강호동의 질문 김C 뭔가 아는 듯/나머지 멤버들은 깜깜…

강호동 계곡에서 갑자기 넘어진다 바위 이끼에 미끄러진 듯!/다행히 큰 부상은 아닌듯

이수근 감나무에 올라가 감을 따려고 한다 숏팔! 팔이 안 닿는?!

무한

도전

전체 퀴즈 정답 공개에 반발한다 막상 정답 공개한다니 난리

전체 회의실에 모여 있다
새벽부터 밤까지 다른 아이템 촬영 마치고도/완전한 

사육 영문도 모른 채 억류 중

전체 디자이너 김영세 등장하여 과제 제시 도탄에 빠진 무한도전

패밀리

가떴다

윤종신 효리에게 아저씨들과 놀지말라고 당부 먼 길 떠나는 이여사 단속하는 윤회장

유재석 물고기에 놀라자 주위에서 모두 핀잔 이제 재석이 놀라면 걱정보다는 구박!

윤종신 해물탕에 몰래 라면스프를 넣는다
미식연구가, 또 무언가를 꺼내는데/이젠 아예 라면수

프를 상비 양념 통에/신비의 수프, 그 이후는? 

④ 음성언어ㆍ상황을 부연 설명하기

음성언어에 내포된 의미나 출연자가 처한 상황 등을 시청자가 이해하기 쉽도록 ‘출연자

를 대신’해서 부연설명 하는 기능이다. 특히, 리얼 버라이어티쇼의 장르적 특성상 갑작스런 

에피소드나 헤프닝이 발생하게 되고 이에 대한 출연자 반응이나 대사 역시 돌발적이다. 시

청자로 하여금 프로그램의 의도와 전체흐름에서 이탈하지 않으면서 돌발적이고 예기치 못

한 상황과 음성언어의 의미를 이해하고 맥락을 파악할 수 있도록 해준다. 이 경우 제작진이 

출연자의 생각과 의도 등을 ‘시청자를 대신’해서 추측하는 과정을 거치기도 한다. 

⑤ 심리ㆍ생각ㆍ의도를 형상화하기

프로그램의 전체 맥락이나 이야기 흐름에 직결되는 출연자의 심리상태, 숨겨진 생각과 

의도를 음성언어만으로 파악하기는 어렵다. 따라서 음성언어나 상황 속에 감추어져 있을 것

으로 추측되는 출연자의 심리ㆍ생각ㆍ의도를 영상자막으로 형상화하여 제시한다. 이 경우, 

영상자막은 음성언어나 상황 속에 숨겨져 있는 심리ㆍ생각ㆍ의도 등을 ‘시청자 대신’ 추측

하고 해석하거나 ‘출연자 대신’ 부연 설명한다. 구체적인 형상화 방식으로는 ‘출연자 독백으

로 형상화하기’, ‘제작자 해석 및 추측을 통해 형상화하기’, ‘심리표현용 문자로 직접 형상화

하기’, ‘의성어ㆍ의태어ㆍ기호 등으로 형상화하기’ 등으로 분류할 수 있다. 특히, 출연자의 

심리를 나타내기 위해 짧고 강렬한 별도의 문자를 함께 제시하거나 다양한 기호와 그림을 

활용하는 것은 음성언어 고유의 어조나 장단, 음색에 의한 미묘한 감정과 뉘앙스를 문자언

어로는 표현하기 어렵다는 제약을 극복하기 위한 것으로 보인다. 이러한 유형의 영상자막은 

시청자의 주관적인 감정이나 판단, 느낌에 즉각적이고 직접적인 영향을 미치게 된다. 
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<표 7> 영상자막 사례(6): 출연자의 심리ㆍ생각ㆍ의도 형상화하기 

형상화 방식 대상 음성언어 및 상황 자막 사례

1

박

2

일

출연자

독백

MC몽 맷돌로 콩을 가는 김C와 이승기를 바라보며 어느 세월에 다 가냐…

은지원 일에 집중한다는 스타일리스트 말을 듣고 말이 되는 소릴 해야지…

제작자 해석/

추측

은지원 오징어, 배를 보고 “불길한 예감이 드는데” 
오징어가 보이면 잡으러 갈 걱정

/바다가 보이면 배탈 걱정

MC몽 매표소에서 딸기 사탕을 달라고 한다 딸기맛만 좋아하는 원숭이!

심리표현 

문자

김C 등 두부 완성 직전의 흥분 상태 다들 안절부절 요란법석

전체 방안에서 식곤증에 잠들어 있다 춥다…춥다…춥다…춥다…춥다

전체 강호동의 일장연설을 듣는 출연자들 표정 지루…

의성어/

의태어/

기호

이승기 직접 만든 두부가 예상과 달라 당황한 표정 !!!

전체 강호동이 영어를 섞어 장황하게 설명하자 불만토로 투덜투덜

강호동 너와집 설명이 뒤죽박죽되자 주위에서 질문 공세 A…C /복잡한 머릿속 그림

무

한

도

전

출연자

독백

전체 다른 출연자가 “정답”을 외친다 설마?/또 뭐야?

박명수 유재석의 휴대폰이 울리자 짜증을 낸다 가뜩이나 열받는데

제작자 해석/

추측

전체 디자이너 김영세가 등장하여 디자인 과제 부여 도탄에 빠진 무한도전

전체 정형돈이 퀴즈 정답을 맞추려고 한다 남이 맞추는 꼴은 죽어도 못 보는!

심리표현 

문자

유재석 출연자들이 퀴즈가 난센스라고 주장 황당 이게 왜 난센스예요?

노홍철 퀴즈 정답을 요란하게 외친다 자뻑 우와∼나 천잰가봐 쉽게했어x2

정준하 옆에서 얼굴에 테이프를 붙이며 장난을 침 삐침 놀아주니까 좋냐?

의성어/

의태어/

기호

제작진 “감독님들도 웃으시는데 이거 모르시잖아요 지금” 뜨끔

정형돈 “그런건 속으로 얘길할래?”라는 말에 뻘쭘한 표정 해골 기호

전진 퀴즈 문제를 듣고 눈을 부릅뜬다 이글이글, 불꽃그림

패

밀

리

가

떴

다

출연자

독백

김수로 그물에 걸린 물고기를 보고… 진짜 많다

이천희 김수로가 동방신기 멤버 이름을 안다고 주장 수로형이 알까?

제작자 해석/

추측

대성 깻잎을 조심스럽게 따야 한다고 설명한다 꼭지 하나도 너무 소중한

유재석 그물끌기에 지쳐 있다 물고기는 전혀 관심없는 한사람

심리표현 

문자

이천희 김계모의 눈치를 보며 고추를 딴다 소심 여덟?!

윤종신 갯벌에 일하러 떠나는 효리를 보며… 질투  저 아저씨들이랑 얘기하지 말라고!

전체 “봤니?”라는 유재석의 말에 쳐다도 안봄 시ㆍ큰ㆍ둥

의성어/

의태어/

기호

윤호 갯벌을 바라본다 휘둥그레∼

전체 그물에 걸린 물고기를 보고 환호 낑낑/어!어!어!/우아∼

김수로 이천희에게 소리 지른다 버럭
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(2) 흥미유발형 영상자막의 특징과 시청자

흥미유발형 영상자막의 다섯 가지 기능은 각기 개별적으로 작동하는 경우도 있지만 각

각의 기능들이 혼용되어 복합적으로 작용하기도 한다. 또한 리얼 버라이어티쇼의 장르적 속

성에서 기인하는 한계를 극복하고 웃음과 재미, 감동을 유발하거나 시청자의 프로그램 맥락 

파악 및 이해도를 제고한다는 공통의 목적에도 불구하고, 분석대상 프로그램들의 영상자막에

서 나타나는 특징들은 각각 미묘한 차이를 보이기도 했다. <무한도전>은 ‘출연자의 심리ㆍ생

각ㆍ의도를 형상화’하고 ‘음성언어ㆍ상황을 해석ㆍ평가’하는 영상자막을 통해서 시청자의 

감정과 느낌에 개입하고자 하는 시도가 가장 적극적인데, 주요 특징은 다음과 같다. ① 음성

언어에 심리표현용 문자자막을 결합하여 출연자 심리를 직접 형상화하여 제시하는 영상자

막이 현저히 많다. ② 음성언어가 전혀 없는 장면에서 하트, 땀방울, 해골, 스마일, 가로등, 황

당함을 의미하는 기호, 아이디어를 의미하는 전구 등 다양한 디자인의 기호와 그림 등의 시

각적 효과와 의성어와 의태어 등을 가장 적극적으로 활용하고 있으며, 화려한 색채와 서체, 

디자인 또한 두드러진다. ③ 짧은 순간에 오고 가는 무의미한 음성언어를 영상자막으로 인

용하는 빈도가 현저히 높다. 등퇴장 속도 역시 가장 빠르다. ④ 한 장면에서 서로 다른 유형

의 영상자막을 두 개 이상 중첩하여 사용하는 경우가 가장 많다. <패밀리가 떴다>는 캐릭

터 별명과 이미지, 캐릭터 간의 관계를 구축하고 강화하기 위한 영상자막을 가장 적극적으

로 활용하고 있다. 즉, 출연자들의 음성언어나 상황 그 자체보다는 시각적으로 제시되는 영

상자막을 통해 캐릭터가 구축되고 강화되는 경향을 보인다. <1박2일>은 캐릭터 이미지 구

축을 위한 시도, 시각적 효과나 특별한 기교를 활용한 영상자막 빈도가 가장 낮았다. 음성언어

를 자막으로 인용하는 경우에도 무의미한 짧은 음성언어를 자막으로 인용하는 경우는 상대적

으로 드문 반면, 음성언어의 내용이나 상황을 간략하게 정리하여 제시하는 등 ‘음성언어ㆍ상

황을 부연설명’하는 형태의 영상자막이 주를 이룬다. 정보전달형 영상자막과 유사하다. 

우리나라 방송법 시행령은 주말과 공휴일의 경우, 지상파TV의 주시청시간대를 오후 6

시부터 오후 11시까지로 정하고 있다. 채널 간 경쟁이 치열한 주시청시간대는 시청자들의 

TV 시청이 가장 많이 이루어지고 있으며 일반 시청자 전체를 대상으로 하기 때문에 시청층

이 가장 두텁게 형성되어 있다(한진만ㆍ심미선 외, 2006). 즉 어느 특정 세대를 겨냥하기 보

다는 온 가족이 함께 즐길 수 있는 편안한 오락 프로그램 편성이 기대되는 시간대이다. 따라

서 성별, 연령별 전 계층에 걸쳐 고르게 높은 점유율을 차지하는 ‘동반 시청’이 가능할 때 프

로그램의 성공 가능성은 높아진다고 볼 수 있다(주영호, 2002).

TNS 미디어 코리아의 조사 결과에 따르면, 출연자의 긴 음성언어를 자막으로 압축 제시

하는 등 시청자의 이해도 제고를 위한 영상자막이 가장 많이 등장하며, 등퇴장 속도나 시각

적 효과가 가장 편안하고 안정적으로 보이는 <1박2일>은 60세 이상을 제외한 전 연령층에

서 주간 시청률 상위 5위 안에 꾸준히 포함되고 있다. 캐릭터 구축을 위한 영상자막을 가장 

적극적으로 사용하는 <패밀리가 떴다>는 어린이(4∼12세)와 청소년층(13∼18세)이 즐겨 

시청하고 있다. 출연자의 음성언어를 자막으로 인용하거나 제작진의 해석과 평가를 적극적

으로 가미한 영상자막, 화려한 디자인과 편집, 기호, 효과음 등을 적극적으로 활용하는 <무
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한도전>은 청소년층에서만 상위 5위 안에 랭크되고 있다.14) 물론 시청률과 주요 시청자층 

분포는 해당 프로그램의 출연자나 내용적 특성에 의한 결과일 수도 있다. 하지만 세 프로그

램 모두 리얼 버라이어티쇼의 장르적 속성을 공유하고 있으며, 영상자막이 그 속성을 구성

하는 가장 중요한 요소임을 감안한다면, 영상자막의 내용과 형식상의 특징이 주요 시청자층 

분포 및 시청률에도 영향을 미치고 있음을 추정할 수 있다. 

 

5. 결론 및 함의

본 연구에서는 주말 오후 6시대의 오락 프로그램에 등장하는 영상자막의 빈도 추이와 함

께, ‘리얼 버라이어티쇼’의 서술구조 속에서 사용되는 흥미유발형 영상자막의 기능과 특징

을 살펴봤다. 영상자막의 사용 빈도 추이를 분석한 <연구문제 1>에서 다음과 같은 결과가 

도출되었다. 첫째, 주말 오후 오락 프로그램에서의 영상자막 사용 빈도 수가 급격히 증가했

다. 1999년도 분당 평균 약 3.2개였던 것이 2008년도에는 분당 평균 약 16.1건이다. 프로그램

이 방영되는 시간 내내 어떤 종류와 형태로든 영상자막이 화면을 점령하고 있다. 한 장면에

서 서로 다른 유형의 영상자막이 두 개 이상 중첩되어 사용되는 경우가 많아 유형별로 분류

한 개별 영상자막은 분당 평균 19.4개에 이른다. 또한 흥미유발형 영상자막의 빈도 수 및 점

유율도 증가했다. 2008년도에 사용된 영상자막의 약 92.4%가 흥미유발형이다. 특히 연출자 

의도에 의한 작위적 설명과 자막처리가 필요 없는 음성정보를 시각적으로 반복 제시하고 있

는데, 이는 시청자들의 능동적이고 주체적이며 다원적인 시청행위 및 해석을 방해할 수 있

다. 한편, 1999년에 자막 한 개가 화면에 머물렀던 평균 시간은 약 19초였으나, 2008년에는 

약 4초에도 미치지 못한다. 하지만 이주행이 고등학교를 졸업한 50대 이상 시청자 60명을 대

상으로 조사한 결과, 일곱자로 표기된 자막의 화면 노출시간은 해당 화제가 계속될 경우 약 

20초가 적절하다(1999, 217쪽). 그렇다면 짧은 순간에 등퇴장을 반복하는 현란한 영상자막

을 보면서 영상과 음성, 상황적 의미를 음미하고 종합적으로 해석하며, 그 속도를 따라잡을 

수 있는 시청자는 제한적일 수밖에 없다. 박은희ㆍ이수영(2001)의 지적처럼 과다한 영상자

막은 가족 시청시간대의 가족 오락 프로그램을 표방하면서도 특정 시청집단의 참여와 배제

를 유도할 수 있다. 영상자막의 내용과 형식, 속도를 따라잡지 못하거나 위화감을 느끼는 시

청자들은 시청에서 배제될 수밖에 없기 때문이다.15) 둘째, 시청자의 시선을 사로잡기 위해, 

14) TNS 미디어 코리아는 지상파TV 시청자의 타깃별 주간시청률을 발표하고 있다. 시청자층은 성인남자(19세 이
상), 성인여자(19세 이상), 어린이(4~12세), 청소년(13~18세), 할아버지/할머니(60세 이상) 등으로 구분하고 있

다. 이상 TNS 미디어 코리아 인터넷 홈페이지 참조. 

15) 방송위원회 방송언어특별위원회가 실시한 방송언어문화 관련 의식조사(2002)에 의하면, 영상자막에 대한시청

자 의견은 ‘프로그램 이해에 도움이 된다’(29.5%)는 긍정적인 의견과 ‘시청을 방해한다’(25.9%), ‘상상력을 저
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자막의 서체나 형식, 크기, 색깔, 화면 구도 등이 다양하고 화려해졌다. 하지만 모든 오락 프

로그램이 경쟁적으로 영상자막을 활용하고 있는 상황에서는 더 자극적이고 더 현란해지지 

않으면 시청자의 시선을 사로잡을 수 없게 된다. 과도한 영상자막에 대한 우려의 목소리에

도 불구하고 사용빈도가 급증하고 형태 또한 점점 더 자극적이고 화려해지는 이유가 여기에 

있다. 결국 자극적이고 현란한 영상자막에 길들여진 시청자들은 영상자막이 없는 프로그램

은 지루하게 느끼고 외면하게 된다.16)

<연구문제 2>에서는 리얼 버라이어티쇼가 서사구조의 빈곤을 극복하면서 웃음과 감동

을 유발하기 위해 흥미유발형 영상자막을 적극적으로 활용하고 있음을 확인할 수 있었다. 

즉 영상자막은 출연자의 외적 특징은 물론, 별명, 이미지, 역할, 습관, 성격 등의 내적 속성을 

시청자가 한 눈에 확인할 수 있도록 반복 제시하여 강조하고 차별화시키기 위한 필수 전략

이자 핵심 기제이다. 또한 영상자막은 ‘출연자와 대화하기’, ‘음성언어ㆍ상황을 해석ㆍ평가

하기’, ‘음성언어ㆍ상황을 부연설명하기’, ‘심리ㆍ생각ㆍ의도를 형상화하기’ 등의 기능을 

통해서 시청자의 프로그램 몰입과 공감대 형성, 웃음과 재미 창출에도 기여하고 있다. 하지

만 이런 긍정적인 기여에도 불구하고 영상자막은 리얼 버라이어티쇼라는 장르의 서술구조 

상의 특징과 모순되는 경향을 보이기도 한다. 

첫째, 닫힌 미디어 텍스트로의 회기이다. 아이저(Iser)는 텍스트에는 수용자의 해석 행위, 

즉 ‘공간 메우기(gap filling)’로 채워지는 ‘빈자리(blanks)’가 있다고 주장한다. 텍스트와 수용

자의 만남으로 의미가 발생하며, 어떤 경우이든 텍스트와의 조우 속에 수용자의 몫이 일정

부분 남아 있다는 것이다(원용진, 2000, 255∼256쪽에서 재인용). 피스크에 의하면 텔레비전 

텍스트는 다의적이고(polysemic) 유연하다(flexible). 그리고 텔레비전 텍스트는 의미를 폐쇄하

고자 하는 ‘폐쇄성’과 다양한 시청자들이 다양한 의미와 협상할 수 있도록 하는 ‘개방성’의 

긴장관계 속에 놓여 있다. 즉, 텔레비전 텍스트의 다의성과 유연성은 열린 구조로서의 개방

성과 시청자의 능동성이 만나는 지점에서 가능하다(Fiske, 1987, p. 84). 텔레비전 텍스트의 

중심적 요소는 영상과 소리이다. 그리고 시청자의 자유로운 해석과 이를 토대로 한 다양한 

감동은 영상과 소리를 중심으로 한 텍스트의 개방성에서 기인한다(원용진, 2000). 하지만 리

얼 버라이어티쇼에서 출연자의 캐릭터를 규정하고 강화하는 일은 음성언어나 상황을 영상

자막이라는 시각적 형태로 강조하는 과정에서 이루어진다. 영상과 소리에 영상자막이라는 

요소가 첨가되면 시청자가 선택적으로 주목하고 지각하며 해석하여 기억하는 과정을 거쳐 

텍스트 의미를 능동적으로 해독하는 과정을 불가능하게 만든다. 그리고 영상과 음성이 전달

하는 다의적인 정보와 감동보다는 영상자막이 전하는 폐쇄적인 정보와 감동에 이끌리기 때

문에 텍스트의 폐쇄성과 개방성의 긴장관계는 깨지고 만다. 결국 시청자는 출연자들의 캐릭

터 구축과 강화 과정에 적극적이고 능동적으로 관여하기보다는 영상자막이 규정하는 해석

과 평가에 갇혀 버리게 된다. 그렇다면 리얼 버라이어티쇼가 돌발적인 에피소드와 해프닝에 

하시킨다’(23.0%)는 부정적인 의견으로 분산되어 있다(신상일, 2002).

16) 일례로 KBS2의 시사이벤트 토크쇼 <박중훈쇼>가 시청자의 외면으로 막을 내리게 된 이유 중의 하나로 “시청
자들은 자막과 효과음, 망치 그림 등을 넣은 편집된 쇼에 익숙해져” 있으며 “천연 조미료가 아닌 인스턴트 맛

에 길들여져”있기 때문이라는 것이 제기되기도 했다(문주영, 2009. 1. 9).
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대한 시청자의 적극적인 해석, 관여, 개입의 여지를 넓히는 전략으로 예기치 못한 웃음과 재

미를 창출하는 열린 미디어 텍스트라는 장르적 속성을 지니고 있음에도 불구하고(김미라, 

2008), 영상자막은 프로그램에 대한 시청자의 능동적이고 다의적인 ‘공간 메우기’를 원천적

으로 차단해 버리는 요인으로 작용하여 리얼 버라이어티쇼의 열린 미디어 텍스트라는 장르

적 속성을 상쇄해 버리고 만다. 마치 무성영화 시대에 활약했던 ‘변사의 귀환’처럼 보이는 

리얼 버라이어티쇼의 영상자막은 닫힌 미디어 텍스트로의 회기를 의미한다. 

둘째, 리얼 버라이어티쇼는 조작과 변형의 흔적 그리고 서술주체를 노골적으로 드러냄

으로써(박주연, 2005) 현장감과 리얼리티를 배가하여 새로운 재미와 즐거움을 느끼게 해 준

다. 여기에서 리얼리티는 출연자와 시청자 간의 공모이자 협약에 의한 공감을 통해 성취된

다(김미라, 2008). 리얼 버라이어티쇼의 장르적 특징인 단조로운 플롯의 한계를 극복하기 위

해 차용되는 에피소드나 해프닝, 말과 행동, 게임과 놀이 전개 과정은 평범하고 친근한 것들

이 대부분이다. 평범함과 친근함 속에서 웃음과 감동을 만들어 내고 특별함으로 승화시키며 

새로운 의미를 부여하기 위해서는 영상자막을 통해 끊임없이 설명하고 과장하고 강조하면

서 시청자가 감동하거나 웃을 수 있는 포인트를 지정해 주어야 한다. 물론 영상자막을 통해 

제작자와 출연자, 제작자와 시청자 사이의 대화와 공감대가 형성되기도 한다. 하지만 이런 

공감대는 제작자와 시청자 간에 ‘합의’된 것이라기보다는 제작진의 의도나 해석방식에 시

청자가 길들여져 일방적으로 ‘유도’된 결과라고 볼 수 있다. 그리고 제작진은 시청자와 출연

자의 속마음이나 심리를 꿰뚫어 보는 ‘전지적 작가 시점’에서 영상자막을 제시함으로써 시

청자들의 반응이나 느낌, 추측이나 해석, 의문이나 평가 등을 대신한다. 이 과정에서 ‘상호수

동성 기제’가 작동한다. 지젝은 상호수동성이 ‘유사 능동성’이며 ‘가짜 행위(false activity)’라

고 주장했다. 어떤 긴장 상태에 있는 집단에서 강박적으로 행해지는 대화는 어색한 침묵 상

태를 예방하기 위한 것이며, 잠시라도 말을 멈춘다면 진실로 문제되는 것을 분석가가 물을 

수도 있다는 두려움 때문에 끊임없는 말걸기가 지속된다는 것이다(Zizek, 2005/2007). 제작

진은 영상자막이라는 형태로 시청자에게 끊임없이 말걸기를 시도한다. 그리고 시청자들은 

나름대로의 경험과 시청환경을 토대로 자발적이고 다양한 해석과 평가를 내리며, 웃음과 감

동을 느끼고 체험하기 위한 시간적 정신적 여유를 제작진이 제시하는 영상자막에 양보하거

나 빼앗기고 수동적인 존재가 되고 만다. 코믹한 자막이 사회적인 권력과 권위에 대한 도전

을 시사한다는 이수연(1999)의 주장과 달리 리얼 버라이어티쇼에서의 흥미유발형 영상자막

은 그 스스로가 새로운 권력과 권위를 획득한 것으로 보인다. 

결국, 텔레비전의 진짜 주인은 누구인가, 시청자의 능동적 시청을 허락하고 있는가, 생각

과 기분을 추측하고 대변하는 자막의 위력을 시청자들은 인지하고 있는가, 웃을 때와 웃지 

말아야 할 때를 가르쳐 주며 타인의 생각도 읽어주는 텔레비전을 시청자가 맹신하고 있는 

것은 아닌가라는 질문을 통해 영상자막의 순기능과 역기능에 대한 논의에 천착할 필요가 있

다(김선숙, 2003). 영상자막이 시청자 시선을 사로잡기 위한 주요전략으로 활용되고 있고, 공

감대 형성, 재미와 감동 창출에도 일정정도 기여하고 있다고 평가할 수 있지만, 과도한 영상

자막은 프로그램의 경쟁력 차원에서도 긍정적이지 않기 때문이다. 하지만 방송에 등장하는 

음성언어는 우발적이고 비계획적이며 일회적이지만, 영상자막은 의도적이고 계획적이며 
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반복적이라는 점을 감안한다면, 수정과 조정 가능성은 상대적으로 높다. 따라서 영상자막의 

순기능을 극대화하면서도 텍스트의 개방성과 시청자의 능동성을 제고하기 위한 제작진의 

인식과 태도가 요구된다. 

본 연구는 주말 오락 프로그램에 등장하는 영상자막의 양적 질적 변화를 추적하기 위해 

2차 자료를 분석에 활용했기 때문에 코딩 및 집계 과정의 일관성 부족 및 오차 발생 가능성

이라는 한계가 남는다. 또한 텔레비전 오락에서의 즐거움과 웃음은 시청자와 텍스트가 대면

하는 시청 순간에 발생하기 때문에(김남일, 2008), 수용자의 경험과 수용환경이 고려되어야 

한다(원용진, 2000). 따라서 영상자막에 대한 시청자의 인식과 태도, 수용행태 등 수용자 및 

효과를 분석하는 후속 연구가 필요하다. 이와 더불어 다른 장르의 프로그램에서는 영상자막

을 어떻게 활용하고 있는가, 최근 영상자막의 오남용 우려가 높아지고 있는 케이블TV 프로

그램에서의 영상자막 사용현황 및 특징은 어떠한가 등을 종합적으로 분석하여 영상자막의 

작성 원칙과 기준이 제시되어야 할 것이다.
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A Study on the Feature and the Function of 
TV Visual Character

: Focusing on the Real Variety Shows 

Soo-Young Jung
Researcher, Media, Culture and Contents Research Center, Sungkyunkwan University

This study examined the present usage state of the visual characters in the entertainment 

programs, and analyzed the characteristics and the meaning of the visual characters which com-

pose a real variety show genre. As of 2008, the visual characters were being used once every four 

seconds. In addition, the ones with an additional function copying the performers’ words as they 

are and focusing on the producer’s intention or artificial explanations covered 92.4% in average. 

Meanwhile, in the genre characteristics of the real variety show, the visual characters were ap-

plied as the most important mechanism to create and intensify an individual unique character 

and special laugh through accidental but ordinary episodes and happening. However, the pro-

ducer’s active intervention by means of visual characters is expected to disturb the audience’s 

positive and voluntary audition habit. Accordingly, in order to maximize the function of visual 

characters, and correct and supplement its dysfunction, the visual characters should be prepared 

for the purpose of smooth communications between producer and audience.

Key〻words：Visual Character, Reality Variety Show, Genre, Function, Audience
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