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요  약  본 연구는 애니메이션 영화에서 빈번히 사용되고 있는 더빙 번역전략이 흥행에 미치는 영향을 스코포스 이론의 틀에

서 실증적으로 연구 분석하였다. 한국영화진흥위원회의 2차 자료를 이용한 연구결과 더빙은 자막에 비해 매출액에 유의한 

정(+)의 영향을 미쳤으며 이 영향은 성수기일 때, 연령등급이 낮을 때, 미국작품이 아닌 때 유의하게 더 높은 것으로 나타났

다. 또한 연예인이 더빙에 참여했을 때 자막을 사용하거나 일반성우만이 참여한 경우보다 매출액이 유의하게 더 높은 것으로 

나타났다. 이 결과는 스코포스의 이론에 기반한 번역전략인 더빙이 애니메이션의 관객을 고려할 때 자막보다 더 높은 품질의 

번역이며 목표관객에 의해 더 선호되며 높은 매출로 이어진다는 것을 보여준다. 본 연구결과는 더빙의 긍정적인 영향을 사례 

분석에만 의존했던 기존의 연구와는 달리 실제 데이터를 이용해 실증적으로 검증하였다는 점에서 시사점이 있으며 향후 외

국 애니메이션의 번역전략에 있어서도 목표관객의 특성 파악이 중요함을 시사한다.

Abstract  This study examined the effects of dubbing on the ticket sales of foreign animation movies put on the 
screen in Korea in the context of ‘Skopos Theory’. The ticket power of animation increased when dubbing was chosen
as the translation strategy. Moreover, the effects were greater when the animation was in the peak seasons, classified
as non-restricted, and made in non-US countries. The ticket power was also found to be greater when celebrities 
joined in the dubbing. This finding was consistent with the ‘Skopos Theory’, which implied that dubbing is superior
to captioning for audience understanding and audience attraction. This study confirmed empirically the positive effects
of dubbing on the performance of foreign animation movies, which is the contribution to the literature that has been
limited on case studies. These results also suggest that a dubbing strategy should be consistent with its target audience.
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1. 서론

2010년부터 2013년까지 애니메이션 영화의 극장개봉 

편수는 21편에서 54편으로 약2배 이상 증가하는 등 애니

메이션 영화가 극장에서 차지하는 비중이 점차 커지고 

있다[1]. 이러한 빠른 성장에도 불구하고 극장개봉 애니

메이션 영화를 대상으로 이루어진 연구는 대부분 실사영

화의 흥행에 영향을 미치는 요소로서 개봉스크린규모, 

네티즌 평점, 개봉시점, 작품의 국적, 배급사 파워, 속편

형태 등에 한정되어 연구되어 왔다[2-7]. 그러나 애니메

이션 영화가 가진 고유한 특성이 관객의 관람동기에 있

어서 중요한 평가 기준으로 작용함을 고려할 때[8], 애니

메이션 영화의 특징에 대한 연구의 필요성이 부각될 수 

있다. 

이에 대해 영화의 번역과 관련하여 신지선(2005)은 목

표 수용자의 특성과 목적을 고려한 번역이 중요하다는 
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내용을 스코포스 이론에 기반하여 주장하였다[9]. 이에 

따르면 자막과 비교할 때 더빙이 스코포스 이론에 더 충

실한 번역방식이라 할 수 있는데, 그 이유는 더빙 과정에 

있어서 현지의 문화적 분위기를 더 생생하게 담아낼 수 

있기 때문이다. 예를 들어 애니메이션 영화 <빨간 모자

의 진실>의 흥행에 있어서 우리말 더빙이 중요한 역할을 

하였는데 이러한 성공은 스코포스 이론을 바탕으로 설명

할 수 있다[10]. 

그러나 우리말 더빙이 애니메이션 영화의 흥행에 미

치는 영향에 대해 실제 데이터를 이용한 정량적 연구는 

이루어지지 않았다. 이에 본 연구는 최근 4년에 걸쳐 극

장에서 개봉된 장편 외국 애니메이션 영화의 흥행 데이

터를 통해 우리말 더빙이 애니메이션 영화의 흥행에 미

치는 영향을 분석하였다. 본 연구는 먼저 기존 문헌연구

를 통하여 자막과 더빙의 특성과 함께 번역에 있어서의 

스코포스 이론에 대해 정리한 후 더빙이 애니메이션 영

화의 흥행에 미치는 영향에 대한 가설들을 설정하였다. 

한국영화진흥위원회(www.kofic.or.kr)에서 수집한 2010

년 1월부터 2013년 8월까지 개봉된 극장용 장편 외국 애

니메이션 영화 140편의 흥행자료를 통해 이를 검증하고 

본 연구의 결론과 시사점을 제시하였다.

2. 선행연구와 가설 

2.1 영화의 번역방식 

영화가 외국에서 상영될 때에는 관객이 읽을 수 있도

록 현지 언어로 화면에 자막을 삽입하거나 또는 현지 국

가의 음성언어로 녹음하는 더빙의 방식으로 번역된다

[11]. 자막으로 번역처리를 하는 가장 큰 장점은 더빙에 

비해 경제적이라는 것이다[12]. 또한 자막은 더빙과는 달

리 원래의 사운드 트랙을 유지할 수 있으며 제작 국가의 

고유한 어법이나 습관을 유지하여 전반적인 완전성이 유

지되고 본래의 연기자의 목소리와 억양을 통해 고유의 

스타일과 특징을 살릴 수 있기 때문에 관객으로 하여금 

외국 문화를 직접 경험할 수 있도록 해 준다. 그러나 자

막은 문자로 표기되어야 하는 제약 때문에 의성어 표현 

등과 같은 음감의 표현을 그대로 전달하기 어렵고, 음성

과 동기화된 자막을 제공할 때 시차가 발생할 수 있으며, 

화면 일부(대체로 하단)에 제공되는 자막을 따라 읽기 위

해 화면 자체의 영상에 집중하지 못하여 몰입도가 낮아

지는 단점이 있다[10, 12]. 그리고 자막은 시각적으로 확

인되는 번역 처리방법이기 때문에 띄어쓰기나 맞춤법 등

과 같은 표준어법을 반드시 준수해야 하므로 상황적 느

낌을 살리는 자유로운 번역에 제약이 있을 수 있으며 내

용의 의미전달에 있어서 한계가 있다[10]. 

그 반면에 더빙은 오리지널 대본을 음성으로 바꾸는 

편집의 과정이기 때문에 다양하고 폭 넓게 오리지널 텍

스트에 변형을 가할 수 있으므로 수용 국가의 문화와 언

어를 적절히 적용하여 관객들로 하여금 안정감을 느끼게 

해주고 보기에 편하게 해주며, 시각과 청각이 일치되어 

흐름이 끊기지 않기 때문에 의미전달성에 있어서 뛰어나

다는 장점이 있다[12]. 그러나 애니메이션의 경우 최근 

디지털 기술의 발달로 인해 영화의 캐릭터의 발성과 성

우의 입모양, 목소리, 호흡과 같은 특성을 일치시키는 작

업이 가능해졌는데, 외국의 언어로 더빙되는 경우 이러

한 장점이 훼손된다[10, 12].

2.2 스코포스 이론과 애니메이션 더빙 

오랫동안 많은 번역가들은 목표 수용자에 상관없이 

오리지널 텍스트에 충실한 번역이 고품질의 번역이라고 

생각해왔다. 번역은 단어의 선택부터 문장의 구성과 문

체까지 끊임없는 선택의 과정인데 번역가들은 이러한 과

정에서 여러 가지 요소들을 고려해 오리지널 텍스트에서 

크게 벗어나지 않는 번역을 추구하였다[9]. 

그러나 번역을 ‘의도를 가진 행위’로 해석하는 스코포

스 이론의 등장으로 목표 수용자와 목적에 따른 다양한 

번역이 주목을 받기 시작하였다. 특히 수익창출이라는 

명확한 상업적 목적을 갖고 있는 영화라는 문화상품의 

번역에 있어서 관객의 만족이라는 마케팅 목표와도 부합

되는 스코포스 이론에 기반한 번역전략은 영화 흥행의 

중요한 요소로 부각되었다.

특히 애니메이션 영화는 오락성이 중요한 요소이고 

대부분의 경우 대상 관객인 아동의 시각에 맞추어 더 기

억되기 쉽고 더 재미있도록 번역된다. 예를 들어 등장인

물의 이름을 아동 관객이 듣기에 더 친숙하고 쉬운 이름

으로 바꾸거나 원작의 유머 표현을 현지 아동 관객의 문

화적 특수성에 맞게 번역하여 영화의 이해도를 높이고 

번역의 의도를 더 잘 달성할 수 있기 때문이다[13]. 

그러므로 스코포스 이론에 따르면 주로 아동을 대상

으로 하는 장르인 애니메이션 영화의 경우 목표 수용자 

위주로 번역되는 자국화번역 위주의 더빙이 자막보다는 
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더 적합한 번역전략이라 할 수 있다[9]. 더빙을 하게 되면 

의미전달에 있어서 자막으로는 표현할 수 없는 억양이나 

강세의 표현등과 같은 뉘앙스가 반영되어 애니메이션 영

화 속 내용의 정보를 전달하는데 더욱 효과적이다. 이는 

텍스트 형태인 자막으로는 표현할 수 없는 방식이며 특

히 어린이나 아동이 타겟인 경우 그 효과는 두드러진다

[14]. 그러므로 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 1: 우리말 더빙 애니메이션 영화는 높은 흥행을 

기록할 것이다.

2.3 애니메이션 영화의 특성과 흥행 

애니메이션 영화의 개봉시기, 연령등급, 제작국가 등

의 특성은 영화가 목표로 하고 있는 관객과 밀접한 관계

를 가진다. 먼저 어린이와 아동은 영화 관람의 시기에 따

라 관람객의 특성이 상이할 수 있다[6]. 예를 들어 학기 

중에 영화를 관람하는 어린이는 부모와 동반하는 경우가 

많을 수 있고 이러한 경우 영화 선택 시 현지 언어와 본

래의 음향을 즐기기 원하는 성인의 성향이 더 작용할 수 

있을 것이다. 그 반면 방학 때에 영화를 관람하는 어린이

는 부모 보다는 본인 또는 친구들의 의견에 따라 영화를 

선택할 가능성이 높은데 이 과정에서 좀 더 직접적으로 

의미전달이 가능한 더빙 번역 영화를 선택할 가능성이 

크다고 할 수 있다. 따라서 본 연구는 다음과 같은 가설

을 설정하였다. 

가설 2-1: 비성수기에 비해 성수기에 상영되는 우리  

말 더빙 애니메이션 영화는 더 높은 흥행  

을 기록할 것이다.

영화의 등급이 흥행에 미치는 영향에 있어서 일반적

인 실사 영화의 경우에는 15세 관람불가 등급이 관객동

원력이 가장 높고 전체 관람가 등급이 관객 동원력이 가

장 낮다[15]. 그러나 애니메이션 영화에 있어서는 목표 

관객층이 어린이와 아동이기 때문에 연령등급이 낮은 

‘전체 관람가’인 경우 흥행이 높다. 또한 연령등급이 높은 

경우 관객의 주류가 성인 관객이 될 가능성이 높고, 연령

등급이 낮은 경우에는 어린이가 관객의 주류가 될 가능

성이 높은데, 어린이가 관객의 주류인 경우 영화 선택에 

있어서 자막 보다는 더빙이 선택될 가능성이 높다. 그러

므로 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 2-2: 연령등급이 높은 경우에 비해 연령등급이  

낮은 우리말 더빙 애니메이션 영화는 높은  

흥행을 기록할 것이다.

2010년부터 2013년까지 개봉된 애니메이션 영화 중에

서 2분의 1 정도가 미국 작품이었고 2004년부터 2011년

까지 흥행한 10편의 애니메이션 영화 중 8편이 모두 미국 

애니메이션 영화였을 정도로 할리우드 작품들의 주도권

이 점차 커지고 있는 상황이다[2]. 선행연구에 따르면 컴

퓨터 테크놀로지의 사실감과 이미지, 대사의 음향 효과 

등이 미국 애니메이션 영화의 공통된 흥행요인이다[16]. 

또한 미국 영화의 언어인 영어는 다른 나라의 언어에 비

해 비교적 오랫동안 정규 교육에서 배웠던 언어로서 맥

락을 이해하는 것에 있어서 저항감이 적을 수 있다. 즉 

미국 이외의 국가가 제작한 영화의 경우에 있어서 더빙

의 이점이 더 크게 나타날 것으로 판단되어 다음과 같은 

가설을 설정하였다.

가설 2-3: 제작국가가 미국인 경우에 비해 제작국가  

가 미국이 아닌 우리말 더빙 애니메이션  

영화는 더 높은 흥행을 기록할 것이다.

2.4 연예인의 더빙참여

최근 대중문화에서 현재 아이돌이나 인기 개그맨등 

연예인의 활약은 어느 때보다 두드러지고 있다[17]. 애니

메이션 영화의 더빙에 있어서도 최근에는 전문 성우 대

신 대중적 인지도가 높은 연예인을 섭외하는 경우가 증

가하고 있다. 연예인 더빙 애니메이션 영화는 대중들이 

연예인을 향유하는 하나의 방식으로서 연예인이 가진 이

미지를 차용하는 수단으로 이용될 수 있다[18]. 따라서 

이미지가 일치하는 연예인을 캐스팅할 경우 친근한 느낌 

때문에 어린이들의 애니메이션 영화 선택에 있어서 강한 

동기부여가 될 수 있으며 익숙한 캐릭터의 목소리를 듣

고 이미지가 쉽게 연상되어 캐릭터의 특징을 쉽게 이해

할 수 있다[10]. 특히 익숙한 개그맨이 더빙한 경우 친근

한 캐릭터의 목소리를 통해 애니메이션 영화의 유머러스

한 특성을 강조할 수 있다[13]. 따라서 연예인이 더빙에 

참여한 경우 그렇지 않은 경우에 비해 애니메이션 영화

의 흥행에 긍정적인 영향을 미칠 것이다. 

가설 3: 연예인이 더빙에 참여한 애니메이션 영화는 

높은 흥행을 기록할 것이다.
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1. sales 1

2. distributor .46** 1

3. 3D/4D .20
**

.38
**

1

4. original -.03 -.15** -.06 1

5. sequel .20** .10 .06 -.07 1

6. peak season .03 .02 .04 .07 .12
*

1

7. age restriction .28** .18** .17** -.12* -.02 .11* 1

8. production country -.37** -.60** -.37** .20** -.10+ -.01 -.26** 1

9. dubbing .35
**

-.00 .03 -.00 .00 .00 .17
**

-.03 1

10. dubbing with celebrity .32** .11* .16** -.05 -.01 -.05 .18** -.05 .48** 1

[Table 2] Correlations

3. 실증분석

3.1 데이터 

본 연구는 가설을 검증하기 위해 한국영화진흥위원회

(www.kofic.or.kr)에서 제공하는 통계 자료를 사용하였

다. 2010. 1. 1 – 2013. 8. 30의 기간에 국내에서 상영된 

단편, 극장 판, 감독 판, 성인용, 국내제작을 제외한

 

MIN MAX AVE SD

sales
*

12 13,198,450 1,060,750 2,078,675

distributor 0 1 .56 .49

3D/4D 0 1 .34 .47

original 0 1 .09 .28

sequel 0 1 .19 .39

peak 

season
0 1 .80 .39

age restriction 0 1 .89 .31

made in USA 0 1 .53 .50

made in JAPAN 0 1 .22 .41

made in others 0 1 .25 .43

2010 0 1 .17 .37

2011 0 1 .26 .43

2012 0 1 .31 .46

2013 0 1 .26 .43

dubbing 0 1 .52 .50

dubbing 

by celebrity
0 1 .20 .40

*unit: 1000KRW

[Table 1] Statistics

총 140편의 극장용 장편 외국 애니메이션 영화에 대한 

정보를 수집하였다. 같은 영화임에도 상영타입(2D, 2D더

빙, 3D, 3D더빙, 4D, 4D더빙)에 따라 매출액이 상이하므

로 각각 다른 영화로 간주하였고, 그 결과 총 데이터는 

327개였다. 각 변수들의 기술통계량은 Table 1과 같다. 

3.2 변수

본 연구의 종속변수인 영화의 흥행은 매출액으로 측

정하였다. 독립변수인 우리말 더빙 여부는  우리말 더빙

인 경우에는 ‘1’, 그렇지 않은 경우에는 ‘0’의 값을 갖는 더

미 변수로 코딩하였다. 또한 우리말 더빙 주체를 구분하

여 연예인이 더빙에 참여한 경우와 전문성우만 더빙을 

했을 경우를 각각 더미 변수로 코딩하였다. 

통제변수로는 애니메이션 영화 흥행에 영향을 미칠 

수 있는 배급사의 영향력, 상영타입의 3D/4D 여부, 원작

유무, 속편여부가 사용되었고, 조절변수로서 성수기, 전

체 관람가, 제작국가가 사용되었다.

애니메이션 영화의 흥행에 있어 할리우드 직배사의 

영향력이 크고 국내 메이저 배급사 역시 점유율 3%이상

이라는 선행연구[6]에 따라 배급사의 영향력은 할리우드 

직배사와 국내 메이저 배급사(롯데엔터테인먼트, CJ엔터

테인먼트, 쇼박스, NEW)를 ‘1’로, 그 외의 경우를 ‘0’으로 

코딩하였다. 또한 매년 강세를 보이며 비중이 커지고 있

는 3D/4D 애니메이션은 높은 티켓 가격으로 인해 매출

에도 영향을 미치므로 이를 통제하기 위하여 3D/4D 여

부를 3D나 4D가 상영 타입일 경우 ‘1’로, 없는 경우 ‘0’으

로 코딩하였다[19].

원작의 유무는 영화의 흥행에 있어서 원작이 있을 경

우 흥행에 유의한 영향을 미친다는 선행연구에 따라[20] 

원작이 있는 경우를 ‘1’로, 없는 경우를 ‘0’으로 코딩하였

다. 또한 영화의 형태가 속편인 경우를 ‘1’로, 아닌 경우를 

‘0’으로 코딩하였으며 이는 실사 영화의 흥행요인에 있어

서 속편이 영향을 미친다는 선행연구에 근거했다[21]. 성

수기는 선행연구[6]에 따라 6～8월, 12～2월, 4～5월에 개

봉된 영화를 ‘1’로, 그 외의 경우를 ‘0’으로 코딩하였다. 전
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체 관람가 변수는 애니메이션 영화의 주 고객층이 아동

과 더불어 어린이와 청소년인 점을 감안해 연령등급이 

낮은 경우를 ‘1’로, 연령등급이 높은 경우를 ‘0’으로 코딩

하였고, 마지막으로 제작국가는 미국인 경우 ‘0’, 그렇지 

않은 경우를 ‘1’로 코딩하였다. 변수들의 상관관계는 

[Table 2]와 같다. 분석결과 독립변수인 우리말더빙과 연

예인더빙이 종속변수인 매출액과 높은 상관관계를 갖고 

있음이 확인되었다.

3.3 분석결과 

본 연구는 가설을 검증하기 위하여 회귀분석을 수행

하였는데 그 결과는 Table 3과 Table 4와 같다. 모든 모

형에서 종속변수는 매출액이며 통제변수로는 더미 변수

인 배급사, 3D/4D, 원작유무, 속편, 조절변수로는 성수기, 

전체 관람가, 제작국가가 사용되었다. 

1 2 3 4 5

constant
15.71**

(.67)

15.41**

(.62)

15.71**

(.68)

15.61**

(.65)

15.50**

(.65)

release year Included

distributor
2.22**

(.38)

2.17**

(.35)

2.15**

(.35)

2.27**

(.35)

2.14**

(.35)

3D/4D
-.09

(.34)

-.17

(.31)

-.17

(.31)

-.24

(.31)

-.20

(.31)

original
.93+

(.53)

.90+

(.49)

.85+

(.48)

.84+

(.48)

.84+

(.48)

sequel
1.30**

(.38)

1.23**

(.35)

1.20**

(.35)

1.33**

(.35)

1.18**

(.35)

peak season
-.12

(.39)

-.03

(.35)

-.77

(.49)

-.13

(.35)

.03

(.35)

age restriction
1.93

**

(.49)

1.20
**

(.46)

1.17
*

(.45)

.53

(.53)

1.03
*

(.46)

production 

country

-.51

(.39)

-.71+

(.36)

-.69*

(.36)

-.69*

(.36)

-1.32**

(.47)

dubbing
2.15**

(.27)

.98

(.60)

.08

(.91)

1.67**

(.36)

dubbing× 

peak season 

1.45
*

(.67)

dubbing×

age restriction

2.27*

(.96)

dubbing×

production 

country

1.06+

(.54)

F-value 13.53
**

20.22
**

19.14
**

19.27
**

19.01
**

adj R² .27 .39 .40 .40 .39

 +p<.1, *p<.05, **p<.01

[Table 3] Regression Result for H1 and H2

1 6

constant
15.71**

(.67)

16.91**

(.66)

release year Included

distributor
2.22**

(.38)

2.09**

(.35)

3D/4D
-.09

(.34)

-.29

(.31)

original
.93+

(.53)

.94+

(.48)

sequel
1.30**

(.38)

1.25**

(.34)

peak season
-.12

(.39)

.04

(.35)

age restriction
1.93

**

(.49)

1.07
*

(.45)

production 

country

-.51

(.39)

-.73*

(.36)

subtitle
-.73**

(.30)

dubbing

with celebrity

1.12
**

(.38)

F-value 13.53** 19.66**

adj R² .27 .40

+p<.1, *p<.05, **p<.01

[Table 4] Regression Result for H3

Table 3의 모형 2에서 우리말로 더빙이 되어있는 애니

메이션의 경우 흥행에 유의한 정(+)의 영향이 미치는 것

으로 확인되었고 가설 1은 지지되었다. 모형 3에서는 우

리말더빙 여부와 개봉시기의 상호작용을 분석하였는데, 

상호작용항에서 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 

나타나 2-1은 지지되었다. 또한 모형 4에서는 우리말 더

빙과 연령등급이 낮은 경우의 상호작용항이 애니메이션 

영화의 흥행에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나

타나 가설 2-2도 지지되었다. 우리말 더빙이 흥행성과에 

미치는 정(+)의 영향력은 성수기 개봉과 연령등급 변수

의 상호작용항이 회귀모형에 포함될 때 유의성을  잃게 

되는 것을 발견할 수 있었다. 마지막으로 우리말 더빙 여

부와 미국을 제외한 제작국가의 상호작용을 모형 5에서 

분석하였으며 그 결과 우리말 더빙과 제작국가가 미국이 

아닐 경우의 상호작용항은 애니메이션 영화의 흥행에 유

의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타나 가설 2-3도 

지지되었다. 

Table 4에서는 우리말더빙에 있어서 더빙의 주체에 

따른 영향력을 검증하기 위해 더빙의 주체를 연예인과 

전문성우로 나누어 회귀분석을 실시하였다. 분석 결과 

연예인이 더빙에 참여한 경우 흥행에 유의한 정(+)의 영

향을 미치는 것으로 확인되었고 가설 3도 지지되었다.
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4. 결론 

본 연구에서는 애니메이션 영화의 우리말 더빙 여부

와 영화와 더빙의 환경 및 특징적 요소들이 흥행에 영향

을 미치는 영향을 실증적으로 분석하였다. 본 연구의 시

사점은 다음과 같다.

첫째, 우리말 더빙이 되어있는 애니메이션 영화는 자

막으로 처리한 애니메이션 영화에 비해 높은 선호도가 

나타났다. 이것은 더빙이 애니메이션 영화의 선택에 긍

정적인 영향을 미친다는 선행연구의 결과[8,14]가 2차 자

료를 통해 실증적으로 확인된 것이다. 이 결과는 애니메

이션 영화의 해외 흥행이 기존의 연구에서 밝혀진 배급

사의 영향력이나 개봉시기, 연령등급, 제작국가 등의 요

인들 뿐 아니라 작품의 의미 전달에 영향을 미치는 요인

에도 영향을 받을 수 있음을 시사한다.

둘째, 우리말 더빙의 흥행 효과는 개봉시기와 연령등

급, 제작국가에 따라 상이하게 나타난다는 것을 발견하

였다. 이는 우리말 더빙 여부를 작품의 특성과 목표 관객

에 따라서 신중하게 결정할 필요성이 있다는 것을 보여

준다. 즉 목표관객에 따라 개봉시기와 더빙전략, 연령등

급과 더빙전략은 일관성 있게 채택되어야 한다. 또한 더

빙의 영향력이 미국 이외의 영화에서 상승작용을 보이는 

것은 일상생활에서의 영어의 비중에 대해 보여준다고 할 

수 있다.

셋째, 연예인이 더빙에 참여한 경우 흥행에 긍정적인 

유의성이 나타났다. 이는 애니메이션 영화의 흥행에 있

어서 스타파워가 영향을 미친다는 것을 보여주는데, 이

는 애니메이션 영화의 관람동기에 있어서 성우더빙 요소

가 중요한 평가변인이라는 선행연구[8]과 일치되는 결과

이며 목표관객을 고려한 번역전략이 유효함을 확인해 주

는 결과이다. 

본 연구는 다음과 같은 한계점을 갖는다. 첫째, 본 연

구에서는 자료수집의 한계로 흥행성과를 매출액만으로 

측정하였는데 마케팅 비용과 더빙의 비용을 고려할 수 

있다면 보다 더 많은 시사점을 도출할 수 있을 것이다. 

예를 들어 유명인 더빙을 마케팅 역점사항으로 두어 많

은 비용 지출을 하는 경우 흥행이 다소 증가하더라도 손

실의 위험이 커질 수 있다. 둘째, 자료의 한계와 측정의 

주관성으로 인해 애니메이션 영화의 스토리와 재미 요소 

등 개별적인 질적 요소에 대해 반영하지 못했다. 후속 연

구에서는 보다 광범위한 설문조사를 통해 이러한 요소들

도 고려할 수 있을 것이다. 셋째, 본 연구는 스코포스 이

론에 대해 자막과 더빙만을 비교하는 분석을 하였는데, 

스코포스 이론이 적용될 수 있는 보다 다양한 요인들, 예

를 들어 문화의 유사성 등의 수준을 고려하는 시도가 이

루어진다면 더욱 정교한 결과를 얻을 수 있을 것이다. 이

러한 한계점들에 대해 후속 연구에서는 보완이 이루어질 

것을 기대한다.
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