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국문초록

21세기 들어 애니메이션 산업은 나날이 세계인들의 관심이 높아지고 있

다. 중국의 애니메이션 산업 발전을 위해서는 정부, 학계, 업계 등이 연계

한 정책입안과 발전을 위한 상호 협조 노력이 절실한 때이다. 특히 최근

들어, 중국은 지방의 여러 성(省)에 애니메이션 산업기지를 만들어가고 있

고 업계의 활성화와 인재양성을 위해 발돋움하고 있다.

아울러 중국의 애니메이션 산업 발전을 위해서는 애니메이션 장르가 가

지고 있는 산업적 수익모델과 연계된 핵심요소가 무엇이고, 중국 정부나

학계, 업계가 해결해야 할 중장기 발전을 위한 정책대안이 무엇인지 밝혀

내는 것은 대단히 의미 있는 일이다. 따라서 이러한 연구를 위해서는 한국

의 문화산업 발전과 관련된 정책과 산업계의 성공사례 및 선행 연구들을

고찰해 볼 필요가 있다.

본 논문은 한.중 양국의 애니메이션 산업 발전과 현황을 비교 분석하여

세계속의 중국 애니메이션 산업발전을 위한 경쟁력 강화 방안을 도출하기

위한 연구이다.

이를 위해 한국 애니메이션 산업의 우수한 역량을 바탕으로 중국 애니

메이션 산업에 적용할 수 있는 방안들을 모색하였다. 지금까지 살펴본 분

석 결과를 요약하면, 한국 애니메이션 산업의 발전은 기본적으로 정부의

지원체계와 산업적 제작시스템이 중국에 비해 우수하고 애니메이션 산업

을 문화산업으로 발전시키기 위한 노력이 다양하다는 점을 파악할수 있었

다. 특히 창작 애니메이션을 제작하기 위한 정부차원의 관심과 투자, 그리

고 온라인 게임과 같은 캐릭터 산업과 연계하여 OSMU 차원의 산업적 토

대를 마련하고 있다는 사실은 시사하는 바가 크다.

또한, 한국은 문화콘텐츠 관련 저작권 보호 강화와 우수캐릭터를 발굴하



기 위한 노력과 다양한 인재양성을 위한 정부 정책은 중국과 많은 차이를

보이고 있다.

따라서 중국은 한국이 앞서 시행하였던 애니메이션 산업관련 지원 정책

과 인재양성에 대한 정책 등을 벤치마킹하여 추진한다면 중국이 가지고

있는 애니메이션 시장에 대한 잠재력과 창조력을 고려해 볼 때 급속도로

성장하리라고 판단된다. 즉 애니메이션 산업에 있어서 머지 않아 우수한

창작애니메이션을 제작할 수 있는 환경이 조성됨으로써 글로벌 경쟁력이

강화되고 우수인재 양성에 큰 역할을 하리라고 본다.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구목적 및 연구방법

본 연구는 디지털 미디어 환경 변화에 따른 한국과 중국의 애니메이션

산업 발전과 현황을 바탕으로 그 문제점을 도출하고 비교 분석을 통해 그

해결방안을 논의하는 것을 근간으로 한다.

최근 들어 양국의 애니메이션 산업은 과거와 달리 새로운 (technology)

의 발달과 미디어컨버전스 환경 변화에 따라 애니메이션 산업 전반의 구

조변화와 글로벌 경쟁력 강화를 위한 새로운 패러다임의 발전모델을 요구

하고 있다.

이에 본 연구는 한국과 중국의 애니메이션 산업 발전에 대한 현황과 문

제점들을 비교 분석하여 그 차이점을 논(论）하고, 이를 바탕으로 중국 애

니메이션의 산업 발전을 위한 정책 수립과 경쟁력 강화 방안 연구를 목적

으로 한다.

연구방법으로는 문헌조사를 통해 한·중 양국의 애니메이션 산업의 발

전에 관한 논문 자료를 기초하여 보다 미래지향적인 애니메이션산업을 위

한 발전 방안을 도출하기 위한 연구이다.

이를 위해 기존 문헌조사를 중심으로 선행연구 분석결과와 통계자료, 각

종 단행본 및 보도자료 등의 관련내용과 애니메이션 관련 기관의 홈페이

지에 수록된 각종 문헌과 통계자료를 활용하여 분석하고 그 문제점을 도

출하여 경쟁력 강화 방안을 제시하고자 한다.
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2. 연구의 의의

본 연구는 중국의 애니메이션 산업발전을 위한 경쟁력 강화 방안연구

로 학술적으로나 산업적으로 글로벌 경쟁력 차원에서 다음과 같이 기여하

리라고 본다.

학술적인 측면으로는 첫째, 애니메이션 산업관련이론을 기초로 하여 관

련 산업의 구조와 미디어컨버전스 현상에 따른 작품경향을 분석하고 애니

메이션 산업의 이해를 통한 제작 투자환경을 활성화 할 수 있다.

둘째, 애니메이션 산업의 당면과제에 대한 원인분석을 통해 중국 애니

메이션 산업의 발전방향을 제시할 수 있다. 셋째, 중국 애니메이션 산업과

관련된 각 기관과 연계를 통해 중국 문화산업을 발전시킬 수 있는 시너지

효과를 기대할 수 있다.

산업적인 측면으로는 첫째, 중국 애니메이션 현황 및 문제점 분석을 통

해 중국 애니메이션 산업이 지향해야할 적절한 발전 모델을 제시하고자

한다. 또한, 중국 애니메이션 산업이 국제적인 수준에 업그레이드 될 수

있도록 창작 애니메이션 제작 활성화에 단초를 제공할 수 있다.
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Ⅱ. 문화산업으로서 애니메이션 이해

1. 애니메이션의 이론적 배경

애니메이션은 정지된 사물에 생명력을 불어넣는 기술을 이용하여 연속

된 이미지의 움직임을 창조하는 예술이다 국제애니메이션영화협회

(ASIFA : Association International Film Animation)는 ‘애니메이션이란

기본적으로 화상의 1콤마(comma)씩의 수단에 의해 창조된 모든 것을 말

한다. 이것은 조작된 동작을 창조하기 위한 모든 종류의 테크닉에 관련 되

는 것으로 애니메이션 예술은 실사영상 방식과는 다른 다양한 기술 조작

에 의해서 움직이는 이미지를 창조한다 ’라고 정의하였다 .

따라서 애니메이션은 1초에 24장을 촬영하는 실사영화(Live Action

Film)와 동일하지만 움직이지 않는 피사체를 각 프레임 단위로 분리하여

촬영하고 움직이는 것처럼 보이게 하는 방식으로 제작된다는 점에서 실사

영화와 구분된다. 그리고 일반적으로는 필름이나 비디오테이프 등의 장치

에 그림을 수록하여 움직이도록 하는 방법이나 그 결과물을 일컫지만 디

지털 기술의 발전과 아울러 애니메이션의 유통방식은 매우 다양해지고 있

다.

최초의 애니메이션이 만들어진 이후 그 표현방식 만큼이나 다양한 애

니메이션 작품들이 제작되었다. 그 중에서도 1915년 얼 허드(Earl Hurd)가

고안한 셀 애니메이션(Cel Animation)은 효율적인 분업과 제작기간의 단

축효과로 인해 가장 보편적인 애니메이션 제작방식으로 자 리 잡게 되었

다. 각각의 작업 단계를 전문화된 공정으로 분리하여 애니메이션의 대량

생산 체제가 가능하도록 만든 것이다. <백설공주와 일곱 난쟁이>, <신데

렐라>， <피노키오> 등 초기 디즈니애니메이션을 비롯한 수많은 상업애

니메이션이 이러한 셀 방식으로 제작되었다. 이 밖에도 애니메이션의 표현

방식에 따라 페이퍼 애니메이션(Paper Animation)，컷아웃 애니메이션

(Cut-Out Animation)， 오브제 애니메이션(Object Animation)，실루엣 애
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니메이션(Silhouette Animation)， 픽실레이션(Pixilation) ，다이렉트 애니

메이션(Direct Animaton)등 다양한 애니메이션 제작방식이 발달되어 왔다.

그러나 최근 세계 애니메이션 시장은 디지털기술의 발달과 ‘토이스토

리’의 상업적 성공 이후 노동집약적인 셀 애니메이션에서 게임， 완구 등

연관 산업과의 호환성이 뛰어난 3D 디지털 애니메이션 (Digital

Animation)으로 급격하게 전환되는 추세에 있다. 디지털 애니메이션은 그

래픽 소프트웨어를 이용하여 그림을 그리거나 모델링을 하는 등 컴퓨터를

도구로 사용하여 만든 작품을 의미하며 일반적으로 2D와 3D 디지털 애니

메이션으로 나뉜다.

2D디지털 애니메이션은 평면적인 이미지에 움직임을 부여하는 것으로

셀 애니메이션의 원리가 레이어(Layer)의 개념으로 적용되고 있고 3D 디

지털 애니메이션은 삼차원의 데이터를 입체적으로 만든 모델을 애니메이

션 화 한 방법을 의미한다. 3D애니메이션은 2D애니메이션과 다른 작업과

정을 필요로하며 크게 모델링(Modeling)， 애니메이션(Animation),렌더링

(Rendering)의 세 과정으로 나뉜다. <슈렉>1)， <니모를 찾아서>2)，

<인크레더블>3) 둥 최근 전 세계적으로 흥행에 성공한 헐리우드 애니메

이션 대부분이 3D 디지털 애니메이션 방식으로 제작된 것이다.

또한 애니메이션은 상영방식에 따라 극장용 장편애니메이션，30분물

기준의 TV시리즈 애니메이션， 그리고 대여와 판매를 목적으로 비디오

시장에 유통되는 OVA(Original Video Animation)등으로 크게 구분할 수

있다. 극장용은 극장에서의 상영 목적으로 제작된 애니메이션으로 실사영

화를 배급하는 형태와 유사하며 OVA는 극장이나 방송을 거치지 않고 바

로 비디오로 볼 수 있도록 제작된 애니메이션이다. 그러나 극장상영과

1) 슈렉(Shrek): 앤드류 애덤슨(Andrew Adamson),비키 잰슨 (Vicky Jenson)감독,드림웍스(Dream

works)제작,2000년.

2) 니모를 찾아서(Finding Nemo):앤드루 스탠턴(Andrew Stanton)감독,픽사( PIXAR) 애니메이션

스튜디오,월트디지니픽처스 제작,2003년

3) 인크레더블(The Incredibles):브래드 버드(Brad Bird)감독, 픽사 애니메이션 스튜디오,월트디지니픽

처스 제작,2004년 . 네이버 (http: www.naver.com) 영화 참조
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TV방영 이후에도 비디오와 케이블TV 인터넷 등의 매체에서 Vedio-CD，

DVD와 VOD. DMB에 이르기까지 디지털 기술의 발전과 아울러 애니메이

션 상영매체의 범위는 계속 확대되고 있다.
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2. 문화산업으로서 애니메이션의 효과

1) 창구효과(Windowing Effect)

애니메이션은 하나의 프로그램으로 다양한 시간에 다양한 채널을 통하

여 방영되는 창구효과가 있다. 이것은 하나의 애니메이션이 극장 ,TV, 비

디오, 케이블, 위성방송，CD, DVD 등의 다양한 매체의 창구를 통하여 소

비되며 캐릭터, 게임, 팬시, 광고, 테마산업 등으로 연계하여 새로운 소비

를 창출할 수 있음을 의미한다.

예를 들어 〈토이 스토리〉는 극장용으로 제작되었으나, 곧이어 비디오용

후속편이 나왔고 캐릭터를 이용한 완구， 팬시 등은 애니메이션의 흥행에

적극적인 역할을 하였다. 이렇듯 미국이나 일본과 같은 애니메이션 선진국

에 서는 애니메이션의 처음 기획 단계부터 이와 같이 창구효과를 고려한

제작이 이루어지고 있으며 점차 연계상품에 의한 수입이 늘어나면서 ’One

Source Multi Use' 4)의 전개방식5)을 따른 사업을 전개해 나가고 있다.

우리 애니메이션산업은 애니메이션의 최대 강점인 창구효과를 적극 활용

하여 애니메이션 자체에서 뿐만 아니라 연계산업에서의 더 큰 수입을 위

한 적극적인 노력이 필요하겠다.

4) One Source Multi Use(이후 OSMU)는 하나의 개체를 다양한방법으로 더 많은 수익을 낸다는 의

미로 문화산업에서 가장 중요한 의미로 사용되고 있다.

5) 점진적 전개: 애니메이션 흥행에 우선 집중하고,성공했을 때 2차,3차 사업을 전개,

종합적 전개: 애니메이션 기획 단계부터 단기간내에 모든 OSMU 사업을 전개.
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<그림1> 애니메이션 관련 산업 계통도 6)

2) 경제적 효과

애니메이션은 생산에 있어서 처음 제작비용에 대부분의 생산비가 투입

되고 재판부터는 복사비용만이 추가되기 때문에 한계비용7)이 거의 발생하

지 않아 생산량이 증가하더라도 평균비용이 감소하는 규모의 경제가 발생

6) 김형석 ,『영상 비즈니스의 세계』,문지사,1998, p.48참조

7) 생산물 한 단위를 추가로 생산 할 때 필요한 총비용의 증가분
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되는 특성을 가지고 있다8). 또한 영화처럼 세월의 흐름에 따라 주인공이

나이를 먹거나 환경이 바뀌지 않기 때문에 후속편을 제작할 때도 캐릭터

등의 소재를 재사용하는데 지장이 없는 것이다. 이미 여러 애니메이션이

이러한 특징이 활용된 후속편올 제작한 사례가 많고 한국의 〈달려라 하

니>， <둘리> 등의 애니메이션도 이를 활용하여 성공한 경우에 해당한

다.

3) 문화적 할인효과

애니메이션은 다른 영상물과 달리 특정한 지역성이나 특징을 띠지 않기

때문에 ‘문화적 할인효과’를 최대한 발휘할 수 있는 강점을 지니고 있다.

어떤 지역에서 만들어진 문화상품은 그 지역의 문화를 반영하게 되므로

해당 지역의 소비자들에게는 호소력 있게 받아들여지지만 이들과 다른 문

화적 가치체제를 갖는 지역에서는 그만큼 호소력 있게 받아들여지기 어려

운 현상을 가리켜 문화적 할인이라고 한다. 따라서 세계 시장을 겨냥하여

문화 상품을 제작 ․ 배급하고자 할 경우에는 이러한 문화적 할인율이 낮

은 문화상품을 제작할 수밖에 없을 것이다. 그 대표적인 예로 헐리우드 영

화를 들 수 있는데 미국은 국제 공용어인 영어를 사용함으로써 여타 언어

권보다 호소력이 강하다9).

언어만이 아니라, 모든 사람에게 소구할 수 있는 일반적인 주제를 다룬

장르도 문화적 할인율이 낮으므로 세계시장에 유통될 수 있다. 즉， 오락

이나, 드라마, 만화, 다큐멘터리가 이에 해당하는데， 1993년 일본의 TV프

로그램 수출현황을 보면, 애니메이션이 60%에 육박하였고， 다음이 드라

마로 15.5%， 퀴즈, 버라이어티가 14，8% 순으로 나타났다. 이는 애니메

이션의 문화적 할인율이 여타의 장르에 비해 월등히 낮다는 것을 말해주

는 것이다10).

8) 김수진,국내 애니메이션 마케팅에 관한 연구 ,2003

9) 이강모 ,"문화 산업으로서 국내 애니메이션 산업에 대한 연구”,연세대 언론흥보대학원, 2000 ,P .9

10) 윤신애, “한국 애니메이션 산업 연구”, 1995, P.21



- 9 -

애니메이션은 실사영화와는 달리 피부색이나 언어, 문화 등의 요소로부

터 상대적으로 자유로우므로 국제적으로 수용될 수 있는 캐릭터를 제작할

수 있다. 이러한 만화 캐릭터의 스타 시스템으로 인해 경제적 우월성이 발

생한다. 즉 TV드라마， 영화， 스포츠 등의 스타의 이미지를 치밀하게

분석하고 이를 재조합하여 수용자의 기호에 맞는 이상적인 캐릭터를 창출

할 수 있으며 만화 캐릭터는 살아있는 인간과 달리 늙지 않으므로 지속적

으로 활용이 가능하다.

예를 들면, 70-80년대 일본 애니메이션에 등장하는 대부분의 여주인공

이 금발에 푸른 눈을 가지고 있다. 이것이 세계로 수출하는데 긍정적으로

작용하여 무국적 일본 애니메이션이 세계시장으로 진출하는데 도움이 되

었다.

또한 지난 1989년 KBS가 제작하고 프랑스 칸 국제TV프로그램 경진대

회에서 최우수 만화영화로 선정된 <2020년 우주의 원더키디>는 우주의

평화를 소재로 하여 전 세계 누구나 공감할 수 있는 내용을 담고 있으며

주인공의 머리색은 연두색 푸른색 등으로 다양하게 표현하였다.

4 ) 가격 차별화

애니메이션 산업은 영상프로그램으로서 가격차별화를 통한 이윤추구가

가능한 상품이다. 여기서 가격 차별화란 동일한 조건에서 생산된 동질의

재화나 용역이 다른 가격으로 서로 다른 소비자에게 판매되는 행위11)를

말한다.

각 수요자마다 가격 지불 의사가 다양할 때 공급자는 균일한 가격보다

는 수요자마다의 격차를 두어 모든 구매자에게 이익을 얻을 수 있도록 하

는 것이 보다 큰 이윤을 얻는데 절적하다. 대표적인 예로 전 세계를 하나

의 네트워크로 묶어 크게 4개의 지역본부를 두고 30여개의 지사와 그 산

하에 387개소의 매머드 직영점을 운영하여 가격차별화를 실현하고 이윤을

극대화시키는 미국의 예를 들 수 있다.

11) 김용진, 한국애니메이션산업 활성화에 관한 연구,연세대 언론흥보대학원, 2003.
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같은 가격으로 한정된 수요자를 공략하기보다는 역량에 따라 가격을 조

정하여 더 많은 수요자를 창출하는 이러한 효과는 앞서 언급한 창구효과

를 최대한 살릴 수 있게 된다.
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Ⅲ. 중국 애니메이션 산업의 현황 및 당면과제

1. 중국 애니메이션 산업의 현황 및 비전

1) 중국 애니메이션 산업 발전사

중국애니메이션 산업의 6단계 발전의 경우 1922-1945년의 중국애니메이

션산업을 살펴보면 1926년 만씨 형제가 촬영한 무성(소리가 없는) 만화영

화 단편 〈떠들썩한 화실〉과 1941년 아시아 첫 번째 장편 애니메이션인

〈철선공주〉가 시작이다. 초기 중국 애니메이션 종사자들의 사상은 중국

애니메이션 산업에 큰 영향을 끼쳤으며 성공한 제작 작품과 실패한 산업

경영은 훗날 중국 애니메이션 산업 발전에 큰 영향을 주었다. 제 1대 중국

애니메이션은 30, 40년대의 애니메이션 작품에 있어서 창작의 질적인 내용

은 당대의 세계수준과 발걸음을 나란히 할 정도였다. 그러나 애니메이션은

산업은 하나의 산업발전에 있어 기반이 허약한 사업이었다. 당시 중국의

사회적 조건은 좋지 않았으며 빈궁과 전란 중에 처하여, 영화관이 있는 도

시가 매우 적었으며 애니메이션은 작품은 단지 상해와 같은 그러한 대도

시의 소비자들만 보았다. 시장이 협소하여 애니메이션은 산업은 거대한 규

모가 될 수 없어서 가내수공업이 현대기업으로 변하게 되었다. 불리한 시

장 환경은 직접적으로 애니메이션인의 경영이념에 영향을 미치게 되었고

장차 애니메이션 가 제품으로서 시장에 나아갈 능력이 없었기에 그래서

양호한 순환이 형성되지 못하였다. 다음으로 시장 환경이 제한되어 있기에

규모를 확대할 방법이 없었고 또한 애니메이션 산업과 관계가 있는 파생

상품의 개발을 진행 할 수가 없었고 더욱이 애니메이션 산업을 하나의 큰

산업으로 구성을 진행해 나갈 수 없었다. 동시에 중국의 애니메이션 작품

은 단조로웠고 작품의 질이 낮아 애니메이션 소비시장이 형성되지 못하였

다. 애니메이션 제작 기술은 복잡하고 작품의 양이 적고 규모가 적은 경영

상황에서는 제한적인 작품의 양은 고정적인 소비자들과 시장을 배양해 내

기에는 부족하였다. 또한 사회의 자금조달과 대규모의 개발을 유입하기에
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는 부족하였고 또한 많은 우수한 인력들이 애니메이션 산업에 종사하도

록 매료시키기에는 많이부족하였다.

1946-1956년은 중국 애니메이션산업의 안정적 발전단계이다. 애니메이

션은 기술은 흑백영화에서 칼라영화로 변화되었다. 1957-1965년의 경우에

는 애니메이션 산업의 제 1차 번영단계로 상해미술영화촬영소가 건립되어

중국이 처음으로 영화를 촬영할 수 있는 전문 촬영소를 가지게 되었다. 세

계적으로 명성을 떨친 〈천궁을 떠들썩하게 하다〉을 제작하게 되었다.

1966-1976년은 문화대혁명시기로 [ 애니메이션(17편) 공동제작단계] 50년

대에서 80년대에 이르기까지 30년 동안의 계획경제체계와 교육 작용은 중

국 애니메이션으로 하여금 애니메이션 산업과 멀어지게 하는 근원이 되었

다. 애니메이션 작품이 상품의 속성에서 멀어지게 된 것은 경제 의미상의

시장개념을 애니메이션 종사자 의식 중에서 철저하게 소멸되었기 때문이

다.

중국 애니메이션 산업에서 주요한 제작 회사는 상해 미술 영화촬영소

한 곳이었고 그 작품 가운데에 훌륭한 작품들이 많이 있었으나 체계상의

특징은 경영자가 상품의 조직에 있어서 애니메이션 산업을 경영하는 것을

고려할 수 없게 하는 원인이 되었다. 비록 규모가 컸지만 규모의 우세함이

전체 제작 산업의 방법으로 끌어올리는 데에는 이용하지 못하였다.

1976-1989년의 경우는 제 2차 번영단계이다. 전국에서 모두 219편의 애니

메이션이 제작되었으며 많은 애니메이션 제작사가 생김에 따라 상해미술

영화촬영소는 새로운 전기를 만나게 되었다. 　20세기 90년대에는 중국 애

니메이션 제작의 전환기라 할 수 있다. 이 시기에 제작된 〈보련등〉은 영

화, 텔레비전 애니메이션들이 시장 체계가 제대로 형성되지 않은 시기였

다. 그 원인으로는 국가의 지원에 의한 영화가 여전히 큰 부분의 비중을

차지하고 있었고 완전하지 못한 시장에서 경쟁체재는 힘들었다. 21세기 들

어와 중국 애니메이션산업의 지속적 발전과 더불어 중국 애니메이션 제작

기업의 애니메이션 제작 편수는 지속적으로 증가하고 있다.

2001년 중국은 모두 7편의 단편 애니메이션과 시리즈 애니메이션 42편

이 제작되어 총 생산량은 18000분으로, 2000년에 비해 5000분이 늘어났다.
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2002년에는 총 53편의 시리즈 애니메이션과 단편 애니메이션이 제작되었

으며 총 생산량은 17300분으로 2001년의 수준에 접근하였고 중국에서는

처음으로 3D로 제작된 〈아기 호랑이 반반〉이 탄생하게 되었다. 통계에

의하면, 1922년에 만씨 형제가 제작한 광고 애니메이션을 시작으로 2002년

에 이르기까지 중국에서는 총 1168편의 만화기법의 애니메이션이 제작되

었다. 그러나 역사적인 원인으로 인하여 중국 애니메이션은 줄곧 성숙한

만화영화 산업의 고리를 형성하지 못하였다.

2) 중국 애니메이션 산업의 현황

(1) 중국 애니메이션 산업의 현황

중국 애니메이션은 1950년대에는 수준 높은 우수한 작품이 많이 제작

되었으나 문화혁명의 영향으로 문화산업 전반이 정체된 이후 새제사장에

서도 낙후를 면치 못한 상태가 지속되었다. 그러나 1990년대에 이르러서는

일본의 애니메이션 산업발전에 자극을 받아 일련의 단계적 발전계획 세우

고 자국 애니메이션을 적극 지원하기 시작했으며， 애니매이션 제작， 개

발， 사업운영 등의 모든 방면에서 긍정적인 결과를 얻기 시작하고 하였

다. 특히 2002년 이후부터는 게임， 영화， 만화， 애니메이션의 수요가

급증하고 있으며 급격하게 성장하고 있는 애니메이션 시장에서는 TV 애

니메이션이 주를 이루고 있다.

현재 중국의 각 지역에서는 애니메이션 채널과 프로그램이 신설되고 있

고 방송총량의 증가 추세와 아울러 투자와 제작규모 또한 급속한 증가세

를 보이는 것으로 알려져 있다. 중국 광전총국(廣電總局)의 통계에 따르면,

2005년 6월까지 중국내 59개 성(省)급 방송국의 164개 프로그램이 애니메

이션 방송을 시작하였으며 한 주간 방송시간은 3만4천분에 달하고 있다.

2005년 상반기 방송권을 허가받은 애니메이션 영화는 15편에 이르는데 이

는 2004년에 비해 5배가 증가한 수치이다12).

12) 정준규,"中 애니메이션 잠재력 크다",대한 무역 투자 진흫 공사(http://www.kotra.or.kr),2005
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그러나 최근 몇 년 사이에 선진 기술을 보유한 애니메이션 제작업체가

다수 출현하고 100여개의 대학에 애니메이션과를 설립하는 등 중국내 애

니메이션 산업양성을 위한 시도가 이루어지고 있으나 아직은 시장 초기

단계로서 산업군을 형성하지 못하고 있는 상황이다. 따라서 현재 중국의

애니메이션 수요는 향후 각 성(省)에 개통될 아동 전문채널을 제외 하고도

연간 26만 2.800분에 달하지만 실제 생산량은 2만분에도 미치지 못하여 약

25만분이 부족한 형편이다13). 기존에 90%이상 외국 수입에 의존했던 극장

용 애니메이션의 경우에는 2004년까지 이미 제작한 15편 의 장편 애니메

이션과 아울러 2008년까지 매년 1편 이상의 극장용 애니메이션이 제작될

전망이다.

이러한 중국 애니메이션 산업의 발전과정 속에 가장 널리 알려진 대표

적인 애니매이션으로는 총 3.000여 편이 제작되어 기네스북에 오른 〈란

마오(藍猫， Blue Cat)시리즈〉가 있다. 이 〈란마오 시리즈〉는 2003년

총 3.000억원의 매출을 올리고 전국적으로 2，400개의 브랜드숍이 생겨나

는 등 중국내에서 엄청난 성공을 거둔 애니메이션이다. 이 성과는 방송과

광고를 통해 적극적으로 〈란마오〉 브랜드의 가치를 선전한 후 아동관련

산업에서 실제 수익을 창출한 전략이 성공한 것으로 평가되고 있다. 뿐만

아니라 〈란마오〉는 ‘2004 중국 국제방송TV영화 박람회’에서 미중무역

발전협회와 정식으로 계약에 성공함에 따라 〈란마오 시리즈〉 중 900편

을 미국으로 수출하게 되었으며 이 계약은 중국애니메이션이 최초로 미국

에 수출되는 의의를 가지고 있다14). 이처럼 중국내 아동 시장의 소비규모

를 감안하여 본다면 중국 애니메이션 시장은 막대한 부가가치를 가진 잠

재력이 큰 시장이라고 할 수 있다 .

13) 정준규 "中 애니메이션 산업 전망 장밋빗”,대한 무역 투자 진흫 공사,2005

14) “국내 애니메이션 제작기업의 글로벌 마켓 진출 전략 연구”한국 소프트웨어진흥원,2004,P.46
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2004 년 2005 년 2006 년 2007 년

21,800 분 42,700 분 82,300 분 101,900 분

<그림2> 2005-2006 완성했거나 제장 중인 애니메이션유형의 분포도

※출처: 2006 중국애니메이션년감

(2)중국 애니메이션 생산량 꾸준히 증가

<표 1>중국 애니메이션 생산량

2004년을 시작으로, 중국 애니메이션 생산량은 매년 증가 추세를 보인다.
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<그림3> 중국 애니메이션 생산량

( 단위:분)

※ 출처: 제4회 2008 ASKO 국제학술대회 및 연구논문 발표집

2004년을 시작으로, 중국 애니메이션 생산량은 매년 증가 추세를 보인다.

(3)훌륭한 중국 애니메이션의 지속적인 출현

2005년 중국이 우수한 국산 애니메이션을 추천하여 방송하는 제도를 실

시한 이래 중국 국가 광전 총국은 전국의 TV 방송기관에 90편의 훌륭한

중국 국산 애니메이션을 추천했다. 〈小鲤鱼历险记〉와 〈喜洋洋与灰太

狼〉등의 애니메이션은 극본 창작은 물론이고 창의적인 구상과 인물 조형

이 이전의 국산 애니메이션보다 크게 향상되어 방송 시 좋은 시청효과를

얻었다. 〈天上掉下个猪八戒〉은 총 52편으로, 앞의 26편은 기획에서 제작

완성까지 3년이 걸렸으며, 투자액은 800만 위안에 달한다. 2007년 여름방

학에 중앙방송국에서 방송하여 시청자의 사랑을 받았다. 현재 남은 26편이

제작중이다. 북경 방송국에서 제작한 〈福娃奥运漫游记〉는 2.61% 에 달
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하는 최고 시청률을 올렸으며 전국 100여 개의 방송국과 방송협약을 맺었

다. 이 애니메이션의 도서 판매량은 500만 권으로 수익이 5000만 위안이

다. 음향 출판은 이미 전면적인 운영 단계로 들어섰다. 예상 수입은 아마

도 8천만 위안에 달할 것이다. 애니메이션 〈中华小子〉는 창작 무협 작품

이다. 상해 현대 애니메이션 회사에서 제작하였고 제작 기간은 7년이 소요

됐다. 2년 연속 프랑스 가나 방송기념일 시청률 10위권에 들었으며 프랑스

3개 방송국에서 국외 애니메이션 최고 시청 기록을 세웠다. 미국 포커스

채널에서는 〈中华小子〉의 세계 최초 방영권을 고가에 구입했다. 〈中华

小子〉는 2005년 제8회 사천 방송기념일에 TV 애니메이션 대상인 ‘황금

팬더’ 상을 받았고, 2006년 일본 TBS 아시아 디지털 내용 대회에서 ‘심사

위원 특별상’을 받았으며 2007년 제13회 상해 방송기념일에 중국 애니메이

션 금상인 ‘백옥란상’을 받았다. 52편의 창작 애니메이션인 〈小鲤鱼历险

记〉는 3.600만 위안이 투자되었고 중앙 방송국 아동 채널에서 시청률 1위

를 차지했다. 도서 수익은 1.000만 위안이며 음향 수익은 600만 위안이다.

(4) 중국 국산 TV 영화 애니메이션의 기초적인 방송 체계구축

중앙 방송국 아동채널, 상해 ‘炫动’ 카툰채널, 금매 카툰채널, 광동 와와

카툰 채널, 그리고 전국의 각 방송국의 아동채널에서 매일 8000개 분량의

애니메이션이 방송된다. 게다가 전국의 각 극장 시청자는 연 인원 6억에

이른다. 중국 국산 애니메이션 시청률은 꾸준히 높아지고 있다.
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<그림4> 중국 국산 TV 영화 애니메이션의 기초적인 방송 체계구축

※ 출처: 제4회 2008 ASKO 국제학술대회 및 연구논문 발표집

(5) 중국 국가 애니메이션 기지

북경, 상해, 광주, 강소, 호남 등의 지역은 잇따라 국가 애니메이션 기

지를 설립했다. 완전하지 않은 통계에 따르면, 국가급 애니메이션 기지는

이미 70개 안팎에 이른다고 한다. 2007년 국가 애니메이션 기지에서 제작

한 애니메이션은 총 생산량의 약 77%를 차지한다.
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남방 애니메이션 프로그램 연합

제작 센터

三辰 카툰 항주 기

타

연 생

산량

총계

생산

량

10,974분 10,014 분 8,242 분 101,700

분

<표 2> 중국 국가 애니메이션 기지 애니메이션 생산량

<그림5> 중국 국가 애니메이션 기지 애니메이션 생산량

※ 출처: 제4회 2008 ASKO 국제학술대회 및 연구논문 발표집
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(6) 중국 국제 애니메이션 기념일

중국 국가 광전 총국과 절강성 인민정부가 주최하는 중국 국제 애니메

이션 기념일은 이미 4회를 성공리에 개최했다. 통계에 따르면, 2008년 애

니메이션 기념일에는 37개국과 지역의 귀빈이 참여하였고, 300개에 가까운

해외 애니메이션 기업과 연 인원 67.2만 억 명이 산업 박람회를 포함한 그

안의 각각의 활동에 참가하여 34개의 항목에 계약, 총 금액이 48.85억 위

안과 2300여 달러에 달한다고 한다.

3) 중국 애니메이션 산업의 새로운 흐름과 비전

중국 애니메이션 산업은 앞으로 3년간 산업 조정기에 들어설 것이다.

(1) 경쟁력 있는 애니메이션 기업이 투자 자본을 받아 창작 애니메이션

제작이 활성화 될 것이다.

(2) 투자자의 의도에 적합하지 않은 중소기업은 생존하기가 더욱 어려워

질 것이다.

(3) 일부 중소형 애니메이션 기업의 경우 우월성에 따라 경쟁 환경은 달

라질 것이고, 대기업과 대자본 추세로 접어들어 몇 년 후에는 질서 있고

성숙한 애니메이션 산업시장 구도를 체계적으로 구축할 것이다.

중국은 현재 애니메이션 분야와 관련된 기업, 앞으로 특히 완구와 음향

기업 역시 애니메이션 산업과 관련된 분야에 뛰어 들었다. 앞으로 중국 애

니메이션산업은 미래에 더욱 큰 발전을 이룰 것이다.
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2. 중국 애니메이션 산업의 당면과제와 원인분석

1) 중국 애니메이션 산업의 문제와 그 원인

중국 애니메이션의 수준은 1980년대 초반부터 뚜렷이 낮아지고 있음을

알 수 있다. 본 논문은 애니메이션 산업과 연관 지어 두 단계로 중국애니

메이션의 낙후원인을 분석하였다. 애니메이션 산업 연관 상 동화제작 완성

후 애니메이션은 2가지 방법으로 수익을 창출할 수 있다. 첫 번째는 애니

메이션 상영을 통한 직접적인 수익이다. 극장에서 표의 예매율이 높으면

자연스럽게 수익률도 높아지고 인기 있는 애니메이션은 TV로 다시 방송

되어 재수입을 창출한다.

그러나 중국에서 애니메이션의 상영은 대부분이TV용으로 제작된다. 근

본적인 극장용 애니메이션의 시장은 매우 적기에 우리는 TV용 애니메이

션의 상황을 살펴보자.

앞서 언급했듯이 애니메이션 상영을 통한 수입은 가장 기본적인 것이다.

이 기본적인 수입을 위해서는 상영을 통한 흥행은 필수적이라 하겠다. 상

영을 통한 수입이 제일 많지만 중국에서 상영을 통한 수입은 제작비의 10

분의 1밖에 되지 않는다. 중국 전역의 TV방송국 가운데 구매력 있는 TV

방송국은 단지 30, 40여개 밖에 되지 않는다. 나머지 TV방송국은 애니메

이션을 상영료 대신에 자체광고를 통한 수입을 허용한다. 게다가 낮은 상

영료는 더 높은 제작비가 들게 하는 악순환이 된다.

또한 해외 애니메이션의 배급은 직접적으로 상영되지만 중국 자체 내의

상영을 위해서는 애니메이션 관련 행정기관에 일종의 수임료를 내고 검증

이 된 뒤에야 상영이 되기에 이러한 방식은 많은 시간과 자금이 필요하게

된다.

두 번째로는 애니메이션 부가상품을 통한 수입에 관한 것이다. 부가상품

은 흥행한 애니메이션을 통해 생기는 각 종 부산물이다. 애니메이션 관련

상품의 종류는 악세서리, 만화책, 장난감 및 캐릭터저작권 등이 있다. 중국
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에서 대표적인 애니메이션 관련 상품으로는 〈란마오〉 시리즈가 있다.

〈란마오〉 역시 처음에는 구매력이 있는 애니메이션이 아니었기에 광고

를 통해 부가 수입을 얻는 방식으로 상영되었다.

통계를 통해 살펴보면 〈란마오〉 방영을 위한 광고의 가치는 무려 3억

위엔화에 이른다. 그러나 전체적인 제작비는 계속 부족한 것이 현실이다.

〈란마오〉 상영을 위한 광고를 통해 〈란마오〉 관련상품을 사야지만 수

입이 생기는 구조이다.

여기서 알 수 있듯이 〈란마오〉 상영을 통한 수입은 전혀 없다는 것을

알 수 있다. 단지 〈란마오〉 관련 상품을 통해서만 수입을 얻을 수 있는

것이다. 관련 상품의 수입은 애니메이션 장기간의 상영과 흥행이 있어야지

만 수입이 생긴다. 〈란마오〉는 장기간의 상영을 통해 조금씩 조금씩 흥

행을 얻은 경우라 할 수 있다.

이와 같은 구조는 매번 기본적인 상영비를 포기하는 것이다. 두번째로는

애니메이션의 질이 낮아지고 편수가 줄어들게 된다. 그래서 장기적으로 관

련상품의 매출을 늘리기 위해 〈란마오〉는 세계적으로 가장 긴 애니메

이션이 되었다고 해도 과언이 아니다.

그러나 〈란마오〉 또한 부득이 다른 하나의 문제에 직면했다. 그것은

중국의 도 소매 루트와 물류배송의 체계는 최근에 와서야 발전하기 시작

했다. 특히 애니메이션 산업은 란마오 이전에 중국에서는 애니메이션 도소

매체계가 없었다. 이것이 의미하는 것은 란마오 자체적인 소매루트를 형성

해야 했기에 실제적인 애니메이션 제작비는 매우 적었다.

중국 애니메이션 산업 연관의 두가지 수입루트를 통해 중국애니메이션

이 낙후된 주요 원인을 찾을 수 있다.

첫 번째 원인으로는 기형적인 방송루트가 기본적인 이익을 창출할 수

없는 구조를 가져왔다. 이로 인해 애니메이션 부가 상품의 생산이 나오기

힘들었다. 중국의 계획경제방식의 방송형태상 더 좋은 영리 추구가 힘들었

으면 전체적인 제작 방식은 방송을 할 수 있는지 없는지가 먼저 생각해봐

야 할 정도로 제재를 받았다.
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좋은 애니메이션이 있어도 방송이 되지 않으면 어쩔 수 없는 구조였다.

또한 방송 수입이 매우 적은 것도 하나의 원인이라 할 수 있다. 제작비를

줄일 수 있으면 최대한 줄였다. 생산비는 전체적 애니메이션 편수가 줄어

들고 부가 상품의 수입창출도 기대하기 힘들었기에 하는 최대한 전력투구

해서 만드는 데에 집중했다.

두 번째는 국내 소매 또는 도매 루트가 낙후되어 생산품 개발에 지장이

생긴 부분이 있다. 애니메이션 제작사는 부가가치 창출에 매우 힘썼지만

애니메이션 연관 산업의 핵심인 성공적인 내용과 캐릭터의 재생산에는 부

족한 점이 많았다.

세 번째는 애니메이션 산업시장에 크게 관여해서 조절할 힘이 없었다.

국가적으로 애니메이션이 가지는 문화산업적인 측면보다 하나의 만화

수준으로 이해됐다. 애니메이션 전문가 양성 또한 유치원정도의 교육 수준

밖에 안되어 전문 인력을 양성에 큰 관심을 두지 않았다.

중국 애니메이션의 최근 십 년의 발전사를 살펴보자면 수면에 떠오르지

않은 많은 문제들과 직면하고 있다. 중국의 수많은 좋은 스토리가 있다,

지금은 제작할 수 있는 능력이 있다. 하지만 앞서 말한 근본적 부족한 부

분들을 해결해 나간다면 비약적인 발전이 가능할 것이다.

2) 중국 애니메이션 산업의 당면과제에 대한 원인분석

(1）제도및 저작권측면

① 제도적환경 원인분석

중국에니메이션 산업의 발전과정가운데 제도방면의 문제의 원인은 오랫

동안 형성된 관련산업의 연관되어 생긴 병목이라 할 수 있다.

구체적의 살펴보자면, 중국의 애니메이션 제작 환경은 분산경영의 방식

으로 각각의 작업실에서 제작하는 형식이다 바로 이 부분이 중국 애니메

이션 산업에 첫번째 제약 조건이라 하겠다.중국 애니메이션에 종사하는 사



- 24 -

람들은 개별적인 화실에서 형성되어졌다.

기본적으로 애니메이션을 좋아하고 열정이 있는 사람들이 모여서 만들

어졌기에 매우 열정적이고 참신함이 애니메이션 발전에 많은 장점을 지니

고 있었다.

그러나 점차 애니메이션 산업이 한단계씩 발전함에 있어 소규모 작업형

식은 구조는 경제적으로 효과가 없을 뿐 아니라 높은 생산력을 기대하기

어려웠다.

자연히 경쟁력은 떨어졌다. 애니메이션 산업의 집약적인 발전과 세계적

으로 영향력있는 작품을 만들기에 많은 부족한 부분이 있었다. 합리적이지

못한 방송관리 제도는 애니메이션 산업에 새로운 경영방식과 애니메이션

관련 투자방면에 새로운 병목현상을 가져왔다. 중국 당국의 애니메이션 방

송관리 시스템은 해외에서 제작된 애니메이션은 직접적인 방송과 각 종

수입을 얻을 수 있지만 국내 애니메이션은 자체 심사뒤 방송할 수 있으며

방영비를 포기한채 다른 수입에 의존해야 하는 방식을 가져왔다.

이러한 방영 방식은 중국 애니메이션 산업이 매우 큰 장애가 되었다.위

의 방송방식이 미친 전반적인 영향을 살펴보자면, 애니메이션 방송을 위해

작업하는 생산자와 제작자의 열의가 사라지게 된다 이로써 애니메이션 창

작의 근간을 이루는 내부 문제가 생기게 되고 이러한 환경은 자연스럽게

애니메이션 방송과 창작을 위한 투자가 사라지게 되는 원인이 되었다.

애니메이션 산업의 발전을 위한 투자가 감소하면서 생산효율을 떨어졌

다. 애니메이션 산업제도의 관리는 효과적이지 못하고 이러한 상황아래 애

니메이션 산업의 새로운 투자와 기술개발 경영개발의 지지는 이루어지 않

았다. 이러한 애니메이션 산업 관리제도는 애니메이션 산업의 발전에 더

심각한 지장이 되었다.

이로 인한 애니메이션 산업제도의 문제점을 빨리 해결하지 못한다면 두

가지 좋지 않은 결과를 가져온다.

첫째로는 애니메이션 산업관련된 사람들은 생존을 위한 다른 방법을 모

색하게 된다. 이렇게 되면 애니메이션 관련 자원과 열정 및 시간을 낭비하

게 된다.
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두번째로는 정상적인 루트가 아니라 불법 복제품을 통한 애니메이션 보

급으로 정상적인 애니메이션 시장은 침체하게 된다. 그렇기에 애니메이션

산업의 제도적 문제의 핵심은 개방화 와 정상적인 시장화에 있다.

② 저작권 문제 분석

법률적 환경은 하나의 산업이 지속되어가는 중요한 외부환경 중의 하나

이다. 여러 법률 가운데 중국 애니메이션 산업관련에 직접적으로 미치는

법안은 ‘출판법’과 ‘지적재산보호법’ 등 이다. 애니메이션산업의 부가상품의

핵심은 해당하는 애니메이션 작품의 내용이 어떠한가에 따라 결정된다. 내

용 자체가 독특한 가치가 있기에 하나의 지적재산보호권 속한다. 지적재산

보호권에 관점에서 애니메이션 산업을 연계해 분석해 보면 첫째 애니메이

션의 부가상품은 과거의 미술 회화작품과 영화 TV 작품과 뉴미디어 디지

털 애니메이션, 컴퓨터게임, 핸드폰 메시지, psp 게임과 부분에 이르기 까

지 연속적인 부가가치를 창출한다. 둘째 작품의 디자인 변화에 따라 오프

라인 시장에서 온라인 시장으로 새로운 상품루트를 창출한다. 작품은 매우

큰 의존성을 지닌다.

세 번째는 작품출판 방송 후 연속적으로 문화와 생활용품 영역에 새로

운 시장이 형성 된다 .애니메이션 산업은 작품창작 및 운용과 배급 가운데

형성된다. 애니메이션 작품의 창작가치는 지적재산권의 중대한 가치와 연

결된다. 이로 인해 지금 중국 애니메이션 산업에는 아직 규모 있는 산업구

조 형성이 되지 않고 있다. 애니메이션의 산업화 운용은 하나의 현실적인

선택이 필요하다. 애니메이션 관련 산업은 현실적으로 가치가 큰 목표이

다. 각각의 부분의 연관은 실제적으로 지적재산권과 관계가 있다. 작품은

창작에서 시작하여 출판을 거쳐 배급에 이르러 가장 큰 영향을 미친다. 애

니메이션 디자인과 관련 상품은 매우 큰 시장공간을 형성한다. 작품이 광

범위한 배급이 주어진다면 작가의 권리와 작품의 예술성은 사업가치의 충

분한 실현과 동시에 작품의 지적재산권의 가치 또한 함께 증대 된다.
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이로 인해 애니메이션 산업은 고도의 발전에 따른 시간이 주어지면 지

적재산권의 보호와 가치는 중요한 위치에 이르게 된다. 만약 지적재산권의

보호가 없다면 애니메이션 각 부분의 투자와 발전에 심각한 저해를 가져

오게 된다. 애니메이션 산업에 대해 말하자면 가령 연관 산업의 인프라가

형성된다면 투자하면 바로 수입이 있고 더 많은 투자자들의 투자가 형성

된다. 그러나 중국지적재산보호체계는 완전하지 않기 때문에 비록 많은 기

업이 애니메이션 시장을 긍정적으로 보지만 매번 투자할 때 마다 심각한

손실이 오기에 중국 국내 투자자들은 중국 애니메이션 투자에 조심스러운

반응이다. 불법복제품은 기업투자의 이익에 많은 손실을 준다. 매우 많은

기업은 불법복제품 때문에 쉽게 애니메이션 투자를 하지 못한다. 국가의

기본적 투자이외에 다른 투자구조를 형성시키지 못해 투자의 단일화를 만

드는 주요 원인이다. 애니메이션 기업의 발전은 매우 빠르고 끊임없는 새

로운 투자를 필요로 한다. 그러나 쉽게 투자손실의 문제에 직면한다. 중국

에서 지적재산권 보호법은 실제적으로 기업의 손실에 대한 보장효과가 적

다. 위와 같은 문제는 중국 애니메이션 발전에 하나의 장애가 된다. 이로

인해 애니메이션 전반 산업이 불법복제품에 대한 문제해결에 집중해야 한

다.

(2）경제 및 투자측면

① 국가 애니메이션 산업정책 분석

최근 몇 년 동안 중국 정부는 지속적으로 많은 항목의 정책을 적극적으

로 실시하여 애니메이션 산업 발전을 촉진해 왔다.

1996년 중선부(중공중앙선전부)와 신문 출판서 연합은 “우리나라 아동

애니메이션 출판 작업”을 시동하고 (즉, “5155”작업), 화동부터 시작하여

화북, 중남, 동북, 서부 5개 애니메이션 출판 기지를 건립하였다. 2003년 3



- 27 -

월, 광전총국 아래서 "애니메이션 도입과 방영관리의 통지를 강화하는 것

에 관해" 을 발간하였고, 각 방송국이 수입 애니메이션을 방송하는 비율이

40%를 넘지 못하게 요구했다. 2004년 3월 22일 "중공중앙국무원은 미성년

자 사상 도덕 건설을 더욱 강화하고 개선하기 위한 의견" 중 직접적으로

채택한 것은 적극적으로 국산 애니메이션을 돕는 것이 필요하다는 의견과

민족의 특색을 점점 더 가시화하고 미성년자의 특성에 부합하고 중화 민

족의 우월한 전통적인 애니메이션 시리즈를 보일 수 있어야 한다고 하였

다. 2004년 4월 20일 중국 광전총국은 정식으로 전국에 <중국 영상 애니

메이션 산업 발전에 관한 의견>을 발행 배포하였다.

이러한 의견서는 의의부터 목표와 맥락까지 그리고 대책과 시책까지 중

국 애니메이션산업에 대해 전면적인 계획을 추진하고자 기본적인 중국 애

니메이션 산업의 새로운 로드맵(Road map)울 드러냈다. 이 시리즈는 새롭

고 고유한 정책 법규, 또한 이러한 중요한 문건 중 직접적이며 구체적으로

언급하여 애니메이션 산업의 발전에 대한 적극적인 지도를 했다. 이러한

정책은 첫째, 정부와 기업의 분리를 통해 현대적인 애니메이션 기업의 건

립이 유익하다는 것이다. 사업단위 체제 아래의 제작 단위는 시장의 주체

가 아니며 시장의 흐름을 거부하고 경영 손익에 책임을 지지 않으며 시장

관념을 확립할 수 없다는 것이다. 정부와 기업의 분리 후에 기업화된 관리

의 사업단위 뿐만 아니라 순수한 민영 기업에까지 모두 시장의 독립 주체

이며 모두 독립적인 정산과 손익을 스스로 책임져야 한다.

그러므로 생존과 이익은 모든 행위의 축이 되며 또한 한 애니메이션 산

업의 성패의 중요한 표준으로 검증된다. 기업은 직원의 적극성을 향상시키

기 위해, 관리상 반드시 각종 격려 고무 제도를 채택해야 한다. 강하고 크

게 하기 위해서 경영상 반드시 연구시장으로 나아가 시장 활동을 진행해

야 한다.

시장을 점유하기 위해서는 생산 상 그들은 반드시 품질을 보증하고, 향

상시키며 우수한 상품들을 창작해야 한다. 이는 경쟁의 전제조건이며, 또

한 발전의 조건이다. 더욱 큰 이윤을 내기 위해서 그들은 영업상 반드시

자기의 영업 군대와 영업 네트워크를 건립해야 하며, 시장 시스템 역시 이
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로부터 형성되어야 한다.

둘째는 영상 애니메이션의 방송 플랫폼을 확대하여 산업사슬의 장애를

깨뜨려야 한다. 국가 광전총국은 각급 텔레비전을 통해서 네트워크와 영화

관을 운영하여 하나의 전국적인 애니메이션 방영 체계를 만들어야 한다.

특히 애니메이션 콘텐츠를 확대하여 텔레비전의 애니메이션 방영 분량을

확대해야 한다는 의견은 구체적인 방송 체계의 세 가지 단계를 제의한다

는 것이다.  

② 애니메이션 산업 현황 분석

첫째는 애니메이션 관련 기관들이 분산되어 있어서 시스템이 갖춰지기

까지는 기다려야 한다는 것이다. 국산 애니메이션 제작관련 기관들이 분산

되어 제작 역량이 집중되어 있지 못하고 생산 규모와 협력을 형성하지 못

하고 있는 실정이다. 국가는 애니메이션 산업에 투자하는 것에 한계가 있

고 업종 내에 실력 있는 국유기업 투자 역시 제한되어 있어서, 몇 년 간

연속해서 생산량은 평균 이하에 그치고 있다. 또한 애니메이션 산업체계나

시스템 투자여건들이 좋지 않아 좋은 작품이 출시되지 못했다. 몇몇 방송

국들은 방송콘텐츠 제작에 스스로 투자하였으나 생산과 경영에 대한 배출

이 맞지 않았다. 한편 유통 영역 중에 애니매이션 구입가격은 일반적으로

제작비의 천분의 일정도 차지하고 있어 투자와 생산은 형평을 이루지 못

하고 있다. 이는 재생산을 제약할 뿐 아니라, 전체 애니매이션 시장을 비

교적 정체되게 만들고, 생기와 활력을 모자라게 한다.

둘째 산업 구조가 불합리하다는 것이다. 현재 중국 애니매이션 생산의

각 부분 중에서 전반 작업(Pre-production)과 후반작업(Post-production)의

역량은 비교적 약하고 본 제작 단계(Prodution)는 중국 애니메이션 주된

산업이어서 양 단계가 약하고 중간이 크게 불합리한 구조 이다.
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과거 근 20년간의 역사 중에서 애니매이션 회사의 90%이상은 모두 국

외의 애니매이션을 제작하는 일에 종사하고 있다.

셋째, 국산 애니매이션의 방송 구매 가격은 지나치게 낮다는 점이다. 아

동 프로그램의 방송 광고가 매우 적기 때문에 가격이 매우 낮다. 각 방송

사가 시장 상황에 대응할 때에는 애니매이션 구매 가격이 지나치게 낮은

단가로 형성된다. 이러한 상황은 애니매이션 제작인들에게 타격을 줄 뿐만

아니라, 더욱 중요한 것은 애니매이션 방송시스템이 제대로 형성될 수 없

다는 것이다.

넷째, 국가가 애니메이션 산업에 대해 구체적인 정책을 내놓는 것에 미

흡하다. 비록 광전총국과 문화산업부가 프로그램 방송 시리즈 상의 적지

않은 우수한 정책을 내놓고 있지만 전체 애니메이션 산업에 있어서는 오

히려 불합리한 정책을 펴고 있다. 특히 민영 자본에 대해서 그렇다. 국산

애니메이션 투자 생산품의 비율은 산업외 자본의 진입에 심각한 영향을

준다. 아울러 다른 업종 모두 금융업의 지원을 받을 수는 있으나 애니메이

션 산업은 이러한 지원을 아주 적게 받는 경향이 있다.

③ 투자 원인 분석

애니매이션 산업은 전형적인 자금 집약형 산업이다. 대량의 자금 투입

이 필요한 산업이며 자금의 투입은 산업 품질과 효율 이익에 직접적으로

영향을 주는 요소이다. 현재 중국은 애니매이션 산업의 금융 자금 투자 방

면에 문제가 있다. 애니매이션 산업의 전체 규모의 발전에 있어 생산은 매

우 큰 제약을 받고 있다. 위에서 언급한 제도적인 요소 외에도 자금 규모

가 큰 애니메이션 투자는 그 자체로 여러 특징과 상관이 있다. 애니매이션

산업 투자의 기본 특징은 다음과 같다.

첫째, 투자 주기가 상대적으로 길다. 이는 애니매이션 산업이 주로 경

영 대상을 결정하기 때문이다. 애니매이션은 많은 시간과 노력을 투자해서

창작을 진행해야하기 때문에 고기술 고자본을 특징으로 하는 산업으로 여

겨진다. 투자에서 생산까지 수년이 필요로 하며 자금형태의 변화를 비로소
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형성하여 재생산에 필요한 자금을 얻는다. 애니매이션 산업 그 자체는 투

자 생산의 불확정성이 있고 또한 산업구조상 자금의 유입에 한계가 있다.

상의 자금을 초래한다. 자금 회전 시간이 길고 투자 효과가 나타나기 까지

는 오래 걸린다.

둘째, 애니매이션 산업에의 투자는 위험요소가 크다. 애니메이션 산업은

다른 산업과 비교해 보았을 때 유기적인 연관이 중요하다. 어떠한 한 가지

의 위험요소는 전체 투자항목에 대해 많은 영향을 미친다. 예를 들어 파생

상품(OSMU)의 불법 복제판과 같은 문제는 자금 회수 금액에 한계가 있

고 게다가 파생상품의 개발 자체는 별도 자금을 필요로 한다. 그 이외에

애니메이션 산업경제의 파급력은 매우 다양하다. 그것은 생산이 직접적인

경제효과 뿐만 아니라 가지각색의 부가가치가 있어서 시장신호로부터 몇

년 간의 공급 상황을 정확하게 예측하기가 무척 어려워서 애니매이션 산

업 리스트의 확대를 결정한다.

셋째, 중국 애니매이션 산업의 자금의 투자 현황은 불안정하다. 현재

중국 애니매이션 투자는 중기 제작 부분에 집중되어 있으며 그 수는 대략

70-80%를 점유하고 있다. 그러나 전반제작의 투자는 매우 부족한 형편이

고, 대략 10-15%밖에 되지 않는다. 전반제작을 소홀히 하면, 양질의 애니

메이션 스토리가 있을 수가 없고 애니메이션 산업연계는 핵심을 잃게 되

며 고부가가치의 핵심 기술이 없어서 전체 산업 연계의 가치창출을 위한

발전에는 한계가 있다.

넷째, 투자주체와 투자 방식이 단조롭다. 지금까지 살펴보면 중국 애니매

이션 산업은 오히려 경제계획을 보류하거나 불완전한 경제계획의 조작 형

태를 띄고 있다. 그렇지만, 현재의 국내 방송국의 방송 수요를 만족시키고

싶다면, 국산 애니매이션의 제작투자 수요는 위에서 언급한 바와 같이 투

자의 열배 혹은 몇십배가 되어야 한다. 이렇게 큰 자금의 폭은 국가나 대

기업의 투자만 기대하는 것은 비현실적이다. 왜냐하면 애니매이션 투자는

위의 특징을 가지기 때문이다. 그러므로 애니매이션 산업의 투자 규모의

총량은 부족하고 자금의 결핍은 애니매이션 산업화 전반의 확대와 수준의

진보에 영향을 준다.
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(3）기술적 측면

먼저 컴퓨터 기술의 발전은 애니매이션 제작과정을 한 단계 더 발전시

켰다. 예를 들어 중국 민영 애니매이션 회사인 ‘호남 삼천’은 독자적으로

개발한 “인터넷 애니매이션 집약 기술”을 발명했다. 이 기술은 애니메이션

제작 속도를 기존의 애니메이션에 비해 10배를 향상시켰다. 이는 애니메

이션 제작 전체를 컴퓨터자동화실현을 했기 때문이다.. 즉 ‘무선 자동화 작

업’이다. 현재 ‘삼천’은 하루 평균 TV용 에니매이션을 30분을 만들어 내고

있다. 한해 1000분 분량을 생산하며 중국 애니매이션 생산 총량의 50%이

상을 차지하고 있다. 삼천은 현재 전부 기술 생산에 어젬블리 라인을 채택

하여 작업하고 있으며, 어젬블리 라인(assembly line)상 36개의 기술로 세

분화 되어 있지만 이러한 종류의 분업은 전통 공장안의 간단한 분업이 결

코 아니다. 컴퓨터 네트워크의 특수한 자원공유와 언제든 고칠 수 있는 기

능 때문에 모든 직원이 전체 과정 중의 한 부분이 맡게 된 이상 독립적인

창작과 발전의 원천이 된다. 계속되는 작업은 제작 효율성을 크게 신장시

키며 애니메이션의 체계적 생산을 가능하게 한다.

그러나 자동화된 애니매이션 데이터베이스는 미래 애니메이션 산업제

작을 몇 천 개의 애니매이션 소재 구성과 재조합을 할 수 있게 하고 무한

한 생산과 새로운 화면을 완성하여 시스템을 더욱 강화하게 했다.

새로운 기술의 응용은 전체 애니매이션 산업과 관련된 전반의 상황을

변화시켰다. 애니메이션 제작 부분에 인터넷의 상호작용의 특징을 이용하

여 소비 조사를 확대하였고, 심지어 애니메이션 시나리오를 모집하여 애니

매이션 창작의 저변을 확대시켰다. 아울러 플래시기술과 그 특징을 이용하

여 제작 투자비를 규제하고 주기를 극히 단축하였다. 중계방송의 부분과

출판 분야를 살펴보자면 인터넷 방송 특성을 이용하여 새로운 인터넷 광

고 형식과 무선 다운로드 형식을 만들어서 빠른 속도로 전반작업의 투자

비를 회수했다. 출판 부분은 애니매이션 도서와 관련된 비용을 다운로드

형식으로 구축하고 애니매이션의 도식화 시켰다. 이러한 과정은 인터넷 매

체 속에서 방송하는 것에 매우 적합하다.
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파생상품 개발 부분을 살펴보면 애니매이션은 미디어 방송 중에서 브랜

드 효과와 구매를 매우 쉽게 만들어 낸다. 파생상품 구매와 애니매이션 이

미지 저작권 뉴스 화하고 애니매이션 캐릭터 이용한 산업을 파생시켰다.

신기술의 응용은 산업 관련의 경영비를 낮추고 운영주기를 단축시켰다. 방

송시간에 직면하는 문제를 피하고 산업관련 자금의 유통속도를 더 빠르게

하여 작은 비용으로 성공적인 산업 성공을 해야만 하는 중국의 현재 상황

에 매우 적합하다.

(4）마케팅 측면

기본적인 수요 공급관계로 살펴보자면 중국은 공급이 수요를 따라가지

못하고 있다. 공급측면에서 현재 중국의 대기업형의 애니메이션 회사는 세

곳으로 ‘상해미술영화촬영소’, ‘중앙방송국 만화영화부’, ‘호남삼신카툰회사’

가 있고 소기업형의 애니메이션 회사는 ‘환유’, ‘삼룡’ 등이 있다.

통계에 의하면, 2003년 중국의 애니메이션 산업에는 모두 200여 개의

애니메이션 회사와 작업실이 있고 종사인원으로는 8000여명이 있다. 수요

측면에서 중국국가텔레비전방송 총국의 2000년 137호 문건과 2001년 공포

한 15 발전 계획에 근거하면 중앙방송국 아동채널과 각 지역 성(省)급의

방송국과 성에 준하는 도시방송국과 그 아래 도시 급의 방송국은 적극적

으로 애니메이션 프로그램을 개설하고 애니메이션의 방송 시간과 그 횟수

를 늘려 국산 애니메이션의 매 분기별 방송횟수를 (전체 애니메이션 방송

횟수의) 최소한 60% 이상으로 늘려야 한다. 국산 만화영화 프로그램의 송

출 총량은 시장 수요에 대해 매년 약 23만분이 부족한 상황이니 바로 공

급이 매우 수요를 따르지 못한다고 할 수 있겠다.

시장규모의 측면에서 살펴보자면 중국 애니메이션은 거대한 시장이다.

많은 인구 숫자는 중국의 애니메이션 시장을 크게 넓혔다. 중국의 청소년

과 아동인구는 모두 3억 7200만 명 정도 있어 거대한 애니메이션 시장의

상업적 기반을 형성하고 있으며 최고의 발전 잠재력을 갖춘 애니메이션

파생상품(캐릭터 상품)의 소비시장을 이루게 되었다. 경제의 발전에 따라

중국 국민의 소득은 해마다 상승하고 있으며 전체 애니메이션 산업 시장

의 저변을 빠른 속도로 확대시키고 있다.

국제 애니메이션 산업의 일반적인 계산 규칙에 의하면 중국이 가령 매
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년 국산 애니메이션의 수요량인 26만분에 대한 총투자(액)를 완성했을 경

우 중국 애니메이션 산업에는 약 150억 위안의 애니메이션 산업 관련 수

입을 올릴 수 있는 시장규모가 존재하지만 이는 출판물, 장난감, 문구, 장

식품, 식품, 영화CD 등의 전통산업에 국한한 것이며 만약 휴대전화의 이

미지, 메시지, 인터넷 게임 등이 애니메이션 이미지의 신경제상품과 중국

애니메이션이 해외에 수출이 되어 돌아오는 판권수입이 충족될 경우에는

중국 애니메이션은 및 관련된 상품의 연 시장가치는 약 200억 위안에 이

를 것으로 평가된다.



- 34 -

Ⅳ. 한국 애니메이션 산업의 현황 및 문제점

1. 한국 애니메이션 산업의 현황과 최근 흐름

1)한국 애니메이션 산업의 역사적 배경

(1) 고전시대의 애니메이션

5， 6세기 초로 추정되는 무용총의 벽화<수렵도>는 맹수를 사냥하는

기마 인물을 표현한 벽화로서 고구려인의 활달하고 진취적인 기상을 나타

내고 있다. 만화평론가 손상익은 이러한 고구려 고분에 나타나는 채색벽화

나 고려시대부터 나타난 고판화를 만화의 한 형태로 보고 고구려 고분벽

화속의 그림을 지금껏 남아있는 회화 가운데 만화적 요소가 깃든 최고의

고전작품으로 간주하고 있다. 1007년 제작된 것으로 추정되는 보협인다라

니경의 변상도에서도 만화적 형태를 찾아볼 수 있다. 변상도는 경전의 내

용을 그림으로 쉽게 풀어주는 삽화 형식을 띠고있다. 조선시대에 들어서는

불교 보다 유교적 이념을 전파하기 위한 출판물이 많이 나왔다. 1652년 두

쪽에 실린 이야기 그림으로 만화적 성격을 다분히 가지고 있는<백화산구

난도>가 바로 그것이다. 1745년 조구상의 4칸 만화 ‘의우도 (義牛圖) ’는

주인을 위해 죽은 의로운 소의 이야기이다. 주인을 살리고 대신 죽은 개의

이야기를 담의 의구도(義抱圖)도 이와 비슷하다. 만화 이론가들에 따라서

의우도를 우리나라 만화의 효시로 보는 이들도 적지 않다. 18세기 후반에

는 김홍도와 신윤복의작품에서 만화적 요소를 찾을 수 있다. 시사만화가

김성환은 이러한 서민 풍자 시리즈를 만화의 원조로 보고 있다. 자유 분방

한 모필화로 풍부한 표정 묘사를 능숙히 함으로써 인간의 내면 성격을 표

현해 낸 김홍도와‘단오풍정도’에서 목욕하는 여인들을 훔쳐보는 악동의 모

습을 담아낸 신윤복의 풍자화는 만화의 전신으로 봐도 무방하다는 것이다.

그러나 현대적 의미의 만화 형태가 나타난 것은 유럽에서는 18세기경, 한

국에서는 19세기 말로 파악하고 있다. 현대 만화는 인쇄술, 매스미디어의
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발달과 함께 도래한 대중사회의 산물이라는 것이다.

(2) 만화의 발달

한국은 1945년 해방을 맞으면서 언론과 만화계에서도 활기를 띄기 시작

했다. 당시 만화는 친일반역자를 공격하거나 정치적 입장을 반영하는 내용

들이 주류를 이루었다. 1945년 <선봉>에 발표된 <정의의 승리>， <여성

문화>에 발표된 <친일파와 민족반역자 낙성식> 등에서 친일파를 공격하

거나 자주독립국가 건설을 지향하는 것을 볼 수 있다. 1947년 <새한민보>

의 등장과 함께 신문만화도 다시 활기를 띠기 시작한다. 새한일보의 시사

만화를 맡아 그린 김규택은 1946년 한칸만화 <억만장자의 출현>， <주택

난〉 등을 선보이면서 인기를 몰았고， 1948년 〈통째로 들여오지 않으면

안 잡수시겠다는 데요>라는 작품으로 단정수립을 반대하는 김구의 태도를

비판하였고， 이승만의 정치노선을 지지하기도 했다. 김용환은 해방이후

귀국하여 활동하기 시작했다. 그는 한국 최초의 단행본 만화집， <토끼와

원숭이>를 발간하였고 연이어 임동은，송세영 등이 아동용 오락만화를 내

놓기 시작했다.

이렇듯 만화계에 봄이 오는 듯 보였으나 1950년 6월 25일 한국전쟁을

맞게 되었고, 이 시기 만화는 대부분 반공만화의 성격을 띠고 있었다. 전

쟁이 길어지면서 대구지역을 중심으로 단행본 만화가 활기를 띄기 시작했

다. 김성환은 52년 ‘학원’에 연재한 <꺼꾸리군 장다리군>이 인기를 끌면서

소설가 방기환 원작의 <도토리용사>를 내놨다. 반공오락만화 도토리용사

는 1만부의 판매부수를 올렸다. 전쟁이 끝나고 일간지에는 한 칸，네 칸

만화가 정착했다. 날카로운 풍자화 해학을 생명으로 하는 시사만화는 독재

권력에 대응하는 내용이 대부분을 차지했다. 때문에 시사만화는 대중에게

인기가 있었음에도 탄압의 대상이 되었다.

1959년 김용환은 지금까지의 중심점을 갖지 못했던 만화계에 만화협회

라는 단체를 만들어 단합을 시도했으나 아동만화와 성인만화의 분리를 주

장하는 김성환과의 의견 차이로 대한만화가협회와 현대만화가협회로 나누
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어 창설되었다. 하지만 그들은 정치적 성격이 없었기 때문에 두 단체 간의

갈등은 그다지 두드러지지 않았다.

1960년대부터 만화책 대여방은 우리 만화유통의 중심 역할을 해 나갔

다.

만화방은 날마다 엄청난 수량의 만화책을 공급해야 하는 관계로 소재

빈곤에 시달린 일부 만화 작가의 일본 만화 베끼기 등 ‘해적 출판’ 행위와

‘공장 만화’ 출현의 빌미가 됐다. 합동 출판사를 비롯한 대형 만화출판사는

국내 만화출판을 독과점하면서 작가의 창작 행위를 일일이 통제하고 유통

망을 유린하는 등 폐해가 극심하였다.

1961년 5.16 군사 쿠데타와 함께 만화원고의 사전검열이 시작됐고, 1967

년 불량 어린이 만화에 대한 단속지시로 사전심의와 윤리강령, 실천요강

등의 독소조항을 속속 만화 창작계에 적용， 우리 만화작가들의 정신세계

를 옥죄어나갔다.

70년대 들어 본격정인 성인만화의 시대가 열렸다. 이전까지는 만화라고

하면 아동만화를 으레 연상했으나 1972년 일간 스포츠에 연재를 시작한

고우영의 ‘임쩍정’을 시작으로 성인들을 만화공간으로 끌어 들이기 시작

했다.

이후에도 잇따라 등장한 군사정권의 압박은 계속되었고 창작여건은 여

전히 미비하였으나 우리 만화에 대한 대중들의 갈증에 부합하는 계속된

발전이 이루어졌다.

(3) 태동기

한국에서 최초로 애니메이션기법을 사용한 것은 럭키치약 CF이지만 본

격적인 애니메이션은 1967년 신동헌의〈홍길동>15)이다.<홍길동>은 동생

인 신동우 화백이 당시 소년 조선일보에 연재하던〈풍운아 홍길동>을 신

15) 한국 최초의 애니메이션 “흫길동”은 그림판 가로길이 3,459,000cm(남산높이 150배),그림판 장수

125,300장, 하루 400장씩 1년간 그렸고 ,제작비는 5,400만원 (국내 영화 10개 작품제작비에 해당

함)이었다.
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동헌 감독이 만화영화로 제작한 것으로 당시 거의 전무했던 만화영화 제

작환경을 볼 때 이는 한국 만화영화사에 커다란 업적이라고 할 수 있다.

촬영에 필요한 필름이 없어서 미공군이 항공 촬영 때 사용한 필름을 양잿

물에 씻어서 사용했으며, 셀 애니메이션의 필름재료인 셀 역시 구할 수가

없어서 미군 부대에서 사용하던 비닐을 얻어다가 사용했다고 한다. 물감도

변변치 않아 정성껏 칠해서 말리면 색이 변하거나 들뜨기 일쑤였고, 그나

마 극장용 애니메이션 한 편에 최소 200명 이상이 동원 되어야 하는 현실

속에서 겨우 30여 명의 인력으로 작품을 완성했다. 또한 이 작품에 사용된

‘선 녹음 후 작화’ 방식은 디즈니와 같은 미국의 대자본 애니메이션에서나

사용되는 방식으로서 미리 그려놓은 그림에 대사를 맞추는 것이 아닌 이

미 녹음된 대사에 맞추어야 하므로 시간과 노력, 제작비가 후 녹음 방식에

비해 비쌀 뿐만 아니라 제작과정 또한 까다롭다. 이렇게 제작된<홍길동>

은 관객들로부터 노력한 만큼의 인정을 받았다. 1967년 대한극장에서 개봉

되자마자 상영 4일 만에 무려 10만에 달하는 관객을 동원했고 후속 작품

인 <호피와 차돌 바위> 역시 동아극장에서 개봉되어 흥행에 성공 했다.

그러나 영화사들은 돈만 챙기고 만화영화 제작에 대한 재투자를 전혀 하

지 않았기 때문에 정작 신동헌 감독은 제작비를 회수하지 못하였고 결국

극장용 애니메이션 제작에서 손을 떼게 되었다.

이후 1968년에 박영일의 <손오공>이 개봉되었으나 역시 제작자 측의

일방적인 폭리 추구로 인해 작가들의 의욕은 상실 되었고, 국내 애니메이

션은 해외 하청에 매달리는 구조로 전락하게 되었다.

(4) 도약기

〈홍길동〉이 흥행 이후 애니메이션에 관심을 갖게 된 제작사들이 많아

지면서 점차 많은 투자가 이루어졌다. 하지만 이는 국산 애니메이션 창작

붐으로 이어지지 않고 〈피터팬>과 〈신데렐라>와 같은 해외 애니메이션

수입이 늘어갔다. 게다가 1950년대로 들어서면서 일부러 극장에 찾아가 표
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를 사지 않아도 집에서 편안하게 시청이 가능한 TV라는 새로운 매체가

동장하였고, 국산 애니메이션의 입지는 더욱 위축되었다. 결국 1971년 용

유수 감독의 〈호동왕자와 낙랑공주〉이후로 극장용 애니메이션의 생산은

거의 중단되었다.

TV방송의 시대가 본격화 되었지만 애니메이션 자체 제작능력이 턱없

이 부족했던 방송국측은 절대적으로 수입 애니메이션에 의존할 수밖에 없

었다. 이렇게 방영된 애니메이션의 대부분은 일본 애니메이션이었고 1975

년부터 MBC TV에서 방영된 〈마징가Z>의 인기는 어린이들의 전폭적인

지지를 받으며 시청률을 장악했다. 이에 1976년 김청기 감독은 〈로보트

태권V>를 개봉하여 맥이 끊긴 줄로만 알았던 국내 창작 애니메이션에 희

망을 불어넣었다. 김청기 감독은 <로보트 태권V>에 힘입어 헌신의 노력

을 다하여 제2탄인 〈우주작전〉을 제작하였으나 전편보다 미흡한 결과를

얻었고 이후 그의 작품은 계속된 실패를 거듭하게 되었다. 이미 <인어공

주〉와 같은 미국 메이저사의 작품을 맛본 관객들에게는 흥밋거리가 되지

못했고 흥행성공과 제작비 절감의 상반된 논리를 극복해야 하는 국내 현

실이 이러한 결과를 초래하였다.

(5) 도전기

80년대로 들어서면서 획기적인 테크놀로지인 3D MAX가 등장하였다.

그러나 이 기법은 엄청난 제작비를 요구했기 때문에 애니메이션 기법으로

사용하기 어려웠으나 1978년 한호흥업의 스티브 한은 이 혁신적인 기법을

이용하여 창작 애니메이션 작업에 들어갔다. 이전에 미국에서 활동하다 귀

국하여 회사를 설립하기는 하였으나 국내 애니메이션의 현실은 하청을 위

주로 움직였고 이에 회의를 느낀 그는 애니메이션 강국인 미국도 시도하

지 못한 3D MAX기법을 이용하여 입체 애니메이션을 제작하게 된 것이

다. 이렇게 제작 된 것이 〈스타체이서, Starchaser>이다. 이 작품은 제작

과정이 난해하여 당시 스텝들은 거의 무에서 유를 창조하는 작업을 해야

만 했다. 특히 똑같은 신을 인간의 좌우 눈의 각도에 따라 두 장씩 그려야
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했고, 촬영 시 2개 필름의 핀트를 엇갈리게 하여 붉은 계통과 파란 계통의

시각적 착란 효과를 극대화해야 했다. 실제 있는 것들의 형태를 잡기도 쉽

지 않은데 가상 피사체들의， 그것도 두 각도에서 따로따로 동화를 시키

는 것이란 실로 기술의 한계에 도전하는 것이었다. 이렇게 해서 완성된

〈스타 체이서〉는 최초의 입체 만화영화로 기네스북에 올랐으며 미국 언

론에서도 ‘대단히 잘 만든 수작’이라는 호평을 받았지만 국내에서는 흥행

에 실패하였고 작품의 판권도 파라마운트사에게 넘어갔다.당시 우리정부는

애니메이션에 관한 지원정책은 물론 업종분류조차 애매한 상황이었고, 국

내 관객들은 스필버그의 SF영화에 심취해 있었기 때문에 디즈니의 애니

메이션에게조차 눈길을 주지 않는 상황이었던 것이다. 스티브 한은 혼신을

기울여 제작한 <스타 체이서>로 인해 결과적으로 엄청난 빚을 지고 해외

망명길에 오르게 되었다. 또한 한호흥업을 애니메이션과 관련 없는 일반

회사에 넘겨야만 했다.

이렇듯 국내 애니메이션은 창작의 뜻을 펼치지 못한 채 해외 하청업으

로 명맥을 유지하였고 TV 애니메이션도 마찬가지여서 수입애니메이션에

절대적으로 의지하고 있었다.

하지만 1998년 서울올림픽을 맞으며 각계에는 문화 개혁의 필요성을

인식하기 시작하였고 독창적인 문화를 위한 프로젝트의 진행이 활발해졌

다. 애니메이션계에도 자체제작 TV애니메이션의 필요성이 제기되었고, 마

침내 KBS와 MBC는 1987년 5월 각각 국내 최초의 자체 제작TV 애니메

이션을 선보이게 되었다. KBS의 <떠돌이 까치>와 <달려라 호돌이>가

그것이다. <떠돌이 까치>는 이현세 원작의 인기 만화를 80분짜리 장편으

로 엮은 특집물 이었고 <달려라 호돌이>는 매주 10분씩 방영하는 올림픽

캠페인 성격의 시리즈물이었다. 이러한 국내 창작애니메이션은 KBS가 김

수정 원작의 <아기공룡 둘리>를 제작하면서 더욱 가속화 되었다. 이 작품

은 비록 원작 만화의 분위기를 100% 만화영화에 옮기지는 못했지만 역으

로 만화영화에서만 표현이 가능한 여러 가지 연출들을 구사하여 시청자들
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에게 좋은 호응을 얻었다. 특히 오승원이 불렀던 주제가와 극중 인물 마이

콜이 불렀던 ‘라면과구공탄’ 등의 삽입곡들은 작품의 분위기를 조금 더 친

숙하게 만들어 주는 좋은 매개체로 작용하였다. 곧이어 이에 자극을 받은

MBC도 이상무의 인기 만화 캐릭터 독고탁을 주인공으로 한 <독고탁의

비둘기 합창>올 80분짜리 장편으로 제작 방영하였고 바로 그 이튿날

KBS가 <떠돌이 까치>의 속편인<까치의 날개>를 제작 방영하면서 KBS

와 MBC사이의 본격적인 국산 만화영화 제작 경쟁이 시작되었다. 이것은

국내 TV애니메이션 시장의 질적， 양적인 성장에 중요한 계기가 되었으

며, 이후 국내 애니메이션 산업에서 가장 비중이 큰 TV애니메이션의 역할

을 담당하기 위한 밑거름이 되었다.

이러한 KBS와 MBC의 대결은 그 해 어린이날 양사가 <아기공룡 둘리

2>와 〈태권동자 마루치〉라는 카드를 동시에 제시함으로써 절정에 달하

게 된다. 특히 〈태권동자 마루치>의 경우는 70년대 중반 MBC라디오를

통해 인기리에 방송된 어린이 연속극으로서 지난 1977년에는 <태권동자

마루치 아라치>라는 제목의 극장판 만화영화로도 제작되어 서울에서만 10

만의 관객을 동원하였던 작품이다. 이렇듯 양 방송국에서 자체 제작한 만

화영화들이 시청자로부터 좋은 반응을 얻자 KBS와 MBC는 조금 더 색다

른 기획안을 내놓는다. 먼저 MBC는 1989년 1월 신년 특집으로 인기 작가

최인호의 동화를 기초로 하여 새로운 형식의 르포르타주 만화영화 <도단

이>를 선보였다. 사회 고발성향이 짙게 깔려 있는 이 작품은 만화영화의

주 시청자가 꼭 어린이만이 아니라는 것에 대한 또 다른 가능성을 시사해

주었다. 이에 반해 KBS는 MBC보다 더욱 파격적인 만화영화부문에 대한

투자를 단행한다. 1989년 봄철 프로그램 개편에서 자체 제작 TV 만화영

화의 방영을 주 1회로 고정 편성 되어 이진주원작의〈달려라 하니〉와 후

속편인〈천방지축 하니>가 연속 방영이 되었고 시청자들에게 많은 호응

을 얻었다.

이러한 두 방송사간의 경쟁으로 국내 애니메이션은 그 어느 때 보다도

눈 부신 발전을 하였고 1989년 프랑스 칸느에서 열린 국제 TV프로그램
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가을 견본시에서 한국의 KBS가 출품한 <2020년 우주의 원더키디>가 프

랑스 국영 앙탱2TV를 통해 최우수 만화영화로 소개된 것이다. 이 작품은

원래 세영동화의 김대중감독이 극장용 애니메이션으로 제작한 것으로 <원

더키디>라는 이름으로 이미 일본과 동남아시아권에서는 대단한 인기를 끌

고 있었다. 지난 몇 년간 애니메이션에 투자하고 경쟁하여 자신감을 얻게

된 KBS 는 김대중 감독에게 출품을 제의했고 이를 계기고 5분 분량의 파

일럿 필름을 제작, 칸느 TV견본시에 출품하게 된 것이다. 이것이 세계 각

국의 TV애니메이션 관련자로부터 좋은 반응을 얻자 KBS와 세영동화는

11억이라는 거액을 들여 대대적인 합작에 들어간다. 주인공의 이름을 아이

캔, 예나 등으로 바꾸고, 등장인물의 머리색과 피부색도 대폭 수정하는 등

세계정서에 부합 하는 애니메이션을 위한 개작이 필요 했던 것이다. 이렇

게 해서 탄생한 것이 바로 <2020년 우주의 원더키디〉이며， 이 작품의

본편이 위에서 말한 바와 같이 이듬해 칸느 견본시에서 최우수 만화영화

로 선정된 것이다. 이와 같은 선전 속에서 한국 애니메이션의 위상을 높아

졌으나 한국의 반응은 그렇지가 못했다. 수출에 너무나 비중을 둔 나머지

국내 정서에 이질감을 느끼게 한 것이다. <원더키디>의 한국 흥행 미진으

로 인해 실추된 이미지를 쇄신하고자 KBS는 새로운 애니메이션인 <옛날

옛적에>를 선보이게 되었다. 이 작품에 서는 친숙한 이미지의 캐릭터인

배추도사 무도사를 등장 시켰고， 스토리 역시 한국 전래 동화를 소재로

하였다. 이후 <날아라 슈퍼보드>， <영심이 〉등 TV 창작 애니메이션이

활발하게 제작 방영 되었고 이에 MBC도 한국 제작 TV만화영화 중 최고

의 시청률을 기록했던 이두호원작의〈머털도사〉시리즈와 본격적인 한미

합작 만화영화〈보거스는 내 친구〉등 다양한 작품을 제작 방영하였다.

이러한 성장은 SBS와 애니메이션 전문 방송사인 투니버스의 등장으로

더욱 활기를 띄게 되었다.
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(6) 투자와 발전의 시기

서울 국제만화전 개최， 영상만화도시 선정，영상만화대상， 만화산업

육성 발전방안 제시， 상업적 차원의 극장용 장편 애니메이션 제작， 만

화전문출판사 등장，작품집 형태의 단행본 출간，그리고 서울 국제만화

페스티벌 개최，만화 평론가 협회 활동， 일간지 신춘문예 중 만화평론부

문 마련， 4년제 대학을 비롯한 10여개 대학에 만화학과 설치 등 만화계

는 과거 어느 때보다 풍성한 90년대를 맞았다.

만화는，언론매체는 물론 일반 대중들의 많은 관심을 불러 일으켰고，

평론 가들도 만화를 본격 대중문화의 영역에서 이론적으로 접근 해석하는

등 만화에 대해 진지한 접근을 시도·주목 할 만한 성과를 보여주었다.

90년대 중반을 넘어서면서부터 만화는 과거 그 어느 때 보다 활발하게

영역을 확장시켜 갔다. 91년 ‘서울국제만화전’의 성공적인 개최에 이어 96

년 1월 발표된 문체부의 ‘만화산업육상발전방안’ 이 그 대표적 사례들이다.

96년 벽두에 정부는 한국 만화산업의 경쟁력을 세계적 수준으로 끌어

올리겠다는 야심찬 계획을 발표했다. 발전방안에는 애니메이션과 캐릭터

공모전, 우수만화영화 제작지원 만화관련학과 영상물제작지원, 만화문화대

상 국제만화페스티벌 등 단기사업과 만화정보센터인 ‘만화의집’건설과 만

화도시 조성 등의 장기사업을 포함하고 있다. 또 만화산업의 실질적인 기

반을 갖추기 위해 작가, 평론가, 교수, 대기업 등이 참여하는 ‘만화문화연

구법인’ 설립을 유도하고 공중파 방송사와 종합유선방송사 관계부처들로

이뤄지는 영상 만화발전협회 구성을 추진하기로 했다. 만화시장의 폭발적

인 성장은 전문인력의 부족현상을 빚었다. 기존의 도제방식으로서는 수요

를 충족시킬 수 없었던 것이다. 더구나 95년 말부터 방송을 시작한 종합유

선방송으로 만화영화 수요가 폭증했고, 가시화되고 있는 일본만화개방을

앞두고 전문 인력이 시급한 과제가 되었다. 한국만화계를 대표 해온 한국

만화가협회와 92년 말 결성된 우리만화협회는 정부의 만화정책에 맞춰 만

화발전을 모색하는 모습을 보여주었다. 우리만화협의회는 95년 7월 발전적

으로 해체하고 ‘우리만화발전을 위한 연대모임’으로 확대 개편했다. ‘우리
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만화 발전을 위한 연대모임’은 ‘우리만화의 경쟁력강화’를 목표로 내걸고

만화가， 스토리작가만화평론가, 출판업자, 애니메이션 제작자， 만화동호

인 모임， 학계 인사 등 만화와 관련된 모든 단체나 개인들을 포괄했다.

만화영화계도 그 어느 때보다 활발한 움직임을 보여주었다. 94년 국내

최초의 성인 만화영화를 표방한 ‘블루시걸’이 제작된 이래 <붉은 매>，

<헝그리베스트5>， <홍길동>， <아마게돈> 등 극장용 장편 애니메이션

이 잇달아 제작되었다. 극장용 만화영화를 접할 수 있는 기회가 거의 없었

던 국내 영화계에 극장개봉을 겨냥한 장편 애니메이션 제작은 새로운 흐

름으로 자리 잡았다. 그렇지만 국내 최초의 성인용 애니메이션인 <블루시

걸>은 ‘서울정도 600주년 기념 타임캡슐 수장’이란 기대에 걸맞은 작품성

을 갖추지 못했다는 평을 받았다. 엉성한 줄거리에 저질장면이 반복되면서

작품으로서는 완전히 실패했다는 혹평을 받았다. 한국 애니메이션의 대표

적 기업으로 인정받아온 대원동화가 제작한 〈붉은매〉는 기술적인 면 뿐

아니라 빈약한 시나리오 에서 아쉬움을 던져주었다. 이규영감독이 만든

〈헝그리베스트5>는 일본의 로봇사와 공동 제작했고， 연극인 윤석화가

세운 <홍길동 95>는 일본의 야마구치 시게야스 감독이 기술을 담당했다.

(7) 글로벌 시기

2003년〈오세암>， <원더플데이즈〉등이 개봉되면서 국내 애니메이션

계는 거대 자본과 우수한 인재의 결합으로 이뤄진 극장용 애니메이션의

제작과 개봉이라는 화두로 크게 주목을 끌었다. 하지만 교차상영으로 상영

기회의 제한이 있었던 배급과정에서의 문제와, 뛰어난 그래픽에 비해 장편

의 스토리 라인 및 연출 등에서의 문제 등이 업계가 해결해야 할 문제로

지적되었다16). 이는 실사영화와는 달리 제작기간이 4~5년으로 소비자계층

의 트랜드를 예측하기 어려운 문제에서 비롯된다.

16) 한국문화콘텐츠진흥원, <2004년 문화콘텐츠산업 경기전망>, 2003
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최근 일본, 중국 등과의 해외공동제작과 수출이 늘어나고 있다. 제작비

를 공동으로 부담함으로써 리스크를 줄이기 위한 방법으로 국내 게임을

토대로 만든〈포트리스〉는 시청률과 캐릭터 상품에서 많은 수입을 얻었

다. 또한 문화콘텐츠산업의 가장 큰 특징인 OSMU에 접목한 캐릭터，

DVD 등의 연관 산업 확대가 이루어지고 있다.

하지만 2001년과 2002년 붐을 일으켰던 플래시 애니메이션의 인기가 떨

어지면서, 그에 기반을 둔 캐릭터 및 애니메이션의 인기도 하락하였다. 또

한 장기간 지속되는 경기침체로 인해 소비에 민감한 캐릭터 산업 등이 큰

타격을 보았고 연관산업으로 부터 부가적 수입을 기대하던 애니메이션

업계도 많이 침체되어 있는 상황이다.

2) 한국 애니메이션 산업의 현황

(1) 방송용 애니메이션 총량제 정착 노력

2005년 7월부터 지상파 방송에 적용된 한국애니메이션 총량제는， 본

격적인 시행 원년 을 맞이한 2006년 들어 애니메이션 산업을 활성화하는

실질적인 토대로서 자리 잡게 되었다. 이는 창작 애니메이션 제작량의 증

가로 직결되면서 국산 애니메이션 산업을 창작 중심으로 재편하는 원동력

이 되고 있으며， 아울러 애니메이션 수출에서 창작/완제품이 차지하는

비중의 확대와 고용인력 창출의 밑거름이 되고 있다. 또한 총량제 시행으

로 확대된 방송 기회를 활용해 중소규모의 신진 기획 제작사들이 다수 등

장하면서 디지털화된 기획 제작시스템을 구축하고， 새로운 소재와 장

르， 사업모텔을 도입하는 등 국내 애니메이션 산업을 질적으로 도약시

키는 데 일조하고 있다 .

하지만 통계상으로 보여주는 효과와는 달리, 총량제 실시 이후 애니메

이션산업계가 체감하는 투자 및 제작환경은 크게 개선되지 않았다는 지적

또한 있었다 . 이는 국산 애니메이션을 방영하는 방송사가 적자를 면치 못

하면서, 방송사들이 총량제 준수를 위해 저예산 애니메이션으로 눈을 돌리
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고 있는 것이 이유 중 하나로 풀이된다. 이에 따라 애니메이션 총량제의

보완 방안으로 광고수입 지원과 연동한 방영권료 인상 방안의 연구 , 애니

메이션전문펀드 조성 등 국가적 지원책 마련이 시급하다는 요구가 제기되

고 있다 .

(2) 방송용 애니메이션에 대한 해외 투자， 공동제작 활성화

총량제로 인해 촉발된 애니메이션 창작량 증가와 사업의 확장이 국내

의 자본만으로는 한계에 이르면서 해외 자본의 유치와 해외 진출의 확대

는 애니메이션 제작사들의 필연적인 선택이었다. 즉， 제한적인 국내 시장

으로 인해 제작사들이 적극적으로 해외 진출을 모색하는 계기가 됨으로써,

창작 애니메이션 작품의 완성도나 제작 역량이 국제적인 수준으로 성장하

게 하는 원동력이 된 것이다. 또한 공동세작의 대상도 일본이니 종국 등의

아시아권을 넘어 미주， 유럽 등으로 다각화 되었다. 오콘은 〈선물공룡

디보>를 매개로 골드만삭스로부터 100억윈의 투자를 유치했고, 디자인스

톰은<아이언카드>로 미국과 스페인의 공동투자를, 일지애니메이션 스튜디

오는 〈빼꼼〉으로 스페인과 프랑스의 투자를 유치하는 등, 2006년 한 해

에만 8개의 해외 공동제작 작품이 방송되는 성과를 이루었다 .

(3) 애니메이션 전문채널의 다양화

2006년은 케이블과 위성방송계에서 유래를 찾아올 수 없을 정도로，

유독 애니메이션 바람이 강하게 불었던 해로 기억될 것이다. 그동안 ‘투니

버스’와 ‘챔프’， ‘애니원’으로 대표되던 애니메이션 전문채널에，2006년 한

해에만 3개 채널이 더해졌다. 4월에는 동남 아시아 까지 가시청권으로 두

고 신작 애니메이션과 일본 내 인기 작품을 선보이는 ‘애니맥스’，9월에는

극장판 OVA와 청소년 및 성인 마니아층을 겨냥한 ‘애니박스’에 이어， 세

계 유수의 애니메이션과 영어권 최신 애니메이션을 선보이는 ‘한국카툰네

트워크’ 등이 11월에 개국했다. 기존의 ‘디즈니’ 채널과 더불어 총 7개의



- 46 -

케이블/위성 애니메이션 전문채널을 가지게 됨으로써 시청자들은 다양한

선택권을, 그리고 애니메이션 제시사들은 보다 많은 작품을 공급할 수 있

는 창구를 확보하였다. 하지만 이들 방송 채널이 주로 인본 애니메이션 위

주로 편성되어 있어， 자칫 아이들이 일본문화를 무비편적으로 받아들일

수 있다는 비판이 끊임없이 제기되고 있다. 애니메이션 전문채널에 적용되

고 있는 국산 애니메이션 의무편성비율35%에 대한 엄격한 준수 요구와

애니메이션 전문채널에도 총량세를 적용해야 한다는 논의는, 모처럼 케이

블/위성방송계에 찾아온 애니메이션 중흥의 기회를 한국 애니메이션 산

업의 든든한 버팀목이자 희망으로 승화시키고자 하는 바람의 표현이다.

(4) 극장용 애니메이션 침체

2006년 한 해 동안 소개되었던 한국 극장용 애니메이션은 3편이었다. 전

용관 위주로 개봉되었던 중편[호박전(비온뒤 스튜디오 제작)]을 제외한다

면 실질적으로 스크린을 통해 관객과 전면적으로 만났던 작품은 2개 작품

인 셈이다. 6월 개봉한[아치와 씨팍(제이 팀 스튜디오 제작)]은 7년여 간의

모진 제작기간을 거쳐 남부럽지 않은 액션 애니메이션을 선보이면서 제작

역량에 진일보를 가져왔다는 평가를 받았지만, 시나리오 문제와 대중적인

정서와 호응하지 못한 점 등으로 인해 흥행에는 실패했다. 그나마 7월에

개봉한 한.미 합작 애니메이션 [파이스토리(에펙스 디지탈, 디지아트， 원

더월드 LLC 공동제작)]이 전국 에서 30만 명의 관객을 동원하며 선전을

했던 것이 국내 극장용 애니메이션의 성과라 할 수 있다.

(5) 제작 및 수출입 현황

한국 애니메이션 산업의 시장규모는 2007년도에 조사된 2006년 기준 애

니메이션 관련 매출액 2，161억원과 애니메이션 유통 및 배급업 과 온라

인 애니메이션의 매출액을 포함하면 총합계 2.271억원인 것으로 추정되고

있다. 수출액은 애니메이션 업계 수출액 66.834천 달러이다. 또한 조사된

업체 수는 180여개로 집계 되었으며, 고용인원은 3.412명으로 조사되었다.
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국내시장규모 매출규모 수출액 업체수 고용인원

2.885억 원 2,271억 원 6.683억 원 180개 3.412명

애니메이션

창작제작

애니메이션

하청제작

온라인

애니메이션

제작

애니메이션

유통 배급

마케팅 홍보

애니메이션

서비스업

(인터넷 등)

107,292백만 107,684백만 1,152백만 4,402백만 6,643백만

산업

수출 수입

2004 2005 2006 2004 2005 2006

애니메이션 산업 61,765 78,429 66,834 8,003 5,620 5,095

합계 61,765 78,429 66,834 8,003 5,620 5,095

<표 3> 2007년 애니메이션 산업 일반 현황

출처: 문화관광부 “2007 애니메이션산업백서”

애니메이션 산업을 소분류로 살펴보면 아래 표와 같다.

<표 4> 2007년 애니메이션 산업 소분류 현황

출처: 문화관광부 “2007 애니메이션산업백서”

애니메이션 창작 제작 매출액 규모가 전체 애니메이션 산업에 47.2%를

차지하고 있으나 애니메이션 하청제작(47.4%)과 별반 차이가 없어 보인다.

여전히 애니메이션 산업은 하청제작이 많이 이루어져 있다. 애니메이션 전

체적인 매출과 지속적인 발전을 위해서 애니메이션 서비스업과 유통 배급

의 조화로운 매출 신장을 기대해야 한다.

해외 애니메이션 수출입 현황은 다음과 같다.

<표 5> 애니메이션산업 수출입액 현황

( 단위 천달러 )

애니메이션산업을 영위하는 사업체의 2006년도 수출액은 2005년도에 비
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2004년

전체 28,200분

국내 15,960분

해외 12,240분

2005년

전체 38,289분

국내 22,990분

해외 15,299분

해 약 14.8% 하락한 것으로 조사 되었다. 수입액도 모두 전년 대비 하락

한 것으로 나타났다. 이는 애니메이션 산업이 2004년도 이후 수출입에 있

어 지속적인 수주와 배급이 이루어지지 않음을 알 수 있다.

특히 창작제작 및 판권분야가 국내매출액 중 가장 높은 비율을 차지하

고 있으나 해외매출액에서는 저조한 성적을 보이고 있다. 반면에 하청제작

분야의 핵외매출액은 다른 분야에 비해 월등히 높은 반면 국내매출액에서

는 그렇지 못했다. 이것은 한국 애니메이션산업이 창작 보다는 하청업에

더 치중하고 있음을 의미한다.

(6) 방영 현황

2005년까지는 지상파 방송 3사인 KBS1.2 , MBC, SBS를 하나의 비교단

위로 묶고 방송사의 특수성을 고려해 EBS를 따로 분리하여 분석을 했으

나 타 방송사들과 마찬가지로 EBS도 “국산 애니메이션 총량제”를 실시하

고 있기 때문에, 2006년도부터 EBS또한 타 방송사와 마찬가지로 같은 범

주에 포함시킨다. 2006년 한 해 동안 지상파 방송 4사의 애니메이션 방영

시간은 총 108.852분으로 약 1,814시간이다. 국내 애니메이션의 방영시간은

34,577분 해외 애니메이션의 방영시간은 74,275분이다. 여전히 해외 애니메

이션 방영시간이 전체 애니메이션의 68.23%를 차지하는 만큼 한국 애니메

이션의 방영시간은 많지 않음을 알 수 있다. 하지만 2004년도와 2005년도

의 방영시간표를 보고 비교해보자.

<표 6> 2004년~2005년 애니메이션 방영시간 비교

*자료출처 2006애니메이션 산업백서
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2004년도와 2005년도 그리고 2006년도와 비교해 보면 한국 애니메이션

방영시간이 증가세를 보이고 있다. 이는 영화의 스크린 쿼터제와 비슷한

국산 애니메이션 의무방영 ‘총량제’ 의 영향으로 분석된다.

TV방영용 애니메이션은 한국 업계 매출의 가장 큰 비율을 차지하고

있으나, 애니메이션 방영시간은 최소한의 총량제로 이루어져 있다. 이에

따라 한국 창작물의 질과 양적인 부분의 성장으로 한국 애니메이션의 시

장 점유율을 더 확보할 필요가 있다.

한국 애니메이션 산업에서 두 번째로 큰 시장을 차지하고 있는 부문은

극장용 애니메이션이다. 2006년 극장에서 개봉된 한국 애니메이션은 <파

이스토리>, <아치와 시팍>, <호박전> 등 3편에 불과 했다. 전년도에 3편

만 개봉했는데, 국산 애니메이션 ‘총량제’로 인한 어느 정도 보호막이 있어

제작이 지속되고 있는 것에 비해 극장용 애니메이션은 흥행이 어려운 실

정에 놓여있다. 이로 인해 극장용 장편 애니메이션 제작은 많이 위축되어

있다. 그러나 <파이스토리>는 해외시장에서도 미니멈(Mini-mum) 개런티

U$5,000,000이라는 높은 가격으로 수출됨으로 한국 극장에서의 흥행부진

과 관계없이 충분한 이익을 실현한 프로젝트로 볼 수 있다. 반면에 수입

극장용 애니메이션을 살펴보자면 <치킨리틀> <아이스에이지2> <몬스터

하우스> 등 20편이 넘는다. 한국산 극장용 장편 애니메이션은 많은 비용

과 시간을 투자하여 개봉 되었지만 그 결과는 기대에 미치지 못하는 수준

이었다. 그 이유로 스토리 부재를 가장 큰 문제로 보는 견해도 있었다. 하

지만 <파이스토리>에서 보는 바와 같이 한국산 애니메이션도 해외시장에

서 경쟁력을 갖춘다면 충분한 수익을 낼 수 있다. 또한 기술적 완성도 및

다양한 시도라는 측면에서 긍정적인 평가를 남기기도 했다.
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영화명 국적 개봉일자 수입사 배급사 관객수(명)

치킨리틀

미국 2006.1.26 직배

브에나비

스타코리

아

584,706

빨간모자

의

진실

미국 2003.4.6 미디어플

렉

쇼박스 1,057,223

아이스에

이지 2 미국 2006.4.20 직배

20세기폭

스코리아 924,050

개구리중

사

케로로

일본 2006.5.4 무비센트 무비센트 75,642

헷지

미국 2006.5.31

CJ엔터테

인먼트

CJ엔터테

인먼트 905,983

몬스터하

우스 미국 2006.8.10 직배

소니픽쳐

스코리아 1,201,649

원피스

–기계태

엽성의메

카거병

일본 2006.10.26

토드엔터

테인먼트

토드엔터

테인먼트 52,059

<표 7>2006년 극장용 해외 수입 애니메이션

(개봉시기 기준)

출처: 애니메이션 산업백서

   2006년에 최고의 흥행성적을 보인 것은 주로 미국의 애니메이션 이었

고 〈몬스터 하우스〉는 1,201，640명의 관객으로 국내 창작애니메이션

〈파이스토리〉에 비하면 약 5배에 해당하는 관객을 동원하였다.
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(7) 업체 및 종사자 현황

애니메이션 사업을 영위하는 사업체의 업종별 종사자 현황을 살펴보면

총 종사자 3.412명 중 애니메이션 제작업 3.263명 (96.5%)이며 애니메이션

유통 및 배급업은 52명 (1.5%) 온라인 애니메이션 서비스업은 67명 (2%)

로 나타났다. 애니메이션 산업 중 가장 높은 비중을 차지하는 업종은 애니

메이션 하청제작으로 54.2%의 비중을 차지하고 있다. 2005년도와 2006년

도 애니메이션 제작업 종사자를 비교하여 보면 2005년도 3.580명에서

3.293명으로 감소한 것으로 나타났다.

종사자 현황에서 주목할 점은 현황 역시 정규직이 3,924명(42.0%)， 비

정규직이 5,414명 (58.0%)으로 정규직 인원이 비정규직 인원보다 적었으

며， 이들 중 고졸 이하가 35%， 대졸 이하가 39%， 대학원 이상이

1.4%로 애니메이션계 전문 인력의 필요성이 시급한 것으로 나타났다.

(8) 교육현황

한국에는 1990년 국립공주전문대의 만화예술학과를 시작으로 현재 전국

에 걸쳐 9개 대학원과 131개 대학에서 애니메이션 관련 교육을 하고 있다.

초창기 애니메이션 관련학과를 개설한 대학의 경우 ‘영상예술’, ‘영상미술’,

‘영상애니메이션’ 학과의 명칭을 사용 하였으나, 점차 ‘멀티미디어학부’, ‘디

지털콘텐츠학부’, ‘미디어예술학부지’, ‘정보통신학부지’, ‘디지털문화예술학

부’ 등으로 명칭의 범위를 넓히고 있다. 이는 애니메이션이 타 산업으로의

연계를 활성화 시키는데 좋은 방향이다.

교과과정을 살펴보면 대학의 경우 2，3년제 대학에서는 1학기 또는 1년,

4년제 대학에서는 1년에서 2년의 기초 교과목을 교육하고 있으며, 졸업 이

전에는 6개월에서 1년까지 전공 심화과정 및 졸업 작품 제작에 필요한 교

육과정으로 구성되어 있다. 기초과목으로는 드로잉， 스토리텔링, 컴퓨터

그래픽스, 배경 및 디지털 페인팅, 색채와 재료실습, 미술해부학， 동작연
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구, 레이아웃, 캐릭터 디자인 등이 있으며， 전공과목은 스토리보드 제작,

애니메이션 디자인, 연출론, 애니메이션 세미나, 미니어처 제작， 단편 애

니메이션 워크숍, 캐릭터 애니메이션, 디지털 영상편집， 특수시각효과，

특수효과, 3D 디지털 애니메이션, 3D 컴퓨터 모델링, 셰이딩， 모델링，

실험 애니메이션, 스톱모션, 2D 디지털애니메이션, 2D 애니메이션 등이 있

다. 전공심화과정은 대체로 사운드디자인, 멀티미디어영상, 웹․모바일영

상, 뉴미디어 영상매체론, 졸업 작품 워크숍, 포트폴리오, 현장실습, 프로젝

트, 영상 실무기획， 복합매체 워크숍 등의 교과목으로 구성되어있다.

한국 애니메이션 대학교육을 더 효율적으로 개선하기 위해서는 첫째로

애니메이션이라는 매체의 힘이 더 부각되어 지원하는 양질의 입시생이 애

니메이션 분야로 이동되어야 하며 대부분 아트(Art)와 산업으로 양분화

되어있는 현재 대학교육의 현실을 분화하여 구체적이고 세분화된 교육방

향을 세워야 하겠다. 또한 실제적으로 명문 애니메이션 학과가 되기 위한

지원이 있어야 한다. 끝으로 다른 학문과 연계되어 새로운 가능성을 열어

줄 학문이라는 것을 잊지 말고 변화에 슬기롭게 대처해야 할 것이다.

3) 한국 애니메이션 산업의 새로운 흐름

(1) 위기 이자 기회， FTA

한.미 FTA 타결에 따라 방송채널사용사업(PP)에 대한 외국인 간접투자가

100% 허용됨으로써， 해외 애니메이션 채널들의 한국 진출이 보다 확대

될 수 있는 길이 열렸다. 기존 한국 애니메이션 전문채널들에게는 해외 애

니메이션 수급이 줄어들 가능성이 있는데다 국내외 채널 간 경쟁이 본격

화 되면서 결국은 차별화된 콘텐츠가 승부를 가를 것이라는 자연스러운

전망을 가지게끔 하였고, 이는 한국 애니메이션 전문채널들이 경쟁력 있는

한국산 애니메이션 제작 지원에 본격적으로 나서게 하는 계기가 되었다.

‘투니버스’는 국산 애니메이션〈냉장고 나라 코코몽〉에 제작비의 35%인
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10억원을 투자하기로 한 것을 비롯， <트레인저〉와 〈아기공룡 둘리〉에

연이어 투자함으로써, 해외 작품을 수입해 방영하는 흐름을 탈피하고 있

다. ‘챔프’ 역시 ‘힘내라! 대한민국 애니메이션’ 이라는 이벤트를 진행하는

등, 한국산 애니메이션이 지속적으로 방영될 수 있는 창구 역할에 나서기

시작했다. 한.미 FTA이후 변화된 방송환경에 대비하고자 하는 애니메이션

전문채널들의 이러한 움직임은, FTA가 단순한 위기를 넘어 새로운 기회

로 전환될 수 있음을， 그리고 애니메이션 업계는 경쟁력 있는 콘텐츠를

기획， 제작함으로써 반드시 새로운 기회로 승화시켜야 함을 웅변하고 있

다.

(2) 새로운 패러다임， 방통융합 시대

방송통신융합은 사회 전반을 변화시킬 새로운 패러다임이다. 방통융합은

규모를 가늠 하기조자 어려운 새로운 시장을 만들어낼 것이고 전 국민의

생활방식과 소비패턴을 급격하게 바꿀 것이다. 이러한 방통융합 시대를 맞

아 콘텐츠의 중요성은 그 어느 때보다 강조되고 있다. 즉， 이동멀티미디

어방송(DMB), 휴대인터넷(WiBro)，휴대용멀티미디어어재생기(PMP)，인

터넷TV(IPTV) 등 신규플랫폼이 속속 등장하면서 콘텐츠 수요가 급증하

고 있는 것이다. 이미 3년여 전부터 대기업과 통신기업들은 콘텐츠 확보를

위해 M&A를 진행시키고 있고， 아예 한 걸음 더 나아가 직접 애니메이

션을 비롯한 콘텐츠 제작에 참여하기도 하였으며 제작사 투자를 통해 콘

텐츠의 권리를 확보하고. 그것을 근거로 고부가가치를 이끌어내기 위한 비

즈니스 모델을 개발하고 있다.

반면 방통융합은 한국뿐만 아니라 세계 전역에서 함께 진행되고 있어 해

외 진출을 위한 큰 기회를 주는 동시에 외산 콘텐츠에 의해 한국시장이

잠식당하는 계기가 될 수도 있다. 즉, 좋은 콘텐츠를 확보하고 있는 기업

의 위상이 올라가고， 그것을 만들어낼 수 있는 창작인력과 기획인혁의

가치 또한 커지고 있는 이 때， 결국 누가 양질의 콘텐츠를 많이 확보 하

느냐가 관건인 것이다. 급변하는 방송통신환경 속에서 한국 애니메이션 업
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계의 보다 능동적인 대처가 요구되는 이유이기도 하다.

(3) 애니메이션 전문펀드결성의 움직임

2006년부터 중소기업청이 운영하는 모태펀드에 문화산업진흥기금 500억

원이 편입 되었음에도 불구하고， 애니메이션에 투자의지를 밝힌 신규 펀

드는 12월에 결성된 ‘보스톤영상콘텐츠 전문투자조합’ 뿐이었다. 과연 애니

메이션 업계의 투자 갈증은 언제쯤 해소될 수 있을까?

문화관광부는 그동안 투자․융자된 1.200억원 이상의 문화산업진흥기금을

회수해 모태펀드에 투입하기로 하고, 2011년까지 모태펀드에 총 3,000억원

가량의 문화산업진흥 기금을 투입하여 총1조원에 달하는 문화 콘텐츠 펀

드 조성을 계획을 추진하고 있다. 여기에 지방자치단체들이 앞 다투어 문

회콘텐츠에 대한 투자계획을 발표하면서， 그 어느 때보다 업계의 주목을

받고 있다. 충청남도와 손잡은 ‘충남KI기술투자’ 는 미국의 웨인슈타인 컴

퍼니 및 고담그룹과 함께 편당 4,000만달러(약 370억원) 규모의 극장용 3D

애니메이션을 향후 5~6년간 매년 1~2편씩 총 6~10편정도 제작할 계획을

발표했다. 뒤이어 부산시가 지원하는 문화콘텐츠 전문창업투자회사인 ‘아

시아문화기술투자’， 대구시와 경상북도가 참여한 ‘대경창업투자’의 설립이

이어지면서, 애니메이션을 비롯한 문화콘텐츠산업의 새로운 자금원으로 부

상하고 있다. 또한 2006년 ‘보스톤 영상콘텐츠 전문투자조합’에 20억원을

출자했던 경기도가 애니메이션을 비롯한 문화콘텐츠기업의 원활한 자금조

달과 국내외 우수 기업을 유치하기 위해 2010년까지 800억원 규모의 문화

콘텐츠펀드를 조성하기로 했으며， 서울애니메이션센터를 통해 50억원을

출자하여 애니메이션 전문펀드 조성에 나선 서울시 역시 디지털콘텐츠산

업을 중심으로 한 ‘서울형 문화산업’ 을 육성하기 위해 지속적으로 애니메

이션 투자 전문펀드에 출자할 계획을 발표했다.
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2 한국 애니메이션 산업의 문제점

1）제작 부문

한국 애니메이션 산업은 오랜 하청생산으로 인한 자금력 부족, 전문인력

부족, 비즈니스 마인드의 부재 등의 문제가 있어 독자적인 힘으로 순수 창

작을 하기에는 어려움이 많다. 한국 애니메이션 수출액 중 반 이상의 비중

이 하청생산에 의한 것임을 알 수 있다. 한국 애니메이션 제작 업체의 인

력 및 제작실적으로 상위 5개회사 정도가 해외 하청물량의 60% 가량을

점유하고 있으며 이들 업체를 제외한 나머지 업체들은 상대적으로 상위

소수업체의 시장 집중도가 다소 낮은 편인 해외 하청업이나 한국 제작의

경우 에는 큰 제작사로부터 재하청을 받는 것이 대부분이다. 이는 해외 상

품의 생산, 공급, 판매시장을 한국 제작사가 총체적으로 담당하는 것이 아

닌 생산만을 그것도 기획이 빠진 생산단계 자체만을 한국 제작사가 담당

하는 기형 적 체제를 의미한다. 이러한 하청시장이 한국 창작기반 수행에

악영향을 조장한다고 볼 수 있다. 애니메이션의 경쟁력을 결정하는 것은

프리 ‘프로덕션’과 ‘포스트 프로덕션’인데 한국 애니메이션 업계는 이 두

분야가 특히 취약함을 보이고 있다. 하청의 연속이었던 과거에는 누구도

캐릭터를 디자인해 보지 못했고， 콘티하나 제대로 그려보지 못했다. 게다

가 스토리에 대해서는 더욱 심각한 상황이었다. 포스트 프로덕션의 사정

역시 마찬가지이다.

애니메이션은 실사 영화에 비해서 상상력을 기초로 하기 때문에 음향효

과를 비롯한 각종 사운드는 가장 중요한 요소라고 할 수 있는데 하청업에

서는 이 또한 필요로 하지 않기 때문에 한국에겐 전문 레코딩 스튜디오마

저 거의 존재하지 못한 상황이다. 대부분의 기업이 너무 영세해 자본 확보

의 어려움에 처해있어 자칫 자본의 부실이 작품의 부실로 이어질 위험이

있고 이러 한 문제들은 위험부담이 있는 창작생산 보다는 하청생산을 선

호하는 원인이 되는 것이다.
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2）공중화 방영 부문

1998년 7월 문화관광부가 국산TV애니메이션 의무방영제를 실시하여 부

족한 애니메이션 방영통로에서 그나마 숨통을 터주기는 하였으나，아직까

지 제도의 운영에서 몇 가지 문제점을 안고 있다. 앞장에서 언급했듯이 방

송위원회 조사대상 방송사의 46.2%만이 의무방영제를 준수하고 있는 실정

이며，특히 EBS， iTV 등은 의무방영제 준수율이 0%이고， 투니버스는

예년의 관행을 그대로 유지함으로써 제도 자체에 무관심한 태도를 보이고

있다. 또한 주요 방송사들의 애니메이션 재방율이 높아 의무방영제 자체를

유명무실케 하고 있는 실정이다. 그러한 애니메이션 가운데 한국 창작 애

니메이션의 비율은 더욱 줄어들었고 때문에 업계의 창작 의욕올 저하시키

는 원인이기도 하며 애니메이션에 대한 투자와 제작에 악영향을 끼치고

있다.

케이블 및 위성채널에서 방영된 작품도 한국 작품보다 외국작품이 많았

고 특히 일본 애니메이션이 주를 이루었다. 게다가 2003년 6월 10일 방송

위원회는 한국제작 애니메이션 편성비율을 위반한 투니버스와 대교네트워

크에 각각 750만원과 500만원을 부과하였다. 이들이 방영한 해외 애니메이

션의 대다수는 일본 애니메이션이고 이에 대한 편향이 심각한 상황임을

알 수 있다.

극장용 애니메이션은 2003년에 10여 편이 넘는 작품이 개봉되었고 국내

작품은 3편으로 2002년의 1편보다는 늘어났지만 관객동원과 흥행 면에서

는 그에 미치지 못하는 수준이었다. 이 또한 앞서 언급했듯이 프로덕션의

부재와 함께 전문성이 부족한 마케팅에도 심각한 문제가 있다고 볼 수 있

다.

 3）정부지원 부문

애니메이션 산업의 경우 초기 투자비용이 다른 산업에 비해 상대적으로

높으며， 이와 더불어 높은 위험이 존재한다. 또한 한국 애니메이션 기업
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의 규모로 볼 때 민간 부문에서는 아무래도 적극적이고 대규모의 투자가

아직은 어려운 상황이다. 또한 애니메이션 산업의 부가가치를 극대화하기

위해서는 다양한 연관효과와 창구효과를 이용해야 하는데 이러한 시장의

정비와 체계화가 애니메이션 제작 자체의 초기 분야에 머물러 있다. 한국

애니메이션산업의 역량을 볼 때 시장 기능에 모든 것을 일임하는 것보다

는 정부 부문의 역할이 중요하게 제기될 수 있다. 한국 영상산업 발전을

위해서는 다른 애니메이션 선진국들처럼 장기적인 안목으로 한국 애니메

이션 제작자에게 정책적인 제작 지원을 해주는 것이 절실히 필요하다.

4）교육 부문

애니메이션에 있어서 관련 교육이 차지하는 비중은 매우 높아지면서 애

니메이션 관련 학과가 계속 증설되고 있는 실정이다. 그러나 한국 애니메

이션 학과에서는 단순히 애니메이션 제작 혹은 기술적 시스템에 국한된

교육이 이루어지고 있는 가운데 창작이나 아이디어의 중요성에 대한 인식

은 아직 부족한 실정이라고 볼 수 있다. 한국 애니메이션의 발전을 위해서

가장 필요한 것이 미국이나 일본과 등 애니메이션 선진국과 같은 창의적

인 기획력을 갖추는 것이다. 오랜 하청생산으로 다져진 높은 기술력에 이

러한 독창적인 기획력을 갖추도록 하는 것이 한국 대학교육이 감당해야

할 몫이다.

5）연관산업 부문

애니메이션산업은 OSMU로써 여러 다른 콘텐츠와의 연계가 가능하며 이

로 인해 더 큰 ‘씨너지 효과’를 기대할 수 있다. 이때 한 분야가 실패를 하

더라도 다른 분야를 통하여 리스크(risk)를 상쇄할 수 있다는 커다란 장점

을 가지고 있는 산업이기도 하다. 하지만 한국에선 OSMU를 적절히 활용

하지 못하고 있는 실정이며 이에 대한 문제점을 캐릭터， 만화， 게임 등

의 콘텐츠별로 지적해 볼 수 있다.
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(1）캐릭터산업

캐릭터 산업은 캐릭터에 고유 브랜드 상징성을 부여한 뒤， 이를 바탕으

로 상품화를 진행하는 산업이라 할 수 있다. 이러한 캐릭터 산업은 애니메

이션 상영으로 얻는 수익 외에 또 다른 수익창출의 기회를 가져다준다.

이미 디즈니에서는 캐릭터의 중요성을 파악하여 수많은 캐릭터를 내놓았

고 특히 캐릭터 수입이 오히려 상영으로 얻은 수입보다 더 많다는데 큰

의미가 있다. 실례로 〈스타워즈 에피소드 I>의 경우 전체 매출의 57%를

캐릭터 상품이 차지한 것으로 알려졌다.

한국의 경우 장기적인 경기침체로 인해 소비와 투자가 위축되어 산업의

흐름이 원활하지 못한 가운데 애니메이션 산업에서도 이에 영향을 받아

아직 뚜렷한 성과를 내지 못하는 상황에 있다.

  올해 이미 게임에서 이름을 떨친 <포트리스>가 TV애니메이션으로서

선전을 하였으나 캐릭터 분야에서는 성적이 좋지가 못하였다. 게다가 일본

애니메이션은 여전히 수입되어 방영되고 있으며, 한국 캐릭터시장에서도

선전을 거듭하고 있다. <센과치히로의 행방불명>이나 <이웃집 토토로>

등의 애니메이션은 스토리를 바탕으로 캐릭터산업을 염두에 둔 기획․제

작이 이루어 지는데 반해 한국에서는 캐릭터산업을 애니메이션 산업의 부

수적 영역으로 인식하고 있어 성과 면에서 볼 때 우리가 그들에 미치지

못하는 것은 당연한 결과인 것이다.

점차 한국 애니메이션 업체에서도 제작초기부터 제조업체가 참여하는

경우가 늘어가고는 있지만 치밀한 시장조사와 전략적인 산업간 연계가 수

행되지 않고 있다. 성공한 애니메이션을 토대로 성공에 대한 사업적 해석,

수용자의 심리적 분석， 상품군의 구매형태 등을 치밀하게 분석하여 차기

작품 제작에 반영하지 못하고 단순한 인지도 차원에서만 성공 요인을 찾

는 수준인 것이다 .
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(2）만화산업

일본의 경우 출판만화를 기초로 소비자 성향을 파악한 뒤 애니메이션으

로 제작되는 안정적인 시스템을 갖추고 있다. 한국에서도 이와 같이 만화

를 원작으로 한 애니메이션이 다수 제작되었고， 이러한 연관 관계는 창

작과 직결 된다고 할 수 있다. 대부분의 창작 애니메이션이 만화에서 출발

하였는데 그 예로 90년대 초에 TV애니메이션 발전에 지대한 공헌을 했던

<아기공룡 둘리>， <머털도사>， <달려라 하니>， <날아라 슈퍼보드>

등의 작품을 볼 수 있다. 이렇듯 성공한 만화를 활용한다는 것은 전혀 새

로운 기획에 비해 리스크(risk)의 부담이 적고 원작만화의 지명도를 그대

로 활용할 수 있다는 장점을 가지고 있다. 그러나 국내 애니메이션산업은

기본적으로 창작보다 하청업에 비중을 두는 구조로 이루어져 있으며， 90

년대 중반부터 TV애니메이션 방송 편성감소로 인하여 창작 애니메이션의

방영기회조차 줄어들게 되었다. 근래에 들어 다시 창작애니메이션에 대한

재평가와 함께 투자가 이어지고 있지만 이미 만화는 원작으로서 그 가치

를 잃은 뒤였고 애니메이션과의 교류도 거의 남아있지 않게 되었다.

(3） 게임산업

게임은 스토리와 캐릭터를 중심으로 이루어진다는 점에서 애니메이션과

매우 비슷하다고 할 수 있다. 때문에 이 두 분야는 서로간의 소재를 활용

한 연계에 있어 더없이 좋은 조건을 가지고 있다. 이미 성공한 애니메이션

을 게임으로 제작하거나 반대로 게임을 애니메이션으로 제작한 사례가 증

가하는 추세이기는 하나 국내의 경우 〈포트리스〉나 <탑블레이드>를 제

외하고는 성공사례라고 할 만한 시도가 없었다고 해도 과언이 아니다. 일

본의 경우， 성공한 애니메이션을 게임으로 다시 제작하는 것이 일반화

되어있는데 비하면 우리나라는 아직 너무나 미비한 실정이다.

여기서 한국 애니메이션산업과 게임산업의 연계에 있어 몇 가지 문제점

을 지적해 볼 수 있다. 첫째는 애니메이션이나 게임산업 모두가 한국에서
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는 성공사례가 적다는 것이다. 각각의 산업이 성공했을 때 다음산업으로의

연계가 진행될 수 있는데 아직까지는 이러한 연계를 시작할만한 원천산업

이 부족한 실정인 것이다. 둘째로 두 분야의 접촉이 적음을 지적할 수 있

다. 이들 산업 간에 활발한 교류가 있지 않고서는 서로 다른 장르의 경계

를 넘나들기란 쉬운 일이 아니다. 현재 한국에선 문화콘텐츠 분야의 전반

을 다루는 업체가 없고 서로간의 교류도 없기 때문에 콘텐츠들 간의 연계

를 기획하지 못 하고 있는 것이다
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Ⅴ. 중국과 한국 애니메이션 산업의 비교

1.비교내용

1) 중국과 한국은 모두 유교문화권에 속한다 (양국 문화의 공통점)

한국은 일찍이 중국 전통문화, 특히 유교 사상의 영향을 받았다. 양국은

전통 관념과 미덕 방면에 있어서 공통적인 인식을 지니고 있으며 문화 사

이에 아주 강한 친화력을 지니고 있다. 따라서 중국인이 보는 한국의 대부

분 애니메이션 작품에서는 일종의 동질적인 익숙한 느낌을 가진다. 한국

대중문화는 교묘하고 매우 독특하여 서양문화와 아시아 문화를 함께 혼합

한 이미지이다. 양국은 문화의 토대와 가치관념, 그리고 행위방식 등에서

서로 통하는 부분이 존재한다. 설령, 한국 경제가 비약 발전한 근 10여 년

동안 인간의 가치 관념과 사유방식, 행위방식 등이 크게 변했다고 해도 총

체적으로는 여전히 전통 유가 사상의 깊은 영향을 받고 있다.

2) 중한 양국의 국정과 정책은 불일치한다.

한국의 애니메이션 발전은 애니메이션 산업을 국가적 전략 산업으로 삼

아 크게 성장하였으며 디지털 애니메이션 기술을 중점으로 인터넷 강국으

로서 디지털 미디어 네트워크를 기초로 하였다. 또한 애니메이션 생산품의

개발을 주로 애니메이션 게임에 집중시킴으로써 한국 애니메이션 산업은

제3의 애니메이션 대국이라는 시장 지위를 확립했다. 그러나 중국은 애니

메이션 산업에 대한 구체적인 정부 지지가 부족한 실정이다. 비록, 국가

광전총국과 문화산업사가 프로그램 방송 환경에 있어 적지 않은 특혜정책

을 실시한다고 해도 전체적인 애니메이션 산업에 있어서는 여전이 특혜정

책과 상관이 없다. 특히 민영 자본에 대해서는 더욱 관계가 없다.

현재 애니메이션을 제작 생산할 경우 5%의 경영세와 1%의 부가세를
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지불해야 한다. 동시에 30%의 기업 소득세도 내야하고 애니메이션 회사

개업을 신청하면 반드시 자금 300위안을 등록해야 한다. 이것은 민간 자본

이 애니메이션 산업에 진입하는 것을 매우 어렵게 하고 산업 투자의 활기

를 떨어뜨리며 본래 매우 힘들게 수익을 본 중국 국산 애니메이션 회사로

하여금 큰 경영 압박에 직면하게 하는 것이다.

3) 완벽한 저작권 보호 시스템이 요구된다.

애니메이션 콘텐츠 분야의 불법 복제품의 근절 및 저작권 보호를 강화

해야 한다. 이것은 중국 애니메이션 발전에 중요한 첫 단계라고 할 수 있

다.

4) 매력적인 애니메이션 캐릭터의 개발이 시급하다.

애니메이션 산업의 또 다른 부가산업은 캐릭터 산업이라 부른다. 애니메

이션 산업의 발전은 매력적인 캐릭터 형성화에 있고 이것이 애니메이션

산업의 시작이라 할 수 있다. 한국 애니메이션 캐릭터의 성공은 애니메이

션 선진국인 미국, 일본 애니메이션 캐릭터 디자인 연구를 통한 결과이다.

5) 애니메이션 인재 양성의 체계화

애니메이션 산업은 문화와 경제를 관련지어 복합적인 인재를 필요로 한

다.

첫째, 정부와 연관되어 필요한 정책결정을 위한 인재들이 필요하다.

현재 애니메이션 산업 현황에 맞는 정책 결정과 의견제시 정책을 통한 올

바른 애니메이션 산업지원 설계와 같은 부분을 수행해 나갈 수 있는 인재

양성이 시급하다.

두 번째, 실제적으로 애니메이션 설계와 개발에 필요한 창작을 위한 전

문인력 양성이 요구된다.
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세 번째, 애니메이션 배급과 각종 마케팅 영업에 관련된 인재 양성이 절

실하다. 위와 같이 멀티 기능을 수행할 수 있는 복합형 인재를 양성해야

전반적인 애니메이션 산업의 발전이 발전하게 된다.

6) 정부와 애니메이션 산업의 기지 시스템 구축

정부가 애니메이션 산업에 우호적인 기지는 산업 발전에 가장 좋은 파트

너라 하겠다. 이는 애니메이션 산업의 경쟁력을 제고 시킬 수 있다. 먼저

문화산업의 근간으로 애니메이션 산업의 지위를 갖출 수 있어야 한다. 두

번째로는 국가의 전반적인 정책은 TV 애니메이션과 극장용 애니메이션의

애니메이션 제작에 부가 상품을 포괄한 지원이어야 한다. 애니메이션 산업

은 문화산업 기관과 대중매체 기관 등 여러 기관과 관련되어 있어 이러한

기관과의 유연한 상호교류 지원 체계를 통한 지원이 필요하다.

7) 애니메이션 부가 상품 개발의 노력

애니메이션의 부가 상품은 옷, 문구, 식품과 관련지어 애니메이션 방영

을 위한 수익이상의 효과가 있기 때문에 캐릭터 부가 상품의 관련된 산업

은 캐릭터를 위한 사전조사가 잘 이루어져야 하고 상품화가 되기 위해서

는 전문적인 시스템이 필요하다.

중국 애니메이션의 부가 상품과 관련된 산업은 초기 단계이기에 부가

상품의 이익 창출성이 높은 사례연구를 통해 업그레이드할 필요가 있다.

중국 애니메이션 산업의 주된 투자는 애니메이션 자체개발에 따른 많은

투자가 이루어져야 한다는 것이다. 부가 상품개발을 위한 투자를 통해 수

익의 재창출이 필요하다 하겠다.
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2. 한국과 중국의 차이점 요약

1) 한국 애니메이션 산업의 발전은 기본적으로 정부의 지원체계와 산업

적인 제작시스템이 중국에 비해 우수하다.

2) 한국의 경우 애니메이션 산업을 문화산업으로 발전시키기 위한 노력

이 다양하다.

가) 창작 애니메이션을 제작하기 위한 정부차원의 관심과 투자가 활

발하다.

나) 한국은 온라인 게임과 같은 캐릭터 산업과 연관된 OSMU 차원의

산업적 토대를 이미 마련하고 있다

다) 한국은 문화콘텐츠 관련 저작권 보호를 강화하고 있다.

라) 우수캐릭터를 발굴하기 위한 제작과 마케팅 관련 노력을 꾀하고

있다.

마) 다양한 인재양성을 위한 정부 정책들이 매년 개발 되고 있다.
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Ⅵ.결론 및 제언

1. 연구결과의 요약

본 논문은 한.중 양국의 애니메이션 산업 발전과 현황을 비교 분석하면

서 중국의 애니메이션 발전을 위한 경쟁력 강화 방안을 도출하기 위한 연

구이다.

이를 위해 한국 애니메이션 산업의 우수한 점을 바탕으로 중국 애니메

이션 산업에 적용할 수 있는 방안들을 모색하였다.

지금까지 살펴본 분석 결과를 요약하면, 한국 애니메이션 산업의 발전은

기본적으로 정부의 지원체계와 산업적 제작시스템이 중국에 비해 우수하

고 애니메이션 산업을 문화산업으로 발전시키기 위한 노력이 다양하다는

점을 파악할 수 있었다. 특히 창작 애니메이션을 제작하기 위한 정부차원

의 관심과 투자, 그리고 온라인 게임과 같은 캐릭터 산업과 연계하여

OSMU 차원의 산업적 토대를 마련하고 있다는 사실은 시사하는 바가 크

다.

또한, 한국은 문화콘텐츠 관련 저작권 보호 강화와 우수캐릭터를 발굴

하기 위한 노력과 다양한 인재양성을 위한 정부 정책은 중국과 많은 차이

를 보이고 있다.

따라서 중국은 한국이 앞서 시행하였던 애니메이션 산업관련 지원 정

책과 인재양성에 대한 정책 등을 벤치마킹(bench-marking) 하여 추진한다

면 중국이 가지고 있는 애니메이션 시장에 대한 잠재력과 창조력을 고려

해 볼 때 급속도로 성장하리라고 판단된다. 즉 애니메이션 산업에 있어서

머지않아 우수한 창작애니메이션을 제작 할 수 있는 환경이 조성됨으로써

글로벌 경쟁력이 강화되고 우수인재 양성에 큰 역할을 하리라고 본다.
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1. 중국 애니메이션 산업의 경쟁력 강화방안 제언

1) 저작권의 보호

인터넷을 통한 디지털 컨텐츠의 원활하고 양성적인 유통을 위해서는 저

작권자의 권리를 보호해야 한다는 점이다. 그렇지만 저작권 보호를 위한

개념은 여전히 전통적인 접근법을 택하고 있어서 디지털 저작물에 부합하

는 저작권법의 보호가 이루어져야 할 것이다. 또한 저작권의 효율적인 관

리를 위한 인터넷 저작권 집중관리 체제에 대한 필요성이 제기되고 있는

상황이다. 이처럼 인터넷상에서 애니메이션 컨텐츠의 원활한 유통을 위해

서 저작권법의 근본적 취지의 개선과 더불어 정부의 역할은 디지털 환경

에서 저작권의 집중관리를 위한 통합적인 저작권 집중관리 단체의 설립에

관한 부분이다. 현재 저작물의 종류별로 또한 저작권의 권리의 다발별로

나누어 져 있는 저작권 관리 체계를 개선하여 조속한 시일 내에 디지털

환경에 적합한 통합적 저작권 집중관리단체를 설립하는 것이 바람직하다.

통합적 저작권 집중관리 단체를 통하여 저작권자와 저작권 이용자의 모두

의 이해가 증진될 수 있는 방안을 강구하는 것이 장기적으로 애니메이션

컨텐츠 유통을 촉진하는 가장 중요한 정책 수단이 될 수 있을 것이다.

기존의 저작권 보호 체계가 인터넷 환경에서 권리자의 이익을 지켜주기

에는 여러 가지 면에서 미흡하다. 다시 말하면 인터넷을 통한 애니메이션

의 유통에서 핵심적인 저작권의 문제가 해결되지 않으면 인터넷을 통한

컨텐츠 유통으로 수익을 창출하기는 어려워 보인다. 왜냐하면 인터넷의 등

장은 유통구조를 변화시켜 간단한 기술적인 조작으로 저작물에 대한 정당

한 대가를 지불하지 않고 애니메이션 컨텐츠의 이용이 가능해진 것이다.

따라서 인터넷을 통한 애니메이션 컨텐츠의 유통에서는 기존의 유통구조

의 약화로 이에 따른 기존 사업자들의 이윤저해 및 저작권자들의 권리보

호가 사각지대에 놓이게 만들었다.

결론으로 인터넷과 디지털 기술의 발전은 컨텐츠 생산자에게 아무런 대

가도 지불하기 않고 컨텐츠를 소비할 수 있게 해주었다. 뿐만 아니라 인터
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넷 환경에서 컨텐츠는 매체와 분리되어 자유롭게 이동되는 상황이기 때문

에 저작권자의 권익을 보호하고 새로운 저작물 창조에의 인센티브

(incentive)를 부여하기 위해서는 저작물의 소유가 아니라 저작물 서비스

를 대상으로 ‘이용’에 대해 이루어져야 할 것이다. 과거의 저작권법이 저작

물의 소유를 대상으로 발전되어 왔다면 인터넷 시대의 저작권법은 저작물

의 소유와 분리된 서비스의 이용에 초점을 맞추어야 한다. 다시 말하자면

저작의 알맹이인 컨텐츠는 소유의 개념보다는 이용의 대상으로서 그 가치

를 인정받게 되는 시대가 다가오고 있으며 저작권법 역시 그 적용 대상을

소유에서 이용으로 전환해야 한다는 것이다.

2) 제작부문

(1) 창의적 애니메이션 제작

디지털 기술의 비약적 발전으로 제작비의 절감이 가능하게 됨으로써 소

규모 프로덕션의 참여가 가능해졌으며 다양한 형식과 성격의 작품 생산이

가능해지고 있으므로 이제부터는 창의력과 기술력의 확보만이 관건이 되

고 있다. 따라서 중국에서도 문화를 독특하게 살려내면서 세계인의 정서

에 부합할 수 있는 독창적인 작품이 제작되어야 할 것이다.

지금까지는 다른 나라에서 만들어 놓은 기획이나 창작아이디어에 편승하

여 하청생산만 해왔으나， 이제부터는 전 인류가 공감 할 수 있는 아이디

어를 통해 작품을 기획․창작해야 한다. 애니메이션에서의 수익은 창의성

과 기획력에서 비롯되는 것이므로， 더 이상 노동집약적 분야에 에너지를

집중시키지 말고， 끊임없이 제작․기획에 대한 노하우를 축적해야 한다.
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(2) 제작사， 방송사， 대기업의 파트너십 형성

중국 애니메이션은 제작과 배급을 현재 방송사에 거의 의존하고 있으며,

설사 독립제작사에서 독자적으로 제작이 이루어진다고 해도 해외마케팅의

어려움으로 부가적인 수익을 노리기 어려운 상황에 처해있다. 해외 수출의

경험이 많고 각종 마케팅 노하우가 풍부한 대기업이 참여함으로 나은 환

경 여건을 마련할 수 있다 .

또한 대기업은 대규모 자본을 소지한 투자자로서의 기능을 해줄 수 있으

므로, 창의력과 기획력에 바탕으로 한 제작사, 중국 방영 채널을 가진 방

송사, 투자자 및 해외 마케팅 파트너로서의 대기업간의 컨소시엄

(consortium) 형성이 요구된다.

(3) 해외 공동제작의 활성화

앞서 애니메이션의 특성을 살펴보면 창구효과와 타 산업과의 연계에 대

해 언급 했듯이，애니메이션을 다양한 연관 산업과 연계함으로써 많은 이

익을 회수 할 수 있다. 즉, 극장，비디오， CD， DVD， TV(케이블，위

성방송 포함) 등 순차적으로 영상상품을 유통시킴으로써 이익을 얻는 창

구효과와， 관련 미디어를 동시다발적으로 발매함으로써 상승효과를 얻는

OSMU 전략을 강화해 나가야 하며，특히 애니메이션의 부가가치를 극대

화하기 위해서 캐릭터 관리능력을 강화해야 한다.

또한 애니메이션의 기획능력을 보완하고， 제작기술을 습득하며 자금 조

달， 해외시장 확보 차원에서 기술 및 해외 배급시장에서 강점을 가진 외

국기업 과의 전략적 제휴도 바람직하다.

전략적 제휴란 기업 상호간의 핵심역량을 바탕으로 상호 협력관계를 유

지 함으로써 경쟁우위를 확보하고자 하는 전략으로 이를 통해 위험분산，

규모의 경제，자원의 보완적 공유， 새로운 경쟁구도의 형성 및 경쟁완화

등의 효과를 얻을 수 있다.
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3) 방영부문

TV용 애니메이션 시장의 공략

단기적인 성과를 얻기 위해서는 극장용 애니메이션보다 TV용 애니메이

션에 주력할 필요가 있다.

TV시리즈물은 제작비가 극장 상영용 애니메이션 보다 저렴하고，배급망

과 고객이 상대적으로 안정적이며，시리즈물이므로 장기간 상영이 이루어

지는 경우가 많고，투자 리스크는 극장용에 비해 적다고 할 수 있는 것이

다.

4) 정부의 지원정책 강화

(1) 인프라의 확충

기획력， 창의력 등을 강화하기 위해 정부의 지나친 간섭은 배제하고 인

력 개발 등 인프라 구축을 지원해야 한다. 이를 위해 애니메이션 기획，감

독， 시나라오， 캐릭터 디자인 등 고급인력을 양성하기 위한 관련학과에

대해 교육지원을 해야 한다.

또 애니메이션산업은 고수익， 고부가 가치산업인 만큼 제작비가 많이

들고 위험이 큰 산업이므로 중소벤처기업들의 참여를 유도할 수 있도록

제작기반 설비에 대한 정부의 지원이 요구된다. 이를 위해 관련 부문의 지

식，정보，기술， 인력， 자본 등의 유통이 원활할 수 있도록 특정지역을

산업단지로 육성할 필요가 있으며， 애니메이션 지원센터 등 제작기반시

설을 확충하고，3D 첨단기기 등의 구입과 대여를 지원해야 한다.
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(2) 벤처기업에 대한 기술지원

창의력과 아이디어를 지닌 벤처기업에 대해 창업과 경영을 지원함으로써

애니메이션 산업의 활성화를 꾀할 수 있다. 현재는 3D 컴퓨터 그래픽 애

니메이션을 제작하는 벤처기업에만 지원이 이뤄지고 있으나， 이에 대한

인정 범위를 확대하라는 요구가 업계에서 이뤄지고 있다. 따라서 기존 중

소형 애니메이션 업계를 활성화하기 위해서는 애니메이션 벤처기업으로

인정하는 범위를 확대할 필요가 있다.

그리고 애니메이션 산업은 중국국내 판매만으로는 제작비를 환수하기에

도 벅차다는 것이 상식일 만큼 제작비용이 많이 든다. 따라서 중국 애니메

이션 산업이 고부가가치 산업이 되기 위해서는 해외 수출에 중점을 두어

야 하며， 이를 위해서는 수출 마케팅의 지원이 필요하다.

즉， 초기 기획단계 부터 해외목표시장 선정 및 조사의 다각화，마케팅

화， 유통망，홍보의 합리적 연계 등을 동시에 추진해 나가야 하며， 이

를 관리할 인력의 양성이 중요한 과제이다. 현재는 방송사계열 제작사나，

자체적으로 해외 마케팅 능력을 갖춘 소수 제작사만 해외마케팅에 참가하

는 실정 이지만，대다수 영세 제작업체를 위해 국영 해외마케팅 단체의

설립을 고려해 볼 수 있다.

5) 교육부문

(1) 창작을 위한 전문인력 양성

창작활동을 위해서는 무엇보다 창의력을 키워줄 수 있는 교육이 필요하

겠다. 어느 분야에서건 이미 창의력에 대한 중요성에 대해서 인식을 같이

하고 있으나, 앞에서 살펴보았듯이 아직 중국 교육계에서는 창의적이고 적

극적인 교육을 실천하고 있지는 못한 실정이다. 또한 애니메이션으로의 관

심과 참여의 기회가 많아져야 하겠다. 현재 대학과 대학원 등 관련 학교가

생겨나고 창작에 대한 지원사업이 늘어나고 있기는 하나 아직은 그 문이
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좁거나 이에 대한 사전 인식이 부족하다고 할 수 있다. 이러한 문제가 해

결되는 것이 곧 창작의욕으로 이어져 ‘디즈니’나 ‘미야자키 하야오’의 애니

메이션과 같은 세계적인 작품으로 이어질 수 있는 것이다.

인력부분은 창작과 서로 맞물려 있기 때문에 상당히 중요한 분야이다. 애

니메이션에 있어서 창작분야의 인력을 양적으로나 질적으로 보강함으로써

제작에 있어서 높은 경쟁적 우위를 확보할 수 있다. 애니메이션이 세계 수

용자들에게 소구력을 갖기 위해서는 세계 시장에 진출하더라도 문화적 이

질 감을 감소시켜 공감할 수 있는 작품이어야 한다. 이처럼 문화적 할인율

을 낮추기 위해서는 여러 가지 방법이 있겠지만 무엇보다 작품의 전개 및

스토리가 많은 사람들에게 공감을 줄 수 있어야 한다. 이를 위해서는 스토

리 작가의 역할이 무엇보다 중요하다. 그러나 애니메이션의 제작기법과 지

식을 가르치는 교육기관은 난립하고 있으면서도 그 체계적 연계 체제가

마련되어 있지 않다. 또 학문의 개념 정립이나 논리적 준거의 구축도 미비

하다.

이론을 토대로 산업현장과 직결된 전문인력， 나아가 이 분야의 새로운

문화적 가치를 창출할 조형 예술가와 강의 인력의 확보를 도모하고 기존

산업 현장 전문가들과의 산학연계 구조를 확립하여 활성화된 교육환경，

산업기반 환경，문화환경을 마련해가자는 것이다. 그리고 이러한 인력을

활용한 최소 비용의 관련 대학간 협동， 산학협동 모델을 적극적으로 마

련해야 한다.

(2) 대학교육의 세분화 전문화

애니메이션산업 관련 전문인력 양성정책을 수행하는데 있어서 정부의 지

원도 매우 중요하지만， 정부에 대한 과도한 의존은 자칫 애니메이션 산

업의 자생적 기반을 약화시킬 수 있거나 혹은 정부의 과도한 규제에 따른

창작의 자유가 제한 될 수 있는 소지가 있다. 따라서 지자체，교육기관，

그리고 지역 내의 애니메이션 관련 기업간의 긴밀한 3자 공조체제를 통해

교육이 이루어질 필요성이 있다. 인턴십 등을 이용하여 이론교육에 멈추지
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않고 실기를 병행하여 직접 산업에 투입될 수 있는 전문 인력을 배양하는

것이 중요하겠다.

(3) 창작을 위한 대학교육

중국 수출의 대부분이 하청제작에 의한 것이었고 이 부분에 대한 근 본

적인 대책은 애니메이션을 공부하는 대학에서의 창의력에 중점을 둔 교육

이다.

근래 늘어나는 대학과 대학원에서의 교육과정이 아직은 기술력에 더 중

점을 두고 있다. 하지만 앞으로 경쟁력을 갖춘 애니메이션산업을 육성하기

위해서는 창의력에 주력하여야 할 것이다.

6) 연관산업부문

(1) 캐릭터산업

애니메이션 캐릭터의 활성화를 위해서는 소비자 분석이 우선적으로 실시

되어야 하겠다. 아직까지는 이러한 조사가 정확하게 이루어지지 않고 있으

며, 이루어진다 해도 애니메이션이 방영되고 난 후 소비자 반응에 의해 캐

릭터의 생산여부가 결정되는 경우가 대부분이기 때문에 소비자에게 제때

상품을 공급해주지 못하는 실정이다.

캐릭터의 생산과정에서도 처음부터 소비자의 성향에 따라 제작되는 캐릭

터가 있는가 하면 그렇지 못한 것이 있다. 우수한 애니메이션임에도 불구

하고 캐릭터를 위한 사전 조사가 이루어지지 않았을 때 소비자의 감성을

자극 하지 못하거나 상품화에 적합하지 않아 시장에 출시되지 못하는 경

우가 많이 있다는 것은 소비자 성향조사의 중요성을 다시 한 번 일깨워

준다.

이러한 캐릭터산업의 근본적인 원인은 전문적이지 못한 시스템에 있다고

볼 수 있다. 우리 업체의 대부분이 조직 내에 관련 사업을 담당할 전문부

서나 인력이 편재되어 있는 경우가 적고 그나마 해당 인력도 캐릭터 사업
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분야에 대한 전문성을 갖추지 못해 체계적인 사업전략을 수립할 수 없는

상황인 것이다. 이렇듯 제작사가 자체적으로 라이센스 전담인력을 편성하

여 운영하지 못하더라도 외부 전문업체를 활용하여 개발․제작․유통 등

의 캐릭터 업무를 분담할 수 있다. 하지만 국내의 경우 라이선스 전문기업

의 성장이 미비하여 의도된 성과를 올리는 것이 용이하지 않은 실정이다.

캐릭터산업의 장기적인 발전을 볼 때 애니메이션 제작업체 내부에 전문인

력으로 구성된 캐릭터전담부서를 두는 것이 가장 필요하겠다.

(2) 만화산업

만화와 애니메이션의 교류를 위해서는 먼저 양 산업 간의 인력교류가 이

루어져야 할 것이다. 이들은 각 장르의 특징과 장점을 파악하여 종합적으

로 판단할 수 있는 역량을 기르는 것이 흥행할 수 있는 애니메이션을 위

해 가장 필요한 사항이다. 두 번째로 필요한 것은 중국적이고 독창적인 시

나리오이다. 애니메이션의 시나리오에서 실사영화 이상의 높은 수준을 요

구하게 되었고 이를 위해 시대흐름을 파악하는 예리한 안목을 지난 작가

의 양성이 필요하겠다.

(3) 게임산업

다른 문화콘텐츠산업과 마찬가지로 게임산업과의 연계에 있어서 가장 필

요한 것은 문화콘텐츠 전반을 다룰 수 있는 전문가 또는 전문회사이다.

한 회사 안에 각 콘텐츠분야의 전문가를 두거나，여러 콘텐츠를 모두 다

루는 종합적인 회사를 설립하여 각 문화콘텐츠산업들을 종합적으로 판단

하고 교류를 현실화 시킬 수 있어야 한다. 이러한 전문가나 전문회사에서

는 애니메이션과 게임의 연계를 성공시키기 위해 적절한 캐릭터와 스토리

의 설정에서부터 기획 마케팅까지 담당하게 될 것이다. 게임을 애니메이션

으로 다시 제작할 경우 이미 짜여진 게임에서의 스토리로는 각 캐릭터의

구체적인 성격과 갈등구조를 나타내기에는 사건과 내용이 구체적이지 않
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기 때문에 새로운 스토리텔링이 필요하다. 물론 이러한 작업은 이들 콘텐

츠 분야간에 활발한 교류가 있을 때 이루어지게 되는 것이다.
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ABSTRACT

A study on an Enhance the Chinese Animation

Competitiveness through the comparison of Korean and

Chinese Animation Industry

CUI,  LING-LING 
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Dept. of Media Design

Graduate School, Hansung University

                       

  Along with entering into the 21stcentury, the concern of 

people in the industry of animation all around the world is 

increasing day by day. In order to develop the Chinese 

animation industry; governments, the academic community, 

industrial circles and other relevant organizations are trying 

hard to coordinate a positive scheme for developing the 

industry together. In addition, the government has played a 

role in formulating relevant policies. Most recently, bases of 

the animation industry have been set up in various provinces 

in Chinain hopes of trying to motivate the industrial 

development and a beneficial cycle of talent. Meanwhile, in 

order to develop the industry of animation, research on the 

industry of animation and what is the essential factor in 
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itsrelating parts are necessary. Also, what is the scheme 

formulated and researched by the Chinese government, academic 

community and industrial circles for solving the problems of 

development in the medium and long terms are all meaningful 

and valuable areas to be researched. Therefore, it is very 

critical to investigate and conduct research on the relevant 

policies formulated by South Korea for developing and 

culturing the industry. The successful practices of the 

animation industry in South Korea and some of the advanced 

research theories also need to be explored.
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