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I. 애니메이션이란? 
 

TV방송, 극장상영 , 홈 비디오, 캐릭터 상품 , 출판, 게임, 
교육콘텐츠, 전시, 공연, 테마파크 등의 부가 사업이 가능한 
OSMU(One Source Multi Use)의 대표적인 산업이다. 



저부가가치 산업에서 고부가가치 산업으로 

전환 



고부가가치 산업이란? 
주로 첨단 하이테크, 항공, 정보통신, 전자컴퓨터, 금융서비
스업, 반도체 등을 말한다.  
 

문화기술이란? 
디지털미디어를 기반으로 영화, 방송, 게임, 음악, 애니메이
션 등의 문화예술 산업을 첨단 산업으로 발전시키기 위한 
노하우를 뜻한다. 
관련 산업 – 방송영상, 영화, 게임분야의 콘텐츠 분야, 완구, 
패션, 예술산업분야, 문화 유산 및 관광 산업 분야. 
 



  북미지역에서 7억 655만 달러 
  전 세계적으로 약 25억 4,556    
     만 달러 
  원화 가치 18조원  
    (  현대자동차 소나타  
       12만 7000대 수출  ) 

초기 제작비용이 높고 제작기간이 길지만 작품제작이 완료되어 
성공할 경우 세계적인 대량소비를 통해 높은 부가가치 창출 



II.국내 애니메이션 산업 현황과 부가 사업 연계 현황 

 국내 애니메이션 산업 현황 



애니메이션 산업 업종별 매출액 추이 

343,764 

17,948 
53억 

이상 

5,322 

227,961 107,292 20.7% 

107,684 113,695 1.4% 



국내 애니메이션 산업 매출액의 사업 분류별 비중 

국내 하청제작업은 중국 및 베트남의  
애니메이션 하청제작업과의 경쟁에 
밀림 

세계경제 침체로 미국과 일본에서 신규 
애니메이션에 대한 투자가 위축되어 지
속적인 감소세 

국내 애니메이
션 제작업이 창
작제작 위주로

의 전환 



42.1% 

급성장 

반면 온라인 애니메이션 서비스의 경우 감소 

국내 영상 콘텐츠의 불법복제 및 다운로드 등으로 인해  
매출증가를 기대하기 어렵다. 

온라인 애니메이션 서비스업 및 애니메이션 유통, 배급업 매출액 추이 



• 극장 애니메이션은 성장세 
• 국내 최초 200만 이상 관
객동원에 성공 

• 한국 흥행을 기반으로 중
국과의 배급계약 체결로 
약 7억원 매출 달성 

 



애니메이션 부가 사업 연계 현황 

50.71 

42.20 
18.05 



전년대비 

35.8% 

큰 폭 상승 

전년대비 

24.4% 

증가 

경상이익의 증가를 통해 애니메이션 산업에서의 수익이 증가됨
을 볼수 있다. 



연계업종 적용사례 2006 2007 2008 2009 

2010 

4개년  

연평균 건수 
전년대비증감

률 

애니메이션 타 매체 애니메이션 532 579 592 595 611 2.7 3.5 

음악 
음반, 음악공연, 디지털 

음악 
5 21 22 25 23 -8.0 46.5 

영화 
영화의 제작, 배급 ,수입, 

비디오 제작, 디지털영화 
5 15 174 21 19 -9.5 39.6 

만화 만화출판,디지털만화 20 22 26 28 28 0.0 8.8 

게임 게임 개발 및 배급 25 32 39 42 45 7.1 15.8 

광고 
광고대행, 

인터렉티브광고 
123 138 141 142 143 0.7 3.8 

애니메이션 부가 사업 연계 현황 



국내 게임시장의 매출액과 향후 전망(2009~2013) 



게임제작 과정에서는 애니메이션 관련 인력들이 활용 
 

예) 애니메이션 엘리시움, 아크에 참여한 인력들이 국내 게임 제작으로 대 

     거 이동함으로  게임 산업의 인적 인프라의 큰 부분을 차지. 

 

이유 – 게임 제작과정에 전반적인 애니메이션 프로덕션 파이프라인과 같 

          은 과정이 필요한 것으로 보임 

 

애플리케이션과 관련한 게임과 LBS분야의 인기 
 

애플리케이션 중 가장 인기있는 항목은 게임이라는 점과 애니메이션과 게
임이 시각적 구현에서 공통 사항을 갖는다. 

 

 애플리케이션을 통해 새로운 시장 창출 가능성 



콘텐츠와  연계된 주요 국내 제작 애니메이션 





III. 뉴미디어의 등장에 따른 애니메이션 유통환경 변화 

국내 방송콘텐츠 시장에는 지상파방송사들과 독과점적 지위를 가진 유료방송 사업자가 존재하며, 
방송콘텐츠 제작자는 이들의 편성시간에 포함되어야만 그들이 제작한 프로그램을 최종 수요자들에게 

전달할 수 있다. 

상업용 애니메이션은 완성된 후 다양한 경로의 유통을 통해 부가가치를 창출하게 되는데,  
TV용 애니메이션은 장기간의 방영과 재방영을 통해 캐릭터 인지도를 높여 
캐릭터 사업에 응용됨으로써 TV 방영수입보다 더 많은 수입을 올리기도 한다. 



커넥티드  단말기 확산 

모바일 기기의 보급 확산은  

관련 서비스 및 콘텐츠 시장으로서의  

파급효과 



커넥티드 단말기란? 
 

전 세계적으로 무선랜, 2G/3G, 와이브로 등 무선 네트워크를 기반으로 서비스를 

제공할 수 있는 단말기로 스마트폰, e-book 단말기, 닌텐도 DS등이 있다. 

 

 양적인 측면뿐만 아니라 기술적인 측면으로 진화 
 

 접속방식도 다양화 
 

 장기적으로 모든 단말기들이 인터넷기반으로 진화될 것으로 예상 

홈 비디오 시장이 스마트 기기로 많이 이동할 것으로 분석.  
애니메이션 유통환경에 많은 영향 



N-스크린 서비스 확산 

N-스크린 서비스란?  

하나의 멀티미디어 콘텐츠 (영화, 음악 등)를 N개의 기기에서‘연속적
으로’ 즐길 수 있는 서비스를 말한다. 

여기에서 N이란 Network의 의미이기도 하다. 



N스크린 환경에 적합한 판매전략의 

수립을 통해 수익향상 기대 



애니메이션 유통창구 확대 필요성 

콘텐츠 산업 분야는 초
기 투자비용은 높으나, 
추가 생산에 따른 가변
비용은 낮아 시장범위
가 넓을수록 수익확대
를 기대. 

콘텐츠가 유통되는 창
구를 확대하거나,  
콘텐츠 상품 거래를 통
한 
해외시장으로의 진출 

시장에서 확보한 수익
이 제작에 재투자될 수 
있고,  
콘텐츠의 경쟁력을 높
이고, 
시장 확장에 도움이 되
는  
선순환 구조 



38.5 



IV.결론 및 시사점 

언어, 지리 및 인종 등의 문화적인 장벽이 낮아 글로벌 시장 진출에 
적합한 고부가가치 산업이고, 다매체 시대의 중심산업으로 신성장
동력을 선도하고, 일자리를 창출하는 대표적인 녹색 산업이다. 

 
영화, 게임, 캐릭터등 상품화가 가능하고 다양한 창구를 통해 고부
가가치를 창출하고, 사회 전반에 파급효과를 미칠 수 있는 미래형 
소프트 산업이다.  

 
고리스크형 산업이므로 위험을 최소화하기 위해서 제작사나 배급사
들은 수익원을 다각화하고, 매체와 채널의 다변화에 따라 나타나는 
유통환경 변화에 대한 이해가 필요하다. 

 
국내 애니메이션 산업의 지속가능한 발전을 위해 새로운 환경변화
에 맞는 유통구조의 개선과 관련 지원책들이 강구되어야 한다. 




