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조사 상 125개 애니메이션업체는 주로

1990년 이후에설립된회사로주식회사형

태가 57.6%이며 개인사업체는 32.0%로 나

타났다. 경 형태로살펴보면창업이86.4%

이며기타전문경 인, 사업체인수등의순으

로나타났다. 회사 표자의연령은40 가전

체의 48.0%, 30 가 20.8%를 차지하여 전

체적으로 경 자가 젊어지고 있으며 표자

의학력은 졸이상이전체의65.3%를차지

하여고학력화되고있음을알수있다. 

제작비용에서는 제작비용이 가장 많으며

연구개발비∙마케팅∙홍보비∙로열티∙기

타순으로나타났다. 문화산업의특징을고려

할때마케팅과홍보비의비중이낮으나연구

개발비가다른분야에비해높은것으로나타

난것은고무적이라할수있다. 

특허권의경우애니메이션산업은총5개의

사업체가특허권을보유하고있으며최 15

개, 평균적으로 5개를 보유하고 있는 것으로

나타났다. 실용신안은 총 5개의 사업체가 실

용신안권을 보유하고 있으며 최 20개, 평

균5개를보유하고있다. 

한편의장권은총3개의사업체가보유하고

있으며최 5개, 평균적으로2.3개를보유하

고 있었다. 상표권은 총 15개의 사업체가 상

표권을 보유하고 있으며 최 113개, 평균

14.3개를보유하고있는것으로나타났다. 

한편 국내불법복제로 인한 피해는 체적

으로 없으며(91.2%), 국외 또한 없는

(99.2%) 것으로나타났다. 저작권에따른분

쟁사례도 국내업체와의 분쟁사례도 거의 나

타나지 않았으며 국외업체와의 분쟁사례는

없는것으로나타났다. 이는문화산업에 한

저작권에 한인식이많이개선되고있음을

의미한다고할수있다. 

산업분류

애니메이션 산업 분류는 최종 유통부분을

제외하고 제작부분에 한해 1개의 중 분류와

3개의 소 분류체계로 분류했다. 기획제작부

분은실태조사를통해산업규모를직접파악

했다. 
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이내용은문화광광부의‘ 2005문화산업통계’를인용하여작성한내용으로1부와2부로나누어분석했

다. 1부에서는조사 상213개애니메이션업체중152개업체의응답및조사를통해만들어진자료를바

탕으로크게애니메이션업계의일반현황과매출액현황으로구분했다. 일반현황은설립연도현황, 제작비

용내역현황, 지적재산권등이며매출액현황은사업형태별, 지역별, 매출규모별, 종사자규모별, 수입, 수출

별등다양한관점에서조사된통계내용이다. 따라서제시된각항목의통계를통해특징을분석하고이를

통해애니메이션산업의발전을위한제안을모색해보고자한다. 

최돈일경기 학교다중매체 상학부교수
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창작산업구조여전히‘취약’
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애니메이션총매출감소세

2004년 애니메이션 산업 총 매출액은

2,650억원으로 나타났으며, 2003년 2,699

억원과비교하면49억원(1,8%)감소했다. 총

매출액을 가치사슬로 구분하면 제작부분은

2,448억원(92.4%), 최종유통부분은201억

원(7.6%)으로나타났다. 이를통해볼때애

니메이션제작업을중심으로매출이상당부분

발생하고있으며극장과방송사의매출액비

중은매우적음을알수있다. 특히주목해야

할것은애니메이션산업이전체문화산업매

출액 비 비중이 0.5%에 머물고 있다는 것

으로, 1990년 이후 애니메이션 산업이 축

소되고있음을보여주고있다. 

애니메이션산업매출액을사업형태별로살

펴보면, 단순 복제가 1,354억원으로 전체의

51.1%를차지하며가장많은비중을보이고

있다. 이는창작을중심으로산업의구조가이

루어져있지않음을반증하고있다. 그러나다

행인 것은 창작, 판권이 751억원(28.4%)으

로비중이확 되고있다는것이다. 

지역별로 매출액을 살펴보면, 서울이

3,318억원(94.7%)으로 부분의 매출이 집

중되어 있다. 이는 125개 애니메이션제작업

체의 부분이서울에집중되어있음을의미

한다. 이러한현상은지방의애니메이션산업

부재와 함께 지방 학에서 배출되는 애니메

이션예비인력의진로에도많은문제를야기

한다.

사업체의매출액규모별로집계해보면, 매

출 규모 100억원 이상 사업체의 매출액은

1,272억원(51.9%)으로 전체의 절반 이상을

차지하고, 규모 10억~100억원 미만 사업체

의매출액은922억원(37.7%), 1억~10억원

미만사업체의매출은245억원(10.0%), 1억

원 미만 사업체의 매출은 8억원(0.4%)의 순

으로나타났다. 

한편, 종사자규모를고려하여살펴보면종

사자당 매출액은 1억8,680만원이며, 10억

~100억원미만사업체의종사자당매출액은

5,850만원, 1억~10억원 미만 사업체는

2,270만원, 1억원미만사업체는340만원으

로사업체규모가클수록종사자당매출액규

<표 1> 애니메이션 업체 설립시기

자료：문화관광부, 2005 문화산업통계

구분 1959년 1960~ 1970~ 1980~ 1990~ 2000년 전체
이전 1969년 1979년 1989년 1999년 이후

사업체수 0 0 2 4 37 82 125

비율(%) 0.0 0.0 1.6 3.2 29.6 65.6 100.0

<표 2> 애니메이션 제작비용 현황 단위：개소, 100만원,% 

자료：문화관광부, 2005 문화산업통계

사업체수 총비용 사업체당 제작비구성비율

비용 제작비용 로열티 마케팅 홍보 연구개발 기타

126 109,292 867 69.6% 3.9% 4.9% 18.3% 3.3%

<표 3> 애니메이션 지적재산권 현황

자료：문화관광부, 2005 문화산업통계

연도 구분 특허권 실용신안 의장권 상표권 저작권

2003
사업체수 14 10 12 33 39

평균 4.5 6.6 26.3 13.0 9.0

2004
사업체수 5 5 3 15 20

평균 5.0 5.2 2.3 14.3 12.1

<표 4> 애니메이션산업 분류

자료：문화관광부, 2005 문화산업통계

중 분류 소 분류 구분

애니메이션 창작제작(극장용 및 TV)

애니메이션제작업 애니메이션 하청제작 213개

온라인(인터넷, 모바일)애니메이션 제작

<표 5> 애니메이션산업 가치사슬에 따른 분류체계

자료：문화관광부, 2005 문화산업통계

장비 및 소프트웨어
- 제작 장비
- 촬 /편집/녹음장비
- 재생기기
- 애니메이션서비스 네
트워크

극장애니메이션 제작기
획
TV애니메이션 제작기획
비디오/DVD제작기획
온라인(인터넷/모바일)
애니메이션 제작기획

시나리오/콘티작성
캐릭터/배경디자인
채화합성/특수효과/촬
/편집/녹음/더빙

오프라인유통
- 극장, 여점
- 비디오/DVD상 관
- 비디오/DVD도소매점
온라인유통

- 방송프로그램방
- 온라인(인터넷/모바
일)서비스

인프라 기획 제작 유통

애니메이션 제작업
극장매출액

방송사매출액

<표 6> 애니메이션 산업 매출액 현황 단위：100만원, %

(2004년 방송사매출액은 방송위원회 방송산업실태 보고서의 방송사 수출액 152만9,000달러에 2004년 평균 환율

1,143.72원 적용)

자료：문화관광부, 2005 문화산업통계

구분 2003 2004 구성비(%)

애니메이션 제작업 257,878 244,897 92.4

최종유통
극장매출액 11,564 18,369 6.9

방송사매출액 538 1,794 0.7

합계 269,980 265,015 100.0
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모도큰것으로나타났다.

사업체 종사자 규모별로 매출액을 살펴보

면, 종사자50~99인사업체의매출액은815

억원(33.3%)으로 가장 높게 나타났고,

10~49인 사업체 602억원(24.6%), 1~4인

사업체 564억원 (23.0%), 5~9인 사업체

278억원 (11.4%), 100인 이상 사업체 188

억원(7.7%)의순으로나타났다. 

애니메이션산업 업비용은2,619억원으

로 애니메이션 제작업 매출액 2,448억원

비 7.0%로 비교적 높게 나타났다. 업비용

을내역별로구분하면매출원가가1,836억원

(70.1%)으로가장많은비중을차지하며, 그

다음으로 인건비 413억원(15.8%), 기타

257억원(9.8%), 감가상각비 40억원(1.6%)

의순으로나타났다.

日애니메이션수입증가

2004년 애니메이션 산업의 총 수입액은

800만달러로 2003년 198만달러보다

302.8% 증가한 것으로 나타났다. 국가별로

살펴보면, 일본 애니메이션 수입이 788만달

러(98.5%)로 부분을 차지하고 있으며 기

타지역은조사되지않았다. 일본지역수입을

전년과 비교하면 541.9% 증가한 것으로 나

타났다.

애니메이션 산업의 해외진출형태는 OEM

수출 63.0%, 완제품수출 21.4%, 라이선스

는 14.8%, 기술서비스는 5.0%로 나타나 창

작보다는 주문제작방식의 수출형태 비중이

큰것으로나타났다. 

한편해외진출경로는직접수출에서는해외

유통사 접촉이 21.1%이며 그밖에 해외법인

19.4%, 해외전시회 행사참여 8.8% 순이며,

간접수출로는 해외에이전트 13.1%와 국내

에이전트 활용 12.5%, 기타 25% 순으로 나

타났다. 

2004년 애니메이션 총 수출액은 6,176만

달러로2003년7,508만달러보다1,332만달

러(18.4%) 감소한 것으로 나타났다. 그러나

수입에 비해 수출의 규모가 7배 이상인 것으

로 나타나 문화산업수출증 에 역할을 하는

것으로분석된다. 

총수출액을국가별로살펴보면, 북미수출

이3,610만달러(58.4%)로전체의절반이상

을 차지하고 있으며, 일본 1,624만달러

(26.3%), 유럽 340만달러(5.5%)의 순서로

나타났다. 국가별 수출을 전년과 비교하면,

수출 증가 지역은 일본과 유럽으로 각각

220.0%, 62.1% 증가했으며, 수출감소지역

은중국, 동남아, 북미지역으로각각98.1%,

71.4%, 15.3% 감소한것으로나타났다. 

구성비로비교하면, 구성비증가지역은일

본, 북미, 유럽지역으로 각각 19.6%, 2.2%,

2.7% 증가했으며, 구성비감소지역은중국,

동남아 지역으로 각각 13.5%, 0.3% 감소했

다.  
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<표 7> 애니메이션 산업 사업형태별 매출현황 단위：100만원, %

출처：문화관광부, 2005 문화산업통계

구분 2003 2004 구성비(%)

창작∙판권 80,583 75,141 28.4

투자수입 - 578 0.2

제작서비스 154,248 6,112 2.3

단순 복제 135,467 51.1

유통∙배급 18,166 8,816 3.3

마케팅∙홍보 및 기타 4,881 18,783 7.1

합계 257,878 244,897 92.4

극장매출액 11,564 18,369 6.9

방송사수출액 538 1,749 0.7

전체 269,980 265,015 100.0

부가가치 111,772 43,604

부가가치율 0.41 0.16

<표 8> 애니메이션 산업 수입현황 단위：1,000달러, %

출처：문화관광부, 2005 문화산업통계

지역 2003 2004 구성비(%)

중국 0 0 0.0

일본 1,228 7,883 98.5

동남아 28 0 0.0

북미 346 0 0.0

유럽 285 0 0.0

기타 100 0 0.0

분류 못함 - 120 1.5

전체 1,987 8,003 100.0

<표 9> 애니메이션 수출현황 단위：1,000달러, %

출처：문화관광부, 2005 문화산업통계

지역 2003 2004 구성비(%)

중국 10,433 194 0.3

일본 5,076 16,245 26.3

동남아 398 114 0.2

북미 42,625 36,101 58.4

유럽 2,102 3,408 5.5

기타 15,087 1,630 2.6

분류 못함 - 4,073 6.6

전체 75,087 61,765 100.0


