
http://dx.doi.org/10.5392/JKCA.2011.11.8.170

애니메이션의 성공조건: <뽀롱뽀롱 뽀로로> 사례를 중심으로 
Success Factors of Animation: A case study of Pororo

김도연 

국민대학교 언론정보학부

Doh Yeon Kim(dohyeonk@kookmin.ac.kr) 

 요약

<뽀로로>의 기획 및 제작과정을 현재의 성공적 성과와 연결지어 분석하면, 기획단계에서부터 문화적 

할인(cultural discount)까지를 고려한 과학적이고 치밀한 기획을 하고 여러 참여사의 장점을 극대화한 협

력적 비즈니스 관계를 확립한 것이 여러 창구를 통한 콘텐츠의 지속적 수익창출과 시리즈의 제작, 그리고 

캐릭터 판매를 통한 수익 극대화와 해외 판매로까지 이어지는 성공적인 성과를 낳았음을 발견하게 된다. 

그러나 흔히들 이야기하는 애니메이션 비즈니스 전략으로서의 OSMU는 기획단계에서부터 의도되었다기

보다는 좋은 콘텐츠를 제작한 이후의 비즈니스 과정으로 진행되었다고 하겠다. 그런 점에서 그간 애니메이

션산업 연구에서 언급되어온 OSMU전략은 산업현장을 현실을 고려할 때 지나치게 강조된 측면이 있다. 

<뽀로로>와 같은 성공사례를 더 낳아 국내 애니메이션산업계에 좋은 작품이 계속 생산되는 생태계를 조

성하기 위해서는 업계의 노력과 정부의 정책효율성이 함께 증진될 필요가 있다.
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Abstract

When the process of planning and production of Pororo is to be analyzed, scientific and 

meticulous contents planning which considered even cultural discount, and collaborative business 

partnership which maximized the strength of each participants are found to be the main success 

factors. Owing to them, Pororo has resulted in continuous profit making through various outlets, 

the production of series up to 4 seasons, and successful sales in foreign markets. However, 

OSMU strategy as the key business strategy was not intended from the stage of planning, but 

was resulted as the business process after good contents were created. In order to have more 

successful cases like Pororo, and to build a good animation industry  ecosystem, efforts by the 

industry and effective supporting system by the governments should be met.
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I. 서 론 

1. 연구배경

애니메이션은 국내 콘텐츠산업 부문 중에서도 가장 

잠재력이 크다고 인정되어 이미 10 여년 전부터 정부의 

콘텐츠산업 육성 정책의 대표적 대상 영역으로 거론되
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어왔다[1]. 이에 힘입어 국내 애니메이션 산업의 규모는 

꾸준히 성장해 왔고, 2008년 매출액규모도 4,000억원을 

넘어섰으며 전년대비 증가율도 30%를 기록하는 등 국

내 애니메이션사업은 성장가도를 달리고 있다. 이는 그

동안 전문인력과 업체가 증가하는 등의 산업 성장을 위

한 인프라가 갖추어지고 경쟁력이 높아진데 따른 값진 

결과로 볼 수 있다. 그러나, 다른 한편으로는 아직 전체 

애니메이션산업에서 애니메이션 제작업이 차지하는 비

중이 75%를 차지하고 그 가운데도 애니메이션 하청 제

작 부문이 50% 가까이 되는 등 애니메이션 산업구조는 

여전히 전근대적인 모습을 보이고 있다[2]. 애니메이션 

산업이 지향하는 미래 비전은 애니메이션 제작 부문의 

발전 뿐 아니라 제작된 애니메이션 작품들이 다양한 매

체를 통해 유통되고 배급되며, 이들 애니메이션에 등장

하는 캐릭터가 다양하게 머천다이징(merchandizing)되

고 더 나아가 해외 판매까지 이루어져서 광범위하게 부

가가치가 창출되는 모습일 것이다.

국내 애니메이션산업의 전근대성을 말할 때 또 하나 

언급되는 사항은 우리가 기억할 수 있는 성공한 애니메

이션 작품의 수가 그리 많지 않다는 점이다. 우리가 그

리는 발전한 애니메이션산업의 모습은 소비자들이 체

감할 수 있는 성공한 애니메이션이 여러 개이고 그 수

가 계속 늘어나는 경우일 것이다. 이런 모습의 애니메

이션산업은 계속 발전하는 선순환 구조를 확립하게 될 

것이다.

2. 연구의 필요성과 의미
성공 사례가 드문 국내 현실에서 <뽀롱뽀롱 뽀로

로>(이하 <뽀로로>)는 유아들 사이에서 ‘뽀통령’으로 

불릴 정도로 화제를 모으고 있고, 세계 110개국에 수출

되고 캐릭터 등 관련 시장도 연간 5,000억원을 넘어서

는 등 대표적인 국내 애니메이션의 성공 사례로 꼽힌다

[3]. 이에 본 연구에서는 성공사례가 드문 국내 애니메

이션 현실에서 대표적 성공사례인 <뽀로로>의 성공요

인을 귀납적 사례분석으로 살펴보고자 한다. 

그간 애니메이션의 성공 여부를 좌우하는 조건들에 

대한 사례분석은 국내 학계에서도 여러 차례 시도된 바 

있다. 그러나 국내의 성공 사례가 많지 않은 이유로 해

외 애니메이션이 주요 분석 대상이 되는 경우가 많았고

(예를 들어 [4-6]), 애니메이션 제작 기법이나[7], 

OSMU[8] 혹은 라이선싱 전략[9]에 초점을 맞추어 사

례 분석을 하는 등 국내의 성공 사례에 대한 심층적이

고 종합적인 연구는 부족한 실정이다. 

물론 모든 애니메이션 작품은 제각기 개별적이고 특

수한 사정과 성격을 가지며, 특정 애니메이션이 성공하

였더라도 다른 프로젝트가 이를 따라하는 것만으로 성

공이 보장되는 것은 아니다. 그러나, 특정 애니메이션이 

성공한 과정 속에서 성공을 이끈 요인들을 귀납적으로 

탐색하여 분석하는 것을 통해서 해당 프로젝트의 착수

부터 기획, 제작 과정을 성찰적으로 되집어보고 그 가

운데에서 성공 조건들과 이들 조건 사이의 유기적 관련

성을 평가하고자 한다. 아울러 정부가 진행했던 지원정

책과 관련하여서도 그 효과에 대하여 평가할 수 있게 

할 것이다. 이는 곧  향후 이어질 신규 애니메이션 프로

젝트에 귀중한 함의와 시사점을 던져줄 것이다. 

사례분석 과정에서는 관련 연구결과와 함께 인터넷 

및 미디어 등에 산재하는 <뽀로로> 관련 정보와 기사

를 광범위하게 활용하였고, 제작 주관사를 방문하여 관

련 자료를 보충적으로 확보하고 아울러 경영진과의 심

층인터뷰도 진행하였다. 특히, 심층인터뷰는 미리 구조

화된 설문을 보내어 충분히 답변을 준비하도록 부탁한 

후, 약속된 시간에 주관제작사 현지에서 경영진과 대면 

상황에서 2시간 가량 진행하였다. 인터뷰 후에는 안내

를 받아 제작사의 여러 부문을 둘러보며 이해를 높이고

자 하였다. 이후 전화를 통해 추가적인 인터뷰가 2차례 

더 진행되었다.

구체적으로 이 연구에서는 다음의 연구문제를 중심

으로 <뽀로로>의 사례분석을 진행하였다.

첫째, 이 사례를 왜 성공적이라 평가하는가?

둘째, 이 사례가 성공할 수 있었던 기획 단계의 요인

은 무엇인가?

셋째, 이 사례가 성공할 수 있었던 제작 단계의 요인

은 무엇인가?

넷째, 이 사례가 성공하는데 기여한 정책적 지원은 

무엇인가?

다섯째, 이 사례를 통해 무엇을 배울 수 있는가?
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위 연구문제들을 탐색함으로써 성공적 성과를 거둔  

애니메이션 콘텐츠의 제작 전과정을 분석적으로 평가

하고, 그 과정에서의 성공요인을 추출하며 아울러 산업

적 정책적 시사점을 도출하고자 하였다. 이 연구의 결

과는 향후 애니메이션을 포함한 콘텐츠 정책의 수립과 

전략 수립에 활용될 수 있을 것이다.

II. <뽀로로>의 성공 실적 

먼저, 왜 <뽀로로>를 우리나라의 대표적 애니메이션 

성공사례로 평가하는지 지금까지의 객관적 실적을 확

인할 필요가 있다. 물론 <뽀로로>는 ‘뽀통령’ ‘뽀느님’

이라는 말이 생겨날 정도로 유아들 사이에서 폭발적인 

인기를 누리고 있다[10]. 그러나 구체적인 성공실적은 

방송된 방영실적과 시리즈가 이어진 실적, 해외 수출 

성과, 캐릭터 등 관련상품에의 라이센싱 및 머천다이징 

실적, 그리고 브랜드가치 추정 등을 통해 확인할 수 있다.

1. 시리즈의 지속 및 해외 수출
2003년 11월 EBS에서 방영되기 시작된 <뽀로로> 시

리즈는 2009년에 3차 시리즈까지 이어졌으며, 2011년 

말에 4차 시리즈가 방영될 계획이다. 국내에서 제작된 

TV용 애니메이션 중 4차 시리즈까지 이어진 경우는 처

음이다. <뽀로로>는 TV용 애니메이션의 특성상 지상

파방송 EBS에서 처음 방영된 이후에는 지역 지상파방

송  OBS에서 다시 방송되고, 이들 채널에서 재방송되

는 것과 함께 투니버스, 대원방송, 재능TV, 카툰네트워

크 등 케이블TV의 애니메이션 전문채널과 어린이 채

널에서 계속 방송과 재방송이 이어지고 있다. 

<뽀로로>는 첫 방송된 이듬해인 2004년에 10개국에 

수출된 것을 시작으로 2010년까지 총 110개국에 수출

되었으며, 누적 수출액은 총 297만달러이다. 아래 [표 1]

은 <뽀로로>의 연도별 수출국가수와 수출액 자료이다. 

수출하는 나라와 액수만 늘어난 것이 아니라 해외에서

의 인기도 상당한 것으로 알려지고 있다. 일례로 프랑

스 지상파방송 TF1에서는 어린이 시간대에 시청점유

율 50%를 올린 적도 있는 것으로 알려졌다[11].

표 1. 연도별 <뽀로로> 수출국가수와 수출액
연도 수출 국가수 수출액(USD)

2004년 10개국 400,000
2005년 25개국 800,000
2006년 21개국 550,000
2007년 31개국 280,000
2008년 3개국(2개국 중복) 250,000
2009년 21개국(5개국 중복) 270,000
2010년 23개국(17개국 중복) 420,000
합 계 110개국(중복국가 제외) 2,970,000

 

 (출처: (주)아이코틱스)

2. OSMU를 통한 로얄티 수입
애니메이션의 성과를 말할 때 빼놓을 수 없는 것이 

애니메이션의 캐릭터를 활용한 머천다이징의 사례 및 

로얄티 수입이다. 흔히들 OSMU(One Source Multi 

Use)라 불리우는 애니메이션 부가수입 전략 중 대표적 

유형인 캐릭터 머천다이징은 해당 매출액의 약 20배에 

해당하는 관련시장을 형성하기 때문에1 해당 업체 뿐 

아니라 국가경제 면에서도 큰 파급효과를 가진다[12]. 

<뽀로로> 캐릭터를 상품에 활용하는 기업은 출판, 완

구, 멀티미디어콘텐츠, 게임 등을 포함하여 약 120개 기

업이며, 여기서 만들어지는 제품의 수는 1000여종에 이

른다. 2010년의 경우 <뽀로로>의 로얄티로 거둔 수익

은 110억원으로 추산되는데, 이 중 애니메이션 로얄티

는 약 10억원에 불과하고 나머지 90% 정도는 캐릭터 

로얄티에서 나온 수익이다. 로얄티 수익 중 국내와 해

외의 비율은 9:1 정도로 아직은 국내에 편중되어 있다. 

해외 영업을 위한 인력이 경험을 축적하는 과정임을 감

안하면, 향후 해외 영업이 괘도에 오를 때에는 더 큰 성

과를 기대할 수 있을 것으로 보인다. <뽀로로>의 제작 

주관사인 아이코닉스에 따르면 5년 후쯤에는 해외 비

중이 40% 이상 될 것으로 예상된다. 

<뽀로로>의 OSMU 사례는 최근 테마파크로까지 확

장되었다. 2011년 4월 <뽀로로> 테마파크 1호점이 동

탄신도시에서 오픈하였고, 2호점(신도림) 및 3호점(송

도)도 곧 개설될 예정이다. 이밖에 <뽀로로>는 방영된 

애니메이션을 DVD 등 홈비디오로 판매하고 있고, 극

장판 애니메이션의 제작, 출시도 계획하고 있다. 서울산

1. 평균적으로 캐릭터 로얄티가 총 출고가의 5%임
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업통산진흥원(SBA)에 따르면 2010년 <뽀로로>의 브

랜드 가치는 3,893억원으로 평가된다[13]. 한국콘텐츠

진흥원은 2010년 <뽀로로> 캐릭터의 브랜드 총매출을 

8,519억원으로 환산하였는데, 이는 <딸기>, <둘리>, 

<마시마로>, <뿌까> 등의 국내 경쟁 캐릭터와 비교할 

때 2∼3.5배에 해당하며, 마케팅 역사가 수십년에 이르

는 외국 경쟁 캐릭터인 <키티>나 <푸우> 등과도 비슷

한 수준이다.

요약하자면, <뽀로로>는 국내에서 드물게 3차까지의 

시리즈가 제작되어 방영되었고 곧 4차 시리즈 방영이 

이어질 것이며, 해외 수출도 매우 활발하여 2010년까지 

110개국에 이를 수출하였다. 또한 국내외에서의 캐릭터 

머천다이징에 대한 로얄티 수입을 통해 OSMU 전략이 

성공적으로 진행되어 매우 높은 브랜드가치와 브랜드 

총매출을 나타내는 사례로 볼 수 있다.  

III. <뽀로로>의 기획 및 제작과정  

그렇다면 이렇게 성공적인 성과를 거둔 <뽀로로>의 

기획과 제작 단계는 어떠하였는가? 제작사 경영진과의 

심층인터뷰를 통해 확인한 기획 및 제작 과정에서의 특

징을 살펴보겠다.

1. 기획단계
<뽀로로>는 2003년 11월에 EBS에서 처음 방송되었

지만 제작을 위한 기획은 이보다 2년여 앞선 2001년부

터 시작되었다. 당시 기획 과정에서는 국내 애니메이션 

산업의 잠재력과 성공 가능성을 매우 높이 판단하면서 

경쟁국인 일본의 경우와 비교하여 우리에게 가장 경쟁

력이 있는 틈새(Niche)를 유아용 애니메이션으로 설정

하였다.

당시 일본은 연간 약 200여 편의 애니메이션을 제

작하여 자국 시장에서 검증을 거친 후 수출하고 있

는데 비해, 우리는 약 10%인 20편 정도를 제작하는 

형편이었다. 또한 일본은 제작력과 마케팅파워가 우

월하여 동일 종류의 콘텐츠로는 경쟁이 어렵다고 보

았다. 그런데 일본의 애니메이션은 대부분 오락물과 

아동, 청소년, 그리고 성인 대상 콘텐츠로 구성되어 

유아용 애니메이션은 별로 없었다. (심층인터뷰)

애니메이션의 캐릭터를 선정하는데 있어서는 사람과 

동물을 놓고 비교하고 고민하였다. 기획자들이 보기에 

사람은 제작자의 사고방식과 문화적 배경 등이 반영될 

가능성이 높다고 판단되어 이를 피하기 위해 최종적으

로 동물을 캐릭터로 선정하였다. 여러가지 동물 중에서 

당시에 거의 애니메이션 캐릭터로 이용된 적이 없는 펭

귄에 주목하게 되었고, 검토를 거쳐 최종적으로 펭귄을 

<뽀로로> 캐릭터로 결정하였다.2 결국 <뽀로로>는 기

획 단계에서부터 경쟁국 콘텐츠 대비 틈새시장을 찾는 

과정에서 유아용 애니메이션을 제작하기로 하고, 향후 

해외시장 수출을 추진할 때 문화적 할인(cultural 

discount)이 가장 적을 수 있는 동물 캐릭터를 선정하는 

등 치밀한 분석을 거쳤다고 하겠다.

2. 제작단계
<뽀로로>를 제작하기 앞서 아이코닉스, 오콘, EBS, 

하나로텔레콤(이후 SK브로드밴드) 등 4개 회사가 연합

하여 <뽀로로>를 공동 제작하기로 합의하였다. 여기에 

스카이라이프 투자조합을 재무적 투자자로 참여시켜 5

분 분량의 애니메이션 52편의 제작에 필요한 제작비 약 

24억원을 조달하였다. 4개사는 제작에 참여하며 각기 

역할을 분담하였다.

표 2. <뽀로로> 공동제작사 및 역할
제작 참여사 역할

아이코닉스 주관사, 기획, 프리프로덕션(시나리오), 메인프로
덕션, 포스트프로덕션(마스터제작)

오콘 프리프로덕션(디자인, 애니메이션), 메인프로덕션
EBS 포스트프로덕션, 방영
하나로텔레콤
(이후 SK브로드
밴드)

메인프로덕션 일부를 북한 삼천리총회사에서 제작
토록 함

2. 1988년 서울올림픽의 호돌이 사례에서 보듯이 이미 캐릭터로 사용된 

적이 있는 동물을 선정할 경우 기본 사업자의 소송을 각오해야 하는 

문제가 있어서 특히 유의하였다고 한다.
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애니메이션의 기획과 제작을 건물을 짓는 과정에 비

유할 때, 기획이 설계에 해당한다면 제작은 벽돌을 쌓

고 시멘트를 바르는 등의 건물을 지어 완성하는 과정을 

말한다. 이 과정에서 4개사의 적절한 역할분담이 <뽀로

로>의 성공에 크게 기여하였다고 평가된다. 

영화, 애니메이션 등 콘텐츠 비즈니스가 성공하기 위

해서는 ①콘텐츠 자체의 경쟁력, ②유통 판로로서의 미

디어의 확보, ③이를 뒷받침해 줄 비즈니스 능력 등의 

3요소가 구비되어야 한다[14]. 이 기준에서 볼 때 애니

메이션 제작 능력을 갖춘 아이코닉스와 오콘이 참여하

여 <뽀로로>의 창의적인 캐릭터와 경쟁력있는 스토리

를 담은 <뽀로로>가 탄생할 수 있었다고 하겠다. 또한 

EBS가 참여하여 제작된 <뽀로로>가 지상파방송에서 

시즌을 거듭하면서 안정적으로 편성되어 계속 방영될 

수 있었다. 

만약 <뽀로로>가 KBS나 MBC 등에서 방영되었다

면 방영권료도 받고 시청률 면에서 더 좋은 성과가 있

었을지 모르지만, 여러 시즌에 걸쳐서 안정적으로 유아

의 시청에 적합한 시간대에 편성될 수 있었을지는 의문

이다. (심층인터뷰)

이런 점에서 볼 때, 비록 처음에는 방영권료가 거의 

없는 상황이었지만 EBS의 참여는 결과적으로 <뽀로

로>가 2003년부터 여러 시즌에 걸쳐 적절한 미디어에

서 적절한 시간대에 방영될 수 있는 최적의 조건이 된 

셈이다. 

아울러 주관사인 아이코닉스와 참여사들에 대한 관

련 업계의 신뢰와, 초기에 북한 삼천리총회사를 제작에 

일부 참여시켜 남북화해무드 등과 관련한 화제를 불러

오고 예산도 절감하게 한 하나로텔레콤의 비즈니스 능

력 등도 일정부분 역할을 하였다고 평가된다[15]. 다만, 

그동안 <뽀로로> 관련 매출액 중 해외 매출액이 10% 

남짓한 점은, 특히 해외 마케팅이나 영업 등에 대한 비

즈니스 능력이 아직 충분히 발휘되지 못한데 기인한 것

으로 보인다. 그동안의 경험을 통해 향후 해외 매출이 

증대되어야 <뽀로로>의 실질적 성공을 확인하게 될 것

이다.

<뽀로로>의 기획 및 제작과정을 현재의 성공적 성과

와 연결지어 분석하고 평가하면, 과학적이고 치밀한 기

획과 여러 참여사의 장점을 극대화한 협력적 비즈니스 

관계를 확립한 것이 결과적으로 여러 창구를 통해 콘텐

츠의 지속적 수익창출과 시리즈의 제작을 낳았고, 더 

나아가 캐릭터 판매를 통한 수익 극대화와 해외 판매로

까지 이어지고 있다. 그러나 흔히들 이야기하는 애니메

이션 비즈니스 전략으로서의 OSMU는 기획단계에서부

터 의도되었다기보다는 좋은 콘텐츠를 제작한 이후의 

비즈니스 과정으로 진행되었다고 판단된다. 물론 캐릭

터 선정에서부터 문화적 할인을 최소화하기 위한 고려

를 하였고, 애니메이션 제작에서도 그림 속에서는 영어 

문자를 사용하는 등의 수출을 염두에 둔 기획과 준비가 

있었지만, 이를 성공적 결과의 원인으로 보기는 어렵다. 

그런 점에서 그간 애니메이션산업 연구(예컨데, [16], 

[17] 등)에서 언급되어온 OSMU전략은 산업현장을 현

실을 고려할 때 지나치게 강조되었거나, 적어도 선후가 

바뀐 측면이 있다.

IV. 애니메이션 지원정책 및 효과평가

<뽀로로>의 성공에 그동안의 정부의 애니메이션 지

원정책이 어떤 영향을 주었는가는 그동안의 정부정책

의 성과를 성찰하고 향후 정책을 마련하기 위해 면밀히 

살펴볼 필요가 있다. 그동안 정부는 콘텐츠산업 전반의  

발전을 위해 오랜 동안 직접 및 간접적인 지원정책을 

시행해 왔다.

지금까지 애니메이션 산업 활성화를 위해 정부에서 

진행해온 대표적인 지원정책들은 ①투자재원 확보, ②

기술개발 및 창작 인프라 조성, ③우수 전문인력 양성, 

④해외진출 확대 및 협력 강화, 그리고 ⑤애니메이션 

저변 확대 및 법제도 개선 등이다[18]. 이들 정책은 애

니메이션 산업 전반의 인프라를 구축하고 해외 진출과 

협력 등을 통해 경쟁력을 강화하려는 목적으로 추진되

어 왔다. <뽀로로>의 경우도 이러한 지원정책의 도움

을 간접적으로 받았으리라 생각된다. 그러나 직접적 지

원의 효과를 놓고 볼 때, <뽀로로>의 성공과 정부의 지

원정책이 직접 맞닿아 있는 면은 그리 크지 않은 듯이 
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보인다. 

애니메이션 산업 지원을 위한 총 예산이 약 50억원에 

불과하고, 이를 여러 사업에 분배하는 과정에서 주로 

행사 등에 지원하는 구조 속에서는 정책의 효율이 떨어

질 수밖에 없다. 산업계에서 가장 필요한 것은 제작비

인데, 정부에서는 제작비 직접 지원은 도덕적 해이

(moral hazard) 가능성이 많다고 보는 것 같다. (심층인

터뷰)

정부의 정책이 기대했던 효과를 거두지 못하는 사례

로 들 수 있는 것이 2004년 개정된 방송법 및 시행령의 

국내제작 신작 애니메이션 의무편성 비율 제도이다. 방

송법 제71조 ②와 방송법시행령 제57조 ③에 의해 지상

파방송 3사는 전체 방송시간의 1% 이상을 국내에서 신

규로 제작된 애니메이션을 방영하여야 한다. 이 규정은 

국내에서 애니메이션이 계속 새로이 제작될 수 있는 여

건을 만들기 위한 제도로 산업계의 기대도 컸다. 그러

나, 이 제도 이후 방송사는 신규 국내 애니메이션 편성

은 보장하고 있지만, 시청률 등의 문제로 애니메이션 

방영 시간이 점차 주시청시간대에서 밀리고 제작 예산

도 줄이는 조치를 취하였다.3 그 결과 오히려 수준이 떨

어지는 애니메이션이 제작, 방영되어 국내 시청자들에

게 실망을 안겨주고 있다고 애니메이션산업계는 지적

한다. 아울러 정부의 정책으로 국내 애니메이션의 최소 

편성 비율을 정하여 강제하자 방송사들은 아예 애니메

이션 편성시간 자체를 줄여서 정책의 의도와 정반대로 

가는  결과가 나타나기도 한다. 이런 사례를 볼 때, 제

작비 등에 대한 직접 지원이 없이 규제로써 국내 제작 

애니메이션 편성 비율을 높이는 것 만으로는 국내 애니

메이션 제작의 활성화를 기대하기 어렵다는 것을 확인

하게 된다.

애니메이션 지원정책의 효율을 높이기 위한 방법 중 

하나로 방송사와 계약한 애니메이션의 경우 제작비의 

일정부분을 공공펀드에서 지원하여 제작예산 확보에 

실질적인 도움을 주고 있는 프랑스나 캐나다의 사례들

3. 실제로 지상파방송사의 애니메이션의 편당 방영권료가 이전에 약 

1600만원에서 2005년 이후에는 800만원선으로 줄었다.

을 밴치마킹할 필요가 있다[19]. 애니메이션을 비롯한 

콘텐츠산업 지원의 역사가 10여년을 넘은 현실에서 이

제는 산업의 인프라구축과 같은 초기 사업에서 탈피하

여 산업의 선순환 생태계를 구축하는 방향으로 정책을 

전환하여 정책 효율을 높이는 것이 요망된다.

V. 요약 및 결론 

이상으로 <뽀로로>의 사례를 중심으로 성공적인 애

니메이션이 나타나기 위한 조건과 기획 및 제작과정에

서의 특징을 살펴보고, 이 과정에서 그간의 콘텐츠 지

원정책이 어떤 기여를 했는가에 대하여 분석해보았다. 

귀납적 분석의 결과에 의하면, <뽀로로>의 기획 및 제

작과정에서 과학적이고 치밀한 기획과 여러 참여사의 

장점을 극대화한 협력적 비즈니스 관계를 확립한 것이 

현재 성과로 확인할 수 있는 바와 같이 여러 창구를 통

한 콘텐츠의 지속적 수익창출과 시리즈의 연속적 제작

이 가능하도록 하는데 큰 영향을 미쳤다고 평가된다. 

이러한 초기의 토대 확립은 더 나아가 <뽀로로>는  캐

릭터 판매를 통한 수익 극대화와 해외 판매로까지 그 

성과가 이어지게 하였다. 

그동안 <뽀로로>의 기획, 제작부터 오늘의 성과 수

확까지를 돌아볼 때, 애니메이션에 관한 주요 전략으로 

강조되어온 OSMU의 추진은 성과 수확을 본격화 하는 

단계에서 비로소 가시화된 면이 강하다고 하겠다. 다시 

말해서 <뽀로로> 사례를 통해 OSMU는 좋은 콘텐츠

가 만들어지면 후속적으로 무궁무진한 가능성을 가지

지만 처음부터 OSMU를 추구할 여지는 그다지 많지 않

음을 확인하였다. 

본 연구의 결과를 통해 볼 때, 애니메이션 사업계는 

성공적인 애니메이션 콘텐츠를 낳기 위한 제작 전단계

부터의 면밀한 기획과 안정적이고 호혜적인 비즈니스 

관계 확립에 특히 주력할 필요가 있다고 판단된다. 또

한 성공적인 애니메이션 콘텐츠가 계속 제작될 수 있는 

생태계 마련을 위해서는 정책 지원의 효율을 높일 수 

있는 새로운 프로그램들을 마련하는 것이 요망되며, 특

히 마중물 역할을 할 수 있는 제작펀드 등의 직접 지원



한국콘텐츠학회논문지 '11 Vol. 11 No. 8176

도 고려할 필요가 있다고 판단되었다. 향후 <뽀로로>

와 같은 성공적인 국내 애니메이션이 다수 출현하여 건

강하고 활기찬 애니메이션산업 생태계가 조성되길 기

대한다.
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