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(4) 애니메이션판권

애니메이션판권의전체매체별2009년매출현황을살펴보면‘TV용제작매출’은2009년103억

원(83.4%)으로2008년대비2.9% 증가, 연평균증도4.4% 증가하였다. 애니메이션산업중판권을

통한매체별매출현황중‘TV용제작매출’의비중은애니메이션판권매출에서국내및해외모두

포함가장큰비중을차지하고있다.

6.5 애니메이션산업 제작방식별 매출 현황 (창작 및 제작 매출)

2009년애니메이션산업콘텐츠매출현황가운데‘2D(셀/디지털)’은1,633억원(56.1%)으로가

장매출액이높은것으로나타났으며, 이는 2008년대비 0.7% 감소, 연평균 4.0% 감소한것이다.

애니메이션산업창작및제작매출액은전체적으로증가(2007년 2,442억원→ 2008년 2,625억원

→2009년2,913억원) 추세에있으며, 3D부분은전년도66.9%로증가하였으며, 연평균도47.2%

증가하여높은성장세를보였다. 전통적제작방식인2D는정체또는감소추세에있으나, 3D 제작

방식은매년큰폭의성장세를보이고있어, 이는애니메이션제작방식이2D에서2D+3D 또는3D

로변화되고있음을알수있다.

구분 연도 TV 극장
홈비디오

(VHS, DVD)
인터넷

(VOD,플래시)
신규미디어

(모바일,DMB)
기타
(%)

합계
(%)

국내

2007년 5,125 500 - 217 - - 5,842

2008년 5,252 - - 359 798 - 6,409

2009년 5,497 - - 363 898 - 6,758

전년대비증감률(%) 4.7 - - 1.1 12.5 - 5.4

연평균증감률(%) 3.6 - - 29.3 - - 7.6

해외

2007년 4,342 - 396 320 - - 5,058

2008년 4,767 - 598 - - - 5,365

2009년 4,815 - 795 - - - 5,610

전년대비증감률(%) 1.0 - 32.9 - - - 4.6

연평균증감률(%) 5.3 - 41.7 - - - 5.3

합계

2007년 9,467 500 396 537 - - 10,900

2008년 10,019 - 598 359 798 - 11,774

2009년 10,312 - 795 363 898 - 12,368

전년대비증감률(%) 2.9 - 32.9 1.1 12.5 - 5.0

연평균증감률(%) 4.4 - 41.7 -17.8 - - 6.5

표 4.6.20 애니메이션 판권 매체별 매출 현황(창작 및 제작 매출액) (단위 : 백만원, %)
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구분 연도
2D

(셀/디지털) 3D(CGI) 스톱모션 플래시 기타 합계

창작제작
(판권포함)

2007년 63,903 31,983 3,302 4,667 268 104,123

2008년 72,076 41,544 5,005 4,505 2,002 125,132

2009년 85,369 69,317 5,367 4,327 2,326 166,706 

전년대비증감률(%) 18.4 66.9 7.2 ▽4.0 16.2 33.2

연평균증감률(%) 15.6 47.2 27.5 ▽3.7 194.6 26.5

외주제작
(하청제작)

2007년 102,814 25,469 653 18 252 129,206

2008년 83,279 36,504 3,151 289 2,387 125,610

2009년 68,547 38,502 3,008 227 2,031 112,315 

전년대비증감률(%) ▽17.7 5.5 ▽4.5 ▽21.5 ▽14.9 ▽10.6

연평균증감률(%) ▽18.3 23.0 114.6 255.1 183.9 ▽6.8

판권만
소유한경우

2007년 10,321 - - - 579 10,900

2008년 9,123 1,798 - - 853 11,774

2009년 9,412 2,025 - - 931 12,368

전년대비증감률(%) 3.2 12.6 - - 9.1 5.0

연평균증감률(%) ▽4.5 - - - 26.8 6.5

전체

2007년 177,038 57,452 3,955 4,685 1,099 244,229

2008년 164,478 79,846 8,156 4,794 5,242 262,516

2009년 163,328 109,844 8,375 4,554 5,288 291,389

전년대비증감률(%) ▽0.7 37.6 2.7 ▽5.0 0.9 11.0

연평균증감률(%) ▽4.0 38.3 45.5 ▽1.4 119.4 9.2

표 4.6.21 제작방식별 매출 현황 (단위 : 백만원, %)

그림 4.6.21 제작방식별 매출 현황 (단위 :백만원)
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6.6 부가사업 연계 현황

애니메이션산업부가사업연계현황을살펴보면 2009년집계된부가산업은 1,638건으로 2008년

대비 4.3% 증가하였다. 구체적으로이가운데타매체애니메이션이 595건으로가장높은비중을

차지하였으며, 이는2008년대비0.5%로증가한것이다. 2008년대비가장많이증가한분야는영

화이며, 건수가가장많이증가한분야는캐릭터상품으로나타났다.

그림 4.6.22 제작방식별 매출 현황 전년대비증감률 및 연평균증감률 (단위 : %)

표 4.6.22 부가사업 연계 현황 (단위 : 건, %)

연계업종 적용예 2007년 2008년 2009년 전년대비증감률(%)

애니메이션 타매체애니메이션 579 592 595 0.5

캐릭터상품
캐릭터및캐릭터상품개발, 제조, 라이선스, 유통, 인터넷·모바일
캐릭터서비스및아바타

316 331 372 12.4

만화
만화출판(만화잡지, 일일단행본, 코믹스, 학습교양) 
디지털만화(온라인만화방/포털사이트)

22 26 28 7.7

음악
음반, 음악공연(콘서트, 뮤지컬)
디지털음악(벨소리, 통화연결음, 스트리밍, MP3 다운로드)

21 22 25 13.6

게임 게임개발및배급(PC·온라인·아케이드·비디오·모바일게임등) 32 39 42 7.7

영화
영화의제작·배급·수입, 비디오제작·유통
디지털영화(디지털영화제작, 온라인영화서비스, 컴퓨터그래픽)

15 17 21 23.5

방송/
드라마

지상파방송(TV, 라디오, 프로그램제작), 유선방송, 
위성방송디지털방송(디지털위성방송, 웹캐스팅, 모바일방송)

132 139 141 1.4

출판
서적출판, 잡지및정기간행물, 신문발행, 
전자출판(온라인잡지, e-book)

51 52 55 5.8

광고 광고대행, 인터랙티브(모바일, 인터넷)광고, 기타광고업 138 141 142 0.7

기타

테마파크 26 27 29 7.4

웹정보콘텐츠, 에듀테인먼트콘텐츠(교육용콘텐츠) 157 159 161 1.3

디자인, 공연(음악제외), 공예등위에예시되지않은기타문화산업 23 25 27 8.0

총계 1,512 1,570 1,638 4.3
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