
The Journal of the Convergence on Culture Technology (JCCT)

Vol. 8, No. 6, pp.149-154, November 30, 2022. pISSN 2384-0358, eISSN 2384-0366 

- 149 -

http://dx.doi.org/10.17703/JCCT.2022.8.6.149

JCCT 2022-11-17

Ⅰ. 서 론

애니메이션 산업은 발전하는 문화 산업의 분파 중에

하나이며, 이에 대한 영향력은 시각 문화와 대중 문화

의 중요한 구성부 가 되고 있다. 아울러 문화 산업 발

전과 국민 경제 운영에서 점점 더 중요한 작용을 발휘

하고 있다. 이 글은 중국 애니메이션 산업의 현재 기본

상황을 논술하고 토론하며, 중국 애니메이션을 분석하

는 것이다. 애니메이션 산업 발전 방향은 성숙된 애니

메이션 산업 사슬 구축, 정책 지원 방식 개선 등 애니

메이션 산업 발전 대책을 탐색함에 있다. 2010년 이래로

국내 애니메이션 영화 방면은 고속으로 발전해 왔다.

예를 들면, ‘아타라의 마녀사냥(哪吒之魔童降世)'과 같은

많은 잘 만들어진 애니메이션 작품들이 우리 스크린에

중국 애니메이션 산업 현황 및 발전 추세

Current status and development trend of Chinese animation industry

양덕성*
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요 약 최근 몇 년 동안 중국의 애니메이션 산업 발전은 국민 총생산에서 차지하는 비중이 점점 높아지고 있다. 중국

의 애니메이션 산업의 현황을 보면 한국의 애니메이션 업계와 비교해 볼 때 여전히 부족한 점이 많다. 이 논문은 중

국 애니메이션 산업의 현황과 향후 발전 추세를 주제로, 본문은 먼저 현재 중국 애니메이션 산업의 현재 발전 상황을

논술하고, 둘째, 현재 중국 애니메이션 산업이 직면한 문제점을 검증한다. 마지막으로 애니메이션 산업의 향후 발전

방향으로 애니메이션 산업 체인의 올바른 구축과 관련 방향의 인재를 대대적으로 양성하여, 창의성인 애니메이션 산

업이 육성될 수 있도록 정책방향을 설계하는데 핵심 의의로 삼는다. 이 세 가지 방향은 향후 중국 애니메이션 산업

발전을 촉진할 것이라 사료된다.

주요어 : 애니메이션 산업, 산업사슬, 창조적 아이디어

Abstract In recent years, the development of China's animation industry has gradually increased its share of 
gross national product. Looking at the current status of the animation industry in China, there are still many 
shortcomings compared to the Korean animation industry. This paper focuses on the current status of the 
Chinese animation industry and future development trends, and the text first discusses the current development 
of the Chinese animation industry, and second, verifies the problems facing the current Chinese animation 
industry. Finally, it is of key significance in designing policy directions so that the creative animation industry 
can be fostered by building the right animation industry chain and training talent in related directions in the 
future development direction. These three directions are believed to promote the development of the Chinese 
animation industry in the future.
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등장했다. 이와 동시에 우수한 애니메이션 작품 창작

플랫폼이 많이 생겨났다. 예를 들면, 텐센트 애니메이션

등이 있다. 2021년 이래로 애니메이션 산업의 생산액은

이미 점차 3000억 위안의 수준을 향해 나아갔다. 애니

메이션 산업 시장의 발전 잠재력이 매우 크다.하지만

어떻게 하면 우리 애니메이션의 창의력을 높이고, 중국

애니메이션 산업의 새로운 창신의 힘을 공급하며, 애니

메이션 산업의 다각도 발전을 위한 새로운 길을 제공할

수 있는지 더욱 깊이 연구할 필요가 있다. 본 글에서

저자는 문헌 연구법을 채택하였다. 자료를 분석, 정리,

종합하여 현재 애니메이션 산업의 기본 상황을 서술한

다. 또 현재의 성공 사례를 정리해 향후 애니메이션 산

업의 발전 방향을 분석한다. 따라서 본 논문은 애니메

이션 산업 현황을 접점으로 분석하여 중국 애니메이션

산업의 전향적인 방향과 발전을 검토한다.

Ⅱ. 중국 애니메이션 산업 발전 현황 개설

애니메이션은 만화와 애니메이션을 결합한 표현으로

평면 만화를 애니메이션으로 구현한다. 애니메이션 산

업은 애니메이션 작품과 파생상품, 의류, 게임 등 관련

산업을 포괄한다. 2000년대 초 우리나라에서 방영된 애

니메이션 작품은 대부분 외국에서 수입한 것이다. 우리

나라 애니메이션 산업은 아직 걸음마 단계이고, 정부는

국산 애니메이션 산업의 발전을 균형 있게 보호하기 위

한 조치를 취하고 있다. 2001년부터 중국 정부는 애니

메이션 산업 발전을 국가 5개년 계획에 포함시키고, 중

국 애니메이션 기업에 대한 우대 정책과 재정 지원을

통해 중국 애니메이션 산업 발전을 촉진하기로 하였다.

2008년 국가광전총국은 더욱 엄격한 심사제도를 사용

하여 외국 작품을 제한하여 국내 애니메이션 영화 발전

에 공평한 환경을 조성하기 위함이다. 잇따라 내놓은

오리지널 국산 애니메이션 창작 촉진과 지원 정책, 지

방정부가 산업연구기관 설립을 지원해 중국 애니메이

션 산업이 안정적인 생산 사슬을 형성할 수 있도록 더

욱 효과적으로 지원한다. 최근 10여 년 동안, 중국 애니

메이션 산업의 발전은 신속했고, 장르와 제재도 나날이

풍부해졌으며, 중국 애니메이션에 대한 관심도 갈수록

높아졌으며, 중국 애니메이션 업계의 발전도 새로운 봄

을 맞이하여, 애니메이션 작품의 발행 수량에 있어서,

증가량이 거대하고 품질에 있다. 따라서 그만큼 업그레

이드돼 좋은 애니메이션이 많이 나왔다. 이와 함께 애

니메이션 산업에 대한 정부 차원의 지원도 강화해 애니

메이션 업계의 세제 혜택과 작품 발행의 편의성을 높였

다. 국내 시장에서의 호평뿐만 아니라 해외에서도 상당

한 인정을 받고 있는 ’작은 잉어 모험(小鲤鱼历险记)'이

대표적이다 [1]. 특히나 이 작품이 해외 수십 개 국가와

지역에 배포된 것은 중국 애니메이션 업계가 외국으로

진출하는 초석을 놓았기 때문이다.

12·5 시기부터 중국의 애니메이션 산업은 더욱 빠르

게 발전하였다. 중국의 영화 시장의 경우는 문화개방이

최근에야 이루어졌음을 감안해 볼 때, 현재 급성장하고

있다고 할 수 있다. 이를 반영하듯이 영화관 수 또한

급격히 증가하고 있다. 중국 극장의 스크린 수는 꾸준

한 증가세를 이루어 2014년 현재 2만 개를 넘고 있는

데, 이는 2005년과 비교할 때 10배가 넘는 폭발적인 증

가라 할 수 있다 [2]. 《12·5기 국가 애니메이션 산업

발전》계획 자료에 따르면 15세기 말 중국 애니메이션

산업은 약 1조7000억원에 불과했지만 2010년 중국 애니

메이션 업계의 총생산은 500억위안에 육박하는 등 비약

적인 발전을 이뤘다. 이와 함께 ‘12차 5차 시기 문화산

업 배가 계획'에서 2015년까지 중국 애니메이션 산업의

총생산이 약 300억위안 정도 증가했다고 밝힌 점을 감

안하면 2015년 중국 애니메이션 산업은 이미 700위안

(약 1조7000억원)에 달하는 것으로 추정된다. ‘13·5절'

기간에도 중국 애니메이션 업계는 새로운 돌파구를 마

련했고, ‘大鱼海棠' ‘哪吒之魔童降世' 같은 작품은 국내

외 시장에서 높은 호응을 얻었다. 2015년 말 애니메이

션 관련 기업은 약 700여 개, 13개 기업이 있다. 연간

생산액이 1억 위안을 돌파했고, 연간 생산액 3000여만

위안에 달하는 기업도 20여 개에 이른다 [3]. 아울러

2012년 영화애니메이션 시장 61%의 시장점유율을 차지

하고 있으며, 시장을 주도하고 있다. 중국의 영화애니메

이션 시장은 지속적인 정부지원, 해외업체들과의 공동

제작, 상영관의 고급화로 인한 고품질 애니메이션 상영

등으로 인해 2017년에도 62%의 시장 점유율로 중국 애

니메이션 시장을 선도할 것으로 예상된다. 또한 온라인

및 모바일을 이용한 뉴미디어의 시청이 급속히 증가하

는 현상도 주요 원인으로 꼽을 수 있다. 중국의 영화애

니메이션 시장은 상영관의 고급화로 인한 3D애니메이

션, 디지털 애니메이션 등 다양한 경험을 소비자들에

게 제공함에 따라 영화관 매출이 지속적인 성장세를
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보이고 있다. 2017년에는 2012년의 두 배가 넘는 6억

7,800만 달러 규모에 이르는 등 초고속 성장을 할 것으

로 전망된다고 보고하고 있다 [4].

아울러 현재 중국 애니메이션 시장은 많은 크리에이

티브 회사, 예를 들면 텐센트 인터엔터테인먼트, 오비애

니메이션 등, 자신의 강력한 전체 능력을 이용해, 대량

의 애니메이션 크리에이터를 흡수해, 창작상의 자금 지

원 및 커뮤니케이션 채널을 지원하고, 강점은 상호 보

완적으로 결합해, 양질의 애니메이션을 공동으로 출시

하고 있다. 또한 애니메이션 파생상품 시장 방면의 전

망은 매우 넓고, 애니메이션 파생상품 업계는 애니메이

션 업계의 한 분야이며, 애니메이션 산업의 브랜드 가

치에 대한 2차 개발이다. 최근 몇 년 동안 우리나라 애

니메이션 파생상품 업계의 규모가 빠르게 발전했는데,

그중 애니메이션 완구, 의류가 애니메이션 파생상품 시

장의 50% 이상을 차지하고 있다. 하지만 세계 애니메

이션 선진국에 비하면 우리나라 애니메이션 산업은 아

직 초보 단계다. 기술적인 측면에서 볼 때, 우리나라의

디지털 산업은 여전히 자체 개발 및 오리지널리티가 상

대적으로 낮고, 애니메이션의 품질은 향상되었지만, 또

한 상승의 없지 않다. 따라서 점차적으로 애니메이션

산업 체인을 완성하고 있다. 12·5정책 수립 이후 정부

의 지원으로, 중국 애니메이션 산업은 전체적으로 급속

한 발전을 이루었고, 많은 새로운 성과를 거두었으며, 많

은 우수한 작품을 발행할 뿐만아니라, 전체 산업 체인의

건설에서 점점 더 발전하고 있으며, 새로 발행된 작품

은 국내뿐만 아니라 해외에서도 높은 평가를 받고 있다.

현재 중국의 애니메이션은 개발국에 비해 아직 초보 단

계인 만큼 지속적인 노력을 배가해야 한다고 사료된다.

Ⅲ. 중국 애니메이션 산업이 직면한

기회와 도전

1. 업계의 관리감독 문제

우리 정부가 애니메이션 산업 육성책을 마련한 것은

아직 태동 단계인 중국 애니메이션 산업의 빠른 발전을

돕기 위해서다. 하지만 경기부양책 때문에 애니메이션

업체들이 줄줄이 생겨났고, 무분별한 애니메이션 업체

설립으로 인해 애니메이션 시장의 문제가 많이 발생했

다고 지적했다. 게다가 국내 애니메이션 시장은 아직

초보 단계이며 감독 메커니즘이 완벽하지 않아 많은 해

적판 상인들이 정부의 정책 혜택을 빌려 투기 목적으로

이용하고 있다. 예를 들어, 중국 오리지널 애니메이션

‘철협'과 일본 애니메이션 중 ‘철협기차협'은 기차를 중

국으로 바꾼 것을 제외하고는 말이다. 고속철도, 다른

줄거리, 줄거리, 인물 묘사 등은 모두 일본의 철담기차

협과 거의 같다.

‘뇌봉 이야기'는 총 30부작으로 제작비가 2100만 위

안에 이른다. 비용이 많이 들지만 애니메이션은 효과가

떨어지고, 캐릭터가 딱딱하며, 스토리가 담담하며, 색채

의 포화도가 높아 시중에 나와 있는 애니메이션과 비교

했을 때 큰 차이가 난다 [4]. 애니메이션 작품은 구상부

터 창작까지 오랜 시간이 걸리지만 일부 불량 제작사는

해외에서 기성 애니메이션 작품을 쉽게 바꿔 시장에 내

놓는다. 이러한 부조리는 애니메이션 업계의 적극성과

시장의 선순환 발전에 지대한 영향을 끼쳤다.

2. 매우 적은 우수작품

중국의 애니메이션 생산 규모는 이미 수량에서 일본

을 앞질렀지만, 우수한 애니메이션 제품의 생산량을 보

면 중국 애니메이션 업계의 생산량은 극히 적다. 동아

시아의 애니메이션 대국 일본만 해도 많은 성공한 일본

애니메이션은 성숙한 세계관과 가치관을 가지고 있으

며, 그 취지가 명확하다. 작품은 성장, 인성, 꿈과 다른

청소년들의 관심사를 중심으로 전개되는 경우가 많다.

로봇 고양이, 파이터, 나루토, 명탐정 코난, 센과 치히로

의 애니메이션 작품이다. 이런 애니메이션 작품들은 모

두 자신만의 독특한 것을 가지고 있다. 자신만의 독특

한 상상력을 가진 스타일이다. 일본 애니메이션은 국산

애니메이션과 비교했을 때 시장 수요 중심이어서 젊은

층은 물론 성인들도 애니메이션을 많이 소비한다. 신

화·전설·이야기·민속문화·기타 인문자원이 풍부하지만

이를 제대로 활용하지 못하고 있다. 반면 미국과 일본

은 중국 역사 소재론을 활용해 유명 애니메이션 작품을

많이 만들었다. 이에 비해 국내 애니메이션 창작은 대

부분 해외 애니메이션 작품의 패러디일 뿐 창의성과 자

신만의 색깔이 부족한데, 최근 몇 년간 뛰어난 애니메

이션 작품으로는 ‘아타타마동의 내세', ‘서유기의 대성

환향', ‘대어해당' 등이 꼽히지만, 이들 작품은 이전 중

국 애니메이션 작품들에 비해 여러 방면에서 크게 발전

하고 정교하게 제작되기는 했지만 전체적으로 재조명

을 할 필요가 있다.
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3. 완전하지 않은 산업구조

애니메이션 산업 사슬은 혁신을 기본원리로 삼아 혁

신에 바탕을 둔 만화·애니메이션 양자로 표현하는 것을

말한다. 애니메이션 작품을 위주로 하위 산업의 개발을

진행하여, 각 지역이 자신의 강점을 살려 애니메이션

작품과 관련된 산물을 개발하게 한다 [5]. 일본 애니메

이션 산업은 우선 웹, 간행물, 포럼 등에서 우수한 애니

메이션을 창작자가 연재해 독자를 끌어들이고, 작품의

주목도가 매우 높으면 그 애니메이션 작품을 바탕으로

관련 굿즈를 개발한다. 인형, 의류, 일용품이 있다. 전반

적으로 일본 애니메이션 산업체인은 애니메이션 작품

을 주체로 파생상품 시장을 발전시키고 있으며, 애니메

이션 파생상품 굿즈 등의 생산액은 이미 70% 정도이지

만, 중국 애니메이션 파생상품 및 주변상 품의 생산액

은 아직 30% 정도로 크게 떨어져 있다.

4. 산업종사자 부족

최근 몇 년 동안 우리나라의 애니메이션 산업이 빠

르게 발전함에 따라 이와 함께 애니메이션 인재의 심각

한 결핍이 갈수록 뚜렷해지고 애니메이션 산업 발전에

영향을 미치는 중요한 원인이다. 또 애니메이션 업계

종사자 수보다 고급 애니메이션 인력 부족이 두드러졌

다. 우선 애니메이션 업계 종사자 수가 부족한데, 현재

우리나라 애니메이션 산업 전문인력 수요는 약 20만 명

에 육박하지만, 현재 우리나라의 애니메이션 업계 종사

자 수는 약 1만 명에 불과하며 우리와 인접한 한국은

그 3배이다. 우리나라 대학에서는 애니메이션 전공을

개설하고 있지만 대부분 중후반 제작에 종사하고 있어

콘텐츠 창작 분야의 인재는 매우 부족한 실정이다. 그

중에서도 애니메이션 고급 인력이 부족했고, 영상 기술

이 빠르게 발전하면서 애니메이션 기술 업계가 빠르게

발전하고 있다. 애니메이션은 제작이나 특수효과 적용,

빛과 그림자가 일반 영화보다 훨씬 복잡하다. 지금은

3D 애니메이션 기술이 성숙해 많은 애니메이션 작품이

3D로 제작되고 있다. 현재 우리나라 종사자들은 대부분

단일 제작 타입이라 신기술 활용은 아직 낯설다. 현재

우리나라 애니메이션 업계에는 관련 전문 지식을 갖춘

전문 인력이 부족한데, 예를 들어 2차원 3차원 애니메

이션 제작 인력, 특수효과 관련 인력, 인터넷과 모바일

게임 개발 종사자는 새로운 기술과 특수효과 외에도 작

품의 스토리텔링 아이디어가 특히 중요하다. 현재 우리

나라 애니메이션 산업은 매년 생산액이 빠르게 증가하

고 있으며, 시장 규모는 끊임없이 확대되고 있다. 애니

메이션 제품 제작에 필요한 종사자로 말하자면, 이런

종류의 고급 복합체를 보유하고 있다. 인재 수가 적은

것은 엄청난 수요와 맞먹는다. 시장에 비해 현저히 부

조화스럽다. 관련 전문지식을 갖춘 전문인력의 부재는

우리나라 애니메이션 산업 발전에 영향을 미치는 중요

한 원인 중 하나다.

Ⅳ. 애니메이션 산업의 향후 발전 방향

1. 애니메이션 산업 사슬 구축완화

중국 애니메이션 시장이 전체 산업사슬을 보완하는

시기가 도래했다. 완벽한 산업 체인은 매 단계마다 이

익을 낼 수 있는 공간을 갖게 할 것이다. 애니메이션

산업이 이익을 내는 주체는 관련 산업 사슬의 파생상품

판매다. 미국만 해도 전체 수입의 5분의 1에 불과한 흥

행 수입에서 작품 관련 파생상품 판매가 수익의 핵심이

다. 중국 애니메이션 산업은 특히 파생상품 발행과 판

매에 어려움을 겪어 왔다. 그러나 인터넷의 급속한 발

전에 따라 미디어 플랫폼의 설립, 짧은 동영상 업계의

성행과 비교해 볼 때, 이전의 파생상품의 발행과 판매

는 매우 좋은 기회를 얻게 되었고, 오늘날 많은 애니메

이션 산업 기업들이 파생상품 시장의 발전을 시도하고

있으며, 직접파생상품의 제작 발전에 참여하여 다층 개

발 포석의 전 산업 사슬을 실현하는 방안이 필요하다

[6]. 현재 인터넷의 급속한 발전으로 게임업계의 시장이

날로 성숙하고 있으며, 애니메이션산업은 그와 함께 개

발하여 게임업계와 하나의 공통의 산업사슬을 형성할

수 있다. 현재 우리나라 애니메이션 산업은 국영 애니

메이션 제도를 핵심으로 하고 있으며, 국영 애니메이션

이 크게 강세를 보인 이후 각 애니메이션 기업은 힘을

합쳐 함께 발전하고 있다. 관련 대형 애니메이션 업체

들도 내부 애니메이션 스튜디오를 지원한다. 고품질의

오리지널 애니메이션으로 먼저 관객들을 사로잡고, 애

니메이션 작품을 기본으로 한 애니메이션 파생상품을

개발하고, 상업화 운영을 통한 통합 마케팅을 실시하며,

다양한 비즈니스 마케팅 전략을 사용하여 미디어 커뮤

니케이션의 유효성과 적시성을 극대화한다. 자신의 굿

즈를 홍보하고 타깃층에 홍보와 정보를 전파해 애니

메이션·온라인게임·장난감·의류·테마놀이공원·관광 등의
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산업을 일체로 발전시킬 수 있는 장점이 있다.

2. 우수인력 확충

우수한 인재는 언제나 문화혁신의 제일 첫 번째로

언급되는 동력이지만, 우리나라는 현재 애니메이션 인

재가 부족하고 육성방식이 낙후되어 중국 애니메이션

산업의 빠른 발전을 제약하고 있다. 중영연간문화미디

어유한공사의 창립자 궈융(郭勇)은 중국의 3D 애니메

이션 선구자 중 한 명으로 제7회 중국청년창업상 수상

자이다. 20년 애니메이션의 길, 가시밭길, 청춘의 후회

는 없다. 그의 지도 아래 이 회사는 10년 만에 업계 3D

애니메이션 창작팀의 첫 번째 제대 멤버로 성장했다.

판타지를 넘나드는 ’원룡'부터 신파 무협 ‘소년가행'까

지, 현대 도시형 라이트사이즈의 ‘피빛 창공'까지 다양

한 장르를 소화해내는 중·영·연인들의 기획부터 제작까

지 전 과정을 담았다. 전국 3차원 애니메이션 업계 표

준과 북경시 단체 표준의 주요 참여 기안 제정 기업은

자체적으로 100여 개의 3차원 애니메이션 생산 기술을

연구 개발하여 이미 28개의 국가 소프트웨어 저작권 및

관련 특허를 획득하여 애니메이션 업계에서 가장 강력

한 기업이 되었다 [7]. 애니메이션 업계에는 궈융 같은

넓은 시야를 가진 리더뿐 아니라 우수한 기술자와 크리

에이터를 대거 양성해야 한다. 아울러 관람자에게 궁극

적인 공간감을 제공하기 위해서는 컨텐츠가 가상현실

(VR)의 형태로 제공되어 사용자가 높은 자유도를 가지

고 사실적으로 구현된 가상의 공간을 탐사할 수 있어야

한다. 가상현실의 체험을 위한 헤드마운트디스플레이

(HMD)와 컴퓨터 그래픽과 관련된 하드웨어가 눈부신

발전을 이루어 오고 있으나 포토리얼리스틱 컴퓨터 렌

더링 이미지나 애니메이션 영상의 사실감에 필적하는

컨텐츠를 아직은 VR을 통하여 구현하지 못하고 있다

[8]. 따라서 오늘날 정보화 시대의 요구에 부합하는 다

양한 차원의 인재를 양성해야 하며, 무엇보다 대학교육

시스템이 차별화된 애니메이션 제작에 대한 교육을 제

공하여 현재의 애니메이션 산업사 다변화 요구에 부응

할 수 있는 인재를 양성해야 한다. 다음으로 교육의 개

혁과 동시에 국제간의 교류를 전개하여 학생들의 시야

를 넓히고, 학교기업과의 협력을 전개하여 학생들의 실

천능력을 향상시킨다. 이와 더불어 이론수업을 사회실

천과 두 가지 교수모델을 결합하여 오늘날의 애니메이

션 산업의 급속한 발전과 3D 영상제작 및 작가창작을

가능하게 하는 다양한 유형의 종사자를 양성할 필요가

있다.

3. 창의성을 최우선으로

좋은 작품은 흥미진진한 스토리를 빼놓을 수 없고,

애니메이션 자체가 매력적이지 않다면 파생상품 시장

이 어떻게 발전하겠는가. 애니메이션 산업은 결국 문화

콘텐츠를 기본으로 하는 산업으로 세계 애니메이션 강

국들은 나름대로 독특한 스타일을 갖고 있다. 우리나라

는 자체 애니메이션 산업의 창작 능력을 향상시킴과 동

시에 미일 애니메이션 업계 자체의 독자적인 스타일,

제작 특징, 가치관 취향도 연구해야 한다. 자신만의 개

성을 고수해야 하고, 창작에 자신만의 스타일이 있기

때문에 흉내만 내서는 안 된다. 국내외 시장에서 인정

받으면서 청소년들의 건강한 성장을 이끈다.

아울러 중국 정부는 애니메이션 혁신과 아이디어에

대한 보호와 인센티브를 강화하는 동시에 애니메이션

산업의 재산권 보호에도 관심을 기울여야 한다. 애니메

이션 산업 작품이 관련 파생상품 발전에 제한을 받는

것은 주로 관련 권익 보호 의식이 희박하기 때문이다.

시중의 해적판 애니메이션 제품과 애니메이션 파생상

품은 애니메이션 종사자들의 오리지널 애니메이션을

창작하는 적극성에 심각한 영향을 끼친다. 해적판 애니

메이션 제품에 대한 단속은 애니메이션 종사자들의 창

의적인 아이디어를 장려하는 중요한 수단이다. 그렇다

면 애니메이션 창작 공간을 늘려 창작자가 주제를 더

잘 고를 수 있도록 하자. 정부가 업계에 대해 고려할

점도 있다. 창작자의 창작공간 향상, 우수한 애니메이션

작품에 대한 전문상 수상, 우수한 애니메이션 기업 및

애니메이션 스튜디오 포상 및 관련 우수 인력에 대한

홍보, 애니메이션 업계의 사회적 지위 및 수입 향상, 애

니메이션 크리에이터의 직업 영예감과 소속감 향상에

대해 고민할 필요가 있다. 애니메이션 업계의 빠른 발

전은 완전한 산업 사슬 건설과 충분한 재원 제공과 지

원을 떠날 수 없으며, 대량의 애니메이션 종사자의 노

력도 우수한 창의성을 떠날 수 없음을 명심하자.

Ⅴ. 결 론

최근몇 년동안중국애니메이션산업의급속한발전,

정책 지원, 산업 최적화 및 인터넷과 같은 첨단 기술의



Current status and development trend of Chinese animation industry

- 154 -

급속한 발전의 추진으로 우리나라는 현재 세계 애니메

이션 대국 속으로 발돋움하고 있다. 중국 애니메이션

산업은 새로운 방향, 새로운 목표, 새로운 작품으로 발

전하고 있다. 하지만 현재로선 빠른 속도로 성장하고

있는 우리 애니메이션 산업도 많은 도전에 직면해 있

다. 중국 애니메이션 산업은 콘텐츠 오리지널 능력 부

족, 업계 인력 부족, 지식재산권 보호 취약, 산업 체인

불건전 등 다방면의 도전에 직면해 있지만 콘텐츠 제

작, 수익모델, 창작식 등에서도 많은 기회를 맞이하고

있다. 향후 애니메이션 산업의 발전에 있어서, 우선 완

벽한 산업 사슬을 구축하고, 그 다음에 애니메이션 업

계의 우수한 종사자의 수를 늘려야 한다. 결국 사람이

애니메이션 산업 발전의 핵심이다. 마지막으로 애니메

이션 산업의 발전을 발전시킴과 동시에 혁신을 고려해

야 한다. 양질의 풍부한 컨텐츠만이 사람들의 시선을

끌 수 있다. 중국 애니메이션 산업의 발전에는 도전도

있고 기회도 있기 때문에 모든 애니메이션 업계 종사자

들의 노력이 필요하다.
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