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요 약

본 보고서는「만화진흥에 관한 법률」제3조(기본계획의수립) 및 동 법 시행령 제2조 

등에 따라 만화산업 육성에 관한 4차 중장기 계획을 위한 보고서이며 구성은 다음과 

같음

I에서는 본 보고서의 추진배경과 목적, 비전과 목표를 위한 추진전략, 과제들을 

수립하는 과정을 다루면서 추진 경과와 방법을 설명

II에서는 4차 중장기 계획의 타당성을 확보하기 위해 지난 중장기 성과분석을 함. 

지난 0-3차 계획들의 비전과 목표의 달성, 미달성의 여부를 당시 현황을 통해 요인을 

분석하고, 이를 보강하기 위하여 4차 계획에 대한 정책수요대상자들의 설문조사를 

통해 성과분석의 효용성을 높임

III에서는 만화산업의 생태계를 다각도로 분석함으로써 현 패러다임에서 4차 계획이 

필요한 지점을 알아보고자 함. II와 III에서의 노력은 4차 계획의 당위성 및 타당성을 

확립할 수 있을 것으로 기대함

IV에서는 본 보고서 작성과 4차 계획을 수립함에 있어 가장 중요했던 과정이었던, 

분과별 회의 경과에 대해 다루었음. 분과는 만화산업계의 전문위원들로 구성되었으며, 

전문위원은 관련 협단체의 추천을 받았음. 분과는 전문위원들의 전문분야에 따라 

만화산업의 생태계에서 중추적인 프로세스 중심으로 ‘기획･창작’, ‘제작･유통’, ‘소비･
향유’분과로 나누었음. 분과별 회의를 통해 도출된 추진전략과 과제들을 총괄 분과로 

넘겨 점검, 보완하는 과정을 거침

이러한 과정을 통해 만들어진 4차 계획의 비전과 목표, 추진전략과 추진과제 그리고 

세부과제들을 V에서 다루었음

본 보고서는 만화산업의 시장 경쟁력을 확보하고 창작과 제작을 지원하는 정책을 

마련하여 만화산업의 지속적인 성장을 도모하고자 마련된 4차 계획의 당위성과 타당성을 

확인하기 위해 작성되었음. 이를 통해 만화산업에 꼭 필요한 지원이 이루어져 만화

산업발전에 이바지할 수 있기를 기대함 
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