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애니메이션/캐릭터

산업 실태조사

1. 콘텐츠산업 실태조사 개요

2. 애니메이션/캐릭터산업 실태조사

분석결과 
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1. 콘텐츠산업 실태조사 개요 

1.1 조사목적 

� ‘분기별 콘텐츠산업 실태조사’는 연간 조사의 한계를 극복하고 신속하면서도 정확한 콘텐츠산업 규모 

등을 파악 

▫ 궁극적으로 지속적인 분기별 콘텐츠산업 실태조사를 통해 데이터 축적과 향후 시계열화를 통한 

계절적 변화 파악 및 전망 목적 

� 현재 콘텐츠산업 관련 상장사(116개, CJ E&M 및 제이콘텐트리, 룽투코리아 등 사업 부문별 중복 

포함) 분석을 통해 콘텐츠 업체의 매출액 등을 파악할 수 있으나 콘텐츠산업 전체를 대변할 수 없는 

한계를 보완 

▫ 산업별 상장사는 게임 31개, 지식정보 12개, 출판 10개, 방송 27개, 광고 11개, 영화 10개, 음악 11개, 

애니메이션/캐릭터 4개이며, 이중 연결재무제표 대상 상장사는 34개사임 

▫ CJ E&M은 영화/음악/방송 등 3개 분야, 룽투코리아는 게임/지식정보 등 2개 분야, 제이콘텐트리는 

영화/방송 등 2개 분야에 중복 포함하였으며, 각 분야별 1개사로 간주 

▫ 에이프로젠H&G(게임), 와이제이엠게임즈(게임), 인터파크(출판), 아이오케이(방송), 제이웨이(영화) 

등 콘텐츠 외 사업을 동시에 영위하고 있는 상장사는 콘텐츠산업에 해당하는 매출 및 수출, 종사자 

등을 별도 추출하여 적용

▫ 기존 게임 분야에 포함되어 있던 NHN엔터테인먼트와 엔씨소프트는 ’16년 1분기 보고서부터 연결 

대상 종속회사들의 사업 내용 변동에 따라 분석 기준 재무제표를 변경 : NHN엔터테인먼트(연결→

개별), 엔씨소프트(개별→연결) 

▫ 출판 분야에 포함되어 있던 기존 인터파크가 ’15년 중 지주회사로 전환 완료하여 상장명이 인터파크

홀딩스(035080)로 변경되었고 관련 고용 수가 과소 계상됨에 따라, ’16년 1분기 보고서부터 종속 

회사 중 출판 사업을 포함하고 있는 다른 계열 상장사인 인터파크(108790, 연결)로 분석 대상을 

교체·변경 

▫ ’17년 2분기 보고서부터 넷마블게임즈(게임, 연결 기준) 1개사가 신규 분석대상으로 포함되었고, 

서울리거(게임)는 ’16년 4분기 중 사내 게임사업 부문을 투자사에 양도하여 관련 매출, 종사자가 

반영되지 않음에 따라 ’17년 1분기 보고서부터는 분석대상에서 제외하여 재구성함 

▫ SK커뮤니케이션즈(지식정보)는 ’17년 2월 모회사에 의해 자진 상장폐지 되었으나, ’17년 1분기까지 

상장 공시자료가 발표되어 포함하되 2분기 보고서부터는 분석대상 상장사에서는 제외하고 일반 

패널 사업체 실태조사 대상으로 전환 

� 적시적기 콘텐츠업체 조사를 통하여 현실적인 정책이 수립될 수 있도록 기초자료 제공 

Ⅰ 애니메이션/캐릭터산업 실태조사



5

애
니

메
이

션
/캐

릭
터

산
업

 실
태

조
사

1.2 조사대상 및 방법

� ‘분기별 콘텐츠산업 실태조사’는 총 11개 산업(출판, 만화, 음악, 게임, 영화, 애니메이션, 방송(독립

제작사), 광고, 캐릭터, 지식정보, 콘텐츠솔루션)을 영위하는 사업체 중 1,210개를 패널 표본으로 

선정하여 조사 실시 

� 본 조사의 추출단위는 개개의 사업체(본사, 공장, 작업장, 매장 등) 단위이고 2017년 기준 1,210개 

사업체는 11개 산업별, 규모(50인 이상, 10~49인, 10인 미만)별 종사자수를 특성치로 모집단 사업

체수 및 변동을 동시에 고려하는 네이만배분법을 활용하여 배분 

▫ 네이만배분법(Neyman Allocation)은 산업별 사업체수의 편중이 큰 경우 특성치 변동을 동시에 고려

하여 배분하는 방법으로 사업체조사에서 널리 활용되고 있음

▫ 소규모 사업체 수가 많은 산업(예: 출판)의 과표집을 방지하기 위해 멱배분법(Power Allocation)을 

동시 고려함

▫ 패널사업체와 표본사업체로 나누고, 표본사업체는 콘텐츠산업의 11개 분야를 부 모집단으로 설정, 

또한 사업체의 규모에 따라 전수사업체와 표본사업체로 층화

▫ 패널사업체는 산업별로 사업체규모의 내재화, 즉 종사자수를 기준으로 고르게 선정되도록 계통추출법

(종사자수를 기준으로 정렬한 다음 등간격으로 표본을 구성하는 방법)을 적용

� 2017년 표본설계 기준 산업별 적정 표본수 및 당 분기의 조사 표본수는 아래의 표와 같음

산업명 모집단 적정 표본수 비중 추출률 조사 표본수 비중

출판 25,705 302 30.2% 1.3% 303 25.0%

만화 8,274 66 4.8% 0.8% 68 5.6%

음악 36,535 139 9.3% 0.4% 140 11.6%

게임 14,440 121 12.1% 0.9% 122 10.1%

영화 1,285 59 5.9% 7.4% 58 4.8%

애니메이션 350 84 5.5% 34.6% 83 6.9%

방송 893 58 5.8% 14.4% 61 5.0%

광고 5,688 85 8.5% 1.8% 84 6.9%

캐릭터 2,018 55 3.8% 3.5% 55 4.5%

지식정보 8,651 159 10.0% 2.1% 160 13.2%

콘텐츠솔루션 1,586 76 4.1% 7.3% 76 6.3%

전체 105,425 1,204 100.0% 1.2% 1,210 100.0%

주) 비중 : 전체 표본수 대비 산업별 표본수 비중, 추출률 : 산업별 (표본수/모집단)



6

애
니

메
이

션
/캐

릭
터

산
업

 실
태

조
사

� 매출액과 종사자수는 상장사와 조사 사업체의 합산을 통해 산출하였으며 추정 절차는 다음과 같음 

� 단위무응답과 항목무응답은 분석대상에 따라 매출액은 종사자수 규모 50인을 기준으로 각각 종사자수 

기준 회귀 결정계수가 0.8 이상이면 회귀대체법, 나머지는 최근방대체법으로 추정하였고 수출액은 

비추정대체를 이용하여 추정하였음 

▫ 최근방대체법(Nearest Neighbor Hot-deck-Imputation)은 추정대상의 크기순으로 전후에 있는 평균치 

등으로 대체하는 방법, 회귀대체법(Regression Imputation)은 대체변수를 이용하여 도출한 회귀방

정식으로 결측치를 추정하는 방법, 비추정대체(Ratio Imputation)는 둘 이상의 변수 간의 비를 이용하여 

추정하는 방법임 
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� 각 산업별 종사자수, 매출액, 수출액의 추정식은 다음과 같음

추정치 = 일반사업체 추정 + 상장사 합산 + 패널사업체 추정

 ⋅


 일반  




 상장사  


⋅


 패널 

▫ 는 층(산업(11)별, 규모(3))를 나타내는 첨자, 는 사업체를 나타내는 첨자, 는 각 층별 설계가중치

(=층별 모집단 종사자수 / 표본 종사자수), 는 각 층별 전분기 대비 패널비(=층별 전분기 패널실적 

/ 당분기 패널실적)임

� 2분기 실태조사의 조사기간은 2017년 7월 20일부터 8월 25일까지 실시하였으며, 방문조사 및 

E-mail, Fax, 전화 등 다양한 방법을 통하여 조사 실시 

▫ 지난 분기 실태조사 응답업체 1,210개를 패널로 유지하여 2분기에 동일한 업체 및 일부 신규 업체를 

대상으로 설문조사를 실시하였으며, 1,210개 업체 중 폐업, 결번, 거절, 업종전환 등의 사유로 총 17개 

업체가 응답이 불가하였음 

▫ 17개 업체에 대해서는 업종, 규모, 지역 등을 고려해 유사 대체표본을 추출하여 설문조사를 실시하였고, 

17개 업체가 신규로 추가되어 1,210개 업체가 ’17년 2분기 패널로 구축되었음 
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2. 애니메이션/캐릭터산업 실태조사 분석결과 

2.1 2017년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 규모 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업의 매출액은 2조 8,835억 원으로 추정되었으며, 이는 전년동기

대비 4.4% 증가한 수준 

￭ ’16년 2분기부터 4분기까지 연속 증가세를 유지하였으나 ’17년 1분기에 전분기대비 다소 감소하였다가 

2분기에는 다시 증가 

� ’17년 2분기 기준 애니메이션/캐릭터산업 매출액이 전체 콘텐츠산업 매출액에서 차지하는 비중은 

11.2%로 나타났으며, ’16년 3분기에 10.5%를 기록한 것을 제외하고는 11% 초중반 대 수준을 유지 

표Ⅰ-1 ’16년 2분기~’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 매출액 규모

(단위 : 백만 원)

구분 매출액

2016년 2017년 전체산업대비 

비중

전년동기대비

증감률2분기 3분기 4분기 1분기 2분기

애니메이션/캐릭터 2,762,720 2,784,131 3,429,323 2,873,687 2,883,474 11.2% 4.4%

전체 24,645,584 26,634,922 30,345,872 25,038,877 25,741,850 100.0% 4.4%
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� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업의 종사자수는 35,900명으로 추정되었으며, 이는 전년동기대비 

4.9% 증가한 수준 

￭ ’16년 2분기, 3분기에 3만 4천명 대를 유지하던 종사자수는 ’16년 4분기에 증가하며 잠시 3만 6천명 

대로 진입하였으나 ’17년 1분기 소폭 하락한 후 2분기까지 3만 5천명 대를 유지 

� ’17년 2분기 기준 애니메이션/캐릭터산업 종사자수가 전체 콘텐츠산업 종사자수에서 차지하는 비중은 

5.7%로 나타났으며, 5% 중후반 수준의 비중이 계속 유지되고 있음

표Ⅰ-2 ’16년 2분기~’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 종사자 규모

(단위 : 명)

구분 종사자수

2016년 2017년 전체산업대비 

비중

전년동기대비

증감률2분기 3분기 4분기 1분기 2분기

애니메이션/캐릭터 34,238 34,238 36,102 35,852 35,900 5.7% 4.9%

전체 623,191 621,905 624,884 623,696 624,840 100.0% 0.3%
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� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업의 수출액은 1억 6,124만 달러로 추정되었으며, 이는 전년동기

대비 1.0% 증가한 수준 

￭ ’16년 2분기부터 4분기까지 연속적으로 증가하다가 ’17년 1분기에 전분기대비 급감하였으나, 2분기에 

다시 소폭 증가 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 수출액이 전체 콘텐츠산업 수출액에서 차지하는 비중은  

10.5%로 나타났으며, ’16년 2분기 12.0%를 기록한 이후 소폭의 등락은 있으나 점진적으로 하락하는 

추세를 보이고 있음 

표Ⅰ-3 ’16년 2분기~’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 수출액 규모

(단위 : 천 달러)

구분 수출액

2016년 2017년 전체산업대비 

비중

전년동기대비

증감률2분기 3분기 4분기 1분기 2분기

애니메이션/캐릭터 159,643 192,861 213,225 141,475 161,242 10.5% 1.0%

전체 1,328,928 1,716,401 1,836,857 1,266,527 1,533,902 100.0% 15.4%
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2.2 2017년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 구조 분석

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터 산업 상장사 매출액은 625억 원으로 확인되었으며, 이는 전체 애니

메이션/캐릭터산업 매출액의 2.2%를 차지하는 수준 

￭ 애니메이션/캐릭터산업 매출액에서 상장사가 차지하는 비중은 ’16년 2분기부터 3분기까지 2.7%를 

유지하다가, ’16년 4분기부터 ’17년 1분기까지 연속 감소하여 2.1%를 기록하였고 2분기에도 2.2%의 

수준을 유지

표Ⅰ-4 ’16년 2분기~’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 전체 매출액 대비 상장사 매출액 비교

(단위 : 백만 원)

구   분 애니메이션/캐릭터산업

전체 매출액

애니메이션/캐릭터산업

상장사 매출액

전체 대비 

상장사비중(%)

2016년 2분기 2,762,720 74,759 2.7%

3분기 2,784,131 75,149 2.7%

4분기 3,429,323 88,304 2.6%

2017년 1분기 2,873,687 61,541 2.1%

2분기 2,883,474 62,521 2.2%

2분기 전년동기대비 4.4% △16.4% △0.5%p



12

애
니

메
이

션
/캐

릭
터

산
업

 실
태

조
사

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사 종사자수는 523명으로 확인되었으며, 이는 전체 애니

메이션/캐릭터산업 종사자수의 1.5%를 차지하는 수준 

￭ 애니메이션/캐릭터산업 종사자수에서 상장사가 차지하는 비중은 ’16년 2분기부터 ’17년 2분기까지 

1.3%~1.5% 수준에서 소폭의 등락을 보이고 있음 

표Ⅰ-5 ’16년 2분기~’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 전체 종사자 대비 상장사 종사자 비교

(단위 : 명)

구   분 애니메이션/캐릭터산업

전체 종사자수

애니메이션/캐릭터산업

상장사 종사자수

전체 대비 

상장사비중(%)

2016년 2분기 34,238 465 1.4%

3분기 34,238 460 1.3%

4분기 36,102 510 1.4%

2017년 1분기 35,852 503 1.4%

2분기 35,900 523 1.5%

2분기 전년동기대비 4.9% 12.5% 0.1%p
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� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터 산업 상장사 수출액은 2,377만 달러로 확인되었으며, 이는 전체 애니

메이션/캐릭터산업 수출액의 14.7%를 차지하는 수준 

￭ 애니메이션/캐릭터산업 수출액에서 상장사가 차지하는 비중은 ’16년 2분기에서 4분기까지 15% 

수준을 유지하다가, ’17년 1분기에 일시적으로 18.7%까지 상승하였으나 2분기에 다시 하락하며 

14.7%를 기록 

표Ⅰ-6 ’16년 2분기~’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 전체 수출액 대비 상장사 수출액 비교

(단위 : 천 달러)

구   분 애니메이션/캐릭터산업

전체 수출액

애니메이션/캐릭터산업

상장사 수출액

전체 대비 

상장사비중(%)

2016년 2분기 159,643 24,094 15.1%

3분기 192,861 29,174 15.1%

4분기 213,225 33,798 15.9%

2017년 1분기 141,475 26,414 18.7%

2분기 161,242 23,769 14.7%

2분기 전년동기대비 1.0% △1.3% △0.4%p
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상장사 분석

1. 애니메이션/캐릭터산업 상장사 경영실적 

분석

2. 애니메이션/캐릭터산업 상장사 고용 분석

3. 애니메이션/캐릭터산업 상장사 재무분석
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1. 애니메이션/캐릭터산업 상장사 경영실적 분석 

1.1 상장사 매출 변동 추이 

� ’17년 2분기 매출액은 약 625억 원으로 전년동기대비 16.4% 감소했으며, 전분기대비 1.6% 증가 

￭ ’16년 2분기부터 4분기까지 매출액이 전분기대비 연속으로 증가한 이후 ’17년 1분기에 큰 폭으로 

감소하였다가 2분기에는 다시 소폭 증가 

▫ 중국 정부의 한한령으로 콘텐츠 분야를 비롯한 국내 수출산업이 급격히 위축되었으나, 캐릭터 및 

콘텐츠 라이선싱 시장은 중국 정부 심사에서 상대적으로 자유로운 점을 활용하여, 일부 캐릭터 및 

콘텐츠 기업이 중국 현지진출에 속도를 내고 있음 

▫ ‘뽀로로’ 캐릭터 IP를 보유하고 있는 아이코닉스의 경우 중국 내 테마파크 확장이 활발히 진행되고 있으며, 

아이코닉스가 보유한 현지 뽀로로 파크의 숫자만 9개에 달함. 아이코닉스는 충칭, 다롄, 간쑤, 선양, 

칭다오, 웨이하이, 광저우, 항저우 등지에서 현지 테마파크 매출의 10%를 로열티 수익으로 얻고 있음

� 콘텐츠 상장사 전체 매출액 변동 추이와 비교해 보면, ’16년 2분기 이후 콘텐츠 상장사 전체와 매출액 변동 

추이는 유사한 양상을 나타내고 있으나 상대적으로 애니메이션/캐릭터 사장사의 변동폭이 큰 모습을 보임 

표Ⅱ-1 애니메이션/캐릭터산업 상장사 매출액 변동

(단위：억 원)

구분 2016년 2017년

2분기

(전분기대비)

3분기

(전분기대비)

4분기

(전분기대비)

1분기

(전분기대비)

2분기

(전분기대비) (전년동기대비)

애니메이션/캐릭터 747.6  751.5  883.0  615.4  625.2  

2.4% 0.5% 17.5% △30.3% 1.6% △16.4%

콘텐츠 상장사

전체

68,058.8  71,108.8 79,081.0 72,128.7 80,017.9  

4.1% 4.5% 11.2% △8.8% 10.9% 17.6%

자료: 전자공시시스템, 각사 정기보고서(분기보고서, 반기보고서, 사업보고서) 상의 매출액 또는 영업수익

Ⅱ 상장사 분석
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� 손오공의 ’17년 2분기 매출액은 약 222억 원으로 전년동기대비 25.3% 감소하였으며, 오로라의 

동분기 매출액은 약 253억 원으로 전년동기대비 4.0% 감소 

￭ 소비심리 위축과 완구 업체 경쟁 심화에 따라 완구 강자였던 로봇 ‘터닝메카드’의 인기순위가 뒤로 

밀리게 되었고 이것이 손오공의 매출 하락에 큰 영향을 줌. 회사 관계자는 매출 감소로 인한 손실을 

줄이기 위하여 관련 제품을 원가 이하에 판매하고 있어 이익률 또한 감소하고 있다고 밝힘. 손오공은 

향후 매출의 증대를 위하여 마텔코리아서비스(MATTEL Korea Service LTD)와의 국내 독점 계약을 

체결하여 라인업을 다양화를 추진 중임 

� 대원미디어의 ’17년 2분기의 매출액은 약 90억 원으로 전년동기대비 3.6%, 전분기대비 9.2% 감소

￭ 대원미디어는 현재 주요 사업인 닌텐도 하드웨어 유통사업의 실적 부진으로 매출이 감소하였는데, 이는 

현재 해외에서 큰 인기를 얻고 있는 닌텐도의 신규 플랫폼 ‘스위치’가 국내에는 아직 발매가 되지 않았기 

때문으로 예상됨 

표Ⅱ-2 애니메이션/캐릭터산업 상장사별 매출액 변동

(단위：억 원)

구분 2016년 2017년

2분기

(전분기대비)

3분기

(전분기대비)

4분기

(전분기대비)

1분기

(전분기대비)

2분기

(전분기대비) (전년동기대비)

손오공 297.1 307.4 311.3 217.8 222.0

△7.5% 3.5% 1.3% △30.0% 2.0% △25.3%

유진로봇 94.1 84.8 95.5 55.0 60.6

△0.4% △10.0% 12.7% △42.4% 10.2% △35.6%

대원미디어 92.8 94.1 159.5 98.5 89.5

△14.1% 1.4% 69.5% △38.2% △9.2% △3.6%

오로라 263.5 265.2 316.8 244.1 253.1

27.9% 0.6% 19.5% △22.9% 3.7% △4.0%

합  계 747.6  751.5 883.0 615.4 625.2  

2.4% 0.5% 17.5% △30.3% 1.6% △16.4%

자료: 전자공시시스템, 각사 정기보고서(분기보고서, 반기보고서, 사업보고서) 상의 매출액 또는 영업수익
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1.2 상장사 영업이익 변동 추이 

� 애니메이션/캐릭터산업 영업이익은 ’16년 2분기에 전분기대비 큰 폭의 하락세를 겪은 이후 큰 폭의 

등락세가 지속되고 있으며, 특히 ’16년 4분기 이후 ’17년 2분기까지 지속적으로 영업적자를 나타내고 

있음 

� 콘텐츠 상장사 전체 영업이익 변동 추이와 비교해 보았을 때, 애니메이션/캐릭터산업의 영업이익 

변동은 콘텐츠 상장사 전체와 큰 연관성이 없는 추이를 보이고 있으며 상대적인 변동성은 매우 크게 

나타남 

표Ⅱ-3 애니메이션/캐릭터산업 상장사 영업이익 변동

(단위：억 원)

구분 2016년 2017년

2분기

(전분기대비)

3분기

(전분기대비)

4분기

(전분기대비)

1분기

(전분기대비)

2분기

(전분기대비) (전년동기대비)

애니메이션/캐릭터 7.7 15.7 △17.9 △13.0 △34.6

△65.7% 103.8% △214.6% 27.3% △165.6% △550.7%

콘텐츠 상장사

전체

8,044.3 8,033.8 8,759.7 8,058.9 9,329.9

3.5% △0.1% 9.0% △8.0% 15.8% 16.0%

자료: 전자공시시스템, 각사 정기보고서(분기보고서, 반기보고서, 사업보고서) 상의 영업이익
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� 상장사 중 손오공의 ’17년 2분기 영업이익은 -46.6억 원으로 전년동기대비 544.6%, 전분기대비 

203.6% 감소

￭ ’16년 2분기부터 영업이익이 지속적으로 하락세를 보이다 ’16년 4분기부터 적자가 지속되고 있고, 

적자폭도 점점 커지고 있음

￭ 손오공 관계자는 ’16년 하반기부터 정치 · 사회적 이슈로 완구 시장이 위축되었고, 완구 관련 소비 

심리가 ’17년 2분기까지도 회복되지 않으면서 실적에 타격을 받고 있다고 밝혔는데, 가장 큰 실적 

부진은 손오공의 효자상품이던 ‘터닝메카드’의 인기가 시들해진 것이 가장 큰 원인으로 꼽히고 있음. 

손오공은 ’17년말이나 내년 상반기 중에 공룡을 소재로 한 ‘공룡메카드’ 등 신제품을 내놓아 실적 반전을 

추진할 것으로 예상됨 

� 오로라의 ’17년 2분기 영업이익은 17.7억 원으로 전년동기대비 0.1% 감소, 전분기대비 10.3% 증가 

￭ ’16년 2분기에 영업이익이 전분기대비 큰 폭 증가한 후 4분기까지 연속 증가하였으나, ’17년 1분기에 

다시 급감하였고 2분기에는 다시 소폭 증가한 17.7억 원의 흑자를 기록 

� ’17년 2분기에 오로라와 유진로봇은 영업이익 흑자, 손오공과 대원미디어는 적자를 기록하였는데, 

특히 오로라를 제외한 손오공, 유진로봇, 대원미디어 등은 ’16년 2분기 이후 다수의 분기에서 영업이익 

적자를 기록하였음

표Ⅱ-4 애니메이션/캐릭터산업 상장사별 영업이익 변동

(단위：억 원)

구분 2016년 2017년

2분기

(전분기대비)

3분기

(전분기대비)

4분기

(전분기대비)

1분기

(전분기대비)

2분기

(전분기대비) (전년동기대비)

손오공 10.5 3.2 △10.5 △15.3 △46.6

△50.2% △69.5% △429.0% △45.7% △203.6% △544.6%

유진로봇 △5.8 △1.4 △42.2 △4.0 0.8

△284.4% 76.0% △2,956.1% 90.5% 120.9% 114.5%

대원미디어 △14.7 △9.2 △3.9 △9.7 △6.6

△84.2% 37.5% 57.2% △146.5% 32.3% 55.4%

오로라 17.7 23.1 38.8 16.1 17.7

186.0% 30.2% 68.1% △58.6% 10.3% △0.1%

합  계 7.7 15.7 △17.9 △13.0 △34.6

△65.7% 103.8% △214.6% 27.3% △165.6% △550.7%

자료: 전자공시시스템, 각사 정기보고서(분기보고서, 반기보고서, 사업보고서) 상의 영업이익
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1.3 상장사 수출 변동 추이

� ’17년 2분기 수출액은 2,377만 달러로 전년동기대비 1.3%, 전분기대비 10.0% 감소 

￭ 수출액은 ’16년 2분기에 전분기대비 감소 후 3분기, 4분기에는 연속 증가세를 보였으나, 이후 ’17년 

1분기부터 2분기까지 다시 연속으로 감소 

� 콘텐츠 상장사 전체 수출액 변동 추이와 비교해보면, ’16년 2분기 이후 대체적으로 유사한 변동 추이를 

보이고 있으나 ’17년 2분기에 콘텐츠 상장사 전체는 전분기대비 큰 폭의 증가로 돌아섰으나 애니메이션

/캐릭터 분야는 여전히 전분기대비 감소가 지속되고 있음 

표Ⅱ-5 애니메이션/캐릭터산업 상장사 수출 변동

(단위：천 달러, %)

구분 2016년 2017년

2분기

(전분기대비)

3분기

(전분기대비)

4분기

(전분기대비)

1분기

(전분기대비)

2분기

(전분기대비) (전년동기대비)

애니메이션/캐릭터 24,093.7 29,173.8 33,797.7 26,414.3 23,769.4

△15.4% 21.1% 15.8% △21.8% △10.0% △1.3%

콘텐츠 상장사

전체

523,540.0  541,228.4 594,263.0 529,088.8 736,063.0

△4.6% 3.4% 9.8% △11.0% 39.1% 40.6%

자료: 전자공시시스템, 각사 정기보고서(분기보고서, 반기보고서, 사업보고서) 상의 수출액 또는 해외매출

주1) 기업별 사업보고서 상의 수출액(원화)을 한국은행 원/달러 분기별, 연간 평균환율을 적용하여 환산
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� 애니메이션/캐릭터산업 수출액의 가장 큰 비중을 차지하는 오로라의 경우 ’17년 2분기 수출액이 

전년동기대비 7.2% 증가, 전분기대비 14.5% 감소하였으며, 손오공의 경우 전년동기대비 66.0% 

증가, 전분기대비로는 18.4% 감소하였음 

￭ 오로라는 현재 캐릭터 완구 외에 ‘신비아파트’나 ‘레이져(Razor)’ 등 지속적인 IP 확보를 통해 신성장 

동력을 확보해 나가고 있는 것으로 알려져 있으며, 캐릭터 완구 부문에서는 ‘유후와 친구들’ 10주년을 

맞아 다양한 신제품을 출시하고 있고 해외시장에서 매우 긍정적인 반응을 보이고 있어 전년대비 판매가 

증가할 것으로 기대되고 있음. 또한, 오로라 관계자는 콘텐츠 사업 부문에서는 ‘유후와 친구들’ 애니

메이션이 TV 외에 영향력 있는 채널로 급부상하고 있는 글로벌 디지털 플랫폼 등으로 배급을 확대해 갈 

예정이라고 밝힘으로써 올해의 수출 실적도 양호할 것으로 기대되고 있음 

표Ⅱ-6 애니메이션/캐릭터산업 상장사별 수출 변동

(단위：천 달러, %)

구분 2016년 2017년

2분기

(전분기대비)

3분기

(전분기대비)

4분기

(전분기대비)

1분기

(전분기대비)

2분기

(전분기대비) (전년동기대비)

손오공 4.3 11.8 2.6 8.7 7.1

△99.0% 175.6% △78.0% 234.9% △18.4% 66.0%

유진로봇 4,732.5 4,066.2 4,789.8 2,255.0 3,030.8

18.5% △14.1% 17.8% △52.9% 34.4% △36.0%

대원미디어 277.7 818.6 1,531.1 223.8 282.3

21.3% 194.8% 87.1% △85.4% 26.1% 1.7%

오로라 19,079.3 24,277.3 27,474.2 23,926.8 20,449.3

△20.0% 27.2% 13.2% △12.9% △14.5% 7.2%

합  계 24,093.7  29,173.8 33,797.7 26,414.3 23,769.4  

△15.4% 21.1% 15.8% △21.8% △10.0% △1.3%
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2. 애니메이션/캐릭터산업 상장사 고용 분석

2.1 상장사 고용 변동 추이

� 애니메이션/캐릭터산업의 ’17년 2분기 종사자수는 523명으로 전년동기대비 12.5%, 전분기대비 

4.0% 증가 

￭ ’16년 2분기부터 ’17년 2분기까지 지속적인 등락을 보이고 있으나, 종사자수는 점진적으로 증가하고 

있는 추세임 

� 콘텐츠 상장사 전체 종사자수 변동 추이와 비교해 보았을 때, 애니메이션/캐릭터산업의 종사자수의 

변동이 상대적으로 매우 큰 경향이 있음 

표Ⅱ-7 애니메이션/캐릭터산업 상장사 고용 변동

(단위：명, %)

구분 2016년 2017년

2분기

(전분기대비)

3분기

(전분기대비)

4분기

(전분기대비)

1분기

(전분기대비)

2분기

(전분기대비) (전년동기대비)

애니메이션/캐릭터 465 460 510 503 523

2.9% △1.1% 10.9% △1.4% 4.0% 12.5%

콘텐츠 상장사

전체

40,122 40,714 41,876 42,601 43,457

2.2% 1.5% 2.9% 1.7% 2.0% 8.3%

자료: 전자공시시스템, 각사 정기보고서(분기보고서, 반기보고서, 사업보고서) 상의 전체 직원수
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2.2 상장사별 고용 변동 추이

� 상장사 중 손오공의 ’17년 2분기 종사자수는 115명으로 전년동기대비 1.8% 증가, 전분기대비 

5.0% 감소 

￭ ’16년 3분기에 전분기대비 감소 후 ’16년 4분기, ’17년 1분기에 연속 증가하였으나, 다시 ’17년 2분기에 

전분기대비 소폭 감소함 

� 오로라의 ’17년 2분기 종사자수는 133명으로 전년동기대비 9.0%, 전분기대비 15.7% 증가

￭ ’16년 2분기 이후 ’17년 2분기까지 지속적인 등락을 보이고 있음 

� 유진로봇의 ’17년 2분기 종사자수는 130명으로 전년동기대비 10.2% 증가, 전분기대비 0.8% 감소

￭ ’16년 2분기에 전분기대비 감소 이후 ’17년 1분기까지 완만한 증가세가 지속되었고, ’17년 2분기에는 

소폭 감소함 

� 대원미디어의 ’17년 2분기 종사자수는 145명으로 전년동기대비 29.5%, 전분기대비 6.6% 증가

￭ ’16년 3분기에 전분기대비 감소 이후 ’17년 2분기까지 완만한 증가세가 지속되고 있음 

표Ⅱ-8 애니메이션/캐릭터산업 상장사별 고용 변동

(단위：명, %)

구분 2016년 2017년

2분기

(전분기대비)

3분기

(전분기대비)

4분기

(전분기대비)

1분기

(전분기대비)

2분기

(전분기대비) (전년동기대비)

손오공 113 111 119 121 115

6.6% △1.8% 7.2% 1.7% △5.0% 1.8%

유진로봇 118 123 127 131 130

△1.7% 4.2% 3.3% 3.1% △0.8% 10.2%

대원미디어 112 105 130 136 145

5.7% △6.3% 23.8% 4.6% 6.6% 29.5%

오로라 122 121 134 115 133

1.7% △0.8% 10.7% △14.2% 15.7% 9.0%

합  계 465 460 510 503 523

2.9% △1.1% 10.9% △1.4% 4.0% 12.5%
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3. 애니메이션/캐릭터산업 상장사 재무분석 

3.1 성장성 변화 추이 

자산증가율1) 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 자산증가율은 2.2%로 전년동기대비 1.3%p 상승한 

수준 

￭ ’16년 2분기부터 4분기까지 전분기대비 연속 상승세를 나타내었으나 ’17년 1분기에 큰 폭 하락하였고, 

다시 2분기에는 전분기대비 상승으로 전환 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 자산증가율은 16.5%로 전년동기대비 11.5%p 상승 

표Ⅱ-9 애니메이션/캐릭터산업 상장사 자산증가율 추이

(단위： %, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 1.0 3.8 4.9 △6.8 2.2 1.3

콘텐츠 상장사 전체 5.1 2.8 5.2 △1.0 16.5 11.5

투자증가율2) 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 투자증가율은 5.3%로 전년동기대비 0.2%p 하락한 

수준 

￭ ’16년 2분기부터 ’17년 2분기까지 연속적인 투자활동 증가세를 나타냄 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 투자증가율은 4.5%로 전년동기대비 7.1%p 하락 

표Ⅱ-10 애니메이션/캐릭터산업 상장사 투자증가율 추이

(단위： %, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 5.5 7.2 8.2 3.0 5.3 △0.2

콘텐츠 상장사 전체 11.6 17.2 21.2 0.9 4.5 △7.1

1) 자산증가율 = (당기말자산-전기말자산) / 전기말자산×100 : 전분기대비 기업의 자산규모 증가규모 파악

2) 투자증가율 = 해당분기 현금흐름표상 투자활동흐름, (현금유출-현금유입)/자산총계×100 



25

상
장

사
 분

석

사내유보율3) 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 사내유보율은 89.0%로 전년동기대비 1.5%p 하락한 

수준 

￭ ’16년 2분기 이후 ’17년 2분기까지 90% 전후 수준에서 지속적인 등락세를 보이고 있고, ’17년 2분기

에는 전분기대비 소폭 하락하며 89.0%를 기록 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 사내유보율은 201.5%로 전년동기대비 7.5%p 상승 

표Ⅱ-11 애니메이션/캐릭터산업 상장사 사내유보율 추이

(단위： %, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 90.4 91.0 86.4 90.1 89.0 △1.5

콘텐츠 상장사 전체 194.0 190.8 206.8 203.6 201.5 7.5

3.2 수익성 변화 추이

영업이익률 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 영업이익률은 –5.5%로 전년동기대비 6.6%p 하락한 

수준 

￭ ’16년 3분기 이후 영업이익률이 지속적으로 하락하고 있으며, 특히 ’16년 4분기 이후에는 영업이익 

적자가 이어지고 있음 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 영업이익률은 11.7%로 전년동기대비 0.2%p 감소 

표Ⅱ-12 애니메이션/캐릭터산업 상장사 영업이익률 추이

(단위： %, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 1.0 2.1 △2.0 △2.1 △5.5 △6.6

콘텐츠 상장사 전체 11.8 11.3 11.1 11.2 11.7 △0.2

3) 사내유보율 = (이익잉여금+자본잉여금)/납입자본금×100 : 유보율이 높을수록 기업이 대내외 불확실에 대한 적응력이 높음
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자산영업이익률4) 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 자산영업이익률은 –1.1%로 전년동기대비 1.4%p 

하락한 수준 

￭ ’16년 3분기 이후 ’17년 2분기까지 등락세를 보이고 있으나, ’16년 4분기 이후 자산영업이익률이 

음의 수치를 지속하고 있음

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 자산영업이익률은 1.7%로 전년동기대비 0.1%p 하락 

표Ⅱ-13 애니메이션/캐릭터산업 상장사 자산영업이익률 추이

(단위： %, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 0.3 0.5 △0.6 △0.4 △1.1 △1.4

콘텐츠 상장사 전체 1.8 1.8 1.8 1.7 1.7 △0.1

자본영업이익률 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 자본영업이익률은 –2.0%로 전년동기대비 2.4%p 

하락한 수준 

￭ ’16년 3분기 이후 ’17년 2분기까지 등락세를 보이고 있으나, ’16년 4분기 이후 자산영업이익률이 

음의 수치를 지속하고 있음

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 자본영업이익률은 2.4%로 전년동기대비 0.3%p 감소 

표Ⅱ-14 애니메이션/캐릭터산업 상장사 자본영업이익률 추이

(단위： %, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 0.4 0.9 △1.0 △0.7 △2.0 △2.4

콘텐츠 상장사 전체 2.8 2.6 2.8 2.6 2.4 △0.3

4) 자산영업이익률 = 영업이익액/자산×100
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3.3 안정성 변화 추이 

부채비율 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 부채비율은 74.1%로 전년동기대비 11.6%p 상승한 

수준 

￭ ’16년 2분기부터 4분기까지 연속 상승하였다가 이후 ’17년 2분기까지 등락을 나타냄 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 부채비율은 43.7%로 전년동기대비 8.9%p 하락 

표Ⅱ-15 애니메이션/캐릭터산업 상장사 자기자본대비 부채비율 추이

(단위：%, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 62.4 66.8 79.8 67.0 74.1 11.6

콘텐츠 상장사 전체 52.6 46.3 52.4 49.7 43.7 △8.9

유동비율 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 유동비율은 134.4%로 전년동기대비 14.5%p 상승한 

수준

￭ ’16년 3분기에 전분기대비 유동비율이 상승 후, ’16년 4분기부터 ’17년 2분기까지 지속적으로 하락

하며 ’17년 2분기에 134.4%를 기록 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 유동비율은 209.5%로 전년동기대비 33.6%p 하락 

표Ⅱ-16 애니메이션/캐릭터산업 상장사 유동비율 추이

(단위： %, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 148.9 156.3 144.1 144.0 134.4 △14.5

콘텐츠 상장사 전체 175.9 200.7 182.1 192.7 209.5 33.6
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자기자본비율5) 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 자기자본비율은 57.4%로 전년동기대비 4.1%p 

하락한 수준 

￭ ’16년 2분기에서 4분기까지 연속 하락세를 보이다가 ’17년 1분기에 반등하였으나 2분기에 재차 하락

하며 57.4%를 기록 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 자기자본비율은 69.6%로 전년동기대비 4.1%p 상승 

표Ⅱ-17 애니메이션/캐릭터산업 상장사 자기자본비율 추이

(단위： %, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 61.6 60.0 55.6 59.9 57.4 △4.1

콘텐츠 상장사 전체 65.5 68.4 65.6 66.8 69.6 4.1

3.4 생산성 변화 추이

1인당 평균매출액 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 1인당 평균매출액은 1억 2,000만 원으로 전년동기대비 

4,100만 원 감소

￭ ’16년 2분기에 전분기대비 감소 후 4분기까지는 연속 증가하였으나, ’17년 1분기에 다시 급감한 후 

2분기에도 전분기대비 2.3% 연속 감소 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사의 1인당 평균매출액은 1억 8,400만 원으로 전년동기대비 1,400만 원 증가

표Ⅱ-18 애니메이션/캐릭터산업 상장사 1인당 평균매출액 추이

(단위：억 원, %)

구분 2016년 2017년

2분기

(전분기대비)

3분기

(전분기대비)

4분기

(전분기대비)

1분기

(전분기대비)

2분기

(전분기대비) (전년동기대비)

애니메이션/캐릭터 1.61  1.63  1.73  1.22  1.20  

△0.4% 1.6% 6.0% △29.3% △2.3% △25.6%

콘텐츠 상장사

전체

1.70  1.75 1.89 1.69 1.84  

1.9% 3.0% 8.1% △10.3% 8.8% 8.6%

5) 자기자본은 직접적인 금융비용을 부담하지 않고 기업이 장기적으로 운용할 수 있는 자본으로서 이 비율이 높을수록 기업의 재무구조가 건전

하다고 할 수 있으며 일반적인 표준비율은 50% 이상. 자기자본비율 = (자기자본/총자산) × 100 
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자본집약도6) 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 자본집약도는 5.8억 원으로 전년동기대비 약 5천만 원 

감소 

￭ ’16년 3분기에 전분기대비 증가 후 ’17년 2분기까지 연속 하락세를 보임 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사의 자본집약도는 12억 7,000만 원으로 전년동기대비 1억 7,000만 원 

증가

표Ⅱ-19 애니메이션/캐릭터산업 상장사 자본집약도 추이

(단위： 억 원)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

2분기 3분기 4분기 1분기 2분기

애니메이션/캐릭터 6.3 6.6 6.3 5.9 5.8 △0.5

콘텐츠 상장사 전체 11.0 11.1 11.4 11.1 12.7 1.7

3.5 활동성 변화 추이 

자기자본회전율7) 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 자기자본회전율은 0.36%로 전년동기대비 0.06%p 

하락한 수준 

￭ ’16년 2분기부터 3분기까지 0.41%대의 자기자본회전율을 유지하다가 ’16년 4분기에 급증 후 일시적으로 

0.50%를 기록하였으나, ’17년 1분기에 다시 급감하고 2분기에도 전분기와 유사한 수준을 유지하며 

0.36%를 기록 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 자기자본회전율은 0.21%로 전년동기대비 0.03%p 하락

표Ⅱ-20 애니메이션/캐릭터산업 상장사 자기자본회전율 추이

(단위： %, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 0.41 0.41 0.50 0.35 0.36 △0.06

콘텐츠 상장사 전체 0.24 0.23 0.25 0.23 0.21 △0.03

6) 자본집약도 = 총자본(자본총계+부채총계)/종사자수×100

7) 자기자본회전율 = 매출액/자기자본
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총자산회전율8) 변화 추이 

� ’17년 2분기 애니메이션/캐릭터산업 상장사의 총자산회전율은 0.21%로 전년동기대비 0.05%p 

하락한 수준

￭ ’16년 2분기부터 3분기까지 0.25%의 총자산회전율을 유지하다 4분기에 소폭 증가하였으나, ’17년 

1분기 들어 다시 급락하였고 2분기에도 동일 수준을 유지하며 0.21%를 기록 

▫ ’17년 2분기 콘텐츠산업 상장사 전체의 총자산회전율은 0.15%으로 전년동기대비 소폭 하락한 수준

표Ⅱ-21 애니메이션/캐릭터산업 상장사 총자산회전율 추이

(단위：%, %p)

구분 2016년 2017년 전년동기대비

(%p)2분기(%) 3분기(%) 4분기(%) 1분기(%) 2분기(%)

애니메이션/캐릭터 0.25 0.25 0.28 0.21 0.21 △0.05

콘텐츠 상장사 전체 0.15 0.16 0.17 0.15 0.15 △0.01

8) 총자산회전율 = 매출액/총자산
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애니메이션/캐릭터 산업

콘텐츠기업경영체감도

(CBI) 분석

1. 분석 목적 및 개요

2. 조사 대상 및 방법

3. 콘텐츠기업경영체감도(CBI) 시계열 분석
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1. 분석 목적 및 개요

� ‘분기별 콘텐츠업체 실태조사’ 시에 CBI(콘텐츠기업경영체감도)9) 산출을 위한 기초 자료를 함께 확

보하고, 이를 통해 사업체들이 체감하고 있는 콘텐츠산업 분야별 경기 전망을 파악 

� CBI 분석을 통해 콘텐츠산업 분야별, 부문별(매출, 수출, 투자, 고용, 자금사정), 시의 적절한 정책 

수립의 기초 자료로 활용 

2. 조사 대상 및 방법

� ‘분기별 콘텐츠업체 실태조사’는 콘텐츠산업을 구성하는 출판, 만화, 음악(공연 포함), 게임, 영화, 

애니메이션, 방송(방송영상독립제작사), 광고, 캐릭터, 지식정보, 콘텐츠솔루션 등 11개 세부 산업을 

영위하는 사업체 중 1,210개(’17년도 기준)를 표본으로 선정하여 조사를 실시하였음. 본 보고서에는 

최근 10개 분기의 자료를 기준으로 CBI 시계열 추이를 제시 

� CBI 분석을 위한 비교 시점, 전망대상 시점, 설문항목 및 전망 평가척도(7점 척도) 

￭ (CBI의 비교 및 조사진행 시점) ’17년 3분기 

￭ (CBI의 전망대상 시점) ’17년 4분기 

￭ (설문항목) 본 조사에서 사용되는 문항은 매출(매출액, 영업이익, 시장 점유율), 수출(수출액, 수출 

비율, 해외 거래처), 투자(국내외 R&D투자, 마케팅 비용, 해외투자 유치), 고용(신규 고용, 직원 규모), 

자금사정(유동비율, 운전자본) 등 크게 5개 부문별 요소로 구성되어 있음

￭ (평가척도) 각 설문항목에 대하여 각각 7점 척도(매우악화-악화-약간악화-변화 없음-약간호전-

호전-매우호전)로 조사하여 총점 200점으로 환산(100점 미만 : 전분기대비 악화 전망, 100점 : 보통, 

100점 초과 : 전분기대비 호전 전망) 

▫ 직접적으로 수출, 투자 실적이 없는 사업체는 동일 영위 업종의 전망을 예상하여 응답 

▫ 다음 분기 전망을 묻는 설문이지만, 조사 진행 시점의 사업체의 체감도 및 심리가 응답에 다소 반영

되므로 이를 감안하여 해석할 것에 유의 

� CBI 산출 방법 

￭ 지표별 항목 구성 : 매출(3), 수출(3), 투자(5), 고용(3), 자금사정(2) 

9) CBI(Contents Business Index)는 콘텐츠산업의 경기 동향과 전망 등을 7점 척도로 질문하여 응답한 내용을 토대로 지수화한 것이며, 이는 

사업체의 주관적이고 심리적인 요소까지 포함

Ⅲ 애니메이션/캐릭터산업 콘텐츠기업경영체감도(CBI) 분석
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2017년 3분기 전망 매우

악화

악화 약간

악화

변화

없음

약간

호전

호전 매우

호전

매출 전분기대비 4분기 매출액 1 2 3 4 5 6 7

전분기대비 4분기 영업이익 1 2 3 4 5 6 7

전분기대비 4분기 시장점유율 1 2 3 4 5 6 7

수출 전분기대비 4분기 수출액 1 2 3 4 5 6 7

전분기대비 4분기 수출비율 1 2 3 4 5 6 7

전분기대비 4분기 해외거래처 1 2 3 4 5 6 7

투자 전분기대비 4분기 국내R&D투자 1 2 3 4 5 6 7

전분기대비 4분기 해외R&D투자 1 2 3 4 5 6 7

전분기대비 4분기 마케팅비용 1 2 3 4 5 6 7

전분기대비 4분기 해외투자유치 1 2 3 4 5 6 7

고용 전분기대비 4분기 정규직 고용 1 2 3 4 5 6 7

전분기대비 4분기 비정규직고용 1 2 3 4 5 6 7

전분기대비 4분기 전체직원규모 1 2 3 4 5 6 7

자금

사정

전분기대비 4분기 유동비율 1 2 3 4 5 6 7

전분기대비 4분기 운전자본 1 2 3 4 5 6 7

￭ 7점 척도의 평가 결과를 총 200점 기준으로 환산하여 지수화 

▫ 항목별 점수(0~200점) : (7점 척도 - 1) × (100/3) 

￭ 산업별 CBI 산출을 위한 항목별 가중치 : 주성분분석10)에 의한 항목별 가중치 산출 

▫ 2015년~2016년 간 실태조사의 설문 응답 데이터를 기초로 산출 

항목 가중치

매출 매출액 증대 33.3% 22.7%

영업이익 증대 33.3%

시장점유율 증대 33.3%

수출 수출액 증대 33.3% 18.2%

수출비율 증대 33.3%

해외 거래처 증대 33.3%

투자 국내 R&D 투자 증대 25.0% 22.7%

해외 R&D 투자 증대 25.0%

마케팅비용 증대 25.0%

해외투자유치 증대 25.0%

고용 정규직 고용 증대 37.5% 13.6%

비정규직 고용 증대 25.0%

전체 직원 규모 증대 37.5%

자금

사정

유동비율 증대 50.0% 22.7%

운전자본 증대 50.0%

10) 주성분분석(PCA, Principle Component Analysis) : 많은 변수의 분산방식(분산ㆍ공분산)의 패턴을 간결하게 ‘표현’하는 주성분을 원래 변

수의 선형결합(무게에 대한 평균점)으로서 추출하는 통계기법
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3. 콘텐츠기업경영체감도(CBI) 시계열 분석

3.1 콘텐츠산업(전체) CBI 분석

� 콘텐츠 업체들은 ’17년 4분기에도 여전히 사업 전망에 전분기대비 다소 부정적(100 이하)인 것으로 

나타났고, ’17년 2, 3분기에는 전분기대비 부정적인 시각이 다소 완화되고 있다가 4분기에는 다시 

부정적인 시각이 다시 강해진 것으로 조사됨 

￭ 콘텐츠산업 종합 CBI는 95.6으로 3분기(97.9)보다 다소 하락 

￭ ’17년 4분기에 수출과 고용 부문을 제외한 매출, 투자, 자금사정 부문의 CBI는 전분기대비 하락하였으며, 

특히 매출 부문에 대해 가장 부정적으로 전망함 

그림Ⅲ-1 콘텐츠산업 전체 부문별 CBI 추이
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표Ⅲ-1 콘텐츠산업 전체 부문별 CBI

전망 대상 시기 매출 수출 투자 고용 자금사정 (종합)

2015년 3분기 104.3 100.5 102.8 99.7 100.0 101.7

2015년 4분기 110.0 104.4 104.9 100.1 103.5 105.0

2016년 1분기 105.5 104.7 103.7 100.3 101.6 103.4

2016년 2분기 97.4 100.1 100.3 99.9 95.0 98.3

2016년 3분기 96.9 100.5 100.9 99.8 94.6 98.3

2016년 4분기 95.3 100.9 101.1 99.9 97.3 98.7

2017년 1분기 90.2 94.8 94.5 96.0 89.6 92.7

2017년 2분기 90.9 96.9 96.2 99.8 93.9 95.1

2017년 3분기 94.2 100.4 100.0 100.0 96.2 97.9

2017년 4분기 90.4 100.4 98.2 100.0 91.7 95.6

3.2 산업별 · 부문별 CBI 분석

� 애니메이션산업 CBI

￭ 애니메이션산업은 ’17년 4분기에 매출, 수출 등 전 부문의 CBI가 100을 하회하며 전분기대비 악화될 

것으로 전망하는 부정적인 시각이 나타남 

￭ 특히, 매출은 79.1, 자금사정은 81.7을 기록하며 여타 부문에 비해서 매우 부정적인 전망을 하고 있는 

것으로 나타나고 있음 
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그림Ⅲ-2 애니메이션산업 부문별 CBI 추이

표Ⅲ-2 애니메이션산업 부문별 CBI

전망 대상 시기 매출 수출 투자 고용 자금사정 (종합)

2015년 3분기 101.3 101.5 99.6 100.2 96.3 99.7

2015년 4분기 111.2 102.6 105.6 100.1 101.3 104.6

2016년 1분기 93.4 107.2 104.7 101.0 91.7 99.1

2016년 2분기 87.5 99.1 97.1 100.0 92.0 94.5

2016년 3분기 95.2 100.9 97.7 102.8 91.8 97.1

2016년 4분기 90.1 101.3 96.3 102.3 89.6 95.1

2017년 1분기 89.5 98.8 96.0 98.2 88.8 93.7

2017년 2분기 76.7 96.1 89.9 100.0 80.3 87.2

2017년 3분기 79.5 100.0 91.2 99.4 84.5 89.7

2017년 4분기 79.1 99.2 91.5 99.6 81.7 89.0
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� 캐릭터산업 CBI 

￭ ’17년 4분기에 수출, 투자, 고용 부문은 CBI가 100을 상회하며 전분기대비 다소 호전될 것으로 전망

하였고, 매출, 자금사정은 100을 하회하며 다소 악화될 것으로 전망 

￭ 전 부문의 CBI가 고르게 ’17년 1분기를 저점으로 하여 4분기까지 연속 상승하고 있어, 전반적인 업황의 

개선 추세가 유지될 것으로 기대하고 있는 것으로 보임 

그림Ⅲ-3 캐릭터산업 부문별 CBI 추이

표Ⅲ-3 캐릭터산업 부문별 CBI

전망 대상 시기 매출 수출 투자 고용 자금사정 (종합)

2015년 3분기 107.9 99.6 105.9 99.7 97.5 102.5

2015년 4분기 108.2 103.1 102.2 100.3 103.0 103.7

2016년 1분기 104.1 103.0 102.8 100.1 101.2 102.4

2016년 2분기 99.1 95.8 98.9 99.9 93.5 97.3

2016년 3분기 94.5 101.7 98.8 100.4 95.0 97.7

2016년 4분기 94.2 100.1 101.1 100.9 94.5 97.8

2017년 1분기 84.5 90.9 90.5 91.6 85.7 88.3

2017년 2분기 85.4 94.8 93.8 99.6 86.1 91.1

2017년 3분기 91.7 100.6 98.6 100.0 91.9 96.1

2017년 4분기 94.9 101.2 101.1 100.0 93.9 97.9
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애니메이션/캐릭터 

산업 주요 이슈

1. 국내동향

2. 해외동향
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1. 국내동향

� 문화 경쟁력 키우는 지역 상징 캐릭터 활용 활발

￭ 이전까지는 단순 행사 홍보용으로 활용되었던 지역 상징 캐릭터들이 지자체를 알리는 공식 도우미로 

성장

▫ 군산 먹방이와 친구들, 안동 엄마 까투리, 독도수비대 강치, 청도 변신 싸움소 바우, 영양 소녀 수하 

등 다양한 캐릭터들이 제작되었음

￭ ‘안동 엄마 카투리’의 경우 캐릭터의 높은 인기에 TV애니메이션, 뮤지컬 등 다양한 분야로도 활동 영역을 

확장시키고 있음

▫ 2016년 EBS에서 방영한 엄마 까투리는 지난해 시청률 9.39%를 기록하며 유아 애니메이션 부문 

1위를 차지

￭ 군산시 ‘먹방이와 친구들’의 경우 시민을 중심으로 하는 펀드를 조성하여 조합원들의 순수 자비를 통해 

디자인개발에 착수하였으며, 2차 펀드를 조성해 마케팅 강화를 위한 전문인력 및 뮤직비디오 개발 등 

실시

▫ 캐릭터 사용 저작권을 군산지역소상공인들에게 무료로 개방하였으며, ‘먹방이와 친구들’이 지역캐릭터

로서 자리잡도록 저작권등록을 위한 3차 출자 및 지역 캐릭터 성장을 위한 마케팅과 운영을 체계적

으로 진행 

� 사드 보복 영향 받지 않은 캐릭터 산업, 對 중국 수출 교두보

￭ 중국 정부의 한한령으로 콘텐츠 분야를 비롯한 국내 수출산업이 급격히 위축되었으나, 캐릭터 및 콘텐츠 

라이선싱 시장은 중국 정부 심사에서 상대적으로 자유로운 점을 활용하여, 일부 캐릭터 및 콘텐츠 

기업이 중국 현지진출에 속도를 내고 있음

▫ 캐릭터 산업이 한한령에 영향을 받지 않는 이유로 ‘캐릭터 분야는 현지 정부 심의가 느슨함’, ‘급격한 

중국 내 시장 성장으로 인한 공급 부족’ 등이 있음

￭ ‘뽀로로’ 캐릭터 IP를 보유하고 있는 아이코닉스의 경우 중국 내 테마파크 확장이 활발히 진행되고 

있으며, 아이코닉스가 보유한 현지 뽀로로 파크의 숫자만 9개에 달함

▫ 아이코닉스는 충칭, 다롄, 간쑤, 선양, 칭다오, 웨이하이, 광저우, 항저우 등지에서 현지 테마파크 매출의 

10%를 로열티 수익으로 얻고 있음

￭ 국산 테디베어 브랜드 ‘테테루’는 국내에서 유행 중인 ‘키즈카페’의 콘셉을 차용한 문화시설을 현지에 

설립하고 있으며, 중국 치치하얼 백화 국제쇼핑센터 지하에 ‘테테루 실내 키즈 테마파크’를 설립하여 

좋은 실적을 거두고 있음

� 정체 상태에 있는 국산 완구 · 애니메이션 산업

￭ 국산 애니메이션 영화와 완구 업체들이 외국 업체에 밀려 정체기가 지속되고 있으며, 지난해까지 

선풍적인 인기를 끌었던 ‘터닝메카드’와 ‘카봇’마저 주춤하면서 국산 완구 산업의 위기론까지 거론

되고 있음 

Ⅳ 애니메이션/캐릭터산업 주요 이슈
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▫ 이마트가 5월에 판매된 완구 제품 매출액을 조사해 본 결과, 1위에서 3위까지 모두 레고 장난감으로 

조사되었으며, 지난해에 1위와 2위를 헬로카봇 및 터닝메카드가 차지한 것과는 다른 양상으로, 완구

업계에서는 외국산 완구가 차지하는 비중이 전체의 80%에 이르는 것으로 파악하고 있음 

￭ 2003년 ‘뽀로로’의 등장으로 관심을 끌었던 국산 애니메이션도 미국 · 일본에 밀리면서 성장 정체 

상태에 있으며, 뽀로로 출신 이후 10년이 지났으나 여전히 뽀로로 제작사인 ‘오콘’이 성장사례로 거론

되고 있음

▫ 애니메이션 시청률 중 일본 애니메이션이 순위의 대부분을 차지하고 있으며, 투니버스 자체 기획 

애니메이션인 ‘신비아파트: 고스트볼의 비밀’이 지난해 방영된 국내 애니메이션 중 가장 높은 시청률

(5.2%)을 기록

▫ 극장 애니메이션의 경우도 동일하게, 2016년 상반기 애니메이션 상영작 관객 점유율은 디즈니 및 

드림웍스 등 미국 애니메이션 관객이 84%에 달하였고, 일본 애니메이션 ‘너의 이름은’도 국내 개봉한 

역대 일본영화 관객 수 1위를 기록하였으나, 동 기간 국산 애니메이션 상영작 6편의 총 관객수는 

72만 3,000명에 불과

￭ 경쟁력 있는 국내 완구 업체들은 완구 제작, 유통, 마케팅, 애니메이션 제작, 재고 처리 등 막대한 비용을 

자체적으로 감당하기 어렵기 때문에 외국 업체에게 인수되고 있는 실정

▫ 손오공은 미국 마텔에 지분 11.99% 매각, 영실업은 홍콩계 사모펀드를 거쳐 2015년 홍콩 퍼시픽 

얼라이언스 그룹에 인수됨 

￭ 이러한 상황은 애니메이션 제작, 완구 제작, 유통 등 현재 완구산업을 구성하는 업체들이 각자의 영역

보다 더 넓은 분야에서 사업을 영위하기 때문에 낭비가 발생하는 것에 기인하며, 이를 해결하기 위해 

각 분야 업체들이 연합하여 제품 기획부터 마케팅까지 종합적인 사업 기획을 개발해야 할 것으로 전망됨 

2. 해외동향

� ‘나의 붉은 고래‘로 본 중국 애니메이션의 진일보

￭ 2017년 6월15일 개봉한 ‘나의 붉은 고래’는 인간과의 접촉이 금지된 세계에서 자신 때문에 고래로 

변해버린 소년 ‘곤’을 인간세계로 돌려보내기 위해 펼치는 소녀 ‘춘’의 기적 같은 모험을 담은 판타지 

애니메이션 대작

￭ 중국을 비롯한 세계에서 누적 수입 8,500만 달러를 벌어들이며 흥행에 성공하였으며, 국내에서도 약 

6만 명의 관람객을 모았음

￭ 12년이라는 긴 제작기간을 거쳐 공들여 제작된 애니메이션인 만큼 아름다운 영상미가 특징이며, 그간 

중국의 애니메이션에서 나타났던 중국색이 강해 관객들에게 거부감을 느끼게 했던 것과는 달리, 스토리 

면에서도 진일보 한 면을 보였음

￭ 한편 작화와 캐릭터가 일본 지브리 스튜디오 및 미야자키 하야오를 연상케 하며, 애니메이션 내용도 

‘센과 치히로의 행방불명’과 많은 부분 닮아 있는 점은 아쉬운 점으로 꼽힘
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� 일본을 강타한 애니메이션 기반 2.5차원 뮤지컬

￭ 애니메이션 산업이 발달한 일본에서는 1966년에 최초로 2.5차원 뮤지컬이 무대에 선을 보였으며, 

1974년에는 ‘베르사유의 장미’, 1985년 ‘소공녀 세라’가 제작되어 인기를 끄는 등 2.5차원 뮤지컬은 

오랜 역사를 자랑

▫ 2.5차원 뮤지컬은 만화나 애니메이션을 원작으로 하여 2차원의 세계를 3차원의 무대로 옮긴 엔터

테인먼트 장르를 총칭

￭ 2000년대 이전까지 2.5차원 뮤지컬의 주요 관객이 10대였다면, 현재 전성기를 이끄는 관객층은 

20~30대로 구성되어 있어 차이를 보이며, 주요 작품들도 ‘테니스의 왕자’, ‘나루토’ 등 10~20대 시절 

즐겨 읽던 만화가 뮤지컬로 제작되면서 만화 팬들이 공연장을 찾기 시작

▫ 이러한 인기 작품들은 여성들 사이에서 인기가 많고, 출연하는 캐릭터의 수도 다른 만화에 비해 많으며 

각각의 캐릭터가 개성이 뚜렷해 캐릭터별로 고정 팬이 있다는 것이 특징

￭ 2.5차원 뮤지컬은 만화와 영상 판매는 물론 관련 MD상품 제작을 통한 수익 다각화, 패키지 판매까지 

연결할 수 있어 산업적 측면에서도 고부가가치 상품으로 자리 잡고 있으며, 국내 공연업계에도 뮤지컬 

제작비용이 상승하는 주 원인인 ‘스타 마케팅’의 대안이 될 수 있다는 분석

▫ 인지도 높은 배우들의 높은 개런티 문제와 이에 따른 배우들의 양극화 문제는 일본에서도 오랜 고민

거리였으며, 유명 애니메이션 캐릭터를 차용한 작품을 제작할 경우 인지도가 높은 배우를 쓰지 않아도 

되므로 제작비와 배우 수급 문제를 해결할 수 있음

￭ 원작 콘텐츠 팬을 공연장으로 이끌 수 있다는 점에서도 긍정적인데, 만화책이나 2차원의 만화영화를 

즐기던 팬들이 해당 작품 및 캐릭터에 대한 애정으로 공연장 문턱을 넘을 가능성이 높으며, 거꾸로 2.5차원 

뮤지컬의 성공을 통해 원작이 다시 인기를 얻는 경우도 있어 선순환 환경도 구축할 수 있음
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1. 상장사 재무분석표

표 부록Ⅰ-1 애니메이션/캐릭터 상장사 자산증가율 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 8.2% 14.4% 17.1% △17.1% △23.8% △32.0%p

유진로봇 0.5% △9.7% △13.8% △0.9% 34.4% 33.8%p

대원미디어 △2.7% △1.0% 7.6% △2.1% 3.7% 6.4%p

오로라 0.2% 6.4% 4.7% △5.6% 3.4% 3.3%p

애니캐릭터산업 1.0% 3.8% 4.9% △6.8% 2.2% 1.3%p

콘텐츠산업 5.1% 2.8% 5.2% △1.0% 16.5% 11.5%p

표 부록Ⅰ-2 애니메이션/캐릭터 상장사 투자증가율 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 2.2% 2.9% 3.0% 0.1% △0.9% △3.1%p

유진로봇 15.2% 7.9% △9.6% 2.3% 6.7% △8.4%p

대원미디어 10.7% 18.0% 23.9% 0.5% △7.6% △18.3%p

오로라 1.3% 4.8% 8.9% 5.3% 11.5% 10.2%p

애니캐릭터산업 5.5% 7.2% 8.2% 3.0% 5.3% △0.2%p

콘텐츠산업 11.6% 17.2% 21.2% 0.9% 4.5% △7.1%p

표 부록Ⅰ-3 애니메이션/캐릭터 상장사 사내유보율 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 29.1% 30.0% 25.7% 23.8% 16.8% △12.3%p

유진로봇 54.5% 50.7% 31.5% 41.1% 37.9% △16.5%p

대원미디어 64.8% 63.4% 64.8% 65.5% 72.1% 7.4%p

오로라 400.4% 411.2% 414.7% 419.3% 423.0% 22.6%p

애니캐릭터산업 90.4% 91.0% 86.4% 90.1% 89.0% △1.5%p

콘텐츠산업 194.0% 190.8% 206.8% 203.6% 201.5% 7.5%p

* 부록
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표 부록Ⅰ-4 애니메이션/캐릭터 상장사 영업이익률 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 3.5% 1.0% △3.4% △7.0% △21.0% △24.5%p

유진로봇 △6.1% △1.6% △44.2% △7.3% 1.4% 7.5%p

대원미디어 △15.9% △9.8% △2.5% △9.9% △7.4% 8.5%p

오로라 6.7% 8.7% 12.2% 6.6% 7.0% 0.3%p

애니캐릭터산업 1.0% 2.1% △2.0% △2.1% △5.5% △6.6%p

콘텐츠산업 11.8% 11.3% 11.1% 11.2% 11.7% △0.2%p

표 부록Ⅰ-5 애니메이션/캐릭터 상장사 자산영업이익률 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 2.1% 0.6% △1.6% △2.7% △10.9% △13.0%p

유진로봇 △1.2% △0.3% △11.1% △1.1% 0.2% 1.4%p

대원미디어 △2.7% △1.7% △0.7% △1.7% △1.1% 1.6%p

오로라 1.3% 1.5% 2.5% 1.1% 1.2% △0.1%p

애니캐릭터산업 0.3% 0.5% △0.6% △0.4% △1.1% △1.4%p

콘텐츠산업 1.8% 1.8% 1.8% 1.7% 1.7% △0.1%p

표 부록Ⅰ-6 애니메이션/캐릭터 상장사 자본영업이익률 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 3.5% 1.0% △3.8% △5.7% △21.1% △24.6%p

유진로봇 △2.2% △0.6% △21.4% △2.1% 0.4% 2.7%p

대원미디어 △3.4% △2.1% △0.9% △2.0% △1.4% 2.0%p

오로라 2.2% 2.8% 4.6% 1.9% 2.1% △0.1%p

애니캐릭터산업 0.4% 0.9% △1.0% △0.7% △2.0% △2.4%p

콘텐츠산업 2.8% 2.6% 2.8% 2.6% 2.4% △0.3%p
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표 부록Ⅰ-7 애니메이션/캐릭터 상장사 부채비율 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 66.5% 86.5% 141.3% 109.4% 93.6% 27.1%p

유진로봇 89.1% 77.3% 91.9% 93.3% 168.3% 79.2%p

대원미디어 22.9% 21.6% 24.1% 18.5% 19.8% △3.1%p

오로라 73.9% 80.3% 87.2% 74.9% 79.3% 5.3%p

애니캐릭터산업 62.4% 66.8% 79.8% 67.0% 74.1% 11.6%p

콘텐츠산업 52.6% 46.3% 52.4% 49.7% 43.7% △8.9%p

표 부록Ⅰ-8 애니메이션/캐릭터 상장사 유동비율 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 219.9% 193.6% 161.7% 180.7% 193.6% △26.2%p

유진로봇 108.6% 180.2% 120.0% 113.0% 89.2% △19.4%p

대원미디어 273.9% 234.4% 275.6% 303.8% 329.1% 55.2%p

오로라 119.0% 119.1% 121.5% 110.1% 109.0% △10.0%p

애니캐릭터산업 148.9% 156.3% 144.1% 144.0% 134.4% △14.5%p

콘텐츠산업 175.9% 200.7% 182.1% 192.7% 209.5% 33.6%p

표 부록Ⅰ-9 애니메이션/캐릭터 상장사 자기자본비율 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 60.1% 53.6% 41.4% 47.8% 51.6% △8.4%p

유진로봇 52.9% 56.4% 52.1% 51.7% 37.3% △15.6%p

대원미디어 81.4% 82.2% 80.6% 84.4% 83.5% 2.1%p

오로라 57.5% 55.5% 53.4% 57.2% 55.8% △1.7%p

애니캐릭터산업 61.6% 60.0% 55.6% 59.9% 57.4% △4.1%p

콘텐츠산업 65.5% 68.4% 65.6% 66.8% 69.6% 4.1%p
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표 부록Ⅰ-10 애니메이션/캐릭터 상장사 1인당 평균매출액 변화 추이

(단위: 억 원)

구분 2016년 2017년

2분기

(전분기대비)

3분기

(전분기대비)

4분기

(전분기대비)

1분기

(전분기대비)

2분기

(전분기대비) (전년동기대비)

손오공 2.63 2.77 2.62 1.80 1.93

△13.3% 5.3% △5.6% △31.2% 7.3% △26.6%

유진로봇 0.80 0.69 0.75 0.42 0.47

1.3% △13.6% 9.1% △44.2% 11.0% △41.6%

대원미디어 0.83 0.90 1.23 0.72 0.62

△18.7% 8.2% 36.9% △41.0% △14.8% △25.5%

오로라 2.16 2.19 2.36 2.12 1.90

25.8% 1.5% 7.9% △10.2% △10.4% △11.9%

애니캐릭터산업 1.61 1.63 1.73 1.22 1.20

△0.4% 1.6% 6.0% △29.3% △2.3% △25.6%

콘텐츠산업 1.70 1.75 1.89 1.69 1.84

1.9% 3.0% 8.1% △10.3% 8.8% 8.6%

표 부록Ⅰ-11 애니메이션/캐릭터 상장사 자본집약도 변화 추이

(단위: 억 원)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 4.47 5.20 5.69 4.63 3.71 △0.76

유진로봇 4.13 3.58 2.99 2.87 3.88 △0.24

대원미디어 4.82 5.09 4.42 4.14 4.03 △0.79

오로라 11.49 12.33 11.66 12.83 11.47 △0.02

애니캐릭터산업 6.31 6.62 6.26 5.91 5.82 △0.49

콘텐츠산업 11.00 11.14 11.40 11.10 12.68 1.68
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표 부록Ⅰ-12 애니메이션/캐릭터 상장사 자기자본회전율 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 0.98 0.99 1.11 0.81 1.01 0.03

유진로봇 0.37 0.34 0.48 0.28 0.32 △0.04

대원미디어 0.21 0.21 0.34 0.21 0.18 △0.03

오로라 0.33 0.32 0.38 0.29 0.30 △0.03

애니캐릭터산업 0.41 0.41 0.50 0.35 0.36 △0.06

콘텐츠산업 0.24 0.23 0.25 0.23 0.21 △0.03

표 부록Ⅰ-13 애니메이션/캐릭터 상장사 총자산회전율 변화 추이

(단위: %, %p)

구분 2016년

2분기

2016년

3분기

2016년

4분기

2017년

1분기

2017년

2분기

2017년 2분기

전년동기대비증감

손오공 0.59 0.53 0.46 0.39 0.52 △0.07

유진로봇 0.19 0.19 0.25 0.15 0.12 △0.07

대원미디어 0.17 0.18 0.28 0.17 0.15 △0.02

오로라 0.19 0.18 0.20 0.17 0.17 △0.02

애니캐릭터산업 0.25 0.25 0.28 0.21 0.21 △0.05

콘텐츠산업 0.15 0.16 0.17 0.15 0.15 △0.01
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2. 상장사 매출구조 분석11)

� 손오공 

￭ 손오공은 캐릭터완구 및 게임 사업 및 PC방 영업 사업을 영위하고 있는 기업으로서, 기존 인기 완구인 

헬로카봇, 터닝메카드W, 소피루비 이외에 새롭게 마텔 완구를 추가하는 등 사업영역을 넓히면서 국내 

완구 시장의 점유율을 증가시키고 있음 

￭ 동사의 ’17년 2분기 기준 전체 매출액은 전년동기대비 24.1% 감소

￭ 매출액이 감소한 주요 원인은 손오공 전체 매출의 대부분을 차지하는 캐릭터완구 및 게임 분야 내수 

매출이 전년동기대비 24.3% 급감하였기 때문 

￭ PC방 수수료 수입만 전년동기대비 소폭 증가하였을 뿐, 그 외 캐릭터완구 및 게임 관련 제품과 로열티 

관련 사업 부문은 모두 전년동기대비 급감 

<손오공> (2017년 2분기 기준)

(단위: 백만 원)

구분 2016년 2017년 전체대비

비중

전년동기

대비2분기 3분기 4분기 1분기 2분기

캐릭터완구 

및 게임

제품 캐릭터완구

및 게임

수 출 0 0 △0 0 0 0.0% -

내 수 29,299 30,695 31,091 21,737 22,170 94.2% △24.3%

소 계 29,299 30,695 31,091 21,737 22,170 94.2% △24.3%

캐릭터

수입

로열티 외 수 출 5 13 3 10 7 0.0% 42.7%

내 수 405 38 33 29 25 0.1% △93.8%

소 계 410 52 36 39 32 0.1% △92.1%

PC방 영업 수수료

수입

PC방

수수료

수 출 - - - - - - -

내 수 1,304 1,322 1,324 1,302 1,345 5.7% 3.1%

소 계 1,304 1,322 1,324 1,302 1,345 5.7% 3.1%

합 계 수 출 5 13 3 10 7 0.0% 57.0%

내 수 31,009 32,055 32,448 23,068 23,540 100.0% △24.1%

합 계 31,014 32,068 32,451 23,078 23,547 100.0% △24.1%

11) 상장사의 대부분이 연결기준으로 분야별 매출액을 제공하고 있으며, 본문의 상장사 분석에 사용한 매출 및 수출 실적은 상장사별로 각각 연결 

및 비연결을 선별적으로 적용하였기 때문에 부록에서 다룬 각 상장사별 분야별 매출 및 수출 실적은 본문 상의 매출 및 수출 실적과 일부 차이가 

있을 수 있음. 따라서 부록의 수치는 각 상장사의 분야별 매출구조를 파악하는 용도로만 활용
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� 오로라

￭ 오로라는 캐릭터디자인 전문기업으로 캐릭터디자인을 개발하고 캐릭터완구를 상품화하여 국내외 

시장에 브랜드마케팅을 하는 글로벌 다국적 기업으로, 개발된 캐릭터를 활용하여 라이센싱 및 캐릭터 

머천다이징 사업을 확장하고 있음 

￭ 동사의 ’17년 2분기 기준 전체 매출액은 전년동기대비 1.8% 감소 

￭ 매출 감소의 주요 원인은 매출 비중이 두 번째로 큰 본사 사업본부의 매출이 전년동기대비 22.1% 급감

하였기 때문임 

￭ 반면, 영국과 미국 사업본부, 그리고 기타부문에서 전년동기대비 매출 증가로 인하여 총 매출의 감소는 

전년동기대비 1.8% 수준에 그침 

<오로라> (2017년 2분기 기준)

(단위: 백만 원)

구분 2016년 2017년 전체대비

비중

전년동기

대비2분기 3분기 4분기 1분기 2분기

본사 사업본부 9,242 7,894 10,013 7,812 7,201 23.3% △22.1%

미국 사업본부 16,628 19,566 27,018 21,317 17,531 56.8% 5.4%

영국 사업본부 2,776 3,399 3,104 4,003 3,428 11.1% 23.5%

홍콩 사업본부 2,305 3,923 1,296 2,257 2,149 7.0% △6.8%

기타부문 485 308 414.95 292 547 1.8% 12.7%

합계 31,437 35,091 41,845 35,682 30,857 100.0% △1.8%
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부
록

� 유진로봇

￭ 유진로봇은 청소 로봇, 유비쿼터스 홈 로봇, 군사용 로봇, 엔터테인먼트 로봇과 완구 및 캐릭터 등을 

주요사업으로 영위하고 있는 기업으로, 2011년도부터 필립스에 ODM(제조업자 개발생산방식)공급

계약을 체결하여 현재 유럽 등 수출을 진행하고 있으며 이후 미국, 중국 등 세계시장으로 사업 확대 추진 

￭ 동사의 매출구조를 살펴보면 ’17년 2분기 기준 내수 매출액은 전년동기대비 25.6% 증가하였으나, 

수출액이 전년동기대비 37.8% 큰 폭 감소하면서 전체 매출액은 전년동기대비 0.5% 감소 

￭ 전체 수출액이 큰 폭으로 감소한 이유는 수출의 대부분을 차지하는 지능형 로봇의 수출이 전년동기대비 

38.9% 큰 폭으로 감소하였기 때문 

￭ 대신, 매출액의 67.3%를 차지하는 플라스틱, 승용완구, 기능성완구류의 내수 판매가 전년동기대비 

72.6% 급증하면서 전체 매출액의 전년동기대비 감소폭은 0.5%에 그침 

<유진로봇> (2017년 2분기 기준)

(단위: 백만 원)

구분 2016년 2017년 전체대비

비중

전년동기

대비2분기 3분기 4분기 1분기 2분기

지능형

로봇

수 출 5,505 4,471 5,549 2,572 3,366 25.3% △38.9%

내 수 2,578 2,507 1,474 1,668 1,041 7.8% △59.6%

합 계 8,083 6,978 7,023 4,240 4,408 33.1% △45.5%

플라스틱,

승용완구,

기능성완구류

수 출 - 84 1 27 59 - -

내 수 5,195 6,552 13,324 7,722 8,966 67.3% 72.6%

합 계 5,195 6,636 13,325 7,748 9,025 67.7% 73.7%

기타

(내부거래

 조정 등)

수 출 - - - - - - -

내 수 113 141 △13 190 △103 △0.8% △191.3%

합 계 113 141 △13 190 △103 △0.8% △191.3%

합계 수 출 5,505 4,471 5,549 2,572 3,425 25.7% △37.8%

내 수 7,886 9,200 14,785 9,580 9,904 74.3% 25.6%

합 계 13,391 13,756 20,333 12,179 13,329 100.0% △0.5%
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