
2018 해외시장 진출을 위한 애니메이션 공동제작 

해외 현지 현장조사 결과보고

m 해외시장 진출을 위한 애니메이션 공동제작 해외 현지 업무점검
m 말레이시아 기업 애니메이션 제작 파이프라인 현장 답사
m 유관기관(MDEC) MOU(협력) 관련 미팅 및 접점 강화

1 출장개요

 □ 출장기간 : 2018. 08. 25.(토) ~ 08. 30.(목) (5박 6일)
 □ 출 장 자 : 박기석 팀장, 진유라 연구원
 □ 출 장 지 : 말레이시아(쿠알라룸푸르)
 □ 주요내용
  m 해외진출을 위한 애니메이션 공동제작 해외 현지 업무점검
  m 유관기관(MDEC) MOU(협력) 관련 미팅 및 접점 강화
  m 말레이시아 기업(2개사) 애니메이션 제작 파이프라인 현장 답사

2 출장일정

일자 지역 교통편 시간 세부 일정 비고

1일차
8/25(토)

제주
항공

16:00 ◦제주 출발

김포 17:20 ◦김포공항 도착

2일차
8/26(일)

인천
항공

11:00 ◦인천공항 출발

말레이시아 18:00 ◦말레이시아 도착 및 호텔 체크인

3일차
8/27(월) 말레이시아 개별이동

09:00
~

18:00
◦Studio M BABA 현장점검

4일차
8/28(화) 말레이시아 개별이동

09:00
~

18:00
◦MDEC 관계자 및 간담회

5일차
8/29(수) 말레이시아 개별이동

09:00
~

18:00
◦Fly Studio 현장점검

6일차
8/30(목)

말레이시아
항공

10:10 ◦말레이시아 출발

제주 20:10 ◦제주공항 도착



3 애니메이션 산업군 파악

□  동남아시아 애니메이션 산업

  m 회사업력: 1년 미만(8%), 1-3년(21%), 4~6년(28%), 7~9년(17%), 

10~14%(13%), 15년 이상(11%), 잘모름(2%)

  m 회사 종사자수: 2인~10인(29%), 11인~50인(40%), 51인~100인(18%), 

100인 이상(12%), 기타(1%)

  m 종사자 연령대: 18세~25세(43%), 26~35세(38%), 36~45세(14%), 45세 이상(5%)

  m 회사 내 직책: CG전반(7%), 컨셉아티스트(7%), 애니메이터(19%), 모

델러(9%), 디자이너(8%), 프로듀서(6%), GUI디자이너(2%) 매니지먼

트팀(7%), 디렉터(6%), ICT/기술지원(5%), VFX(6%), 편집(6%), 음향

(4%), 합성(8%)

  m 동남아지역 창의과정 이수여부: 이수(86%), 미이수(3%), 잘모름(11%)

    - 글로벌 수요에 부합하는 창의력은 물론 고등교육기관(IHL) 및 교육

훈련센터를 비롯한 탄탄한 교육체계가 뒷받침되나 관련 인력이 그에 

상응하는 보상을 보장받는 것은 물론 채용 유지 필요

  m 급여수준: 월 2,001~4,000달러(9%), 월 1,001~2,000달러(42%), 월

501~1,000달러(37%), 월500달러 이하(6%), 잘모름(6%)

  m 회사업종: 자사 IP콘텐츠 창조(33%), 고용자저작권 보유(직접)(29%), 

고용자저작권 보유(제3자 경유)(17%), 타사 IP 라이센싱을 통한 개발

(5%), 기타(25),

  m 업태: 3D애니메이션>2D애니메이션>VFX>모델링 등>모션그래픽>기타>

예술작품 일러스트

  m 연매출액: 년 10,000달러 이하(10%), 년 10,001~50,000달러(13%), 년 

50,001~150,000달러(10%), 년 150,001~500,000달러(29%), 500,001~ 

1,000,000달러(15%), 년 1,000,001~5,000,000달러(19%), 년 5,000,0001~ 



10,000,000달러(2%), 년 10,000,000달러 이상(2%)

  m 년간 프로젝트 수행건수: 0건(5%), 1~2건(32%), 3~4건(18%), 5~7건

(5%), 8~10건(9%), 11건 이상(21%), 잘모름(4%), 기타(6%)

  m 향후 공동제작 등 협업의향 여부: 예(85%), 아니오(0%), 잘모음(15%)

  m 공동제작 수행경험여부: 있음(55%), 없음(38%), 잘모름(7%)

  m 협회 회원사 가입 여부: 예(465), 아니오(46%, 잘모름(8%)

  m 협회 회원 가입을 통한 혜택: 인재 확보 용이(8%), 정보 공유(11%), 



글로벌네트워킹 용이(11%), 국내비즈니스(9%), 해외비즈니스(10%), 

바이어 초청(7%), 간행물 개재(9%), B2B매칭(12%), 무역사절단

(10%), 의견제시(12%), 잘모름(1%)

  m 자금조달이 필요한 단계: 프로덕션 단계가 주를 이룸. 프리-포스트

프로덕션, 사업화 단계에서도 필요하나 크게 중요하지는 않음

  m 동남아 애니메이션 기업이 공동개발, 제작, IP(지식재산권) 판매를 

원하는 지역: 왼쪽그래프순. 한국은 4위

  m 총평

    - 지역 애니메이션 기업 역량, 수용력은 증가세에 있으나 자금력이 

큰 이슈로 작용하는 관계로 인력풀을 강점으로 내세워 공동제작 

등 협력방안 모색 중

    - 동남아시아 애니메이션 산업은 지역 내 개별 회원국 차원이든 하

나의 지역으로서 성장 잠재력을 보유하고 있음



    - 기업육성 프로그램, 재무/기술 지원, 뉴미디어 및 비즈니스 모델 

전략적 도입을 통해 기업들이 성장하고 지역내 경제발전에도 기여할 

것으로 기대

□  동남아시아 애니메이션 산업 동향

  m 특징: 젊고 잠재력 유망

    - 동남아시아 지역은 1940년대부터 애니메이션 사업을 시작함. 2차세

계대전 후 농부들을 교육시키기 위한 교육용 단편 애니메이션(태

국), 1955년 디즈니 출신 직원이 제작한 인도네시아 애니메이션, 베

트남 정부 산하 베트남 애니메이션회사(VAC) 등 초창기부터 점차

적으로 작품 제작

    - 1980년대 들어서 호주의 버뱅크 애니메이션(Burbank Animation), 

Fil-Cartoons(미국 Hannah Barbara Films 자회사), Toon City 

Animation(월트디즈니의 필리핀 에이전트), Toei Animation(일본)

이 필리핀 시장에 진입함에 따라 필리핀 애니메이션 산업이 붐

을 이룸

    - 같은 시기에 Hikayat Sang Kancil, Kluang Man, Usop Santorian 

같은 말레이시아 단편 애니메이션이 제작되면서 말레이시아도 

애니메이션 시장에 진입하였으며 이때 FlimArt와 Lensamation 같

은 회사도 생겨남. 싱가포르는 2005년 Peach Blossom Media의 

Tomato Twins을 통해 성공적으로 애니메이션 시장 진입

    - 하지만, 전세계 애니메이션 시장과 비교하면 동남아시아 애니메

이션 산업은 아직 청년기에 속함. 관련 회사 중 57%가 지난 6년

간 설립됨. 반면, 비교적 젊은 애니메이션 회사인 Pixar도 이미 

설립된지 32년(1986년 설립)되었으며 영화 ‘반지의 제왕’의 특

수효과를 담당한 Weta Digital도 25년(1993년 설립), 그리고 Walt 



Disney Studio도 아직 100년이 채 되지 않음(1923년 설립)

    - 또한, 동남아시아 애니메이션 기업은 젊은 인력층에 의지하는 것

도 특징. 또한 최근에 3D애니메이션에 대한 수요가 기하급수적으

로 증가하면서 3D분야에 특화된 동남아 기업들로 인해 동남아시

아가 애니메이션 제작 최적지로 부상 중

  m 능력과 역량: 성숙도 VS 민첩도

    - 동남아시아 애니메이션 기업들은 종사자수가 많은 편은 아님. 보통 

TV애니메이션 본편 제작 시 150~200명, 극장판 애니메이션 제작 

시 240~300명이 필요함. 이를 충족하기 위해 프로젝트 베이스로 

인력을 채용하여 애니메이션을 제작하는 경우도 많음

    - 대부분 기업이 미국, 중국, 일본에 외주를 받아 애니메이션을 제



작하나 이에 따른 지적재산권(IP) 발생은 비교적 미미한 수준. 컨

셉 디자인, 프로토타이핑, 스토리텔링 등 지역 IP크리에이터가 극

복해야 할 과제들이 산적해 있음

  m 생태계 지원: 성장잠재성이 있는 젊은 환경

    - 애니메이션 산업 육성 및 유지를 위해 교육, 직업훈련, 펀딩, 인

센티브 제공, 기초개발 등 다양한 지원책을 제시하고 있음

    - 나라간 교환교육, 훈련이 아이디어 교환, 기술이전에 도움이 될 

수 있을 것으로 보고 있으며 이에 따른 전문인력 양성에 앞장서

고 있음. 특히 말레이시아의 경우 고등교육기관(IHL)을 통해 이 

분야 최고의 교육환경을 제공하고 있으며 인도네시아와 필리핀이 

그 뒤를 잇고 있음

    - 애니메이션 가치사슬은 아이디어 도출, 프로덕션, 판매 및 유통에 

이르는 일련의 과정을 기술하고 있음. 비즈니스 프로세스는 물론 

개발 주기도 담겨있으며 아래와 같음.

    - 애니메이션, 특수효과 분야는 대규모 팀과 장비에 의존하다 보니 

인건비, 소프트웨어 라이센스 비용 증대로 이어짐. 이로 인해 펀

딩, 인센티브 제공이 지속적인 애니메이션 제작의 해결책



    - 태국의 경우 2004년 정부차원에서 멀티미디어 및 애니메이션 분

야에 20억 달러 예산을 편성하여 애니메이션 제작, 인력지원, 세

제혜택 등을 제공함. 말레이시아도 마찬가지로 MDEC(디지털경제

개발공사)이 2004년 알자지라 어린이 채널과 공동제작한 

‘Saladin’을 기점으로 정부차원의 지원이 이루어짐

    - 동남아시아 애니메이션 산업 육성 협회, 기관은 아래와 같음

말레이시아 인도네시아
·Creative Content Association 

Malaysia (CCAM)

·Creative Content Industry Guild(CCIG)

·The Post-Production,Animation and 

Creative Content Association of Malaysia 

(POSTAM)

·Persatuan Animasi Malaysia 

(Animation Society of 

Malysia)(ANIMAS)

·Persatuan Penerbit Televisyen Malaysia(PTVM)

·Asosiasi Industry Animasi dan 

Kreatif Indonesia(AINAKI)

·Indonesian Animation Association

·Cimachi Creative Association(CCA)

필리핀 태국

·Animation Council of the 

Philippines(ACPI)

·Digital Content Association Thai(DCAT)

·Thai Animation and Computer 

Graphics Association(TACGA)

  m 애니메이션 산업 발전을 위한 제언

    - 생태계 구축: 탄탄한 민·관 협력 애니메이션 커뮤니티 구축 

    - 동남아시아 애니메이션 제작 위원회 결성 등 국가간 협업 네트워크 구축

    - 첨단기술, 콘텐츠 시연이 이루어지는 동남아시아 애니메이션 페스티벌 

개최 정례화

    - 효율적인 IP 개발, 사업화를 위한 동남아시아 IP 가상자원센터 구축 

    - 새로운 유통채널 개척을 통해 협업, 사업화 확대

    - “Patron.com”, “kickstarter.com”처럼 크라우드펀딩, 인센티브  

제공 등 문화콘텐츠 분야 지원 플랫폼 구축 



    - ASEAN Connectivity 2025(아세안 연계성 마스터플랜) 참여 및 프

로젝트 수행

    - 동남아 애니메이션에 담긴 문화와 유머코드를 국제 입맛에 맞게 

현지화

4 출장 일정

□ 해외 현지 제작 기업 업무 점검

   m Studio M BABA (스튜디오 바바)

    - 일시: 2018. 08. 27.(월)

    - 주요 내용

   · 미팅: 김진철 감독, 이홍주 대표, 아핑 총괄

   · 현재 인력 50명으로 애니메이션 제작하며, 추후 10명 정도 충원 

예정

   · 주력인력은 한국의 Studio W BABA에서 5개월~1년 정도 실무 노하

우를 교육한 후 말레이시아에서 근무 형태.

   · MDEC의 초기 투자를 통해서 애니메이션 제작.

   · 말레이시아 현지에서 2018년 하반기 방영을 추진 중에 있음.

   · 애니메이션 공동제작 지원금으로 26편 제작 총 104편을 제작한 후 

글로벌 유통 추진(손오공/초이락) 예정

   · 말레이시아 정부 기관에서 투자한 애니메이션 성과물이 좋고 현지 

인력 충원 및 CG 기술 이전 등의 성과를 높이 평가 받고 있음.

   ·렌더러는 Mental ray를 사용하고 있으며, GPU 렌더팜은 많은 테스

트를 거친 후 자체 구축하여 Red Shift 렌더러로 결과물을 제작함.

  



  ☞ 관련 사진

 □ MOU협력 유관기관(MDEC) 관계자 미팅

   - 일시: 2018. 08. 28.(화)

   - 장소: MDEC 회의실

   - 주요 내용

   · 미팅: 제주영상문화산업진흥원(박기석 팀장, 진유라 연구원), JTP

(정재엽 팀장, 박영우 연구원), Studio W. BABA(김진철 감독, 

이홍주 대표), MDEC(Hasnul Hadi, Januce Kim, Michell Sta, 

Norlina Nordin, Mohd Shaharimi Saliman)

   · 말레이시아 정부 정권의 교체로 인한 현재 내년 예산을 반영하기 

위한 작업을 진행 중.

   · 10월 한-아세안 디지털 콘텐츠 콘퍼런스 2018 행사 방문 예정

Studio M. BABA Logo 사무실 1

사무실 2 미팅



   · 11월 Asian animation summit 행사 방문 예정

   · 10월~11월 행사에 맞춰 제주 방문 일정 포함 행사 참석 예정

   · 제주영상문화산업진흥원과의 협력을 이어가고 싶어하며 MOU는 문

제가 없으나 협력할 수 있는 실질적인 방안을 도출하고 싶어 함.

   · 말레이시아가 아세안의 애니메이션 등 디지털 콘텐츠 메카로 자리 

잡기 위한 해외 협력 관계가 중요하다고 보고 있음.

   · 디지털 콘텐츠 공동제작을 할 수 있는 제주도 기업 간 매칭 부분이 

중요하고 좋은 협력 관계를 가져가기를 원함.

   · 해외 네트워크 교류 및 한/말 애니메이션 제작 기업들 연계를 위한 방안

으로 말레이시아 기관을 비롯한 애니메이션, 게임 관련 기업 종사

자들의 모임을 갖는 제주만의 해외 네트워킹 행사를 기획 및 추진 

필요.

   · 애니메이션 공동 프로젝트 발굴 및 인재 프로그램 연계방안은 MARA 

Corporation과의 네트워킹 필요.

 

☞ 관련 사진

MDEC Out MDEC In



m Fly Studio (플라이 스튜디오)

    - 일시: 2018. 08. 29.(수)

    - 장소: Fly Studio 회의실

    - 주요 내용

   · 미팅: 김진철 감독, 이홍주 대표, 맹 CEO

   · 애니메이션 공동제작 예산 계획 대비 진행율 차질 없이 진행되고 있음.

   · 유관기관 피나스(기업지원), MARA(인력양성), 영향력 강화 되고 

있으며, 인력양성 교육을(VFX) 진행 중.

   · 인력 양성을 위한 Fly Studio대표가 기획서를 제안하여 MARA에 

적극적인 지원을 받게 되는 과정이 인상적임.

   · MDEC의 집중은 애니메이션에서 게임쪽 방향으로 지원을 추진.

미팅 1 미팅 2

MDEC과 단체사진(점심식사) MDEC과 단체사진



   · 렌더팜은 클라우드 렌더팜을 이용하며, 기관에서 운영하는 렌더팜은 

속도가 느려 사용하지 않음.

   · 프로젝트별로 인력을 모집하고 프로젝트가 끝나면 해산하는 경우가 

많음.

   · 중국의 심천에 관련 업체를 통해서 VFX, CG관련 작업을 진행한 

노하우가 많고 일본 관련 게임타이틀 영상도 많이 진행함.

   · 현재 60명 정도 인원으로 프로젝트를 진행하고 있으며, 인력양성

을 진행하여 우수 인력을 충원예정.

   · 렌더러는 Vray 사용하며 GPU팜은 사용안하고 자체 26노드 렌더

팜을 구축하여 렌더링 테스트를 많이 진행함.

   · 그래픽 과련 모델러, 애니메이터를 지원하는 인력들이 많이 있음.

   · CG 관련 교육 아카데미들도 현지에 있고 교육비가 비싸지만 많이 

배우고 있으며, 교육 열의는 높은 편.

 ☞ 관련 사진

Fly Studio Logo 사무실 1



5 시사점

 □  제주 문화콘텐츠 해외 진출을 위한 사전 준비 필요

  m 동남아시아 시장에 대한 사전 조사를 통해 콘텐츠의 시장성, 문화를 

파악 후 진출 필요. 말레이시아의 경우 무슬림 국가이며 돼지고

기를 금기시하는 만큼 애니메이션, 음식에 돼지가 포함되면 수출 

불가 등 문화적 차이를 파악하고 현지화 하는 것도 필요

  m 해외 수출이 이루어지고 있는 문화콘텐츠 기업이 극히 일부이며 

해외진출의 경우 특히 장기간이 소요되기 때문에 상담회, 전시회 

참가 후 미팅 바이어에 대한 사후 마케팅(신용도 조사, 바이어 

초청 등) 지원이 이루어질 수 있도록 이력 관리 

 □  말레이시아 MDEC을 활용한 해외협력 네트워크 구축 방안 모색

  m MDEC은 KOCCA와 같은 콘텐츠 산업 육성 정부기관으로 문체부, 

과기부와도 긴밀한 협력관계를 맺으며 교류를 활발히 하고 있음. 

특히 제주에 대한 관심이 많아 향후 MOU 체결 및 공동협력 사업 

발굴 필요

  m 양국간 발굴 바이어를 상호 초청할 수 있도록 프로그램에 바이어 

초청 지원을 추가함으로서 계약 성사 유도 필요. 말레이시아는 

사무실 2 미팅

MARA 관계자와 인사 1 MARA 관계자와 인사 2



MDEC에서 추진하는 Kreatif행사, 제주는 아시아CGI애니메이션

센터를 중심으로 비즈니스 교류회 개최

  m 단순 상담에 그치지 않고 부스 운영 시 파일럿 영상 등을 상시 

시연할 수 있도록 행사장 곳곳에 지속적 노출로 콘텐츠 인지도 

증대

 □ 시장조사를 통해 수집한 자료 분석 및 기업 지원 

  m 동남아시아 콘텐츠 시장, 인프라 동향 파악을 토대로 콘텐츠 기업 

대상으로 동향 정보 제공 

  m 한국콘텐츠진흥원, KOTRA의 해외시장동향 자료를 지속적으로 

수집하여 향후 해외진출을 희망하는 기업에게 가이드라인이 될 수 

있도록 안내

 ※ 미팅 관계자 명함

MDEC/Vice President/Hasnul Hadi Samsudin MDEC/head, animation & new media/Janice Lim

MDEC/Head of Business Devlopment/Michelle Sta Masria MEDC/Business Development/Norline Nordin



MDEC/Portfolio Manager/Mohd Shaharimi Saliman MARA/Director/DR.Sakina sofia Baharom

Studio M.BABA/Director/김진철 Studio W. BABA/CEO/이홍주

FlyStudio/CEO/맹 10Asia/CEO/김윤경



6 집행예산 

  □ 여비총계 : 금3,896,150원

  □ 출장여비 (문화산업팀_박기석 팀장 / 4박 5일)

(단위: 원)

구분 금액(원) 산출기초

항 공 료 1,066,400
• 국내:  99,500원
• 국외: 966,900원

일    비 189,500
• 국내:  20,000원
• 국외: 169,500원

식    비 224,700
• 국내:  10,000원
• 국외: 214,700원

숙 박 비 539,120
• 국내:  60,000원
• 국외: 479,120원
  (※실비상한액: 106$×1,130원×4일×1인=479,120원)

합    계 2,019,720

    ※ 제주문화콘텐츠진흥원/합리적조직운영/진흥원기본경비/진흥원일반경비/여비/국내여비

    ※ 제주문화콘텐츠진흥원/합리적조직운영/진흥원기본경비/진흥원일반경비/여비/해외여비

    ※ 원단위 절사

 □ 출장여비 (아시아CGI애니메이션센터_진유라 / 4박 5일)

(단위: 원)

구분 금액(원) 산출기초

항 공 료 1,050,800
• 국내:  85,500원
• 국외: 965,300원

일    비 166,900
• 국내:  20,000원
• 국외: 146,900원

식    비 191,930
• 국내:  10,000원
• 국외: 181,930원

숙 박 비 466,800
• 국내:  60,000원
• 국외: 406,800원

합    계 1,876,430

    ※ 제주문화콘텐츠진흥원/영상문화산업을통한제주의미래가치확립/애니메이션제작지원/글
로벌CGI공동제작프로젝트기술마케팅지원사업/여비

    ※ 원단위 절사




