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초 록

2014년 최근 몇 년간 중국 만화 애니메이션 산업은 창작과 제작인력 증가, 관련기술 

발전, 신기술 도입, 정부 지원정책 등 다양한 환경 변화로 급속한 발전을 보이고 있다. 

국가의 지원정책에 따른 환경변화는 만화 창작자와 제작자들에게 자국의 만화 애니메이

션 산업 발전 가능성에 대한 높은 기대감을 갖게 하였다.

2004년에 국가광전총국(國家廣電總局)은 「국내 영상 애니메이션 산업의 발전에 관

한 약간의 의견」등의 ‘문건’으로 중국 애니메이션 발전을 위한 제작을 장려했으며, 애

니메이션 산업기지, 애니메이션 교육기관 등의 기구를 잇달아 설립하게 되었다. 그 동

안 일본만화 확산으로 자국의 만화 애니메이션 창작 활성화가 부진하였음을 자각하고 

동(同) 기관은 자국의 전통문화를 기반으로 창작 만화 애니메이션을 제작하는 활성화 

전략을 세운 것이다. 2004년 이후 창작자들은 창작만화에 중국 역사의 전통성과 고유

성을 잘 녹여내는 소재로 2004년 이전의 만화와 차별화된 전략을 구사하고 있다. 

오늘날 중국 만화 애니메이션은 자국의 전통이 중요한 원천이라는 사실을 인식하면

서 과거의 창작성과 현재의 제작 체계를 융합하여 더욱 발전시키고 있다. 만화 창작자

들이 전통문화를 만화 이야기로 발굴하기 위해서는 현대적 의식과 감각을 가져야 한다. 

중국만화가 다른 아시아 국가 만화들과는 다른 점은 만화 이야기 안에 전통문화를 자연

스럽게 녹여내고 있다는 사실이다.

본 연구는 ‘디지털 만화제작 육성 정책’을 통한 만화 애니메이션 창작 의식 고취와 

제작 활성화가 향후 중국 뉴미디어 콘텐츠산업을 견인할 수 있도록 방향성을 제시하고

자 한다. 이제 중국은 뉴미디어 산업 발전을 위해 주변국의 환경변화에 대한 능동적 대

처와 끊임없는 정보교류, 기술개발, 지원 사업 확대 등의 다양한 정책들을 쏟아내어 ‘신

중국만화’ 산업의 재 도약기를 맞아야 한다. 

주제어 : 중국만화, 뉴미디어, 콘텐츠, 창작의식, 산업정책
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Ⅰ. 서론

오늘날의 중국 만화 애니메이션 창작 활성화 정책을 거론하면

서 2004년 국가광전총국(國家廣電總局)의 역할을 빼놓을 수가 없

다. 중국 만화 애니메이션 창작 활동은 2004년 이전과 이후로 양

분할 수 있다. 2004년 이전 중국만화가 본연의 역할을 못했던 가

장 큰 이유는 바로 만화가 가지고 있는 속성1)에 대한 전통성을 

계승하지 못했기 때문이다. 중국문화의 전통 단절은 중국 역사의 

기복 변화와 일본만화의 강점으로 기인하는데, 다른 문화산업 분

야에서도 흔히 발견할 수 있는 현상이다. 그러나 중국만화계는 

그러한 현상을 자각하지 못하지만 중국 만화역사와 전통의 우수

성은 모두 인정하고 있다. 전통 문화 고유성과 스토리 차별성은 

다른 국가들의 비해 중요한 경쟁력을 가지는 요소이다. 자국의 

전통을 현대 의식과 감각 및 감수성으로 융합 발전시켜야 국제적

인 경쟁력을 가질 수 있다.2)오늘날 중국이 만화가 중요한 문화산

업3)임을 인식하면서 제작 활성화를 위한 갖가지 지원 정책들을 

쏟아내는 이유이다. 

최근 몇 년간 중국 만화 애니메이션 산업은 나날이 새로워지고 

신속히 변화하고 있으며 독자나 관객들로 하여금 기쁨과 더 나은 

미래를 전망할 수 있다는 믿음을 심어주는 일들이 아주 많이 발

생하고 있다. 그러나 「2013-2017년 중국 애니메이션 산업의 발

전 전망 및 투자 분석 예측 보고서」4)에 의하면 2014년 최근 몇 

년 동안 북경을 중심으로 중국 애니메이션 산업은 매년 성장하였

1) 만화나 애니메이션은 독자나 시청자들에게 오락적 흥미와 판타지가 독자들로 

하여금 흥미를 크게 유발하는 속성을 가지고 있다. 또 만화는 컷으로 보여주

는 내용이외에도 독자들에게 상상력을 동원하여 속도감을 주는 속성도 가지고 

있다. 뿐만 아니라 만화는 현실에서 들어낼 수 없는 우리 일상의 풍자적 재현

행위이다.

2) 朱可, “論“中國學派”動畫電影”, 南京師範大學, 碩士學位論文 , 2005. 

3) 인간의 문화 욕구를 만족시키는 것을 목표로 하는 일종의 특수한 문화 형태와 

특수한 경제 형태로 문화의미 자체의 창작과 소비를 말하며 문학예술의 창작, 

음악, 촬영, 무용, 공예설계, 건축 설계 등을 포함한다. 

4)「2013-2017年中國動漫産業發展前景與投資預測分析報告」. 

   http://www.qianzhan.com/report/detail/915a35076cf749c3.html 
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지만 장사(長沙), 항주(杭州), 무석(無錫), 심천(深川) 등지에서

는 급격한 하향 추세를 보이고 있다. 아래 <그림 1>을 통해 알 

수 있듯이 최근 중국내 만화 애니메이션 시장에서 중국 원작 만

화 애니메이션은 11%，일본 만화 애니메이션은 60%，미국과 유럽

의 만화 애니메이션은 29%를 차지하고 있다. 이러한 통계수치는 

향후 정부의 지원정책에 따른 창작자의 의식 고취와 창작활동에 

따라 변화될 수 있다. 따라서 본 연구자는 중국 대륙 만화 애니

메이션의 발전 현황을 바탕으로‘신중국만화’는 어떻게 형성되

고 발전하였으며 그들의 미래는 또 어떻게 변화해야 하는지에 관

하여 연구하고자 한다.

 

그림 1. 2014년 중국 만화 애니메이션 시장 점유율5)

※출처:「2009-2012년 중국 애니메이션 산업의 심도 연구 및 시장 예측 보고서」

Ⅱ.  2004년 전.후 중국 만화 애니메이션 창작 활동 추세

1. 1991년-2004년 중국 만화 애니메이션 제작환경 

중국의 만화 애니메이션 산업 통계와 전망을 위해 활용되고 있

는 자료로 ‘신중국만화’6)는 어떻게 형성되어 발전하였는지 그

5)「2009-2012年中國動漫行業深度調研與市場預測報告」, 

   http://www.doc88.com/p-481336388894.html
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들의 미래는 또 어떻게 변화 발전할 것인지에 대해 선행조사를 

하였다. 1990년대 이전의 중국은 만화 연구뿐만 아니라 창작 만

화도 없었다. 그 시절의 만화는 신문에 기고한 정치시사만화를 

지칭하는 것이었고 오늘날 우리가 일반적으로 정의하는 만화와 

비교적 근접한 장르로는 중국 연환화(連環畵)가 존재하였다. 연

환화는 그 시절 시장 점유율이 무려 95%이상을 차지한 인기장르

였다. 2005년 일본만화와 뚜렷한 형식의 차이를 나타내는‘신중

국만화’라는 장르가 부상하기 전까지 중국만화 시장은 약 15년 

간 일본만화에 가려져 있었다. 한편 이 기간 동안 중국 정부는 

일본만화 시장에 잠식된 중국 도서 시장 활성화를 위해 몇 가지 

조치들을 취하게 되었다. 그 대표적인 예로 창작 만화작가와 일

부 만화 전문잡지를 앞세운 정부차원의 대대적인 지지 표명이었

다. 2004년부터 최근까지 중국 만화시장은 새로운 형식의 유머만

화 장르 등장으로 급속히 발전하고 있다. 그 중에서 ‘신중국만

화’이론체계로 설립된 만화잡지인《만화세계(漫畵世界)》,《지

음만객(知音漫客)》,《만화파티(漫畫派對)》등을 대표로 급성장

의 발전가도를 치닫고 있으며 점차 중국 창작 만화의 발전에 상

당 부분 기여하기 시작하였다. 현재 월 발행량이 20~30만부를 돌

파하고 있으며 3~4년이라는 짧은 기간 동안‘신중국만화’이론체

계에 부합되는 중국 만화 잡지는 약 20여 종에 이르고 약 85% 이

상이 스토리만화 위주의 정기간행물 시장을 점유하고 있다. 2005

년을 기점으로 중국 창작 만화는 일본만화에 대해 강력한 반격을 

개시하였다고 할 수 있다. 이러한 반격 개시의 일환으로 제작시

스템 변화이다. 그 동안 중국 만화제작 시스템은 특정기관에 소

속되어 있는 만화 창작자가 만들어 내는 만화를 판매하는 1인 구

6) 王一帆, 「專心打造“新中國漫畫”——訪天津神界漫畫公司創辦人陳維東」,『出

版參考』,15期(2006), p8. 陳維東은 창작 애니메이션의 선두적인 인물로서 중

국 자체의 애니메이션 언어와 표준화 그리고 산업 모텔에 총력을 기울여 중국

식 “신중국만화”을 제안하였다. 2006년 화인동만걸출공헌장(華人動漫傑出貢

獻獎)을 수상했으며, 중국10대 창작리더로 선정되었다. 천진빈해신구문화창의

산업협회(天津濱海新區文化創意産業協會) 회장, 중국미술가협회(中國美術家協

會)의 애니메이션 예술분과 위원, 교육부(教育部)와 문화부(文化部)의 고등 

애니메이션 교재 전문가 위원 등을 역임하였다. 
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조의 생산 방식에서 체계적인 제작 시스템을 갖추기 시작하였다. 

2. 2004년 이후 ‘신중국만화’등장에 따른 변화의 파급력

1991년-2005년의 비교적 짧은 기간에 일본만화는 중국 연환화

(連環畵) 시장의 95% 이상을 점유하였다. 중국 정부의 전폭적인 

지원과 전체 창작자들의 노력으로 중국의 만화와 관련된 출판회

사와 편집자, 창작자들은 15년 동안 다양한 시행착오를 통해 비

교적 우수한‘만화’ 기술을 습득하게 되었다. 그래서 2003년부

터 중국만화의 창작성은 내용과 형식에서 새로운 출구를 찾기 시

작하였다.

최근 10년 동안 중국의 대중문화, 특히 만화는 모든 장르에서 

유머러스하고 코믹한 소재가 크게 유행하였다. 실례로 개그, 시

트콤, 온라인 애니메이션 등이다. 소수의 일본식 만화의 표현형

식과 달리하는 유머만화인《만화월간(漫畵月刊)》,《유머대가(幽

黙大家)》,《아동만화(兒童漫畵》,《중국만화(中國漫畵)》등의 

잡지는 상대적으로 생존이 가능한 상황이었다. 그리고 2003년  

대만 유머 만화가 오유상(敖幼祥)7), 주덕용(朱德庸)8), 채지충

(蔡志忠)9)등의 작가들은 만화시장 내에서 일본만화의 강세로 대

7) 아오요우시앙, 중국대만 만화가, 그의 대표작품은《오룡원계렬(烏龍院系列

)》、《피피(皮皮)》、《구토새포현장추론(龜兔賽跑現場推論)》、《쾌락영(快

樂營)》등이며,《오룡원(烏龍院)》은 전 세계적으로 4300만 책을 판매하였다. 

2011년 1350만 위엔의 인세수입으로 제6회 중국작가부호방(中國作家富豪榜)에 

이름을 올렸다.

8) 주더용, 대만의 저명한 만화가, 본적은 강소성(江蘇省) 태창시(太倉市)이며, 

대만에서 10년 이상 만화칼럼을 연재하였으며 그 중에서 《초류족(醋溜族)》

을 10년간 연재하는 대만 최고의 기록을 세웠다. 그의 대표작품은 《쌍향포

(雙響炮)》, 《삽녀랑(澀女郎)》, 《초류족(醋溜族)》등이며 현지의 청춘남녀

에게 큰 영향을 주었으며, 많은 애독자를 갖고 있다. 2011년 6190만 위엔의 

인세수입으로 제6회 중국작가부호방(中國作家富豪榜)에 이름을 올렸다.

9) 차이즈중，대만의 저명한 만화가 이며, 대만 창화인(彰化人)이다. 1976년 만

화회사를 설립하여 《공자(老夫子)》、《오룡원(烏龍院)》등의 장편 만화영화

를 제작하였으며 1981년 만화부분에서 금마장(金馬獎)을 수상하였다. 1981년

부터 4컷 만화를 창작했으며, 이미《장자설(莊子說)》, 《노자설(老子說)》, 

《대취협(大醉俠)》,《광두신탐(光頭神探)》등 100여 편의 작품을 30여개 국

가와 다양한 언어로 출판하였으며 판매량이 3000만권을 초과하였다. 1998년에

는 대만 10대 걸출한 청년으로 선정되었으며, 1999년 12월 8일 네델란드의 

Prince Claus Awards를 수상하였다.
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만 만화시장에서 점점 설자리를 잃어가자 위기의식을 직감하고 

도피처로 중국 대륙에 진출하게 되었다. 그리하여 중국 유행문화

인‘유머’와 의기투합하여 4컷 유머 만화시장의 발전과 진흥을 

부추길 수 있게 되었다. 그 중 대표적 계기가 바로 2004년 중국 

광주(廣州) 만화에서 출판한 오유상 작가의 유머만화《오룡원(烏

龍院)》시리즈가 출판되어 100만권 이상을 판매하는 고무적인 성

공을 거둔 것이다. 그리하여 다양한 유형의 만화가 급속한 발전

의 물결이 일기 시작하였고 하루가 다르게 만화출판시장에는 여

러 유형의 4컷 유머 만화와 월간잡지들이 출시되었다.

그림 2. 

《지음만객(知音漫客)》10)

그림 3.  

《만화세계(漫畵世界)》11)

그림 4. 

《만화파티(漫畫派對)》12)

그림 5. 

《만화월간(漫畵月刊)》

10) 2006년 1월 창간된 전면칼라의 만화생활잡지이다. 중국 최초의 주간 만화잡

지로서 매년 50회 출간하며, 현재 매월 700만부 이상을 발행한다. 《知音漫客

系列圖書》는 ‘2007년 내가 선호하는 10대 애니메이션 상을 수상하였다.

11) 중국 만우(漫友) 문화의 영향력이 가장 큰 만화언론매체이며,  도서의 편집

과 제작, 출판 발행 및 국내외 저작권 업무 등의 다양한 방면의 우수한 통합

애니메이션 잡지이다. 

12) 정식 등록된 명칭은《漫画PARTY》이고 약칭으로 MP，漫P라고도 일컫는다. 주
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신계만화공사(神界漫畫公司)13)는 10여 년의 만화 창작과 이론 

연구로 2004년 중국 창작만화에 근거한 새로운 발전가도를 밟고 

있었다. 그리고 대만 만화가 오유상의 장편 유머 만화의 창작이

론과 섬세하고 풍부한 상상력을 자극하는 일본 장편 만화 스토리

물이 가지고 있는 기술적 요소, 캐릭터 설정 노하우, 유럽 만화

의 과장되고 독특한 캐릭터 변형디자인, 미국 만화의 영상언어표

현 등 만화의 각종 기술들을 도용하게 되었다. 신계만화공사는 

중국 내 최초로‘신중국만화’의 전체적인 이론체계를 총결하여 

미래 창작만화 발전 방향을 확립하였다. 같은 해 신계만화공사를 

정식 설립한 후 유머 만화가 오유상을 대표로 하는 ‘신중국만

화’의 생산, 학습, 연구, 창작 그룹을 중심으로 이론과 창작의 

연구를 심도 있게 진행하였고, 이렇게 연구된 이론 체계를 중국 

만화계에 홍보하여 보급하였다.

2004년 말 광주(廣州)에서 만우문화(漫友文化)가‘신중국만

화’창작 이론체계를 기획 지침으로 하는 장편 유머만화 잡지

《만화세계》를 처음 창간하여 만화 애독자들의 환영과 인정을 

받기 시작하였다. 2005년 말 두 번째‘신중국만화’이론 지침을 

기반으로 심도 있게 연구 실험하여 만화 잡지《지음만객》을 정

식 창간하였다. 2006년에는 세 번째 이 이론으로 창설한 간행물

《유머대가연환포(幽默大家連環)》가 정식 창설되었고 이와 동시

에‘신중국만화’이론체계는 중국 창작만화계와 언론매체들로 하

여금 전폭적인 매스컴 보도로 점차 인정을 받게 되었다. 《만화

세계》,《지음만객》,《유머대가연화포》의 출간으로 더욱 많은 

유머만화 작가 및 정기 간행물이 이에 영향을 받아 일부에 국한

된 구독자가 청소년인 유머만화 잡지로서  2012년부터 매월 1일과 15일에 출

간하는 반월간 전면 칼라잡지이다. 

13) 천진신계만화유한공사(天津神界漫畫有限公司)는 1995년 중국만화계의 저명한 

만화 극자가이자 이론연구가인 진유동(陳維東)이 창립하였으며, 중국 최초의 

독자적인 만화기업으로 자본금은 1000만 위엔이다. 직원은 100여명이고 핵심

관리팀 80%이상의 관리자는 10년 이상의 장기 근속자이며, 만화이론연구, 편

집과 출판, 인재양성, 경영관리, 국제인증, 디지털 뉴미디어 등의 다양한 분

야에 실무 경험을 축척하고 있다.



216

되었던 4컷 콩트식의 단편 유머만화 작가의 작품수량은 전체잡지 

콘텐츠의 75%를 차지하게 되었다.14) 

2003-2007년 중국 유머 스토리 만화의 급속한 변화와 발전 중

에서 가장 큰 특징은 다수의 우수한 만화잡지 및 만화작가와 작

품들이 탄생하였다는 것이다. 《만화세계》,《지음만객》,《만화

파티》등의 월 발행량이 평균 25만 권 이상이고 최고 발행량은 

50만 권에 가깝다. 대표적인 만화작가인 대만 만화가 오류상의 

영향과 주도(主導)하에 묘소악(貓小樂), 신계아용(神界阿龍) 등 

많은 만화작가들이 성장하고 있으며 그들의 대표작품《阿衰 on 

line》,《제공전설(濟公傳說)》등은 또 하나의 일본만화 수혜를 

받은 독자들의 재창작과 독립적인 마니아를 형성하였다. 

Ⅲ. 중국 ‘만화창작’에 관한 제작 체계

2004년 이후 중국 만화이론 체계 창작의“10가지 법칙”15)을 

다음과 같이 서술할 수 있다. 첫째 만화의 화면 표현형식, 스타

일, 그림의 성격상에서 반드시 현재 유행하는 일본, 미국, 유럽, 

홍콩 등과 같은 만화의 성격과 현저히 다른 점을 지니고 있어야 

한다. 둘째 작품 전체의 형태와 특징에 변화가 있어야 하며 캐릭

터의 성격을 충분히 부각시켜 형태의 시험과 특성을 강조해야 한

다. 셋째 캐릭터는 대중 모두가 좋아할 수 있는 완결성을 반영하

여 애니메이션, 게임, 완구 등 관련 산업영역으로의 확장에까지 

이를 수 있게 해야 한다. 넷째 그림과 출판형식은 반드시 전체가 

컬러만화이어야 하며 더 나아가 영상 네트워크, 디지털 북 등의 

대중매체를 이용하는 방향으로 더욱 발전해 나가야 한다. 다섯째 

스토리의 기본 구조는 반드시 장편 드라마 형식의 줄거리가 있는 

만화이어야 하고 스토리를 기본 토대로 해야 한다. 이야기의 줄

거리는 깊이 있고, 세밀히 전개되어야 하고 전체적으로 종합적이

14) 「중국만화산업보고서」, 2007. P49. 

15)天津神界陳維東：打造中國真正的漫畫之都, 人民網, 2012.06.21. 

   http://game.people.com.cn/GB/48644/48661/18261776.html
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고 평형적인 정보로 독자들을 끌어들일 수 있어야 한다. 이야기

의 길이는 기본적으로 12권 혹은 24권을 한 세트로 한다. 여섯째 

구체적인 만화 스토리상의 언어는 대체로 다음의 세 가지 유형이 

있다. 세밀한 스토리의 표현, 밝고 아름다운 화면의 제도형식, 

동양적 성격이 비교적 강한 유머적 표현의 언어이다. 일곱째 이

야기 줄거리의 서술구조는 중국 고전소설과 전통적인 평서예술의 

‘장회(章回)’ 개념을 강조해야 한다. 전체를 12권 혹은 24권으

로 나누고 각 권은 5-10회로 나눈다. 각 회는 12P, 24P, 36P로 

나누어 각 장과 매 회가 상대적으로 연관되어야 한다. 뿐만 아니

라 독립적인 구조를 이루어야 한다. 여덟째 ‘신중국만화’의 소

재와 내용은 중화민족문화 가운데 전통, 현대, 현실의 독특한 이

념을 편집하고 창작의 핵심으로 삼아 적극적이고 진보적이며 긍

정적인 인생관을 반영해야 한다. 가장 기본이 되는 대중과 독자

들을 위해 활동하는 것을 강조하고 외래문화의 문제점으로 기인

된 부적절한 인생의 가치관을 수정하고 과감하게 중국인의 민족

자존심을 확립해야 한다. 만화의 기본적 기능인 대중과 독자의 

문화생활을 풍부하게 하기 위한 존재의 소비를 견지하고 만화를 

정치화하여 타인의 아첨이나 공격의 도구로 사용해서는 안 된다. 

아홉째 만화의 상업화와 문화의 균형적인 원칙을 견지하고 주관

적인 의식에서 맹목적으로‘신중국만화’를 높이 평가하고 신성

화하지 말고 ‘신중국만화’를 순수문화, 순수 예술화 시키지 말

아야 한다. 대중에게 재미와 호응 정도에 성공 여부를 시험하는 

주요기준으로 삼아 문화역사의 관점으로 새로운 시장경제의 관점

들을 받아들여야 한다. 열째‘신중국만화’만화파가 본격적으로 

형성되기 전까지 미국, 일본, 유럽 등의 만화작품과 혼동되지 않

게 하기 위하여 순수 실사 성격의 그림은 시험하지 말아야 한다. 

학습 이외의 정식 창작 과정 가운데 단편과 소품형식의 작품은 

창작하지 않는 것이 좋다.

중국 만화이론 체계 창작의 ‘10가지 법칙’에 관한 확립은 당

시 수많은 중국 만화가들 사이에서 큰 논쟁을 일으켰고 찬성하는 

사람과 반대하는 사람의 의견과 태도는 비교적 극단적이었다. 반
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대하는 사람들은 만화 작가가 창작한 만화작품의 내용만 독자들

이 좋아하는 거라면 어떠한 스타일의 언어 형식을 사용해도 되며 

만화 형식은 필연적으로 국제화 패턴에 접근해야 한다고 주장하

였다. 그리고 찬성하는 사람들은 반드시 중국만화는 현재 몇 개

의 글로벌한 만화스타일과 다른 내적인 특징과 형식을 구별해야

만 국제적으로 그 문화로서의 존재 가치를 인정받을 수 있다고 

주장하였다. 독자와 소비자의 입장에서 볼 때 전 세계의 각종 만

화 작품은 내용만 좋다면 다 받아들여 질 수 있다. 그러나 특정 

문화의 입장을 대표하는 작가의 입장에서 독특한 문화 형식과 그 

가치를 대변하지 못한다면 그 작품은 진정 우수한 작품이 될 수 

없다. 만화가는‘문화형식과 특징’의 구별을 제일 먼저 표현하

는 것에 목적을 두고 있다. 이는 중국 미래의 만화 형식을 높이 

인정하고 강조하는 것으로 반드시 위에서 말한 몇 가지는 글로벌

한 만화 형식과 달라야 한다. 마치 음식 요리와 같이 우리는 소

비자로서 자유롭게 세계 각국의 요리를 맛볼 수 있다. 그러나 요

리사 자기만의 독특한 요리 스타일과 특색이 없다면 단골손님들

이 없을 뿐만 아니라 영원히 유명한 요리사가 될 수 없을 것이

다. 만화창작과 소비도 같은 입장이라고 생각하면 된다는 사실이 

첫 번째 강조 사항이다. 두 번째로 강조하는 것은 현재 중국 만

화 독자들이 좋아하는 부분은 유머의 변형과 과장된 표현방식이

다. 이런 만화 스타일과 현재 중국만화와 미국만화, 일본만화 , 

프랑스만화와의 기본적인 표현형식에서 뚜렷하게 다른 형식으로 

구별된다. 세 번째는 ‘신중국만화’가 만화 내적인 완결성에서 

미래 시장의 변화와 요구에 부합되어야 한다. 중국의 인터넷, 휴

대폰, 디지털 등 과학기술의 발전은 매우 빠르게 변하고 있으며 

청소년들이 즐겨하는 인터넷 문화를 접하는 방법도 매우 고도화 

되고 있다. ‘신중국만화’의 기본특징은 인터넷, 게임, 장난감 

등 영역의 컨버젼스가 매우 용이하다.

만화에서 가장 중요한 것은 스토리이지만 중국 유머만화는 이

미 일찍부터 모두 한 폭의 시사유머 혹은 4컷 콩트식의 만화 형

식이여서 상대적으로 복잡한 스토리가 필요하지 않았다. 오늘날 
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중국의 유머만화 작가는 일반적으로 ‘창의성’은 좋지만 상대적

으로 ‘문화’적 인식 관념은 부족하다. 향후 중국만화가 글로벌

화하기 위해서는 글로벌한 문화 인식의 확대가 무엇보다 중요하

다. 위에서 제시하고 있는 ‘10가지 법칙’은 오늘날 중국 젊은 

유머 만화 작가들에게는 다소 무리한 조건 일 수 있지만 향후 중

국 만화 애니메이션 시장을 발전시키기 위해서는 중요한 선택이 

될 것이다.

Ⅳ. 향후 중국 만화 애니메이션 산업 발전 방향 

1.정부 지원정책 수립  

한국 만화 애니메이션은 ‘한국콘텐츠진흥원’16), ‘만화영상

진흥원’17)등의 출범으로 1980년대부터 시작된 시장화, 산업화 

정책 지지(支持)등의 사회적인 인식변화와 90년대 정책적인 지지

표명은 그 동안 뒷골목 문화로 치부되던 만화에 대한 문화적 인

식을 제고하게 하였다. ‘한국만화 진흥의 해’ 선포, ‘서울 국

제 만화 애니메이션 페스티벌’의 창설, 「만화산업 중장기 계

획」 수립 등 일련의 정책들이 오늘날 중국 만화 애니메이션 산

업의 활성화를 유도 하였다고 할 수 있다. 중국정부는 중앙정부, 

관계부처, 지방정부 차원에서 다각적으로 강력한 지지를 표명하

였다. 그러나 관련 산업 육성을 위한 정책 전문성 부재로 난항을 

거듭하였지만, 이후 「10차 5개년 애니메이션발전계획(影視動畫

業十五期間發展規劃)」18), 「국내 영상 애니메이션 산업의 발전

16) 문화산업의 진흥발전을 효율적으로 지원하기 위하여 한국방송영상산업진흥원 

등 5개 관련 기관을 하나로 통합하여 2009년 5월 7일에 설립한 문화체육관광

부 산하의 위탁집행형 준정부기관이다. 게임, 방송영상, 애니메이션, 캐릭터, 

만화 , 패션, 음악, 문화원형, 스마트콘텐츠 등의 제작지원, 수출지원, 연구, 

R&D 등의 업무를 수행하고 있다.

17) 만화문화의 진흥과 저변 확산을 통해 만화의 예술적, 교육적, 산업적 가치를 

증대하여 한국 만화산업을 육성· 발전시키고 국제 경쟁력을 강화하여 지역경

제 활성화를 위하여 1998년 12월 4일 설립된 부천시청 산하 재단법인이다. 주

요기능은 만화산업 역량강화, 만화문화 인프라확대, 해외시장개척과 글로벌네

트워크 구축 등이다.

18)「영시동화업십오기간발전규획(影視動畫業"十五"期間發展規劃)」, 국가광전총
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에 관한 약간의 의견(關於發展我國影視動畫產業的若干意見)」19), 

그리고 국가광전총국(國家廣電總局)의 애니메이션 산업 기지건설

비준, 문화부(文化部)의 국가 만화 애니메이션 게임 산업진흥기

지 설립, 신문출판총서(新聞出版總署)의 네트워크 게임 만화 애

니메이션 산업 기지 계획 등, 그리고 2006년 3월 14일에 발표된

「11차 5개년(2006-2010)발전계획(초안)(十一五期間發展規劃(草

案))」 등을 발표하고 관련 정책 사업들을 추진하고 있다.20)하지

만 주변 경쟁 국가들의 활성화 전략을 위한 예산 지원정책은 부

재한 상태이다. 정책적으로 예산을 풍부하게 지원하여 산업이 활

성화되어 실효성을 거둘 수 있는 실질적인 지원 정책이 반영되어

야 한다. 

2.창의적이고 전문적인 인력 양성

중국의 만화 애니메이션 창작은 만화가들의 개별적인 모방과 

습작에 의해 탄생한다. 어떤 면에서는 자연스러운 발생이다. 그

러나 만화 애니메이션이 문화산업으로 기능하기 위해서는 만화가

의 양성이 보다 체계적인 전문 인력 양성 교육프로그램 안에서 

교육 되어야 한다. 현재로서는 양성교육이 취약한 것이 사실이고 

중국 정부 및 업계에서 이 문제를 인지하고 있다. 그래서 중국이 

해외 벤치마킹을 통하여 가장 얻고 싶은 노하우 중의 하나가 바

로 인력 양성 교육 프로그램이다. 만화 애니메이션 산업 육성을 

위한 전문 인력 양성은 중장기적인 중요한 과제이기 때문이다. 

중국정부는 애니메이션 산업기지21)의 하나로 인력 양성 기지라는 

국(國家廣電總局), 2002년, 04월 02일.

19)「관어발전아국영시동화산업적약간의견(關於發展我國影視動畫產業的若干意

見)」, 국가광전총국(國家廣電總局), 2004년, 4월 20일.

20) 씨에슈푸, “중국 국가애니메이션 산업기지의 발전대안에 관한 연구”,세종

대학교 애니메이션학 석사학위논문(2011, 02), p23.

21) 2004년 7월 27일 문화부의 비준 아래 중국 사회과학문화원 문화연구중심과 

화동사범대학, 상해콴스 인터넷유한공사가 공동으로 설립한 ‘국가만화애니메

이션게임산업 진흥기지’가 상해에 설립되었다. 이 ‘만화 애니메이션 기지’

는 중국 문화부에서 설립한 최초의 애니메이션 만화 산업기지로 설립 후에는 

각 정부기관의 지도하에 중국의 애니메이션, 만화, 게임 산업의 인재 교육․양
성, 연구개발, 국제교류 등을 맡게 되어 산학연의 모든 측면에서 중국 내 애
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개념을 도입하여 4개 대학22)을 지정 한 바가 있다. 또한 각지의 

애니메이션 기지는 교육 프로그램을 도입하거나 연계하고 있으며 

민간의 학원에서도 확대되는 추세이다. 인력 양성에 관한 심화 

연구와 경험이 진척되면서 조만간 보다 체계적이고 과감한 인력 

양성 프로그램이 실현될 것으로 보인다.

3. 관련 산· 학· 연 네트워크 구축과 연계

만화에 대한 고유의 장르산업에서 One Source Multi Use(OSMU)

의 원작산업화, 그리고 최근의 Multi Source Multi Use(MSMU)의 

연계 산업망 전개는 한국의 경우 역사적이고 순차적인 경험이지

만, 중국은 창작과 제작, 활용 등 모든 것이 동시 진행으로 성장

하고 있다. 중국 만화 애니메이션 산업이 이런 전략을 취하는 것

은 소극적 의미에서 만화 애니메이션이 중국의 문화 산업의 중심

이 아니기 때문이며, 적극적 의미에서는 최대 수익을 달성하기 

위해서 연계하고 확장해야 하기 때문이다. 특히 만화, 애니메이

션, 게임, 파생상품 등과의 연계망 즉, 애니메이션 산업망은 중

국 정부와 업계의 최대 화두이다. 아직 부족한 관련 산업 망 연

계는 중국 전역에 설립된 애니메이션 산업기지를 집적화하여 최

대로 연계할 기회로 삼아야 한다. 

4.해외 선진 국가와 합작 추진

중국의 저력이 놀라운 것은 현재 중국은 역대 어느 때보다도 

가장 개방적이고 겸손한 자세를 취하며 힘을 키우고 있다는 점이

다. 중국 만화 애니메이션 산업 분야도 내재한 자부심, 자신감과 

별도로 스스로의 한계와 취약성을 잘 인식하고 있다. 따라서 만

화 애니메이션 산업분야의 선진국과 합작을 매우 적극적으로 추

진하고 있다. 합작 프로젝트를 통해 부족한 노하우 습득이 전략

이다. 현재의 중국은 자국 유치에 머물지 않고 해외 진출을 도모

니메이션, 만화, 게임 산업 발전을 도모하고 있다.

22) 중국전매대학(中國傳媒大學), 북경전영학원(北京電影學院), 길림예술학원동

화학원(吉林藝術學院動畫學院), 중국미술학원(中國美術學院).
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하는 경향도 분명한 기류를 형성하고 있다. 따라서 중국 만화계

는 전략적으로 해외 합작 파트너를 적극으로 수용하는 태도를 보

여야 한다. 다시 말해서 찾아오는 작업 파트너만을 기다릴 것이 

아니라 일정한 희생을 담보한 해외 작품 유치를 위한 예산 지원 

정책이 동반되어야 한다.

Ⅴ. 결론

중국 창작 만화 애니메이션 제작 활성화와 디지털 만화 육성을 

통해 향후 최대 화두가 될 분야는 뉴미디어 콘텐츠 산업 분야이

다. 중국의 뉴미디어 산업 환경 변화에 세계인이 주목하는 점은 

자국과  동일 시차의 작업 공간, 막대한 제작 예산 규모, 관련 

산업발전 속도를 들 수 있다. 세계인은 이러한 중국의 산업적 가

치에 주목하고 있으며, 최근 한국은 인터넷 통신 발달로 최고의 

디지털 미디어 산업 발전을 견인하고 있다. 이렇게 특정 기술 발

전은 다른 관련 산업 발전을 유도하기도 한다. 중국의 창작만화 

애니메이션 산업 발전은 정부의 적극적인 지원 정책이 우선되어

야 하며, 적극적인 지원 정책안에 예산지원이 수반되어야 한다. 

아직 중국의 많은 만화 창작자들은 어려운 생활고와 교육환경으

로 최저의 산업인으로 저평가되고 있다. 하지만 정부의 창작 만

화가들을 예술인으로 인식할 때 관련 산업에 종사하는 종사자들

의 자존감 회복과 창의성이 활발하게 작동 될 수 있다. 이러한 

자의적 작동이 곧 중국 만화 애니메이션 산업을 활성화하는 중요

한 자원으로 거듭날 수 있을 것이다. 모든 창작행위는 창의적 사

고와 실천이다. 창의적 사고와 실천은 특정 국가기관을 통한 지

원 보다는 어려서부터 체계적인 교육프로그램을 통한 학습과 훈

련을 통해 만들어 진다. 여기에 과학기술의 접목으로 최고의 질

을 보일 수 있는 것이다. 중국 대륙 내의 우수 인력 네트워크 활

용을 통한 해외작품 유치도 지원정책에 적극적으로 반영되어야 

한다. 본 연구자가 거듭 강조하고 싶은 내용은 산· 학· 연과 

연계한 체계화된 교육프로그램 개발이다. 만화 애니메이션 창작
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은 결국 창의적인 전문 인력을 통한 인력산업이라고 규정하여도 

전혀 무리가 없음을 연구결과로 필역하였다. 향후 중국 만화 애

니메이션 산업 활성화가 관련 콘텐츠 산업 활성화 뿐 아니라, 정

치, 경제, 사회, 문화 전반 발전에 영향을 미칠 것이다. 
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ABSTRACT

Study on the creative development of China Cartoon & Animation 

- Focusing on changes in a production environment with supporting 

the policy of the State Administration of Press, Publication, Radio, 

Film and Television of China -

Xie, Shu-fu ․ Kim, Jong-Du

Chinese cartoon industry lately was able to see a rapid 

development which changed cartoon creative personnel associated 

with increased production technology development, new technologies, 

government support policy and  a variety of environments. It was 

likely to have high expectations for changes in the policy 

environment of the country supported the comic creators and authors 

to develop its own comic industry.

The State Administration of Press, Publication, Radio, Film and 

Television of China promoted the production for the development of 

Chinese animation with "domestic little video about the development 

of the animation industry's opinion", and "documents Documents". 

Animation industrial base and animation education was established 

in institutions such as the organization one after another.

In the meantime, the spread of Japanese comics picture on the 

creative activation admitted but their comic creation and 

activation was slump. It would produce that the creation of its 

traditional culture based activation strategy to built comics. 

Since 2004, It was well represented for the creators of the cartoon 

creation of the tradition and uniqueness of Chinese history. In the 

prior to 2004, comics and strategies was to be differentiated. 

Today, China is an important source of comic marked the fact that 

the tradition was recognized and it was further developed with 

combining creativity of the past and the present production system. 

Comic creators comic story of traditional culture were excavated in 

order to have a sense of awareness and modern. The difference 

between China Cartoon and comics in other Asian countries is true 

that cartoon story came out  naturally in a traditional culture.

In this study, It would lead in the future to allow directional 

presented for the digital cartoon making development policy 

awareness through the comic creation and production of new media 
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content industry enabled to China. Now, in the new media industry 

for the development of China's neighboring countries coped with 

climate change for the active exchange of information. It poured out 

ceaseless technical development and a range of policies to support 

business expansion. New China Cartoon was leaped to re-fit the 

industry.

Key words: China cartoon, New media, Content, Creative 

consciousness, Industrial policy
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