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dq3 응답자 성별

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

남성 1 274 55.0 55.0

여성 2 224 45.0 45.0

498 100.0 100.0

dq4 응답자 출생년도

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1942년 1942 1 0.2 0.2

1945년 1945 1 0.2 0.2

1946년 1946 1 0.2 0.2

1948년 1948 1 0.2 0.2

1949년 1949 2 0.4 0.4

1950년 1950 1 0.2 0.2

1951년 1951 1 0.2 0.2

1952년 1952 1 0.2 0.2

1953년 1953 2 0.4 0.4

1955년 1955 2 0.4 0.4

1956년 1956 4 0.8 0.8

1957년 1957 5 1.0 1.0

1958년 1958 7 1.4 1.4

1959년 1959 2 0.4 0.4

1960년 1960 3 0.6 0.6

1961년 1961 9 1.8 1.8

1962년 1962 12 2.4 2.4

1963년 1963 6 1.2 1.2

1964년 1964 10 2.0 2.0

1965년 1965 15 3.0 3.0

1966년 1966 7 1.4 1.4

1967년 1967 18 3.6 3.6

1968년 1968 21 4.2 4.2

1969년 1969 19 3.8 3.8

1970년 1970 25 5.0 5.0

·출생년도

·성별
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1971년 1971 31 6.2 6.2

1972년 1972 51 10.2 10.2

1973년 1973 36 7.2 7.2

1974년 1974 41 8.2 8.2

1975년 1975 35 7.0 7.0

1976년 1976 28 5.6 5.6

1977년 1977 36 7.2 7.2

1978년 1978 17 3.4 3.4

1979년 1979 17 3.4 3.4

1980년 1980 13 2.6 2.6

1981년 1981 8 1.6 1.6

1982년 1982 4 0.8 0.8

1983년 1983 2 0.4 0.4

1984년 1984 1 0.2 0.2

1985년 1985 2 0.4 0.4

498 100.0 100.0

dq5_3 애니메이션 부문에서 일한 총경력(년)

값

유효합계 498 

최소값 0.17 

최대값 40.00 

평균 9.3567 (년)

표준편차 6.78568

dq6 참여했던 애니메이션 작품의 총갯수

값

유효합계 456 

최소값 1.00 

최대값 3000.00 

평균 53.8575 (개)

표준편차 162.42963

·애니메이션 부문에서 일한 총 경력

·참여했던 애니메이션 작품의 총 개수

2



A1-2004-0044
문화인력(애니메이션 부문) 실태조사

dq7_3 현재 일하고 있는 업체와 함께 일한 총기간(년)

값

유효합계 498 

최소값 0.08 

최대값 22.50 

평균 3.2908 (년)

표준편차 3.32245

dq8_3 현재 업체외의 다른 업체와 일한 총기간(년)

값

유효합계 389 

최소값 0.17 

최대값 37.00 

평균 7.7617 (년)

표준편차 6.06736

dq9 응답자 최종학력

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

고졸 2 235 47.2 47.2

전문대졸 3 106 21.3 21.3

대졸 4 148 29.7 29.7

석사학위소지 5 9 1.8 1.8

498 100.0 100.0

·최종 학력

·현재 업체 외의 다른 업체와 일한 총 기간

·현재 일하고 있는 업체와 함께 일한 총 기간
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dq10 응답자 전공

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

애니메이션관련 1 51 10.2 10.2

예술계 2 127 25.5 25.5

인문사회계 3 68 13.7 13.7

이공계 4 69 13.9 13.9

기타 5 34 6.8 6.8

잘모름 99 149 29.9 29.9

498 100.0 100.0

dq11_1 최종 졸업학교의 학과명

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

가디과 1 1 0.2 0.2

가정과 2 1 0.2 0.2

건축공학과 3 1 0.2 0.2

건축학과 4 4 0.8 0.8

게임애니메이션과 5 1 0.2 0.2

경영정보학과 6 1 0.2 0.2

경영학과 7 5 1.0 1.0

경제학과 8 4 0.8 0.8

고고미술사학과 9 1 0.2 0.2

공연예술과 10 1 0.2 0.2

공예과 11 2 0.4 0.4

공예디자인과 12 1 0.2 0.2

관광경영과 13 1 0.2 0.2

광고디자인과 14 3 0.6 0.6

교육학과 15 1 0.2 0.2

국문학과 16 1 0.2 0.2

국어국문학과 17 2 0.4 0.4

그래픽디자인과 18 3 0.6 0.6

·최종 졸업학교의 학과 명

·전공
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기계공학과 19 1 0.2 0.2

기계과 20 1 0.2 0.2

기계설계과 21 2 0.4 0.4

도예과 22 1 0.2 0.2

도자기공예과 23 1 0.2 0.2

독어독문학과 24 1 0.2 0.2

동양화과 25 3 0.6 0.6

디자인공학과 26 1 0.2 0.2

디자인과 27 7 1.4 1.4

디지인멀티미디어과 28 1 0.2 0.2

디지털미디어학과 29 1 0.2 0.2

디지털애니메이션과 30 5 1.0 1.0

만화과 31 2 0.4 0.4

만화애니메이션과 32 2 0.4 0.4

만화영상학과 33 1 0.2 0.2

만화예술과 34 2 0.4 0.4

말레이, 인도네시아어과 35 1 0.2 0.2

멀티미디어학과 36 1 0.2 0.2

무역학과 37 1 0.2 0.2

문예창작과 38 1 0.2 0.2

문화인류학과 39 1 0.2 0.2

물리학과 40 1 0.2 0.2

미디어디자인과 41 1 0.2 0.2

미생물학과 42 1 0.2 0.2

미술과 43 2 0.4 0.4

미술교육과 44 3 0.6 0.6

미술학과 45 1 0.2 0.2

방송정보학과 46 1 0.2 0.2

법학과 47 1 0.2 0.2

보건행정과 48 1 0.2 0.2

불어불문학과 49 1 0.2 0.2

사무자동화학과 50 1 0.2 0.2

사진과 51 1 0.2 0.2

사진예술과 52 1 0.2 0.2

사회복지과 53 1 0.2 0.2

산업디자인과 54 17 3.4 3.4
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산업미술학과 55 2 0.4 0.4

상업과 56 1 0.2 0.2

생물학과 57 1 0.2 0.2

생활미술학과 58 1 0.2 0.2

서양화과 59 3 0.6 0.6

서어서문학과 60 1 0.2 0.2

섬유공학과 61 1 0.2 0.2

섬유디자인과 62 2 0.4 0.4

섬유예술학과 63 1 0.2 0.2

세무회계과 64 1 0.2 0.2

수학과 65 1 0.2 0.2

스페인어과 66 1 0.2 0.2

시각디자인과 67 9 1.8 1.8

시각정보미디어과 68 1 0.2 0.2

시스템안전공학과 69 1 0.2 0.2

식품경영학과 70 1 0.2 0.2

식품영양학과 71 3 0.6 0.6

신소재공학과 72 1 0.2 0.2

실내건축학과 73 1 0.2 0.2

실내디자인과 74 2 0.4 0.4

애니메이션과 75 27 5.4 5.4

역사학과 76 1 0.2 0.2

연극영화과 77 3 0.6 0.6

영문학과 78 1 0.2 0.2

영상만화과 79 1 0.2 0.2

영상애니메이션학과 80 1 0.2 0.2

영어교육과 81 1 0.2 0.2

영어영문학과 82 3 0.6 0.6

외교학과 83 1 0.2 0.2

요업디자인과 84 1 0.2 0.2

원예학과 85 1 0.2 0.2

웹디자인과 86 1 0.2 0.2

유아교육학과 87 1 0.2 0.2

음악과 88 1 0.2 0.2

응용미술과 89 6 1.2 1.2

응용화학과 90 1 0.2 0.2
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의류학과 91 1 0.2 0.2

의상디자인과 92 3 0.6 0.6

이과 93 2 0.4 0.4

인쇄학과 94 1 0.2 0.2

일본어과 95 1 0.2 0.2

일본학과 96 1 0.2 0.2

임상병리과 97 1 0.2 0.2

자원공학과 98 1 0.2 0.2

재료공학과 99 2 0.4 0.4

전기과 100 1 0.2 0.2

전산과 101 2 0.4 0.4

전산정보과 102 1 0.2 0.2

전자계산과 103 4 0.8 0.8

전자공학과 104 2 0.4 0.4

전자과 105 4 0.8 0.8

전자통신과 106 1 0.2 0.2

정밀기계학과 107 1 0.2 0.2

정보처리과 108 2 0.4 0.4

제어계측공학과 109 1 0.2 0.2

제어계측과 110 1 0.2 0.2

조경학과 111 1 0.2 0.2

조소학과 112 2 0.4 0.4

조형예술학과 113 1 0.2 0.2

조형학부과 114 1 0.2 0.2

주거환경학과 115 1 0.2 0.2

중어중문학과 116 1 0.2 0.2

지리학과 117 1 0.2 0.2

천연섬유학과 118 1 0.2 0.2

축산학과 119 1 0.2 0.2

출판만화과 120 1 0.2 0.2

컴퓨터 애니메이션과 121 1 0.2 0.2

컴퓨터과학과 122 1 0.2 0.2

컴퓨터광고디자인과 123 1 0.2 0.2

컴퓨터그래픽 디자인과 124 1 0.2 0.2

컴퓨터응용학과 125 1 0.2 0.2

토목공학과 126 1 0.2 0.2
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토목과 127 3 0.6 0.6

한문교육과 128 1 0.2 0.2

항공기계과 129 1 0.2 0.2

화공과 130 1 0.2 0.2

화학과 131 3 0.6 0.6

환경공업과 132 1 0.2 0.2

환경조각과 133 1 0.2 0.2

회화과 134 9 1.8 1.8

신문방송학과 136 1 0.2 0.2

커뮤니케이션학과 137 1 0.2 0.2

잘모름 999 235 47.2 47.2

498 100.0 100.0

dq12 보수지급 형태

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

주급 3 1 0.2 0.2

월급 4 248 49.8 49.8

작업량에 따라 5 230 46.2 46.2

프로젝트건당 6 18 3.6 3.6

기타 7 1 0.2 0.2

498 100.0 100.0

dq13 월평균 소득 (만원)

값

유효합계 495 

최소값 20.00 

최대값 1000.00 

평균 163.9253 (만원)

표준편차 105.55057

·월평균 보수의 수준

·보수지급  형태
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dq14 현재 작업 또는 사업을 하는 주 활동지역

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

서울 1 438 88.0 88.0

인천 2 5 1.0 1.0

경기 3 22 4.4 4.4

경기 광주 4 7 1.4 1.4

경기 부천 5 15 3.0 3.0

광주광역시 6 4 0.8 0.8

잘모름 99 7 1.4 1.4

498 100.0 100.0

q1_1 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 총감독

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 471 94.6 94.6

그렇다 1 27 5.4 5.4

498 100.0 100.0

q1_2 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 기획자

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 468 94.0 94.0

그렇다 1 30 6.0 6.0

498 100.0 100.0

q1_3 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 프로듀서

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 465 93.4 93.4

그렇다 1 33 6.6 6.6

498 100.0 100.0

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓒ 프로듀서(책임, Co, Associate 등 모든 프로듀서 포함)

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓑ 애니메이션 기획자

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓐ 총감독

·현재 작업 또는 사업을 하는 주 활동지역

9



A1-2004-0044
문화인력(애니메이션 부문) 실태조사

q1_4 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 시나리오작가

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 494 99.2 99.2

그렇다 1 4 0.8 0.8

498 100.0 100.0

q1_5 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 캐릭터디자이너

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 469 94.2 94.2

그렇다 1 29 5.8 5.8

498 100.0 100.0

q1_6 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 배경담당자

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 440 88.4 88.4

그렇다 1 58 11.6 11.6

498 100.0 100.0

q1_7 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 레이아웃

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 442 88.8 88.8

그렇다 1 56 11.2 11.2

498 100.0 100.0

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓖ 레이아웃

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓕ 배경(설정) 담당자

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓔ 캐릭터디자이너

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓓ 시나리오 작가
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q1_8 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 연출감독

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 456 91.6 91.6

그렇다 1 42 8.4 8.4

498 100.0 100.0

q1_9 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 애니메이터

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 241 48.4 48.4

그렇다 1 257 51.6 51.6

498 100.0 100.0

q1_10 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 촬영담당자

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 439 88.2 88.2

그렇다 1 59 11.8 11.8

498 100.0 100.0

q1_11 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 그래픽 디자이너

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 483 97.0 97.0

그렇다 1 15 3.0 3.0

498 100.0 100.0

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓚ 그래픽 디자이너

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓙ 촬영담당자

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓗ 연출감독(콘티)

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓘ 애니메이터
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q1_12 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 특수효과

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 460 92.4 92.4

그렇다 1 38 7.6 7.6

498 100.0 100.0

q1_13 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 편집담당자

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 483 97.0 97.0

그렇다 1 15 3.0 3.0

498 100.0 100.0

q1_14 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 음악담당자

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 496 99.6 99.6

그렇다 1 2 0.4 0.4

498 100.0 100.0

q1_15 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 미술담당자

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 473 95.0 95.0

그렇다 1 25 5.0 5.0

498 100.0 100.0

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓛ 특수효과(비주얼 effect) 담당자

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓞ 미술담당자

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓝ 음악담당자

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓜ 편집담당자
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q1_16 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 2D감독

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 465 93.4 93.4

그렇다 1 33 6.6 6.6

498 100.0 100.0

q1_17 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 3D감독

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 492 98.8 98.8

그렇다 1 6 1.2 1.2

498 100.0 100.0

q1_18 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: Technical Director

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 483 97.0 97.0

그렇다 1 15 3.0 3.0

498 100.0 100.0

q1_19 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 기타

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 436 87.6 87.6

그렇다 1 62 12.4 12.4

498 100.0 100.0

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓟ 2D감독

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓢ 기타

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓡ Technical Director

1. 귀하가 현재 애니메이션 분야에서 맡고 있는 직무의 호칭은 무엇입니까?
ⓠ 3D감독
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q1_19_o 현재 애니메이션 분야에서 맡고있는 직무: 구체적인 기타

빈도 퍼센트 유효 퍼센트

무응답 436 87.6 87.6

2D배경디지털작업 1 0.2 0.2

2DGraphic배경clolring(digitalpart) 1 0.2 0.2

구매,자재 1 0.2 0.2

기타 1 0.2 0.2

동화부작감 1 0.2 0.2

동화작감 3 0.6 0.6

디지털카메라 1 0.2 0.2

디지털칼라 2 0.4 0.4

디지털칼라실 1 0.2 0.2

라이팅,렌더링팀 1 0.2 0.2

라이팅및파이널 1 0.2 0.2

맵퍼 1 0.2 0.2

보드배경 1 0.2 0.2

상품기획,디자인 1 0.2 0.2

색지정 1 0.2 0.2

색지정,cheking 1 0.2 0.2

색채설계 1 0.2 0.2

스캔작업 1 0.2 0.2

아트디렉트 1 0.2 0.2

애핑 1 0.2 0.2

원작 1 0.2 0.2

원화맨(keyanimator) 1 0.2 0.2

원화작감 4 0.8 0.8

인턴기간 1 0.2 0.2

제작담당 1 0.2 0.2

진행,번역 1 0.2 0.2

첵킹 1 0.2 0.2

카메라composite 2 0.4 0.4

카메리(촬영,효과) 1 0.2 0.2

칼라담당자(2D칼라check) 1 0.2 0.2
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컬러링 1 0.2 0.2

페인터맨 1 0.2 0.2

해외마케팅실장,홍보실장 1 0.2 0.2

화이날 1 0.2 0.2

AssiseAnimator 1 0.2 0.2

AVID편집 1 0.2 0.2

BGartist 1 0.2 0.2

CamerComposite2D 1 0.2 0.2

Checking 1 0.2 0.2

Composite 3 0.6 0.6

Digitalcamera2D 1 0.2 0.2

Digitalpaint 2 0.4 0.4

Digitalscan 2 0.4 0.4

FalshAnimation감독 1 0.2 0.2

FINALCHECK 1 0.2 0.2

FZNAL 1 0.2 0.2

Rendering 1 0.2 0.2

scan,paint 1 0.2 0.2

Tihning(X-sheet)Director 1 0.2 0.2

trace,paint팀장 1 0.2 0.2

Tvseries2DANIMATOINPRODUCER 1 0.2 0.2

498 100.0 100.0

q1_res1 중복수

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1개 1 294 59.0 59.0

2개 2 134 26.9 26.9

3개 3 51 10.2 10.2

4개 4 11 2.2 2.2

5개 5 4 0.8 0.8

6개 6 2 0.4 0.4

7개 7 1 0.2 0.2

8개 8 1 0.2 0.2

498 100.0 100.0
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q1_res2 중복직무

==>데이터 참고

q2_1 현재 애니케이션 분야에서 맡고있는 가장 주된 직무(1순위)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

총감독 1 21 4.2 4.2

애니메이션 기획자 2 12 2.4 2.4

프로듀서 3 23 4.6 4.6

시나리오 작가 4 2 0.4 0.4

캐릭터디자이너 5 13 2.6 2.6

배경(설정) 담당자 6 46 9.2 9.2

레이아웃 7 29 5.8 5.8

연출감독(콘티) 8 19 3.8 3.8

애니메이터 9 202 40.6 40.6

촬영담당자 10 48 9.6 9.6

그래픽 디자이너 11 4 0.8 0.8

특수효과(비주얼 effect) 12 6 1.2 1.2

편집담당자 13 9 1.8 1.8

음악담당자 14 2 0.4 0.4

미술담당자 15 11 2.2 2.2

2D감독 16 18 3.6 3.6

3D감독 17 2 0.4 0.4

Technical Director 18 4 0.8 0.8

기타 19 23 4.6 4.6

잘모름 99 4 0.8 0.8

498 100.0 100.0

q2_2 현재 애니케이션 분야에서 맡고있는 가장 주된 직무(2순위)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

총감독 1 3 0.6 0.6

애니메이션 기획자 2 14 2.8 2.8

프로듀서 3 6 1.2 1.2

2. 귀하가 담당하고 있는 직무 중 위의 [질문 1] 문항에서 가장 주된 직무의 알파벳을 우선순위에 따라 2
개만 기입하여 주십시오. (주된 직무가 1개인 경우에는 1순위만 기입하십시오)
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시나리오 작가 4 1 0.2 0.2

캐릭터디자이너 5 6 1.2 1.2

배경(설정) 담당자 6 7 1.4 1.4

레이아웃 7 17 3.4 3.4

연출감독(콘티) 8 15 3.0 3.0

애니메이터 9 33 6.6 6.6

촬영담당자 10 7 1.4 1.4

그래픽 디자이너 11 9 1.8 1.8

특수효과(비주얼 effect) 12 29 5.8 5.8

편집담당자 13 3 0.6 0.6

미술담당자 15 12 2.4 2.4

2D감독 16 7 1.4 1.4

3D감독 17 2 0.4 0.4

Technical Director 18 7 1.4 1.4

기타 19 1 0.2 0.2

잘모름 99 319 64.1 64.1

498 100.0 100.0

q3_1 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 애니메이션 기획

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 449 90.2 90.2

그렇다 1 49 9.8 9.8

498 100.0 100.0

q3_2 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 시나리오

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 487 97.8 97.8

그렇다 1 11 2.2 2.2

498 100.0 100.0

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓑ 시나리오

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓐ 애니메이션 기획
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q3_3 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 스토리보드

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 467 93.8 93.8

그렇다 1 31 6.2 6.2

498 100.0 100.0

q3_4 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: X-sheet

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 472 94.8 94.8

그렇다 1 26 5.2 5.2

498 100.0 100.0

q3_5 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: Key-BG 디자인

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 473 95.0 95.0

그렇다 1 25 5.0 5.0

498 100.0 100.0

q3_6 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 레이아웃과 연출

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 398 79.9 79.9

그렇다 1 100 20.1 20.1

498 100.0 100.0

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓓ X-sheet

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓒ 스토리보드

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓕ 레이아웃과 연출

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓔ Key-BG 디자인
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q3_7 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 원화

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 350 70.3 70.3

그렇다 1 148 29.7 29.7

498 100.0 100.0

q3_8 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 동화

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 422 84.7 84.7

그렇다 1 76 15.3 15.3

498 100.0 100.0

q3_9 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: Digital 페인트-2D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 425 85.3 85.3

그렇다 1 73 14.7 14.7

498 100.0 100.0

q3_10 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: Digital 카메라-2D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 425 85.3 85.3

그렇다 1 73 14.7 14.7

498 100.0 100.0

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓗ 동화

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓖ 원화

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓙ Digital(카메라) - 2D

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓘ Digital(페인트, CG) - 2D
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q3_11 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: Digital 페인트-3D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 458 92.0 92.0

그렇다 1 40 8.0 8.0

498 100.0 100.0

q3_12 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: Digital 카메라-3D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 466 93.6 93.6

그렇다 1 32 6.4 6.4

498 100.0 100.0

q3_13 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 미술 및 배경

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 423 84.9 84.9

그렇다 1 75 15.1 15.1

498 100.0 100.0

q3_14 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 캐릭터 설정

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 462 92.8 92.8

그렇다 1 36 7.2 7.2

498 100.0 100.0

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓛ Digital(카메라) - 2D

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓚ Digital(페인트, CG) - 3D

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓝ 캐릭터 설정

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓜ 미술 및 배경
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q3_15 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 스캐닝

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 474 95.2 95.2

그렇다 1 24 4.8 4.8

498 100.0 100.0

q3_16 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 편집

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 475 95.4 95.4

그렇다 1 23 4.6 4.6

498 100.0 100.0

q3_17 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 음악

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 496 99.6 99.6

그렇다 1 2 0.4 0.4

498 100.0 100.0

q3_18 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: Mixing

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 496 99.6 99.6

그렇다 1 2 0.4 0.4

498 100.0 100.0

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓟ 편집

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓞ 스캐닝

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓡ Mixing

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓠ 음악
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q3_19 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 기타

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 485 97.4 97.4

그렇다 1 13 2.6 2.6

498 100.0 100.0

q3_19_o 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 기능: 구체적인 기타

빈도 퍼센트 유효 퍼센트

무응답 485 97.4 97.4

3D모델링 1 0.2 0.2

라이팅및합성 1 0.2 0.2

애니메이터3D 2 0.4 0.4

자체MD상품기획디자인 1 0.2 0.2

제작진행전반 1 0.2 0.2

조연출 1 0.2 0.2

진행,관리 1 0.2 0.2

Checking 2 0.4 0.4

Composite 1 0.2 0.2

FIANLCHECK 1 0.2 0.2

Rendering 1 0.2 0.2

498 100.0 100.0

q3_res1 중복수

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1개 1 285 57.2 57.2

2개 2 146 29.3 29.3

3개 3 32 6.4 6.4

4개 4 14 2.8 2.8

5개 5 9 1.8 1.8

6개 6 5 1.0 1.0

7개 7 3 0.6 0.6

8개 8 2 0.4 0.4

9개 9 2 0.4 0.4

498 100.0 100.0

3. 귀하가 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고 있는 기능은 무엇입니까?
ⓢ 기타
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q3_res2 중복기능

==>데이터 참고

q4_1 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 가장 주된 기능(1순위)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

애니메이션기획 1 42 8.4 8.4

시나리오 2 3 0.6 0.6

스토리보드 3 4 0.8 0.8

X-sheet 4 4 0.8 0.8

Key-BG디자인 5 7 1.4 1.4

레이아웃과연출 6 61 12.2 12.2

원화 7 97 19.5 19.5

동화 8 69 13.9 13.9

Digital(페인트,CG)-2D 9 39 7.8 7.8

Digital(카메라)-2D 10 59 11.8 11.8

Digital(페인트,CG)-3D 11 27 5.4 5.4

Digital(카메라)-3D 12 2 0.4 0.4

미술및배경 13 50 10.0 10.0

캐릭터설정 14 8 1.6 1.6

스캐닝 15 8 1.6 1.6

편집 16 9 1.8 1.8

기타 19 9 1.8 1.8

498 100.0 100.0

q4_2 현재 애니메이션 제작과정에서 맡고있는 가장 주된 기능(2순위)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

애니메이션기획 1 4 0.8 0.8

시나리오 2 3 0.6 0.6

스토리보드 3 8 1.6 1.6

X-sheet 4 9 1.8 1.8

Key-BG디자인 5 10 2.0 2.0

레이아웃과연출 6 25 5.0 5.0

원화 7 39 7.8 7.8

4. 귀하가 담당하고 있는 기능 중 위의 [질문 3] 문항에서 가장 주된 기능의 알파벳을 우선순위에 따라 2
개만 기입하여 주십시오. (주된 기능이 1개인 경우에는 1순위만 기입하십시오)
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동화 8 5 1.0 1.0

Digital(페인트,CG)-2D 9 20 4.0 4.0

Digital(카메라)-2D 10 7 1.4 1.4

Digital(페인트,CG)-3D 11 7 1.4 1.4

Digital(카메라)-3D 12 13 2.6 2.6

미술및배경 13 18 3.6 3.6

캐릭터설정 14 12 2.4 2.4

스캐닝 15 7 1.4 1.4

편집 16 6 1.2 1.2

Mixing 18 2 0.4 0.4

기타 19 3 0.6 0.6

잘모름 99 300 60.2 60.2

498 100.0 100.0

q5_1 담당했던 기능 경로 순서

==>데이터 참고

q5_2a 애니메이션기획 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.2년 0.2 1 0.2 0.2

1년 1 2 0.4 0.4

2년 2 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 494 99.2 99.2

498 100.0 100.0

q5_2b 시나리오 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.5년 0.5 1 0.2 0.2

7년 7 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 496 99.6 99.6

498 100.0 100.0

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓑ 시나리오

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓐ 애니메이션 기획

5. 만약 귀하가 애니메이션 분야에서 종사하는 동안 담당했던 기능에 변화가 있었다면, 다음 보기에서 시
간의 순서대로 표시해 주십시오.
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q5_2c 스토리보드 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1년 1 1 0.2 0.2

2년 2 1 0.2 0.2

3년 3 1 0.2 0.2

6.5년 6.5 1 0.2 0.2

10년 10 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 493 99.0 99.0

498 100.0 100.0

q5_2d X-sheet 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

5년 5 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 497 99.8 99.8

498 100.0 100.0

q5_2e Key-BG디자인 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.2년 0.2 1 0.2 0.2

1년 1 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 496 99.6 99.6

498 100.0 100.0

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓒ 스토리보드

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓔ Key-BG 디자인

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓓ X-sheet
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q5_2f 레이아웃과연출 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.5년 0.5 2 0.4 0.4

0.7년 0.7 1 0.2 0.2

1년 1 8 1.6 1.6

1.5년 1.5 2 0.4 0.4

2년 2 3 0.6 0.6

3년 3 2 0.4 0.4

4년 4 1 0.2 0.2

4.5년 4.5 1 0.2 0.2

5년 5 4 0.8 0.8

6년 6 1 0.2 0.2

7년 7 1 0.2 0.2

10년 10 2 0.4 0.4

15년 15 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 469 94.2 94.2

498 100.0 100.0

q5_2g 원화 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.5년 0.5 3 0.6 0.6

0.6년 0.6 1 0.2 0.2

1년 1 10 2.0 2.0

1.5년 1.5 2 0.4 0.4

2년 2 6 1.2 1.2

3년 3 5 1.0 1.0

3.5년 3.5 1 0.2 0.2

4년 4 5 1.0 1.0

5년 5 13 2.6 2.6

5.5년 5.5 1 0.2 0.2

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓖ 원화

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓕ 레이아웃과 연출
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6년 6 4 0.8 0.8

6.8년 6.8 1 0.2 0.2

7년 7 3 0.6 0.6

7.5년 7.5 1 0.2 0.2

8년 8 5 1.0 1.0

8.5년 8.5 1 0.2 0.2

9년 9 3 0.6 0.6

10년 10 11 2.2 2.2

10.5년 10.5 1 0.2 0.2

11년 11 1 0.2 0.2

12년 12 1 0.2 0.2

13년 13 2 0.4 0.4

14년 14 1 0.2 0.2

15년 15 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 415 83.3 83.3

498 100.0 100.0

q5_2h 동화 담당기간(년)-마지막기능제외

값

유효합계 196 

최소값 0.5 

최대값 13.0 

평균 3.476 (년)

표준편차 2.2002

q5_2i Digital(페인트,CG)-2D 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.1년 0.1 1 0.2 0.2

0.3년 0.3 2 0.4 0.4

0.5년 0.5 1 0.2 0.2

0.6년 0.6 1 0.2 0.2

0.8년 0.8 1 0.2 0.2

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓘ Digital(페인트, CG) - 2D

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓗ 동화
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0.9년 0.9 1 0.2 0.2

1년 1 6 1.2 1.2

1.2년 1.2 1 0.2 0.2

2년 2 3 0.6 0.6

2.2년 2.2 1 0.2 0.2

3년 3 5 1.0 1.0

3.5년 3.5 1 0.2 0.2

14년 14 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 473 95.0 95.0

498 100.0 100.0

q5_2j Digital(카메라)-2D 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1년 1 2 0.4 0.4

2년 2 2 0.4 0.4

4년 4 1 0.2 0.2

6년 6 1 0.2 0.2

6.6년 6.6 1 0.2 0.2

8년 8 1 0.2 0.2

년10 10 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 489 98.2 98.2

498 100.0 100.0

q5_2k Digital(페인트,CG)-3D(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1년 1 2 0.4 0.4

2년 2 2 0.4 0.4

3년 3 1 0.2 0.2

3.5년 3.5 1 0.2 0.2

16년 16 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 491 98.6 98.6

498 100.0 100.0

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓚ Digital(페인트, CG) - 3D

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓙ Digital(카메라) - 2D

28



A1-2004-0044
문화인력(애니메이션 부문) 실태조사

q5_2l Digital(카메라)-3D 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.5년 0.5 1 0.2 0.2

2년 2 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 496 99.6 99.6

498 100.0 100.0

q5_2m 미술및배경 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.5년 0.5 2 0.4 0.4

1년 1 3 0.6 0.6

2년 2 1 0.2 0.2

3년 3 3 0.6 0.6

4년 4 1 0.2 0.2

5년 5 1 0.2 0.2

7년 7 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 486 97.6 97.6

498 100.0 100.0

q5_2n 캐릭터설정 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.3년 0.3 1 0.2 0.2

0.7년 0.7 1 0.2 0.2

1년 1 5 1.0 1.0

3년 3 2 0.4 0.4

6년 6 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 488 98.0 98.0

498 100.0 100.0

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓝ 캐릭터 설정

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓜ 미술 및 배경

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓛ Digital(카메라) - 2D
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q5_2o 스캐닝 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.1년 0.1 1 0.2 0.2

0.5년 0.5 1 0.2 0.2

0.6년 0.6 2 0.4 0.4

1년 1 3 0.6 0.6

2년 2 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 490 98.4 98.4

498 100.0 100.0

q5_2p 편집 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

6년 6 1 0.2 0.2

10년 10 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 496 99.6 99.6

498 100.0 100.0

q5_2q 음악 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

무응답/비해당 99 498 100.0 100.0

q5_2r Mixing 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

무응답/비해당 99 498 100.0 100.0

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓞ 스캐닝

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓡ Mixing

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓠ 음악

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓟ 편집
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q5_2s 기타 담당기간(년)-마지막기능제외

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.5년 0.5 1 0.2 0.2

4년 4 1 0.2 0.2

7년 7 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 495 99.4 99.4

498 100.0 100.0

q5_3a 애니메이션기획 담당기간(년)

값

유효합계 56 

최소값 0.2 

최대값 32.0 

평균 5.223 (년)

표준편차 5.5551

q5_3b 시나리오 담당기간(년)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.7년 0.7 1 0.2 0.2

1년 1 1 0.2 0.2

1.2년 1.2 1 0.2 0.2

2년 2 2 0.4 0.4

3년 3 1 0.2 0.2

3.3년 3.3 1 0.2 0.2

5년 5 1 0.2 0.2

5.8년 5.8 1 0.2 0.2

9.7년 9.7 1 0.2 0.2

13.3년 13.3 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 487 97.8 97.8

498 100.0 100.0

5_2. 업무를 담당했던 기간(대략)
ⓢ 기타

5_3. 담당기간
ⓑ 시나리오

5_3. 담당기간
ⓐ 애니메이션 기획
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q5_3c 스토리보드 담당기간(년)

값

유효합계 38 

최소값 0.1 

최대값 32.0 

평균 6.395 (년)

표준편차 6.5125

q5_3d X-sheet 담당기간(년)

값

유효합계 27 

최소값 1.0 

최대값 19.0 

평균 5.481 (년)

표준편차 4.6301

q5_3e Key-BG디자인 담당기간(년)

값

유효합계 28 

최소값 0.2 

최대값 32.0 

평균 4.939 (년)

표준편차 6.5866

5_3. 담당기간
ⓓ X-sheet

5_3. 담당기간
ⓒ 스토리보드

5_3. 담당기간
ⓔ Key-BG 디자인
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q5_3f 레이아웃과연출 담당기간(년)

값

유효합계 132 

최소값 0.2 

최대값 32.0 

평균 6.995 (년)

표준편차 5.8883

q5_3g 원화 담당기간(년)

값

유효합계 191 

최소값 0.2 

최대값 35.0 

평균 8.562 (년)

표준편차 5.8561

q5_3h 동화 담당기간(년)

값

유효합계 262 

최소값 0.3 

최대값 33.0 

평균 4.847 (년)

표준편차 4.0887

5_3. 담당기간
ⓗ 동화

5_3. 담당기간
ⓖ 원화

5_3. 담당기간
ⓕ 레이아웃과 연출
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q5_3i Digital(페인트,CG)-2D 담당기간(년)

값

유효합계 100 

최소값 0.1 

최대값 18.5 

평균 4.484 (년)

표준편차 4.3679

q5_3j Digital(카메라)-2D 담당기간(년)

값

유효합계 79 

최소값 0.4 

최대값 32.0 

평균 5.380 (년)

표준편차 4.6383

q5_3k Digital(페인트,CG)-3D(년)

값

유효합계 51 

최소값 0.4 

최대값 16.0 

평균 3.863 (년)

표준편차 3.6091

5_3. 담당기간
ⓚ Digital(페인트, CG) - 3D

5_3. 담당기간
ⓙ Digital(카메라) - 2D

5_3. 담당기간
ⓘ Digital(페인트, CG) - 2D
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q5_3l Digital(카메라)-3D 담당기간(년)

값

유효합계 34 

최소값 0.5 

최대값 13.8 

평균 4.800 (년)

표준편차 3.2612

q5_3m 미술및배경 담당기간(년)

값

유효합계 87 

최소값 0.2 

최대값 20.0 

평균 5.194 (년)

표준편차 4.8311

q5_3n 캐릭터설정 담당기간(년)

값

유효합계 52 

최소값 0.1 

최대값 32.0 

평균 3.558 (년)

표준편차 5.2289

5_3. 담당기간
ⓘ Digital(페인트, CG) - 2D

5_3. 담당기간
ⓚ Digital(페인트, CG) - 3D

5_3. 담당기간
ⓙ Digital(카메라) - 2D
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q5_3o 스캐닝 담당기간(년)

값

유효합계 42 

최소값 0.1 

최대값 20.0 

평균 2.995 (년)

표준편차 3.7338

q5_3p 편집 담당기간(년)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.2년 0.2 2 0.4 0.4

0.4년 0.4 1 0.2 0.2

0.7년 0.7 1 0.2 0.2

1년 1 2 0.4 0.4

1.8년 1.8 1 0.2 0.2

2년 2 5 1.0 1.0

2.5년 2.5 1 0.2 0.2

3년 3 2 0.4 0.4

5년 5 1 0.2 0.2

5.2년 5.2 1 0.2 0.2

5.7년 5.7 1 0.2 0.2

5.8년 5.8 1 0.2 0.2

6년 6 3 0.6 0.6

6.8년 6.8 1 0.2 0.2

8.2년 8.2 1 0.2 0.2

10년 10 2 0.4 0.4

12년 12 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 471 94.6 94.6

498 100.0 100.0

5_3. 담당기간
ⓜ 미술 및 배경

5_3. 담당기간
ⓛ Digital(카메라) - 2D
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q5_3q 음악 담당기간(년)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1년 1 1 0.2 0.2

5년 5 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 496 99.6 99.6

498 100.0 100.0

q5_3r Mixing 담당기간(년)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

5.7년 5.7 1 0.2 0.2

10년 10 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 496 99.6 99.6

498 100.0 100.0

q5_3s 기타 담당기간(년)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0.4년 0.4 1 0.2 0.2

0.5년 0.5 1 0.2 0.2

1.3년 1.3 1 0.2 0.2

1.4년 1.4 1 0.2 0.2

1.5년 1.5 2 0.4 0.4

2년 2 1 0.2 0.2

3년 3 1 0.2 0.2

4년 4 3 0.6 0.6

5.2년 5.2 1 0.2 0.2

6.7년 6.7 1 0.2 0.2

7년 7 2 0.4 0.4

12년 12 1 0.2 0.2

24년 24 1 0.2 0.2

무응답/비해당 99 481 96.6 96.6

498 100.0 100.0

5_3. 담당기간
ⓢ 기타

5_3. 담당기간
ⓡ Mixing

5_3. 담당기간
ⓝ 캐릭터 설정
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q6 2-3년안에 새로운 기능을 담당할 가능성 여부

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

현재기능그대로일것이다 1 358 71.9 71.9

바뀌어있을것이다 2 140 28.1 28.1

498 100.0 100.0

q6_1 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 애니메이션 기획

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 77 15.5 55.0

그렇다 1 63 12.7 45.0

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_2 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 시나리오

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 125 25.1 89.3

그렇다 1 15 3.0 10.7

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_3 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 스토리보드

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 114 22.9 81.4

그렇다 1 26 5.2 18.6

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

6. 위 [질문 5]에서 경로의 마지막 칸에 기록한 귀하의 현재 상황에서 앞으로 2~3년 안에 새로운 기능을
담당할 것으로 추측하는 경우 그 기능은 무엇으로 예상하십니까?

ⓒ 스토리보드

ⓑ 시나리오

ⓐ 애니메이션 기획
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q6_4 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: X-sheet

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 137 27.5 97.9

그렇다 1 3 0.6 2.1

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_5 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: Key-bg 디자인

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 129 25.9 92.1

그렇다 1 11 2.2 7.9

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_6 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 레이아웃과 연출

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 108 21.7 77.1

그렇다 1 32 6.4 22.9

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_7 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 원화

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 123 24.7 87.9

그렇다 1 17 3.4 12.1

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

ⓓ X-sheet

ⓖ 원화

ⓕ 레이아웃과 연출

ⓔ Key-BG 디자인

39



A1-2004-0044
문화인력(애니메이션 부문) 실태조사

q6_8 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 동화

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 138 27.7 98.6

그렇다 1 2 0.4 1.4

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_9 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: Digital 페인트,CG-2D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 138 27.7 98.6

그렇다 1 2 0.4 1.4

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_10 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: Digital 카메라-2D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 136 27.3 97.1

그렇다 1 4 0.8 2.9

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_11 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: Digital 페인트,CG-3D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 126 25.3 90.0

그렇다 1 14 2.8 10.0

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

ⓗ 동화

ⓚ Digital(페인트, CG) - 3D

ⓙ Digital(카메라) - 2D

ⓘ Digital(페인트, CG) - 2D
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q6_12 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: Digital 카메라-3D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 131 26.3 93.6

그렇다 1 9 1.8 6.4

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_13 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 미술 및 배경

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 138 27.7 98.6

그렇다 1 2 0.4 1.4

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_14 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 캐릭터 설정

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 115 23.1 82.1

그렇다 1 25 5.0 17.9

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_15 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 스캐닝

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 138 27.7 98.6

그렇다 1 2 0.4 1.4

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

ⓛ Digital(카메라) - 2D

ⓞ 스캐닝

ⓝ 캐릭터 설정

 ⓜ 미술 및 배경
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q6_16 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 편집

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 133 26.7 95.0

그렇다 1 7 1.4 5.0

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_17 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 음악

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 138 27.7 98.6

그렇다 1 2 0.4 1.4

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_18 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: Mixing

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 137 27.5 97.9

그렇다 1 3 0.6 2.1

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_19 2-3년안에 담당 가능성 있는 기능: 기타

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 135 27.1 96.4

그렇다 1 5 1.0 3.6

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

ⓟ 편집

ⓢ 기타

ⓡ Mixing

ⓠ 음악
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q6_res1 중복수

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1개 1 78 15.7 55.7

2개 2 42 8.4 30.0

3개 3 7 1.4 5.0

4개 4 7 1.4 5.0

5개 5 4 0.8 2.9

6개 6 1 0.2 0.7

7개 7 1 0.2 0.7

비해당 88 358 71.9

498 100.0 100.0

q6_res2 중복기능

==>데이터 참고

q7_1 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 애니메이션 기획

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 65 13.1 46.4

그렇다 1 75 15.1 53.6

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_2 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 시나리오

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 115 23.1 82.1

그렇다 1 25 5.0 17.9

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓑ 시나리오

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓐ 애니메이션 기획
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q7_3 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 스토리보드

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 103 20.7 73.6

그렇다 1 37 7.4 26.4

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_4 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: X-sheet

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 130 26.1 92.9

그렇다 1 10 2.0 7.1

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_5 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: Key-bg 디자인

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 130 26.1 92.9

그렇다 1 10 2.0 7.1

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_6 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 레이아웃과 연출

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 99 19.9 70.7

그렇다 1 41 8.2 29.3

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓒ 스토리보드

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓕ 레이아웃과 연출

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓔ Key-BG 디자인

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓓ X-sheet
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q7_7 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 원화

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 126 25.3 90.0

그렇다 1 14 2.8 10.0

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_8 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 동화

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 139 27.9 99.3

그렇다 1 1 0.2 0.7

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_9 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: Digital 페인트,CG-2D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 138 27.7 98.6

그렇다 1 2 0.4 1.4

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_10 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: Digital 카메라-2D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 135 27.1 96.4

그렇다 1 5 1.0 3.6

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓖ 원화

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓙ Digital(카메라) - 2D

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓘ Digital(페인트, CG) - 2D

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓗ 동화
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q7_11 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: Digital 페인트,CG-3D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 134 26.9 95.7

그렇다 1 6 1.2 4.3

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_12 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: Digital 카메라-3D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 132 26.5 94.3

그렇다 1 8 1.6 5.7

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_13 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 미술 및 배경

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 131 26.3 93.6

그렇다 1 9 1.8 6.4

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_14 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 캐릭터 설정

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 115 23.1 82.1

그렇다 1 25 5.0 17.9

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓚ Digital(페인트, CG) - 3D

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓝ 캐릭터 설정

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓜ 미술 및 배경

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓛ Digital(카메라) - 2D
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q7_15 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 스캐닝

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 139 27.9 99.3

그렇다 1 1 0.2 0.7

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_16 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 편집

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 134 26.9 95.7

그렇다 1 6 1.2 4.3

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_17 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 음악

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 136 27.3 97.1

그렇다 1 4 0.8 2.9

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_18 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: Mixing

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 137 27.5 97.9

그렇다 1 3 0.6 2.1

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓞ 스캐닝

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓡ Mixing

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓠ 음악

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓟ 편집
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q7_19 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능: 기타

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 136 27.3 97.1

그렇다 1 4 0.8 2.9

비해당 8 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_res1  중복수

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1개 1 74 14.9 52.9

2개 2 27 5.4 19.3

3개 3 21 4.2 15.0

4개 4 8 1.6 5.7

5개 5 5 1.0 3.6

6개 6 1 0.2 0.7

7개 7 2 0.4 1.4

9개 9 2 0.4 1.4

비해당 88 358 71.9

498 100.0 100.0

q7_res2 중복기능

==>데이터 참고

q8 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

정규교육 1 29 5.8 5.8

비 정 규 교육 2 99 19.9 19.9

도제방식의 훈련 3 32 6.4 6.4

해외유학이나연수 4 11 2.2 2.2

실질적인프로젝트수행통한 OJT 5 273 54.8 54.8

독학으로지식기술습득 6 47 9.4 9.4

기타 7 3 0.6 0.6

잘모름 99 4 0.8 0.8

498 100.0 100.0

7. 귀하가 애니메이션 부문에서 최종적으로 담당할 것으로 예상하는 기능(귀하의 애니메이션 경력에 있
어 최종 직무)은 무엇입니까?
ⓢ 기타

8. 현재 귀하가 맡고 계신 업무를 수행하는데 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램을 선택하신 후 해
당 교육 또는 훈련을 수료하는데 든 기간을 기입하여 주십시오.
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q9_1 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 기간 (년)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1년 1 108 21.7 21.7

2년 2 57 11.4 11.4

3년 3 40 8.0 8.0

4년 4 30 6.0 6.0

5년 5 18 3.6 3.6

6년 6 6 1.2 1.2

7년 7 3 0.6 0.6

8년 8 6 1.2 1.2

9년 9 3 0.6 0.6

10년 10 15 3.0 3.0

11년 11 2 0.4 0.4

12년 12 1 0.2 0.2

13년 13 2 0.4 0.4

14년 14 2 0.4 0.4

15년 15 1 0.2 0.2

16년 16 1 0.2 0.2

18년 18 1 0.2 0.2

19년 19 3 0.6 0.6

20년 20 1 0.2 0.2

무응답 99 198 39.8 39.8

498 100.0 100.0

q9_2 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 기간 (개월)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0개월 0 3 0.6 0.6

1개월 1 20 4.0 4.0

2개월 2 16 3.2 3.2

3개월 3 45 9.0 9.0

4개월 4 25 5.0 5.0

9. 위 [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련을 수료하는데 든 기간은 얼마나 됩니까?;
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5개월 5 14 2.8 2.8

6개월 6 88 17.7 17.7

7개월 7 6 1.2 1.2

8개월 8 12 2.4 2.4

9개월 9 5 1.0 1.0

10개월 10 15 3.0 3.0

11개월 11 1 0.2 0.2

무응답 99 248 49.8 49.8

498 100.0 100.0

q10_1 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 애니메이션 기획

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 460 92.4 92.4

그렇다 1 38 7.6 7.6

498 100.0 100.0

q10_2 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 시나리오

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 496 99.6 99.6

그렇다 1 2 0.4 0.4

498 100.0 100.0

q10_3 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 스토리보드

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 486 97.6 97.6

그렇다 1 12 2.4 2.4

498 100.0 100.0

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓒ 스토리보드

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓑ 시나리오

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓐ 애니메이션 기획
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q10_4 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: X-sheet

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 489 98.2 98.2

그렇다 1 9 1.8 1.8

498 100.0 100.0

q10_5 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: Key-bg 디자인

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 487 97.8 97.8

그렇다 1 11 2.2 2.2

498 100.0 100.0

q10_6 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 레이아웃과 연출

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 453 91.0 91.0

그렇다 1 45 9.0 9.0

498 100.0 100.0

q10_7 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 원화

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 443 89.0 89.0

그렇다 1 55 11.0 11.0

498 100.0 100.0

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓖ 원화

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓕ 레이아웃과 연출

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓔ Key-BG 디자인

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓓ X-sheet
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q10_8 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 동화

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 283 56.8 56.9

그렇다 1 214 43.0 43.1

비해당 8 1 0.2

498 100.0 100.0

q10_9 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: Digital 페인트,CG-2D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 432 86.7 86.7

그렇다 1 66 13.3 13.3

498 100.0 100.0

q10_10 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: Digital 카메라-2D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 449 90.2 90.2

그렇다 1 49 9.8 9.8

498 100.0 100.0

q10_11 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: Digital 페인트,CG-3D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 467 93.8 93.8

그렇다 1 31 6.2 6.2

498 100.0 100.0

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓚ Digital(페인트, CG) - 3D

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓙ Digital(카메라) - 2D

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓘ Digital(페인트, CG) - 2D

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓗ 동화
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q10_12 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: Digital 카메라-3D

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 483 97.0 97.0

그렇다 1 15 3.0 3.0

498 100.0 100.0

q10_13 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 미술 및 배경

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 437 87.8 87.8

그렇다 1 61 12.2 12.2

498 100.0 100.0

q10_14 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 캐릭터 설정

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 476 95.6 95.6

그렇다 1 22 4.4 4.4

498 100.0 100.0

q10_15 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 스캐닝

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 475 95.4 95.4

그렇다 1 23 4.6 4.6

498 100.0 100.0

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓞ 스캐닝

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓝ 캐릭터 설정

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓜ 미술 및 배경

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓛ Digital(카메라) - 2D
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q10_16 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 편집

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 488 98.0 98.0

그렇다 1 10 2.0 2.0

498 100.0 100.0

q10_17 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 음악

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 497 99.8 99.8

그렇다 1 1 0.2 0.2

498 100.0 100.0

q10_18 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: Mixing

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 497 99.8 99.8

그렇다 1 1 0.2 0.2

498 100.0 100.0

q10_19 가장 큰 도움을 준 교육 및 훈련 프로그램 수료 후 시작했던 업무: 기타

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 482 96.8 96.8

그렇다 1 16 3.2 3.2

498 100.0 100.0

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓢ 기타

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓡ Mixing

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓠ 음악

10.  [질문 8]에서 응답한 교육 및 훈련 프로그램을 수료한 후 시작했던 애니메이션 분야의 업무는 무엇
입니까?
ⓟ 편집
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q10_res1 중복수

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1개 1 389 78.1 78.1

2개 2 71 14.3 14.3

3개 3 14 2.8 2.8

4개 4 13 2.6 2.6

5개 5 6 1.2 1.2

6개 6 2 0.4 0.4

7개 7 1 0.2 0.2

8개 8 1 0.2 0.2

잘모름 99 1 0.2 0.2

498 100.0 100.0

q10_res2 중복기능

==> 데이터 참고

q11 업무 향상을 위해 필요한 추가적인 교육 및 훈련

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

정규교육과정수료 1 35 7.0 7.0

비 정 규 훈련과정수료 2 19 3.8 3.8

도 제 식 훈련 3 72 14.5 14.5

해외유학 연수 4 155 31.1 31.1

많은프로젝트수행통한 OJT 5 169 33.9 33.9

특별하게필요없다 6 46 9.2 9.2

잘모름 99 2 0.4 0.4

498 100.0 100.0

11. 현재 귀하가 맡고 계신 업무를 향상시키기 위해 [질문 8]에서 응답한 이외의 다른 교육 및 훈련을 받
고 싶다면 다음 중 무엇이 가장 큰 도움이 될 것이라고 생각하십니까?
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q12 위의 교육을 받지 못한 이유

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

프로그램이국내외에없어서 1 28 5.6 5.6

프로그램이국내에없어서 2 44 8.8 8.8

프로그램의수준이낮아서 3 32 6.4 6.4

시간이 없어서 4 76 15.3 15.3

비용이 비싸서 5 74 14.9 14.9

프로젝트많이참여할기회가없어서 6 115 23.1 23.1

교육훈련정보부족 7 80 16.1 16.1

업계관행상교육을허용하지않아서 8 25 5.0 5.0

기타 9 8 1.6 1.6

잘모름 99 16 3.2 3.2

498 100.0 100.0

q13 애니메이션 분야에서 일하게 된 주요 동기

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

애니메이션에대한열정때문 1 218 43.8 43.8

애니메이션에대한교육훈련을받아서 2 22 4.4 4.4

애니메이션에대한재능이있어서 3 51 10.2 10.2

애니메이션에대한전문지식이있어서 4 26 5.2 5.2

애니메이션을취미생활로시작했다가 5 88 17.7 17.7

유망산업분야라서 6 74 14.9 14.9

기타 7 18 3.6 3.6

잘모름 99 1 0.2 0.2

498 100.0 100.0

q14 타 분야 종사 경험

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

없다 1 235 47.2 47.2

있다 2 263 52.8 52.8

498 100.0 100.0

12. [질문11]에서 응답한 교육훈련을 지금까지 받지 못한 이유는?

14. 애니메이션 이외 다른 분야에서 종사하신 적이 있습니까?

13. 애니메이션 분야에서 일하게 된 주요 동기는 무엇입니까?
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q15_1 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 농림수산업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 260 52.2 98.9

그렇다 1 3 0.6 1.1

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_2 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 광업 및 제조업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 241 48.4 91.6

그렇다 1 22 4.4 8.4

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_3 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 전기가스수도업 및 건설업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 239 48.0 90.9

그렇다 1 24 4.8 9.1

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_4 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 도소매업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 250 50.2 95.1

그렇다 1 13 2.6 4.9

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
② 광업 및 제조업

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
① 농림수산업

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
④ 도소매업

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
③ 전기가스수도업 및 건설업
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q15_5 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 숙박음식업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 256 51.4 97.3

그렇다 1 7 1.4 2.7

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_6 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 운수업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 258 51.8 98.1

그렇다 1 5 1.0 1.9

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_7 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 통신업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 248 49.8 94.3

그렇다 1 15 3.0 5.7

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_8 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 금융보험업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 252 50.6 95.8

그렇다 1 11 2.2 4.2

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑥ 운수업

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑤ 숙박음식업

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑧ 금융보험업

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑦ 통신업(IT포함)
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q15_9 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 부동산 임대업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 262 52.6 99.6

그렇다 1 1 0.2 0.4

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_10 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 사업서비스업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 239 48.0 90.9

그렇다 1 24 4.8 9.1

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_11 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 교육서비스업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 236 47.4 89.7

그렇다 1 27 5.4 10.3

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_12 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 보건 및 복지서비스업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 256 51.4 97.3

그렇다 1 7 1.4 2.7

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑩ 사업서비스업

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑨ 부동산 임대업

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑫ 보건 및 복지서비스업

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑪ 교육서비스업
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q15_13 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 오락 및 문화서비스업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 214 43.0 81.4

그렇다 1 49 9.8 18.6

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_14 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 운동관련산업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 262 52.6 99.6

그렇다 1 1 0.2 0.4

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q15_15 타 분야 종사 경력이 있는 경우 종사 분야: 기타 공공 및 개인서비스업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 172 34.5 65.4

그렇다 1 91 18.3 34.6

비해당 8 235 47.2

498 100.0 100.0

q16 높은 보수를 제안받을 경우 애니메이션 외의 다른 분야로의 이직 의향

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

이직한다 1 147 29.5 29.5

애니메이션과관련이있다면이직한다 2 127 25.5 25.5

애니메이션분야의기술지식활용가능한분야면이직한다 3 123 24.7 24.7

이직의향없다 4 98 19.7 19.7

잘모름 99 3 0.6 0.6

498 100.0 100.0

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑭ 운동관련산업

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑬ 오락 및 문화서비스업

16. 애니메이션 외의 다른 분야에서 더 많은 보수를 제시할 경우 다른 분야로 이직하실 의향이 있으십니
까?

15. 다른 분야에서 일하신 경력이 있는 경우 어떤 분야에서 일을 하셨습니까?
⑮ 기타 공공 및 개인서비스업
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q17 현재 고용 형태

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

사업주 1 21 4.2 4.2

정규직 근로자 2 121 24.3 24.3

프리랜서 3 234 47.0 47.0

파트타임 임시직 계약직 4 102 20.5 20.5

일용직 5 20 4.0 4.0

498 100.0 100.0

q18 현재 계약 관계

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

근로계약 1 83 16.7 23.3

고용계약 2 90 18.1 25.3

위탁계약 3 4 0.8 1.1

도급계약 4 37 7.4 10.4

계약없이일함 5 142 28.5 39.9

비해당 0 142 28.5

498 100.0 100.0

q19 직접 투입되는 평균 주당 근로시간(시간)

값

유효합계 498 

최소값 9.00 

최대값 150.00 

평균 58.2711 (시간)

표준편차 16.58127

18. 현재 애니메이션 제작사와 함께 일을 하게 될 때 어떤 계약관계로 일하십니까?

17. 현재 어떤 고용형태를 가지고 계십니까?

19. 보통의 애니메이션 프로젝트에 참여할 때 직접 투입되는 평균 주당 근로시간은?
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q20 가장 집중적으로 일한 경우 평균 주당 근로시간(시간)

값

유효합계 496 

최소값 9.00 

최대값 168.00 

평균 74.5101 (시간)

표준편차 23.69341

q21_1 평균 1개 프로젝트에서 작업에 참여하는 평균 기간 (년)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0년 0 271 54.4 54.4

1년 1 169 33.9 33.9

2년 2 18 3.6 3.6

3년 3 12 2.4 2.4

4년 4 3 0.6 0.6

5년 5 2 0.4 0.4

6년 6 1 0.2 0.2

무응답 99 22 4.4 4.4

498 100.0 100.0

q21_2 평균 1개 프로젝트에서 작업에 참여하는 평균 기간 (개월)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0개월 0 152 30.5 30.5

0.25개월 0.25 2 0.4 0.4

0.3개월 0.3 1 0.2 0.2

0.5개월 0.5 16 3.2 3.2

1개월 1 29 5.8 5.8

1.5개월 1.5 6 1.2 1.2

2개월 2 23 4.6 4.6

20. 그동안 애니메이션 분야에서 귀하가 참여했던 프로젝트 중 가장 집중적으로 일을 한 경우 평균 주당
근로시간은?

21. 귀하가 보통 1개의 애니메이션 프로젝트에 참여할 때 작업에 참여하는 평균 기간은?

62



A1-2004-0044
문화인력(애니메이션 부문) 실태조사

3개월 3 35 7.0 7.0

4개월 4 13 2.6 2.6

5개월 5 8 1.6 1.6

6개월 6 141 28.3 28.3

7개월 7 13 2.6 2.6

8개월 8 10 2.0 2.0

9개월 9 4 0.8 0.8

10개월 10 17 3.4 3.4

11개월 11 4 0.8 0.8

12개월 12 2 0.4 0.4

무응답 99 22 4.4 4.4

498 100.0 100.0

q22_1 2003년 애니메이션 프로젝트 참여 기간 (개월)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1개월 1 3 0.6 0.6

2개월 2 9 1.8 1.9

3개월 3 7 1.4 1.5

4개월 4 5 1.0 1.1

5개월 5 4 0.8 0.9

6개월 6 34 6.8 7.3

7개월 7 12 2.4 2.6

8개월 8 19 3.8 4.1

9개월 9 20 4.0 4.3

10개월 10 55 11.0 11.8

11개월 11 32 6.4 6.9

12개월 12 261 52.4 56.1

24개월 24 1 0.2 0.2

36개월 36 1 0.2 0.2

62개월 62 1 0.2 0.2

100개월 100 1 0.2 0.2

시스템결측 33 6.6

498 100.0 100.0

22. 2003년 1년 동안 애니메이션 프로젝트에 참여한 기간과 참여하지 않고 다른 종류의 일도 하지 않은
기간을 구분하여 기입해 주십시오.
- 애니메이션 프로젝트에 참여한 기간
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q22_2 2003년 애니메이션 프로젝트 참여 기간 (주)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

1주 1 3 0.6 15.0

2주 2 7 1.4 35.0

3주 3 8 1.6 40.0

4주 4 1 0.2 5.0

54주 54 1 0.2 5.0

시스템결측 478 96.0

498 100.0 100.0

q22_3 2003년 어떤 일도 하지 않은 기간 (개월)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0개월 0 33 6.6 16.8

1개월 1 36 7.2 18.3

2개월 2 42 8.4 21.3

3개월 3 24 4.8 12.2

4개월 4 13 2.6 6.6

5개월 5 9 1.8 4.6

6개월 6 23 4.6 11.7

7개월 7 3 0.6 1.5

8개월 8 4 0.8 2.0

10개월 10 6 1.2 3.0

11개월 11 1 0.2 0.5

12개월 12 3 0.6 1.5

시스템결측 301 60.4

498 100.0 100.0

22. 2003년 1년 동안 애니메이션 프로젝트에 참여한 기간과 참여하지 않고 다른 종류의 일도 하지 않은
기간을 구분하여 기입해 주십시오.
- 프로젝트도 없고 다른 종류의 일도 하지 않은 기간
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q22_4 2003년 어떤 일도 하지 않은 기간 (주)

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

0주 0 5 1.0 23.8

1주 1 4 0.8 19.0

2주 2 8 1.6 38.1

3주 3 2 0.4 9.5

4주 4 2 0.4 9.5

시스템결측 477 95.8

498 100.0 100.0

q23_1 업무 내용 만족도

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

매우불만 1 24 4.8 4.8

불만족 2 53 10.6 10.6

보통 3 268 53.8 53.8

만족 4 131 26.3 26.3

매우만족 5 22 4.4 4.4

498 100.0 100.0

q23_2 근무환경 만족도

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

매우불만 1 37 7.4 7.4

불만족 2 95 19.1 19.1

보통 3 238 47.8 47.8

만족 4 113 22.7 22.7

매우만족 5 15 3.0 3.0

498 100.0 100.0

23. 귀하는 현재 일하고 있는 애니메이션 분야에서 다음과 같은 항목에 얼마나 만족하고 계십니까?
2) 근무환경

23. 귀하는 현재 일하고 있는 애니메이션 분야에서 다음과 같은 항목에 얼마나 만족하고 계십니까?
1) 업무의 내용
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q23_3 근무시간 만족도

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

매우불만 1 53 10.6 10.6

불만족 2 128 25.7 25.7

보통 3 239 48.0 48.0

만족 4 68 13.7 13.7

매우만족 5 10 2.0 2.0

498 100.0 100.0

q23_4 임금 만족도

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

매우불만 1 138 27.7 27.7

불만족 2 155 31.1 31.1

보통 3 165 33.1 33.1

만족 4 33 6.6 6.6

매우만족 5 7 1.4 1.4

498 100.0 100.0

q23_5 재능 또는 기술의 활용정도 만족도

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

매우불만 1 35 7.0 7.0

불만족 2 98 19.7 19.7

보통 3 274 55.0 55.0

만족 4 74 14.9 14.9

매우만족 5 17 3.4 3.4

498 100.0 100.0

23. 귀하는 현재 일하고 있는 애니메이션 분야에서 다음과 같은 항목에 얼마나 만족하고 계십니까?
3) 근무시간

23. 귀하는 현재 일하고 있는 애니메이션 분야에서 다음과 같은 항목에 얼마나 만족하고 계십니까?
5) 재능 또는 기술의 활용정도

23. 귀하는 현재 일하고 있는 애니메이션 분야에서 다음과 같은 항목에 얼마나 만족하고 계십니까?
4) 임금(또는 소득)
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q24_1 가입된 사회보험: 국민연금

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 303 60.8 60.8

그렇다 1 195 39.2 39.2

498 100.0 100.0

q24_2 가입된 사회보험: 의료보험

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 302 60.6 60.6

그렇다 1 196 39.4 39.4

498 100.0 100.0

q24_3 가입된 사회보험: 산재보험

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 401 80.5 80.5

그렇다 1 97 19.5 19.5

498 100.0 100.0

q24_4 가입된 사회보험: 고용보험

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 351 70.5 70.5

그렇다 1 147 29.5 29.5

498 100.0 100.0

24. 귀하가 애니메이션 분야에서 일하는 것을 통해 가입되어 있는 사회보험을 아래에서 모두 선택해 주
십시오.
② 의료보험

24. 귀하가 애니메이션 분야에서 일하는 것을 통해 가입되어 있는 사회보험을 아래에서 모두 선택해 주
십시오.
① 국민연금

24. 귀하가 애니메이션 분야에서 일하는 것을 통해 가입되어 있는 사회보험을 아래에서 모두 선택해 주
십시오.
④ 고용보험

24. 귀하가 애니메이션 분야에서 일하는 것을 통해 가입되어 있는 사회보험을 아래에서 모두 선택해 주
십시오.
③ 산업재해보험
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q24_5 가입된 사회보험: 없다

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 211 42.4 42.4

그렇다 1 287 57.6 57.6

498 100.0 100.0

q25 퇴직금 해당 여부

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

특정사업장에고용되지않음 1 133 26.7 26.7

고용되어있으나퇴직금없음 2 263 52.8 52.8

퇴직금있음 3 96 19.3 19.3

잘모름 99 6 1.2 1.2

498 100.0 100.0

q26_1 가입하고 있는 연금 및 보험: 개인연금

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 396 79.5 79.5

그렇다 1 102 20.5 20.5

498 100.0 100.0

q26_2 가입하고 있는 연금 및 보험: 생명보험

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 366 73.5 73.5

그렇다 1 132 26.5 26.5

498 100.0 100.0

25. 혹시 지금 일하고 있는 애니메이션 분야의 직장에 퇴직금이 지급됩니까?

24. 귀하가 애니메이션 분야에서 일하는 것을 통해 가입되어 있는 사회보험을 아래에서 모두 선택해 주
십시오.
⑤ 없다

26. 현재 연금이나 보험에 가입하고 있다면 해당되는 응답을 모두 선택해 주십시오.
②  생몀보험

26. 현재 연금이나 보험에 가입하고 있다면 해당되는 응답을 모두 선택해 주십시오.
① 개인연금
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q26_3 가입하고 있는 연금 및 보험: 종신보험

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 389 78.1 78.1

그렇다 1 109 21.9 21.9

498 100.0 100.0

q26_4 가입하고 있는 연금 및 보험: 없다

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 290 58.2 58.2

그렇다 1 208 41.8 41.8

498 100.0 100.0

q26_5 가입하고 있는 연금 및 보험: 기타

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 484 97.2 97.2

그렇다 1 14 2.8 2.8

498 100.0 100.0

q27 애니메이션 분야에서 일할 수 있는 나이

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

30세 30 3 0.6 0.6

33세 33 1 0.2 0.2

34세 34 2 0.4 0.4

35세 35 37 7.4 7.4

36세 36 3 0.6 0.6

37세 37 5 1.0 1.0

38세 38 10 2.0 2.0

26. 현재 연금이나 보험에 가입하고 있다면 해당되는 응답을 모두 선택해 주십시오.
④  없다

26. 현재 연금이나 보험에 가입하고 있다면 해당되는 응답을 모두 선택해 주십시오.
③ 종신보험

27. 귀하는 애니메이션 분야에서 몇 살까지 일할 수 있다고 예상하십니까?

26. 현재 연금이나 보험에 가입하고 있다면 해당되는 응답을 모두 선택해 주십시오.
⑤기타
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39세 39 6 1.2 1.2

40세 40 86 17.3 17.3

42세 42 1 0.2 0.2

43세 43 2 0.4 0.4

45세 45 82 16.5 16.5

46세 46 1 0.2 0.2

47세 47 4 0.8 0.8

48세 48 4 0.8 0.8

50세 50 87 17.5 17.5

55세 55 29 5.8 5.8

56세 56 2 0.4 0.4

58세 58 1 0.2 0.2

59세 59 1 0.2 0.2

60세 60 79 15.9 15.9

61세 61 1 0.2 0.2

65세 65 17 3.4 3.4

69세 69 1 0.2 0.2

70세 70 13 2.6 2.6

72세 72 1 0.2 0.2

75세 75 1 0.2 0.2

80세 80 5 1.0 1.0

95세 95 1 0.2 0.2

100세 100 2 0.4 0.4

무응답 999 10 2.0 2.0

498 100.0 100.0

q28_1 기획 담당자 수급 현황

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

매우부족 1 222 44.6 44.6

부족 2 170 34.1 34.1

보통 3 93 18.7 18.7

과잉 4 8 1.6 1.6

매우과잉 5 5 1.0 1.0

498 100.0 100.0

28. 귀하는 현재 애니메이션 분야에서 아래와 같은 인력이 얼마나 부족하다고 또는 과잉 공급된다고 생
각하십니까?
1) 기획 담당자
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q28_2 원화 애니메이터 수급 현황

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

매우부족 1 25 5.0 5.0

부족 2 118 23.7 23.7

보통 3 251 50.4 50.4

과잉 4 89 17.9 17.9

매우과잉 5 15 3.0 3.0

498 100.0 100.0

q28_3 동화 애니메이터 수급 현황

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

매우부족 1 52 10.4 10.4

부족 2 157 31.5 31.5

보통 3 230 46.2 46.2

과잉 4 52 10.4 10.4

매우과잉 5 7 1.4 1.4

498 100.0 100.0

q28_4 배경 및 미술 담당자 수급 현황

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

매우부족 1 39 7.8 7.8

부족 2 173 34.7 34.7

보통 3 269 54.0 54.0

과잉 4 15 3.0 3.0

매우과잉 5 2 0.4 0.4

498 100.0 100.0

28. 귀하는 현재 애니메이션 분야에서 아래와 같은 인력이 얼마나 부족하다고 또는 과잉 공급된다고 생
각하십니까?
2) 원화 애니메이터

28. 귀하는 현재 애니메이션 분야에서 아래와 같은 인력이 얼마나 부족하다고 또는 과잉 공급된다고 생
각하십니까?
4) 배경 및 미술 담당자

28. 귀하는 현재 애니메이션 분야에서 아래와 같은 인력이 얼마나 부족하다고 또는 과잉 공급된다고 생
각하십니까?
3) 동화 애니메이터
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q28_5 기타 Technician 수급 현황

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

매우부족 1 76 15.3 15.3

부족 2 181 36.3 36.3

보통 3 218 43.8 43.8

과잉 4 20 4.0 4.0

매우과잉 5 3 0.6 0.6

498 100.0 100.0

q29_1 인력 수급이 부족한 기능: 1순위

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

애니메이션기획 1 291 58.4 58.4

시나리오 2 104 20.9 20.9

스토리보드 3 11 2.2 2.2

X-sheet 4 1 0.2 0.2

Key-BG디자인 5 6 1.2 1.2

레이아웃과연출 6 14 2.8 2.8

원화 7 10 2.0 2.0

동화 8 23 4.6 4.6

Digital(페인트,CG)-2D 9 1 0.2 0.2

Digital(카메라)-2D 10 3 0.6 0.6

Digital(페인트,CG)-3D 11 2 0.4 0.4

Digital(카메라)-3D 12 3 0.6 0.6

미술및배경 13 4 0.8 0.8

캐릭터설정 14 4 0.8 0.8

스캐닝 15 1 0.2 0.2

편집 16 4 0.8 0.8

음악 17 2 0.4 0.4

기타 19 4 0.8 0.8

없다 20 10 2.0 2.0

498 100.0 100.0

29. 다음 중 특별히 적절한 인력이 부족하다고 판단되는 기능은 무엇입니까?
    (중요한 순서를 정하여 2순위까지 기입해 주십시오)

28. 귀하는 현재 애니메이션 분야에서 아래와 같은 인력이 얼마나 부족하다고 또는 과잉 공급된다고 생
각하십니까?
5) 기타 Technician
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q29_2 인력 수급이 부족한 기능: 2순위

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

애니메이션기획 1 57 11.4 11.4

시나리오 2 179 35.9 35.9

스토리보드 3 78 15.7 15.7

X-sheet 4 6 1.2 1.2

Key-BG디자인 5 6 1.2 1.2

레이아웃과연출 6 49 9.8 9.8

원화 7 15 3.0 3.0

동화 8 26 5.2 5.2

Digital(페인트,CG)-2D 9 6 1.2 1.2

Digital(카메라)-2D 10 3 0.6 0.6

Digital(페인트,CG)-3D 11 4 0.8 0.8

Digital(카메라)-3D 12 2 0.4 0.4

미술및배경 13 16 3.2 3.2

캐릭터설정 14 19 3.8 3.8

편집 16 4 0.8 0.8

음악 17 5 1.0 1.0

Mixing 18 3 0.6 0.6

기타 19 2 0.4 0.4

잘모름 99 18 3.6 3.6

498 100.0 100.0

q30_1 애니메이션 분야에서 일하는 인력들의 문제: 1순위

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

열악한 작업환경 1 98 19.7 19.7

생계위협적인보수수준 2 237 47.6 47.6

교육훈련기관부재 3 18 3.6 3.6

필 요 한교육훈련프로그램없음 4 12 2.4 2.4

선진국과경쟁에서뒤짐 5 13 2.6 2.6

실력발휘가가능한프로젝트부족 6 53 10.6 10.6

정규교육의부재 7 60 12.0 12.0

기타 8 7 1.4 1.4

498 100.0 100.0

30. 현재 애니메이션 분야에서 일하는 인력들에 있어 다음 중 가장 심각한 문제는 무엇이라고 생각하십
니까? (중요한 순서를 정하여 2순위까지 기입해 주십시오)
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q30_2 애니메이션 분야에서 일하는 인력들의 문제: 2순위

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

열악한 작업환경 1 88 17.7 17.7

생계위협적인보수수준 2 132 26.5 26.5

교육훈련기관부재 3 24 4.8 4.8

필 요 한교육훈련프로그램없음 4 24 4.8 4.8

선진국과경쟁에서뒤짐 5 33 6.6 6.6

실력발휘가가능한프로젝트부족 6 83 16.7 16.7

정규교육의부재 7 94 18.9 18.9

기타 8 11 2.2 2.2

잘모름 99 9 1.8 1.8

498 100.0 100.0

q31_1 정부의 지원 정책에 대한 인지도: 우수문화상품과 수출전략 문화상품의 개발 및 제작지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 344 69.1 69.1

그렇다 1 154 30.9 30.9

498 100.0 100.0

q31_2 정부의 지원 정책에 대한 인지도: 문화산업 관련기업의 창업지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 365 73.3 73.3

그렇다 1 133 26.7 26.7

498 100.0 100.0

31. 애니메이션 부문에서 담당하시는 업무와 관련하여 다음과 같은 정부의 지원정책(문화산업진흥기본
법에 근거) 중에서 알고 계신 정책을 모두 선택하여 주십시오.
② 문화산업 관련기업의 창업 지원

31. 애니메이션 부문에서 담당하시는 업무와 관련하여 다음과 같은 정부의 지원정책(문화산업진흥기본
법에 근거) 중에서 알고 계신 정책을 모두 선택하여 주십시오.
① 우수문화상품과 수출전략 문화상품의 개발 및 제작 지원
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q31_3 정부의 지원 정책에 대한 인지도: 투자회사, 투자조합의 문화산업 관련 사업지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 406 81.5 81.5

그렇다 1 92 18.5 18.5

498 100.0 100.0

q31_4 정부의 지원 정책에 대한 인지도: 제작자, 독립제작사 등의 문화상품 제작지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 375 75.3 75.3

그렇다 1 123 24.7 24.7

498 100.0 100.0

q31_5 정부의 지원 정책에 대한 인지도: 유통전문회사의 설립,운영 지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 482 96.8 96.8

그렇다 1 16 3.2 3.2

498 100.0 100.0

q31_6 정부의 지원 정책에 대한 인지도: 국가간 공동제작, 합작투자 지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 409 82.1 82.1

그렇다 1 89 17.9 17.9

498 100.0 100.0

31. 애니메이션 부문에서 담당하시는 업무와 관련하여 다음과 같은 정부의 지원정책(문화산업진흥기본
법에 근거) 중에서 알고 계신 정책을 모두 선택하여 주십시오.
③ 투자회사, 투자조합의 문화산업 관련 사업 지원

31. 애니메이션 부문에서 담당하시는 업무와 관련하여 다음과 같은 정부의 지원정책(문화산업진흥기본
법에 근거) 중에서 알고 계신 정책을 모두 선택하여 주십시오.
⑥ 국가간 공동제작ㆍ합작투자 지원

31. 애니메이션 부문에서 담당하시는 업무와 관련하여 다음과 같은 정부의 지원정책(문화산업진흥기본
법에 근거) 중에서 알고 계신 정책을 모두 선택하여 주십시오.
⑤ 유통전문회사의 설립ㆍ운영 지원

31. 애니메이션 부문에서 담당하시는 업무와 관련하여 다음과 같은 정부의 지원정책(문화산업진흥기본
법에 근거) 중에서 알고 계신 정책을 모두 선택하여 주십시오.
④ 제작자, 독립제작사 등의 문화상품 제작 지원
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q31_7 정부의 지원 정책에 대한 인지도: 해외마케팅 및 수출지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 412 82.7 82.7

그렇다 1 86 17.3 17.3

498 100.0 100.0

q31_8 정부의 지원 정책에 대한 인지도: 문화산업 및 관련 사업자에 대한 지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 363 72.9 72.9

그렇다 1 135 27.1 27.1

498 100.0 100.0

q31_9 정부의 지원 정책에 대한 인지도: 그외 문화산업 진흥을 위하여 대통령령으로 정하는 사업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 466 93.6 93.6

그렇다 1 32 6.4 6.4

498 100.0 100.0

q31_10 정부의 지원 정책에 대한 인지도: 기타

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 489 98.2 98.2

그렇다 1 9 1.8 1.8

498 100.0 100.0

31. 애니메이션 부문에서 담당하시는 업무와 관련하여 다음과 같은 정부의 지원정책(문화산업진흥기본
법에 근거) 중에서 알고 계신 정책을 모두 선택하여 주십시오.
⑦ 해외마케팅 및 수출지원

31. 애니메이션 부문에서 담당하시는 업무와 관련하여 다음과 같은 정부의 지원정책(문화산업진흥기본
법에 근거) 중에서 알고 계신 정책을 모두 선택하여 주십시오.
⑩ 기타

31. 애니메이션 부문에서 담당하시는 업무와 관련하여 다음과 같은 정부의 지원정책(문화산업진흥기본
법에 근거) 중에서 알고 계신 정책을 모두 선택하여 주십시오.
⑨ 그 밖에 문화산업 진흥을 위하여 대통령령으로 정하는 사업

31. 애니메이션 부문에서 담당하시는 업무와 관련하여 다음과 같은 정부의 지원정책(문화산업진흥기본
법에 근거) 중에서 알고 계신 정책을 모두 선택하여 주십시오.
⑧ 문화산업 및 관련 사업자에 대한 지원
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q32_1 정부의 지원 정책에 대한 활용 경험: 우수문화상품과 수출전략 문화상품의 개발 및 제작지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 481 96.6 96.6

그렇다 1 17 3.4 3.4

498 100.0 100.0

q32_2 정부의 지원 정책에 대한 활용 경험: 문화산업 관련기업의 창업지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 492 98.8 98.8

그렇다 1 6 1.2 1.2

498 100.0 100.0

q32_3 정부의 지원 정책에 대한 활용 경험: 투자회사, 투자조합의 문화산업 관련 사업지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 493 99.0 99.0

그렇다 1 5 1.0 1.0

498 100.0 100.0

q32_4 정부의 지원 정책에 대한 활용 경험: 제작자, 독립제작사 등의 문화상품 제작지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 488 98.0 98.0

그렇다 1 10 2.0 2.0

498 100.0 100.0

32. 위 [질문 31]에서 선택하신 지원정책 중에서 활용하신 경험이 있는 지원 정책이 있다면 모두 기입해
주십시오.
① 우수문화상품과 수출전략 문화상품의 개발 및 제작 지원

32. 위 [질문 31]에서 선택하신 지원정책 중에서 활용하신 경험이 있는 지원 정책이 있다면 모두 기입해
주십시오.
④ 제작자, 독립제작사 등의 문화상품 제작 지원

32. 위 [질문 31]에서 선택하신 지원정책 중에서 활용하신 경험이 있는 지원 정책이 있다면 모두 기입해
주십시오.
③ 투자회사, 투자조합의 문화산업 관련 사업 지원

32. 위 [질문 31]에서 선택하신 지원정책 중에서 활용하신 경험이 있는 지원 정책이 있다면 모두 기입해
주십시오.
② 문화산업 관련기업의 창업 지원
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q32_5 정부의 지원 정책에 대한 활용 경험: 유통전문회사의 설립,운영 지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 496 99.6 99.6

그렇다 1 2 0.4 0.4

498 100.0 100.0

q32_6 정부의 지원 정책에 대한 활용 경험: 국가간 공동제작, 합작투자 지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 490 98.4 98.4

그렇다 1 8 1.6 1.6

498 100.0 100.0

q32_7 정부의 지원 정책에 대한 활용 경험: 해외마케팅 및 수출지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 487 97.8 97.8

그렇다 1 11 2.2 2.2

498 100.0 100.0

q32_8 정부의 지원 정책에 대한 활용 경험: 문화산업 및 관련 사업자에 대한 지원

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 489 98.2 98.2

그렇다 1 9 1.8 1.8

498 100.0 100.0

32. 위 [질문 31]에서 선택하신 지원정책 중에서 활용하신 경험이 있는 지원 정책이 있다면 모두 기입해
주십시오.
⑤ 유통전문회사의 설립ㆍ운영 지원

32. 위 [질문 31]에서 선택하신 지원정책 중에서 활용하신 경험이 있는 지원 정책이 있다면 모두 기입해
주십시오.
⑧ 문화산업 및 관련 사업자에 대한 지원

32. 위 [질문 31]에서 선택하신 지원정책 중에서 활용하신 경험이 있는 지원 정책이 있다면 모두 기입해
주십시오.
⑦ 해외마케팅 및 수출지원

32. 위 [질문 31]에서 선택하신 지원정책 중에서 활용하신 경험이 있는 지원 정책이 있다면 모두 기입해
주십시오.
⑥ 국가간 공동제작ㆍ합작투자 지원
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q32_9 정부의 지원 정책에 대한 활용 경험: 그외 문화산업 진흥을 위하여 대통령령으로 정하는 사업

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 498 100.0 100.0

q32_10 정부의 지원 정책에 대한 활용 경험: 기타

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아니다 0 489 98.2 98.2

그렇다 1 9 1.8 1.8

498 100.0 100.0

q33_1 활용하고 싶은 정부의 지원정책: 1순위

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

우수문화수출전략문화상품개발제작지원 1 97 19.5 19.5

문화산업관련기업창업지원 2 45 9.0 9.0

투자회사투자조합문화산업관련사업지원 3 64 12.9 12.9

제작자독립제작사등의문화상품제작지원 4 83 16.7 16.7

유통전문회사설립운영지원 5 7 1.4 1.4

국가간의공동제작합작투자지원 6 23 4.6 4.6

해외마케팅및수출지원 7 18 3.6 3.6

문화산업및관련사업자에대한지원 8 44 8.8 8.8

문화산업진흥위해대통령령으로정하는사업 9 9 1.8 1.8

기타 10 1 0.2 0.2

잘모름 99 107 21.5 21.5

498 100.0 100.0

32. 위 [질문 31]에서 선택하신 지원정책 중에서 활용하신 경험이 있는 지원 정책이 있다면 모두 기입해
주십시오.
⑨ 그 밖에 문화산업 진흥을 위하여 대통령령으로 정하는 사업

33. 만약 가능하다면 위 [질문 31]의 지원정책 중 어떤 지원을 가장 받고 싶으십니까?
   (주된 순서를 정하여 2순위까지 기입해 주십시오)

32. 위 [질문 31]에서 선택하신 지원정책 중에서 활용하신 경험이 있는 지원 정책이 있다면 모두 기입해
주십시오.
⑩ 기타
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q33_2 활용하고 싶은 정부의 지원정책: 2순위

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

우수문화수출전략문화상품개발제작지원 1 49 9.8 9.8

문화산업관련기업창업지원 2 52 10.4 10.4

투자회사투자조합문화산업관련사업지원 3 35 7.0 7.0

제작자독립제작사등의문화상품제작지원 4 70 14.1 14.1

유통전문회사설립운영지원 5 13 2.6 2.6

국가간의공동제작합작투자지원 6 37 7.4 7.4

해외마케팅및수출지원 7 44 8.8 8.8

문화산업및관련사업자에대한지원 8 57 11.4 11.4

문화산업진흥위해대통령령으로정하는사업 9 8 1.6 1.6

기타 10 2 0.4 0.4

잘모름 99 131 26.3 26.3

498 100.0 100.0

q34_1 애니메이션 제작에 있어서 주요 문제: 1순위

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

정부지원부족 1 125 25.1 25.1

우수관련인력부족 2 23 4.6 4.6

창작능력부족 3 151 30.3 30.3

투자부족 4 86 17.3 17.3

불합리한계약관행 5 45 9.0 9.0

해외시장공략의어려움 6 6 1.2 1.2

산업내부의영세성 7 59 11.8 11.8

기타 8 3 0.6 0.6

498 100.0 100.0

34. 현재 우리나라 애니메이션 제작에 있어 귀하가 생각하는 가장 큰 문제는 무엇입니까?
(중요한 순서를 정하여 2순위까지 기입해 주십시오)
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q34_2 애니메이션 제작에 있어서 주요 문제: 2순위

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

정부지원부족 1 41 8.2 8.2

우수관련인력부족 2 46 9.2 9.2

창작능력부족 3 89 17.9 17.9

투자부족 4 147 29.5 29.5

불합리한계약관행 5 74 14.9 14.9

해외시장공략의어려움 6 17 3.4 3.4

산업내부의영세성 7 74 14.9 14.9

기타 8 2 0.4 0.4

잘모름 99 8 1.6 1.6

498 100.0 100.0

q35 우리나라 애니메이션 산업의 전망

변수값 빈도 퍼센트 유효 퍼센트

아주밝다 1 28 5.6 5.6

약간밝다 2 47 9.4 9.4

보통 3 97 19.5 19.5

약간어둡다 4 185 37.1 37.1

아주어둡다 5 141 28.3 28.3

498 100.0 100.0

35. 현재 귀하가 개인적으로 느끼는 우리나라 애니메이션 산업의 미래 전망을 표시해 주십시오.
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