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1. 서론
문화산업은 1940년대 후반 프랑크푸르트학파의 아도르노와 호르크하이머에 의해 처음으로 사용된 용어로, [footnoteRef:1]자본주의적으로 대량생산된 대중문화 또는 문화를 생산하는 산업을 의미합니다. 문화 산업 개념은 일반적으로 직물, 음악, TV, 영화, 출판, 공예, 디자인, 비디오 게임을 포함한다. 건축과 시각 예술, 공연 예술, 스포츠, 광고, 문화 관광이 포함된 경우도 있습니다. 이러한 지식을 바탕으로 또한 노동 집약적이며, 고용과 부를 창출합니다. 창의력을 기르고, 혁신을 촉진함으로써 사회는 문화 다양성을 유지하면서 경제적 성과를 높일 수 있습니다. 저는 일본의 문화산업을 살펴볼 예정이며 일본에서는 문화산업을 콘텐츠산업이라고 부르기도 합니다. 이 레포트에서는 게임, 애니메이션, 영화를 다룰 예정입니다. [1:  http://encykorea.aks.ac.kr/Contents/Item/E0068886 문화산업(文化産業)] 


2. 문화산업의 발전과정과 특징
(1) 게임, 애니메이션, 영화의 각 발전과정

게임
  일본의 게임을 이야기하면 일본의 대표적인 게임회사인 소니, 닌텐도가 빠질 수 없습니다. 소니와 닌텐도는 일본의 게임산업이 발전하는데 큰 역할을 하였고 2020년대 초반인 현재 일본의 주요 하드 업체라고 할 수 있습니다. 먼저, [footnoteRef:2]일본의 최초의 가정용TV게임기, 디지털 게임은 「テレビテニス」로 1975년 EPOCH회사에서 발매되었습니다. 일본은 닌텐도 소니 마이크로소프트 세가 NEC홈 일렉트로닉스 EPOCH등 치열한 게임회사들의 경쟁으로 인해 일본의 게임산업의 발달이 활발해졌습니다. 타 회사의 기존의 인기제품보다 편리한 기능을 위해서 개발하는 과정에서 닌텐도 회사가 게임기와 게임을 분리하고 다양한 종류의 게임을 만들어 내면서 사용자가 게임을 즐길 수 있는 폭을 늘리는 계기가 되었습니다. 또한 게임기의 휴대성을 높여 사용자의 편의성을 고려하여 다른 인터넷기기와 마찬가지로 게임기를 작고 얇게 만들어 가볍게 만들어 현재 2020년에는 닌텐도 스위치와 같이 휴대성을 높이고 다양한 게임을 즐길 수 있는 형태를 띈 게임기가 개발되게 되었습니다. [2: https://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%97%A5%E6%9C%AC%E3%81%AB%E3%81%8A%E3%81%91%E3%82%8B%E3%82%B2%E3%83%BC%E3%83%A0%E6%A9%9F%E6%88%A6%E4%BA%89 日本におけるゲーム機戦争] 

애니메이션
일본의 애니메이션 산업은 미국의 애니메이션과 함께 애니메이션시장의 높은 점유율과 가장 많은 인기를 가진 산업입니다. 일본의 애니메이션은 ‘문지기 이모카와 무쿠조 이야기’, ‘원숭이와 게의 전투’, ‘하나와 헤코나이 명검 이야기’로 1917년 최초로 등장했습니다. 
관동대지진(1923년) 직후 일본 애니메이션은 약간의 공백기를 가지고 다시 발전을 해갔습니다. 애니메이션 회사들이 많이 설립되고 정부의 도움으로 교육 홍보 애니메이션을 제작하며 애니메이션이 많이 활용되었습니다. 전 후에는 다른 산업들과 마찬가지로 애니메이션 산업 또한 좋은 성적을 거두지못했지만 1950년대부터 일본의 고도경제성장기와 함께 애니메이션 산업도 함께 성장되기 시작했습니다. 1953년 일본 최초로 텔레비전 방송이 시작되고 프레임을 전부 그리지 않고 공통적인 프레임을 같이 그리는 리미티드 애니메이션 방식으로 자리를 잡으면서 제작비와 제작시간을 줄여 일본의 애니메이션 방식 자리를 잡게 되고 1990년대에서부터 드래곤 볼, 세일러문과 같은 애니메이션으로 애니메이션 시장에서 많은 지지를 얻게 되었습니다. 한국에서 또한, ‘도라에몽’, ‘명탐정 코난’, ‘짱구는 못 말려’와 같이 아이들에게 많은 인기를 얻기도 하면서 일본의 애니메이션을 알리기도 했습니다.

영화
   일본의 영화는 1898년 최초로 서양의 기술을 사용하여 촬영되었고 신파극과 가부키와 같은 일본의 전통예술의 특징을 가지고있었습니다. 1920년대 日活와 松竹 회사의 영화들로 인해 일본영화는 신파극, 가부키의 연장선이 아닌 하나의 대중문화로써 자리 잡히기 시작했습니다. 또한 1937년 東宝 영화사가 등장하면서 일본의 3대 영화사로 일본영화산업이 활발해졌습니다. 또한 전 후 일본영화는 짧은 침체기를 지나 1950년대 일본영화, 라쇼몽, 지옥문이 해외영화제에서 입상하고 사무라이 영화들 또한 해외에서 좋은 평가를 받으며 일본의 청춘영화와 함께 일본의 영화산업이 성장하게 되었습니다. [footnoteRef:3]이 시기부터 일본영화가 세계적으로 주목받게 된 이유는 주로 근대화 이전의 일본을 무대로 하여 기모노와 사무라이의 등장이 서양인들의 오리엔탈리즘을 부추겼고 당시 유럽의 국제영화제의 비평가 사이에서는 작가주의를 중시하였기 때문에 독자적이고 세련된 스타일을 추구한 미조구치 감독의 평가가 좋았기 때문입니다. 또한 일부 감독과 나가타 마사이치처럼 국제영화제 수상을 목표로 서양인들의 흥미를 저격한 작품이 많았기 때문이라고 합니다.    [3: https://namu.wiki/w/%EC%9D%BC%EB%B3%B8%20%EC%98%81%ED%99%94/%EC%97%AD%EC%82%AC#s-4 일본영화/역사] 


(2) 게임, 애니메이션, 영화의 각 특징

게임
 일본게임산업의 특징은 게임의 퀄리티가 좋다는 것입니다. 세계 최초로 3d 게임을 구현해낸 국가이며, 애니메이션으로도 큰 성과를 냈기 때문에 게임 내에서도 캐릭터의 퀄리티, 게임 스토리의 퀄리티가 다른 나라들에 비해 높다고 평가할 수 있습니다. 또한 일본의 게임산업은 게임만으로 수익을 내는 것이 아니라 게임 속 인기캐릭터를 통해 게임 관련 상품들을 만들어내어 수익을 내는 것입니다. 이것이 팔리는 이유는 위의 이유와 동일하게 타국가보다 캐릭터의 퀄리티가 높기 때문이라 할 수 있습니다. 또한 단순히 손 만을 사용하는 것이 아니라 온 몸을 사용하여 플레이하는 게임이나 목소리를 사용하여 플레이하는 게임 등 다양한 방면으로 유저들이 게임을 즐길 수 있는 컨텐츠가 있다는 것 또한 게임의 특징이라 할 수 있습니다.

애니메이션
 일본의 애니메이션은 대부분 일본의 만화를 애니메이션화 하는 것이 대부분입니다. 대부분의 애니메이션은 25분정도의 분량으로 이루어져 있는 반면에, 원작인 일본의 만화는 많은 분량이 있기 때문에 애니메이션은 만화책에 있는 내용이 포함되지 않는 이야기가 많습니다. 그렇기 때문에 애니메이션만 보는 시청자는 이해하기 힘들다는 단점을 가지고 있지만 동시에 빠른 시간에 만화책의 내용을 볼 수 있다는 장점을 가지고 있습니다. 애니메이션도 게임과 마찬가지로 캐릭터의 퀄리티가 높은 특징으로 인해 캐릭터를 이용한 상품을 이용하여 수익을 내기도 합니다.

영화
 일본의 영화는 스크린독점이 없다는 것입니다. 한 작품이 스크린을 독점하지 못하도록 모든 영화가 배분되어 상영됩니다. 하지만 스크린독점이 없는 대신, 인기가 있는 작품과 없는 작품을 나누어 장기상영을 할지 하지 않을지를 나누어 상영하게 됩니다. 일본의 영화는 만화 원작 애니메이션 영화와 애니메이션 영화의 비중이 너무 많이 차지하여 일본 영화 시장의 문제점이라고도 제기가 될 정도로 애니메이션 영화가 다른 나라에 비해 비교적 많은 부분을 차지하는 특징 또한 가지고 있습니다. 

3. 결론
이 레포트에서 다루었던 일본의 문화산업(게임, 애니메이션, 영화)을 살펴보면 문화산업들은 서로 연결되어 있는 것을 알 수 있습니다. 레포트에서 다루지 않았던 만화를 원작으로 애니메이션을 제작하거나 소설을 게임으로 제작하거나 또는 콜라보를 진행하면서 다양한 방법으로 문화산업들이 상호작용하면서 발전해나가는 모습을 볼 수 있었습니다. 예시로 흔히 알고있는 일본의 애니메이션 명탐정 코난, 달빛천사 등은 원래 만화책에서 인기로 인해 애니메이션화가 된 것 입니다. 또한 한국극장에서도 상영된 ‘너의 췌장을 먹고싶어’ 와 같은 영화는 소설이 원작으로 인기있는 소설이 영화화된 것입니다. 이처럼 일본의 문화산업이 성장될 수 있었던 이유는 각 컨텐츠들이 성공을 하여 다른 컨텐츠와 상호작용하고 그것으로 인해 일본의 문화산업이 성장할 수 있었다는 것을 알 수 있습니다. 
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