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Abstract

The objective of the present study was trying to explain the phenomenon of the character 

fashion using famous character of America and Japan as a cultural dependency of mass culture 

in Korea.

Today, the cultural s辻nation of the Korean society was influenced much from foreign 

countries, especially America and Japan in every culture. It means the penetration of foreign 

cultures, the cultural domination of them and it could be explained by the cultural imperialism 

approach and the cultural imperialism approach presented the theoretical framework of cultural 

dependency of mass culture.

In this viewpoint, I emphasized the influence of the motives used character fashion as an im

portant phenomenon to analyize the cultural situation of Korea.

I.서 론

누구나 알고 있는 디즈니랜드의 상징인 미키 

마우스라든지, 잘 알려진 만화영화 톰과 제리, 푸 

우, 워너브러더스의 벅스바니, 트위티, 루니툰스 

와 타이니툰, 그리고 일본의 헬로우 키티, 토토 

로, 짱구, 슬램덩크 등의 캐릭터들은 언제부터인 

가 마치 우리의 오랜 친구였던 것처 럼 친숙하게 

느껴지는 존재가 되었고, 이러한 캐릭터들은 만 
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화로, 애니메이션으로, 게임으로, 캐릭터 용품으 

로, 캐릭터 패션으로 활용되어 많은 수익성을 차 

지하고 있다.

최근에는 이러한 캐릭터가 유아복, 아동복, 청 

소년의 류, 성인남자의류, 성인여성의류에 쓰이고 

있으며, 양말, 액세서리, 가방, 신발, 문구류 등에 

도 골고루 사용되고, 심지어는 캐릭터 음료수나 

캐릭터 마네킨 그리고 요즘 젊은 충 사이에서 필 

수품으로 떠오르고 있는 PCS에도 캐릭터들이 

가득하고, 캐릭터 전문 매장이 있을 정도로 상품 

화 되면서 캐릭터 사업으로 확장되어 이제 현대 

사회에서 각광 받는 사업의 하나로 자리를 잡고 

있다(조선일보, 1999, 9, 2, 23면).

더욱이 1960년대 말부터 TV에서 방영된 일본 

애니메이션을 보고 자란 아이들이 문화의 주도적 

인 세력이 되기 시작한 1980년대에 와서는 해외 

여행 자율화에 따른 직접적인 접촉이 증가하였 

고, 일본의 만화와 애니메이션은 물론, 음반, 비 

디오, 비디오 게임, 패션잡지 둥의 이용이 확대되 

어 가면서, 그리고 인터넷과 위성방송이 대중화 

된 1990년대에는 일본대중문화의 개방을 공식적 
으로 허용해야 힐；만큼 일본 문화요소의 전파가 

크게 확산되고(조선일보, 1998. 10. 21)있는 상황 

에서, 일본 캐릭터의 소비가 확산되고 수용되어 

지고 있다는데 문제점이 있다. 왜냐하면 캐릭터 

는 특정한 의미를 내포하고 있으며, 바로 이러한 

요소가 소비자로 하여금 그 캐릭터가 옷이나 모 

자, 그 밖의 상품으로 제작될 때 강력한 흡인력을 

갖게 만들기 때문이다. 이러한 요소들은 모두 캐 

릭터의 컨텐츠(contents)에 관계된 것들이다. 예 

를 들면, 트위티 혹은 헬로우 키티가 그려진 티셔 

츠를 구입할 때에 소비자의 입장에서는 트위티나 

혤로우 키티를 구입하는 것이지 티셔츠를 구입하 

는 것은 아니며, 우리는 이와 같은 캐릭터에서 바 

로 미국과 일본을 떠올리게 되고 은연중에 미국 

과 일본 대중문화에 젖어들게 되는 것이다.

이는 국내 캐릭터 산업의 양적 팽창에도 불구 

하고 아직까지 우리는 국내 캐릭터 시장의 90% 

이상을 미국과 일본 캐릭터 업체에 내주고 있는 

실정으로 비추어 볼 때, 이러한 외국 캐릭터들의 

사용은 영화, 잡지, 만화, TV, 비디오 둥의 대중 

매체를 통해 그 범위에 있어서나 내용에 있어서 

엄청난 규모로 패션을 비롯한 여러 분야에서 사 

용되고 있으며, 이러한 현상은 우리 사회에 미국 

과 일본문화의 종속현상을 촉진하는 하나의 요인 

으로 작용하고 있다.

그러나 캐릭터에 대한 기존의 연구는 광고 디 

자인 분야에서 주로 디자인적인 개발에 관한 연 

구가 이루어졌으며, 복식분야에서는 김성희 

(1996)의 연구를 제외하고는 거의 관련 연구를 

찾아볼 수 없는 실정이다. 김성회의 연구 또한 연 

구대상을 월트 디즈니나 NBA 등 미국 캐릭터들 

의 독주현상에 따라 미국의 캐릭터 패션을 중심 

으로 캐릭터 패션의 현상과 그 내적 의미를 고찰 

한 것으로, 캐릭터 패션에서 뚜렷하게 보여지고 

있는 문화종속현상을 연구의 대상으로 설정하고 

있는 본 연구와는 시각을 달리하고 있다.

그러므로 본 연구에서는 현재 우리사회에서 의 

류, 신발, 장식품 둥의 모티프로 대부분 사용되고 

있는 미국 • 일본의 캐릭터 사용현상에 초점을 맞 

추고, 이러한 현상을 문화종속론의 관점에서 논 

의를 진행시킴으로써, 오늘날 우리 사회가 외국 

지향적 사대주의적 성격의 문화라는 특징이 외국 

의 캐릭터들의 유입을 통하여 또 하나의 문화종 

속의 수단으로 젊은층에게 확산되고 있음을 설명 

하고자 하는데 연구의 목적과 의의를 두고 있다. 

이러한 논의의 진행과정에서는 한국 대중문화의 

특수한 성격을 염두에 두고 있으며, 캐릭터 패션 

에 도사리고 있는 문제점에 대처하는 비평적 시 

각으로 논의되어질 것이다.

D. 이론적 배경

1. 캐릭터의 개념
현대화 사회는 다양화의 사희라고 해도 과언이 

아닐 것이다. 그 과정 에서 대중은 과거 단순하고 

획일적인 사고에서 좀 더 개성화되고 감성화되는 

각자 독특한 자신만의 것을 원하는 다양화를 가 

지게 되었다. '80년대 말 포스트모더니즘 사고는 

이를 더욱 가속화시키며 대중의 욕구를 창출시켰 

으며, 새로운 디자인이 필요하게 되었고 이는 캐 

릭터의 의미를 더욱 가중시켰던 것이다. 캐릭터 

에 대한 개념 정립은 그리 쉽지 않다. 구별하기 

쉽지 않은 카툰, 애니메이션, 캐리커처 등 여러 
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개념들이 혼용되고 있는 상황이므로 명확히 개념 

을 정립해야 할 것이다（캐릭터 디자인, 1999, 1）.

먼저 캐릭터의 범위를 파악하자면 캐릭터는 만 

화 캐릭터를 비롯하여 동화책에 등장하는 캐릭터 

에서 그리고 특정 단체를 상징하는 표장이나 특 

징적인 문구, 유명인의 초상이나 사진 등 매우 다 

양하게 나타난다. 이같이 다양한 분야에 나타나 

고 있을 정도로 그 기능이 인정되어지는 캐릭터 

는 복식용어사전에서는 ••상품특성으로 가격, 품 

질, 디자인 둥에 의해서 결정되며, 광고모델, 탤 

런트 둥의 특성이나 애니메이션 둥의 모티프 또 

는 T셔츠의 가슴이나 원 포인트 무늬 등에 사용 

되는 특징있는 모티프“（이호정외 편저, 1997, 

364）라고 하여 크게 상품의 특성과 모티프라는 

두가지 의미로 구분해 사용하고 있으며, 또한 ① 

디자인（형 • 색 • 무늬 • 소재）, 품질, 가격, 필링 

등에 의해서 파악되는 상품의 특징, ② 브랜드나 

디자인에 사용되는 특징 있는 인물이나 동식물 

둥의 구상적인 모티프, ③ 광고, 선전에 이용되는 

탤런트나 애니메이션, 일러스트에 등장하는 특징 

있는 인물이나 동식물 기타의 구상물 둥（복식大 

사전, 1995, 1122）이라고 정의 하고 있다.

또한 시사용어사전에 의하면 캐릭터는 "인기 

를 끄는 만화나 텔레비전 프로, 영화 등에 등장하 

는 사람이나 동물 등으로서 장난감 • 문방구 • 의 

류 • 식품（포장）화 등에 인쇄하거나 혹은 인형 

화” 하는 것으로 정의하여 모티프의 의미로 사용 

하고 있다（뉴월드시사용어사전, 1993, 234-235）.

이상과 같이 캐릭터의 개념을 살펴보았고, 본 

연구에서 사용되0i질 캐릭터는 만화나 TV, 비디 

오, 그 밖의 멀티미디어에 둥장한 사람이나 동물 

둥의 주인공으로서 의복 및 장신구, 팬시 상품에 

사용되는 모티프의 의미로 해석하고자 하며, 이 

러한 유명한 캐릭터의 모티프가 의류, 신발, 가 

방, 모자, 장신구 및 문구류에 프린트된 것을 캐 

릭터 패션이라고 조작적 정의를 내리고 연구를 

시작하고자 한다.

2. 한국 대중문화의 성격
대중문화는 현대 한국사회의 주요한 문화형태 

이다. 일찍이 한국사회도 대중문화 시대에 들어 

와 있음은 의심할 수 없는 현실이 되었다. 만연하 

는 오늘의 대중문화 현상을 어떻게 봐야할 것인 

지에 대해 그 의미의 평가와 시각은 다르다 하더 

라도 그 존재를 의심할 사람은 없다（강현두, 

1998, 21）.

일반적으로 대중문화란 자본주의 체제가 고도 

로 산업화된 과정에서 나타난 대중사회적 현상, 

즉 산업 기 구의 대규모화, 관료제 의 강화, 도시 화, 

매스미디어의 보급, 대량생산에 따른 대량소비 

경향 등의 특징을 지니는 현대 산업사회에서, 구 

성원인 대중이 수용하는 지배적 문화라 하겠다 

（임회섭 외, 1994, 82）.

오늘날 대부분의 대중문화는 매스미디어에 의 

해 매개되는 특성을 갖고 있다. 이와 같은 대중문 

화는 ① 오락성, ② 향락성, ③ 소비지향성, ④ 표 

준화, ⑤ 정복-세계시민성이라는 보편적 원리에 

의해 움직인다（이강수, 1985, 86-91）.

이와같은 대중문화의 성격일반이 한국 대중문 

화의 성격이라고 보기는 어려우며 다음 몇 가지 

역사적•구조적 측면으로 인하여 한국문화의 특 

수한 성격이 형성된다.

첫째, 우리의 대중문화가 서구에서처럼 기존의 

문화체계와 일정한 관계를 통하여 형성된 것이 

아니라 미국, 일본 등의 제국주의적 지배문화가 

외래문화의 성격을 띄면서 지배적인 문화로 이식 

되었다는 점이다. 둘째, 외래문화와의 접촉 이후 

우리 나라의 지배적인 문화양태로 둥장한 대중문 

화 현상이 근대적 사회발전의 합법칙성에 대응하 

는 기층민중의 생활의식과 양립하지 못하고 있다 

는 점이다. 다시 말해 대중문화의 현상 뒤에는 외 

세나 지배세력의 의도가 은폐됨으로서 기층민중 

의 생활을 자신의 의도대로 이끌어 나가고자 함 

으로써 이들의 생활양식과는 전혀 별개의 문화를 

퍼뜨리고 있다는 사실이다（강경란, 1986, 40）.

한국 대중문화의 구체적인 배경은 '60년대 초 

반부터 시작된 산업화의 결과이다. 즉 5.16 혁명 

이후 정부주도하에 이루어진 경제개발 5개년 계 

획으로 새로운 테크놀로지의 사회적 도입 이 이루 

어짐에 따라 방송매체가 전국적으로 보급될 수 

있는 사회적 기반을 마련하여 '70년대에 접어들 

면서 산업화에 따른 도시화, 교통 • 통신의 전국 

적 확산, 교육의 대중화 및 대중매체의 대량보급 

둥으로 서구사회에서 찾아볼 수 있는 대중사회 적 
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문화현상이 나타다■게 된 것이다（이강수, 1987, 

35）. 그러나 성숙된 사회경제적 기반없이 자본주 

의적 생산양식이 급격하게 이식됨으로 인해, 이 

에 상응하는 사회적 가치체계가 미처 마련되지 

않았고 한편 기존의 전통지향적인 가치체계는 이 

미 그 정당성을 상실함으로써 사회적 가치체계의 

아노미 현상이 나타난다.

이와 때를 같이하여 I960년도 이후 라디오, 

TV 둥 대중매 체 의 대 량보급, 자본주의 적 문화산 

업의 급속한 발전 등의 결과 유회지향적, 쾌락지 

향적, 소비지향적 문화내용이 천민적 가치 • 신념 

체계를 더욱 보강시키는 작용을 하였던 것이다. 

즉 1960년도 이후의 문화적 공백을 메운 대체문 

화가 다름아닌 유회적, 쾌락적 소비성의 가치를 

강조하는 매스미디어 문화, 곧 한국의 대중문화 

라고 하겠다（임회섭 외, 1994, 90）.

3. 한국 대중문화의 문화종속적 현실
한국 대중문화는 체제 정당화의 성격, 향락주 

의적 성격, 소비지향적 성격, 그리고 문화종속적 

성격의 특성을 가지고 있으나（임회섭, 1994, 

92-102）, 본 연구에서는 현재 한국사회가 직면 

하고 있는 문화적 종속의 성격을 보다 구체적으 

로 논의 하고자 한다.

한국사회의 문화종속의 배경은 한국사회의 역 

사적 특수성 즉 식민지 경험, 분단 둥의 과정 에서 

외부로부터 이식되어진 문화와 경제의 대외의존 

성 둥에 의해 한국사회가 예속적 국가독점자본주 

의적 성격을 보이达서 세계자본주의체제에 편입 

됨으로써 다국적 기업의 문화침투가 이루어지는 

두가지 측면이 있다고 볼 수 있다. 한국의 문화종 

속은 대부분의 미국과 일본에 대한 문화종속성이 

며 이는 문화제국주의론에 그 이론적 기반을 두 

고 있다.

2차 세계대전 이후 신생국들은 정치적 • 군사 

적 제국주의로부터 다국적 기업에 의한 자본수출 

이라는 신제국주의 시대로의 편입양상을 보인다. 

이 신제국주의 시대에서는 세계의 평화와 자본주 

의의 이윤획득을 동일시하고 이를 위한 가장 효 

율적 방법으로서 문화침투를 이윤획득의 기반으 

로 삼는다. 즉 이때의 식민지화의 형태는 먼저 상 

대나라 사람들의 전통을 뜯어 바꾼 다음 다른 필 

요성을 그 사람들에게 심어주고 마지막으로 그 

필요에 응하여 제품을 만들어 파는 것이다. 다시 

말해 문화를 지배함으로써 궁극적으로 경제적 지 

배를 가능하게 •하는 것이다（신강림 역, 1983, 

28~29）.

이에 따라 제 3세계의 대중문화는 외세의 강력 

한 영향을 받으며 더욱이 거대자본과 매스미디어 

의 기반 위에서 문화의 산업화가 행해진다. 이와 

함께 대중문화는 자체검 열 • 상품관리 • 시장조작 

• 규격화 및 효율화의 체제 속에 편입되며 따라 

서 생활과 창조의 자립성을 상실하고 거대자본과 

매스미디어에 의하여 조작되는 상품으로서 문화 

의 생산과 소비는 상징이 되는데 지나지 않거나 

새로운 억압과 차별의 계층화를 만들어 낼 뿐이 

다. 문화는 이렇듯 지배장치화 됨으로써 인간에 

게 빈곤의 원인을 제공한다（신강림 역, 1981, 

18）. 문화적 인 빈곤은 민중문화가 스스로 주체적 

이지 못하고 다른 우세한 문화에 동화되려할 때 

결정적으로 형성된다. 여기서 주목할 부분은 이 

것이 중심부에서 주변부로의 일방적 문화이식만 

이 아니라 종속국가의 지배세력이 국가발전이라 

는 이름하에 스스로 선택한 결과이기도 하다. 이 

와 같은 제 3세 계의 문화상황은 최근의 종속이론 

의 영 향을 받아 문화를 세 계자본주의 체제와의 연 

관 속에서 접근하고자 하는 이론적 작업을 형성 

시킨다. 여기서 각 국가의 발전과정을 결정짖는 

세계적 사회, 정치, 경제체제가 강조되며 국가주 

권이 중요 개념으로 등장한다. 이러한 이론적 추 

세의 결과가 문화제국주의에 대한 논의이며, 이 

와 같은 자본주의 문화의 현실에 대한 분석이 바 

로 문화제국주의론이 다.

우리 대중문화는 해방과 미군정, 한국전쟁, 그 

리고 한일회담 둥을 거치면서 외국문화 침투가 

시작되었고, 5.16 이후 대외의존적 경제개발정책 

의 결과로 문화종속 현상이 가속화되었다. 1945 

년의 해방은 한민족의 주체성 회복의 계기였다기 

보다는 조국분단과 미국문화의 침투의 계기가 되 

었고（이범재, 1985, 289-290）, 1965년 한일회담 

의 결과 들어온 일본의 자본과 기술유입은 일본 

의 대중문화를 한국 사회에 이식시켰다. 한일회 

담이후 박 정권의 수출주도형 경제성장정책은 경 

제의 대외 의존도를 심화시켰다. 또한 국제경쟁 
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력 창출을 위한 저임금 정책, 수출산업에 대한 금 

융지원 및 국내시장 특혜 둥 모든 사업부문에 대 

한 통제, 조정기능을 정부가 주도하였으며 이것 

은 소득분배구조의 불평 둥을 야기시켰다. 이와 

같은 대외의존형 경제규모의 확대는 우리의 산업 

구조를 세계자본주의 체제에 편입시켰으며 이에 

따라 다국적 기업의 침투가 이루어졌다. 그 결과 

그들은 자국내에서의 방식과 마찬가지로 소비를 

촉진시키기 위해 신문, 잡지, 영화, 라디오, TV 

둥 대중매체를 통한 광고에 열을 올리게 된다（황 

성진 외, 1983, 391）.

한편 1987년부터는 강력 한 시장개 방 요구의 결 

과로 영화법이 개정되어 미국의 영화산업내에 직 

접 진출하게 되면서 UIP, 20세기 폭스, 워너브러 

더스, 콜롬비아사 둥의 영화사가 진출하였으며, 

일본영화나 TV 프로그램의 진출도 두드러지며, 

만화영화는 대부분 일본에서 수입된 것이다. 특 

히〈후레쉬맨〉,〈바이오맨〉,〈드래곤볼〉,〈닌자 

거북이〉등의 일본비디오 시리즈물은 어린이 사 

이에서 가히 폭발적인 인기를 누리고 있다. 어린 

이의 교육 및 정서에 큰 영향을 미치는 것으로 밝 

혀지고 있는 TV만화가 무분별하게 수입되어 대 

부분을 차지하고 있는 이 사실은 압구정동의 이 

른바 '오렌지족'에게 불고 있는 일본풍의 유행과 

전혀 무관하지 않으며, 중요한 것은 문화종속으 

로 인한 제 2의 식민 가능성의 위험성이 있으며 

（임희섭, 1994, 100-101）, 영화, 만화, TV, 비디 

오 둥의 대중매체를 통해 침투하는 미국과 일본 

문화는 그 범위에 있어서나 내용에 있어서 우리 

의 감각과 의식을 미국화 • 일본화시키는데 절대 

적 역할을 하고 있다.

문화식민주의 현상은 처음에는 제국주의 국가 

의 문화산물이 그대로 유입되는 단계를 거쳐 차 

츰 피식민국의 문화산물이 제국주의 국가의 문화 

산물을 닮아가는 동질화의 단계로 나아간다. 이 

상에서 논의된 현상들은 바로 한국의 대중문화에 

，문화식민지，현상이 과거보다도 훨씬 고도화 단 

계로 접어들고 있음을 의미하고 있는 것이다.

97

in. 문화종속적 현상으로써 
캐릭터 패션

캐릭터 패션은 단지 옷뿐만 아니라 신발, 가방, 

모자, 시계, 벨트 둥 각종 소품에 이르기까지 다 

양하다. 캐릭터 패션은 대체로 귀엽고 실용적인 

면을 강조하며, 특정 캐릭터를 강조하는 것 이외 

에는 특출나게 보이지 않으며 장식이 거의 없고 

단순한 것이 주류를 이루고 있는 것이 특징이다. 

또한 캐릭터 패션에 사용되는 캐릭터의 종류로는 

미키마우스, 도널드 덕, 구피, 푸우, 트위티, 스누 

피, 심슨, 베티붑, 키티, 롤롤, 마이멜로디, 도라 

에몽, 미스터 프랜들리, 시노하라 둥 대부분 미국 

과 일본의 캐릭터들이 주류를 이루고 있다. 이는 

일본의 （주）산리오, 미국의 월트 디즈니 둥의 라 

이센스 업체가 국내 시장을 넘보고 있는데도 문 

제가 있으나 더 큰 문제는 국내 캐릭터업계에서 

지명도가 높은 외국 캐릭터에 비싼 로열티를 지 

불하면서도 국내에서 개발한 캐릭터에는 인색하 

다는 점이다. 이는 국내의 캐릭터 디자이너는 활

〈그림 i> 트위티 캐릭터를사용한 아이템 

（、CeCi, 1998. 4. p.82）

-769 -



98 문화종속적 관점에서 본 캐릭터 패션 복식문화연구

성화되지 않고 외국의 캐릭터를 모방하는 풍토만 

조성시키는 결과를 초래하고 있다고 할 수 있다 

（그림 1）.

캐릭터의 원천은 만화, 또는 애니메이션인 경 

우가 대부분이 다. 만화산업은 영상, 출판, 컴퓨터 

게임, 캐릭터 팬시 상품과 광고, 관광 오락산업에 

이르기까지 연계되어 있다. 이는 만화가 가지는 

친화력과 호소력 때문이며, 다른 매체에 비해 설 

득과 정보전달에 유리한 요소가 있는 것이다. 만 

화매체는 영상매체든, 인쇄매체든, 다른 제품에 

활용되는 간에 시각에 호소하면서 동시에 의미를 

떠올릴 수 있는 상징성이 있으며 표현의 무한한 자 

유스러움을 가지고 있기에 현대에 있어서의 자유 

스러움과 변화에 잘 맞기 때문이다（정준영, 1994, 

28）.

패션 분야에서도 이러한 캐릭터들은 다양한 연 

령층에 이용되고 있으며, 캐릭터 패션 중에서 가 

장 많은 아이 템에 둥장하는 것은 아마도 만화 주 

인공일 것이다. 만화 캐릭터 중에서도 월트 디즈 

니의 미키 마우스, 도널드 덕 등은 전세계적으로 

인기를 끌고 있는 주인공이며, 이는 TV나 잡지 

에 둥장하는 인기 주인공을 패션에 활용하면서 

캐릭터 자체의 인기와 함께 친근감을 느끼게 하 

는 장점을 가지고 있기 때문일 것이다. 또한 다음 

과 같은 만화의 특성 때문에 캐릭터 패션에 활용 

되는 것이 아닌가 한다. 즉 어린이들에게는 본능 
적이며 외적인 환耳의 세계를 보여주고 청소년에 

게는 신화적이며 이국적 인 영웅이 보여주는 내면 

화에 대한 암시가 없는 오락물에서 편안한 기분 

을 맛보게 하며, 어른들에게는 어린이들의 모습 

뒤에 감춰져 있는 어른들의 근심과 걱정을 재발 

견하는데 있다고 하겠다（김성희, 1991, 47）.

최근 우리 나라의 젊은 여성들의 핸드백에서 

핸드폰 액세서리, 머리핀까지 점령한 일본 산리 

오사의「헬로우 키티」파워는 만화캐릭터의 가능 

성을 짐작케 한다: 핑크 또는 아이보리 컬러위에 

그려져 있는 단순한 키티의 얼굴만으로 팬시에서 

의류까지 그 파급효과가 엄청나다. 얼마전까지만 

해도 이러한 캐릭터 의류들은 아동복의 전유물이 

었고 성인복에서는 여름시즌에 원포인트 캐릭터 

로 티셔츠 정도로 나타났다가 사라지는게 고작이 

었다. 그러나 최근에는 패션제품에 활력을 주는 

중요한 '촉매제' 역할을 톡톡히 하고 있다. 적용 

되는 복종 역시 유니섹스, 영캐주얼은 물론 여성 

영캐주얼, 남성캐주얼, 스포츠 캐주얼웨어, 내의 

류, 넥타이, 액세서리에 이르기까지 이미 복종한 

계를 넘나 들고 있다（섬유저널,1998,125）.

국내에서 캐릭터 패션이 소비자들에게 급속히 

확산되자 업계에서는 캐릭터 마케팅 시장의 잠재 

력과 성장성을 인식하고 새로운 브랜드를 런칭할 

때 자신의 브랜드 이미지와 어울리는 캐릭터를 만 

들어 나오는 브랜드들이 생기기 시작하고 있다.

깡마른 여자 아이를 캐릭터화하여 의상에 그려 

놓는 '롤롤（lollol）'과 '섹시 라이온（Sexy Lion）' 

이라는 이름의 사자를 의상에 그려 놓는 '스포츠 

리플레이 （Sport replay）'가 그 대표주자들이다. 

'롤롤'과 '스포츠 리플레이'는 브랜드 이미지에 맞 

는 캐릭터 때문에 더 인기가 높은 브랜드로, 적절 

한 마케팅의 성공 케이스들이다（그림 2）.

또한 새난은 워너브라더스와 캐릭터 라이센스 

제휴를 맺어 '타이니툰어드벤처스'를 '97년 런칭 

하였고, 조이어패럴은 캐릭터 아동복 세사미스 

트리트'를 출시중이며, 동반T&C는 아동내의에 ' 

캐스퍼'를 도입하였고, BYCE. '디즈니' 캐릭터에 

대한 라이센스를 체결하고 오는 4월부터 아동내 

의 신상품을 출원하였다.

국내 캐릭터 시장에서 유경이 라이센스 계약을 

체결한 캐릭터는 월트 디즈니사의 미키언리미티 

드', '미키앤코' 캐릭터룰 비롯 워너브라더스의 

'루니툰' 일본 산리오사의 '헬로우 키티' 둥으로 

시장내에서 소위 잘 나가는 캐릭터들이다. 유경 

은 캐릭터 에이전시들에게 이미 잘 알려진 업체

〈그림2> 룰룰캐릭터가새겨진아이템
（.Let,s, 1997. 7. p.93）
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로서 캐릭터를 도입 다양한 아이템 개발과 유통 

경로를 개척하는 능력에서 한발 앞서 있다는 평 

가를 받고 있다. 유경은 월트 디즈니사의 '미키언 

리미티드' 경우 도매상권을 겨냥해 여성용 실내 

복과 원마일 웨어 웜업 둥을 판매하고 있다. 지난 

5년간 계약관계를 유지해 오면서 유경은 전무후 

무한 판매기록도 세웠다. 여기에 최근 유경은 '루 

니툰스' 영캐주얼 웨어를 전개하기로 워너브라더 

스 한국지사와 합의를 일궈내었고, 이에 따라 기 

존 '미키앤토'로드샵을 'MC스토아'로 개창하고 

영캐주얼충을 겨냥한 캐릭터 복합매장으로 샵매 

뉴얼을 새롭게 짰다. 이로서 유경은 '미키언리미 

티드' 캐릭터로 여성복 원마일웨어 웜업, '루니툰 

스' 캐릭터로 아동복을 만들어 도매상권을 통해 

유통 전개하고 있으며, '헬로우 키티' 성인복과 

아동복 도입이 확정적이다. 캐릭터 전문업체로서 

유경은 이미 도입한 캐릭터로 여성복과 영캐주얼 

웨어, 아동복, 액세서리 영역을 커버하면서 을해 

판매가기준 150억원을 매출목표로 설정하였다 

（섬유저널, 1999, 240）（그림 3）.

또한 상록어패럴의 경우 1930년대 실존했던 미 

국 헐리우드 미녀 여배우 베티붑의 상큼하고 발 

랄한 이미지를 브랜드화한「베티붑（Betty Boop）j 

캐릭터로 올해 전벼대비 매출이 30%나 중가하였 
고, 여성 영캐주얼 E문업체인 쎄뚜 역시 동화 '오즈 

의 마법사'의 주인공 도로시（Dorothy尸를 캐릭터 

이미지로 부각시켜 브랜드 리뉴얼을 하였다（그 

림 4）.

이처럼 오늘날 캐릭터 산업이 21세기형 무공해

〈그림3> 헬로우 키티를사용한티셔츠

[Cindy the Perky, 1999. 5. p. 199）

dm泌

〈그림 4> 베비붑캐릭터를사용한아이템 

（CeCL 1998. 4. p. 82）

고부가가치라는 산업으로서 상당한 주목을 받고 

있는 것은 전세계적으로 경제활동의 구심점이 점 

점 되가고 있는 20~30대의 특성이 이전과는 크 

게 달라졌다는 것에 기 인하기도 한다.

한국을 포함하여 전세 계의 요즘 학부모들은 어 

린 시절부터 미국（디즈니류, 톰과 제리, 벅스버 

니 둥） 및 일본 만화영화（철완 아톰, 캔디, 황금 

박쥐, 미래소년 코난, 은하철도 999 둥）을 보고 

자라난 이유로 해서 나이에 상관없이 만화영화 

및 캐릭터에 대한 감성이 풍부하며, 이는 이들의 

자녀를 대상으로 하고 있는 각종 캐릭터 상품의 

판매를 가능하게 하고 또한 이들을 대상으로 한 

성인용 및 가족용 애니메이션 제작이 활성화되고 

있는 근본 이유이기도 하다. 이러한 사실은 캐릭 

터 산업의 무한한 시장규모를 직접적으로 의미하 

는 것으로 하나의 예로 디즈니는 1994년말 기준 

으로 상품소매가의 5%~10%를 로얄티로 캐릭터 

사용업체로부터 받는 수입이 전세계에서 10조 

3,000억원대에 이르는 것으로 밝혀졌으며, '97년 
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에는 전세계적으로 580여군데의 캐릭터 샵 대형 

매장（The Disney Store）을 직영으로 운영하고 

있다 （http: 〃 www.diamond.co.kr /sabo / sa975 

6 /56di03 - m.htm）.

현재 만화영화와 관련된 영상물 캐릭터 시장은 

미국과 일본이 시장을 양분하고 있는 실정이다. 

그러나 최근 들어 양대 강국은 실로 전쟁을 방불 

케 하는 애니메이션 경쟁에 돌입했다. 특히 최근 

들어，저패니메이션（Japanimation），이라고도 불 

리는 일본의 애니메이션이 전세계 시장을 주도해 

나가기 시작하자, 애니메이션의 종주국이라 할 

수 있는 미국은 이를 견제하며 여 러 동화들을 배 

경으로 한 만화영화들을 제작하기 시작했다. 월 

트 디즈니가 인어공주（'89년）, 미녀와 야수（'91 

년）, 알라딘（'93년）, 라이온 킹 （'94년）, 포카흔타 

스（'95년）, 노틀담의 꼽추（'96년）에 이르는 일련 

의 히트작을 생산해 낸 것에 고무되어, 20세기 폭 

스사에서도 첫 장편 애니메이션인 '아나스타샤' 

를 내 놓았다. 이들 캐릭터들이 T셔츠, 팬시, 문 

구 등 다양한 기존의 상품들과 결합하여 애니메 

이션에 열광하는 팬들은 물론 일반인들도 친숙한 

캐릭터도 둥장하게 되었다.

최근 들어 일본에서는 캐릭터 개발에 심혈을 

기울여 팬시상품 개발에 초점을 두고 있다. 시노 

하라 도모미'가 늘'가지고 다니는 '헬로우 키티'의 

인기는 '헬로우 키티'만으로 장식된 레스토랑과 

헬로우 키티의 옷은 물론 열쇠고리, 가방 등에 이 

르기까지 일본 전체가 '헬로우 키티'로 장식된 느 

낌마저 들 정도이다. 또한 나비, 장미, 용, 뱀 같 

은 특정 캐릭터나 만화 캐릭터를 응용한 문신 스 

티커와 자신의 옷차림과 어울릴만한 캐릭터 상품 

이 유행을 타고 거리에 넘쳐나고 있다. 이러한 패 

션은 바로 일본의 신세대 가수나 학생들에게서 

유행하면서 우리 나라도 거의 같은 시기에 케이 

블 TV나 일본 패션잡지를 통해 들어와 그대로 

베끼기에 여념이 없는 것들이다（이연 외, 1998, 

231-233）.

특히 우리 나라의 만화계의 경우 일본의 영향 

을 많이 받고 있고 심각하게 잠식당하고 있다. 

1960년대 '철인 아톰'과 '철인 28호'가, 1970년대 

엔 '캔디', 1980년대엔 '드래곤볼', 1990년대 '슬램 

덩크' 등이 그러하다. 드래곤볼과 슬램덩크는 직 

수입되고 글만 번역되어 어린이는 물론 청소년들 

의 베스트 셀러가 되었다. 어떤 지식이나 이성적 

인 체계가 아직 확립되기 전에 만화로 인한 일본 

식 사고에 물들어 가고 있는 셈이다. 이는 만화를 

앞세운 문화침투라 할 것이다. 일본의 특유의 국 

민성으로 세계 각국의 캐릭터와 함께 독자적으로 

개발한 캐릭터도 수천종으로 가히 캐릭터 왕국이 

라 할 만큼 미국의 월트디즈니가 개발한 캐릭터 

산업을 일본 나름대로 다양하게 발전시키고 있 

다. 국내에서도 잘 알려진 혤로우 키티'는 일본 

유니세프 협회의 친선사절로 선정될 만큼 역사적 

인 캐릭터로서 현재까지 사랑받고 있으며 이 밖 

에도 1만 여종의 캐릭터를 소유하고 있다. 일본 

의 캐릭터는 사회문화적 정서를 적극적으로 공략 

하는 것을 특징으로 가진다. 또 1950년 자동차 장 

난감을 수출하던 완구업체로 시작한 반다이는 오 

늘날 캐릭터 천국 일본의 신화를 일구어낸 일등 

공신이다. 일본의 열악한 애니메이션 업계에서 

반다이 사는 제작비를 과감하게 선투자하여 관련 

캐릭터 상품판권을 사전에 확보하여 성공하였다. 

1993년 세일러문, 크래용 신짱, 반다이는 캐릭터 

상품을 개발하여 경이적인 매출을 기록하였다 

（http:〃 www.bandai.co.jp）.

세계 캐릭터의 효시라고 할 수 있는 미키 마우 

스를 탄생시킨 미국의 월트 디즈니의 캐릭터들은 

미키, 도널드, 구피 같은 스탠다드 캐릭터, 백설 

공주, 피터 팬, 피노키오 둥의 클래식 캐릭터 그 

리고 라이온 킹, 미녀와 야수, 인어공주 같은 신 

생 캐릭터로 구분되며, 이들 캐릭터들은 현재 전 

세계에서 라이센싱 계약을 맺고 디즈니의 엄격한 

품질관리를 통해 질높은 제품으로 재탄생되고 있 

다（http:〃www.disney.com）. 또한 캐릭터 사 

업으로 60억 달러 이상을 벌어들인 워너 브러더 

스는 언론재벌 루퍼트 머독이 이끄는 타임 원 그 

룹의 자회사로서 라이센싱, 캐릭터숍, 스튜디오, 

스토어운영, 워너 브러더스 인터랙티브 엔터테인 

먼트 오라인 상품 둥의 캐릭터 관련 비즈니스를 

전개하고 있다. 영화가 주력사업이었던 원너가 

본격적으로 캐릭터 사업에 뛰어든 것은 '배트맨' 

의 폭발적 인기 때문이었다. 영화의 인기에 힘입 

어 검정과 금색 두 종류로 된 배트맨 티셔츠를 전 

세계적으로 3천만 벌 가량 판매하여 재미를 보게 
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된 워너는 영화제작과 캐릭터 사업을 접목하여 

디즈니와 함께 캐릭터 산업의 선두군단에 합류하 

였다. 그 후 워너는 캐릭터 산업에 매진하여 200 

여개의 캐릭터를 등장시킨 애니메이션 '루니툰스' 

를 통해 80% 이상의 매출을 올리고 있고, 20역 

달러 이상을 벌어들인 배트맨을 비롯한 영화 캐 

릭터로 꾸준히 사업을 전개하고 하면서 고전 캐 

릭터들을 통해 끊임없는 유행을 선도해 나가고 

있다 (http: // www. warnerbros. com).

현재 우리 나라에서 이러한 외국 캐릭터들은 

조그마한 전문점이 분산되어 각각 유행에 따라 

판매하고 있고 간혹 큰 서점에서 팬시점을 운영 

하면서 디즈니, 워너와 함께 운영하고 있다. 캐릭 

터 전문 상품점, 尹라기, 니코팬시 등의 소규모 
점에서는 다양하力 보다는 그때, 그때의 상품에 

유행도에 따라 물건을 비치하고 있다. 교보문고 

의 경우 워너, 스누피, 푸우, 디즈니들의 옷가지, 

학용품, 가방 등이 들어와 있고, 일본 캐릭터 중 

에서는 키티 매장이 유일하게 단독 매장을 가지 

고 속옷, 로숀, 분, 수건, 가방, 필통 등 많은 종류 

의 상품을 비치하고 있다.

그러나 근간에 들어서야 비로소 캐릭터 산업에 

본격 적으로 뛰 어들기 시 작한 우리 나라는 전문매 

장은 없지만 요즘,들어 부각되는 애니메이션 캐 

릭터, 인기 스타들의 강세로 국내 시장확보를 해 

나가고 있다. 예전부터 명맥을 유지하고 있는 둘 

리, 영심이는 요즘 들어 캐릭터 산업의 열풍을 타 

고 제기를 노리고 있다. 김수정씨의 둘리 나라는 

학용품, 비디오, 인형, 옷가지, 책가방, 음료수 둥 

요즘 두각을 보이고 있다. 그밖에 연재되는 만화 

주인공의 캐릭터 또한 그저 연습장의 겉표지에 

그려지는 것을 넘어서 편지지, 필통, 열쇠고리, 

인형, 그 밖의 잡다한 학용품과 옷에도 적용되고 

있다. 또한 인기스타인 H.O.T의 강세로 그들의 

얼굴이 캐릭터화 되어 그려진 박스 티, 그들과 비 

숫한 옷차림 등이 남녀를 불문하고 강세를 보이 

고 있다. 우리 나라 캐릭터 산업을 이끌어 가는 

또 하나의 캐릭터는 스포츠 캐릭터이다. 요즘 해 

외로 우리 나라 선수들이 나가는 시점에서 해외 

진출선수인 박찬호, 선동열, 이상훈, 이종범 둥의 

지속적인 성적과 활약속에 그들의 캐릭터 산업이 

먹혀 들어가고 있고, 현재 국내에서 활동중인 축 

구스타들도 축구붐에 힘입어 그들의 캐릭터와 팀 

의 유니폼이 각광을 받고 있다. 현재의 캐릭터 시 

장 속에서 분명히 캐릭터는 매혹적인 부가가치를 

지닌 분야임에 분명하지만, 우리 나라의 현실 속 

에 비추어 본다면 막강한 기술과 자본력을 갖는 

일본과 미국에 있어서 경쟁력을 갖기에 역부족인 

것이 또한 현실이며, 순수 토종 국산 캐릭터의 등 

장을 위한 준비단계로 볼 수밖에 없다.

캐릭터의 구매성향, 소지하고 있는 캐릭터 제 

품 그리고 미국이나 일본 둥의 다른 국가와 국내 

제품의 차이 둥을 조사하기 위하여 100명의 여대 

생을 조사대상자로 설문조사를 실시한 조철우 학 

생의 보고서(1999)에 의하면 첫째, 여대생들이 가 

장 좋아하는 만화 캐릭터는 헬로우 키티(53%), 

미키 마우스(19%)가 가장 많이 차지함으로써 일 

본 만화 캐릭터의 절대적인 지지도를 보여주는 

결과였다. 둘째, 우리 나라 캐릭터가 미국이나 일 

본 등의 국가와 비교해서 개선되어야 한다고 생 

각하는 물음에는 모양 자체가 이쁘지 않다 

(53%), 종류가 다양하지 않다(21%), 품종이 좋 

지 않다(19%)라는 결과를 보임으로써 우리 나라 

캐릭터 시장의 문제점을 단적으로 보여주었다.

이와 같은 상황에서 볼 때 미국과 일본의 유명 

한 캐릭터는 우리 시장 깊숙히 침투해 있으며, 이 

는 특히 아동 및 청소년들에게 그들의 사고를 미 

국화, 일본화시키고 그들의 문화에 젖게 함으로 

써 문화종속을 야기시키는 결과를 초래하고 있다 

는데 심각성을 가지고 있다.

그 이유는 모든 캐릭터에는 작가의 정신과 철 

학이 담기게 되는데, 그것은 캐릭터가 단순한 그 

림을 뛰어 넘어 생명체와 같은 성격을 가지게 되 

기 때문이다. 특히 멀티미디어 시대의 캐릭터는 

팝가수나 배우 이상의 스타로서 실존인물이 표현 

못하는 독특한 이 미지를 쉽게 창조할 수 있고 불 

로장생하는 새로운 우상이 부각될 수 있다. '스누 

피'의 작가는 전세계 모든 어린이들에게 꿈과 우 

정을 일깨웠고, 월트 디즈니는 미키 마우스 둥을 

통해 정의와 용기를 심어 주기도 하였다. 그러나 

미키마우스에는 미국의 제국주의와 합리주의, 영 

웅주의가 숨겨져 있고, 일본 캐릭터에는 일본문 

화가 베어있는 것은 당연한 것이며, 김수정씨의 

'둘리'정도에 그치고 있는 국산 캐릭터의 현실에 
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이처럼 선진국의 캐릭터들이 속속 상륙하고 있는 

것은 막을 수 없는，형편이다.

이처럼 대중매체를 통한 선진국의 캐릭터들의 

유입은 하나의 문화침투로써 이는 그 양적인 문 

제에서 뿐만 아니라 그것이 전파하는 미국적 • 일 

본적 가치관과 사고방식, 외래지향주의 둥의 문 

제 때문에 더욱 심각하게 우리 문화를 그들에게 

종속시키는 것을 의미하며, 이와 같은 문화종속 

의 한 수단으로 패션이 사용되어지고 있다는데 

심각한 문제가 된다고 볼 수 있다. 또한 이러한 

상황은 미국과 일본에서 생산된 캐릭터는 그것에 

담긴 가치와 정서가 우리보다 우월한 것으로 받 

아들여지게 함으로써 주변부 사회의 구성원리를 

본질적으로 재구성하는 역할을 함으로써 문화적 

불평둥 구조를 형성하게 하고 있다. 특히 이러한 

문화적 불평등의 구조는 단순히 외부세력의 일방 

적 착취나 강요의 결과가 아니라 우리 스스로 받 

아들이고 있다는데 커다란 문제점을 시사한다.

IV. 결 론

본 연구는 현재 의류, 신발, 장식품 등의 아이 

템에 미국과 일본의 유명한 캐릭터가 대부분 사 

용되고 선호되고 있는 캐릭터 패션의 현상을 외 

국지향적 사대주의적 특성이 반영된 하나의 문화 

종속적 양상으로 논의하였고, 지금까지의 논의에 

기초하여서 보면 다음과 같은 결론이 가능하다.

우리 사회의 문화적 상황은 오락성, 향락성, 소 

비지향성 둥의 특징을 보이는 대중문화의 범 람과 

외국지향적 사대주의적 성격의 문화라는 특징을 

보이며 전통문화와의 단절현상도 뚜렷하게 나타 

나고 있다. 이와 같은 상황은 해방과 미군정, 한 

국전쟁, 그리고 한일희담 둥을 거치면서 외국문 

화 특히 미국과 일본문화의 침투가 시작되었고, 

5.16 이후 대외의존적 경제개발정책의 결과로 문 

화종속 현상이 가속화되 었으며, 오늘날에도 외국 

문화지향적 성향은 계속되고 있는 실정이다. 이 

러한 미국과 일본의 문화침투는 패션에서도 심각 

하게 발생하고 있으며, 미국의 월트 디즈니, 일본 

의 산리오（주） 등에 비싼 로열티를 지불하면서도 

국내 패션에 사용되고 있는 실정 이다. 이는 그 양 

적인 문제에서 뿐 아니라 그것이 전파하는 미국 

적 • 일본적 가치관과 사고방식, 외래지향주의 둥 

의 내용 때문에 더욱 심각하게 한국문화를 그들 

에게 종속시키는 것을 의미하며, 이와 같은 미국 

• 일본문화의 침투를 캐릭터 패션은 더욱 가속화 

시킬 가능성올 보이고 있으며, 한참 감수성 이 예 

민한 아동 및 청소년들에게 국적이 불분명한 외 

래문화가 여과없이 수용되고 있는 현재의 상황을 

고려해 볼 때, 문화종속적 관점에서 논의한 캐릭 

터 패션은 대미 • 대일 문화종속을 분석할 수 있 

는 시각을 제공할 수 있다고 여겨진다.
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