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Abstract

The objectives of this study were to investigate the preference of characters for children's underwear and to 

find out the sensibility factors of preferred characters. It was also examined what sensibility factors of the 
characters were important* for children's underwear as well as how characters were recognized as a factor in 

purchase of children's underwear. The research sample consisted of 300 Korean mothers who have children ranging 

from first to six grade in elementary school. Data were analyzed by Frequency analysis, ANOVA, and t-test. The 

res미ts are as follows: According to the sensibility analysis, character image was classified into 3 factors, Pleasure, 

Riches, and Childish; Among three sensibility factors, Pleasure was the most important factor to affect the preferred 

character; National characters were more preferred than licensed characters.

Key words: character pr乘Fence（캐릭터 선호）, children's underwear（아동 내의）, se對sibility（감성）.

I. 서 론

유통시장의 개방과 생활환경의 변화에 따라 아동 

내의도 소재 및 스타일면에서 다양화, 차별화, 고급 

화되고 있으며, 21세기 들어와 캐릭터 관련 사업이 

활성화에 따라 아동 내의에 캐릭터를 활용하는 사업 

이 증가하는 추세이다. 이러한 현상은 캐릭터 활용 

을 통해 차별화된 이미지의 브랜드 개발로 연계함으 

로써, 소비자의 구매 의욕을 증가시키고 이미지 상 

품 판매를 유도하는 효과를 가질 수 있기 때문이다.

캐릭터 선호도와 관련된 선행 연구') 결과에 의하 

면, 국내에서 개발된 캐릭터가 우리의 정서에 맞고 

우리 것이라는 자부심 때문에 국내 소비자들에게 국 

외 개발 캐릭터보다 더 선호된다고 한다. 그러나 아 

동 내의 사업에서는 높은 인지도와 차별화된 이미지 

를 갖고 있다는 이유로, 미국과 일본에서 개발된 캐 

릭터가 대부분 활용되고 있다. 국외 캐릭터의 무조 

본 연구는 2002년도 산학협동재단 연구비 지원에 의해 수행되었음.

, 교신저 자 E-mail: yakwon@silla.ac.kr
1) 이민경, 한명숙, "문화종속적 관점에서 본 캐릭터 패션", 복식문화연구 7권 5호 (1999), p. 93.
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건적 활용은 감성이 발달하는 단계의 아동에게 외래 

지향주의와 전통문화의 단절이라는 문제점을 초래 

할 수도 있다，따라서 아동 내의용 캐릭터에 대한 

감성 파악 및 캐릭터 선호도를 파악함으로써, 아동 

내의에 맞는 캐릭터의 개발, 응용, 지원이 마련되어 

야 할 것이다.

내의는 속옷의 아웃웨어화, 패션화, 고급화 경향 

에 따라 차별화된 제품 개발이 증가하는 주세이다? 

아동 내의에서의 아웃웨어화 및 패션화 경향은 캐릭 

터 상품의 개발을 통해서 나타나고 있다. 아동용 내 

의의 캐릭터 브랜드화는 홈쇼핑업체, 대형 할인점 

등 신유통업체의 개척은 물론 침체된 국내 아동 내 

의 업체의 활성화에도 돌파구가 될 것으로 기대된다.

본 연구의 목적은 아동 내의에 사용되는 캐릭터 

의 선호 감성 특성과 그 중요성을 연구함으로써 아 

동 내의용 캐릭터 개발과 활용을 위한 기초 자료를 

구하는 것이다. 연구의 문제는 첫째, 아동 내의에 선 

호되는 캐릭터를 조사하고, 둘째, 선호되는 아동 내 

의용 캐릭터의 선호 감성의 차원을 밝히며, 셋째 아 

동 내의 캐릭터별 선호 감성의 차이를 살펴보고, 넷 

째, 캐릭터의 감성 차원에 따라 아동 내의 캐릭터 선 

호 집단을 분류하여 집단별 캐릭터 선호 감성의 차 

이를 규명하는 것이다.

n. 아동 내의용 캐릭터의 연구배경

아동복은 일반적으로 만 6세에서 12세까지의 초 

등학생을 대상으로 하는 의복을 일컫는다. 아동복에 

관한 연구는 원형 연구, 유형별 소재 선호도, 구매실 

태 조사, 색 선호도, 디자인 등 다양하게 연구되 어 왔 

으나, 아동복에 활용할 캐릭터에 관한 연구는 부족 

하며 특히 아동복 아이템 중에서 아동 내의에 관한 

연구는 전무한 실정이다.

캐릭터는 "디자인, 품질, 가격, 필링 등에 의해서 

파악되는 상품의 ■특징”, "브랜드나 디자인에 사용되 

는 특징 있는 인물이나 동식물 등의 구상적인 모티 

브”로 정 의된다3). 이 경 민, 한명 숙令은 장난감, 문구, 

의류, 식품포장 등에 인쇄되거나 인형화된 것을 캐 

릭터 패션이라고 정의하였다. 캐릭터는 단순한 그림 

이라는 차원을 뛰어넘어 고유 문화, 꿈, 정의, 용기를 

심어 줄 수 있는 생명체와 같은 성격을 가진다. 오영 

신9은 캐릭터가 상품에 부가가치를 부여하며, 기업 

이나 제품의 개성을 표현하기도 하며, 기업 이념을 

직접적으로 시각화하여 한층 더 알기 쉽게 소비자에 

게 전하고 싶은 구상을 전달할 수가 있고, 상품의 호 

감도를 올리는 것이 가능하며, 캐릭터가 상품에 대 

한 구매 의욕을 크게 하는 역 할을 한다고 하였다. 종 

래 캐릭터는 어린이의 것이라고 하는 관점으로부터 

선택되었지만, 현재는 아동으로부터 중고생, 부모까 

지 넓은 층에 어필하는 캐릭터가 요구되고 있다. 최 

근 일본에서는, 어릴 적부터 애니메이션이나 만화, 

게임을 즐긴 부모가 캐릭터를 선택해, 자신의 아이 

와 통신을 주고받기도 한다. 일본은 년간 20조원 규 

모의 캐릭터 시장을 형성하였고, 미국은 이미 50조 

원의 거대한 캐릭터 시장을 형성하고 있는 데 비해, 

우리나라는 2001년 현재 약 5조원의 캐릭터 시장이 

형성된 것으로 추정되고, 2003년 현재 인터넷과 개 

인 통신장비의 보급으로 캐릭터 갤러리에서 자신에 

게 맞는 캐릭터를 선택하는 등 캐릭터 관련 라이프 

스타일이 변화되고 이와 관련된 사업이 더욱 활성화 

되고 있다.

이상에서와 같이 국내외에서 캐릭터 관련 산업이 

활성화되고 있는더］, 대부분의 의류업체들이 인지도 

가 높은 외국의 애니메이션 캐릭터를 많이 활용하고 

있는 실정이다. 그러나 외국에서 생산된 캐릭터에 

대한 무분별한 사용은 그것에 담긴 가치와 정서가 

우리 것보다 우월한 것으로 받아들여지게 함으로써 

문화적 불평등 구조를 우리 스스로 받아들일 수도 

있다는 문제점이 있다2

현재까지 수행된 캐릭터 활용 제품에 관한 연구 

들은 캐릭터가 제품 경쟁력에 미치는 영향을 주로 

다루었으며, 선호되는 캐릭터의 감성이 캐릭터 제품 

2) Fukai, Akiko, 2002 한국의류산업학회 춘계학술대회 논문집 (2002), p. 11.
3) 라사라교육개발원 편저, 복식대사전 (1995), p. 1122.
4) 이민경, 한명숙, "문화종속적 관점에서 본 캐릭터 패션", 복식문화연구 7권 5호 (1999), p. 101.
5) 오영신, "캐릭터 이미지 분석에 관한 연구", The Society of Korea Ulus (1999), p. 113.
6) 이민경, 한명숙, "문화종속적 관점에서 본 캐릭터 패션", 복식문화연구 7권 5호 (1999), p. 102.

_ 629 -



134 아동용 니트제품 개발 방안 복식문화연구

에 대한 관심 및 구매의욕에 미치는 영향에 관한 연 

구는 부족한 실정이다. 의복 아이템에 따라 선호되 

는 캐릭터의 감성이 다르게 요구된다. 캐릭터를 활 

용한 아동 내의의 경우 형태, 색채, 재질뿐만 아니라 

캐릭터의 감성 요인이 아동 내의 선호도에 미치는 

영향이 크므로, 선호 감성을 잘 반영한 캐릭터의 활 

용은 더 큰 부가가치 창출을 기대할 수 있을 것이다.

본 연구에서 캐릭터 감성이란 캐릭터에 대한 느 

낌, 기분, 심리를 포함하는 이미지의 내용으로 정의 

한다. 제품에서 정신적 물질적 풍요로움을 추구할 

목적으로 자기만의 느낌을 나타낼 수 있는 디자인은 

주로 인간의 감성과 관련된다. 소비자를 만족시키는 

제품을 개발하기 위해서는 무엇보다도 감성에 대한 

분석적이고 체계적인 연구가 필요하다. 캐릭터에 대 

한 인간의 감성에 대해서는, 그 요인이 해명되어 있 

지 않은 실정이다.

따라서 본 연구에서는 아동 내의에 선호되는 캐 

릭터의 특성과 캐릭터의 선호 감성을 분석하여 아동 

내의용 캐릭터 개발과 활용에 대한 기초 자료를 제 

공하고자 하였다. 본 연구는 세계화의 물결 속에서 

국산 섬유제품의 경쟁력 강화를 위한 캐릭터 개발 

및 활용에 대한 연구 방향의 제시가 가능할 것이라 

고 사료된다.

皿 연구방법

1. 측정도구

본 연구는 설문지를 사용하여 인구통계학적 특성 

으로 성별, 연령, 학력, 직업, 가계수입 등에 대해 조 

사했으며, 국내외에서 개발되어 의류에 사용되는 캐 

릭터 중 아동용 내의에 사용하기에 적합한 28종을 

예 비 조사를 통해 서 선 정 하였으며 , 조사대 상자들에 게 

가장 선호하는 캐릭터를 선택하게 한 다음 선호하는 

캐릭터가 가진 19개 감성 형용어를 5점 척도로 평가 

하게 하였다. 설문지에는 캐릭터의 감성이 아동 내 

의에 대한 소재 유형 및 캐릭터 크기, 캐릭터 내의에 

대한 관심, 필요성, 구매의사에 미치는 영향을 밝히 

기 위해 캐릭터 아동 내의에 대한 선호도, 구매의사 

, 관심, 캐릭터 활용의 필요성을 묻는 4개 문항, 아동 

내의에 선호되는 캐릭터 형식 및 선호되는 소재의 

문양 특성을 각각 질문하는 2개 문항도 포함하였다. 

아동 내의에 사용하고 싶은 캐릭터 형식은 비교적 

작은(10 cm2 미만) 캐릭터, 큰(10 cm2 이상) 캐릭터, 

간단히 문양화된 캐릭터, 캐릭터 없는 형의 4가지 중 

선호되는 한 가지를 선택하여 응답하게 하였다. 선 

호되는 소재의 문양 특성에 대해서는 큰 캐릭터, 작 

은 캐릭터, 복잡한 문양, 평범한 문양, 간단한 문양, 

단색 중에서 가장 선호하는 1종류를 선택하게 하였 

다.

2. 조사대상 및 자료수집

조사대상자는 부산, 대구, 울산, 마산, 창원에 거주 

하는 초등학생 자녀를 둔 어머니 300명으로서 지역 

별로 각 2개의 초등학교에서 30명씩 지원자를 선발 

하여 편의 표집하였다. 조사기간은 2002년 8월에서 9 

월에 걸쳐 실시하였으며, 총 300부의 설문지 중 286 

부가 회수되 었으며 사용 가능한 278부만을 자료분석 

에 이용하였다.

3. 자료분석

자료분석은 SPSSWin 10.0을 사용하여 통계분석 

하였다. 캐릭터의 선호도를 밝히기 위해 빈도분석을, 

캐릭터의 감성 차원을 밝히기 위해 요인분석을 실시 

하였다. 캐릭터의 감성이 아동 내의에 대한 선호도, 

관심, 필요성, 구매의사에 미치는 영향을 밝히기 위 

해 다중회귀분석을 실시했으며, 선호되는 소재 유형 

및 캐릭터 크기에 따른 캐릭터의 감성 차이를 밝히 

기 위해 ANOVA와 f-test를 각각 실시했다.

IV. 결과 및 고찰

1. 아동 내의용 캐릭터에 대한 인식

조사대상자의 대부분(73%)이 40대 이하로 나타났 

고, 40대 이상이 27% 포함되 었다. 학력은 중졸 이 하 

24%, 고졸 36.7%, 초대졸 22.3%, 대졸 이상 17.3% 이 

었으며, 직업별로 59%가 전업주부이고 41%가 직업 

을 갖고 있었다. 가계 월평균 소득은 100만원 이상~ 

300만원 미만(46%)이 가장 많았고 두 번째로 100만 

원 미만(36%)이 많았으며 300만원 이상(18%)은 비교 

적 적은 비율을 차지하였다.

캐릭터가 있는 아동 내의를 구입할 의사에 대해 

서 조사한 결과를〈표 1〉에 제시하였다. 44%의 어머 
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니들은 구입할 의사가 있다고 하였으며 단지 9%의 

어머니들만이 구입할 의사가 없다고 응답하였다. 조 

사대상자의 연령대별 캐릭터가 있는 아동 내의를 구 

입할 의사에 대한 차이를 알아보기 위해 f-test를 실 

시한 결과는〈표 2〉에 제시한 것과 같다. 40대 미만

〈표 1> 조사대상자의 캐릭터 아동 내의 구매의사

구매 의사 빈도 (명) 비율 (%)

구매하겠다 121 43.6

보통 98 35.3

구매하지 않겠다 24 8.6

기타(잘 모르겠다) 35 12.6

계 278 100.0

〈표 2〉조사대상자의 연령대별 캐릭터 아동 내의 

구매의사

*** p<0.00L

령대

T계#'、

40대 미만 40대 이상

Mean S.D. Mean S.D.

-4.06*** 1.78 1.10 2.38 0.99

집단이 40대 이상 집단에 비해 캐릭터가 있는 아동 

내의를 구입할 의사가 유의하게 높게 나타났다. 이 

는 40대 미만의 어머니들은 40대 이상의 어머니들에 

비해 어린 시절 다양한 행사나 이벤트, 인터넷, 영상 

매체를 통해 애니메이션 캐릭터를 쉽게 접할 수 있 

었기 때문에 성인이 된 지금 캐릭터를 더 친근하게 

받아들일 수 있으며 캐릭터에 대한 더 좋은 이미지 

를 간직하고 있기 때문이라고 판단된다.

캐릭터와 조사대상자의 학력별 캐릭터 아동 내의 

에 대한 관심 및 구매의사에 대해 빈도분석한 결과 

는〈표 3〉과 같다. 대졸 이상 또는 고졸 집단이 중졸 

이하의 집단에 비해 캐릭터 아동 내의에 대한 관심 

과 구매 의사가 높은 것으로 나타났다. 또한 구매 의 

사는 조사대상자의 가계소득에 의해 영향을 받는 것 

으로 나타났다. 가계소득별 캐릭터 아동 내의의 구 

매 의사를 빈도분석한 결과는〈표 4〉에 나타난 것과 

같다. 100만원 이상의 가계소득 집단의 경우 구매의 

사는 60% 이상으로 높게 나타났으며 구매하지 않겠 

다는 의사는 10% 미만으로 낮게 나타나는 반면, 100 

만원 미만의 가계소득 집단은 구매의사가 상대적으 

로 낮게 (36%) 나타났으며 구매하지 않겠다는 의사 

가 더 높게(39%) 나타났다. 그러나 가계소득이 100 

만원 미만의 집단에서도 캐릭터 아동복을 구매하려

n(%)〈표 3> 조사대상자의 학력별 캐릭터 아동 내의에 대한 관심 및 구매의사

종속변수 응답
학 력

중졸 이하 고졸 초대 졸 대졸 이상

캐릭터 내의 관심

매우 그렇다 6( 9.1) 13(12.7) 2( 3.2) 7(14.6)

그렇다 7(10.6) 3431,4) 32(51.6) 22(45.8)

보통 13(19.7) 43(42.2) 26(41.9) 16(33.3)

그렇지 않다 4( 6.1) 10( 9.8) 2( 3.2) 2( 4.2)

매우 그렇지 않다 36(54.5) 4( 3.9) 0( 0.0) K 2.1)

계 66(100.0) 102(100.0) 62(100.0) 48(100.0)

캐릭터 내의 구매의사

매우 그렇다 7(10.6) 18(17.7) 0( 0.0) 9(18.8)

그렇다 4( 6.1) 46(45.1) 24(38.7) 19(39.6)

보통 12(18.2) 36(35.3) 22(35.5) 15(22.7)

그렇지 않다 1( 1.5) 0( 0.0) 15(24.2) 3( 6.3)

매우 그렇지 않다 37(56.1) 2( 2.0) 1( 1.6) 2( 4.2)

계 66(100.0) 102(100.0) 62(100.0) 48(100.0)

-631



136 아동용 니트제품 개발 방안 복식문화연구

n(%)〈표 4> 조사대상자의 월평균 가계소득별 캐릭터 아동 내의 구매의사

흐혀 균가계 소득

구매 의사
100만원 미만 100만원〜300만원 미만 300만원 이상

매우 그렇다 28(28.3) 16(12.4) 14(28.0)

그렇다 8( 8.1) 65(50.4) 18(36.0)

보통 24(24.2) 45(34.9) 14(28.0)

그렇지 않다 1( to) 3( 2.3) 1( 2.0)

매우 그렇지 않다 38(38.4) 0( 0.0) 3( 6.0)

계 99(100.0) 129(100.0) 50(100.0)

는 강한 의사가 28%나 나타났으므로 가계소득이 낮 

은 집단이라도 캐릭터 아동 내의에 중요한 가치를 

부여하는 어머니들이 많이 있다는 것을 의미한다.

아동 내의에 캐릭터 활용의 필요성에 대해서 조 

사한 결과는〈표 5〉에 제시한 것과 같다. 조사대상자 

의 58%는 필요하다고 응답하였고 20%만이 필요하 

지 않다고 응답하였다. 조사대상자의 연령대에 따른 

아동 내의에 캐릭터 활용의 필요성에 대한 의견 차이 

를 알아보기 위해 f-test를 실시한 결과,〈표 6〉에 제 

시한 것과 같이 연령대별 아동 내의에 캐릭터 활용의 

필요성에서 유의한 차이가 있었다. 즉, 40대 미만의

〈표 5> 아동 내의에 캐릭터 활용의 필요성에 대한 

의사

캐릭터 활용 필요 빈도 (명) 비율 (%)

필요하다 160 57.6

보통 60 21.6

필요하지 않다 58 19.9

계 278 100

〈표 6> 조사대상자의 연령대별 캐릭터 활용의 필요 

성에 대한 의사

연령대

통계 £、、、

40대 미만 40대 이상

Mean S.D. Mean S.D.

-4.90*** 1.75 1.01 2.45 1.05

***p<0.001.

집단은 40대 이상의 집단에 비해 아동 내의에 캐릭터 

를 활용하는 가치를 더 높게 평가한 것이다. 이는〈표 

2〉에서 40대 미만의 집단이 40대 이상의 집단에 비 

해 캐릭터가 있는 아동 내의를 구매할 의사가 더 높 

게 나타난 것과 관련이 있는 것으로 사료된다.

아동 내의 소재의 캐릭터 사용 형식에 대한 선호 

도를 조사한 결과를〈표 7〉에 나타내었다. 비교적 

작은 캐릭터(27%), 간단하게 문양화된 캐릭터(27%), 

비교적 큰 캐릭터(25%), 단색(21%) 내의 순으로 선 

호되었다. 이 결과에서 크고 작은 캐릭터를 단독 또 

는 문양화한 소재로 개발하여 사용하는 등 캐릭터를 

다양하게 아동 내의에 사용할 필요가 있다고 하겠다.

캐릭터 종류에 따른 선호도를 조사한 결과,〈표 

8〉에 제시된 것과 같이 엽기토끼(22%), 둘리(13%), 

딸기(8%), 푸우(7%), 미키(5%) 순으로 선호되었다. 

현재 초등학생 자녀를 둔 어머니들은 외국 캐릭터인 

미키마우스, 푸우 등을 보고 자라난 세대이지만 국 

내 캐릭터를 더 친근하게 느끼고 또한 자녀들의 선

〈표 7> 캐릭터 사용 형식별 선호도

캐릭터 사용 형식
빈도

(명)

비율 

(%)

작은 캐릭터(io cm2 미만)가 있는 내의 75 27

간단하게 문양화된 캐릭터가 있는 내의 75 27

큰 캐릭터(10 cm2 이상)가 있는 내의 70 25

기타(캐릭터가 없는 내의) 58 21

계 278 100
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〈표 8> 아동 내의용 캐릭터별 선호도

국내 캐릭터 빈도수 비율(%) 국외 캐릭터 빈도수 비율(%)

엽기 토끼 61 21.9 푸우 18 6.5
둘리 35 12.6 미키 15 5.4
딸기 23 8.3 디지몬 11 4.0
졸라맨 13 4.7 미니 8 2.9
기타 14 5.1 톰과제리 7 2.5

호빵맨 6 2.2

루니툰 5 1.8

텔 레토비 5 1.8

기타 16 5.8

호도도 고려하여 응답한 것으로 판단된다. 국내 캐 

릭터인 엽기토끼, 둘리, 딸기가 전체 선호도의 43% 

를 차지하는 것으로 나타났는데, 국내 캐릭터의 종 

류가 국외 캐릭터의 종류에 비해 적은 것을 감안하 

면 아동복에 미치는 국내 캐릭터의 영향과 개발 잠 

재력은 매우 크다고 판단된다. 이경민, 한명숙(1999) 

의 연구에서도 지적했듯이 비싼 로얄티를 지불하면 

서 사용되는 외국의 캐릭터는 감수성이 예민한 아동 

기에 외래지향주의 가치관을 심을 수 있으므로 우리 

문화와 정서가 담긴 국내 캐릭터 개발과 이를 활용 

한 아동 내의의 적극적 공급이 요구된다. 아동복업 

체는 국산 캐릭터 개발과 활용을 통해서 브랜드 런 

칭 및 전개에 드는 투자 비용을 절감하고 아동복의 고 

급화, 세분화, 차별화의 방향으로 연계해 나갈 수도 

있을 것이다.

2. 캐릭터의 선호 감성 요인 분석

캐릭터의 선호 감성 형용어의 평가는 5점 척도로 

측정하여 매우 그렇다 1 점, 그렇다 2점, 보통 3점, 그 

렇지 않다 4점, 매우 그렇지 않다를 5점으로 하여 평 

가점수가 낮을수록 그 감성을 갖는 캐릭터를 선호하 

는 것으로 해석하였다. 캐릭터의 감성은 주성분 분 

석방법과 베리맥스 회전방법을 이용하여 요인분석 

을 행하여〈표 9〉에 요인부하량을 표시하였다.〈표 

9〉에서 보이는 것처럼 캐릭터 감성은 '유쾌성', '고급 

성', '유치성'의 3요인으로 구분되었고, 전체 설명력은 

74.12% 이었으며 전체 고유값은 14.10이고, 각 요인 

의 신뢰도 계수는 0.62-0.90으로 높게 나타났다. 요

〈표 9> 캐릭터 감성의 요인분석 결과

국내 캐릭터
캐릭터 감성

국외 캐릭터
캐릭터 감성

유쾌 성 고급성 유치 성 유쾌 성 고급성 유치 성

엽기 토끼 0.39 -0.07 0.27 푸우 -0.34 0.27 0.39
둘리 -0.17 0.40 -0.03 미키 -0.05 0.26 0.36
딸기 0.42 -0.41 0.35 헬로키티 0.18 -0,42 1.02
졸라맨 0.14 0.93 -0.52 디지몬 

포켓몬 

미니 

블루독 

호 빵맨 

스마일 

루니툰 

텔 레토비

-0.21
0.36

-0.54
-0.38
-0.58

0.91
0.57
0.72

0.37
0.94

-0.30
0.90
0.74

-0.13
0.21 

-0.16

-0.63 
-0.48

1.38 
-0.16 
-0.91 
-0.07 
-0.02 
-0.10
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인 1은 즐거우면서 생동감이 있는 특성이 드러나는 

8개 항목으로 묶여 '유쾌성'으로 명명하였으며 고유 

값은 5.62이고 설명력은 29.56%이다. 요인 2는 차분 

하면서 깨끗한 특성이 드러나는 8개 항목으로 묶여 

'고급성이라 명명하였고 고유값은 5.16이며 설명력 

은 27.08%이다. 요인 3은 유치하면서 촌스러 운 감성 

을 표현하는 3개 항목으로 묶여 '유치성'이라 명명하 

였으며 고유값은 3.32이고 설명력은 17.48%이다.

아동용 캐릭터 중에서 조사대상자의 선호도가 높 

은 15종의 캐릭터 종류와 캐릭터의 종류별 캐릭터 

감성 요인점수의 차이를 평균분석한 결과는〈표 10〉

에서 볼 수 있다. 감성 요인점수는 음의 값이 클수록 

감성 요인이 중요하게 고려된 것을 의미한다. '유쾌 

성'이 높은 캐릭터는 호빵맨, 미니, 톰과제리, 푸우, 

디지몬, 둘리이고, '고급성이 높은 캐릭터는 헬로키 

티, 딸기, 미니, 텔레토비, 스마일, 엽기토끼이며, '유 

치성'이 높은 캐릭터는 호빵맨, 디지몬, 졸라맨, 포켓 

몬, 톰과 제리, 텔레토비로 나타났다. 이 결과에서 국 

내 캐릭터는 외국 캐릭터에 비해 선호도가 높게 나 

타났음에도 불구하고 뚜렷한 감성을 드러내지 않는 

다는 것을 알 수 있다. 아동용 캐릭터 중에서 선호도 

가 가장 높은 것으로 나타난 엽기토끼도 '고급성'이 

비교적 높게 평가되었지만 '유쾌성에서 그다지 높게 

평가되지 못하는 것으로 나타났다. 반면, 두 번째로 

높은 선호도를 나타낸 둘리는 '유쾌성이 비교적 높 

게 평가되는 것으로 나타나, 국내 캐릭터 중 유일하 

게 유쾌한 감성으로써 성공한 캐릭터라고 할 수 있 

다. 이는 김미경, 엄경회"의 연구에서도 밝혔듯이 둘 

리는 재미 있으면서 독창적인 스토리 전개와 비즈니 

스와 마케팅 분야에서 지속적인 관리를 통해 오랫동 

안 소비자에게 좋은 이미지를 남겨주기 때문이라고 

판단된다.

3. 선호되는 아동 내의 소재별 캐릭터 감성의 차이

선호되는 아동 내의 소재에 따른 캐릭터 감성 차 

이를 밝히기 위해 선호하는 소재 문양 유형을 독립 

변수로 하고 선호 캐릭터의 감성 요인점수를 종속변 

수로 하여 ANOVA를 실시한 결과는〈표 11〉에 제시 

한 것과 같다. 캐릭터가 단독으로 크거나 혹은 작게 

사용된 소재를 선호하는 집단은 대체로 문양화된 소 

재를 선호하는 집단에 비해서 '유쾌성' 점수가 더 낮 

고 '유치성' 점수는 더 높게 나타났다. 이 결과로부터 

크거나 작은 캐릭터를 아동 내의에 단독으로 사용하 

는 경우 '유쾌성이 더욱 잘 표현되는 캐릭터를 선택 

하여야 함을 알 수 있다. 문양 있는 소재를 선호하는 

집단의 경우 '유치성' 점수는 낮고 '유쾌성' 및 '고급 

성'의 점수가 높게 나타났다. 이 결과는 문양 있는 소 

재를 선호하는 집단은 유치한 감성의 캐릭터에 대해 

서 호의적이라는 것을 의미한다. 한편, 문양 없는 단 

색 소재를 선호하는 집단은 '고급성' 점수는 가장

7) 김미경, 엄경회, "에니메이션 캐릭터가 아동 패션에 미치는 영향”, 서울디자인포럼학회 디자인학연구집, Vol.
5 No. 1, (1999), p. 11.
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〈표 11> 선호되는 아동 내의 소재별 선호 캐릭터의 감성 요인점수

감성 큰캐릭터 작은캐릭터 복잡문양 평범문양 간단문양 단색 F-통계량

유쾌 성 -0.11 — 0.03 0.59 0.29 0.31 0.34 9.86***
고급성 0.11 0.23 0.56 0.25 0.18 -0.71 15.13***
유치 성 0.33 0.16 -0.50 -0.03 -0.02 1.13 21.87***

*** p<0.001.

낮고 '유치성'의 점수가 가장 높게 나타났는데, 유치 

하지 않으면서 고급스런 감성의 캐릭터에 더 호의적 

이라는 것을 의미한다. 따라서 단색 소재를 선호하 

는 집단이라도 딸기나 헬로키티와 같은 고급스러운 

감성의 캐릭터를 개발하여 국소적으로 활용할 수 있 

을 것으로 판단된다.

캐릭터 크기별 캐릭터 감성의 차이를 알아보기 

위해 t-검정한 결과는〈표 12〉와 같다. 선호되는 캐 

릭터 크기에 따른 캐릭터 감성의 차이는 '유쾌성'에 

서만 유의하였다. 이 결과로부터 큰 캐릭터를 사용 

할 경우는 작은 캐릭터를 사용할 경우보다 재미 있 

으면서도 생동감이 있는 캐릭터를 활용해야 한다는 

것을 알 수 있다. 즉, 호빵맨, 미니, 톰과 제리, 푸우, 

디지몬, 둘리 등 '유쾌성' 점수가 높은 캐릭터를 사용 

할 때는 캐릭터의 크기를 크게（10 cm2 이상） 하여 사

** p<0.01.

〈표 12〉캐릭터 크기별 캐릭터 감성 요인점수의 차이

캐릭터 감성 큰 캐릭터 작은 캐릭터 磚계량

유쾌 성 0.00 0.44 -2.90**
고급성 0.13 0.11 0.13
유치 성 0.16 0.23 -0.51

용하는 것이 좋겠고. 스마일, 텔레토비, 루니툰, 딸기, 

엽기토끼, 포켓몬 등 '유쾌성' 점수가 낮은 캐릭터를 

사용할 때는 캐릭터를 작게（10 cm2 미만） 하여 활용 

하는 편이 좋을 것이다.

4. 캐릭터 감성이 캐릭터 아동 내의에 대한 관심, 

필요, 구매의사, 선호도에 미치는 영향

캐릭터 감성의 영향력을 살펴보고자 캐릭터 내의 

에 대한 관심, 필요, 구매의사, 선호도를 종속변수로 

하고 캐릭터 감성 요인점수를 독립변수로 하여 다중 

회귀분석을 한 결과는〈표 13〉에 제시한 것과 같다. 

회귀분석의 베타값을 근거로 감성 요인이 선호도에 

미치는 영향의 중요성을 살펴보았다. 캐릭터 감성 

중 유쾌성' 및 유치성'은 '고급성'보다 캐릭터 아동 

내의에 대한 관심 및 필요성에 더 크게 영향을 미치 

며 '유쾌성' 및 고급성'은 '유치성보다 구매의사에 

더 크게 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이 결과에 

서 아동용 캐릭터를 개발하거나 선정할 때 정서적으 

로 순화될 수 있는 유쾌한 감성이 우선되어야 함을 

알 수 있다. 즉, 아동 내의용 캐릭터는 개성 있고 독특 

한 모습으로 어린이에게 희망과 꿈을 심어주어 긍정 

적 사고를 갖게 하는 힘을 발휘하는 것이 요구된다.

캐릭터 감성 중 유쾌성', 고급성', 유치성'의 순서

〈표 13〉선호 캐릭터 감성에 따른 아동 내의에 대한 관심, 필요성, 구매의욕, 선호도의 다중회귀분석 결과

독립변인 

（캐릭터 감성）

종속변인

관심 필요성 구매 의욕 선호도

베타 4통계량 베타 통계 량 베타 卜통계량 베타 A 통계량

유쾌성 0.37 7.37** 0.39 7.57** 0.32 5.91** 0.71 19.18***
고급성 0.22 4.38** 0.16 3.19** 0.28 5,17** 0.29 7 91***
유치 성 0.33 6.45** 0.32 6.33** 0.21 3.89** 0.16 435***

*** p<0.001.
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로 캐릭터 선호도에 미치는 영향이 큰 것으로 나타 

났다. 이 결과는 아동 내의용 캐릭터로서 엽기토끼 

나 둘리와 같은 인간적이며 순수한 캐릭터가 초능력 

을 갖는 캐릭터보다 더 선호되는 이유라고 할 수 있 

다. 본 연구에서 아동 내의용 캐릭터로서 선호되는 

캐릭터의 소재는 인물이나 식물보다 동물이 많으며, 

동물 중에서도 인간과 친숙하고 온순하면서 귀여운 

애완용 동물이 주류를 이루고 있는 것으로 나타났다. 

그러나 둘리의 경우 인간과 그다지 친숙하지 않은 

동물을 소재로 선택하더라도 귀엽고 어리숙하면서 

장난스러운 새끼의 이미지로써 사람들에게 가까워 

질 수 있음을 알 수 있다. 반면, 작은 눈, 짧은 귀의 

토끼를 소재로 사용한 엽기토끼와 같이 일반 동물의 

외형적 특징과 구별되는 독특한 개성을 부각시켜 특 

이하면서 재미있는 것을 추구하는 현 시대의 요구에 

부응하는 것도 캐릭터의 생명력을 부여하는 데 중요 

한 역할을 하는 요소임을 알 수 있다.

선호 캐릭터의 집단별 감성요인의 차이를 살펴보 

고자 캐릭터 감성 요인점수를 변인으로 하여 군집분 

석올 실시한 다음 군집간의 검증을 실시한 결과,〈표 

14〉에 제시한 것과 같다. 군집 1은 고급스런 감성을 

선호하는 집단으로, 군집 2는 유쾌하면서 유치한 감 

성을 선호하는 집단으로 분류되었다. 선호되는 15종 

의 캐릭터별 소속 군집을 빈도분석한 결과는〈그림 

1〉에 제시한 것과 같다. 엽기토끼, 딸기, 헬로키티, 

미키, 미니, 스마일, 루니툰은 군집 2보다 군집 1에 

소속되는 비율이 큰 것으로 나타났는데 이 결과는 

이러한 캐릭터들은 다른 캐릭터에 비해서 고급스러 

운 감성으로 선호된다는 것을 의미한다. 반면, 디지 

몬, 졸라맨, 호빵맨, 포켓몬, 톰과 제리는 군집 1보다 

군집 2에 소속되는 비율이 큰 것으로 나타났는데 이 

결과는 이러한 캐릭터들이 다른 캐릭터에 비해서

〈표 14> 아동 내의 캐릭터 선호 집단별 캐릭터 감

성의 차이

캐릭터 감성 군집 1 군집 2 통계량

유쾌 성 0.49 -0.71 12.22***
고급성 -0.21 0.30 4.42***
유치 성 0.45 -0.65 10.65***

*** p<0.001.

0.0 20.0 40,0 60.0 80.0
소 속 쿤 진 비 * (%)

U 레 토 비 a
W 로리 타

부니 분 in
룽 과체리 EZB

푸우 -
미 니 叵군顽丁

口군집 2
미 키 1■전 知

스마일 n
디지몬 i—■
포켓몬 己・
호 빻앤

종라맨 ■二二.

딸기 匚二■

餐리

〈그림 1> 선호 캐릭터별 군집 소속의 차이.

유쾌하면서 유치한 감성으로 선호된다는 것을 의미 

한다. 둘리, 푸우, 텔레토비는 군집 1과 군집 2에 속 

하는 비율이 비숫한 것으로 나타났는데 이 결과에서 

둘리, 푸우, 텔레토비는 고급스러운 감성으로 선호될 

수도 있고, 유쾌하면서 유치한 감성으로 선호될 수 

있는 캐릭터라고 판단된다.

V. 결론 및 제언

본 연구에서는 캐릭터 산업 발전과 함께 아동 내 

의에 선호되는 캐릭터의 감성 특성을 알아보고, 선 

호 캐릭터의 감성 특성이 캐릭터 아동 내의에 대한 

관심, 필요성, 구매의윽에 미치는 영향을 살펴봄으로 

써 향후 아동복 캐릭터 디자인 개발과 활용을 위한 

기초 자료를 얻고자 하였다. 본 연구 결과는 다음과 

같이 요약된다.

1. 조사대상자의 대부분은 아동 내의에 캐릭터 활 

용을 중요시하였고, 국산 캐릭터를 국외 캐릭 

터보다 더 선호하였다.

2. 40대 미만 어머니 집단이 40대 이상의 어머니 

집단에 비해 캐릭터가 있는 아동 내의를 구입 

할 의사가 유의하게 높게 나타났다.

3. 아동 내의용 캐릭터의 선호 감성은 '유쾌성', 

'고급성', '유치성'의 3가지 차원으로 분류되었 

으며, '유쾌성', '고급성', '유치성' 순서로 캐릭터 

선호도에 미치는 영향이 큰 것으로 나타났다. 따 

라서 아동 내의용 캐릭터는 복잡한 일상에서 
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벗어나 스트레스를 해소할 수 있으면서 고급스 

런 감성이 고려되어야 한다는 것이 인식되었다.

4. 캐릭터 감성요인은 모두 캐릭터 아동 내의에 

대한 관심, 필요성, 구매의사에 유의한 영향을 

미치는 것으로 나타났으나, 해외 캐릭터에 비 

해 뚜렷한 감성을 드러내는 국내 캐릭터의 종 

류는 적은 것으로 나타났다. 따라서 선호 감성 

을 표현하는 국산 캐릭터 디자인 개발과 활용 

에 대한 연구가 필요하다는 것이 인식되었다.

5. 아동 내의에 큰 캐릭터를 단독으로 사용하는 

경우는 유쾌한 감성이 부각된 캐릭터를 활용하 

도록 한다.

6. 아동 내의용 캐릭터로 엽기토끼, 둘리, 딸기 등 

국내개발 캐릭터가 가장 선호되는 것으로 나타 

났다. 이 결과에서 캐릭터 시장이 제대로 정착 

되지 않았을 20세기말에는 많은 아동복업체들 

이 라이센스 계약을 통해 해외 유명 캐릭터를 

아동복에 도입하여 소비자의 좋은 호응을 얻어 

왔다고 해도, 21세기에 들어온 현재 아동복업 

체들이 국내 캐릭터 활용을 고려해야 할 필요 

가 있음을 시사한다.

7. 아동 내의용 캐릭터의 선호 감성에 따라 군집 

분석한 결과, '유쾌성'과 '유치성'에 더 호의적인 

남아용 캐릭터 선호 집단과, '고급성'에 더 호의 

적인 여아용 캐릭터 선호 집단으로 분류되었 

다. 따라서 '유쾌성'과 유치성'을 함께 부각시 

킨 캐릭터와 '고급성'을 부각시킨 캐릭터를 각 

각 차별화하여 개발하고, 개발된 캐릭터를 아 

동의 성을 고려한 아동 내의에 선택적으로 활 

용하고 지속적인 이미지 관리를 해야 할 것이다. 
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현재 선호되는 아동용 캐릭터는 엉뚱하면서 특 

이한 캐릭터인데, 재미있고 어린이 같은 귀여 

운 감성을 더욱 부각시켜 국내 아동복 시장에 

서 라이센스 브랜드와 직수입 브랜드와의 경쟁 

에서 상품력을 향상시 킨 다음 해외진출로 확대 

해 가는 것이 바람직하다 하겠다. 또한 라이센 

스 캐릭터 브랜드의 장점을 분석하고 국제적 

인지도 및 경쟁력의 노하우를 면밀히 정검하는 

등 부가가치를 올릴 수 있는 단계적인 계획과 

실천을 통해서 국산 캐릭터 아동복의 세계시장 

진출에 대한 업체의 노력이 요구된다.
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