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1. 서  론

산업의 발전과 함께 급속도로 변화되는 인류생활

은 보다 많은 정보를 쉽고 빠르고 오래 기억할 수 

있도록 전달하기를 요구한다. 따라서 정보전달 기호

로서 문자의 고유 기능에 다양한 이미지를 추가하여 

전달력을 강화할 뿐 아니라 색, 픽토그램, 지도, 로고,

아이콘 등의 시각 언어를 적극적으로 활용하게 되었

다. 로고는 브랜드를 시각적으로 보여주는 방법 중 

하나이며, 잘 디자인된 로고는 제품과의 직접적인 연

결뿐만 아니라 많은 정보를 연상시키는 중요한 역할

을 한다. 또한 로고타입은 브랜드에 대한 소비자의 

제품정보의 인출 단서가 되며 기존 기억을 유지하는

데 큰 역할을 하며, 시각적 이미지를 동반하므로 문

자 정보보다 쉽게 회상할 수 있다[1].

소비자가 로고를 통해 기업의 이념과 철학을 파악

하는 것 또한 중요하지만 소비자가 적어도 한 번 이

상 봤던 로고를 기억해야만 로고로서의 기능을 수행 
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할 수 있다. 따라서 소비자의 기억에 잘 남도록 로고

를 디자인하는 것은 로고를 이용한 마케팅 효과를 

더욱 상승시킬 수 있으며 이러한 기억용이성(me-

morability)은 로고를 디자인 할 때 첫 번째로 풀어야 

하는 문제이기도 하며[2] 브랜드 이미지를 부각시키

고 브랜드 정체성을 확립해 기업의 이윤창출에 있어 

중요한 요소가 될 수 있다.

본 연구는 기존의 로고타입(logotype)과 디자인 

요소와의 선형 관계를 수량화 기법을 사용하여 알아

보았다. 나아가 일반 소비자, 디자인 전공자, 전문 디

자이너들이 생각하는 디자인 요소에 따른 로고타입

이 나타내는 제품의 상관관계도 분석하였다. 그리하

여 실제 로고타입에 있어 디자인 요소에 대한 전문가

와 소비자의 유사성과 차이점을 살펴보았다. 이와 같

은 연구 결과는 로고타입 디자인에 있어 적절한 디자

인 요소의 사용방법의 기초연구 데이터로서 가이드

라인을 제시해 줄 수 있을 것이다.

2. 이론적 고찰

2.1 브랜드 로고의 특성과 로고 디자인의 구성요소

브랜드 로고는 시각적 차별화 요소로서 브랜드명

을 제품 본연의 특성과 의미를 독창적이고 효과적으

로 만들어 준다. 그리고 시각적인 요소를 통하여 브

랜드로서 소비자에게 인지되는 표현 방식으로 제품 

이미지의 형성뿐만 아니라 기업 이미지 형성에 중요

한 역할을 한다. 소비자들은 이러한 브랜드 로고를 

통해 기업 및 제품의 특성과 정보로 브랜드를 인지하

고 기억하게 된다. 로고는 브랜드의 시각적 표현으로

서 소비자를 유인하고, 지속적인 반복구매 확보는 물

론 경쟁사로부터 자사의 브랜드를 분리시켜 시장경

쟁에서 생존 가능한 수단이다. 로고는 책을 읽듯 장

시간 보는 것이 아니라 순간적으로 보고 판단하는 

경우가 많아서 색과 이미지 등 효과적 시각언어를 

모두 활용하여 디자인한다는 점에서 시각디자인과 

관련한 좋은 연구대상이 된다. 브랜드에서 로고타입

은 문자가 지닌 형태, 색상을 통해 성격이나 성질뿐

만 아니라 제품의 정보를 나타내기도 한다. 소비자는 

언어적 기호이기도 한 브랜드명을 시각적 요소인 로

고를 통해서도 브랜드를 지각하고 인지한다[3]. 또한 

브랜드 로고는 언어적 정보보다 시각적 요소를 통해 

기억하며 회상하고 이미지를 형성함으로 더 잘 기억

되며 소비자의 다양한 감성적 반응을 유발시킨다[4].

브랜드 로고디자인 구성요소로는 서체(typeface)

와 형태(shape) 그리고 색채(color)가 있다[5]. 서체

는 브랜드에 대한 문자 정보전달의 기능으로서 브랜

드명을 알리는 언어적인 요소를 시각적으로 전달하

는 역할을 한다. 브랜드마다 각각의 독창성과 창의성

을 살려 서체의 로고로 그 브랜드의 이미지와 일관성

을 만든다. 서로 다른 서체의 로고타입은 서체의 종

류와 크기, 자간, 행간, 여백, 스타일 등의 다양한 변

형과 조화로 브랜드를 인지시키고 정보를 전달하는 

역할을 한다. 서체는 타 브랜드와의 구별된 요소를 

강조할 수 있는 언어기호 중 하나이며, 문자만으로 

소비자에게 브랜드 인식을 쉽게 기억할 수 있도록 

표현할 수 있다. 독창성과 개성이 있는 로고 디자인

은 소비자들에게 쉽고 빠르게 전달되며 서체 디자인

을 통해 브랜드의 특성이나 제품의 이미지를 기억하

게 하고 회상시킨다. 이러한 인식과 기억은 브랜드 

연상과 함께 유사한 서체 디자인을 보았을 때, 소비

자들은 브랜드의 서체 디자인을 연상할 수 있으며 

구매로 직접 이어지기 때문에 서체 디자인은 중요한 

역할을 한다. 서체의 대표적인 명조 스타일에는 우아

하고 여성스러운 명조, 스타일의 세리프(serif)체와 

남성스러운 고딕, 스타일의 산세리프(sans-serif)가 

있다. 강한 볼드체의 고딕체는 남성스러움을 더 강조 

할 수 있다[6].

2.2 브랜드 로고타입의 상징성

브랜드 로고 또한 제품 혹은 서비스를 나타내는 

기호적 표현체계로서, 단순히 자음 모음의 조합이 아

니라 그 이면에 기업의 철학, 이념, 지위 등의 다양한 

상징성을 내포하고 있다. 문자에 더해진 상징적 의미

는 우리 뇌의 정보수용방법에 가장 적절한 의사소통 

방법으로 사용될 수 있다. 첫째로 정보전달을 강화하

기 위한 조형적 특성으로 의미의 정확성과 주목성이 

높아지며 문자의 속성을 조형적으로 연장시킨 그래

픽 작업은 문자가 가진 언어적 의미를 시각적으로 

확장시켜 줄 수 있다. 둘째 문자와 이미지의 관계에 

따라 의미를 새롭게 생성하는 작용을 한다. 이는 문

자와 이미지의 유사성에 관계할 수도 있으며, 문자와 

이미지의 상반관계로 인한 의미생성일 수도 있다. 특

히 문자의 상징성에 의한 부가의미의 생성은 소비자

의 환경이나 지식수준에 따라 한 가지 이상의 의미를 
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전달할 수 있다. 셋째 언어의 유희성을 통해 커뮤니

케이션에 있어 형태나 배경을 오랫동안 기억하게 하

고, 다른 이미지와의 연상 작용을 불러일으킨다[7].

로고타입형 로고 또한 문자에서 오는 기본적인 상

징성뿐만 아니라 형태와 색상에서의 상징성을 가진

다. 그래서 서체 그대로를 로고로 사용하기도 하지만 

살짝 변형을 하거나 서체에 조형적인 요소를 살려 

시각화하기도 한다. 또는 슬로건을 작게 넣어 기업의 

아이덴티티를 직접적으로 전달하기도 한다. 문자이

긴 하지만 소비자에게 이미지로 재인되어지고 색상

으로 기억되어짐으로서 다른 로고의 유형보다 1차원

적으로 각인시킬 수 있다. 로고타입형에서도 FedEx

로고처럼 글자와 글자(E와 X)가 만나 또 다른 조형

적 요소(화살표)를 만들기도 해서 기업의 특성(특송,

배송 및 발송 서비스)을 잘 살릴 수 있는 로고가 되기

도 한다(Fig. 1).

3. 연구설계 및 연구방법

3.1 연구범위 및 연구내용

본 연구의 목적을 위한 연구방법으로 관련 이론 

정리 및 문헌 고찰과 설문지를 통한 사례분석으로 

진행하였다. 이론적 배경으로 로고타입의 개념과 특

성을 살펴보았다. 본 연구를 위한 설문대상자는 부산 

소재, 대학의 디자인계열, 남녀학생과 비전공 학생,

그리고 디자인 경력자(디자인경력 2년 이상) 3개의 

그룹으로 총 125명을 무작위표집(simple random

sampling) 방식으로 설문대상지를 표집하였다. 자료 

수집은 디자인 전공과 비전공의 학과에 내방하여 연

구목적과 내용을 설명한 후 실시하였으며 설문방법

은 설문대상자가 설문 내용을 파악한 후 직접 기입하

는 ‘자가평가기입법(self-administration method)’으

로 설문한 후 완성된 설문지를 회수하였다. 수집된 

125개 중 내용이 불충분한 자료를 제외한 116개를 

최종 분석에 사용하였다. 자료의 처리방법은 제품군

별과 실제 로고타입을 디자인하는 디자인 요소 사이

의 상관관계를 알아보기 위한 분석 도구로 수량화기

법 중에서 수량화방법 2를 사용하여 분석하였다.

연구 내용으로는 제품군을 5개의 카테고리별(의

류, 화장품, 음식, 게임, 건강)로 분류하고 국내에 알

려지지 않은 해외 브랜드 로고타입 55개를 선정하였

다. 55개의 브랜드 로고타입은 서체를 구성하는 기본

요소 중 글자의 기울기-이탤릭/이탤릭이 아닌 글자

의 스타일-세리프/산세리프로 구분하였고(Table 1)

컬러는 한색, 난색, 중성색, 복합색으로 성적 성향은 

남성적, 여성적, 중성적으로 분류하였다. 선정된 55

개 로고타입의 디자인요소를 분류하고, 로고별로 참

가자들이 추정(예측)한 제품을 조사하였다.

로고타입형은 기호학적으로 비언어기호보다 언

어기호로써 상징성이 문자의 기본적 속성이 더 강하

다. 또한 기본적 문자를 변형해서 문자의 의미에 부

가적 의미를 더하게 되고, 형태나 색상, 그리고 그래

픽적 효과를 더함으로서 새로운 의미를 도출할 수 

있다. 따라서 본 연구에서는 로고 유형을 심볼형, 로

Fig. 1. 4 types for logo type.

Table 1. Categories of variables and analysis indexes 

Variables Category 1 Category 2 Category 3 Category 4 Category 5

Independent
variable

Serif Serif San-Serif - - -

Italic Italic Non-Italic - - -

Color Warm Color Cold Color Neutral Color Compound Color -

Tendency Masculine Feminine - - -

Dependent
variable

Product Clothing Cosmetic Food Game Health
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고타입형, 워드마크형, 심볼로고 조합형으로 분류[8]

하고 로고의 유형 중 가장 언어적 기호로서의 의미가 

강한 로고타입형을 본 연구 대상으로 제한시켰다.

3.2 연구문제와 분석지표

본 연구는 브랜드 로고타입이 제품의 유형에 따라 

미치는 영향을 알아보기 위해 서체를 구성하는 기본

요소를 분석틀로 설정하였다. 이를 위한 실증적 검증

을 위한 연구문제, 설명변수와 종속변수의 범주는 다

음과 같다(Table 1).

연구문제 1 : 브랜드 로고타입의 디자인요소는 제

품종류와 상관관계가 있을 것이다.

연구문제 2 : 소비자들은 로고타입에서 제품의 종

류에 대한 유의한 추측을 할 것이다.

3.3 연구 방법 

제품군별과 실제 로고타입을 디자인하는 디자인 

요소 사이의 상관관계를 알아보기 위해 수량화 기법 

중에서 수량화방법 2[9]를 사용하여 분석하였다.

수량화 방법 2는 일본의 하야시(Chikio Hayashi)

에 의해 개발된 수량화 방법 중 하나로, 종속 변량이 

질적(범주형)인 경우 적용될 수 있는 수량화 방법이

다[10]. 수량화 방법 2는 질적 변수인 외적기준과 독

립변수의 각 범주에 수량화 값을 부여하는 것으로,

질적 변수인 외적기준과 질적 변수인 설명변수를 모

두 가변수를 이용하여 표현한 뒤, 외적기준 가변수들

의 선형결합과 설명변수 가변수들의 선형결합 간의 

상관계수를 최대화함으로써, 모든 질적 범주에 수량

화 값을 부여하는 것이다[11].

4. 분석결과

4.1 디자인요소와 제품 변수군 사이의 분석결과

디자인요소 변수군과 제품 변수군 사이의 선형적 

연관성을 다변량자료분석기법을 사용하여 분석하고

자 하였다. 분석을 위해 범주형(categorical) 데이터

를 가변수(dummy variable)를 사용하여 변환하여 

분석하였다. 본 연구의 분석 결과 제품 변수군이나 

디자인요소 변수군 내의 유의한 상관관계는 없었으

나, 제1축 정준상관값은 .776으로 디자인변수와 제품

변수 사이에 강한 양의 상관관계가 있음을 알 수 있

었다. 표준화된 정준계수(standardized canonical co-

efficient)를 사용한 제1축 정준변량은 디자인요소:

U=.008 세리프-.327, 이탤릭+ .207 따뜻한색+.372, 차

가운색+.556, 중성색-.119, 남성적+.779, 여성적 제

품:V=.236 의류+.900, 화장품-.160, 식품-.189 게임이

었다.

외적기준 제1축 정준수량화는(-)게임, 식품, 건강,

의류, 화장품 (+)의 축으로 되어 있다. 이 중 게임,

식품, 건강은 음(-)의 위치에 의류와 화장품은 양의 

위치에 있다.

외적기준에 가장 큰 영향을 미치는 설명변수는 성

적성향으로 여성적인 성향(수량화 값 1.10)은 화장품 

및 의류와 깊은 연관이 있으며 남성적인 성향(수량

화 값 -.82)은 게임, 식품, 건강 제품과 관련이 있다.

두 번째로 영향이 큰 설명변수는 색상으로 중성색과 

한색이 화장품과 의류, 복합색은 게임, 식품, 건강 제

품과 연관이 있다(Table 2, 1).

4.2 디자인 전문가 평가 분석결과

전문가들의 데이터를 분석한 결과 제 1축의 정준

상관은 .702, 제2축 정준상관은 .533, 제3축 정준상관

은 .328, 제4축 정준상관은 .311로 상관검증이 모두 

유의하게 나타났다(p<.001).

제1축 정준변량은 디자인요소: U1=.051 세리프

+.043 이탤릭-.377 따뜻한색-.678 차가운색-.750 중

성색 +.274 남성적-.604 여성적, 제품: V1=-.091 의류

-.536 화장품+.429 식품+.584 게임이었다.

U2=-.078 세리프-.075 이탤릭-.339 따뜻한색-.661

차가운색-.502 중성색+.884 남성적+.811 여성적, 제

품: V2=.983의류 +.702 화장품+.158 식품+.1.01 게임

이었다.

U3=-.569 세리프-.030 이탤릭+.761 따뜻한색+1.01

차가운색+.517 중성색+.499 남성적-.088 여성적, 제

품: V3=-.629 의류–2.2 화장품–2.851 식품-.916 게

임이었다.

U4=.295 세리프-.130 이탤릭-.881 따뜻한색+.091

차가운색-.178 중성색+.340 남성적-.014 여성적, 제

품: V4=-1.848 의류+.394 화장품–1.297 식품+.571

게임이었다.

디자인 전문가의 평가 결과 제1축 정준수량화는 

(-)화장품, 의류, 건강, 식품, 게임(+)의 축으로 나타

났다. 외적기준에 가장 큰 영향을 미치는 설명변수는 

복합색(수량화 값:1.09)과 남성적인 성향(수량화 
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값:1.06)으로 게임, 식품과 연관이 크게 나타났다. 여

성적 성향(수량화 값:-.95)는 화장품이나 의류와 연

관이 크게 분석되었다.

제2축 정준수량화는 (-) 건강, 식품, 화장품, 게임,

의류(+)의 축으로 형성되었다. 중성적인 성향(수량

화 값: -.98)과 한색(수량화값:-.82)은 건강관련 제품

과 연관이 큰 것으로 나타났다.

제3축 정준수량화는 (-) 식품, 화장품, 게임, 의류,

건강(+)의 축으로 나타났다. 복합색(수량화 값:-1.19)

은 식품, 남성적인 성향과 차가운 색은 건강관련 제

품과 연관이 큰 것으로 전문가들은 판단하였다. 여성

적 성향(수량화 값:-.95)는 화장품이나 의류와 연관

이 크게 분석되었다.

제2축 정준수량화는 (-) 건강, 식품, 화장품, 게임,

의류(+)의 축으로 형성되었다. 중성적인 성향(수량

화 값: -.98)과 한색(수량화값:-.82)은 건강관련 제품

과 연관이 큰 것으로 나타났다.

제3축 정준수량화는 (-) 식품, 화장품, 게임, 의류,

건강(+)의 축으로 나타났다. 복합색(수량화 값:-1.19)

은 식품, 남성적인 성향과 차가운 색은 건강관련 제품

과 연관이 큰 것으로 전문가들은 판단하였다(Table

2, 2).

4.3 디자인 전공자 평가 분석결과

디자인 전공자들의 데이터를 분석한 결과 제 1축

의 정준상관은 .586, 제2축 정준상관은 .424로 상관검

증이 모두 유의하게 나타났다(p<.001).

제1축 정준변량은 디자인요소: U1=-.176 세리프

-.025 이탤릭+.359 따뜻한색+.728 차가운 색+.736 중

성색 -.279 남성적+.604 여성적 제품: V1=.106 의류

+.476 화장품-.469 식품-.634 게임이었다.

U2=-.205 세리프-.009 이탤릭-.290 따뜻한 색

-.626 차가운 색-.225 중성색+.801 남성적+.700 여성

적, 제품: V2=.952, 의류+.590 화장품+.084 식품+.983

게임으로 나타났다.

디자인을 전공한 학생들의 평가결과의 제1축 정

준수량화는 (-) 게임, 식품, 건강, 의류, 화장품 (+)순

으로 나타났다. 복합색(수량화 값:-1.11)과 남성적 성

향(-1.07)은 게임과 큰 연관이 있는 것으로 디자인전

공 학생들은 생각하였다. 여성적 성향(수량화 값:.96)

은 화장품과 연관이 큰 것으로 판단하였다. 제2축 정

준수량화는 (-) 건강, 식품, 화장품, 의류, 게임 (+)의 

축으로 나타났다(Table 2, 3).

4.4 비전공자 평가 분석결과

디자인을 전공하지 않은 대학생들의 데이터를 분

석한 결과 제 1축의 정준상관은 .552, 제2축 정준상관

은 .413로 상관검증이 유의하게 나타났다(p<.001).

제1축 정준변량은 디자인요소: U1=.356 세리프

-.106 이탤릭-.833 따뜻한 색–1.564, 차가운 색–

Table 2. Analysis results using quantification method 2 by product types

1. 1-Axis Quantification Results 2. Expert 3. Major 4. Non-Major

Variable 1-Axis Range 1-Axis 2-Axis 3-Axis 4-Axis 1-Axis 2-Axis 1-Axis 2-Axis

External
Criteria

Clothing
Cosmetic
Food
Game
Health

.13
1.79
-.83
-.90
-.44 2.69

-.39
-1.49
1.01
1.07
-.18

97
.34
-.94
.78

-1.37

.70
-.87
-1.52
.41
1.33

-.71
.12
1.23
-1.43
.94

.50
1.47
-.98
-1.27
.25

.94

.21
-1.09
1.04
-1.31

-.45
-1.46
.89
1.35
-.32

.88

.57
-.71
.71

-1.68

Serif
Serif

San-Serif
.01
-.00 .01

.08
-.03

-.13
.05

-.93
.35

.02
-.08

-.29
.11

-.15
.06

.26
-.10

-.23
.09

Italic
Italic

Non-Italic
-.53
.20 .73

.07
-.03

-.12
.05

-.05
.02

.19
-.07

-.04
.02

-.01
.00

-.08
.03

.03
-.01

Color

Warm Color
Cold Color
Neutral Color
Compound Color

-.25
.16
.66
-.67 1.33

.31
-.43
-.72
1.09

-.04
-.82
-.56
.66

.39
1.07
.06

-1.19

.04

.56
-.09
-.46

-.36
.53
.68

-1.11

-.01
-.35
.05
.28

.25
-.48
-.55
1.09

.13
-1.12
-.022
-1.11

Tendency
Masculine
Feminine
Neutral

-.82
1.10
-.50 1.92

1.06
-.95
.32

1.41
.72
-.98

1.19
-.34
-.16

-1.84
-.11
.69

-1.07
.96
-.32

.43

.33
-.37

1.16
-.98
.30

.88

.74
-.81
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1.633 중성색+.857 남성–1.281 여성적, 제품: V1=

-.137 의류–1.146 화장품+1.204, 식품+1.670, 게임이

었다.

U2=-.319 세리프+.042 이탤릭-.586 따뜻한 색

-1.828 차가운 색 -.734 중성색 +1.690 남성적+1.556

여성적, 제품: V2=2.561 의류+2.256, 화장품+.969 식

품+2.397 게임으로 나타났다.

비전공자들의 제1축 정준수량화는 (-)화장품, 의

류, 건강, 식품, 게임(+) 순으로 나타났다. 공대생들도 

여성적인 성향(수량화 값:-.98)은 화장품과 연관이 

큰 것으로 느꼈으며 남성적인 성향(수량화 값:1.16)

이나 복합색(수량화 값:1.09)은 게임과 관련이 크게 

나타났다.

제2축 정준수량화는 (-)건강, 식품, 화장품, 게임,

의류(+)로 구성되었으며 한색이나 복합색은 건강 제

품과 연관이 크다고 판단하였다(Table 2, 4).

5. 결  론

로고는 기업, 브랜드, 서비스의 이미지를 가장 잘 

보여주는 첫 번째 매체이다. 오늘날 인터넷과 소셜 

미디어의 활성화로 대중들은 수많은 정보를 접하게 

되며 다양한 시각문화로 인해 기업의 로고를 활용한 

시각적 의사소통은 중요한 기업의 브랜딩 요소로 자

리잡으므로써 브랜드 이미지를 넘어 기업의 아이덴

티티를 대변하는 수단으로 인식되고 있다. 이에 브랜

드 로고 유형 중 로고타입형의 디자인요소에 따라 

소비자들이 쉽게 제품군을 구분하는지 본 연구에서 

알아보았다.

분석결과 서체의 디자인요소에 여성적인 경향이 

있는 경우 의류와 화장품과 연관이 있었으며 남성적

인 성향은 게임, 건강 등의 제품과 관련이 있었다.

물론 의류나 화장품의 경우 남성용과 여성용이 있으

나 분석에 사용된 로고타입은 여성적인 디자인은 의

류, 화장품과 관계가 강한 것으로 나타났다. 다시 말

하자면 화장품이나 의류 로고타입 디자인에는 여성

적인 디자인 요소와 중성색과 한색을 많이 사용하는 

것을 알 수 있었다. 본 연구에서 전문가와 비전문가

를 구분한 이유는 디자인을 전공한 전문가가 비전공

자보다 브랜드를 많이 재인할 것으로 추측하였으나 

연구결과 전문가와 비전문가의 브랜드 재인은 비슷

한 결과를 보였다.

본 연구의 연구 대상인 문자언어로서의 상징성을 

가진 로고타입형은 정보전달이라는 1차원적인 목적

이외에 부가적 의미를 상징하며 독창적으로 주목성

을 가지고 제품정보를 전달하는 기능을 가짐을 확인

할 수 있었다.

오늘날 나라, 민족, 지역, 제품, 성별, 연령, 유행 

등 여러 영향으로 인해 복잡하고 다양화고 세분화된 

사회 속에서 기업은 브랜드의 상징성과 전달성을 높

임으로써 기업의 철학, 이념, 이미지, 사업내용 그리

고 제품을 표현하는데 효과적인 서체, 컬러, 형태를 

디자인함으로서 소비자들에게 차별화된 가치를 전

달함과 동시에 쉽게 브랜드를 재인하고 회상할 수 

있도록 계획되어져야 한다. 또한 시각적 표현 요소인 

로고를 전략적으로 개발하기 위하여 소비자의 유형

과 트렌드를 세분화하고 연구하여 활용하는 것은 기

업 마케팅의 중요한 부분으로 로고디자인 과정에서 

막연한 개념이나 창의보다는 제품별로 어떤 부분에 

중점을 둘 것인가에 대한 뚜렷한 요인을 발견했다는 

것에 큰 의의가 있다고 볼 수 있다.

본 연구의 결과를 바탕으로 로고의 유형뿐만 아니

라 새로운 개념의 형태와 색상에 관한 지속적인 후속

연구를 통해 기업이 시장경쟁에서 생존할 수 있도록 

강력한 이미지를 가진 파워브랜드의 가치를 구축할 

필요가 있다고 생각되어진다.
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