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ABSTRACT 

One of the most important aspects to succeed in character industry is to develop a character that it can sensibly satisfy 
customers. For this, sensibility evaluation has to be carried out for some important characters and its characteristics for 
character design have to be analyzed, firstly. In this study, sensibility evaluation using multi-variate analysis was performed 
for some humanized characters. From the factor analysis, sensibility factors were extracted and sensibility characteristics for 
characters were analyzed by those factors. Preference for those characters was evaluated and was analyzed in relation to 
those sensibility characteristics. Finally, a direction of character design was proposed from those results. 
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1. 서 론 

2005년 문화산업통계 조사에 따르면 2004년 기준으로 

우리나라 문화산업 부문의 총 매출규모는 전년대비 13.3% 

증가한 50조 601억원으로 조사되었다(문화관광부, 2006). 

문화산업은 문화콘텐츠를 기획, 제작하고 유통하는 사업 분

야로 협의의 의미로는 영화, 방송, 음악, 게임, 애니메이션, 

캐릭터, 출판만화 등 오락적 성격이 강한 부문으로 정의되나, 

광의로는 출판, 인쇄(신문, 잡지), 광고, 공연, 미술(디자인), 

전통문화 등도 포함된다고 볼 수 있다(정광태와 송복희, 

2006). 

이처럼 막대한 경제규모를 갖고 있는 문화산업 분야 중에

서, 캐릭터 산업은 그림 1에서 볼 수 있는 것과 같이 문화콘

텐츠 산업의 중심에 놓여 있다. 즉, 애니메이션, 게임, 만화, 

영화, 방송, 음반 등의 문화산업에 있어 캐릭터의 활용은 상

당히 중요하다고 할 수 있다(정광태와 송복희, 2006). 

특히, 2005년을 기준으로 약 50조원에 이르는 문화산업의 

규모 중에서, 캐릭터 산업이 차지하는 비중은 4조 2,193억

원으로 전체 문화산업 규모의 8.4%를 차지하고 있다(문화

관광부, 2006). 

캐릭터(character)란 쉽게 말해 인물을 의미하는 것으로, 

사람처럼 성격과 개성을 가진 애니메이션에서의 등장인물이

나 그림을 일컫는 것이다. 캐릭터란 한마디로 말해, '고유한 

디자인 요소(점, 선, 면의 세 가지 요소)로 구성되어 있으며, 

이러한 요소들이 결합해 고유한 메시지(즐거움)를 담고 있

고, 그러한 이미지들로 인해 형성된 정체성(매력, 개성)으로 

생명력이 생긴 결합체'라 할 수 있다(심명자, 2005). 

캐릭터 산업의 성공에 있어 가장 중요한 측면은 고객들을 

감성적으로 만족시킬 수 있는 캐릭터를 개발하는 것이다(정

택상, 2001). 이를 위하여 캐릭터에 대한 고객들의 니즈를 

분석하여 캐릭터 디자인에 반영하여 줌으로써 좀 더 고객지

향적인 캐릭터를 개발할 수 있고, 이를 통하여 고객들을 감

성적으로 만족시킬 수 있는 가능성을 높여줄 수 있을 것이
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다. 그러한 측면에서 캐릭터에 대한 고객들의 의견을 다양한 

방법으로 분석하고 이를 캐릭터의 개발과정에 반영하는 것

이 캐릭터 산업에서의 성공을 결정하는 중요한 단계임을 알 

수 있다. 

하지만, 캐릭터의 성공여부를 결정하는데 있어 고객의 감

성적 욕구를 충족하는 것이 가장 중요한 요소의 하나임에도 

불구하고, 캐릭터의 디자인에 대한 감성적 분석 연구는 쉽게 

발견할 수 없다. 박수진(2000)은 얼굴의 물리적 특징을 분

석하고 이를 얼굴 관련 감성어휘와 연계하여 해석하고자 하

였고, 심명자(2005)는 애니메이션에서 활용되는 캐릭터의 

눈썹 동작에 따른 감성적 특징을 분석하는 연구를 수행한 바 

있다. 하지만, 이들의 연구는 캐릭터의 특정 부위에 대한 부

분적 연구이고 전체적인 캐릭터 이미지에 대한 감성분석의 

연구, 특히 감성적 특징을 고객의 선호도와 연계하여 해석함

으로써 이를 디자인에 활용하고자 하는 측면에서의 연구는 

없었다. 

따라서 본 연구에서는 국내외에서 상품화된 대표적인 캐

릭터들을 대상으로 다변량 분석 방법을 적용하여 감성 및 

선호도 분석을 수행하였고, 이를 토대로 이들의 감성적 특성

을 알아보고자 하였다. 요인분석(factor analysis), 군집분석

(cluster analysis), 다차원척도(multidimensional scaling)

과 같은 다변량 분석 방법은 감성의 분석(박경수, 2001), 인

간의 내적 개념모델 평가(Coury, 1987), 인간 수행도 차

원의 규명(Parker, 1967), 얼굴의 감성특성 분석(박수진, 

2000), 캐릭터 눈썹 동작에 대한 감성분석(심명자, 2005) 

등에서와 같이 인간의 감성이나 개념모델 등의 평가나 분석

에 효과적으로 적용되어 왔다. 따라서 본 연구에서도 캐릭터 

디자인에 대한 감성분석과 선호도 분석, 그리고 감성과 선호

도를 연계한 분석 등을 위하여 여러 가지의 다변량 분석 방

법을 적용하였다. 이를 통하여 각 캐릭터의 감성적 특성을 

규명하고, 이러한 특성을 각 캐릭터의 선호경향과 연계하여 

해석함으로써 캐릭터의 선호도에 주요한 영향을 주는 감성

적 특성과 향후의 디자인 방향 등을 제시하였다. 

 

2. 캐릭터의 감성특성 분석 

본 연구에서는 캐릭터 감성분석을 위하여 한국, 미국, 일

본에서 개발된 주요한 캐릭터들을 대상으로 하였다. 분석하

고자 하는 캐릭터를 대상으로 SD(semantic differential)법

을 활용하여 각각의 감성어휘에 대한 주관적 의견을 수집하

였고, 요인분석을 통하여 그에 대한 데이터를 분석함으로써 

최종적으로 각 캐릭터의 감성이미지를 도출하였다. 

2.1 감성어휘 추출 

본 연구에서는 캐릭터에 관한 감성어휘 추출을 위하여 대

학생 14명이 참여하였다. 감성어휘의 추출은 2단계의 과정

을 통하여 진행되었다. 첫 번째 단계에서는 14명을 3개 조

(5명, 5명, 4명)로 나누어 각 조별로 감성어휘를 추출하도

록 하였다. 각 조에서는 감성공학 관련 논문 및 서적, 캐릭터 

관련 잡지 등의 문헌검토와 브레인스토밍의 방법을 통하여 

각각 50개씩의 감성어휘를 일차적으로 추출하였으며, 그 후

에 각 조별로 조원들 간의 협의를 통하여 최종적으로 25개

의 어휘를 결정하였다. 

두 번째 단계에서는 3개 조에서 각각 선정된 25개의 어휘

를 통합하여 최종적으로 24개의 어휘를 결정하였다. 최종적

으로 선정된 어휘는 중복어휘 제거, 유사어휘 통합, 부적절

한 어휘 제거, 감성평가에서의 중요도를 고려하여 중요도가 

낮은 어휘 제거 등의 과정을 통하여 결정되었다. 이상의 과

그림 1. 문화콘텐츠 산업과 캐릭터 

그림 2. 감성어휘 추출과정 
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정은 그림 2와 같이 요약된다. 이와 같은 과정을 통하여 최

종적으로 선정된 어휘는 다음과 같다(가나다 순). 

개성적인/평범한, 고급스러운/값싸보이는, 귀여운/귀엽지않

은, 날렵한/둔한, 단순한/복잡한, 대중적인/대중적이지않은, 

동양적인/서양적인, 동적인/정적인, 매력적인/매력적이지않은, 

명랑한/우울한, 모던한/고전적인, 미래지향적인/과거지향적인, 

생동감있는/생동감없는, 세련된/촌스러운, 신비로운/신비롭지

않은, 예쁜/예쁘지않은, 유아틱한/어른스러운, 인공적인/자연

적인, 재미있는/재미없는, 조화로운/조화롭지않은, 차가운/온

화한, 참신한/참신하지않은, 친숙한/친숙하지않은, 화려한/수

수한 

2.2 캐릭터 선정 및 감성요인 결정 

본 연구에서는 감성분석의 대상으로 한국, 미국, 일본에서 

개발된 캐릭터 중에서 대중적이고 상품화된 캐릭터 34개를 

선정하였다. 평가를 위한 캐릭터의 선정에는 대학생 14명이 

참여하였다. 이들 캐릭터를 대상으로 24개의 감성어휘에 대

한 느낌을 주관적으로 평가하도록 하였다. 피설문자는 디자

인 전공 대학생 30명(남 9명, 여 21명)이었으며, 평균연령

은 23세였다. 피설문자를 디자인 전공 대학생으로 구성한 

것은 이들이 캐릭터의 고객이자 미래의 디자이너이기 때문

에 고객관점에서의 측면과 디자인관점에서의 측면을 함께 

반영하고자 하는 의미에서였다. 

피설문자에 의하여 평가된 데이터에 대하여 요인분석

(factor analysis)(정충영, 2001)을 수행하였고, 이를 통하

여 다음 표 1와 같은 어휘의 그룹핑과 각 그룹에 대한 대표

요인을 결정하였다. 대표요인은 그룹별로 그룹핑된 감성어휘

들의 전체적 특성과 대표요인과의 상관계수를 고려하여 결

정되었다. 

각각의 추출된 감성(대표)요인들의 요인점수에 대하여 캐

릭터의 국가별 구분에 의한 영향이 존재하는지를 분석한 결

과, 유아성, 인공감, 참신성, 역동성, 고급감은 국가별 구분에 

의한 유의한 영향이 없었지만, 동양성은 유의한 영향이 있는 

것(p=0.00<0.05)으로 나타났다. 국가별 캐릭터의 요인점수

에 대한 상세한 검토 결과, 미국에서 개발된 캐릭터는 서양

적인 느낌이 많고, 한국과 일본에서 개발된 캐릭터는 동양적

인 느낌이 있는 것으로 나타났다. 이러한 사실은 캐릭터를 

동양과 서양으로 구분하여 분석한 결과에서 확실히 나타나

는데, 동양성은 동양과 서양의 구분에 따라 유의한 영향(p= 

0.00<0.05)을 받는 것으로 나타났다. 그 외에 유아성도 동

양과 서양의 구분에 따라 유의한 영향(p=0.041<0.05)을 

받는 것으로 나타났는데, 서양에서 개발된 캐릭터에 대해서

는 성인적 느낌, 동양에서 개발된 캐릭터에서는 유아적 느낌

표 1. 캐릭터 분석을 위한 감성요인 

그룹 감성어휘 대표요인
(음의방향)

1 귀여운, 단순한, 대중적인, 예쁜, 유아틱한, 친숙한 유아성

2 모던한, 미래지향적인, 인공적인, 차가운, 화려한 인공감

3 개성적인, 재미있는, 참신한  참신성

4 날렵한, 동적인, 명랑한, 생동감있는 역동성

5 고급스러운, 매력적인, 세련된, 조화로운 고급감

6 동양적인, 신비로운 동양성

표 2. 미국 캐릭터의 감성특성 

캐릭터 감성특성 

 유아틱하고 고급스러우며, 서양성이 강함, 약간 역동
적 느낌이 있고 참신성은 별로 없음 

  
약간 서양적 느낌 

  저급하고, 서양적 느낌이 강함. 다소 자연스런 느낌이 
있음 

  정적인 측면이 강하고, 다소 저급하며 서양적 느낌이 
있음 

  성인적이고 자연스러운 느낌이 강함, 역동적이고 참신
성과 고급감은 다소 없으며 다소 서양적 느낌이 있음

  
역동적이고 고급스러운 느낌이 있음 

  
유아틱하고 자연감 있음, 다소 서양적 느낌이 있음 

  
역동적임. 다소 참신하지 않고 서양적 느낌이 있음 

  
인공감과 참신성이 있음 

  
다소 성인적이고 고급스러움 

  다소 자연적이고 역동적이며 저급하고 서양적 느낌이 
있음 

  유아적이고 정적인 느낌이 강함, 고급스럽고 서양적 
느낌이 있음 

  성인적 측면이 아주 강함, 자연적이고 참신성있음. 고
급스럽고 동양적 느낌이 아주 강함 

  성인적 느낌이 있고, 참신성이 아주 강함, 다소 서양
적 느낌이 있음 

  
성인적이고 고급스러우며 서양적 느낌이 있음 

  성인적이고 인공감이 아주 강함, 고급스러우며 서양적 
느낌이 있음 

  약간 성인적이고 약간 참신성 있음. 정적이고 서양적
임 

  유아적이고 약간 자연적이며 약간 참신하지 않음. 역
동적 느낌을 줌 
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이 있는 것으로 나타났다. 

2.3 캐릭터의 감성이미지 분석 

요인분석을 통하여 추출된 6개의 대표적 감성요인에 대한 

캐릭터들의 요인점수를 기반으로 34개의 캐릭터에 대한 감

성특성을 분석하였다. 표 2-표 4는 그 결과를 보여주고 있

는데, 예를 들어 미키마우스는 '유아틱하고 고급스러우며, 서

양성이 강하고, 약간 역동적 느낌이 있고 참신성은 별로 없

는 느낌', 왕눈이는 '자연적이고 동양적 느낌을 주며 고급스

럽지 않은 느낌', 둘리는 '유아적, 자연적, 역동적 느낌이 약

간 있으며 동양적 느낌'이 있는 것으로 나타났다. 

2.4 감성에 따른 캐릭터 분류 

감성요인 분석을 통하여 얻어진 요인점수를 토대로 캐릭

터에 대해 소비자들이 느끼는 감성특성에 따라 34개의 캐

릭터들을 4개의 그룹으로 그룹핑하였다. 이와 같은 작업을 

위하여 군집분석(cluster analysis)(정충영, 2001)을 활용

하였는데, 군집분석을 통하여 그림 3과 같은 덴드로그램

(dendrogram)을 구하였다. 덴드로그램을 볼 때, 네 개의 그

룹 분류에 대한 상대적 거리가 가장 크게 나타났기 때문에 

본 연구에서는 네 개의 그룹으로 캐릭터들을 그룹핑하였다. 

표 5는 이와 같은 과정을 통하여 그룹핑된 결과이다. 각 그

룹의 감성특성을 분석하여 보면, 1그룹은 주로 인공감이 있

는 캐릭터, 2그룹은 주로 자연적이고 다소 역동적이며 저급

한 캐릭터, 3그룹은 주로 정적인 느낌이 강한 캐릭터, 4그룹

은 주로 자연적이고 고급스러우며 성인성과 동양성이 아주 

강한 캐릭터로 그룹핑된 것으로 분석된다. 

3. 캐릭터 디자인의 선호경향 분석 

캐릭터의 감성특성에 따라 선호도가 어떠한 영향을 받는

지, 그리고 그러한 결과를 디자인에 활용하기 위한 목적으로 

표 3. 일본 캐릭터의 감성특성 

캐릭터 감성특성 

  자연적이고 아주 고급스럽지 않으며 동양적 느낌을 줌

  성인적이고 아주 인공적이며 참신한 면은 없고 저급함

  참신하지 않고 약간 동양적인 느낌을 줌 

  인공적 느낌을 주고 역동적이며 고급스러움. 약간 참
신한 면과 약간 동양적 느낌을 줌 

  유아적이고 역동적이며 동양적 느낌을 주고 저급함. 
인공적 느낌이 강함 

  유아적이고 자연적이며 참신함. 약간 역동적이고 저급
하며 동양적임 

  자연적이고 참신함. 정적이고 동양적임. 고급스러운 느
낌이 강함 

  유아적이고 참신하며 역동적임. 약간 고급스럽고 동양
적임 

  유아적이고 참신하지 않음. 정적인 느낌이 강하고 약
간 고급스러움 

표 4. 한국 캐릭터의 감성특성 

캐릭터 감성특성 

  약간 유아적이고 자연적임. 약간 역동적이고 동양적임

  참신하고 아주 정적이며 저급하고 동양적임 

  약간 참신성 없고 저급하고 동양적임 

  약간 인공적이고 약간 저급하며 약간 동양적임 

  약간 역동적이고 약간 고급스러우며 동양적임 

  약간 유아적이고 약간 참신성은 없음. 정적임 

  인공감이 있음 

그림 3. 캐릭터 군집을 위한 덴드로그램 
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감성분석이 수행된 34개의 캐릭터에 대한 선호도를 평가하

고 그에 대한 분석을 수행하였다. 선호도 평가는 감성평가를 

수행하였던 30명의 피설문자들을 대상으로 7점 척도로 평가

하였다. 

3.1 캐릭터별 선호도 분석 

34개의 캐릭터 각각에 대한 선호도 평가 결과를 토대로 

분산분석(analysis of variance)(정충영, 2001)을 수행한 

결과를 보면, 유의수준 0.05에서 캐릭터 간에 유의한 차이를 

보이는 것(p=0.00<0.05)을 알 수 있다(표 6). 따라서 캐릭

터의 선호도 평균을 비교하여 캐릭터의 선호경향에 대한 우

선순위를 정하는 것은 의미가 있다고 볼 수 있는데, 각 캐릭

터의 선호도 평균을 나타낸 그림 4를 보면 토토로    >슈렉 

 ,푸우>   뿌까>   뽀로로>   블루베어    >...의 순서로 

선호도가 높게 나타난 것을 알 수 있다. 

선호하는 캐릭터들을 우선순위별로 분석하여 보면, 유아성, 

인공감, 역동성, 동양성의 요인들은 서로 상반되게 나타나는 

경우가 있지만, 참신성, 고급성이 선호하는 캐릭터에서 주로 

일관되게 나타나는 요인들임을 알 수 있었다. 

3.2 국가별 캐릭터 선호도 분석 

캐릭터를 국가별로 구분하여, 국가별로 선호도를 분석한 

결과를 보면, 국가별 구분은 캐릭터의 선호도에 있어 유의한 

영향을 주지 않는 것으로 나타났다(p=0.058>0.05). 또한 

캐릭터를 동양과 서양으로 구분하여 선호도를 분석한 결과

에서도 동양과 서양의 구분에 따라 캐릭터의 선호도는 유의

한 영향을 받지 않는 것으로 나타났다(p=0.326>0.05). 따

라서 분석된 캐릭터들에 대해 국가별로, 또는 동서양별로 선

호도의 차이는 없다고 할 수 있다. 

3.3 캐릭터의 분류 집단별 선호도 분석 

캐릭터의 감성특성 분석에서 감성요인 점수에 의하여 캐

릭터를 네 개의 그룹으로 분류하였는데, 각 그룹에 따라 선

호도에 유의한 차이가 존재하는지를 분석하였다. 그 결과 네 

개 집단의 구분에 따라 캐릭터 선호도는 유의한 영향을 받는 

것으로 나타났다(p=0.000<0.05). 따라서 평균치를 비교한 

결과를 나타내는 그림 5를 보면, 세 번째 그룹의 선호도 평

표 5. 캐릭터의 감성특성에 따른 그룹핑 

그룹 캐릭터 

1 
미키마우스, 피터팬, 벅스바니, 스폰지밥, 핑크팬더, 우디, 
버즈, 마징가, 밍키, 소닉, 아톰, 피카츄, 딸기, 뿌까, 뽀로로

2 도널드, 타잔, 스누피, 톰, 제리, 왕눈이, 짱구, 둘리, 호돌이

3 
구피, 피노키오, 푸우, 슈렉, 가필드, 토토로, 키티, 마시마로,
블루베어 

4 뮬란 

표 6. 캐릭터 선호도에 대한 분산분석 

 
Sum of 
Squares df MS F Sig.

Between Groups  371.766   33 11.266 4.963 .000

Within Groups 2238.011  986  2.270   

Total 2609.776 1019    
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그림 4. 캐릭터 선호도 평가 
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균이 가장 높게 나타났다. 

4. 캐릭터에 대한 감성과 선호도의 
상관분석 및 디자인 방향 

요인분석을 통하여 구하여진 6개의 감성요인과 선호도와

의 상관분석을 통하여 각각의 감성요인이 선호도와 어떠한 

상관성을 갖고 있는지 분석할 수 있고, 이를 통하여 각각의 

감성요인에 선호도에 어떠한 영향을 주는지 파악할 수 있다. 

그리고 이러한 결과를 통하여 캐릭터의 선호도를 높여주기 

위하여 디자인과정에서 어떠한 감성요인들을 중요하게 고려

하여야 하는지에 대한 정보를 얻을 수 있다. 

4.1 감성요인과 선호도의 상관분석 

감성요인과 선호도의 상관분석 결과를 나타내는 표 7을 

보면, 유아성과 참신성, 고급감이 선호도와 어느 정도의 상

관관계를 갖고 있는 것을 알 수 있다. 또한 유아성, 참신성, 

그리고 고급감과 선호도와의 상관계수를 볼 때, 유아성, 참

신성, 고급감이 높아질수록 선호도도 높아지는 경향을 보이

는 것을 알 수 있다. 음의 상관계수에 대하여 이러한 결과가 

나타나는 것은 요인분석 결과를 통하여 감성어휘를 그룹핑

하고 그에 대한 대표요인을 정할 때 음의 방향에 해당하는 

요인명을 정했기 때문이다. 

추가적으로 좀 더 상세한 분석을 위하여 감성어휘와 선호

도의 상관분석을 수행하였는데, 그 결과 개성적인(-.453), 

귀여운(-.469), 날렵한(.410), 단순한(-.464), 매력적인 

(-.462), 세련된(-.455), 신비로운(-.347), 유아틱한 

(-.346), 재미있는(-.598), 조화로운(-.668), 참신한

(-.547)의 결과를 얻었다. 그리고 이들 어휘들은 주로 유아

성, 참신성, 고급감에 포함된 어휘들임을 알 수 있다. 이러한 

사실로부터 캐릭터가 개성적이고, 귀엽고, 날렵하지 않고, 

단순하고, 매력적이고, 세련되고, 신비롭고, 유아틱하고, 재미

있고, 조화롭고, 참신할수록 선호도가 높아지는 것을 알 수 

있다. 

 

4.2 감성적 측면에서의 캐릭터 디자인 방향 

캐릭터의 선호도와 감성과의 상관분석을 통하여 유아성, 

참신성, 고급감이 높아질수록 선호도도 높아지고, 더 상세하

게는 캐릭터가 개성적이고, 귀엽고, 단순하고, 매력적이고, 

세련되고, 유아틱하고, 재미있고, 조화롭고, 참신할수록 선호

도가 높아지는 것을 알 수 있었다. 또한 캐릭터의 선호도 분

석 결과로부터, 참신성, 고급성이 선호하는 캐릭터에서 주로 

일관되게 나타나는 요인들임을 알 수 있었다. 따라서 캐릭터

에 대한 선호도를 높여주기 위해서는 감성적으로 유아적인 

측면, 참신한 느낌, 그리고 고급감이 보여질 수 있는 방향으

로 디자인하는 것이 필요함을 알 수 있다. 

5. 결론 및 검토 

본 연구에서는 21세기의 산업의 중심이 문화콘텐츠 산업

에 놓일 것이라는 예상과 함께 고부가가치 산업의 핵심 요소

로 작용할 캐릭터에 대하여 감성적 측면에서의 특성분석과 

선호도 분석을 수행하였다. 이를 통하여 34개의 캐릭터에 

대한 감성분석 사례를 제시하였고, 그 결과를 선호도와 연계

하여 해석함으로써 캐릭터의 선호도를 높여주기 위해서는 

감성적 측면에서 어떠한 방향으로 디자인하여야 할 것인지

를 제시하였다. 그 외에 본 연구의 목적은 캐릭터에 대한 

분석을 위하여 몇 가지의 다변량 분석 방법을 적용할 수 있

는 방안을 제시하는 것도 포함하고 있다. 사실 캐릭터 개발

에 많은 사람들이 관심을 갖고 있고, 개발과정에 있어 고객

의 의견을 분석하고 적용하는 것이 캐릭터의 성공을 결정하

는데 있어 상당히 중요함에도 불구하고 그에 대한 연구사례

는 많지 않았다. 또한 분석적인 방법을 적용하여 고객의 의

견을 객관적으로 분석하는 방법에 대해서도 적용된 사례가 

많지 않았다. 그러한 측면에서, 본 연구는 캐릭터의 분석을 

위하여 요인분석, 군집분석, 분산분석, 상관분석과 같은 다변

량 분석 방법의 적용방안을 제시하였다는 점, 캐릭터에 대해 

감성 및 선호도 측면에서의 실제적 분석 결과를 제공하였다

는 점, 그리고 감성적 측면에서의 고객지향적 디자인 방향을 

제시하였다는 점에서 중요한 의미가 있다. 따라서 본 연구의 

결과는 향후 캐릭터에 대한 고객의 만족도를 높여주기 위하

여 감성적 디자인을 위한 자료로 활용할 수 있고, 즉 분석을 

위하여 결정된 감성어휘, 요인분석을 통하여 구한 감성요인, 

캐릭터에 대한 감성분석 결과, 감성적 측면에서의 선호도 분

석 결과와 디자인 방향 등은 향후의 캐릭터 디자인 및 분석

에서 효과적인 입력자료로도 활용할 수 있을 것이고, 적용된 

분석 방법은 향후의 캐릭터 분석에서 효과적인 방법론으로 

표 7. 선호도와 감성요인과의 상관분석 

 유아성 인공감 참신성 역동성 고급감 동양성

선호도 -.367* -.006 -.504** .237 -.402* .089

*significant at the 0.05 level
**significant at the 0.01 level
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활용될 수 있을 것이다. 
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