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탄탄한 스토리가 요구되는 영상물에서 캐릭터는 성공요인과 직결된다. 개성과 특성이 반영된 캐릭터의 상품가치

는 영상물의 성공여부와 밀접한 관계를 가지게 되기 때문이다. 캐릭터는 그 자체가 브랜드이며 독립된 제품으로

서의 가치를 지닌다고 할 수 있다. 

최근엔 캐릭터를 활용한 산업들이 부각되어 연령층 상관없이 높은 관심과 흥미를 유발하고 있으며 예술영역이었던 ‘조형물

의 모티브’ 조차도 ‘키치’ 트렌드와 더불어 많은 작가들이 캐릭터를 훌륭한 예술 표현의 매개로 사용하고 있다. 예술 영역

뿐만 아니라 가족들의 쉼과 문화공간으로서 지역마다 대규모 혹은 소규모의 ‘캐릭터 테마파크’가 활성화되어 캐릭터를 다

양한 시각에서 누구나 친근감 있게 접하게 되는 시대를 맞고 있다. 

이처럼 캐릭터는 영상물, 제품, 환경 등 인지도를 통해 메시지를 전달하는데 있어서 강력하고 효율적 특징을 가지고 있으

며 주목, 인지, 이해, 기억 등 인간의 인지적 효과를 통해 정서적 효과와 특정한 이미지를 부각시키는 의미작용을 하기도 

한다. 즉, 커뮤니케이션의 수단으로 다양한 효용성을 갖게 되는 것이다. 

또한 캐릭터를 산업측면에서 접근해서보면 다양한 콘텐츠와 더불어 기업의 프로모션이나 영화, 음악 등 CD나 DVD. TV방

송료 등을 통해 수익을 창출할 수 있다. 

캐릭터를 상품에 이용함에 따른 매출효과로는 라이센스 수익료 등을 포함하여 문화콘텐츠 파생으로 인한 매출효과를 기대

할 수 있다. 

캐릭터는 더이상 유아를 대상으로 하는 제한적 영역에서 벗어나 기업이나 아이덴티티를 상징하는 심벌로서 발전하였으며 

다양한 콘텐츠와 융합되고 생성되어 점차 독립된 산업으로 발전하고 있다. 따라서 캐릭터의 상업적, 학문적 가치를 재정비

하고 이에 맞는 체계적인 연구를 해야 할 때다. 


