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요  약  유년기의 특성을 지닌 성인을 의미하는 키덜트 인구가 증가함에 따라 키덜트 시장의 규모도 성장하고 있다. 본 
연구는 자신을 키덜트라고 인식하는 사람들이 소비 대상으로 삼을 수 있는 히어로 피규어에 대한 구매 의사에 영향을 
미치는 요인에 대해 조사했다. 특히 과장된 신체 비율을 주된 디자인 요소로 사용하는 수퍼 디포메이션 디자인이 사용되
는 경우 히어로 피규어 구매 의사에 긍정적인 영향을 미치는가에 대해 살펴보았다. 325명의 온라인 설문 응답자 데이터
를 기반으로 분석한 결과 자신을 키덜트라고 인식하는 사람들은 히어로 피규어에 대해 높은 구매 의사를 갖고, 특히
수퍼 디포메이션 신체 비율이 마음에 드는 경우 더 높은 구매 의사를 가진다는 것을 발견했다. 사실적 비율의 디자인에 
대해 마음에 드는 경우에는 더 높은 구매 의사가 발견되지 않았다. 이 결과는 수퍼 디포메이션 디자인이 갖는 경쾌함과 
귀여움의 특성이 키덜트 특성을 가진 집단의 구매 의사를 자극한다는 점을 보여주며 히어로 피규어 이외의 다양한 상품
에도 적용될 수 있음을 시사한다.

Abstract  The term "Kidadults" is used to describe adults with childlike tastes. The kidult market is 
showing a growth commensurate with the growth in the kidult population. This study investigated the
factors that influence the purchase intention of hero figures among people who think of themselves as
kidults. Specifically, this study focused on evaluating whether the use of the super deformation design,
which exaggerates the head-to-body ratio of figures to emphasize design characteristics, has a positive 
impact on purchase intentions. Based on the data from 325 online survey subjects, this study found that
people who think of themselves as kidults have a significantly higher purchase intention for hero figures,
especially when they like the figure's super deformation design. This escalating effect was not seen in
the case of hero figure designs based on real ratios. These results show that the cheerful and cute 
characteristics of super deformation designs stimulate the intention to purchase hero figures among 
kidults. These findings may also be applied to various other products. 
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1. 서론

키덜트(Kidult)는 어린이를 뜻하는 ‘키드’(Kid)‘와 성
인을 뜻하는 ‘어덜트’(Adult)의 합성어로서 유년기를 그
리워하거나 유년기의 특성을 지닌 성인을 의미한다[1]. 
키덜트 인구의 증가와 더불어 그 시장도 성장하고 있는
데, 2018년의 키덜트 시장은 1조원을 넘어섰다[2]. 

이러한 키덜트 시장의 성장은 어린이의 전유물로 생각
되었던 장난감이 제작 기술의 발전으로 정교화되어 성인
의 취향을 충족할 수 있었던 것에서도 그 이유를 찾을 수 
있다. 기존 연구는 키덜트 소비를 주로 어린 시절에 대한 
향수와 기분전환을 위한 제품 구매로 설명하거나[3], 스
트레스 해소를 위한 소비로 설명했다[1]. 이러한 소비는 
높은 긴장 상태의 현실로부터 심리적으로 도피하기 위한 
것이다[4]. 실존하지 않는 허상을 형상화한 피규어의 시
공간적 특성으로 현실을 도피할 수 있다[5,6]. 피규어 구
매가 가져올 수 있는 심리적 효과에 대한 연구는 피규어 
소비문화 연구로 발전했으며, 이는 구체적으로 피규어 
디자인과 구매 의사의 관계에 대한 연구로 진행되었다[7]. 

본 연구는 이러한 선행 연구의 흐름을 계승하여 피규
어의 디자인 유형 중 한 가지인 수퍼 디포메이션(Super 
Deformation) 디자인의 효과에 대해 초점을 맞추었다. 
수퍼 디포메이션은 인형 캐릭터의 신체 비율을 과장하여 
표현하는 디자인 유형으로서, 예를 들어 몸에 비해 과도
하게 큰 머리를 가진 인형의 경우를 들 수 있다. 즉 캐릭
터 표현에 있어서의 신체의 과장된 비율은 해당 캐릭터
를 희화화하여 특별한 개성을 표현할 수 있는데[8], 이러
한 효과가 키덜트 집단의 구매의사에 어떠한 영향을 미
칠 수 있는가에 대해 조사하기 위해 본 연구가 수행되었다. 

본 연구는 자신이 키덜트라고 인식하는 잠재적 구매자
가 캐릭터 피규어에 대해 구매 결정하는 상황에서 수퍼 
디포메이션 디자인이 갖는 역할에 대해 설문을 통해 조
사했다. 먼저 본 연구는 키덜트 자각, 피규어 구매 의사, 
피규어 디자인에 대한 선행 연구를 살펴보고, 각 개념이 
구성하는 가설을 제시한 다음 설문조사를 통해 분석한 
결과를 설명한다. 마지막에는 본 연구의 시사점과 향후 
연구 방향을 제시한다.

2. 선행연구

2.1 키덜트 자각
자신을 키덜트라고 인식하는 사람은 키덜트 집단의 구

성원으로서 자신의 정체성을 규정한다[9]. 즉 애니매이션
과 게임을 즐기고 장난감 등을 수집하는 취미 활동을 갖
는 집단의 일원으로서 키덜트 정체성을 자각하게 된다. 
이러한 활동은 자아존중에 의한 것으로 다른 집단과 차
별되는 상상력을 활성화 한다[10]. 키덜트 정체성은 오랜 
기간 반복되는 취미에 의해 형성되고 인식된다[4,11,12]. 
이러한 키덜트 취미는 스트레스 해소 및 즐거움 추구와 
관련이 있다[1]. 키덜트는 현재의 즐거움과 행복을 최우
선으로 하는 자기만족을 지속적으로 추구한다. 그러므로 
이들의 취미는 예술을 감상하기 위한 목적보다는 캐릭터
의 이미지나 상징을 구체화하기 위한 목적이 크다[13]. 
타인과 구별되는 상상을 즐기는 키덜트는 개인 마다 성
향, 가치관에서 차이점이 있을 수 있으나[10] 공통적인 
취미를 지닌 집단 내에서 정체성을 강화하고, 해당 집단
에서 결속감과 소속감을 느낄 수 있다[4]. 이는 개인의 
취향을 존중하고 보상심리를 추구하는 시대적인 배경 때
문일 수 있다. 

2.2 피규어 구매 의사 
자신을 키덜트라고 인식하는 집단의 이러한 특성은 키

덜트 캐릭터의 소비로 이어진다. 그 대표적인 경우가 피
규어 구매이다. 피규어는 어린 시절 놀이 대상에 대한 향
수를 불러 일으켜서 구매의사를 자극할 수 있다[14]. 

특히 TV나 영화 등 동영상 콘텐츠에 등장하는 애니메
이션 캐릭터는 콘텐츠의 인기에 힘입어 높은 판매를 기
록하기도 한다[15]. 

이러한 현상은 콘텐츠 제작 기업이 해당 콘텐츠에 등
장하는 피규어 상품 판매를 통해 이익을 극대화하려는 
노력으로 이어진다. 그 결과 기존의 일반적인 인형 캐릭
터와는 달리 대형마트, 전문점, 할인점, 완구점, 온라인
판매 등 다양한 유통경로를 통해 피규어 캐릭터가 판매
되는 것을 볼 수 있다[16]. 

일반적인 제품 소비에서 감성적 관여가 높을수록 상표
의 중요성이 높아진다는 내용으로[17] 감성적인 키덜트
가 구매 의사를 고려할 때 피규어 제작 기업을 중요하게 
생각한다는 점을 알 수 있다. 이러한 기업은 피규어의 생
산을 제한하여 희소성을 높여서 고가에 판매하는 전략을 
추구하기도 한다[7]. 또한 이러한 차별성을 획득하기 위
해 피규어에 정서적 요인을 주입하여 구매자와 피규어 
사이에 특별한 관계를 형성하는 것을 추구하기도 한다
[6,18]. 제품의 친숙도와 호감도를 높여 구매 의도를 높
이기 위해서는 굿즈처럼 캐릭터를 활용할 필요가 있다는 
연구는[19,20] 피규어 소비를 위해서 캐릭터에 대한 익
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숙함과 같은 정서적인 부분이 중요하다는 점을 시사한다. 
따라서 키덜트의 구매 의사를 높이기 위해서는 개인의 

감성을 자극하는 마케팅이 필요하다. 사람은 누구나 마
음에 드는 제품을 만져보고 싶어 하는 감성적인 욕구가 
있는데[21], 피규어는 미디어의 캐릭터를 주관적인 촉감
으로 확인할 수 있다는 점에 기인하여 개발되었다고 볼 
수 있다.

더욱이 피규어의 형체는 캐릭터 스토리의 분위기를 암
시하여 소비자의 감성을 자극하기도 한다. 월트 디즈니
사가 개발한 원의 형태를 활용한 완구 디자인은 동화의 
해학적인 내용을 은유하기 위한 것으로 감성적 소비에서 
디자인이 중요하다는 점을 의미한다[21,22]. 

2.3 피규어 디자인
다양한 디자인 개발은 캐릭터를 친숙하게 느끼게 하여 

컨텐츠의 인기를 오랫동안 지속하게 유도한다[23]. 구매
자가 피규어에 대해 갖는 특별한 정서는 동영상 콘텐츠
에 등장하는 캐릭터를 의도적으로 변형하는 방식을 통해 
형성될 수 있는데, 그 하나의 방법이 수퍼 디포메이션이
다[8]. 수퍼 디포메이션 디자인은 신체의 일부를 생략하
거나 과장하여 캐릭터를 재미있게 표현하는데, 손과 발 
등을 단순하게 변형하거나 큰 머리, 작은 몸통, 짧은 팔
다리 등으로 변형하기도 한다[24-26]. 수퍼 디포메이션
으로 표현되는 신체 비율은 대체로 1등신에서 5등신이다
[26,27]. 몸에 비해 머리의 비율을 높이는 것은 수 개월 
정도 연령의 아기와 흡사한 모습을 표현하는 방법으로서 
성인 히어로의 모습을 재미있게 표현하는 방법이다[8]. 
이러한 디자인은 귀여우면서도 해학적인 분위기를 연출
하기 위한 것이라고 볼 수 있다. 이러한 디자인 개발과 
더불어 캐릭터의 귀여움을 강조한 캐릭터의 인기는 피규
어 구매자가 친근함과 애정을 소비하는 성향이 있음을 
시사한다[28].

수퍼 디포메이션이 적용되지 않은 사실적 디자인은 7
등신 또는 8등신의 신체 비율에서 캐릭터의 현실적인 얼
굴, 근육, 몸, 옷 등을 표현한다[8,24,25]. 즉 사실적 디
자인은 부피, 넓이, 깊이, 질감의 차원에서 대상을 세밀
하게 표현하게 된다[8].

피규어 신체 비율과 구매 의도의 관계에 대해서는 다
수의 선행 연구가 존재한다[7]. 이는 신체 비율에서 큰 
차이점을 보이는 2가지 디자인에 대하여 소비적 특성이 
상이하게 나타날 가능성을 암시한다. 키덜트는 스트레스
를 해소하기 위해 재미를 선호하는 성향을 보이므로[1] 
해학성을 포함하는 수퍼 디포메이션과 구매 의사에 대한 

분석의 필요성을 설명할 수 있다. 

3. 가설

키덜트는 유년 시절과 관련이 있는 물건에 애착을 느
끼고 흥미를 추구하는 취향을 충족하기 위해 수집하는 
특성이 있다[2,29-31]. 이러한 특성을 갖는 수집 대상으
로 히어로 피규어를 들 수 있는데, 그 이유는 히어로 피
규어는 영상 콘텐츠에서의 가상적 세계와 수집자의 현실
을 연결하는 매개체의 역할을 할 수 있기 때문이다[32]. 
피규어는 캐릭터에 대한 2차원적 표현이 3차원적 형태로 
구현된 것으로 실재하는 환상으로 볼 수 있다. 이를 통하
여 콘텐츠에 대한 상상을 지속하고 이야기를 새롭게 창
조하고 싶은 욕구를 충족할 수 있다[33]. 키덜트는 히어
로 캐릭터를 소유함으로써 해당 캐릭터와 관련된 상상의 
세계 또는 추억을 떠올리는 것에서 전문적 취향의 충족
감을 느낄 수 있다. 그러므로 다음과 같은 가설을 설정하
였다. 

가설 1. 자신이 키덜트라고 인식하는 사람은 히어로 
피규어 구매 의사가 높다. 

키덜트 인식과 히어로 피규어 구매 의사의 관계는 피
규어 디자인 선호에 의해 증폭될 수 있다. 선행 연구에 
의하면 피규어의 신체 비율에 대한 선호는 성별에 따라 
상이하고[34], 이러한 디자인 선호는 피규어 구매 의사에 
직접적으로 긍정적인 영향을 미친다[7]. 

본 연구에서는 히어로 피규어의 신체 비율에 대한 선
호는 자신을 키덜트라고 인식하는 사람이 히어로 구매 
의사를 갖는 관계에 있어서 정(+)의 조절 효과를 갖는다
고 예측한다. 키덜트는 피규어 콘텐츠에 대한 기억과 감
성을 되살리기 위해 구매하는 성향이 있는데[35], 피규어
의 신체 비율이 선호되는 경우 이러한 감성을 되살리는 
기능이 강화되어 구매 의사를 높이게 된다[36]. 그러므로 
다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 2. 자신을 키덜트라고 인식하는 사람은 히어로 
피규어의 신체 비율이 마음에 드는 경우 더 
높은 구매 의사를 가질 것이다. 

다음의 가설은 수퍼 디포메이션 디자인에 대한 선호와 
사실적 디자인에 대한 선호의 비대칭성에 대한 것이다. 
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상반되는 두 가지의 선택지가 존재할 때 각각의 선택지
에 대한 선호가 비례적으로 증가 및 감소하는 것은 아니
다[37]. 즉 성격이 상이한 디자인에 대한 선호는 피규어 
구매 의사에 상이한 영향을 미칠 수 있다. 본 연구에서는 
피규어 디자인을 수퍼 디포에이션 디자인과 사실적 디자
인으로 구분하여 조사했는데, 피규어의 신체 비율은 피
규어의 성격을 함축적으로 표현한다[7,8]. 예를 들어 머
리의 비율이 2등신이나 3등신으로 표현되는 수퍼 디포메
이션 디자인에서는 현실적인 신체 동작을 포기하는 대신 
경쾌하고 귀여운 이미지를 강조하는 반면에 사실적 비율
을 사용하는 디자인에서는 동작의 현실성과 역동성을 강
조하는 것을 발견할 수 있다. 이 두 디자인은 구매 의사
에 미치는 영향이 상이할 수 있다.

본인을 키덜트 구매자라고 인식하는 사람은 유년 시절
을 회상하게 하거나 흥미를 불러 일으키는 디자인을 선
호할 때 더 높은 구매 의사를 가질 수 있는데, 이러한 이
유로 인해 수퍼 디포메이션 디자인이 높은 구매 의사를 
강화할 수 있다고 할 수 있다. 즉 키덜트의 히어로 피규
어 구매 의사에 영향을 미치는 디자인은 사실적 디자인
이 아니라 수퍼 디포메이션 디자인이라고 가설을 설정하
였다.

가설 3. 자신을 키덜트라고 인식하는 사람은 히어로 
피규어의 수퍼 디포메이션 디자인이 마음에 
드는 경우 더 높은 구매 의사를 가질 것이다. 

4. 실증분석

4.1 데이터
본 연구의 가설 검증을 위하여 성인 남녀 325명을 대

상으로 온라인 설문조사기관 데이터스프링코리아를 통해 
설문을 수행하였다. 설문지에 제시된 이미지는 마블 영
화의 어벤저스 시리즈에 등장하는 캡틴 아메리카 피규어
로서 머리와 신체 비율이 과장된 수퍼 디포메이션(SD) 
디자인과 실제 비율을 사용하는 사실적(Real) 디자인을 
포함했다[Fig. 1]. 즉 두 개의 디자인에 대한 상이한 선호
의 결과를 비교하기 위해 두 유형의 설문을 준비하였으
며 디자인을 제외한 모든 내용은 동일했다. 유효한 설문 
응답자 수는 SD와 Real 유형에 각각 164명과 161명이
었다. 

(a) SD
           

(b) Real

Fig. 1. Images
         (SD: https://www.toymaru.com/ Real: 

https://m.blog.naver.com/PostList.naver?blogId=jinheeil)

4.2 변수
[Table 1]은 설문조사에서 수집된 데이터의 기술 통

계량을 나타낸다. 종속변수는 구매 의사이며 5점 리커트 
척도로 측정했다. 독립변수는 자신을 키덜트라고 인식하
는 여부로서 ‘그렇다’를 ‘1,’, ‘그렇지 않다’를 ‘0’으로 코
딩하였다. 자신의 성향이나 증상에 대한 스스로의 평가
를 연속변수가 아닌 더미변수로 측정하는 방식은 선행연
구에서 쉽게 찾아볼 수 있는데[예를 들어 38,39], 이는 
연속변수 응답이 갖는 정보의 풍부함을 희생하는 반면에 
응답자의 판단을 단순화하기 위함이었다. 이 변수가 더
미로 처리됨으로써 다른 변수와의 분석에 있어서 문제가 
되지 않은 것은 [Table 1, 2, 4]에서 볼 수 있다.  

첫 번째 조절변수는 피규어의 신체 비율의 선호도로서 
리커트 5점 척도를 이용하여 코딩하였다. 이 조절변수는 
수퍼 디포메이션 디자인과 사실적 디자인의 차별을 두지 
않고 처리했다. 두 번째 조절변수는 설문지에 주어진 디
자인의 차이에 대한 것으로서 응답자에게 수퍼 디포메이
션 디자인이 제시된 경우 ‘1’, 사실적 디자인이 제시된 
경우 ‘0’으로 코딩했다. 

N Minimum Maximum Average S.D.
Purchase 
Intention 325 1 5 2.16 1.145

Gender 325 0 1 .49 .501

Married 325 0 1 .67 .470
Age 325 29 77 43.94 9.818

Likeness 325 1 5 3.26 1.042
Kidult 325 0 1 .30 .461

Table 1. Descriptive Statistics 

N Minimum Maximum Average S.D.
Gender 99 0 1 .61 .491

Married 99 0 1 .64 .483
Age 99 29 77 42.46 9.693

Table 2. Kidult Descriptive Statistics 
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1. 2. 3. 4. 5. 6.

1. 1

2. .350** 1
3. .078 .011 1

4. .057 .037 .386** 1
5. .414** .067 -.031 -.102 1

6. .336** .155** -.053 -.100 .281** 1

*P<0.05, **P<0.01
1. Purchase Intention 2. Gender 3. Marriage
4. Age 5. Likeness 6. Kidult

Table 3. Correlations 

통제변수는 구매 의사에 영향을 미칠 수 있는 요인으
로서 성별, 결혼, 연령을 설정하였다. 먼저 성별에 따라 
캐릭터 디자인에 대한 선호가 상이할 수 있으므로[25] 남
성을 ‘1’, 여성을 ‘0’으로 코딩하였다. 결혼 여부와 연령
도 피규어 구매에 관한 관심 정도에 영향을 미칠 수 있다
고 생각되어[40] 통제변수에 포함하였다. [Table 3]은 
모델에 포함된 변수의 상관관계를 나타낸다. 

5. 분석결과

본 연구에서는 자신이 키덜트라고 인지하는 것이 히어
로 피규어 구매 의사에 영향에 미치는가에 대해 검증하
기 위해 선형 회귀 분석을 수행하였다. 먼저 가설 1을 검
증하기 위한 [Table 4]의 M1에서 자신이 키덜트라고 인
식하는 것은 히어로 피규어 구매 의사에 대하여 유의한 
정(+)의 영향을 미치는 것을 발견하였다. 그러므로 가설 
1은 지지되었다. 또한 가설 2를 검증하기 위한 M2에서 
제시된 피규어 디자인을 선호하는 정도는 키덜트 인식과 
구매 의사의 관계에 있어서 유의한 정(+)의 조절 효과를 
가지는 것을 발견하였다. 그러므로 가설 2는 지지되었다. 

가설 3을 검증하기 위해 응답자를 제시된 피규어의 디
자인에 따라 두 개의 집단으로 구분하여 차이를 조사했
다. [Table 5]의 M3-1은 수퍼 디포메이션(SD) 디자인이 
제시되었던 응답자에 대한 분석 결과로서 디자인에 대한 
선호는 키덜트 인식과 구매 의사의 관계에 있어서 유의
한 정(+)의 조절 효과를 보였다. 그러나 사실적(Real) 디
자인이 제시되었던 응답자에 대한 분석 결과인 M3-2에
서는 이러한 유의한 결과가 발견되지 않았다. 그러므로 
두 집단의 차이에 대해 가설을 설정했던 가설 3은 지지
되었다.

M0 M1 M2 

Constant
-.151
(.317)

-.061
(.309)

.220
(.331)

Gender
.732**
(.108)

.667**
(.107)

.675**
(.106)

Married
.155
(.125)

.165
(.122)

.174
(.121)

Age
.007
(.006)

.009
(.006)

.008
(.006)

Likeness
.440**
(.052)

.381**
(.053)

.302**
(.063)

Kidult
.508**
(.121)

-.411
(.421)

Kidult × Likeness
.261*
(.115)

N 325 325 325
F-Value 32.069** 30.535** 26.643**

Adj-R2 .277 .313 .322

*P<0.05, **P<0.01

Table 4. All Design Types

M3-1(SD) M3-2(Real)

Constant
.015
(.453)

.365
(.492)

Gender
.718**
(.139)

.624**
.165

Married
.219
(.159)

.150
(.189)

Age
.013
(.008)

.002
(.009)

Likeness
.252**
(.082)

.363**
(.099)

Kidult
-.708
(.623)

-.166
(.599)

Kidult × Likeness
.362*
(.165)

.174
(.168)

N 164 161
F-Value 17.325** 10.571**

Adj-R2 .375 .264

*P<0.05, **P<0.01

Table 5. Comparison Between SD and Real 

6. 결론

본 연구은 자신을 키덜트라고 인식하는 것과 히어로 
피규어 구매 의사의 관계에 대해, 그리고 그 관계에 있어
서 신체 비율 디자인이 갖는 조절 효과에 대해 조사하였
다. 본 연구의 발견점과 시사점은 다음과 같다.
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첫째, 자신을 키덜트라고 인식하는 사람은 히어로 피
규어에 대해 높은 구매 의사를 갖는다는 것을 발견했다. 
이는 선행 연구에서 설명하는 키덜트의 특성들이 히어로 
피규어의 특성, 즉 가상세계를 현실과 연결짓는 매개체
라는 특성과 관련성을 갖는다는 것을 보여준다[32].  

둘째, 히어로 피규어의 구매 의사에 있어서 피규어의 
신체 비율이 중요한 역할을 한다는 점, 특히 수퍼 디포메
이션 디자인이 자신을 키덜트라고 인식하는 사람에게 있
어서 긍정적인 영향을 미친다는 것을 발견했다. 이는 경
쾌함과 귀여움을 함축하는 수퍼 디포메이션 디자인이 키
덜트의 소유 및 구매 의사를 높인다는 것을 의미한다
[4,7,8]. 

본 연구의 학문적 발견점은 다음과 같은 시사점과 향
후 연구 방향을 제시한다. 피규어의 디자인이 해당 제품
의 구매 의사에 직접적인 영향을 미칠 뿐 아니라 잠재적 
구매자에 따라 차별적인 간접적 영향을 미친다는 사실은 
수퍼 디포메이션 디자인이 갖는 긍정적인 감정을 재조명
한 것이다. 이러한 감정은 피규어의 성격에 따라 상이할 
수 있다. 예를 들어 본 연구에서 대상으로 한 히어로 피
규어 대신 프린세스 피규어나 애니멀 피규어를 대상으로 
하는 경우에는 수퍼 디포메이션의 상이한 효과를 발견할 
수도 있다. 향후 연구에서는 다양한 대상의 수퍼 디포메
이션이 미치는 영향에 대한 소비연구가 이루어질 것을 
기대한다. 

본 연구의 실무적인 시사점은 다음과 같다. 피규어의 
매출에 영향을 미치는 귀여운 특성은 다양한 방법으로 
나타날 수 있는데, 예를 들어 아이돌 피규어의 경우에는 
눈의 크기가 과장되거나 여성의 경우 밝은 톤의 옷으로 
연출하는 것을 볼 수 있다. 이것은 색상과 표정을 통하여 
표현하는 피규어의 성격이 구매에 긍정적인 영향을 미치
는 것을 보여준다[7,8,27,41]. 향후 연구에서는 다양한 
시각적 요소가 실제로 매출 증가에 영향을 미치는가에 
대해 연구가 이루어질 것을 기대한다.

본 연구의 한계점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서 
대상으로 했던 캡틴 아메리카 캐릭터에 대한 설문 참여
자의 기본적인 태도에 대해 고려하지 않았다는 점이다. 
보다 정확한 분석을 위해 분석 대상인 기성 피규어에 대
한 평상시의 감정을 확인해 볼 필요가 있다. 또한 피규어 
구매에 영향을 미치는 소득과 직업의 영향에 대해 좀 더 
주의 깊은 분석이 이루어진다면 실제 매출에 미치는 영
향에 대해 파악할 수 있을 것이다. 
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