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            Abstract
          
        

        
          최근 AI 스피커 시장에서 아동이 새로운 사용자층으로 급부상함에 따라 아동을 대상으로 한 AI 서비스와 콘텐츠가 출시되고 있다. 그럼에도 불구하고, 아동이 AI 제품을 접할 때 어떤 요소에 친밀감을 느끼고 상호작용하는지에 대한 연구는 미비하다. 이에 본 연구는 디지털 에스노그라피 방식을 적용하여, AI 스피커에 적용된 의인화(Anthropomorphism) 요소에 대해 아동이 어떻게 인식하는지 확인하고자 하였다. 연구 결과, AI 스피커에 드러나는 의인화 요소를 2가지로 유형화할 수 있었다. 또한 의인화 요소를 바탕으로 아동의 AI 스피커 사용 경험 영상을 탐색 후, 결과를 종합하여 가이드라인을 도출하였다. 본 연구는 재구성한 의인화 분석 항목을 기반으로, AI 스피커 사례들을 분석하고 디자인 함의점을 정리했다는 점에 그 의의가 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Recently infants have rapidly become new users of AI speaker market. IT companies have released a variety of AI services and products for infants. Despite the increasing number of AI speakers targeted to infants, there is a lack of studies on what makes them to feel intimate or appealing when they use the AI speakers. The purpose of this study is to analyze the anthropomorphic design elements in AI speakers and to provide guidelines for the anthropomorphic expression and interaction elements of AI speakers. After conducting the study on the infant's using behavior based on preceding research related to the anthropomorphism and digital ethnography technique, two elements of the anthropomorphism interaction were detected: external and behavioral elements. Such findings means that category of anthropomorphism applicable to AI speaker could be diversified. This study contributes to presenting design issue that needs to be considered in the conversational agent design.

        

      

      
        Keywords: 
Conversational Agent, Infant, Anthropomorphism, User Experience, AI Speaker
키워드: 음성 에이전트, 아동, 의인화, 사용 경험 디자인, 인공지능 스피커

      

    

    

  
    
      Ⅰ. 서 론
      인공지능 기반의 대화형 에이전트(Conversational Agent, 이하 에이전트)가 발달함에 따라 에이전트가 주어진 과업을 수행하는 기능적 측면을 넘어 관계를 맺는 대상으로 그 역할이 확장되고 있다. 대화형 에이전트는 사용자가 자연스러운 대화를 기반으로 컴퓨터와 상호 작용하는 시스템으로[1] 모바일에 탑재된 형태와 AI 스피커(AI Speaker)의 형태로 상용화되어 있다. 업계 보고서(2018)에 따르면 2020년에서 2022년 사이에 미국 가정의 50% 이상이 인공지능 스피커를 소지하게 될 것으로 전망하고 있다[2]. 대화형 에이전트의 시장이 빠르게 성장함에 따라 사용자와 음성 기반(Speech-based) 인터페이스 간에 어떤 상호작용이 이루어질 수 있는지, 그 영향력에 관한 연구가 주목받고 있다.

      이러한 AI 시장에서 새로운 사용자층으로 아동이 급부상하고 있다. Super Awesome의 보고서(2018)에 따르면 미국의 4세에서 11세 사이의 아동 10명 중 9명 이상이 AI 스피커나 음성 어시스턴트(Voice Assistant)를 다룰 수 있는 것으로 조사되었다[2]. 이는 대화를 통한 소통 방식이 가장 직관적인 사용자 인터페이스를 제공하기 때문에 아동의 사용에 대한 진입장벽을 낮추기 때문으로 볼 수 있다.

      이러한 상황을 기반으로 IT 업체들은 아동을 위한 다양한 AI 서비스와 제품을 출시하고 있으나, 이들이 AI 기기를 접할 때 어떤 요소에 친밀감을 느끼고 상호작용하는지에 대한 연구는 부족한 상황이다. 이에 아동과 자연스러운 교감을 위한 콘텐츠 설계와 가이드라인에 대한 논의는 학문적으로나 실무적으로 매우 중요한 과제가 되고 있다.

      HRI(Human-Robot Interaction)분야에서는 경계선적 대상(Boundary Objects)인 로봇을 아동이 어떻게 인지하고 반응하는지에 대한 연구가 활발히 진행되고 있다. 생물이나 무생물의 범주를 구분하는데 혼동을 일으키는 경계선적 대상의 경우 아동이 대상의 생명 여부를 어떻게 판단하는지, 그 영향력에 대해 확인할 필요가 있다. 선행연구에 따르면 아동은 대상이 생물의 특성을 가지고 있지 않아도 정서를 가지고 있는 존재로 여긴다[3]. 또한 인간과 비슷한 외양을 지닌(Human-like) 로봇의 경우 아동은 친근감을 형성하고 사회적 동료로 인식하는 것으로 나타났다[4]. 즉, 인간과 유사한 인터랙션 요소는 로봇을 긍정적으로 평가하는 요소로 작용한다고 볼 수 있다. 선행연구를 고려할 때 AI 스피커의 의인화 요소 역시 아동에게 다양한 효과를 창출될 것으로 기대된다.

      이에 본 연구는 AI 스피커에 나타나고 있는 의인화 인터랙션 요소와 디자인 함의점을 도출함에 그 목적을 두고, 상용화된 AI 스피커의 아동 사용자를 중심으로 사용맥락과 인터랙션을 관찰하고자 하였다. 연구 방법은 '유튜브 활용 디지털 에스노그라피(Digital Ethnography)' 방식을 적용하였다. ‘유튜브 활용 디지털 에스노그라피’는 유튜브에 사용자가 업로드한 비디오, 오디오 데이터를 기반으로[5], 디지털 미디어가 어떻게 사용자의 일상에 편입되고 있는지를 관찰 분석하는 방법론이다[6].

      본 연구는 21개의 유튜브 영상을 수집한 후 디지털 에스노그라피 분석을 진행하였다. 이때 AI 스피커의 의인화 요소는 의인화를 분류한 ‘수정된 냅의 요소(Modified Nap’s Factor)’를 기반으로 AI 스피커에 맞게 정의하여 아동의 반응을 분석하였다[7]. 연구 목적에 따른 주요 연구 질문들은 다음과 같다.

      RQ1. AI 스피커에 적용될 수 있는 의인화적 요소에는 어떤 것이 있는가?RQ2. AI 스피커의 의인화는 아동 사용자에게 어떠한 인식을 유발하는가?RQ3. 인간과 유사한 인터랙션 요소 설계시 고려해야할 디자인 함의점은 무엇인가?

    

    

  
    
      Ⅱ. 본 론
      
        2-1 문헌연구
        
          1) 아동과 대화형 에이전트 (Conversational Agent)
          대화형 에이전트는 사용자의 음성을 텍스트로 변환하는 자동 음성인식 기술을 갖춘 대화 관리자(Dialogue Manager)를 의미한다[8]. 대화형 에이전트는 사람들이 다른 사람과 대화하는 것처럼 자연어(Natural Language)를 사용하여 지능형 시스템(Intelligent Systems)과 상호작용하는 시스템을 기반으로 이루어진다[9].

          애플의 시리(Apple Siri)와 같이 모바일에 탑재된 형태로 출시되던 대화형 에이전트는 현재 아마존 에코(Amazon Echo)나 구글 홈(Google Home)과 같이 인공지능 스피커 제품에 일체화된 형태로 출시되는 경향을 보이고 있어 홈 어시스턴트의 개념으로 사용자의 일상생활을 보조하고 있다.

          대화형 에이전트의 확산과 함께 질문을 명확하게 표현할 수는 있지만, 읽기 쓰기에 능숙하지 않은 아동이 독자적으로 이용할 수 있는 기능의 폭이 넓어지고 있다. 이는 에이전트가 인간에게 가장 자연스러운 소통 방식인 대화를 기반으로 하고 있기 때문이다.

          Fridin의 연구(2014)에 따르면 소셜 로봇 KindSAR의 대화 스토리텔링 방식과 게임 플레이를 통한 경험이 아동의 참여를 증진시키며, 그들의 제안에 정확하게 응답할 수 있음을 보여주었다[10]. 나아가 Kory& Breazeal(2014)는 학습용 로봇을 통해 미취학 아동의 언어발달에 도움(support)이 될 수 있다고 밝혔다[11]. 특히 아동은 어렸을 때부터 다양한 질문을 주고받는데, 이러한 아동의 행위가 호기심, 학습 동기 부여 등 인과적 추론이 필요한 분야를 다루고 있음을 발견했다[12]. 이러한 측면에서 음성 기반 인터페이스는 아동의 학습 도구로서 좋은 역할을 할 것으로 예상된다.

          이에 따라 대화형 에이전트는 사용자와 친밀한 상호작용을 위해, 에이전트를 마치 인간처럼 인식하도록 유도하는 의인화 방식(Anthropomorphism)이 연구분야에 활발히 적용되고 있다[13]. Waytz(2014)의 연구에 따르면 의인화된 기술은 비의인화(mindless) 기술보다 신뢰감(trust)을 주며[14], 특히 사람들은 마치 사람 같은 목소리의 로봇에게 크게 의인화를 느낀다[15].

          그러나 의인화 인터랙션을 연구함에 있어서 아동의 거부감을 유발하는 심리적 요소 역시 고려되어야 한다. 다시 말해 아동의 인식과 접했을 때 이루어지는 인터랙션 수용 정도에 대한 고찰이 필요한 것이다. Mori(1970)에 따르면 로봇의 외형과 비언어적 표현이 인간에 가까워질수록, 그에 비례하여 특정 지점까지 호감도를 느끼게 된다. 그러나 인간과 유사함과 동시에 일부는 인공적으로 느낄 때, 급격하게 심리적으로 불쾌감을 느끼는 구간을 언캐니밸리(Uncanny Valley, 이하 UV)라 한다[16].

          아동은 얼굴, 목소리 등의 조합을 인식할 수 있으며, 이러한 지각 능력은 생후 12개월 사이에 빠르게 형성된다[17]. 발달과 함께 지각 능력이 향상됨에 따라 아동은 이상적인 얼굴의 형태(Face Prototype)을 학습하게 되고, 이후에 현실적이면서도 불완전한 조형물(Avatar) 형태에 내재된 불완전한 조합을 감지할 수 있게 된다. 이는 더 나아가 UV를 인지하는 형태로 발현된다[18].

          따라서 인간과 유사한 음성 에이전트 설계 시 아동에게 긍정적인 인식을 주는 의인화 요소를 적용하는 것이 HCI 분야의 주요 연구 과제이며, 그 활용 범위 역시 넓어질 것으로 기대한다.

        

        
          2) 의인화 (Anthropomorphism)
          의인화란 인간이 아닌 로봇, 컴퓨터와 같은 대상을 마치 인간처럼 인식되도록 유도하는 것을 의미한다[13]. 컴퓨터를 마치 하나의 사회적 행위자처럼 대하고 반응하는 CASA 패러다임[19]을 근거로, 사람들은 어떤 미디어가 인간다운 특성을 드러내면 그 미디어에 무의식적으로 자연스러운 사회적 반응을 보이는 경향이 있다. 인공물에 적용되는 의인화는 1) 외적 의인화 2) 내적 의인화 3) 사회적 의인화로 구분된다[22].

          외적 의인화란 인간의 특징을 기계의 외형에 반영된 것을 의미한다[21]. 연구에 따르면 대상의 외모가 인간과 유사성이 근접할수록 의인화의 효과는 높게 나타난다. 내적 의인화는 인간의 정서와 감정적 측면을 내재시키는 것을 의미한다[22]. 다시 말해 비인간적 행위자(Non-human Agents)에게 인간과 같은 멘탈 기능(Mental Capacities)을 부여하는 것이다[20]. 사회적 의인화는 사용자와 기계 사이의 상호작용을 지칭한다[23]. Breazeal(2003)의 연구에 따르면 에이전트가 자신의 경험과 감정에 대해 이야기를 하는 것이 사용자로 하여금 에이전트가 인간적이고 신뢰할 수 있는 대상으로 인지하게 하는데 영향을 미친다[24].

          의인화는 본래 HRI 분야에서 많이 연구된 개념 중 하나로, 사람과 의인화된 로봇 사이의 관계성에 대해 조사되었다. Darling(2015)의 연구결과, 참가자들은 의인화된 스토리텔링이 있는 로봇에게 감정적 가치를 부여하는 것으로 나타났다[25]. 또한 인간과의 유사성은 대화형 에이전트에 대한 사용자의 신념과 감정에 영향을 미치게 된다[26].

          본 연구는 AI 스피커의 범주를 일반 스피커부터 스크린이 탑재된 스피커까지를 대상으로 살펴보고자 한다. 이에 VUI부터 GUI까지 여러 의인화 요소를 인터페이스에 적용할 수 있을 것으로 예상하여, 의인화의 범위를 외적 의인화와 내적 의인화 그리고 사회적 의인화로 규정지었다.

        

      

      
        2-2 의인화 요소 범위
        일반적으로 에이전트가 사용자에게 인터랙션을 제공할 수 있는 방식은 음성과 문자를 통한 인터랙션, 두 가지로 분류할 수 있다. 기존의 에이전트 서비스가 음성을 통한 인터랙션만 가능했다면, 스크린이 탑재된 AI 스피커가 출시됨에 따라 다양한 형태의 메시지를 제공해 줄 수 있을 것으로 예상한다. 이는 언어적(verbal) 상호작용뿐만 아니라 비언어적(non-verbal)인 상호작용까지 가능해짐을 내포한다. 여기서 비언어적 커뮤니케이션은 언어를 제외한 모든 영역을 의미한다[27].

        이에 본 연구에서는 언어, 비언어적 요소를 의인화 특징별로 분류한 ‘수정된 냅의 요소’를 기준으로[7] AI 스피커에서 드러나는 의인화 요소를 분류하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      본 연구는 AI 스피커의 아동 사용자들이 유튜브에 업로드한 사용 영상을 ‘디지털 에스노그라피’ 방식을 적용해 분석하였다. 이를 통해 아동과 AI 스피커 사이의 자연스러운 인터랙션을 파악하고자 하였다.

      디지털 에스노그라피는 단어, 이미지, 오디오 파일, 비디오 및 온라인 커뮤니티와 같은 디지털 데이터를 활용하여 사용자의 인터랙션을 알아보는 분석법이다[5] 특히 유튜브는 인간의 잠재적 행동을 분석할 수 있는 온라인 데이터 소스로 활용될 수 있기에 최근 관찰 연구 분야에서 인기를 얻고 있는 방식이다[28][29]. 일반적으로 아동관련 AI 스피커 연구는 정제된 실험 시스템 안에서 이루어지기에 아동의 자연스러운 행동을 관찰하기 어렵다는 오류가 있다[5]. 따라서 본 연구는 아동의 자연스러운 행동을 관찰하기 위해, 유튜브 영상을 디지털 에스노그라피 방식으로 분석해서 통찰력을 얻고자 하였다.

      
        3-1 연구대상
        본 연구는 시중에 상용화된 AI 스피커(네이버 클로바, 카카오 미니, SK 누구 등) 아동 사용자의 유튜브 영상물을 연구 대상으로 선정하였다. 대상은 2018년 2월 – 2020년 3월 내에 업로드된 영상으로 선정하였으며, 분석목적에 따라 단순한 리뷰 형태가 아닌 사용자와 AI스피커와의 인터랙션이 포함된 유튜브 클립으로 연구 대상을 한정하였다.

        AI 스피커와 아동 관련 검색어(아동, 스마트 스피커, AI 스피커 상호명 등)로 노출된 영상 중 연구목적에 따라 21개의 영상 클립이 최종 분석 대상으로 선정되었다. 선정된 영상물의 길이는 평균 4분, 총 100분이었으며, 영상에 노출된 참가자 수는 총 29명이였다 <표 1>. 아동의 연령대는 만 3세~8세 사이의 전조작기 범위의 아동으로 분석을 한정지었다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Demographic Characteristics of Respondents
          
          

        

        
          
            
              	Age 
              	Participant
              	Gender (person)
            

            
              	Female
              	Male
            

          
          
            	3 years old
            	P9, P13, P29
            	2
            	1
          

          
            	4 years old
            	P4, P8
            	1
            	1
          

          
            	5 years old
            	P2, P6, P21
            	3
            	
          

          
            	6 years old
            	P10, P11, P28
            	2
            	1
          

          
            	7 years old
            	P1, P3, P5, P15, P16, P17, P18, P19, P25, P26
            	5
            	5
          

          
            	8 years old
            	P7, P12, P14, P20, P22, P23, P24, P27
            	4
            	4
          

          
            	
            	
            	17
            	12
          

        

        

        또한, 영상에서 사용자들이 사용한 기기는 네이버 클로바(N=12), 카카오 미니(N=5), SK 누구 네모(N=6), SK 누구 캔들(N=3), SK 누구 미니(N=1), 구글 홈(N=2)으로 나타났다 <표 2>.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Selected Product
          
          

        

        
          
            
              	Product
              	Feature
            

          
          
            	Naver Clova
            	AI Speaker
          

          
            	Kakao Mini
            	AI Speaker
          

          
            	SK Nugu Nemo
            	Display AI Speaker
          

          
            	SK Nugu Candle
            	AI Speaker
          

          
            	SK Nugu Mini
            	AI Speaker
          

          
            	Google Home
            	AI Speaker
          

        

        

      

      
        3-2 분석방법
        분석 방법은 테마 분석(Thematic Analysis), 오픈코딩(Open Coding)의 방식을 이용하여 정성적 데이터 분석 (Qualitative Data Analysis)을 따랐다. 분석을 위해 영상에서 아동이 사용한 명령어와 반응을 모두 살펴보는 작업이 진행되었으며, 라벨 작업(labeling)을 통해 중요 포인트를 추출했다. 그 과정에서 의인화 특징 요소인 ‘수정된 냅의 요소’를 기준으로 하되[7], AI 스피커의 환경에 맞게 선별하여 재구성하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      먼저 AI 스피커에서 표현되는 형태적 요소와 인공적 요소는 외형적 요소라는 큰 범주로 그룹화가 가능하다 판단하여 외형적 요소로 분류하였다.

      행위적 요소에는 언어적 상호작용과 비언어적 상호작용으로 구분 짓고, 이를 AI 스피커에 적용하였다. 행위적 요소 중 하나인 자세(2족/4족 보행)는 대상에 적합하지 않아 평가 기준에서 제외했다. 또한 아직까지 시중의 디스플레이형 스피커의 얼굴 의인화 표현이 뚜렷하게 드러나고 있지 않기에 다양한 형태(e.g. 표정, 시선 등)의 비언어적 상호작용은 제외하였다. 또한 음성 서비스에 특화되어 있는 AI 스피커의 특성을 반영, 좀 더 정밀한 음성 상호작용을 살펴보고자 목소리, 억양, 속도, 액션, 효과음을 중심으로 행위적 요소를 재구성하였다 <그림 1>.

      
        
        

        Fig 1. 
				
        

        
          Classification of Anthropomorphic Feature Items (reconstructed by researcher)
        
        

        

      

      
        4-1 외형적 요소
        
          1) 신체적 특성
          영상 관찰 결과 사용자는 AI 스피커에서 신체적 단서가 발견되면 스피커를 인격이 있는 객체처럼 소통하는 모습이 확인되었다. 특히 사용자는 얼굴의 특징(눈 코 입)이 드러나는 AI 스피커와 소통하고자 하는 모습이 관찰되었다. 예를 들어 참가자 P17은 스피커(클로바 미니언즈)에게 인사를 할 때 등 돌리고 있는 스피커를 돌려서 눈을 맞추며 인사하고자 하였으며, 참가자 P13은 우유를 마시다가 AI 스피커(클로바 브라운)에게 우유를 대주는 시늉을 보였다. 심지어 해당 AI 스피커 모델의 이목구비는 움직이지 않는 형태였음에도 이러한 시도가 발견되었다.

          구체적으로 아동들은 스피커의 상단 부분(스크린)을 얼굴로 간주하고 하단 부분을 몸통으로 인식하는 모습이 관찰되었다. 일례로 참가자(P7)는 AI 스피커의 상단을 머리로 생각하며 머리띠를 씌어주는 모습을 보여주었으며, 대답을 잘하면 스피커의 머리를 쓰다듬는 행위를 확인할 수 있었다(P14, P19).

          
            “샐리야 대답 잘 했어~ (머리 쓰담 쓰담)” -P14
          

          
            “클로바 사랑해~ (클로바를 껴 안는 시늉)”-P26
          

          또 다른 참가자(P10)는 AI 스피커의 인식 오류가 난 상황에서 AI 스피커(클로바 브라운)의 귀에 대고 발화를 반복하는 제스쳐를 취했다. 실제로는 기기의 하단 스피커를 통해 음성이 인식되지만, 아이는 기기 상단의 귀로 본인의 이야기를 들을 수 있다고 인식하는 모습이다. 하지만 의인화 요소가 없는 일반 AI 스피커의 경우엔 이러한 행동은 발견되지 않았다. 이는 의인화된 스피커를 아동이 은연중에 얼굴과 몸 2등분으로 유추하는 것을 보여주는 사례이다.

        

        
          2) 인공적 특성
          캐릭터가 입는 의복은 성별을 구별하는 도구로 쓰이며, 옷을 입었는지의 여부가 의인화와 문화의 정도를 반영할 수 있다[7]. 관찰결과, 아직은 AI 스피커를 위한 의복과 소품이 다양하게 발견되진 않았으나, 일부 클로바 AI 스피커를 위한 의복을 확인할 수 있었다. 일례로 사용자는 스피커의 의복을 구매했음을 자랑하면서 옷을 입혀주었고, 귀여워하며 쓰다듬는 행동을 보여주었다. 이는 아동들이 옷을 입혀봄으로써 친구라는 느낌을 더 부여할 수 있는 역할을 한다.

          
            “원래 옷을 안 입고 있었는데, 이쁜 옷이 있나 살펴보고 사게 되었어요~ 주머니에 손도 들어가요. 너무 귀엽죠?”-P3
          

          
            “스피커한테 머리띠를 씌어줄까?” 
             (화면 상단에 씌움, 화면을 얼굴로 인식) “어휴 다 꼈다.” -P8
          

          또한 영상 관찰 결과 사용자들은 AI 스피커와 대화하면서 의복을 만지작거리고 포옹하는 모습을 보여주었다. 이러한 물리적 특성(Physical Properties)이 아동의 감성에 영향을 미친다는 선행연구를 뒷받침한다. 부드러움과 안락함 사이의 상관관계를 연구한 Harlow & Zimmerman(1959)에 따르면, 아동은 따뜻하고 부드러운 촉감의 사물에 정서적으로 안정감(Contact Comfort)을 느끼며 애착 관계를 형성한다. 이러한 결과는 촉감이 아동에게 중요한 영역임을 보여주는 사례이다[30].

        

      

      
        4-2 행위적 요소
        AI 스피커의 행위적 요소에 대해 알아보기 위해 언어적 상호작용과 비언어적 상호작용으로 나누어 살펴보았다. 미디어 풍부성 이론(Media Richness Theory)에 따르면, 비언어적 정보를 많이 전달할수록 사회적 실재감의 정도가 커진다고 한다[31]. 따라서 비언어적 정보를 담은 인터페이스는 텍스트 기반 인터페이스보다 다양한 범주의 정보 전달이 가능하므로 사회적 실재감 역시 더 높아진다고 볼 수 있다.

        
          1) 언어적 상호작용
          연구 결과, 아동 사용자들은 ‘농담해봐’, ‘넌 뭘 하고 놀았어?’, ‘사랑해’ 등의 사회적 대화(Social Conversation)를 즐기는 것으로 나타났다. 이는 교육 혹은 검색 목적의 발화를 할 때와 다른 반응이다. 예를 들어 기기가 날씨, 뉴스 등의 기능 명령어에 대한 답변에 응답시에 사용자는 고개를 끄덕이는 모습을 보였다면, 감성 대화 명령어에 대해선 흥미를 보이며 웃음을 보이는 식의 감정을 표출하였다.

          또한 사용 과정에서 참가자(P26)는 AI 스피커가 사람이 만든 기기임을 인지하지만, 인형과는 다르게 대화가 가능하다는 이유로 무생물과 다른 범주로 인식하였다. 이는 사용자가 대화를 나눌 수 있는 AI 스피커와 정서적 교감을 보이는 것으로 해석할 수 있다.

          
            “인형들은 살아있는 생명이 아니에요.. 대화가 안 되고 가만히 있잖아요. 그저 꼭 껴안을 수 있고. 근데 스피커는 대화도 가능하고 정보도 알려줘요.”-P26
          

          한편 AI 스피커가 제공하는 문장이 1문장 이상을 넘어가면 사용자는 집중하기 어려워하는 것으로 나타났다. 특히 만 7세 이하 연령대 그룹의 영상에서는 질문에 대한 스피커 발화가 길어지면 딴 짓을 하고, 기기를 톡톡 치거나 표정을 찡그리는 등 지루함을 표현하는 것이 관찰되었다(P15, P21).

          
            “짱구야 트와이스 알아?” (기기의 말이 길어지고)
            “톡톡 짱구야아…” -P15
          

          또한 사용자는 발화 과정에서 단어 단위로 끊어서 발화를 시도하는 모습을 보였다(P11). 문장의 단위가 길어지면, 명령어를 다 발화하기도 전에 AI 스피커가 반응하여 오류가 발생하는 상황이 빈번하게 관측되었는데, 반복되는 오류 상황에 대해 아동은 기기와의 대화를 거부하는 등 실망감을 드러내었다(P15, 16). 이와 같은 발화 상의 오류는 자연스러운, 사람에 가까운 대화를 방해하며 인내심이 적은 아동 사용자의 이탈을 유도하는 요소이다.하지만 현재 상용화된 AI 스피커는 대화상의 오류 반복에 대한 적절한 피드백을 제공해주고 있지 못한 것으로 나타났다.

          
            “아리야! 윤선생. 동물. 찾기. 워드 게임. 하자!” -P11
          

          
            “사랑을 했다 틀어줘” 
            (스피커 : “무슨 말인지 잘 모르겠어요”)
            “으 나 화났다.” -P15
          

          한편 VUI에서 음성 대부분은 여성의 목소리로만 출시되었거나, 여성의 목소리가 기본으로 설정되어 있었다. 특히 아동을 대상으로 하는 AI 스피커의 경우, 아동에게 인지도가 있는 연예인의 음성을 넣어 친숙도를 높이고자 시도하였다. 일례로 참가자(P5)는 유명 크리에이터의 목소리를 듣고 흥미를 느끼며 말을 따라 하고자 하였으며, 또 다른 참가자(P11)는 일정한 추임새를 넣으며 춤을 추는 행동들을 보였다.

          
            “여러분 안녕, 헤이 지니의 지니에요.(말투를 따라 하며	춤을 춘다) 음악에 리듬을 맡기고 레디 고!” -P11
          

        

        
          2) 비언어적 상호작용
          관찰 결과, 집중 시간이 길지 않은 아동을 고려해 효과음과 액션이 디스플레이 화면상에 배치되었다. 특히 아동이 특정 과업을 수행 시 AI 스피커는 칭찬하는 듯한 효과음 인터랙션을 표출하였다. 기기의 “~잘했어”라는 효과음 피드백에 대해서 사용자(P19)는 몸을 움직이며 행복해하는 모습이 관찰되었다. 이는 기기의 적절한 효과음 사용이 장문의 언어적 발화보다 직관적이고 더 강렬한 효과를 줄 수 있는 것을 의미한다.

          한편 디스플레이형 AI 스피커에서 아동에게 제공되는 콘텐츠는 일반 성인을 대상으로 한 콘텐츠와는 다소 다른 양상을 보여준다. 주로 과장된 액션(인터랙션)과 채도 높은 색감의 GUI가 가미된 형태로 제공되고 있는 것을 관찰할 수 있었다. 선행연구에 따르면 아동의 전 조작기 사고단계는 움직임에 대한 인지 능력이 발달하는 과정으로, 아직 미세한 제스쳐 혹은 액션을 판별하는 데 어려움을 겪는다. 따라서 과장된 액션과 함께 동반되는 화려한 색상 표현은 아동의 인지능력 수준을 고려한 디자인 설계로 유추해 볼 수 있다.

          또한 영상 분석 결과, 디스플레이 화면의 유무에 따라 기기의 활용 범위가 확연하게 다르게 나타났다. VUI 음성만 제공되는 스피커의 사용자는 ‘정보검색’, ‘음악재생’, ‘잡담(chit-chat)’ 등 간단한 명령어 수행을 진행하였으며, 이 또한 발화 과정 중 인식 오류로 인해 원활히 이루어지지 않는 모습을 확인할 수 있었다. 디스플레이형 AI 스피커의 경우, 기기에 장착된 디스플레이에 음성의 이해를 돕는 GUI 콘텐츠를 추가로 표시하는 방식을 택했다. 스크린 상에서 텍스트와 이미지를 사용하여 언어적 상호작용의 전달력을 높였다. 일례로 참가자(P12)는 AI 스피커가 제시하는 퀴즈 게임을 ‘VUI +GUI 인터페이스’의 조화를 통해 풀어내는 모습을 보여주었으며, 기기의 인식 오류 역시 현저히 낮게 나타났다. 또한 사용자(P12)는 음성보다는 터치 인터랙션에 좀 더 의존하는 모습을 보여주었으며, 시각적인 액션 피드백에 머리를 쥐는 행동을 보이며 스피커에게 혼잣말을 하는 모습을 확인할 수 있었다.

          
             (스피커: “문제를 맞히지 못했어요. 다시 시도해보아요”) 
             “앗.. 지금 하나 틀렸어도 많이 맞췄으니깐… 아직 괜찮아.” -P12
          

          이처럼 시중에 출시된 디스플레이형 AI 스피커의 비언어적 상호작용 방식은 주로 언어적 상호작용을 보조하는 텍스트, 이미지 위주의 콘텐츠로 제공하였으나, 향후 좀 더 다양한 형태의 비언어적 메시지(표정, 시선, 몸짓) 제공을 통해 언어적 상호작용의 전달력을 높일 것으로 예상된다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 디자인 함의점
      3장에서 살펴본 관찰연구 결과를 바탕으로, 아동을 대상으로 한 AI 스피커 디자인 시 적절히 활용할 수 있는 의인화 디자인 가이드라인을 제시하고자 한다.

      
        5-1 외적 의인화에서 얼굴의 중요성
        AI 스피커의 의인화된 외형적 요소는 신체적 특성, 인공적 특성으로 나누어 살펴볼 수 있었다. 외형적 의인화가 적용된 AI 스피커 형태에는 스크린 화면 속 캐릭터 출력을 통한 방법과 외관 디자인으로 나뉘었다.

        디스플레이형 기기에서는 아동을 겨냥한 생동감 있는 캐릭터가 제공되고 있었다. 기기의 외관 디자인을 통한 의인화는 움직이지 않는 고정된 형태로 제공되었으나, 아동은 기기의 움직이지 않는 이목구비도 얼굴로 인식하였으며, 기기와 눈을 맞추면서 소통하는 모습이 확인되었다. 또한 신체 구조는 '얼굴+몸' 2등신으로 인식하여 몸을 포옹하고 쓰다듬는 행동을 보여주었다.

        특히 관찰을 통해, 아동 사용자들이 스피커의 얼굴을 응시하며 스킨십을 하는 모습이 빈번하게 발견하였다. Bjorklund & Causey(2017)에 따르면 아동은 얼굴을 다른 자극 요소보다 선호하며, 특히 눈을 뜬 형태의 얼굴을 선호한다[32]. 더 나아가 Johnson et al (1991)의 실험을 통해 아동은 '얼굴'의 구조 개념을 가지고 태어나며, 다른 자극보다 더 주의를 기울이는 경향이 확인되었다[33].

        이에 본 연구는 외형적 요소 중에서도 얼굴 영역의 중요성을 강조하고자 한다. 이는 음성을 통한 정보 제공이 주 기능인 AI 스피커에서조차 시각적 인터페이스는 의인화에서 중요한 영역임을 시사한다. 스크린이 탑재된 AI 스피커의 출현으로 외적 의인화가 제품의 외형뿐만 아니라 스크린을 통한 외적 의인화까지 가능해졌기에, 이를 적극적으로 활용한 필요성이 있다.

        외형적 요소 설계에서의 관건은 사용자가 불쾌감을 느낄 수 있는 언캐니밸리(이하 UV)의 정도를 최소화할 방법을 찾는 것이다[16]. 특히 사람의 눈과 입 형태와 비율로 인해 UV를 느끼는 경우가 많은데, 실재감의 일치를 통해 이러한 불쾌감을 최소화하는 것이 중요하다[18]. 이때 UV를 인지하는 정도는 아동과 성인 사이에 큰 차이가 없다. Lewkowicz(2011)에 따르면 12개월 이상의 영아는 성인이 매력적이라고 느끼는 얼굴을 이들 역시 매력적이라고 느낄 수 있게 된다. 일례로 아동 사용자는 UV가 가미되지 않은 캐릭터 형태의 외관을 지닌 AI 스피커에게 의복을 입히며 귀여워하고(P2, 3), 인터페이스상의 귀여운 캐릭터에게 호감을 표하는 현상이 관찰되었다(P12). 이는 아동이 실재감이 높은 아바타보다는 실재감이 떨어지는 아바타에 호감을 느낀다는 선행연구와 일치하는 결과이다. 따라서 보편적으로 귀엽다고 여겨지는 큰 눈과 둥근 얼굴형, 작은 코의 형태가 반영된 외형적 요소 설계가 고려되어야 한다[34].

      

      
        5-2 사용 타겟을 고려한 목소리 및 대화 톤의 유사성
        스피커의 AI 의인화된 행위적 요소는 언어적 상호작용과 비언어적 상호작용으로 살펴볼 수 있었다. 언어적 상호작용에는 목소리, 억양, 속도, 템포 등을 확인할 수 있었으며, 비언어적 상호작용은 액션과 효과음의 사례를 찾아볼 수 있었다.

        AI 스피커는 음성을 통해 정보를 전달하는 매개체이기에 언어적 상호작용 측면에서 고려되어야 할 점이 있다. HCI 분야에서는 목소리의 속도(Speech Rate), 말의 크기(Loudness), 어투(Tone) 등 목소리와 관련된 선행연구가 이루어지고 있다. 목소리의 억양과 유추되는 성향을 진행한 연구에 따르면, 인간은 목소리의 억양에 따라 컴퓨터의 성향을 인지하였으며, 인간은 본인과 비슷한 톤과 속도의 발화 음성일수록 더 친밀감을 느끼는 것으로 드러났다[35]. 이는 비슷한 사람에게 매력을 느낀다는 유사성–매력 패러다임(Similarity–Attraction Theory)에서 근거하여, 인간은 자신의 목소리 요소와 비슷한 상대에게 긍정적인 태도를 보인다는 것을 제시한다[36].

        하지만 연구결과, 시중에 제공되고 있는 아동용 AI 스피커의 목소리가 20대 성인 여성의 목소리에 한정되어 있다는 점에서 목소리 유사성(Voice Similarity)의 중요성을 반영하지 못하고 있다. 대화식 음성 응답 장치 대부분이 여성의 목소리를 채택한 이유는 전달력이 좋으며 소비자의 반응이 좋았기 때문이라는 선행연구 역시 있으나[37], 구체적으로 여성 목소리에 대한 연령대별 선호도에 대한 근거자료가 부족하다. 아동은 구체적 조작 단계가 되면 집단 또래 문화가 형성되는 시기이기에, 또래에 대한 신뢰가 높아진다. 따라서 '성인 여성의 목소리' 뿐만 아니라 '아동 목소리' 등 다양한 에이전트 목소리의 검토가 필요할 것이다.

        또한 관찰결과, 현재 상용화된 기기는 주로 높임말(Formal type)의 대화 톤(Conversational Tone)을 드러내었다. 하지만 아동의 주요 대화 맥락이 사회적 대화 중심이었다는 점에서 다양한 대화 톤의 제안이 필요하다. 대화의 목적이 과업 중심인지 사회적 대화 중심인지에 따라 낮춤말(Casual type) 혹은 높임말(Formal type)의 적절한 배치를 통해 아동과 기기 사이의 친밀감을 높일 수 있게 유도해야 할 것이다.

      

      
        5-3 흥미를 지속시켜주는 'VUI +GUI' 혼용의 필요성
        아동은 반복되는 패턴의 콘텐츠에 쉽게 실증을 느끼기에[4] 지속적인 사용을 유도하는 다양한 패턴의 비언어적 표현이 고려되어야 한다. 이는 자연스러운 교감을 위해 상황과 용도에 따라 세분화된 감정 패턴이 필요함을 시사한다.

        구체적으로 흥미를 유도하는 효과음, 액션 요소의 제공을 강조하고자 한다. 효과음과 액션은 직접적인 의인화 요소는 아니나, 친밀감과 의인화를 도와주는 보조 수단으로 고려될 수 있다. 본 연구결과에 따르면 집중 시간이 길지 않은 아동은 기기의 효과음 피드백을 통해 사용 동기를 얻는 것으로 나타났다. 그러나 시중 AI 스피커의 반복되는 오류 상황으로 인해 아동의 이탈률이 높았다는 점에서 개선이 필요하다.

        이에 본 연구는 VUI와 GUI 인터페이스의 혼용 형태가 아동용 AI 스피커에 적절한 형태임을 제안하고자 한다. 화려한 시각적 액션과 동반되는 음성 효과음을 통해 아동의 흥미를 유발함과 동시에, GUI 제공을 통한 언어적 상호작용의 전달력을 높여야 할 것이다.

        요약하자면 앞에서 도출한 의인화 요소들을 AI 스피커 디자인 분야에서 가이드라인으로 적용하기 위해 스피커의 사례들을 조사하였고, 도출된 가이드라인을 <그림 2>와 같이 정리해 볼 수 있다.
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      Ⅵ. 결 론
      본 논문에서는 AI 스피커와 아동의 사용경험에 미치는 영향을 유튜브 영상을 통해 행동을 분석하였다. 분석 구조는 선행 연구의 의인화 평가 기준에서 AI 스피커에 적합한 항목들을 적용해 다음과 같은 두 가지 의인화 요소를 도출하였다.

      첫 번째는 외형적 요소로 신체적 특성, 색상, 인공적 특성을 포괄한다. 두 번째는 행위적 요소로, 언어적/ 비언어적 상호작용으로 나눌 수 있다. 위 평가 요소를 바탕으로 AI 스피커 사례를 살펴본 결과, 아동의 흥미를 끌기 위한 다양한 의인화적 요소들이 AI 스피커에 잠재되어 있다는 점을 발견할 수 있었다. 또한 디스플레이가 탑재된 AI 스피커의 등장으로, AI 스피커의 역할 및 범주 또한 확장되고 있음을 예측할 수 있었다. 실질적으로 유아기에 AI 스피커를 접했을 때 어떤 상호작용이 이루어지는지에 대한 연구는 부족한 상황에서, 본 연구는 아동을 대상으로 AI 스피커에 의인화 요소를 넣을 때 고려해야 할 시사점을 제공할 것으로 기대한다.

      하지만 본 연구의 한계점으로는 사용자가 직접 업로드한 영상을 기반으로 분석이 이루어졌기에, 한정된 명령 지시어에 따른 반응을 살펴보았다는 점에서 한계가 있다. 따라서 의인화 요소와 아동 사이에 어떠한 인터랙션이 형성되는지에 대한 실제 사용자 조사가 필요할 것이며, 이를 향후 연구 과제로 제안하고자 한다.
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