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            Abstract
          
        

        
          현재 인공지능(AI; Artificial Intelligence)은 많은 분야에서 다양하게 활용되고 있으며, 문화・예술분야에서도 다양한 시도들이 이뤄지는 추세이다. 본 연구에서는 자연어처리(NLP; Natural Language Processing)를 활용하여 시나리오 기반의 대화형 에이전트를 설계하고 문화・예술 분야에서 어떻게 활용될 수 있는지 연구한다. 문화・예술 분야에 적용되는 만큼 사용자를 위한 ‘경험 확장’을 중점으로 콘텐츠를 기획하기 위해 AI 에이전트의 대화 구성에 있어 ‘페르소나’와 ‘게이미피케이션’ 요소를 연구한다. 에이전트는 실제 역사적 인물인 레오나르도 다빈치로 선정했으며, 여러 문헌 자료 내용을 토대로 페르소나를 우울하게 설정한다. 이것은 기존의 미술관과 박물관에서 상용화되던 친절한 에이전트와 차별점이 된다. 또한 사용자와의 상호작용을 강화하기 위해 게이미피케이션을 접목시켜 대화가 구성되며 작품에 대한 단계별 퀴즈를 내고 그에 대한 보상으로 작품이 추천된다. 본 연구는 AI 에이전트가 예술 콘텐츠에 접목되었을 때 기술적 가능성과 확장성 측면에서 접근하였으며 그러한 환경에 속한 문화예술 기관에서 사용자를 위한 실질적인 콘텐츠 적용 연구를 했다는 것에 의의를 둔다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Artificial intelligence (AI) is currently used in various fields, including culture and arts. This study designed a scenario-based conversational agent using Natural Language Processing (NLP) and examined its application in the field of culture and arts. This study focused on developing contents with an emphasis on experience expansion for users and investigated the conversation composition of the AI agent based on the elements of persona and gamification. The agent was Leonardo da Vinci, and its persona was set to be melancholic based on the extant literature. This differed from the friendly agents commonly used in art museums and galleries. Furthermore, to enhance interaction with users, the conversation was structured by incorporating gamification, which includes quizzes about the work in each step, and recommendations for the work as a reward for answering the quizzes. This study focused on the technical feasibility and scalability of integrating AI agents into artistic content and emphasized the practical application of this environment for users in cultural and artistic institutions.
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      Ⅰ. 서 론
      현재 인공지능(AI; Artificial Intelligence)의 기술이 접목된 서비스들은 인간과 높은 다양한 상호작용을 구현하고 있으며 기계번역, 포털 사이트나 쇼핑몰에서 자주 등장하는 챗봇 등을 통해 높은 수준의 실시간 사용자 경험을 제공한다[1]. 기술을 활용하여 개인의 데이터와 취향을 기반으로 상품이나 콘텐츠를 추천하는 서제스트(Seargest; search+ suggest) 기술이 다양한 플랫폼에 적용되고 있으며[2] 아마존, 네이버, 각종 OTT(Over the Top) 플랫폼에서는 활용되는 추천 기술에 이미 익숙한 사용자가 늘어나는 만큼 기업들도 큰 이익을 창출하고 있다. 인공지능의 여러 기술 활용 사례들을 통해 정보 처리에 대한 우수한 성능을 보이고 있고 특히 대화형 인공지능 산업이 빠르게 성장하고 있다. 글로벌 시장조사 기업인 리서치앤마켓(Research And Markets)조사에 따르면 대화형 인공지능 시장 규모는 21년 68억달러(약 7조8천억원)에서 26년에 184억달러(약 22조원)에 이를 것으로 전망된다[3].

      AI 에이전트 시장이 급속도로 성장하고 있는 만큼 문화예술 분야에서도 활발한 연구/개발이 진행되고 있다. 국내의 사례로는 국립중앙방물관, 국립공주박물관에서는 AI 문화해설 로봇 ‘큐아이’를 서비스화하여 전시품의 상세정보를 보거나, 공간 이용 방법 등을 안내하기도 한다[4],[5]. 해외 사례로, San Francisco Museum of Modern Art(SFMOMA) 미술관은 방문객들이 미술관의 모든 작품을 관람할 수 없다는 점을 해소하기 위해서 ‘send me---’ 형식으로 특정 주제를 요청하는 SMS 문자를 발송하면 챗봇이 그에 맞는 작품을 전송하는 서비스가 있다[6]. 예술품과 인공지능 서비스가 직접적으로 연계된 사례도 있다. 2017년 피나 코 데카 데 상파울로(Pinacoteca de São Paulo) 미술관에서는 인지 컴퓨팅을 사용하여 새로운 방법의 예술 경험을 제공하는 프로젝트를 선보였다. 7개의 미술 작품에 대해 사람들이 질문을 하는 것에 맞춰 IBM의 Watson 인공지능이 답변을 처리하도록 하였으며 작품 뒤에 숨겨진 이야기와 역사적 맥락을 설명한다[7].

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          Visitors experiencing <Voice of Art>[7]
        
        

        

      

      Five Factor Model(FFM, 혹은 Big Five Personality Traits)은 인간의 성격이 개방성(Openness), 성실성(Conscientiousness), 외향성(Extraversion), 친화성(Agreeableness), 신경성(Neuroticism)의 5가지 특질로 결정된다는 이론[8]으로, 챗봇의 성격 또한 위의 특질들을 기반하여 설계되는 경우가 많다[9]. 이러한 이론에 근거하여 사람들이 선호하는 성격으로서 긍정적인 말투와 친근한 성격을 가진 에이전트들이 현재 대중화되었다. AI 기술은 목소리 인식을 통해 ‘음성 대화’를 주고받는 형태로 고도화되는 중이기 때문에 에이전트의 페르소나 설정에 대한 중요성이 주목받고 있는 만큼 국/내외 많은 연구가 진행 중이다. 그러나 에이전트에 속성과 직접적으로 관련된 요인들을 연구하거나 발화 목적 및 상황에 따른 연구가 대부분이며 특정 분야에 적용을 위한 연구 및 다른 주제와 융합된 연구는 미비한 편이다.

      앞서 살펴본, 미술관에 도입된 인공지능 서비스들을 비롯해 문화예술 현장에 접목되고 있는 AI 에이전트들은 전시 공간 및 작품 설명을 바탕으로 도슨트 역할에 초점을 맞추다 보니, 마찬가지로 친근하고 자상한 인공지능의 페르소나로 설정되는 것이 일반적이다. 본 연구에서 프로토타입으로 제작되는 대화형 AI 에이전트는 사용자 경험이 강화될 수 있는 요소로 ‘페르소나(persona)’와 ‘게이미피케이션(gamification)’을 연구한다. 예술 작품에 대한 추천과 설명에 몰입할 수 있는 장치로서 실제 역사적 인물인 레오나르도 다빈치(Leonardo di ser Piero da Vinci)를 인공지능 캐릭터로 설정하였으며, 일상에서 쉽게 접할 수 있는 친절한 인공지능 캐릭터에서 벗어나 다른 결의 페르소나 구축으로 사용자에게 새로운 미적 경험을 제시하고자 한다. 또한 게이미피케이션 요소를 접목한 시나리오 설계를 통해 사용자의 흥미를 유발하고 실질적인 콘텐츠 적용을 위한 연구를 진행한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 본 론
      대화형 에이전트는 답변하는 방식에 따라, 검색 기반과 생성 기반으로 나눈다. 검색 기반의 경우 미리 정의된 발화 쌍이 색인된 상태에서 사용자의 발화가 입력되면 그에 맞는 응답을 선택하여 출력한다[10]. 본 연구에서는 Google의 Dialog Flow를 통해 특정 시나리오 기반 에이전트를 설계하는 방식으로서 검색 기반이 활용되었다. 검색 기반은 특정 대화 주제를 디테일하게 구성할 수 있다는 장점이 있지만, 학습되지 않은 문장/단어에 대한 처리 능력이 떨어질 경우, 사용자는 대화가 어색하다고 느낄 수 있다. 레오나르도 다빈치라는 고정된 인물에 맞춰 특정 설정을 연출/유도하기 위해 생성기반 보다는 검색기반 기능이 적절하다고 판단하였으며, 본 장에서는 레오나르도 다빈치(일명, 레오) 에이전트 연구 내용을 기능과 대화 구성, 캐릭터 설계와 게이미피케이션 적용으로 나눠 설명한다.

      
        2-1 에이전트의 대화 구성
        레오 에이전트는 지식기반(Knowledge-Base)의 시스템으로 구성되며 사용자 발화 데이터를 특정 정보와 매칭시킨다. 특정 인물을 중심으로 작가 생애와 작품을 소재로 대화 설계가 되어있으며 기본 기능과 고급 기능으로 분류하여 볼 수 있다. 기본 기능은 사용자 발화 데이터를 인식하고 데이터 셋(Data set)에 있는 적절한 답변을 출력하는 것이다. 데이터 셋은 다빈치의 노트 및 드로잉 아카이빙 자료를 통해 얻을 수 있는 역사/예술적 대화 소재, 프로이트의 정신분석학적 비평 이외의 여러 전문가들의 다빈치 비평글을 바탕으로 재가공하여 구축되었다. 고급 기능은 설계된 대화를 기반으로 하여 답변을 추론하는 것과 웹 크롤링(Web Crawling)을 통한 외부 데이터를 가져와 추출하는 것이다. 웹 크롤링 기능은 데이터 셋 안에 포함되지 않은 사용자의 발화 데이터를 답변으로 매칭해야 할 경우, 최소 수준의 대화 연관성을 유지하기 위한 장치로서 활용되었다.

        개발 방식은 발화 데이터에 대한 매칭률을 높이기 위해 지속적인 관리와 변경이 즉각적으로 수용될 수 있도록 애자일(Agile) 방법론을 활용했다. 사용자 중심의 설계를 바탕으로 민첩한 개발 프로세스를 따르며 일반적으로 계획(Plan)-디자인(Design)-개발(Develop)-테스트(Test)-배포(Deploy)-리뷰(Review)의 총 6단계로 구성된다[11]. 애자일 방법론 프로세스에 레오 에이전트 개발 방식을 대입해 보자면, 언제나 실행 및 검증할 수 있는 기본형 에이전트 모델을 만들어 테스트 및 공정을 반복하하였고 최종의 단계로 발전시켰다. 1-3단계(계획, 디자인, 개발)에서 초기 시나리오를 통해 프로토타입 개발을 하고 수정되는 시나리오와 기능에 맞춰 3-6단계(개발, 테스트, 배포, 리뷰)를 지속 반복했다.

        레오 에이전트 활성화를 위한 디폴트(Default)로 설정되어있는 ‘레오한테 말하기’를 말하면 에이전트가 반응한다. 사용자의 반응을 유도하기 위해 레오가 먼저 사용자에 대한 궁금증을 물어보는 방식으로 대화가 전개되며 Fallback 장치를 통해 학습되지 않은 사용자의 발화 데이터에 대한 대비책을 마련해 두었다. 예를 들어, 레오가 사용자에게 ‘당신은 누구인가요? 무슨 일을 하나요?’라고 질문했을 때, 사용자의 답이 엉뚱하여 데이터 셋에서 매칭되지 않는 경우에는 Fallback으로 넘어가 다음 스텝으로 진행되게 하는 것이다. 즉, Fallback은 대화의 흐름을 최대한 자연스럽게 유지하도록 하는 역할로, 검색기반의 에이전트의 단점을 보완하고자 했다. 그림 2에서는 Fallback을 포함하여 각각의 시작-메인(1),(2)-마무리 인텐트가 어떠한 흐름으로 구성되어 있는지 볼 수 있다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Conversation flowchart
          
          

          

        

        대화 전개도에서 볼 수 있듯이, 각 스텝에 따라 색상을 다르게 표시하였으며 앞서 언급한 Fallback 기능은 파란색으로 표시했다. 시작 인텐트는 회색 부분으로 레오가 사용자에 대한 질문을 하는 구간이다. 다음 스텝은 연두색으로 표시되었으며 메인(1) 구간으로, 레오나르도 다빈치를 유추해 나갈 수 있도록 정보가 출력된다. 메인(2) 구간은 회화 작품이 추천되는 구간으로 주황색으로 표시되어 있다. 상-중-하 난이도로 총 6개의 작품이 분류되어 있으며, 사용자가 유추한 단계에 맞춰 작품 추천 및 관련 정보를 출력한다. 대화종료 인텐트는 검정색으로 표시되어 있으며 대화를 종료한다. 메인 인텐트(1)과 (2)에서는 사용자의 긍/부정 반응에 따라 반복되는 구조를 갖는다. 예를 들어, 메인(1)에서는 사용자가 레오나르도를 유추할 때까지 총 22개의 질문들로 반복된다. 메인(2)에서는 사용자가 작품 추천을 멈추라고 할 경우, 마무리 인텐트로 넘어갈 수 있도록 설계되었다.

      

      
        2-2 페르소나와 게이미피케이션 적용
        
          1) 페르소나
          대화형 에이전트는 텍스트 메시지 기반의 챗봇과 음성 대화 기반의 VA(Voice-Agent) 방식으로 분류된다. 두 가지 타입의 에이전트 모두 사용자와의 상호작용 방법에 관한 연구가 활발히 진행됐으며, 인공지능 에이전트가 자신을 나타낼 수 있는 페르소나를 어떻게 설정하느냐에 따라 사람들의 행동이 달라진다는 다양한 연구 결과들이 있다. 같은 내용을 전달하더라도 에이전트의 페르소나에 따라 사용자의 협조 정도가 달라지고 이에 따라 행동이 변화하기도 한다[12]. 연극의 가면을 의미하는 라틴어에서 유래된 페르소나는 최근 제품/서비스/브랜드의 페르소나라는 개념으로 많이 사용되고 있으며 대상으로서 적용된 페르소나는 의도적으로 디자인되기도 하고 사용자와 상호작용을 하면서 형성되기도 한다[13]. 에이전트가 출력하는 예상치 못한 반응에 사용자는 에이전트를 인간적으로 느끼고 공감하기 때문에 특정 업무 및 서비스를 목적으로 하는 챗봇에도 사용자와의 신뢰를 만드는 수단으로 ‘잡담과 농담하기’와 같은 스몰토크 기능을 제공한다[14].

          본 프로젝트에서 레오나르도 다빈치라는 실존 인물을 대화형 에이전트의 페르소나로 설정한 이유는 첫째, 데이터를 취합하고 활용하는데 저작권에 문제가 되지 않으며 인지도가 높은 역사적 인물 설정으로 많은 사람의 공감대를 형성하기 위함이다. 둘째, 작품의 비하인드 스토리를 활용하여 사용자의 호기심을 유발하고 대화를 쉽게 유도할 수 있도록 하지만 대화의 범위를 제한하기 위해 유명한 작품 추천이 가능한 화가로 선정했다. 인류 역사상 최고의 천재로 칭송받지만 레오나르도 다빈치가 정확히 어떠한 성격을 가진 사람이었는지 알려진 바가 없으므로 배경 연구를 토대로 상상에 기반한 페르소나 구현이 가능했으며 표 1에서 볼 수 있다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Persona of Leo[15]-[19]
            
            

          

          
            
              
                	Basis
                	Sources
                	Data
                	Persona
              

            
            
              	① 
Actual Record
              	Da Vinci’s Notebook
[15]
              	The handwritten phrase ‘Tell me. Tell me. Tell me if ever I did a thing. ⋯ Tell me if anything was ever made.‘
              	Lack of Confidence
            

            
              	"Mirror writing" that turned left and right.
              	Confidentiality
            

            
              	②
General Information
              	Unfinished Works
[16]
              	<Leonardo's Horse>, <Battaglia di Anghiari>, <The Virgin and Child with St Anne>, <Mona Lisa>, <The Last Supper>, <Adoration of the Magi>
              	Curiosity
            

            
              	Field of Study
[17]
              	nature, mechanics, anatomy, physics, architecture, weaponry and more
            

            
              	③
Other People’s View Points
              	Giorgio Vasari’s mention
[18]
              	"His knowledge of art, indeed, prevented him from finishing many things which he had begun, for he felt that his hand would be unable to realize the perfect creations of his imagination, as his mind formed such difficult, subtle and marvelous conceptions that his hands, skilful ...“
              	Depression
            

            
              	Martin Clayton’s mention
[19]
              	He is estimated to be about 65 years old, but at the time, Da Vinci was unable to paint because his arms were paralyzed. His melancholy feelings are revealed in the portrait
            

          

          

          기초가 되는 자료는 총 3가지로 구성되며 최종적으로 ‘우울한 페르소나’를 구현하는데 다음과 같이 배경 자료를 해석할 수 있다. ①은 레오나르도 다빈치가 실제로 남긴 기록을 토대로 그가 어떠한 사람이었는지 유추할 수 있는 기본 요소를 추렸다. 다빈치 노트에서 ‘무엇이라도 완성된 것이 있는지 말해봐. 말해봐. 말해봐’라는 자조 섞인 메모와 좌-우로 반전된 메모 등의 기록을 바탕으로 ‘자신감 결여’, ‘비밀스러움’을 키워드로 뽑았다. ②는 레오나르도 다빈치의 인물과 관계하여 일반적으로 통용되는 역사적 사실들의 자료를 바탕으로 한다. 미완성 작품이 많다는 점과 다양한 분야에 관심을 두고 있었다는 점은 ‘호기심’의 키워드로 정리될 수 있으며 하나의 일이 완성되기 전에 다른 일을 시작하는 그의 성격을 알 수 있다. 이것은 생애 전반에 일어난 불우한 사건들의 원인과 연결되기도 한다. 마지막으로 ③은 당시 르네상스의 미술사를 정리한 조르조 바사리(Giorgio Vasari)와 현 시대의 레오나르도 다빈치 전문가 마틴 클레이튼(Martin Clayton)의 비평과 해석을 바탕으로 ①과 ②에 대해 타당성을 높이고자 했다. 이러한 배경 연구를 통해 다소 우울한 페르소나를 디자인했으며 그간 서비스 챗봇으로 상용화된 ‘친절한’ 에이전트들과는 다른 성격의 페르소나 구축이 가능했다.

          표 2는 메인(1) 구간에서 나오는 레오 에이전트의 핵심적인 스크립트를 정리한 것이다. 앞서 설명했듯이, 메인(1)은 레오나르도 다빈치를 유추할 수 있는 정보들이 출력되며 핵심 키워드들(살라이, 스푸마토 기법, 르네상스, 모나리자)에 대한 정보를 우울함 감정으로 표현하고 있다. ‘살라이는 나에게 기쁨이자 고통이다’, ‘한 시대를 대표하는 페인팅 기법일지라도 나 같은 인간은 연기처럼 사라진다’, ‘르네상스를 대표하는 사람이지만 아무것도 하지 않은 못난 사람이다’, ‘모나리자를 그렸고 세상 사람들은 이제 그 작은 그림조차 완성하지 못한 사람으로 나를 알게 되어 두렵다’ 등의 문장으로 레오 에이전트의 어두운 성격을 표현했다. 이러한 페르소나는 실제 ‘레오나르도 다빈치’의 성격인지는 알 수 없다. 패션에 관심이 많고 굉장히 사교성이 뛰어났다는 정보도 쉽게 찾을 수 있지만 약간의 허구적인 상상력을 통해 우울한 페르소나를 구축함으로써, 보통 친절한/상냥한 캐릭터의 페르소나로 일반화되어있는 서비스 에이전트에 대해 다른 경험을 제공하고자 했다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Part of Main(1) scripts
            
            

          

          
            
              
                	Number
                	Main(1) Scripts
              

            
            
              	1
              	“Pleasure and pain are twins. One can never exist without the other...” Salai was both pleasure and pain to me.... My son, Salai,, Now , you know who I am. 
            

            
              	2
              	Do you know the sfumato technique? It's a way of painting that makes things disappear, like smoke. Even though it's an iconic painting technique of an era, people like me disappear like smoke.
            

            
              	3
              	You call me a genius artist representing the Renaissance, but I'm an ugly person who's done nothing.
            

            
              	4
              	I'm the one who painted the Mona Lisa. But I'm afraid the world will know that I couldn't even finish that little painting.
            

          

          

        

        
          2) 게이미피케이션
          관람객의 상호작용을 강화하는 장치로서 게이미피케이션을 대화형 에이전트 시나리오에 적용하였다. 게이미피케이션의 정의는 학자들마다 다양하게 제시되고 있지만 공통적으로 제시될 수 있는 정의는 게이미피케이션은 다양한 게임디자인 요소를 게임 외적 맥락에 활용하여 목표하는 바에 대한 긍정적인 효과를 산출해 내려는 것이다[20]. 다양한 교육 사례에 게이미피케이션이 접목되어 몰입감 형성과 같은 효과가 입증되고 있으며 본 프로젝트에서는 사용자의 흥미를 유발하는 요소로서 적용했다.

          본 프로젝트에서 사용자가 ‘레오나르도 다빈치’를 추론해나가는 과정에서 게이미피케이션을 적용하여, 질문의 레벨에 맞춰 난이도별 작품이 추천될 수 있도록 설계했다. 레오 에이전트는 전반적으로 자신감이 없고 우울한 페르소나를 가진 캐릭터답게 본인이 누구라고 먼저 말하지 않으며, 본인을 유추할 수 있는 여러 가지 정보를 퀴즈 형식으로 제시한다. 게이미피케이션 요소는 다음과 같이 디자인되었다. 각 단계별 정보 6개 중, 무작위로 3개를 출력한다. 높은 레벨에서는 사용자가 유추하기 어려운 정보들(레오나르도의 명언, 무덤 위치, 생활 습관)로서 예술가로 특정할 수 없도록 일반적인 정보만 출력된다. 다음의 중간 레벨로 넘어갈 경우, 스푸마토 기법이나 완성작들에 대한 키워드가 제시되어 사용자에게 ‘예술가’라는 힌트를 직접적으로 제시한다. 가장 낮은 난이도에서는 르네상스 및 이탈리아 빈치(Vinci) 지역을 직접적으로 언급하여 많은 사용자가 알아볼 수 있도록 한다. 표 3은 메인(1)에서 출력되는 단계별 정보를 볼 수 있으며 표 4는 난이도별로 출력되는 작품이다.

          
            Table 3. 
				
            

            
              Output information of Main(1) by difficulty
            
            

          

          
            
              
                	Difficulty Level
                	Output information of Main(1)
              

            
            
              	High
              	(H1) I prophesied that the world would end in 4006 with a great flood that begin on 21 March, 4006. I used to have terrible nightmares about the destruction of mankind. 
(H2) Hold up the mirror, and you'll recognize me. 
(H3) “Pleasure and pain are twins. One can never exist without the other...” Salai was both pleasure and pain to me.... My son, Salai,, Now , you know who I am. 
(H4) The Medici family, the patrons, had a long relationship with me.... Oh Lorenzo di Piero de 'Medici perhaps we shouldn’t have met. 
(H5) My tomb is in Chapel of Saint-Hubert near the Amboise castle in France, Maybe I found freedom in death. 
(H6) I've designed many military inventions such as armored vehicles, machine guns, parachutes. That doesn't mean I'm a warmonger. 
            

            
              	Middle
              	(M1) Walter Isaacson once diagnosed me with ADHD after seeing my unfinished paintings... Maybe he was right.
(M2) Steve Jobs and Bill Gates once said they like me, but I'm not that great a person. If they knew the real me, wouldn’t they be disappointed? 
(M3) Do you know the sfumato technique? It's a way of painting that makes things disappear, like smoke. Even though it's an iconic painting technique of an era, people like me disappear like smoke. 
(M4) I preferred tempera over fresco and oil painting. Because it can express a vivid light effect. But don't be sad to see my paintings fade away, because the passage of time is a natural process that cannot be reversed. 
(M5) In 2017, my artwork was sold at auction for $450 million dollars, is that true? 
(M6) Bastard, gay, vegetarian, left-handed, etc. are words that describe me. Would you recognize me?  
            

            
              	Low
              	(L1) I spent the whole time in the morgue trying to paint better. It was dark, dingy, and scary, but it taught me a lot.   
(L2) Was my curiosity to explore art, math, music, architecture, geometry, anatomy, astronomy, etc. a punishment from God?  
(L3) I'm an artist from Vinci, Italy. Does that town still exist?  
(L4) Michelangelo is such an amazing genius. I didn't get along with him when he was alive, but I only wanted to meet him after he died,,how foolish of me! 
(L5) You call me a genius artist representing the Renaissance, but I'm an ugly person who's done nothing.
(L6) I'm the one who painted the Mona Lisa. But I'm afraid the world will know that I couldn't even finish that little painting.
            

          

          

          
            Table 4. 
				
            

            
              Classification of works by difficulty level
            
            

          

          
            
              
                	Difficulty Level
                	A Recommended Works
              

            
            
              	High
              	(W1) The Adoration of the Magi
(W2) Young Girl in Profile in Renaissance Dress
            

            
              	Middle
              	(W3) Salvator Mundi
(W4) The Annunciation
            

            
              	Low
              	(W5) Mona Lisa
(W6) The Last Supper
            

          

          

          사용자가 ‘레오나르도 다빈치’, ‘레오나르도’, ‘다빈치’ 총 3가지의 경우로 정답을 유추했을 때 보상의 요소로서 작품 추천이 된다. 사용자는 단계별로 총 3번의 기회가 있으며 상-중-하 난이도에 따라 작품을 추천받을 수 있다. 예를 들어 난이도가 높은 레벨에서 정답을 빠르게 유추한 경우, 대중에게 어려울 수 있는 작품 2개(<동방박사의 경배>, <젊은 약혼녀의 초상>) 중 한 작품이 추천된다. 쉬운 레벨은 대중에게도 유명한 작품 2개(<모나리자>, <최후의 만찬>) 중 한 작품이 추천된다. 작품 설명은 총 6개의 작품에 대한 비공식적 정보와 비하인드 스토리 위주로 구성된다. 예를 들어, <최후의 만찬>에서는 예수와 그를 배반한 유다의 모델이 동일 인물이라는 속설과 <모나리자>에서는 다빈치의 가장 대표작이 된 이유로 그에게 있어 애정이 큰 그림이었으며, 다빈치가 운반하기 위해 그림의 양옆을 강제로 잘라냈다고 하는 정보 등을 출력한다. 사용자가 종료 의사 없이 계속 추천받길 원하면 먼저 출력된 작품들 이외의 나머지 작품들이 무작위로 선별되어 출력되도록 구성했으며 다음의 그림 3은 게이미피케이션 구성도이다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Gamification configuration diagram
            
            

            

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 결론
      그림 4는 프로토타입으로 설계된 에이전트에서 발췌한 일부 대화 내용으로 각각 시작 인텐트와 메인(1), (2) 인텐트까지의 대화 흐름이 어떻게 처리되는지 볼 수 있다. 레오 에이전트는 텍스트 기반의 챗봇이 아니라, 음성 기반의 에이전트이나, 프로토타입 테스팅 단계에서는 인식되는 음성의 입/출력을 텍스트로 입력받아 진행하였다. 왼쪽 그림의 시작 인텐트에서는 사용자에 대한 궁금증을 물어보는 레오를 볼 수 있다. 오른쪽 그림에서는 전체 대화 흐름을 압축하여 보여주기 위해 사용자가 빠르게 유추할 수 있도록 쉬운 레벨의 정보를 출력하여 <동방박사의 경배> 작품 추천까지 이어지는 것을 볼 수 있다.

      
        
        

        Fig. 4. 
				
        

        
          Prototype vers.: Welcome intent (left), Main intent (right)
        
        

        

      

      에이전트의 평가는 1) 발화 인텐트 인식 및 정확도, 2) 인식 속도, 3) 대화 이탈률로 평가하였다. 에이전트의 성능은 사전에 학습된 정보량이 얼마나 많이 데이터 셋으로 정형화되었는지에 따라 성능 결과가 다르게 나왔다. 이는 사용자의 다양한 발화를 매칭시킬 수 있는 학습데이터가 많을수록 인식 및 정확도, 대화 이탈률을 모두 개선될 수 있음을 알려준다. 그러한 측면에서 볼 때, 레오 에이전트의 프로토타입 버전은 정확도 및 이탈률을 조금 더 보완해야 하고 다양한 타입의 사용자 발화 데이터를 수집할 필요성이 있다. 또한 긍/부정형의 단순한 답변만 얻을 수 있는 의문문의 형태를 보완하여 사용자의 생각이 더 많이 표현될 수 있는 문장이 나오도록 유도해야 할 것이다. 프로토타입 테스트 버전은 기본적으로 구글에서 제공하고 있는 남성 목소리로 출력되었으며, 이는 일반인들에게도 친숙한 AI 성우 목소리이기 때문에 ‘서비스 봇’ 느낌이 강화된다는 의견이 있었다. 즉, 우울감을 내포한 대사를 통해 레오 에이전트가 가진 페르소나가 두드러질 수 있도록 감정 표현 및 TTS 음성과 관련하여 추가적인 연구가 필요한 것으로 보인다.

      본 프로젝트는 특정 인물과 작품의 정보를 데이터 셋으로 정형화하며 시나리오 기반의 AI 에이전트를 설계한다. 특히 사용자 경험을 강화하기 위한 시나리오를 설계하기 위해 페르소나와 게이미피케이션 적용을 중점에 둔다. 첫째, 레오 에이전트 페르소나는 기존의 미술관 및 박물관에서 볼 수 있었던 AI 에이전트들과는 다르게 ‘우울한’ 캐릭터를 부여함으로써, 사용자들의 흥미를 유발한다. 둘째, 게이미피케이션의 적용은 작품-관람객 사이의 일방적인 정보 전달의 대화 흐름에서 벗어나, 쌍방향 소통을 강화하여 작품에 몰입할 수 있도록 유도한다. AI 기술은 무한한 가능성과 확장성을 가지고 문화예술계로 편입되는 추세이며 그러한 체계에 속한 문화예술 기관으로서 사용자를 위한 실질적인 콘텐츠 적용 연구가 필요하다고 본다. 따라서 앞서 언급된 여러 기술적 한계점들을 보완하고 영상과 실시간으로 연동되는 것과 같은 추가적인 콘텐츠를 통해 예술적 활용 가능성을 높이는 후속 연구가 진행되길 기대한다.
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