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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 디지털 휴먼의 현재 활용 수준과 주요 트렌드를 파악하기 위해 공적 미디어 기록 중 하나인 뉴스 기록을 대상으로 토픽 모델링 분석을 수행하였다. 이를 위해 디지털 휴먼이 언급되기 시작한 2020년 1월 1일부터 2023년 6월 30일까지 수집한 디지털 휴먼 관련 뉴스 총 5,381건을 대상으로 LDA 토픽 모델링 기법을 적용하여 분석을 수행하였다. 토픽 모델링 분석 결과, (1) 디지털 휴먼 투자 확대와 글로벌 진출 가속화, (2) 인공지능 기반 디지털 휴먼 기술 혁신, (3) 디지털 휴먼 콘텐츠 확장과 스타트업 성장, (4) 가상 인플루언서 마케팅과 브랜드 등 주요 4개의 주요 트렌드를 도출하였다. 이를 토대로 경제적, 기술적, 비즈니스, 마케팅 차원에서 디지털 휴먼 관련 이슈와 시사점을 제시하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study conducted topic modeling analysis on news archives, a type of public media record, to understand the current level of digital human utilization and the major trends in the field. Latent Dirichlet Allocation (LDA) was applied to a dataset comprising 5,381 news articles related to digital humans, collected from January 1, 2020, to June 30, 2023. Topic modeling analysis identified four primary trends: (1) the expansion of digital human investments and acceleration of global advancements, (2) technological innovations in digital humans based on artificial intelligence, (3) the growth of startups through the expansion of digital human content, and (4) virtual influencer marketing and branding. Based on these findings, we present insights and implications regarding economic, technological, business, and marketing dimensions concerning digital human-related issues.
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      Ⅰ. 서 론
      최근 주변 환경에서 디지털 휴먼(Digital Human)을 쉽게 찾아볼 수 있게 되었다. 광고에서 자주 보이는 가상 인플루언서(Influencer)인 로지(Rozy)는 MZ세대가 가장 선호하는 얼굴형을 모아 탄생한 22세의 젊고 발랄한 캐릭터로, 현재 15만 명이 넘는 인스타그램 팔로워를 보유하고 있어 MZ세대 사이에서는 이미 유명인사이다[1]. 이처럼 디지털 휴먼이 주목받는 이유에는 역시 메타버스(Metaverse)의 부상이 큰 영향을 미쳤다.

      이제 메타버스란 용어는 더 이상 낯설지 않은 개념으로 정보통신용어사전에 의하면 현실에서 가능한 사회, 경제, 교육, 문화, 과학 기술 활동을 아바타(Avatar)를 통하여 할 수 있도록 지원하는 가상의 3차원 공간 플랫폼으로 정의할 수 있다. 이처럼 메타버스 상에서 다양한 활동들을 하려면 기본적으로 가상의 존재가 수반되어야 하기 때문에, 메타버스와 함께 디지털 휴먼이 급부상하게 된 것이다.

      코로나19의 확산으로 비대면 콘텐츠가 확장되고, 메타버스를 필두로 하는 가상현실, 혼합현실에 대한 수요 급증과 맞물려 가상 공간에서 대면 서비스를 제공하는 가상 직원, 실재 인물을 대신하는 버츄얼 유튜버(Vtuber), 가상의 공간에서만 존재하지만 큰 영향력을 발휘하는 가상 인플루언서 등 디지털 휴먼의 활용 사례는 점차 증가하고 있다[2]. 더불어 디지털 휴먼은 더 이상 메타버스에만 머무르지 않고 다양한 영역에서 사람과 상호작용하고 있으며, 그 영향력이 점차 강력해지는 상황이다.

      특히, OpenAI가 발표한 ChatGPT(Chat Generated Pre-Trained Transformer)와 같은 초거대 인공지능을 활용한 서비스가 공개되어 현재 활발히 사용됨에 따라, 앞으로는 초거대 AI와의 접목으로 디지털 휴먼이 보다 생산적인 활동을 할 수 있을 것으로 기대하고 있다. 실제로 LG에서 공개한 AI 휴먼인 ‘틸다’는 초거대 인공지능을 두뇌로 가지면서 창작 능력을 갖추게 되었다[3].

      이에 본 연구에서는 현 시점에서 디지털 휴먼의 활용 수준이 어떻게 되고, 주요 트렌드 이슈는 무엇인지 파악하고자 한다. 이를 위해 공적 미디어 기록 중 하나인 뉴스 기록을 대상으로 디지털 휴먼과 관련된 토픽들을 토픽 모델링을 통해 도출하여, 이를 다각도로 살펴보았다. 분석한 결과를 토대로 현재까지의 디지털 휴먼 수준을 확인하고 앞으로의 발전 방안에 대한 시사점을 제시해보고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 디지털 휴먼의 개념
        디지털 휴먼은 기본적으로 인간의 모습과 언어, 행동을 사실적으로 모사한 3D 인간 모델로 정의할 수 있지만[4], 가상 휴먼, 버추얼/버츄얼 휴먼, 가상인간, 인공지능 휴먼, 메타 휴먼 등 다양한 용어로 명명되고 있다. 이에 각 용어에 대한 정의를 기반으로 디지털 휴먼에 대한 개념을 구체화하고, 관련 용어들을 검색어로 활용하였다. 다양하게 지칭되고 있지만 디지털 휴먼 관련 용어는 크게 ‘디지털 휴먼’, ‘버추얼 휴먼(Virtual Human)’, ‘인공지능 휴먼(Artificial Human)’, ‘메타 휴먼(Meta Human)’으로 구분할 수 있다.

        ‘디지털 휴먼’은 사람의 역할을 대체할 목적으로 실제 사람의 특징과 외형을 본떠 만든 3D 인체 모델이나[2], 실제 인간과 거의 똑같은 수준의 모습과 동작을 거의 흡사하게 재현해 낼 수 있는 컴퓨터그래픽이 창조한 인물로 기존의 ‘디지털 액터(Digital Actor)’에서 ‘인공지능’이 추가된 개념으로도 본다[5]. 또는 컴퓨터 그래픽으로 만든 3D 인간 형상에 인공지능 알고리즘, 빅데이터 분석, 자연어처리 등 AI 기술을 입혀 인간이 하는 것은 모두 따라하는 것은 물론이고 시공간 이동 등 신체적 물리적 조건으로 인간은 할 수 없는 행동도 할 수 있도록 만든 가상의 존재라고 정의하고 있다[1].

        ‘버추얼 휴먼’은 실제적으로 표현된 디지털 휴먼에 캐릭터를 부여하여 더욱 사실적으로 보일 수 있게 제작된 디지털 휴먼을 의미하며, 이러한 사실적인 묘사를 위해 인공지능이 결합되어 설정된 직업과 관련한 회화와 행동, 감정 표현 등이 가능하도록 발전될 수 있다고 한다. 실존하는 인간을 3D 스캔 또는 3D 모델링으로 제작한 인간의 복제품인 ‘디지털 더블(Digital Double)’과는 구별된다[2]. 또한 버추얼 휴먼은 외형적으로 인간과 흡사한 것을 넘어 인간으로서 가지는 내면적인 속성도 일부 가지고 있느냐가 그 판단 기준으로, 성격이나 이야기를 품고 있는 사람과 같은 직업이 있는 디지털 휴먼이라고도 정의한다[6].

        ‘인공지능 휴먼’은 인공지능이 자동으로 동작을 생성하여 자연스러운 표정과 함께 실시간 대화가 가능함은 물론이고, LG 초거대 인공지능인 엑사원(EXONE)을 두뇌로 가지는 ‘틸다’처럼 단순히 움직이고 대화하는 것 이외에 창작 능력을 갖춘 디지털 휴먼을 의미한다[3].

        ‘메타 휴먼’은 에픽 게임즈(Epic Games)가 자사의 게임 엔진인 언리얼 엔진(Unreal Engine)을 이용하여 생성한 디지털 휴먼에 붙인 이름으로 기존의 디지털 휴먼보다 사전에 생성된 에셋(Asset)을 기반으로 쉽고 빠르게 만들 수 있으며, 그 품질이 높아 차세대 디지털 휴먼의 대명사처럼 사용된 용어이다[2].

        이상의 관련 용어들을 살펴본 결과 ‘디지털 휴먼’이 가장 광의의 개념이며, 여기에 특정 서사와 캐릭터성이 부여되었는가 여부에 따라 ‘버추얼 휴먼’, 더 나아가서 초거대 인공지능을 활용하여 창작 활동 등을 할 수 있는가에 따라 ‘인공지능 휴먼’, 디지털 휴먼 제작에 많이 활용되는 언리얼 엔진으로 제작된 ‘메타 휴먼’으로 용어가 세분화될 수 있다. 본 연구에서는 가장 광의의 개념인 ‘디지털 휴먼’을 대표 용어로 사용하였으며, 관련 용어들을 검색어로 활용하였다.

      

      
        2-2 디지털 휴먼 관련 선행연구
        디지털 휴먼과 관련된 국내 연구는 크게 기술적, 활용성, 마케팅, 프라이버시 침해, 사회 이슈 측면에서 다음과 같이 구분할 수 있다.

        첫 번째, 기술적 측면으로 디지털 휴먼 제작에 대한 연구가 있다. 윤개리 등은 가상 환경에서 원활한 상호작용과 몰입감 향상을 위해 디지털 휴먼의 눈 표현 방향성을 제시하였고[7], 왕신, 이병춘은 사진 기반으로 디지털 휴먼을 제작하는 방식을[8], 최석영 등은 실제 언리얼 엔진으로 제작·활용된 디지털 휴먼의 제작과정을 연구하였다[9]. 김현우 등은 사용자의 전신 영상을 활용하여 영상 속 인물의 의상 패턴과 체형을 추정하고, 이를 렌더링하여 보여주는 가상 휴먼의 3차원 의상 모델링 기법을 제안하였다[10].

        두 번째, 활용성 측면으로 디지털 휴먼의 활용 사례와 발전 방향에 대해 논의한 연구가 있다. 서영호 등은 디지털 휴먼 기술 및 활용 사례를 중심으로 디지털 휴먼을 정의하고, 향후의 발전 방향에 대해 제시하였다[11]. 이다영, 한정엽은 디지털 휴먼 제작기술을 기반으로 영상미디어에서의 활용사례와 제작기술 유형별 특성에 대해 연구하였다[12]. 정진호, 조동식은 원격지 환경을 캡쳐하고 가상 휴먼을 합성하여, 사용자에게 원격지 고장을 가이드하였을 경우에 나타나는 상호작용 효과를 분석하였다[13]. 이 외에도 교육적으로 디지털 휴먼을 다양하게 활용한 사례도 있다[6],[14].

        세 번째, 마케팅 측면으로 가상 인플루언서에 대한 연구가 있다. 염동섭은 가상 인플루언서를 마케팅 전략에 활용할 수 있도록 가상 인플루언서의 특성을 설명하는 지표를 개발하였고[15], 강혜원 등은 버추얼 휴먼인 로지 사례를 기반으로 버추얼 휴먼을 셀러브리티로 만들기 위해 사용되는 스토리텔링 전략은 무엇인가를 살펴보았다[16].

        네 번째, 프라이버시 침해 측면에서 디지털 휴먼을 법적 및 윤리적인 시각으로 바라본 연구가 있다. 강기봉은 가상인간에 의한 저작권 침해의 법적 책임에 대해 논의하였고[17], 노창현, 신동명은 메타버스 환경에서 디지털 휴먼의 소유권을 보장하기 위해 NFT(Non-Fungible Token) 기반의 소유권 관리 기법을 제안하였다[18]. 이희진 등은 가상인간의 프라이버시 침해 사고를 예방하기 위해 인공지능과 관련한 개인정보보호법 및 인공지능 윤리 동향에 대해 살펴보았다[19].

        마지막으로, 본 연구와 유사하게 디지털 휴먼과 관련된 사회 이슈를 분석한 연구는 다음과 같다. 우선 황서이, 이명천은 언어 네트워크 분석기법을 활용하여 코로나 전후의 버추얼 휴먼에 대한 사회적 이슈를 언론 기사를 중심으로 분석하였다[20]. 그리고 후속 연구로서 황재윤, 황서이는 엔터테인먼트 분야에서의 가상인간에 대한 사회적 담론 변화를 의미연결망 분석을 통해 살펴보았고[21], 장서진 등도 언론 보도자료에서 의미연결망 분석을 통해 가상인간의 윤리적 문제 이슈를 도출하였다[22].

        다만, 해당 연구들은 데이터 수집 범위가 디지털 휴먼이 가장 활발하게 언급되는 2021년 하반기 이후의 최근 이슈를 반영하지 못하고 있거나[20], 최신 사회 이슈를 다루었어도 특정 분야로 범위를 한정하였고[21],[22], 검색어를 버추얼 휴먼 관련 키워드 위주로만 구성하여 다른 키워드를 반영하지 못한 한계점이 있다[20]-[22].

        이에 본 연구에서는 우선 선행연구를 참고하여 디지털 휴먼의 검색량이 점차 증가하기 시작할 것으로 예상되는 2020년부터 최근 2023년까지의 뉴스 기록을 수집하였고[23], 검색어로 디지털 휴먼과 관련된 다양한 키워드를 사용하였다. 그리고 수집된 데이터에 대한 토핑 모델링 분석 결과를 토대로 디지털 휴먼의 활용 양상과 주요 트렌드를 거시적으로 살펴보았다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 방법
      
        3-1 데이터 수집
        본 연구는 디지털 휴먼의 활용 양상과 주요 트렌드를 분석하기 위해 분석대상으로 뉴스 기록을 활용하였다. 공적 미디어 기록의 하나인 뉴스는 정치·경제·문화 등 사회 전반의 이슈에 대한 사실과 다양한 견해를 담고 있어 담론을 분석하기에 적절한 매체이다[24]. 이에 본 연구에서는 한국언론진흥재단에서 제공하는 뉴스 빅데이터 분석서비스인 ‘빅카인즈(Big Kinds)’를 활용하여 디지털 휴먼에 관련된 뉴스들을 수집하였다.

        수집 범위는 2020년 1월 1일부터 2023년 6월 30일까지로 설정하였다. 디지털 휴먼은 메타버스에 대한 수요가 증가함에 따라 함께 활발히 언급되었기 때문에 메타버스에 대해 검색하기 시작한 2020년부터 최신 트렌드 파악을 위한 2023년까지를 분석대상 기간으로 설정하였다. 이후 디지털 휴먼 관련 뉴스를 수집하기 위한 검색어로 ‘디지털 휴먼, 인공지능/AI 휴먼, 메타 휴먼, 버추얼/버츄얼 휴먼, 가상 휴먼, 가상인간’을 사용하였다. 그 결과 유사도가 높은 뉴스가 반복적으로 수집되거나 유의미한 분석 결과를 기대하기 어려운 기사를 필터링으로 제외하고, 최종 5,381건의 뉴스 데이터를 수집하였다.

      

      
        3-2 분석 방법
        우선, 본 연구에서는 빅카인즈에서 기본적인 전처리(Pre-process) 과정을 거쳐 제공하는 뉴스에서 추출된 모든 명사 키워드를 분석 데이터로 활용하였다. 여기에 높은 출현확률이 예상되는 검색 키워드로 사용된 명사들과 숫자, 특수문자, 1개로 이루어진 글자를 삭제하고, 분리된 명사를 복원하는 등의 추가적인 데이터 정제를 실시하였다. 그리고 출현 빈도가 극히 낮아 분석 결과에 영향을 미치지 않는 키워드를 배제하고 상위 빈도의 키워드 목록을 구축하기 위해[25], 빈도가 10개 이상으로 구성된 키워드 목록을 분석에 사용하였다.

        본 연구의 목적은 뉴스에 나타난 디지털 휴먼의 활용 양상과 주요 트렌드 토픽을 파악하는 것으로, 토픽을 추출하는데 유용한 토픽 모델링 분석 방법을 적용하였다. 다양한 방법 중에서도 텍스트 마이닝 연구에 많이 활용되는 LDA(Latent Dirichlet Allocation) 토픽 모델링 기법을 적용하는데, 이는 문서-단어 행렬에서 단어 출현 빈도만으로는 나타낼 수 없는 잠재적 의미 주제를 도출하고자 디리클레 분포라고 하는 확률분포에 기반하여 각각의 토픽을 생성하는 확률적 분석 모델이다[26].

        데이터 분석을 위해 Python을 활용하였으며, Gensim 패키지를 이용하여 전처리를 통해 추출한 키워드 목록을 기반으로 LDA 분석을 실시하였다. 이때, LDA 토픽 모델링 방법은 결과의 타당성을 확보하기 위해 연구자가 적절한 토픽 수를 결정해야 하는데, 본 연구에서는 실루엣 계수(Silhouette Coefficient)를 활용하였다. 실루엣 계수는 토픽이 얼마나 잘 분류되어 있는지 평가할 수 있는 알고리즘으로 값이 1에 가까울수록 각 토픽 내의 키워드가 올바르게 군집되었다고 판단한다[27]. 본 연구에서는 선행연구를 참조하여 최적화된 토픽 수를 결정하기 위해 실루엣 계수를 측정하였고[28], 그 결과 토픽 수가 4개일 경우에 0.587로 가장 높게 나타났다. 실루엣 계수 그래프를 통해 분포도를 확인한 결과 4개의 토픽 수가 적절하다고 판단되어 해당 값을 기준으로 LDA 분석을 수행하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      
        4-1 분석 데이터 개요
        그림 1은 데이터 분석 기간 중 메타버스와 디지털 휴먼 관련 기사의 보도 추이를 비교한 것으로, 두 검색어 모두 2021년 하반기부터 기사 수가 모두 급증하고 있음을 알 수 있다. 이를 통해 메타버스와 디지털 휴먼 키워드가 서로 연관성이 있음을 알 수 있다. 다만, 전반적으로 메타버스 관련 기사들이 점차 감소하는 추세인 데 반하여 디지털 휴먼 관련 기사는 꾸준히 생산되고 있는 상황이다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Digital human and metaverse article trends
          
          

          

        

        본 연구에서 LDA 토픽 모델링을 통해 디지털 휴먼 관련 뉴스 총 5,381건을 분석한 결과, 표 1과 같이 4개의 토픽이 도출되었다. 추출된 4개의 토픽별로 출현 비율이 높은 순으로 키워드를 나열하여 정리하였고, 각 키워드를 뉴스 원문과 비교하여 어떤 맥락에서 사용되었는지를 파악하여 이를 토대로 토픽별 주요 트렌드를 명명하였다.
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            Key keywords and probability by topic
          
          

        

        
          
            
              	Topic
              	Keyword(Probabolity)
              	Weight
            

          
          
            	1
            	Metaverse(0.040)
            	Market(0.009)
            	22.7%
          

          
            	Investment(0.017)
            	Global(0.009)
          

          
            	Game(0.015)
            	Service(0.008)
          

          
            	Platform(0.012)
            	NFT(0.007)
          

          
            	Business(0.010)
            	Company(0.006)
          

          
            	2
            	Service(0.016)
            	Customer(0.007)
            	24.0%
          

          
            	LG(0.010)
            	Data(0.007)
          

          
            	Person(0.009)
            	Possible(0.007)
          

          
            	Creation(0.008)
            	Video(0.006)
          

          
            	Provision(0.008)
            	Voice(0.006)
          

          
            	3
            	Content(0.020)
            	Progress(0.008)
            	25.4%
          

          
            	Support(0.010)
            	Industry(0.008)
          

          
            	Metaverse(0.010)
            	Participation(0.006)
          

          
            	Startup(0.010)
            	Platform(0.006)
          

          
            	Business(0.009)
            	Provision(0.006)
          

          
            	4
            	Production(0.017)
            	Video(0.007)
            	27.9%
          

          
            	Activity(0.013)
            	Influencer(0.007)
          

          
            	Content(0.013)
            	Brand(0.007)
          

          
            	Model(0.011)
            	Rozy(0.007)
          

          
            	Advertisement(0.010)
            	Lucy(0.007)
          

        

        

      

      
        4-2 토픽 모델링 분석 결과
        
          1) [트렌드 1] 디지털 휴먼 투자 확대와 글로벌 진출 가속화
          먼저, 첫 번째 토픽에서는 메타버스, 투자, 게임, 플랫폼, 사업, 시장, 글로벌, 서비스, NFT, 회사 등이 핵심 키워드로 도출되어 ‘디지털 휴먼 투자 확대와 글로벌 진출 가속화’로 경제적 측면에서의 [트렌드 1]이 설정되었다.

          관련 뉴스들을 살펴보면, 메타버스 시장의 확대와 함께 디지털 휴먼에 대한 투자가 늘면서 다양한 기업들이 글로벌 진출을 목표로 사업을 계속 확장해 나가고 있음을 확인할 수 있다. 여러 기업들이 디지털 휴먼 혹은 메타버스, NFT 산업에 새로이 뛰어들면서 경제적 측면에서의 사업 확장, 투자, 글로벌 진출에 대한 이슈가 확산되었다.

          이스트소프트가 마이크로소프트와 협력하여 AI 휴먼 서비스의 글로벌 진출을 논의하거나 디지털 휴먼 제작 기업이 막대한 투자금을 유치하는 등의 사례들은 디지털 휴먼 분야의 글로벌한 사업 확장을 예고한다. 그리고 이렇게 대기업의 투자와 스타트업의 성장 등이 주요 트렌드로 떠오르면서 메타버스와 디지털 휴먼 시장의 미래 성장 가능성에 대한 높은 기대감을 반영하여 투자 시장에서의 논의도 활발하다.

          또한, 차이커뮤니니케이션에서 런칭한 디지털 휴먼 ‘주아(ZUA)’처럼 글로벌한 수준의 콜라보레이션을 진행하거나 NFT 작품 전시, NFT 패션을 선보이는 등 기업들이 디지털 휴먼을 앞세워 기존에는 없었던 다양한 방식의 협업과 글로벌한 서비스 활동들을 전개하고 있다. 이러한 경향은 디지털 휴먼이 언제 어디에서나 존재할 수 있어 시공간을 넘어 다양한 콘텐츠로 확장해 나갈 수 있는 잠재성이 높기 때문으로 판단된다.

          전반적으로 [트렌드 1]에서는 디지털 휴먼 시장 규모의 확대에 대한 긍정적인 평가와 함께 투자 확대에 대한 이슈가 활발하게 논의되고 있다. 메타버스와 NFT 시장의 확대는 디지털 휴먼을 제작하고 서비스하는 기업들에게 새로운 비즈니스 기회를 제공하고 있으며, 이러한 동향은 기존 산업에 새로운 활력을 불어넣고 있다. 물론 이러한 급격한 시장 확대와 투자 증가, 경쟁 심화는 시장을 과열시켜 여러 경제적 문제를 야기할 수 있기 때문에, 정책적으로 이에 대한 적절한 모니터링이 필요함을 시사하고 있다. 향후에는 디지털 휴먼 분야에서의 지속적인 투자 지원 방안을 더욱 강화하는 방안이 필요하다.

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Key keywords of digital human trend 1
            
            

            

          

          
            Table 2. 
				
            

            
              Main news of digital human trend 1
            
            

          

          
            
              
                	News
              

            
            
              	Topic 1
              	Afun interactive secures investment of 5 billion KRW...Intensifies global expansion (Electronic Newspaper, 20200116)
            

            
              	Pandotree, reveals roadmap for NFT-based virtual human Butter Partner (Aju Business Daily, 20230321)
            

            
              	Personaspace secures investment of billions from SKT and others (Maeil Business, 20230314)
            

            
              	Eastsoft discusses global expansion of AI human with Korean MS (Herald Business, 20230607)
            

            
              	Meta-human 'ZUA', debut collaboration work with pop artists Leo & Steph unveiled (Digital Times, 20230630)
            

          

          

        

        
          2) [트렌드 2] 인공지능 기반 디지털 휴먼 기술 혁신
          두 번째 토픽에서는 서비스, LG, 사람, 생성, 제공, 고객, 데이터, 가능, 영상, 음성 등이 핵심 키워드로 도출되어 ‘인공지능 기반 디지털 휴먼 기술 혁신’으로 기술적인 측면에서 [트렌드 2]가 설정되었다. 해당 트렌드는 인공지능 기술의 급진적인 발전과 관련된다. 초거대 언어모델 GPT를 활용한 인공지능 서비스인 챗GPT가 2022년 11월에 오픈되면서 인공지능 기술에 대한 뜨거운 관심을 불러일으켰다. 더불어 어느덧 성숙 단계에 접어든 인공지능의 눈부신 발전으로 인해 현재 인공지능 기술은 다양한 분야에 적용되고 있으며, 디지털 휴먼 분야에서도 마찬가지이다.

          이러한 관점에서 뉴스들을 살펴보면, 국내 대기업에서도 초거대 인공지능 서비스 개발에 대한 관심과 투자가 뜨겁다. LG는 자체 개발한 초거대 인공지능인 엑사원을 기반으로 LG 제품의 서비스 고도화를 추진 중이며, 엔씨소프트는 게임 콘텐츠 제작에 생성형 AI를 활용하기 위한 기술 개발에 힘쓰고 있다. 향후에는 이용자와 상호작용이 가능한 디지털 휴먼을 개발하고, 게임에 도입하여 몰입감을 높일 예정이다.

          네이버는 가상인간 로지의 목소리를 AI 음성합성 기술로 구현하여, 앞으로 로지는 별도의 녹음 없이도 자유롭게 사람들과 음성으로 소통할 수 있게 되었다. 이로써 로지의 활동 영역은 더 넓어질 전망이다. 이 외에도 인공지능 전문 기업인 딥브레인AI은 기존 최경주 선수의 사진과 인터뷰 영상에 영상 및 음성합성 기술을 적용하여 디지털 휴먼을 구현해내기도 하였다.

          [트렌드 2]에서는 디지털 휴먼과 인공지능의 결합을 통해 창출되는 기술 혁신이 주요 토픽으로 부각되었다. 현 시점에서 기업들은 더욱 실감나고 몰입감 있는 경험을 디지털 휴먼을 통해 사람들에게 제공하기 위해 인공지능 기술을 적극 활용하고 있다. 인공지능은 디지털 휴먼이 사람과의 상호작용을 가능하게 하는 기술적 발전을 이끌면서 디지털 휴먼 서비스 상용화 단계에서 중요한 역할을 수행하고 있다. 향후에는 빠르게 발전하는 인공지능 기술을 모니터링하면서 디지털 휴먼의 발전 양상을 지속적으로 파악하여 기술 혁신 트렌드 변화에 효과적으로 대응할 필요가 있다.
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              Key keywords of digital human trend 2
            
            

            

          

          
            Table 3. 
				
            

            
              Main news of digital human trend 2
            
            

          

          
            
              
                	News
              

            
            
              	Topic 2
              	Naver virtual human "Rozy" AI voice technology makes its first appearance (Digital Times, 20220508)
            

            
              	AI creates 'Taekjin Hyung': How will it shake up the game board? (Maeil Business, 20230424)
            

            
              	DeepBrainAI, implemented AI Choi Kyung-ju with just photos and videos (Financial News, 20230530)
            

            
              	"Exploring Generative AI Digital Humans" NCSoft holds 'NCDP’ (Money Today, 20230623)
            

            
              	C&AI, developer open recruitment "Accelerating Synthetic Data AI Human Business" (Money Today, 20230627)
            

          

          

        

        
          3) [트렌드 3] 디지털 휴먼 콘텐츠 확장과 스타트업 성장
          세 번째 토픽에서는 콘텐츠, 지원, 메타버스, 스타트업, 사업, 진행, 산업, 참여, 플랫폼, 제공 등이 핵심 키워드로 도출되어 ‘디지털 휴먼 콘텐츠 확장과 스타트업 성장’으로 비즈니스 측면에서 [트렌드 3]이 설정되었다.

          장기적으로 보면 디지털 휴먼 관련 산업이 계속해서 발전해 나가려면 단순히 인간처럼 제작하는 단계를 넘어 디지털 휴먼만이 가지는 콘텐츠 개발이 중요하다. 디지털 휴먼을 대체할 수 없는 영역을 만들어야 향후 디지털 휴먼의 지속성을 담보할 수 있기 때문이다. 많은 스타트업 기업들이 자신들만의 브랜드 아이덴티티(Brand Identity)를 구축하기 위한 콘텐츠 개발에 힘쓰고 있다.

          관련 뉴스들을 살펴보면 솔트룩스 자회사 플루닛은 이용자가 콘텐츠 기획이나 주제 설정에 챗GPT를 활용할 수 있도록 자사 가상인간 콘텐츠 제작 플랫폼에 도입하였고, 스타트업인 비브스튜디오스에서는 사망한 소녀와 어머니를 가상세계에서 만나게 하는 VR 다큐멘터리를 제작하기도 했다. 또 다른 스타트업인 포바이포는 롯데홈쇼핑과의 제휴로 디지털 휴먼인 루시를 활용한 라이브 커머스 콘텐츠를 개발하기도 했다.

          더불어 이제는 누구나 플랫폼에서 자신만의 콘텐츠를 디지털 휴먼을 활용해 자유롭게 제작할 수 있는 시대가 예고된다. 현재 네이버, 넷마블, 크래프톤 등의 대기업 이외에도 다양한 기업들이 디지털 휴먼 제작 사업에 뛰어들어, 앞으로는 누구나 자신의 디지털 휴먼을 쉽게 생성할 수 있는 환경이 조성될 것으로 보인다. 이와 관련하여 KB증권에서는 전 직원을 대상으로 1장의 사진과 짧은 음성 데이터로 단시간에 디지털 휴먼을 만드는 체험을 직원에게 제공한 바 있다.

          [트렌드 3]에서는 디지털 휴먼 스타트업들이 자체적으로 고유하고 차별화된 콘텐츠를 개발하는 것이 비즈니스 경쟁력 확보를 위한 핵심 요소로 부각되었다. 특히, 점차 제작 플랫폼이 다양화됨에 따라 누구나 디지털 휴먼 콘텐츠를 만들고 소비할 수 있게 되어, 독특하고 참신한 비즈니스 모델이 스타트업의 지속 성장을 위해 필수적이다. 따라서 기업들은 사회·문화 전반적인 트렌드를 파악하고 지속적으로 콘텐츠를 개발하여 새로운 사업 기회를 찾아야 한다.
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                	News
              

            
            
              	Topic 3
              	KB Securities, all employees experience creating AI virtual human (Digital Times, 20220629)
            

            
              	Beyond simple human Mimicry, virtual human-specific content needed (Financial News, 20220921)
            

            
              	Four by four, MOU for live commerce content development with Lotte Home Shopping (Money Today, 20220929)
            

            
              	General public finds it easier to create 'Virtual Human' content (Maeil Business, 20221102)
            

            
              	Fluent Studio, virtual human content platform equipped with ChatGPT (Asia Economy, 20230609)
            

          

          

        

        
          4) [트렌드 4] 가상 인플루언서 마케팅과 브랜딩
          마지막 토픽은 제작, 활동, 콘텐츠, 모델, 광고, 영상, 인플루언서, 브랜드, 로지, 루시 등이 핵심 키워드로 도출되어 ‘가상 인플루언서 마케팅과 브랜딩’으로 마케팅 측면에서 [트렌드 4]가 설정되었다.

          현재 마케팅 분야에서 가상 인플루언서의 위상이 높아져 가면서 광고 및 브랜드 홍보에 중요한 역할을 차지하게 되었다. 신한라이프 TV광고로 데뷔한 로지(Rozy), 롯데홈쇼핑의 루시(Lucy), LG전자의 김래아, 신세계그룹의 와이티(YT), 동원 F&B의 디지털 휴먼 가족 신선패밀리까지 가상 인플루언서의 브랜드 모델 활동 영역은 계속 확대되고 있다.

          이처럼 현재 디지털 휴먼은 광고 산업에 새로운 트렌드를 제시하고 있으며, 사람들은 점차 가상의 인물을 내세운 새로은 커뮤니케이션 방식에 익숙해져 가고 있다. 이제 디지털 휴먼은 마케팅 영역에서 벗어나 가수로 데뷔하거나 라디오 게스트로도 등장하고, 앞으로는 쇼호스트로, 회사 직원으로도 활동할 예정이다. 향후에는 디지털 휴먼이 개인 브랜드를 구축하여 마케팅 활동을 하는 미래가 펼쳐질 수 있다.

          [트렌드 4]를 통해 알 수 있는 것은 현재 가상 인플루언서들이 마케팅 분야에서 새로운 트렌드를 선도하고 있으며, 이는 앞으로도 계속될 전망이라는 것이다. 일반 대중들들은 이미 디지털 휴먼이 광고나 브랜드 홍보에 등장하는 것에 익숙해졌다. 그러나, 이렇게 가상 인플루언서들의 활동 영역이 빠르게 확장되면서 개인정보와 초상권 침해, 윤리적 문제, 그리고 저작권 및 소유권 문제 등 다양한 문제들이 발생할 수도 있다. 따라서 관련 이슈들에 대한 법적 검토와 지속적인 모니터링이 필요하며, 관련 문제들을 해결할 수 있는 적절한 규제 방안을 마련해야 한다.
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              	Topic 4
              	Another job taken from celebrities' Model, singer, show host, 'there's nothing they don't do (Seoul Economic Daily, 20220113)
            

            
              	Hanwha Life reveals virtual human financial planner 'Hanna' (Financial News, 20221108)
            

            
              	More than celebrities, the virtual human advertisement queen ‘Rozy’ craze (Munhwa Ilbo, 20211222)
            

            
              	Thought the entire family were models...turns out the identity was a 'surprise' (The Korea Economic Daily, 20230525)
            

            
              	From luxury brands to imported cars, the star grabbing all the hot advertisements is a virtual human (DongA Ilbo, 20230614)
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 디지털 휴먼의 활용 수준과 주요 트렌드를 파악하기 위해 공적 미디어 기록 중 하나인 뉴스를 대상으로 LDA 토픽 모델링 분석을 수행하여 4개의 주요 토픽을 선정하였다. 이렇게 도출된 토픽들을 토대로 디지털 휴먼의 현 주소를 확인하고, 앞으로의 발전 방향에 대한 시사점을 제안하고자 한다.

      이를 위해 메타버스와 함께 디지털 휴먼이 언급되기 시작한 2020년 1월 1일부터 최근의 트렌드 파악을 위한 2023년 6월 30일까지 보도된 총 5,381건의 뉴스 기록을 대상으로 LDA 토픽 모델링으로 분석하였다. 그 결과, (1) 디지털 휴먼 투자 확대와 글로벌 진출 가속화, (2) 인공지능 기반 디지털 휴먼 기술 혁신, (3) 디지털 휴먼 콘텐츠 확장과 스타트업 성장, (4) 가상 인플루언서 마케팅과 브랜드로 주요 토픽 4개가 도출되었다. 해당 연구 결과를 중심으로 디지털 휴먼의 발전 방향에 대해 정리하면 다음과 같다.

      첫 번째, 경제적 측면에서 디지털 휴먼 시장 규모의 확대에 대한 긍정적인 평가와 함께 투자 확대에 대한 이슈가 활발하게 논의되었다. 이러한 동향은 기존 산업에 새로운 활력을 불어 넣기도 하지만, 급격한 시장 확대와 투자 증가, 경쟁 심화로 인해 다양한 경제적 문제가 야기될 수 있다. 따라서 정부 차원에서 정책적으로 이에 대한 적절한 모니터링과 지속적인 투자 지원방안 마련이 필요하다.

      두 번째, 기술적 측면에서 디지털 휴먼과 인공지능의 결합을 통해 창출되는 기술 혁신은 디지털 휴먼이 사람과의 상호작용을 가능하게 하는 기술적 발전을 이끌면서 서비스 상용화 단계에서 중요한 역할을 수행하고 있다. 향후에는 빠르게 발전하는 인공지능 기술을 모니터링하면서 디지털 휴먼 발전 양상을 발빠르게 파악하고, 기술 트렌드 변화에 민감하게 대응할 필요가 있다.

      세 번째, 비즈니스 측면에서 디지털 휴먼 제작 플랫폼이 점차 다양화됨에 따라 누구나 디지털 휴먼 콘텐츠를 만들고 소비할 수 있게 되면서, 스타트업들이 자체적으로 차별화된 콘텐츠를 개발하는 것이 경쟁력 확보를 위해 필수적이다. 따라서 앞으로 기업들은 사회·문화 전반적인 트렌드를 파악하고 지속적으로 콘텐츠를 개발하여 새로운 사업 기회를 발굴해야 한다.

      마지막으로, 마케팅 측면에서 가상 인플루언서들이 현재 새로운 트렌드를 선도하고 있으며, 이는 앞으로도 계속될 전망이다. 하지만 가상 인플루언서의 활동 영역이 빠르게 확장되면서 개인정보와 초상권 침해, 윤리적 문제, 저작권 및 소육권 문제 등 다양한 문제가 발생할 수 있다. 따라서 관련 이슈들에 대한 법적 검토와 지속적인 모니터링이 필요하며, 관련 문제들을 해결할 수 있는 적절한 규제 방안을 마련해야 한다.

      본 연구는 최근까지의 뉴스 기록을 수집하고, 토픽 모델링 분석을 통해 추출된 4개의 디지털 휴먼 트렌드에 대해 거시적인 측면에서 논의하였다는데 학술적 의의가 있다. 특히, 기존 선행연구에서 미처 다루지 못한 경제적, 기술적, 비즈니스, 마케팅 네 가지 각기 다른 측면에서 최신 트렌드를 반영하여 토픽들을 추출하였다. 이러한 통합적이고 거시적인 접근방식을 통해 디지털 휴먼 트렌드를 다방면으로 분석하고, 그 결과로 디지털 휴먼 분야의 현 주소를 파악할 수 있었다. 앞으로 본 연구는 디지털 휴먼의 발전 방향을 연구하고 구체화하는데 기초자료로서 활용될 수 있을 것이다. 다만, 본 연구의 한계점은 디지털 휴먼에 대한 뉴스 기록만을 분석 대상으로 사용한 것으로, 향후 후속 연구로서 소셜미디어나 웹 정보 등 다양한 텍스트를 수집하여 분석한다면, 디지털 휴먼에 대한 트렌드를 좀 더 심도 깊게 살펴볼 수 있을 것이다.
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