
		
			[image: Cover image]
		

	
    
      
        
          	
          	
        

        
          	
        

        
          	
            [ Article ]
          
        

        
          	Journal of Digital Contents Society - Vol. 26, No. 9, pp.2313-2323
        

        
          	ISSN: 1598-2009			
					(Print)
				2287-738X			
					(Online)
				
        

        
          	Print  publication date  30 Sep 2025

        

        
          	Received  18 Jul 2025
Revised  19 Aug 2025
Accepted  16 Sep 2025

        

        
          	
            DCS_2025_v26n9_2313

            DOI: 
            https://doi.org/10.9728/dcs.2025.26.9.2313
          
        

        
          	
            AI 가상 인터뷰이와 Big Five 성격 5요인 이론(NEO-PI-R) 기반 프롬프트를 활용한 UX 실무자의 정성적 인터뷰 라포 향상 연구
          
        

        
          	
            Gi-Soo Kim1 ; Yoo-Mi Choi2, *


          
        

        
          	1Master’s Course, Department of UX Design, Ewha Womans University, Seoul 03760, Korea

        

        
          	
        

        
          	2Professor, Department of UX Design, Ewha Womans University, Seoul 03760, Korea

        

        
          	
        

        
          	
            A Study on Enhancing Rapport in Qualitative Interviews with UX Practitioners Using AI Virtual Interviewees and Big Five Personality Theory (NEO-PI-R)-Based Prompts
          
        

        
          	
            김지수1 ; 최유미2, *


          
        

        
          	
        

        
          	1이화여자대학교 UX학과 석사과정

        

        
          	
        

        
          	2이화여자대학교 디자인학부 교수

        

        
          	
            Correspondence to: *Yoo-Mi Choi E-mail:  yoomi@ewha.ac.kr
          
        

        
          	
Copyright ⓒ 2025 The Digital Contents Society

This is an Open Access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution Non-CommercialLicense(http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/) which permits unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in any medium, provided the original work is properly cited. 

        

        
          	
            

            

          
        

      

      
        
          	
          	
        

      

      
        
          
            Abstract
          
        

        
          최근 HCI(Human-Computer Interaction)와 AI(Artificial Intelligence) 연구의 진전에도 불구하고, UX 실무에서 AI 활용은 여전히 제한적이며 사용자 관점의 연구가 부족한 실정이다. 특히 기존 연구들은 기술적 성능 개선에 치중하여 사용자 맥락과 심리적 요인을 충분히 반영하지 못했다. 이에 본 연구는 정성적 UX 인터뷰에서 라포(rapport) 형성을 탐색하고자 AI 가상 인터뷰이(persona-based virtual interviewee)를 인터뷰 도구로 적용하였다. 연구 방법으로는 UX 실무자를 대상으로 일반 프롬프트(A군)와 NEO-PI-R 성격 5요인을 반영한 프롬프트(B군)를 비교하고, 인터뷰 감성 평가를 수행하였다. 그 결과, B군 프롬프트를 적용한 AI 인터뷰이가 인터뷰어와의 라포를 보다 효과적으로 형성하였으며, 이는 사용자 공감 기반 인터뷰 지원 도구로서 AI 활용 가능성을 보여준다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Despite recent advances in Human-Computer Interaction (HCI) and Artificial Intelligence (AI), the use of AI within UX practice remains limited, and research from a user-centered perspective is still lacking. In particular, existing studies have predominantly focused on technical performance improvements, often failing to sufficiently account for user context and psychological factors. To address this gap, the present study applied AI as a persona-based virtual interviewee to explore rapport formation in qualitative UX interviews. The methodology involved presenting UX practitioners with either general prompts (Group A) or prompts reflecting the Big Five personality traits based on the NEO-PI-R (Group B), followed by an affective evaluation of the interviews. The findings revealed that AI interviewees using Group B prompts established a stronger connection with interviewers, demonstrating the potential of AI as a user empathy–driven support tool for qualitative UX research.
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      Ⅰ. 서 론
      
        1-1 연구의 배경 및 목적
        최근 HCI(Human-Computer Interaction)와 AI(Artificial Intelligence) 연구가 발전하면서 UX 실무자를 지원하는 다양한 시도들이 이루어지고 있다. 그러나 AI가 UX 업무의 주류 도구로 활용되는 사례는 아직 많지 않으며, AI가 UX 디자인 프로세스를 근본적으로 개선할 수 있는지에 대한 총체적인 이해가 필요하다[1],[2].

        기존 연구 리뷰들을 보면, AI 기반 UX 연구는 대부분 기술 중심적 접근에 치중하거나, UX 디자인 과정에서 AI가 실제로 어떻게 활용되는지에 대한 구체적 사례가 부족했다. Abbas의 연구에서는 ML을 활용한 UX 디자인 지원 연구가 급격히 늘어나고 있음을 확인했지만, 연구 초점은 알고리즘, 데이터셋, 데이터 수집 등 기술적 측면에 맞춰져 있었다[3]. Lee의 연구에서는 다양한 디자인 분야에서 AI 도구 활용 사례를 소개했지만, 실제 디자인 과정에서 AI가 사용자 경험을 어떻게 지원하는지는 다루지 않았다[4]. 또한, Lu의 문헌 고찰에 따르면 AI 기반 UX 연구 309편 중 인간 중심적 접근을 적용한 연구는 약 24.3%에 불과하며, 대부분은 기술 개발과 성능 향상에 초점이 맞춰져 있었다[1]. 여기서 말하는 인간중심적 접근이란, AI 설계와 활용에서 사용자 요구, 행동, 심리적·사회적 맥락을 고려하고, UX 향상과 사용자 경험 개선을 목표로 하는 접근을 뜻한다. 그 밖에도, 일부 연구에서는 사용자의 상태를 감지하는 제한적 사례만 존재할 뿐, 가상 인터뷰이 퍼소나 제작에 대한 연구나 UX 디자인 전반을 포괄하는 인간 중심 연구는 부족한 실정이다[5],[6].

        이에 본 연구는 기존 AI-UX 연구의 한계를 보완하고, 인간 중심적 관점을 UX 인터뷰 지원 도구 개발에 적용하고자 한다. 구체적으로, 가상 AI 인터뷰이와 프롬프트 엔지니어링 기법을 활용하여 정서적 라포와 신뢰 기반 상호작용을 형성하고, 인터뷰 참여자의 몰입도와 응답 질을 높이는 사용자 공감 기반 UX 인터뷰 지원 도구 개발을 목표로 한다. 기존 연구가 주로 AI 엔진 성능 비교나 기술적 효율성에 집중한 것과 달리, 본 연구는 AI 인터뷰이의 정서적 상호작용과 사용자 경험 향상이라는 새로운 관점을 도입하여 UX 실무자의 실제 요구를 반영하고, 인간-AI 협업 가능성을 탐색한다.

        연구 방법으로는 성격 5요인(Big Five) 이론을 AI 인터뷰이 설계에 적용하여, 성격 특성이 라포 형성에 미치는 영향을 분석하고, 이를 바탕으로 프롬프트 설계 방향을 탐색한다. 사람 간 상호작용에서 발생하는 정서적 반응이 라포 형성에 중요한 역할을 한다는 선행 연구와, 라포가 심리학 분야에서 활발히 활용되고 있다는 연구를 바탕으로, 성격 기반 AI 인터뷰 설계를 수행한다[7],[8]. MBTI, HEXACO, DISC 등 다른 성격 평가 모델도 있으나, 신뢰성과 예측력 측면에서 한계가 있으며, Big Five 모델은 다양한 문화권에서 신뢰성과 타당성이 검증되었다[9],[10]. 행동 및 정서적 반응 예측에도 강점을 보여 성격 기반 인터뷰 설계에 적합하다.

        이를 통해 본 연구는 정성적 UX 인터뷰의 몰입도와 데이터 질을 높이고, 인간-AI 협업 기반의 UX 실무 지원 프레임워크 구축에 기여하는 것을 목표로 한다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경 및 선행연구 고찰
      
        2-1 UX 디자인 실무에서의 AI 활용
        Lu Yuwen et al.은 User Testing, Maze, Uizard, Framer, Figma 플러그인 등을 활용하여 UX 평가와 디자인 프로세스를 자동화함으로써, AI가 사용자 요구와 경험을 보다 빠르고 정확하게 반영하도록 지원하고, 사용자 공감대 형성 과정에서 효율성을 높이는 성과를 만들었다[1]. Maria Rosala와 Kate Moran은 ChatGPT와 Synthetic User를 활용하여 사용자 공감대 형성과 UX 프로세스 자동화를 동시에 지원함으로써, 실무자가 디자인 의사결정을 보다 신뢰성 있게 내릴 수 있도록 돕는 성과를 확인하였다[11]. 조은아는 ChatGPT를 활용해 창의적 아이디어 발산과 디자인 사고 확장을 지원함으로써, UX 실무자가 보다 다양한 디자인 시나리오를 탐색하고 창의적인 아이디어를 도출할 수 있는 성과를 보여주었다[12].

        하지만 이런 연구들은 주로 AI 도구 활용과 자동화, 창의적 지원에 초점을 맞추고 있다. 반면 정성적 UX 인터뷰에서의 정서적 상호작용이나 라포 형성, 즉 사용자와 깊은 공감을 형성하는 부분은 충분히 다루어지지 않았다. 특히 인간 중심 UX 디자인, 즉 사용자의 요구와 행동, 심리·사회적 맥락을 고려하고 UX 향상을 목표로 하는 접근에서는, 성격 심리학의 Big Five 이론(NEO-PI-R)을 활용해 AI 인터뷰 프롬프트를 설계하고 정서적 라포를 형성하는 연구는 없었다.

      

      
        2-2 프롬프트 엔지니어링
        프롬프트(prompt)는 대형 언어 모델(LLM)에 주어지는 지시문으로, 모델이 어떻게 답변할지 방향을 설정하는 역할을 한다. 프롬프트를 어떻게 설정하느냐에 따라 AI 답변의 오류 가능성이 감소하기 때문에 프롬프트를 설계하는 ‘프롬프트 엔지니어링’이 매우 중요하다.

        프롬프트 엔지니어링은 AI가 주어진 과제를 정확하고 일관되게 수행하도록 돕는 기술을 말한다. 일반적으로 작업 지시, 배경 정보, 입력 데이터, 원하는 답변 형태를 포함해 프롬프트를 체계적으로 설계하면 AI의 응답 품질을 높일 수 있다.

        특히 ‘지시형 프롬프트’와 ‘맥락 제공형 프롬프트’를 결합한 ‘혼합형 프롬프트’는 효과적인 방식으로 주목받고 있다. 지시형 프롬프트는 수행해야 할 과제를 명확히 전달하고, 맥락 제공형 프롬프트는 배경 정보와 상황을 함께 제시해 AI가 보다 정확하고 깊이 있는 답변을 생성할 수 있도록 돕는다. 이 두 방식을 결합하면 AI가 과제를 정확히 이해하고, 일관되고 신뢰성 높은 응답을 제공할 수 있다.

        이런 프롬프트 설계의 중요성은 VR 환경에서도 확인된다. Aghel Manesh et al.은 VR에서 프롬프트 기반 상호작용을 연구하며, 참가자들이 긴 지시문보다 짧고 단계적인 프롬프트를 주고 점진적으로 결과를 확인하며 수정하는 방식을 선호한다는 점을 보고했다. 또한 참가자들은 시스템이 자신이 무엇을 이해했는지 시각적으로 보여주길 원하며, AI가 사용자의 제스처와 이전 상호작용을 기억하고 반영하기를 기대했다[13].

      

      
        2-3 성격 5요인 이론(NEO-PI-R)
        McAdams는 개인의 성격을 이해하기 위해 단순한 특성만으로는 부족하며, 세 가지 수준에서 성격을 고려해야 한다고 주장하였다. 첫 번째 수준은 기질적 특성으로, 시간과 상황을 초월해 비교적 안정적으로 유지되는 성향을 의미하며, 성격 5요인(Big Five)이 대표적이다[14]. 그러나 기질적 특성만으로는 개인의 고유성을 충분히 설명할 수 없다. 두 번째 수준은 특징적 적응으로, 개인이 목표, 동기, 가치, 대처 방식 등을 통해 특정 맥락에 적응하는 방식을 포함한다. 세 번째 수준은 서사정체성으로, 개인이 자신의 삶을 이야기로 통합해 과거, 현재, 미래를 연결하고 삶의 의미와 목적을 부여하는 과정이다[15].

        본 연구에서는 성격 평가에 있어 기질적 특성과 개인적 서사를 모두 반영하기 위해, 성격 5요인 이론(Big Five)을 기반으로 한 NEO-PI-R 검사를 활용하였다. 또한 인터뷰를 통해 대상자의 말투, 감정 표현, 반응 태도를 분석하여, 성격 특성에 맞춘 질문 방식과 공감 제공으로 보다 풍부한 반응을 이끌어냈다. 이를 통해 McAdams가 제안한 성격의 다층적 이해(기질적 특성, 특징적 적응, 서사정체성)에 보다 충실히 접근할 수 있었다.

        성격 특성 이론은 오랜 기간 중심 개념으로 다뤄져 왔으나, 특성의 개수와 본질에 대해서는 다양한 견해가 존재하였다[16]. 그럼에도 여러 연구에서 인간 성격의 핵심 특성들이 다섯 가지 주요 요인으로 효과적으로 설명될 수 있음이 입증되었다[17].

        대표적 성격 검사인 NEO-PI-R은 특성 이론과 요인 분석을 기반으로 개발되었으며, Costa와 McCrae는 인간 성격을 신경증, 외향성, 개방성, 친화성, 성실성의 다섯 요인으로 구성한다고 제안하였다. 이 요인들은 시간과 상황 변화에도 인간 행동 예측에 유용한 개념으로 평가된다[18]. 자세한 요인은 표 1에서 확인할 수 있다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Big Five personality factors (NEO-PI-R)
          
          

        

        
          
            	Neuroticism
            	Anxiety, Hostility, Depression, Self-consciousness, Impulsiveness, Vulnerability
          

          
            	Extraversion
            	Warmth, Gregariousness, Assertiveness, Activity, Excitement-seeking, Positive Emotions
          

          
            	Openness
            	Imagination, Aesthetics, Emotional Openness, Behavioral Openness, Intellectual Openness, Values Openness
          

          
            	Agreeableness
            	Trust, Straightforwardness, Altruism, Compliance, Modesty, Sympathy
          

          
            	Conscientiousness
            	Competence, Orderliness, Dutifulness, Achievement-striving, Self-discipline, Deliberation
          

        

        

        인터뷰 대상자의 말투, 감정 표현, 반응 태도를 성격 5요인(신경증, 외향성, 개방성, 친화성, 성실성)에 따라 분석하면, AI 인터뷰이가 더 구체적이고 체계적인 답변을 제공할 수 있다. 예를 들어, 외향성이 높은 대상자에게는 개방형 질문을, 신경증이 높은 대상자에게는 안정감 있는 질문과 정서적 공감을 적용할 수 있다. AI가 성격에 맞춰 표현 방식을 조정하고 공감을 형성하면 대상자의 신뢰와 라포가 높아지며, 이는 Vera Sorin (2024) 연구에서 AI의 인지적 공감과 정서적 지지가 인간과 유사한 상호작용을 가능하게 한다고 보고된 바 있다[19]. 따라서 AI 인터뷰에 성격 5요인 모델을 활용하면 더욱 풍부하고 신뢰성 있는 정보를 얻는 데 도움이 된다.

      

      
        2-4 사용자-AI 간 라포(Rapport)의 개념과 요소
        Gremler와 Gwinner는 라포를 상호작용자 간 친밀하고 긍정적인 관계로 정의하고, 이를 구성하는 핵심 요소로‘즐거운 관계’와 ‘개인적 유대감’을 핵심 요소로 제시하였다. 라포는 반복적 접촉 없이도 일시적 감정 경험을 통해 형성되며, 서비스 제공자의 신뢰와 전문성을 높여 관계 유지에 기여하고, 고객의 만족도와 충성도 향상에 긍정적 영향을 준다[20],[21],[22]. 비록 AI를 통한 정성 인터뷰에서 라포가 직접적으로 영향을 준다는 연구는 아직 없지만, 이러한 인간 간 라포의 긍정적 효과를 고려할 때, AI 인터뷰이와 사용자의 상호작용에서도 라포가 인터뷰의 품질과 결과에 일정 부분 기여할 가능성이 있다.

      

      
        2-5 사회적 실재감(Social Presence)과 인터뷰 신뢰성
        사회적 실재감은 미디어를 통해 상대방과 실제로 함께 있는 것처럼 느끼는 정도로, Biocca는 이를 “다른 사람과 사회적으로 연결되어 있다고 느끼는 것”으로 정의하였다[23]. 이는 물리적 거리에 상관없이 대화 맥락에서 상대방의 존재를 심리적으로 인지하는 상태를 의미한다. 사회적 실재감이 높아질수록 상대와의 심리적 거리가 좁혀지며, 인터뷰에서는 대상자가 면접자를 더 신뢰하게 되어 응답의 진정성과 신뢰성을 향상시키는 데 중요한 역할을 한다[23]. 비록 AI를 통한 정성 인터뷰에서 사회적 실재감이 직접적으로 영향을 준다는 연구는 아직 없지만, Bicca의 연구를 근거로, 라포를 통해 AI-사용자 상호작용에서도 유사하게 신뢰와 응답 진정성이 향상될 가능성을 고려할 수 있다.

      

      
        2-6 사용자 경험(UX)의 감성적 구조와 평가 요인
        감정 원형성 평가 이론은 사용자가 제품이나 대상에 대해 느끼는 감정적 반응을 ‘새로움’, ‘친밀감’, ‘신뢰감’, ‘선호도’ 등의 요소로 설명하며, 사용자의 인식과 분류에 따라 평가 결과가 달라질 수 있다[24]. 박은경과 김명석은 오효정과 김보미의 연구를 참고하여, 새로움, 친밀감, 신뢰감, 선호도 4개 항목과 13개 형용사 문항으로 구성된 감성 평가 도구를 개발하였다[25](표 2 참조).

        
          Table 2. 
				
          

          
            Adjectives used for sentiment evaluation in Park Eun-kyung's study
          
          

        

        
          
            
              	Factor
              	Adjectives
            

          
          
            	Novelty
            	New, Special, Brilliant, Unusual, Amazing
          

          
            	Familiarity
            	Kind, Favorable, Friendly, Accessible, Light
          

          
            	Reliability
            	Trustworthy, Reliable
          

          
            	Preference
            	Preferred
          

        

        

        최근 연구에 따르면, 사용자의 로봇 인식 방식이 감성 평가에 큰 영향을 미치며, 감정 반응은 단순한 인상을 넘어 인지적 구조와 깊이 연결되어 있음을 보여준다[24]. 따라서 감정 원형성 평가는 사용자 인식과 감정 반응의 관계를 설명하는 효과적인 이론으로, 특히 로봇과 같은 감성적 제품 디자인 시 사용자 인지 범주를 고려한 전략적 설계에 활용될 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 방법
      
        3-1 연구 대상
        본 연구를 위한 대상은 AI 기반 도구를 활용한 UX 디자인 실무 경험자를 대상으로 선정하였다. 4년 이상의 UX 실무 경력과 AI 도구 활용 정도를 기준으로 삼아 AI를 단순하게 툴로 활용하는 단계를 넘어 효율적으로 업무에 활용하거나 아이디어 발상 등 AI를 능동적으로 활용할 수 있는 능력이 있는 실무자를 대상으로 하였다.

        구체적인 선정 기준은 UX 실무 경력 4년 이상과 AI 도구 활용 능력으로 설정되었으며, 연구자의 판단에 따라 적합한 인원을 선발하였다. 총 10명이 참여하였으며, 모두 여성이다. 이들은 4~8년차 UI/UX 디자이너 및 기획자로, 다양한 AI 보조 도구를 비교적 자유롭게 활용할 수 있으며, 실제 디자인 실무에서 AI의 가능성과 한계를 경험한 숙련된 실무자들로 구성되었다.

      

      
        3-2 인터뷰 문항 구성 및 설계
        인터뷰 질문은 크게 3가지 방향으로 (1) 기존 UX 디자인의 어려움, (2) AI를 활용한 UX 디자인 실무 경험, (3) 성공적인 UX 디자인 경험 사례를 묻기 위한 줄기 질문(본 질문)과 가지 질문(부가 질문)으로 구별하여 구성되었다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Interview Participant Selection Questions
          
          

        

        
          
            
              	Key Characteristics
              	Key Participants
              	Participant Screening Questions
            

          
          
            	Has experience using AI in UX design.
            	Users who utilize AI in UX work.
            	Have you regularly used AI in your UX work?
          

          
            	An experienced designer.
            	More than 4 years of design experience.
            	How would you rate your level of design expertise?
          

          
            	Interested in design tools.
            	Designers who use design tools.
            	What design/planning tools do you use most frequently?
          

        

        

      

      
        3-3 인터뷰 진행 절차
        
          Table 4. 
				
          

          
            Research procedure
          
          

        

        
          
            
              	Step
              	Procedure
              	Description
            

          
          
            	1
            	First In-depth Interview
            	Identify the challenges experienced by UX practitioners
          

          
            	2
            	Second Experiment and In-depth Interview
            	Compare the general prompt (Group A) with the prompt reflecting the Big Five personality traits based on NEO-PI-R (Group B)
          

          
            	Conduct emotional evaluation of interviews using A/B group prompts
          

          
            	3
            	Demographic and Experimental Data Analysis
            	Analyze using open coding and axial coding methods
          

        

        

        본 연구는 다음의 네 단계로 진행되었다. 첫째, 심층 인터뷰를 통해 UX 실무자가 경험하는 어려움을 파악하였다. 그 결과, 인터뷰이와의 정서적 라포 형성 부족, 신뢰 유도 실패, 몰입도 저하 등이 주요 문제로 확인되었고, 이를 바탕으로 후속 실험 설계를 진행하였다.

        둘째, 실험에서는 Big Five 성격 요인이 가상 퍼소나 생성에 미치는 영향을 검증하기 위해 A군(일반형)과 B군(Big 5 성격형) 두 가지 프롬프트 양식을 제공하고, 이를 기반으로 퍼소나를 제작하였다.

        셋째, 인터뷰 및 실험에서 수집한 데이터를 개방코딩과 축코딩 방법으로 분석하였다. 먼저, 개방코딩을 통해 주요 개념과 범주를 도출하였으며, 이어서 축코딩을 적용하여 도출된 범주 간의 인과관계, 조건, 맥락을 구조화함으로써, UX 실무자가 AI 인터뷰이와의 상호작용에서 라포를 어떻게 형성하는지에 대한 패턴과 흐름을 체계적으로 파악하였다. 본 연구의 목적이 단순 개념 탐색을 넘어 라포 형성의 구조적 요인을 설명하는 데 있었기 때문에, 범주 간 관계를 명확히 분석할 수 있는 축코딩의 적용이 적절하다고 판단하였다.

        마지막으로, 가상 AI 인터뷰이와의 상호작용에 대해 감성 평가를 시행하였다. 평가 항목은 박은경과 김명석이 제시한 ‘친밀감’과 ‘신뢰감’에 ‘라포 형성’을 추가한 총 6가지 항목으로 구성하여, UX 직무자가 AI 인터뷰 사용자와 상호작용하며 느낀 감성을 정밀하게 측정하는 데 중점을 두었다[25].

      

      
        3-4 UX 실무의 어려움 파악을 위한 1차 심층 인터뷰
        2025년 5월, 10명의 참여자를 대상으로 줌(Zoom) 화상 미팅을 통해 45~50분간 심층 인터뷰를 진행하였다. 인터뷰 시작 전 연구 목적과 녹음 사실, 개인정보 폐기 절차를 안내하였다.

        1차 인터뷰는 UX 디자인 실무에서 겪는 어려움과 AI 활용 경험을 파악하기 위해 진행되었다. 본 질문과 세부 질문은 실무 과정에서의 반복 작업, 병목 현상, 비효율성 등 감성적·실질적 어려움을 이해하는 데 초점을 맞추었다(표 5 참조).

        
          Table 5. 
				
          

          
            Preliminary interview on UX design issues
          
          

        

        
          
            	Question Direction 1. Challenges in Existing UX Design
            	Main Question 
(Core Question)
            	Sub-questions 
(Additional Questions)
          

          
            	When do you feel difficulties during UX work?
            	What UX tools do you frequently use and why?
          

          
            	Which UX process takes the most time?
            	Are there any inconveniences in using the tools?
          

          
            	How is the usability of the tools used in UX work?
            	Are there any tool features you wish to be added during UX processes?
          

          
            	Question Direction 2. Practical Experience Using AI in UX Design
            	Do you think AI tools can help solve current difficulties in UX design?
            	Have you ever used AI in your UX work?
          

          
            	Do you think AI tools can make the UX process more efficient?
            	What roles did you expect from AI tools?
          

          
            	What kind of UX tools do you expect?
          

          
            	Question Direction 3. Cases of Successful UX Design Experience
            	You mentioned difficulties during work, but do you have any successful UX experiences?
            	Can you describe the stages of your UX work?
          

          
            	What factors made you feel you did well in your UX work?
          

          
            	Question Direction 4. Difficulties in Qualitative Interviews
            	What kind of users did the product need?
            	What is the most difficult part of conducting interviews?
          

        

        

        인터뷰 결과, 참여자들은 반복 작업으로 인한 사용자 리서치의 병목과 비효율성이 실무자들이 공통적으로 인식하는 문제로 나타났다. 이를 바탕으로 AI 인터뷰이가 정성 인터뷰의 활용 가능성을 검토하고자 실험을 설계하였다.

        인터뷰 결과, 참여자들은 반복 작업으로 인한 사용자 리서치의 병목과 비효율성을 공통적으로 문제로 인식하는 것으로 나타났다. 이를 통해 실무에서 경험하는 어려움과 AI 활용의 잠재적 해결 가능성을 탐색할 수 있었으며, 정성 인터뷰를 통해 이러한 경험과 문제점의 맥락을 심층적으로 이해하는 것이 가능함을 확인하였다. 이를 바탕으로 AI 인터뷰이가 정성 인터뷰의 활용 가능성을 검토하고자 실험을 설계하였다.

        특히 AI 인터뷰이의 성격 특성이 라포 형성에 미치는 영향을 탐색하기 위해, 본 연구는 A군(일반형)과 B군(Big Five 성격형) 두 가지 프롬프트 조건을 비교하였다. A군은 일반적인 인터뷰 응답을 생성하도록 설정한 반면, B군은 Big Five 성격 요인을 프롬프트에 명시적으로 반영하여 AI 인터뷰이가 특정 성격적 특성을 지닌 것처럼 반응하도록 설계하였다. 성격 요인의 정의와 설명은 Costa & McCrae, McAdams & Pals 등 기존 성격심리학 연구를 토대로 하였다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Prompt A(general) & prompt B(Big Five personality)
          
          

        

        
          
            	
            	Group A (General) Prompt
            	Group B (Big Five Personality) Prompt
          

          
            	Role Instructions
            	You are an experienced UX researcher.
          

          
            	Please conduct a UX interview on a digital product following the guidelines below.
            	Following the instructions below, create a virtual user persona based on Big Five personality facets and compose a UX interview about a digital product.
          

          
            	Purpose
            	- Qualitative interview
- Identify issues and improvement ideas during product use.
          

          
            	Execution Conditions
            	
              1. Create one persona.
            
          

          
            	- Name / Gender / Age / Occupation
            	- Name / Gender / Age / Occupation
- Level of awareness about the digital product
- Personality traits based on Big Five facets (reflect 2 to 4 sub-factors)
- Tone and communication style
          

          
            	2. Set the project background below.
- Project name (briefly)
- Test purpose (e.g., usability verification, idea generation)
- Main use scenario (function flow or usage environment)
Are there any tool features you wish to be added during UX processes?
          

          
            	Task Instructions
            	3. Generate 3 interview questions.
Q1: Question about the product’s intuitiveness or first impression
Q2: Question about inconveniences during actual use
Q3: User expectations or suggestions for feature improvement
          

          
            	Answer Format
            	4. The persona answers each question. After each answer, provide a concise UX researcher summary.[Output Format Example]
- Persona information (organized in a table)
- Question 1 / Answer / UX Insight
- Question 2 / Answer / UX Insight
- Question 3 / Answer / UX Insight
          

          
            	Personality Traits
            	X
            	O
          

        

        

        B군 프롬프트는 단순히 성격 요인을 나열하는 것에 그치지 않고, Aghel Manesh et al.의 VR 프롬프트 기반 상호작용 연구를 참조하여 구체화되었다. 해당 연구에서는 사용자가 긴 설명을 한 번에 제시하기보다 짧고 단계적인 프롬프트를 활용하고, 시스템이 이를 맥락적으로 이해하며 이전 맥락을 기억하는 방식이 효과적임을 보여주었다[13]. 이를 반영하여 본 연구의 B군 프롬프트는 성격 요인이 대화의 어조, 표현 방식, 응답 스타일에 자연스럽게 스며들도록 설계되었다.

        예를들어 외향성(Extraversion)이 높은 조건에서는 적극적이고 활발한 표현을, 신경성(Neuroticism)이 높은 조건에서는 불안과 긴장이 묻어나는 표현을 사용하였다. 이를 통해 성격적 특성이 대화의 흐름 속에서 자연스럽게 드러나도록 하였으며, 사용자가 성격 차이를 직관적으로 인식할 수 있도록 유도하였다.

      

      
        3-5 인터뷰 자료와 실험 테스트 분석: 개방코딩과 축코딩
        개방코딩을 통해 인터뷰 텍스트를 분석 가능한 단위로 나누고, 유사한 개념을 묶어 범주화하였다. 이를 바탕으로 주요 개념과 그 속성을 도출하였다[26]. 이후 축코딩을 적용하여 도출된 범주들 간의 관계를 분석하고, 원인, 중심 현상, 맥락적 조건, 중재적 조건, 상호작용 전략, 결과 등 핵심 요소를 중심으로 구조화하였다[26]. 이를 통해 사용자 리서치 과정의 문제 구조와 AI 인터뷰 실험의 영향을 구체적으로 파악하였다.

      

      
        3-6 가상 인터뷰 사용자 AI의 인터랙션 감상 평가
        본 연구는 박은경과 김명석이 제시한 ‘친밀감’과 ‘신뢰감’ 평가 항목에 ‘라포 형성’을 추가하여 총 6가지 감성 평가 항목을 구성하고, UX 실무자가 AI 인터뷰 사용자와의 상호작용에서 느낀 감성을 세밀하게 측정하였다[25]. 최종 항목 구성은 기존 표 2의 내용을 수정·보완한 것으로, 표 7에 제시하였다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Final framework for analyzing UX practitioners’ experiences with a virtual AI interviewer
          
          

        

        
          
            
              	Factor
              	Adjectives
              	Source
            

          
          
            	Familiarity
            	Kind, favorable, friendly, accessible, light
            	Park & Kim (2011)
          

          
            	Novelty
            	New, special, brilliant, unusual, amazing
          

          
            	Reliability
            	Trustworthy, reliable
          

          
            	Preference
            	Attractive, likeable, satisfying, preferred, engaging
          

          
            	Building Rapport
            	Empathetic, approachable, considerate, understanding, relatable, comparable, natural in conversation flow
            	Gremler&Gwinner (2000)
          

        

        

        라포 형성은 선행 연구를 기반으로 새롭게 포함된 요소로, 다음 세 가지 이론적 측면에서 평가 항목을 도출하였다. 첫째, 라포는 “상호작용을 통해 형성되는 공감적이고 친밀한 감정이나 상호 이해”를 의미하며, 이를 반영해 ‘공감하는(Empathetic)’, ‘대화하기 쉬운(Approachable)’, ‘배려 깊은(Considerate)’, ‘이해심 많은(Understanding)’을 포함하였다[20]. 둘째, 라포는 “상대방과 밀접한 공통점이 있다고 느끼게 하는 능력”으로 정의되며, 이에 따라 ‘동질감을 주는(Relatable)’, ‘닮은(Comparable)’을 추가하였다[20]. 셋째, Gremler와 Gwinner는 라포를 “접촉 횟수나 기간과 관계없이 순간적으로 형성되는 자연스러운 인지적 결과”로 설명하며, 이를 반영해 ‘대화 흐름이 자연스러운(Natural in Conversation Flow)’ 항목을 포함하였다[20].

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      본 연구는 UX 실무자 10명을 대상으로 사전 및 심층 인터뷰(1단계)를 시행하고, 개방코딩과 축코딩 분석(3단계)을 통해 UX 현장에서 겪는 리서치 병목과 AI 도구 사용 경험을 구조화하였다. 총 71개의 의미 단위와 하위 범주를 도출하고, 이를 16개의 상위 범주와 5개의 패러다임 구성요소(중심 현상, 원인, 맥락 조건, 중재 조건, 상호작용 전략)로 체계적으로 정리하였다.

      본 연구에서는 UX 실무자들이 경험한 리서치 과정의 부담과 AI 도구 활용 경험을 바탕으로 6개의 핵심 인사이트를 도출하였다. 첫째, 사용자 리서치 과정에서 반복적이고 비효율적인 작업이 실무자의 주요 병목으로 나타났다. 둘째, 인터뷰 대상 선정, 질문 설계, 기록, 환경적 제약 등 단계별 원인이 이러한 병목을 유발하였다. 셋째, 일정 압박과 리소스 부족, 제한된 리서치 환경과 같은 맥락적 조건이 문제를 심화시켰다. 넷째, AI 도구 활용에서는 조직적·개인적 중재 조건이 수용과 태도에 중요한 영향을 미쳤다. 다섯째, 일반형(A군) 프롬프트 기반 AI 인터뷰는 정서적 몰입과 친밀감 측면에서 한계가 확인되었다. 여섯째, 성격 기반 맞춤형(B군) 프롬프트는 정서적 라포 형성, 몰입, 실무적 활용 가능성을 높이는 효과가 나타났으며, 감성 평가에서도 A군보다 우수한 성과를 보였다.

      이와 같은 6개 핵심 인사이트는 UX 리서치에서 AI 도구가 단순 보조 역할을 넘어, 정서적 교감과 맞춤형 설계 기반으로 실무자의 몰입과 신뢰를 지원할 수 있음을 보여준다.

      구체적으로 살펴보면, 실무자들은 반복적이고 효율성이 떨어지는 작업을 리서치 병목으로 지적했으며, 특히 리서치 목적의 불명확성이나 결과 활용의 어려움 때문에 작업의 방향성이 흐려지고 시간이 낭비되는 상황을 경험하고 있었다. 이러한 문제는 단순한 시간·인력 부족이 아니라 조직 문화, 협업 구조, 리서치 정당성 확보 등 다양한 맥락적 요인과 얽혀 있었다. AI 도구에 대해서는 기대와 불안이 동시에 나타났다. 일부 실무자들은 인터뷰 질문 초안 작성, 자료 요약, 해외 사례 검색 등 단순 반복 작업에서 AI의 도움을 기대했지만, 신뢰성과 예측 가능성에 대해서는 여전히 의문을 제기했다. 또한 과거 AI 사용 경험이나 조직 내 기술 수용 분위기와 같은 조건이 활용 태도에 중요한 영향을 미치는 것으로 분석되었다. 실제 현장에서는 AI가 주로 인터뷰 질문 작성이나 자료 정리 등 단순 업무에 활용되었고, 아이디어 발굴이나 정보 구조 설계, 컨셉 도출 등 핵심 기획 단계에서는 여전히 사람의 직관과 판단이 중심이 되었다. 더불어 일정 관리, 문서화, 협업 커뮤니케이션 등 운영 측면에서의 부담과 성과 정의에 대한 고민도 두드러졌다. 이러한 배경을 바탕으로, 이하에서는 본 연구에서 도출된 6개의 인사이트를 중심으로 UX 실무자들이 경험한 현상과 그 맥락, AI 도구 활용 사례를 상세히 살펴본다.

      
        4-1 중심 현상
        UX 실무자들은 사용자 리서치 전반에서 반복적인 수작업과 높은 업무 부담을 경험하고 있었다. 특히 리서치 과정이 본 업무 흐름을 방해하는 ‘병목’으로 작용하면서, 리서치 자체가 비효율적이고 피로를 유발하는 활동으로 인식되었다.

        
          1) 사용자 리서치의 병목과 반복적 작업에 따른 피로 및 비효율성
          사용자 리서치는 반복적 테스트와 데이터 정리, 인사이트 도출이 계속되는 과정으로, 과도한 시간과 노력이 소모되어 업무 피로와 비효율성을 발생한다.

          
            	- 화자 C: “제품을 만들고 나면 실제 사용자와 계속 테스트를 반복해요. 동선이 맞는지, 버튼이 눌리는지, 쓰기 편한지 하나하나 계속 확인하고 또 개선하는 과정이 끝이 없어요”


            	- 화자 G: “데이터 수집 자체가 시간이 너무 오래 걸려요. 사람들 찾아가 인터뷰하고, 관찰하고, 거기서 끝나는 게 아니라 그걸 다 정리해서 인사이트로 만드는 데까지 오래 걸리고요. 결국 하나의 결과물을 만들기까지 너무 많은 시간이 반복적으로 들어요.”


          

        

      

      
        4-2 원인
        리서치 과정에서 타겟 선정, 질문 설계, 인터뷰 준비, 데이터 정리 등 반복적인 작업이 단계별로 과도한 시간과 에너지를 소모하였다. 이러한 누적된 부담이 실무자의 작업 효율을 저하시켰고, 리서치 진행에 어려움을 초래하였다.

        
          1) 인터뷰 타겟 선정 및 접근의 어려움
          사용자 정의 불확실성과 인터뷰 대상자 섭외의 어려움은 초기 단계의 주요 문제로 나타났다. 실무자들은 타겟 유저 선정이 모호하며, 적합한 인터뷰이 모집에 과도한 시간과 노력이 소요된다고 응답하였다.

          
            	- 화자 A: “누가 우리 플랫폼을 사용하게 될지 타겟 선정이 어려워요.”


            	- 화자 B: “진짜 유저가 원하는지 아닌지 판단하기도 어렵고 유저를 만나거나 모집하는 시간을 내기 어려워요. 또한 적합한 인터뷰 대상을 구하기도 어려워요.”


          

        

        
          2) 리서치 과정의 과도한 시간 소모
          
            	- 화자 A: “사용자 리서치 과정이 오래 걸려요.”


            	- 화자 G: “데이터 찾는 데 시간이 오래 걸리고, 실제로 사람들을 만나 관찰하고 인터뷰한 뒤 내용을 정리해 인사이트를 도출하는 데도 너무 오래 걸려요.”


          

        

        
          3) 인터뷰 질문 설계와 인사이트 도출의 부담
          인터뷰 질문을 설계하고, 있는 결과를 도출하는 과정에서 실무자들은 큰 부담을 느꼈다.

          
            	- 화자 F: “인터뷰할 사람을 찾는 게 어렵고, 인터뷰 질문을 만들거나 문제 해결을 이끌어내는 것, 퍼소나의 행동을 추측하는 과정에서 어려움을 느껴요.”


            	- 화자 E: “가장 힘든 건 인터뷰 질문 만들고 좋은 인사이트를 뽑아내는 과정이에요.”


          

        

        
          4) 인터뷰 진행 환경의 제약
          인터뷰 대상자 모집과 진행 과정에서 장소, 시간, 업무 환경 등의 제약으로 큰 어려움이 있었다. 특히 현장 접근이 어려운 특수 직종에서는 인터뷰가 어려워 관찰이나 전화 인터뷰에 의존하는 경우가 많았다.

          
            	- 화자 A: “인터뷰이 구하는 게 정말 어려웠어요. 특히 특수 직업군은 현장 가야만 만날 수 있었는데, 시간 맞추기 힘들더라고요. 새벽에 현장까지 2시간씩 가야 겨우 얼굴 볼 수 있었어요. 공장에서는 인터뷰도 제대로 못 해서 거의 관찰 위주로 짧게 진행했고 4시간 중 3시간은 그냥 지켜보고 30분 정도만 질문했어요.”


            	- 화자 A: “운전 중인 분과 통화로 인터뷰를 했는데, 상대가 안전 운전해야 하니 질문하기도 조심스럽고 저도 불안했어요. 미리 준비한 질문지를 제대로 활용할 수가 없었어요.”


          

        

        
          5) 인터뷰 대상과 소통 문제
          인터뷰 과정에서 언어 능력, 태도, 정서 상태 등으로 인해 원활한 소통이 방해받았다.

          
            	- 화자 C: “상대방이 한국어를 유창하게 하지 못해서 기본적인 의사소통 자체가 힘들었어요.”


            	- 화자 D: “자기가 정답이라고 생각하는 분은 질문해도 ‘뻔하지, 당연하지’ 같은 반응만 하고, 깊이 있는 답변이 안 나와요.”


            	- 화자 F: “단답으로 대답하는 분들이 있었는데, 그분들도 긴장하고 경직돼서 그런 거 같더라고요. 제가 분위기를 풀어야 해서 그게 좀 어려웠어요.”


          

        

        
          6) 인터뷰 진행 및 기록 문제
          현장에서 참가자들과 인터뷰를 진행하면서 동시에 메모를 수행해야 하는 과정에서 어려움이 발생하였다.

          
            	- 화자 K: “현장에서 사람들을 모아 퍼실리테이션을 진행하면서 동시에 메모까지 해야 하니까 조금 힘들더라고요. 12명을 세 그룹으로 나눠서 진행했는데, 모더레이터 역할도 하고 사진도 찍다 보니까 몇 가지는 놓치기도 했어요.”


          

        

      

      
        4-3 맥락적 조건
        UX 실무자들은 부족한 시간과 인력, 제한된 리서치 환경 속에서 일하며, 이러한 제약들이 반복 작업 부담을 키우고 리서치 효율성을 떨어뜨리는 배경이 되었다. 또한, 데이터 기반 기획의 중요성이 커지면서 부담이 더욱 가중되고 있다.

        
          1) 실무 일정 압박 및 리소스 부족
          운영과 구축 업무 병행, 버그 대응 등으로 일정 조율이 어렵고, 제한된 개발자 인력 관리에 부담이 크다.

          
            	- 화자 E: “운영과 구축을 동시에 하다 보니, 버그 수정과 긴급 대응이 꼬여 일정 조율이 어려워요. 한정된 개발자 리소스를 맞춰 관리하는 매니징 부분에서 어려움이 있습니다.”


          

        

        
          2) 리서치 환경의 제약
          광범위한 주제와 방대한 데이터 속에서 필요한 정보를 추려내는 것이 어렵고, 자료 수집 및 접근에 제약이 있다.

          
            	- 화자 G: 어려운 점은 주제가 광범위할 때, 많은 데이터 중에서 각 주제에 맞는 데이터를 추려 조사하는 것이에요.


            	- 화자 E: 설득이나 프로젝트 기획을 위해 자료 수집이 너무 어려워요. 회사에서 내가 원하는 자료가 어디 있는지 모르겠고, 찾아봐도 없는 경우가 많아요. 자료가 따로 관리돼 직접 찾아다니거나 요청해도 거절당할 때도 있어요.


          

        

        
          3) 사용자 데이터 기반 기획의 중요성 증가
          고객 목소리와 현장 인터뷰 등 사용자 데이터를 통한 기획의 필요성이 커지고 있다.

          
            	- 화자 A: “고객의 목소리(VOC)를 전달받거나 직접 현장을 방문해 인터뷰를 통해 데이터를 수집하는 것이 중요하다고 생각합니다.”


            	- 화자 B: “사용자 반응이 좋다는 피드백을 받았을 때 해당 프로젝트가 성공적이라고 느꼈어요.”


          

        

      

      
        4-4 성격 기반 프롬프트가 AI 인터뷰 경험에 미치는 영향
        본 연구에서는 AI 인터뷰 경험에서 사용자와 AI 간 정서적 반응에 초점을 맞추어, 일반형 프롬프트(A군)와 Big Five 성격 요인을 반영한 맞춤형 프롬프트(B군)를 비교 분석하였다. 이를 통해 각 프롬프트 유형이 UX 실무자의 몰입, 신뢰감, 라포 형성 등 정서적 경험과 실무적 활용 가능성에 미치는 영향을 평가하였다.

        분석 결과, A군 프롬프트 기반 AI 인터뷰이는 사용자가 비인간적이고 감정적 공감이 결여된 존재로 인식하였다. 대화는 기계적이고 표면적이며 맥락 없는 응답이 많아 정서적 몰입이 어려웠고, 친밀감과 신뢰감이 낮게 나타났다. 사용자는 업무 적용 가능성 역시 제한적이라고 평가하였으며, 이는 기능 중심의 AI 설계가 실제 정성 인터뷰에서 정서적 유대 부족이라는 한계를 드러낸 것으로 해석된다.

        반면, B군 프롬프트 기반 AI 인터뷰이는 사용자 정서에 긍정적 영향을 미쳤다. 사용자는 AI가 감정적으로 더 깊고 사람처럼 느껴졌으며, 자연스럽고 맥락 있는 대화가 라포 형성에 기여한다고 평가하였다. 또한 사례 공유와 분석을 통해 업무 효율성과 친근감을 동시에 제공하여, 실무적 활용 가능성이 A군보다 높게 나타났다.

        정량적 감성 평가 항목(신뢰감, 친밀감, 라포 형성 등 6개 항목)에서도 B군 AI는 A군보다 전반적으로 높은 점수를 기록하였다. 특히 ‘사람과 대화하는 듯한 몰입감’과 ‘맥락을 이해한 응답’ 항목에서 유의미한 차이가 나타났으며, 실제 동료와 대화하는 듯한 친근감이 신뢰감과 라포 형성을 강화하는 주요 요인으로 작용했다.

        이와 같은 결과는 UX 리서치에서 AI 도구가 단순 보조 역할을 넘어 정서적 교감과 맞춤형 설계를 기반으로 실무자의 몰입과 신뢰를 지원할 수 있음을 시사하며, 향후 인터랙티브 AI 도구 개발에서 정서적 요소와 개인화 설계가 핵심 전략임을 제안한다.

      

      
        4-5 종합 논의
        본 연구는 UX 실무자들이 경험하는 리서치 병목과 AI 도구에 대한 복합적 인식을 유기적으로 구조화함으로써, AI가 실무 환경에서 어떠한 조건과 맥락에서 수용되고 작동하는지 다각도로 조명하였다. 반복적이고 비효율적인 리서치 과정에 대한 부담 해소가 중요한 과제로 남아 있으며, AI는 일부 단순 반복 업무에 주로 활용되는 보조적 역할에 머무르고 있다.

        한편, 성격 기반 맞춤형 프롬프트를 통한 AI 인터뷰 도구는 정서적 라포 형성과 몰입도를 증진하여 UX 실무자의 업무 지원에 실질적 가치를 제공할 수 있음을 제시하였다. 이러한 결과는 실무 환경에서 AI 도구 개발에 있어 정서적 교감과 맞춤형 설계가 필수적인 전략임을 본 연구가 시사한다. 향후 인터랙티브 AI 도구 개발에서는 이러한 정서적 요소와 맞춤형 설계가 핵심 전략으로 고려될 필요가 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 시사점
      
        5-1 UX 실무자의 리서치 병목과 AI 도구에 대한 인식
        UX 실무자들은 리서치 과정에서 반복적이고 비효율적인 작업을 경험하였으며, 이러한 병목은 단순한 시간이나 인력 부족 때문만이 아니라 조직 내 리서치 중요성 인식 부족, 결과 활용의 어려움 등 복합적 요인으로 인해 발생한다는 점이 확인되었다.

        실무자들은 AI 도구를 단순한 자동화 도구가 아니라, 자료 정리나 질문 설계 등 사고를 보조하고 해석을 지원하는 ‘디지털 리서치 파트너’로 기대하였다. 이는 AI를 도입할 때 기술적 측면뿐 아니라, 사용자의 감정과 맥락까지 함께 고려해야 함을 시사한다.

      

      
        5-2 성격 기반 프롬프트가 라포 형성에 미치는 영향
        본 연구에서는 Big Five 성격 요인을 반영한 맞춤형 프롬프트(B군)와 일반형 프롬프트(A군)를 비교하여, AI 인터뷰 시스템과 사용자 간 정서적 상호작용이 UX 실무자의 경험에 미치는 영향을 분석하였다.

        분석 결과, 일반형 프롬프트를 사용한 경우 AI는 기계적이고 딱딱한 질문을 던지는 느낌을 주어, 사용자가 정서적으로 공감하기 어렵고 신뢰감이나 친밀감을 형성하는 데 한계가 있었다. 대화 흐름이 매끄럽지 않아 몰입도가 낮았고, 실제 업무 적용 가능성도 제한적으로 평가되었다. 사용자는 AI가 자신을 충분히 이해하지 못한다고 느끼며, 대화에서 거리감을 경험하였다.

        반면, 성격 기반 프롬프트를 적용한 AI는 사용자의 성격과 상황에 맞춰 자연스럽고 친근하게 대화를 이어갔다. 그 결과 사용자는 AI와 대화하면서 “사람과 대화하는 것 같다”, “편안하다”, “신뢰할 수 있다”는 반응을 보였고, 사례 공유와 분석을 통해 실제 업무에 활용할 수 있는 유용한 정보를 얻을 수 있다고 평가하였다. 이러한 결과는 단순히 정확한 질문을 던지는 것만으로는 충분하지 않으며, 말투, 대화 흐름, 사용자의 감정을 이해하려는 태도와 같은 정서적 상호작용이 UX 경험의 핵심적 요소임을 보여준다.

        즉, Big Five 성격 요인을 반영한 맞춤형 프롬프트는 AI 인터뷰에서 사용자와 정서적으로 연결되는 경험을 가능하게 하며, 이는 신뢰와 몰입을 높이는 라포 형성으로 이어진다. 이러한 정서적 연결은 AI를 단순 정보 제공자가 아닌, 실제로 함께 일하고 싶은 ‘디지털 리서치 파트너’로 활용할 수 있는 근거가 된다.

      

      
        5-3 연구 한계와 향후 과제
        본 연구는 UX 실무자와 AI 인터뷰 도구 간 감성적 상호작용을 분석하여, 정서적 유대와 라포 형성이 리서치 경험의 질에 중요한 영향을 미친다는 점을 확인하였다. 특히 성격 기반 프롬프트가 사용자 신뢰와 몰입을 높인다는 실증적 근거를 제공하여, 향후 AI 설계에서 감성적 요소가 핵심 지표로 포함되어야 함을 제시하였다.

        다만, 본 연구는 UX 실무자 소수(10명)와 주로 UI 디자이너를 대상으로 진행되어 결과의 일반화에 한계가 있다. 또한 정성적 반응에 집중한 관계로 정량적 성과 지표 측정에는 제한이 있었고, 감성 평가는 주관적 평가에 의존하였으므로 보다 객관적인 측정 방법의 보완이 필요하다.

        향후 연구에서는 다양한 성격 모델과 사용자 맥락을 반영한 프롬프트 설계, 음성·표정 등 실재감 있는 인터랙션 디자인, 정량적 성과와 감성 반응을 함께 측정할 수 있는 평가 도구 개발이 요구된다. 이러한 방향은 AI 인터뷰 도구가 인간 중심의 감성적 설계를 통해 신뢰를 형성하고, 보다 깊이 있는 리서치 경험을 제공하는 데 기여할 수 있을 것이다.
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