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[요    약] 

기술의 발전으로 최근 인간과 유사한 대화 전략을 사용하는 대화형 에이전트가 등장하고 있다. 한국인의 45% 이상이 사투리

를 모어로 사용하며, 사투리를 사용하는 사용자들 간에는 강한 유대감이 나타난다는 장점에도 불구하고 대화형 에이전트에 사

투리를 적용하고 그 효과를 검증한 연구는 미비하다. 이에 본 연구는 2(사투리 사용: 유/무) x2(대화의 맥락 : 과업중심/사회적 

대화)의 집단 내 요인 디자인의 실험 설계를 적용하여 동향의 언어인 사투리를 구사하는 에이전트를 사용자가 어떻게 인식하는 

지를 확인하고자 하였다. 연구 결과, 사용자들은 사투리를 구사하는 에이전트를 내집단으로 인지하고 유대감을 느끼는 것으로 

나타났다. 또한 그 효과는 과업중심의 대화보다 사회적 대화 중심에서 강하게 나타나는 경향성이 확인되었다. 내집단 유대감은 

상대와 협력하는 효과를 창출한다는 점에서, 본 논문은 대화형 에이전트와의 긍정적인 상호작용을 도모하는 디자인 요소로 사

투리의 적용가능성을 시사한다.  

[Abstract] 

With the advancement of technology, Conversational Agents (e.g., Amazon Alexa, Google Assistant) have been speaking as 
more human-like. However, the use of Dialect by a Conversational Agent, despite its frequent use and positive effects in human 
conversations, are not fully explored in Human Computer Interaction fields. To investigate the effect of Dialect on user perception 
of Ingroup tie and Continuance Intention to Use toward the agent, we conducted a 2(with/without dialect) x 2(task/social oriented 
conversation) experiment with fifty-four participants. Our main findings are as follows: 1) Use of Dialect in Conversational Agents 
resulted in ingroup-tie with the users 2) Although there was no statistically significant effect, users had a tendency of feeling 
stronger ingroup tie with dialect-speaking agents during the social-oriented conversation.  
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Ⅰ. 서  론

 최근 인공지능 기술의 발달로 음성형 대화형 에이전트

(Conversational Agent, 이하 에이전트)가 상용화되고 있다. 

아마존 에코(Amazon Echo), 구글 어시스턴트(Google 

Assistant), 네이버 클로바(Naver Clova) 등이 그 대표적인 

예로, 다양한 에이전트가 시장에 출시되며 그 관심이 증가하

고 있다. 

이와 같은 대화형 에이전트는 사용자와 대화를 주고받는 

형식으로 서비스를 전달하기 때문에,  에이전트의 말투, 억양, 

톤 등의 음성인 프롬프트(Prompt)가 에이전트의 사용성을 

결정하는 주요소이다[1]. 

이에 인간과 컴퓨터 상호작용(Human Computer 

Interaction)분야에서는 에이전트와의 긍정적인 상호작용을 

위한 전략으로, 에이전트의 대화에 의인화 요소를 적용하고 

유사성 매력효과(Similarity Attraction)를 창출하고자 하는 

연구가 활발하게 진행되고 있다[2],[3]. 유사성 매력효과는 

자신과 비슷한 사람들과 소통할 때 발생하는 긍정적인 감정

으로, 의사소통의 대상이 컴퓨터, 대화형 에이전트일 경우에

도 이와 동일한 효과가 나타난다[4],[5]. 

유사성 매력효과는 내집단(In-group)안에서 극대화되며, 

그 효과는 컴퓨터와의 관계에서도 적용된다. 선행연구에 따르

면 사람들은 자신이 속해 있는 그룹의 대상을 자신과 더 비슷

하다고 인지하고, 지적수준이 높다고 평가하며, 이에 협력적

인 태도를 보인다[6]. 또한 그 대상이 컴퓨터일 경우에도 동

일한 효과가 나타났다. 즉, 사용자와 에이전트 간에 발생하는 

내집단 유대감(Ingroup Ties)은 에이전트를 긍정적으로 평

가하는 요소로 작용한다고 볼 수 있다.  

이에 본 연구에서는 에이전트의 상호작용에 내집단 유대감

을 도모할 수 있는 발화 디자인 요소로 ‘사투리’를 적용하고자 

한다. 사람들은 같은 지역 출신 사람과 자신을 더욱 비슷하다

고 생각하고 안정감 등의 정서적 지지를 받는 경향이 있는데

[7], 이때에 사투리의 사용유무가 지역 출신을 구분하는 기준

으로 작용한다. 따라서 자신과 동일한 사투리를 사용하는 에

이전트에게 사용자는 내집단 유대감을 느낄 가능성이 높으며, 

이에 따라 긍정적인 상호작용 효과가 창출될 것으로 기대된

다. 

그러나 이와 같은 가능성에도 불구하고 사투리를 에이전트

의 발화디자인에 적용하고 그 효과를 검증한 연구는 부족하

다. 나아가 사용자와 주고받는 대화형 에이전트와의 대화 내

용이 고민상담 등의 사회적 대화(Social Conversation)로 확

장되고 있음에도 불구하고, 이를 포괄한 다양한 맥락의 시나

리오에서 에이전트의 디자인 요소를 검토한 연구는 부족하다. 

특히 공식적인 상황에서 사투리 보다는 표준어를 사용하도록 

훈련받는다는 점을 미뤄볼 때[8], 에이전트의 사투리 사용 효

과는 그 사용 대화맥락(과업중심, 사회적 관계중심 대화)에 

따라 다르게 나타날 가능성이 있다. 따라서 대화형 에이전트

에 사투리를 적용하고, 그 맥락에 따른 효과를 확인하는 연구 

필요성이 있다. 

이에 본 연구는 에이전트 대화에 사투리를 적용하고, 그 유

무에 따라 내집단 유대감 인식과 에이전트의 지속사용의도에 

어떠한 차이가 나타나는지를 확인함에 목적을 둔다. 또한 에

이전트가 사용되는 대화맥락(과업중심, 사회적 관계중심 대

화)에 따라 사투리의 적용 효과가 다르게 나타날 가능성이 있

다는 점에서, 두 가지의 대화맥락(과업중심, 사회적 대화)을 

구분하여 그 효과를 검증하고자 한다. 이에 따른 주요 연구 

질문은 다음과 같다. 

RQ1. 대화형 에이전트의 사투리 사용은 사용자가 인식하

는 내집단 유대감의 정도에 차이를 가져오는가? 

RQ2. 대화형 에이전트의 사투리 사용은 사용자가 인식하

는 에이전트의 지속사용의도 정도에 차이를 가져오는가? 

RQ3.그 효과는 대화형 에이전트의 사용 대화 맥락(과업중

심 대화, 사회적 대화)에 따라 다르게 나타나는가? 

Ⅱ. 본  론 

2-1 문헌연구 

1) 대화형 에이전트(Conversational Agent) 

대화형 에이전트는 시스템과 사용자 사이에서 자연어를 기

반으로 의사소통이 가능한 시스템을 의미한다[9].  손과 눈이 

자유로운 환경에서, 음성이라는 사용자에게 가장 친숙하고 직

관적인 매체로 인터랙션이 가능하다는 장점을 기반으로[1] 

최근 대화형 에이전트는 아이폰의 시리(Siri), 삼성의 빅스비

(Bixby) 등의 스마트폰에 탑재된 음성인식 기반의 서비스의 

형태나, 네이버 클로바, 카카오 미니 등의 인공지능 스피커의 

모습으로 상용화되고 있다. 

 이와 같은 대화형 에이전트는 사용자와 원활한 상호작용

을 위해 다양한 의인화/대인 커뮤니케이션 전략을 활용하고 

있다. CASA(Computer Are Social Actors)이론에 따르면 

사람들은 컴퓨터에서 사람이 가지고 있는 언어나, 행동, 외형 

등의 사회적인 단서를 인지하면 사람을 대할 때와 유사한 반

응을 보인다[6]. 이에 공감표현, 가벼운 대화(Small Talk)등

의 인간과 유사한 인터랙션 요소를 에이전트에 적용한 연구

들이 활발하게 진행되어 왔으며 그에 따른 신뢰도, 친밀도 향

상들의 긍정적인 결과 또한 보고되었다[10], [11]. 

그러나 불쾌한 골짜기(Uncanny Valley)이론에 따르면  

시스템에 부여된 일정 수준의 의인화는 사용자에게 긍정적인 

감정을 유발하지만, 그 수준이 지나치면 오히려 호감도가 급

격하게 떨어지는 경향이 있다[12]. 따라서 대화형 에이전트

에 대인커뮤니케이션 요소들을 적용하고 그 효과를 확인하여, 

사용자에게 심리적으로 긍정적인 효과를 주는 적절한 의인화 

요소를 밝히는 것이 인간-컴퓨터 상호작용 분야의 주요 연구 

과제라고 할 수 있다. 
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2) 사투리 

사투리는 “한 언어에서, 사용 지역 또는 사회 계층에 따라 

분화된 말의 체계”로, 방언이라고도 불린다[13]. 2018년 통

계조사에 따르면 국민의 45.5%가 평소 사용하는 언어로 사

투리를 꼽았다[14]. 즉, 우리나라 인구의 절반 가까이가 일상

생활에서 사투리를 사용하고 있다.    

“사투리는 지역 사회의 특성, 역사, 문화를 오롯이 담고” 

있는데, 해당 지역의 거주자는 사투리라는 특색 있는 언어를 

통해 그들만의 고유성, 즉 정체성을 지니게 된다[15]. 이에 

따라 대화상대자가 사투리를 사용할 경우 그 사람을 고향의 

구성원과 동일시하는 경향이 있으며, 사투리를 사용하는 사람

들 간에는 동질감, 유대감과 정감이 나타난다[7],[16]. 따라

서 사용자와 의사소통과정에서 사투리를 사용하는 대화형 에

이전트에게도 이와 비슷한 긍정적인 효과가 창출될 것으로 

기대된다.

그러나 현재 상용화된 대화형 에이전트에서는 사투리를 발

화하는 에이전트는 존재하지 않는다. 사용자의 사투리를 이해

하고 이에 반응을 할 수 있지만, 에이전트가 구사하는 언어는 

모두 표준어로 제한되어있다. 또한 관련 선행연구가 미비하다

는 점에서 사투리의 효과를 검증하는 연구의 필요성이 증가

하고 있다. 

3) 내집단 유대감(Ingroup Ties) 

 내집단 유대감은 구성원이 특정한 사회집단에 소속되어 

있다고 느끼는 정서적 친밀감의 정도를 의미한다[17]. 이때

에는 비교대상이 되는 타 집단(out-group)이 존재한다. 

내집단 유대감은 유사성 매력 효과(Similarity-Attraction 

Theory)라는 긍정적인 효과를 창출한다. 선행연구에 따르면 

사람들은 자신과 한 팀을 이루는 내집단 그룹의 사람들을 자

신과 더 비슷하다고 인식하며, 대상을 보다 긍정적으로 평가

한다[6]. 또한 인간과 컴퓨터 상호작용에서도 이와 유사한 효

과가 나타났다. 사용자는 자신과 비슷한 성격을 가진 컴퓨터

에게 더 많은 정보를 제공하며, 보다 지능이 높다고 평가하는 

긍정적인 결과가 보고되었다[2]. 이에 본 연구는 집단의 정체

성을 드러내어 내집단 효과를 창출하는 요소인 사투리를 대화

형 에이전트에 적용하고 대인 커뮤니케이션과 유사한 효과가 

나타나는지를 검증하고자 하였다.

4) 지속사용의도 (Continuance Intention to Use)

지속사용의도는 시스템을 지속적으로 사용하고자 하는 사

용자의 의도를 의미한다[18]. 다수의 연구에서 사용자가 시

스템에 느끼는 유사성(Similarity)은 시스템에 대한 호감도를 

높이고 이를 더 유용하게 느껴지는 효과가 있음이 밝혀졌다

[19]. 이와 같은 인지된 유용성은 지속사용의도를 높이는 효

과로 이어지기 때문에[20], 사람과 유사한 요소의 사투리의 

사용은 사용자가 인식하는 에이전트의 지속사용의도를 증가

시킬 것으로 예측할 수 있다.   

5) 대화의 맥락 (Context of Conversation) 

대인 커뮤니케이션에서 관계지향의 사회적 대화와 과업중

심형 대화는 대화의 목적에 따라 구분된다. 사회적 대화는 그 

대화의 목적이 대인관계유지(Interpersonal)를 위한 것으로, 

과업과 관련된 내용이 대화에 포함될지라도 이는 부차적인 

요소로 기능하는 대화를 의미한다[5]. 과업중심의 대화는 이

와 반대로, 업무처리가 우선시되는 대화이다.

최근 기술의 발전으로 대화형 에이전트의 역할과 기능이 

과업수행자를 넘어 사용자에게 정서적인 지지를 보내는 컴패

니언(Companion)으로 확장됨에 따라, 상용화된 대화형 에이

전트에서도 사용자와 연애상담, 취미활동 공유 등의 사회적 

대화를 나눌 수 있는 기능을 지원하고 있다[21]. 따라서 대화

형 에이전트의 대화 디자인 요소는 과업중심의 대화뿐만 아

니라 사회적 대화 맥락의 시나리오에서도 그 효과가 검토되

어야 할 것이다.

한편, 사투리 사용자들은 면접, 발표 등의 공식적인 상황에

서는 사투리의 사용을 지양하도록 훈련받는다[8]. 이에 대화

형 에이전트의 사투리 사용에 대한 사용자의 인식이 과업중

심의 대화와 사회적 대화에서 다르게 나타날 수 있는 가능성

이 있다.

2-2 연구가설

 

본 연구는 컴퓨터가 사람의 언어나, 행동, 외형 등의 사회

적인 단서를 사용할 때 사용자는 사람을 대할 때와 유사한 사

회적 반응을 보인다는 선행연구에 근거하여[6], 대인 커뮤니

케이션에서 빈번하게 사용하는 사투리를 대화형 에이전트에 

적용하고 사용자 인식에 미치는 효과를 검증하고자 하였다. 

이에 따른 독립변수는 사투리의 사용유무로, 그 여부에 따라 

종속변수인 내집단 유대감과 지속사용의도에 유의미한 차이

가 나타나는지를 확인하고자 하였다. 나아가 사투리가 사용

되는 대화의 맥락을 조절변수로 설정하고, 각 대화 맥락에 

따라 종속변수에 미치는 효과 크기에 차이가 나타나는지를 

확인하고자 하였다. 이상의 문헌연구를 기반으로 수립한 연

구모형 및 연구가설은 다음과 같다. 

 

그림 1. 연구모형 

Figure 1. Research Model
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H1. 대화형 에이전트의 사투리 사용은 사용자에게 인식되

는 내집단 유대감을 증가시킬 것이다. 

H2. 대화형 에이전트의 사투리 사용은 사용자에게 인식되

는 에이전트의 지속사용의도를 증가시킬 것이다. 

H3. 대화형 에이전트의 사투리 사용이 인식된 내집단 유대

감에 미치는 영향력은 사회적 대화 맥락에서 크게 나타날 것

이다. 

H4. 대화형 에이전트의 사투리 사용이 지속사용의도에 미

치는 영향력은 사회적 대화 맥락에서 크게 나타날 것이다.

3-1 연구 방법  

1) 실험 설계

가설검증을 위해 본 연구는 2(사투리 사용 유/무) x2(과

업중심형 대화/사회적 대화)의 피험자 내(Within-group)요

인 디자인으로 설계되었다. 사투리가 사용되지 않는 통제조

건(Control condition)에는 표준어 자극이 제시되었다. 

실험 진행을 위해 참가자들에게는 온라인 설문조사 링크

가 전송되었으며, 본 설문지에는 총 4가지의 실험 조건이 포

함된 대화형 에이전트의 비디오 클립 파일이 첨부되었다. 참

가자들은 배정된 설문 순서에 따라 대화형 에이전트의 대화

자극을 듣고 이에 대한 인식을 설문지로 평가하였다. 

2)  참가자

사투리 사용 대화형 에이전트의 사용자 인식을 분석하기 

위한 목적에 따라, 본 연구는 실험참가자를 경상북도 대구의 

사투리를 사용하는 자로 한정하였다. 즉, 참가자들은 출생지

와 현 거주지 중 하나 이상이 대구인 사람으로, 15년 이상 대

구에서 거주한 경험이 있는 자로 선정되었다.  

온라인 모집공고를 통해서 1주일간 참가자를 모집한 결과 

총 57명의 참가자의 참가자가 실험참가자로 모집되었다. 대

구거주경험이 15년이 되지 않는 참가자 3인을 제외하고 총 

54명의 참가자(평균연령 28.04세, 표준편차 7.24)가 실험에 

참여했다. 참가자의 성비는 남자 18명, 여자 36명으로, 참가

자들은 자발적으로 실험 참가에 참여했으며 실험이 종료된 

이후 소정의 기프티콘을 지급받았다. 

3)  실험자극

실험 자극으로는 표준어와 사투리를, 과업중심의 대화와 

사회적 대화 맥락에서 사용하는 총 4가지의 인터랙션 비디

오가 제작되었다. 현재 상용화된 TTS(Text to Speech)엔

진에서는  사투리 자극이 포함되어있지 않다는 점에서 20대 

대구 출신의 성우목소리가 에이전트의 목소리 자극으로 사

용되었다. 또한 녹음된 자극은 오즈의 마법사 실험(Wizard 

of Oz) 방법론에 따라 인공지능 스피커의 모형에 내장되었

으며, 이 때 특정 브랜드에 대한 사용자의 편견이 실험에 변

수로 작용하지 않도록, 국내 사용자에게는 익숙하지 않은 아

마존 에코(Eco)가 인공지능 스피커 모형으로 사용되었다. 

그림 2. 실험자극 영상물 아마존 에코 비디오 예시

Fig 2. An Example of Video Manipulation 

또한 과업중심의 대화 맥락과 사회적 대화 맥락 구분의 대

화 스크립트는 선행연구[5]의 정의에 근거하여 설계되었다. 
과업 중심의 대화 맥락은 사용자가 인공지능 스피커에 일정과 

날씨를 묻는 상황의 스크립트가 사용되었다. 한편 사회적 대

화맥락은 사용자가 인공지능 스피커에게 감정적 지지를 요청

하거나, 자신의 감정을 설명하는 자기노출(Self-disclosure)가 

포함된 대화 내용을 설정하였다. 모든 대화내용은 대화의 실

제성을 확보하기 위해 실제 상용화된 에이전트인 네이버 클로

바의 대화 스크립트를 참고, 수정하여 설계되었다. 설문에 포

함된 비디오 자극물의 순서는 순서효과를 최소화하기 위하여 

Latin Square Design의 방법론에 근거하여 무작위로 배치되었

다[22]. 실험에 사용된 자극 예시는 <그림3>과 같다.  

그림 3. 자극 설계  

Fig 3. Stimuli Designs

4)  설문문항

참가자는 각 실험 조건의 자극물이 담긴 대화형 에이전트

의 인터랙션 영상을 시청한 후, 대화형 에이전트의 인상을 

측정하기 위한 총 7문항(자극별 1회)으로 구성된 설문에 참

여하였다. 내집단 유대감과 지속사용의도를 측정하기 위한 

설문문항은 본 연구에 적합한 선행 연구에 근거하여 실험 맥

락에 맞게 번안하여 활용하였다[17],[23]. 설문에 대한 응
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답은 7점 리커트 척도(전혀 그렇지 않다(1) - 매우 그렇다

(7)로 측정되었다. 

표 1. 설문항목 수  

Table 1. Survey Items

Ⅲ. 분석결과 

참가자 조건에 부합하는 54명의 참가자 데이터에서 3명의 

데이터가 아웃라이어로 나타나, 51명의 데이터가 분석에 사

용되었다. 아웃라이어는 Box Plot분석에서 5개의 문항 이상

에서 이상 수치를 보이는 참가자로 기준을 삼았다.

3-1 조작검정 

본격적인 분석에 앞서, 실험환경에서 조작변인이 연구자가 

의도한대로 적용되었는지를 확인하기 위하여 조작검정을 실

시하였다. 조작검정을 위하여 사전에 사용자의 설문에 에이전

트가 사투리를 구사한 것을 느꼈는지를 확인하기 위한 2개의 

문항과, 과업중심과 사회적대화중심의 대화 맥락이 적절하게 

구분되었는지를 확인하기 위한 2개의 문항이 포함되었다. 참

가자는 각 문항에 7점 리커트 척도(전혀 그렇지 않다(1) - 매

우 그렇다(7))로 응답하였으며, 각 문항에 대한 응답 간의 평

균 차이는 독립표본 t-검정을 통해 확인하였다. 

분석 결과, 사투리에 대한 자극(M=5.776, SD=1.035)이 

표준어에 대한 자극(M=2.729, SD=1.2874)에 비해 유의미

한 수준으로 사투리를 느낀 것으로 확인되었

다.(t(182.188)=-18.014, p=0.000<.001) 또한 과업중심 대

화맥락과 사회적 대화 맥락은 유의미하게 구분되었다

t(190)=5.732, p=0.000<.001). 이에 모든 조건에서 실험 조

작이 성공적으로 이루어졌음을 확인하였다. 

3-2 문항타당도 검정  

설문에서 사용한 문항의 타당도를 검증하기 위하여, 

Smart PLS 2.0가 사용되었다. 분석 결과 모든 문항에서 

AVE((Average Variance Extracted) ≥ 0.5가 충족되어, 

측정 항목에서 수렴 타당성이 입증되었다(AVE ≥ 0.5). 또한, 

Composite Reliability와 Cronbach’s Alpha 값이 0.7 이상

으로 신뢰성이 확보되었다[24]. 결과적으로 <표2>와 같이 

연구에 사용된 모든 문항에 대한 신뢰성과 타당성이 검증되

었다.

표 2. 문항신뢰도 타당도 검정 결과

Table 2. Validity and Reliability Test Results

Construct Item Factor Loading
AVE
≥0.5

CR
≥0.7

Cronbach’s 
α

≥0.7

 Ingroup
Ties 

 IT1
0.870 / 0.877 
/ 0.848 / 0.908

(0.781)
(0.867)
(0.920)
(0.812)

(0.877)
(0.928)
(0.958)
(0.896)

(0.872)
(0.851)
(0.913)
(0.770) IT2

0.781 / 0.850 /
 0.928 / 0.792

Continuan
ce 
Intent ion 
to Use

 IU1
0.792 / 0.770 
/ 0.698 / 0.819 (0.835)

(0.847)
(0.849)
(0.857)

(0.938)
(0.943)
(0.944)
(0.947)

(0.901)
(0.910)
(0.911)
(0.916)

 IU2
0.817 / 0.641 
/ 0.919 / 0.867

 IU3
0.824 / 0.558 
/ 0.852 / 0.805

3-3 가설검정 

  가설 검정을 위하여 피험자 내 설계에 따른 이원 반복측정 

분산분석(Two-way Repeated Measures Anova)을 실시

하였다. 분산분석 실시결과는 <표3>와 같다. 

표 3. 분산분석 결과 요약 

Table 3. Anova Tests Results

1)  내집단 유대감 

가설 검정 결과, 유대감에 미치는 사투리의 효과는 통계적

으로 유의미하게 나타났다(F(1,44) = 25.720, p= .000 < 

.05). 이는 대화형 에이전트를 사용할 때 사용자가 에이전트

에 느끼는 내집단 유대감이 증가한 것으로 해석이 가능하다. 

또한  사투리 유무와 대화의 맥락간의 상호작용 효과는 통

계적으로 유의하지는 않았으나, 경향성이 나타났다(F(1,44) 

= 3.592, p= .065 > .05). <그림4>에서 확인할 수 있듯, 사

투리 사용에 따른 유대감의 차이는 과업 중심의 맥락보다 사

회적 대화 맥락에서 그 효과가 더 크게 나타나는 경향을 보였

다.

사용자는 대화형 에이전트와 사회적 대화를 나눌 때 에이

전트의 상호작용 수준이 보다 개인화(personalized)되기를 

원한다는 점을 미뤄볼 때, 에이전트의 사투리 사용은 사용자

의 정체성을 고려하는 맞춤화된 대화전략을 제공한다는 인상

을 줌으로써 사회적 대화에서 내집단 효과가 더 크게 나타난 

것으로 해석할 수 있다[5]. 

Effects DV F Sig

Main Effect
(W i t h /W i t hou t 
Dialect) 

 Ingroup Tie  F(1, 44) = 25.720  P=.000 ***

 Continuance  
 Intention to 
Use

 F(1, 44) = 1.000  P=.323

Interaction Effect 
(Use of Dialect 
x Context of 
Conversation) 

Ingroup Tie  F(1, 44) =3.592  P=.065 

Continuance  
 Intention to 
Use

 F(1, 44) = 0.02  P=.885

Construct Number of Items Reference

Ingroup Ties 2 [17]

Continuance Intention to Use 3 [23]

Total 5
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그림 4. 내집단 유대감의 상호작용 효과 

Fig 4. Interaction Effects on Ingroup Ties 

2)  지속사용의도

검정 결과, 지속사용의도에 미치는 사투리의 효과는 통계

적으로 유의미하게 나타나지 않았다(F(1,44) = 1.000, p = 

.323 > .05). 또한 사투리 유무와 대화의 맥락간의 상호작용 

효과도 유의미하지 않았다(F(1,44) = 0.021, p = .885 > 

.05). 비록 <그림4>에서 알 수 있듯, 사투리 사용에 따라 지

속사용의도가 소폭 증가하는 경향을 보였으나, 그 차이가 통

계적으로 유의한 영향으로 이어지지는 않았다.  

그림 5. 지속사용의도에 대한 상호작용 효과 

Fig 5. Interaction Effects on Continuous Intention  

Ⅳ. 결  론 

본 논문은 일상생활에서 빈번하게 사용되는 사투리를 대화

형 에이전트에게 적용하고, 사용자와의 내집단 유대감과 지속

사용의도에 미치는 영향을 검토하였다. 연구 결과, 대화형 에

이전트에 적용된 사투리는 사용자가 인지하는 에이전트와의 

내집단 유대감을 증가시키는 것으로 나타났다. 즉, 사용자들

은 자신과 동일한 사투리를 사용하는 에이전트에게 심리적으

로 연결되어 있다는 유대감을 느낀다. 이는 대인관계에서 발

생하는 내집단 유대감이 기기인 대화형 에이전트와 사용자와

의 상호작용 관계에도 적용될 수 있음을 시사하며, 향후 내집

단 유대감이 가져오는 긍정적인 상호작용의 효과가 대화형 

에이전트에도 적용될 수 있는 가능성을 확인했다는 점에서 

연구 의의를 지닌다. 

일례로 대상이 내집단일 때 나타나는 보다 협력적인 태도

와, 인지된 지능 수준이 증가하는 등의 긍정적인 상호작용 효

과는 동향의 사투리를 사용하는 ‘유대감이 증가한’ 대화형 에

이전트에게도 적용될 가능성이 높다고 볼 수 있다[6]. 이는 

사용자가 에이전트를 사용하는 과정에서 오류, 지연 등의 기

술적인 한계로 인한 “심리적인 좌절감”을 경험하는 현상이 

보고되는 현 시점에서 사투리가 그 부정적인 감정을 상쇄하

는 요소로 작용할 수 있다는 점을 제시하며 실무적 함의점을 

가진다[25]. 

또한 대화의 맥락(과업중심대화 / 사회적대화)에 따라 에

이전트의 사투리 사용이 미치는 효과의 크기가 다를 것이라

는 본 연구의 가설(H3)은 일부 그 경향성(p = 0.065)이 확인

되었다. 이와 같은 결과는 대화형 에이전트의 역할이 컴패니

언(Companion)으로 확장되고 있는 단계에서, 에이전트에게 

적용된 언어적 디자인 요소가 대화의 맥락에 따라 다르게 나

타날 수 있다는 점을 밝히고, 사투리 사용 효과가 사회적 대

화 맥락에서 더 크게 발현될 수 있다는 가능성을 시사했다는 

점에서 연구의의를 지닌다.  

한편 사투리의 사용 유무에 따른 대화형 에이전트의 지속

사용의도에는 유의미한 차이가 나타나지 않았다. 이는 제한된 

시나리오 조건에서 간접적인 사용경험을 토대로 지속사용의

도가 측정되었다는 점에서 사용자와 에이전트가 직접 말차례

를 주고받는 환경에서 재검증이 요구된다.  

본 연구의 한계점으로는 특정지역의 사투리 사용자를 대상

으로 연구가 진행되었다는 점이 있으며, 사용자와 에이전트 

간의 비디오를 매개로 한 간접적인 인터랙션 경험을 기반으

로 연구가 이루어졌다는 한계가 있다. 또한 표준어 사용 에이

전트를 사용해본 경험이 있는 사용자와 대화형 에이전트를 

처음 사용해본 사용자 간에 그 평가가 차이가 나타날 수 있다

는 점에서 보다 확대된 그룹의 참가자를 대상으로 후속연구

가 필요할 것이다. 
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