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[요    약] 

이 연구의 목적은 AI 스피커 활용을 촉진하기 위해서 아바타를 적용할 때, 사용자와의 성일치 여부와 아바타가 구현된 사실성 

수준에 따라서 사용자의 인식에 어떤 영향을 미치는가를 검증하는 것이다. 이를 위해 사전에 녹음된 AI 스피커의 음성과 아바타

를 결합한 실험자료를 구축하고, 오즈의 마법사 기법으로 실험을 실시하였다. 실험참가자는 대학생 40명(남=20명, 여=20명)이

었다. 실험은 ZOOM에서 이루어졌으며, 실험참가자는 네 조건의 아바타 영상을 모두 시청하였다. 독립변수는 사용자와 아바타

의 성일치 여부이고, 사실성 수준은 반복측정되었으며, 종속변수는 친밀감과 사용의도였다. 실험결과에 따르면 여성 사용자의 

성일치 조건에서 더 높은 친밀감을 지각하였으나, 사용의도에서는 차이가 없었다.

[Abstract]

This study was examined the effects of gender identification and the reality of avatars on the intimacy and intention to use an 
artificial intelligence speaker. The Wizard of Oz method was implemented with the prerecorded voice of the AI speaker with the 
avatar. Forty college students (20 males and females, respectively) participated in the experiment. We applied ZOOM for the 
experiment, and the participants watched videos of all four avatar conditions. The independent variable is gender identification, 
and the reality of avatars is repeatedly measured, and the dependent variables are intimacy and intention to use. The study results 
showed significant differences in intimacy when a female user had the same gender avatar. However, there was no significant 
difference in intention of use.
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구의 필요성

AI 스피커는 인공지능 기반의 음성인식 시스템을 활용한 

보조장치이다[1]. AI 스피커 사용자는 음성을 사용해서 생활 

편의 기능을 활용할 수 있다[2]. 음성을 사용한 인터페이스는 

쉽게 적용할 수 있다는 점 때문에 빠르고 간편하게 이용할 수 

있어서 다양한 연령층에서 널리 활용되고 있다. 음성기반 인

터페이스는 화면이 필요 없어서 학교현장에서의 활용가치도 

높게 평가되고 있다[3]. 이와 같이 AI 스피커의 사용자 연령

층과 활용영역이 다양해지면서 AI 스피커를 더욱 친근하게 

지각될 수 있도록 하는 요인에 대한 관심이 높아지고 있다

[4]. AI 스피커에 대한 친근감을 높아질수록 더욱 높은 상호

작용을 촉진시킬 수 있기 때문이다.

AI 스피커에서 어떤 목소리가 나오는가에 따라서 이에 반

응하는 사용자의 감정이 달라질 수도 있다. 논문[5]는 웃는 

목소리로 정보를 제공하면, 사용자의 신뢰도가 높아진다는 것

을 밝혔다. 즉, 긍정적인 정서상태의 목소리를 사용하면 이와 

상호작용하는 사용자의 정서도 긍정적으로 전환된다는 것이

다[6]. 음성의 연령대에 따라서도 사용자에게 주는 신뢰감의 

정도가 달라진다는 점을 확인할 수 있었다. 나이가 많은 목소

리로 설명하면 신뢰감이나 사회적인 실재감을 더 줄 수 있다

는 결과를 도출했다[7]. 이처럼 사용자는 시스템이 어떤 음성

을 사용하는가에 따라서 정서적 상호작용을 다르게 보일 수

도 있다는 점이다. 논문[8]에 따르면 Amazon의 음성인식 시

스템 Alexa가 사람의 억양과 사람의 감정을 흉내 내는 정서

적 반응을 했을 때, 사용자의 만족도가 30%나 향상되었다. 

이와 같이 AI 스피커가 사용하는 음성요인은 사용자의 감정

에 중요한 영향을 미치는 요인이 된다.

그런데 AI 스피커의 음성만이 사용자와의 상호작용을 촉진

시키는 것은 아니다. 음성기반 인터페이스와 추가적인 상호작

용 요인을 포함시킨다면, 상호작용을 더욱 촉진시킬 수 있을 

것이다. AI 스피커의 외양도 사용자의 인식에 영향을 미칠 수 

있다. 사람과 비슷한 형상을 갖춘 디자인으로 만들어졌을수록 

더 따뜻하고 부드러운 대상으로 인식되는 경향을 보인다[9]. 

AI 스피커에 눈, 코 등을 형상화해서 만들면, 기계로 인식되

기보다는 더 친근하게 지각될 수 있다. 이와 같이 사용자가 

어떤 대상물을 사람처럼 지각하는 현상을 의인화 효과라고 

한다. AI 스피커에도 이런 의인화 효과가 적용될 수 있다

[10]. AI 스피커를 조금 더 사람처럼 보이도록 꾸몄을 때, 사

용자의 관심이 높아지거나 활성화되었다. AI 스피커에 눈 모

양을 부착했더니 사용자의 관심이 지속적으로 유지되었는 연

구결과도 그러한 특징을 반영한 결과이다[4]. AI 스피커를 

사람처럼 지각하도록 하는 의인화 효과는 친밀감 지각과 사

용의도에 영향을 미칠 수 있다.

이런 의인화 효과를 높이기 위해서 AI 스피커와 스크린 기

반의 아바타 인터페이스를 적용해 볼 수 있다. 아바타는 사람

의 형상을 하고 있어서 의인화 효과를 높일 수 있고, 대화상

대가 시각적으로 나타나기 때문에 상호작용을 높일 수 있다. 

이렇게 시각적으로 제시되는 아바타의 외모는 의인화 지각에 

영향을 미치는데, 이때 아바타의 사실성의 정도에 따라 친밀

감에 대한 지각이 달라질 수 있다[11]. 스크린에 나타나는 아

바타가 불편한 느낌을 주게 된다면, 친밀감이나 사용의도에 

부정적인 영향을 미치게 된다. AI 스피커에 의인화 수준이 다

른 얼굴을 디자인하고, 이에 대한 사용자 지각을 평가한 선행

연구 결과에 따르면, 사람과 로봇의 중간 이미지에 대한 선호

가 가장 높게 나타남을 알 수 있다[12]. 이처럼 아바타의 사

실성 수준은 사용자가 친밀감을 지각하는 데 영향을 준다. 

아바타의 시각적인 요인도 사용자와의 친밀감을 형성하는

데 중요한 역할을 한다. 아바타의 성별요인과 구현된 사실성 

수준 등의 시각적인 요인도 아바타에 대한 인식형성에 중요

한 기능을 한다. 이런 요인 중에서 아바타와 사용자의 성일치

(gender identification) 여부도 사용자의 인식에 중요한 영

향을 미칠 수 있다[13]. 사용자와 아바타의 성이 일치될 때, 

사용자는 아바타를 더욱 친근하게 인식하게 된다는 것이다

[14]. AI 스피커가 어떤 성별의 음성을 사용하는가에 따라서 

사용자의 인식이 달라진다. 즉, 남성이나 여성과 같이 특정 성

별의 음성에 대한 선호경향이 나타난다는 것이다. 그렇다면 

사용자의 성별에 따라서 이런 선호경향이 달라질 수도 있다

[14]. 실제 성일치는 아바타와 같이 사람형상에 의한 상호작

용 연구에서는 중요한 연구주제이기도 하다. 아바타의 성별이 

사용자와 일치하는가에 따라서 사용자의 인식이 달라지기 때

문이다. 이러한 성별의 일치 여부를 성일치라고 한다.

그러나 아바타와 사용자의 성일치에 따른 선호도에 대한 

선행연구 결과는 일관되지 않는다. 논문[15]의 연구에서는 

여성 아바타와 여성 음성에 대한 선호도가 높았으며, 여성은 

여성아바타에 대한 선호가 높았다. 그렇지만 남성 사용자는 

아바타의 성별에 대한 선호가 없는 것으로 나타났다. 이와는 

다르게 AI스피커의 경우 논문[16]의 연구에서는 남성 음성

에 대한 선호도가 더 높았다. AI의 음성의 경우 성별이 드러

나게 설계된 경우에 대부분의 사용자는 남성의 목소리보다 

여성의 목소리를 더 편안하게 느낀다고 알려져 있기도 하다

[17]. 즉 아바타의 성별, 음성의 성일치에 따른 연구결과는 

일관적이지 않은 모습을 보인다.

성일치에 따른 선호도는 일관되어 있지 않음에도 불구하

고, 사용자는 대체로 자신의 성별과 같은 성별의 아바타를 선

택하는 경향성이 있다[18]. 이는 성별 외에 다른 아바타의 구

현 수준이 사용자의 선호에 영향을 미친 것으로 생각해 볼 수 

있다. 따라서 아바타와 사용자와의 성일치 요인 이외에 아바

타의 구현수준 등이 미치는 영향을 검증할 필요가 있다.

이 연구의 목적은 AI 스피커가 적용된 아바타의 사실성 수

준과 성일치에 따른 친밀감과 사용의도를 평가하기 위한 것

이다. 이를 위해 AI 스피커의 음성인식 시스템을 적용한 아바

타에 대해서 아바타의 사실성 수준(높음 vs. 낮음)과 성일치

(일치 vs. 불일치)가 아바타에 대한 친밀감 지각과 사용의도
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에 미치는 영향을 확인할 것이다. 사용자가 인공지능 음성인

식 시스템이 적용된 아바타를 구현 수준에 따라 친밀하게 지

각한다면 이는 사용자의 선호도에 영향을 줄 수 있는 요인으

로서, 앞으로의 아바타 설계에 있어 더 많은 상호작용이 유발

될 수 있는 설계방향을 제시할 것이다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 AI 스피커와 사용자 지각

AI 스피커는 음성기반 인터페이스를 사용해서 사용자와 상

호작용한다[19]. AI 스피커는 유/무선 인터넷 연결을 통해서 

사용자기반의 행동양식에 반응한다. 기본적인 스피커의 기능

인 음악 및 라디오 청취등과 같은 기능부터 사용자 개인의 음

성통화/메시지, 개인의 일정관리, 쇼핑, 스마트홈 제어, 뉴스 

청취, 정보 검색 등 다양한 기능을 제공하고 있다. AI 스피커

는 스마트폰이나 다른 텍스트 기반의 인터페이스와는 달리 

음성인식 기반 인터페이스로 구성되어 조작방법이 직관적이

어서 편리하고 간편하며 손을 사용하지 않아 자유로운 멀티

태스킹이 가능하다[20].

AI 스피커는 기능적인 상호작용과 더불어 사용자와의 정서

적인 상호작용 측면이 강조되고 있다. 논문[21]은 AI 스피커

를 활용하면 정서적 상호작용이 활발하게 일어나므로 기억장

애 장년층의 우울감을 극복하는 데 긍정적이라고 보았다. 논

문[22]은 AI 스피커가 유아들의 감성 대화 촉진에 긍정적이

라는 점을 밝혔는데, 인사, 농담, 상담, 제안 등의 감성 대화가 

긍정적인 영향을 미쳤기 때문이다. 논문[9]의 연구에 따르면 

사용자들은 AI 스피커를 사용하면서 다양한 감정을 경험할 

수 있다는 점을 밝혔다. 그런데 사용자가 AI 스피커와 대화하

면서 공감이나 위안과 같은 정서적 경험을 받을 때 친밀감을 

느끼는 것으로 나타났다. 사용자들은 AI 스피커를 단순히 기

능적으로 유용한 기기로 이해하는 것이 아니라 정서적으로 

상호작용할 수 있는 대상으로 인식하고 있었다[23]. 따라서 

이러한 긍정적인 요인을 고려해서 AI 스피커에 개성을 부여

하면서 사용자와 친밀한 유대감을 형성하는데 도움이 되는 

설계요소에 대한 관심이 높아지고 있다[19].

AI 스피커의 정서적 상호작용 높이기 위해서 다양한 요소

를 고려한 설계가 이루어지는데, 이 중 AI 스피커의 음성은 

사용자의 감성 지각에 영향을 주는 요소이다[17]. AI 스피커

의 음성이 여성으로 설계된 경우 사용자들은 더 편하게 느끼

며 친밀감을 더 잘 느끼는 것으로 나타났다[15]. 더구나, 억

양과 같은 요소도 사용자가 느끼는 감성에 영향을 주는 것으

로 나타났다[24]. 또한 AI 스피커의 시각적인 인터페이스도 

정서적 상호작용을 위해서 고려되는 중요한 요소이다. AI 스

피커와 함께 제공되는 빛과 텍스트, 그림과 같은 시각적인 인

터페이스의 색상과 움직임을 통해 사용자가 더욱 기기와의 

소통에 몰입할 수 있도록 하는 감성적 설계에 대해서도 논의

되고 있다[25]. 또한 AI 스피커의 생김새에 눈 모양과 같은 

사람과 비슷한 특징을 부여한 결과 사용자의 사용의도를 지

속시키는 것으로 나타났다[4]. 이러한 시각적 인터페이스는 

사용자와 상황적 특성에 따라 만족도와 지속사용의도가 달라

진다고 알려져 있다[26]. 이는 AI 스피커에 사용자를 고려한 

시각적 인터페이스가 제공된다면 사용자와 기기의 상호작용

에 긍정적인 영향을 줄 수 있음을 의미한다.

이런 선행연구의 결과를 종합해보면, AI 스피커는 사용자

와의 정서적인 상호작용이 가능하다는 점을 알 수 있다. 그리

고 정서적 상호작용을 촉진시키려면 AI 스피커의 음성과 아

바타를 적용한 시각적인 요인을 동시에 고려해야 한다. 이런 

설계과정을 통해서 AI 스피커와 사용자의 정서적인 소통이 

활발하게 일어날 것이다.

2-2 아바타 의인화와 사실성 수준

아바타는 채팅이나 온라인게임, 쇼핑몰, 모바일 등 다양한 

영역에서 적용되어 사용된다. 최근에는 메타버스의 도입으로 

이러한 아바타의 영향력이 더욱 커져 기업에서 제작된 다양

한 가상아바타(가상인간)을 만나볼 수 있다. 대표적으로는 삼

성전자의 네온(NEON), LG전자의 래아, 사이더스 스튜디오 

엑스의 로지를 들 수 있다. 앞으로 아바타는 기존의 AI음성비

서와는 다르게 사람처럼 행동하며 감정과 지능을 보유할 것

으로 기대할 수 있다. 실제로 이러한 아바타의 적용은 사용자

로 하여금 사회적 실재감을 느끼게 하며, 신뢰도와 즐거움을 

느끼게 하는 것으로 나타났다. 이처럼 인공지능을 기반으로 

한 아바타의 적용은 사용자와의 상호작용에 긍정적인 영향을 

미칠 수 있다고 할 수 있다. 하지만 시각적인 인터페이스가 

제공되는 경우 사용자의 상황적 특성에 따라 만족도와 사용

의도가 달라진다[26]. 그렇기 때문에 사용효율성을 높이기 

위해서는 사용자가 쉽게 친숙하게 느끼고 활용하고 싶은 설

계가 적용되어야 한다. 이러한 관점에서 사용자가 아바타를 

어떻게 인식하고 대하는가에 대해서는 성별과 같이 인간적인 

요소가 작용한다. 이런 상호작용 요인은 인간과의 사회적 상

호작용과 유사한 영향을 미치는 것으로 나타나고 있다. 특히, 

아바타의 외양과 같은 외적인 요인은 아바타에 대한 인식에 

중요한 영향을 미친다[27]. 아바타의 외모가 어떻게 만들어

져 있는가에 따라서 이를 사용하는 사용자들은 다르게 반응

할 수 있기 때문이다[28].

아바타의 사용성을 높이기 위해서는 사용자의 친밀감을 높

일 수 있는 방법을 적용해야 한다[29]. 우선 아바타의 외양에 

대한 구현 수준을 보면, 사용자들은 만화적인 캐릭터보다는 

사실적으로 구현된 아바타를 더 선호하며, 사실성이 높아질수

록 친밀감도 높아지는 것으로 나타났다[30],[31]. 실제로 사

실성을 높일수록 사용에 따른 즐거움과 사용의도를 높이는 

것으로 나타났다[32]

그런데 사실성을 높인다고 해서 항상 친밀감이나 사용의도

가 올라가는 것은 아니다. 오히려 사실성이 지나치게 높이면 만
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화형 아바타의 형태보다 불쾌감과 두려움을 증가시키는 것으로 

나타났다[33]. 이러한 불쾌감을 줄이기 위해 인간다운 아바타

를 개발하는 대신 일부러 사실성을 낮추기도 한다. 어떤 사용자

들은 로봇처럼 의인화를 줄인 아바타를 더 선호하기도 한다

[34]. 이를 종합하면 아바타의 외형에 대한 연구는 서로 다른 

함의점을 가져오며 실제로 AI 스피커에 적용되는 아바타의 형

태 역시 의인화 정도에 따라 사용자가 느끼는 친밀감이나 사용

의도가 달라질 수 있게 할 것이다. 따라서 의인화정도에 따른 

AI 스피커의 친밀감과 사용의도를 알아보는 것이 필요하다.

2-3 성일치 효과

사람과 컴퓨터와의 상호작용에 있어서 사용자와 동일한 성

별로 구현된 음성에 대해서 매력도가 높은 것으로 나타났다. 

컴퓨터의 음성을 성격에 따라서 구분하고 이에 대한 매력도

와 신뢰도를 확인해보면 동일한 성별에 대해서 더 매력적으

로 지각하는 것으로 나타났다[35]. 이러한 유사성, 즉 성일치

를 통해 느껴지는 매력은 외형에서도 적용되는데, 사용자들은 

아바타를 선택할 때 자신과 동일한 성별의 아바타를 선택하

는 경향이 있다[36]. 또한 음성에이전트의 성별을 다르게 제

시하는 경우 동일성별 음성을 더욱 신뢰하는 것으로 나타났

다[37]. 이렇게 아바타와의 성별이 일치될 경우에는 선호경

향 뿐만 아니라 아바타와의 상호작용을 높이기도 한다[13]. 

그런데 앞선 동일 성에 대한 선호에도 불구하고 대부분의 

AI 스피커의 음성은 여성으로 구성되어있다. 이는 대부분의 

사용자들은 여성의 목소리가 더욱 친밀감 느낀다고 알려져 

있기 때문이다[17]. 하지만 이와는 정반대로 남성의 목소리

가 더 선호되었다는 연구결과도 있다[16]. 또한 이러한 연구

들과는 다르게 아바타의 성별과 사용자의 성일치가 선호도에 

영향을 주지 못한다는 연구 결과 또한 제시되고 있다[38]. 오

히려 사용자는 이성 아바타와 상호작용할 때 더 교감하는 것

으로 나타난다[39]. 즉 아바타의 성별과 사용자의 성일치에 

대한 연구결과는 일관된 결론을 도출하지 못하고 있다. 이는 

AI스피커가 적용된 아바타와 사용자와의 성일치에 따른 추가

적인 연구가 필요하다.

기존의 AI 스피커에 대한 연구들은 음성중심의 인터페이스

만을 다루고 있다. 그러나 AI 스피커의 다양한 활용을 고려한

다면, 시각적인 인터페이스를 함께 고려하는 것도 의미가 있다. 

단순히 빛과 텍스트를 넘어서, 사람의 형상으로 구현된 아바타

와 AI 스피커가 결합된다면 더욱 다양한 감성적 인터렉션이 이

루어질 수 있고, 이를 통해 활용유용성이 더 높아질 수 있기 때

문이다. 이러한 점을 고려하여 이 연구에서는 AI 스피커에 적

용된 아바타와 사용자의 성일치 여부와 사실성 수준에 따라서 

사용자의 친밀감과 사용의도가 달라지는가를 확인할 것이다. 

이 연구는 AI를 기반으로 하는 아바타 설계에 있어서 감성적 

교류가 가능한 설계방향을 제시한다는 것에서 의미가 있다.

Ⅲ. 연구방법

3-1 연구대상

이 연구의 대상은 광역시 소재 대학교에 재학 중인 대학생 

및 대학원생 40명(남자=20, 여자=20명)이었다. 연구참여자

의 연령은 19~35세(M=24.0, SD=3.15)였으며, 대학의 게시

판을 통해서 유급으로 모집하였다. 연구대상자 중에서 AI 스

피커를 보유한 사람은 5명(남성=1명(20%), 여성=4명(80%))

으로 전체의 12.5%이었다. 이들의 AI 스피커의 보유기간은 

1년 미만=3명(60%), 2년 미만이 2명(40%)이었고, AI 스피

커를 자주 사용한다고 응답한 자는 여성 1명(20%)이었다. 따

라서 전체 연구대상자 중에서 35명(87.5%)은 AI 스피커를 

갖고 있지 않았다.

3-2 실험자료

1) 자료개발

이 연구에서 사용된 실험자료는 오즈의 마법사 기법을 적

용해서 만든 영상자료이다. 오즈의 마법사 기법은 아직 완벽

하게 구현되지 않은 시스템에 대한 상호작용을 위해서 활용

되는 방법이다[40]. 이 연구는 원격으로 진행되었기 때문에 

오즈의 마법사 기법을 적용해서 사용자가 직접 조작하도록 

만들기 어려웠다. 그래서 상호작용 장면이 적용된 영상을 활

용했다. 이 연구에 적용된 아바타에는 20대~30대의 젊은 외

모와 기본적인 움직임을 적용했다. 또한 성별(남성 vs. 여성)

과 사실성 수준(높음 vs. 낮음)으로 구분되었다. 아바타는 

Daz Studio를 활용하여 개발했으며, 대화를 할 때는 립싱크

가 되도록 구축했다. 화면 속의 사용자와 아바타와의 상호작

용을 구현하기 위해 사전에 사용자와 대화가 이어질 때 생성

되는 AI 스피커의 응답을 녹음하여 이를 아바타에 적용하였

다. 이때 사용한 AI 스피커는 카카오미니로, 높은 음성 인식

률과 자연스러운 대화가 가능하다. 이 연구에서는 논문[41]

에서와 마찬가지로 AI 스피커와의 일상적인 주제로 대화가 

연결될 수 있도록 대화내용을 구성했다.

No.
Avatar type

LM HM LW HW

A1 80% 80% 100% 90%

A2 5.7(0.95) 3.0(1.05) 6.1(0.74) 3.0(1.33)

A3 4.0(1.33) 5.5(1.08) 3.7(1.15) 4.8(1.61)

A4 4.1(0.99) 5.4(0.96) 3.5(1.17) 5.2(1.32)

B1 80% 90% 100% 100%

표 1. 응답일치율 및 문항 평균과 표준편차 (N=10)

Table 1. Response agreement rate and item mean and 
standard deviation (N=10)
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2) 아바타의 타당화

이 연구에서 설계한 아바타가 연구참여자로 하여금 실제로 

여성/남성처럼, 혹은 사실적/ 만화적으로 느끼게 설계되었는

지 확인하기 위해 학부생, 대학원생으로 구성된 10명을 대상

으로 조작처치확인(Manipulation Check)를 위한 파일럿테

스트가 실시되었다. 제작된 아바타의 4가지 유형(남성 – 사실

성 낮음 LM / 높음 HM, 여성 – 사실성 낮음 LW / 높음 HW)

에 따라 사실성정도를 묻는 문항과 성별을 묻는 문항으로 구

성되었다. 사실성정도를 묻는 문항 ‘제시된 아바타는 어떤 범

주에 더 가깝다고 생각하십니까?’ (A1)의 범주형 질문과 ‘아

바타의 눈코입의 생김새는 만화 캐릭터와 같은 느낌을 준

다’(A2),‘아바타의 신체비율은 실제사람과 유사하게 구성되

었다’(A3), ‘아바타의 외형은 사실적으로 표현되었다’(A4) 의 

7점 Likert 척도로 구성된 4문항과 성별인식을 확인하기 위

한 문항으로는 ‘제시된 아바타의 성별은 무엇입니까? ’(B1) 

의 범주형 질문으로 제공되었다.

표 1은 조작처치 확인에서 나타난 범주형 문항의 응답일치

율과 7점 Likert 척도로 제공된 문항의 평균과 표준편차를 나

타낸 것이다. 범주형 질문에서 사실성을 여부를 확인하기 위

한 문항(A1)과 성별(B1)을 묻는 문항에서 10명의 참여자들

은 모든 아바타에 대해 80 ~100% 목표 반응에 대해서 응답 

일치율을 보였다. 사실성 정도에 따른 조작여부를 확인하기 

위한 7점 척도 문항에서는 사실성이 높게 제작된 아바타를 사

실성이 낮게 제작된 아바타보다 덜 만화캐릭터와 같이 느끼

는 것으로 응답했고(A2), 더 사실적으로 표현된 것으로 인식

했다(A3, A4).

3-3 독립변수

그림 1. 아바타의 성별과 사실성 수준

Fig. 1. Avatar's gender and reality

이 연구의 독립변수는 성일치 및 불일치 조건과 제공된 아

바타가 구현된 사실성 수준이다. 첫째, 성일치 조건은 연구대

상과 동일한 성별의 아바타와 대화하는 조건을 의미한다. 아

바타와 실험참가자의 성일치 여부에서 성별이 일치한 조건은 

남성 참가자가 남성 아바타와 대화를 이어간 경우와 여성 참

가자가 여성 아바타와 대화하는 것이다. 반면에 성별 불일치 

조건은 참가자의 성별과 아바타의 성별이 일치하지 않을 때

이다. 성별불일치 조건에서는 연구대상자와 다른 성별인 아바

타와의 대화가 이어지는 조건이다. 아바타의 성별은 외양뿐만 

아니라 성별에 맞는 목소리가 적용되었다.

둘째, 다른 독립변수는 아바타가 개발된 사실성 수준이다. 

이 연구에서는 사실성이 높은 실사형 아바타와 사실성 수준

이 낮은 만화형 아바타로 구분하였다. 그림 1은 이 연구에서 

사용될 아바타의 모습으로 남성과 여성 아바타가 사실성 수

준에 따라 구분된 것이다. 좌측열의 아바타는 사실성 수준이 

높은 남성과 여성 아바타이고, 우측열의 아바타는 사실성 수

준이 낮은 아바타이다.

3-4 종속변수

1) 친밀감

친밀감(intimacy)을 측정하기 위해 논문[24]의 연구에서 

사용한 설문을 활용하였고, 대상의 명칭을 이 연구에 맞는 용

어로 수정하였다. 친밀감은 사용자가 아바타에 대해 느끼는 

친밀한 정도를 측정하는 것이다. 설문은 7문항으로 Likert 7

점 척도로 구성되어 있다(1점: 전혀 그렇지 않다, 7점: 매우 

그렇다). 대표적인 문항으로는 ‘AI 아바타가 친근하게 느껴졌

다’, ‘AI 아바타와 대화를 나누고 싶어졌다’. ‘AI 아바타와의 

대화가 즐거울 것 같다’ 등이 있다. 아바타의 조건에 따른 문

항내적일관성 지수는 .861~.887로 양호하였다.

2) 사용의도

사용의도(intention to use) 설문은 논문[42]의 연구에서 

사용된 설문을 활용하였고, 이 연구에 맞게 문항에 사용된 용

어를 수정하였다. 사용의도는 AI 아바타를 보고, AI 아바타를 

앞으로 사용하고 싶은지를 평가하는 것이다. 설문은 6문항이

고, likert 7점 척도로 구성되었다. 대표적인 문항으로는 ‘AI 

아바타와 상호작용할 의향이 있다’. ‘AI 아바타를 일상생활에

서 사용할 의향이 있다’, ‘AI 아바타와 같이 과제를 수행하기 

바란다’ 등이 있다. 각 조건에서 사용의도에 대한 문항내적일

관성지수는.927~.971로 양호했다. 

3-5 실험절차 및 분석방법

1) 실험절차

이 연구는 COVID-19로 인해 ZOOM에서 비대면으로 실

시되었다. 원활한 실험 진행을 위해 ZOOM에서 실험자료와 

설문이 탑재된 링크를 제공하면 실험참가자가 해당 링크에 

접속하여 참여하는 방식으로 진행됐다.
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그림 2. 성일치를 고려한 실험절차의 예

Fig. 2. Example of experimental phases for gender match

실험참가자는 실험내내 ZOOM 미팅에서 얼굴과 상반신을 

비춘 상태로 주어진 링크에 접속하여 실험에 참여하였다. 실

험참가자는 약 2분 정도의 영상 4개를 반복적으로 시청하였

고, 영상 시청을 마칠 때마다 종속변수를 측정하는 설문에 응

답하였다. 1회 영상 시청 및 설문에 소요되는 시간은 약 4분

으로 전체 실험에 소요된 시간은 약 20분이었다.

실험은 크게 1)안내, 2)영상시청, 3)설문의 세 단계로 실시

되었다. 먼저 실험참가자가 ZOOM에 입장하면 실험참여 방

법에 대해 설명했다. 다음으로 실험참가자에게 영상이 탑재된 

유튜브 링크를 전송하면 실험참가자가 링크에 접속하여 사용

자와 아바타의 대화 영상을 시청하였다. 그런 뒤에 ZOOM에

서 설문 링크를 제공하였으며 실험참가자는 영상 시청을 마

칠 때마다 설문에 참여하였다. 

이 연구에서는 성별과 사실성 수준에 따른 앞서 제시한 그

림 1과 같이 제작된 네 조건의 아바타를 활용하여 각각 아바

타에 대한 실험참가자의 지각을 반복측정하였다. 아바타에 대

한 개인의 지각 차이를 통제하기 위해 한 명의 실험참가자가 

네 가지 조건을 모두 경험하는 반복설계를 적용하였다. 그림 

2는 성일치 조건을 반영하기 위한 실험설계의 예이다. 그림 2

와 같이 참가자가 남성일 경우, 상단과 같이 성일치/불일치 

순으로 실험을 진행하거나 하단처럼 불일치/성일치 순으로 

실험을 진행하였다. 이렇게 순서를 교차하여 제시한 까닭은 

제시순서에 의한 순서효과를 배제하기 위함이다. 실험참가자

가 여성일 경우에도 이와 같이 성일치와 불일치를 고려하여 

실험자료를 제시하였다.

2) 분석절차

이 연구에서는 반복측정에 의한 다변량분산분석을 적용했

다. 이 연구의 독립변수는 성일치의 여부이고, 사실성 수준에 

따른 반복측정이 이루어졌다. 이에 대한 종속변수인 친밀감과 

사용의도는 각각 분석되었다. 모든 통계적인 분석은 SPSS를 

활용하여 .05수준에서 실시되었다.

Ⅳ. 연구결과

Gender 
identification

User 
gender

Intimacy Intention to use

High-
realism

Low-
realism

High-
realism

Low-
realism

match

Male
(n=20)

3.51
(1.23)

3.77
(1.15)

3.93
(1.62)

3.96
(1.83)

Female
(n=20)

4.66
(1.26)

4.82
(1.06)

4.50
(1.26)

4.59
(1.60)

total
(N=40)

4.09
(1.36)

4.30
(1.22)

4.22
(1.46)

4.28
(1.73)

mismatch

Male
(n=20)

4.07
(1.26)

3.89
(1.35)

4.22
(1.58)

4.11
(1.86)

Female
(n=20)

4.43
(1.23)

4.49
(1.48)

4.48
(1.54)

4.47
(1.70)

total
(N=40)

4.25
(1.24)

4.19
(1.43)

4.35
(1.55)

4.29
(1.76)

표 2. 친밀감과 사용의도의 평균과 표준편차 (N=40)

Table 1. Mean and standard deviation of intimacy and 
intention to use (N=40)

표 2는 실험참가자와 아바타의 성일치 여부와 아바타의 사

실성 수준에 따른 친밀감과 사용의도의 평균과 표준편차를 

나타낸 것이다. 친밀감을 가장 높게 지각한 조건은 여성 참가

자가 낮은 사실성 수준의 여성 아바타가 적용된 AI 스피커의 

상호작용을 관찰했을 때이다(M=4.82, SD=1.06). 반면에 높

은 사실성 수준의 남성 아바타에 대한 남성 참가자의 친밀감 

지각이 가장 낮았다(M=3.51, SD=1.23). <표 2>의 기술통계 

결과에 따르면 사용의도가 가장 높게 나타난 조건은 여성 참

가자가 낮은 사실성 수준의 여성 아바타를 봤을 때이다

(M=4.59, SD=1.60). 반면에 사용의도가 가장 낮은 조건은 

남성 참가자가 높은 사실성 수준의 남성 아바타를 봤을 때였

다(M=3.93, SD=1.62). 기술통계 결과를 봤을 때, 친밀감을 

가장 높게 느낀 조건과 사용의도를 가장 높게 느낀 조건이 일

치하였다. 또한, 친밀감을 가장 낮게 지각한 조건과 사용의도

를 가장 낮게 지각한 조건도 일치하였다.

4-1 친밀감

그림 3. 성일치 여부에 따른 친밀감 지각

Fig. 3. Perception of intimacy based on gender 
identification
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친밀감에 대한 독립변수의 유의한 차이를 확인하기 위해 

성일치 조건을 집단 간, 아바타의 사실성 수준을 집단 내 변

수로 하는 반복측정 다변량 분산분석을 실시하였다. 가정 검

정 결과, Box의 동질성 검정 결과는 양호했다(p=.919). 성일

치 여부에 따른 다변량 검정 결과에서 유의한 차이가 나타났

다(Wilks’s λ=0.73, p<.01). 그러나 아바타의 사실성 수준에 

따른 차이는 없었고(Wilks’s λ=0.93, p>.05), 참가자와 아바

타의 성일치 여부와 아바타의 사실성 수준에 대한 상호작용 

효과도 없었다(Wilks’s λ=0.98, p>.05).

성일치 여부에 따른 차이가 나타난 조건을 확인하기 위한 

일변량 검정 결과에 따르면, 참가자와 아바타의 성별이 일치

되는 조건에서 남성 참가자와 여성 참가자 간의 매우 유의한 

차이가 있었다 (F(1,38)=9.99, p=.003, 부분η2=0.21). 그러

나 참가자와 아바타의 성별이 불일치할 때는 참가자의 성별

에 따른 차이는 없었다 (F(1,38)=1.54, p>.05). 그림 3은 성

일치 여부에 따른 친밀감 지각의 차이를 나타낸 그래프이다. 

왼쪽 그래프와 같이 여성이 여성 아바타를 봤을 때의 친밀감 

지각은 남성 참가자가 남성 아바타를 봤을 때의 친밀감 지각

보다 유의하게 높았다.

4-2 사용의도

AI 스피커의 사용의도에 대한 차이를 확인하기 위한 반복

측정 다변량 분산분석을 실시했다(Box’s M=12.74, 

p=.336). 다변량 검정 결과, 사용의도에 대한 독립변수의 유

의미한 주효과와 상호작용 효과는 없었다(성일치 주효과: 

Wilks’s λ=0.91, p>.05, 아바타 사실성 수준 주효과: 

Wilks’s λ=0.99, p>.05, 성일치 여부×아바타 사실성 수준: 

Wilks’s λ=1.00, p>.05).

Ⅴ. 결론 및 논의

5-1 친밀감과 사용의도

이 연구는 AI 스피커가 적용된 아바타의 사실성 수준과 참

가자와 아바타의 성일치가 친밀감과 사용의도에 미치는 영향

을 확인하기 위한 것이다. 이 연구의 결과는 다음과 같이 두 

가지로 정리할 수 있다. 첫째, 참가자와 아바타의 성일치는 친

밀감 지각에 영향을 미치는 요인이다. 이 연구에서는 여성 참

가자 일 때 성일치 효과가 있었다. 연구결과에 따르면 남성 

아바타에 대한 남성 참가자의 친밀감 지각보다 여성 아바타

에 대한 여성 참가자의 친밀감 지각이 유의하게 높았다. 이러

한 결과는 아바타와의 성일치에 따른 교감 수준을 파악한 연

구와는 상반된 결과이다[39]. 논문[39]에서는 참가자가 과

제를 해결할 때, 고개 끄덕임이나 미소 등으로 공감 반응을 

보이는 아바타에 대한 지각을 평가했는데, 참가자 본인과 다

른 성별의 아바타에 대한 교감 점수가 더 높았다. 이처럼 성

일치에 따른 아바타 지각에서 선행연구와 이 연구의 결과가 

일치되지 않은 까닭은 이 연구에 적용된 과제내용이 달랐기 

때문인 것으로 볼 수 있다. 이 연구에서는 상호작용에 따른 

반응이 구현되었기 보다는 대화가 오고가는 것에 초점을 두

었기 때문이다.

둘째, AI 스피커가 적용된 아바타와 참가자의 성일치 여부

나 아바타의 사실성 수준은 AI 스피커 사용의도에 영향을 미

치는 않았다. 선행연구에서는 AI 스피커에 대한 의인화 효과

가 발생하면 이로 인해 사용의도도 높아졌다[10]. AI 스피커

에 아바타를 적용하였을 때, 의인화 효과로 인해 사용의도가 

향상될 수 있지만, 아바타의 설계 요인 중 참가자와 아바타의 

성일치나 아바타의 사실성 수준은 사용의도에 영향을 미치는 

요인이 아님을 알 수 있다. 논문[16]의 연구에서는 남성 참가

자가 여성 참가자에 비해 AI 스피커에 대한 사용의도가 더 높

았으며, 이러한 까닭은 일반적으로 IT 기기에 대한 남성의 선

호도가 높기 때문이라고 하였다. 그러나 이 연구에서는 참가

자의 성별에 따른 AI 스피커의 사용의도에서 차이가 없었다. 

이는 AI 스피커에 적용된 아바타에 대한 지각이 AI 스피커 사

용의도에 영향을 주었기 때문일 수도 있다.

논문[20]은 AI 스피커에 대한 사용의도에 영향을 미치는 

요인으로 인지된 의인화와 인지된 친밀감을 언급하였다. 선행

연구처럼 종속변수에 대한 평균점수를 비교해보면, 친밀감이 

높게 평가된 조건에서는 사용의도도 높게 평가되는 경향을 

보였다. 그러나 여성 참가자가 여성 아바타를 보았을 때, 친밀

감 지각에서 유의한 차이를 보인 것과는 달리 사용의도에서

는 통계적으로 유의한 차이는 없었다. 이는 AI 스피커에 대한 

인지된 친밀감은 사용의도에 영향을 미치지 않는다고 보고한 

논문[43]의 연구결과와 일치한다. 즉, 친밀감에서 유의하게 

높은 지각을 보였더라도 이러한 지각이 반드시 사용의도와는 

연결되지 않을 수도 있다는 것을 의미한다. 한편. 논문[43]에

서는 AI 스피커를 활용하는 동안 발생한 사용자의 긍정정서

가 AI 스피커에 대한 사용의도에 유의한 영향을 미친다고 보

았다. 따라서 AI 스피커의 사용의도를 높이기 위한 방법으로

는 AI 스피커에 아바타를 적용하여 외양적 의인화를 높이는 

것보다 사용자가 AI 스피커와 상호작용 과정에서 긍정적인 

감정을 지각하도록 하는 것이 더 효과적일 수도 있을 것이다.

5-2 논의

이 연구의 결과를 바탕으로 AI 스피커에 대한 의인화 효과

를 높이기 위해 아바타를 적용할 때 고려해야 할 설계요인에 

대해 다음과 같이 두 가지 논의가 가능하다.

첫째, 사용자와의 다양한 정서적 상호작용이 이루어지기 

위해서는 아바타가 제공하는 음성의 설계는 중요한 요인이다. 

이 연구에서는 여성 아바타에 대한 여성참가자의 친밀감 지

각이 유의하게 높게 나타났는데, 이는 여성아바타가 제공하는 

여성의 음성에 대해 더욱 친밀한 감정을 느낀 것으로 볼 수 

있다. 기계가 제공하는 목소리에 적용된 성별적 특징은 사용
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자로 하여금 느끼게 하는 감정에 큰 영향을 줄 수 있는데, 여

성의 음성은 사용자로 하여금 더욱더 편안한 감정과 친밀한 

감정을 느끼게 한다고 알려져 있다[15]. 또한 연구결과에서 

들어난 것과 같이 여성은 자신과 동일한 성별을 가지는 아바

타에 대해 친밀감을 느끼는데 이는 음성에 대한 지각 때문일 

수 있다. 선행연구에 따르면 여성 사용자는 남성 목소리보다

는 여성 목소리에 더 긍정적으로 반응하는 것으로 나타났다

[44]. 또한 AI스피커의 음성의 성별 뿐만 아니라, AI스피커

의 반언어적인 요소도 중요하게 고려할 수 있는데, AI 스피커

가 사투리를 사용할 때 사용자의 출신지역 사투리를 사용할 

경우, 더 친밀하게 지각했다[24]. 따라서 정서적 상호작용을 

높이기 위해서는 아바타가 제공하는 음성은, 음성의 성별 그

리고 말투와 같은 언어적, 반언어적 요소는 반드시 고려되어

야 하는 요소이다.

둘째, 아바타가 적용된 AI 스피커의 친밀감과 사용의도를 

높이기 위해서는 다양한 의인화 요소를 고려한 아바타 설계

가 필요하다. 아바타가 인격과 특성을 가진 것처럼 이해되기 

위해서는 외모나 성별, 움직임, 제스처와 같은 시각단서

(visaul cue), 대화 맥락을 통해 드러나는 아바타의 사회문화

적 배경, 지능 등의 대화 단서(conversational cue)를 함께 

고려해야 한다[45],[46]. 스피커에 의인화 요소를 적용하기 

위해서는 얼굴뿐만 아니라 인격성을 반영할 수 있는 스토리

나 맥락이 중요하다[47]. 즉, 성별차이를 목소리나 외모만으

로 구분하기보다는 성별 역할이 나타날 수 있는 대화맥락이 

나타날 때 성별에 따른 지각요인이 더 강해진다[48]. 이러한 

맥락은 사용자에게 정체성 단서(identity cue)를 제공하는 것

으로 확장되어 질 수 있는데, 대인관계에서의 자기노출과 같

은 사회적 전략을 사용하는 방법이 이에 해당된다. 단순히 외

모만 사람의 모습을 닮은 것이 아니라 아바타가 자신의 인격

을 드러내는 자기노출을 할 때 사용자는 아바타를 실존의 대

상으로 여기게 되어 더욱 친밀하게 느끼고 신뢰할 수 있게 된

다는 것이다[49]. 실제로 네이버 클로바, 카카오미니의 경우 

사용사의 친밀감을 높이기 위해서 캐릭터의 외형을 적용하고 

있다. 반면에 SKT NUGU, Google Home의 경우 앞선 두 스

피커와 달리 캐릭터가 적용되지 않은 진지하고, 공식적인 디

자인으로 구성되어있으며 사용하는 어투 또한 조금 더 공손

하며 예의바른 어투가 적용되었다[19]. 즉 AI스피커의 물리

적인 형상도 사용자의 지각형성에 영향을 줄 수 있음을 의미

한다. 이런 결과들은 AI스피커에서 사용되는 아바타 역시 단

순히 성별의 일치나 사실성의 논의를 뛰어넘어 자체적인 개

성을 들어낼 수 있는 설계가 이루어 질 수 있게 다양한 의인

화 요소를 제공하는 것으로 발전해 나아갈 수 있음을 이야기 

할 수 있다. 그러나 다양한 의인화 요소를 어느 정도로 어떻

게 제공되어야 하는지는 아직까지 정확한 기준이 제공되고 

있지 않다. 따라서 향후에는 AI스피커가 적용된 아바타의 좀 

더 다양한 의인화 요소와 개인의 정서적 상호작용에 대한 연

구가 필요하다고 할 수 있다.

이를 종합하면 AI스피커가 적용된 아바타설계에 있어서 아

바타가 제공하는 음성과 의인화적 요소는 정서적인 상호작용

을 위해 반드시 고려되어야 하는 요소이다. 그러나 의인화 요

소는 앞서 언급된 것처럼 매우 다양하게 제공되어 질 수 있다. 

따라서 어떤 요소를 어떻게 제공하느냐에 따라서 사용자가 

느끼는 친밀감이나 사용의도는 달라질 수 있다. 아바타 설계

는 즉 적절한 요소를 선정하여 반영하기 위한 연구가 중요하

다고 할 수 있다. 이러한 연구는 단순히 보기좋은 아바타에서 

개인의 정체성을 편안하게 담을 수 있는 설계의 방향을 제시

할 수 있을 것이며, 이는 정서적 상호작용을 촉진하는 긍정적 

설계의 방향으로 기여할 수 있을 것이다.

5-3 제한점

이 연구에서는 실험참가자의 연령이 19~35세로 구성되어 

있어, 후속연구에서는 그 외 연령대로 구성된 경우에 대해서

도 고려하여야 한다. 또한 실험기법에 있어서 실험참가자가 

AI 스피커가 적용된 아바타와 사용자의 대화 영상을 시청하

고, 아바타에 대한 지각을 평가하는 설문에 응답하는 방식인 

‘데모 영상을 통한 시나리오 기법’ 을 이용하였다[46]. 이는 

사용자와 AI 스피커가 적용된 아바타의 대화 장면을 시청하

는 동안의 지각을 평가했으므로 후속 연구에서는 실험참가자

가 직접 AI 스피커가 적용된 아바타와 대화장면에 대한 효과

를 분석할 필요가 있다. 또한 실험설계에 있어 성일치/불일치

-사실성높음/낮음을 차레로 제공하였는데, 이는 성별 불일치

-사실성 낮음의 순서의 자료제시가 이루어지지 않아 순서효

과를 배제해였다고 보기 어렵다. 따라서 추후 연구에 대해서

는 이를 보완한 연구가 필요할 것으로 판단된다.
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