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 요약  Abstract

재의 컴퓨터 성능과 주변기기 발 은 유비쿼터스 컴퓨

이라는 새로운 형태의 개념을 도입하게 만들었다. 언

제 어디에서라는 유비쿼터스의 개념처럼 네트워크(유․

무선)를 이용하여 사용자가 원하는 정보를 장소와 시간

에 제약받지 않고 얻음으로서, 사용자들은 정보에 한 

근이 용이해졌고 방 한 정보를 얻을 수 있게 되었다. 

이때 정보의 제공과 피드백은 상호작용성을 가진 에이

트 형태로 구 되는 추세이다. 인공지능 기법을 용한 

지능형 에이 트의 경우 친근감 있는 캐릭터를 사용하여 

정보의 신뢰를 향상시킬 뿐만 아니라, 사용자의 행동양

식과 의도 악을 한 도구로 사용되고 있다. 본 논문은 

캐릭터성을 추가한 지능형 에이 트의 개념과 정의를 살

펴보고 이를 이용해 수익을 창출하려는 국내 시장의 사

례를 연구하여 특징을 분석하고, 성장 가능성과 발  방

안을 모색해보고자 한다.

Computer performance and the development of 

computer appliances of today have adopted a new 

shape of concept, “ubiquitous computing.” Thus, 

users can readily obtain access to abundant 

information as they can utilize the wireless 

network taking advantage of the ubiquitous 

concept, which allows usage inhibited by neither 

time nor location. In this process, the supply and 

feedback of information tends to be made real in 

the form of “interactive agent”. This interactive 

agent with the application of artificial intelligence 

can enhance the reliability of information using 

friendly characters, and is used as a tool to grasp 

the intention! and behavior patterns of the users.  

This paper will take a look at the concept and the 

definition of the intelligent agent with “added 

characteristic”, and furthermore investigate the 

potential and the scope of its development 

analyzing its features and comparing the examples 

of the domestic market that pursues to generate 

profits with it.

 

I. 서 론
시공간의 제약 없이 사용자가 필요로 하는 정보와 서비스를 

제공하는 것이 유비쿼터스 컴퓨 의 핵심이라고 볼 수 있는데, 

이때 가장 요한 것은 사물과 사람과의 네트워킹이다. 이러한 

에서 볼 때 사용자의 상황에 맞는 정보와 자동화된 서비스

를 제공해주는 지능형 에이 트는 유비쿼터스 컴퓨  환경의 

구 에 있어 추 인 역할을 담당하고 있다고 말할 수 있다. 

최근 들어 캐릭터성을 추가한 지능형 에이 트 서비스들이 

도입되고 있다. 기존의 기기 심의 인터페이스와 달리 캐릭터 

기반의 서비스를 제공함으로써 친 감과 재미를 배가시킴으로

써 새로운 서비스에 한 거부감을 화시키면서 지능형 에이

트의 새로운 발  가능성을 보여주고 있다.

본 연구는 캐릭터성을 추가한 지능형 에이 트의 개념과 정

의를 살펴보고, 그것이 재 어떻게 활용되고 있는지 국내 시

장의 사례를 연구하여 특징을 분석하고, 성장 가능성과 발  

방안을 살펴보고자 한다.

Ⅱ. 본 론
1. 이론적 고찰 
1.1 지능형 에이 트의 개념

에이 트의 사 인 정의는 ‘다른 사람을 하여 활동할 수 

있는 힘, 는 활동할 수 있는 힘을 가진 사람 는 물건’이다. 

여기서 다루고자 하는 에이 트는 인공지능 분야에서 말하는 

지능형 에이 트로서, 소 트웨어 에이 트라고도 한다. 따라

서 소 트웨어 인 에서 정의내리면 사용자를 신하여 
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자율성 있게 활동하는 컴퓨터 개체라고 할 수 있다[2]. 그러나 

본 논문에서는 에이 트의 범 를 한정시켜 유․무선 통신 환

경 하에서 사용자의 다양한 정보처리 욕구를 자율 이고 향

인 기능으로 처리하고 만족시키는 소 트웨어를 에이 트라

고 하겠다.

1.2 지능형 에이 트의 특징

지능형 에이 트는 다음과 같이 크게 4가지 특징을 가지고 

있다[3].

1) 자율성 (Autonomy)
에이 트는 사람 는 다른 외부기간에 의한 직 인 개입

이 없이 작동하고, 자신들이 활동과 내부 상태에 한 조정 능

력을 갖고 있다.

2) 사회성 (Social ability)
일종의 에이 트 화언어를 이용하여 다른 에이 트 는 

사람과 화를 나  수 있는 기능을 말한다. 여기에서 다른 에

이 트와 화를 나 다는 것은 향 인 의미에서 자기가 갖

고 있지 않는 정보나 자료를 상 방 에이 트로부터 받아서 목

달성을 하여 더욱 노력한다는 것을 의미한다.

3) 반응성 (Reactivity)
통신환경의 변화에 하여 능동 인 반응을 한다. 이때 환경

이란 사용자, 다른 에이 트들, 는 인터넷, 근거리 통신망 등

을 의미한다.

4) 전향성 (Pro-Activeness)
단순히 환경에 하여 수동 으로 반응을 하는 것이 아니라 

능동 으로 목표지향 인 행동을 취한다.

1.3 지능형 에이 트의 필요성

컴퓨터의 성능과 주변기기의 발 은 네트워크(유․무선)를 

이용하여 사용자가 원하는 정보를 장소와 시간에 제약받지 않

고 얻게 했으나, 다양하고 방 한 정보를 손쉽게 얻게 된 사용

자들은 정보의 홍수 속에서 목 한 바를 달성하는데 어려움을 

겪게 되었다. 한  빠른 산업화와 화를 겪으면서 소외되

고 고독해진 인들의 개인화 상이 나타나게 되었다. 이에 

따라 사용자들은 보다 나은 정보를 얻고자 하고, 그에 따른 의

사결정, 효율 인 단에 도움을 주는 지능형 에이 트와 아바

타처럼 사이버 상의 자신의 분신이 아닌 고독을 달래  친구 

같은 존재가  필요하게 되었다. 

2. 국내 시장에서 지능형 에이전트의 사례
지능형 에이 트와 련된 연구와 구 된 시스템은 많이 있

으나 본 연구에서는 안내자, 친구, 비서 등의 역할을 하면서 친

숙한 느낌을 주는 캐릭터가 포함된 지능형 에이 트 사례 심

으로 살펴보기로 한다.

2.1 SK사의 1mm와 심심이

1) SK사의 1mm
국내에서 처음으로 에이 트 기반 서비스가 모바일로 상용

화된 사례로서 제공하는 주요 기능은 다음과 같다.

(1) 모바일 폰을 표하는 화면 속 캐릭터와 상호작용

사용자의 취향에 맞는 캐릭터를 선택하여 사용자에 한 정

보를 캐릭터에게 학습시킬 수 있으며 캐릭터와 상호작용 시에

도 모바일 폰에 제공하는 기본 인 서비스를 사용할 수 있다.

(2) 캐릭터의 유용한 정보 제공

휴 폰 속의 캐릭터와의 Text 문자 화로 실시간 뉴스 알

림, 날씨, 화, 맛 집 등의 아이템을 통해 다양한 서비스를 추

천받을 수 있다.

(3) Export 서비스

사용자의 취향과 휴 화 사용패턴 분석을 통해, 외부의 

문 콘텐츠를 추천하게 된다.

(4) 멜론 Export

개개인의 취향을 분석하여 사용자가 좋아할 만한 음악들을 

추천해주며, 멜론 버디를 통하여 친구들이 추천하는 음악을 들

을 수 있게 서비스를 제공한다.

(5) 포인트 Export

사용자가 보유하고 있는 다양한 포인트의 사용  립 내용 

조회는 물론 각각의 포인트 간 상호 환 기능까지 제공하는 포

인트 서비스이다.

(6) 고객센터 Export

사용자의 모든 휴 폰 사용 내역을 모바일로 편리하게 확인 

할 수 있는 서비스이다.

▶▶ 그림 1. 1mm 서비스 예
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2) 심심이
(1) 심심이큐티

사용자 PC에 설치한 후 사용하는 데스크탑 로그램으로 내 

컴퓨터의 바탕화면에 나온 심심이와 화를 나  수 있다.

(2) 모바일심심이

핸드폰으로 심심이에게 문자를 보내면 심심이가 내 핸드폰

으로 문자를 보내주어 화를 나  수 있다.

(3) MSN심심이

MSN메신져에 심심이를 친구 등록한 뒤 심심이와 화를 나

 수 있다.

▶▶ 그림 2. 심심이 서비스 예

3) 1mm와 심심이의 분석 
[표 1] 1mm와 심심이 분석

기반 요 특징

1mm 모바일

․기본요
․네트워크, 
 유료 콘텐츠 
 이용 시 
 별도부가

․캐릭터기반의 서비스제공으로 
친 감 유도
․캐릭터와 화를 통한 서비스 
추천
․고객취향과 통화패 턴분석으
로 합한 콘텐츠 추천

심심이

모바일 발신 시 200원 ․ 화를 통해 정보 제공

PC 10마디 이상 시
우유캐쉬 충

․캐릭터 행동을 보면서 화 
메신져

1mm는 최 의 모바일 폰 에이 트이고 캐릭터를 통해서 사

용자와 지능형으로 인터페이스를 하며, 사용자의 개인 정보와 

연동해서 다양한 외부 콘텐츠 정보를 제공한다. 기존의 개인화 

서비스들은 단순히 사용자의 신상정보와 심사항에만 의존하

지만, 1mm는 사용자의 신상정보 뿐만 아니라 행 정보까지 

추출하여 규정하는 서비스를 하고 있다는 측면에서 차별화 된

다. 이 게 규정된 정보와 함께 사용자의 화를 기 하여 다

양한 반응을 하게 되는데 이때 기존에 정의된 것을 기반으로 

다양한 피드백을 만들게 된다. 이 게 만들어진 피드백은 마치 

화처럼 사용자와 인터페이스하게 된다. 이러한 형태의 서비

스는 사용자의 사용빈도와 시간이 높아질수록 행 정보에 

한 데이터가 증가하게 되므로, 사용자의 이용패턴을 학습하는 

효과를 가져 오게  된다. 결국 사용자가 많아지고 자주 사용하

게 되면  더 지능화 되어지는 것이라 할 수 있다. 

심심이는 빠른 산업화와 화를 겪으면서 소외되고 고독

해진 인들의 외로움을 자연언어처리시스템을 사용하여 

화로서 풀어 다. 단순 화 뿐만 아니라 바이오리듬, 주가, 

어단어, 우편번호, 날씨, 로  등 각종 정보도 제공하도록 하고 

있다.  

2.2 GS 홈쇼핑의 샤피

인터넷 쇼핑몰에서는 상품 검색이 짧은 단어 수 에 한정되

어 구체 인 쇼핑 정보를 제공하지 못하는 단 을 극복하기 

해 GS홈쇼핑이 홈쇼핑업계 최 로 상용화시킨 사례로서, 샤피

는 쇼핑 도우미로서 화창을 통한 화로 사용자가 입력하는 

문장을 해석해서 매장 직원처럼 응 하여 정보를 제공한다. 

한 사용자  매자에게 사람을 신하는 편의성을 제공한다.

▶▶ 그림 3. 샤피 서비스 예

3. 지능형 에이전트의 발전 방안
다양한 지능형 에이 트들이 미래에 상당한 역할을 할 것으

로 기 된다. 아래에서 제시하고 있는 몇 가지 장애 요인들이 

아직 상존하고 있고 이를 극복하는데 상당한 시간이 필요할 것

이기 때문이다.

3.1 장애요인

1) 높은 기대수준
지능형 에이 트 발 의 장애는 지능형 에이 트가 모든 일

을 처리하고 찾아  것이라는 지나친 기 수 에 있다. 기 수

을 낮추고 지능형 에이 트가 이용될 수 있는 특정 역을 

잘 개발하는 것이 필요하다.

2) 사용자의 경험
인간은 익숙한 것을 선호하는 특성을 가지고 있다. 이런 인

간 경험의 특성은 에이 트 사용에도 향을 끼친다. 에이 트

라는 것은 새로운 것이고 이러한 기능을 하던 기존의 어떠한 

것이 있을 경우, 인간은 자신이 익숙한 것을 선호하게 되어 있
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고 변화를 원치 않는 경우가 많다. 네트워크상에서 지능형 에

이 트도 이와 같은 사용자로 하여  얼마나 빨리 에이 트의 

편리성을 경험하게 하고 익숙하게 만드느냐에 성공의 열쇠가 

있다.

3.2 발 방안

1) 콘텐츠 홍보
사용자들은 모바일 폰의 무선 인터넷 서비스 요 이 얼마나 

나올지 모르기 때문에 사용을 꺼리게 되어 에이 트에 쉽게 

근하지 못한다. 따라서 요 제에 한 확실한 홍보와 설명이 

필요하며, 사용 에도 모바일 폰에 작은 창으로 지  사용한 

액이 얼마인지 알려주거나 특정 버튼을 르면 얼마나 무선 

인터넷 요 을 사용했는지에 해서 알려주는 것이 필요하다. 

2) 캐릭터성의 강화
캐릭터성을 강화시키기 해서는 ‘꾸미기’ 기능을 도입해서 

사용자의 감정이입을 높이는 것이 필요하다. 를 들어 싸이월

드 ‘미니미’ 꾸미기를 통해 사용자들은 미니미를 자신의 분신처

럼 여기고 감정이입을 한다. 지능형 에이 트 캐릭터에도 이러

한 꾸미기 기능을 도입할 경우 새로운 수익창출의 도구가 될 

수 있다. 이러한 서비스를 통해 사용자는 캐릭터에 자신의 감

정을 이입하게 되며 자신처럼 옷도 사서 입히고 꾸미게 된다. 

그러면 기업은 수익성을 더욱 높일 수 있어서 좋고 사용자는 

더욱 만족을 얻을 수 있을 것이다. 한 문자를 보낼 때 자기 

캐릭터를 함께 보내는 서비스를 제공하여 사용자들이 자신의 

캐릭터에 자신의 감정을 넣고 캐릭터를 ‘  다른 나’로 여기게 

되어 더욱 꾸미게 함으로써 높은 매 략을 펼 수 있다. 서비

스의 질은 더욱 올라가게 되며 결과 으로 더 높은 가격을 받

을 수 있을 것이다. 

3) 새로운 중개자로서의 지능형 에이전트
최근 정보량이 속히 늘어나고 있어서 오히려 자신이 원하

는 정보를 찾는데 시간과 비용이 더 들어가는 경우가 발생하고 

있다. 이러한 문제를 해결, 보완하는데 필요한 것이 지능형 에

이 트이다. 사용자나 매자 스스로 했을 때보다는 분명히 효

율 인 개기능을 수행해야 하며, 인간보다 업무 생산성을 높

여주어야 한다.

Ⅲ. 결 론
지 까지 국내에 몇 개의 캐릭터성을 추가한 지능형 에이

트를 살펴보았다. 상용화되고 있지만 아직은 부족한 들이 많

이 보인다. 복잡하고 다양한 인간의 감성을 몇 가지 기능만을 

가진 에이 트가 해결하기란 쉽지 않아 보인다. 한 개발자의 

심사와 사용자의 심사의 불일치에서 기인한 불편함과 애

로사항, 그리고 서비스 되고 있는 장비의 성능  인터페이스

의 한계 역시도 문제 을 가지고 있다 .그 다고 해서  상황

에 해서 지나치게 비 만 할 수는 없다. 재 에이 트는 발

단계에 있고 서로의 문제 과 좋은 을 상호 보완한다면 좋

은 캐릭터성을 추가한 지능형 에이 트는 반드시 만들어지게 

될 것이다. 이것은 인간이 유비쿼터스 개념의 방 한 정보와 

속하는데 있어서 반드시 필요한 요소임에는 분명하다. 이는 

사용자의 편안함과 친숙함을 도와주는 요한 요소이기 때문

이다. 
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