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요 약

컴퓨터 그래픽스, 실시간 렌더링, 모션 캡처, 인공지능 기술의 발전과 함께 양방향 소통이 가능한 가상존재가 콘텐츠 산업에 등장하
였다. 기술 및 플랫폼의 상용화로 인해 양방향 소통 가상존재가 제작되고 있지만, 가상존재들이 어떤 특성이 있으며 각 분야에서 어떻
게 활용될 수 있을 것인지에 대한 분석이 부족하다. 이에 본 연구에서는 가상존재 제작을 위한 기술적 배경조사와 사례연구를 통해 양
방향 소통 가상존재가 감정 교류에 필요한 특성에 대해 분석한다. 감정 교류에 필요한 특성은 상호작용, 개성, 자율성으로 나누어졌으
며, 이 특성들을 중심으로 가상존재를 분류하며 양방향 소통 가상존재가 콘텐츠 분야에서 어떻게 활용될 것인지에 대해 고찰한다. 본
연구는 가상존재 제작에 필요한 기술적 배경 조사와 가상존재가 양방향 소통에 필요한 특성을 분석하는 기초연구로써 앞으로 가상존

재를 활용한 콘텐츠 제작 및 활용 연구에 있어 유의미한 시사점을 제공할 것이라고 기대한다.

Abstract

Along with the development of computer graphics, real-time rendering, motion capture, and artificial intelligence technology, 
virtual being that enables two-way communication has emerged in the content industry. Although the commercialization of 
technologies and platforms is creating a two-way communication virtual being, there is a lack of analysis of what characteristics 
this virtual being has and how it can be used in each field. Therefore, through technical background survey and case study for the 
production of virtual being, the two-way communication virtual being is analyzed on the characteristics necessary for emotional 
exchange. The characteristics needed for emotional exchange were divided into interaction, individuality, and autonomy, and this 
characteristic is classified as the focus and how two-way communication virtual being will be used in the content field. This study 
is expected to provide significant implications for the research of content production and utilization using virtual being as a basic 
study of virtual being, which analyzes the technical background and characteristics for two-way communication required for virtual 
being production.
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Ⅰ. 서 론

과거로부터 인간은 그림을 통해 자신과 닮은 것을 표현

하려는욕망이있었다. 예를들어라스코벽화를보면인간
이 자기 자신을 추상적인 모습으로 표현하는 것을 볼 수

있다. 이후인간은공상과학소설에서추상적인것을 표현
하기 위해 과학 연구와 집단적 상상력을 활용하였다[1].
이후 이 상상력은 다양한 산업에서 컴퓨터 그래픽스(이
하 CG)의발전에따라추상적인것에서사실적인모습으로
시각화되었다. 영화산업의경우 CG 기술기반시각효과를
활용하여실제장면과가상이미지의합성을통해상상속

캐릭터를제작하였고, 이러한시각효과의발전은 관객들이
상상 속 캐릭터를 실존하는 것처럼 믿게 했다. 특히 영화
'아바타(Avatar)'에서는 주요 가상존재를 표현할 때 CG 기
술을 활용하였고, 이 기술을 매개체로 인간과 가상존재의
관계를 표현하였다. 영화 ‘알리타(Alita)’에서는 모션 캡처
기술을 활용하여 사실적인 캐릭터 제작을 하였고, 이 제작
된 가상존재가 실제 배우와의 협연을 통해 작품을 이끌어

간다. 게임산업의경우에는 CG 기술을기반으로가상존재
를생성함으로써이가상존재가가상공간에서사용자를대

신하여상호작용을한다[2]. 이렇게 CG 기술기반가상존재
의 활용은 다양한 산업에서 가상과 실제 세계를 통합하는

공간을 만들어낸다[3].
위에서 보듯 CG 기술의 발달은 인간과 유사한 모습의
아바타라는 존재를 만들어냈지만, 인간과 양방향 소통이
가능한 가상존재를 만들어내는 데 한계가 있다. 하지만이
후인공지능, 실시간기술의발전으로인해언어적및비언
어적 소통이 가능한 가상존재를 구현 할 수 있게 되었다. 
또한, 실시간 플랫폼의 상용화는 양방향 소통 가상존재의
수를 급격하게 증가시켰고, 이에 따라 가상존재를 유튜브
와 SNS에서쉽게접할수있게되었다. 우선유튜브산업에

서 양방향 소통 가상존재를 살펴보면 실시간 기술의 상용

화로 2018년부터 수가급격하게 증가한다[4]. 이 가상 존재
들은실시간모션캡처기술과실시간엔진을활용하여 2D 
캐릭터 또는 3D 캐릭터로 표현된다. 대표적으로 우리나라
가상 존재에는 유니티 엔진을 활용해 실시간 스트리밍을

하는 ‘초이’, ‘세아’가존재한다. 다음으로 SNS에서등장하
는 양방향 소통 가상존재들은 실제공간과 사전에 제작된

모델링을 합성하여 표현되며, 이 가상존재들은 주로 브랜
드 마케팅에 참여하여 제품 인식에 영향을 미친다. 이렇게
실시간기술, 인공지능, CG기술의발전은감정교류가가능
한가상존재를만들수있게되었고그수는점점증가하고

있다. 하지만 양방향 소통 가상존재의 제작이 가능해짐과

는 별개로 이 가상존재가 각 분야에서 어떻게 활용될지에

대한분석이필요한실정이다. 이를위해선현재나타난양
방향소통가상존재가감정적교류를 위해 필요한특성분

석 및 제작에 필요한 기술적 배경 조사가 요구된다.
따라서본연구에서는양방향소통가상존재제작을위한

기술적배경조사와가상존재사례연구를하며, 이가상존재
가감정적교류를위해필요한특성인개성, 상호작용, 자율
성을중심으로어떻게인간과감정교류를하는지분석한다. 
또한, 양방향소통가상존재를개성, 상호작용, 자율성에따
라유형별로분류하고앞으로가상존재가사용될콘텐츠방

향에대해고찰한다. 따라서본연구는양방향소통가상존
재의특성분석을하는기초연구로써여러분야에서가상존

재의 콘텐츠 활용 방향에 기여하고 하고자 한다.   

Ⅱ. 연구 방법 및 범위

본 연구는 크게 양방향 가상존재에 필요한 기술적 배경

조사및사례연구하는것과양방향감정소통을위한특성

인상호작용, 개성, 자율성을중심으로가상존재를분류및
분석하는 것으로 구성된다. 우선 기술적 배경 조사에서는
양방향소통가상존재제작에필요한실시간개발기술, 실
시간모션캡처, 인공지능에대해살펴본다. 가상존재사례
연구 범위에는 인간과 양방향 소통이 가능한 가상존재로

한정을 하며, 양방향 소통가상존재의 정의, 제작 과정, 특
징 그리고이 가상존재가 인간에미치는영향에 대해 알아
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본다. 양방향 소통 가상존재 특성 분석의 경우 상호작용, 
개성, 자율성 세가지의 특성으로 구성된다. 첫 번째, 상호
작용에서는 비실시간, 실시간에 대해 알아보며, 양방향 소
통가상존재와인간이소통시에각특성이미치는 영향에

대해논의하고자한다. 두번째, 개성에는개성형성에필요
한것들과이특성이인간과 가상존재관계에서어떻게영

향을 미치는지 다루고자 한다. 마지막으로, 자율성에서는
양방향 소통 가상존재가 가질 수있는전반적인자율적단

계에 대해 살펴본다. 이렇게상술된특성을 기반으로 가상
존재를 유형별로 분류하고 앞으로 가상존재가 콘텐츠에서

어떻게 활용될지 분석하고자 한다.

Ⅲ. 관련 기술

1. 실시간 렌더링

실시간렌더링은 인터렉티브 경험이필요한 크리에이티

브산업영역에서 속도와유연성부분에 큰영향을 미치고

있다[5]. 또한이전과다르게 유니티(Unity), 언리얼(Unreal)
과 같은 실시간 엔진 플랫폼이 상용화되어 실시간 렌더링

에대한접근이쉬워졌고이에따라다양한실시간 콘텐츠

가제작되고있다. 이기술의상용화는가상존재에대한변
화를 불러왔는데, 과거 엔터테인먼트 산업에서 등장한 가
상존재가관객과단방향 소통을하는것과달리현재가상

존재는관객과실시간기술을통해양방향소통을한다. 또
한, 실시간 엔진 플랫폼에서의 지오메트리 워크플로, 캐릭
터셰이더기법, 액터데이터사용이개선되어사실적인가
상존재를제작할수있게되었다. 이중실시간엔진속셰
이더는 4K 해상도를 가진텍스처를실시간으로 표현할수
있어 가상존재의 현실성 및사실성을 높이는 데기여한다. 
추가적으로엔진내파라미터를통해머리카락, 피부 표현, 
스페큘러(Specular)와같은부분들을세부조절할수있어
가상존재 제작에 용이하다.

2. 실시간 모션 캡처

모션캡처는대상의움직임을기록하여데이터로저장하

고, 이데이터를기반으로모델링된캐릭터를움직이는기술
이다[6]. 모션캡처는이전에도 SF영화, 게임산업에사실적
표현을위해자주활용되었지만, 하드웨어성능의한계로실
시간으로활용되지못하였다. 하지만하드웨어성능이향상
되고이에따라실시간데이터전송이될수있고이에 CG 
캐릭터가 즉각적인 움직임 보여줌과 동시에 사실적인 표

현이가능해졌다. 이 기술 역시 다양한 플랫폼의 상용화로
사용자들이 쉽게 접할 수 있게 되었는데, 이 중 큐빅모션
(Cubic Motion)의페르소나(Persona)기술은실시간으로움
직임을캡처하고실시간엔진과연동하여효율적인가상존

재제작파이프라인을제공한다. 또한애플아이폰에서도얼
굴모션캡처를활용하여실시간이모지(Emoji)를제공한다. 
이러한실시간모션캡처기술발전과장비간소화는양방향

소통이 가능한 가상존재 제작을 가속화 했다. 

3. 인공지능 기술

인공지능기술은빅데이터의처리및분석을가능케했

고 양방향 소통 가상존재 제작에 변화를 불러왔다. 이러한
인공지능을활용한데이터분석은가상존재와인간이양방

향 감정 교류에필요한언어적 및비언어적소통과자율적

움직임을 가능하게 한다. 첫째로 언어적 부분에서는 딥러
닝을 이용한 자연어 처리 및 음성 인식으로 가상존재와

인간이 의사소통을 할 수 있다. 예를 들어 AI 스피커를
살펴보면 이 스피커는 사용자의 목소리를 인식하고 언어

를 통해소통한다. 이중 AI 스피커클로바(Clova)는 NEST 
(Neural End-to-end Speech Transcriber) 기술을 활용하여
비정형적인음성의인식률을높인것을알수있다[7]. 두번
째로비언어적인부분에서는컴퓨터비전을통해사용자의

시선및행동정보에따라사용자의상태를판단한다. 또한
인공지능기술은모션캡처에도사용되는데실시간얼굴움

직임을 보정하여 자연스러운 움직임을 생성해낸다[8].

Ⅳ. 사례 연구

이장에서는양방향소통가상존재에대해다루며, 이가
상존재의경우실시간렌더링, 모션캡처, 인공지능기술이
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그림 1. 기술에 따른 가상존재 누적 증가 수
Fig. 1. Number of Virtual being increase with Technology

발전함에따라시각화되어인간과의사소통이가능해졌다. 
<그림 1>의 그래프를살펴보면 x축은 양방향 소통가상존
재등장및기술발표시기이며, y축은양방향소통가상존
재 수로 구성된다. 그래프에서 양방향 소통 가상존재는

2016년에처음등장하였으나실시간렌더링, 모션캡처, 그
리고 인공지능을 활용한 자연어 처리 기술의 등장과 맞물

려 2018년부터급증하기시작하였다. 또한 이러한기술발
전에따라등장한가상존재의의미는과거와달리, 실제존
재하는 것은 아니지만 인간과 양방향 감정 소통이 가능한

캐릭터의 의미로 변화되었다[9]. 

1. Lil Miquela

'Lil Miquela'는 Brud 사에서 제작한 가상존재이며, SNS
상에서 수많은 팔로워 수를 지니고 있다. 이 가상존재는
<그림 2>처럼주요패션브랜드와프로젝트를통해자신의
생활을공유하며이러한활동은 ‘Lil Miquela’가양방향소
통가상존재로서개성을형성하는데도움을준다. 또한, 이
처럼지속적인소통과가상존재의미디어매체에서노출은

이가상존재를브랜드의상징적아이콘으로활용할수있게

되었다. 동시에지속적인소통은제품에대한소비자의인식
에영향을미치며, 이러한영향력향상은마케팅시브랜드
모델이인간대신양방향소통가상존재를중심으로이루어

그림 2. 가상존재 Brud Lil Miquela
Fig. 2. Virtual being Brud Lil Miquela

그림 3. Lil Miquela 제작 파이프라인
Fig. 3. Virtual being Lil Miquela Production Pipeline

지게한다. ‘Lil Miquela’의제작파이프라인은 <그림 3>과
같이이루어지며 3D 모델링을제작하고현실배경공간및
대역배우를촬영한다. 이후이가상존재는대역배우와현
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실배경공간을촬영한 데이터를바탕으로렌더링된얼굴

이미지를 합성하여 표현된다. 

2. Kizuna AI

'Kizuna AI'는 <그림 4>처럼 일본 Activ8에서 제작한최
초의가상유튜버로서실시간 렌더링및 모션 캡처 기술로

등장한가상존재이다. <그림 5>에서의 제작 파이프라인을
보면 3D 저작도구를 활용해 아바타모델링을 하고실시간
모션 캡처 장비를 통해 모션 데이터를 얻게 된다. 그 후에
이 양방향 소통 가상존재는 제작된 아바타와 모션 데이터

를 연동하여 실시간 엔진을 통해 라이브 스트리밍을 하게

된다. 이가상존재의외형은애니메이션 3D 캐릭터의형태
로 실시간 스트리밍을 하며 관객과 상호작용을 한다. 이러
한 실시간 스트리밍은 관객과 지속적인 소통을 유도하고

스토리텔링을통해자신의자아, 개성을형성하게된다. 또
한, 일상의경험을공유하여친근감을주는 것뿐만 아니라
가상공간에서관객과즉각적인 상호작용을하게한다. 이와

그림 4. 가상존재 Activ8 Kizuna AI
Fig. 4. Virtual being Activ8  Kizuna AI

그림 5. Kizuna AI 제작 파이프라인
Fig. 5. Virtual being Kizuna AI Production Pipeline

 

같은 일상의 경험 공유는 가상세계와 현실세계의 경계를

허물게 하였고 그 예로 'Kizuna AI'는 콘서트를 통해 사람
들과 소통하며 이후 일본 관광국 공식 홍보대사로 임명되

었다. 이러한사례를볼때가상존재는단순한붐에그치지
않고 안정된 산업으로 스스로 발전해 나가는 중이라는 것

을 알 수 있다. 

3. MICA

'MICA'는 <그림 6>과같이 Magic Leap에서인공지능기
술과 혼합현실기술을 바탕으로 제작된 가상존재이다. 이
양방향소통가상존재는가상비서의역할을위해제작되었

으며, 기존 AI 스피커와달리사실적인시각화로인해비언
어적소통이가능하다. 또한, 'MICA'는인간과상호작용시
에 사용자의시선에 따른 시선 처리와자세변화가실시간

으로 일어난다. 이러한 실시간 반응은 사용자가 가상존재
와 소통하면서 편안함을 느끼며 공감대 형성을 하게 된다. 
하지만 ‘MICA’는 아직 프로토타입으로 언어적인 부분이
부족하며 이는 지속적인 상호작용과 스토리텔링을 활용한

개성 형성 시에 한계가 따른다. 이에 따라 이 양방향 소통
가상존재가 교육 및 의료에 이르기까지 다양한 영역에 활

용되기위해서는언어적부분을개선하여지속가능한소통

을 할 수 있어야 한다.

그림 6. 가상존재 Magic Leap’s Mica
Fig. 6. Virtual being Magic Leap’s Mica

4. Siren

'Siren'은 <그림 7>과 같이언리얼 엔진, Vicon 소프트웨
어, 큐빅모션의실시간렌더링및모션캡처기술로탄생한
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가상존재이다. 실시간 모션 캡처에서 사용된 페르소나 기
술은 컴퓨터 비전을 통해 초당 90프레임 이상의 동작과
200개 이상의 얼굴 특징을 추적한다. 이를 통해 'Siren'은
자연스러운인간의행동과표정으로인해사실적으로느껴

지며, 영화또는게임산업에서나타난언캐니밸리에대한
문제를 해소할 수 있다. 이 뿐만 아니라 실시간 렌더링 및
모션 캡처 기술은 양방향 소통 가상존재 제작 프로세스를

간소화시키며 가상존재를 다양한 미디어 콘텐츠에서 등장

할수있게한다. 예를들어음성기반가상비서에시각적인
부분을 제공하여 비언어적 소통을 가능하게 하고, 언택트
시대에 비대면교육을할때도효율적인 의사소통을 할수

있다. 하지만 이러한 장점과별개로 ‘Siren’은 배우 중심의
실시간모션데이터를기반으로애니메이션이되기때문에

자율적인 움직임에 한계를 가진다. 

그림 7. 가상존재 에픽 게임즈 Siren
Fig. 7. Virtual being Epic Games Siren

5. Millie

'Millie'는 <그림 8>과 같이 TwentyBN에서 제작하였으
며 컴퓨터 비전과 자연어처리를 통해 인간의 행동을 인식

하는 가상존재이다[10]. ‘Millie’는 의사소통을 할 때 <그림
9>에서 보듯 크게 시각적 부분과 청각적 부분으로 구성된
다. 우선시각적부분의경우 ‘Millie’는컴퓨터비전을통해
사용자의 행동을 판단하며, 인식공간을 얼굴과 몸으로 나
누게된다. 얼굴부분의경우사용자의시선을인식하고몸
부분은 사용자의 행동을 판단한다. 이러한 기술은 'Millie'
가 인간과 의사소통을 할 때 인간의 행동과 상황에 대한

이해를 통해 비언어적소통을 가능하게한다[11]. 두번째로

청각적부분의 경우 기존 자연어처리방식과달리의도를

먼저 파악하는 방식은 노이즈와 발음에 덜 영향을 받으며

사용자의 말을 인식한다. 이러한 언어적, 비언어적 소통이
가능하다는 것은 'Millie'가 다양한 분야에서 쓰일 수 있다
는 것을 보여준다. 예를 들면 이 가상존재는 사회적 약자
및소외된사람들에게정서적교감역할을수행할수있다. 
이러한 역할을 바탕으로 앞으로 'Millie'는 인간의 삶에 녹
아들며수월한 상황 인식 및언어적 소통으로인간과 감정

적인 교류를 할 것이라고 예상한다.

그림 8. 가상존재 twentybn Millie
Fig. 8. Virtual being twentybn  Millie

그림 9. Millie 의사소통 알고리즘
Fig. 9. Millie Communication Algorithm

6. Neon

'Neon'은 삼성에서 제작한 가상존재로써 <그림 10>에서
보듯 양방향 소통을 위해 인간의 모습 지니고 있으며 행동

및상호작용방식에대해광범위한훈련을받았다. 이양방
향소통가상존재는상호작용을위해 CORE R3, SPECTRA
라는 기술을 활용한다. 첫 번째로, CORE R3 기술의 경우
가상존재가실시간으로반응을할수 있게 해준다[12]. 또한
미묘한 인간의 행동을 포착했을 때 즉각적인 합성을 하여
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이 행동을 가상존재에 반영한다. 두번째로, SPECTRA 기
술은지능, 학습, 기억과같은부분에서있어인간을모방하
는 것에 활용된다. 추가로 이 기술은 CORE R3 기술을 보
완하며 인간의 행동에 빠르게 적응할 수 있도록 시스템을

구축하고있다. 이렇게 ‘Neon’은두 가지기술을 기반으로
상호작용 및 경험을 통해 새로운 인지 형성을 하게 된다. 
하지만아직은프로토타입으로존재하기때문에인간과상

호작용 범위를 예측하기 어려워 콘텐츠에 사용될 수 있을

지는 미지수이다. 

그림 10. 가상존재 삼성 Neon
Fig. 10. Virtual being Samsung Neon

Ⅴ. 양방향 소통 가상존재 특성 비교 및 분석

양방향소통가상존재가다양한산업에서활용되려면감

정적교류가필요한데, 이감정적교류를위해이가상존재
가 어떠한 특성을 보이는지 알아야한다. 우선 가상존재가
실생활에서 인간과 감정적 교류를 하려면 인간과 인간 사

이에서 의사소통하는 것과 같아야 한다. 인간과인간 사이
에서의 의사소통을 살펴보면 청자는 화자의 의도에 맞는

종합적인 지식과 관심을 기반으로 공감대 형성을 하고 동

시에서로에게연결감및신뢰감을심어준다. 또한, 인간의
개성은 의사소통 시 기억에 남는 상호작용을 만들어냄과

동시에 지속적인 교감을 끌어낸다. 이는양방향소통 가상
존재가 인간과상호작용을통해지속적및실시간감정교

류를 해야 하며 인공지능 기술을 활용하여 대화하는 사람

의의도를파악할수있는고도화된지능및자율적움직임

을 갖춰야 하는 것을 알 수 있다. 이러한 특성들은 인간이
가상존재를대하는인식에큰 영향을 미치게 되며, 가상존
재와 감정적 교류를 할 수 있는 기반이 된다.    

1. 상호작용

앞서사례연구를살펴보면양방향상호작용은단방향소

통보다 인간이 가상존재에 대해 더 감정이입을 하게 한다
[13]. 스투어(Steuer J.)는 상호작용을 사용자가 실시간으로
매개된환경의 형식과내용을수정하는데 참여할수 있는

정도라고 말했으며 이를 속도, 범위, 맵핑 3가지로 구분하
였고, 이중속도는입력된내용이매개된환경안에서흡수
되는 시간을 말한다[14]. 이에 따라 상호작용에서 비실시간
과 실시간에대한범위를 가상존재가 양방향소통시 반응

하는 속도에 따라 나눌 수 있다. 우선 실시간 상호작용의
경우즉각적인 소통을통해관계교류를이루어낸다[15]. 또
한 인간과의사소통을할 때적극적인참여를유도하고관

계를쉽게구축할수있다. 반면비실시간상호작용의경우
언어적 및 비언어적 정보 파악에 대한 시간 할애로 인해

깊이 있는 교감이 가능하다[16].
이러한측면에서양방향소통가상존재를살펴보았을때

이 가상존재가 인간과 지속적인 소통과 인간의 관심을 유

도하기 위해선 상호작용이 요구되는 것을 알 수 있다. 이
상호작용은 실시간, 비실시간으로 나뉘게 되는데, 우선 가
상존재가 비실시간 특성을 보일 때 인간에게 만들어진 삶

을 보여줄 수 있다. 이에 따라 이 양방향 소통 가상존재는
다양한브랜드마케팅에서활용되는것에볼수있으며, 상
징적아이콘으로사람들에게영향을줄수있다. 반면가상
존재가실시간 특성을보일경우현실과가상의 경계를모

호하게 만들뿐 아니라 관객들과 즉각적 소통을 통해 다양

한콘텐츠를만들수있다. 이러한실시간상호작용은인간
과가상존재가적극적인소통을가능하게하고가상존재에

대해 친숙한 느낌을 받게 한다.

2. 개성

양방향소통가상존재가인간과지속적소통을위해서는

성격, 환경, 세계관, 취향과같은개성이필요하다. 이는가
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상존재가개성이존재하면인간에게한시적인선호가아닌

생명을 가진 존재로 인식되기 때문이다. 예를들어 스누피
캐릭터를 살펴보면 스토리텔링을 통해 사람들에게 개성을

보여주고 문화적 아이콘으로 기억에 남았다. 이 사례에서
보듯 개성을 가지기 위해선 공감, 스토리텔링이 필요하며
이특성은인간과 가상존재관계에 있어 중요한역할을하

는것을알수있다[17]. 이에따라개성형성을위한공감과
스토리텔링을살펴보면첫번째, 공감은내적및외적인동
일성을 경험하는 것을 말하며 이를 통해 인간은 가상존재

에대해동질감과유대감을형성한다[18]. 두번째, 스토리텔
링은 가상존재가 가지는 배경에 대한 이해를 높이고 인간

과가상존재 간의 거리감을좁혀친근감을주는역할을하

며궁극적으로가상존재에대한인간의태도를긍정적으로

변화시킨다[19]. 또한, 가상존재와 인간의 지속가능한 관계
를 가능케 해 사회적 존재감을 만들어내고 감정적 유대감

을형성한다[20]. 이처럼가상존재에있어개성은 인간과지
속적 소통을 가능하게 하며, 다른 가상존재와차별성을가
짐으로써 콘텐츠 사용 시에 경쟁력을 높일 수 있다.

  
3. 자율적 애니메이션

양방향소통가상존재가실생활에서인간과감정적교류

를 위해선 실시간 움직임뿐 아니라 인공지능을 활용한 자

율적 움직임이 필요하다. 이러한 자율적 움직임은 가상존
재가인간에 의한 디지털퍼펫팅이 아닌 스스로움직일수

있음을말한다. 이가상존재의자율적움직임단계에는 <표
1>과 같이 ‘Soul Machine’에서 0단계부터 5단계까지 분류
한 예를 들 수 있다[21]. 하지만 현재 등장한 가상존재의 경
우 5단계 중 0, 1, 2단계 사이에 머무르고 있다. 이에 따라
자율적움직임의 0, 1, 2단계를살펴보면 0단계는기본적인
방법으로 가상존재가 움직일 때 모션 캡처를 활용한 배우

행동 중심의 방식이다. 그다음 1단계 경우 사전에 녹화된
가상존재의 움직임을 인간의 반응에 따라 보여준다. 마지
막으로 2단계는가상존재가사용자의음성, 행동에의해미
리제작한행동규칙에따라반응을하는단계이다. 이분류
를 토대로 가상존재 자율적 움직임을 살펴보면 1, 2단계에
서는 가상존재가 인간에 반응에 따라 자율적인 반응을 보

여주는 것을 알 수 있다. 하지만 아직까지 이러한 반응은

양방향 소통 가상존재의 자율적 단계가 인간과 같은 단계

에 미치지 못하며, 이가상존재가 실생활에서 활용되기 위
해선인공지능 학습을통해상호작용 시에 인간과같은감

정표현 및 행동이 가능한 고도화된 자율적 움직임이 필요

하다. 

Level Description

0 - Simulated
- Actor driven, Pre-recorded, Motion Capture

1 - Basic Rudimentary
- Pre-authored animation based on simple trigger

2
Scripted Rules-Based

Voice/text based partial face animation with encoded 
trigger

3 Dynamic Synthesized Human Behaviors
Ability to learn from each interaction

4 Spatial Context Imagination & intentionality
Ability to train through interaction

5 Self aware and Contextual understanding

표 1. 양방향 소통 가상존재 자율적 애니메이션 단계
Table 1. Interactive Communication Virtual Being Autonomous Anima- 
tion Level

4. 가상존재 타입 분석

지금까지양방향소통가상존재에필요한특성을살펴보

았는데, 이에따라위에상술된양방향소통가상존재를상
호작용할때 반응속도, 개성형성 여부, 자율적 움직임 여
부에 따라 유형별로나누었다. 이특성에 따라 분류된 <표
2>를 보면가상존재의유형이 A, B, C, D 4가지로 구분되
는 것을알 수있다. 우선 A 유형에는 'Lil Miquela'가있으
며 비실시간 상호작용과 개성 형성이 되어 있지만 자율성

이없는특징을가지고있다. 이러한특징을볼때이유형
에 속한 양방향소통가상존재는비실시간 상호작용및비

자율적 움직임 특성으로 인해 인간에게 만들어진 삶을 살

지만, 스토리텔링을 통한 브랜드 마케팅에서의 상징적 아
이콘으로활용될것으로보인다. B 유형의경우 'Kizuna AI'
가 있으며 실시간 상호작용과 개성 형성이 되어있고, 자율
성이없는특징을보인다. 이는 A 유형과비슷하지만, 실시
간상호작용특성으로즉각적인피드백이가능하여인간과

소통할때콘텐츠에대한몰입을높여줄뿐아니라이과정
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Interactivity Personality Autonomous 
Animation Type Feature

Lil Miquela Non Real-time O X A Brand Marketing Symbol icon
Kizuna AI Real-time O X B Friendly avatar

MICA Real-time X O
C Visualized virtual assistant in contents

storytelling variation in contentsMillie Real-time X O
Neon Real-time X O
Siren Real-time X X D Technical Output Uncanny valley solution

표 2. 상호작용, 개성, 자율적 애니메이션에 따른 가상존재 타입 분류 및 특징
Table 2. Classification and Features of Virtual being Types by Interaction, Personality, and Autonomous Animation

에서인간이 가상존재에 대한 친근감이들게한다. C 유형
을살펴보면 'MICA', 'Millie', 'Neon'이속해있고이유형은
실시간 상호작용과 자율성이 존재하지만, 개성 형성이 되
지않은특징을가진다. 이유형의경우시각화된모습으로
음성기반 AI 스피커를 대체할수 있으며, 가상비서의 역할
을 할수 있다. 또한 이가상존재는애니메이션, 게임 분야
에서 활용될 때 실시간 상호작용 및 자율적 애니메이션으

로사용자와감정적교류가가능해콘텐츠에서스토리텔링

의 다양성을 불러올 수 있다. D 유형에는 ‘Siren’이 속해
있는데, 이유형의경우실시간상호작용을하지만개성및
자율성이 존재하지 않는 특징을 보인다. 이러한유형은기
술의 결과물로 나오는 경우가 빈번하며 단순히 인간을 디

지털 형태로 투영하는 아바타로 존재하게 된다. 하지만배
우행동중심의실시간 모션 캡처를활용하기 때문에언캐

니 밸리를 해결하기 위한 수단으로 사용될 것이라고 예상

한다. 또한실시간상호작용특성을보이고 있어 인간들과
지속적인소통으로 개성이부가된다면 B 유형의 성향으로
옮겨 갈 수 있다.

Ⅵ. 결 론
 
CG, 실시간, 인공지능 기술의 발전에 따라 콘텐츠 산업
에서 양방향 소통이 가능한 가상존재가 새롭게 등장했다. 
이에 본 연구에서는 기술적 배경 조사와 사례연구를 통해

양방향 소통 가상존재가 감정적교류를위해가져야 할특

성인상호작용, 개성, 자율성에대해살펴보았다. 이후양방
향소통가상존재를이 특성을중점으로 유형별분류를하

였고 앞으로 콘텐츠에서 사용될 가상존재의 방향에 대해

분석하였다. 양방향 소통 가상존재가 인간과 감정적 교류
를 위해서는 상호작용, 개성, 자율성 3가지가 필요한데, 첫
번째상호작용의경우응답속도에따라실시간과비실시간

으로 분류되었다. 이에 실시간, 비실시간 상호작용을 분석
한 결과 실시간 상호작용은 즉각적인 피드백으로 인해 적

극적인 참여를 유도하며 감정적 교류를 통해 관계 구축에

용이한것을알수있었다. 반면비실시간상호작용은언어
및 비언어적정보공유를 통해 깊이 있는 교감이가능하다

는 것을알 수있었다. 두번째, 개성은스토리텔링을통해
형성되며 이 특징은 인간이 양방향 소통 가상존재와 의사

소통시에개인적인 관계 및사회적 존재감을형성하게한

다. 또한, 다른가상존재와차별성이생기게하며가상존재
가 다른 콘텐츠에서 사용될 때 경쟁력을 배가시킴과 동시

에 지속적인 소통을 이어나갈 수 있다. 마지막으로는 양방
향 소통 가상존재의 자율적 움직임의 단계에 대해 살펴보

았고 이 가상존재가 실생활에서 사용되기 위해선 더 높은

자율적단계가필요한것을알수있었다. 이세가지의특
성을중점으로가상존재를분석한결과 A, B, C, D 유형이
분류되었고 유형별로 가상존재가 사용될 콘텐츠의 방향에

분석하였다. 
앞으로 기술의 발전에 따라 양방향 소통 가상존재의 영

향력 및 관심 증가와 더불어 가상존재가 다양한 산업에서

사용되리라 생각한다. 하지만 현재 미디어 매체에 등장한
양방향소통가상존재는콘텐츠에즉각적으로사용되기미

흡하다. 이에 양방향 소통 가상존재가 실생활과 콘텐츠에
사용되려면 분류된 유형별 특성으로 존재하는 것이 아닌

실시간상호작용, 개성, 자율성이함께존재해야한다. 또한
양방향 소통 가상존재가 인간과 더 깊은 교감을 위해서는

기존가상존재보다자율적부분에있어고도화되어야한다. 
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따라서 향후 양방향 소통 가상존재의 감정적 교류를 위해

기술적 배경 조사와 특성을 분석한 기초연구를 기반으로

고도화된 양방향 소통 가상존재 제작과 콘텐츠에서 이 가

상존재를 활용한 스토리텔링 방법에 대한 연구가 필요해

보인다.
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