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1. 서  론        

최근 10년(‘10∼19년) 동안 건강 보험 가입자
중 스트레스, 무기력감, 그리고 불안장애와 같은
정신 질환으로 진료를 받은 환자 수는 연평균

5.2% 급증하였다[1]. 특히, 코로나 19(COVID-19)
로 인한 외출 자제, 사회적 고립 등으로 코로나
블루(우울증)를겪는사람들이많이증가하고 있
다. 이러한정신건강 문제를해결하기위해서정
부와 지방자치단체들은 의료 상담 인력을 대거

투입하였지만, 사태의 장기화로 인해 의료계의
인력난이 또 다른 문제점으로 제기되었다. 이는
재난상황에서의료업종사자가겪는피로, 책임, 
환자를잃는외상(trauma) 등의극심한스트레스
에서 비롯되어 의료 인력의 소진으로 이어진다

[2]. 이에 일반인뿐만이 아닌, 의료진을 포함한

정신적 ‘심리방역’의중요성이 사회적으로 대두
되고 있다.   
이전부터 많은 연구자는 이러한 인력난에 대

비해 로봇 혹은 디지털 휴먼(Digital Human)을
의료, 정신건강 서비스에 활용하고자 노력해 왔
다. 그중 디지털 휴먼 혹은 가상 인간(Virtual 
Human)이라 불리는 컴퓨터 그래픽의 형상은 사
람과 닮은 가상의 캐릭터이다[3]. 로봇과 달리, 
디지털 휴먼은 실물이 존재하지 않기 때문에 외

형, 성별, 목소리 등과 같은 여러 특징을 사용자
의 선호에 맞춰 쉽게 개인화할 수 있다[4]. 이러
한 특징은 사용자가 디지털 휴먼에게 신뢰감을

형성할 수 있도록 긍정적인 영향력을 부여하며, 
높은 신뢰감을 바탕으로 디지털 휴먼은 가상 상

담사(Virtual counselor)로의역할을기대받았다
[5-7]. 본논문에서는가상치료시스템에서디지
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털휴먼의역할과신뢰관계를형성하기위해디

지털 휴먼이 갖춰야 되는 요소, 그리고 디지털
휴먼을 활용한 가상 상담 서비스의 이점에 대해

조사한 연구들을 살펴본다.  

2. Virtual Therapy 분류

가상 치료(Virtual Therapy)란 환자가 의사를
만나기 위해 직접 이동하지 않고도 전화, 앱, 화
상채팅서비스등을이용해심적으로편안한장

소에서 진료를 받을 수 있는 원격의료 기법이다. 
그중 가상현실(Virtual reality; VR) 기술을 활용
한서비스들은사용자에게실감형/몰입형체험을
제공함으로써 사용자의 능동적 참여를 이끌어내

치료에 효과적인 것으로 알려졌다[8]. 
VR 기술은 특징에 따라 세 가지로 구분할 수

있다. 첫째는 사용자가 현실과는 완전히 차단된
가상환경만 볼수있도록 Head mounted display 
(HMD) 기기를 사용하는 몰입형 가상현실

(Immersive VR)이다. 둘째는 모니터 화면에 나
타난 영상 속 가상환경을 체험하는 비몰입형 가

상현실(Non-immersive VR)이다. 마지막은 실세
계와 가상의 이미지가 중첩되는 복합형 가상현

실(Hybrid VR)이며, 증강현실(Augmented 
reality; AR) 시스템으로 잘 알려져 있다[9]. 이
절에서는 각각의 VR 환경에서 디지털 휴먼에게
주어진 역할에 대해서 논한다.

2.1 Immersive VR with Digital Humans 

몰입형 VR의 치료 시스템은 불안 감소, 재활, 
혹은 노출 치료의 목적으로 주로 사용된다[4, 
10]. 특히 안전한 환경에서 외상(trauma)과 관련
된자극을정확하게전달하고제어할수있어외

상후스트레스장애(Post-traumatic stress disorder; 

PTSD)를 치료하는데 효과적이다[10]. 
BRAVEMIND는 전쟁에 의한 PTSD를 치료
하기 위한 목적으로 개발된 몰입형 VR 기반의
시스템이다[10]. BRAVEMIND의 디지털 휴먼

은가상의동료, 민간인, 그리고적군으로등장하
며 VR 환경에서 실제 전장과 유사한 환경을 조
성하는 역할을 수행한다. 또한 사용자가 외상으
로부터 회피하는 경향을 극복할 수 있도록 환자

의경험에긍정적인영향을미칠수있는언어적/
비언어적 상호작용을 제공한다. 
또다른예로, Virtual Classroom 시스템은 교
실을 배경으로 어린이들의 주의력결핍 과잉행동

장애(Attention Deficit Hyperactivity Disorder; 
ADHD)를치료하기 위해만들어졌다[4]. 사용자
(어린이)는 HMD를 통해 보이는 가상의 칠판에
표시되는 알파벳을 확인하고, 주어진 버튼을 누
르는 행동 치료를 받게 된다. 이때 시스템에 등
장하는 디지털 휴먼은 다른 학생들이며, 소란스
러운 청각적/시각적 자극을 만들어 사용자의 주
의력을 흩트리는 역할을 한다. 
이를 통해 우리는 몰입형 VR 시스템에서 디
지털 휴먼이 사용자가 가상환경을 원활하게 체

험할 수 있도록 조력자의 역할을 수행한다는 것

을 짐작할 수 있다. 최근 디지털 휴먼과의 상호
작용 기술들은 더욱 자연스럽고 사용자의 언행

에 즉각적인 대응이 가능하도록 딥러닝 기술과

함께 발전하고 있다[11]. 따라서 우리는 향후 치
료목적의 몰입형 VR 시스템에서 디지털 휴먼의
의 모습은 더 자주 접하게 될 수 있을 것이라고

기대한다. 

2.2 Non-immersive VR with Digital Humans

그림 1은 비몰입형 VR 시스템을 이용해 디지
털 휴먼과 사용자가 상호작용하는 일반적인 모
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(그림 1) A user interacts with a virtual human 
using the non-immersive VR system in KIST.

습이다. 모니터 기반의 VR 시스템은 몰입감이
낮은 단점이 있지만, 사용자는 거추장스러운

HMD를 착용할 필요가 없고 키보드나 마우스와
같은 익숙한 장치를 사용해 시스템을 체험할 수

있다. 또한 저가의 PC와 모니터만을 활용해 시
스템 구축이 가능하기 때문에 보급 측면에서 사

용자 접근성이 높다. 
SimSensei Kiosk[7]는비몰입형 VR에서디지

털 휴먼을 가상 상담사로 활용한 대표적 연구이

다. 이 연구의 목적은 상담 과정에서 속에서 사
용자가편안함을느끼고, 그들스스로내적인이
야기를 상담사에게 전할 수 있도록 유도하는 디

지털휴먼(이름: Ellie)을만드는것이다. 이와같
은목표를달성하기위해해당연구는다음과같

은 세 단계의 사이클을 거쳤다.

∙First cycle: Face-to-Face 기반의 실험으로써, 
실험 참가자들은 실제 상담사와 상담을 진행

했다. 이 사이클에서 연구자들은 상담사의 말
과 행동의 패턴들을 취득했다. 

∙Second cycle: Wizard-of-OZ(WoZ) 기반의
실험으로, 참가자들은 디지털 휴먼과 상담을
진행했다. 이때 디지털 휴면의 언행들은 사전
에 취득한 상담사의 표현이 사용되었다.

∙Third cycle: Autonomous AI 기반의 실험으

로써, 참가자의언행을분석한심리상태에맞
추어 디지털 휴먼의 언행이 완전 자동화된

Ellie와 참가자 사이의 상담이 이루어졌다. 

각 사이클은 120명, 140명, 91명을 대상으로
약 15∼25분의상담실험이이루어졌다. 실험이
후 참가자들은 상담사와의 신뢰 관계 평가하기

위한 설문을 요청받았다. 설문 결과 참가자들은
실제 상담사보다 디지털 휴먼에게 더 많은 신뢰

감을 느끼고, 친밀한 관계로 인지했다고 보고했다
(Rapport 결과: Face-to-Face(74.42), Wizard-of-OZ 
(80.71), AI(75.43)). 또한이러한결과는특히우
울증을 겪고 있는 참가자에게 높게 나타났으며, 
이는 실제 사람에 비해 디지털 휴먼에게 두려움, 
부끄러움 등의 심리적 장벽을 덜 인지하였기 때

문이라고 한다[7, 13]. 
연구자들은 또한 SimSensei Kiosk 연구의 목
적 달성 여부를 확인하기 위해, WoZ와 AI 조건
의 디지털 휴먼을 비교하기 위한 설문을 참가자

에게요청했다(표 1 참고). 실험결과 Q1을제외
한 모든 질문에서 AI의 조건은 WoZ의 디지털
휴먼보다낮은평가를받았다. 설문을통해참가
자들은 AI의 디지털 휴먼이 종종 부적절한 비언
어적 행동을 취하거나, 참가자의 비언어적 행동
에 덜 민감하게 반응했다고 보고했다. 그러나
Q6, ‘Ellie는좋은청자인가?’ 에대한질문을제
외한 나머지 질문들의 통계적 차이는 존재하지

않음을 알 수 있다. 참가자의 언행을 통해 심리
적 상태를 정확히 분석하는 과정은 어려운 문제

이다. 이러한 측면에서 이들은 AI 시스템이
WoZ의 디지털 휴먼에게 근접한 결과를 달성하
였음에 큰 의미를 두고 있다. 
이러한 결과를 통해 우리는 디지털 휴먼을 가

상상담사로 활용하였을 때, 심리적장벽을허물
고자신의정보를공유하는것에대해긍정적영
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Design Goals 
Method

t-value d
WoZ AI

Q1 I was willing to share information with Ellie 4.03 (0.83) 4.07 (0.73) -0.33  0.05
Q2 I felt comfortable sharing information with Ellie 3.92 (0.98) 3.80 (1.07) 0.75 0.12 
Q3 I shared a lot of personal information with Ellie 3.97 (1.04) 3.73 (1.14) 1.47 0.23 
Q4 It felt good to talk about things with Ellie 3.69 (1.02) 3.60 (0.95) 0.55 0.08 
Q5 There were important things I chose to not tell Ellie 2.93 (1.19) 2.66 (1.19) 1.48 0.23 
Q6 Ellie was a good listener 4.10 (0.77) 3.56 (0.98) 3.94* 0.61 
Q7 Ellie has appropriate body language 3.85 (0.85) 3.84 (0.86) 0.05 0.01 
Q8 Ellie was sensitive to my body language 3.36 (0.72) 3.13 (0.86) 1.87 0.29 
Q9 I would recommend Ellie to a friend 3.72 (1.10) 3.47 (1.03) 1.52 0.24 

<표 1> Means, standard errors, t-value, and effect sizes[7]. (* = p <.05)

향력을 미칠 수 있음을 짐작할 수 있다. 또한 향
후 디지털 휴먼의 행동이 자동화 되었을 때, 비
몰입형 VR 시스템의접근성과용이성과같은장
점에 힘입어 디지털 휴먼과의 상담 시스템은 널

리 보급될 가능성이 존재한다. 

2.3 Digital Humans in Shared space

최근 Optical see through 기반의 AR HMD의
발전으로 인해서, 가상객체는사용자와현실공
간을 공유하는 것이 가능해졌다[3]. 이에 AR 시
스템은 몰입감을 향상시킬 수 있는 새로운 방법

으로써 현실 공간에서의 상호작용을 제공한다. 
VITA [4]는 디지털 휴먼과 면접 훈련을 지원하
는시스템이며, AR version을제공한다. 이시스
템은 HMD 하드웨어에내장된평면탐지기능을
활용하여 디지털 휴먼을 실제 공간에 배치할 수

있다. 또한사용자와 눈을마주치거나실제물체
를 활용한 자연스러운 움직임(e.g., 실제 의자에
앉는 동작)을 보여주는 등의 상호작용을 제공해
사용자가 AR 콘텐츠에 몰입하고 긍정적 인식을
형성할 수 있도록 돕는다. 
그러나 AR HMD를사용한디지털휴먼시스
템의 경우, 연구․개발의 시제품[3, 14]은 다수
존재하지만 상업용 서비스로의 발전은 상대적으

로더디다[4]. 이러한원인은가상객체가변화되
는 실제 환경에 자연스럽게 반응하는 것이 어렵

고, 통제되어지지 않는상황에놓이는경우가많
기 때문으로 여겨진다[3, 15]. 향후 실제 객체와
가상 객체가 안정적으로 서로 영향력을 주고받

을 수 있게 되었을 때, AR 환경에서의 디지털
휴먼의 역할은 잠재적으로 기대된다. 

3. Digital Human의 신뢰감을 형성하는 요소

라포(Rapport)란두사람사이의공감적, 친밀
한 감정이나 상호 신뢰관계를 의미하는 용어로

써, ‘서로 마음이 통한다’고 느껴지는 관계를 말
한다. 디지털 휴먼과 신뢰 관계를 쌓는 것은 상
호작용을 성공적으로 이끌 수 있는 기초적인 방

법이다[12]. 만일 디지털 휴먼과의 신뢰 관계를
갖지 못하거나 무너진다면, 사용자는 디지털 휴
먼의존재를단지허구의존재로써인지할수있

다[3]. 이 경우, 사용자는 콘텐츠에 집중하지 못
하거나 흥미를 잃는 등 사용자 경험에 부정적인

영향을 받을 수 있다[3]. 특히 상담의 경우 상호
간의 신뢰가 바탕이 되어야 하기 때문에 디지털

휴먼과 친밀한 관계를 형성하는 것은 무엇보다

도중요하다. 이절에서는디지털휴먼과사용자
가 높은 신뢰 관계를 쌓을 수 있도록 디지털 휴
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(그림 2) Different types of appearance for embodied conversational agents. (a) animal [15], 
(b) cartoon [11], and (c) human character [3].

먼의 외형과 의사소통 방식 그리고 비언어적 행

동들을 탐구한 연구들을 소개한다.  

3.1 Embodied Conversational Agent

사용자에게 음성 피드백을 제공하기 위한 가

상의 존재들은 형체가 없을 수도 있으며[14], 동
물[15], 애니메이션[11], 혹은 실사[3]와 유사한
다양한외형들을가질수도있다. 그림 2와같이
일정한 형체를 갖고 대화 가능한 캐릭터들은

Embodied conversational agent(ECA)라고 불린
다[11]. Kim은 환자를 간호하는 시나리오에서

실사의 ECA와형체가 없는 가상의존재에 의해
영향을 받는 사용자의 경험을 조사했다[14]. 실
험 결과사용자들은 ECA로부터 실제공간에 함
께 무언가를 하고 있다는 감각(Social Presence)
과 사교적임을 감각(Social Richness)을 보다 크
게인지하였다고보고했다. 이를통해우리는디
지털 휴먼의 외형이 신뢰관계를 형성하기 위한

중요한요소임을짐작할수있다. 그러나 ECA의
외형적 특징에 관한 선호도는 사용자 성향에 의

한 차이가 더 크게 영향을 끼칠 수가 있다[6]. 
이러한 측면에서 우리는 ECA의 외형을 고려

할때, 디지털휴먼이제공하는기술적완성도를
고려해볼 것을 제안한다. 예를 들어, 그림 2 (c)
와같은가상의캐릭터는사람과같은사실적모

습에 의해 사용자가 인지하는 긍정적 인식이 그

림 2의 (a), (b)에 비해서 높을 수 있다. 그러나
만일 AR 환경에서 가상 객체와 실제 객체가 서
로 겹치거나 물리적으로 불가능한 상황이 연출

되었을 경우[3, 15], 사용자들은 해당 캐릭터가
가상의 존재임을 상기할 수 있고 이는 사용자의

경험에 부정적인 영향을 끼칠 수 있다[3]. 반면, 
그림 2 (a), (b)의 경우, 사용자들은 캐릭터가 이
미가상의 존재임을 그림 2 (c) 보다는인지하기
때문에 약간의 불완전한 요소는 받아들여질 수

도 있다. 이러한 우리의 주장은 연구가 향후 연
구되어질 필요가 있다.

3.2 Conversational style with persona

언어적 의사소통은 디지털 휴먼과 신뢰 관계

를 쌓기 위한 중요한 수단이다[7]. 점차 자연어
처리 기술의 발전함에 따라 챗봇(chatbot)들은
규칙기반의간단한대화를넘어서, 사용자의 말
을 예측하고 새로운 답변들을 생성해내는 것이

가능해졌다. 더나아가최근많은연구자들은 챗
봇에페르소나(Persona)를부여해야한다고주장
한다[16]. 페르소나는사람의특징, 성격혹은어
떤사람을지칭할수있는특징들의집합의의미

로써 사용되는 용어이다.
Kang은 디지털 휴먼의 대사에 페르소나를 부
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Face-to-Face Mediated Responsive Non-Contingent

Rapport Scale 5.53 4.46 5.04 4.79
Duration 115 139 131 144
Word Count 319 353 345 403
Pause filler Count 6.75 15.4 13.08 14.00
Disfluency Count 11.30 19.10 17.00 19.56
Pause filler Rate 3.60 6.89 5.66 6.08

<표 2> Tukey Table of Means for Speakers [12].

여하고, 사용자 인식의 변화를 비교하였다[17]. 
이들의 디지털 휴먼은 사용자에게 자신을 ‘사람’ 
혹은 ‘기계’처럼 소개하였다. 예를 들어 사람처
럼소개한디지털휴먼의경우, ‘저는 LA에서태
어났습니다.’라고 자신을 소개하였다. 반대로 기
계처럼 소개한 디지털 휴먼의 경우, ‘저는 LA에
서 만들어졌습니다.’라고 발언하였다. 실험 결과
이들은 사회적으로 불안증을 가지고 있는 사람

의 경우, 사람처럼 소개한 디지털 휴먼에게 더
큰신뢰감을형성했다고보고했다. 이를통해우
리는 사용자와의 언어적 상호작용에서 디지털

휴먼에게 사람과 같은 인격을 부여하는 것이 중

요하다는 것을 짐작할 수 있다.
 

3.3 Non-verbal behaviors

상대방의 말에 공감하며 경청하는 태도인 ‘공
감적듣기’는상대방의심리상태에긍정적인영
향력을 미치고 효율적인 의사소통을 가능하게

한다. 공감적 듣기를 실천하기 위해서는 상대방
의 눈을 마주보고 고개를 끄덕이거나 표정에 변

화를 주는 등 상대방의 의사 표현에 적절한비언

어적인(Non-verbal) 행동들을 제공해야 한다

[18]. 이러한 실천 방법은 디지털 휴먼의 행동에
게 적용되었고 공감적 듣기의 효과를 모방하기

위한 연구들이 진행되었다. 
Gratch는 상대방의 말에 고개를 끄덕이거나

자세를 조금씩 바꾸는 등의 무의식적인 신체적

피드백을 제공하는 디지털 휴먼을 준비하였고, 
이러한 행동을 어떤 빈도와 역동성을 가지고 통

제해야효과적인지 조사하였다[12]. 이들의 실험
은 실제 사람과 세 가지 형태의 디지털 휴먼을

비교하였다. 이때실제사람의경우신체적피드
백을 포함해 얼굴 표정의 변화도 함께 제공되었

던 반면에, 디지털 휴먼의 경우 오직 신체적 피
드백만이 제공되었다.

∙Real Human: 상대방의 말에 반응하는 실제
사람

∙Mediated: 실제사람의행동과동일하게 움직
이는 디지털 휴먼(Wizard-of-Oz)

∙Responsive: 상대방의 말의끝에자동으로 반
응하는 디지털 휴먼

∙Non-contingent: 상대방의 말에 일정한 규칙
없이 무작위로 반응하는 디지털 휴먼

표 2는 Gratch의 실험에서 측정한 결과의 일
부이다[12]. 먼저 Rapport scale에 관해서, 실험
결과 Responsive 조건의 디지털 휴먼은 실제 사
람과 동일한 수준의 친밀함을 가진 것으로 평가

되었다. 그러나 Mediated 조건의 경우, 가장 낮
은수준의친밀함을가졌다고평가받았다. 친밀
함 저하의 원인에는 여러 요소가 복합적으로 영

향을 미쳤겠지만, 저자들은 Mediated 조건의 비
언어적 행동들이 덜 가시적이었을 것이라고 주

장하였다. Responsive 조건의 경우 디지털 휴먼
은 상대방 말의 끝에 항상 신체적인 피드백(e.g., 
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고개 끄덕임, 몸 움직임)을 생성하는 반면에, 실
제 사람(Real Human)은 대화의 중간에 얼굴의
표정을 하나의 주요 피드백으로써 활용한다. 따
라서 Responsive 조건과 Real Human 조건에비
해서, 사람의 신체적인 피드백만을 모방한

Mediated의조건은비언어적인 표현들을사용자
에게적게제공했을것이다. 저자들은이러한원
인이 친밀함 저하로 이어졌을 가능성이 있다고

주장하였다. 
신체적 피드백의 빈도에 관해서, 저자들은 비

록 Non-contingent 조건이 Responsive 조건보다
낮은 친밀감을 형성하였지만 우발적 피드백을

우선시해 고려할 필요성이 있다고 주장하였다. 
왜냐하면 참가자들이 Non-contingent의 디지털
휴먼과 더 많은 대화를 하고자 노력했기 때문이

다 (표 2 참고). 이러한 원인은 Responsive 조건
의경우매번반복적인패턴과조건에맞는피드

백이 제공되었기 때문에 참가자들의 일관된 반

응과 정적인 행동들을 초래했을 것이라고 저자

들은주장했다. 이와같은결과를토대로우리는
높은 친밀함을 형성하기 위해 충분한 신체적 피

드백혹은얼굴표정과같은다양한비언어적표

현들이 통합적으로 제공되어야 하고, 반복적인
패턴보다는 예측하기 어려운 우발적 피드백이

사용자의 행동에 더 큰 영향력을 미친다는 것을

짐작할 수 있다. 

4. Virtual Counseling

이절에서는디지털휴먼을통해얻을수있는

가상 상담의 이점들에 대해 이야기한다.

4.1 Self-Disclosure

타인에게자신의신상에관한기술, 혹은감정

이나 생각 등을 남에게 전달하는 것을 자아개방

(Self-Disclosure)라고 한다. 많은 사람들 가운에
특히 우울증을 겪는 사람은 상대방이 자신을 부

정적인 시선으로 볼 것 같다는 두려움에 자신의

대한 이야기를 하지 않는다[19]. 더 나아가 상대
방이자신을긍정적인시선으로볼수있도록긍

정적인 답변만을 말하거나 거짓된 답변을 할 수

도 있다. 이러한 심리적 행위는 인상 관리

(Impression management)라고 불리며[19], 심리
상담에 부정적인 결과를 야기할 수 있다. 상담
과정에서 정직한 답변을 얻기 위해서는 그들의

심리적 장벽을 허물어야 하지만 사람 대 사람의

신뢰 관계를 형성하는 것은 오랜 시간이 소요된

다. 이러한 측면에서 Weisband[20]은 사람 대신
컴퓨터를활용할경우, 비판에대한걱정에무뎌
지고자신의이야기를더정직하게이야기할수

있을 것이라 주장했다.
이러한 주장은 디지털 휴먼과의 상담 과정 속

에서 이점으로써 검증 받았다. Lucas는 임상 진
료 시나리오에서 환자가 심적인 안전을 느낄 수

있도록 프레이밍 효과(Framing effect)를 활용한
연구를 수행했다[13]. 이들은 사용자에게 AI와
Puppet의 두 가지 프레임으로 디지털 휴먼을 다
르게 소개하였다. AI 프레임의 경우, 디지털 휴
먼을 인공지능 시스템이라고 소개하였으며 참가

자의 질문에 답변하는 과정을 시스템의 기술적

요소와 함께 설명하였다. 반면 Puppet의 경우, 
디지털 휴먼을 조작하고 있는 다른 사람이 다른

방에서 참가자를 지켜보고 참가자의 질문에 답

변해줄 것이라 설명하였다. 하지만 사실은 참가
자들이 경험한 디지털 휴먼의 시스템이 AI와
Tele-operated 방법 중 무작위로 할당되었다. 실
험은 154명을 대상으로 자아개방에 대한 두려움, 
의견표출, 슬픔표명그리고인상관리에대한설
문 평가가 이루어졌다. 실험에 대한 분석은 AI와
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Puppet의프레이밍조건과 AI와 Tele-operated 기
술 조건으로 각각 진행되었다. 이들은 기술 조건
사이의 통계적 차이는 존재하지 않았지만, 프레
이밍 조건의 참가자들은 Puppet보다 AI와 상호
작용할때두려움을덜느끼고, 이미지관리를하
지않았으며, 슬픔을감추지않고, 기꺼이자신의
의견을 표출했다고 보고하였다. 
이러한 Lucas[13]의 실험 결과는 마치

Kang[17]의 실험과 상반된 결과를 가진 것처럼
보인다. 그러나 Kang의 실험은 상호작용 과정
속에서 디지털 휴먼이 제공한 인간적인 페르소

나에의한영향력이며, Lucas의실험은외부인이
디지털 휴먼에게 부여한 프레임의 영향력임을

주목해야한다. 이러한 결과를 통해 우리는 디지
털 휴먼을 향후 운용함에 있어서 사용자의 심적

안정을 위해 시스템의 프레임과 디지털 휴먼이

갖는 인간적 성향을 고려할 필요성이 있다. 

4.2 Precise Diagnosis

일반적인 설문과 15분가량의 보편적인 상담

과정을 통해 환자의 심리적 상태를 정확하게 진

단하는 것은 어려움이 있다[21]. 더 나아가 원격
의료 서비스를 활용할 경우, 임상의들이 환자들
의 비언어적 행동(e.g., 표정, 자세)들을 빠르게
인지하는 것은 힘들다[22]. 그러나 최근 사용자
의 표정과 목소리에서 감정적 표현을 추적할 수

있는 시스템이 개발됨에 따라, 디지털 휴먼과의
상담 속에서도 환자의 비언어적 지표를 사용하

기 위한 연구가 이루어졌다 [7, 22]. 
MultiSense [22]는 피실험자의 표정, 자세, 그

리고 목소리 등의 비언어적인 행동들로부터 정

신적 지표를 정량적으로 분석하는 시스템이다. 
이들은 일반인, 임상의, 그리고 MultiSense가 환
자의정신적지표를분석한결과를비교했다. 실

험을 위해 그들은 디지털 휴먼과 상담하고 있는

환자의영상을제공하였으며, 환자의비언어적인
행동(e.g., Lack of smile, eye contact, etc)들을
각각 수치적으로 평가하도록 지시했다. 이들의
실험 결과 MultiSense를 활용했을 때,  정신적
지표에 대한 수치가 더 높고 일관되게 측정되었

다고 보고하였다. 결과의 원인으로써 실제 사람
은 환자의 다양한 비언어적인 행동을 전부 인지

하는것이어려운반면에, 시스템의 경우다양한
정서적 마커를 지속적으로 추적하는 것이 가능

하기때문이다. 또한사람의경우개인별시선의
차이가 존재하기 때문에 정량적 평가가 일관화

되기는어렵다. 그러나시스템의경우정서적마
커와 이에 따른 평가가 강하게 연관되기 때문에

일관화 될 수 있다. 
이와더불어앞서언급했던것처럼, 디지털휴
먼과의 상담은 실제 상담사에 비해 심리적 안정

을 제공하고 더 많은 대화를 이끌어 냈다. 따라
서 디지털 휴먼을 활용한 상담 시스템과 환자의

정신적 지표를 분석하는 시스템을 결합한다면, 
임상의가 원격의료 서비스에서 환자의 심리적

상태를 정확하게 진단하는데 보조하는 역할을

할 수 있을 것으로 기대된다. 

5. 결  론

본 논문에서는 디지털 휴먼을 가상 상담사로

활용하기 위해 수행되어진 이전 연구들을 검토

하였다. 상담에서 가장중요한것은사용자와 신
뢰 관계를 형성하는 것이며, 이를 위한 사용자
측면의 다양한 연구가 진행되었다. 또한 실제로
수행되어진 디지털 휴먼과의 상담 절차와 그 결

과를 통해서 우리는 디지털 휴먼이 가상 상담사

로서 역할을 수행할 준비가 되었음을 짐작할 수
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