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요약

대화형 AI 스피커가 보편화되면서 음성인식은 자율주행 상황에서의 중요한 차량-운전자 인터랙션 방식

으로 인식되고 있다. 이 연구의 목적은 반자율주행 상황에서 음성뿐만 아니라 AI 캐릭터의 시각적 피드백

을 함께 전달하는 멀티모달 인터랙션이 음성 단일 모드 인터랙션보다 사용자 경험 최적화에 효과적인지를 

확인하는 것이다. 실험 참가자에게 주행 중 AI 스피커와 캐릭터를 통해 음악 선곡과 조정을 위한 인터랙션 

태스크를 수행하게 하고, 정보 및 시스템 품질, 실재감, 지각된 유용성과 용이성, 그리고 지속 사용 의도를 

측정하였다. 평균차이 분석 결과, 대부분의 사용자 경험 요인에서 시각적 캐릭터의 멀티모달 효과는 나타

나지 않았으며, 지속사용 의도에서도 효과는 나타나지 않았다. 오히려, 정보품질 요인에서 음성 단일 모드

가 멀티모달보다 효과적인 것으로 나타났다. 운전자의 인지적 노력이 필요한 반자율주행 단계에서는 멀티

모달 인터랙션이 단일 모드 인터랙션에 비해 사용자 경험 최적화에 효과적이지 않았다.

■ 중심어 :∣대화형 음성 에이전트∣멀티모달 융합∣멀티모달 인터랙션∣에이전트 체화∣반자율주행 자동차∣시뮬레이터 

실험∣
Abstract

As the interactive AI speaker becomes popular, voice recognition is regarded as an important 

vehicle-driver interaction method in case of autonomous driving situation. The purpose of this 

study is to confirm whether multimodal interaction in which feedback is transmitted by auditory 

and visual mode of AI characters on screen is more effective in user experience optimization 

than auditory mode only. We performed the interaction tasks for the music selection and 

adjustment through the AI speaker while driving to the experiment participant and measured the 

information and system quality, presence, the perceived usefulness and ease of use, and the 

continuance intention. As a result of analysis, the multimodal effect of visual characters was not 

shown in most user experience factors, and the effect was not shown in the intention of 

continuous use. Rather, it was found that auditory single mode was more effective than 

multimodal in information quality factor. In the semi-autonomous driving stage, which requires 

driver 's cognitive effort, multimodal interaction is not effective in optimizing user experience 

as compared to single mode interaction.

■ keyword :∣Conversational AI∣Multimodal Fusion∣Multimodal Interaction∣Agent Embodiment∣Semi-autonomous 
Vehicle∣Simulator Experiment∣

    
접수일자 : 2018년 07월 05일 

수정일자 : 2018년 07월 26일 

심사완료일 : 2018년 07월 27일

교신저자 : 서민수, e-mail : zeclix@yonsei.ac.kr



반자율주행 맥락에서 AI 에이전트의 멀티모달 인터랙션이 운전자 경험에 미치는 효과 : 시각적 캐릭터 유무를 중심으로 93

I. 서 론

자율주행 기술의 발전으로 인해 운전자는 주행 중 다

른 콘텐츠를 함께 이용할 가능성이 커졌다. 대화형 음

성 에이전트는 이러한 자율주행 환경에서 운전자의 운

전 외 콘텐츠 이용을 도와줄 인터랙션 기술로 주목받고 

있다. 대화형 음성인식 인공지능이란 음성을 통해 사용

자와 상호작용하는 기술로, 시스템의 메시지가 사용자

에게 음성으로 전달되는 동시에 사용자의 반응을 유도

하는 시스템이다[1][2]. 대화형 음성인식 인공지능이 적

용된 에이전트는 사용자에게 에이전트가 실제와 같거

나 믿을 만한 것으로 보이게 하며, 더 자연스럽고 빠르

게 일을 수행하도록 도와준다[3][4].

대화형 음성 에이전트의 이러한 특성은 자율주행 환

경에서의 사용자 경험에 최적화되어 있다. 우선, 운전자

가 운전과 운전 외 콘텐츠를 동시에 이용하는 데 들이

는 인지적 노력을 줄여줄 수 있기 때문이다. 주행중 발

생하는 운전자의 주의 분산은 사고의 위험 요소인데, 

특히 운전자가 엔터테인먼트 및 정보 콘텐츠를 이용할 

때 주의가 산만해진다. 이 때 음성 에이전트는 인지 과

정이 단순하여 운전자의 상황 인식 능력을 향상시키며, 

인지 부하를 줄여 사고 위험을 낮추는 역할을 한다

[5][6]. 또한, 자율주행 환경에서 운전자에게 기술에 대

한 신뢰감과 같은 긍정적인 경험을 줄 수 있다. 자율주

행 자동차의 운전 경험을 위해서는 신뢰 요소가 중요하

고, 에이전트는 운전자의 신뢰감 형성에 긍정적인 영향

을 주는 데 큰 역할을 한다[7].

음성 외 다른 인터페이스 요소를 함께 활용한 멀티모

달 인터랙션(multi modal interaction)은 일반적인 환경

에서 대화형 음성 에이전트의 효과를 강화할 수 있다. 

모바일 환경에서 음성과 시각 인터페이스를 연계하여 

개선했을 때 음성 에이전트 사용자의 학습용이성과 만

족도가 증진되었다[8]. 대화형 음성 에이전트의 의인화, 

또는 캐릭터 요소를 활용한 청각-시각 복합 인터랙션

이 대화형 음성 에이전트의 사용 지속 의도와 만족도 등 

사용자 경험을 증진시키는 효과도 나타났다[1][9][10]. 

그러나, 자율주행 환경에서 대화형 음성 에이전트의 

멀티모달 인터랙션 효과 연구는 미흡하다. Okamoto와 

Sano(2017)는 비자율주행 환경에서 음성 인터페이스와 

시각 인터페이스를 함께 제공하여 대화형 음성 에이전

트에 대한 신뢰와 협업감을 향상시킬 수 있음을 연구하

였다[11]. 운전자와 차량 간의 협력 관계 형성을 통해 

자율주행 기술을 더 쉽게 채택하도록 차량 내 멀티모달 

인터랙션이 필요하다는 것이다. 

자율주행 기술의 상용화가 확대되고 있는 상황에서 

자율주행 단계별로 사용자의 경험을 증진시킬 수 있는 

방법에 대한 연구가 필요하다. 또한, 운전 중 콘텐츠 이

용이 증가하고 차량 내 인포테인먼트 시스템의 확산 가

능성에 따라 콘텐츠 이용시 사용자 경험에 대한 연구가 

필요하다. 따라서 이 연구에서는 현재 상용화된 반자율

주행 환경에서 엔터테인먼트 콘텐츠를 이용할 때 대화

형 음성 에이전트의 효과적인 사용자 경험을 위한 멀티

모달 인터랙션 효과를 검증하고자 한다. 

II. 이론적 배경

이 연구의 목적은 반자율주행 상황에서 AI가 음성 단

일 모드로만 대화 피드백을 전달하는 것보다 화면으로 

AI 캐릭터의 시각적 피드백을 함께 전달하는 멀티모달 

인터랙션이 사용자 경험 최적화에 더 효과적인지의 여

부를 확인하는 것이다. 멀티모달 융합 (multimodal 

fusion)과 에이전트의 시각적 캐릭터 효과에 관한 HCI 

이론을 기반으로 연구 문제를 도출하였다. 

1. 멀티모달 인터랙션

멀티모달리티(multimodality)의 사전적인 의미는 ‘여

러 개의 모드, 양상, 감각을 포함하거나 가지는 것’이다

[12]. 멀티모달 인터페이스(multimodal interface)는 시

스템과 사용자간 의사소통을 위해 음성(speech), 시각

(visual), 촉각(tactile) 등과 같은 입출력 모드를 2개 이

상 복합적으로 이용하여 인간과 컴퓨터가 상호 작용할 

수 있도록 하는 것이다[13][14].  

인간은 대화할 때 상대의 음성, 표정, 제스처, 신체접

촉 등 복수의 감각 자극을 동시에 인식하고 반응한다. 

멀티모달과 단일 모드 인터페이스 간의 차이점은 더 풍
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부하고 자연스러운 방식으로 상호작용하는 인간 중심

적인 인지적 특성에 있다. 따라서 멀티모달 인터페이스

의 목적은 사용자의 지각 및 의사소통 기능을 지원하는

데 있다[15]. 이러한 멀티모달 인터랙션은 단일 모드 인

터랙션에 비해 빠른 작업을 가능하게 하며 작업 중 오

류 감소로 시스템 신뢰도를 증가시킨다[16]. 또한, 고정

된 자세에서의 운전과 같이, 특정 인터페이스에 제약이 

있는 환경에서 입출력방식을 선택할 수 있고, 둘 이상

의 입출력을 융합하여 신뢰성 높은 결과를 얻을 수 있

는 장점도 존재한다[14]. 

멀티모달 인터랙션은 여러 입출력 수단을 활용하여 

사용자의 의도와 주변의 상황에 따라 가장 편리한 수단

을 제공하기 위해 사용된다[14]. 여러 입출력 정보를 통

합하여 의사소통의 효율을 높여 사용자의 상황이나 맥

락에 가장 적합한 의사소통을 가능하게 한다.

청각 인터페이스의 경우 입력 정보를 바로 직감적으

로 인지할 수 있다는 장점이 있으나, 인지 기억이 낮고 

주위 환경에 크게 영향을 받는다는 단점이 있다[17]. 입

력 정보를 비교적 오랫동안 인지할 수 있는 시각 인터

페이스를 더해 멀티모달 인터랙션의 효과를 반자율주

행 자동차 맥락에서 살펴보고자 한다.

2. 에이전트 체화 (Agent Embodiment)

에이전트는 사실상 컴퓨터 알고리듬이므로 구체적인 

물리적 형태가 없지만, 에이전트의 체화(embodiment)

는 목소리와 같은 청각적 표현 또는 얼굴이나 몸과 같

은 시각적 형태의 인터페이스를 갖는 것을 말한다[18]. 

특히, 에이전트의 시각적 표현이 있을 경우 없는 경우

에 비해 더 긍정적인 사회적 상호 작용을 유도한다[19]. 

Walker 등(1994)의 초기 연구 이래 인간 얼굴을 인터

페이스로 채택한 에이전트 체화 효과 연구는 실증적 연

구 결과가 많이 축적되어 왔다[20]. 예를 들어 캐릭터같

이 사용자에게 친숙한 대상으로 시각화된 인텔리전트 

에이전트의 경우 사용자가 시스템과 직접적인 상호작

용을 하며 상대가 친숙하다고 인식하는 효과가 있다

[21]. 따라서 이 연구에서는 시각화된 에이전트로 캐릭

터를 활용하여 시각화된 에이전트의 유무에 따른 사용

자 경험의 차이를 보고자 한다.

3. 사용자 경험 요인

사용자 경험은 시스템을 사용하는 사용자의 만족도

에 영향을 미치는 모든 요소를 포함하며, 지속 사용 의

도에 긍정적인 영향을 미친다[22][23]. 대화형 음성 에

이전트에 멀티모달 인터랙션을 적용할 때, 인지된 실재

감, 정보 및 시스템 품질, 지각된 유용성과 용이성 등을 

사용자 경험 요인으로 측정할 수 있다. 실재감은 만족

도와 지속 의도에 긍정적인 영향을 미친다[24]. 정보 품

질과 시스템 품질은 사용자의 만족도에 영향을 미치며, 

이는 사용자의 서비스 사용을 촉진한다[25]. 그리고 인

지된 용이성은 만족도에 강한 영향을 미치며, 지속 사

용 의도와 추천의도에도 유의미한 영향이 있다[26].

III. 연구 모델 및 조사설계

1. 연구 문제

운전자의 음악 청취와 같은 차량 내 엔터테인먼트 과

업(entertainment task)에서 캐릭터의 존재유무에 따른 

멀티모달 인터랙션의 효과를 확인하기 위한 실험 연구

를 진행하였다. 오즈의 마법사(Wizard of Oz; WoZ) 방

법을 통해 인공지능 스피커와 캐릭터를 활용하여 운전 

시뮬레이터에서 주행 중 음악 선곡과 조정을 위한 상호

작용 과업(interaction task)을 수행하게 하고, 사용자 

경험 요인인 실재감, 정보 품질, 시스템 품질, 인지된 유

용성, 용이성과 지속 사용 의도를 측정하였다.

2. 연구 설계

2.1 연구대상

연구 대상은 운전 면허를 소지하고, 신체에 결격 사

유가 없으며 대화형 인공지능 스피커를 사용하는데 지

장이 없는 발화능력과 청력을 가진 자로 선정하였다. 

총 50명의 참가자가 참여하였고, 1명이 탈락하여 49명

을 대상으로 시뮬레이터 실험 데이터를 수집하였다. 참

가자 모집 시 운전 경력과 주행 거리, AI 스피커 이용 

경험, 연령과 성별 구성이 두 그룹에 유사하게 배정하

였다. 최종적으로 대조군인 캐릭터가 없는 그룹에 24명
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(남17, 여7), 실험군인 캐릭터가 있는 그룹에 25명(남19, 

여6)을 배정하였다.

2.2 변수의 조작적 정의

가. 사회적 실재감(Social Presence)

사회적 실재감은 ‘AI 스피커와 동반 관계에 있다고 

느끼는 정도’로 정의하였으며, Ju와 Sonya(2014), 

Heerink et al.(2008)의 선행연구를 참조하여 본 연구에 

맞게 문항을 조절하였다. 모든 설문 문항은 7점 리커트

형 척도(1=전혀 그렇지 않다, 7=매우 그렇다)로 구성하

였다. 

나. 정보 품질(Information Quality)

정보 품질은 ‘사용자가 느끼는 본 연구의 음악 추천 

시스템의 정보 품질’로 정의하였으며, Delone과 

McLean(2003), Yang, Cai, and Zhou(2005), 김용일과 

임재문(2014)의 연구를 참조하여 본 연구에 맞게 문항

을 조절하였다. 

다. 시스템 품질(System Quality)

시스템 품질은 ‘사용자가 느끼는 본 연구의 음악 추

천 시스템의 품질’로 정의하였으며, Delone과 

McLean(2003), Yang et al.(2005), 김용일과 임재문

(2014) 등의 연구를 참조하여 본 연구에 맞게 문항을 조

절하였다. 3개의 설문 문항은 7점 리커트 척도로 구성

되었다.

라. 인지된 용이성(Perceived Ease of Use)

지각된 용이성은 ‘사용자가 본 연구의 음악 추천 시

스템을 이용하는데 많은 노력을 요구하지 않을 것이라

고 느끼는 정도’로 정의하였으며, Davis(1989), Davis, 

Bagozzi, and Warshaw(1989), Venkatesh와 Bala(2008) 

등의 연구를 참조하여 문항을 조절하였다. 

마. 지각된 유용성(Perceived Usefulness)

지각된 유용성은 ‘사용자가 본 연구의 음악 추천 시

스템을 이용시 음악 추천의 효율성이 증가될 것이라고 

느끼는 정도’로 정의하였으며, Davis(1989), Davis et 

al.(1989), Venkatesh와 Bala(2008), 손승혜, 최윤정, 황

하성(2011) 등의 연구를 참조하여 본 연구에 맞게 문항

을 조절하였다.

바. 사용 의도(Intention of Use)

사용 의도는 ‘본 연구의 음악 추천 시스템을 계속 사

용할 의도’로 정의 되었으며, Davis(1989), Davis et 

al.(1989), Venkatesh와 Bala(2008), 손승혜 등(2011), 남

종훈(2007), Sánchez와 Hueros(2010) 등의 연구를 참조

하여 본 연구에 맞게 문항을 조절하였다. 

2.3 실험 환경 및 절차

연구과정은 시뮬레이터를 이용한 주행 및 AI 스피커

와의 상호작용 실험 후 사후 설문을 실시하고 이후 간

단한 인터뷰를 진행하였다. 

먼저 참가자는 연구의 목적과 실험 진행에 대하여 간

략한 설명을 들은 뒤 시뮬레이터에 착석하였다. 참가자

에게 편향이 발생할 가능성을 차단하기 위해, 캐릭터의 

존재 유무에 따라 두 그룹으로 나뉘었다는 사전 설명은 

하지 않았고, 단순히 운전자가 운전 중 AI 스피커로 음

악 콘텐츠를 이용할 때의 주의력과 관련된 연구라고 안

내하였고, 설문 완료 후 인터뷰 과정에서 본 목적에 대

해 다시 설명하였다.

주행속도 제한없이 시뮬레이터 파일럿 테스트를 진

행한 결과, 운전자의 인지적 처리가 AI 스피커와의 소

통보다는 주행 과업에만 집중되는 경향이 나타났기 때

문에, 본 실험에서는 평균적인 국도 제한속도인 

80km/h 근처로 주행하도록 안내하였다. 반자율주행 시

스템의 일반적인 운전 조건과 같이, 약간의 전방 주시

와 스티어링 휠에 최소한 한 손은 대고 인공지능과 대

화하도록 안내하였다. 참가자는 시뮬레이터에 앉은 뒤, 

트랙의 반 바퀴 정도 연습 주행을 실시하였고 AI 스피

커 사용법을 숙지한 뒤 수차례 연습하여 익숙해진 뒤에 

본 실험을 실시하였다. 실험용 시뮬레이터의 스티어링 

휠은 로지텍의 G27 레이싱 휠을 이용하였고, 액셀러레

이터 및 브레이크 페달은 로지텍의 드라이빙 포스 GT

를 이용하여 주행 조작을 하였다. 시뮬레이터 기기로 

소니의 플레이스테이션 3와 55인치 FHD TV를 이용하



한국콘텐츠학회논문지 '18 Vol. 18 No. 896

여 드라이빙 게임인 그란투리스모 6의 인디애나폴리스 

슈퍼스피드웨이 트랙에서 실험을 진행하였다. 장비와 

세팅 선택 이유는 스티어링 휠의 회전각, 스티어링 휠

에 가해지는 포스 피드백(Force feedback) 및 페달의 

감각과 가속도 등이 실제 운전 환경과 가까우며 프로 

레이스 드라이버 훈련에도 사용되기 때문이다. 또한 선

정된 트랙은 원형에 가까워서 큰 주행 능력을 요구하지 

않아 참가자로 하여금 인지적 부담을 낮출 수 있기 때

문에 선택되었다. LCD 모니터의 경우 차량 내 센터페

시아의 네비게이션 화면으로 가정하여, 평균 사이즈인 

8인치만큼을 제외한 나머지 공간을 검은 천으로 가려 

사용하였으며, 캐릭터는 오즈의 마법사(Wizard of Oz) 

방식을 통하여 참가자가 인식하지 못하도록 실험자가 

직접 조작하였다. 에이전트와의 친밀도 인식 효과 확인

을 위해 캐릭터는 인지도와 호감도가 높은 라이언(카카

오)을 활용하였다[36]. 또한, 기억 지속 시간이 낮은 청

각 모드를 보완하기 위해 시각 모드를 활용하여 각 발

화 상황별로 라이언 이미지 6가지를 사용하였다[37]. 이

미지는 4-18프레임 정도의 짧은 애니메이션 GIF 파일

이다. 블루투스 스피커를 이용하여, 참가자가 직접 명령

을 내리고 노래를 실행하였다. 스피커의 응답어는 네이

버 Clova앱에서 지원하는 TTS(Text-to-speech)기능

을 이용하여 녹음하여 사용하였다. 명령어와 음악 종류 

목록은 [표 1]과 같다. 음악은 음원 스트리밍 서비스인 

멜론에서 제공하는 리스트 중에서 파일럿 테스트를 통

해 직관적으로 구분이 가능하다고 판단되는 5개의 리

스트를 선정하였다. 참가자는 시뮬레이터에서 주행 시

작과 동시에 AI 스피커에 명령을 내리고 음악을 청취한

다. 음악 선택이나 변경은 명령어 하에서 자유롭게 이

용하도록 하였으며 약 10분이 지나면 스피커는 역발화

를 통해 음악을 추천하고, 참가자는 해당 추천곡을 듣

거나 거절할 수 있었다. 만약 듣는다고 선택한 경우, 추

천곡이 끝나면 스피커는 플레이 리스트에 해당 곡을 추

가할 의향이 있는지 물었다. 실험이 완료된 후 설문과 

인터뷰를 진행하였다.  

그림 1. 실험 환경

표 1. 음성 에이전트 캐릭터 이미지

음악 재생 명령 시 노래 재생 중 주행 시작 시

호출 후
명령 대기 중

잘못된 명령 시 음악 추천 시

 

IV. 연구 결과 및 분석

1. 연구 대상자의 인구 통계학적 특성

총 49명의 응답자의 연령 평균은 27.9세(표준편차: 

5.42)로 25세-29세가 65.4%로 가장 많았다. 평균 운전 

경력은 3.30년(표준편차: 2.99)이었다.

2. 측정도구의 타당도 및 신뢰도 분석

설문 문항의 타당도와 신뢰도를 분석하기 위하여 

SPSS를 이용하여 요인분석과 신뢰도 분석을 실시하였

다. 요인 분석을 통해 타당도가 낮은 요인의 문항이 제
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거되었다. 모든 변수들에 대하여 공통성이 0.5 이상이

고, 요인적재량 0.5 이상으로 충분한 타당도를 확보하였

다. 또한 모든 요인에 대하여 Cronbach’s α값이 0.7 이

상으로 충분한 신뢰도를 확보하였음을 확인하였다.

3. 각 요인별 멀티모달 방식의 효과 차이

본 항목에서는 캐릭터의 존재 유무에 따라 구분된 두 

그룹에 대해 각 요인들인 사회적 실재감, 정보 품질, 시

스템 품질, 지각된 유용성, 지각된 용이성, 사용 의도에 

차이가 있는지 확인하기 위하여 독립표본 t 검정을 시

행하였다.

캐릭터 유-무 집단간 측정 변인 평균 차이를 분석한 

결과는 [표 2]와 같다. 시스템 품질 인식 평균값은 캐릭

터가 존재하는 그룹이 4.84(sd=1.30), 존재하지 않는 그

룹이 4.71(sd=1.59), 사회적 실재감은 캐릭터가 존재하

는 그룹이 평균 3.31(sd=1.46), 존재하지 않는 그룹이 

3.36(sd=1.41)로 대부분의 사용자 경험 요인에서 시각

적 캐릭터가 추가된 멀티모달 방식의 효과 차이는 나타

나지 않았다. 반면, 정보 품질의 경우 캐릭터가 존재하

는 그룹의 평균이 4.63(sd=1.15), 존재하지 않는 그룹이 

5.27(sd=0.93)로 오히려 음성 단일 모드의 인터랙션이 

더 효과적인 것으로 나타났다.

표 2. 캐릭터의 존재 유무에 따른 각 집단의 변수별 평균차이

변수

캐릭터 있음
(n=25)

캐릭터 없음
(n=24)

t값 p값
평균

(표준편차)
평균

(표준편차)

사회적
실재감

3.31(1.46) 3.36(1.41) -0.13 0.90

정보품질 4.63(1.15) 5.27(0.93) -2.14 0.04*

시스템
품질

4.84(1.30) 4.71(1.59) 0.32 0.75

지각된
유용성

4.72(1.20) 5.13(0.92) -1.33 0.19

지각된
용이성

6.20(0.63) 6.39(0.54) -1.12 0.27

사용의도 5.20(1.17) 5.64(0.97) -1.43 0.16

  

 *p < .05

또한, 지각된 유용성은 캐릭터가 존재하는 그룹이 

4.72(sd=1.20), 존재하지 않는 그룹이 5.13(sd=0.92), 지

각된 용이성은 캐릭터가 존재하는 그룹이 6.20(sd=0.63), 

존재하지 않는 그룹이 6.39(sd=0.54)로 사용 의도는 캐

릭터가 존재하는 그룹이 5.20(sd=1.17), 존재하지 않는 

그룹이 5.64(sd=0.97)로 만족도 요인과 지속사용 의도

에서도 시각적 캐릭터의 효과가 더 낮게 나타났으나 통

계적으로 의미있는 수준의 차이는 아니었다.

4. 관찰과 사후 인터뷰 결과

시뮬레이터 실험 중 스피커의 역발화를 통한 음악 추

천의 수용 여부와 추천된 음악을 끝까지 듣는지 여부를 

기록하였으며, 추천곡의 재생 중단시나 종료된 경우 플

레이 리스트에 넣을지에 대해 질문함으로써 3단계에 

걸쳐 수용도를 측정하였다. 역발화를 통한 추천음악을 

수용한 경우는 84%, 거부한 경우는 16%였으며, 수용한 

경우 중 끝까지 음악을 들은 경우는 67%, 중간에 다른 

곡으로 변경한 경우는 16%였다. 플레이 리스트에 추천

곡을 추가한 참가자는 22%, 거부한 참가자는 61%였다.  

실험과 설문 종료 후 연구의 본 목적에 대해 설명한 

후 각 참가자에 대하여 인터뷰를 진행하였고, 앞서 실

험에서 역발화 추천 수용과 플레이 리스트 추가 여부에 

대한 참가자의 의견을 정리하고, 정리된 의견들에 대해

서 공통적으로 나타나는 요소들을 중심으로 분류하였다.

첫 번째 질문은 실험 후반부에 AI 스피커의 역발화 

제안에 대해 수용하거나 거부한 이유에 대한 주제로 시

작하였다. 해당 질문은 시각적인 자극인 캐릭터의 존재

의 유무와 관계없이 대부분의 참가자가 수용했는데 시

각적 자극이 포함된 멀티모달의 효과가 나타나지 않은 

것인지 확인하기 위해 질문하였다. 질문 결과 참가자들

은 본인이 속한 그룹과 무관하게 음악을 수용한 것으로 

나타났으며 음악 수용의 주요 요인은 개인의 음악적 취

향으로 나타났다. 거부한 참가자들의 경우 추천 이전 

재생된 음악들이 개인적 취향에 맞지 않았기 때문에 추

천된 음악도 취향이 아닐 것이라고 판단하여 제안을 거

부하였으며, 결과적으로 멀티모달의 효과는 나타나지 

않은 것으로 해석된다.

두 번째 질문은 첫 번째 질문에서의 답변으로 주요 

요인이었던 콘텐츠 취향을 제외하고 추천 기능 자체에 

대한 것이었다. 실험 맥락이라는 한계로 선별된 음악이 
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참가자의 취향에 맞지 않을 수 있기에 해당 요인을 배

제한 채 멀티모달의 효과를 알기 위한 목적이었다. 대

부분의 참가자는 시각적 모드의 존재 유무와 관계없이 

역발화 추천 기능 자체에 대해서 긍정적으로 평가했다. 

이는 앞서 실시한 설문의 통계 분석에서 시스템 품질 

요인에서 멀티모달 인터랙션의 효과가 나타나지 않은 

점을 뒷받침하는 결과로 해석된다.

세 번째는 캐릭터의 시각적 모드가 존재했던 그룹에 

한정한 질문으로 네비게이션 화면에 등장한 시각적 자

극이었던 라이언 캐릭터에 대한 의견을 수집하였다. 캐

릭터의 존재가 AI 스피커의 에이전트를 더 사람처럼 느

껴지게 하는지, 친근감이 느껴지는가를 중심으로 질문

하였다. 대다수의 참가자가 캐릭터의 존재 유무는 중요

한 점이 아니라고 언급하였으며, 그 중에는 캐릭터의 

존재가 친밀도를 올리는 것이 아니라 오히려 주의를 빼

앗거나 의식하게 하여 주행에 방해가 된다고 부정적으

로 평가하는 응답도 다수 존재했다. 이는 정보 품질 요

인에서의 통계 분석 결과와도 일치하는 응답으로, 캐릭

터가 존재하는 그룹에서 멀티모달 인터랙션의 효과는 

음성 단일 모드에 비해서 효과적이지 않다는 것으로 해

석된다. 

V. 결론

연구 결과, 처치변수인 캐릭터의 존재유무에 따른 멀

티모달 인터랙션의 효과에 대한 두 집단의 통계적 차이

는 정보 품질에서만 나타났으나, 대부분의 변인에서 캐

릭터가 없는 경우 평균이 더 높았다. 즉, 반자율주행 맥

락에서 멀티모달 인터랙션보다 음성 단일 모드 인터랙

션이 더 효과적으로 나타났다. 이 결과는 사후 인터뷰

에서 캐릭터의 시각적 자극이 주의를 분산시킨다는 응

답과도 상통한다.

즉, 반자율주행 단계에서는 멀티모달 인터랙션이 단

일 모드 인터랙션에 비해 사용자 경험 최적화에 더 효

과적이지 않다. 청각 요소 외 다른 인터페이스 요소를 

함께 활용한 멀티모달 인터랙션의 효과를 검증한 다른 

사용 맥락에서의 기존 연구 결과와는 달리, 자동차 주

행 맥락의 이 연구에서는 멀티모달 인터랙션이 효과가 

없는 것으로 나타났다. 이는 반자율주행 단계에서는 여

전히 운전자의 인지적 노력이 필요하기 때문에 복합적 

자극의 인터랙션이 오히려 방해 요소가 됨을 의미한다.

이러한 결과에 근거하여 현재 반자율주행 환경에서 

대화형 음성인식 인터페이스 디자인 전략을 결정하는 

데 실무적 의의는 다음과 같다. 차량 내 음성인식 인공

지능 시스템을 장착할 때 디스플레이를 통해 에이전트

의 시각적 피드백을 표시하는 것은 바람직하지 않으며, 

음성 단일 모드가 더 효과적이다. 차량 내 음성인식 인

터랙션 방식에 대한 유용성은 높게 인식하는 만큼, 최

적의 운전자 경험 만족을 위해 음성 에이전트의 음성 

품질과 운전 맥락에 특화된 메시지 설계에 더 초점을 

두어야 한다. 

이 연구의 한계점은 다음과 같다. 첫째, 선정된 음악

에 대한 참가자의 선호도가 실험에 영향을 미쳤을 가능

성이다. 자신이 선호하는 유형의 음악이 나온 참가자는 

만족도와 정보, 시스템 품질 면에서 높은 평가를 주고, 

그렇지 않은 참가자는 그와 반대로 평가할 수 있다. 실

제로 인터뷰 중 한 참가자는 재생된 곡이 모두 자신의 

취향에 맞아, 자신의 선호도가 반영되고 있는 줄 알았

다고 응답했다. 둘째, 실험 대상의 대부분이 대학생으로 

운전 경력이 적은 편이었다는 점이다. 운전 경력이 길

어질수록 숙련도가 높아 운전 자체에 대한 인지 부담이 

줄어들기 때문에 부가적 행동에 상대적으로 많은 인지

적 노력을 들일 수 있다. 따라서 전체 운전자 모집단과 

비교하면 다른 결과가 나올 수 있다. 셋째, 시각적 자극

이 캐릭터였기에 캐릭터에 대한 남성과 여성의 선호도 

차이가 캐릭터에 대한 의견에 영향을 미쳤을 가능성이 

있다. 넷째, 시뮬레이터라는 실험 조건 한계 상 실제 차

량에서의 운전 환경에서의 도로 상황이나 기상변화, 다

른 차량 등 여러 변수를 구현할 수 없었다는 점이다. 실

제 환경에서는 이와 다른 결과가 나올 수 있다.

미래에 완전 자율주행 기술이 상용화될 경우 운전 외 

콘텐츠 이용과 관련된 사용자 경험의 중요성이 대두될 

것이므로 완전 자율주행 환경에서의 인터랙션에 대한 

후속 연구가 필요하다. 완전 자율 주행 환경에서는 운

전자의 인지 부하가 더 낮아지기 때문에 시각적인 캐릭
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터 요소를 방해 요소로 인식하지 않아 사용자 경험에 

긍정적인 영향을 미칠 수도 있다. 또한, 자율주행 환경

에서의 인터랙션뿐만 아니라 콘텐츠의 범위 확대에 대

한 연구도 이루어져야 할 것이다. 사후 인터뷰의 “운전

하면서 음악 서비스를 이렇게 이용할 수 있다는 게 재

미있었다”, “완전 자율주행일 때 이런 서비스가 더 많으

면 지루하지 않겠다” 등의 의견으로 볼 때 자율주행 환

경 내 구축된 콘텐츠 자체가 사용자 경험에 긍정적인 

영향을 미칠 수 있을 것으로 기대된다. 
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 <관심분야> : 자율주행차량, VR, 콘텐츠 UX 등

홍 승 혜(Seung-Hye Hong)                  준회원

▪2018년 2월 : 아주대학교 전자공

학과(공학사)

▪2018년 3월 ～ 현재 : 연세대학

교 정보대학원 UX 전공

 <관심분야> : AI, 콘텐츠 UX

이 정 명(Jeong-Myeong Lee)                  준회원

▪2016년 2월 : 동국대학교 전자전

기공학, 디자인공학(공학사)

▪2018년 3월 ～ 현재 : 연세대학

교 정보대학원 UX 전공 

 <관심분야> : UX리서치, Data-Driven UX
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