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본 논문은 선행 연구된 인공감정 모델에 성격 유형별로 정서적 특징을 반영한 캐릭터의 인공감정을 설계하여 적용하는 것을 목

적으로 한다. 캐릭터의 인공감정은 성격 유형별로 정서적 특징을 생성에서 소멸까지의 시간과 크기로 표현할 수 있다. 따라서 

정서의 유지시간, 정서적 경험을 한번 했을 때 느낄 수 있는 최대 크기와 정서를 표현하는 시점을 두 단계로 나누어 정서적 특

성을 MBTI 성격 유형에 따라 적용한다. 이렇게 설계된 인공감정은 실제 캐릭터의 적용해보고 성격 유형에 따라 감정 표현과 

변화를 분석한다. 
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I. 서 론

캐릭터의 인공감정은 캐릭터의 성격 유형별로 동일한 정서적 

경험에도 다양한 표현을 해야 한다. 기존에는 동일한 정서적 경험

에도 다양한 반응을 표현하기 위해서 캐릭터의 성격 유형별로 정

서를 세밀하게 정의해서 표현했었다. 그러나 이러한 방법은 캐릭

터 별로 다양하게 표현하고 싶은 정서의 수만큼 정의해야하는 한

계가 있다. 
본 논문에서는 성격 유형별로 정서적 특성을 반영한 캐릭터의 

인공감정을 설계하여 적용하는 것을 목적으로 한다. 선행 연구에

서 제안된 인공감정은 정서의 생성에서 소멸까지의 시간과 정서 

크기를 이용하여 성격을 표현하였다[1]. 캐릭터의 인공감정은 성

격 유형 별로 정서의 생성에서 소멸까지의 시간이 다르고 정서를 

표현하는 시점이 다르다. 이러한 정서적 특징을 캐릭터의 인공감

정에 반영하여 동일한 정서적 경험에도 캐릭터의 성격 유형별로 

다양한 반응을 표현한다.
캐릭터의 성격 유형은 융(C.G. Jung)의 성격 심리학을 기반으

로 하는 MBTI(The Myers-Briggs Type Indicator) 성격 모델을 

이용하여 캐릭터의 성격 유형별 정서적 특성을 정의한다[2]. 정의

한 정서적 특성을 P.Ekman의 기본정서를 이용해서 캐릭터의 인

공감정을 설계한다[3].
캐릭터의 정서는 특정 사건에 의해 생성, 소멸된다[4]. 캐릭터는 

성격 유형별로 정서의 생성, 소멸되는 시간이 다르고 동일한 정서

를 느끼더라도 표현하는 정도가 다른 정서적 특성을 가진다. 이러

한 정서적 특성을 적용하기 위해서 MBTI 전문가 의견을 반영한

다. MBTI의 4개의 성격 유형 척도 중에서 정서적인 특성과 관련

이 깊은 외향(E)/내향(I)과 사고(T)/감정(F) 척도별로 정서적인 특

성이 어떻게 다른지 설문한다. 그래서 전문가 집단의 설문 결과를 

P.Ekman의 6가지 기본정서를 이용하여 캐릭터의 인공감정을 설

계한다.
설계한 인공감정은 ET, EF, IT, IF 4가지 성격 유형의 캐릭터

에 적용한 후 캐릭터가 특정 이벤트에 의해 정서가 생성됐을 때 

4가지 성격 유형별로 캐릭터의 반응과 정서의 변화를 분석한다.

 

II. MBTI와 P.Ekman의 기본정서

캐릭터의 성격 유형별로 정서적 특징을 표현하기 위해서는 성

격에 따른 정서적 특징의 차이를 알 수 있어야 한다. 그래서 사용

자는 캐릭터가 표현하는 감정을 보고 직관적으로 캐릭터의 성격을 

유추 할 수 있는 성격모델과 그에 따른 정서들로 캐릭터의 인공감

정을 설계해야 한다. 그래서 융의 성격 심리유형론을 근거로 하는 

MBTI 성격 모델과 사람들의 얼굴 표정을 보고 기본정서를 구분

한 P.Ekman의 6가지 기본정서를 이용해서 캐릭터의 인공감정 모

델을 설계한다. 
MBTI 성격 모델은 외향(E)와 내향(I), 감각(S)과 직관(N), 사

고(T)와 감정(F), 판단(J)과 인식(P) 등 네 가지의 분리된 선호 경

향으로 구성된다[4]. 이 네 가지의 선호경향은 주의 초점, 정보수

집 성향, 판단 결정, 생활양식 부분에서의 심리경향을 말한다. 그

렇기 때문에 MBTI 성격 모델은 다른 성격 모델에 비해 전문적인 
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지식을 많이 알지 못해도 사람들의 행동을 보고 직관적으로 어느 

쪽의 심리경향을 선호하는지 알기 쉽다.
P.Ekman은 기본정서를 사람들의 얼굴표정을 보고 문화와 인종

에 상관없이 공통적으로 표현되는 정서 분노, 공포, 기쁨, 슬픔, 놀
람, 혐오 6 가지를 기본정서로 분류했다. 이 6 가지 기본정서는 얼

굴표정을 보고 정서를 분류했기 때문에 이 정서들이 외부로 표현

됐을 때 사람들이 다른 정서들에 비해 더 명확하게 유추하고 구분

할 수 있다. 그래서 MBTI 성격 모델을 기반으로 가상 캐릭터의 

성격을 정의하고 그에 따른 정서적 특징을 적용하여 인공감정 모

델을 제안한다.

III. 캐릭터의 성격 유형에 따른 정서적 특징을 

반영한 인공감정 설계

1. 정서적 특징을 반영한 인공감정

정서는 특정 이벤트에 의해서 생성돼서 소멸된다. 이러한 정서

적 특징은 성격 유형에 따라 생성, 유지, 소멸 시간이 다르고 동일

한 정서적 경험을 하더라도 성격에 따라 느끼는 정도와 표현하는 

정도가 다른 정서적 특징을 가지고 있다.

그림 1.  정서그래프

Fig. 1. Emotion graph

선행 연구에서는 이러한 정서적 특징을 그림 1과 같이 정서 그

래프로 표현하였다[1]. 그림 1에서 (a)는 정서가 생성, 소멸되는 

시간을 표현한다. (a)의 너비가 넓어질수록 정서가 생성되어서 소

멸하기까지의 시간이 길어지는 것을 의미한다. 예를 들어, (a)의 

길이가 짧은 사람과 긴 사람이 동일한 기쁨의 정서를 경험했을 때 

(a)의 길이가 짧은 사람은 기쁨을 잠깐 느끼지만 긴 사람은 기쁨의 

정서를 오랜 시간동안 유지하면서 기쁨을 느낀다. (b)는 한번의 정

서적 경험을 했을 때 느낄 수 있는 최대 정서의 크기를 표현한다. 
(b)의 높이가 높을수록 정서를 더 많이 강하게 느끼는 것을 의미

한다. 
(c)와 (d)는 정서를 표현하는 1단계, 2단계 시점을 보인다. 정서

적 경험을 했을 때 이전에 느낀 정서가 아직 소멸되지 않고 유지

되고 있는 시점에서 동일한 정서적 경험을 또 한다면 이전 정서와 

중첩돼서 정서가 (d)지점을 넘어설 수 있다. 그러면 (c)지점에 정

서보다 (d)지점에 정서가 더 강한 정서이기 때문에 (c)의 정서표현

보다 더 적극적으로 정서를 표현한다. 
정서 표현 단계를 두 단계로 나누어 표현한 이유는 캐릭터는 정

서의 크기에 따라 다양하게 표현을 해주어야 하기 때문이다. 캐릭

터의 인공감정을 정서 표현단계를 두 단계로 나누면 (c)지점의 표

현을 잠깐하거나 하지 않고 바로 (d)지점에서 표현을 하면 사용자

가 보기에는 갑자기 캐릭터가 폭발적으로 분노하는 것처럼 보이거

나 기뻐하는 것처럼 느낄 수 있어 캐릭터가 좀 더 다양한 정서 표

현을 하는 것처럼 표현할 수 있다. 
이러한 정서적 특징을 가진 정서그래프를 성격 유형별로 적용

하면 캐릭터가 특정 성격을 갖고 동일한 정서적 경험에도 다양한 

반응을 표현할 수 있다. 

2. 성격 유형별 정서적 특징의 차이를 적용한 인공감정

성격 유형별로 정서적 특징을 정의하여 캐릭터의 인공감정에 

적용한다. 성격 유형별 정서적 특징은 4개의 성격 유형 척도 중에

서 인식기능과 생활양식과 관련된 척도인 S / N과 J / P를 제외하

고 E / I, T / F가 정서적 특징과 관계가 높을 것으로 가정하고 

MBTI 전문가 5명에게 설문을 했다. MBTI 전문가에게 그림 1을 

설명하고 (a), (b), (c), (d)의 정서적 특징과 E / I, T / F 중에서 

어떤 특징과 관련이 높다고 생각하는지 설문을 하였다.

표 1.  MBTI 전문가 집단의 설문 결과

Table 1. Survey Results of MBTI Professional Group

외향 (E) 내향(I) 사고(T) 감정(F)

(a) 정서의 유지시간 X X ↓ ↑

(b) 최대 정서의 크기 X X ↓ ↑

(c) 표현 1단계 ↑ ↓ X X

(d) 표현 2단계 ↑ ↓ X X

표 1은 MBTI 전문가들에게 정서적 특징과 MBTI 성격 유형 

척도 E / I와 T / F와의 연관성에 대해서 설문한 결과를 정리한 

표이다. 전문가들은 정서의 생성, 유지, 소멸 시간 (a)와 정서를 느

끼는 크기 (b)와의 관계는 T / F가 더 깊다고 답변했다. 그리고 

정서의 표현 시점 (c), (d)와 관련된 정서적 특징은 E / I와 관련이 

더 깊다고 답변했다. 또 (a)와 (b)는 동일한 정서적 경험을 했을 

때 T보다는 F가 생성돼서 소멸되기까지 시간이 상대적으로 더 오

래 유지되고 감정의 크기도 더 크게 느낄 것이라고 답변했다. (c)
와 (d)는 동일한 정서적 경험을 했을 때 E가 I 보다 정서적인 표현

을 많이 하고 작은 정서에도 외부로 표현할 것이라고 답변했다.
이 결과를 가지고 E / I와 T / F의 성격 유형 척도만을 가지고 

성격 유형을 분류하고 전문가들의 의견을 반영하여 해당 성격 유

형에 따라 (a), (b), (c), (d) 네가지의 정서적 특징을 적용한다.
표 2는 전문가의 의견을 반영한 정서그래프이다. 각각의 정서 

그래프는 성격 유형별로 정서의 유지시간, 최대 정서의 크기, 표현
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하는 시점을 두 단계로 나눈 정서적 특징 네가지를 적용해서 나타

낸 그래프이다. 성격 유형별로 정서의 소멸 속도와 유지시간을 적

용했으나 생성 시간은 4가지 성격 유형이 모두 동일한 속도로 생

성되도록 정의하였다. 캐릭터의 인공감정은 사용자가 발생시키는 

특정 사건에 의해 바로 반응을 보여야 하기 때문에 캐릭터에 적용

되는 정서 그래프의 생성부분은 네가지 성격 유형 모두 정서의 생

성 속도는 동일하게 적용하였다.

표 2.  MBTI 성격 유형 별 정서 그래프

Table 2. MBTI personality types Emotion graph

외향 감정형 (EF) 외향 사고형 (ET)

내향 사고형 (IT) 내향 감정형 (IF)

표 2에서 외향 감정형인 EF와 내향 사고형인 IT의 정서 그래프

가 대조를 이룬다. 성격 유형 척도에서 E형은 작은 정서에도 외부

로 표현하지만 I형은 동일한 크기에서 정서를 표현하지 않는다. 또 

E형은 정서가 생성되면 무조건 외부로 자신의 정서 상태를 외부로 

표현하지만 I형은 정서가 여러 번 중첩되지 않으면 웬만해서는 자

신의 정서 상태를 외부로 표현하지 않는다. 외부로 표현하지 않아

서 겉으로 보기에는 정서를 잘 못 느낀다고 보일 수 있지만 외부

로 표현만 하지 않는 것이지 내부에서는 E형과 동일하게 정서가 

생성되고 소멸되는 것을 볼 수 있다. 
F형은 T형에 비해 정서 유지 시간이 길고 정서가 생성돼서 유

지 될 때에도 정서의 크기가 크게 유지 된다. F형은 동일한 정서적 

경험에도 정서가 생성돼서 소멸되기까지의 시간이 T형보다 오래 

걸려 한번 정서가 생성되면 지속시간이 길다. 또 F형은 정서가 한

번 생성돼서 사그라질 때까지 정서의 크기도 높게 유지되지만 T형

은 F형에 비해 정서의 크기가 작게 유지된다.
그래서 가장 대조적인 정서적 특징을 가진 성격 유형인 EF형과 

IT형을 비교해보면 동일한 정서적 경험에도 EF형은 자신의 정서 

상태를 외부로 오랫동안 표현하고 유지되지만 IT형은 외부로 표현

하지 않고 여러 번 단시간 안에 동일한 정서적 경험을 반복해야 

외부로 표현한다. 그래서 표현 2단계에 해당하는 더 적극적인 정

서 표현은 거의 하지 않는다. 반대로 EF형은 정서적 경험을 한번

하고 시간이 조금 흐르고 나서 동일한 정서적 경험을 다시 하더라

도 바로 적극적으로 자신의 정서 상태를 외부로 표현한다. 그렇기 

때문에 사용자는 캐릭터의 정서적 경험에 의해서 반응하는 모습을 

보고 특정 성격을 가지고 있는 캐릭터로 인식할 수 있다. 

IV. 캐릭터의 성격 유형별 정서적 특징을

   반영한 인공감정 적용

캐릭터의 성격 유형에 따른 정서의 특징을 반영한 인공감정을 

실제 캐릭터의 적용한다. 캐릭터는 사용자가 발생시키는 특정 사

건에 의해 정서를 생성하고 성격 유형에 따라 표현한다. 예를 들어 

사용자가 캐릭터의 머리를 터치하면 분노가 생성된다. 분노를 경

험한 캐릭터는 동일하게 분노를 경험했지만 성격 유형에 따라 다

르게 표현한다. 

표 3.  캐릭터 성격 유형에 따른 정서 표현

Table 3. Emotion Expression of Character personality types

성격

유형
성격 유형에 따른 캐릭터 정서 표현

EF

IT

표 3은 분노를 동시에 경험한 EF와 IT 캐릭터의 정서그래프와 

캐릭터의 표현이다. EF는 분노를 경험을 하자마자 (a)구간의 표현1
단계를 거쳐 (b)구간에서 표현 2단계에 도달해 격분한다. 그 후에

도 오랫동안 화가 사그라지지 못해 (c)구간에서도 표현1 단계 분노

를 표현하는 것을 볼 수 있다. 그러나  IT는 분노를 한번 경험했을 

때는 외부로 분노를 표현하지 않다가 두 번째 분노를 연속으로 경

험했을 때 (d) 구간에서 표현 1단계 분노를 표현한다. 그러나 계속

해서 분노의 경험을 해도 표현 2단계까지 미치지 못하고 잠깐 동안 

표현 1단계 분노를 표현하고 바로 사그라지는 것을 볼 수 있다. 
이처럼 EF와 IT성격의 캐릭터는 동일한 정서적 경험에도 성격

에 따라 정서를 느끼는 정도와 표현하는 정도가 다르다. 이렇게 캐

릭터의 성격 유형에 따라 정서의 특징을 이용한 인공감정을 적용

하면 동일한 정서적 경험에도 다양한 반응을 표현할 수 있다.
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Ⅴ. 결론

본 논문에서는 선행 연구된 인공감정 모델에 성격 유형별로 정

서적 특징을 반영한 캐릭터의 인공감정을 설계하여 적용하였다. 
캐릭터의 인공감정은 성격 유형에 따라 정서의 생성부터 소멸까지

의 시간과 크기로 정서적 특징을 정의하여 동일한 정서적 경험에

도 성격 유형에 따라 다양한 표현을 할 수 있었다. 
향후 연구에서는 성격 유형별로 정서적 특징을 반영한 캐릭터

와 사용자가 상호작용을 해보고 캐릭터의 성격을 얼마나 공감하고 

이해하는지에 대한 검증단계를 거쳐 성격유형에 따른 정서적 특징

을 보완하여 신뢰성을 높이는 연구가 필요하다. 이러한 정서적 특

징을 보완하면 보다 더 다양한 성격의 캐릭터를 생성하여 게임 캐

릭터, 사용자와 상호작용을 통해 사용자를  반영하는 아바타의 적

용하여 다양한 정서적 표현을 할 수 있을 것으로 기대된다.
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