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요 약

본 연구는 우울감을 느끼거나 대화 상대 부재로 어려움을 겪는 사용자와 정서 교감형 시스템간의 대화로 구성된 한국어

데이터 셋을 구축하고 이때 시스템이 사용할 수 있는 효과적인 응대 전략을 제안하는데 목적이 있다. 데이터셋은 사용

자와 시스템 간의 대화 쌍을 기본 단위로 하며, 사용자의 7가지 기본 감정(행복, 슬픔, 공포, 놀람, 분노, 혐오, 중립)과

시스템의 4가지 응대 전략(명료화, 공감적 응대, 제안, 페르소나)에 따라 주석이 된다. 이 중, 공감적 응대 전략은 10

가지 독특한 반응 유형(수용적 경청, 후행 발화 요청, 승인/동의, 비승인/재고 요청, 놀람, 격려, 느낌 표시, 상대 발화

반복, 인사, 의견 제시) 및 4가지 후행 발화 요청 유형(무엇, 왜, 어떻게, 그밖에)을 포함하는 구조로 구체화되었다.

이러한 주석은 시스템이 사용자의 다양한 감정을 식별하고 적절한 공감 수준을 나타내는 응답을 생성하는 데 있어

연구적인 의의가 있으며, 필요시 사용자가 부정적 감정을 극복할 수 있는 활동을 제안하는 데 도움을 줄 수 있다는

점에서 실제적인 의의가 있다.

주제어: 인공지능 정서 교감 서비스, 데이터셋 구축, 기본 감정, 응대 전략

1. 서론

본연구의목적은정신건강및복지분야와연계하여정서적

인교감서비스를지원하기위한 ’사용자 -인공지능’간의대화

데이터셋을 구축하고, 동시에 그 과정에서 효과적으로 쓰일 수

있는 시스템의 대화 전략을 제안하는 데 있다.

최근 ChatGPT를 기점으로 일반 사용자들이 접근하기 쉬운

자연어 처리 기반 인공지능 서비스가 빠르게 확산되고 있다.

그러나 현존하는 대부분의 인공지능 서비스는 정보 제공에 주

안점을두고있어,교감표현으로정서적안정을돕는인공지능

서비스 연구는 여전히 미흡한 상태다.

• USER : 애들한테 왕따를 당하고 있어. 학교 가기 너무 무

서워.

• SYSTEM : 왕따는 매우 힘든 상황일 수 있으며, 아이들과

청소년들에게 큰 스트레스와 정신적 고통을 초래할 수 있

습니다. 그러나 이 문제를 해결하고 어떻게 대처할 수 있는

방법이 있습니다.

1. 성인에게 얘기하기: 가장 중요한 단계는 어른에게 이 상

황을 알리는 것입니다. 부모님, 선생님, 학교 상담사, 또는

신뢰할수있는성인에게상황을고백하고도움을청하세요.

2. 심리상담: 상담사나 정신건강 전문가와 함께 얘기하면,

왕따로 인한 정신적 스트레스를 관리하고, 자신감을 회복

하는 데 도움을 받을 수 있습니다.

3.친구와지원시스템:가족,친구,선생님또는학교상담사

와 대화하고, 지원을 구하세요. 혼자가 아님을 알고 도움을

청하면서 감정적으로 더 안정된 상태가 될 수 있습니다.

4. 자기자신을 믿고 강화하기: 자기 자신을 믿고 자신의 가

치를인식하는것이중요합니다.취미나관심사를개발하고

자기 자신을 강화하세요.

왕따 문제는 심각한 문제일 수 있으며 적절한 지원과 도움

을 받을 필요가 있습니다. 가장 중요한 것은 혼자가 아님을

알고 지원을 청하는 것이며, 상황이 나아질 수 있도록 노력

해야 합니다.

상기 내용은 ChatGPT를 이용하여 실질적인 문제 상황을

제시하고얻어진답변에대한예시이다.이예시는시스템이사

용자의 1회 발화에 근거하여 사용자가 겪고 있는 문제를 예측

판단후필요하다고판단한유관정보및조언을제공하는특징

을 보인다. 하지만 공감 정도가 미약한데다 정보 제공 성격이

부각된 결과 사용자는 자신이 겪고 있는 어려움을 추가적으로

털어놓기 어려울 수 있다.

이러한상황에서본연구는 (1)사용자가표현하는여러감정

상태에 긴밀히 대응하고 (2) 사용자가 말하고자 하는 바를 명

료화 하며 (3) 후행 발화를 요청하는 등의 다양한 전략을 통해

발화 단절을 지연시키는 인공지능 서비스의 필요성을 인식한

다.이에상담이론에서제안하는기본전략을참조하고공감적

응대 전략을 세분화한 데이터셋 구조를 제안하는 것을 목표로

한다. 즉, 우울감을 느끼는 사용자들의 발화에서 감정 상태를

분석하고, 그에 적합한 응답을 제공할 수 있는 시스템을 위한

데이터셋의 구조를 제안하고자 한다.
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2. 관련 연구

심리상담을 위한 최초의 챗봇 연구는 대체로 ELIZA [1]와

PARRY [2] [3]로부터 시작되었다고 보는 견해가 일반적이다.

인본주의심리학자 Rogers의내담자중심상담이론 [4]을기반

으로 한 ELIZA는 환자의 발화를 끊임없이 유도하는 치료사를

모방하는 반면 PARRY는 정신분열증 환자를 모방하는 방식을

채택한챗봇이다.이두사례에이어현재는Woebot과같은심

리상담인공지능서비스들이실제로상용화되었고,한국에서도

Trost와Mind Cafe와같은정신건강앱에서심리상담 AI챗봇

서비스를 제공하고 있다. 그러나 정보 전달 목적과 같은 다른

인공지능 연구에 비해 아직까지는 정서적 공감이나 심리상담

등 측면의 연구는 상대적으로 부족하고, 특히 공개된 한국어

데이터셋을 사용한 연구는 미비한 상황이라고 말할 수 있다.

현재 심리상담을 위한 챗봇 데이터셋으로는 AI Hub에서 공

개된 ’웰니스 대화 스크립트 데이터셋’과 ’감성 대화 말뭉치’가

있다. ’웰니스 대화 스크립트 데이터셋’은 정신건강 상담 주제

로 실제 환자의 데이터를 기반으로 359개의 대화 의도에 대한

5,232개의 사용자 발화 및 1,023개의 챗봇 발화를 구성하였다.

359개의대화의도는감정(감정조절이상,걱정,자괴감등),배

경(남편,대인관계등),증상(대인관계,두근거림등),치료이력

등으로분류되어있다.하지만사용자와시스템의발화가 1:1로

매칭되지 않아 본 데이터가 추구하는 실제 대화처럼 구성하기

어려운 점이 있었다.

반면에 ’감성대화말뭉치’는사용자와시스템의대화쌍을기

반으로 하여 본 연구가 추구하는 실제 대화에 가깝다. 이 데이

터셋은우울증관련언어의미구조화및대화응답시나리오를

포함하여, 크라우드 소싱을 통해 1,500명의 일반인으로부터 음

성 10,000문장과 텍스트 27만 문장을 수집하였다. 이는 60개의

감정 상태를 반영한 상황에서 진행되며, 각 상황은 6개의 기본

감정(분노, 슬픔, 불안, 상처, 당황, 기쁨) 및 세부 감정으로 구

성되어 있다. 그러나 대응하는 시스템 발화의 기준이 명확하게

제시되지 않아 아쉬움이 있다.

이 연구는 위의 데이터셋들을 참조하여 사용자와 시스템 간

의 대화쌍을 기반으로 하며, 사용자의 감정 상태와 상담 연구

를 참조하여 상담 기법을 반영한 대응을 제공함으로써 의의를

갖는다. 또한 모의 실증 단계를 거쳐 나온 오류들을 반영하고

수정하여 최종적으로 실제 대화와 가까운 구성을 도출할 수

있었다.

3. 데이터셋의 설계

본 연구에서 제안하는 데이터셋은 인간 사용자(user)와 인

공지능 시스템(system) 간의 대화쌍을 기본 구조로 한다. 사

용자와 시스템의 대화쌍을 본 연구에서는 1개의 턴(turn)으로

규정한다.

이러한 구조에서 인간 사용자의 상태를 정확하게 파악하는

것이 인공지능 시스템의 적절한 응대 방식을 결정하는 핵심

요소가 된다. 본 연구에서는 정서 교감이 중요한 측면임을 감

안하여, 인간 사용자의 ’감정’을 인공지능 시스템이 인지해야

할 주요 요소로 규정하였다. 이를 바탕으로 시스템이 어떻게

응대해야 하는지에 대한 논의를 이 장에서 진행하고자 한다.

3.1 1차 설계

본 연구는 사용자의 의도를 이해하기 위해 감정을 활용한

접근법을 채택하고, 시스템의 대응 방식은 다양한 상담 기법

들을 참고하여 시스템의 대응 방식을 구성하였다. 다음 예시를

살펴보자.1

1. user : 회사에서 잘려서 이제 일을 할 수가 없어.

2. system : 슬픈 기분이 드시나요?

3. user : 응. 이렇게 사니까 몸이 굳는 느낌이라 우울해.

4. system : 너무 안타까워요.

5. user : 정말 아무것도 하고 싶지 않아.

6. system : 기분을 전환할 만한 활동을 소개해 드릴까요?

먼저 사용자는 1번 발화를 통해 슬픔을 표현하는 상황을 드

러내고 있다. 이에 대해 시스템은 2번 발화를 통해 사용자의

감정 상태를 명확하게 확인하게 되어 슬픔임을 인지한다. 이후

3번 발화에서 사용자가 감정을 명확하게 전달하면, 시스템은 4

번 발화를 통해 사용자에게 공감을 표현한다. 만약 5번 발화와

같이 사용자가 여전히 ’슬픔’에서 벗어나지 못한다면, 시스템

은 6번 발화처럼 슬픔을 극복할 수 있는 방안을 제안함으로써

사용자가 부정적인 감정을 극복할 수 있도록 돕게 된다.

따라서 본 연구에서 제안하는 인공지능은 사용자의 발화 내

용을 분석하여, 1) 사용자의 감정 상태를 명료화(clarifica-

tion)하고, 2) 공감적 응대(empathic response)를 통해 사

용자의 발화를 촉진하며, 결과적으로 3) 사용자가 부정적인 감

정 상태에서 벗어날 수 있도록 활동을 제안(suggestion)하는

시나리오를 지향한다.

3.1.1 사용자 : 감정 분류

본 연구는 기본적으로 심리학 및 인공지능 연구 분야에서 널

리 활용되고 있는 Ekman [6]의 6가지 기본 감정을 기반으로

하였다. 그러나 실제 데이터에서 특정 감정이 명확하게 드러

나지 않는 경우에 대비하여 ’중립’ 레이블을 추가하였다. 이에

대한 개요는 표 1에서 확인할 수 있다.

3.1.2 시스템 : 기본 응대 전략

기본 응대 전략은 정신의학 및 실제 상담 현장에서 이용되는

주요상담전략으로정의하며,본연구에서는이중에서명료화

1이장에서기술하는설계내용은 [5]의연구를발전시킨바탕으로

구성되었음을 밝히고자 한다.
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표 1. 데이터셋의 사용자 기본 감정

감정(emotion) 라벨

행복 happiness

슬픔 sadness

Ekman의 공포 fear

기본감정 놀람 surprise

분노 anger

혐오 disgust

추가 중립 neutral

(clarification),공감적응대(empathic response),제안(sugges-

tion)의 3가지를 채택하고자 한다 [4] [7] [8] [9].

명료화(clarification) 상담 상황에서 사용자의 의도와 감성

을명확하게이해하기위해질문을하거나더욱구체적으로

말하도록 유도하는 전략이다. 명료화 기법은 엄밀한 의사

소통을 돕고 상담사와 사용자 간의 오해를 줄이는 역할을

한다.

예) 지금 화가 많이 난 상태이신가요? /무기력함을 느끼나

요?

공감적 응대(Empathic Response) 상담 상황에서 시스템

이 사용자의 감정과 경험에 공감하고 이해를 표현하는 전

략이다. 이를 통해 사용자가 시스템과의 대화에 편안함을

느끼고 신뢰도를 쌓아 자기 표현을 촉진하는데 도움을 주

는 역할을 한다.

예) 자세히 얘기해주세요./정말 그럴 수밖에 없겠네요.

제안 (Suggestion) 상담 상황에서 시스템이 사용자에게 문

제해결 전략이나 행동계획을 제시하는 전략이다. 이를 통

해 사용자는 상황에 대한 다양한 시각과 대안을 고려하고

부정적인 감정 상태에서 벗어나는 역할을 한다.

예) 따뜻한 허브차를 마셔보는 게 어때요?

3.1.3 시스템 : 공감적 응대

본 연구에서는 모든 응답 전략이 동일한 가중치를 지니지 않

는다. 사용자의 감정 상태에 중점을 두고 정서적 교감을 이룰

수 있는 응답 전략을 설정하는 것이 주요 목표이기 때문에, 본

연구는 공감적인 응답에 초점을 맞추어 인간 사용자와의 거리

를 줄이고, 내면의 감정을 이끌어내는 구조를 구축하였다.

공감적 응대의 설정은 특히 [10]의 연구에서 제시한 5단계

공감 정도(degree of empathy)를 통해 응답 유형을 16개로 구

분했다. 그러나 본 연구에서는 실제 데이터에 나타난 유형들을

참조하여 [10]의 16개의 응답 유형을 수정 및 보완하여 10개

로 재구성하였다. 공감 정도는 Level 1에서 5까지의 단계이며,

숫자가 높을수록 공감의 정도가 높아지는 것을 의미한다. 개략

적인 설명은 다음과 같다.

Level 1

수용적 경청 (Back-channel) 상담 상황에서 사용자의 발화

에 반응을 함으로써 시스템이 사용자의 발화에 경청을 표

시한다. 이를 통해 사용자의 발화에 집중하고 이해를 하고

있다는 것을 보여주는 역할을 한다.

예) 네./음./그래요?

Level 2

후행발화 요청 (Facilitation) 상담 상황에서 시스템이 사용

자에게후속발화를직접적으로요청하는경우이다.이를통

해 사용자는 시스템이 자신의 발화를 정확하게 이해하고

있다고 판단하는 역할을 한다.

예) 그래서요?/ 더 얘기해 주세요.

Level 3

승인/동의 (Approval) 상담 상황에서 시스템이 이해와 공감

을 전제로 사용자의 발화에 동의한다는 반응이다.

예) 좋은 생각이에요./그 방법도 좋네요.

비승인/재고 요청 (Disapproval) 상담 상황에서 사용자의

발화에 동의하지 않는다는 것을 보여주는 반응이다. 상대

의 사고나 계획을 수정하도록 권고한다.

예) 그 부분은 다시 생각해 보는 게 어떨까요?

놀람 (Surprise) 상담 상황에서 사용자가 묘사하고 있는 상

황에 대한 놀란 감정을 표시한다.

예) 뭐라고요?/정말요?

Level 4

격려 (Encouragement) 상담 상황에서 사용자에 대한 믿음

과 지지를 칭찬과 위로의 방식으로 표현한다.

예) 힘내세요./잘될 거예요./걱정 마세요.

느낌 표시 (Evaluation) 상담 상황에서 사용자의 정서와 묘

사하는 상황에 대하여 시스템이 느낌을 표현한다.

예) 너무하네요./대단하네요.

상대 발화 반복 (Echoic response) 상담 상황에서 사용자

발화의 일부를 반복한다.

예) A: 나 여행 간다. B: 여행이요?

인사 (Greeting) 사용자에게필요시인사하여대화상대로서

친밀감 형성한다.

예) 안녕하세요./안녕히 주무세요.

Level 5

의견 제시 (Opinion) 사용자의발화에상식적인의견을제시

하는 역할을 한다. 제안은 문제상황에 대한 실질적인 행동

계획을제시하는 것이지만,의견제시는공감하는차원에서

전달하는 상식적인 발화에 한한다.

예) 아침식사는 챙겨 먹는 게 좋아요.
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3.2 2차 설계

앞선 내용과 같이 초기 설계 단계를 완료한 후, 이에 따라

모의 실증 과정을 진행하였다. 모의 실증은 차병원과 연계하여

이루어졌으며, 이 과정에서 (1) 시스템에 대한 질문에 적절한

답변을 제공하지 못하거나 (2) 후행 발화 요청이 다소 단조롭

게 여겨지는 문제가 포착되었다. 이러한 문제점들을 해결하기

위해, (1) 페르소나 레이블을 도입하고, (2) 후행 발화 요청에

세부적인 분류를 적용하는 개선책을 마련하였다.

3.2.1 페르소나

모의 실증 과정에서 나타난 첫 번째 문제는 시스템의 ’이름,

성별, 나이, 역할’ 등에 대해 묻는 사용자의 질문에 적절한 답

변을 해줄 수 없다는 점이었다. 최근에 발표된 연구에 의하면

인공지능의 의인화가 심리상담에서 긍정적인 역할을 하는 것

으로 나타났다 [11] [12] [13]. 이에 근거해 본 연구는 페르소나

(persona)라는 레이블을 도입하고 시스템이 자신의 이름(토

닥이), 성별 및 나이 (없음), 흥미 및 취미 (다른 사람의 얘기를

듣고 공감하는 것) 등의 정보를 사용하여 발화할 수 있도록 보

완하였다. 성별과 나이는 사용자의 연령대가 다양할 수 있다는

점을 고려해 따로 특정하지 않았다. (예: 성별이 따로 없어요,

저는 나이를 먹지 않는답니다)

3.2.2 후행발화 전략 분류

공감적 응답 전략 중 후행 발화 전략은 수용적 경청과 함께

사용자의발화를지속적으로유도하는기본적인역할을수행함

에 따라, 가장 핵심적인 전략으로 간주할 수 있다. 그러나 실제

데이터셋 구성 과정에서는 전략이 단순화되는 경향이 관찰되

었다.

1. user : 안녕

2. system : 안녕하세요. 지금 기분이 어떠세요? (명료화)

3. user : 별로 안 좋아.

4. system : 무슨 일이 있으셨나요? (공감적 응대: 후행발화

요청)

5. user : 지도교수님께 쿠사리를 먹었어.

6. system : 무슨 일이 있으셨나요? (공감적 응대: 후행발화

요청)

7. user : 지도교수님한테 혼났다고.

상기대화는 1차설계를바탕으로구축한데이터에서추출한

일부 예시이다. 후행 발화 요청을 통해 사용자의 발화를 유도

하고 있지만, 표현의 다양성이 부족하여 사용자에게 부정적인

감정을 유발할 수 있는 것을 확인할 수 있다. 이러한 상황을

개선하기 위해 후행 발화 요청의 유형을 세분화하여 다양성을

부여하고자 하였다. 실제 데이터를 바탕으로 후행 발화 요청

을 무엇(what), 왜(why), 어떻게(how) 유형으로 구분하고,

이에 해당하지 않는 경우는 그밖에(others)로 구분하였다. 간

략한 설명은 다음과 같다.

무엇 (What) 직접적인 요청보다는 일어난 사건에 대한 문의

로 환기

예) 무슨 일이세요?/무슨 일이 있었는지 말씀해 주세요.

왜 (Why) 직접적인 요청보다는 사건의 이유에 대한 문의로

환기

예) 그런 이유가 있나요?/ 왜 그렇게 생각하세요?

어떻게 (How) 직접적인 요청보다는 상대방에게 문제의 해답

을 유도하며 환기

예) 어떻게 할까요?/그런 경우에는 어떻게 하면 좋을까요?

그밖에 (Others) 앞선 무엇, 왜, 어떻게 외에 나타나는 다른

유형이나 상대의 후속발화를 직접적으로 요청하는 경우

예) 그래서요?/ 더 얘기해 주세요.

4. 대화 구축 과정 및 현황

4.1 대화 구축 과정

본 연구는 2차 설계의 고려사항을 포함하여 대화 데이터셋

을 구축하였다. 이 과정에서 텍스트에 노출된 감정뿐만 아니라

상황과 맥락도 고려하여 감정 주석을 처리할 필요가 있다는

판단을 하게 되었다. 아래 예시를 참조하자.

1. user : 친구들이 나만 빼고 모임을 했다는 걸 알았어.(텍스

트-neutral, 멀티모달-sadness)

2. system : 좀 더 자세히 말씀해주시겠어요?

3. user : 나만 따돌리고 자기들끼리 놀았다는 게 생각할수록

좀 그래.(텍스트-neutral, 멀티모달-sadness)

4. system : 서운한 마음이 드시나요?

이대화에서 1과 3행에서는기쁨,슬픔과같은감정이드러난

어휘가 없다. 그러나 상황적 맥락이나 표정, 분위기 등을 통해

부정적이고 슬픔의 감정이 대화에서 묻어나옴을 알 수 있다.

따라서 대화에서 직접적으로 드러나는 감정 이외에도 상황 맥

락을통해감정이전달될수있다고판단하여,텍스트자체에서

나타나는 텍스트 감정과 상황 맥락을 통해 나타나는 멀티모달

감정을 따로 주석 처리하기로 하였다.

데이터셋 구축은 두 가지 방식으로 진행되었다. 첫째, 인간

주석자 2명이 상황을 제시하고 대화 데이터셋을 생성하였다.

둘째, 공개된 ’감성대화 말뭉치’에서 대화를 가공 및 수정하여

다양한 상황에서 적절한 대화가 가능한 데이터셋을 구축하였

다. 수집된 데이터 중 개인정보, 사생활 침해, 혐오 표현 등을

고려하여 안전한 데이터를 선별하는 과정을 거치고 내부적인

토의를 진행하였다.
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표 2. 구축 데이터셋 개요

자체 데이터셋 AI Hub 수정

대화셋 개수 2,503 3,280

(1 set당 행 평균) (5.9) (9.3)

행의 개수 14,730 30,494

(turn의 개수) (7,365) (15,247)

어절 수(user) 60,293 93,425

(line 당 평균) (8.19) (6.13)

어절 수(system) 19,490 46,232

(line 당 평균) (2.65) (3.03)

어절 수(총 합계) 79,783 139,657

(line 당 평균) (5.42) (4.58)

4.2 대화 구축 현황

현재까지 구축된 데이터셋은 사용자(user)-시스템(system)

의 발화쌍으로 22,615쌍이며, 데이터셋은 5,783개이다. 이 가

운데에서자체적으로구축한데이터셋은 2,503개이며, AI Hub

데이터를 수정한 데이터셋은 3,280개였다. 자세한 내용은 표 2

와 같다.

텍스트와 멀티모달의 감정은 각각 22,612개의 사례가 나타

났으며, 세부적인 빈도는 차이가 있지만, 텍스트와 멀티모달의

감정 분류에서 중립, 공포, 슬픔, 기쁨, 분노, 혐오, 놀람의 순으

로빈도가높게나타난것은동일하다.두감정목록이일치하는

사례는 21,756개로 96.2%의 비율의 일치를 보여주고 있는데,

일치하지 않는 경우는 856개로 이 중에 텍스트 감정이 중립인

경우가 841개로 나타났다. 대부분 텍스트 감정이 중립인 상황

에서 멀티모달 감정이 나타난 것을 볼 수 있다.

응대 전략에서는 사용자의 발화에 대한 시스템의 응대전략

으로 ’공감적응대’가가장높은빈도(19,550회)와비율(86.5%)

로 나타났다.2 공감적 응대는 표 3에서 보면, Level로 나누었을

때, Level 1, 2, 4에집중되어있는것을볼수있는데,이분류의

근간이 되었던 연구인 [10]에서는 Level 1에서만 67.98%였던

것을상기해본다면 3 상대적으로본연구에서의전략이고르게

분포가 되었음을 볼 수 있다.

후행 발화 분류 결과, ’무엇’이 1,979회(39.4%), ’어떻게’가

75회(1.5%), ’왜’가 70회(1.4%), ’그밖에’가 2,899회(57.7%)로

각각나타났다.후행발화전략이 ’무엇’과 ’그밖에’에집중되어

있고, ’어떻게’와 ’왜’의 빈도가 낮아 균일한 분포를 보이지는

않지만, 전략을 세부적으로 구분하고 다양화한 점에서 의미가

2페르소나(1,562회, 6.9%), 명료화(869, 3.8%), 제안(631, 2.8%)
3Level 2: 17.78%, Level 3: 6.20%, Level 4: 7.46%, Level 5:

0.58%

표 3. 응대 전략에 따른 빈도(비율)

Level 빈도 (비율)

Level 1 6,837 (34.9)

Level 2 5,023 (25.7)

Level 3 1,629 (8.3)

Level 4 5,895 (30.2)

Level 5 166 (.8)

전체 19,550 (100.0)

있다고 판단된다.

5. 결론

본 연구는 우울감을 느끼거나 대화 상대의 부재로 외로움을

느끼는 사용자들에게 정서적 교감 서비스를 제공하기 위한 데

이터셋구축을목적으로수행되었다.이를위해,심리상담에서

쓰이는 기본 전략을 기반으로 공감적 응대 유형을 세분화하

는 구조를 제안함으로써, 사용자가 언급한 다양한 감정상태에

시스템이 적절히 대응하고 동시에 사용자의 발화 횟수를 촉

진하는 형태로 대화 단절을 지연시키는 데이터를 제공한다는

점에서 의의를 갖는다.

향후,본연구의데이터셋과제안된구조로학습된정서교감

형 시스템을 실증을 통해 보완해 나간다면, 우울감을 느끼거나

대화상대가없어힘들어하는사용자들에게효과적인서비스를

제공할 수 있으리라 기대된다.
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