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1. 서  론

구어 상호작용, 즉 대화는 아동의 언어능력을 촉

진한다[1]. 언어능력은 언어 수행뿐만 아니라 사회정

서 발달과도 유의미한 상관관계를 가진 요소로[2],

발달 속도가 빠른 아동기라면 구어 상호작용에 더욱 

주의를 기울일 필요가 있다. 상호작용은 자신의 언어

체계와 목표 언어의 언어체계 사이의 차이를 알 수 

있는 과정으로[3] 대화 상대가 알맞은 발음과 문법,

어휘를 사용할수록 올바른 언어 습득을 기대할 수 

있다. 일반적인 경우, 언어 구사력이 충분하며 무리 

없이 아동과 지속적인 상호작용을 이어나갈 수 있는 

상대는 같은 거주공간을 사용하는 보호자가 유일하

다. 그러나 사교육을 시작하는 연령이 점점 낮아지고

[4], 아동 사교육 시간이 증가하는[5] 등의 추세로 아

동과 보호자가 분리된 시간이 늘고 있다. 이에 따라 

구어 상호작용의 효과가 증폭될 환경이 줄어들었으

며, 보호자와의 대화 시간은 아동 개인의 놀이 시간

으로 대체되었다. 해당 과정에서 아동은 자연스레 다

양한 매체와 접하게 되었고, 미디어는 아동의 언어
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적·심리적 환경 조성에 큰 부분을 차지하기 시작했

다. 9세 이하 자녀를 둔 부모를 대상으로 설문을 진행

한 결과, 아동이 미디어 프로그램을 스스로 선택하기 

시작한 나이는 만 1세에서 3세부터가 대부분(64.2%)

이었으며 아동의 미디어 시청 시간은 하루 1시간 이

상(64.9%)이 가장 많았다[6]. 미디어 환경은 기술적 

혁신뿐 아니라 다양한 사회적, 심리적 요인들이 개입

하는 장이다[7]. 그러나 현재 대다수의 미디어가 일

방적인 시각 정보 전달에 집중하고 있어 대화 상대의 

공석을 채우기에는 그 수가 부족한 상황이다.

상호작용성을 포함한 콘텐츠로는 대화형 에이전

트를 예로 들 수 있다. 대화형 에이전트란 인간의 언

어를 이해하고 의도를 분석하며 알맞은 응답을 출력

하는 대화 시스템으로, 텍스트를 통해 사용자와 대화

하는 챗봇이나 음성을 기반으로 대화하는 보이스봇

이 이에 속한다. 이 중 그래픽 또는 물리적인 본체를 

추가하여 시스템에 가시적인 형체를 부여한 것을 

Embodied Conversational Agent(ECA)라고 한다.

ECA는 일반적으로 보이스봇과 가상 모델을 결합해 

제작되며, 비언어적 수단을 활용하여 대화 시스템을 

보완할 수 있다. 관련 연구에 따르면 ECA는 사용자

의 참여도를 높이고 신뢰를 주며, 전달되는 정보를 

더 흥미 있고 덜 어려운 것으로 인식되게 한다고 밝

혔다[8].

이와 같은 상황에서 본 논문은 미디어에 익숙한 

현대 아동의 특성과 상호작용에 유리한 ECA의 장점

을 활용하여 아동의 구어 대화를 유도하는 ECA 시

스템을 제안한다.

2. 관련 연구

아동을 대상으로 하거나 행동을 유도하는 대화형 

에이전트는 규모나 목적에 따라 다양한 형태로 개발

되고 있다. 두 조건에 모두 부합하는 것은 교육 목적

으로 설계된 ECA가 일반적이며, 독립적인 프로그램

이나 시스템의 부가 기능으로써 활용된다.

2.1 웅진 빅박스

웅진 컴퍼스 사(社)에서 출시한 아동 대상 게임형 

영어학습 플랫폼 빅박스는 ‘몬티와 Free Talk’라는 

ECA 서비스를 제공한다. 이는 빅박스의 마스코트 

캐릭터 몬티를 모델로 내세운 영어 말하기 학습 기능

으로 유저들은 영어를 사용하여 몬티에게 말을 걸 

수 있다.

오른쪽 하단의 마이크 버튼을 눌러 음성을 입력하

면 몬티가 제스처를 취하며 반응한다. ‘몬티와 Free

Talk’는 사전 녹음된 원어 음성과 말풍선을 통한 텍

스트 응답이 답변으로 출력된다. 아직 인식이나 응답 

측면에서 뛰어난 편은 아니나 계속해서 업데이트되

는 중으로, 2020년 올해 9월에도 음성 인식 관련 기능

이 개선되었다. 웅진 빅박스는 월 23,000원에 자유롭

게 이용할 수 있으며 구글 플레이에서만 10만 회 이

상의 다운로드를 달성하였다.

2.2 Rachel ECA[9]

Rachel은 서던 캘리포니아 대학교에서 개발한 자

폐 아동 대상 ECA이다. 자폐 아동의 상호작용 패턴

을 연구하는 것이 주된 목표이며 원활한 데이터 수집

을 위해 아동의 사회·정서적인 행동을 장려하도록 

설계되었다. Rachel은 WOZ(Wizard of Oz, 참가자 

모르게 설계자가 시스템의 응답을 설정하는 테스팅 

기법) 패러다임을 사용한 반자율 ECA로 미리 프로

그래밍 된 응답을 설계자가 제어하여 출력한다. 가상 

모델은 만 8살 정도의 외관을 한 인간 형태로 CSLU

(Center for Spoken Language Understanding, 인간

Fig. 1. Woongjin BIGBOX <hello monty>. Fig. 2. Buddy.ai.
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과 컴퓨터의 상호작용을 돕는 도구 모음 라이브러

리)에서 제공하는 캐릭터를 활용했다. 유저에게 질문

을 하거나 제시된 상황과 적합한 감정을 선택하는 

감정 매칭 게임을 시작하고, 동화책을 읽다가 유저에

게 발화 순서를 넘기는 등 여러 말하기 유도 기능을 

포함하고 있다. 연구 결과 아동 한 명당 약 59분 정도

의 상호작용 유도에 성공하였다.

2.3 Buddy.ai

Buddy.ai는 2019년 MyBuddy.ai 사(社)에서 출시

한 아동 대상 AI 튜터로, 말하기 중심의 영어 교육 

애플리케이션이다. 대표적인 기능 중 하나가 마스코

트 캐릭터 버디와의 대화로, 유저는 버디에게 질문을 

던지거나 질문에 답할 수 있으며, 버디와 하이파이브

를 하는 등 터치를 통한 상호작용도 할 수 있다.

답변의 경우 유저가 입력한 음성 속 의도보다는 

버디의 비언어적 출력에 집중했기에 입력 내용과 상

관없이 제스처만 출력되기도 한다. 2020년 현재 Buddy.

ai는 영어, 폴란드어, 러시아어, 스페인어, 터키어를 

지원하며 일주일에 6.99달러(한화로 약 8,000원)를 

지불하고 자유롭게 사용할 수 있다. 구글 플레이에서

만 100만 회 이상의 다운로드 수를 달성하였으며 전 

세계적으로 약 2만 6천 명 이상의 유료 회원을 보유

하고 있다.

3. 아동 구어 대화 유도 ECA 

본 논문에서 제안하는 시스템은 크게 음성 인식,

응답 선택, 가상 모델 모션 설정, 통합의 단계로 구성

되어있다. 먼저 환영 응답을 출력하여 사용자를 맞이

한 뒤, 음성 인식을 통해 사용자의 음성 신호를 입력

받는다. Fig. 3(a)는 ECA의 음성 인식 단계로 인식률 

Fig. 3. ECA system architecture. (a) Voice Recognition, (b) Response Selection, (c) Virtual Character Model Setting, 

(d) Execution
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상승을 위한 개별적인 음성 트레이닝을 사전에 실행

한 상태다. 인식 단계로부터 전달된 음성 신호는 두 

번의 분류 과정을 거쳐 정보값이 파악되며 해당 정보

는 현재의 대화 흐름에 가장 적합한 응답을 선택하는 

기준이 된다. Fig. 3(b)는 Watson Assistant를 활용

하여 사전에 저장된 응답 데이터 중 출력할 응답을 

탐색 및 선택하는 단계다. 본 시스템은 응답 데이터 

288개가 사전에 입력되었다. 응답 선택 과정을 거쳐 

출력된 결과는 음성 신호로 변환되어 가상 캐릭터 

모델에 전달된다. Fig. 3(c)는 전달된 합성 음성을 토

대로 립싱크 애니메이션을 포함한 캐릭터 모션을 출

력하는 단계이다. 합성 음성과 캐릭터 모델의 모션이 

통합되어 동시에 출력되면 ECA가 성공적으로 실행

된다. Fig. 3(d)는 통합이 성공적으로 완료된 후의 실

행 화면이다. 이처럼 음성을 인식하고 응답을 관리하

는 보이스봇 기능과 시각적 요소를 관리하는 가상 

모델 기능을 분리하여 작업한 뒤 추후에 통합하는 

방식으로 제작한다. Fig. 3.은 전체적인 시스템 개념

도이다.

3.1 음성 인식

시스템 실행 시 인사를 하는 환영 응답이 출력된 

후 STT(Speech to Text, 음성을 텍스트로 변환) 음

성 인식이 시작된다. 이때 입력된 신호를 기반으로 

다음 단계가 진행되기 때문에 해당 과정에서 발생한 

오류는 이후에 진행되는 모든 과정을 무의미하게 만

들 가능성이 크다. 따라서 본 시스템은 인식률 향상

을 위해 아동의 언어 발달 단계를 고려하여 음성 인

식 모델을 설계한다. 아동의 연령이 높아질수록 대부

분의 발음 오류 빈도가 줄어드는 것에 반해 이중 모

음의 단모음화와 종성 자음 삽입은 만 6세까지도 꾸

준히 관찰되고 있다[10]. 실제 STT를 실행한 뒤 아

동과 성인에게 같은 문장을 말하도록 한 결과, 아동 

화자의 인식 오류가 성인 화자에 비해 잦아 인식률에

서 유의미한 차이를 보였다. 이를 보완하기 위해 5세

부터 9세 아동의 발화 데이터를 수집하여 음성 데이

터 트레이닝을 시행한다. IBM Watson STT를 기반

으로 하여 총 16,280개의 음성 파일이 훈련에 사용되

었다.

3.2 응답 선택

인식된 음성 신호를 기반으로 사전 입력된 데이터

를 탐색하여 가장 적절한 응답을 출력한다. 응답 탐

색에는 총 두 번의 분류 과정이 존재하며 먼저 음성 

신호 입력 여부에 따라 1차 분류가 수행된다. 감지된 

신호가 없을 시 유도(Induce) 카테고리에서 응답을 

탐색하게 된다. 유도(Induce) 카테고리는 사용자로

부터 어떠한 신호도 입력되지 않았을 때 출력되는 

응답들의 집합으로, 사용자의 주의를 끌거나 대화를 

유도한다. 음성이 입력되었을 경우 음성 신호 속 키

워드와 의도를 분석하는 2차 분류가 진행된다. 응답

(Response) 카테고리는 사용자의 발화에 반응하는 

응답들의 집합으로 대부분의 응답이 이에 속한다. 기

본(Base) 카테고리는 높은 우선순위를 가진 응답의 

집합으로, 대화 흐름에 상관없이 조건이 충족되자마

자 실행되며 욕설을 감지하거나 단어의 정의를 설명

해주는 역할을 한다. 인식된 음성의 내용이 그 어떤 

조건과도 일치하는 않는 경우 기타(Else) 카테고리

로 넘어가 음성 신호의 재입력을 요청하는 응답이 

출력된다. Watson Assistant를 활용하여 해당 과정

을 관리한다.

3.3 가상 캐릭터

IBM Watson TTS(Text to Speech, 텍스트를 음

성으로 변환)를 거쳐 변환된 응답은 가상 캐릭터 모

델에게 전달된다. 캐릭터 모델은 전달된 음성에 따라 

알맞은 모션을 출력한다.

3.3.1 모델 생성

디자인적 특징과 아동의 전반적인 선호도를 고려

하여 가상 모델을 선택한다. 사실적인 모델은 정보 

전달에서, 만화적으로 묘사된 모델은 커뮤니케이션 

부문에 강점을 가진다[11], 본 논문은 상호작용에 중

점을 두었으므로 만화적으로 묘사된 캐릭터 모델을 

채택한다. 구체적인 캐릭터 디자인에 대해서는 힐드

레드의 연구를 참고할 수 있다[12]. 이는 5세 전후 

아동들에게 좋아하는 그림을 고르게 한 연구로, 아동

들은 동물이 그려진 그림을 우선적으로 선택하였다.

실제로 동물 캐릭터는 아동이 작고 부드러운 동물을 

좋아한다는 기본적인 선호와 통제감을 부여한다는 

점에서 아동 대상 콘텐츠에 자주 등장한다. 꼬리, 큰 

귀 등 사람 캐릭터에 비해 다양한 비언어적 요소를 

가지고 있어 감정표현 수단의 폭이 넓다는 장점 또한 

존재한다. 비슷한 맥락에서 각 동물에게 어울리는 형
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용사를 붙이는 실험을 시행한 결과, 대다수의 아동은 

좋다, 똑똑하다와 같은 긍정적인 단어로 고양이를 선

택했다[13]. 이를 미루어 보아 아동은 동물 중에서도 

고양이에게 높은 흥미가 있을 것으로 추측되므로 캐

릭터 모델의 생김새를 다음과 같이 설정한다.

3.3.2 캐릭터 모션 생성

Unity 2D 애니메이션 패키지에 포함된 Bone

Editor를 사용하여 메쉬와 무게, 회전율을 설정한다.

눈썹을 통해 대략적인 감정을 표현하고 눈과 귀, 팔,

꼬리 모션이 이를 보조하도록 한다. 립싱크 모션은 

기본, a, e, i, o, u를 나타내는 총 여섯 개의 입 모양으

로 표현한다. 립싱크 모션 설정에는 SALSA2 suite

를 활용하였다.

3.4 통합

unity-sdk-core-1.2.1, unity-sdk-4.7.1을 사용하

여 통합 과정을 진행하였다.

UI는 다음과 같이 배치한다. 중앙에는 캐릭터 모

델이 존재하며 대화창 상단에는 ECA에서 출력되는 

응답 텍스트가, 하단에는 사용자의 음성을 인식한 텍

스트가 나타난다. 이는 상호작용을 수월하게 만들기 

위한 장치로, 음성과 동일한 내용의 텍스트를 화면에 

배치하여 듣기 능력과 읽기 능력이 서로를 보조하도

록 한다. 실제 이와 같은 언어 자막은 불균형한 시각

적 주의를 사로잡고 정보에 대한 기억력을 상승시키

는 효과가 있다[14]. 아동의 이해 여부를 추측하기 

모호한 단어의 경우 자막에서 빨갛게 표시되며, 빨간 

자막으로 표시된 모든 단어는 정의에 대해 질문할 

수 있도록 한다. 인식된 사용자의 음성을 출력하는 

텍스트는 의도대로 음성이 입력되었는가를 확인할 

수 있다.

3.5 실행화면

응답(Response) 카테고리는 가장 많은 응답을 가

지고 있으며, 실행되는 제스처의 종류도 다양하다.

Fig. 7(a)는 ‘양치질하기 귀찮아’ 음성이 입력된 후의 

결과이다. 양치질을 권유하는 응답이 출력된 다음의 

화면으로 ‘양치질을 한 다음 후~하! 하고 숨을 쉬면 

엄청 개운하니까!’라는 양치질의 이점에 대해 언급하

는 응답이 출력되고 있다. 이때 ‘개운’이라는 단어는 

정의 설명이 가능한 단어이므로 빨갛게 나타난다. 주

의를 끄는 역할을 하는 유도(Induce) 카테고리는 의

문형 응답을 출력한다. Fig. 7(b)는 8초 이상 아무런 

음성이 인식되지 않았을 때의 화면이다. 기본(Base)

카테고리의 욕설 인식은 슬퍼하거나 화내는 제스처

와 함께 출력되며, 욕설이 3회 인식되면 자동으로 프

로그램이 종료된다. Fig. 7(c)는 욕설이 누적 3회 인

식되어 프로그램이 종료되기 전의 실행 화면이다. 기

본(Base) 카테고리의 정의 설명은 단어 또는 관용표

현의 정의를 설명하는 역할로 실행 시 캐릭터 모델이 

Fig. 4. Character model and emotion animation.

Fig. 5. Character model bone setting and lip-sync mo-

tion.

Fig. 6. ECA system UI.
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책과 안경을 착용한다. 정의 설명이 가능한 모든 단

어는 빨간 텍스트로 표시되며 설정된 단어로는 입이 

무겁다, 개운하다, 이루어지다 등을 포함한 총 26개

의 표현이 존재한다. Fig. 7(d)는 ‘입이 무겁다는 게 

뭐야’라는 질문에 정의를 설명하고 있는 실행 화면이

다. 기타(Else) 카테고리는 슬픔 제스처와 함께 출력

된다. Fig. 7(e)는 실생활에서 잘 사용하지 않는 ‘행

판’이라는 단어를 입력한 결과 화면이다.

4. 실험 및 평가

4.1 실험 대상

본 시스템의 기대 효과를 확인하기 위해 경기도 

화성시에 소재한 유치원 및 초등학교에 재학 중인 

5세∼9세 아동 66명(유치원생 29명, 초등생 37명)을 

실험 대상으로 선정하였다. 참여자의 평균 연령은 

7.4세(SD=1.24)이다.

(a)Response Category (b)Induce Category

(c) Base Category-Slang detection (d)Base Category- Definition description

(e) Else Category

Fig. 7. Resulting images sorted by category.

Table 1. Statistics of respondent age

Age group Number

5 8

6 10

7 11

8 21

9 16

Total 66
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4.2 예비 조사

시스템 시연 전 대화형 에이전트에 대한 기존 흥

미와 흥미에 영향을 미치는 요소를 확인하기 위해 

예비 조사를 시행한다. 아동에게 챗봇, 보이스봇, AI

로봇과 ECA를 포함한 대화형 에이전트 영상과 함께 

간략한 설명을 한 뒤 설문지를 작성하도록 하였다.

설문지는 흥미 측정과 영향 요소 분석을 포함한 총 

7개의 문항으로 구성되었다. 이때 유치원생 대상 조

사는 설문지가 아닌 손을 들어 답하는 거수 방식으로 

진행하였으며 설문 내용을 잘 이해하여 대답하고 있

는지 수시로 확인했다. 예비 조사에 관한 연구 가설

은 다음과 같다.

가설1 : 대화형 에이전트 사용 경험에 따라 대화형 

에이전트에 대한 흥미에 차이가 있을 것이다.

가설 2 : 미디어 사용량에 따라 대화형 에이전트에 

대한 흥미에 차이가 있을 것이다.

가설 3 : 보호자와의 대화 시간에 따라 대화형 에

이전트에 대한 흥미에 차이가 있을 것이다.

크론바흐 알파값을 통해 본 설문지의 신뢰도를 계

산한 결과 전체 0.82로 문항의 수정·재실험 과정 없

이 결론을 도출한다. 전체 흥미 점수는 3.45점으로 

양호한 수치를 보였으며 미경험자 흥미 점수(3.33)보

다 경험자 흥미 점수(3.64)에서 평균적으로 더 높은 

점수를 관찰할 수 있었다. 그러나 흥미 점수의 합계

로 독립 표본 t 검정을 시행한 결과 대화형 에이전트 

경험 여부는 흥미에 크게 관여하지 않았다. 따라서 

가설1을 폐기한다.

분리가 무의미할 정도로 응답자의 수가 적은 항목

들이 있었기에 다음과 같이 두 개로 분류했다. 미디

어 사용량이 2시간을 넘어가는 아동(3.33)보다 그렇

지 않은 아동(3.52)들이 대화형 에이전트에 더 높은 

흥미를 보였으며, 그 수도 더 많았다. 흥미 점수의 

합계로 독립 표본 t 검정을 시행한 결과, 미디어 사용

시간은 대화형 에이전트 흥미에 유의미한 영향(p<

.05)을 보였다. 따라서 가설2를 수용한다.

분리가 무의미할 정도로 응답자의 수가 적은 항목

들이 있었기에 다섯 개의 항목을 다음과 같이 세 개

로 줄여 분류했다. 세 개의 집단 중 보호자와의 대화 

시간이 1시간 미만인 아동들의 대화형 에이전트 흥

미(3.55)가 제일 높았으나 ANOVA 분석을 시행한 

결과 보호자와의 대화 시간은 대화형 에이전트 흥미

에 별다른 영향을 미치지 않았다. 따라서 가설 3을 

Fig. 8. Images of preliminary investigation questionnaire.
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폐기한다.

예비 조사를 통해 기존 흥미와 상관관계 요소를 

살펴본 결과 흥미 점수는 평균 3.45의 수치를 보였으

며 미디어 사용량이 대화형 에이전트 흥미에 유의미

한 영향을 미친다는 사실을 확인했다.

4.3 실험

대상 아동들이 모인 공간에 ECA를 시현하며 설명

한 뒤 한 명씩 5분간 ECA를 체험하도록 하였다. 해

당 실험은 정확한 음성 인식을 위해 대기실과 실험실

을 구분하여 이루어졌다. 다음은 ECA를 체험한 후 

아동들이 작성한 설문지로 ECA에 대한 흥미(4문

항), 완성도(5문항), 만족도(4문항), 대화 유도성(4문

항)에 대화형 에이전트에 대한 흥미 문항(3문항)을 

추가하여 총 다섯 영역 20문항으로 구성되어 있다.

응답 구성은 5단계 리커트 척도를 사용하였으며 점

수가 5점에 가까울수록 긍정적으로 해석할 수 있다.

예비 조사와 동일하게 유치원생은 거수 방식으로 설

문을 진행하였으며 이해 여부를 수시로 확인했다.

5. 결  론

크론바흐 알파 값을 통해 본 설문지의 신뢰도를 

계산한 결과 전체 0.896으로 흥미(.78), 완성도(.65),

대화 흐름 완성도(.73), 만족도(.88), 대화 유도성

(.79), 대화형 인터페이스 흥미(.85) 모두 0.6 이상의 

신뢰도를 보였다. 따라서 문항의 수정·재실험 과정 

없이 결론을 도출한다. 전 영역의 총점을 합산한 평

균은 3.765로 전 분야의 평균 점수 모두 3.5 이상의 

수치가 나왔다. 이는 ECA 시스템이 아동의 흥미를 

끌고 지속적인 구어 대화를 유도하는 효과가 존재함

을 보여준다.

대화형 에이전트에 대한 흥미도 또한 예비 조사 

결과(3.27)와 비교해 높은 수치(3.67)로 유의미한 차

이(p<.001)가 나타났다. 예비 조사에서 대화형 에이

전트 경험이 흥미에 큰 영향을 미치지 못한 것과는 

반대로 ECA 체험 후 흥미도가 유의미하게 증가한 

모습을 관찰할 수 있었다.

본 논문에서는 아동의 구어 대화 활동을 유도하는 

ECA 시스템을 개발하고 시현하였다. 그 결과 ECA

가 언어·정서 발달, 교육적 측면에서 효과를 발휘할 

여지를 확인하였으며 키즈 콘텐츠로 활용할 가능성

을 보였다. 특히 미디어 사용량이 하루에 두 시간 미

만인 아동들에게 더 효과적일 것으로 예상되는데, 이

는 미디어 사용량이 많을수록 비구어·시각적 정보전

Table 2. Differences in level of interest about conversational agent: Based on experience

Case Number Mean Standard Deviation Cronbach's Alpha t(p)

Total 66 3.45 0.87

0.82 1.543(.129)experienced 24 3.64 0.84

inexperienced 42 3.33 0.87

Table 3. Differences in level of interest about conversational agent: Based on media usage

Media usage Number Mean Standard Deviation t(p)

Total 66 3.45 0.87

1.902(.031)Less than 2 hours 40 3.52 0.81

More than 2 hours 26 3.33 0.75

Table 4. Differences in level of interest about conversational agent: Based on conversation time with NOK(Next 

Of Kin)

Conversation Time with NOK Number Mean Standard Deviation F(p)

Total 66 3.45 0.87

0.13(.876)
Less than 1 hours 27 3.55 0.74

1-2 hours 25 3.42 0.88

More than 2 hours 14 3.44 0.74



1304 멀티미디어학회 논문지 제23권 제10호(2020. 10)

달에 집중한 콘텐츠에 익숙해지기 때문이라 추측된

다. 이에 대한 정확한 원인을 알기 위해서는 추가적

인 연구 및 설문이 진행될 필요가 있다. 또한, 예비 

조사와 본 실험 사이의 흥미 변화로 미뤄보아 대화형 

에이전트가 안정적인 키즈 콘텐츠로 자리 잡기 위해

서는 아동에게 보다 만족감을 느끼게 할 경험 제공이 

우선적으로 필요하다 해석된다. 그러나 단발성 실험 

환경으로는 준비된 대화 주제 수로 지속적인 사용을 

얼마나 이어갈 수 있는가를 알 수 없었으며 이에 관

한 연구 및 설문이 추가로 필요하다고 사료된다.
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