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            Abstract
          
        

        
          연구배경 버추얼 휴먼의 활동이 대중화되면서, 관련 신기술들이 개발되고, 버추얼 휴먼의 유의어가 등장했다. 그러나 버추얼 휴먼에 대한 정의는 연구마다 차이가 있어, 관련 연구의 목적이 불분명할 뿐만 아니라 연구를 분류하는 데에도 어려움이 있다. 따라서 이 논문에서는 버추얼 휴먼의 개념을 도출하고, 유의어와의 개념적 차이를 분석하는 데에 목적이 있다.

          연구방법 버추얼 휴먼에 대한 개념적 정의를 도출하기 위해, 문헌 연구를 통해 버추얼 휴먼의 개념을 분석하고, 전문가 10명을 대상으로 예비 인터뷰를 진행하여 버추얼 휴먼에 대한 정의를 수집했다. 이후 1차 인터뷰와 문헌 연구를 종합한 버추얼 휴먼의 개념, 요소, 특성을 6명의 전문가를 대상으로 한 2차 인터뷰로 보완했다.

          연구결과 연구에 따르면 버추얼 휴먼의 정의적 특성은 가상성이며, 가상성의 주요 요소는 외형과 퍼소나이다. 가상성으로 분류한 결과 버추얼 휴먼과 혼동하기 쉬운 디지털 휴먼과 아바타의 개념을 명확히 분리할 수 있었다. 버추얼 휴먼은 가상의 외형과 퍼소나로서 사람과 상호작용할 수 있는 인간 외형의 디지털 이미지 데이터이고, 디지털 휴먼은 어떠한 자아도 적용되지 않은 인간 외형의 디지털 이미지 데이터이자 실존 인물 외형도 포함하며, 마지막으로 아바타는 사용자의 온라인 대체재이며 외형의 제약이 없다.

          결론 이 연구에서는 버추얼 휴먼의 혼용 원인을 파악하고 개념적 정의를 분석하여, 혼용되던 용어의 개념을 분류했다. 버추얼 휴먼과 유의어는 그 의미를 명확히 구분하여 사용해야 각 용어의 본질이 분명해지고 활용도를 높일 수 있을 것이다. 본 연구의 버추얼 휴먼 개념은 향후 관련 연구에 기여할 수 있으며, 관련 연구가 지속될수록 용어의 명확한 개념이 전달되면서 사용자는 혼란을 경험하지 않을 것이다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background As the activities of virtual humans have become popular, related new technologies have been developed and synonyms for virtual humans have emerged. However, the definition of virtual humans differs by study, thus making the purpose of related studies unclear and challenging to classify studies. Therefore, this paper aims to derive a definition of virtual humans and to analyze the conceptual differences with synonyms.

          Methods To derive a conceptual definition of virtual humans, we analyzed virtual humans through literature research and conducted preliminary interviews with ten experts to gather definitions of virtual humans. The concepts, elements, and characteristics of virtual humans synthesized from the preliminary interviews and additional literature were then supplemented by secondary interviews with six experts.

          Results The study found that the defining characteristic of virtual humans is virtuality, and the main elements of virtuality are appearance and persona. The classification of virtuality separates the concepts of digital humans and avatars, which are often confused with virtual humans. Virtual humans are digital image data with a human appearance that can be interacted with as a virtual appearance and persona. Digital humans are digital image data with a human appearance that does not have any ego applied to it but also includes an actual person’s appearance. Finally, avatars are online substitutes for users.

          Conclusions In this study, we identified the causes of virtual human confusion and analyzed the conceptual definitions to categorize the terms. The meaning of virtual human and synonyms should be clearly distinguished so that the essence of each term can be clarified and utilization can be improved. The conceptualization of virtual humans in this study can contribute to future related research. As related research continues, users will not experience confusion as clear concepts of the term are communicated.

        

      

      
        
Virtual, Virtual Human, Digital Human, Virtual Influencer, Avatar, 버추얼, 버추얼 휴먼, 디지털 휴먼, 버추얼 인플루언서, 아바타

      

    

    

  
    
      1. 서론
      
        1. 1. 연구 배경 및 목적
        1990년대 처음 등장한 버추얼 휴먼(Virtual Human)은 디지털 휴먼(Digital Human)의 제작 기술과 함께 빠르게 성장했다(Kwon, 2022). 하지만 발전하는 버추얼 휴먼의 기술과 다르게, 버추얼 휴먼의 명확한 개념에 관한 연구가 미진하여, 용어와 개념이 혼재하는 실정이다. 버추얼 휴먼에 관한 선행 연구와 매체는 버추얼 휴먼과 디지털 휴먼 그리고 그 외 여러 개념을 혼용하고 있다. 이처럼 버추얼 휴먼이라는 용어가 다른 용어와 같은 의미로 사용되는 것은 관련 연구의 방향을 혼란하게 하고, 목적과 논리를 떨어뜨린다. 용어가 분명한 개념 없이 혼잡하게 사용되는 것은 용어의 본질을 흐리고, 근미래 기술 발전에 따른 용어 파생 및 변화에 어려움을 일으킬 수 있다. 그러므로 현재 개념의 버추얼 휴먼 용어를 많은 사람에게 올바르게 인식시키기 위해서 버추얼 휴먼 정의를 명확히 하고 버추얼 휴먼 연구와 다른 유의어 연구의 차이를 분명히 할 수 있는 연구가 필요하다.

        현재 버추얼 휴먼이라는 용어는 패션, 스포츠, 엔터테인먼트, 광고, 교육 등 다양한 분야에서 사용하고 있으며, 광고 모델(Model), 인플루언서(Influencer), 유튜버(Youtuber) 활동을 시작으로 쇼호스트(Show host), 아이돌(Idol), 앰배서더(Ambassador)까지 그 영역을 점차 넓혀가고 있다(Han, 2022; Hwang & Lee, 2021). 따라서 최근 다시 부상하고 있는 버추얼 휴먼의 명확한 개념을 파악하기 위해서는 각 분야에 적용된 역할, 활동, 개념 그리고 발전 과정을 살펴볼 필요가 있다. 버추얼 휴먼의 개념이 혼동되면 디지털 휴먼과 통용되거나 사용자와 기업에 혼동을 주고, 버추얼 휴먼에 관한 연구 분류도 어렵게 한다. 따라서 이 연구는 현재 버추얼 휴먼 용어의 존재를 고찰하여 버추얼 휴먼을 마주하는 기업과 사용자의 이해도를 높일 수 있는 적합한 개념을 제안하는 데 목적이 있다.

      

      
        1. 2. 연구 방법
        선행 연구에서 버추얼 휴먼의 개념은 연구 방향에 따라 달랐으며, 개념을 면밀하게 연구한 문헌은 부족하다. 따라서 본 논문에서는 버추얼 휴먼 정의를 언급한 논문과 보고서, 전문가 인터뷰 기사 등을 통해 개략적인 개념을 추정하고, 용어의 개념을 명확히 하는 목적으로 전문가를 대상으로 인터뷰 방법론을 적용했다. 인터뷰는 1차와 2차로 나누어 진행했는데, 1차에서는 전문가의 답변과 문헌을 종합하면서 발생하는 오류를 확인하고, 2차에서는 1차 인터뷰를 보완하는 목적으로 용어의 연관성을 파악했다. 인터뷰 참여자는 높은 인지도의 버추얼 휴먼을 운영하는 전문가를 대상으로 선정했다. 인터뷰는 50~60분간 대면 면접을 위주로 진행했으나, 해외 거주 혹은 추가 인터뷰가 필요한 경우 온라인 화상과 이메일 면접으로 진행했다. 1차 인터뷰는 4명의 기업 경영자와 4명의 기획자 및 개발자, 그리고 2명의 사용자를 대상으로 인터뷰했고, 2차 인터뷰는 버추얼 휴먼 관련 기업의 경영자, 개발자, 기획자, 감독 그리고 사용자 총 6명의 전문가를 대상으로 진행했다.

      

    

    

  
    
      2. 버추얼 휴먼의 개념 이해
      최근 연구와 매체에서 디지털 휴먼, 버추얼 인플루언서 등으로 혼용하는 버추얼 휴먼이라는 용어는 수년에 걸쳐 다양한 맥락에서 사용되어왔다. 버추얼 휴먼이라는 용어의 가장 초기 사용은 1980년대 후반에서 1990년대 초반이다. 1990년대에 버추얼 휴먼은 실제를 대신할 수 있는 컴퓨터 모델, 다시 말해 현실에 적용해보기 이전에 컴퓨터에서 사용해 볼 수 있는 테스터(Tester)로 여겨지며(Badler, 1997), 인간의 행동과 특성을 구현할 수 있었다(Badler et al., 1999). 하지만 기술이 발전되어, 현재는 말, 감정, 동작 등을 실제 인간과 유사한 행동으로 구현할 뿐 아니라, 감정, 공감, 추론, 계획, 동기 부여, 기억과 같은 인간의 특성도 나타낸다(Burden & Baden, 2019). 다시 말해, 현재 통용되는 버추얼 휴먼은 컴퓨터 프로그램으로 실제 사람이라고 생각하도록 설계된 데이터이자(Burden & Baden, 2019), 실제 사람과 상호작용할 수 있는 존재이다(Gu, 2022).

      사람이 아닌 것을 실제 인간처럼 구현하고자 하는 우리의 모습은 역사에서부터 확인할 수 있다. 역사적으로 사람은 조각, 인형, 로봇 등 인간의 형상을 닮은 조형물을 창조해 왔으며, 현재는 기술의 발전으로 상호작용이 가능한 인간 형상의 디지털 데이터를 창조하고 있다(Han, 2022). 이렇듯 버추얼 휴먼은 기술의 발전으로 인해 사용 범위와 목적, 용도의 변화가 이루어졌으며, 용어 혼용 오류를 중단하기 위해서는 목적의 변화와 기술의 발전에 따른 명확한 개념 정의가 요구된다. 버추얼 휴먼 기술이 지금처럼 발달하기 이전에는 버추얼 휴먼이라는 용어가 주로 테스터 개념으로 사용됐으나, 현재는 테스터 용도보다, 존재의 개념으로서의 버추얼 휴먼 시장이 성장하고 있다. 따라서 본 논문에서는 용어의 혼용 원인을 파악하고 버추얼 휴먼 개념을 재해석하기 위해 선행 연구를 분석했다.

      
        2. 1. 테스터 역할과 상호작용
        먼저 테스터로서의 버추얼 휴먼이라는 용어는 의료, 법 집행, 군사 등 여러 분야에서 광범위하게 사용되고 있으며, 교육, 훈련, 치료와 같은 사회적 기술을 훈련하기 위한 상호작용 용도로 사용되었다(Skarbez et al., 2018; Gratch et al., 2002). 테스터는 훈련생이 가상의 훈련 환경에서 피드백을 통해 광범위하고 반복적인 훈련을 한다는 이점이 있다(Lee, M. H., 2018; Gratch et al., 2004). 이처럼 버추얼 휴먼 제작 기술이 발달하기 이전에는 테스터와 같은 실제를 대신할 수 있는 컴퓨터 모델을 뜻하는 용어로 ‘버추얼 휴먼’을 사용했으나(Badler, 1997), 기술이 발전한 현재는 용어의 혼용을 중단하기 위해 교육과 훈련, 치료의 목적인 디지털 데이터는 테스터로 지칭해야 한다.

      

      
        2. 2. 버추얼 휴먼 용어와 개념
        테스터가 아닌 버추얼 휴먼의 첫 등장은 1996년 일본에서 개발된 버추얼 아이돌 ‘쿄코(Kyoko)’이다. 얼마 지나지 않아 1998년에 한국의 사이버 가수 ‘아담(Adam)’이 등장하여 인기를 얻었다. 그렇다면 쿄코는 ‘버추얼 아이돌’로 등장했는데 아담은 ‘사이버 가수’로 표기된 이유는 무엇일까? 이를 파악하기 위해 문헌을 조사한 결과, 초창기 버추얼 휴먼 아담을 사이버 가수라고 표기하는 문헌에서 버추얼 휴먼 용어의 접두사 ‘버추얼’이 ‘사이버’로 교체됐다는 사실을 확인했다. 원인은 일본어가 한국어로 오역되면서 개념이 변질된 것으로 이해된다(Kim, J. N., 2009). 그렇다면 아담에게 사이버라는 접두사를 여전히 적용해도 되는지 확인해볼 필요가 있다. 사이버와 버추얼이라는 두 개념은 현재까지 혼재되고 있는데, 각 용어의 현재 의미의 근원을 살펴보면 1950년대에 버추얼은 물리적으로 존재하지 않지만, 소프트웨어에 의해 보이도록 하는 것이었으며, 사이버는 1980년대에 처음 사용된 접두사로, 인터넷 통신이 제어되는 무언가를 의미했다(Online Etymology Dictionary, n.d.). 따라서 선행 연구에서의 버추얼 휴먼 개념을 설명하는 용어로는 ‘버추얼’이 올바른 표현이고, 아담에게도 버추얼이라는 접두사를 사용하는 것이 맞다.

        최근 버추얼 휴먼은 ‘버추얼’ 뒤에 직종을 붙인 버추얼 스트리머(Streamer), 버추얼 유튜버, 버추얼 인플루언서 등으로 확장하여 사용되고 있는 것을 매체와 선행 연구에서 확인했다(Kim, J. W., 2022). 이 중 버추얼 인플루언서는 문헌에서 버추얼 휴먼의 개념과 중첩되는 경우가 매우 빈번하다. 버추얼 인플루언서의 개념은 인간 인플루언서처럼 행동할 수 있고(Sands, 2022) 오프라인 세계에 존재하지 않는 비인간이며(Nisandzic, 2022), 컴퓨터로 생성된 모델이자(Wibawa, 2022) 물리적으로 존재하는 것을 의미하는 것처럼 보인다(Darner, 2019). 버추얼 인플루언서는 소셜미디어에서 서로 다른 개념으로 자신을 표현하여 팔로워에게 혼동을 전달하기 쉬운데, 버추얼 인플루언서 중 성공 가도를 달리는 ‘미켈라(Miquela)’는 스스로를 LA에 거주하는 19세 로봇이라고 소개하며(Lee, S. L., 2021) 자신을 정의했다. 이와 같은 혼재를 해결하기 위해서는 용어 개념에 집중한 문헌 연구를 진행하여 버추얼 휴먼이 어떤 용어로 혼용되었는지 오류를 확인하고, 혼용되는 용어의 사용 목적을 명확하게 분리해야 한다.

        
          2. 2. 1. 버추얼 휴먼의 가상성
          사람이 버추얼 휴먼과 상호작용하면서 버추얼 휴먼을 자연스럽게 인식하는 것은, 버추얼 휴먼이 실제 사람처럼 자신의 일과를 이야기하고 자신이 경험한 에피소드를 전달하는 행위가 마치 실제 사람과 소통하는 착각을 주기 때문이다. 이것이 버추얼 휴먼만이 가지는 특징인 가상성이다. 버추얼 휴먼의 가상성은 어딘가 존재하는 것 같은 외형과 익숙한 일상 스토리를 가지는데, 스토리텔링이 버추얼 휴먼의 퍼소나와 일치했을 때 현존감이 높아지면서 실제 사람 같은 느낌을 전달한다. 버추얼 휴먼은 ‘버추얼’에 맞게 스스로가 ‘가상의 존재’임을 분명히 드러내고 있어서 해당 인물이 실존하지 않음을 알 수 있지만, 콘텐츠를 감상하며 실제로 느끼는 가상성은 개인마다 다를 것이다(Kim, J. W., 2022).

        

        
          2. 2. 2. 버추얼 휴먼의 자아와 퍼소나
          앞서 버추얼 휴먼의 퍼소나가 버추얼 휴먼의 현존감을 높이고 상호작용을 돕는 것을 확인했다. 버추얼 휴먼의 퍼소나는 새로운 정체성으로 사용되는데, 버추얼 휴먼을 직업으로 사용하는 사용자에게는 자신의 다른 표현이 될 수 있다. 이는 자아 표현을 변형하는 방법으로, 자아와 독립적으로 행동하는 버추얼 휴먼을 사용하는 것이다(Fox et al., 2009). 버추얼 휴먼인 자신을 현실에 존재하지 않는 존재라고 반복적으로 선언하면서 독자적인 자아를 형성하고 존재론적 의미를 획득한다(Kim & Han, 2020). 이처럼 디지털 미디어를 통한 인간 에이전트의 참여는 버추얼 인플루언서가 인간 인플루언서와 마찬가지로 소셜미디어에서 개인 정체성, 전환, 사회적 관련성 및 자율성과 같은 요구를 유사하게 충족할 수 있다고 논의한다(Arsenyan & Mirowska, 2021). 정리하면, 버추얼 휴먼 사용자의 자아는 버추얼 휴먼의 퍼소나이며, 사용자가 버추얼 휴먼을 사용하고 있을 때는 자신의 자아를 내비칠 수 없다.

          다시 퍼소나의 역할을 종합하자면, 퍼소나는 버추얼 휴먼을 새로운 존재로 생성하는 필수 요소이며, 퍼소나로 인해 소비자는 버추얼 휴먼의 존재 이해도를 높일 수 있다. 규범적으로는 버추얼 휴먼에게 법적 인정을 받을 실체가 없어서 어떤 권리 주체가 될 수는 없으나, 그것을 어떤 인격, 일정한 퍼소나로 인정받을 수는 있다(Kim, H. G., 2022). 버추얼 휴먼의 퍼소나는 잘 짜인 스토리와 세계관 구성에 맞게 디자인되는데, 그렇게 제작된 퍼소나는 버추얼 휴먼의 환경에 맞게 적용할 것이고, 우리는 이미 각자의 퍼소나를 환경마다 적용해왔으며, 개인의 상황과 역할이 다양해지면서 멀티 퍼소나는 더 강화될 것이다(Cho, H. R., 2021). 따라서 버추얼 휴먼의 퍼소나는 ‘버추얼 휴먼’을 구성하는 주요 특징이며 아바타와의 차별점을 전달하는 요인이다. 아바타가 단순히 사용자의 온라인 대체재였다면 버추얼 휴먼은 생성된 퍼소나에 맞추어 우리와 상호작용한다.

        

      

    

    

  
    
      3. 버추얼 휴먼 혼용 개념 분석
      버추얼 휴먼의 개념은 문헌에서 근소한 차이를 보이며 다른 용어와 혼용된다. 연구자가 통일되지 않은 개념으로 후속 연구를 거듭할수록 버추얼 휴먼의 개념은 모호해지고 연구 내용에 혼동을 준다. 어느 용어와 의미가 혼용되지는 확인하기 위해 개념을 혼재하거나 용어를 혼용하는 선행 연구를 Table 1과 같이 정리했다. 버추얼 휴먼이라는 용어가 외래어임을 고려하여 해외 연구를 위주로 구성했다.

      
        Table 1 
				
        

        
          Definition of virtual human in previous studies and synonyms
        
        

      

      
        
          
            	Article
            	Definition of Prior Research
            	Virtual Human Synonyms
          

        
        
          	Lamarche, 2020
          	Virtual humans is integrated digital humans.
          	Virtual Celebrity, Virtual Idols, Virtual Streamers, VThubers, Virtual Influencers, Virtual Instagrammer
        

        
          	
            
              Berryman et al., 2021
            
          
          	Photorealistic visual spectacles, doubles and enhancements.
          	Virtual Influencer, Virtual Celebrity
        

        
          	
            
              Sookkaew & Saephoo, 2021
            
          
          	Digital identities, also known as virtual influencers created by humans through the creation of digital tools that mimic human behavior through the use of creative design.
          	Visual Stereotypes, Digital Identities, Virtual Influencers, Virtual Character, Digital Human, Digital Character, Fictional Characters, Digital Creations, Digital Influencer
        

        
          	
            
              Nisandzic, 2022
            
          
          	Virtual influencers are non-human characters that do not exist in the offline world.
          	CGI(Computer-Generated Imagery) Character, Digital Avatar
        

        
          	
            
              Salameh, 2021
            
          
          	The images, the url, the avatars.
          	Cyborg Avatar, Virtual Avatar, Cyborg Microcelebrities, Cyborg Influencer
        

        
          	
            
              Darner & Arvidsson, 2019
            
          
          	A person or thing that influences another made by software to appear physically existing.
          	Fictional Character, Digital Character, Digital Influencer, Robot, Animated Character, Anonymous Celebrity
        

        
          	
            
              Wibawa et al., 2022
            
          
          	Virtual influencer is computer-generated models who are becoming increasingly famous on social media.
          	Virtual Influencer, Virtual Character, Digital Influencer, Digital Character
        

        
          	
            
              Sands et al., 2022
            
          
          	An AI influencer can look and behave like a human influencer.
          	Unreal Influencer, AI Influencer, Digital Human
        

        
          	
            
              Moustakas et al., 2020
            
          
          	Virtual influencers are computer-generated influencers(CGI) or artificial intelligence influencers(AII) with a social media presence.
          	Virtual Influencers, Computer-Generated Influencers(CGI), Artificial Intelligence Influencers
        

        
          	
            
              Li et al., 2023
            
          
          	Digital human avatars(DHAs) are avatars with human-like imagery and behavior that are widely used for product endorsement.
          	Digital Human Avatars(DHAs), Avatar, Virtual Human, Digital AI Agents, Virtual Characters, Metahuman Influence, Virtual Person, Virtual Entities
        

      

      

      Table 1의 선행 연구의 정의를 종합하면, 버추얼 휴먼은 사람의 행동과 외형을 가진 소프트웨어로 제작되었으며, 물리적으로 존재하는 것처럼 보이지만 오프라인에는 존재하지 않는 가상 캐릭터이다. 정리하면, 버추얼 휴먼은 사람과 상호작용이 가능한 인간 외형의 디지털 데이터이다. 그리고 버추얼 인플루언서를 언급하며 다른 사람에게 영향을 미치는 존재이자 소셜미디어에서 많은 활동을 한다고 설명한 사례를 보아, 영향력과 소셜미디어 활동으로 인해 버추얼 인플루언서라는 개념은 버추얼 휴먼의 용어와 혼용된다고 유추할 수 있다. 그러나 버추얼 인플루언서 외에도, 선행 연구는 버추얼 휴먼의 개념을 여러 용어와 함께 사용하거나, 다른 용어의 개념을 버추얼 휴먼과 같은 개념으로 적용하고 있다. 이렇게 용어의 사용을 명확히 구분하지 않으면 잘못된 의미를 전달할 수 있고, 연구의 목적도 모호하게 만들 수 있다. 따라서 각 용어의 특징을 파악하기 위해 Table 1에서 주로 혼용한 용어 세 가지로 디지털 휴먼, 버추얼 인플루언서, 아바타를 도출했다. 이 중 ‘버추얼’이라는 접두사를 포함한 버추얼 인플루언서를 배제하고, 디지털 휴먼과 아바타의 개념에 관한 문헌 연구를 진행했다.

      
        3. 1. 디지털 휴먼 개념의 이해
        디지털 휴먼의 개념 또한 연구자별로 차이를 보이는데, 인간과 유사한 외형의 3D 모델이라는 점은 동일하다(Kim, S. J., 2022). 선행 연구의 디지털 휴먼 정의를 종합하면, 디지털 휴먼의 개념은 행동과 모습이 실제 인간과 구분하기 어려울 정도로 유사하게 구현된 0과 1의 이진코드로(Lee, E. A., 2015; Miao, 2022; Han, 2022; Nah et al., 2022), 디지털 휴먼은 활동 분야와 역할 및 사용처에 따라 명칭이 달라진다(Chung, 2022).

        디지털 휴먼과 혼용되는 용어로는 디지털 더블(Digital Double), 디지털 트윈(Digital Twin)이 있는데, 디지털 트윈은 2010년 나사에서 처음 발표한 개념으로 현실 세계의 물리적 객체를 가상 세계에 동일하게 모사하고, 시뮬레이션으로 현실 세계에 반영하는 기술이며(Ko & Lee, 2022), 디지털 더블은 산업계의 디지털 트윈 기술의 파생어이다(Bang & Byun, 2022). 이 외에도 버추얼 휴먼, 메타 휴먼, 인공지능 존재 등으로도 알려져 있는데(Yu, 2022), 이는 디지털 휴먼의 핵심인 인간 형태의 디지털 데이터, 그 순수한 의미를 벗어나 용어를 혼용하는 것이다(Yuen, 2021). 버추얼 휴먼과 혼용되는 디지털 휴먼 역시 마찬가지로 다른 용어와 혼용이 발생한다는 사실은 버추얼 휴먼의 개념을 더욱 혼란스럽게 하는 원인으로 작용할 수 있다. 다음 장에서는 혼재가 끊임없이 발생하는 원인을 찾기 위해, 다이어그램 형식으로 정리된 선행 연구 자료를 분석하여 용어의 혼재 오류를 파악한다.

      

      
        3. 2. 선행 연구에서의 혼재 용어 연관성 분석
        먼저 벤다이어그램 형식으로 디지털 휴먼의 개념을 정리한 톨로자(Toloza, 2022)는 최신 기술로 외모와 움직임 측면에서 사실적으로 생성된 3D 휴먼 모델이라 정의하고, 버추얼 휴먼과 디지털 더블, 그리고 딥페이크(Deepfake)의 간략한 개념과 함께 디지털 휴먼과의 연관성을 Figure 1과 같이 분류했다.

        
          
          

          Figure 1 
				
          

          
            Diagram of the correlation between virtual humans, digital humans, digital doubles, and deepfakes (Toloza, 2022)
          
          

          

        

        Figure 1에 의하면 버추얼 휴먼은 디지털 휴먼의 하위 개념으로, 디지털 휴먼 아래 버추얼 휴먼과 디지털 더블이 존재한다고 보며, 딥페이크는 연관이 없는 개념으로 정의했다. 디지털 더블의 경우 셀러브리티(Celebrity)의 복제품이라 설명하고 있으며, Figure 1의 설명과 다르게 연구자는 디지털 더블이 일반인인 경우도 많다고 덧붙였다.

        다음으로, 계층형 다이어그램 형식으로 버추얼 휴먼의 정의를 유의어와 분류하여 정리한 자케(Jauquet, 2022)는 버추얼 휴먼을 인간과 유사한 삶을 사는 것으로 보고, 가상 환경에만 존재하는 고유한 개체라고 정의하며, ‘디지털 비잉’이라는 용어를 추가했다. 이와 같은 정의를 통해 디지털 비잉(Digital Being)의 하위 개념으로 디지털 휴먼과 버추얼 비잉(Virtual Being)을 분류하고, 버추얼 휴먼을 디지털 휴먼의 하위 개념으로 정리했다. 그리고 디지털 휴먼 분류 안에 또 다른 디지털 휴먼을 두어, 다른 인격, 딥페이크, 홀로그램(Hologram), 디지털 트윈으로 분류했다. 이 개념 분류를 보여주는 도표는 다음 Figure 2와 같다.

        
          
          

          Figure 2 
				
          

          
            Diagram of the correlation between digital beings, digital humans, virtual humans, and virtual beings (Jauquet, 2022)
          
          

          

        

        Figure 2에서는 인간 외형의 버추얼 휴먼을 다른 외형의 버추얼 비잉과 완전히 분리하여 정리하고 있다. 그러나 Figure 2의 버추얼 휴먼의 하위 개념인 버추얼 인플루언서와 어시스턴트(Assistant)로는 인간의 외형이 아닌 버추얼 비잉도 활동하고 있다. 따라서 어시스턴트와 인플루언서는 버추얼 비잉에도 위치할 수 있으며, 더 나아가 버추얼 휴먼 카테고리를 버추얼 비잉과 연관되게 수정해야 한다.

        두 다이어그램은 버추얼 휴먼과 디지털 휴먼이 연관성이 있음을 보여주며, 버추얼 휴먼을 디지털 휴먼의 하위 개념으로 설명했다. 그리고 아바타와의 연관성은 두 다이어그램 모두 언급하고 있지 않으나, Figure 1의 경우 딥페이크 언급도 없었으며, Figure 2에서는 딥페이크를 아예 별개의 존재로 분리했다. 버추얼 휴먼과 아바타 그리고 딥페이크는 어떤 차이가 있기에 연구마다 다르게 분류하는지 명확한 구분 기준을 확인하기 위해 아바타와 딥페이크 버추얼 휴먼의 개념을 분석했다.

      

      
        3. 3. 아바타의 개념 이해
        아바타는 온라인에서 자신의 표현, 사회적 타자 그리고 실용적인 도구의 역할을 할 수 있다(Nowak & Fox, 2018). 요약하면, 사람의 온라인 대체재 개념인데, 최근에는 버추얼 휴먼을 직업으로 사용하는 사람의 개념과도 혼용된다. 그러나 버추얼 휴먼을 사람의 대체재로 사용한다면, 버추얼 휴먼으로 분류할 필요 없이, 아바타라고 부르면 된다(Kim, H. G., 2022). 아바타의 특징은 사용자가 아바타를 자신의 대체재로 사용하면서 발생하는 사용자 본인에 관한 정보 전달이다(Ratan. 2019). 사용자의 정보 노출은 사용자 본인과 철저히 분리되어 개별적인 존재로 구분되는 버추얼 휴먼과의 가장 큰 차별점이다.

        주요 유의어 개념을 종합하면, 아바타는 실제 사람의 대체재에 더 근접하고 버추얼 휴먼은 새로운 존재의 탄생, 그리고 디지털 휴먼은 순수 디지털 데이터로 분류할 수 있다. 따라서 디지털 데이터를 실제 사람의 대체재로 사용하면 아바타가 되는데, 버추얼 휴먼도 디지털 데이터 기반이므로, 온라인상에서 버추얼 휴먼의 디지털 데이터와 아바타의 디지털 데이터가 중복 이용이 되지 않도록 유의해야 한다.

      

      
        3. 4. 딥페이크 기술의 버추얼 휴먼 제약
        딥페이크 버추얼 휴먼은 딥페이크 기술을 적용하여 얼굴에 한정된 가상성을 갖는다. 이전에는 컴퓨터 그래픽의 발전과 머신러닝(Machine Learing)에 기반한 할리우드급 특수 효과 기술이었으나(Nightingale & Farid, 2022), 신기술에 의해 접근성이 대중화되었다(Seymour et al., 2022). 딥페이크 버추얼 휴먼은 움직이는 실제 사람인 쉐도우 액터(Shadow Actor) 의존도가 높고, 실제 사람의 신체 일부를 송출하기 때문에 풀 3D 버추얼 휴먼보다 윤리적으로 적용하기 어려운 부분도 다수 발생한다. 그러나, 딥페이크 버추얼 휴먼의 법적 고찰을 다룬 선행 논문에서는, 딥페이크 기술로 새로운 존재를 창조하기에, 인권 침해와는 차이가 있다고 판단한다(Choi, 2011). 그러나 딥페이크 버추얼 휴먼의 특징인 얼굴에 한정된 가상성이 제약으로 작용하며, 버추얼 휴먼 개념과도 일치하지 않는다. 딥페이크 버추얼 휴먼이 가진 제약을 파악해보자면, IP(Internet Protocol)가 있어서 다른 사람에게 버추얼 휴먼의 움직임을 맡길 수 있는 3D 버추얼 휴먼과 달리 딥페이크 버추얼 휴먼은 쉐도우 액터로 인한 돌발 상황이 발생할 위험이 있다. 쉐도우 액터로 인한 돌발 상황이란 쉐도우 액터의 연락 두절, 사고, 개인 사정으로 인한 부재 등 버추얼 휴먼의 활동이 쉐도우 액터의 상황과 깊이 연관되어 있다는 뜻이다. 기업이 돌발 상황이 발생할 가능성이 있는 사람 대신 계약 중단 사례를 줄일 수 있다는 장점으로 버추얼 휴먼을 사용하는 경우, 딥페이크 버추얼 휴먼은 그 장점을 갖지 못한다. 이를 해결하기 위해서는 전신까지 새로운 딥페이크 데이터로 제작하여 가상성을 높이는 등, 쉐도우 액터의 상황에 따른 제약을 받지 않을 딥페이크의 기술 발전이 필요할 것으로 보인다.

      

      
        3. 5. 문헌 연구 결과
        인터뷰를 진행하기 이전에 문헌에서의 개념 혼재를 살펴보자면, 테스터 목적인 버추얼 휴먼의 경우, 테스터로 지칭하는 것이 버추얼 휴먼의 사용 목적과 용도 혼재를 해결하는 방안이 될 수 있고, 1990년대 외래어 번역 오류였던 사이버 휴먼을 기존 의미와 용어를 유지하는 버추얼 휴먼으로 지칭함으로써 접두사 사이버와의 혼재를 해결할 수 있다. 그리고 버추얼 인플루언서의 왕성한 활동을 버추얼 휴먼과 통용하는 것은, 버추얼 인플루언서의 외형을 사람으로 특정할 수 있고, 사람 외형의 버추일 인플루언서가 자신을 다른 개념을 정의하는 것은 용어의 통일성을 해칠 수 있으므로 버추얼 휴먼과의 혼용을 중단해야 혼재를 해결할 수 있다. 하지만 딥페이크 버추얼 휴먼은 기술적으로도 차이가 있고 신체 가상성이 부족하기에 이해관계자를 대상으로 인터뷰하여 해결 방안을 도출하고자 한다.

      

    

    

  
    
      4. 전문가 인터뷰
      버추얼 휴먼의 개념에 대해서는 문헌 연구로 종결될 사항이 아니라, 직접 버추얼 휴먼을 관리하고 성장시킨 이해관계자의 의견을 함께 분석할 필요가 있다. 따라서 전문가 인터뷰를 진행하여 현업에서의 버추얼 휴먼 개념 정의와 혼용 용어와의 연관성을 확인한다. 답변에서 발견되는 오류를 검증하는 목적으로 전문가 인터뷰는 용어 정의 질문을 두 차례에 나누어 진행했다. 1차 인터뷰에서는 혼재를 일으키는 용어의 개념과 차이점을 수집하고, 2차 인터뷰를 통해 용어의 명확한 연관성과 특징을 도출한다.

      
        4. 1. 1차 인터뷰 대상 및 답변 결과
        문헌 조사의 버추얼 휴먼 개념과 현업에서의 버추얼 휴먼 개념을 비교하고 종합하기 위해 1차 인터뷰를 2022년 9월부터 10월까지 진행했다. 인터뷰에 참여한 전문가는 총 10명으로 4명은 유명 버추얼 휴먼 기업 경영자, 4명은 버추얼 휴먼 개발자 및 기획자 그리고 2명은 버추얼 휴먼 사용자이다. 면접 대상자의 직종이 다양하여, 참여자 각자의 경험에서 나오는 넓은 영역의 버추얼 휴먼 개념 답변을 수집할 수 있었다. 1차 인터뷰에서는 버추얼 휴먼의 정의와 함께 디지털 휴먼과의 차이점, 그리고 딥페이크 버추얼 휴먼의 개념을 질문했다. 인터뷰 진행은 대면과 온라인 방식을 모두 사용했고, 면접 참가자 정보는 Table 2로 구성했으며 답변 결과는 아래와 같다.

        
          Table 2 
				
          

          
            List of Virtual Human Expert Pilot Interviewees
          
          

        

        
          
            
              	Participant
              	Interviewee's Occupation/Position
              	Fields
              	Number of Virtual Humans
            

          
          
            	P1
            	Co-founder, Virtual human marketing company
            	Marketing
            	1
          

          
            	P2
            	Owner, Virtual human production company
            	3D
            	1
          

          
            	P3
            	Owner, Virtual human agency company
            	AI
            	2
          

          
            	P4
            	Owner, Virtual human production and technology development company
            	AI
            	5
          

          
            	P5
            	Owner, Virtual human production and technology development company
            	AI, 3D
            	3
          

          
            	P6
            	Product Manager, Virtual human production and technology development company
            	3D
            	0
          

          
            	P7
            	Product Manager, Virtual human production and technology development company
            	3D
            	5
          

          
            	P8
            	Developer, Virtual human software company
            	3D
            	1
          

          
            	P9
            	Streamer, Virtual human user
            	3D
            	1
          

          
            	P10
            	Streamer, Virtual human user
            	3D
            	1
          

        

        

        
          4. 1. 1. 버추얼 휴먼 정의
          버추얼 휴먼의 정의에 대해 P1, P2, P3, P4는 실존하지 않는 인간의 디지털 및 온라인 표현이라 답했으며, P4, P6과 함께 대화나 감정 교류가 가능한 상호작용이 필수 요소라고 덧붙였다. 더해서 P5와 P7은 사람과 유사한 형태의 콘텐츠이고 그 유사성은 특히 얼굴과 외모 한정이라는 의견이었다. P8은 버추얼 유튜버와 같은 의미도 포함된다고 답하며, 실제 버추얼 휴먼을 직업으로 사용하는 참여자 P9와 P10은 버추얼 휴먼을 디지털 데이터인 나 자신이라 표현했다. 사람을 닮은 디지털 데이터이자, 상호작용이 가능한 개념의 특징은 선행 연구와 유사하지만, 참여자의 버추얼 휴먼 경험에 따라 답변 차이가 나타났다.

          참여자의 직종별로 답변을 정리해보면 경영자는 온라인이나 가상 세계에서만 마주할 수 있고 실제 존재하지 않는 존재라고 판단했으며, 기획자와 개발자는 얼굴의 유사성이 높고 상호작용이 가능한 사례, 그리고 스트리머는 나의 디지털 변환 버전이라고 답했다, 여기서 문헌 연구와 일치하지 않는 부분은 스트리머의 답변인데, 단순히 ‘나 자신’이라고 표현하는 것은 아바타와 다를 바 없다. 따라서 문헌 연구와 종합된 버추얼 휴먼의 개념은 다시 말해 1. 실제 혹은 현실에 존재하지 않는 가상의 존재, 2. 사람과 인터랙션이 가능한 디지털 존재, 3. 사람의 외형을 담은 디지털 존재이다.

        

        
          4. 1. 2. 디지털 휴먼과 버추얼 휴먼의 차이
          디지털 휴먼과 버추얼 휴먼의 차이에 대한 답변에서 버추얼 휴먼에 대한 답변을 먼저 확인하자면 P3은 버추얼 휴먼을 실제 존재하지 않는 것으로 보았고, P1, P2, P9, P10은 디지털 데이터로 이루어진 인간, 그리고 P5, P7은 인간의 외형을 닮은 존재로 정의했다. P4는 신체 일부가 가상인 존재, 그리고 P8은 디지털 휴먼과 버추얼 휴먼이 동일한 존재라고 설명했다.

          이어서 디지털 휴먼에 대한 답변에서는 P1, P2, P3이 온라인에서 상호작용을 하는 사람을 디지털 휴먼이라고 구분했는데, 이 개념은 문헌에서 조사한 아바타의 개념과 유사하다. P4, P6, P8, P10은 디지털 휴먼을 단순한 디지털 데이터라고 정의했으며, 이 답변이 10명 중 4명으로 가장 많았다.

          버추얼 휴먼과 디지털 휴먼 개념의 차이에 대한 답변의 특징은 각 두 가지로 분류할 수 있는데, 버추얼 휴먼은 1. 본체의 자아를 사용하지 않고 퍼소나를 적용한 존재이며, 2. 실존하지 않는 인간 외형의 디지털 데이터로 나눌 수 있고, 디지털 휴먼은 1. 자아가 없거나 적용되지 않은 상태로, 2. 실존하는 인간 외형의 디지털 데이터도 포함한다고 답변을 나눌 수 있다. 버추얼 휴먼과 디지털 휴먼의 차이는 Table 3으로 다시 정리했다.

          
            Table 3 
				
            

            
              The difference between virtual humans and digital humans in interview answers
            
            

          

          
            
              
                	
                	Virtual Humans
                	Digital Humans
              

            
            
              	Ego
              	Without using the self of the shadow actor, the Virtual self, with a virtual persona applied
              	No ego or no persona applied
            

            
              	Appearance
              	A being whose representation is wholly virtual
              	They may have the same appearance as a real human being
            

          

          

          디지털 휴먼의 개념을 인터뷰 참여자의 직종별로 정리해보면, 경영자 5명 중 4명이 디지털 휴먼을 버추얼 휴먼의 상위 개념으로 파악하며, 디지털 휴먼을 사람 외형을 가진 디지털 데이터라고 보고 버추얼 휴먼은 위에서 언급한 상호작용을 강조했다. 마찬가지로 기획자와 개발자, 그리고 스트리머의 답변에서도 디지털 휴먼을 디지털 데이터 중 하나로 판단한다.

          버추얼 휴먼과 디지털 휴먼의 개념 및 차이에 대한 답변 종합에서 AI에 관련된 답변은 제외했다. AI 관련 답변과 함께 제외한 이유를 설명하자면, P6의 버추얼 휴먼 개념과 P5, P7, P9의 디지털 휴먼 개념이 ‘AI 자동화가 이루어진 개념’으로 일치하는데, P6은 가상성이 높아질수록 버추얼 휴먼의 개념과 가까워진다고 생각했고, P5, P7, P9는 AI가 사람의 역할을 모두 대체하여 온전한 디지털로만 이루어진 디지털 데이터가 디지털 휴먼이라고 설명했다. 본 논문은 문헌 연구를 통해 버추얼 휴먼 용어가 기술의 발전에 따른 개념 변화임을 발견했으므로 인터뷰의 목적은 현재의 기술과 개념에 초점을 맞추고 있다. 그러므로 기술이 상용화되지 않은 시점에서 용어 개념을 유추하는 것이 아닌, 추후 기술의 발전으로 AI 자동화가 이루어졌을 때 새로운 용어가 등장하거나 파생되어야 한다고 판단해 답변을 제외했다.

        

        
          4. 1. 3. 딥페이크 버추얼 휴먼
          문헌에서 파악한 딥페이크 버추얼 휴먼의 단점이 버추얼 휴먼 정의에 대한 인터뷰를 진행하면서 언급된 바 있다. “딥페이크 기술로 제작한 버추얼 휴먼은 버추얼 휴먼이 아니라 필터에 불과하다”라는 답변을 확인하기 위해 해당 기능을 사용하는 참여자와 부정 답변을 준 참여자에게 딥페이크 기술을 사용한 버추얼 휴먼에 관한 질문을 추가했다. P1은 딥페이크 버추얼 휴먼을 버추얼 휴먼이 아닌 버추얼 인플루언서라고 보며, 이 버추얼 인플루언서는 가상의 스토리를 만드는 것이라 답했다. 그에 따르면 가상의 스토리가 있으므로 버추얼 인플루언서로서는 인정할 수 있다. 그러나 P2는 가상 얼굴을 사용하는 방식이 버추얼 휴먼인지는 의도와 목적에 따라 다르다고 하며, 단순히 얼굴만 달라서 버추얼 휴먼이라면 얼굴 보정 이미지도 버추얼 휴먼이 될 수 있는 것 아니냐는 의견을 제시했다. 여기서 P5는 수용 범위를 넓혀서 실제 사람에 적용된 부분 필터이고, 넓은 범주 안에서는 버추얼 휴먼이지만, 발전 과제의 초기라고 보았다. P7도 현재 시장에서는 버추얼 휴먼 개념에 포함되지만, 인간의 개입 비중을 줄여나가는 것이 진정한 버추얼 휴먼 의미에 더 가까워지는 일이라고 응답했다. P6는 딥페이크는 필터이고 구분하자면 디지털 휴먼이라며 연관성을 허용하지 않았다. 해당 기능을 사용하는 P3과 P4는 어떤 기술로 제작했든 실제로는 만날 수 없는 사람이고, 새로운 퍼소나, 스토리텔링으로 새로운 부캐의 인간관계가 형성되면 버추얼 휴먼이라는 의견이었다. 종합하면, 딥페이크 버추얼 휴먼은 신체가 가상이 아니라는 점에서 버추얼 휴먼의 외형 가상성 개념과 일치하지 않으므로 ‘버추얼 휴먼’ 용어를 사용하려면 딥페이크 기술을 사용한 버추얼 휴먼으로 분별해야 한다.

        

      

      
        4. 2. 2차 전문가 인터뷰 구성 및 대상
        1차 인터뷰와 문헌 연구의 개략적인 개념을 기반으로, 2023년 6월에 2차 전문가 인터뷰를 진행했다. 2차 인터뷰의 목적은 버추얼 휴먼과 유의어의 정의 차이를 명확하게 파악하기 위함으로, 용어의 연관성과 버추얼 휴먼의 가상성에 관한 답변을 수집했다. 인터뷰 참가자의 정보는 아래 Table 4와 같으며, 2차 전문가 인터뷰 대상자는 모두 다른 파트의 버추얼 휴먼 전문가 6명으로 구성했다.

        
          Table 4 
				
          

          
            List of Virtual Human Expert Interviewees
          
          

        

        
          
            
              	Participant
              	Interviewee's Position
              	Technology
              	Number of Virtual Humans
            

          
          
            	P1
            	Producer, Virtual Human Creation and Technology Development Company
            	3D
            	5
          

          
            	P2
            	Owner, Virtual human production and technology development company
            	3D
            	5
          

          
            	P3
            	General Manager, Virtual human production and technology development company
            	3D
            	5
          

          
            	P4
            	Director, Virtual human production and technology development company
            	3D
            	4
          

          
            	P5
            	Developer, Virtual human software company
            	3D
            	1
          

          
            	P6
            	Streamer, Virtual human user
            	3D
            	1
          

        

        

      

      
        4. 3. 2차 인터뷰 답변 및 개념 차이 분석
        
          4. 3. 1. 버추얼 휴먼 개념 정의
          2차 버추얼 휴먼의 개념 답변은 1차와 유사했고, 구체적인 응답을 얻을 수 있었다. 버추얼 휴먼을 구분하는 주요 개념으로 P1, P3, P4는 제작 기술 용어를 언급하며, 버추얼 휴먼을 소프트웨어로 제작한 디지털 IP임을 언급하는데, 이 중 P3은 P2와 P4와 같이 사람과 상호작용해야 버추얼 휴먼이라고 설명했다. 여기서 상호작용을 개념으로 해석한 응답자 중 P2와 P4는 P5의 의견과도 일치하는 개념이 있었는데, 버추얼 휴먼은 인간의 모습과 행동 등 기본적인 외형적 요소가 유사하며, 가상의 존재 혹은 캐릭터(Character)라는 답변이었다. 마지막으로 P6은 캐릭터를 아바타로 사용하여 여러 전문 분야에 종사하는 사람이라 답했는데, 문헌 조사에서의 개념을 가져와 아바타가 사람의 디지털 대체재로 본다면, 캐릭터, 즉 성격을 보여주는 퍼소나에 가상성이 있느냐에 따라 버추얼 휴먼으로 판단할 수 있을 것이다. 버추얼 휴먼의 개념에 대한 2차 답변 결과에서는 응답자의 답변이 유기적으로 연결되어 있었고, 이를 종합하면 버추얼 휴먼은 1. 실제로 존재하지 않도록 제작되었고, 2. 인터랙션이 가능하며 3. 사람의 외형과 감정을 갖춘, 기타 인간과 유사하게 표현하는 존재로, 1차 인터뷰 답변의 개념을 유지하고 있다.

        

        
          4. 3. 2. 디지털 휴먼 개념 정의 및 연관성
          디지털 휴먼의 개념 정의 답변에서는, P1, P2, P4 3명은 디지털 데이터 제작 기술과 함께 디지털 휴먼이 디지털 데이터에 국한되어 있다고 표현하며, P1, P2의 의견에 P5, P6을 포함해서 4명의 응답이 디지털 휴먼이 현실에 존재하지 않고 디지털로만 보인다는 의견이었다. 그리고 디지털 ‘휴먼’인 만큼, P2는 사람과 유사한 외형이라는 사실을 언급해주었다.

          더해서 개념을 시각화하는 과정에서 오류가 발생하지 않도록 2차 확인을 위한 버추얼 휴먼과 디지털 휴먼의 상하 개념에 대한 질문에서는 P1과 P2가 버추얼 휴먼 아래 디지털 휴먼이 하위 개념으로 존재한다고 답변했고, P3, P5, P6은 디지털 휴먼 아래 버추얼 휴먼이 하위 개념으로 내려간다는 의견이다. 마지막 P4는 경계를 구분하는 것이 의미가 없다고 응답했다. 선행 연구에서는 대체로 버추얼 휴먼을 디지털 휴먼의 하위 개념으로 분류했는데, P1과 P2의 답변은 상반됐다. P1의 경우 버추얼 휴먼의 형태를 물리적인 로봇으로도 구분하기에 그 개념이 포괄적이라 보았고, P2는 디지털 휴먼보다 버추얼 휴먼의 외형이 사람에 한정되지 않고 다양하게 표현될 수 있다고 판단했기 때문이다. 그러나 문헌과 인터뷰에 따르면 버추얼 휴먼은 물리적인 형체가 없으며, 사람의 외형과 유사하기에 응답자의 오류로 판단되며, 결과적으로 버추얼 휴먼은 디지털 휴먼의 하위 개념이다.

          2차 인터뷰에서 도출된 디지털 휴먼의 개념에 대한 답변을 종합하면, 디지털 휴먼은 1. 디지털 데이터로 한정되어 있으며, 2. 현실에서는 존재할 수 없고, 3. 상호작용하지 않지만, 4. 사람의 외형이다.

        

        
          4. 3. 3. 실존 인물을 디지털 데이터로 제작
          실존 인물 디지털 데이터를 제작한 경우는 어느 개념과 연관성이 있는지 알아보았다. P1과 P2는 버추얼 휴먼을 실존하지 않는 인물을 생성하는 것으로 보고 디지털 휴먼을 디지털 데이터로 치환한 개념으로 보았는데, 이는 P5의 답변과 크게 다르지 않았다. P5는 디지털 트윈 개념으로 분류했는데, 디지털 트윈을 디지털 휴먼 안에 종속된 개념으로 설명했다. P6은 사람이 조정하지 않으면 디지털 휴먼이라고 답했다. P3은 다시 기술로 분류하여 딥페이크를 디지털 휴먼, 풀 3D는 버추얼 휴먼으로 보며, P4는 구분하기 어렵다고 답했다. 종합하면 인터뷰 참여자 중 4명이 같은 의견을 주었는데, P1, P2, P5, P6의 답변을 통해 실존 인물 디지털 데이터는 디지털 휴먼이라 판단하며, 더 명확한 용어로는 디지털 트윈임을 확인했다.

        

        
          4. 3. 4. 버추얼 휴먼의 가상성
          문헌 연구에서 가상성을 버추얼 휴먼의 주요 요소라고 도출했기에 버추얼 휴먼의 가상성 정도에 따라 버추얼 휴먼의 개념을 구분할 수 있는 요인이 나올 수 있으리라 판단하여, 버추얼 휴먼에게 가장 중요한 가상성이 어떤 요소인지를 확인하는 답변을 수집했다.

          버추얼 휴먼의 가상성 주요 요소는 외형과 퍼소나, 이렇게 두 가지로 나뉜다. 구체적인 답변을 순서대로 살펴보자면, P1은 실존하지 않는 버추얼 휴먼에게 시각적 형태가 필요하다고 했으며, 퍼소나 혹은 스토리텔링, 세계관은 부가적인 개념으로 설명했다. P2는 성격과 가치관을 보여주는 퍼소나가 명확해야 더 매력적이고 사람과 공감이 되는 존재라고 답변하고, 외형에서 현실감과 매력을 구현하여 소비자에게 강한 설득력을 전달한다고 덧붙였다. P3은 P2와 동일하게 퍼소나가 명확해야 하며, 스토리텔링, 매력적인 외형, 세계관이 필요하다고 답했다. P5는 P1과 유사한 답변으로, 소비자에게 버추얼 휴먼의 존재 개념을 전달하는 방법을 시각적 정보인 외형으로 보며 퍼소나, 스토리텔링, 세계관도 브랜딩과 마케팅에 용이한 요소라고 설명했다. 이어서 P4는 세계관과 외형이 필수적이라 했고, P6은 매력을 보여줄 수 있는 퍼소나가 중요하다고 판단했다. 결과적으로 버추얼 휴먼의 특징인 가성성은 퍼소나와 외형으로 두 가지 요소를 갖고 있다.

        

      

    

    

  
    
      5. 연구 결과
      문헌 연구자와 전문가는 버추얼 휴먼을 조금씩 다르게 정의했지만, 개념적으로 공통적인 특징을 도출할 수 있었다. 정의가 다르게 나타난 이유는, 선행 연구에서 논의된 버추얼 휴먼이 서로 다른 연구 방향에 기반하고 있고, 전문가의 경험에 따라 인터뷰에서 답변이 다르게 나타났기 때문이다. 그 이유는 문헌 연구를 진행하면서 도출한 원인과 연관될 것이라 예상한다. 버추얼 휴먼의 개념은 이전부터 여러 용어와 혼용하고 개념이 혼재되어 왔다. 90년대 초반에는 교육과 훈련의 목적인 테스터 개념으로 버추얼 휴먼 용어를 사용하였으나, 기술의 발전으로 버추얼 휴먼 용어를 사용하는 다른 개념이 등장했다. 90년대 후반에 등장한 버추얼 아이돌은 인간 형상의 디지털 이미지 데이터로 아이돌과 같은 목적의 활동을 보였는데, 맹점은 국내에서는 유사한 개념의 존재가 사이버 가수로 등장한 부분이다. 이는 일본어가 한국어로 오역되면서 버추얼이 사이버로 잘못 사용된 것이다. 버추얼 휴먼의 활동 목적과 선행 연구에서의 개념을 파악한 결과, 용어의 의미는 버추얼을 접두사로 사용하는 것이 옳은 표현이며, 바로 수정되지 못한 이유는 용어의 옳은 사용 방향에 대해 명확하게 짚어주는 연구가 부족해서라고 볼 수 있다. 이후 버추얼은 접두사로 사용되면서 사이버, 디지털 등과 같이 인터넷의 발전을 잘 설명할 수 있는 역할을 수행했으나, 각 용어의 명확한 의미와는 무관하게 다발성 사용을 지속하여 오류가 빈번히 발생했고, 결국 용어의 개념은 재정립되지 못하고 방치됐다. 이를 해결하기 위해 문헌 연구와 전문가 답변을 진행하면서 용어 분류의 오류와 개념의 특징을 파악했고, 종합한 결과 명확한 용어의 개념을 Table 5와 같이 도출했다.

      
        Table 5 
				
        

        
          Analysis of between Virtual Humans and related words
        
        

      

      
        
          
            	Feature
            	Virtual Human
            	Digital Human
            	Avatar
          

        
        
          	Human Appearance
          	O
          	O
          	O
        

        
          	Non-Human Appearance
          	X
          	X
          	O
        

        
          	Appearance of a Real Person
          	X
          	O
          	O
        

        
          	Appearance of a Non-Existent Person
          	O
          	O
          	O
        

        
          	Self-Ego
          	X
          	X
          	O
        

        
          	Personas
          	O
          	X
          	X
        

      

      

      Table 5에서는 버추얼 휴먼과 혼용되던 디지털 휴먼, 아바타의 차이를 보여준다. 문헌과 인터뷰를 통해 연구를 종합한 결과, 버추얼 휴먼의 정의적 특성은 가상성으로, Table 5의 용어의 차이를 구분할 수 있는 기준도 버추얼 휴먼이 가진 가상성이다. 버추얼 휴먼의 상위 개념인 디지털 휴먼을 사용자가 가상의 퍼소나를 가상의 외형인 디지털 이미지 데이터에 적용한다면, 성격, 배경, 활동 목적 등이 가상을 기반으로 이루어진 버추얼 휴먼이다. 아바타는 사용자가 자신의 자아를 적용한 나의 온라인 시각화라는 개념으로, 사용자의 성격, 배경, 활동 목적이 현실에 기반한다.

      그리고 Table 5에는 추가하지 않았지만, 버추얼 휴먼의 상위 개념에 사람이 아닌 외형의 디지털 이미지 데이터까지 포괄하는 버추얼 비잉이 있다. 버추얼 비잉이 소셜미디어에서 영향력이 높아져, 인플루언서가 된다면 합성어인 버추얼 인플루언서가 될 수 있다. 마찬가지로 버추얼 비잉이 유튜버로 활동한다면 합성어로 버추얼 유튜버라고 지칭할 수 있는데, 이 모든 활동을 아바타의 개념으로 활동한다면 ‘버추얼’ 접두사를 사용할 수 없다.

      가장 혼동되는 버추얼 휴먼과 디지털 휴먼 그리고 아바타를 다시 정리하자면, 버추얼 휴먼은 디지털 이미지 데이터로 제작되었고, 실제로 존재하지 않는 인간의 외형을 가졌으며 퍼소나 및 스토리텔링으로 성격을 부여받아 상호작용이 가능한 존재이다. 디지털 휴먼은 디지털 이미지 데이터로 제작되었고, 자아가 없는 상태이며, 인간의 외형을 가지는 동시에 실존하는 사람의 외형도 포함한다. 마지막으로 아바타는 사용자의 온라인에서의 표현이며, 사용자의 자아를 그대로 표출하는 사용자의 온라인 대체재이다.

    

    

  
    
      6. 결론
      본 연구는 버추얼 휴먼의 개념을 도출하고, 유의어와의 개념 요소를 파악하여 각 용어의 연관성을 분류하는 데 목적이 있다. 버추얼 휴먼의 개념을 고안하는 방법으로는 선행 연구와 매체의 버추얼 휴먼과 유의어의 개념을 분석하고, 버추얼 휴먼 전문가 10명을 대상으로 1차 인터뷰를 진행하여, 문헌 연구에서의 용어 개념과 종합했다. 이후, 6명의 버추얼 휴먼 전문가에게 2차 인터뷰를 진행하여 문헌에서 부족했던 용어의 연관성과 개념적 차이를 보완했다.

      문헌 연구 과정에서 발견한 버추얼 휴먼 용어의 오류 원인은 외래어 오역, 기술 발전에 의한 추가 개념 발생, 접두사 혼용, 그리고 용어 하나에 대한 여러 개념 중첩이었다. 또한, 긴 기간 혼재된 용어와 개념이 전문가에게도 영향이 있었음을 인터뷰를 진행하면서 확인했다.

      문헌과 인터뷰를 종합한 결과 버추얼 휴먼의 특성이자 다른 용어와 구분되는 차별점은 가상성이며, 주요 요소로 외형과 퍼소나가 제시된다. 버추얼 휴먼의 가상성은 디지털 이미지 데이터 사용자의 의도와 목적에 의해 적용되는 요소로, 가상성을 기준으로 분류했을 때 가장 명확한 구분이 가능하다. 가상의 사람 외형과 가상의 퍼소나인 버추얼 휴먼, 가상 혹은 실존하는 사람 외형의 자아가 없는 상태인 디지털 휴먼, 가상 혹은 실존하는 외형이 사용자의 대체재인 아바타, 가상의 사람 외모와 가상의 퍼소나를 사용하면서 외모를 제외한 신체는 사용자의 실제 영상물인 딥페이크 버추얼 휴먼, 이렇게 가상성을 기준을 분류할 수 있다.

      결과적으로 적용되어야 하는 각 용어의 개념은 다음과 같다. 버추얼 휴먼은 가상의 사람 외형인 디지털 이미지 데이터에 가상의 퍼소나를 부여하여 사람과 상호작용하는 존재로 현실에도 존재하는 듯한 느낌을 전달한다. 디지털 휴먼은 실존 인물의 외형도 포함한 디지털 이미지 데이터로, 자아가 전혀 적용되지 않은 상태의 인물 데이터이다. 아바타는 사람의 외형이 아닌 디지털 이미지 데이터도 포괄하는 디지틸 비잉을 사용자의 자아를 표현하기 위해 직접 사용하는 것으로, 다시 말해 사용자의 온라인 대체재이다.

      버추얼 휴먼과 유의어는 그 의미를 명확히 구분할 때 본질이 분명해지고 활용도를 높일 수 있다. 버추얼 휴먼의 정의를 인지하지 못한 채 용어를 사용하면 유의어와 혼용하거나 동의어로 간주하게 되어 버추얼 휴먼의 개념은 가치와 의미를 잃게 된다. 흔히 버추얼 휴먼과 혼동하는 용어인 디지털 휴먼, 그리고 아바타는 버추얼 휴먼과 개념이 구분되므로 혼용할 수 없다. 연구자는 기업과 개인 사용자에게 각자의 목적과 의도에 맞는 용어를 선택할 수 있도록 용어 사용을 구분해야 한다.

      현재 일본을 시작으로 AI와 결합한 버추얼 휴먼이 개발되고 있으며, 인터뷰를 진행하면서 많은 기업이 궁극적으로 버추얼 휴먼과 AI를 함께 사용하는 것을 목표로 하고 있다는 것을 확인했다. 버추얼 휴먼을 위한 AI 기술이 발전할수록 소비자의 접근성과 편의성이 높아져 버추얼 휴먼 시장은 더욱 확대될 것으로 예상한다. 따라서 버추얼 휴먼이 사회적으로 수용되기 위해서는 추후 버추얼 휴먼과의 협업이나 새로운 문화 등 일상생활에 적용된 버추얼 휴먼에 관한 연구가 필요하다.

      본 논문이 버추얼 휴먼의 개념 정의를 제안함으로써 관련 연구 분야에 기여할 수 있기를 바라며, 향후 버추얼 휴먼이 사회에 원활하게 통합되기 위해 기술적, 비용적, 문화적, 윤리적 한계를 극복하기 위한 연구가 활발히 진행되기를 기대한다.
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