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Abstract1)

This study seeks to clarify the mechanisms of anthropomorphism and positive user experience. This study adopts 

the “computers are social actors” (CASA) paradigm to verify the causal relationship between social response and 

anthropomorphism and correctly explicate this paradigm. The intimacy-forming and anthropomorphizing effects of 

deep self-disclosure in interpersonal relationships were replicated in relationships between humans and 

conversational agents to induce both social response and anthropomorphism. Then, the mediating effect of intimacy 

on the anthropomorphizing effect of deep self-disclosure was explored with psychological models that revealed the 

causal relationships between social connections, including intimacy and anthropomorphism. Furthermore, we 

explored how intimacy and anthropomorphism trigger positive user experiences. The results demonstrated that the 

deeper the self-disclosure depth was, the more intimate and humanly the agent was perceived and the more positive 

the user experience was. In addition, the effect of self-disclosure depth on anthropomorphism and positive user 

experience was completely mediated by intimacy. This means that when using a computer with interpersonal 

characteristics, people anthropomorphize it and have a positive experience because people react socially to objects 

with social cues. This study bridges the gap between the CASA paradigm and anthropomorphism research, 

suggesting the possibility of psychological explanations for the principle of human–computer interactions. In 

addition, it explicates the mechanism of anthropomorphism and positive user experience, emphasizing the 

importance of social response－that is, intimacy.
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요 약

본 연구는 의인화와 긍정적인 사용자 경험의 기제를 밝히기 위해 수행되었다. 이때 CASA (Computers Are Social 

Actors) 패러다임 접근법을 차용해 사회적 반응과 의인화의 인과관계를 검증하고 이 패러다임에 대한 올바른 이해를 

도모했다. 본 연구는 대인관계에서 나타나는 깊은 자기개방의 친밀감 형성 및 의인화 효과를 사람과 대화형에이전트

의 관계에 적용해 사회적 반응과 의인화를 모두 유도했다. 그리고 친밀감으로 치환되는 사회적 연결감과 의인화의 

인과관계를 밝히는 심리학 모델로 깊은 자기개방의 의인화 효과에 대한 친밀감의 매개효과를 탐색했다. 더 나아가 

대인 특성이 적용된 에이전트 사용 경험이 긍정적으로 나타나는 데 친밀감과 의인화가 어떻게 관여하는지 탐구했다. 
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연구 결과, 자기개방 깊이가 깊을수록 에이전트가 더 친밀하고 사람답게 지각됐으며, 사용자 경험이 더 긍정적이었

다. 그리고 자기개방 깊이가 의인화와 긍정적인 사용자 경험에 미치는 영향을 친밀감이 완전히 매개하였다. 사람이 

사회적 단서를 가지는 대상에 사회적으로 반응하기 때문에 대인 특성이 반영된 컴퓨터를 의인화하고 긍정적으로 평

가하는 것이다. 본 연구는 CASA 패러다임과 의인화 연구를 연결하며 인간 - 컴퓨터 상호작용에 대한 심리학적 설명 

가능성을 시사한다. 그리고 의인화와 긍정적인 사용자 경험의 충분조건으로서 사회적 반응 즉, 친밀감의 중요성을 

강조한다.

주제어: 사회성, 친밀감, 의인화, 사용자 경험, 자기개방

1. 서론

오래전부터 사람은 사람처럼 행동하며 관계 맺을 수 

있는 로봇을 상상했다(Turing, 1950). 이러한 상상은 오

늘날까지 이어져 사람의 언어와 소리를 모방하는 챗봇

과 AI 스피커부터 외형, 행동, 인지 및 정서를 모방하는 

휴머노이드를 만드는 데까지 도달했다.

로봇을 의인화하는 노력은 CASA (Computers Are 

Social Actors) 패러다임에 의해 뒷받침되며 더욱 촉진

되었다. CASA 패러다임 연구는 대인관계 특성을 밝히

는 사회과학 연구에서 관계의 대상을 컴퓨터로만 바꾼 

채 사람과 컴퓨터의 관계를 탐색했다. 연구 결과, 공손

함, 성 고정관념 등과 같은 대인적 특성이 사람과 컴퓨

터의 관계에서도 동일한 양상으로 나타났다(Nass et 

al., 1994). 이를 근거로 CASA 패러다임은 사람이 컴퓨

터와 상호작용할 때 무의식적으로 인간 사회의 사회적 

규범을 적용하며 컴퓨터에 사회적 반응을 보인다고 밝

혔다(Reeves & Nass, 2001). 그리고 CASA 패러다임은 

사람이 로봇과 상호작용 할 때 무의식적으로 인간중심

적인 상호작용 방식을 채택하기 때문에 사람이 사람처

럼 만들어진 로봇과 상호작용하게 하여주는 것이 더 

자연스럽고 효율적일 수 있다는 주장으로 이어졌다

(Duffy, 2003). 즉, 사람이 로봇을 대하는 방식과 로봇

에서 인지하는 특성을 호응시킬 때 사람이 로봇을 더 

쉽게 이해하고 이용할 수 있다는 것이다. 결국, 의인화 

로봇과 상호작용할 때 사람은 친숙한 외형을 마주하며 

익숙한 대인관계 기술, 사회규범, 사회문화 가치를 적

용해 로봇과 자연스럽게 상호작용할 수 있다는 주장에 

힘입어 의인화 로봇이 지지를 받아왔다(Giger et al., 

2019).

이를 바탕으로 로봇을 사람처럼 만들기 위한 시도가 

다양한 방식으로 이루어졌다. 특히, 사람의 이목구비, 

관절 등과 같은 외형, 나이, 성별 등과 같은 정체성, 언

어, 응시, 억양, 표정, 몸짓 등과 같은 상호작용 행동 

및 의사소통 기술을 그대로 본뜨는 방식이 주를 이루

었다(Giger et al., 2019; Go & Sundar, 2019).

하지만 CASA 패러다임은 사람이 컴퓨터에 사회적

으로 반응하는 현상을 보여줄 뿐, 그 자체로 의인화를 

의미하지 않는다. CASA 패러다임의 원저자 또한 “사

회적 반응은 의식적인 의인화의 결과물이 아니라 보편

적이고 일반적인 현상”이며, “의인화는 아주 드문 현상

이고 미디어 방정식의 기본 바탕이 아니다”라고 밝혔

다(Reeves & Nass, 2001; Nass et al., 1994).

그러나 CASA 패러다임 연구에서 대인관계 특성이 

사람과 컴퓨터의 관계에도 동일하게 나타난다는 연구

결과를 나열하기 때문에 사회적 반응이 대인 반응으로 

협소하게 해석되었다. 게다가 CASA 패러다임에서 사

회적 반응과 의인화의 인과관계가 규명되지 않으며 두 

개념을 동일시하는 오해를 기반으로 후속 연구가 파생

되었다. 그 결과, 사람이 컴퓨터에 인간 특성을 부여하

고 사람처럼 반응한다는 오해가 정설이 되는 문제가 

나타났다. 또한, 사회적 반응을 포괄적으로 다루지 않

고 의인화에만 집중하여 사람의 특성을 그대로 로봇에 

적용하는 방식은 불쾌한 골짜기 현상(Uncanny Valley) 

같은 부작용과 맞닥뜨렸다. 로봇의 의인화된 외관이 주

는 기대와 그 기대수준에 비치지 못하는 사회적 반응

이 괴리감을 유발하는 현 상황에서 이러한 부작용은 

필연적으로 나타날 수밖에 없었던 것이다(Giger et al., 

2019; Urgen et al., 2018).

이에 로봇 의인화 정의와 전략에 변화가 요구되고 

있다. Sciutti et al.(2018)은 로봇 의인화를 단순히 사람

의 외형, 행동, 감정을 그대로 모방하는 것이 아니라 
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사람에게 직관적인 방식으로 소통하고 협동하며 사람

의 욕구, 의도, 한계를 이해하고 예측하는 것으로 정의

했다. 그리고 이를 위해 더욱 정교한 로봇 의인화 전략

의 필요성이 주장되고 있다. 물리적 의인화의 한계에 

대한 대안으로 심리적 의인화를 요구하는 목소리가 나

타나고 있는 것이다(Lee & Sung, 2020).

따라서 본 연구는 CASA 패러다임의 연구 방법으로 

대인 특성에 따른 사회적 반응과 의인화를 모두 유도

한다. 그리고 여기에 사회적 연결감이 의인화에 선행한

다는 것을 밝히는 심리학 모델을 적용하여 대인 특성

을 가진 로봇이 의인화되며 사용자 경험에 긍정적인 

영향을 미치는 기제를 탐색한다. 이를 통해 본 연구는 

사회적 반응과 의인화의 인과관계를 정리하고 CASA 

패러다임에 대한 올바른 이해를 확립한다. 그리고 의인

화와 긍정적인 사용자 경험을 유도하는 심리적 전략에 

대한 기초자료를 제공한다.

 

2. 이론적 배경

2.1. CASA 패러다임

마음이론(Theory of Mind)에 따르면 사람은 타인의 

정서, 동기, 목표를 추론하는 능력을 가진다. 이때 사람

은 자기자신에 대한 이해를 바탕으로 타인을 해석한다

(Goswami, 2002). 마음이론이 미디어 영역으로 확장되

면서 사람이 자기자신에 대한 이해를 바탕으로 미디어 

또한 해석한다는 게 실증되었다. 미디어 방정식 이론

(Media Equation Theory)에 따르면 사람은 미디어에도 

인간 사회의 문화적, 물리적, 심리적 원리와 사회적 규

범을 그대로 적용한다. 사람은 미디어와 상호작용할 때

도 성 고정관념을 적용하고, 움직임에 민감하게 반응하

며, 본인과 성격이 일치하는 대상을 긍정적으로 평가하고, 

공손한 태도를 취하는 것이다(Reeves & Nass, 2001).

이 이론에서 파생된 CASA 패러다임은 미디어 방정

식 이론 중 사회적 관계와 관련된 속성에 주목했다. 

CASA 패러다임에 따르면 사람은 컴퓨터를 사회적 행

위자로 여기며 컴퓨터에 사회적 반응을 보인다. 이를 

입증하는 연구에서 CASA 패러다임은 대인관계 특성

을 규명하는 사회과학 연구 결과가 사람과 컴퓨터의 

관계에도 그대로 적용된다는 것을 보여주었다(Nass et 

al., 1994). 이러한 연구 결과는 사람이 컴퓨터를 사람같

이 여기고 사람처럼 대한다는 주장으로까지 이어졌다

(Giger et al., 2019). 그리하여 CASA 패러다임은 현재

까지도 사람과 컴퓨터의 관계를 탐색하고 컴퓨터를 의

인화하는 많은 연구의 근거 이론 역할을 하고 있다.

CASA 패러다임에 기반한 컴퓨터 의인화 연구는 사

람이 컴퓨터에 사람과 같은 사고, 행동, 감정을 기대하

고 인간 사회의 규칙을 적용하여 인간중심적인 상호작

용 방식을 취하기 때문에 컴퓨터를 사람처럼 만들어 

사람이 친숙한 외형을 마주하며 익숙한 방식으로 컴퓨

터와 관계를 맺을 수 있게 해주는 게 실용적이라고 주

장해왔다(Duffy, 2003; Giger et al., 2019). 하지만 

CASA 패러다임은 그 자체로 의인화를 의미하지 않는

다(Reeves & Nass, 2001). CASA 패러다임 연구는 사람

과 컴퓨터의 관계에서 대인관계 특성이 동일한 양상으

로 나타난다는 것을 실증하며 사람이 컴퓨터에 사회적 

반응을 한다고 밝혔다. 그리고 사회적 반응과 의인화는 

구별하되 두 개념의 관계를 명확하게 서술하지 않아 

두 개념이 동일시되는 오해가 생겼다. 하지만 CASA 

패러다임의 핵심은 여전히 사람이 컴퓨터에도 사회적 

반응을 보인다는 것이며 의인화는 그 사회적 반응 중 

하나에 불과하다(Reeves & Nass, 2001; Nass et al., 

1994). 다시 말하면 사람은 컴퓨터가 사회적 단서를 가

질 때, 컴퓨터를 사회적 대상으로 여기고 사회적 규범

을 적용해 컴퓨터에 사회적으로 반응하는데 그 반응 

중 하나로 의인화가 있는 것이다.

2.2. 의인화의 심리적 기제

한편, 의인화에 관한 심리학 연구는 의인화의 기제

에 대해 밝혀왔다. 의인화는 사람이 아닌 대상에 사람

의 특징, 성격, 정신이 적용되어 대상이 사람처럼 해석

되고 여겨지는 것을 말한다. Epley et al.(2007)의 SEEK 

(Sociality, Effectance, and Elicited agent Knowledge) 모

델에 따르면 사람은 타인과 사회적 연결감이 부족하다

고 느낄 때 사람이 아닌 대상을 의인화한다. 즉, 사회적

으로 연결되고 싶은 욕구(Sociality Motivation)가 의인

화를 자극하는 것이다.

비슷한 맥락에서 Infra-humanization 모델은 실제 사
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회적 연결(Social Contact)의 의인화 효과를 밝혔다. 이 

모델에 따르면 사람은 내집단 구성원을 외집단 구성원

보다 더 사람답다고 생각한다. 반면, 외집단 구성원은 

내집단 구성원보다 덜 사람답게 지각되며 오히려 더 

동물처럼 여겨진다. 그런데 사회적 연결이 외집단 구성

원을 의인화하는 데 영향을 미친다. 사회적 연결은 집

단 간 관계 형성을 가장 효과적으로 예측하는데 이 관

계 형성을 통해 의인화가 이루어지는 것이다. 실제로 

외집단 구성원과 대화를 나누거나 함께 활동하는 등의 

사회적 연결이 이루어졌을 때 내집단과 외집단 간에 

관계가 형성됐다. 그리고 외집단 구성원이 더 사람답게 

평가되었다. 특히, 긍정적인 사회적 연결이 외집단 구

성원이 더 사람답다 여겨지는 데 큰 영향을 미쳤다

(Leyens et al., 2007).

두 모델을 종합하면 긍정적인 사회적 연결감이 사람

과 사람이 아닌 대상 모두를 더 사람답게 지각하는 데 

영향을 미친다(Epley et al., 2007; Leyens et al., 2007). 

이러한 긍정적인 사회적 연결감은 오래전부터 친밀감

을 정의하는 데 사용되어왔다(Dreyfus, 1967; Schaefer 

& Olson, 1981; Sinclair & Dowdy, 2005). 그리고 긍정

적인 사회적 연결감 즉, 친밀감은 CASA 패러다임에서 

말하는 사회적 반응의 범주에 속하지만, 의인화보다는 

더 보편적인 사회적 의미를 가진다.

2.3. 자기개방과 사회적 반응

친밀감은 대인관계를 연구하는 사회과학 분야에서 

자기개방과의 인과성이 꾸준히 밝혀졌다. 여기서 자기

개방은 타인에게 자신의 사적인 정보를 공유하는 것을 

의미한다. Altman & Taylor(1973)의 사회침투이론(Social 

Penetration Theory)에 따르면 자기개방은 관계가 형성

되고 발전하는 데 중요한 역할을 한다(Carpenter & Greene, 

2015; Forgas, 2011; Park, 2006). 이 이론에 따르면 관계

는 상호 간에 피상적인 정보를 공유하며 형성되기 시작

한다. 그리고 점점 사적인 정보가 다양하게 공유되고 감

정적인 소통이 이루어지면서 관계가 발전한다(Carpenter 

& Greene, 2015).

특히, 불확실성 감소 이론(Uncertainty Reduction 

Theory)에 따르면 관계 형성 초기 단계에서는 질문을 

통해 상대방에 대한 정보를 수집하여 불확실성을 감소

시키는 것이 중요하다. 이때 상대방의 질문 또한 관심

과 흥미의 신호로 받아들여지며 스스로에 관해 이야기

할 기회를 제공하기 때문에 긍정적인 관계를 형성하는 

데 중요한 역할을 한다(Cortes & Wood, 2019; Huang 

et al., 2017). 실제로 자기개방은 대인관계에서 친밀감 

형성에 기여하며 상대방을 사람답게 지각하게 만든다

(Epley et al., 2007; Laurenceau et al., 1998; Levitt et 

al., 2016).

한편, 자기개방은 양, 빈도, 넓이(주제 다양성), 정서

성(감정 공유 수준), 깊이(개인정보 공유 수준) 등 다양

한 차원으로 구성되어 있다. 이 중 자기개방 깊이는 관

계 형성에 효과적으로 영향을 미친다(Carpenter & 

Greene, 2015; Forgas, 2011; Laurenceau et al., 1998; 

Morton, 1978; Park, 2006). 중요한 개인정보가 공유될 

때 관계가 긍정적으로 형성되는 것이다(Morton, 1978). 

그런데 자기개방 깊이와는 다른 맥락에서 상대방에게 

생각과 감정을 표출하는 것 또한 개인정보를 개방하는 

일이 될 수 있다. 실제로 자기개방의 정서성이 관계 형

성에 긍정적인 영향을 미친다는 게 입증되어왔다

(Carpenter & Greene, 2015; Laurenceau et al., 1998). 

결국, 자기개방 깊이와 정서성이 모두 친밀한 관계를 

형성하고 상대방을 사람답게 지각하는 데 중요한 역할

을 하는 것이다.

2.4. 의인화와 사용자 경험의 충분조건

자기개방에 따른 친밀감 형성 및 의인화 효과에 

SEEK 모델과 Infra-humanization 모델을 적용하면 긍

정적인 사회적 연결감으로 정의되는 친밀감이 의인화

에 선행한다고 추정할 수 있다(Dreyfus, 1967; Epley et 

al., 2007; Leyens et al., 2007; Schaefer & Olson, 1981; 

Sinclair & Dowdy, 2005). 더 나아가 CASA 패러다임의 

연구 방법을 응용하여 자기개방과 친밀감 및 의인화의 

관계를 탐색하면 사람과 컴퓨터의 관계에서 나타나는 

사회적 반응과 의인화의 인과관계를 확인할 수 있다

(Reeves & Nass, 2001; Nass et al., 1994). 즉, 자기개방

의 대인적 특성을 사람과 컴퓨터의 관계에 적용했을 

때 친밀감 형성 및 의인화 효과가 대인관계에서와 같

게 나타나면 SEEK 모델과 Infra-humanization 모델을 

통해 친밀감과 의인화의 인과관계를 추정할 수 있다. 
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그리고 의인화보다 보편적인 사회적 반응에 속하는 친

밀감과 의인화의 인과관계를 밝힘으로써 CASA 패러

다임에서 말하는 사회적 반응과 의인화의 인과관계를 

추론할 수 있다.

게다가 CASA 패러다임에 기반을 두고 주장된 의인

화 로봇의 긍정적인 효과 기제에 관해서도 탐구할 수 

있다. CASA 패러다임은 사람이 컴퓨터에 사람과 같은 

사고, 행동, 감정을 기대하고 인간 사회의 규칙을 적용

하며 인간중심적인 상호작용 방식을 취한다는 것을 보

여주었다. 이를 바탕으로 컴퓨터를 사람처럼 만들어 사

람이 친숙한 외형에 어울리는 익숙한 방식으로 컴퓨터

와 관계를 맺을 수 있게 해줄 때 사용자 경험에 긍정적

인 효과가 나타날 것이라고 주장되었다(Duffy, 2003; 

Giger et al., 2019). 즉, 상품 또는 서비스가 의인화되었

을 때, 해당 상품 또는 서비스의 사용성에 대해 사용자

의 주관적인 평가가 긍정적이라는 것이다(Finstad, 

2010). 실제로 의료/건강, 교육, 오락 등의 분야에서 의

인화 로봇이 외로움 감소, 교육 효과 증진, 즐거운 경험 

제공 등과 같은 긍정적인 효과를 가진다는 게 실증되었

다(Giger et al., 2019). 그런데 CASA 패러다임에서 사

회적 반응과 의인화가 구별된다면 CASA 패러다임을 

기반으로 주장된 의인화 로봇의 긍정적인 효과 또한 

사회적 반응과 의인화에 다르게 귀인할 수 있다. 따라

서 의인화보다 보편적인 사회적 반응에 속하는 친밀감

과 의인화의 인과관계를 밝히면서 의인화 로봇이 긍정

적인 효과를 보이는 구체적인 기제를 탐색할 수 있다.

3. 연구 범위 및 목적

본 연구는 자기개방의 대인적 특성에 CASA 패러다

임의 접근법을 적용하였다. 대인관계 장면에서 자기개방

의 친밀감 형성 및 의인화 지각 효과를 밝힌 사회과학 

연구 결과가 사람과 컴퓨터의 관계에서도 동일하게 나타

나는지 탐색하는 것이다(Epley et al., 2007; Laurenceau 

et al., 1998; Levitt et al., 2016). 이때 관계 형성 및 의인

화 지각에 큰 영향을 미치는 자기개방 깊이를 조절하

여 자기개방 수준을 조작하였다(Carpenter & Greene, 

2015; Forgas, 2011; Laurenceau et al., 1998; Morton, 

1978; Park, 2006). 한편, 관계 형성 및 의인화 지각에 

자기개방 깊이와 비슷한 수준의 영향을 미칠 수 있는 정서

성은 통제하였다(Carpenter & Greene, 2015; Laurenceau 

et al., 1998). 즉, 자기개방 깊이의 대인적 특성을 사람

과 컴퓨터의 관계에 적용하여 이 관계에서 긍정적인 

사회적 연결감으로 정의되는 친밀감과 의인화를 동시

에 유도했다(Dreyfus, 1967; Schaefer & Olson, 1981; 

Sinclair & Dowdy, 2005). 그리고 긍정적인 사회적 연

결감과 의인화의 인과관계를 설명하는 SEEK 모델과 

Infra-humanization 모델을 통해 자기개방이 의인화를 

유발하는 것에 대한 친밀감의 매개효과를 검증했다

(Epley et al., 2007; Leyens et al., 2007). 더 나아가 본 

연구는 의인화보다 보편적인 사회적 반응에 속하는 친

밀감과 의인화의 인과관계를 통해 CASA 패러다임에

서 말하는 사회적 반응과 의인화의 인과관계를 추론했

다(Reeves & Nass, 2001; Nass et al., 1994). 그리고 대

인 특성이 의인화를 유도할 때 사회적 반응이 어떻게 

기능하는지 탐구했다. 이에 따른 가설은 아래와 같다.

가설 1: 사용자는 컴퓨터에 더 깊은 자기개방을 했을 

때, 컴퓨터를 더 친밀하게 느낄 것이다.

가설 2: 사용자는 컴퓨터에 더 깊은 자기개방을 했을 

때, 컴퓨터를 더 의인화할 것이다. 

가설 3: 친밀감이 의인화에 대한 자기개방 깊이 효과

를 매개할 것이다.

추가로 본 연구는 CASA 패러다임을 바탕으로 주장

된 의인화 로봇의 긍정적인 효과를 검증하고 그 기제

를 탐구했다(Duffy, 2003; Giger et al., 2019). 여기서 

의인화 로봇의 긍정적인 효과는 효과성, 효율성, 만족

도, 재미를 종합한 총체적인 사용자 경험으로 측정되었

다(Finstad, 2010; Park, 2007). 먼저 자기개방 깊이의 

대인적 특성이 적용된 컴퓨터에 대한 사용자 경험이 

조사됐다. 그리고 대인 특성이 긍정적인 사용자 경험을 

유발하는 기제를 탐색했다. 즉, 자기개방 깊이가 사용

자 경험에 미치는 영향을 친밀감과 의인화가 어떻게 

매개하는지 탐구했다. 이에 따른 가설과 연구 질문은 

아래와 같다.

가설 4: 사용자가 컴퓨터에 더 깊은 자기개방을 했을 

때, 사용자 경험이 더 긍정적일 것이다.

연구 질문: 사용자 경험에 대한 자기개방 깊이의 효과

를 친밀감과 의인화가 어떻게 매개하는가?
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4. 연구 방법 및 절차

4.1. 참가자

참가자는 연세대학교 재학생 120 명(남성 38 명, 여

성 82 명)으로 평균 나이는 만 21.15 세(M = 21.15, SD 

= 2.35)였다. 참가자는 연세대학교 심리학연구시스템

을 통해 모집되었으며 연구 참가에 대한 보상으로 심

리학 수업을 이수하기 위해 필요한 연구 참여 크레딧 

한 개를 지급받았다. 

4.2. 연구설계

본 연구는 사전 조사, 자기개방, 종속변인 측정으로 

구성되었다. 연구는 Qualtrics로 설계되었으며 온라인

으로 진행되었다. 사전 조사 단계에서는 나이, 성별과 

같은 인구통계학 정보와 대화형에이전트 사용 경험, 목

적, 의향에 대한 정보를 수집했다. 자기개방 단계에서

는 자기개방 깊이가 참가자 내 변인으로 설계되어 모

든 참가자가 깊은/얕은 자기개방 조건에 모두 참여했

다. 이때 자기개방 적정 속도 및 수준에 대한 개인차를 

고려하여 참가자가 먼저 참여할 조건을 선택할 수 있

게 하였다. 이를 통해 참가자가 갑작스럽게 깊은 자기

개방을 해야 하는 상황에 거부감을 느껴, 전체적인 사

용자 경험이 부정적으로 평가될 가능성을 줄였다

(Forgas, 2011; Mikulincer & Nachshon, 1991; Park, 

2006; Park 2007). 참가자는 컴퓨터 화면 좌우에 있는 

각 조건에 대한 설명과 예시를 보고 먼저 참여할 조건

을 선택했다. 컴퓨터 화면에서 각 조건에 대한 설명 및 

예시가 제시되는 위치는 무선화했다. 그리고 참가자가 

선택한 순서대로 조건이 진행되면서 두 조건 사이에는 

참가자가 자율적으로 사용할 수 있는 휴식시간이 배치

됐다. 마지막으로 종속변인 측정 단계에서는 한 조건이 

끝날 때마다 각 조건에 대한 친밀감, 의인화, 그리고 

사용자 경험 평가를 받았다.

4.3. 대화형에이전트 설계

본 연구의 자기개방 단계에서 참가자는 컴퓨터에 자

신에 대한 정보를 공유해야 했다. 이를 위해 참가자에 

대해 질문하는 대화형에이전트를 고안했다. 그리고 참

가자가 에이전트의 질문에 대답하는 방식으로 컴퓨터

와 대화하며 자기개방을 하도록 유도했다. 대화형에이

전트는 참가자에게 사적인 정보를 질문하는 깊은 자기

Introduction

Hello, my name is Jingu. I’m interested in the user’s mood, 

interpersonal relationships, and health. I collect and organize this 

information and suggest activities that can fit or change the mood, 

find suitable advice for the interpersonal concerns, and provide 

helpful information of improving health.

Question/Answer(Only for Conversation Examples)

1 Hello, my name is Jingu.

2 Nice to meet you. How’s the weather outside?

3 I see. How are you today?

EX. Maybe it’s because I 

slept well last night, I feel so 

refreshing!

4
When is the happiest moment 

these days?

EX. I’m happy when I lie 

down to sleep after work on 

Friday evening and think 

about the weekend.

5
Then, when is the most 

difficult moment these days?

EX. Before I start work...  I 

just do it once I start, but I 

don’t want to do it before I 

do it.

6

Do you have any concerns 

these days? You can tell me 

when and why you had a 

hard time.

EX. It’s just... I sometimes 

wonder whether I’m doing 

well or not

7
It’s not easy to go outside these days because of COVID-19, 

do you keep in touch with your friends often?

8 How often do you meet your friends?

9 Who’s your best friend?

10 When and how did you get close with him/her?

11
Please let me know if you have any concerns about 

interpersonal relationships. I’ll listen to everything!

12 Do you have someone you like or are you dating someone?

13 I also listen to your dating concerns. Please tell me anything.

14
You must be worried about COVID-19, are you taking good 

care of your health?

15 Immunity is important now, Are you eating well?

16 Do you exercise regularly?

17 Are you getting enough sleep?

18
You have to eat well and sleep well. Do you have any 

nutritional supplements?

19
I heard that lactobacillus is really good. Do you have any 

underlying disease or a place where you were often sick?

20 Do you get a medical checkup regularly?

21 What are you most worried about because of COVID-19?

22
Thank you for answering the questions so far! It was a very 

interesting time^^

Table 1. Introduction, questions, and conversation examples 

of deep self-disclosure condition(DSD) agent
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개방 조건의 에이전트와 피상적인 정보를 질문하는 얕

은 자기개방 조건의 에이전트로 구성되었다. 깊은 자기

개방 조건 에이전트는 정서적 경험, 대인관계, 연인관

계, 건강에 대해 질문했고(Table 1), 얕은 자기개방 조

건 에이전트는 학업, 학사일정, 졸업, 거주지에 대해 질

문했다(Forgas, 2011)(Table 2). 또한, 관계 형성 및 의인

화에 대한 자기개방 깊이의 효과에 정서표출이 간섭할 

가능성을 줄이기 위해 두 에이전트가 서로 다른 주제

에 대해 사실정보와 감정정보를 모두 물었다(Carpenter 

& Greene, 2015; Laurenceau et al., 1998; Morton, 1978). 

이로써 참가자는 두 조건에서 비슷한 수준의 정서표출 

기회를 가졌다. 참가자는 대화가 시작되기 전에 두 에

이전트에 대한 소개문과 대화 예시를 제공받았다. 그리

고 참가자가 선택한 순서대로 두 에이전트와 대화가 

이루어졌다.

4.4. 측정 도구

본 연구의 조작변인인 자기개방 깊이와 통제변인인 

정서성은 두 명의 평정자에 의해 평가되었다. 두 평정

자는 Morton(1978)의 연구에서 사용된 자기개방 깊이

(Description)와 정서성(Evaluation) 구분 기준에 따라 

참가자의 모든 응답을 각각 7 점 척도로 평가했다. 그

리고 두 평정자의 평가 결괏값 평균으로 자기개방 깊

이와 정서성을 측정했다.

본 연구의 종속변인에 해당하는 친밀감, 의인화, 사

용자 경험은 참가자가 두 조건에 대해 각각 7 점 척도로 

평가하게 했다. 이때 친밀감 척도는 Schaefer & 

Olson(1981)의 PAIR (Personal Assessment of Intimacy 

in Relationships) 척도와 Sinclair & Dowdy(2005)의 EIS 

(Emotional Intimacy Scale) 척도를 참조해 구성했다. 

Schaefer & Olson의 PAIR 척도에서 친밀감은 다섯 개의 

하위 요소로 구성되는데 이 중 정서적 친밀감(Emotional 

Intimacy)이 대인 간의 심리적 가까움 즉, 연결감을 의

미한다. 따라서 본 연구의 친밀감과 동일한 조작적 정

의 하에서 구성된 PAIR 척도의 정서적 친밀감 문항을 

참조하여 Sinclair & Dowdy의 EIS를 번역했다(Table 

3). 그리고 사람과 에이전트의 관계를 측정하는 연구설

계에 맞춰 EIS 문항 내용 중 관계 대상을 지칭하는 ‘사

람’을 ‘에이전트’로 수정했다. 이렇게 친밀감은 다섯 문

Introduction

Hello, my name is Jinwoo. I am interested in the user's major, 

academic, occupation, and residence information. I collect and 

organize this information to provide helpful knowledge of the 

major, recommend a suitable academic and work plan, and 

convey interesting neighborhood information.

Question/Answer(Only for Conversation Examples)

1 Hello, my name is Jinwoo.

2 Nice to meet you. How's the weather outside?

3 I see. Few questions first, what grade are you in?

4 What's your major?
EX. Korean Language and 

Literature

5
Why did you choose your 

major?

EX. I just wanted to study 

basic humanities in college.

6
Do you think you fit well 

with your major? How is it?

EX. Literature doesn't fit so 

well, but I like the language 

because it has specific rules.

7

What is the most difficult 

thing about studying your 

major?

EX. I am taking basic 

literature classes because of 

graduation requirements, but 

it's hard to read a book every 

week and I don't understand 

even if I listen to the 

explanation of the work, but 

I have to explain the work in 

person during the exam.

8 How good is your grade?

9 Are you satisfied with your current grades?

10 What do you do to get good grades?

11
Please let me know if you have any concerns about your 

major or grade. I'll listen to everything!

12
Except for some classes, all classes are online this semester, 

so are you satisfied with the online classes?

13 What are the good things of online classes?

14 What are the bad things of online classes?

15
Cheer up for the rest of the semester. What are your plans 

for the next semester?

16 Summer vacation soon. Do you have any plans for it?

17
Have you ever taken a temporary leave of absence? If you 

have, please tell me when, why, and what you did.

18 I see. What do you want to do after graduation?

19 Is there anything you're trying to do for your future?

20
If you have any concerns about studying or graduation, I'll 

listen to them. Please tell me anything.

21 Out of the blue, where do you live?

22 Where do you go most often in your neighborhood?

23 What places do you recommend in your neighborhood?

24 Tell me the good and bad things of your neighborhood.

25
Thank you for answering my questions so far! It was a very 

interesting time^^

Table 2. Introduction, questions, and conversation examples 

of shallow self-disclosure(SSD) condition agent
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항(“이 에이전트는 나를 온전히 나로서 수용한다.”, “나

는 이 에이전트에게 나의 가장 깊은 생각 및 감정을 

개방하고 공유할 수 있다.”, “이 에이전트는 나를 깊이 

돌볼 줄 안다.”. “이 에이전트는 어떤 방식으로든 나를 

기꺼이 도와줄 것이다.”, “이 에이전트는 내 사고와 감정

을 이해하고 받아들여준다.”)으로 구성되어 측정되었다.

의인화 척도는 Epley et al.(2008)의 연구에서 고안한 

의인화 척도를 번역해 사용하였다(Table 3). 번역에는 

정슬기(2019)의 연구에서 사용된 의인화 척도와 홍은지 

외(2017)의 연구에서 사용된 지각된 의인화 척도가 참조

되었다. 그리하여 각 조건의 에이전트 의인화 정도는 

“스스로 생각할 줄 아는”, “의도를 가지고 행동하는”, 

“자신의 의지로 행동하는”, “의식을 가지고 있는”, “감정

을 가지고 있는”으로 구성된 다섯 문항으로 측정되었다.

사용자 경험 평가 척도는 유용성, 편리함, 만족도, 재

미에 관한 네 문항으로 구성되었다(Table 3). 이는 ISO 

9241-11(1998)에서 정의한 사용성의 세 요소와 에이전

트와의 자기개방이 사용자의 심리적 경험에 미치는 영

향을 실증한 선행연구에서 사용된 사용자 경험 측정 

요소를 포괄한다(Finstad, 2010; Park, 2007). 즉, 본 연

구에서 사용자 경험은 사용성의 세 요소인 효과성, 효

율성, 만족도에 에이전트와의 자기개방이 유도하는 편

안함, 만족, 재미 경험이 더해져 종합적인 사용자 경험

으로 측정되는 것이다. 참가자는 각 조건의 에이전트와

의 상호작용 경험에 대해 “유용한”, “편리한”, “만족스

러운”, “재미있는” 네 문항으로 평가했다. 그리고 그 

평균 점수가 각 조건의 에이전트에 대한 사용자 경험

으로 측정되었다.

4.5. 연구절차

참가자가 연구 참가에 동의하면 연구 목적과 내용에 

대한 설명을 제공하면서 연구가 시작되었다. 참가자에

게는 개인 맞춤형 에이전트를 개발하기 위해 참가자 

정보를 수집한다고 설명했다. 그리고 에이전트가 개발 

초기 단계에 있어 쌍방향소통이 불가능하니 에이전트

의 질문에 대답 형식으로 응답할 것을 요청했다. 참가

자는 깊은 자기개방 조건 에이전트와 얕은 자기개방 

조건 에이전트 소개문과 대화 예시를 보고 먼저 대화

할 에이전트를 선택했다. 대화는 참가자가 먼저 선택한 

에이전트의 질문에 대답하며 진행됐다. 대화 후에 친밀

감, 의인화, 그리고 사용자 경험이 측정됐다. 한 조건을 

마치고 나면 참가자가 자율적으로 휴식시간을 가질 수 

있도록 나머지 조건의 에이전트에 대한 소개와 관련 

대화 예시를 재제공한 채 대기했다. 참가자가 나머지 

조건의 에이전트를 선택하면 대화에 이어 친밀감, 의인

화, 사용자 경험 측정이 앞과 같은 순서로 진행되었다.

4.6. 분석방법

결과 분석은 측정변인 타당도 및 신뢰도 검정, 대화

형에이전트 사용 경험 분석, 조작검사 및 가설 검증 순

으로 이루어졌다. 측정변인 중 자기개방 깊이 및 정서

성의 신뢰도는 Krippendorff의 질적내용분석법으로 분

석하였다. 그리고 한국어로 번역한 친밀감, 의인화, 사

용자 경험 척도의 구성타당도를 검증하기 위해 주축분해

(Principal Axis Factoring)방법을 사용하여 직교회전 방식

으로 탐색적요인분석을 실시하였다(Lee, 1994; Samuels, 

2017). 세 척도의 신뢰도는 내적합치도(Cronbach’s α)

를 산출하여 검증했다. 다음으로 대화형에이전트 사용 

경험은 빈도분석으로 분석했다. 마지막으로 조작검사 

및 가설 검증에서 조건 간 자기개방 깊이, 친밀감, 의인

화, 사용자 경험 차이 비교는 대응표본 t검정으로 분석

Factor Metrics

Intimacy

(1) This agent completely accepts me as I am.

(2) I can openly share my deepest thoughts and 

feelings with this agent.

(3) This agent cares deeply for me.

(4) This agent would willingly help me in any way.

(5) My thoughts and feelings are understood and 

affirmed by this person.

Anthropo-

morphism

(1) has a mind of its own

(2) has intentions

(3) has free wills

(4) has consciousness

(5) experience emotions

User 

Experience

(1) Useful

(2) Usable

(3) Satisfied

(4) Joyful

Table 3. Metrics of intimacy, anthropomorphism, and user 

experience
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했다. 가설 검증 중 매개효과를 분석할 때는 Hayes가 

제시한 Process Macro 4.0을 사용해 측정변인의 조건 

간 차를 변수로 경로분석을 실시했다(Hayes, 2012). 즉, 

자기개방 깊이의 의인화 효과에 대한 친밀감의 매개효

과와 긍정적인 사용자 경험 효과에 대한 친밀감과 의

인화의 매개효과를 분석하기 위해 깊은 자기개방 조건

과 얕은 자기개방 조건 간의 자기개방 깊이, 친밀감, 

의인화, 사용자 경험 차가 사용되었다. 그리고 각각 

Hayes의 4번, 6번 경로분석 모델을 적용해 분석했다

(Hayes, 2012). 본 연구에서 자기개방 깊이 및 정서성 

신뢰도 분석을 제외한 모든 분석에 SPSS 25가 사용되

었다(IBM Corp, 2017). 

  

5. 연구 결과 및 논의

5.1. 측정변인의 타당도 및 신뢰도

5.1.1. 자기개방 깊이 및 정서

두 조건에서 참가자가 응답한 5640 개 답변에 대한 

두 평정자의 자기개방 깊이 및 정서성 평가 결과를 

Krippendorff의 질적내용분석법에 따라 분석한 결과, 

총 11280 개의 자기개방 깊이(Krippendorff’s α = .83) 

그리고 정서성(Krippendorff’s α = .81) 평정 결과의 신

뢰도는 모두 0.8 이상이었다. 따라서 두 평정자의 자기

개방 깊이 및 정서성 평가 결과가 높은 수준으로 일치

했다는 게 검증되었다(Krippendorff, 2004).

5.1.2. 친밀감

깊은 자기개방 조건과 얕은 자기개방 조건에서 사용

된 친밀감 측정 문항에 대하여 조건별로 탐색적요인분

석을 실시한 결과, 두 조건에서 다섯 문항의 KMO 

(Kaiser Meyer-Olkin) 표집적절성지수(Measure of Sampling 

Adequacy: MSA)는 각각 0.79 와 0.75 로 모두 0.5 이상

이었다. 그리고 Bartlett의 구형성 검정 결과는 두 조건

에서 모두 유의미했다, 모두 p < .05. 또한, 두 조건에서 

모든 문항의 공유치는 0.2 이상, 요인부하량은 0.3 이상

이었다(Table 4). 따라서 요인 기능성을 나타내는 지수

들은 모두 양호하였다(Samuels, 2017). 게다가 두 조건 

모두에서 다섯 개의 문항은 하나의 요인으로 추출되었

다. 이때 깊은/얕은 자기개방 조건에서 요인의 고유치

는 각각 2.93 과 2.42 로 영문판 EIS의 고유치 3.67 과 

비교했을 때 양호한 수치였다(Sinclair & Dowdy, 2005). 

요인이 설명하는 총 분산은 깊은/얕은 자기개방 조건

에서 각각 58.62%와 48.43%로 평균 분산이 50%를 넘

어 요인의 타당도가 확인되었다(Samuels, 2017).

두 조건에서 응답받은 친밀감에 대한 신뢰도를 각각 

분석한 결과, 깊은 자기개방 조건에서 응답받은 친밀감

(5 문항; α = .82)과 얕은 자기개방 조건에서 응답받은 

친밀감(5 문항; α = .73)의 Cronbach’s α 계수는 모두 

0.7 이상이었다. 이는 영문판 EIS의 내적합치도 0.85 

와 비교했을 때도 양호한 수치였다(Sinclair & Dowdy, 

2005). 따라서 두 조건에서 모든 참가자의 친밀감 평가 

결과가 높은 수준으로 일치했다는 게 검증되었다

(Hinton et al., 2014).

5.1.3. 의인화

깊은 자기개방 조건과 얕은 자기개방 조건에서 사용

된 의인화 측정 문항에 대하여 조건별로 탐색적요인분

석을 실시한 결과, 두 조건에서 다섯 문항의 MSA는 

각각 0.84 와 0.86 으로 모두 0.5 이상이었다. 그리고 

Bartlett의 구형성 검정 결과는 두 조건에서 모두 유의

미했다, 모두 p < .05. 또한, 두 조건에서 모든 문항의 

공유치는 0.2 이상, 요인부하량은 0.3 이상이었다(Table 

5). 따라서 요인 기능성을 나타내는 지수들은 모두 양

호하였다(Samuels, 2017). 게다가 두 조건 모두에서 다

섯 개의 문항은 하나의 요인으로 추출되었다. 이때 깊은

/얕은 자기개방 조건에서 요인의 고유치는 각각 3.57 과 

3.55 였다. 요인이 설명하는 총 분산은 깊은/얕은 자기

개방 조건에서 각각 71.47%와 71.02%로 평균 분산이 

50%를 넘어 요인의 타당도가 확인되었다(Samuels, 2017).

Factor

Metrics No.

DSD SSD

Communal
-ities

Factor 
Loading

Communal
-ities

Factor 
Loading

Intimacy

(1) .42 .65 .31 .56

(2) .54 .74 .41 .64

(3) .61 .78 .52 .72

(4) .64 .80 .49 .70

(5) .72 .85 .69 .83

Table 4. Initial communalities and factor loadings of intimacy 

components in DSD/SSD condition
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두 조건에서 응답받은 의인화에 대한 신뢰도를 각각 

분석한 결과, 깊은 자기개방 조건에서 응답받은 의인화

(5 문항; α = .90)과 얕은 자기개방 조건에서 응답받은 

의인화(5 문항; α = .90)의 Cronbach’s α 계수는 모두 

0.7 이상이었다. 이는 영문판 의인화 척도의 내적합치

도 0.81 보다 큰 수치였다(Epley et al., 2008). 따라서 

두 조건에서 모든 참가자의 의인화 평가 결과가 높은 

수준으로 일치했다는 게 검증되었다(Hinton et al., 2014).

5.1.4. 사용자 경험

깊은 자기개방 조건과 얕은 자기개방 조건에서 사용

된 사용자 경험 측정 문항에 대하여 조건별로 탐색적

요인분석을 실시한 결과, 두 조건에서 네 문항의 MSA

는 각각 0.79 와 0.73 으로 모두 0.5 이상이었다. 그리고 

Bartlett의 구형성 검정 결과는 두 조건에서 모두 유의

미했다, 모두 p < .05. 또한, 두 조건에서 모든 문항의 

공유치는 0.2 이상, 요인부하량은 0.3 이상이었다(Table 

6). 따라서 요인 기능성을 나타내는 지수들은 모두 양

호하였다(Samuels, 2017). 게다가 두 조건 모두에서 네 

개의 문항은 하나의 요인으로 추출되었다. 이때 깊은/

얕은 자기개방 조건에서 요인의 고유치는 각각 2.85 와 

2.65 였다. 요인이 설명하는 총 분산은 두 조건에서 각

각 71.29%와 66.35%로 평균 분산이 50%를 넘어 요인

의 타당도가 확인되었다(Samuels, 2017).

두 조건에서 응답받은 사용자 경험에 대한 신뢰도를 

각각 분석한 결과, 깊은 자기개방 조건에서 응답받은 

사용자 경험(4 문항; α = .87)과 얕은 자기개방 조건에

서 응답받은 사용자 경험(4 문항; α = .83)의 Cronbach’s 

α 계수는 모두 0.7 이상이었다. 따라서 두 조건에서 모

든 참가자의 사용자 경험 평가 결과가 높은 수준으로 

일치했다는 게 검증되었다(Hinton et al., 2014).

5.1.5. 순서효과

본 연구는 참가자가 먼저 참가하고 싶은 조건을 선

택할 수 있도록 설계되었기 때문에 조건의 무선화가 

이루어지지 않았다. 참가자가 먼저 선택한 조건의 분포

를 분석한 결과, 총 120 명의 참가자 중 74 명(61.7%)이 

얕은 자기개방 조건을 먼저 선택하고 46 명(38.3%)만 

깊은 자기개방 조건을 먼저 선택하여 참가했다. 이러한 

조건 무선화의 부재는 순서효과를 일으킬 수 있다. 그

래서 조작검사와 가설 검증을 진행하기 전에 각 조건

이 먼저 선택된 비율이 같을 때와 같지 않을 때의 결과

값을 비교했다. 이를 위해 얕은 자기개방 조건을 먼저 

선택한 참가자 중 28 명을 임의로 선택해 제거하여 각 

조건이 먼저 선택된 비율을 동일하게 맞췄다. 그리고 

모든 측정변인에 대한 조건 간 차이를 분석한 결과, 각 

조건이 먼저 선택된 비율이 동일하지 않은 상태에서 

분석된 결과와 같았다. 따라서 120 개 자료를 모두 조

작검사와 가설 검증에 사용하였다.

5.2. 대화형에이전트 사용 경험

다음으로 참가자의 대화형에이전트 사용 배경을 알

아보기 위해 대화형에이전트 사용 경험 여부, 사용 목

적, 사용 경험 평가, 미래 사용 의향을 분석했다. 총 120 

명의 참가자 중 88 명(73.3%)의 참가자가 챗봇, AI 스

피커 등의 대화형에이전트를 사용해본 경험이 있다고 

응답하였다. 그리고 대화형에이전트 사용 경험자 88 

명 중 12 명(13.6%)이 대화를 목적으로 대화형에이전

트를 사용한 적이 있다고 보고했다. 대화형에이전트 유

경험자를 대상으로 유용성, 편리함, 만족도, 재미를 종

합한 사용자 경험에 대해 7 점 척도로 평가를 받은 결

과, 중간 이상 수준의 긍정적인 사용자 경험(M = 4.64, 

SD = 1.24)이 집계됐다. 더 나아가 유경험자 88 명 중 

Factor

Metrics No.

DSD SSD

Communal
-ities

Factor 
Loading

Communal
-ities

Factor 
Loading

Anthropo-

morphism

(1) .53 .73 .65 .81

(2) .78 .88 .81 .90

(3) .82 .91 .81 .90

(4) .78 .88 .74 .86

(5) .66 .81 .53 .73

Table 5. Initial communalities and factor loadings of 

anthropomorphism components in DSD/SSD condition

Factor

Metrics No.

DSD SSD

Communal
-ities

Factor 
Loading

Communal
-ities

Factor 
Loading

User 

Experience

(1) .78 .88 .68 .82

(2) .68 .82 .72 .85

(3) .78 .89 .77 .88

(4) .62 .78 .49 .70

Table 6. Initial communalities and factor loadings of user 

experience components in DSD/SSD condition
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72 명(81.8%)이 대화형에이전트를 계속 사용할 의향이 

있다고 응답했다. 한편, 무경험자 32 명 중 22 명

(68.8%) 또한 앞으로 대화형에이전트를 사용해볼 의향

이 있다고 응답했다. 그리하여 총 120 명의 참가자 중 

94 명(78.3%)이 미래에 대화형에이전트를 사용하고 있

을 가능성이 있는 것으로 집계됐다.

5.3. 자기개방 깊이, 친밀감, 의인화

5.3.1. 자기개방 깊이 및 정서성

본격적인 가설 검증에 앞서 본 연구의 독립변인인 

참가자의 자기개방 깊이가 연구 목적에 맞게 조작되고, 

통제변인인 참가자의 자기개방 정서성이 두 조건에서 

차이나지 않도록 통제되었는지 확인했다. 이를 위해 깊

은 자기개방 조건과 얕은 자기개방 조건에서의 참가자 

자기개방 깊이 및 정서성을 비교하였다. 먼저 두 조건

에서의 참가자 자기개방 깊이를 대응표본 t검정으로 

분석한 결과, 깊은 자기개방 조건에서의 참가자 자기개

방 깊이(M = 3.47, SD = 0.39)가 얕은 자기개방 조건에

서의 참가자 자기개방 깊이(M = 3.40, SD = 0.20)보다 

유의미하게 깊었다, t(119) = 2.52, p < .05, d = .23. 반

면, 두 조건에서의 참가자 자기개방 정서성을 대응표본 

t검정으로 분석한 결과, 깊은 자기개방 조건에서의 참

가자 자기개방 정서성(M = 3.70, SD = 0.58)과 얕은 

자기개방 조건에서의 참가자 자기개방 정서성(M = 

3.67, SD = 0.33)의 차이는 유의미하지 않았다, t(119) 

= .87, p > .05, d = .06. 따라서 본 연구의 독립변인인 

참가자 자기개방 깊이와 통제변인인 참가자 자기개방 

정서성이 연구 목적에 맞게 조작되고 통제되었다(Fig. 1).

5.3.2. 친밀감

독립변인과 통제변인이 적절하게 조작된 것을 확인

한 후 가설 검증을 진행하였다. 우선 두 조건의 에이전

트에 대한 친밀감 평가를 대응표본 t검정으로 분석한 

결과, 깊은 자기개방 조건의 에이전트에 대한 친밀감

(M = 4.66, SD = 1.09)이 얕은 자기개방 조건의 에이전

트에 대한 친밀감(M = 4.08, SD = .98)보다 유의미하게 

높게 평가되었다, t(119) = 6.45, p < .05, d = .56. 따라서 

첫 번째 가설은 지지되었다(Fig. 2).

  

5.3.3. 의인화

다음으로 두 조건의 에이전트에 대한 의인화를 대응

표본 t검정으로 분석했다. 그 결과, 참가자는 깊은 자기

개방 조건의 에이전트(M = 3.81, SD = 1.31)를 얕은 

자기개방 조건의 에이전트(M = 3.21, SD = 1.23)보다 

유의미하게 더 사람처럼 지각했다, t(119) = 5.88, p < 

.05, d = .47. 따라서 두 번째 가설은 지지되었다(Fig. 3).

5.3.4. 의인화에 대한 친밀감의 매개효과

본 단계에서는 앞서 검증된 조건 간 자기개방 깊이, 

Fig. 1. Differences of self-disclosure depth and 

emotionality in DSD/SSD condition

Fig. 3. Differences of anthropomorphism 

in DSD/SSD condition

Fig. 2. Differences of intimacy in DSD/SSD condition
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친밀감, 의인화 차를 사용해 자기개방 깊이가 의인화에 

미치는 영향을 친밀감이 어떻게 매개하는지 탐색했다. 

자기개방 깊이 차를 독립변인, 친밀감 차를 매개변인, 

의인화 차를 종속변인으로 설정한 후 경로분석을 진행

한 결과, 자기개방 깊이 차는 친밀감 차에 유의미한 영

향을 미쳤다, B = .21, 95% CI [.08, .35]. 그리고 친밀감 

차 또한 의인화 차에 유의미한 영향을 미쳤다, B = .57, 

95% CI [.38, .76]. 그러나 자기개방 깊이 차가 의인화 

차에 미치는 직접효과는 유의미하지 않았다, B = .04, 

95% CI [-.11, .19]. 한편, 의인화 차에 대한 친밀감 차의 

매개효과는 유의미했다, B = .12, 95% CI [.06, .20]. 결

국, 간접효과로 인해 의인화 차에 대한 자기개방 깊이 

차의 총효과가 유의미해진 것이다, B = .16, 95% CI 

[.00, .32]. 즉, 친밀감 차는 자기개방 깊이 차가 의인화 

차에 미치는 영향을 완전매개하였다. 따라서 세 번째 

가설이 지지되었다(Fig. 4).

    

5.4. 사용자 경험

5.4.1. 사용자 경험 평가

추가로 사용자 경험에 대한 분석을 진행했다. 두 조

건의 에이전트에 대한 사용자 경험 총평을 대응표본 

t검정으로 분석한 결과, 깊은 자기개방 조건 에이전트

에 대한 사용자 경험(M = 4.37, SD = 1.06)이 얕은 자기

개방 조건 에이전트에 대한 사용자 경험(M = 3.99, SD 

= 1.09)보다 유의미하게 더 긍정적이었다, t(119) = 

3.37, p < .05, d = .35. 따라서 네 번째 가설은 지지되었

다(Fig. 5).

5.4.2. 사용자 경험에 대한 친밀감의 매개효과

마지막으로 자기개방 깊이가 종합적인 사용자 경험

에 미치는 영향을 친밀감과 의인화가 어떻게 매개하는

지 탐구했다. 이때 앞선 매개효과 분석에서처럼 이미 

검증된 조건 간 자기개방 깊이, 친밀감, 의인화, 사용자 

경험 차를 사용했다. 그리고 이미 검증된 자기개방 깊

이－친밀감－의인화 모형에 사용자 경험을 덧붙여 매

개모형을 설정했다. 본 단계에서는 사용자 경험에 대한 

친밀감과 의인화의 매개효과를 검증하며 자기개방 깊

이－친밀감－의인화를 통하는 경로가 사용자 경험까

지 연결되는지 탐색했다. 

자기개방 깊이 차를 독립변인으로, 사용자 경험 차

를 종속변인으로, 그리고 친밀감 차와 의인화 차를 매

개변인으로 설정한 후 경로분석을 진행한 결과, 사용자 

경험 차에 대한 자기개방 깊이 차와 의인화 차의 효과

는 유의미하지 않았다, B = .03, 95% CI [-.64, .78]; 

B = .11, 95% CI [-.10, .33]. 사용자 경험 차에 대한 

자기개방 깊이 차의 효과에 의인화 차가 관여하는 경

우 또한 그 매개효과가 모두 유의미하지 않았다, 의인

화 매개: B = -.02, 95% CI [-.18, .09]; 친밀감, 의인화 

매개: B = .04, 95% CI [-.09, .21]. 반면, 친밀감 차는 

사용자 경험 차에 유의미하게 영향을 미쳤다, B = .49, 

95% CI [.24, .74]. 그리고 사용자 경험 차에 대한 자기

개방 깊이 차의 효과를 매개했다, B = .32, 95% CI [.00, 

.82]. 정리하면 자기개방 깊이 차가 사용자 경험 차에 

미치는 효과는 의인화 차가 아니라 친밀감 차가 매개

하는 것으로 나타났다(Fig. 6).

Fig. 4. Mediation model of intimacy between 

self-disclosure depth and anthropomorphism

Fig. 5. Differences of user experience in DSD/SSD condition

Fig. 6. Mediation model of intimacy and anthropomorphism 

between self-disclosure depth and user experience
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5.5. 논의

본 연구는 사회적 반응과 의인화의 인과관계를 검증

함으로써 CASA 패러다임에 대한 올바른 이해를 확립

하고 이를 바탕으로 의인화 로봇이 실용성을 가지는 

기제를 탐색하기 위해 수행되었다. 이를 위해 본 연구

는 CASA 패러다임의 접근법을 차용하여 연구를 진행

했다. 먼저 대인관계에서 입증된 깊은 자기개방의 친밀

감 형성 및 의인화 효과가 사람과 대화형에이전트의 

관계에서도 동일하게 나타나는지 검증했다. 그리고 친

밀감으로 치환되는 긍정적인 사회적 연결감이 의인화

의 예측요인이라는 것을 밝히는 SEEK 모델과 

Infra-humanization 모델을 검증 결과에 적용하여 자기

개방 깊이, 친밀감, 의인화 세 요소의 관계를 탐색했다

(Epley et al., 2007; Leyens et al., 2007). 이때 의인화보

다 더 보편적인 사회적 반응에 속하는 친밀감과 의인

화의 인과관계를 통해 CASA 패러다임에서 말하는 사

회적 반응과 의인화의 관계를 추론했다. 더 나아가 본 

연구는 자기개방 깊이와 관련된 대인적 특성을 가지는 

에이전트에 대한 사용자 경험을 조사했다. 그리고 대인 

특성을 가지는 에이전트에 대한 사용자 경험에 친밀감

과 의인화가 어떻게 관여하는지 탐색함으로써 의인화 

로봇이 사용자 경험에 긍정적인 영향을 미치는 기제를 

탐구했다.

그 결과 참가자가 에이전트에 더 깊은 자기개방을 

했을 때 에이전트를 더 친밀하게 느꼈다. 즉, 깊은 자기

개방을 유도하는 에이전트의 질문에 답하며 에이전트

와 더 친밀한 관계를 형성한 것이다. 이는 불확실성 감

소 이론 중 관계 형성 초기 단계에 대화 상대의 질문이 

관심의 신호로 받아들여져 관계 형성에 중요한 역할을 

한다는 연구 결과와 같다(Cortes & Wood, 2019; Huang 

et al., 2017). 또한, 상대에게 사적인 정보를 공유하면서 

관계가 발전한다는 사회침투이론을 실증한다(Carpenter 

& Greene, 2015; Forgas, 2011; Park, 2006). 한편, 친밀

감은 오래전부터 긍정적인 사회적 연결감으로 정의되

어왔다(Dreyfus, 1967; Schaefer & Olson, 1981; Sinclair 

& Dowdy, 2005). 따라서 에이전트에 깊은 자기개방을 

하면 친밀감이 형성된다는 본 연구 결과는 컴퓨터 인

터페이스에 의인화 단서가 있을 때 무의식적으로 상대와 

같이 있는 느낌 즉, 사회적 실재감(Social Presence)을 

느낀다는 사회적 반응 결과(Social Presence Heuristic)

와도 연결된다(Biocca et al., 2001; Sundar et al., 2008).

게다가 참가자는 에이전트에 더 깊은 자기개방을 했

을 때 에이전트를 더 의인화했다. 이는 외집단과의 사

회적 연결이 외집단 구성원을 더 사람답게 지각시키는 

효과가 있다는 Infra-humanization 모델과 연결된다

(Leyens et al., 2007). 이렇게 본 연구는 대인관계 연구

에서 나타나는 깊은 자기개방의 친밀감 형성 및 의인

화 효과가 사람과 컴퓨터의 관계에도 적용된다는 것을 

밝혔다(Carpenter & Greene, 2015; Cortes & Wood, 

2018; Forgas, 2011; Leyens et al., 2007; Park, 2006; 

Huang et al., 2017; Laurenceau et al., 1998; Levitt et 

al., 2016). 이로써 사람이 미디어에도 사회적 규범을 

적용한다는 미디어 방정식 이론과 사람이 컴퓨터를 사

회적 행위자로 여기며 컴퓨터에 사회적 반응을 보인다

는 CASA 패러다임을 실증했다(Reeves & Nass, 2001; 

Nass et al., 1994).

더 나아가 본 연구에서는 앞서 검증한 CASA 패러다

임에 친밀감을 정의하는 긍정적인 사회적 연결감이 의

인화의 예측요인임을 밝히는 SEEK 모델과 Infra- 

humanization 모델을 적용했다. 그 결과, 두 모델에서 

밝힌 대로 친밀감이 의인화를 예측했으며(Epley et al., 

2007; Leyens et al., 2007), 자기개방 깊이의 의인화 효

과를 완전히 매개하였다. 결국, 대인 특성을 가진 에이

전트가 의인화되는 것은 대인 특성이 친밀감 형성에 

영향을 미치기 때문으로 나타났다.

정리하면 에이전트의 대인 특성은 의인화를 일으키

는데 대인 특성만 있다고 반드시 의인화가 일어나는 

것은 아니다. 본 연구 결과에 따르면 대인 특성이 긍정

적인 사회적 연결감 즉, 친밀감을 자극하기 때문에 이

로 인해 의인화가 일어난다. 이는 대상이 사회적 단서

를 가진다면 사람이, 사람이 아닌 대상에도 사회적으로 

반응하기 때문에 의인화도 나타나는 것임을 시사한다. 

결국, 의인화는 사람이 대인 특성을 가진 컴퓨터에 보

이는 사회적 반응 중 하나로 해석될 수 있다. 대인 특성

이 반영된 컴퓨터가 가지는 사회적 단서가 사람이 컴

퓨터에 사회적으로 반응하도록 자극하기 때문에 그 사회

적 반응 중 하나인 의인화가 나타나는 것이다(Reeves 

& Nass, 2001; Nass et al., 1994).

추가로 본 연구에서는 에이전트 사용 경험을 조사했
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다. 연구 결과, 참가자는 에이전트에 더 깊은 자기개방

을 했을 때 더 긍정적인 사용 경험을 보고했다. 이와 

같은 맥락에서 의인화 로봇의 실용적 효과 또한 실증

되어왔다(Giger et al., 2019).

따라서 본 연구는 앞서 정립한 친밀감과 의인화의 

인과관계를 바탕으로 대인 특성을 가진 에이전트가 긍

정적인 사용자 경험을 유도하는 데 친밀감과 의인화가 

어떠한 영향을 미치는지 검증했다. 그리고 이를 통해 

의인화 로봇의 실용적 효과에 대한 사회적 반응과 의

인화의 매개효과를 탐구했다. 연구 결과, 긍정적인 사

용자 경험에 대한 자기개방 깊이의 효과는 친밀감에 

의해 완전히 매개되었으며 의인화와는 무관했다. 결국, 

대인 특성을 가진 에이전트가 사용자 경험에 긍정적인 

영향을 미치는 것은 대인 특성이 친밀감 형성에 영향

을 미치기 때문으로 나타났다.

정리하면 대인 특성을 가진 에이전트는 사용 경험을 

긍정적으로 만드는데 대인 특성만 있다고 반드시 사용

자 경험이 긍정적으로 나타나는 것은 아닐 뿐더러 사

람처럼 지각된다고 사용자 경험이 좋아지는 것도 아니

다. 본 연구 결과에 따르면 대인 특성이 긍정적인 사회

적 연결감 즉, 친밀감을 자극하기 때문에 사용자 경험

이 긍정적으로 나타난다. 이는 대상이 사회적 단서를 

가진다면 사람이, 사람이 아닌 대상에도 사회적으로 반

응하기 때문에 긍정적인 경험을 하는 것임을 의미한다. 

결국, 대인 특성이 반영된 컴퓨터가 가지는 사회적 단

서가 사람이 컴퓨터에 사회적으로 반응하도록 자극하

기 때문에 의인화 로봇에 대한 사용자 경험이 긍정적

으로 나타나는 것이다(Reeves & Nass, 2001; Nass et 

al., 1994).

이처럼 본 연구는 대인관계 특성에 대한 사회과학 

이론인 사회침투이론과 불확실성 감소 이론에 CASA 

패러다임이 적용된다는 것을 실증함으로써 CASA 패

러다임의 영역을 확장했다. 또한, CASA 패러다임의 

접근법으로 도출한 결과를 심리학 모델인 SEEK 모델

과 Infra-humanization 모델로 해석함으로써 CASA 패

러다임에서 말하는 사회적 반응과 의인화의 인과관계

를 직접 검증했다. 즉, 미디어 방정식 이론과 CASA 패

러다임에서 구분한 “보편적이고 일반적인 현상으로서 

사회적 반응”과 “드문 현상으로서 의인화”의 관계를 

실증하며 그 관계를 구체적으로 제시했다(Reeves & 

Nass, 2001; Nass et al., 1994). 결국, 의인화는 사회적 

반응의 한 종류로 사람이 아닌 대상에도 사회적 단서

가 있으면 사람이 무의식적으로 사회적 반응을 보이기 

때문에 파생되어 나타나는 것이다(Giger et al., 2019; 

Reeves & Nass, 2001; Nass et al., 1994). 이러한 연구 

결과는 의인화 연구과 CASA 패러다임을 연결하는 데 

이론적으로 기여한다. 그리고 CASA 패러다임이 올바

르게 이해되는 데 중요한 기초자료를 제공한다.

더 나아가 본 연구는 대인 특성이 의인화와 긍정적

인 사용자 경험을 유발하는 데 의인화보다 보편적인 

사회적 반응에 속하는 친밀감이 완전히 매개한다는 것

을 밝혔다. 즉, 사회적 반응이 의인화와 긍정적인 사용

자 경험의 충분조건으로서 중요하게 기능한다는 것을 

실증했다. 그런데 사람은 사회성을 가지기 때문에 사람

이 아닌 대상에도 사회적 단서가 보이면 사회적 규범

을 적용하고 사회적 반응을 보인다(Epley et al., 2007; 

Epley et al., 2008). 따라서 본 연구 결과는 사람의 사회

성이 사람이 대인 특성을 가진 대상에 사회적으로 반

응하도록 만들며, 이로 인해 대상이 의인화되고 대상과

의 상호작용이 긍정적으로 평가된다는 것을 시사한다

(Giger et al., 2019; Kim & Sundar, 2012; Reeves & 

Nass, 2001; Nass et al., 1994). 이처럼 본 연구는 의인화

와 긍정적인 사용자 경험의 충분조건으로서 사회적 친

밀감의 중요성과 그 원리를 구조화하는 데 학문적 의

의가 있다.

한편, 본 연구에서 참가자의 대화형에이전트 사용 

배경을 조사한 결과, 대화형에이전트 유경험자 중 

13.6%가 대화할 목적으로 에이전트를 사용한 경험이 

있다고 응답했다. Lee & Sung(2020)의 연구에서도 사

용자 대부분이 에이전트 사용 초기에 일상적인 대화나 

감성적인 대화를 시도해본 적이 있다고 말했다. 또한, 

사용자 대부분이 향후 더 발전된 대화를 원하며 궁극

적으로는 대화로 소통하고 상호작용할 수 있는 에이전

트를 기대한다고 응답했다. 이처럼 사용자는 에이전트

와의 자연스러운 대화를 기대한다. 그리고 에이전트가 

사용자의 대화 욕구를 충족시켜줄 때 사용자에게 긍정

적인 경험을 선사할 수 있다(Lee & Sung, 2020; Park, 

2006; Park, 2007). 본 연구는 이러한 사용자의 기대에 

부응하며 긍정적인 사용자 경험을 유도하는 데 활용될 

수 있는 실용적인 대화 전략 정보를 제공한다.
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먼저 본 연구에서 자기개방은 정서성을 통제한 채 

깊이를 조절해 조작했다. 그런데 자기개방 빈도와 양의 

수준은 깊은 자기개방 조건에서보다 얕은 자기개방 조

건에서 높았다. 얕은 자기개방 조건에서 자기개방 빈도

를 측정하는 질문 수가 25 개, 양을 측정하는 참가자 

응답의 글자 수가 평균 386.57 글자로, 깊은 자기개방 

조건에서의 질문 수 22 개와 참가자 응답 글자 수 평균

인 330.21 글자보다 많았다. 이처럼 얕은 자기개방 조

건에서 자기개방 빈도와 양의 수준이 더 높았음에도 

불구하고 얕은 자기개방 조건보다 깊은 자기개방 조건

에서 친밀감, 의인화, 사용자 경험이 모두 더 높게 평가

되었다. 즉, 관계 형성 및 발전에 자기개방의 다른 차원

보다 깊이가 주는 효과가 더 컸다(Carpenter & Greene, 

2015; Forgas, 2011; Laurenceau et al., 1998; Morton, 

1978; Park, 2006). 이는 에이전트 대화 전략 설계 시 

자기개방 깊이가 우선하여 중요하게 고려되어야 한다

는 것을 의미한다.

그런데 본 연구에서는 참가자가 깊은 자기개방을 유

도하는 에이전트와 얕은 자기개방을 유도하는 에이전

트 중 먼저 대화할 에이전트를 선택해 대화를 시작했

다. 그리고 이 단계에서 61.7%가 학업, 학교생활, 거주

지와 같은 주제에 대해 질문하며 얕은 수준의 자기개

방을 유도하는 에이전트를 먼저 대화할 상대로 선택했

다. 이는 사용자가 처음 보는 상대와 대화를 시작할 때 

사적인 정보를 공유하는 것에 부담을 느끼며 본인에 

대한 피상적인 정보부터 공유하고 싶어한다는 것을 의

미한다(Carpenter & Greene, 2015). 즉, 에이전트와 처

음 관계를 맺고 대화를 시작하는 단계에서는 사용자가 

본인에 관한 정보를 노출할 수 있도록 유도하되 그 수

준이 얕고 피상적이어야 사용자 경험을 해치지 않는 

선에서 대화가 자연스럽게 진행될 수 있다. 

하지만 본 연구에서 두 에이전트에 대한 사용자 경

험을 비교한 결과, 깊은 자기개방을 유도하는 에이전트

가 얕은 자기개방을 유도하는 에이전트보다 긍정적으

로 평가되었다. 결국, 얕은 자기개방부터 시작하더라도 

종국에는 깊은 자기개방이 이루어져야 궁극적인 사용

자 경험이 좋아지는 것이다. 따라서 얕은 정보부터 시

작해 깊은 정보를 유도하는 대화 전략은 사용자를 불

쾌하게 만들지 않으며 사용자가 자발적으로 깊은 정보

까지 개방하도록 유도해 전체적인 사용 경험이 긍정적

이게 만들 수 있다. 그리고 이러한 설계는 개인 맞춤형 

에이전트 개발에 필요한 정보를 수집할 때 실용적인 

수단이 될 수 있다(Park, 2006).

 또한, 본 연구에서는 사회적 친밀감을 의인화와 긍

정적인 사용자 경험에 대한 매개변인으로 밝혔다. 이때 

사회적 친밀감은 추상적인 개념이라 직접적인 설계 전

략으로 활용하기는 어렵다. 하지만 이 개념이 매개변인

으로 기능한다는 것은 어두운 조명, 물리적으로 가까운 

거리, 정서표출 등 기존 연구에서 친밀감의 예측변인으

로 밝혀진 여러 구체적 요소들이 의인화와 긍정적인 

사용자 경험을 유도할 전략으로 유용하게 사용될 수 

있음을 시사한다(Carpenter & Greene, 2015; Carr & 

Dabbs Jr, 1974; Laurenceau et al., 1998). 따라서 후속 

연구에서는 기존 연구에서 친밀감의 선행요인으로 밝

혀진 구체적 요소들이 본 연구에서의 자기개방 깊이처

럼 의인화와 긍정적인 사용자 경험에 기여하는지 직접 

검증해볼 수 있다. 그리고 기존에 사용된 로봇 의인화 

전략을 사회적 반응, 의인화 지각, 사용자 경험 증진 

효과에 따라 분류하여 각각에 영향을 미치는 요인의 

특성을 구분해볼 수 있다. 이처럼 본 연구는 의인화와 

긍정적인 사용자 경험을 유도하는 데 효과적인 설계 

전략과 그 특징을 밝히는 연구에 기본적인 뼈대를 제

공한다.

본 연구는 자기개방 깊이를 참가자 내 요인으로 설

계했기 때문에 조건 간 변인 차를 사용해 대인 특성이 

친밀감을 통해 의인화와 긍정적인 사용자 경험에 미치

는 영향을 간접적으로 검증했다. 후속 연구에서는 자기

개방 깊이를 참가자 간 요인으로 설계하여 같은 효과

를 직접적으로 검증할 수 있다. 또한, 본 연구에서는 

심리적인 의인화 요소만을 조작하여 그 긍정적인 효과

를 검증했다. 후속 연구에서는 사람 외관 같은 물리적

인 의인화 요소를 추가하여 심리적 요소와의 상호작용

을 탐색할 수 있다. 그리고 이를 통해 불쾌한 골짜기 

현상처럼 물리적인 의인화 요소가 가지는 단점을 보완

할 전략에 관해 탐구할 수 있다(Giger et al., 2019; Go 

& Sundar, 2019; Lee & Sung, 2020; Urgen et al., 2018). 

추가로 본 연구는 기존 연구에서 대표적으로 사용해 

온 사용자 경험 평가 요소를 종합하여 에이전트 사용 

경험을 분석하는 데 활용하였다. 후속 연구에서는 사용

자 경험을 유용성, 편리함, 만족도, 재미 등 각각의 세
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부 요소로 구분하고 에이전트 평가 요소를 추가하여 

대인 특성이 친밀감과 의인화를 통해 사용자 경험과 

에이전트 평가에 미치는 영향을 더 구체적으로 측정할 

수 있다(Finstad, 2010; Park, 2007). 

6. 결론

본 연구는 CASA 패러다임의 접근법으로 대인관계

에서 입증된 깊은 자기개방의 친밀감 형성 및 의인화 

효과가 사람과 대화형에이전트의 관계에서도 성립한

다는 것을 검증했다. 그리고 이 결과에 친밀감을 정의

하는 긍정적인 사회적 연결감이 의인화의 예측요인임

을 밝히는 SEEK 모델과 Infra-humanization 모델을 적

용했다. 이로써 의인화보다 더 보편적인 사회적 반응에 

속하는 친밀감이 의인화를 예측하며, 자기개방 깊이가 

의인화에 미치는 영향을 완전히 매개한다는 것을 밝혔

다. 추가로 본 연구는 긍정적인 사용자 경험에 대해서

도 친밀감이 완전히 매개한다는 것을 보여줬다. 결국, 

사람이 대인 특성을 가진 대상에 사회적 반응을 보이

기 때문에 사람이 의인화 로봇을 사람답게 지각하고 

이 로봇과의 상호작용에 긍정적으로 반응하는 현상이 

나타나는 것이다. 본 연구는 사회적 반응과 의인화의 

인과관계를 실증함으로써 CASA 패러다임과 의인화 

연구를 연결했다. 이는 인간과 컴퓨터의 상호작용 원리

에 대한 심리학적 설명 가능성을 시사한다. 또한, 본 

연구는 사회적 반응으로서 친밀감이 의인화와 긍정적

인 사용자 경험의 충분조건으로 기능하는 기제를 밝히

며 CASA 패러다임에 대한 올바른 이해를 확립했다. 

더 나아가 본 연구는 의인화와 긍정적인 사용자 경험

을 효과적으로 유도할 수 있는 실용적인 대화 전략 정

보를 제공하고, 친밀감 같은 사회적 반응에 관한 연구

의 중요성을 시사했다.
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