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AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

Abstract

디지털 휴먼은 “사람처럼 소통하는 인공지능 영상 존재”
로, 언어·음성·표정·지능이 통합된 인간형 인터페이스
앞으로는 스마트폰, 키오스크, 메타버스, 자동차 등 모든
디지털 환경에서 사람 대신 소통하는 ‘디지털 페르소나’
로 발전할 것

디지털휴먼과표준화

디지털휴먼이란?
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디지털휴먼과인터페이스적가치01.

빠르게발전하는AI, 변하지않는인터랙션방식

생성형 AI 기술은 빠르게 발전하고 있지만, 사람과 AI의 인터랙션 방식은 여전히 과거와 다르지 않음
생성형 AI 기술을 활용한 디지털 휴먼은 사람과 AI 사이의 새로운 UI/UX로서, 인터랙션 방식을 혁신할 수 있음
디지털 휴먼 기술은 생성형 AI의 인터페이스로서, 사람과 AI가 더 인간적인 방식으로 소통하도록 돕는 감정·맥락 이해형 지
능 영상 인격체

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

새로운인터렉션기존인터렉션
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디지털휴먼과인터페이스적가치01.

감정기반인터페이스

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

기존 인터렉션 새로운 인터렉션

키보드로 입력, 텍스트 기반 응답 표정·제스처·음성으로 실시간 대화

정적인 챗봇 형태
감정과 맥락을 이해하는 대화형 페
르소나

비인간적, 정보 전달 중심 인간적, 감정 기반 상호작용

“명령” 중심 “소통” 중심
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디지털휴먼과인터페이스적가치01.

디지털휴먼의정의와분류

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

Digital Human

Non-Interactive Interactive

One-way Two-way

Providing Information

Emotional Conversation

(EX) Contents Creation

• 하나의 콘텐츠 제작에 높은 비용
• 하나의 콘텐츠 제작에 오랜 시간
• 매우 높은 퀄리티와 생성의 다양성 필요

(EX) Virtual Youtuber

• 실시간 솔루션
• 3D 모션 캡처를 활용
• 높은 퀄리티

(EX) Kiosk, Customer Service, English Tutor, …
• 실시간 솔루션
• 빠른 응답속도(3초 미만)
• 긴 사용 시간

(EX) AI Agent, Mental Care, Counseling, …
• 실시간 솔루션
• 빠른 응답속도(3초 미만)
• 감정기반 인터렉션
• 긴 사용 시간
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디지털휴먼과인터페이스적가치01.

디지털휴먼의정의와분류

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

디지털 휴먼 종류 가격 사용 시간 추론 시간 콘텐츠 다양성 퀄리티 감정 핵심 요소

비-상호작용 High Short Long High Extremely High No
1. 높은 퀄리티
2. 다양한 콘텐츠 생성

상호작용

단방향 Low Long Short Middle Very High No
1. 실시간
2. 비용 효율성
3. 모션 캡처

양방향

정보 제공 Low Long Extremely Short Low High No
1. 실시간/빠른 응답속도
2. 비용 효율성

감정 교류 Low Extremely Long Extremely Short Low High Yesy
1. 실시간/빠른 응답속도
2. 비용 효율성
3. 감정 표현
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디지털휴먼과인터페이스적가치01.

교육인터페이스 – 학습몰입도와감정적차별성

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

초등교육 현장에 적용된 디지털 휴먼 활용 사례로, ‘3일은 실제 교사, 
2일은 AI 튜터’ 방식의 하이브리드 학습 관리 서비스를 운영 중
초등학생들은 인공지능 선생님과 대화를 “설렌다”, “대화 전 긴장된다”
고 표현할 정도로 디지털 휴먼과의 감정적 교감을 경험하고 있음
특히 주목할 점은, 실제 교사와는 쉽게 대화를 나누지 않던 학생들이
AI 튜터에게는 진솔하게 고민을 털어놓는 사례가 다수 확인
디지털 휴먼이 단순한 학습 도우미를 넘어, 학생과 정서적 신뢰 관계를
형성하며 학습 몰입도와 참여도를 높이는 역할을 하고 있음
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디지털휴먼과인터페이스적가치01.

콘텐츠인터페이스 – 브랜드경험과감정적연결

SM엔터테인먼트의 버추얼 아이돌 ‘나이비스’디지털 휴먼 제작 및 공급
MCM 청담 HAUS 입점 및 고객 응대를 위해 사용
연예인 또는 인플루언서 IP를 활용한 이미지 제고

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

LG U+ MWC 전시
Offline Last Mile Experience 

MCM 활용사례
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디지털휴먼과인터페이스적가치01.

리테일·디스플레이인터페이스 – 친숙함과접근성

삼성 및 LG 전자 클라우드 기반 디지털 사이니지(디스플레이) 콘텐츠/스크린 관리 솔루션 VXT, Supersign에 디지털 휴먼 탑재
LG전자와 협업, 맥도날드에 디지털 휴먼 사이니지 탑재 진행 중
24시간 고객응대가 가능하며, 다국어 대응이 가능함. 일반 키오스크와 달리 친숙하고 편안한 인터페이스

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

삼성전자사례 LG전자사례
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디지털휴먼과인터페이스적가치01.

의료·공공인터페이스 – 신뢰성과효율성

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

의사 디지털 휴먼 제작을 통해 환자 응대
반복적 고지 내용이나 간단한 의료 정보 제공
의사의 반복적 업무를 줄여 중요 업무에 집중할 수 있는 환경 제공
실제 의사의 디지털 휴먼을 만들어 인공지능임에도 신뢰성 제고

Toppan
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디지털휴먼과인터페이스적가치01.

효과종합

01 편의성

24시간 고객 응대
정보 업데이트 용이성
다국어 지원
데이터 기반 맞춤형 서비스

02 기업의이미지제고

유명인 IP활용으로 프리미엄 이미지 강화
고객 선호 기반 캐릭터 설계
일관된 고객 경험

03 비용절감 04 감정적교감

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

운영 인력 절감
운영 효율성 향상
고객 유지 비용 감소

인간적 인터페이스 경험
심리적 장벽 완화
감정 기반 반응
브랜드 감정 자산 축척
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디지털휴먼표준화의필요성과클레온의기여02.

표준화필요성

2024년 가트너는 디지털 휴먼 시장 및 관련 전세계 기업들을 분석했고, 클레온은 Top10기업으로 선정
디지털 휴먼 기술은 다양한 AI솔루션들이 연결되어야하므로 상호운용성(interoperability)가 중요하지만 아직 부족

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스
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디지털휴먼표준화의필요성과클레온의기여02.

클레온의참여표준

• 2021년 표준화 시작

• MPAI는 사실 표준화 기구

• 멀티모달 대화 시스템 관
련 표준

MPAI-MMC

01 02 03 04 05

• 2023년 표준화 시작

• 사용자 맞춤형 디지털 휴
먼 시스템에대한 표준

F.FDHC
• 온디바이스 디지털 휴먼

• 감정기반 디지털 휴먼

• 동일한 고객 경험을 위한 
디지털 휴먼 UI/UX 표준

추가표준화

• 2022년 표준화 시작

• 디지털 휴먼을 활용한 서
비스 종류 정의

F.CSDH
• 2024년 표준화 시작

• 사용자 인터렉션 바탕으로 
지속적 발전 디지털 휴먼

F.FLDH

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스
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디지털휴먼표준화의필요성과클레온의기여02.

클레온의참여표준 – F.748.30

ITU-T SG16 Q4에서 표준화 진행 중
2024년 표준화 완료되었으며, 디지털 휴먼 서비스 정의
각 디지털 휴먼 서비스마다 기술적 요구사항을 정의

디지털휴먼서비스

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

2024년표준화완료
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디지털휴먼표준화의필요성과클레온의기여02.

클레온의참여표준 – F.FDHC

ITU-T SG16 Q4에서 표준화 진행 중
2026년 표준화 완료를 목표로하며, 사용자 맞춤형 디지털 휴먼 시스템에대한 표준
전체 대화형 디지털 휴먼 프레임워크 정의 및 디지털 휴먼의 주요 feature를 정의

Framework

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

Feature
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디지털휴먼표준화의필요성과클레온의기여02.

클레온의참여표준 – F.FLDH

ITU-T SG16 Q4에서 표준화 진행 중
2026년 표준화 완료를 목표로하며, 사용자 인터렉션을 바탕으로 지속 발전가능한 디지털 휴먼 관련 표준
전체 프레임워크와 지속 발전 가능한 대화형 디지털 휴먼을 위한 데이터 수집 및 처리방법을 정의

Framework Requirements

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스
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디지털휴먼표준화의필요성과클레온의기여02.

향후출원예정표준

온디바이스 디지털 휴먼 솔루션을 위한 기술적 요구사항과, 사용자 단말 및 서버사이 통신을 위한 인터페이스를 정의
감정기반 디지털 휴먼 솔루션의 전체 프레임워크와 감정 기반 디지털 휴먼 구현을 위해 LLM에서 출력되어야하는 디지
털 휴먼 파라미터를 정의

온디바이스 감정기반디지털휴먼

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스
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디지털휴먼표준화의필요성과클레온의기여02.

향후출원예정표준 - 온디바이스

클레온은 Samsung Galaxy S22 Ultra에서 온디바이스 솔루션 테스트 완료
발열과 하드웨어 사용량이 매우 중요하며, 모두 사용성을 검증 완료
본 기술과 관련한 표준화를 진행할 예정

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

On-device Solution

FLOPs(FP16) 1.272 G

Params 6,778,594

Param Size(MB) 24.21 MB

Inference Latency 13ms/4 Frames

Test Result on  Galaxy S22 Ultra

Heat generation(1hour) 89.06°F → 103.64°F (+14.58°F)

CPU Util 7% → 20%(+13%)

GPU Util 3% → 38% (+38%)
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디지털휴먼표준화의필요성과클레온의기여02.

향후출원예정표준 – 감정기반디지털휴먼

클레온은 대화시 감정에 따라 디지털 휴먼의 전체 얼굴이 움직일 수 있는 디지털 휴먼 솔루션 보유
이를 위해 출력 음성에 내표되어있는 감정을 바탕으로 디지털 휴먼 파라미터가 생성
이렇게 생성된 파라미터를 기반으로 실시간 비디오 렌더링
본 과정에서 각 모듈별 요구사항과 디지털 휴먼 파라미터를 정의

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

Audio Input

Mesh generator

Generated Video

3DMM module Rendering Module

Gaussian Transform

Gaussian Rasterizer

Mesh-to-Gaussian

Audio Encoder

Diffusion Transformer

denoised 3DMM parameters

noisy 3DMM parameters



- 21 -

결론및Q&A03.

디지털휴먼의본질 - 챗봇서비스시장이빠르게성장중

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스
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결론및Q&A03.

디지털휴먼의본질 - Character.ai의 주사용고객층은 10대이며, 감정적인교류를위해챗봇솔루션을사용

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스
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결론및Q&A03.

확산가능성 - 2032년약 700조규모의시장

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스
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결론및Q&A03.

미래방향

AI 디지털휴먼의미래: 가상과현실을잇는인터페이스

모두가 자신만의 디지털 휴먼을 만들고, 
대화하는 시대로 바뀌어나갈 것
모두가 어떠한 디지털 휴먼을 활용하더
라도 동일한 사용자 경험을 할 수 있도
록 표준화는 필수적
현대 사회의 가장큰 문제중 하나인 ‘외
로움’을 해결하는 것을 목표로 함
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