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[Abstract]

This study examined how an interactive conversational AI agent’s emotion-regulation intervention 

shapes pre-judgment appraisals and approach motivation in high-anxiety decisions. Grounded in cognitive 

appraisal dimensions (certainty, perceived control, anticipated effort) and the Appraisal Tendency 

Framework (ATF), we presented a webtoon-based scenario and ran a 2×2 experiment (strategy: situation 

selection vs. attentional deployment; style: rational vs. empathic). Participants rated outcomes on 7-point 

scales. Two-way ANOVA showed a significant strategy × style interaction for approach motivation: 

under situation selection, rational expression increased approach motivation. Certainty showed significant 

main effects of strategy and style. Perceived control was not significant but showed a directional 

interaction pattern, and anticipated effort showed no differences. Overall, emotion regulation appears to 

alter appraisal conditions before judgment rather than only easing emotions after the fact. The findings 

suggest conversational AI can act as an external mediator in this appraisal process and that 

emotion-regulation mechanisms can be implemented and tested through technology-mediated interaction.

▸Key words: HCI, Affective Computing, Judgment and Decision Making, Emotion Regulation, 

Appraisal Tendency Framework

[요   약]

본 연구는 평가이론의 인지적 평가 차원(확실성·통제감·예상 노력)과 평가경향이론(ATF) 관점에 

근거해, 고불안 의사결정 상황에서 대화형 AI 에이전트의 감정 조절 개입이 판단 이전 평가 조건

과 접근 동기에 미치는 영향을 검증하였다. 웹툰 기반 시나리오 제시 후 2×2(전략: 상황 선택/주의 

배치×전달 방식: 이성적/공감적 표현) 실험을 실시하고 7점 척도로 반응을 측정하였다. 이원분산분

석 결과, 접근 동기에서 전략×전달 방식의 상호작용이 유의했으며 상황 선택 조건에서는 이성적 

표현이 더 높은 접근 동기를 유도하였다. 확실성은 전략·표현의 주효과가 유의했고, 통제감은 상

호작용 효과가 유의수준을 만족하지는 않았으나 방향성이 관찰된 반면, 예상 노력에서는 유의한 

차이가 확인되지 않았다. 본 연구는 감정 조절이 정서 반응의 사후적 완화에 그치지 않고 판단 

이전 단계의 인지적 평가 구조에 관여할 수 있음을 평가 차원 수준에서 확인하였다. 이를 통해 

대화형 AI 에이전트가 해당 평가 과정에 외재적 매개체로 작동할 가능성을 제기하며, 감정 조절 

기제가 기술 기반 상호작용을 통해 구현·탐색될 수 있음을 시사한다. 

▸주제어: HCI, 정서 컴퓨팅, 판단 및 의사결정, 감정 조절, 평가 경향 이론
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I. Introduction

정서 컴퓨팅(affective computing)과 대화형 AI 연구에

서는 최근 사용자의 맥락과 정서를 인식하고 이에 반응하

는 에이전트를 설계하려는 시도가 확대되고 있다[1-3]. 특

히 대규모 언어모델(Large Language Model, LLM)의 발

전은 사용자 발화에 담긴 정서적 단서와 상황적 맥락을 정

교하게 해석할 수 있는 기술적 기반을 제공하며[4, 5], 대

화형 AI가 인간의 판단 과정에 보다 깊숙이 관여할 가능성

을 높이고 있다. 그러나 기존의 대화형 AI 및 의사결정 지

원 연구는 주로 판단이 개시된 이후, 즉 대안 제시·정보 비

교·추천 제공과 같은 후속 단계에 초점을 두어 왔다. 반면 

판단이 시작되기 이전 단계에서 사용자의 정서 상태와 인

지적 평가 조건을 어떻게 조정할 것인가에 대한 이해는 여

전히 제한적이다[6-9].

이러한 공백은 이론적·실천적으로 중요한 문제다. 정서

는 단순한 기분 상태를 넘어, 주의 배분, 정보 신뢰 판단, 

행동 개시 여부 전반에 영향을 미치며 의사결정 과정의 인

지적 조건을 형성하는 핵심 요인으로 기능한다[7, 10, 11]. 

특히 불확실성이 높은 상황에서 개인이 경험하는 불안과 

같은 감정 상태는 인지 자원을 점유하고 위험을 과대평가

하도록 만들며, 판단을 지연시키거나 회피적 반응을 유발

할 가능성이 높다[12-14]. 이는 감정이 판단의 결과에만 

영향을 미치는 것이 아니라, 판단이 가능해지는 인지적 조

건 자체를 구성한다는 점을 보여준다. 그럼에도 불구하고 

기존 연구는 이러한 정서의 역할을 충분히 반영하지 못한 

채, 정서가 이미 형성된 이후의 판단 단계에 상대적으로 

더 많은 관심을 두어 왔다.

본 연구는 이러한 한계를 보완하고자, 감정 조절

(emotion regulation)을 판단 이후의 정서 완화가 아니라 

판단 이전 단계에서 인지적 평가 조건을 재구성하는 과정

으로 개념화한다[15-17]. 최근 인간 중심 AI 연구는 AI 에

이전트를 단순 계산 도구가 아니라 인간의 인지·정서 과정

에 영향을 미치는 사회적·인지적 행위자로 바라볼 필요성

을 강조한다[3, 8]. 특히 감정 조절을 목적으로 설계된 디

지털 개입은 사용자의 명시적 노력 없이도 상호작용 구조

와 정보 제시 방식 속에서 자연스럽게 경험될 수 있으며

[18, 19], 사용자의 정서적 평가 구조와 인지 상태를 변화

시킬 수 있다. 이는 대화형 AI 에이전트가 의사결정 이전 

단계에서 사용자의 정서와 인지를 조율하는 상호작용적 

매개체로 기능할 수 있음을 시사한다. 

이에 본 연구는 AI 에이전트가 제공하는 감정 조절 전

략이 고불안 의사결정 상황에서 사용자의 인지적 평가 구

조를 어떻게 변화시키는지 실증적으로 검증하고자 한다. 

구체적으로, AI 에이전트의 개입이 사용자의 확실성, 통제

감, 예상 노력을 어떻게 재구성하는지, 그리고 이러한 평

가 변화가 회피 상태를 상황 직면 및 접근 동기로 전환시

키는지 분석한다. 이를 통해 감정 기반 의사결정 맥락에서 

AI 개입의 인지적 메커니즘을 탐색하고, 인간 중심 AI 설

계의 이론적·실천적 함의를 제시하고자 한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. II장에서는 감정 조절의 

판단 이전 개입 관점에서 출발하여 정서의 인지적 평가 구

조 및 의사결정 메커니즘(인지적 평가 차원 및 ATF)을 검

토하고, 디지털 감정 조절과 대화형 AI 에이전트 개입의 

가능성으로 이론적 배경을 전개한다. III장에서는 이러한 

논의를 바탕으로 연구 질문을 제시하고, IV장에서는 실험 

설계와 절차를 설명한다. V장에서는 실험 결과를 보고하

며, VI장에서는 결과를 종합해 AI 에이전트 개입이 판단 

이전 평가 조건과 행동 개시 관련 반응에 어떻게 관련되는

지 논의하고, 전략×전달 방식 상호작용 결과를 토대로 후

속 연구 방향을 제안한다. 마지막으로 VII장에서는 연구의 

기여와 한계를 정리하며 결론을 제시한다.

II. Related Works

1. Emotion Regulation Processes and 

Pre-decisional Intervention

감정 조절은 특정 감정을 억제하거나 완화하는 단일한 

반응이 아니라, 감정이 형성되고 전개되는 전 과정에 걸쳐 

작동하는 동적 메커니즘으로 이해된다[15]. Gross의 감정 

조절 과정 모델에 따르면 감정은 시간적 흐름을 따라 생성·

평가·표현으로 전개되며, 감정 조절은 이 과정의 서로 다른 

지점에서 이루어질 수 있다. 초기 연구가 감정이 이미 발생

한 이후 이를 조정하는 반응 중심 전략에 주목했다면, 이후 

연구들은 감정 조절이 감정이 충분히 형성되기 이전 단계

의 인지적 개입을 포함할 수 있음을 강조하였다[18]. 이러

한 관점에서 감정 조절은 단순히 감정 반응의 강도를 사후

적으로 낮추는 기술이 아니라, 개인이 상황을 어떻게 인식

하고 해석하며 주의를 배분할 것인지에 개입하는 인지적 

과정으로 이해된다[20, 21]. Gross는 감정 조절 전략을 개

입 시점에 따라 다섯 가지로 구분하며, 이 가운데 상황 선

택(situation selection)과 주의 배치(attentional 

deployment)는 감정이 본격적으로 형성되기 이전에 개입
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하는 선행사건 중심 전략으로 제시된다[15, 18, 21].

상황 선택은 바람직한 감정을 유발할 가능성이 높은 상

황을 선택하거나 바람직하지 않은 감정을 유발할 가능성

이 있는 상황을 회피함으로써 감정 경험의 조건을 사전에 

조정하는 전략이다[22]. 그러나 반복적 회피가 고착될 경

우 장기적으로 부적응적 결과를 초래할 수 있다는 점에서, 

그 효과는 사용 맥락과 목표에 따라 달라질 수 있다[23].

주의 배치는 동일한 상황 내에서도 정보 처리의 초점을 

어떻게 둘 것인지 조정하는 전략으로, 주의 분산·집중·반

추와 같은 형태로 나타난다[18, 24]. 특히 불안이 높거나 

상황의 불확실성이 큰 경우, 주의 배치는 감정이 확산되기 

이전 단계에서 사고의 반복과 인지적 소모를 조절하는 방

식으로 작동할 수 있다. 

중요한 점은 감정 조절 전략의 효과가 특정 전략의 우열

에 의해 결정되는 것이 아니라, 개인의 목표와 상황 맥락에 

얼마나 정합적으로 설계되었는지에 달려 있다는 점이다

[25]. 이는 감정 조절이 무엇을 제안하는가뿐 아니라 어떤 

방식으로 경험되고 전달되는가가 사용자의 심리적 상태와 

판단 과정에 중요한 영향을 미칠 수 있음을 시사한다.

2. Cognitive Appraisal Structure of Emotion 

and Decision Making

감정은 단순한 정서 반응이나 기분 상태를 넘어, 개인이 

환경과의 관계를 해석하고 행동 방향을 조정하도록 돕는 

인지적 과정과 밀접하게 결합되어 있다. 초기 연구들은 감

정을 판단을 방해하는 외생적 요인으로 취급하거나, 감정

과 인지를 분리된 체계로 다루는 경향이 있었다. 그러나 

평가 이론(appraisal theory)은 감정이 상황의 객관적 특

성에서 직접 발생하는 것이 아니라, 그 상황에 대한 개인

의 주관적 평가 구조에서 형성된다는 점을 강조해 왔다

[13, 16, 26]. 이러한 관점에서 감정은 단순한 긍·부정 차

원으로 환원될 수 없으며, 상황을 얼마나 예측 가능하고 

이해 가능하며 통제 가능하다고 평가하는지가 감정 경험

의 핵심을 이룬다.

Smith와 Ellsworth(1985)는 다양한 감정을 비교 분석

한 연구를 통해 확실성, 유쾌성, 주의 활동, 통제, 예상 노

력, 책임의 여섯 가지 핵심 평가 차원을 제시하였다[16]. 

이후 연구들은 특정 감정이 이러한 평가 차원의 고유한 조

합으로 구분됨을 확인하였다[7, 27]. 대표적으로 두려움과 

분노는 모두 부정적 정서에 속하지만, 두려움은 높은 불확

실성과 낮은 통제감을 중심 차원으로 가져 위험 회피적 판

단을 강화하는 반면, 분노는 상대적으로 높은 확실성과 개

인 통제감을 바탕으로 보다 단호하고 낙관적인 판단 경향

을 유도한다[7, 16, 27]. 이는 감정의 영향이 단순한 정서 

방향성으로 결정되는 것이 아니라, 감정을 구성하는 평가 

차원 구조에 의해 체계적으로 달라진다는 점을 보여준다.

이러한 논의를 체계화한 것이 평가 경향 이론

(Appraisal Tendency Framework, ATF)이다. ATF에 

따르면 감정은 특정 평가 구조에서 발생할 뿐 아니라, 그 

평가 구조가 이후 판단 상황에도 지속적으로 적용되는 인

지적 경향을 형성한다[6, 7]. 즉, 감정은 일회적 반응으로 

종료되지 않고 이후 어떤 정보에 주목할지, 위험을 어떻게 

해석할지에 대한 기준점으로 기능한다. 특히 확실성과 통

제감이 낮게 평가되는 상황에서는 위협 정보에 대한 주의 

고정과 사고 순환이 강화되어 판단 개시가 지연될 가능성

이 높다[7, 13]. 이는 감정이 단순히 의사결정 결과를 왜곡

하는 변수가 아니라, 판단이 이루어지는 인지적 조건 자체

를 사전에 구성하는 메커니즘으로 작동함을 의미한다.

종합하면, ATF 관점에서 감정과 의사결정의 관계는 판

단 이후의 정서 반응 문제가 아니라, 판단 이전 단계에서 

작동하는 인지적 평가 차원이 어떻게 구성되는가의 문제

로 이해할 수 있다. 확실성, 통제감, 예상 노력과 같은 평

가 차원은 감정 경험을 구성하는 핵심 요소이자, 이후 어

떤 선택이 가능하고 바람직하다고 지각되는지를 규정하는 

인지적 기준점으로 기능한다[16]. 이러한 관점은 감정 조

절의 효과를 정서 강도 변화만으로 파악하기보다, 의사결

정 과정에서 작동하는 평가 조건이 어떻게 재조정되는지

를 분석해야 함을 시사한다. 이는 본 연구가 확실성, 통제

감, 예상 노력을 핵심 분석 대상으로 설정한 이론적 근거

이다.

3. Digital Emotion Regulation and the 

Potential for AI-mediated Intervention

감정은 개인이 환경적 도전과 기회에 반응하도록 안내

하는 적응적 기제로 이해되지만[28], 특정 상황에서는 현

재의 정서 상태가 목표 달성이나 판단 수행에 바람직하지 

않다고 평가될 수 있으며, 이 경우 개인은 감정을 조정하

려는 동기를 갖게 된다[15]. 최근 연구는 이러한 감정 조절

이 개인 내부에서만 수행되는 것이 아니라, 디지털 기술을 

통해 외재적으로 매개될 수 있음을 보여준다. 사람들은 음

악, 영상, 게임, 소셜 미디어, 메신저와 같은 다양한 디지

털 도구를 활용해 감정을 관리하고 스트레스에 대처하며

[29-31], 스마트폰과 같은 개인화된 플랫폼은 이러한 감정 

조절 전략에 언제든 접근할 수 있는 환경을 제공한다[32]. 

이는 감정 조절이 일상적·상황적 맥락 속에서 지속적으로 

수행될 수 있음을 보여준다.
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중요한 점은 디지털 기술이 단순한 지원 도구가 아니라, 

설계된 개입의 형태로 감정 조절 과정에 직접 관여할 수 

있다는 점이다. 감정 조절 개입은 사용자의 명시적 의도나 

노력 없이도 상호작용 구조와 정보 제시 방식 속에서 자연

스럽게 경험될 수 있으며[19], 이러한 상호작용이 사용자

의 평가 구조와 인지 상태를 변화시킬 수 있다. 즉, 디지털 

기술은 감정을 직접 조절하는 주체라기보다, 감정 조절이 

이루어지는 조건과 맥락을 형성하는 환경적 요인으로 작

동한다. 또한 감정 조절의 효과는 특정 전략의 우수성만으

로 결정되지 않으며, 사용자의 목표와 상황적 맥락에 얼마

나 정합적으로 설계되었는지에 의해 크게 좌우된다[21]. 

이는 디지털 감정 조절 개입에서 무엇을 제안하는지뿐 아

니라, 어떤 방식으로 표현되고 상호작용 속에 구현되는지

가 사용자의 경험과 판단에 결정적인 영향을 미칠 수 있음

을 시사한다.

최근 인간 중심 AI 연구는 AI 시스템을 단순 계산 도구

가 아니라 인간의 판단과 행동에 영향을 미치는 사회적·인

지적 행위자로 이해할 필요성을 강조한다[8, 17, 33]. 특히 

대화형 AI 에이전트는 사용자의 정서 상태와 맥락을 해석

하고, 특정 방식으로 표현된 감정 조절 전략을 상호작용 

경험으로 제공함으로써, 판단 이전 단계에서 사용자의 인

지적·정서적 상태에 개입할 수 있는 잠재적 주체로 간주될 

수 있다[4].

종합하면, 감정 조절 이론은 감정이 형성된 이후의 정서 

반응을 단순히 완화하는 차원을 넘어, 판단 이전 단계에서 

인지적 평가 구조에 개입함으로써 이후의 동기 형성과 행

동 경향을 변화시킬 수 있음을 보여준다. 더 나아가 평가 

이론과 ATF는 이러한 개입이 확실성, 통제감, 예상 노력

과 같은 핵심 평가 차원을 재구성하고, 그 결과 회피적 감

정 상태가 유지될지 혹은 판단을 개시하려는 접근 동기로 

전환될지가 결정될 수 있음을 시사한다. 한편 HCI 및 인간 

중심 AI 연구는 대화형 AI 에이전트가 이러한 평가 과정에 

외재적 매개체로 작동할 수 있음을 제기하며, 감정 조절 

기제가 기술을 통해 구현될 수 있는 가능성을 확장한다. 

이러한 논의는 결국, AI 에이전트를 활용해 판단 이전 단

계의 인지·정서 구조를 조정하는 감정 조절 개입을 구체적

으로 탐색할 필요성을 제기한다.

III. Research Questions

이러한 이론적 논의를 바탕으로, 본 연구는 AI 에이전트

가 제공하는 감정 조절 전략이 고불안 의사결정 맥락에서 

사용자의 인지적 평가 구조에 어떠한 영향을 미치는지를 

실증적으로 검증하고자 한다. 본 연구에서 AI 에이전트는 

의사결정의 결과를 제시하는 판단 주체가 아니라, 판단이 

개시되기 이전 단계에서 사용자의 인지적·정서적 상태에 

개입하는 매개적 도구로 개념화된다.

특히 선행사건 중심 감정 조절 전략인 상황 선택과 주의 

배치, 그리고 에이전트의 전달 방식(이성적 vs. 공감적 표

현)이 결합될 때 확실성·통제감·예상 노력으로 구성된 의사

결정 평가 차원이 어떻게 재구성되는지를 중심으로 분석한

다. 이에 기반하여 다음과 같은 연구 질문을 설정하였다.

RQ1. AI 에이전트의 감정 조절 전략 유형(상황 선택 

vs. 주의 배치)은 사용자의 의사결정 평가 차원

(확실성, 통제감, 예상 노력)에 어떠한 영향을 미

치는가?

RQ2. AI 에이전트의 전달 방식(이성적 vs. 공감적 표현)

은 사용자의 의사결정 평가 차원에 어떠한 영향을 

미치는가?

RQ3. 감정 조절 전략 유형과 전달 방식 간의 상호작용

은 사용자의 의사결정 평가 차원에 어떠한 영향을 

미치는가?

IV. Study Design

1. Experimental Design and Participants

본 연구는 2 (감정 조절 전략: 상황 선택/주의 배치) × 

2 (전달 방식: 이성적/공감적 표현)의 참가자 간 실험설계

(between-subjects design)를 적용하였다. 실험 조건은 

총 4가지로 구성되었으며, 각 조건은 사회적 판단의 불확

실성이 높은 직장 내 딜레마 상황에서, 참가자는 과부하된 

인지 자원을 정리하고 상황에 대한 명료성을 확보하기 위

해 AI 에이전트에게 자발적으로 도움을 요청하는 시나리

오를 경험하였다. 이때 AI 에이전트의 역할은 최종 의사결

정을 대신 수행하는 판단 주체가 아니라, 참가자의 혼란스

러운 사고 과정을 정리하도록 돕는 인지적·정서적 보조 도

구로 설정되었다.

참가자는 네 가지 조건 중 하나에 무작위로 배정되었으

며, 시나리오 경험 후 의사결정 평가(확실성, 통제감, 예상 

노력) 및 접근 동기에 대해 7점 리커트 척도(1점: 전혀 그

렇지 않다 ~ 7점: 매우 그렇다)로 응답하였다.

연구 대상은 만 19세 이상의 성인 중 ChatGPT, 

Claude, Gemini 등 생성형 AI 서비스 사용 경험이 있는 



From Avoidance to Approach:LLM Agent Effects on Appraisals and Approach Motivation   21

자로 한정하였다. 이는 AI 에이전트와의 상호작용 맥락을 

명확히 이해하고, 에이전트의 조언이 제공하는 사용자 경

험을 타당하게 평가할 수 있도록 하기 위함이다. 온라인 

모집을 통해 약 200명이 참여하였으며, 조작 점검 실패 및 

불성실 응답을 제외한 총 180명의 데이터를 최종 분석에 

활용하였다.

2. Experimental Stimuli

2.1 Scenario Design

본 연구는 실제 고위험 의사결정 상황의 심리적 압박을 

재현하기 위해 판단 및 의사결정(Judgment and 

Decision Making, JDM) 연구의 표준 방법론인 비네트

(Vignette) 기법을 적용하였다. 이는 특정 상황을 묘사한 

텍스트나 이미지를 통해 참가자에게 높은 몰입감을 제공

함으로써, 실제와 유사한 수준의 심리적 불안과 인지적 제

약을 유발하기 위함이다[10].

특히, 본 연구에서는 텍스트만으로는 전달하기 어려운 

사회적 뉘앙스와 비언어적 신호(표정, 분위기 등)를 효과

적으로 제시하고 불안 시나리오의 타당성을 높이기 위해 

웹툰 형식의 처치물을 제작하였다. 참가자는 등장인물의 

표정과 대화가 시각화된 시나리오를 따라가며, 주인공이 

경험하는 내적 갈등에 몰입하도록 설계되었다.

시나리오는 고위험 의사결정 상황에서 발생하는 의사결

정 불안을 유발하는 데 초점을 맞추었다. Scherer의 구성 

요소 처리 모델(Component Process Model)에 따르면, 

불안은 결과의 예측 불가능성과 낮은 통제감에서 기인한

다[16, 34]. 

이에 따라 본 시나리오는 명백한 위기 상황이 아닌, 해

석의 여지가 열려 있는 모호한 사회적 신호(팀장의 무반

응, 동료의 우려)를 배치하여, 참가자가 스스로 부정적 반

추와 과도한 경계를 경험하도록 구성되었다. 구체적으로 

시나리오 속 참가자는 프로젝트 회의 중 리스크를 지적한 

자신의 발언이 부정적으로 비쳤을지 고민하는 상황에 처

하게 된다. ‘지금 해명해야 할지, 기다려야 할지’ 행동 시

점이 불분명한 딜레마 속에서 분석 마비를 겪게 되며, 이 

과정에서 혼란스러운 인지적 자원을 정리하기 위해 AI 에

이전트에게 조언을 구하는 맥락으로 자연스럽게 유도된다.

Fig. 1. Webtoon-based scenario stimulus

Fig. 2. AI agent response (situation selection × empathic)

2.2 Manipulation of Emotion Regulation Strategy

본 연구에서는 Gross의 감정 조절 프로세스 모델에 기반하

여, AI 에이전트가 제안하는 해결 방식을 상황 선택(situation 

selection)과 주의 배치(attentional deployment)라는 두 

가지 조건으로 나누어 조작하였다[15, 18].

상황 선택 조건에서는 에이전트가 불안을 유발하는 상

황으로부터 심리적·물리적 거리를 두는 것을 최우선으로 

하여, 판단을 유보하고 상황을 회피함으로써 즉각적인 인

지 부하를 줄이도록 유도하였다. 반면, 주의 배치 조건에

서는 에이전트가 상황 자체는 유지하되 주의의 초점을 불

확실한 사회적 신호(해석)에서 당장 통제 가능한 구체적 

과업(사실)으로 전환하도록 하여, 인지 자원을 효율적으로 

재배치 하는 방식으로 구성하였다. 실험 종료 후, 에이전

트의 개입 방식이 감정 조절 전략 조작에 따라 의도한 대

로 인식되었는지 확인하기 위해 조작 점검을 수행하였다. 

참가자는 에이전트의 개입이 ‘판단을 유보하고 상황을 회

피하도록’ 느껴졌는지와 ‘상황은 유지하되 주의의 초점을 

당장 통제 가능한 과업으로 전환하도록’ 느껴졌는지를 각

각 예/아니오로 응답하였다. 조건별 기대 반응 패턴과 불

일치한 응답은 조작점검 실패로 분류하여 최종 분석에서 

제외하였다.
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2.3 Manipulation of Agent Communication Style

AI 에이전트의 전달 방식은 커뮤니케이션의 목적과 정

서적 지지 수준에 따라 이성적 표현과 공감적 표현의 두 

가지 조건으로 조작하였다. 이성적 표현 조건은 정보 전달 

중심의 화법으로, 문제 해결을 위한 논리적 명확성을 제공

하는 데 중점을 두었다[19, 20]. 이 조건의 에이전트는 감

정적 어휘를 배제하고 객관적 사실과 인과 관계 위주로 메

시지를 구성하였다. 이는 사용자의 고민을 감정적 차원이 

아닌 인지적 부담으로 개념화하고, 건조하고 효율적인 정

보를 제공함으로써 판단의 불확실성을 논리적으로 해소하

도록 유도하기 위함이다.

반면, 공감적 표현 조건은 정서적 지지 중심의 화법으

로, 사용자의 불안을 수용하여 인지적 재구성을 가능케 하

는 정서적 안전감을 제공하는 데 주력하였다[35, 36]. 이 

조건의 에이전트는 사용자의 힘든 상태를 타당화하는 위

로의 표현과 함께, "그래도 괜찮다"는 심리적 허용을 제공

하도록 설계되었다. 이는 사용자가 느끼는 위협감을 낮추

고 안전한 심리적 토대를 마련함으로써, 회피하지 않고 상

황을 마주할 수 있도록 돕기 위함이다.

실험 종료 후, 전달 방식 조작이 의도한 대로 인식되었

는지 확인하기 위해 조작 점검을 수행하였다. 참가자는 에

이전트의 전달 방식이 ‘정보 전달 중심으로 논리적 명확성

을 제공하는 이성적 표현’으로 느껴졌는지와 ‘정서적 지지 

중심으로 정서적 안전감을 제공하는 공감적 표현’으로 느

껴졌는지를 각각 예/아니오로 응답하였다. 조건별 기대 반

응 패턴과 불일치한 응답은 조작점검 실패로 분류하여 최

종 분석에서 제외하였다. 

3. Dependent Variables

본 연구의 종속 변인은 Smith & Ellsworth(1985)가 제안

한 정서의 인지적 평가 차원에 근거하여 선정되었다[16].  

선행 연구에 따르면, 각 정서는 단일 차원으로 파악되는 것

이 아니라, 확실성, 통제감, 예상 노력 등 복수의 인지적 평

가 차원들이 특정한 방식으로 조합된 인지적 평가 구조로 

이해될 수 있다[16, 27].

본 연구가 이러한 평가 차원들을 종속 변인으로 선정한 

이론적 근거는 Lerner와 Keltner의 평가 경향성 이론

(Appraisal Tendency Framework, ATF)에 기반한다[7, 

37]. ATF는 특정 정서를 구성하는 인지적 평가 구조가 일

시적인 정서 경험에 그치지 않고, 이후의 판단과 의사결정

에 영향을 미치는 평가 경향성(Appraisal Tendency)을 

활성화한다고 설명한다.

이에 본 연구는 AI 에이전트의 개입이 불안의 핵심 인

지적 평가 차원인 확실성, 통제감, 예상 노력을 변화시킴

으로써, 회피 반응이 접근 동기로 전환되는 심리적 경로를 

규명하고자 한다. 본 연구에서 확실성, 통제감, 예상 노력

은 인지적 평가의 변화를 설명하는 설명적 과정 변수로, 

접근 동기는 이러한 변화가 상황 직면 및 실행 의도로 이

어지는지를 확인하는 결과 변수로 설정되었다.

Table 2는 각 종속 변인의 정의와 측정 문항을 요약한 

것이다. 각 변인의 정의는 Smith & Ellsworth(1985)가 제

안한 인지적 평가 차원의 개념 정의를 준거로 적용하였으

며[16], 본 연구는 불안 상황에서의 판단 개시에 직접적으

로 관련되는 평가 조건으로 확실성·통제감·예상 노력을 종

속 변인으로 설정하였다[7, 16]. 측정 문항은 각 차원의 개

념 정의가 포함하는 핵심 의미 요소를 기준으로 구성하되, 

참가자가 자기보고로 응답할 수 있도록 AI 에이전트와의 

상호작용 맥락에 맞게 문구를 조정하여 구현하였다. 모든 

변인은 7점 리커트 척도(1점: 전혀 그렇지 않다 ~ 7점: 매

우 그렇다)로 측정되었다.

Strategy

×

Tone

Rational Empathic

Situation 

Selection

“Stop overanalyzing. With limited information, 

further thinking is unproductive. Pause for today, 

complete your tasks, and decide later when things 

are clearer.”

“It’s normal that your thoughts won’t stop. The 

more you cling to ambiguous signals, the more 

exhausted you’ll feel. It’s okay to set it down for 

now—finish what you were doing, and revisit it when 

the situation becomes clearer.”

Attentional 

Deployment

“Those thoughts are unverified interpretations. 

Instead of spending energy without reaching a 

conclusion, shift your attention to what you need to 

do. Focus on one immediately actionable task.”

“It’s natural for thoughts to repeat. You don’t need 

to force meaning right now, and staying there may 

increase mental drain. Instead, shift your focus to 

one task in front of you to reduce the burden.”

Table 1. Example Agent Responses by Strategy and Tone.
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Dependent 

Variables
Definition

Measurement 

Items

Certainty

The degree to 

which the event is 

perceived as 

predictable and 

understandable

[16]

AI advice clarified 

how to interpret 

this situation.

AI advice clarified 

what I should do 

first.

AI advice reduced 

my uncertainty 

and frustration.

Perceived 

Control

The degree of 

perceived 

agency—feeling 

able to handle the 

situation oneself

[16]

Solving this 

depends on my 

actions and 

choices.

I have options in 

this situation.

I feel less 

powerless about 

this problem.

Anticipated 

Effort

The degree of 

physical and 

mental effort 

perceived as 

required to cope 

with the situation

[16]

Following the 

advice would take 

a lot of mental 

energy.

Following the 

advice would 

require sustained 

focus.

Putting the 

advice into 

practice would 

feel demanding.

Approach 

Motivation

The intention to 

overcome 

anxiety-driven 

avoidance and act 

proactively to 

solve the problem

[7, 38]

I intend to act on 

the advice.

I can handle this 

situation in my 

own way.

Note. Items were adapted from appraisal dimension 

definitions and related measures, and reworded for the 

AI-advice context.

Table 2. Definitions and Measurement Items for 

the Dependent Variables

3.1 Certainty

확실성은 사건이 얼마나 예측 가능하고 이해 가능한지

에 대한 인지적 판단을 의미한다[16]. 본 연구에서는 확실

성을 미래 결과에 대한 예측 가능성보다는, 현재 상황을 

명확히 이해하고 있다고 인식하는 정도, 즉 인지적 명료성

의 관점에서 조작적으로 정의하였다. 이에 따라 확실성은 

AI 에이전트의 개입이 불안 상황의 모호성을 완화하고, 참

가자가 상황을 해석하는 기준과 사고의 방향성을 정리하

는 데 기여했는지를 중심으로 측정되었다. 구체적으로는 

상황을 어떻게 받아들여야 할지 정리된 느낌이 드는지(이

해 가능성), 우선적으로 취해야 할 행동이 분명해졌는지

(행동 명확성), 막연함과 답답함이 어느 정도 해소되었는

지(불확실성 감소)를 묻는 문항으로 구성하였다.

3.2 Perceived Control

통제감은 사건의 발생 원인이 상황이 아닌 개인에게 있

다고 믿는 정도를 의미한다[16]. 본 연구에서는 통제감을 

외부 상황을 지배하는 능력으로 해석하기보다, 주어진 상

황 속에서 자신이 대응 방식을 선택하고 조정할 수 있다고 

느끼는 주체적 통제감의 관점에서 해석하였다. 따라서 통

제감은 참가자가 상황에 압도되기보다 다시 심리적 주도

권을 회복하고, 문제 해결 과정에서 자신이 의미 있는 역

할을 수행할 수 있다고 느끼는지에 초점을 두어 측정되었

다. 이를 확인하기 위해, 문제 해결이 운이 아닌 자신의 선

택에 달려 있다고 느끼는지(내적 귀인), 현재 상황에서 선

택 가능한 여지가 있다고 인식하는지(주도권), 무력감이 

감소하고 효능감이 회복되었는지(효능감 회복)를 평가하는 

문항으로 구성하였다.

3.3 Anticipated Effort

예상 노력은 상황을 다루기 위해 투입해야 하는 신체적·

정신적 분투의 정도를 의미한다[16]. 본 연구에서는 예상 

노력을 AI 에이전트의 제안을 실행하는 과정에서 인식되

는 인지적·심리적 자원 투입의 부담, 즉 인지적 비용 관점

에서 파악하였다. 이에 따라 예상 노력은 참가자가 제안을 

실행하는 과정이 얼마나 부담스럽고 소모적으로 느껴지는

지, 해당 실행이 심리적으로 ‘버겁게’ 지각되는지를 중심

으로 측정되었다. 이를 위해 실행 과정에 필요한 정신적 

에너지의 크기(정신적 노력), 지속적인 집중과 신경 소모

가 요구된다고 느끼는 정도(자원 투입), 실행 전반이 심리

적으로 어렵게 느껴지는지(난이도 인식)를 묻는 문항으로 

구성하였다.

3.4 Approach Motivation

접근 동기는 불안에 의한 회피 반응을 극복하고, 문제 

해결을 위해 능동적으로 행동하려는 의도를 의미한다[7, 

38]. 본 연구에서는 앞서 측정한 인지적 평가 차원(확실성, 

통제감, 노력)의 변화가 실제 행동 의지의 전환으로 이어

졌는지 확인하기 위한 결과 변인으로 접근 동기를 설정하

였다. 접근 동기는 참가자가 AI 에이전트의 조언을 바탕으

로 실제 행동으로 옮길 준비가 되었는지, 그리고 해당 상

황을 자신에게 맞는 방식으로 감당할 수 있다고 느끼는지

를 중심으로 측정되었다. 이를 위해 조언을 실행에 옮길 

의향과 상황 직면 의지를 확인하는 문항으로 구성하였다.
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4. Procedure

본 연구는 웹툰 형식의 시나리오를 활용한 영상 기반 실

험 처치물을 포함한 온라인 설문을 통해 진행되었다. 웹툰 

기반 실험은 참가자가 사회적 불확실성이 높은 상황을 시

각적으로 인지한 뒤, AI 에이전트의 개입에 대한 반응을 

평가하도록 설계되어, 의사결정 이전 단계에서의 인지적·

정서적 반응을 보다 직관적으로 측정할 수 있도록 하였다. 

설문은 온라인 설문 플랫폼 MoAform을 활용하여 실시되

었으며, 전체 실험 소요 시간은 평균 10~15분 내외였다. 

실험 절차는 다음과 같다. 먼저 참가자는 연구 목적과 

절차에 대한 안내를 받은 후, 연구 참여 동의서를 제출하

였다. 이후 생성형 AI 서비스 사용 경험 여부를 확인하는 

스크리닝 문항을 통해, 연구 맥락을 충분히 이해할 수 있

는 참가자를 선별하였다. 다음으로 참가자의 상황 몰입을 

유도하기 위해 웹툰 형식의 시나리오를 제시하였다. 해당 

시나리오는 회의 중 모호한 사회적 신호에 직면한 직장 내 

딜레마 상황을 묘사하며, 참가자가 주인공의 불안한 인지·

정서 상태에 이입하도록 설계되었다. 

이후 참가자는 네 가지 실험 조건 중 하나에 무작위로 

할당되어, 불안 상황에 대한 AI 에이전트의 개입 메시지를 

확인하였다. 실험 처치 이후, 참가자는 해당 개입을 바탕

으로 경험한 의사결정 확실성, 통제감, 예상 노력, 그리고 

접근 동기를 7점 리커트 척도로 평가하였다.

V. Result

1. Reliability and Validity of Measures

본 연구에서는 각 측정 척도의 내적 일관성을 평가하기 

위해 Cronbach의 α 계수를 확인하였다. 분석 결과, 확실

성(α=.83, 3문항)과 통제감(α=.73, 3문항)은 모두 수용 가

능한 수준의 신뢰도를 보여, 사용자의 인지적 평가를 안정

적으로 측정하고 있음을 확인하였다. 또한 본 연구의 핵심 

결과 변인인 접근 동기(α=.78, 2문항)와 예상 노력(α=.78, 

3문항) 역시 높은 수준의 내적 일관성을 나타내어, 감정 

조절 전략에 따른 사용자의 행동 의도와 인지 비용을 신뢰

성 있게 반영하는 도구로 판단된다. 전반적으로 모든 척도

는 신뢰도 기준(α≥.70)을 충족하였다.

구성개념 타당도를 뒷받침하기 위해, 각 척도 문항은 

Smith & Ellsworth (1985)의 인지적 평가 차원 개념 정

의와 관련 선행 문항을 준거로 구성하였다[16]. AI 에이전

트와의 상호작용 맥락에 맞게 문구를 최소 범위에서 조정

하되, 각 문항이 개념 정의에 포함된 핵심 의미 요소를 반

영하도록 구성하여 내용 타당도를 고려하였다. 각 변인의 

이론적 정의와 이에 대응하는 측정 문항은 Table 2에 제

시하였다.

2. Effects on Dependent Variables

감정 조절 전략과 전달 방식이 사용자 의사결정 평가에 

미치는 영향을 알아보기 위해 이원분산분석(Two-way 

ANOVA)을 실시하였다. 각 집단별 주요 변인의 평균과 표

준편차는 Table 3과 같다.

Con

diti

on

N
Approach 

Motivation
Certainty

Perceived 

Control

Anticipated 

Effort

C1 45 4.66 (1.27) 4.04 (1.19) 4.58 (1.06) 3.74 (1.33)

C2 45 3.90 (1.80) 3.27 (1.64) 3.98 (1.38) 3.93 (1.49)

C3 45 4.38 (1.40) 4.39 (1.34) 4.19 (1.13) 4.07 (1.08)

C4 45 4.62 (1.65) 4.13 (1.45) 4.30 (1.43) 3.99 (1.46)

C1: Situation Selection × Rational

C2: Situation Selection × Empathic

C3: Attentional Deployment × Rational

C4: Attentional Deployment × Empathic

Table 3. Mean Scores by Experimental Conditions

2.1 Approach Motivation

감정 조절 전략(상황 선택 vs 주의 배치)과 전달 방식(이

성적 vs 공감적)이 사용자의 접근 동기에 미치는 영향을 검

증하기 위해 이원분산분석(Two-way ANOVA)을 실시하였

다. 분석 결과, 전략의 주효과[F(1,176)=0.94, p=.335]와 전

달 방식의 주효과[F(1,176)=1.24, p=.267]는 유의하지 않았

으나, 두 요인 간 상호작용 효과는 통계적으로 유의하게 나

타났다[F(1,176)=4.74, p=.031, ηp²=.03]. 이는 감정 조절 

전략의 유형에 따라 동기를 부여하는 효과적인 전달 방식이 

달라질 수 있음을 의미한다. 다만 상호작용의 효과 크기(η

p²=.03)는 비교적 작은 편이므로, 관찰된 차이의 실질적 영

향은 제한적일 수 있음을 함께 고려할 필요가 있다.

상호작용 효과의 구체적인 양상을 확인하기 위해, 탐색

적 후속 분석으로 단순 주효과 분석(simple main 

effects)을 실시하였다. 그 결과, 분석 결과, 상황 선택 전

략 조건에서는 전달 방식에 따른 접근 동기의 차이가 유의

하였다[F(1,88)=5.31, p=.024, ηp²=.057]. 즉, 상황 선택 

전략에서는 이성적 톤(M=4.66)이 공감적 톤(M=3.90)보다 

높은 접근 동기를 보였다. 반면, 주의 배치 전략 조건에서

는 공감적 톤(M=4.62)과 이성적 톤(M=4.38) 간 차이가 유

의하지 않았다[F(1,88)=0.58, p=.450, ηp²=.007].

전달 방식 조건 내에서 전략의 효과를 탐색한 결과, 공

감적 톤 조건에서는 전략 유형에 따른 차이가 유의수준에 
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근접하였다[F(1,88)=3.95, p=.050, ηp²=.043]. 즉, 공감적 

톤에서는 주의 배치 전략(M=4.62)이 상황 선택 전략

(M=3.90)보다 높은 접근 동기를 보였다. 반면, 이성적 톤 

조건에서는 전략 유형에 따른 차이가 유의하지 않았다

[F(1,88)=0.98, p=.326, ηp²=.011].

Fig. 3. Interaction Plot: Approach Motivation

2.2 Certainty

의사결정 확실성을 분석한 결과, 감정 조절 전략의 주효

과가 유의하게 나타났으며 [F(1,176)=8.29, p<.01, ηp2

=.05], 주의 배치 전략(M=4.26)이 상황 선택 전략(M=3.65)

보다 높은 확실성을 보였다. 또한 전달 방식의 주효과 역

시 유의미하게 나타났으며 [F(1,176)=5.87, p<.05, ηp2

=.03], 이성적 표현(M=4.21)이 공감적 표현(M=3.70)보다 

높은 확실성을 보였다. 반면, 감정 조절 전략과 전달 방식 

간의 상호작용 효과는 통계적으로 유의하지 않았다

[F(1,176)=1.51,p=.22]. 이러한 결과는 확실성 평가에서 

두 요인이 독립적으로 작용했음을 의미한다.

2.3 Perceived Control

감정 조절 전략의 주효과[F(1,176)=0.04, p=.84]와 전달 

방식의 주효과[F(1,176)=1.69, p=.20]는 모두 통계적으로 

유의하지 않았다. 다만 두 요인 간의 상호작용 효과는 유

의수준을 만족하지는 않았으나, 방향성이 관찰되었다

[F(1,176)=3.58, p=.060, ηp²=.02]. 집단별 평균값을 살펴

보면, 상황 선택 전략 조건에서는 이성적 표현(M=4.58, 

SD=1.03)이 공감적 표현(M=4.01, SD=1.19)보다 높은 통

제감을 보였으며, 주의 배치 전략 조건에서는 공감적 표현

(M=4.30, SD=1.07)이 이성적 표현(M=4.05, SD=1.15)보

다 높은 평균값을 나타냈다. 해당 패턴은 접근 동기 결과

와 유사한 교차적 양상을 보였으나, 통계적으로 유의한 차

이는 확인되지 않았다.

Fig. 4. Interaction Plot: Perceived Control

2.4 Anticipated Effort

예상 노력에 대한 이원분산분석 결과, 감정 조절 전략의 

주효과[F(1,176)=0.95, p=.33]와 전달 방식의 주효과

[F(1,176)=0.08, p=.78]는 모두 통계적으로 유의하지 않았

으며, 두 요인 간의 상호작용 효과 역시 유의하지 않았다

[F(1,176)=0.47, p=.50]. 이는 감정 조절 전략 유형이나 전

달 방식에 따라 사용자가 지각하는 예상 노력 수준에 유의

미한 차이가 나타나지 않았음을 의미한다.

Table 4는 각 종속변인에 대한 이원분산분석 결과를 요

약한 것이다. 표의 MS는 분산분석에서 사용되는 평균제곱

(mean square)을 의미하며, 본문 및 Table 3에서 제시하

는 M은 조건별 평균(mean)으로 조건 간 경향을 설명하기 

위해 함께 제시하였다.

Dependent 

Variable
Source MS F p

Approach 

Motivation

Strategy 2.22 0.94 .335

Tone 2.94 1.24 .267

Strategy × Tone 11.25 4.74* .031

Certainty

Strategy 16.60 8.29** .004

Tone 11.76 5.87* .016

Strategy × Tone 3.02 1.51 .221

Perceived 

Control

Strategy 0.06 0.04 .844

Tone 2.69 1.69 .195

Strategy × Tone 5.69 3.58 .060

Anticipated 

Effort

Strategy 1.73 0.95 .330

Tone 0.14 0.08 .783

Strategy × Tone 0.85 0.47 .496

**: p < .01, *: p < .05

Table 4. Summary of Two-Way ANOVA Results
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VI. Discussion

본 연구는 고불안 의사결정 상황에서 AI 에이전트의 감

정 조절 개입이 판단 이전 단계의 인지적 평가(확실성·통

제감·예상 노력)와 접근 동기에 어떠한 차이를 유발하는지 

검증하였다. 분석 결과, 접근 동기에서는 감정 조절 전략

과 전달 방식 간 상호작용 효과가 유의하게 나타난 반면, 

확실성에서는 두 요인의 독립적 주효과가 확인되었다. 통

제감에서는 상호작용 효과가 통계적 유의수준에 근접한 

경향을 보였으며, 예상 노력에서는 유의한 차이가 관찰되

지 않았다. 이러한 결과는 AI 에이전트의 개입이 단순한 

정서적 위로 차원을 넘어, 판단 개시와 관련된 인지·동기

적 조건을 차별적으로 변화시킬 수 있음을 시사한다.

먼저 접근 동기에서는 감정 조절 전략과 전달 방식 간 

상호작용이 유의하게 나타났다. 특히 상황 선택 전략이 제

시된 조건에서 이성적 표현이 공감적 표현보다 더 높은 접

근 동기를 유발하였다. 상황 선택(situation selection)은 

감정을 유발하는 상황 자체에 대한 접근·회피를 조정하는 

선행사건 중심 전략으로 논의되어 왔으며[15, 21], 본 연

구 결과는 이러한 전략이 제시될 때 공감적 지지보다 명확

하고 구조화된 이성적 안내가 행동 개시 관련 동기와 더 

강하게 결합될 수 있음을 보여준다. 반면, 주의 배치 조건

에서는 공감적 표현이 더 높은 평균값을 보였으나 통계적

으로 유의한 차이는 아니었으며, 이는 전달 방식의 효과가 

전략 유형에 따라 조건적으로 달라질 가능성을 제기한다

[15, 18].

확실성에서는 전략과 전달 방식 각각의 주효과가 유의

하게 확인되었다. 주의 배치 전략은 상황 선택 전략보다 

높은 확실성을 유도하였으며, 이성적 표현은 공감적 표현

보다 확실성을 높였다. 확실성은 상황이 얼마나 이해 가능

하고 예측 가능하다고 지각되는지를 반영하는 핵심 평가 

차원으로[13, 16], 이러한 결과는 AI 에이전트의 개입이 

단순히 불안을 완화하는 수준을 넘어, 판단을 시작할 수 

있는 인지적 명료성을 형성하는 데 기여할 수 있음을 의미

한다. 또한 상호작용이 유의하지 않았다는 점은 확실성이 

특정 조합의 산물이라기보다 전략과 표현 방식이 각각 독

립적으로 기여했을 가능성을 보여준다.

통제감의 경우 주효과는 유의하지 않았으나 전략과 전

달 방식 간 상호작용에서 유의수준에 근접한 경향이 관찰

되었다. 통제감은 개인이 상황을 스스로 다룰 수 있다고 

인식하는 주체적 효능감과 관련된 평가 차원으로 논의되

어 왔으며[13, 16], 본 결과는 특정 전략과 특정 표현 방식

의 결합이 주체감 회복과 관련된 인지적 반응을 부분적으

로 조정할 가능성을 시사한다. 다만 이는 경향 수준의 결

과이므로 해석에는 제한이 있으며, 보다 큰 표본과 다양한 

맥락에서의 재검증이 요구된다.

마지막으로 예상 노력에서는 전략, 전달 방식, 상호작용 

모두에서 유의한 차이가 나타나지 않았다. 이는 주의 배치 

전략이 상대적으로 인지적 개입을 요구하는 전략으로 해

석될 수 있음에도 불구하고[15, 18, 24], 본 연구와 같은 

단기 상호작용 맥락에서는 사용자가 지각하는 수행 부담

이 크게 변화하지 않았음을 의미한다. 다시 말해, AI 에이

전트의 개입은 판단 조건과 동기를 변화시키면서도 반드

시 수행 비용의 상승을 동반하지 않을 수 있다.

종합하면, 본 연구는 고불안 의사결정 상황에서 AI 에이

전트의 감정 조절 개입이 확실성과 접근 동기와 같은 판단 

이전 평가 조건과 행동 개시 관련 반응에서 의미 있는 차

이를 유발할 수 있음을 확인하였다. 특히 접근 동기에서 

확인된 상호작용 효과는, 어떤 전략을 쓰는가뿐 아니라 그 

전략을 어떤 방식으로 전달하는가가 함께 고려되어야 한

다는 점을 보여준다[18, 21]. 이러한 결과는 AI 에이전트

를 단순한 정보 제공 주체가 아니라, 판단이 가능해지는 

인지·정서적 조건을 조정하는 설계 요소로 위치 지을 수 

있음을 시사한다.

향후 연구에서는 본 연구에서 확인된 전략×전달 방식의 

상호작용 효과를 바탕으로, “어떤 전략을 쓰는가”뿐 아니

라 “어떻게 전달하는가”가 함께 설계되어야 한다는 점을 

보다 적용 가능한 형태로 구체화할 필요가 있다. 특히 상

황 선택 전략이 이성적 표현과 결합될 때 접근 동기가 유

의하게 높아졌다는 결과를 토대로, 실제 시스템 설계에서 

어떤 조건 하에서 이러한 조합을 추천하는 것이 적절한지

에 대한 조건 기반 가이드라인을 제시하는 후속 검증이 요

구된다. 예컨대 사용자의 불안 수준, 반추 정도, 과업의 긴

급성과 같은 사용자·과업 특성을 조절 요인으로 포함하여, 

전략×전달 방식 조합의 효과가 어떤 맥락에서 강화 또는 

약화되는지를 체계적으로 규명할 필요가 있다.

VII. Conclusion

본 연구는 고불안 의사결정 상황에서 대화형 AI 에이전

트가 제공하는 감정 조절 전략 개입이 사용자의 판단 이전 

평가 조건(확실성·통제감·예상 노력)과 행동 개시 관련 반

응(접근 동기)에 어떠한 방식으로 관련되는지를 실증적으

로 검증하였다. 분석 결과, 접근 동기와 확실성에서 개입 

조건에 따른 차이가 확인되었고, 통제감에서는 경향 수준
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의 교차 패턴이 관찰된 반면, 예상 노력에서는 유의한 차

이가 확인되지 않았다. 이는 고불안 맥락에서 AI 에이전트

의 개입이 단순한 정서적 안정 제공을 넘어, 판단이 가능

해지는 인지적 조건을 조정하는 역할을 수행할 수 있음을 

보여준다.

이러한 결과는 감정이 특정 평가 구조와 결합되어 이후 

판단의 기준점으로 작동한다는 평가 이론 및 ATF의 논의

와 맞닿아 있으며[6, 7, 16], 대화형 AI 에이전트를 사용자

의 판단을 대체하는 존재가 아니라 판단이 시작될 수 있는 

조건을 조정하는 외재적 매개체로 설계할 수 있는 가능성

을 시사한다. 또한 개입의 효과가 단순히 제시되는 내용뿐 

아니라 그것이 전달·표현되는 방식에 의해서도 달라질 수 

있음을 확인함으로써[18, 21], 감정 기반 의사결정 지원에

서 전략 설계와 함께 표현·전달 설계를 함께 고려할 필요

성을 제기한다. 

아울러 본 연구는 디지털 기술이 일상에서 정서 상태를 

조정하는 도구로 활용된다는 디지털 감정 조절(DER; 

Digital Emotion Regulation) 논의와도 연결되며[39, 

40], 대화형 AI 에이전트의 개입이 사용자 경험 속에서 어

떻게 해석되고 수용되는지에 대한 설계·윤리적 논의의 중

요성을 함께 제기한다[19].

그럼에도 불구하고 본 연구는 몇 가지 한계를 갖는다. 

첫째, 웹툰 시나리오 기반 단기 처치로 수행되어 실제 일

상 맥락의 반복적·장기 상호작용에서 효과의 재현성과 지

속성을 확인하기에는 제한이 있다. 둘째, 두 전략(상황 선

택, 주의 배치)과 두 전달 방식(이성적, 공감적 표현)에 집

중했으므로, 다른 전략군 및 표현 요소를 포함한 확장 검

증이 요구된다. 셋째, 정량적 분석 중심으로 진행되어 참

가자가 개입을 어떻게 해석·정당화했는지에 대한 주관적 

의미를 충분히 포착하지 못했다. 후속 연구에서는 심층 인

터뷰 등 정성적 방법을 병행해 평가 조건 변화가 경험 내

에서 어떻게 구성되는지 분석할 필요가 있다.

이러한 한계에도 불구하고, 본 연구는 고불안 의사결정 

맥락에서 AI 에이전트의 감정 조절 개입을 판단 이전 평가 

조건의 변화라는 관점에서 설정하고, 그 효과를 확실성·통

제감·예상 노력 및 접근 동기라는 구체 차원에서 검증했다

는 점에서 의의를 갖는다[7, 16, 18, 20]. 또한 사용자가 

판단을 대신 받는 것이 아니라 판단을 시작할 수 있도록 

만드는 조건을 설계 대상으로 제시함으로써, 인간 중심 AI 

설계 논의를 보다 구체화하는 근거를 제공한다[3, 8].
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