
차세대 인터페이스 디지털 휴먼 기술 동향 및 향후 전망 

제 1 장 인류의 혁명과 디지털 휴먼(Digital Human) 기술 개요 

  

  1. 인류의 혁명과 로봇 기술의 진화 

   1-1. 인간의 상상력과 기술의 진화 

     1-1-1. 기술 발전에 따른 인류 혁명 ‘디지털 시대’ 

      (1) 새로운 인류 혁명 

      (2) 디지털 전환의 필요성 

      (3) 새로운 시대 비즈니스 화두 ‘디지털 트랜스포메이션’ 

     1-1-2. 메타버스 시대 

      (1) 메타버스 공간 

      (2) 가상인간(Virtual Human) 

         가. 가상인간 개요 

         나. 가상인간의 역할 

      (3) 메타버스 경제(Economics) 

      (4) 콘텐츠(Contents) 

     1-1-3. 로봇의 부상 

      (1) 로봇의 감정 

      (2) 인공 감정(Artifiaial Emotion) 

      (3) 감성컴퓨팅(Affective Computing) 

      (4) 새로운 인류 로봇 

   1-2. AI기반 로봇의 진화 

     1-2-1. 챗봇 서비스 

      (1) 챗봇 서비스 개념 

      (2) 챗봇 작동 방식 

      (3) 챗봇 서비스 진화 

      (4) 챗봇 시스템 도입 효과 

      (5) 챗봇 활용 분야 

     1-2-2. 보이스봇(voicebot) 

     1-2-3. 휴머노이드 로봇(Humanoid Robot) 

      (1) 휴머노이드 로봇 개념 

      (2) 휴머노이드 로봇 역사 

      (3) 휴머노이드 로봇 기술 

      (4) 휴머노이드 로봇 활용 분야 

      (5) 휴머노이드 로봇 종류 

         가. 소프트뱅크의 페퍼(Pepper) 

         나. 핸슨 로보틱스의 소피아(Sophia) 

         다. 한국과학기술원(KAIST) ‘휴보(HUBO)’와 한국생산기술연구원 ‘에버(Ever)’ 

         라. 엔지니어드 아츠(Engineered Arts)의 아메카(Ameca) 

  

  2. 디지털 휴먼(Digital Human) 등장 배경 및 기술 개요 

   2-1. 디지털 휴먼(Digital Human) 기술 

     2-1-1. 디지털 휴먼 등장 배경 

     2-1-2. 디지털 휴먼(Digital Human) 개념 
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     2-1-3. 디지털 휴먼에 대한 정의 

     2-1-4. 디지털 휴먼 역사 

   2-2. 디지털 휴먼 부상 

     2-2-1. AI기반 로봇 

     2-2-2. 디지털 휴먼 부상 

     2-2-3. 디지털 휴먼 특징 

     2-2-4. 디지털 휴먼의 성장(Growing Digital Human) 

     2-2-4. 디지털 휴먼(Digital Human)의 발달 단계 

      (1) 버추얼 인플루언서(virtual influencer) 

      (2) 버추얼 어시스턴트(Virtual Assistant) 

      (3) 인텔리전트 어시스턴트(Intelligent Assistant) 

      (4) 컴패니언(Companion) 

  
  

제 2 장 디지털 휴먼(Digital Human) 기술 동향 

  

  1. 디지털 휴먼 제작 기술 

   1-1. 디지털 휴먼 제작 기술 개요 

     1-1-1. 디지털 휴먼 제작 기술 개념 

     1-1-2. 디지털 휴먼 제작 과정 

   1-2. 컴퓨터 그래픽(CG) 

     1-2-1. 모델 생성 및 3D 스캔 

     1-2-2. 모션 캡처(Motion Capture) 

     1-2-3. 실시간 렌더링(Real-Time Rendering) 

   1-3. 디지털 휴먼 기반 기술 

     1-3-1. 인공지능 

      (1) 인공지능 기반 디지털 시대 

      (2) 인공지능을 기반으로한 디지털 휴먼 

     1-3-2. 자연어처리(Natural Language Processing) 

     1-3-3. 음성기술 

  

  2, 휴먼 디지털 트윈(Human Digital Twin) 기술 

   2-1. 디지털 트윈(digital twin) 개념 및 활용 영역 

      (1) 디지털 트윈(digital twin) 개념 

      (2) 디지털 트윈(digital twin) 활용 영역 

      (3) 디지털 트윈(digital twin)과 메타버스(metaverse) 연계 

   2-2. 디지털 트윈 컴퓨팅(Digital Twin Computing) 

     2-2-1. 디지털 트윈 컴퓨팅(Digital Twin Computing) 개념 

     2-2-2. 디지털 트윈 컴퓨팅 적용 영역과 유스케이스 

     2-2-3. 디지털 트윈 컴퓨팅 플랫폼 

  

  3. 디지털 휴먼 활용 분야 및 디지털 휴먼 플랫폼 

   3-1. 디지털 휴먼 활용 분야 

     3-1-1. 디지털 휴먼을 활용한 유통 채널 

     3-1-2. 버추얼 인플루언서 및 디지털 휴먼 엔터테인먼트 

     3-1-3. 디지털 휴먼과 헬스케어 

     3-1-4. 디지털 휴먼과 금융분야 

     3-1-5. 디지털 휴먼과 교육분야 

   3-2. 디지털 휴먼 플랫폼 및 디지털 휴먼 활용 사례 

     3-2-1. 디지털 휴먼 플랫폼(Digital Human Platform) 

      (1) 아이피 소프트(IP Soft)의 아멜리아(AMELIA) 

      (2) UneeQ 의 Digital Human Creator 

      (3) 언리얼 엔진(unreal engine)의 메타휴먼 크리에이터(metahuman creator) 

      (4) 유니티 테크놀로지스(Unity Technologies) 유니티 엔진 

      (5) 소울머신즈(Soul Machines)의 디지털 DNA 스튜디오(Digital DNA Studio) 



      (6) 삼성 스타랩스(STAR Labs) 네온(NEON) 

     3-2-2. 디지털 휴먼 활용 사례 

      (1) 브러드(Brud) 릴 미켈라(Lil Miquela) 

      (2) 싱가포르 통신사 싱텔 ‘스텔라(Stella)’ 

      (3) 세계보건기구(WHO) 상담사 ‘플로런스(Florence)’ 

  

  4. 디지털 휴먼(Digital Human) 시장 전망 및 시사점 

   4-1. 메타버스로 인한 변화 

     4-1-1. 초연결사회(hyper connected society)로의 대변혁 

     4-1-2. 아날로그에서 디지털로의 이동 

     4-1-3. 디지털 네트워크 

   4-2. 디지털 휴먼 시장 전망 

   4-3. 시사점 
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