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테크놀로지를 융합한 미술치료의 국내․외 연구 비교:

 텍스트 마이닝 분석을 중심으로1)

 김 진 희2)          박 성 혜3)

숙명여자대학교

본 연구는 테크놀로지를 융합한 미술치료의 국내․외 연구 동향을 텍스트 마이닝 기법으로 비교․분석하여, 

국내․외 연구의 공통 과제를 도출하고 이를 바탕으로 국내 연구의 발전 방향을 모색하는 것을 목적으로 한다. 

이를 위하여 2000년부터 2022년 6월까지 발간된 국내 논문 149편과 국외 논문 150편의 초록 정보를 분석 대상

으로 하였고, R 프로그램을 사용하여 텍스트 마이닝과 LDA 기반의 토픽 모델링 분석을 실시하였다. 분석 결과

는 다음과 같다. 첫째, 10년 단위로 분석한 결과, 국내․외 연구에서 공통적으로 출현 빈도가 높은 핵심 키워드

는 제1시기 ‘컴퓨터’에서 제2시기 ‘디지털’과 ‘온라인’으로 변화하였다. 둘째, 국내․외 연구의 핵심 키워드에 대

한 네트워크 맵을 분석한 결과, 제1시기와 달리 제2시기부터 국내․외 연구에서 공통적으로 ‘가상현실’, ‘코로나’ 

등의 시대를 반영하는 새로운 키워드가 등장하였다. 셋째, 중심 토픽을 살펴보면, 제1시기 국내는 ‘컴퓨터 기반 

전문가 시스템’, 국외는 ‘사용자 중심의 기술 구현’과 관련한 연구가 두드러졌고, 제2시기부터 국내․외 연구에서 

공통적으로 코로나19 팬데믹으로 인해 비대면 방식의 심리 지원 서비스가 확산하였다. 본 연구는 텍스트 마이닝

을 활용하여 테크놀로지를 융합한 미술치료의 연구 동향을 10년 단위로 파악하고, 국내․외 비교를 통해 국내 

연구의 기술적 다양성과 학제적 접근을 반영한 기초 자료를 마련하였다는 점에서 의의가 있다.

주요어 : 테크놀로지, 미술치료, 텍스트 마이닝, 토픽 모델링, 연구 동향
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Ⅰ. 서론

4차 산업혁명 시대의 도래로 인공지능(AI), 

머신 러닝(ML), 3D 프린팅, 로봇공학, 나노기술 

등 첨단 과학기술이 생명공학, 의학, 물리학 등

과 같은 기존의 분리된 분야를 융합하며 발전하

고 있다(허재준, 2017; World Economic Forum, 

2016). 코로나19(COVID-19) 팬데믹은 이러한 기

술 혁신을 더욱 가속화시켰으며, 포스트 코로나 

시대에는 AI, 빅 데이터(Big Data), 가상현실

(VR) 등의 정보통신기술(ICT)을 중심으로 한 디

지털 전환의 중요성이 강조되고 있다(배영임, 신

혜리, 2020). 이러한 디지털 기술의 발전은 언택

트(Untact) 문화와 맞물리며, 온라인 경제의 가

속화, 재택근무 도입, 온라인 교육 확산 등을 촉

진하고 있다(박복원, 김찬선, 2021; 오동섭, 

2021). 또한, 2020년 국민의 인터넷 이용 실태조

사에 따르면, 사회적 거리두기로 인해 온라인 

소통이 증가했고, 신기술 도입이 가속화되며 인

공지능 음성인식, 클라우드 서비스, 5G 서비스

의 이용이 급증한 것으로 나타났다(한국지능정

보사회진흥원, 2021).

이와 더불어, 감염병 재난의 반복으로 불안, 

우울증, 수면 장애 등의 정신건강 문제에 대한 

다각적인 접근이 필요하다는 인식이 확산되고 

있다. 실제로 코로나19로 인한 국민 정신건강 

실태조사에 따르면, 국민의 48%가 높은 수준의 

불안과 우울감을 경험하고 있으며, 20%는 수면 

장애를 겪고 있다고 보고되었다(이은환, 2020). 

미국에서는 코로나19로 인해 우울, 불안, 알코올 

및 약물 사용 문제가 증가하면서 정신건강 관련 

앱의 확산과 원격 의료로의 전환이 가속화되었

으며(Satre at al., 2021), 이에 따라 미국소비자

기술협회(CTA)는 의료․헬스 케어 분야에서 디

지털 치료(Digital Therapeutics)를 중요한 혁신 

기술로 주목하고 있다(정민, 2022). 그러나 비대

면 서비스 플랫폼의 구축과 프로그램 개발은 여

전히 제한적이며, 디지털 치료제는 자폐성 장애 

등 특정 질환에 한정되어 그 숫자나 규모가 해

외보다 부족한 실정이다(윤준상, 오세윤, 2022; 

정경미, 정은선, 2020). 국내에서도 이러한 수요

를 따라가지 못하고 있으며, 미충족 수요자의 

비율이 선진국에 비해 여전히 높다는 점이 문제

로 지적되고 있다(김수진, 2021).

국내에서도 명상, 수면, 운동 등을 위한 맞춤

형 온라인 비대면 서비스와 비대면 자가 진단 

서비스, 지역사회 정신건강 관리 프로그램을 연

계한 지자체 정신건강 앱이 다수 개발되었으나, 

디지털 기술의 활용은 아직 제한적이다(김영식, 

이예진, 김민석, 연미영, 2022). 한국의 성인 스

마트폰 보유율이 95%로 세계 최고 수준(Silver, 

2019)임에도 불구하고, 법․제도적 문제로 인해 

국내 디지털 헬스 케어 산업은 아직 충분히 자

리 잡지 못하고 있으며, 다양한 헬스 케어 기술

의 상용화 촉진이 시급한 상황이다(염지원, 오기

환, 2021).

이에 따라 코로나19 확산으로 인해 디지털 기

기와 온라인 플랫폼을 활용한 심리치료가 '최후

의 수단'이 아닌 '최선의 방안'으로 자리 잡으며 

관련 연구가 증가하고 있다(양모란, 변혜진, 김

서현, 2021). 심리치료에서는 상담 사이트, 앱, 

채팅뿐만 아니라 기능성 게임, 가상현실 치료, 

인공지능 대화 프로그램 등 다양한 뉴미디어 형

식이 도입되었으며, 예술 요소를 활용한 기능성 

게임과 치료 프로그램 또한 증가하는 추세다(한

주연, 2018). 특히, 예술과 치료가 융합된 예술치

료는 미술치료, 음악치료, 연극치료, 문학치료, 

무용․동작치료, 영화․사진치료 등 다양한 매

체별 특성을 가진 단일 예술치료로 나뉘며, 더 

나아가 미술치료는 감각적 도구로서 개인의 무

의식적 기억과 경험을 시각화하여 표현하는 창

조적 활동으로, 미래 과학기술 연구와의 융합을 

통해 확장될 가능성을 가진 응용 학문으로 주목

받고 있다(이서영, 최한, 2021; 최윤영, 2020).
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특히, 미술치료에서 미술은 본질적으로 창조

성을 자극하고 소통의 욕구를 충족시켜 치유적

인 도구로 작용한다(최윤영, 2020). 미술치료는 

전통적인 심리치료가 다루지 않는 다양한 치료 

대상을 포괄하고 있으며, 미술은 시각적 사고, 

비언어적 의사소통 통로, 감각적 구체성 등의 

특성을 지닌다(주리애, 2010). 이와 더불어 미술

치료에서 내담자는 다양한 매체를 통해 자신을 

표현하고 인식하며 통찰과 카타르시스를 느낄 

수 있으며, 매체는 창작 과정을 돕는 중요한 매

개체가 된다(박성혜, 길은영, 곽진영, 2021). 따라

서 기술 발전에 따라 변화된 내담자의 경험적 

의식을 반영하기 위해 적절한 매체의 선택이 필

요하다(손창배, 정여주, 2021).

더 나아가, 이상희, 원광연, 우성주(2009)는 디

지털 기술을 활용한 미술치료가 시간과 공간의 

제약을 극복하며, 편의성과 접근성을 높이고 익

명성을 제공해 내담자의 사생활을 보호하고, 작

업에 서툰 내담자에게 자신감을 주고 치료 효과

를 극대화할 수 있다고 밝혔다. 그러나 새로운 

기술의 접목은 미술치료의 본질을 왜곡하거나 

윤리적, 법적 문제를 초래할 수 있는 단점도 존

재한다. 그럼에도 불구하고 미술치료 임상 영역

의 확장을 위해 기술 발전을 위협으로 인식하기

보다는, 테크놀로지와의 접목 가능성을 모색하

는 노력이 필요하다(황매향, 황희산, 2020). 이를 

위해 테크놀로지와 미술치료의 융합 가능성을 

체계적으로 정리하고 평가하는 것이 중요한 시

점이다(김춘선, 김미옥, 이성희, 박영숙, 2021).

이와 관련하여 테크놀로지를 활용한 미술치

료 연구는 개인용 컴퓨터의 보급과 함께 발전해

왔다. 예를 들어, Weinberg(1985)는 신체적 제한

이 있는 장애 환자를 위해 Atari 800 컴퓨터의 

그래픽 프로그램을 미술치료에 적용할 수 있음

을 밝혔으며, Canter(1989)는 컴퓨터를 활용한 

미술치료가 학습장애를 가진 아동과 청소년들

에게 긍정적인 효과를 가져왔다고 주장하였다. 

이러한 연구들은 1990년대에 들어 인터넷의 대

중화와 함께 본격화되기 시작했다(Malchiodi, 

2000).

국내 미술치료에서 테크놀로지를 활용한 연

구는 이근매, 문향, 문장원(2001)의 '멀티미디어 

프로그램과 함께 실시한 미술치료가 우울행동에 

미치는 효과'를 시작으로 디지털 기술 및 매체 

활용의 필요성이 지속적으로 제기되고 있다. 그

러나 소현경과 서영훈(2018)에 따르면, 2017년까

지 발표된 디지털 기술을 활용한 미술치료 관련 

논문은 학위 논문 14편, 학술지 논문 24편으로 

매우 부족한 실정이다. 그럼에도 불구하고 코로

나19 확산 이후, 2020년부터 디지털 기술 및 매

체에 관한 연구가 급증하고 있으며, 테크놀로지

를 활용한 미술치료가 점차 중요한 연구 주제로 

부상하고 있다(안은영, 2021; 정경희, 2021).

이와 같은 배경에서 테크놀로지를 활용한 미

술치료 연구에 대한 체계적인 분석과 연구 흐름

을 파악하려는 시도가 등장하고 있다. 예를 들

어, 이상희 등(2009)을 시작으로 소현경과 서영

훈(2018), 안은영(2021), 정경희(2021) 등이 국내 

디지털 기술과 미술치료의 동향을 분석하였으

나, 이들 연구는 국내 또는 해외 동향에만 국한

되어 있어 국내․외 동향을 모두 아우르지 못한 

한계가 있다. 또한, 대부분의 선행 연구는 내용 

분석(content analysis) 방식을 사용하여 비슷한 

분석 틀에 머물고 있으며, 이 방법은 시간과 노

력이 많이 들고, 연구자의 주관이 개입될 가능

성이 높으며, 자료 수집의 제한으로 인해 비효

율적인 한계를 가지고 있다(황은희, 장지현, 양

현경, 2019).

이러한 한계를 극복하기 위해 최근에는 빅 

데이터를 활용한 연구가 활발히 이루어지고 있

으며, 특히 텍스트 마이닝 기법이 주목받고 있

다(최은정, 2021). 

텍스트 마이닝은 대량의 텍스트를 분석하여 

특정 패턴이나 유의미한 정보를 추출하는 방법
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으로, 주로 대규모 문서 데이터에서 의미 있는 

통찰을 얻는 데 사용된다(Aggarwal & Zhai, 

2012). 그중에서도, 토픽 모델링 알고리즘은 문

서 내에서 사용된 단어들을 주제별로 자동 분

류하고 숨겨진 주제를 발견하며, 시간에 따른 

주제의 변화 및 주제 간 연결성을 분석하는 데 

효과적이다(Blei, 2012). 토픽 모델링의 대표적

인 방법인 잠재 디리클레 할당(LDA, Latent 

Dirichlet Allocation)은 문서 내 단어의 분포를 

바탕으로 잠재적인 주제를 자동으로 추출하여 

각 문서가 어떤 주제와 연관되어 있는지를 파악

할 수 있게 해준다(Blei et al., 2003). 따라서 텍

스트 마이닝과 LDA 기반 토픽 모델링을 활용하

면 연구 키워드와 주제를 효율적으로 분석할 수 

있으며, 연구 내용의 변화를 추적하고 연구 간

의 관계를 이해하는 데 유용하다(황은희 등, 

2019). 특히 이 기법을 통해 시간에 따른 주제 

변화도 분석할 수 있어 특정 시기마다 중요한 

연구 주제를 파악하고, 학문적 발전 방향을 예

측하는 데 기여할 수 있다(최은정, 2021)

최근 미술치료 분야에서 텍스트 마이닝 기법

을 활용한 국내 연구 동향 분석이 이루어진 바 

있다(권미정, Chen, 2024; 권민정, 박종관, 배수

한, 구동빈, 김경열, 강환수, 2024; 최은정, 2021). 

그러나 이러한 연구들은 주로 국내 연구에 국한

되었으며, 국내와 국외 연구를 비교 분석한 사

례는 찾아보기 어렵다. 본 연구는 이러한 한계

를 보완하여, 국내․외 연구를 비교 분석함으로

써 미술치료 연구의 발전 양상을 이해하고 후속 

연구를 위한 기초 자료를 마련하고자 한다.

이에 본 연구에서는 텍스트 마이닝과 LDA 

기반 토픽 모델링 알고리즘을 활용하여 테크놀

로지를 융합한 미술치료의 국내․외 선행연구를 

비교․분석하였다. 특히, 국외 연구의 범위는 미

국과 영국 등 주요 영미권 국가로 한정하였다. 

아울러, 본 연구에서 '테크놀로지'는 미술치료

와 심리치료 영역 모두에서 디지털 기기, 온라

인 플랫폼, 신경생물학적 의료 기술 등을 포괄

하는 상위 개념으로 정의된다(황매향, 황희산, 

2020). 이는 테크놀로지가 단순히 미술치료의 도

구적 활용에 그치는 것이 아니라, 심리적․신경

생물학적 요인을 분석하고 치료의 효과를 정량

적으로 평가하는 데 중요한 역할을 하기 때문이

다(차현희, 2013; Belkofer & Konopka, 2008; 

Yuan & Brown, 2014).

예를 들어, 뇌파검사(EEG)와 기능성 자기공명

영상장치(fMRI)는 미술치료와 같은 예술적 개입

이 뇌 활동 및 신경 반응에 미치는 영향을 평가

하는 도구로 활용될 수 있다(손병문, 최은영, 

2023; Belkofer & Konopka, 2008; Yuan & 

Brown, 2014). 이러한 기술은 미술치료가 단순

한 심리적 개입을 넘어 신경생물학적 변화를 유

도할 수 있음을 뒷받침한다.

또한, 본 연구에서는 상담 및 심리치료 영역

에서 활용되는 원격 심리상담, AI 대화 프로그

램 등과 같은 디지털 기술과 플랫폼을 테크놀로

지의 정의에 포함하고 있다(김도연, 조민기, 신

희천, 2020; 황매향, 황희산, 2020). 이는 미술치

료가 이러한 기술과 융합될 가능성을 탐구하고, 

다양한 심리적․신체적 치료 환경에서 확장 가

능성을 살펴보려는 목적에서 비롯되었다. 따라

서 테크놀로지는 미술치료의 효과를 분석하는 

도구로뿐만 아니라 새로운 치료적 가능성을 창

출하는 학제적 과정으로 이해된다(김도연 등, 

2020; 이상희 등, 2009; Kim & Chung, 2024).

이와 관련하여, 고인석(2010), 이정모(2010), 

최현철(2015)의 연구를 바탕으로, 테크놀로지와 

미술치료의 '융합'은 학문 간 독립성을 유지하면

서도 협력적 수준에서 이루어지는 '수렴적 융합

(Convergence)'으로 정의될 수 있다. 이는 서로 

다른 학문 분야를 결합하여 새로운 영역을 창출

하는 '융합(Fusion)'과는 구별된다. 따라서 테크

놀로지를 융합한 미술치료는 학문적 통합보다는 

기술적 융합의 의미로 이해할 수 있으며, 이는 
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단순한 도구적 활용이 아닌, 새로운 치료적 가

능성을 창출하는 학제적 과정으로 사용되었다.

본 연구는 기술적 융합의 관점에서 테크놀로

지와 미술치료의 상호작용과 발전 양상을 탐구

하고자 하였으며, '디지털미술치료'와 같이 학문

적 통합을 이룬 연구 또한 분석 대상에 포함하

였다. 이는 테크놀로지가 미술치료에 도입된 초

기 사례부터 현재까지의 발전 과정을 포괄적으

로 이해하고자 하는 연구 목적에 따른 것이다. 

특정 영역을 제외하지 않고 분석함으로써, 기술

적 융합과 학문적 통합의 사례를 종합적으로 고

찰하고, 테크놀로지가 미술치료에서 가지는 다

양한 역할과 가능성을 다각적으로 탐구하였다.

더불어 국내․외 연구를 비교․분석하는 것

은 테크놀로지를 융합한 미술치료 연구의 발전 

방향을 모색하는 데 중요한 의미를 가진다. 이

러한 비교를 통해 국내․외 연구의 공통된 과제

를 도출하고, 이를 상호 보완적으로 접근하여 

국내 연구의 기술적 다양성과 적용 범위를 확장

하기 위해 새로운 방향성을 제안하는 데 의의가 

있다.

이에 따라 본 연구는 국내․외 연구를 비교 

분석하여 테크놀로지를 융합한 미술치료 연구의 

발전 양상을 이해하고, 국내 연구가 나아가야 

할 구체적인 방향성을 제시하는 데 초점을 두었

다. 특히, 국외 연구와의 비교를 통해 국내 연구

의 기술적 한계와 적용 범위에서의 차이를 분석

하고, 이를 보완하기 위한 실질적 개선 방안을 

모색하고자 한다.

이를 위해 2000년부터 2022년까지 발표된 국

내 149편, 국외 150편의 미술치료 연구 초록 데

이터를 텍스트 마이닝과 LDA(Latent Dirichlet 

Allocation) 기반 토픽 모델링 기법을 통해 분석

하였다. 연구의 주요 키워드와 주제를 비교하고, 

시기별로 변화하는 연구 동향을 파악함으로써, 

국내 연구의 실천적 개선 방향과 테크놀로지를 

활용한 새로운 접근 방안을 설계하는 데 필요한 

기초 자료를 제공하고자 한다.

이에 따른 본 연구의 연구문제는 다음과 같

다. 첫째, 국내․외 테크놀로지를 융합한 미술치

료 연구의 주요 키워드와 그 출현 빈도에 대한 

시기별 변화는 어떠한가?, 둘째, 국내․외 테크

놀로지를 융합한 미술치료 연구의 주요 키워드 

사이의 연관성에 대한 시기별 변화는 어떠한가?, 

셋째, 국내․외 테크놀로지를 융합한 미술치료 

연구의 시간에 따른 주요 토픽에 대한 시기별 

변화는 어떠한가?

Ⅱ. 연구 방법

연구 대상

본 연구에서 테크놀로지를 융합한 미술치료

의 연구 동향을 분석하기 위하여 국내․외 게재

된 학술지, 학술대회 논문 및 석․박사 학위논

문을 중심으로 자료를 수집하여 분석을 수행하

였다. 초기에는 국외 연구에서 다양한 지역의 

자료를 검토하였으나, 주요 학술 자료가 영미권

에 집중되어 있었고, 텍스트 마이닝 과정에서 

발생한 언어적 한계로 인해, 국외 연구 범위는 

영어로 작성된 영미권 자료로 제한되었다.

한편, 국외 연구는 개인용 컴퓨터 보급과 함

께 Weinberg(1985)와 Canter(1989)의 연구를 시

작으로 1980년대부터 이루어졌으나, 국내에서는 

2000년대 초반 이근매 등(2001)의 연구를 기점으

로 관련 연구가 본격적으로 출현하기 시작하였

다. 따라서 본 연구는 국내․외 동향을 비교할 

수 있는 공통 시점으로, 2000년대를 기점으로 

하여, 논문 작성 시점인 2022년 6월까지의 연구

를 분석 대상으로 선정하였다.

그리고 본 연구에서는 수집한 서지 정보 중 

초록을 최종 분석 대상으로 활용하였다. 그 이

유는 수집한 논문의 서지 정보에서 제목과 키워

드는 연구의 구체적인 내용을 반영하지 못하는 
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데 반해, 초록은 연구에서 발견한 가치 있는 내

용을 대표하며, 연구의 목적과 문제, 발견한 사

실을 포함하기 때문에(Chen et al., 2020) 키워드

와 제목은 분석 대상에서 제외하고 초록만을 분

석하였다.

또한, 김우경과 유지영(2019), 최은정(2021), 

그리고 황서이와 황동열(2018)의 연구에 따르면, 

연구의 주제가 5년을 기점으로 변화하는 양상을 

보이고 있으나, 데이터의 양이 적으면 빅 데이

터 분석의 시각화 결과가 효과적으로 나타나지 

않기 때문에 연구 기간의 범주는 10년 단위가 

타당하다고 보았고, 따라서 본 연구의 분석 자

료 또한 연도별 범주를 10년 단위로 구분하여, 

2000년~2010년까지를 제1시기, 2011~2022년까지

를 제2시기로 설정하였다.

본 연구에서 분석 대상의 구체적인 선정 기

준과 제외 기준은 다음과 같다.

선정 기준

첫째, 국내와 국외(영미권: 미국, 영국 중심)에

서 발행된 학술지, 학술대회 및 석․박사 학위

논문, 둘째, 미술치료 또는 미술치료를 포함하는 

예술치료를 다룬 논문, 셋째, 문헌의 서지 정보

에 테크놀로지 관련 키워드가 포함된 논문

제외 기준

첫째, 초록이 누락된 논문, 둘째, 동일 저자의 

중복 논문은 학술대회 발표 논문, 학위논문, 학

술지 게재 논문 순으로 제외, 셋째, 초록의 언어

가 국내 연구는 한국어가 아니며, 국외 연구는 

영어가 아닌 논문

자료 수집과 전처리

문헌 검색 및 선정

본 연구는 미술치료와 테크놀로지 관련 논문

을 수집하기 위해 국내․외 주요 학술 데이터베

이스를 활용하였다. 초기에는 가능한 모든 관련 

검색어를 사용하여 데이터를 수집하였으나, 일

부 검색어는 미술치료와의 연관성이 낮거나 비

관련 자료가 과도하게 포함되는 문제가 있어 최

종 검색어에서 제외하였다. 국내 연구는 비대면 

기술 및 기기 중심의 실용적 접근이, 국외 연구

는 첨단 기술과 미술치료 융합을 다룬 학문적 

경향이 나타났다. 이를 바탕으로, 각 지역의 연

구 특성을 반영한 검색어를 최적화하고, 미술치

료와 테크놀로지 융합을 효과적으로 분석할 수 

있는 자료를 선정하였다.

국내 자료의 경우 1차로 학술연구정보서비스

(RISS), 과학기술지식인프라(ScienceON), 한국학

술지인용색인(KCI), 한국학술정보(KISS), 누리미

디어(DBpia), 학술교육원(E-article), 국회전자도

서관에서 '미술치료'를 검색 항목의 논문명으로 

선택하고, '디지털', '테크놀로지', '멀티미디어', '

컴퓨터', '웹', '앱', '애플리케이션', '온라인', '가

상현실', 'VR', '증강현실', 'AR', '혼합현실', 

'MR', '비대면', '로봇', '인공지능', 'AI', '태블릿', 

'소프트웨어', '원격', '화상', '인터넷', '그래픽', '

사이버', '모바일', '스마트폰', 'PC', '게임', '기기

', '공학', '센서', '장치'를 초록으로 선택하여 국

내 석․박사 학위논문 및 학술대회, 학술지 논

문을 수집하였다. 그리고 2차로 KCI에 등재 또

는 등재후보인 국내 미술치료 주요 저널 3개(미

술치료연구, 예술심리치료연구, 임상미술심리연

구)에서 2000년부터 2022년 6월까지 게재된 관

련 연구들을 확인하여 검색어로 추출되지 않은 

자료를 추가로 수집하였다.

국외 자료의 경우, 1차로 Science Direct, Web 

of Science, PQDT Global, EBSCOhost, PubMed, 

IEEE Xplore, ACM에서 ‘art therapy'를 검색 

항목의 Title로 선택하고, ‘technology', ‘digital', 

‘3D', ‘AI', ‘algorithms', ‘app', ‘application', 

‘artificial intelligence', ‘augmented reality', 

‘bio', ‘camera', ‘computer', ‘device', 
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‘engineering', ‘game', ‘graphic', ‘internet', 

‘media', ‘micro', ‘mobile', ‘network', ‘online', 

'PC', ‘processor', ‘protocol', ‘remote', ‘robot', 

'science', ‘software', ‘system', ‘tablet', ‘video', 

‘virtual reality', ‘VR', ‘web'을 검색 항목의 

Abstract로 선택하여 국외 학위논문 및 학술

대회, 학술지 논문을 수집하였다. 2차로 국외 

미술치료 주요 저널 3개(Art Therapy, The 

International Journal of Art Therapy, The Arts 

in Psychotherapy)에서 2000년부터 2022년 6월

까지 게재된 관련 연구들을 확인하여 검색어로 

추출되지 않은 자료를 추가로 수집하였다. 

텍스트 전처리

길호현(2018)에 따르면, 텍스트 마이닝을 수행

하기 위해서는 텍스트를 분석 가능한 형태로 가

공하고 정리하는 텍스트 전처리 과정을 반드시 

수행해야 하는데, 이것은 글의 분석에 직접적으

로 영향을 미치지 않는 요소들을 정리하고, 명

사를 제외한 문장과 자료에 포함된 검색어는 불

용어로 처리하며, 띄어쓰기 규칙과 유사 용어를 

통일하는 등의 정제 작업을 의미한다. 

또한, 수집된 자료의 초록을 분석 대상으로 

하여 텍스트 문서(.txt)로 변경하고, 한국어 초록

의 경우 R 프로그램의 KoNLP 패키지를 통해 

명사를 추출하였다. 이는 한국어는 띄어쓰기만

으로 단어를 추출할 수 없고, 영어에서는 발견

하기 어려운 조사(助詞)가 있으며 영어보다 어미

의 변화가 다양하고 텍스트 데이터 처리 과정이 

영어와 다소 다르기 때문이다(백영민, 2020). 

영어와 한국어를 포함한 전체적인 텍스트 전

처리의 과정은 길호현(2018)의 선행연구와 백영

민(2020)의 저서를 참고하여 다음과 같은 일련의 

단계로 수행하였다. 

첫째, 공란은 단어와 단어를 구분하는 기능을 

하므로, 2개 이상의 공란이 연달아 발견될 경우 

해당 공란을 1개로 변환시켰다. 

둘째, 영어의 경우 대소문자는 각기 다른 문

자로 인식되므로 특수한 의미를 갖는 고유 명사

를 제외하고 대문자로 표기된 것을 일괄적으로 

소문자로 변환시켰다. 

셋째, 숫자로 표시된 자료를 제거하거나 모든 

숫자를 하나로 통합하고, 수치 정보가 중요한 

경우는 수사의 형태로 변환시켰다.

넷째, 연구 맥락과 반복적으로 강조되는 텍스

트 데이터의 특성을 고려하여 문장부호와 특수

문자를 제거하였다.

다섯째, 동일한 단어에서 문법적 기능에 따라 

다양하게 파생된 형태의 단어를 동일하게 처리

할 수 있도록 표현을 변환시켰다.

여섯째, 빈번하게 사용되지만 특별한 의미를 

찾기 어려운 불용 단어들을 제거하였다. 

일곱째, 2개 혹은 그 이상의 단어들이 연이어 

등장하는 단어의 연쇄를 특정한 의미를 갖는 하

나의 단어로 처리하였다.

자료 분석

분석 도구

본 연구에서는 분석 프로그램으로 데이터 

처리와 통계 분석에 특화된 R 프로그램(4.2.1 

version)을 이용하였다. 

우선, 텍스트 전처리를 위해 한국어는 

KoNLP 패키지, 영어는 NLP, openNLP 패키

지 등을 기본적으로 사용하고, 토픽 모델링 수

행에 필요한 topicmodels 패키지를 추가적으로 

설치하였다. 그리고 시각화를 위해 wordcloud2

와 ggplot2 패키지를 이용하였으며, 이외에도 다

양한 패키지를 추가로 분석에 활용하였다.

분석 과정

본 연구에서는 본격적인 분석에 앞서 한글 

초록과 영문 초록을 대상으로 텍스트 전처리 작

업을 수행하였고, 이를 통해 추출된 키워드를 
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그림 1. 국내․외 연구의 시기 구분에 따른 연도별 발행 편수

활용하였다. 박대영, 김덕현, 김건욱(2021)의 연

구를 참고하여 다음과 같은 절차로 국내․외 테

크놀로지를 융합한 미술치료 연구 동향을 비교 

분석을 진행하였다. 

첫째, 전처리 작업을 통해 추출된 키워드의 

빈도수를 계산하여 핵심 키워드를 순위별로 도

출하였고, 이를 통한 국내․외 연구를 비교 분

석하였다.

둘째, 핵심 키워드의 영향력을 파악하기 위한 

네트워크 중심성 지표를 측정하였고, 이중 연결 

중심성을 기준으로 키워드 네트워크 맵을 시각

화한 후, 이를 통한 국내․외 연구를 비교 분석

하였다.

셋째, 잠재 디리클레 할당 기반의 토픽 모델

링을 통하여 주요 토픽을 추출하고, 이를 통한 

국내․외 연구를 비교 분석하였다.

Ⅲ. 결과

연도별 연구 동향

테크놀로지를 융합한 미술치료의 국내․외 

연구를 비교하기 위해, 2000년부터 2022년 6월

까지 발간된 학술대회 발표 논문, 학술지 논문, 

석사 및 박사학위 논문을 대상으로 국내 연구 

149편, 국외 연구 150편을 분석하였다.

먼저, 국내 연구를 기준으로 살펴보면, 관련 

연구는 2002년 학술지 논문을 시작으로 처음 등

장하였으며, 이후 주로 학술지 논문과 석사학위 

논문이 각각 86편(57.7%)과 44편(29.5%)으로 높

은 발행 빈도를 보였다. 시기별로는 2000년부터 

2010년까지의 제1시기에 총 24편(16.1%)의 논문

이 발간되었고, 2010년부터 2022년 상반기까지 

국외 연구의 경우, 학술지 논문이 106편(70.7%)

으로 가장 높은 발행 빈도를 보였다. 시기별로

는 2000년부터 2010년까지의 제1시기에 총 39편

(26.0%)의 논문이 발간되었고, 2010년부터 2022

년 상반기까지의 제2시기에는 총 111편(74.0%)

의 논문이 발간되어, 제1시기에 비해 연구 발행 

빈도가 2.8배 이상 증가하였다. 특히, 2021년에

는 19편(14.3%)의 논문이 발간되어 가장 활발한 

연구 활동이 이루어졌으며, 2020년부터 2022년 

상반기까지 발간된 논문은 총 51편으로, 전체 

연구의 34%를 차지하였다.

국내․외 연구의 연도별 흐름을 종합적으로 

살펴보면, 두 지역 모두 연구 출현 빈도가 상

당히 유사한 양상을 보이고 있다. 제1시기

(2000-2010) 초반에는 연구 출현 빈도가 저조하
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순위 국내 단어 빈도 국외 단어 빈도

1 컴퓨터* 56 computer* 57

2 프로그램 53 system* 56

3 디지털* 50 color 52

4 시스템* 38 technology 35

5 다양성 34 relationship 31

6 미디어* 27 assessment 30

7 전문가 25 digital* 28

8 청소년 21 media* 28

9 스트레스 20 drawing 26

10 그래픽 17 tool 26

11 사용자* 15 human 25

12 웹페이지 15 develop 24

13 인터넷 15 data 19

14 창의성* 15 model 19

15 미술교육 14 evaluation 18

16 새로움 14 user* 17

17 아날로그 14 image 16

18 유용성 13 student 15

19 임신부 13 creative* 13

20 서비스 12 device 13

표 1. 제1시기에 대한 국내․외 키워드 상위 20개

그림 2. 제1시기에 대한 국내․외 워드 클라우드

였으나, 이후 점진적인 성장 추세를 보이다가, 

제2시기(2011-2022) 후반부로 갈수록 논문의 수

가 급격히 증가하였다. 특히, 2020년부터는 국

내․외 모두 관련 논문의 수가 급격히 증가하는 

경향을 보였다. 국내․외 연구의 시기 구분에 

따른 연도별 분석 결과는 그림 1과 같다.

제1시기(2000-2010)

핵심 키워드 분석

제1시기(2000년부터 2010년까지) 동안 국내․

외 연구의 초록에서 추출한 상위 20개의 키워드

와 그 빈도는 표 1과 같다. 국내․외 모두 동일

하게 가장 많은 출현 빈도를 보이는 키워드는 

컴퓨터(computer)로 나타났다. 또한, 국내․외 

상위 20개의 키워드에서 공통적으로 출현한 키

워드는 컴퓨터(computer)를 비롯하여 디지털

(digital), 시스템(system), 미디어(media), 사용자

(user), 창의성(creative)으로 나타났다.

다음은 제1시기 국내․외 연구에서 핵심이 

되는 키워드를 그림 2와 같이 워드 클라우드로 

변환하였다. 그림 2를 살펴보면, 두 이미지에서 

시각적으로 컴퓨터(computer)와 시스템(system)

이 공통적으로 눈에 띄게 드러나며, 이를 중심

으로 한 연구가 제1시기 동안 국내․외에서 공

통적으로 많이 이루어졌다는 것을 알 수 있다.

키워드 네트워크 분석

그림 3과 같이 제1시기의 국내․외 키워드 네
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  <국내>   <국외>

그림 3. 제1시기에 대한 국내․외 키워드 네트워크 맵

트워크 맵을 핵심 키워드인 컴퓨터(computer)를 

중심으로 살펴보면 국내는 컴퓨터와 미술교육, 

그래픽, 청소년이 한 커뮤니티로 묶인 것과 달

리, 국외는 computer와 함께 drawing, training, 

medium, theory가 한 커뮤니티로 나타난 것을 

확인할 수 있다. 또한, 전체적으로 국내 연구는 

컴퓨터, 프로그램, 디지털을 중심으로, 국외 연

구는 computer와 system, color를 중심으로 키

워드 간의 주요 의미 구조를 형성하는 것을 알 

수 있다.

토픽 모델링 분석

잠재 토픽의 개수 k값을 선정하기 위한 4

가지의 LDA 모형 적합도 지수(Griffiths2004, 

Deveaud2014, CaoJuan2009, Arun2010)를 기준

으로, 제1시기에는 국내 토픽 5개, 국외 토픽 6

개가 추출되었다. 제1시기에 대한 국내․외 토

픽을 분석한 결과는 표 2와 같다.

제1시기 국내 연구 중 Topic 1은 '멘탈 헬스 

케어 서비스'로 디지털 기술과 생체 신호를 활

용하여 태교나 스트레스 등의 관리를 돕는 미술

치료 프로그램을 활용하였고, 치료보다는 예방 

차원의 정서적 안정과 건강한 성장을 돕는 대체

의학의 한 분야로서의 멘탈 헬스 케어 서비스에 

대한 연구가 돋보였다. Topic 2는 ‘사용자 중심

의 기술 구현'으로 노인을 위한 미술치료 게임

의 설계, 사용자 욕구 중심의 유비쿼터스 기술 

구현, 개인 맞춤형 웰빙 애플리케이션 제안 등

과 같이 사용자가 처한 상황에 기반하여 개인 

맞춤성을 갖춘 다양한 기술 서비스를 개발하는 

연구들이 두드러졌다. Topic 3은 ‘인터넷 과의존 

개선 사례'를 주제로 인터넷, 게임 과의존 아

동․청소년을 대상으로 디지털 미디어 프로그램

의 활용과 접근 방안에 대한 미술치료 연구가 

다루어졌고, Topic 4는 ‘컴퓨터 기반 전문가 시

스템'을 주제로 주로 컴퓨터를 활용하여 미술치

료 과정에서 그림 및 색채를 분석하고 평가하는 

전문가 시스템 개발 연구가 두드러졌다. Topic 

5는 ‘전인교육적 컴퓨터 활용 사례'로써 컴퓨터 

프로그램을 활용하여 전인교육적 목적의 아

동․청소년 대상 미술치료 프로그램이 주를 이

루었다.

제1시기 국외 연구에서도 국내와 마찬가지로 

컴퓨터를 활용한 연구들이 많이 출현하였다. 국

외 연구 중 Topic 1은 ’컴퓨터 기술의 기여와 

한계'로 미술치료에서 컴퓨터를 매체로 활용하
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<국내 토픽> <국외 토픽>

Topic 1:  멘탈 헬스 케어 서비스
디지털, 프로그램, 아날로그, 만다라, 스트레스, 

웹페이지, 생리적, 정체성, 프로토타입, 무의식

Topic 1: 컴퓨터 기술의 기여와 한계
computer, assessment, relationship, develop, medium, 

limitation, theory, instrumentation, training, traditional

Topic 2: 사용자 중심의 기술 구현
서비스, 사용자, 다양성, 시스템, 유비쿼터스, 맞
춤형, 컴퓨터, 모바일, 애플리케이션, 에이전트

Topic 2: 시각적 데이터의 활용
video, data, device, tool, creative, professional, user, 

media, dementia, training, model 

Topic 3: 인터넷 과의존 개선 사례
컴퓨터, 인터넷, 스트레스, 프로그램, 디지털, 이
미지, 미디어, 청소년, 공격성, 대인관계

Topic 3: 사용자 중심의 기술 구현
technology, device, tool, creative, professional, user, 

media, dementia, training, model 

Topic 4: 컴퓨터 기반 전문가 시스템
시스템, 전문가, 컴퓨터, 다양성, 유용성, 윤곽선, 

새로움, 심리증상, 불확실성, 인터페이스 

Topic 4: 뉴미디어로의 확장
computer, assessment, media, digital, user, ubiquitous, 

program, environment, internet, integration, traditonal, 

computer

Topic 5: 전인교육적 컴퓨터 활용 사례
컴퓨터, 미디어, 프로그램, 창의성, 미술교육, 그
래픽, 정서지능, 청소년, 다양성, 대안학교

Topic 5: 컴퓨터 기반 전문가 시스템
system, model, online, computer, expert, assessment, 

drawing, knowledge, software, develop 

-

Topic 6: 색상 관련 평가 컴퓨터 시스템
color, system, relationship, human, computer, 

drawing, assessment, evaluation, develop, test

표 2. 제1시기에 대한 국내․외 토픽 분석 결과

였을 때 치료적으로 기여하는 이점과 함께 상반

된 시각에서의 한계점과 해결책을 제시하며 컴

퓨터 기반 미술치료 활용에 대한 함의를 도출하

였다. Topic 2는 ’시각적 데이터의 활용'을 주제

로 미술치료 과정에서 디지털 영상이나 이미지 

데이터를 수집하고 기록하며, 생성된 미술 기반 

데이터를 통해 치료적 도구로서 분석에 이용하

거나 새로운 프로토콜을 개발하였다. Topic 3은 

’사용자 중심의 기술 구현'을 주제로 치매를 앓

는 노인과 말기암 환자를 대상으로 한 미술치료

에서의 돌봄 장벽이나 미술치료사의 기술 사용 

장벽을 판단하고 이를 위한 기술 솔루션을 제시

하였다. Topic 4는 ‘뉴미디어로의 확장'으로 성

장하는 뉴미디어 환경에 맞춰 유비쿼터스, 애

니메이션 등의 디지털 미디어로 구현된 미술치

료 서비스에 대한 연구들이 주로 다루어졌다. 

Topic 5는 ‘컴퓨터 기반 전문가 시스템'으로 

미술치료사의 주관적이고 복잡한 진단 과정을 

위한 대안으로 전문가 시스템을 구현하고, 사

례연구를 통해 유용성과 적합성을 검증하였다. 

Topic 6은 ‘색상 관련 평가 컴퓨터 시스템'을 주

제로 하며 그림에 사용된 다양한 색상 관련 요

소를 평가하는 컴퓨터 시스템 개발과 관련한 연

구들이 주로 다루어졌다.

제1시기에 대한 국내․외 잠재 토픽의 연도

별 변화는 그림 4와 같다. 국내 연구에서는 전

반적으로 Topic 4(컴퓨터 기반 전문가 시스템, 

28.45%)에 대한 연구가 가장 높은 비중을 차지

하였고, 이어서 Topic 2(사용자 중심의 기술 구

현, 24.45%), Topic 5(전인교육적 컴퓨터 활용 

사례, 21.99%)에 대한 연구 순으로 높게 나타

났다. 국외 연구에서는 Topic 3(사용자 중심의 

기술 구현, 23.54%)에 대한 연구 비중이 가장 

높았고, Topic 5(컴퓨터 기반 전문가 시스템, 
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  <국내>
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그림 4. 제1시기에 대한 국내․외 잠재 토픽의 연도별 변화

19.51%), Topic 6(색상 관련 평가 컴퓨터 시스템, 

18.65%)이 그 뒤를 이었다. 제1시기 국내․외 연

구에서 공통적으로 사용자 중심의 개인 맞춤성

을 갖춘 다양한 기술 서비스를 개발하거나, 컴

퓨터를 기반으로 그림을 진단하고 평가하는 전

문가 시스템과 관련한 개발 연구가 두각을 보인 

것을 알 수 있다.

제2시기(2010-2022)

핵심 키워드 분석

제2시기(2011년부터 2022년 6월까지) 동안 국

내․외 연구의 초록에서 추출한 상위 20개의 키

워드와 그 빈도는 표 3과 같다. 국내에서는 비

대면(236)이, 국외에서는 digital(94)이 가장 많은 
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순위 국내 단어 빈도 국외 단어 빈도

1 비대면 236 digital* 94

2 디지털* 210 online* 93

3 프로그램 201 media* 81

4 온라인* 109 health 80

5 청소년 101 mental 64

6 스트레스* 96 creative 59

7 미디어* 78 drawing 58

8 코로나* 63 stress* 53

9 다양성 60 technology 49

10 만다라 59 virtual* 48

11 새로움 53 emotion 47

12 대학생 51 anxiety 44

13 시스템* 51 reality* 44

14 이미지 51 relationship 44

15 가능성 44 develop 42

16 컴퓨터 43 pandemic* 40

17 모바일 38 social 40

18 자아존중감 38 system* 40

19 상호성 36 application 37

20 가상현실* 34 design 37

표 3. 제2시기에 대한 국내․외 키워드 상위 20개

그림 5. 제2시기에 대한 국내․외 워드 클라우드

출현 빈도를 보이는 키워드로 나타났다. 국내․

외 상위 20개의 키워드에서 공통적으로 출현한 

키워드로는 디지털(digital)을 비롯하여 온라인

(online), 스트레스(stress), 미디어(media), 코로

나(pandemic), 시스템(system), 가상현실(virtual, 

reality)이 있다.

제2시기 국내․외 연구에서 핵심이 되는 키

워드들을 그림 5와 같이 워드 클라우드로 변환

하였다. 그림 5를 살펴보면 두 이미지 모두 시

각적으로 디지털(digital)과 온라인(online)이 눈

에 띄게 드러나고 있으며, 이를 중심으로 하는 

연구가 제2시기 동안 국내․외에서 공통적으로 

많이 이루어졌다는 것을 알 수 있다.

키워드 네트워크 분석

그림 6과 같이 제2시기의 국내․외 키워드 네

트워크 맵을 공통된 핵심 키워드인 디지털

(digital)을 중심으로 살펴보았을 때, 국내는 디

지털과 미디어, 또래관계, 다문화가 한 커뮤니티

로 묶인 것과 비교하여 국외는 digital과 함께 

technology, application, trauma, material, avpt

가 한 커뮤니티로 등장한 것을 확인할 수 있다. 

또한, 전체적으로 국내 연구는 비대면, 디지털, 

프로그램을 중심으로, 국외는 digital, online, 

mbat 등을 중심으로 키워드 간의 주요 의미 구

조를 형성하는 것을 알 수 있다. 그리고 제1시

기와 달리 제2시기 동안 국내․외 모두에서 가

상현실(virtual/reality), 코로나(covid/pandemic) 

등이 새롭게 네트워크 맵에 출현하였고, 비대면

과 telehealth도 시대를 반영하는 새로운 연구 
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  <국내>   <국외>

그림 6. 제2시기에 대한 국내․외 키워드 네트워크 맵

키워드임을 확인할 수 있다.

토픽 모델링 분석

잠재 토픽의 개수 k값을 선정하기 위한 4

가지의 LDA 모형 적합도 지수(Griffiths2004, 

Deveaud2014, CaoJuan2009, Arun2010)를 기준

으로, 제2시기에는 국내 토픽 7개, 국외 토픽 6

개가 추출되었다. 제2시기에 대한 국내․외 토

픽을 분석한 결과는 표 4와 같다. 제2시기 국내 

연구 중 Topic 1은 ‘디지털 미디어의 활용'으로 

디지털 콘텐츠를 활용한 미술치료 연구가 주로 

다루어지며 질적 연구뿐만 아니라 디지털 미디

어의 치료적 적용에 관한 이론적 고찰과 동향을 

포함하는 다양한 연구들이 이루어졌다. Topic 2

는 '모바일 기반의 앱 개발'로 주로 뉴미디어를 

활용하는 방안으로 모바일 기반의 게임, 그림 

등과 관련된 미술치료 애플리케이션의 개발 과

정을 제시하고 실행 과정을 통해 효과성을 입증

하는 연구들이 두드러졌다. Topic 3은 ’비대면의 

확산과 방안'을 주제로 집단을 대상으로 개발한 

비대면 프로그램의 실제 사례연구와 함께, 문헌 

고찰을 바탕으로 향후 비대면 미술치료의 적용

과 확산을 위한 발전 방향을 모색한 연구들이 

돋보였다. Topic 4는 ‘비대면 질적 사례 탐구'

를 주제로 주로 코로나19 팬데믹 상황 속에서 

Zoom과 같은 실시간 화상 회의 플랫폼을 통해 

이루어진 개인을 대상으로 한 질적 사례연구들

이 두드러졌다. 이어서 Topic 5는 ‘가상현실 기

술의 적용'을 주제로 가상현실(VR) 콘텐츠를 활

용한 사례와 선행연구를 바탕으로 한 치료적 요

인을 고찰한 문헌 연구들이 돋보였고, Topic 6

은 '만다라 프로그램 효과성 검증'을 주제로 내

담자의 정서 상태를 투사하는 도구로서 주로 만

다라를 통해 뇌파검사(EEG)와 같은 신경심리검

사를 실행하고 뇌와 정서의 상관성을 탐구한 연

구들이 돋보였다. Topic 7은 ‘이미지 분석 및 해

석 시스템'을 주제로 하며 이미지 마이닝이나 

인공지능 기술 등을 활용하여 그림의 특성을 객

관적이고 일관적으로 평가하는 연구들이 주를 

이루었다.

제2시기 국외 연구에서도 국내와 마찬가지로 

팬데믹 시대를 반영하는 연구들이 많이 출현하

였다. 국외 연구 중 Topic 1은 ‘온라인 심리 지

원 서비스'로 하여 난민, 성소수자, 환자와 같은 

특정 그룹을 위한 비약물적 개입으로서 정신건

강 지원과 함께, 주로 코로나19 팬데믹 기간 
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<국내 토픽> <국외 토픽>

Topic 1: 디지털 미디어의 활용
디지털, 미디어, 모바일, 청소년, 프로그램, 이미지, 

인터넷, 과몰입, 컴퓨터, 새로움

Topic 1: 온라인 심리 지원 서비스
online, health, mental, pandemic, covid, community, 

develop, painting, model, social

Topic 2: 모바일 기반의 앱 개발
청소년, 비대면, 미디어, 애플리케이션, 집나무사람, 

시스템, 자아상, 상호성, 사용자, 정서발달

Topic 2: 디지털 환경의 치료 개입
digital, online, system, design, trauma, data, health, 

develop, media, pandemic 

Topic 3: 비대면의 확산과 방안
비대면, 프로그램, 청소년, 자기표현, 자아존중감, 대
인관계, 컴퓨터, 코로나, 인터뷰, 가능성 

Topic 3: 마음챙김 기반 생리학적 접근
stress, mbat, anxiety, student, mental, health, pain, 

depression, college, symptom 

Topic 4: 비대면 질적 사례 탐구
온라인, 비대면, 프로그램, 대학생, 코로나, 새로움, 

줌화상회의, 의사소통, 플랫폼, 다양성 

Topic 4: 드로잉 과정의 뇌 기반 평가
creative, brain, drawing, public, visual, model, ptsd, 

EEG, data, relationship

Topic 5: 가상현실 기술의 적용
가상현실, 프로그램, 코로나, 서비스, 콘텐츠, 비대
면, 디지털, 가능성, 디자인, 자가격리

Topic 5: 디지털 기술의 윤리적 이슈
media, digital, technology, social, ethical, training, 

telehealth, culture, relationship, professional

Topic 6: 만다라 프로그램 효과성 검증
스트레스, 만다라, 또래관계, 프로그램, 비대면, 전두
엽, 빗속의 사람, 동적학교화, 미디어, 신경심리

Topic 6: 가상 및 게임 기술의 응용
virtual, reality, digital, application, game, system, 

drawing, potential, creative, technology

Topic 7: 이미지 분석 및 해석 시스템
시스템, 데이터, 이미지, 컴퓨터, 정신질환, 인공지
능, 마이닝, 일관성, 전문가, 프랙탈 

-

표 4. 제2시기에 대한 국내․외 토픽 분석 결과

동안 실행된 온라인 미술치료를 바탕으로 심리

사회적 지원을 위한 방안에 대해 탐구하였다. 

Topic 2는 ‘디지털 환경의 치료 개입'을 주제로 

하여 디지털 미디어 프로그램 개발을 위한 파일

럿 연구나 전문가의 관점에서 온라인 서비스의 

임상 적용에 관한 발전 방향과 시사점 등을 논

의한 연구들이 두드러졌다. Topic 3은 ‘마음챙김 

기반 생리학적 접근'으로 주된 치료의 대상은 

젊은 성인으로, 주로 스트레스와 불안 수준을 

줄이기 위한 마음챙김 기반 미술치료 연구를 실

행하고, 바이오피드백 반응과 같은 생리학적 측

정을 통해 치료의 효과를 검증하였다. Topic 4

는 ‘드로잉 과정의 뇌 기반 평가'를 바탕으로 뇌

파검사(EEG)와 기능적 자기공명영상장치(fMRI) 

등을 활용한 뇌 활동의 객관적 측정을 통해 주

로 그리기 활동이 뇌와 신경생물학적 기능에 어

떻게 영향을 미치는지 파악한 연구들이 다수 이

루어졌다. Topic 5는 ‘디지털 기술의 윤리적 이

슈'을 바탕으로 미술치료에서의 디지털 기술 도

입으로 등장하는 윤리적 과제를 논의하고 변화

된 환경 속에서 치료사의 역량 강화의 필요성을 

제기하는 연구들이 두드러졌다. Topic 6은 ‘가상 

및 게임 기술의 응용'을 주제로 하며 새로운 디

지털 환경에 맞춰 주로 가상현실(VR), 비디오 

게임 등을 응용한 창의적인 미술치료 활동에 대

한 연구들이 이루어졌다.

제2시기에 대한 국내․외 잠재 토픽의 연도

별 변화는 그림 7과 같다. 국내 연구에서는 전

반적으로 Topic 4(비대면 질적 사례 탐구, 

19.24%)가 가장 높은 비중을 차지하였고, 이어서 
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  <국내>

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
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1. 디지털 미디어의 활용

2. 모바일 기반의 앱 개발

3. 비대면의 확산과 방안

4. 비대면 질적 사례 탐구

5. 가상현실 기술의 적용

6. 만다라 프로그램 효과성 검증

7. 이미지 분석 및 해석 시스템

  <국외>
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1. 온라인 심리지원 서비스

2. 디지털 환경의 치료 개입

3. 마음챙김 기반 생리학적 접근

4. 드로잉 과정의 뇌 기반 평가

5. 디지털 기술의 윤리적 이슈

6. 가상 및 게임 기술의 응용

그림 7. 제2시기에 대한 국내․외 잠재 토픽의 연도별 변화

Topic 1(디지털 미디어의 활용, 15.22%), Topic 

3(비대면의 확산과 방안, 14.40%)에 대한 연구 

순으로 높게 출현하였다. 특히, Topic 4(비대면 

질적 사례 탐구, 2021년 기준 30.89%)는 제2시

기 후반부에 연구의 수가 급격히 증가하면서 

연구의 비중이 눈에 띄게 높아지고 있음을 알 

수 있다.

제2시기 국외 연구에서는 전반적으로 Topic 

1(온라인 심리 지원 서비스, 21.38%)에 대한 연

구 비중이 가장 높았고, 이어서 Topic 6(가상 및 

게임 기술의 응용, 17.57%), Topic 5(디지털 기

술의 윤리적 이슈, 16.99%)에 대한 연구 순으로 

나타났다. 국외 연구에서도 국내와 마찬가지로 

제2시기 후반부에 연구의 수가 크게 증가함에 
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따라 Topic 1(온라인 심리 지원 서비스, 2022년 

기준, 40.22%)뿐만 아니라 Topic 3(마음챙김 기

반 생리학적 접근, 2021년 기준, 25.03%)에 대한 

연구의 비중 또한 크게 증가하고 있음을 알 수 

있다.

Ⅳ. 논의

본 연구는 테크놀로지를 융합한 미술치료의 

전반적인 국내․외 연구 동향을 비교 분석함으

로써 후속 연구에 대한 방향성을 제시하고자 하

였다. 이에 따라 2000년부터 2022년 6월까지 게

재된 학술대회, 학술지, 석사 및 박사학위 논문 

중에서 국내 149편과 국외 150편의 논문 초록을 

대상으로 하여 텍스트 마이닝과 토픽 모델링 기

법을 중심으로 분석을 시행하였다. 본 연구의 

결과에 따른 논의 및 결론은 다음과 같다.

첫째, 제1시기에 대한 국내․외 연구에서 핵

심 키워드 상위 20개를 살펴보면, 공통 출현한 

키워드는 ‘컴퓨터(computer)', '디지털(digital)', 

‘시스템(system)', ‘미디어(media)', ‘사용자(user)', 

‘창의성(creative)'으로 나타났다. 또한, 국내․외 

연구 모두에서 가장 출현 빈도가 높은 핵심 키

워드는 ‘컴퓨터(computer)'로 나타났다. 국내의 

경우, ‘컴퓨터'(56)와 함께 ‘프로그램'(53), ‘디지

털’(50)이 높은 출현 빈도를 보이며 제1시기 국

내 연구의 주요 키워드임을 알 수 있었고, 국

외의 경우, ‘computer'(57)와 함께 ‘system'(56), 

‘color'(52)가 국외 연구의 주요 키워드임을 확인

할 수 있었다. 

반면, 제1시기에 이어 제2시기에 대한 국내․

외 연구에서 핵심 키워드 상위 20개를 살펴보

면, 공통 출현한 키워드는 ‘디지털(digital)', ‘온

라인(online)', ‘스트레스(stress)', ‘미디어(media)', 

‘코로나(pandemic)', ‘시스템(system)', ‘가상현실

(virtual, reality)'로 나타났다. 또한, 국내․외 연

구 모두에서 가장 두드러진 핵심 키워드는 ‘디

지털(digital)'과 ‘온라인(online)'으로 나타났다. 

국내의 경우, ‘비대면'(236), ‘디지털'(210), ‘프로

그램'(201) 등이 높은 출현 빈도를 보이며 제2시

기 국내 연구의 주요 키워드임을 알 수 있었고, 

국외의 경우, ‘digital'(94), ‘online'(93) 등이 두드

러지며 국외 연구의 주요 키워드임을 확인할 수 

있었다.

둘째, 제1시기의 핵심 키워드인 ‘컴퓨터

(computer)'를 중심으로 키워드 간의 영향력과 

의미 구조를 파악하기 위한 키워드 네트워크 

맵을 비교하였을 때, 국내에서는 ‘컴퓨터', ‘그

래픽’, ‘청소년' 등이 한 커뮤니티로 구분되며, 

이 시기 동안 컴퓨터 그래픽 프로그램을 활용

한 연구가 활발히 이루어졌으며, 대상은 주로 

청소년을 중심으로 이루어졌음을 유추할 수 있

었다. 반면, 국외에서는 ‘computer', ‘training', 

‘drawing' 등이 한 커뮤니티로 구분되며, 그림과 

관련한 컴퓨터 기술 연구가 활발히 이루어졌고, 

치료사의 기술 훈련을 목적으로 한 연구 또한 

많이 등장하였음을 짐작할 수 있었다. 

그에 반해, 제2시기의 공통적인 핵심 키워드

인 ‘디지털(digital)'을 중심으로 키워드 간의 

영향력과 의미 구조를 파악하기 위한 키워드 

네트워크 맵을 비교하였을 때, 국내에서는 ‘디

지털'과 함께 ‘미디어', ‘또래관계' 등이 한 커

뮤니티로 구분되며, 주로 아동․청소년을 대상

으로 디지털 미디어를 활용한 미술치료 연구가 

주로 다루어졌다는 것을 짐작할 수 있었다. 반

면, 국외에서는 ‘digital'과 함께 ‘application', 

‘technology', ‘trauma', ‘material' 등이 한 커

뮤니티로 구분되며, 제1시기 주요 키워드였던 

computer 중심에서 제2시기에는 모바일중심의 

application 개발과 관련한 digital 연구로 주제

가 확장되었음을 유추할 수 있었다. 제1시기와 

비교하였을 때, 국내․외 연구 모두에서 ‘가상현

실(virtual, reality)', ‘코로나(covid, pandemic)'와 

관련한 키워드들이 새롭게 출현하며, ‘비대면'과 
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‘telehealth'와 함께 시대를 반영하는 새로운 연

구 키워드임을 확인할 수 있었다. 

셋째, 제1시기에 대한 토픽 모델링 분석 결과

를 살펴보면, 국내의 경우 5개 토픽 중 Topic 4

(컴퓨터 기반 전문가 시스템, 28.45%)의 등장 확

률이 가장 높았고, 이어서 Topic 2(사용자 중심

의 기술 구현, 24.45%), Topic 5(전인교육적 컴

퓨터 활용 사례, 21.99%)에 대한 연구 순으로 높

은 등장 확률을 보였다. 국외의 경우, 6개 토픽 

중 Topic 3(사용자 중심의 기술 구현, 23.54%)에 

대한 비중이 가장 높았고, Topic 5(컴퓨터 기반 

전문가 시스템, 19.51%), Topic 6(색상 관련 평

가 컴퓨터 시스템, 18.65%)이 그 뒤를 이었다. 

제1시기에 대한 국내․외 연구에서 공통적으로 

컴퓨터를 기반으로 한 전문가 시스템과 사용자 

중심의 개인 맞춤성을 갖춘 기술 서비스에 대한 

연구가 두각을 보였다.

이를 바탕으로 제1시기 동안의 연구 결과들

을 종합적으로 살펴보면, 국내에서는 청소년을 

대상으로 한 연구들이 눈에 띄었고, 국외에서는 

컴퓨터 기술을 중심으로 치료사의 기술 훈련과 

색상 관련한 평가 시스템 개발 연구가 강조되었

다. 이러한 결과는 국내 디지털 미술치료가 주

로 청소년 대상에 집중되었고(안은영, 2021), 국

외에서는 제1시기 동안 미술 치료 평가를 위한 

중요한 요소로 색채 사용에 대한 특별한 관심을 

보였으며(Novo et al., 2021), 국내와 비교하여 

미국에서 미술치료사 훈련에 대한 연구가 매우 

활발히 이루어진 점(김도희, 2017)을 뒷받침하고 

있다. 특히, 국외 연구는 색채를 감정 표현과 심

리 평가의 도구로 활용하며, 이를 기반으로 한 

시스템 개발에 주목했음을 토픽 모델링 결과를 

통해 확인할 수 있었다. 이를 통해 국내 연구가 

기술적 활용보다는 특정 대상 집단에 집중했던 

경향과 뚜렷한 차이를 보여준다.

반면, 제2시기에 대한 토픽 모델링 분석 결과

를 살펴보면, 국내의 경우 7개 토픽 중 Topic 4

(비대면 질적 사례 탐구, 19.24%)의 등장 확률이 

가장 높았고, 이어서 Topic 1(디지털 미디어의 

활용, 15.22%), Topic 3(비대면의 확산과 방안, 

14.40%)에 대한 연구 순으로 높은 등장 확률을 

보였다. 국외의 경우, 6개 토픽 중 Topic 1(온라

인 심리 지원 서비스, 21.38%)에 대한 비중이 가

장 높았고, Topic 6(가상 및 게임 기술의 응용, 

17.57%), Topic 5(디지털 기술의 윤리적 이슈, 

16.99%)가 그 뒤를 이었다. 그리고 국내․외 공

통적으로 제2시기 후반부에 연구의 수가 급격히 

증가함에 따라, 국내에서는 Topic 1(비대면 질적 

사례 탐구, 2021년 기준 30.89%)에 대한 연구의 

비중이 더욱 눈에 띄게 증가하였고, 국외에서도 

Topic 1(온라인 심리 지원 서비스, 2022년 기준 

40.22%)뿐만 아니라 Topic 3(마음챙김 기반 생

리학적 접근, 2021년 기준 25.03%)에 대한 연구

의 비중 또한 증가하였다. 

이를 바탕으로 제2시기 동안의 연구 결과들

을 종합적으로 살펴보면, 국내․외 모두 공통적

으로 코로나19 팬데믹 기간 동안 비대면과 온라

인 접근 방식의 심리 지원 서비스가 확산된 것

을 알 수 있다. 이것은 2020년부터 본격적으로 

시작된 팬데믹 시대로 인한 국내․외 미술치료 

환경의 변화를 여실히 보여주는 결과이다. 하지

만 이러한 변화 속에서 국내에서는 특히, 실시

간 화상 플랫폼과 동영상을 통한 비대면 질적 

사례 연구가 눈에 띄게 증가하였는데, 이것은 

코로나19로 인한 사회적 거리두기의 확산으로 

Zoom과 같은 화상회의 방식이 일반화되면서 국

내에서도 비대면, 언택트 관련 연구가 최근 급

격히 증가하였고(김지연, 이윤희, 2021; 원희랑, 

곽진영, 김정애, 2022), 코로나19 확산 이후 국내 

비대면 미술치료 연구에서 질적 사례연구가 가

장 활발히 이루어졌다(황지현, 2022)는 국내 선

행 연구의 내용과 일치하는 결과이다. 이와 비

교하여, 국외에서는 제2시기부터 디지털 기술의 

윤리적 이슈와 신경생물학적 접근의 연구 주제
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들이 성장 추세를 보인 것에서 차별성을 보였는

데, 이것은 미국의 미술치료 연구가 국내와 비

교하여 문화적 역량과 윤리 부분에서 매우 앞선 

결과를 보였고(김도희, 2017), 국외에서 미술치료

와 신경과학 분야 간의 학문 간 연구는 아직 걸

음마 단계이지만 최근 빠르게 성장하고 있는 추

세를 보였다(Malik, 2022)는 선행 연구의 결과들

을 뒷받침하고 있다.

이상과 같이 본 연구에서는 2000년부터 2022

년 상반기까지 발표된 테크놀로지를 융합한 미

술치료 연구의 국내․외 연구 동향을 텍스트 마

이닝과 토픽 모델링 기법을 중심으로 10년 단위

의 시기별 흐름과 함께 비교 분석하였다. 국

내․외 연구에서 공통적으로 코로나19가 본격화

된 2020년부터 급격하게 관련 연구가 증가하는 

양상을 보였고, 제1시기의 컴퓨터 기반 연구에

서 벗어나 시대적 흐름과 기술의 발달과 함께 

제2시기부터는 온라인, 모바일 기반의 디지털 

기술로 확장된 모습을 보였다. 하지만 국내의 

연구는 대부분 IT 범주의 기술에 치우쳐 있고, 

코로나19 이후 비대면 질적 사례연구의 증가가 

돋보인 반면, 국외에서는 조금 더 기술의 범위

뿐만 아니라 주제의 다양성을 보인다는 점에서 

국내 연구의 발전 방향에 시사점을 남기고 있

다. 본 연구는 테크놀로지의 범위를 디지털에 

국한하지 않고, 더 나아가 신경생물학 기반의 

의료 기술까지 폭넓게 포함하였고, 국내뿐만 아

니라 국외의 연구를 함께 시기별로 비교하였으

며, 기존 선행 연구와 차별성을 보이는 새로운 

빅 데이터 분석 기법을 활용함으로써, 후속 연

구자가 테크놀로지의 다양한 가능성을 바탕으로 

미술치료 연구의 발전 방향을 설계하고 구체적

인 연구 주제를 제시하기 위한 기초 자료를 제

공하는 데 의의가 있다.

더불어 본 연구의 텍스트 마이닝 분석 결과

를 토대로, 테크놀로지를 융합한 미술치료 연구

의 한계점 및 향후 연구의 발전 방향에 대하여 

다음과 같이 제언하고자 한다.

첫째, 본 연구는 국내 논문과, 영미권 국가 중 

미국과 영국의 논문을 중심으로 분석되었기 때

문에 모든 국외 연구 결과를 포괄하지 못했다. 

또한, 국내․외 비교가 가능한 시점으로 국내 

연구가 시작된 2000년대부터의 연구를 대상으로 

하였기 때문에 이전 시기의 국외 연구는 본 연

구에 포함되지 않았다. 따라서 후속 연구에서는 

다양한 문화적 배경과 지역적 특성을 반영하기 

위해 국외 연구 범위와 기간을 확장하여 분석할 

필요가 있다. 이를 통해 더 폭넓은 국제적 시각

에서 연구 결과를 도출할 수 있을 것이다.

둘째, 본 연구에서 활용한 텍스트 마이닝 기

법은 텍스트 정제 및 전처리 과정, 그리고 토픽 

주제 선정 단계에서 연구자의 주관적 판단이 영

향을 미칠 수 있다. 이러한 한계를 극복하기 위

해 다양한 전문가의 의견을 통합적으로 반영하

고 분석 과정을 체계화함으로써 연구의 객관성

을 강화할 필요가 있다. 빅 데이터 분석 기술의 

활용을 통해 새로운 시각에서의 연구 분석도 중

요한 기여를 할 수 있을 것이다.

셋째, 본 연구에서 상당 부분의 비중을 차지

하는 2020년부터 2022년까지의 연구들은 대부분 

코로나19로 사회적 거리 두기가 진행되던 팬데

믹 시기에 이루어졌다. 후속 연구에서는 '포스트 

코로나' 시대의 디지털 기술 변화와 사회적 요

구를 반영하여, 미술치료의 새로운 방향성을 탐

색할 필요가 있다. 특히, 대면과 비대면 치료의 

융합 가능성을 검토하고 이에 대한 실효성을 연

구할 필요가 있다. 또한, 본 연구는 기술의 범위

를 확장하여 기술과 융합한 미술치료 연구의 기

초 자료로써 쓰이는 데 초점을 두었다면, 후속 

연구에서는 특정 기술에 대한 깊이 있는 연구의 

필요성 또한 제기된다.

넷째, 본 연구에서 국내 연구가 제2시기 후반

부터 큰 성장의 폭을 보였으나, 전반적으로 기

술의 범위뿐만 아니라 주제와 대상의 범위가 편
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중되어 있는 한계점을 가지고 있었다. 국내 연

구는 대부분 IT 기반의 기술과 온라인 화상을 

통한 비대면 접근 방식에 집중되었으며, 질적 

사례를 중심으로 연구 방향이 편중된 경향이 있

었다. 반면, 국외에서는 팬데믹 관련 주제뿐만 

아니라 신경생리학적 분야와 융합된 미술치료 

연구가 꾸준히 증가하며, 컴퓨터 공학뿐만 아니

라 의학 및 생명과학 분야에서도 미술치료 연구

가 다양성과 균형을 이루며 성장하고 있었다. 

이는 국내 연구에 중요한 시사점을 제공한다.

따라서 후속 연구에서는 신경생리학적 접근

이나, 임상적 적용을 포함한 학제적 연구로 주

제와 대상을 확장할 필요가 있다. 이를 바탕으

로 국내․외 연구자 간 협력 네트워크를 구축하

여, 국제적 연구와 연계된 상호 보완적 접근을 

활성화함으로써, 국내 연구의 기술적 다양성과 

적용 범위를 확장하고, 실천적 개선 방향을 구

체화할 필요가 있다. 이를 통해 국내 연구는 글

로벌 기술 동향을 수용하고, 국외 연구는 국내

의 실천적 경험을 참고하여 시너지 효과를 창출

할 수 있을 것이다. 다가오는 미래에는 더욱 실

험적인 주제들과 다양한 학제 간 융합 연구를 

통해 국내 미술치료 연구의 발전과 학술적 성과

를 이루기를 기대한다.
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A Comparison between Domestic and Foreign Research of

Art Therapy through Converging Technology:

Focusing on Text Mining Analysis

Kim, Jin Hee          Park, Sung Hae

Sookmyung Women’s University

This study aimed to identify common challenges and future directions for domestic research in art 

therapy integrated with technology by comparing and analyzing domestic and international research trends 

using text mining techniques. The study analyzed 149 domestic and 150 international abstracts published 

between 2000 and June 2022. Text Mining and Latent Dirichlet Allocation (LDA)-based topic modeling were 

conducted using the R program. The findings were as follows: First, a 10-year interval analysis revealed that 

the most frequent keywords in both domestic and international research shifted from “computer” in the first 

period to “digital” and “online” in the second period. Second, network map analysis highlighted the 

emergence of new keywords, such as “virtual reality” and “COVID-19 pandemic” in the second period, 

reflecting contemporary trends. Third, while “computer-based expert systems” and “user-centered technology 

implementation” were dominant topics in the first period, the second period showed a shared focus on 

remote psychological support services driven by the COVID-19 pandemic. This study identified decade-long 

trends in art therapy integrated with technology and provided foundational insights for advancing domestic 

research through technical diversity and interdisciplinary approaches, supported by domestic and international 

comparisons.

Keywords : Technology, Art therapy, Text mining, Topic modeling, Trend analysis


