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드라마 대본 분석을 통한 등장인물의 성격이 반영된
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The Development of Characters with Artificial Emotion through Analyzing Drama characters
- With a Korean Drama titled ‘The Sons of Sol Pharmacy House'

함준석**, 이신영**, 방그린**, 고일주**†

Jun-seok Ham**, Shin-Young Rhee**, Green Bang**, Il-Ju Ko**†

숭실대학교 미디어학과**

Department of Media, Soongsil University**

Abstract
This paper looks to extract personality traits from the drama characters within a drama script, and to apply it 

them to a character that has an artificial emotion. The method of applying the personality of a character from a 
drama script is as follows. First, we separate a drama script into several pieces, by the characters therin. Next, we 
extract emotion-related terms by matching morphemes analysis and by using an emotion terms database. Next, we 
analyze a dominant emotion using extracted emotion terms. Finally last, we apply the analyzed dominant emotion to 
an equation pertaining to artificial emotion. We made progress in developing user evaluation that features blind 
testing, to verify that the artificial emotion character bears the personality of a drama character. We apply three 
drama character personalities to artificial emotion characters bearing the same appearance. The user had to match 
three artificial emotion characters and drama characters according to personality. The users had a high percentage of 
correct answers, thus confirming the efficacy of our method of applying a personality, using information from a 
drama script.
Keywords : Character, Artificial Emotion, Personality, Dominant Emotion, Drama Script

요 약

본 논문은 드라마 대본으로부터 성격을 추출해 내고, 추출된 성격을 인공정서 캐릭터에 반영하는 것을 목표로

한다. 드라마 대본을 이용하여 등장인물의 성격을 인공정서 캐릭터에 반영하는 과정은 다음과 같다. 먼저 드라마

대본에서 등장인물별로 텍스트를 분리한다. 분리된 텍스트에 대하여 형태소를 분석하고, 분석된 형태소들을 정

서단어 데이터베이스와 매칭하여 정서 단어를 추출한다. 추출된 정서 단어를 이용하여 지배정서를 분석한다. 분

석된 지배정서를 인공정서의 성격을 결정하는 수식에 반영하여 캐릭터의 성격을 설정한다. 드라마 등장인물의

성격이 반영된 인공정서 캐릭터를 검증하기 위해 블라인드 테스트를 통해 사용자 평가를 진행하였다. 외관상 동

일한 세 개의 인공정서 캐릭터에 각각 서로 다른 등장인물의 성격을 반영하였다. 그리고 사용자에게 세 개의 인
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공정서 캐릭터에 어떤 등장인물의 성격이 반영된 것인지 맞추도록 하였다. 평가 결과, 사용자들은 높은 비율로

정답을 맞추었고, 이를 통해 등장인물의 성격이 잘 반영되었음을 확인할 수 있었다.

주제어 : 캐릭터, 인공정서, 성격, 지배정서, 드라마 대본

1. 서론

성격은 정서, 행동, 인지에 대한 시공간에 걸친 일

관성 있는 패턴이다. 한편 정서는 특정 시간과 장소에

서의 느낌, 행동, 평가, 욕구의 통합이며, 성격은 이러

한 요소들의 통합을 나타낸다(Ortony et al., 2005). 성

격과 정서의 관계는 기후와 날씨의 관계로 설명할 수

있다. 기후는 어느 장소에서의 30년간의 평균 날씨 상

황을 나타내고 날씨는 주어진 시간과 장소의 대기 상

황을 나타낸다. 이처럼 성격이 어느 한 사람에 대한

총체적인 것이라면, 정서는 특정 순간에 관찰되는 것

이다(Revelle et al., 2009).

글은 특정 정서 상태를 내재하고 있으며, 우리는 글

을 통해 기쁨, 슬픔, 분노 같은 정서를 느낄 수 있다.

성격은 정서의 패턴을 나타내므로, 만약 특정 개인에

대한 충분한 양의 텍스트를 확보할 수 있다면 개인에

대한 성격을 유추하는 것이 가능할 것이다. 최근 텍스

트 빅 데이터를 통해 의미 있는 정보를 추출하는 것

이 이슈가 되고 있다. 텍스트를 통해 개인의 성격을

유추하는 것은 이러한 연구동향에 부합하며, 다양한

응용 연구를 파생시킬 수 있다.

본 논문은 텍스트로부터 성격을 추출해 내고, 추출

된 성격을 인공정서 캐릭터에 반영하는 것을 목표로

한다. 이 때, 성격은 총체적인 것이 아니라, 정서적 특

질에 관한 부분적인 것에 한정 한다. 텍스트를 통해

성격을 추출하는 것은 선행 연구된 지배정서 분석 방

법을 사용할 것이다. 또한 성격을 반영하는 것은 선행

연구(Ham et al, 2011)된 인공정서 캐릭터를 이용할

것이다.

성격을 추출하기 위한 텍스트는 드라마 대본을 사

용한다. 영화 대본은 영화적 요소에 대한 설명이 포함

되고 소설은 1인칭 주인공 시점이 아닌 이상 충분한

양의 텍스트를 확보하기 어렵다. 반면 드라마 대본은

주로 대사로 이루어져 있으므로 특정 인물에 대한

내용을 충분히 확보할 수 있다.

드라마 대본을 이용하여 등장 인물의 성격을 인공

정서 캐릭터에 반영하는 과정은 다음과 같다. 먼저 드

라마 대본에서 등장인물별로 텍스트를 분리한다. 분

리된 텍스트에서 형태소 분석과 정서단어 데이터베이

스 매칭을 통해 정서단어를 추출한다. 추출된 정서 단

어를 이용하여 지배정서를 분석한다. 분석된 지배정

서를 인공정서의 성격을 결정하는 수식에 반영한다.

드라마 등장인물의 성격이 반영된 인공정서 캐릭터

를 검증하기 위해 블라인드 테스트를 통해 사용자 평

가를 진행한다. 여기서 사용자는 인공정서의 성격반

영이 적합한지 검증하기 위해 구성된 피험자 집단이

다. 외관상 동일한 세 개의 인공정서 캐릭터에 각각

서로 다른 등장인물의 성격을 반영한다. 그리고 피험

자에게 세 개의 인공정서 캐릭터에 어떤 등장인물의

성격이 반영된 것인지 맞추도록 한다.

본 논문은 다음과 같이 구성된다. 먼저 2장에서는

정서와 성격에 관한 이론과, 이것이 반영된 인공정서

를 살펴본다. 그리고 텍스트에서 성격을 추출하기 위

한 지배정서 분석 방법을 살펴본다. 3장에서는 실제로

지배정서 분석 방법을 통해 드라마에서 성격을 추출

하고 캐릭터에 반영한다. 4장에서는 성격이 반영된 캐

릭터를 블라인드 테스트를 통해 검증한다. 5장은 결론

으로 연구결과와 연구의의를 논한다.

2. 관련 연구

2.1. 정서와 성격에 관한 이론

정서는 종류에 따라 유지시간이 다르다. 대체로 부

정 정서는 긍정 정서보다 유지시간이 길다(Gilboa &

Revelle, 1994). 긍정 정서는 목적 달성이 성공했을 때

느껴질 경우가 많은 반면 부정 정서는 목적 달성이

실패했을 경우 느껴질 경우가 많다. 그래서 진화적 측

면에서 봤을 때 부정 정서가 오래 유지되어야 목적

달성을 위한 새로운 계획을 세우거나 다른 목적을 갖

도록 유도하는데 유리하다(Taylor, 1991).

또한 정서는 성격에 따라 강도와 유지시간이 다르

다. 여기서 강도는 한 개인이 지니고 있는 전형적인

정서 경험의 강도를 의미한다(Larsen & Diener,

1987). 동일한 정서 자극을 경험해도 성격에 따라 느

껴지는 정서의 강도는 달라진다(Izard & Ackerman,
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2000). 성격 유형을 소수의 차원으로 구별하는 성격유

형 차원 이론 중 Giant Three와 Big Five에 공통적으

로 포함되는 외향성(Extraversion) 성향과 신경증

(Neuroticism) 성향은 특히 정서의 강도, 유지시간과

관련이 있다. Gilboa와 Revelle(1994)의 연구에 따르

면, 외향성 성향은 주로 긍정 정서와, 신경증 성향은

주로 부정 정서와 관련이 있다. 외향성 성향이 높을수

록 긍정 정서의 강도가 높고 유지시간이 늘어나는 경

향이 있다. 반면 신경증 성향이 높을수록 부정 정서의

강도가 커지고 유지시간이 늘어난다.

2.2. 성격이 반영된 인공정서

인공정서는 상황에 따라 정서적 자극을 분석하고

정서를 발생시켜 자연스러운 정서표현을 하기 위한

것이다. 인공정서는 주로 로봇을 플랫폼으로 연구되

어져 왔으며, 대표적인 인공정서를 가진 로봇으로는

Kismet(Breazel, 2003), WE4-RII(Miwa et al, 2004),

Feelix(Cañamero & Fredslund, 2001)가 있다. 본 논

문에서는 성격에 따른 인공정서 간 비교 실험이 필요

하다. 따라서 로봇에 비해 구현과 실험이 용이한 스마

트폰을 플랫폼으로 하는 선행 연구된 인공정서(Ham

et al., 2011)를 이용하였다.

Figure 1. A Structure of the Artificial emotion

그림 1은 선행 연구되었던 인공정서의 구조를 나타

낸다. (a)입력 모듈(Input Module)은 자극의 종류를

판별하여 종류에 따라 다른 모듈로 자극을 전달하기

위한 것이다. (b)정서 모듈(Emotion Module)은 정서

자극을 서로 다른 정서 간의 관계, 강도, 유지시간에

따라 처리하기 위한 것이다. (c)추동 모듈(Drive

Module)은 시간에 따라 욕구를 발생시켜 정서의 민감

도에 영향을 주기 위한 것이다. (d)출력 모듈(Output

Module)은 정서, 욕구, 상태를 표현하기 위한 것이다.

자극이 입력되면 (a)입력 모듈에서 해당 자극이 정

서 자극인지, 욕구에 대한 자극인지를 판단한다. 정서

자극인 경우 (b)정서 모듈이나 (d)출력 모듈에 자극을

전달한다. 이 때, 정서의 종류가 놀람에 대한 것이면

출력모듈에, 그 외의 것이면 정서 모듈에 전달한다.

정서 모듈에 정서 자극이 입력되면 다음과 같은 식

(Ham et al, 2011)에 의해 정서가 생성된다.

  
 (1)

여기서 는 정서의 종류로 행복, 슬픔, 분노, 공포

를 나타낸다. 는 시간이며  는 시간에 정서 

의 크기를 나타낸다. 와 는 성격에 따른 정서의 차

이를 나타내기 위한 요소로, 정서 강도와 정서변화의

완급을 결정한다. 값이 커지면 같은 자극에도 보다

강한 정서를 느끼게 된다. 값이 커지면 생성된 정서

가 보다 급격하게 소멸된다.  는 욕구상태에 따

라 정서의 민감도를 조정하기 위한 함수다. 본 논문의

실험에는 욕구 상태가 반영되지는 않는다. 따라서 선

행연구에서는 그림 1의 (c) Drive Module을 통해

 를 변경하지만, 본 연구에서는  를 상수 1

로 설정한다.

그림 2는 선행연구(Ham et al, 2011)에서 그림 1의

인공정서가 탑재된 캐릭터를 나타낸다. 이 캐릭터는

스마트폰을 기반으로 구현되었으며 화면 터치, 슬라

이드, 폰 흔들기 등에 의해 정서자극이 입력되도록 설

계되었다. 또한 표현 가능한 정서 종류는 행복, 분노,

슬픔, 공포, 놀람, 중립의 여섯 가지다. 이는

Ekman(1971)의 6가지 기본정서에서 사용자와의 상호

작용에 적합하지 않은 혐오를 빼고 중립을 추가한 것

이다. 행복, 분노, 슬픔, 공포는 강도에 따라 Lv 1과

Lv 2의 2단계로 표현한다. 놀람의 경우 급작스러운

반응이므로 강도나 유지시간을 상정하기 어려우므로

Lv 1의 표현만 존재한다. 본 논문에서는 이 캐릭터를

이용하여 실험을 진행할 것이다.
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Figure 2. A character having the artificial emotion

2.3. 텍스트 지배정서 분석

문학 작품, 소설, 블로그, 단문 메시지, 채팅 메시지

등 많은 텍스트들은 정서 단어를 포함하고 있다. 이러

한 텍스트들에서 정서 단어를 추출하여 시간의 흐름

에 따라 나열하면 전반적인 정서의 흐름을 알 수 있

다. 지배정서란 정서의 흐름에서 일정한 단위 시간 동

안 주로 작용하는 정서를 의미한다.(Ham, Rhee, &

Ko, 2011)

지배정서를 추출하는 방법은 다음과 같다. 먼저 텍

스트를 형태소 분석기를 통해 형태소 단위로 분리한

다. 분리된 형태소들을 정서 단어 데이터베이스와 비

교하여 매칭되는 정서 단어들을 추출해 낸다. 이 때

정서 단어 데이터베이스에는 정서단어별로 정서가

(Valence) 값과 활성화(Activation) 값을 갖는다. 추출

된 정서 단어를 정서가, 활성화, 시간으로 이루어진 3

차원 공간에 사상한다. 사상된 좌표들에서 가장 가까

운 기본 정서를 선택한다. 선택된 기본정서들을 통해

정서의 흐름을 알 수 있다.

드라마 대본 또한 텍스트로 이루어져 있으므로, 드

라마 대본에서 등장인물별 텍스트를 분리해 낸 후, 분

리된 텍스트를 통해 지배정서를 분석할 수 있다. 이

때, 분석 범위를 대본 전체로 하고 시간축을 배제한

채 정서가와 활성화 차원의 2차원으로 이루어진 공간

에 추출된 정서 단어를 사상한다. 사상된 정서 단어를

통해 정서적 특성을 파악할 수 있다. 따라서 본 논문

에서는 지배정서 분석방법을 응용하여, 일정 분량 이

상의 드라마 대본에서 등장인물에 대한 정서 단어를

추출한다. 이를 통해 인물의 성격에 대한 정서적 특성

을 알고, 캐릭터에 반영하고자 한다.

3. 드라마 등장인물의 지배정서 분석과

캐릭터 성격 생성

캐릭터에 드라마 등장인물의 성격을 반영하기 위한

가정은 다음과 같다. 드라마 대본으로부터 지배정서

를 추출하고, 지배정서로부터 기본 정서의 종류별로

정서의 출현 빈도, 정서별 비율을 구한다. 이 때 정서

의 출현 빈도와 정서별 비율은 등장인물의 정서적 특

성, 즉 성격의 일부로 반영될 수 있다.

그림 3은 드라마 대본으로부터 캐릭터의 성격을 반

영하고 사용자 평가를 하기까지의 절차를 나타낸다.

(a) 먼저 드라마 대본에서 등장인물별 대사를 분리해

낸다. (b) 분리해낸 대사로부터 지배정서를 추출한다.

(c) 추출된 지배정서를 인공정서에 반영한다. (d) 반

영된 인공정서를 탑재한 캐릭터를 사용자에게 블라인

드 테스트를 통하여 어떠한 성격이 반영된 것인지 맞

추도록 한다.

실험에 사용된 드라마는 KBS에서 2009년도에 방

영된 가족 드라마 ‘솔약국집 아들들’이다. 이 드라마에

는 성격이 다른 4명의 아들이 등장하고 가족 드라마

특성상 특정 정서에 편향되지 않고 여러 정서를 고

루 반영하기 때문에 실험에 적합하다. 솔약국집 아

들들은 54부작으로 편당 약 1시간씩 총 54시간의 상

영시간을 갖는다. 11화 이후에서는 주요 인물의 죽

음으로 등장인물들의 정서 상태에 많은 변화가 온

다. 따라서 일관적인 정서적 특성을 반영하기 위해

서 실험에는 1화에서 11화까지가 쓰였다. 또한 등장인

물 중 첫째 아들인 진풍(Jin-Pung), 둘째 아들 대풍

(Dae-Pung), 넷째 아들 미풍(Mi-Pung)을 선택하여

지배정서를 분석하였다. 셋째 아들 선풍의 경우 첫째

진풍과 유사한 성격이므로 배제하였다.
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Figure 3. Experimental procedure

3.1. 드라마 등장인물의 지배정서 분석

그림 4는 드라마 등장인물의 지배정서를 분석하기

위한 절차를 나타낸다. (a) 먼저 드라마 대본을 입력

한다. 여기서는 솔약국집 아들들 1화에서 11화까지의

분량을 입력한다. 그리고 (b) 인물 별로 대사를 분리

한다. 여기서는 진풍, 대풍, 미풍의 대사를 각각 분리

한다. (c) 분리된 대사의 형태소를 분석한다. 형태소

분석은 공개된 형태소 분석 라이브러리(Kang, 2002)

를 사용한다. (d) 분석된 형태소를 정서단어 데이터베

이스와 매칭하여 정서 단어를 추출한다. 정서단어 데

이터베이스는 Park & Min(2005)의 연구결과를 사용

하였다. (e) 추출된 정서단어를 정서원형모형에 사상

한다. 정서원형 모형은 Russell의 정서원형모형을 사

용한다.(Russell & Barrett, 1999) (f) 사상된 위치와

가장 가까운 기본 정서의 단어를 매칭한다. (g) 매칭

된 정서 단어들의 비율과 빈도를 분석하여 정서적 특

성을 분석한다. 이러한 절차에 따라 지배정서를 분석

하고 시각화하는 프로그램을 개발하였으며, 분석결과

는 표 1과 같다.

Figure 4. Procedure of analyzing emotional characteristic

Overall
number of

words

number of
matched 
words

Ratio of
emotion 
words

Jin-Pung 6,479 136 2.10%

Dae-Pung 10,229 196 1.92%

Mi-Pung 2,025 35 1.73%

Table 1. Results of extracting emotion terms

표 1은 1화에서 11화까지의 대본에서 진풍, 대풍,

미풍의 세 인물에 대한 대본이 총 몇 개의 단어로 이

루어져 있는지와 추출된 정서 단어가 몇 개인지를 보
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여준다. 솔약국집 아들들은 진풍과 대풍의 이야기를

주요 내용으로 하고 있기 때문에 전체 정서 단어 수

는 대풍이 10,229개로 가장 많고 다음으로 진풍이

6,479개의 단어로 이루어져있다. 또한 미풍의 경우 등

장 횟수가 적어 2,025개로 가장 적은 단어 수를 가진

다. 또한 추출된 정서 단어 수는 대풍이 196개로 가장

많지만 전체 단어 대비 추출된 정서 단어수를 나타내

는 정서 단어 비율은 진풍이 2.10%로 더 높다. 하지만

정서 단어 비율은 서로 큰 차이를 갖지는 않는다.

Char
acter

Type of 
emotion

Number of 
matched 
words

Ratio of 
Emotion(%)

Frequency 
of emotion 
words(%)

Jin-
Pung

Happiness 44 32.35 0.68

Sadness 42 30.88 0.65

Anger 34 25.00 0.52

Fear 16 11.76 0.25

Dae-
Pung

Happiness 82 41.84 0.80

Sadness 40 20.41 0.39

Anger 54 27.55 0.53

Fear 20 10.20 0.20

Mi-
Pung

Happiness 5 14.29 0.57

Sadness 20 57.14 2.29

Anger 3 20.00 0.34

Fear 7 8.57 0.80

Table 2. Results of analysis

표 2는 그림 4의 지배정서 분석 절차에 따라 등장

인물 진풍, 대풍, 미풍의 대본을 분석한 것이다. 표 2

에서 Ratio of Emotion(%)은 추출된 모든 정서 단어

중에 해당 정서 비율이 얼마나 되는지를 나타낸다. 또

한 Frequency of emotion words(%)는 대본의 모든 단

어들 중에 해당 정서 단어가 차지하는 비율을 나타낸

다. 이러한 결과를 가시적으로 나타내면 다음과 같다.

(a) Jin-Pung (b) Dae-Pung

(c) Mi-Pung

Figure 5. Visualized emotional traits for each character

그림 5는 정서적 특성을 직관적으로 알 수 있도록

표 2의 정서적 특성 분석 결과를 시각화한 것이다. 행

복, 슬픔, 공포, 분노의 정서의 비율에 따라 각도를 설

정하고 전체 단어 수에 대한 정서단어의 출현 빈도에

따라 길이를 설정하여 시각화하였다. 먼저 세 명의 등

장인물 모두 공포는 비율도 빈도도 낮다. 이는 솔약국

집 아들들의 장르가 가족드라마이기 때문에 공포의

정서가 적합하지 않았기 때문으로 판단된다. (a) 진풍

의 경우 행복, 슬픔이 크지만 분노와 함께 비교적 고

르게 분포되어 있다. 실제로 극중에서 진풍은 특출한

정서가 없이 다소 개성 없는 모습을 보여준다. (b) 대

풍의 경우 행복이 크고 분노도 다소 높다. 슬픔은 낮

은 편이다. 극중에서 대풍은 껄렁한 바람둥이 분위기

로, 웃다 화내다를 반복하는 모습을 보여준다. (c) 미

풍의 경우 슬픔이 압도적이고 행복, 분노는 낮다. 실

제로 미풍은 유약한 막내 분위기로 울먹이는 모습을

많이 보여준다.

3.2. 캐릭터 성격 생성

분석된 지배정서를 인공정서에서 성격에 따른 정서

의 생성과 소멸을 나타내는 식 1에 반영하여 등장인

물의 성격을 표현한다. 식 1에서 정서의 강도를 나타

내는 에는 지배정서 분석결과인 표 2의 정서 빈도
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를, 식 1에서 정서의 유지시간을 나타내는 에는 표

2의 정서 비율을 반영하였다. Gilboa와 Revelle(1994)

의 연구에 의하면 성격에 따라 정서의 유지시간은 대

폭 변경되지만, 정서의 강도는 상대적으로 적게 변경

된다. 이에 따라 정서 비율에 따른 값은 많은 영향을

받도록, 정서 빈도에 따른 값은 적게 영향을 받도록

설정하였다. 또한 표 2의 결과를 와 에 반영하는

과정에 입력에 따른 적정한 수준의 반응을 출력하기

위해 모든 등장인물에 대해 동일한 값을 가진 임의의

상수를 곱하였다.

Figure 6. Applying emotional characteristic to characters

그림 6은 식 1에 표 2의 결과를 반영한 것을 나타낸

다. (a) 진풍의 경우 공포의 정서를 제외한 모든 정서

의 초기 값이 임계값 h1을 초과한다. 그래서 행복, 슬

픔, 분노의 정서자극이 한번만 입력되어도 1단계의 정

서를 표현하게 된다. 또한 행복, 슬픔, 분노의 정서에

대한 유지시간은 각각 65초, 62초, 48초로 비슷한 수

준이다. 그래서 세 정서가 뚜렷하게 구별되지 않는다.

(b) 대풍의 경우 행복, 분노의 경우만 임계값 h1을 초

과한다. 그래서 행복과 분노의 정서가 두드러지게 된

다. 특히 행복의 경우 유지 시간이 86초인데 비해 슬

픔의 경우 반이 안 되는 37초이기 때문에 행복과 슬

픔의 차이가 뚜렷하다. (c) 미풍의 경우 슬픔의 정서

가 압도적으로 크고 유지시간도 길다. 반면 다른 정서

는 유지시간도 짧고 크기도 작다. 그래서 슬픔의 정서

가 두드러지게 된다.

4. 사용자 평가를 통한 검증

등장인물의 정서적 특성이 반영된 인공정서 캐릭터

가 탑재된 스마트 기기를 사용하여 블라인드 테스트

를 통해 평가한다. 피험자는 ID1, ID2, ID3로 기록되

어 있는 3대의 스마트 기기와 상호작용하여 어느 기

기에 어떤 등장인물의 정서적 특성이 반영되어있는지

맞추어야 한다. 피험자는 20대에서 30대로 이루어진

남녀 30명을 대상으로 하였다.

선행연구(Ham et al., 2011)에서 구현된 인터페이스

는 입력방법 간의 형평성이 다르다. 화면터치를 이용

한 입력은 손가락 하나로 할 수 있으므로 간단했지만

가속도 센서를 이용한 입력은 스마트폰을 잡고 흔들

어야하기 때문에 상대적으로 간단하지 않다. 그래서

인터페이스로 인한 정서자극 간의 격차를 줄이고 실

험을 용이하게 하기 위해 기존의 화면터치와 가속도

센서를 이용한 인터페이스에서 버튼식 인터페이스로

변경하였다. 그래서 행복, 분노, 슬픔, 공포에 대한 4

가지 버튼을 누르면 해당 정서자극이 입력되도록 수

정되었다. 또한 정서 간 관계 비교를 용이하게 하기

위해 모든 정서 값이 0이 되도록 조정하는 초기화 버

튼을 추가하였다.

평가는 다음 과정과 같이 진행되었다. 먼저 피험자

에게 22분 분량으로 편집된 솔약국집 아들들을 보여

준다. 이 편집본은 솔약국집 아들들 1화부터 11화에

해당하는 부분에서 진풍, 대풍, 미풍이 정서적 표현을

하는 부분만 추출하여 합한 것이다. 편집본 시청이 끝

난 후 실험목적과 상호작용 요령을 알려준다. 그 후

세 가지 실험 방법에 따라 세 번의 평가를 시행한다.

평가 종료 후에 각 방법에 대한 정답을 선택한 기준

과 이유를 인터뷰하는 질적인 분석을 수행한다.

표 3은 세 가지 실험 방법을 나타낸다. 피험자는 먼
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저 방법 1을 시행하고 설문에 응답한 뒤 이어서 방법

2와 방법 3을 시행하고 각각의 설문에 응답한다. 응답

해야 하는 사항은 어떤 기기의 캐릭터가 어느 등장인

물과 가장 유사한가이다. 방법 1은 단일 정서 자극에

대한 반응을 통해 캐릭터를 유추하기 위한 실험이다.

행복, 분노, 슬픔, 공포에 대한 버튼을 한 번씩 누르고

반응을 지켜본다. 캐릭터의 반응이 끝나면, 다음 실험

을 위해 초기화 버튼을 누르도록 한다. 방법 2는 연속

된 정서 자극에 대한 반응을 이용한 유추 실험이다.

행복, 분노, 슬픔, 공포에 대한 버튼을 각각 연속적으

로 두 번씩 누르고 반응을 지켜본다. 방법 3은 서로

다른 정서 자극이 연속적으로 들어왔을 때, 정서 간의

관계에 따라 표현되는 정서 반응을 통한 유추 실험이

다. 각 버튼을 번갈아가며 3회씩 입력하도록 한다. 예

를 들어 행복 버튼을 3회 누른 후, 이어서 슬픔 버튼

을 3회 누르도록 한다. 응답 결과의 형평성을 위해서

모든 실험이 종료될 때까지 피험자에게 정답을 알려

주지 않은 채 진행하여, 최종적으로 방법 3까지 응답

이 모두 종료된 후에 정답을 알려주었다.

Instruction

Metho
d 1

Press each button once.
After the completion of the reaction, press the 
initialization button.

Metho
d 2

Press each button twice continuously. 
After the completion of the reaction, press the 
initialization button.

Metho
d 3

Press each button three times alternatively.

ex) Press the happiness button three times 
continuously, next the sadness button three times 
continuously.  

After the completion of the reaction, press the 
initialization button.

Table 3. Instructions of experimental methods

표 4는 방법 1부터 방법 3까지의 평가에 대한 결과

를 나타낸다. 방법 1의 평균 정확도는 56.7%, 방법 2

는 70.0%, 방법 3은 85.6%로 실험 방법의 복잡도가

증가될수록 정확도가 높아짐을 알 수 있다. 대풍과 미

풍의 경우 상대적으로 진풍보다 높은 정확도를 보였

다. 이는 진풍이 정서적으로 개성이 약하기 때문으로

분석된다. 방법 1에서 오답을 기록한 피험자들은 진풍

과 대풍을, 진풍과 미풍을 혼동하는 경우가 많았다.

이는 진풍과 대풍이 모두 공포를 제외한 정서가 큰

차이를 보이지 않기 때문으로 분석된다. 하지만 방법

2에 이르러서는 상당수의 피험자가 정답을 맞췄고, 방

법 3에 이르러서는 보다 많은 피험자가 정답을 맞췄

다. 이는 실험 2에 이르러 연속된 정서 자극을 통해

서로 다른 정서 간의 차이를 보다 극명하게 확인할

수 있고, 실험 3에 이르러서는 정서의 복합 상황에서

의 표현을 통해 등장인물의 정서적 특성을 확인할 수

있었기 때문으로 분석된다.

Jin-
Pung

Dae-
Pung

Mi-
Pung

Percentage 
of correct 
answer(%)

Method 1

Jin-
Pung

12 10 8 40.0

Avg
56.7

Dae-
Pung

9 19 2 63.3

Mi-
Pung

9 1 20 67.7

Method 2

Jin-
Pung

18 6 6 60.0

Avg
70.0

Dae-
Pung

5 23 2 76.7

Mi-
Pung

7 1 22 73.3

Method 3

Jin-
Pung

24 3 3 80.0

Avg
85.6

Dae-
Pung

2 27 1 90.0

Mi-
Pung

4 0 26 86.7

Table 4. Summary of answered results in the blind test

5. 결론

본 논문에서는 드라마 대본으로부터 등장인물의 성

격을 지배정서 분석 방법을 통해 추출하고, 정서적 특

성을 분석하여 인공정서 캐릭터의 성격에 반영하였

다. 등장인물의 성격이 반영된 인공정서 캐릭터를 사
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용자에게 블라인드 테스트를 통해 평가하도록 하였

다. 평가 결과, 사용자는 높은 비율로 어떤 등장인물

의 성격이 캐릭터에 반영되었는지 구분해 내었다. 또

한, 실험 방법이 복잡할수록 정답률이 높아졌다.

드라마 대본을 이용하여 등장인물의 성격을 캐릭터

에 반영한 것은 다음과 같은 두 가지 의의가 있다. 하

나는 캐릭터의 정서 상호작용 방법에 관한 것이다. 본

논문에서 사용한 캐릭터는 정서에 대한 여러 가지 요

소를 고려한 인공정서를 탑재하고 있었다. 또한 실험

방법이 복잡해질수록 정답률이 높아졌었다. 이는 정

서에 대한 고려가 없는 Talking Tom Cat(스마트폰

앱)과 같은 단순 입-출력 기반 캐릭터로는 정서를 표

현하는데 한계가 있음을 알 수 있다. 다른 하나의 의

의는 개인의 성격 분석 가능성이다. 최근 SNS의 보급

으로 인해 개인에 대한 텍스트가 범람하게 되었다. 개

인에 대한 텍스트 정보를 토대로 지배정서를 분석한

다면, 개인의 정서적 특징에 관한 성격을 분석해 낼

수 있을 것이다.
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