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[요    약]

장르 및 행위는 스토리의 분류뿐만 아니라 그 특성 데이터의 분포를 가시적으로 나타나는 데에도 효과적으로 사용될 수 있다. 
본 논문에서는 스토리 특성 데이터의 분포를 장르-행위의 2차원 평면에서 가시화함에 있어, 인접한 장르 및 인접한 행위가 서로 유

사성을 가지는 즉 공간적 특성을 가지는 장르-행위 좌표계를 제안한다. 제안된 장르-행위 좌표계를 이용하여 스토리 특성 데이터

의 분포를 가시화 해본 결과 유사도가 높은 항목들이 연이여 좌표계의 항목을 이루고 또한 관련성 있는 특성 데이터들이 군집을 이

루어 나타나는 등 공간적 의미를 가지도록 스토리 특성 데이터의 가시화가 가능함을 확인하였다.

[Abstract] 

Genres and actions of stories can be used to classify stories, and used effectively as well for visualizing story properties. This paper 
proposes a Genre-Action coordinate system for visualizing story property data in 2-dimension that has similarities between the genre and 
action items along the axes, i.e. a property of spatial continuum. With the proposed Genre-Action coordinate system we found that the genre 
and action items in the axes are arranged according to their similarities and we were able to achieve a spatially meaningful visualization of 
story properties where the related data form clusters.
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Ⅰ. 서  론

장르 및 주제는 이야기를 분류하는 기본적인 방법이다. 이찬

욱, 이채영은 장르, 주제, 인물, 배경으로 유형화한 스토리 데이

터베이스가 필요하다고 보았다[1].  <스토리헬퍼>[2]-[5]는 1천
여 건의 스토리 시놉시스를 장르, 주제(행위) 및 인물의 성격으

로 분류하여 데이터베이스를 구축하였으며 사용자의 검색에 

따라 유사도가 높은 스토리를 찾는 서비스를 제공한다. 사용자

가 원하는 스토리는 찾는 데 있어 <표 1>의 질의어를 사용하는 

데 여기서 장르와 행위가 가장 비중이 높음을 알 수 있다.
장르 및 행위는 분류뿐만 아니라 이야기 데이터의 분포를 가

시적으로 나타나는 데에도 효과적으로 사용될 수 있다. 김명준

은 <표 1>에 해당하는 스토리 특성 데이터를 좌표화하고 이를 

장르 및 행위로 이루어진 2차원 평면에 점으로 표시함으로서 

이야기 DB의 분포를 보면서 원하는 이야기를 찾아가는 검색 

UI를 제안하였고[6], 같은 좌표계를 이용하여 스토리 검색 사용

자들의 검색기록에 나타난 장르, 행위, 인물 창작성향을 장르-
행위 평면에서 각각의 점으로 표현하여 전체적인 창작성향 분

포를 한눈에 보여주는 <그림 1>과 같은 가시화 기법을 제안하

였다[7].  또한, 장르-행위 좌표계는 <그림 2>와 같이 인물 유형

의 군집화 결과를 가시화 하는 데에도 사용될 수 있다[8].
<그림 1>과 <그림 2>는 모든 조합의 장르-행위 데이터를 하

나의 평면에서 잘 보여주는 가시화이지만 이를 장르-행위 좌표

계로 간주하기에는 한 가지 문제가 있다. 장르 축에서 각 장르, 
행위 축에서의 각 행위는 임의의 순서로 나열된 것일 뿐 인접한 

장르, 인접한 행위 간의 유사성이 없다. 좌표계라고 함은 1, 2, 3
이라는 눈금이 있다면 1과 2, 2와 3은 서로 인접한 것이고 1과 3
사이 보다 가깝다는 공간적인 특성이 있어야 한다.  <그림 1>에

서 장르, 행위의 순서는 그 공간적, 위치적 의미는 없으며 점들

의 분포 또한 불규칙한 패턴을 보인다.
<그림 1>에서 장르 및 행위는 그 순서를 바꾸어 그 분포가 

보다 부드럽고 보기 좋게 바꿀 수 있다. 그 예로서 <그림 3>은 

장르 및 행위의 각 좌표축에서 데이터의 빈도수가 높은 순으로 

장르, 행위를 정렬한 것이다. 이는 <그림 1>에서 비해서는 상당

히 부드러운 변화를 보이고 전반적으로 빈도수에 따라 정리된 

형태를 보이는 장점이 있다. 하지만 단지 분포 패턴의 변화가 

상대적으로 부드러운 것으로 모든 인접한 장르, 인접한 행위 간

의 유사성을 보이지는 않는다.  판타지, 드라마, SF를 행 단위로 

비교해 보았을 때 제법 유사한 형태를 보인다.  이는 빈도순으

로 정렬하면서 유사한 것끼리 인접하여 순서를 이룬 것으로 

<그림 1>에 비해서는 적절한 정렬의 순서로 볼 수 있으며 결과

적으로 분포 모양도 부드럽게 변하는 편이다. 하지만 이후 스릴

러, 멜로로 이어지는 부분은 분포의 모양이 크게 달라 공간적 

연속성을 보이지 않는다. 일반적인 인식으로도 판타지-드라마 

사이의 유사성보다 SF-스릴러, 스릴러-멜로 간의 유사성이 적

게 느껴지므로 SF-스릴러, 스릴러-멜로는 서로 인접하지 않는 

것이 자연스러울 것이다.

표 1. 스토리 검색 질의/답변 및 가중치

Table 1. Query/answers for story search and weighting 
factors

Query Answers
wei
ght

장르

서부극, SF, 갱스터, 전쟁, 멜로, 드라마, 로맨틱 코
미디, 코미디, 재난영화, 에로, 액션, 사회, 역사, 
뮤지컬, 댄스, 무협, 전기, 다큐, 실험, 어드벤처, 
스릴러, 호러, 판타지

18

타겟 Children, Adult, Family 3

행위
(주제)

추구, 모험, 추적, 구출, 탈출, 복수, 수수께끼, 라
이벌, 희생자, 유혹, 변신, 변모, 성숙, 사랑, 금지
된사랑, 희생, 발견, 지독한행위, 상승, 몰락, 도전, 
순애보

30

C
h
a
r
a
c
t
e
r

연령대 영유아, 청소년, 청년, 중장년, 노년 3

성별 남, 여, 중성 3

신체능력 장애, 병약, 보통, 건강, 우월 3

종족 인간, 외계인, 영혼, 동물, 비인간 6

유형 돈키호테형, 햄릿형 3

성향 외향형인물, 내향적인물 3

상황인지 감각, 직관 3

판단방법 사실, 감정 3

행동양식 판단, 인식 3

관심상황 과거, 진행, 현재, 미래 6

행동관심사 공감, 행동, 쟁취, 학습 6

대응방식 계획, 연기, 구현, 고안 6

내적문제
원인

기억, 충동적욕망, 전의식, 잠재의식, 인지, 의식 3

계급 노예, 평민, 귀족, 왕족 6

경제수준 저소득층, 서민, 중산층, 고소득층, 부유층 6

교육수준 교육받은적없음, 낮은수준, 일반수준, 고등수준 6

정치성향 보수, 중도, 진보, 혁명, 무정부주의자 6

인간관계 외톨이, 독립적, 사교적, 타인의존적 3

인종 백인, 흑인, 황인, 혼혈 3

직업
초, 중, 고등학생, 대학(원)생, 자영업, 회사원, 교
사, 전문직, 연예인, 일용직, 경찰, 주부, 프리랜서, 
공무원, 범죄자, 무직, 기타

15

아버지성격 없음, 무관심, 가정적, 가부장적, 폭력적 6

어머니성격 없음, 무관심, 유약, 가정적, 학대 3

어린시절 불우, 유복, 총명, 아둔 3

혼인관계 미혼, 기혼, 이혼, 재혼, 사별 6

자녀유무 없음, 있음, 떨어져있거나사망 3

성적취향 이성애자, 동성애자, 양성애자 3

행위 축, 즉 열 단위로 보았을 때는 가장 빈도가 많은 ‘모험’, 
‘사랑’이 인접해 있지만 그 모양이 상당히 다르고 실제로 주제

의 유사성 또한 많지 않다고 볼 수 있다. 다른 예로 ‘탈출’과 ‘금
지된사랑’도 인접해 있지만, 분포의 모양도 다르고 실제 인지

되는 유사성도 적다고 볼 수 있다. <그림 3>과 같이 빈도수에 

따라 장르, 행위를 정렬하는 것은 <그림 1>에 비해서는 전반적

으로 분포의 모양이 좋기는 하지만, 유사성 있는 항목들이 인접

하면서 분포의 공간적 의미를 가지기에는 여전히 부족하다고 

할 수 있다.
본 논문에서는 장르-행위 좌표계를 이용하여 스토리 데이터

의 분포를 가시화하는 데 있어, 인접한 장르 및 인접한 행위가 

서로 유사성을 가지는 즉 공간적 특성을 가지는 장르-행위 좌

표계를 제안하고자 한다. 먼저 스토리 검색 서비스에 나타난 사

용자 기록 데이터를 이용하여 각 장르 사이의 유사도 및 행위 

사이의 유사도를 정의한다. 이를 이용하여 가능한 한 인접한 장

르 및 행위의 유사도가 높도록 정렬을 하는 방법으로 장르-행
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위 좌표계를 구성하였고, 보다 공간적 의미를 가지도록 스토리 

특성 데이터의 가시화가 가능함을 확인하였다.

Ⅱ. 장르-행위 좌표계

2-1 장르, 행위간 유사도 거리

유사한 장르(또는 행위)가 서로 인접하도록 나열하기 위해 

장르 간의 유사도 수치가 필요하다. 스토리의 장르 간 및 행위 

간의 유사도는 사람이 얼마나 이를 가깝게 인식하는 가이다.  
본 논문에서는 스토리 검색 서비스인 <스토리헬퍼>의 사용자 

검색 기록 데이터를 이용하여 사용자들이 선택한 장르-행위 데

이터로 부터 장르 간 유사도, 행위 간 유사도를 계산하여 사람

들의 유사하게 인식하는 정도를 수치화한다.  이를 위하여 2만
여 건의 검색에서 선택된 장르, 행위의 건수를 계산하였다. <그

림 4>는 장르-행위 별로 그 검색 건수를 나타낸다. 본 논문에서

는 두개의 장르가 서로 유사도가 높다면 그 장르에서 다루어지

는 주제(행위)의 분포 또한 유사하다고 가정하였다.  즉, <그림 

4>에서 각 장르 별로 행위에 따른 건수들이 ‘행’ 데이터로 나타

나는 데, 유사한 장르는 이 ‘행’ 데이터가 서로 비슷할 것이라고 

가정한다.  따라서 두개의 장르 사이의 '유사도 거리'를 해당 

‘행’ 데이터 간 차이의 절대값의 총합으로 정의한다.  마찬가지

로, 두개의 행위가 서로 비슷한 의미를 가진다면 그 행위(주제)
를 다루는 장르의 건수 분포인 ‘열’ 데이터가 서로 유사할 것이

라고 가정하고, 두 개의 ‘열’ 데이터 간 차이의 절대값의 총합으

로 행위 사이의 '유사도 거리'를 정의한다. <그림 5>는 이와 같

이 정의된 장르 간 유사도 거리 및 행위 간 유사도 거리를 나타

낸다.  각각의 유사도 거리는 그 거리가 가장 큰 것을 100으로 

환산하여 표시하였다.
장르에서 그 유사도 거리가 가깝게 나타나는 예를 살펴보면 

다큐/전기 3, 뮤지컬/댄스 4, 갱스터/무협 6 등이며 실제로도 유

사하다고 인지되는 장르들의 유사도 거리가 작게 나타났다.  유
사도 거리가 먼 장르들의 예로는 판타지/멜로 100, 판타지/댄스 

99, 댄스/드라마 89 등으로 실제로 유사성이 적게 인지되는 경

우들로 나타났다.  판타지의 경우에는 대부분의 다른 장르들과

의 유사도 거리가 큰 값으로 나타났는데, 이는 판타지 자체가 

빈도수가 많은 장르로서 값들이 크게 나타나기 때문이다.  따라

서 판타지 장르와의 유사도 거리 값을 상대적으로 해석하여 판

타지 장르와의 유사성을 판단할 수 있다. 판타지와 가장 유사한 

장르는 SF로 거리가 44로 그 값이 크지만 다른 장르에 비해 월

등히 작은 값이며, 실제로도 장르 중에서 SF가 판타지와 가장 

유사하게 인지된다.
행위에서는 라이벌/상승 3, 희생/라이벌 4,  발견/변신/변모 

4, 몰락/변모 5 등이 유사도 거리가 가장 가깝게 나타나며 실제

로 인지되는 유사도에 부합하는 수치임을 보이고 있다. 유사도 

거리가 서로 먼 행위로는 모험/사랑 100, 모험/금지된사랑 76, 
추적/사랑 66 등이 나타났다. 장르에서와 마찬가지로 거리 값

은 상대적인 것으로 빈도수가 많은 ‘사랑’과 다른 행위 사이의 

유사도 거리 값은 대부분 큰 값으로 나타나 최소값이 성숙 48이
다.  이는 수치로는 큰 값이지만 상대적으로 작은 값이며 실제

그림 1. 스토리 검색 서비스에 나타난 인물성향(판단방법)의 

장르-행위 분포 가시화

Fig. 1. Visualizing genre-action distribution of a character 
tendency appeared in a story search service

그림 2. 인물 유형의 장르-행위 분포 가시화

Fig. 2. Visualizing genre-action distribution of a character 
type
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로 느껴지는 유사도로도 성숙과 사랑은 관련성이 많다.

2-2 외판원 문제 해를 이용한 장르-행위 좌표계

서로 유사한 장르(또는 행위)들이 서로 인접하여 공간적 의

미를 가지는 장르-행위 좌표계를 구성하기 위해서는 장르를 정

렬하여 가능한 한 서로 유사한 장르는 인접하거나 가까이 위치

하도록 정렬하는 것이 필요하다.  이는 장르를 정렬하는 순서 

중에서 그 인접하는 장르 사이의 거리들의 합이 가장 작은 순서

를 의미한다.  장르의 개수가 23개 이므로 23!의 순서 중 인접한 

장르의 거리 합이 최소인 순서를 찾는 문제이다. 이는 일종의 

외판원 문제(Traveling Salesman Problem)로서 최적해(optimal 
solution)를 구하는 데 아주 많은 시간이 드는 문제이다[9].  외
판원 문제에서는 외판원이 정해진 도시들을 한번씩 방문하고 

처음의 위치로 돌아오는 데 있어 최소한의 이동거리를 최소화

하는 문제이다. 장르를 도시로 장르 간 유사도 거리를 도시간의 

거리로 간주하면 외판원 문제가 된다.  단, 외판원 문제는 처음

으로 되돌아오는 순환 경로를 찾는 것이므로 중간에서 이를 끊

어 장르 축을 위한 순서로 사용한다. 외판원 문제는 그 최적해

를 구하는 데 아주 많은 시간이 드는 어려운 문제로서 불필요한 

검색을 피하는 전통적인 분기한정(branch-and-bound) 방법을 

사용하는 경우 시간이 많이 걸린다. 현재 외판원 문제의 최적해

를 구하는 가장 빠른 방법은 concorde[9][10]로 알려져 있다. 본 

논문에서는 이를 사용하여 수초 이내에 최적해를 구하였다. 인

그림 3. 빈도수로 높은 순으로 장르, 행위 각 좌표축을 정렬한 

장르-행위 분포 가시화

Fig. 3. Visualization of genre-action distribution, where each 
genres, actions are sorted by their counts in the 
axes

그림 4. 스토리 검색 기록에 나타난 장르-행위 창작 성향

Fig. 4. Creative tendency of Genre-Action appeared in a 
story search service

그림 5. 장르 간의 유사도 거리 (상), 행위 간의 유사도 거리(하)
Fig. 5. Similarity distance matrix between Genres (upper), 

between Actions (lower)
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접한 장르 및 행위의 인접 유사도 거리가 최소화 되는 순서는 

각각 다음과 같이 계산되었다.

(장르) 댄스, 서부극, 재난영화, 호러, 실험, 다큐, 전기, 무협, 
갱스터, 사회, 역사, 코미디, 어드벤처, 전쟁, 액션, 스
릴러, SF, 판타지, 드라마, 로맨틱코미디, 멜로, 에로, 
뮤지컬

(행위) 라이벌, 순애보, 금지된사랑, 사랑, 성숙, 도전, 추구, 
모험, 복수, 추적, 수수께끼, 탈출, 구출, 희생, 변신, 
발견, 변모, 몰락, 지독한행위, 유혹, 희생자, 상승

장르에서 ‘댄스’와 ‘뮤지컬’은 서로 이어지는 순환 순서이다. 
역시 행위에서는 ‘라이벌’과 ‘상승’이 서로 이어지는 순서이다.  
 이들 순서를 좌표축의 순서로 사용하기 위해서 적절한 위치에

서 끊어야 하는 데 빈도수가 적은 장르 및 행위에서 끊어 빈도

수가 많은 데이터들이 가운데에 모여서 나타나도록 하는 것이 

하나의 좋은 방법이다.  장르에서 가장 빈도수가 낮은 것은 '댄
스'이고, 행위에서 가장 빈도수가 낮은 것은 '상승'이었다. 위의 

순서는 가장 빈도수가 낮은 것의 위치에서 순환 순서를 끊은 것

이다.
<그림 6>은 이렇게 결정된 순서로 장르-행위 좌표계를 구성

하고 <그림 1>을 가시화를 재구성한 것이다.  스토리 특성 분포

의 모양이 전반적으로 점진적 변화를 보이며 <그림 1>의 불규

칙한 패턴과는 많은 차이를 보이며, 빈도수로 정렬한 <그림 3>
과의 비교에서도 보다 정돈되고 부드럽게 변하는 분포 패턴을 

보인다.  빈도수가 많은 주요 장르를 볼 때 '스릴러-SF-판타지-

드라마-로맨틱코미디-멜로'로 이어지는 순서가 자연스러워 보

이고, 행위에서도 '금지된사랑-사랑-성숙-도전-추구-모험-복수'
로 순서가 부자연스럽지 않다.  이는 인접 장르 및 행위 간의 유

사도 거리를 최소화하는 과정의 결과이다.  또한, 주요 장르 및 

행위의 위치에 주로 많은 데이터들이 나타나는 데 <그림 6>에

서와 같이 그 분포가 삼각형 형태의 특별한 모양을 이루어 전반

적인 분포 해석이 용이하며 이는 장르-행위 좌표계가 공간적 

특성을 가짐을 의미한다.
빈도가 낮은 장르나 행위도 유사한 것들이 서로 인접하는 모

습을 보인다.  장르에서 재난영화-호러, 다큐-전기, 무협-갱스터

가 인접해 있는 것이 의미 있어 보인다.  한편, 빈도가 낮은 곳에

서 순환 순서를 끊어서 만든 정렬이기에 상승-라이벌은 매우 

유사하고 실제로 계산된 유사도 거리도 짧지만 서로 양끝에 배

치되어 있다.  또한, 장르에서 댄스-뮤지컬 또한 매우 유사하지

만 양끝으로 떨어져 있는 문제가 있다.

2.3 최소 해밀턴 경로를 이용한 장르-행위 좌표계

서로 유사도가 높지만 빈도가 낮아 좌표계에서 서로 멀리 배

치되는 문제를 해결하기 위해서 순환 순서상에서 인접한 항목

의 유사도 거리를 최소화하지 않고, 일렬로 늘어선 순서에 대해 

인접한 항목 사이의 유사도 거리를 최소화 하는 것으로 좌표축

의 항목들을 정렬할 수 있다.  이는 항목들을 한번씩 비순환 방

문하면서 움직이는 총 유사도 거리를 최소화하는 '최소 해밀턴 

경로'[11] 문제이다. 이렇게 최종적인 좌표계에서 일렬로 정렬

그림 6. 외판원 문제의 해로 각 축을 정렬한 장르-행위 좌표계

Fig. 6. Genre-action coordinates found by solving Traveling 
Salesman Problem.

그림 7. 최소 해밀턴 경로 문제의 해로 각 축을 정렬한 장르-행위 

좌표계

Fig. 7. Genre-action coordinates formed by finding the 
shortest Hamiltonian path



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 18, No. 6, pp. 1119-1125, Oct. 2017

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2017.18.6.1119 1124

된 항목간의 인접 유사도 거리만을 최소화하면 인접 항목 간의 

유사도가 보다 높은 장르-행위 좌표계를 구성할 수 있다. 반면, 
빈도가 높은 항목을 중심부에 위치시키는 것과 같은 조정은 할 

수 없다.
최소 해밀턴 경로 문제는 외판원 문제로 변환하여 그 해를 

구할 수 있다.  두 개의 항목은 양끝으로 떨어질 것이기 때문에 

최소해에서는 그 거리가 계산되지 않는다. 따라서 모든 두개의 

항목 조합에 대해 임시로 거리를 0으로 만들어 각각에 대해 외

판원 문제를 풀고 그 중에서 최소 거리를 보이는 경로를 찾는

다.  또, 다른 방법으로는 가상의 항목을 추가하고 이 가상항목

에서 다른 항목사이의 거리를 모두 0으로 하고 외판원 문제를 

푼 후 가상의 항목을 잘라내면 최소 해밀턴 경로가 된다.  본 논

문에서는 이와 같은 방법으로 최소 해밀턴 경로 문제를 외판원 

문제로 변환하고 concorde[10]를 이용하여 그 해를 구하였다.
장르 및 행위의 항목 사이의 인접 유사도 거리가 최소화 되

는 순서는 각각 다음과 같이 계산되었다. 앞서 와는 달리 비순

환 순서로서 실제로 양끝의 항목인 멜로-드라마, 모험-사랑 사

이의 유사도 거리는 멀게 나타난다.

(장르) 멜로, 로맨틱코미디, 코미디, 어드벤처, 역사, 사회, 
전기, 다큐, 실험, 에로, 뮤지컬, 댄스, 서부극, 재난영

화, 호러, 갱스터, 무협, 전쟁, 액션, 스릴러, SF, 판타

지, 드라마

(행위) 모험, 복수, 추적, 수수께끼, 탈출, 구출, 희생자, 상승, 
라이벌, 순애보, 금지된사랑, 유혹, 지독한행위, 몰락, 
변모, 발견, 변신, 희생, 도전, 추구, 성숙, 사랑

<그림 7>은 최소 해밀턴 경로로 항목을 정렬하여 장르-행위 

좌표계를 구성하고 <그림 1>을 가시화를 재구성한 것이다.  
<그림 6>의 외판원 문제의 해로 구성된 장르-행위 좌표계와는 

상반된 형태로서 가운데 부분이 빈도수가 적고 네 귀퉁이 부분

이 빈도가 높게 분포되었다.  이는 인접 항목간의 유사도 거리

를 최소화하는 과정에서 빈도수가 많으면서 서로 유사하지 않

은 항목들이 서로 멀리 배치되었기 때문이다.  즉, 네 귀퉁이의 

항목들은 빈도가 크면서도 서로 상반된 특성을 보이는 것이다.  
장르에서는 한쪽 끝이 멜로이고 다른 반대 끝은 드라마이다.  
빈도가 크면서 구별되는 장르로 해석할 수 있다. 행위에서는 한

쪽 끝이 모험이고 다른 반대 끝은 사랑이다. 역시 비중이 크지

만 서로 구별되는 항목이 양끝에 배치된 것을 알 수 있다.  네 귀

퉁이는 각각 행위-장르로 표현하면 '모험 멜로', '사랑 멜로', '모
험 드라마', '사랑 드라마'이다.  이중 '모험 멜로' 상대적으로 흔

하지 않은 조합이어서 빈도수가 적지만 나머지 세 개는 대표적

인 주제-장르이다.
최소 해밀턴 경로로 정렬된 장르-행위 좌표계 상에서 표현된 

스토리 특성 분포인 <그림 7>은 주요 장르-행위 들이 네 귀퉁이

에 분산되어 있는 데, 네 귀퉁이에서 서로 유사성이 높은 것들

이 따로 모여 있는 모습을 보인다. 이는 빈도가 높은 것들이 함

께 모여 있는 <그림 6>과 달리 분산이 되어 있는 반면 인접 항

목 간의 유사도는 더 좋게 나타날 수 있다.
장르의 항목 순서를 살펴보면 빈도수가 많은 것에서 '멜로-

로맨틱코미디-코미디'가 이어진다. <그림 6>에서는 ' 로맨틱코

미디-코미디'가 이어지지 않았다.  반대편의 장르에서는 '드라

마-판타지-SF-스릴러-액션-전쟁'로 이어지는 순서는 <그림 6>
과 같으나 연이어 '무협-갱스터-호러-재난영화'로 빈도가 적은 

항목까지 자연스럽게 이어지며 인접 항목간의 유사도가 더 좋

게 나타나는 것을 보인다. 그리고 '댄스-뮤지컬'이 이어져 있다.
행위의 순서에서는 '사랑-성숙', '모험-복수-추적-수수께끼-

탈출-구출'이 <그림 6> 및 <그림 7>에서 공통적으로 나타난 순

서이다. <그림 7>에서 나타난 '금지된사랑-유혹', '상승-라이벌', 
'구출-희생자'의 인접관계는 <그림 6>에 비해 인접 유사도가 개

선된 것으로 볼 수 있다.
실제 인접 항목 간의 유사도 거리의 총합을 비교해보았을 때

도 <그림 6>보다 <그림 7>의 장르-행위 좌표에서 유사도 거리 

총 합이 작게 나타난다.  장르의 경우 유사도 거리의 총합이 

15.4% 감소하였고, 행위의 경우 21.3% 감소하였다.

Ⅲ. 장르-행위 좌표계 및 창작 성향 가시화 고찰

본 논문에서는 장르-행위로 분류하는 2차원 좌표계를 구성

함에 있어 좌표계의 공간적 의미를 부여하기 위해서 장르, 행위 

각각의 인접 항목간의 유사도 거리가 최소화되도록 항목을 정

렬하여 장르-행위 좌표계를 구성하고 스토리 특성을 가시화하

는 방법을 제시하였다. 다음과 같이 두 가지 장르-행위 좌표계

를 제안하였다.

외판원 문제의 해로 정렬한 장르-행위 좌표계 (<그림 6>)
빈도가 많은 항목들이 중심에 위치하는 것이 보기 좋은 배

치로 생각되는 경우에 사용할 수 있는 장르-행위 좌표계이

다.  주된 것들이 내부에 모이고 빈도가 낮은 것들이 주변에 

배치되면서도 가능한 한 인접 항목 간의 유사도 거리를 최

소화한 장르-행위 좌표계이다. 주된 분포들이 특별한 모양

을 이루면서 나타나 이를 한 번에 살펴보기 좋다.

해밀턴 경로의 해로 정렬한 장르-행위 좌표계  (<그림 7>)
유사도가 서로 낮은 구별되는 것들이 네 귀퉁이로 분산되면

서 각각 유사한 항목끼리 뭉치를 이루는 특성을 보이는 장

르-행위 좌표계이다.  장르에서 '멜로, 로맨틱코미디 ⟷ 판타

지, 드라마', 행위에서 '모험 ⟷ 사랑'처럼 서로 구별되는 대

비 관계를 잘 보여 주는 좌표계로서 대비가 필요한 가시화

에 적합하다.  외판원 문제의 해로 정렬한 좌표계에 비해 인

접 항목 간의 유사도 거리가 보다 최소화되어 인접한 항목

간의 유사도가 좀 더 높다.

본 논문에서 제안하는 장르-행위 좌표계를 사용하여 스토리 
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특성 데이터를 가시화함으로써 군집화 하여 나타나는 분포를 

잘 보여주는 결과를 얻을 수 있었다.  <그림 7>에서 살펴보면 

{멜로, 로맨틱코미디}-{성숙, 사랑}이 오른쪽 위에서 군집을 

이룬다.  가운데 위에서 {멜로, 로맨틱코미디}-{순애보, 금지된

사랑, 유혹}이 아주 많은 빈도는 아니지만 확연한 군집을 보인

다.  또한 가운데에서 {에로}-{금지된사랑, 유혹, 지독한행위}
가 독특하고 강한 군집을 보이고 있다. 또 다른 의미 있는 군집

으로서 {재난영화, 호러}-{탈출, 구출}이 주변에 비해 드러나

는 군집을 보임으로서 서로 관련 있는 장르/행위 관계임을 보여

주고 있다.  이처럼 관련성 있는 항목들이 군집 분포를 이루면

서 주변과 구별되는 것은 본 논문에서 제시하는 장르-행위 좌

표계에서 유사한 항목들이 인접하면서 전반적으로 공간적 연

속성을 형성하였음을 의미한다.

Ⅳ. 결  론

본 논문에서는 스토리 특성 데이터의 분포를 장르-행위의 2
차원 평면에서 가시화함에 있어, 그 좌표계의 인접항목들의 유

사도를 최소화하여 좌표계에서 거리가 멀수록 장르나 행위의 

유사도가 낮아지는 공간적 특성을 가지는 장르-행위 분류 좌표

계를 제안하였다.  주요 항목이 중심부에 나타나는 좌표계 및 

구별되는 항목이 서로 멀리 분산되는 두 가지 좌표계를 제안하

였으며, 이들 좌표계의 항목 순서를 외판원 문제 및 최소 해밀

턴 경로 문제로 구할 수 있음을 보였다.
제안된 장르-행위 좌표계를 이용하여 스토리 특성 데이터의 

분포를 가시화 해본 결과 유사도가 높은 항목들이 연이여 좌표

계의 항목을 이루고 또한 관련성 있는 특성 데이터들이 군집을 

이루어 나타나는 등 제안된 좌표계가 2차원 공간적 의미를 가

지는 것을 확인할 수 있었다.  장르, 행위 외에도 인물 같은 다른 

스토리 특성에 대해서도 텍스트 데이터에 공간적 의미를 부여

하는 후속 연구가 필요할 것으로 보인다.
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