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            Abstract
          
        

        
          텍스트 감정 분석과 분류는 다양한 도메인에서 이루어지고 있다. 본 논문에서는 같은 이야기지만 서로 다른 미디어에서 큰 호응을 얻은 작품 <경이로운 소문 (The Uncanny Counter)>에 대해 텍스트 기반 감정 분석을 적용하여 비교 분석한다. 먼저, GoEmotions-Korean 감정 모델을 통해 28가지 감정을 분류하였고, 이를 긍정과 부정의 두 가지 극성으로 나누었다. 다음으로, 웹툰 독자와 TV 드라마 시청자들의 반응이 어떤 요인으로 긍정 또는 부정적으로 나타났는지를 비교 분석하였으며, 분석 결과는 다음과 같은 세 가지 특성을 보여 주었다. 첫째, 청중들의 기대감과 관련된 감정이 원작 웹툰과 TV 드라마에 대해 공통적으로 높게 나타났다. 둘째, 스토리 전개 속도를 고려했을 때, 원작 웹툰보다 TV 드라마에서 부정적 감정이 더 많이 추출되었다. 셋째, <경이로운 소문> TV 드라마의 경우, 부정적 반응을 촉발한 원인으로 두 가지 – 느린 이야기 전개 속도와 원작과는 다른 내용 추가 –가 주요하게 작용했음을 알 수 있었다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Text-based emotion analysis and classification are widely conducted in various domains. In this study, we compare and analyze a cross-media story - <The Uncanny Counter>, the same story gaining high popularity from different media, by applying text-based emotion analysis. First, 28 emotions were classified through the GoEmotions-Korean emotion model and divided into two polarities - positive and negative. Next, we compared and analyzed the responses from the readers and viewers. The analysis results demonstrated the following three characteristics. First, emotions associated with the audience's expectations were prevalent in the original webtoon and TV drama. Second, considering the speed of story development, more negative emotions were extracted from the TV drama than the original webtoon. Third, in the case of <The Uncanny Counter>, it was found that two factors mainly prompted adverse reactions to the TV drama - the slow pace of story development and the addition of content different from the original.
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      Ⅰ. 서 론
      오늘날 이야기를 표현할 수 있는 미디어 또는 플랫폼은 전통적 텍스트 외에도 웹툰, TV 드라마, 영화, 비디오 게임 등 다양하다. 예를 들면, J. K. 롤링의 소설 <해리 포터> 시리즈는 전 작품이 영화화되었을 뿐 아니라 비디오 게임과 테마 파크 등을 통해 온/오프라인에서 이야기와 세계관을 공유한다. 마블과 DC로 대표되는 슈퍼히어로 코믹스 또한 각자의 유니버스 (Universe)라는 개념으로 만화, 애니메이션, 영화, 비디오 게임이라는 서로 다른 매체에서 플롯과 캐릭터를 공유한다. 이와 같이 다양한 미디어를 통해 하나의 공통된 스토리를 '재매개' 또는 '재생산'하는 크로스미디어 스토리텔링 (crossmedia storytelling)[1]과 트랜스미디어 스토리텔링 (transmedia storytelling)[2]은 디지털 플랫폼에서 스토리 기반 콘텐츠 생성을 위한 중요한 개념이다.

      크로스미디어 또는 트랜스미디어 스토리텔링을 '스토리텔링' 중심의 관점에서 볼 때 고려해야 할 요소가 많겠지만, 그 중 공통된 주요 특징 중 하나는 이야기 속의 ‘감정 (Emotions)’이라고 볼 수 있다. 독자는 이야기 속 등장인물 (특히 주인공)과 공감하면서 스토리 진행과 함께 감정의 변화를 겪는다. 독자가 주인공과 공감할수록 독자는 이야기의 흥미를 느낄 수 있으며, 그 밖에 서스펜스나 반전에 따른 놀라움과 같은 서사 관련 감정[3]을 느끼면서 이야기에 몰입할 수 있다. 서사 감정 또는 독자가 느끼는 이야기 감정을 분석하는 기술인 텍스트 기반 서사 감정 분석은 서사 생성과 이해에서 긴요하게 사용되는 요소이며, 텍스트 기반 감정 분석 기술의 발달과 함께 다양한 연구가 시도되고 있다[4]-[6].

      본 논문에서는 같은 이야기지만 서로 다른 미디어에서 큰 호응을 얻은 작품 <경이로운 소문 (영어 제목: The Uncanny Counter)>에 대해 텍스트 기반 감정 분석을 적용하여 비교 분석한다. <경이로운 소문>은 2018년 8월에 연재된 웹툰 원작으로 시즌 1과 시즌 2가 많은 인기를 얻으며 연재되었으며, 2023년 1월인 현재 프리퀄에 해당하는 시즌 0가 연재되고 있다. 시즌 1에 해당하는 내용이 TV 드라마로 제작되어 2020년과 2021년에 방영이 되었으며, 스토리에서 원작 웹툰과 일부 차이점이 있다. TV 드라마로 각색된 <경이로운 소문> 전반부는 전반적으로 큰 인기를 얻었지만, 후반부에서 웹툰과는 다른 전개를 진행하면서 웹툰 독자들로부터 다소 안 좋은 평가를 받기도 하였다. 매체의 특성 (웹툰 vs. TV 드라마)에 따른 차이가 분명하기 때문에 직접적 비교는 불가능하며, 스토리 관점에서 차이가 나는 부분을 중심으로 분석한다.

      본 논문에서는 원작 웹툰이 연재되었던 플랫폼에서 독자들의 댓글과 TV 드라마가 연재될 때 방송에 대한 실시간 채팅 데이터를 추출한 후, 독자 및 시청자 반응에 대한 감정을 긍정과 부정의 두 가지 극성으로 분석한다. 특히, 이야기 전개 차이가 명확한 부분과 그렇지 않은 부분을 기준으로 관객들의 감정을 비교한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련 연구
      
        2-1 크로스미디어와 트랜스미디어 스토리텔링
        디지털 플랫폼이 대중화되면서 크로스미디어와 트랜스미디어 스토리텔링은 하나의 현상으로 자리잡고 있다. 먼저, 동일한 이야기를 서로 다른 미디어를 통해 표현하고 전달하는 크로스미디어 스토리텔링은 "성공한 원천 콘텐츠를 다른 미디어 장르로 재매개 (remediation)"[1]하는 것을 특징으로 한다. 다음으로, 트랜스미디어 스토리텔링의 특성은 서로 다른 미디어간의 경계선을 초월하여 "영화나 소설 같은 전통적인 단일 미디어의 경계선을 넘어 하나의 스토리 세계 내에서 복수의 미디어가 서로 결합, 융합되는 현상"[2],[7]으로 설명한다. 예를 들어 <미생>[1]이나 <경이로운 소문 (The Uncanny Counter)>과 같이 인기 웹툰의 드라마화 현상이나 <어벤저스> 시리즈의 성공으로 대표되는 마블의 MCU (Marvel Cinematic Universe)[2]는 각각 크로스미디어와 트랜스미디어 스토리텔링의 대표적 예시라고 할 수 있다.

        '미디어간 교차'를 의미하는 크로스미디어와 '미디어의 초월'을 의미하는 트랜스미디어는 '미디어 전환'을 통한 '콘텐츠 확장' 이라는 공통된 특성을 공유하며, 두 용어 간의 명확한 정의와 차이점에 대해서는 학자들에 따라 다소 다른 의견이 존재한다. 본 논문은 “매체”의 차이라는 관점과 스토리의 내용적 측면에서 유사성과 차이점에 따른 독자와 시청자의 감정을 비교 분석한다.

      

      
        2-2 텍스트 기반 감정 분석
        텍스트로부터 긍정과 부정 (그리고 필요시 중립)을 판별하는 감성 분석 (Sentiment Analysis)은 금융, 경제, 정치, 사회 문제 뿐만 아니라 스토리텔링을 포함한 다양한 도메인에서 활발하게 적용되고 있다[8],[9]. 감성 분석은 기본적으로 '좋아요'와 '싫어요'로 대표되는 이진 분류 (Binary Classification)를 기반으로 하며, 다양한 종류의 텍스트 분석을 통해 글쓴이의 주관적 의견을 분석하는 오피니언 마이닝 (Opinion Mining)의 일종이다[10]. 이와 다르게 보다 다양한 감정 (예를 들면, 기쁨, 슬픔, 분노, 공포, 놀람, 혐오와 같은 6~8가지 기본 감정 또는 그 이상의 복잡한 감정)을 분류하고 인식하려는 시도 또한 딥러닝 알고리즘의 발달과 함께 증가하고 있으며, 특히 텍스트 기반 감정 인식 (Textual Emotion Recognition; TER) 기술에 대한 연구가 감성 컴퓨팅과 자연어 처리 분야에서 다양하게 시도되고 있다[11].

        본 논문은 크로스미디어 스토리텔링의 개념을 기반으로 인기 원작 웹툰을 TV 드라마로 각색하여 두 개의 서로 다른 미디어에서 모두 인기를 얻은 사례를 중심으로 각각 독자 및 청중의 감정 분석을 시도하고, 감정 분석의 결과를 긍정과 부정의 두 가지 극성으로 나누어 결과를 분석한다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 데이터 수집 및 모델 설정
      
        3-1 스토리 선정
        분석을 위한 스토리로서 선정한 작품은 원작과 다른 미디어로 제작되고, 원작과 재매개 작품 모두 대중들에게 긍정적인 호응을 받은 작품을 대상으로 선택했다. 스토리텔링은 만화, 웹툰, 소설, 영화 등 다양한 장르를 통해 이루어진다. 본 논문에서는 원작의 장르를 웹툰으로 선정하였으며, 그 이유는 최근 디지털 콘텐츠의 이용자 수 증가와 함께 웹툰이 다양한 연령대의 사람들이 즐기는 하나의 컨텐츠로 자리잡았으며, 웹툰이나 웹소설 원작의 재매개가 활발하게 진행되기 때문이다.

        한국콘텐츠진흥원에서 제공하는 <2021 만화 이용자 실태조사> 보고서에 따르면 최근 3년간 디지털만화인 웹툰의 이용 현황의 빈도가 꾸준히 증가하고 있음을 알 수 있다[12]. 웹툰의 경우 책으로 연재되는 만화나 소설에 비해 상대적으로 독자들의 반응을 확인하기 쉽다. 또한, 독자들이 감상한 웹툰의 에피소드마다 독자들의 반응에 해당하는 댓글이나 별점 등을 통해 리뷰 데이터가 있고, 수집하고자 하는 데이터를 찾아 데이터셋으로 만들기에 적합한 플랫폼이 존재한다.

        웹툰에서 드라마로 성공한 원작을 재매개하여 인기를 얻은 작품들로는 <이태원 클라쓰 (웹툰:2016, 드라마: 2020)>, <경이로운 소문 (웹툰: 2018, 드라마: 2020>, <스위트홈 (웹툰: 2017, 드라마: 2020>, <여신강림 (웹툰: 2018, 드라마: 2020)>, <지옥 (웹툰: 2019, 드라마: 2021)> 등이 있으며, 본 논문에서는 2020년~2021년 사이에 방영된 드라마 <경이로운 소문>과 그의 원작인 웹툰 <경이로운 소문>을 대상으로 감정 분석을 진행하였다.

        다음 웹툰(현재 카카오웹툰)에서 인기를 끌었던 웹툰 <경이로운 소문>은 '장이' 작가가 2018년 8월부터 매주 연재한 작품이다. 웹툰은 시즌1과 시즌2 총합 124화로 완결되었으며, 장르는 판타지, 액션, 미스터리, 스릴러이다. 웹툰 <경이로운 소문>은 사후세계를 주제로 독특한 설정을 보이는 작품으로, 간단한 줄거리는 다음과 같다: '융'이라 불리는 저승세계의 영혼 '융인' 중에서 생전의 악행에 대한 심판이 두려운 나머지 융을 도망쳐 나온 악한 영혼인 마귀들은 이승에서 영원히 살고자 사람 몸에 들어가 기생한다. 누군가의 몸에 기생 중인 마귀는 곧바로 숙주를 조종할 수 없지만, 인간을 부추겨 살인을 저지르고 죽은 자의 영혼을 흡수할수록 더욱 악하고 강력한 마귀가 된다. 이러한 마귀들이 활개를 치고 다니자 융인들은 자신들의 힘으로 마귀를 잡아올 수 없음을 느끼고 혼수상태에 빠진 이승의 사람들과 계약을 맺어 특별한 능력을 갖는 '카운터'를 만들어 대응한다. 각각의 카운터는 특별한 초능력을 갖으며, 이승과 저승의 연결점인 '땅'에서는 더욱 강해진다는 설정이다.

        원작 웹툰을 TV 드라마로 제작한 동명의 작품 <경이로운 소문>은 OCN과 넷플릭스(Netflix) 등 케이블 방송국과 다양한 스트리밍 서비스 플랫폼에서 방영되었다. 총 16부작 (에피소드당 러닝 타임은 약 60~70분)으로 각색된 드라마는 OCN에서 2020년 11월 28일부터 2021년 1월 24일까지 방영했으며, 2020년동안 OCN에서 방영한 작품들의 첫 회 중에서 가장 높은 시청률을 기록하였고, 역대 OCN 방영 드라마 중 최고 시청률 (11.0%)을 달성한 드라마가 되었다.

        첫 방영부터 지속적으로 시청률을 상승시켜 오던 드라마 <경이로운 소문>은 원작 웹툰과 비교적 유사한 전개로 방영을 진행하다가 중반 이후 스토리 면에서 원작 웹툰에 없던 내용이 몇 가지 추가된다. 가장 큰 차이점 중의 하나는 주요 등장인물 중 한 명인 기모탁 (유준상 역)의 파트너 형사와의 로맨스가 추가된 점인데, 원작에서는 평범한 외모의 중년 남자로 묘사된 김길수 캐릭터가 TV 드라마에서는 기모탁의 옛 연인인 여자 형사 김정영 캐릭터로 바뀌어서 등장한다. 이는 판타지 장르의 특성에 충실한 원작과 다양한 관객층을 만족시키기 위한 TV 드라마 특성의 차이 중 하나라고 볼 수 있다.

        스토리의 차이점 외에 스토리 전개 속도 면에서도 차이가 있다. TV 드라마가 인기를 끌면서 10화에서부터 원작과 다른 이야기를 추가하면서 전개 속도를 늦추는데, 이 시기에 시청자들의 반응을 감정 분석하면 스토리 차이 및 이야기 전개 속도에 대하여 시청자들의 감성 반응을 확인할 수 있다. 본 논문에서는 웹툰 원작에 대한 댓글과 드라마 시청자들의 실시간 반응을 감정 분석한 후, 각각 어떤 감정이 발생했는지를 비교 분석한다. 또한, 이야기가 진행하면서 각 에피소드별 감정 분석을 통해 특정 감정의 증감 양상과, 전체적으로 긍정적인 감정과 부정적인 감정의 비율 변화 등을 분석한다.

      

      
        3-2 데이터셋
        웹툰과 TV 드라마에 대한 독자와 청중의 반응을 감정 분석하기 위해서 먼저 텍스트로 이루어진 데이터셋이 필요하다. 본 논문에서는 감정 분석을 위해 드라마에 대한 시청자 반응인 '네이버 실시간 톡(Talk)'[13]의 채팅 내용과 웹툰에 대한 독자들의 감상인 ‘다음 웹툰’ 댓글을 크롤링하여 데이터셋을 구축하였다.

        네이버 실시간 톡은 시청자들이 드라마 <경이로운 소문>을 실시간으로 보면서 다른 시청자들과 대화를 나눌 수 있도록 네이버에서 2015년에 시작한 서비스로서 코로나19로 인해 사회적으로 단절되는 일상이 지속되자 더 많은 시청자들이 이용하게 되었다. 서비스 사용자들은 시청중인 드라마에 대해 다른 시청자들과 대화를 나누기도 하고, 방영 내용이나 이전 스토리 등 궁금한 내용에 대해 물어보며 궁금증을 해소하기도 한다. 통신 서비스의 발전은 더 많은 시청자들이 모바일 환경에서도 방송을 시청할 수 있게 하였고, 여기에 신속하게 소통까지 가능하게 되었다. 특히 젊은 세대의 시청자들이 증가하면서 한편으로는 시청자의 반응을 확인할 수 있는 지표로 활용되기도 한다. 본 논문에서는 이를 이용하여 드라마 <경이로운 소문>에 대하여 네이버 실시간 톡 서비스로 시청하는 시청자들의 대화 내용을 드라마 1화부터 10화까지 추출하였다. 해당 데이터셋에는 각 채팅마다 채팅을 입력한 계정의 이름과 채팅이 올라온 시간을 포함한다. 채팅의 경우 방영 시간 외에도 타인과 채팅이 가능하지만, 드라마 시청자들의 반응을 대상으로 하기 때문에 실시간 방영 중의 채팅만을 감정 분석의 대상으로 삼았다. 총 433,066 문장의 '경이로운 소문(드라마)'에 대한 실시간 Talk 데이터를 수집하였으며, 그 중 정규 편성된 생방송 시간에 해당하는 데이터는 300,938 문장(69.49%)이고, 나머지 132,128 문장은 재방송 시간에 생성되었다. 재방송 시간에 생성된 데이터는 스포일러를 포함하거나 광고, 도배성 채팅이 강하기 때문에 분석 데이터에서 제외하였다

        네이버 실시간 톡 데이터셋과 비교 대상인 다음 웹툰 댓글 데이터셋은 드라마의 원작인 웹툰 <경이로운 소문>의 독자들의 댓글을 회차별로 모았다[14]. 다음 웹툰은 어떤 댓글에 본인을 포함한 다른 독자들이 달 수 있는 답글 기능이 제공된다. 또한, 댓글에서 스포일러가 될 수 있는 댓글의 경우, 스포일러를 원하지 않는 사람을 위해 해당 댓글을 가려 두는 블라인드 기능을 제공하고 있다. 만약 해당 댓글을 읽고자 한다면 직접 가려진 부분을 클릭해야만 댓글의 내용을 확인할 수 있다. 다음 웹툰 댓글 데이터셋은 일반 댓글과 그에 추가된 답글을 포함하고 있으며, 블라인드 처리된 댓글도 포함하고 있다. 이외에도 해당 댓글들이 어느 회차에서 추출되었는지에 대한 정보로 에피소드 값과 연구에는 사용되지 않았지만 댓글에 대한 다른 독자들의 반응인 좋아요/싫어요 개수와 답글의 개수 정보도 담고 있다. 웹 크롤러(Web crawler)를 이용하여 2021.02.20일 기준 시즌1의 60화와 시즌2의 44화, 그리고 에필로그 에피소드를 포함하여 총 105개의 에피소드를 크롤링하였으며, 그 결과 총 34,594개의 댓글 데이터를 수집하였다.

        추가적으로, TV 드라마 <경이로운 소문>의 대본 데이터셋이 있다. 온라인 영상 스트리밍 서비스인 넷플릭스에서 시·청각장애인을 위해 제공하는 화면 해설 및 자막을 이용하여 수기로 인물의 이름을 함께 표시한 데이터셋이다. 대본에 포함된 화면 해설은 주변 환경음이나 인물의 표정 등을 묘사하는 구체적인 내용이 포함되어 있다. 본 연구에서는 비교 목적으로 1화만을 사용하였다.

      

      
        3-3 감정 학습 모델
        텍스트 감정 분석을 위해 본 논문에서 사용한 모델은 GoEmotions-Korean[15]이다. 해당 모델의 기반이 되는 GoEmotions[16]는 해외 소셜 뉴스 웹사이트인 레딧(Reddit)에서 크롤링한 58,000개의 Reddit comments 말뭉치로서, 텍스트에 대해 중립(neutral)을 포함한 28가지 감정 카테고리로 분류한다. 모델 훈련에는 43,410개의 훈련(train) 예제와 5,426개의 검증(validation) 예제, 그리고 5,427개의 테스트(test) 예제를 사용했다. GoEmotions의 경우 추출되는 감정의 종류가 다양하므로 텍스트에서 표현되는 감정을 보다 세밀하게 파악할 수 있다.

        본 논문에서 다루는 데이터셋은 한국어 기반 텍스트로 구성되어 있어 GoEmotions를 한국어 데이터셋에서 적합하게 동작할 수 있도록 훈련한 모델인 GoEmotions-Korean을 사용한다. 이 모델은 GoEmotions 데이터셋을 구글 번역기를 통해 한국어로 번역하여 KoELECTRA[17]로 학습한 모델이다. 여기서 KoELECTRA의 기반이 되는 ELECTRA는 generator에서 나온 토큰을 기준으로 "진짜(real)" 토큰인지 아니면 "가짜(fake)" 토큰인지를 판별하는 방법으로 학습하는 모델이며, 모든 입력 토큰에 대해 학습할 수 있는 장점이 있어 BERT와 비교했을 때 더 우수한 성능을 보인다. KoELECTRA의 경우 Base와 Small 의 두 가지 종류 모델을 제공하며, 본 논문에서는 KoELECTRA-Base로 학습을 진행하였다.

        GoEmotions-Korean을 이용하여 데이터셋 분석을 수행하면 추출한 감정의 종류와 각각의 감정이 텍스트에서 얼마만큼 추출되었는지 점수로 계산하여 출력된다. 이 결과는 다중 레이블로 표현되므로 하나의 텍스트 데이터에서 여러 개의 감정이 존재하는 경우에도 감정을 추출하여 각각의 점수를 확인할 수 있다는 장점이 있다. 감정 추출 및 표현에 대한 예로 아래의 그림 1은 다음 웹툰 <경이로운 소문> 24화의 댓글을 GoEmotions-Korean으로 분석하여 출력한 결과의 일부를 가져온 값이다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            An example of the reader emotion analysis for the webtoon <The Uncanny Counter> episode 24
          
          

          

        

        그림 1에서 출력 리스트는 하나의 댓글과 그 댓글에 추가된 다른 댓글들에 대해 감정 분석을 시행한 결과 중 하나이다. 하나의 텍스트에서 단일 감정이 추출되었을 경우에는 그림 1의 예시와 같이 [joy], [excitement], [amusement] 등 각각의 감정과 해당 감정의 비율을 표시한다. 또한, 하나의 문장에서 여러가지 감정이 추출될 수도 있는 것을 고려하여 다중 레이블로 추출된 결과로서 ['admiration', 'approval'], ['admiration', 'amusement'] 등의 예시와 같이 추출된다. 다중 레이블에 표시된 감정은 사전순으로 나열되며, 해당 점수 또한 동일하게 표시된다. 위와 같이 상세하게 추출된 감정을 이용하여 텍스트에서 표현된 감정을 보다 상세하게 파악할 수 있다.

      

      
        3-4 감정 극성 분류
        본 논문에서는 드라마 시청자와 웹툰 독자들의 반응에 대해 감정 분석을 수행한 결과로 추출된 감정을 보다 직관적으로 이해하기 위해 긍정과 부정의 두 가지 극성으로 나누었다. 감정 분석을 시행할 경우 일반적으로 가장 빈번하게 추출되는 감정 중 하나로 중립이 있으나 중립은 긍정 또는 부정으로 분류할 수 없으므로 분류 작업에서 제외하였다. 중립을 제외하고 가장 잦은 빈도로 추출된 감정을 기준으로 내림차순 정렬을 진행한 후 긍정적 또는 부정적 감정이 특정 회차에서 얼마나 추출되었는지를 분석하였다.

        감정 극성을 긍정 또는 부정으로 분류하는 기준은 기본적으로 GoEmotions 모델에서 제공하는 감정 카테고리 (그림 2 참조)를 기반으로 하였다. GoEmotions-Korean에서 제시한 극성 분류는 중립을 제외한 27가지 감정을 긍정 (12가지), 부정 (11가지), 그리고 모호한 감정 (4가지)으로 분류한다. 이 중에서 4가지 모호한 감정 – 혼동(Confusion), 호기심 (Curiosity), 깨달음 (Realization), 그리고 놀람(Surprise) - 에 대해서 혼동은 부정의 감정으로, 그리고 호기심, 깨달음, 놀람의 감정은 긍정 극성의 감정으로 각각 분류하였으며, 최종적으로 중립을 제외하고 15가지의 긍정 극성과 12가지의 부정 극성의 감정으로 분류하였다.
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            Positive, negative, and ambiguous emotion categories in GoEmotions[18]
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 감정 분석 및 극성 분류
      TV 드라마 <경이로운 소문>의 설정과 인물, 스토리 등 극적 요소는 이야기가 진행됨에 따라 원작인 다음 웹툰 <경이로운 소문>과 다소 차이가 있다. 이를 바탕으로 원작 웹툰의 독자들과 드라마의 시청자들의 반응인 댓글과 채팅에서 각각 감정을 추출하고 이를 분석하여 어떤 매체에서 보다 긍정적 또는 보다 부정적인지를 볼 수 있다.

      
        4-1 <경이로운 소문> 1화 분석
        드라마 <경이로운 소문> 1화에서 주인공 '소문'은 부모님을 불의의 사고로 잃고 할머니 할아버지와 함께 살아가는 신체 장애가 있는 고등학생으로, 단짝친구들과 함께 동네 맛집인 '언니네 국수'라는 가게에서 국수를 먹기 위해 기다린다. 소문 일행이 들어가려는 순간 국수 가게 사장과 직원들은 갑자기 영업을 마감하고 가게를 나서는데, 사실 이들은 마귀를 융으로 보내기 위한 카운터이다. 이들은 초인적 능력을 갖고 마귀를 쫓지만 역으로 카운터 '철중'이 마귀가 붙은 '지청신'에게 살해당한다. 철중이 사망하면서 철중의 영혼은 지청신에게 흡수되고 철중과 계약을 맺은 융인 '위겐'은 철중과의 연결이 끊어지면서 이승에 떨어진다. 영혼 상태인 위겐은 융으로 돌아갈 방법이 없어 소멸 위기에 처하게 되고, 이 때 의식이 있음에도 불가사의하게 융과 연결되어 있는 소문에게 들어가게 된다. 위겐과 연결된 소문은 머리가 곱슬거리게 변하게 되는 현상을 겪고, 이를 직접 본 친구들과 소문은 이상함을 감지한다.

        드라마 <경이로운 소문>과 원작 웹툰 <경이로운 소문>의 1화의 경우 대략적인 작품의 소재와 컨셉에 대해 최소한의 정보만을 제공하면서 독자와 시청자의 호기심을 자극한다. 드라마 1화에서 일부 각색된 내용은 카운터들이 국수 가게의 사람들이라는 것을 의미하는 언니네 국수의 모습을 연출한 내용이다. 원작에서는 이에 대한 언급 없이 카운터들은 지청신을 추격하고 소문 일행은 자신들이 그리는 만화의 배경을 위해 주변을 탐문하며 사진을 촬영하는 내용으로 전개된다. 내용상 두 작품 거의 유사하게 전개되기 때문에, 두 작품의 매체는 다르지만 같은 전개일 때에 대한 반응을 비교할 수 있다. 논문에서는 네이버 실시간 톡과 다음 웹툰 댓글 데이터셋의 1화에 대한 감정 분석을 각각 진행하고 긍정 및 부정의 극성으로 나누어 그 비율을 비교하였다. 또한, 추가적 분석을 위해 넷플릭스에서 제공하는 화면 해설 및 드라마 대본도 함께 감정 분석과 극성 분류를 진행하였다.

        
          1) TV 드라마 1화 대본 분석
          드라마 1화의 대본에서는 전체 1,230개의 감정 텍스트가 추출되었으며, 이 중 중립으로 분류된 509개를 제외한 나머지 721개의 감정을 긍정과 부정의 극성으로 나누었다. 표 1은 특정 감정이 긍정 및 부정 감정 중 각각 몇 번째로 많이 추출되었는지에 대한 순위와 해당 감정이 데이터셋에서 추출된 감정 텍스트 개수를 포함한다. 여기서 순위는 GoEmotions 감정 데이터에서 명시된 28개 감정들 중에서 실제로 검출된 감정 중 중립을 제외한 순위를 의미하며, 해당 데이터셋에서 주가 되는 감정 극성을 판단하는 지표로 사용할 수 있다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Polarity classification of the top 5 emotions in the TV drama <The Uncanny Counter> episode 1 (based on the script)
            
            

          

          
            
              
                	Rank
                	Positive
                	Negative
              

            
            
              	
                1
              
              	
                Curiosity (1st – 137)
              
              	
                Anger (2nd – 83)
              
            

            
              	
                2
              
              	
                Approval (4th – 65)
              
              	
                Confusion (3rd – 81)
              
            

            
              	
                3
              
              	
                Surprise (6th – 46)
              
              	
                Annoyance (5th – 48)
              
            

            
              	
                4
              
              	
                Admiration (8th – 37)
              
              	
                Disapproval (7th – 40)
              
            

            
              	
                5
              
              	
                Excitement (9th – 36)
              
              	Sadness (11th – 21)
            

          

          

          감정 분석을 진행한 결과, 표 1에서 나타낸 것과 같이 긍정 감정으로 분류된 상위 5개 감정은 호기심(curiosity, 1위:137개), 승인(approval, 4위: 65개), 놀람(surprise, 6위: 46개), 감탄(admiration, 8위: 37개), 흥분(excitement, 9위: 36개)으로 나타났다. 부정 감정의 상위 5개 감정은 분노(anger, 2위: 83개), 혼동(confusion, 3위: 81개), 짜증(annoyance, 5위: 48개), 부인(disapproval, 7위: 40개), 슬픔(sadness, 11위: 21개)이다. 전체적으로 긍정 극성의 감정과 부정 극성의 감정이 적절하게 섞여 있음을 알 수 있다. 드라마 1화의 내용을 고려할 때, 부정 감정이 추출된 원인으로는 주인공이 부모님을 잃게 되는 불행한 과거, 이로 인한 할머니의 치매, 철중의 죽음 등의 사건이 해당한다. 긍정 감정의 추출 원인으로는 주인공 소문을 따뜻하게 챙겨주는 할아버지, 소문과 함께하는 단짝 친구들, 갑작스러운 소문의 변화 등이 있다.

        

        
          2) TV 드라마 1화 시청자 반응 분석
          드라마 대본에서 나타난 감정 또는 감성과 이에 대한 독자의 감정 또는 감성 반응은 다르게 나타날 수 있으므로, 네이버 실시간 톡을 통해 나타난 TV 드라마 1화에 대한 시청자들의 감정 분석과 그에 대한 극성 분류를 시행하였다.

          먼저, GoEmotions-Korean 모델을 통해 감정 분석을 시행한 결과로서 총 4,570개의 감정 텍스트가 추출되었으며, 이 중 중립으로 분류된 1,190개의 감정 부분을 제외한 나머지 3,380개의 감정 텍스트를 긍정 극성과 부정 극성으로 분류한 결과를 표 2에 나타내었다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Polarity classification of the top 5 viewer emotions in the TV drama <The Uncanny Counter> ep.1 (based on Naver Talk)
            
            

          

          
            
              
                	Rank
                	Positive
                	Negative
              

            
            
              	
                1
              
              	
                Amusement (1st – 1018)
              
              	
                Annoyance (4th – 217)
              
            

            
              	
                2
              
              	
                Admiration (2nd – 513)
              
              	
                Confusion (8th – 154)
              
            

            
              	
                3
              
              	
                Curiosity (3rd – 288)
              
              	
                Anger (10th – 119)
              
            

            
              	
                4
              
              	
                Joy (5th – 185)
              
              	Sadness (12th – 55)
            

            
              	
                5
              
              	
                Approval (6th – 179)
              
              	Disapproval (14th – 37)
            

          

          

          긍정 감정으로 분류된 상위 5개 감정으로는 즐거움(amusement, 1위: 1,018개), 감탄(admiration, 2위: 513개), 호기심(curiosity, 3위: 288개), 기쁨(joy, 5위: 185개), 승인(approval, 6위: 179개)으로 나타났다. 부정 감정으로 분류된 상위 5개 감정의 종류는 짜증(annoyance, 4위: 217개), 혼동(confusion, 8위: 154개), 분노(anger, 10위: 119개), 슬픔(sadness, 12위: 55개), 부인(disapproval, 14위: 37개)이다. 4위를 제외하고 1위부터 6위까지의 감정이 모두 긍정 감정으로 분석되었으며, 중립을 제외한 전체 감정 중 긍정 감정의 비율은 80.21%였다. 표 2에서 나타난 결과에 따르면 긍정으로 분류된 감정들이 전반적으로 상위권을 차지하고 있음을 확인할 수 있으며, 드라마 1화를 시청한 사람들이 작품의 스토리와 연출, 출연 배우 등을 모두 포함하여 드라마에 대해 많은 기대를 갖고 있음을 어느 정도 유추할 수 있다. 실제로 184개 채팅이 드라마 1화 방영 중 원작에 대해 궁금해하거나 원작을 드라마로 제작하는 것에 관하여 기대감을 표현한 것으로 집계되었으며, 드라마 1화에 대한 시청자들의 긍정적인 반응에는 스토리에 대한 흥미와 캐스팅 배우, 원작에 대한 좋은 인상이 주를 이루고 있었다. 부정 감정으로 분류된 채팅의 경우, 원작과 다소 다른 연출에 대해 부정적인 의견을 표하거나, 주인공 소문의 과거에 대해 안타까움을 느낀 시청자들의 채팅이 있었다.

        

        
          3) 웹툰 1화에 대한 독자 반응 분석
          시청자 감정과 독자 감정의 비교 분석을 위해 유사한 전개를 갖는 원작 웹툰의 댓글과 그 답글에 대한 감정 분석을 진행하였다. 감정 분석은 총 1,230개의 댓글 중 중립에 해당하는 509개의 댓글을 제외하고 나머지 721개의 댓글에 대해 진행하였으며, 표 3은 감정을 긍정 및 부정의 극성으로 분류하여 각각 상위 5개씩 순위와 개수를 나타낸다.

          
            Table 3. 
				
            

            
              Polarity classification of the top 5 reader emotions in the webtoon <The Uncanny Counter> ep.1 (based on Daum Webtoon)
            
            

          

          
            
              
                	Rank
                	Positive
                	Negative
              

            
            
              	
                1
              
              	
                Amusement (1st – 119)
              
              	
                Confusion (3th – 51)
              
            

            
              	
                2
              
              	
                Admiration (2nd – 93)
              
              	
                Annoyance (8th – 21)
              
            

            
              	
                3
              
              	
                Curiosity (4th – 46)
              
              	
                Anger (10th – 13)
              
            

            
              	
                4
              
              	
                Approval (5th – 31)
              
              	Sadness (12th – 5)
            

            
              	
                5
              
              	
                Excitement (6th – 28)
              
              	Disapproval (16th – 5)
            

          

          

          표 3에서 긍정으로 분류된 상위 5개 감정은 즐거움(amusement, 1위: 119개), 감탄(admiration, 2위: 93개), 호기심(curiosity, 4위: 46개), 승인(approval, 5위: 31개), 흥분(excitement, 6위: 28개)이고, 부정으로 분류된 상위 5개의 감정은 혼동(confusion, 3위: 51개) 짜증(annoyance, 8위: 21개), 분노(anger, 10위: 13개), 부인(disapproval, 15위: 5개), 슬픔(sadness, 15위: 5개)으로 나타났다. 앞의 시청자 감정과 비교하면 긍정 감정의 amusement, admiration, curiosity가 동일한 순위로 가장 많이 추출되었으며, approval과 excitement가 각각 5위 내로 집계되었다. 또한, 중립을 제외한 전체 감정 중 긍정 감정의 비율이 79.3%로서 전체적으로 긍정의 감정 반응이 다수를 차지하고 있음을 볼 수 있으며, 웹툰이 드라마에 비해 긍정 감정의 비율이 근소하게(0.9%) 낮음을 볼 수 있다. 이에 대한 이유로서 드라마는 출연 배우의 팬들과 원작 웹툰을 본 독자들이 시청자로 참여한 경우가 많으며, 드라마에서는 원작 내용을 아는 시청자들 뿐만 아니라 원작을 모르는 시청자들도 이후 스토리에 대한 기대감을 가질 수 있었기 때문에 비교적 긍정적인 반응이 더 많았다고 생각된다. 원작 웹툰에서 1화의 경우 새롭고 온전하게 작품을 보이기 때문에 긍정 감정을 차지하는 댓글은 작가의 이전 작품을 본 독자들의 기대감과 1화의 내용이 독자의 호기심을 자극하여 추출된 감정이 주를 이루었다. 작품에 대한 앞으로의 기대감을 표현한 댓글도 다수 있었으나 스토리의 중요한 요소들을 보여주면서도 이에 대한 설명이 부족했던 1화를 감상하고서 이해하지 못한 독자들이 혼동을 느끼고 설명을 원하는 댓글도 많이 추출되었기 때문에 드라마에 비해 상대적으로 부정으로 분류되는 감정이 많았다고 볼 수 있다. 이에 대한 근거로서 표 3에서 추출된 감정 중에서 극성이 부정으로 분류되는 '혼동(confusion)'이 상위권(부정 감정 중에서는 1위, 전체 감정 중에서는 3위)에 속하는 것을 확인할 수 있다.

        

      

      
        4-2 스토리 전개에 대한 차이점 분석
        <경이로운 소문> TV 드라마의 경우, 스토리가 전개되면서 기존 원작 웹툰과 다소 다른 내용 및 설정으로 전개되었는데, 이에 따라 발생한 사람들의 반응 차이를 분석하였다. 원작 웹툰과 방영중인 드라마의 스토리 전개를 맞추기 위해 드라마의 1화부터 10화까지의 전개가 웹툰의 1화부터 24화까지이야기 전개와 진행도가 유사한 점을 고려하여 드라마 1화부터 24화까지의 다음 웹툰 댓글 데이터셋과 1화부터 10화까지의 네이버 실시간 톡 데이터셋을 각각 감정 분석을 진행하여 비교하였다.

        
          1) 다음 웹툰 (1회 ~２4화) 독자 반응 분석
          다음 웹툰 1화부터 24화까지의 데이터셋을 대상으로 총 9,951개의 댓글 중 중립으로 분류된 1,606개의 댓글을 제외한 8,345개의 댓글에 대하여 감정 분석을 진행하였다. 그림 3은 중립을 포함하여 총 26가지로 추출된 감정 그래프로 추출된 감정의 종류와 각각의 추출 개수를 나타낸다. GoEmotions 감정 데이터셋에 포함된 28개 감정 중 긍정에서는 자부심 (Pride)이, 부정에서는 비통 (Grief)의 독자 감정 반응이 검출되지 않았으며, 표 4는 감정의 극성을 분류한 결과를 나타낸다. 특이한 점으로 긍정 감정 중 하나인 '즐거움(amusement)'이 다른 감정 분석 결과에서 가장 많이 추출되었던 중립(neutral)보다 더 많이 추출되어 1위로 집계된 것을 볼 수 있다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Readers’ emotion analysis of the webtoon <The Uncanny Counter> ep.1 ~ ep.24 (based on Daum Webtoon)
            
            

            

          

          
            Table 4. 
				
            

            
              Polarity classification of the top 5 reader emotions in the webtoon <The Uncanny Counter> ep.1 through ep.24 (based on Daum Webtoon)
            
            

          

          
            
              
                	Rank
                	Positive
                	Negative
              

            
            
              	
                1
              
              	
                Amusement (1st – 2061)
              
              	
                Annoyance (4th – 475)
              
            

            
              	
                2
              
              	
                Admiration (2nd – 1456)
              
              	
                Anger (9th – 355)
              
            

            
              	
                3
              
              	
                Excitement (3rd – 567)
              
              	
                Confusion (10th – 290)
              
            

            
              	
                4
              
              	
                Surprise (5th – 446)
              
              	Sadness (12th – 199)
            

            
              	
                5
              
              	
                Joy (6th – 424)
              
              	Disappointment (18th – 88)
            

          

          

          그림 3을 통해 웹툰 원작에서는 긍정으로 분류되는 감정이 주로 상위권을 차지하고 있음을 알 수 있다. 중립을 제외한 감정의 극성을 분석하면 1위부터 10위까지 감정 중 7가지 감정이 긍정 감정으로 나타났으며, 추출된 모든 감정 중 긍정 감정이 차지하는 비율이 79.4%로서 긍정 감정이 많은 비율을 차지한다. 추출된 상위 다섯개 긍정 감정의 종류는 즐거움(amusement, 1위: 2061개), 감탄(admiration, 2위: 1456개), 흥분(excitement, 3위: 567개), 놀람(surprise, 5위: 446개), 기쁨(joy, 6위: 424개)이다. 이 결과를 토대로 많은 독자들이 웹툰의 스토리 전개에 대해 즐거움과 기대감을 표현했음을 유추해볼 수 있다. 부정 감정으로 추출된 상위 감정 5개는 짜증(annoyance, 4위: 475개), 분노(anger, 9위: 355개), 혼동(confusion, 10위: 290개), 슬픔(sadness, 12위: 199개), 실망(disappointment, 18위: 88개)이다.

        

        
          2) TV 드라마 시청자 반응 분석 (1화 ~１0화)
          원작 웹툰에 대한 독자 반응과 드라마 시청자들의 반응을 비교하기 위해 TV 드라마 <경이로운 소문>의 1화부터 10화까지 방영본을 기준으로 네이버 실시간 톡 데이터셋에 대해 감정을 분석하였다. 그림 4는 감정 분석을 통해 추출된 감정의 종류와 그 개수를 나타내며, 검출이 안 된 비통 (Grief)의 감정을 제외한 27가지의 감정을 보여준다. 표 5는 이에 대한 감정의 극성을 분류하여 순위로 나타낸 결과를 보여준다. 개수를 고려하지 않을 경우, 웹툰과 비교했을 때 10위권 이내로 나타난 부정감정의 개수가 조금 더 많은 것을 확인할 수 있다.

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              Viewers’ emotion analysis of the TV drama <The Uncanny Counter> ep.1 ~ ep.10 (based on Naver Talk)
            
            

            

          

          
            Table 5. 
				
            

            
              Polarity classification of the viewer emotions in the TV drama <The Uncanny Counter> episode 1 through episode 10 (based on Naver Talk)
            
            

          

          
            
              
                	Rank
                	Positive
                	Negative
              

            
            
              	
                1
              
              	
                Amusement (1st – 18138)
              
              	
                Annoyance (2nd – 7913)
              
            

            
              	
                2
              
              	
                Curiosity (3rd – 6643)
              
              	
                Anger (5th – 4711)
              
            

            
              	
                3
              
              	
                Admiration (4th – 5397)
              
              	
                Confusion (6th – 3886)
              
            

            
              	
                4
              
              	
                Surprise (7th – 3179)
              
              	
                Disapproval (10th – 2052)
              
            

            
              	
                5
              
              	
                Approval (8th – 3028)
              
              	Disappointment (13th – 1270)
            

          

          

          네이버 실시간 톡의 경우, 전체 99,683개 구문 중에서 중립을 제외한 67,996개 텍스트를 대상으로 분석을 진행하였으며, 원작 웹툰과 비교하여 10배가량 더 많은 데이터가 수집되었다. 분석된 전체 감정 중 긍정 감정은 66.6%였으며, 이는 웹툰의 결과와 비교했을 때 12.8% 낮은 비율이다. 또한, 드라마 1화에서 감정 분석을 진행했을 때 얻은 부정감정의 비율이 19.8%이었으나 10화까지의 부정 감정이 33.4%로 나타났으며, 이는 1화에 비해 부정이 13.6% 가량 증가한 비율이다. 특히 '짜증(annoyance)' 감정은 6.4%에서 11.6%로, '분노(anger)' 감정은 3.5%에서 6.9%로서 다른 부정 감정들과 비교하여 상위권을 유지했으며, 방영 회차마다 진행한 결과를 통해 부정감정이 이전부터 지속적으로 증가한 것을 볼 수 있었다.

          방영 초반과 비교하여 긍정의 감정이 낮게 나타나고 부정의 감정이 점진적으로 증가한 이유로 다양한 이유가 존재할 수 있지만, 분석 결과 가장 큰 이유 중 하나는 두 매체간 스토리 전개 속도였다. TV 드라마의 경우, 초반에는 스토리 전개 속도가 웹툰의 전개 속도에 비해 매우 빠르게 진행되었으나, 9화부터 원작과 달리 스토리 전개가 늘어나면서 답답한 전개가 이어졌다. 드라마에 대해 긍정적인 기대를 하던 시청자들의 불만이 증가하면서 이에 대해 문제를 제기하는 채팅이 증가한 것을 확인할 수 있었으며, 이에 대한 감정 분석 결과에도 부정 극성의 감정 증가가 확인되었다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 논문은 <경이로운 소문>에 대한 원작 웹툰 독자들의 반응과 TV 드라마 시청자 반응에 대한 텍스트 감정을 분석하여 매체에 따른 관객의 반응 차이를 비교 분석하였다. 1화를 기준으로, 시청자와 독자의 감정은 긍정 비율이 약 80%로 두 매체에서 모두 높았으며, 스토리에 대한 기대감과 호평을 나타내는 긍정적인 표현이 부정적인 표현보다 약 4배 정도 많았다. 하지만, TV 드라마의 경우 원작 웹툰과 다른 이야기가 추가적으로 전개되면서 이야기 진행 속도가 느려지게 되었고, 원작 웹툰보다 긍정 감정의 비율이 점진적으로 감소하였다.

      본 논문에서 감정 모델로 사용한 GoEmotions-Korean 감정 모델은 중립을 포함하여 총 28가지의 감정 분류 기능을 제공한다. 감정으로 분류할 클래스가 많은 경우 세밀하게 분류할 수 있는 장점이 있지만, 이에 따라 많은 양의 데이터셋을 필요로 하며, 분류되는 감정 중 '승인(approval)', '깨달음(realization)', '부인(disapproval)'과 같이 서사 감정으로 사용하기에는 모호한 감정들이 존재한다. 향후 연구로는 감정 분석 모델을 서사 감정 연구에 적합하게 개선한 후, <경이로운 소문> 외의 다른 작품에 대한 감정 분석을 진행하여 이야기의 어떤 요소들이 관객 또는 독자로부터 긍정 또는 부정적 반응을 불러일으키는지를 조사할 예정이다.
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