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Abstract
The study began with the recognition that the

animations movie need objective and reasonable
methods to classify conflicts in visual to analyze

conflicts centering on narratives. Study the

emotions of the hero in conflict. The purpose of the

study is to analyze conflict intensity and emotion.

The results and contents of the study are as

follows.
  First, we found a Turning Point and suggested a

conflict classification model (Conflict 6B Model).

  Second, Based on the conflict classification model,

the conflict based shot DB was extracted.

  Third, I found strength and emotion in inner and

super personal conflicts.
  Fourth, Experiments and tests of strength and

emotion were conducted in internal and super

personal conflicts.

  The results of this study are metadata extracted

from the emotional research on conflict. It is

expected to be applied to video indexing of

conflicts.

국문초록
해당 연구는 극장용 애니메이션을 서사를 중심으로
갈등을 분석하기 위해 영상에서 갈등을 분류하는 객관

적이고 타당한 방법이 필요함을 인식하면서 시작되었

다. 아울러 갈등을 효과적으로 비주얼 스토리텔링 하

는 요소로 주인공의 정서에 주목하고, 갈등에서 나타

나는 주인공의 정서를 연구하려 한다. 연구의 목적은

갈등강도와 갈등에 나타나는 정서를 분석하는 것이다.
연구결과 및 내용은 다음과 같다.

첫째, 서사의 이론적 고찰을 통해 극적전환점을 찾아

내고, 갈등 분류 모델(Conflict 6B Model)을 제안하였다.

둘째, 갈등 분류 모델을 이용하여 이론에 기반한 갈

등 샷(shot) DB를 추출하였다.

셋째, 내적, 초개인적갈등에서강도와정서를찾아내었다.
넷째, 내적, 초개인적 갈등에서 강도와 정서의 전문

가 실험 및 검증을 실시하였다.

본 연구는 애니메이션에서 갈등에 대한 주인공 정

서의 서사적, 시각적, 심리학적인 다학제적 연구로 추

출된 메타데이터(Metadata)는 애니메이션 서사에서

갈등의 비데오 인덱싱(Video Indexing)에 적용 될 것
으로 기대한다.

Key Words
Animations(애니메이션), Turning Point(터닝 포인트),

Narratives(내러티브), Conflict(갈등), Emotion(감정)

I. 서론

1.1 연구의 필요성 및 목적

영상을 중심으로 한 여러 매체의 서사에서와 마찬가

지로 애니메이션과 같은 영화의 서사에서도 갈등은 이

야기의 설정 영역에서 한 사회의 정치적, 경제적, 이념

적, 생물학적, 심리학적 권력으로 사건의 외형을 규정1)

짓는다. 애니메이션은 시각적 이미지를 중심으로 이야
기를 보여주는 매체2)다. 때문에 애니메이션에서 갈등

을 분석하기 위해서는 서사적 측면과 시각적 측면의

분석이 함께 이루어지는 것이 중요하다. 본 연구는 애

니메이션에서 갈등이 어떻게 비주얼스토리텔링(Visual

Story Telling, 이하 VST) 되어야 하는지 흥행 순위를

중심으로 인간 캐릭터가 주인공인 애니메이션을 선정
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하여, 애니메이션 4편을 통해 서사적 측면과 시각적인

측면으로 분석하는 논문이다. 이를 위해 갈등에서 주

인공의 정서를 찾아내고 갈등에 해당하는 주인공의 정

서는 어떠한 것들이 있는지 분석 하였다. 해당 연구는

갈등과 정서의 비주얼스토리텔링 연구로 이에 대한 시

리즈 연구가 진행될 것이다. 궁극적으로는 갈등에 대
한 정서의 연구에서 추출된 메타데이터(Metadata)를

기반으로 갈등의 비데오 인덱싱(Video Indexing)에 적

용하여, 실제 애니메이션 제작환경에서 사용 가능한 갈

등의 VST 요소로 활용될 수 있을 것으로 기대 한다.

1.2 연구의 배경

애니메이션의 갈등에 관한 논문의 특징은, 주로 서

사적 측면에서 진행되어져왔다. 시각적 측면에서의 연

구도 있지만, 특정 한편의 애니메이션에서의 극히 일

부분에 한정하여 갈등의 VST를 연구하였기에 체계적

인 연구는 부족한 상태이다. 외국의 경우 VST에 관련

된 연구는 카메라 연출을 중심으로 디자인과 정보에
관련된 비주얼화에 대한 형태로 연구를 진행하였다.

애니메이션의 갈등에 대한 연구로 김재호와 그의 연구

팀은 여러 가지 VST 요소들에 대하여 공학적 분석

방법을 사용하여 많은 연구를 지속하고 있다. 이에 본

논문의 저자는 관련 연구로 ‘애니메이션 갈등장면에서

의 갈등강도와 VST요소 분석3)’을 진행한 바 있다. 하
지만 갈등 장면을 추출하는데 사용된 ‘5B 모델4)’로 갈

등 DB를 추출함에는 한계가 있음을 발견하였다. 스토

리에서 갈등을 중심으로 영상을 분류하는 보다 객관적

이고 정확한 방안을 마련하고자 본 논문을 시작하였

다. 아울러 영상에서 갈등을 중심으로 갈등 샷(shot)

DB를 추출하고, 이를 정서와 접목시켜 연구하려 한다.
본 연구의 최종 목표는 애니메이션 서사의 갈등에서

주인공의 정서를 찾아 시각적 측면에서 분석하고, 이

를 공학적으로 해석하는 것이다. 해당 논문에서는 갈등

에서 주인공의 정서가 어떻게 나타나는지를 찾아보고

관련된 시리즈 연구에서 갈등과 정서에 대한 VST 요

소를 연구하고 이를 공학적으로 해석하도록 할 것이다.

1.3 연구의 방법과 구성

애니메이션 갈등장면에서의 갈등 강도와 주인공의

정서 분석을 위해 객관적으로 검증된 애니메이션 중 4

편을 선정하였다. 연구의 방법은 다음 <그림-01>과

같다.

<그림-01> 연구 범위와 방법

해당 연구에서는 갈등 DB를 추출하는 ‘갈등 분류

모델(Conflict 6B Model)’을 새로 제안하였다. 또한 서

사 구조에서 극적전환점을 찾아내고 총 4편의 애니메

이션에서 144개의 갈등 샷을 추출하였다. 이를 토대로

주인공의 정서를 분석하고, 객관적으로 검증하기 위하

여 영상 전공 전문가 5명에게 갈등강도와 정서판정에
해당하는 심리 실험을 수행하였다. 본 논문은 다음과

같이 구성한다. 2장에서 논문의 기본 이론이 되는 서

사에 관한 이론적 고찰과 애니메이션 영상에서 갈등과

주인공의 정서를 분석하기 위해 갈등과 정서이론에 대

해 알아보도록 한다. 3장에서는 이론적 고찰을 토대로

애니메이션에서의 갈등 DB를 추출하기 위한 ‘갈등 분
류 모델’을 제안하고 애니메이션을 분석한다. 그리고 4

장에서는 갈등과 정서에 대한 실험과 결과를, 5장에서

는 결론과 향후 연구과제에 대해 기술 하도록 한다.

Ⅱ. 이론적 고찰

2.1 서사구조와 극적전환점

애니메이션에서 갈등을 시각적으로 분석하기 위해

스토리에서 극작품을 나누는 방법에 대한 서사구조의

이해가 필요하다. 시드필드(Syd Field)는 <시나리오란

무엇인가5)>에서 시나리오를 시작, 대립, 해결의 3막

분할로 나뉘어 제시하였다. 시나리오를 막으로 나누는

개념을 그가 최초로 제시한 것은 아니지만 많은 극작
이론에서 3막 또는 4막으로 나누어 제시한다6). 일반적

으로 120분짜리 장편영화의 경우 1막은 30분, 2막 60

분, 3막 30분으로 구성되고 있다. 이야기에 따라 1막과

3막은 더 짧아질 수 있으며 2막의 전개 부분이 늘어나

기도한다.
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<그림-02> Three-ACT Structure and Turning Point

3막 구조에 따른 영화의 구성은 <그림-02>와 같다.

시드필드(Syd Field), 린다시거(Linda Seger), 로버트맥

키(Robert McKee) 등은 영화의 3막 구조에서 1막과 2

막, 2막과 3막 사이에서 극적전환점(Turning Point, 이

하 T.P)을 제시하였다. 3막 구조에서는 스토리의 박진
감을 지속시키기 위해서 필연적으로 방향을 바꾸어야

만 하는 T.P이라는 것이 존재한다. 제1극적 전환점

(Frist Turning Point, 이하 T.P1)은 영화가 30분 정도

경과한 시점에서 발생하며, 제2극적 전환점(Second

Turning Point, 이하 T.P2)은 영화가 끝나기 20분에서

30분 전 지점에서 발생한다. 또한 린다시거(Linda
Seger)는 자신의 저서 ‘시나리오 거듭나기(Making a

Good Script Great)’를 통해 T.P의 기능7)은 T.P1과

T.P2에서 동일하게 나타나며, T.P2에서 한 가지를 더

추가하여 [표-01]과 같이 설명하였다.

[표-01] Narrative 17 Process and Turning Point

성봉선은 ‘내러티브 17 Process(Narrative 17

Process, 이하 17NP)’에서 서사 구조를 17개의 내러티

브 단위로 나누어 제시8)하였다. 17NP는 그레마스(A.

J. Greimas)의 행위소 모델9), 야콥슨(R. Jakobson)의

커뮤니케이션 이론10) 및 일반 서술 기호학 이론11)을
바탕으로 타당도와 신뢰도가 검증된 분류 모델이다.

17NP에서 극적전환점에 해당하는 단위는 주체가 욕망

하는 대상과의 관계 변화에 따른 ‘대상 이접’, 자격을

획득하기 위한 자격시련의 ‘자격-대치’에서 T.P1(첫 번

째 극적 전환점)의 내러티브 기능이 나타난다. 또한 대

상을 획득하는 ‘근본-획득’, 주체의 위기 극복인 ‘대항

행위’에서 T.P2(두 번째 극적전환점)의 네러티브 기능

이 나타난다. 서사의 3막 구조와 17NP에서 T.P의 내

러티브 기능은 [표-02]을 통해 알 수 있다.

[표-02] Narrative 17 Process and Turning Point

2.2 스토리 갈등

로버트 맥키(Robert McKee, 이하 McKee)는 그의

저서 ‘스토리(Story)’에서 등장인물의 세계를 ‘갈등의

세가지 차원12)’으로 설명한다. McKee는 스토리에서

간극(Gap)을 설명하면서 ‘세가지 차원의 갈등’을 설명
한다.

<그림-03> McKee. 갈등의 세 가지 차원

동심원들은 세가지 차원의 갈등을 나타내는 것으로,

안쪽에 위치한 원은 등장인물 자신과 그의 본성이 내

3막 T.P NP 기호 17기능 내용

1막

1 F 최초의상황 프롤로그, 전제상황

2 SO 주체-대상 주체의 대상에 대한 욕망 발신

3 AS 행위 주체 대상 획득을 위한 행동 발신

4 OC 대상 연접 구체화된 대상을 향한 발신

T.P1
5 OD 대상 이접 대상에 대한 이접 수신

6 Q1 자격-대치 주체의 자격 획득을 위한 발신

2막

7 Q2 자격-지배 자격 시련 우위

8 Q3 자격-획득 자격 시련에 대한 수신

9 T 전환 연접적, 이접적 변형

10 P1 근본-대치 자격 주체의 대상 획득을 위한 발신

11 P2 근본-지배 근본 시련 우위

T.P2
12 P3 근본-획득 근본시련에 대한 수신

13 C 대항 행위 주체의 대항적 행동 발신

3막

14 G1 영광-대치
영광 획득들 위한 주체와 적대자의
대결

15 G2 영광-지배 대결의 우위

16 G3 영광-획득 최종획득, 보상

17 A 완수된사명 사명의 완수

T.P 내용

T.P 1
T.P 2
공통
기능

주인공의 위험 요소가 높아짐.
주인공이 결정을 내리거나 태도를 표명하는 순간.
스토리를 새로운 방향으로 전환시킨다.
스토리를 다음 막을 향해 적극적으로 밀어부친다.
관객을 새로운 무대로 이끌어 감.
스토리를 또 다른 시점에서 볼 수 있게 함.

T.P 2 해당
중심질문을 다시 제시하고, 관객들에게 과연 그 해답이
‘yes'가 될지 어떨지 여러모로 생각하게 만듦
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포하고 있는 요소들로, 마음, 몸, 정서로 야기되는 내

적 갈등이다. 두 번째 원은 개인적인 관계들로, 일반적

인 사회적 관계보다 친밀한 관계를 가리킨다. 인물들

은 사회적 규칙에 의거해서 일정한 역할을 부여받는

다. 두 번째 원은 개인 간의 갈등을 나타낸 것이다. 세

번째 원은 초개인적 갈등의 차원을 가리킨다. 갈등의
원천은 등장인물의 외부에 놓여 있다. 사회적 기관과

개인들 간의 갈등이 있고, 사회적, 정치적, 종교적 이

해 당사자 간의 갈등들이 해당되며 시간과 공간, 인공

적, 자연적 환경들과의 갈등 또한 이에 해당한다.

<그림-04> McKee. 욕망 추구의 간극

주인공(Protagonist)은 그가 닿지 못할 곳에 있는 욕

망의 대상을 추구한다. <그림-04>는 McKee가 제시한
욕망 추구의 과정에서 나타나는 간극(The Gap)이

다13). 주인공은 욕망하는 대상(Object of desire)을 획

득하기 위해 어떠한 기대를 가지고 행동(Frist Action)

하고 그 행동의 실행 결과로 욕망하는 대상과 간극

(Gap)이 발생한다. 이러한 행동의 실행 결과로 인한

간극으로 주인공은 갈등상황에 놓인다. 주인공은 간극
에 해당하는 장애물을 극복하고자 또 다시 기대에 따

른 행동(Second Action)을 하고 그 행동의 실행 결과

로 또다시 간극이 발생한다. 이는 주인공이 욕망하는

대상을 획득하기까지 끊임없이 추구하는 과정이다. 다

시 말해 간극은 갈등을 만들어 낸다.

2.3 정서이론

정서는 정확하게 정의하기 어렵다. ‘정서(emotion)’라

는 단어의 의미를 인간 또는 다른 동물들이 느끼는 요

동치는 경험으로 한정시키기도 한다14). Ekman and

Friesen은 감정 변화에 따른 얼굴 표정을 두려움, 분

노, 행복, 슬픔, 혐오, 놀람 6가지로 정의하였는데, 기
본정서 6가지에 따른 얼굴 표정이 FACS(Facial

Action Coding System, 이하 FACS)에 따라 AU의 조

합으로 나타난다고 하였다15). 또한 로버트 플러칙

(Robert Plutchik, 이하 Plutchik)은 심리 진화론적 정

서이론을 발표하였는데, 그 이론은 Ekman이 제안한 6

개의 기본 정서 외에 ‘수용․신뢰’, ‘기대’가 추가된 기

본정서 차원이 8개라는 전제와 모든 정서는 이들 여덟

개 차원 중 하나이거나 여덟 개 차원의 합성물 혹은

혼합물 이라는 가정에 그 기초를 두고 있다. 정서 이

론에 관한 평론에서 Plutchik은 정서에 대한 24개 접
근방식을 <그림-05>와 같이 기술 하였다16).

<그림-05> Plutchik. 정서에 대한 24개 접근방식

Plutchik은 정서를 설명하면서 정서과정으로 ‘행동적

항동피드백 체계(havioral homeostatic feedback

system)’, ‘정서피드백 순환 고리’로 정서를 사건으로
보고 ‘정서 진행과정에서 핵심 요소들’ 의 용어로 [표

-03]과 같이 정서에 해당하는 요소를 설명하였다.

[표-03] 정서 진행과정에서 핵심 요소들

2.4 정서 판정 모델

해당 논문에서는 주인공의 갈등 정서를 분류하기 위

자극사건 인지 느낌상태
외현적
행동

결과

위험 위험 두려움 도피 안전

장애물 적‘ 분노 공격
장애물
파괴

소중한
대상 획득

소유
하다

기쁨
보유 혹은
반복

자원 획득

소중한
대상 상실

버림
받다

슬픔 울기
잃은 것에
재 애착

같은 집단의
구성원

친구 수용 몸치장 상호지지

입안에 안
맞는 대상

독물 혐오 구토 독 내뱉기

새로운 영토
탐험
하다

기대
지도
그리기

영토에
대한 지식

예기치
못한사건

이거
뭐지?

놀라움 중지
순응할
시간 벌기
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해 8개의 기본정서와 24개의 혼합정서를 활용한 김종

대의 ‘정서 판정 모델17)’을 참조하여 주인공의 갈등 정

서를 분류할 것이다. 김종대의 ‘정서 판정 모델’은 영

상을 Plutchik이 제안한 ‘정서피드백 순환 고리’에 나타

난 자극, 인지, 느낌상태, 행동, 결과로 보고 비트 단위

로 분절하였으며, 각 비트별로 감정이 표현되고 있는
지 분석하였다. 이때 분석할 감정의 종류를 FACS에

사용된 분노, 두려움, 혐오, 기쁨, 슬픔, 놀람의 6가지

기본 정서와 Plutchik의 T.P18가지 기본정서에서 추가

된 ‘수용․신뢰’, ‘기대’를 더 하였다. Plutchik은 8개의

기본정서의 조합으로 발생되는 2차 정서를 24 가지 정

의하였다(그림-05. 참조). 김종대는 ‘정서 판정 모델’에
서 각 비트 속에 있는 정서를 파악함에 있어 Ekman과

Friesen의 FACS에 의한 기본정서 6개의 판정과

Plutchik에 의해 추가된 ‘수용․신뢰’, ‘기대’는 ‘정서 사

건’과 애니메이션 대사를 중심으로 정서를 판정 하였다.

Ⅲ. 애니메이션 분석

3.1 분석 대상 선정

애니메이션을 분석하기 위해 최근 10년 이내 개봉작

을 중심으로 전 세계적으로 흥행에 성공한 극장용 장

편 애니메이션 중, 총 4편을 [표-04]와 같이 선정했다.

흥행 순위를 중심으로 인간 캐릭터가 주인공인 애니메

이션을 선정하였으며, 제작년도, 제작사, 캐릭터, 주제
등을 고려하여 여성이 주인공인 ‘자기 성장의 주제’를

가진 애니메이션을 중심으로 선정했다.

[표-04] Selected 4 animations

해당 논문은 극적전환점에서 주인공의 갈등정서를

찾아내고 분석하는 논문이다. 극적전환점을 찾아내기
위해서는 17NP 분류 모델을 적용하여 각 내러티브

단위를 이용하는 것이 유용하다.

3.2 17NP 분류와 극적전환점

17NP를 적용하여 애니메이션을 분석하면 4편 모두 일

관성 있게 분류되었으며 각 Process 단계별 분석 결과와

3막 구조에 따른 T.P는 [표-05]와 같다.

[표-05] The Classification Results. 3 ACT, T.P, 17NP

3.3 갈등 분류 모델 제안

갈등 장면을 분석하기 위해 [그림-06]과 같이 기대

와 결과 사이에 나타나는 간극을 ‘갈등 분류 모델

(Conflict 6B Model, 이하 Conflict 6B)’로 제안한다.

No Title Tech Company Year
World-Wide
Grosses

1 Frozen 3D BV 2013 $1,276,500,000

2 Moana 3D BV 2016 $628.600,000

3 Tangled 3D BV 2010 $591,800,000

4 Brave 3D BV 2012 $540.400,000

17
NP

3막 T.P
Processtime

Frozen Moana Tangled Brave

F

1막

00:00:00:00~
00:03:22:10

00:00:00:00~
00:09:53:14

00:00:00:00~
00:05:08:23

00:00:00:00~
00;04;15;28

SO
00:03:22:10~
00:18:34:02

00:09:53:14~
00:18:47:11

00:05:08:23~
00:09:25:14

00;04;15;28
~00;09;17;1
7

AC
00:18:34:02~
00:25:38:05

00:18:47:11~
00:21:29:16

00:09:25:14~
00:15:23:21

00;09;17;17
~00;18;11;1
9

OC
00:25:38:05~
00:29:31:05

00:21:29:16~
00:28:02:22

00:15:23:21~
00:22:14:09

00;18;11;19
~00;27;23;1
2

OD
T.P
1

00:29:31:05~
00:31:05:05

00:28:02:22~
00:30:47:11

00:22:14:09~
00:24:40:13

00;27;23;12
~00;31;06;1
0

Q1
00:31:05:05~
00:40:14:05

00:30:47:11~
00:44:55:15

00:24:40:13~
00:34:41:10

00;31;06;10
~00;35;57;1
6

Q2

2막

00:40:14:05~
00:44:20:23

00:44:55:15~
00:53:20:29

00:34:41:10~
00:42:30:05

00;35;57;16
~00;46;47;0
1

Q3
00:44:20:23~
00:49:31:05

00:53:20:29~
01:06:56:14

00:42:30:05~
00:50:54:13

00;46;47;01
~00;52;33;1
7

T
00:49:31:05~
00:50:51:12

01:06:56:14~
01:12:51:24

00:50:54:13~
01:04:11:12

00;52;33;17
-00;56;48;0
1

P1
00:50:51:12~
01:12:15:12

01:12:51:24~
01:13:42:20

01:04:11:12~
01:10:34:23

00;56;48;01
~01;02;23;0
5

P2
01:12:15:12~
01:17:10:18

01:13:42:20~
01:15:41:18

01:10:34:23~
01:15:12:02

01;02;23;05
~01;09;42;0
6

P3
T.P
2

01:17:10:18~
01:18:39:00

01:15:41:18~
01:18:35:01

01:15:12:02~
01:17:40:13

01;09;42;06
~01;13;13;1
8

C
01:18:39:00~
01:19:35:13

01:18:35:01~
01:23:20:12

01:17:40:13~
01:21:33:22

01;13;13;18
~01;15;58;0
1

G1

3막

01:19:35:13
-01:25:48:1
2

01:23:20:12~
01:24:59:29

01:21:33:22~
01:23:10:19

01;15;58;01
~01;17;38;1
1

G2
01:25:48:12
-01:27:06:1
1

01:24:59:29~
01:27:36:23

01:23:10:19~
01:25:21:08

01;17;38;11
~01;19;49;2
5

G3
01:27:06:11~
01:29:38:05

01:27:36:23~
01:31:04:28

01:25:21:08~
01:28:12:23

01;19;49;25
~01;23;16;2
6

A
01:29:38:05~
01:32:36:01

01:31:04:28~
01:36:19:19

01:28:12:23~
01:31:18:12

01;23;16;26
~01;24;40;0
7



- 282 -

‘Conflict 6B’는 주인공(Protagonist)의 욕망(Object of

desire) 추구(Seek)의 과정에서 발생하는 간극(Gap)으

로, 영상에서 스토리의 전개를 6개의 비트(Beat)로 구

분한 것이다. <그림-06>에서와 같이 주인공은 욕망하

는 대상을 획득하기 위해 어떠한 기대(Expectation)를

가지고 끊임없이 추구(Seek)의 행동(Action)을 하게
된다. 또한 주인공의 기대와 행동의 결과 사이에 간

극(Gap)이 발생하면 주인공은 갈등에 직면하게 된

다. 해당 논문의 저자는 ‘기대와 결과 사이의 간

극’을 하나의 ‘갈등 이벤트 단위(Conflict Event

Unit,이하CEU)’로 구분하여, 각 CEU마다 기대

(Expectation)와 결정(Decision), 실행(Execution),
반응(Response), 결과(Result)와 갈등(Conflict)의 비

트로 나누는 ‘Conflict 6B’ 모델로 애니메이션의 영

상에서 갈등을 찾아낼 것이다.

<그림-06> 갈등 분류 모델(Conflict 6B Model)

‘Conflict 6B’는 나열한 6개 비트의 조합으로 구성되
어 있으며, CEU 단위 마다 6개의 비트 중 일부 비트

가 생략되기도 한다. 비트는 카메라 샷(shot)이 아닌

이야기 구조상의 단위로 뚜렷한 내용의 변화가 없는

한 하나의 비트 단위로 설정 한다. McKee는 장면을

비트 단위로 분석할 것을 권하였으며, 한 장면을 갈등

을 중심으로 비트 단위로 분할할 것을 제안했다18). 해
당 논문의 저자는 T.P에 해당하는 갈등 장면을 분석

하였다. 각 갈등 장면에서 주인공은 내적, 개인적, 초

개인적인 갈등을 겪으며 이를 해결하기 위해 행동 한다.

3.4 갈등 샷(shot) DB 추출

17NP로 분류된 T.P에서의 갈등 장면을 제안된 갈
등 분류 모델 ‘Conflict 6B’를 기준으로 비트 별로 분

류하였다. 하나의 CEU(갈등 이벤트 단위)는 6B의 각

요소가 모두 나타날 수도 있으며, 스토리의 맥락에 따

라 생략되기도 한다. 4편의 분석대상 애니메이션

T.P1과 T.P2 에서 갈등 장면(해당 논문에서는 분석

애니메이션의 영상에서 장면을 분할하기 위해 가장

보편으로 사용되는 장면의 정의인 ‘하나의 공간에서

연속된 시간에 일어난 하나의 사건19)20)’으로 장면을

적용한다)에 따라 각각의 CEU에 최대한 6개의 비트

를 포함하고 있다. 각 장면은 ‘Conflict 6B’로 분류하

고 [표-05] 와 같이 기대는 EXP, 결과는 RSLP, 갈등

은 C, 결정은 D, 실행은 EXE, 반응은 RSP로 표기하
기로 한다. 또한 갈등의 종류에 따라 구분하기 위해

갈등의 ‘세 가지 차원’에 해당하는 초개인적 갈등을

EC(Extra-Personal Conflict), 개인적 갈등을

PC(Personal Conflict), 내적 갈등을 IC(Inner Conflict)

로 정의하였다. [표-06]의 6B에서는 각 비트의 종류에

해당하는 비트의 개수를 나타내었다. [표-06]의 DB
Shot에서는 분류된 6B에서 갈등 비트(C)에 해당하는

갈등 샷(Shot) DB를 찾아내고 갈등의 종류에 따라 그

개수를 입력한 것이다. 갈등 비트의 개수가 2개인 경

우 DB Shot에서 ‘/ ’로 구분하여 각각의 갈등 개수를

입력하였다. CEU6.의 D(결정) 비트는 EXP(기대)와

같은 샷(Shot)에서 나타나므로 개수를 입력하지 않고
=EXP를 입력하였다.

[표-06] Example, T.P1(Frozen, 2013) Conflict DB Shot

extraction

분석대상 애니메이션 4편에서 ‘Conflict 6B’를 적용

하여 일관성 있게 갈등 DB 샷(Shot)을 추출할 수 있

었다. 하나의 샷(Shot)은 카메라의 작동이 중단되지 않
은 채 촬영된 단일 화면으로 영상 전체의 시각적인 흐

름에 공헌한다21). 그 결과 선정된 4편의 애니메이션에

대해 ‘Conflict 6B’에 근거하여, 주인공이 겪고 있는 갈

등 샷(Shot)을 분류하였으며 초개인적 갈등 39개, 개인

적 갈등 64개, 내적 갈등 41개의 갈등 샷(Shot)의 DB

Time
Conflict
Scene

CEU
6B

DB
ShotEXP RSLP C D EXE RSP

00:25:38:05
-

00:27:47:14

INT. BALL -
NIGHT

CEU.
1

3 3 1 1 4 2 PC-5

CEU.
2

0 1 1 0 0 1 PC-6

CEU.
3

1 1 1 0 0 0 IC-1

CEU.
4

0 0 1 1 0 3 EC-2

00:27:47:14
-

00:28:37:19

EXT.
COURTYARD
- NIGHT

CEU.
5

0 1 1 1 4 3 EC-7

00:28:37:19
-

00:29:31:13

GATES TO
THE

KINGDOM

CEU.
6

1 1 2
=
EXP

2 3
IC-4/
IC-2

00:29:31:13
-

00:30:55:11

INT.
CASTLE

COURTYARD

CEU.
7

1 1 1 1 1 2 PC-4

00:30:55:11
-

00:34:46:17

EXT. HIGH
UP IN THE
MOUNTAINS

CEU.
8

1 1 2 2 1 0
EC-6
/IC-3
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를 추출할 수 있었다. 개인적 갈등(PC)의 경우는 두

사람 또는 몇 사람 간의 갈등이며, 이를 표현하는데

큰 문제가 없다. 해당 논문의 저자는 성공한 애니메이

션에서 초개인적 갈등(EC)과 내적 갈등(IC)에 대한 주

인공의 정서를 찾아내고자 한다.

Ⅳ. 분석 결과 실험

4.1 정서 판정 모델 적용

초개인적 갈등(EC)과 내적 갈등(IC)의 갈등 샷

(Shot) DB에서 주인공의 정서를 찾아내기 위해서는

객관적인 기준의 ‘정서 판정 모델’이 필요하다. 해당

논문에서는 갈등상태에서 주인공의 정서를 판정하기
위해 김종대의 ‘정서 판정 모델’에 근거하여 Plutchik이

제안한 기본정서 8가지와 이를 혼합한 혼합정서 24개

를 각각의 갈등 DB에 적용하여 분석하였다. 해당 논

문에서는 김종대의 ‘정서 판정 모델’에 근거하여 정서

를 분석하기 때문에 초개인적 갈등(EC) 39개의 갈등

샷(Shot)과 내적 갈등(IC) 41개의 갈등 샷(Shot)에서
주인공의 얼굴 표정을 찾아낼 수 있는 초개인적 갈등

(EC) 13개, 내적 갈등(IC) 27개의 총 40개의 갈등 샷

(Shot) DB를 재분류 하였다. 분석대상 초개인적 갈등

(EC) 13개, 내적 갈등(IC) 27개의 총 40개의 갈등 샷

(Shot) DB는 다음 <그림-07>과 같은 과정으로 각 갈

등 샷(Shot)의 정서를 판정할 수 있다.

<그림-07> Conflict DB's Emotion Decision Criteria

<그림-07>과 같이 김종대의 ‘정서 판정 모델’은 비

트를 ‘정서사건’을 기준으로 분류하여 정서를 분석기

때문에 갈등 샷(shot) DB에 바로 적용하기 힘들다. 또
한 김종대의 정서 판정 모델에서 ‘정서사건’과 ‘정서

피드백 순환 고리’, ‘정서 연쇄 반응’은 결국 ‘정서사건’

을 의미하는 용어로 해당 논문에서는 이를 ‘정서사건’

으로 용어를 정의하고 갈등 샷(shot) DB에 적용하여

분석하였다. 때문에 갈등 샷(shot) DB에 ‘정서사건’으

로 정서를 분석하는 단계가 필요하다. 다음절에서 이

러한 ‘갈등 정서 분석’을 한다.

4.2 갈등 정서 분석

해당 논문에서는 갈등 샷(shot) DB에 ‘정서사건’으로

정서를 분석하는 단계가 필요하다. 갈등에 ‘정서사건’

을 적용하기 위해 갈등 샷(shot) DB를 Plutchik이 설

명한 ‘정서 진행과정에서 핵심 요소들’에서 ‘느낌상태’

에 대입시켜 파악하였다. 분석 과정에서 나오는 결과
를 ‘정서 판정 모델’을 기반으로 정리하면 <그림-08>

과 같다.

<그림-08> EC, 불안감. Example, Emotion Decision

Criteria

갈등상태(Conflict shot DB)에서 주인공의 정서는

<그림-08>의 Plutchik이 설명한 ‘정서 진행과정에서
핵심 요소들’과 같이 주인공의 정서에 영향을 미치는

자극이 발생하면 주인공은 어떤 일인지 사태를 인지하

고, 주인공의 ‘느낌상태’에 따른 행동과 결과가 나타난

다. 이때 주인공의 ‘느낌상태’에서 나타나는 정서는 갈

등 DB 해당되며, 혼합정서가 나타나는 경우 Plutchik

이 제시한 ‘정서 진행과정에서 핵심 요소들’의 ‘자극’,
‘인지’, ‘행동’, ‘결과’ 에서 주인공의 표정이 나타나는

경우이다. [그림-08]은 정서를 보여주는 표정에서 기

본정서 ‘놀람’과, 기본정서 ‘두려움’ 다음에 나타나는

혼합정서로 정서의 결과는 ‘미래에 대한 불안감(불안
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감)’이다. 총 40개의 갈등 DB를 중심으로 [그림-08]과

같이 정서를 판정하고, [표-07]과 [표-08]로 정리하였

다. 해당 표에서 C는 갈등 샷(shot)이며 해당 샷(shot)

을 기준으로 E에서 기본정서나 혼합정서를 판정한다.

e1은 혼합정서의 첫 번째 기본정서에 해당되며, e2는

두 번째 기본정서에 해당된다.

[표-07] EC, Emotion Decision

[표-08] IC, Emotion Decision

N0 C-img e1 e2 E

1 두려움 놀람 불안감

2 슬픔 두려움 Despair

3 두려움 놀람 불안감

4 - - 두려움

5 놀람 두려움 불안감

6 - - 두려움

7 - - 두려움

8 두려움 놀람 불안감

9 - - 두려움

10 - - 두려움

11 두려움 슬픔 Despair

12 놀람 두려움 불안감

13 - - 슬픔

N0 C-img e1 e2 E

1 놀람 두려움 불안감

2 두려움 놀람 불안감

3 - - 두려움

4 - - 두려움

5 - - 두려움

6 수용․신뢰 기대 체념

7 수용․신뢰 슬픔
지나치게감상
적임

8 슬픔 기대 비관적인

9 혐오 기대 냉소

10 - - 놀람

슬픔 수용․신뢰
지나치게감상
적임

11

놀람 수용․신뢰 호기심12

- - 두려움13

기대 두려움
극도의심리적
불안

14

15 수용․신뢰 슬픔
지나치게감상
적임

16 수용․신뢰 슬픔
지나치게감상
적임

17 - - 놀람

18 기대 수용․신뢰 체념

19 두려움 기대
극도의심리적
불안

20 기대 두려움
극도의심리적
불안

21 기쁨 두려움
극도의심리적
불안

22 - - 기쁨

23 기쁨 기대 낙관

24 슬픔 놀람 실망
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4.3 실험

앞의 3장에서 객관적 분류 기준에 의해 4편의 성공

적 애니메이션을 선정하였다(표-03. 참조). 선정된 4편

의 애니메이션에 대해 ‘Conflict 6B’를 기반으로 갈등
샷144개를 추출하였다. 이에 대하여 주인공의 갈등 정

서를 알아내기 위해 EC(초개인적 갈등) 17개 IC(내적

갈등) 30개의 갈등 샷(shot) DB를 ‘정서 판정 모델’을

근거하여 정서를 분류하였다. 시나리오가 주어지면 감

독은 시나리오에서 주인공이 겪는 갈등을 비주얼스토

리텔링 해야 한다. 이때, 그 갈등의 종류와 강도, 주인
공이 느끼는 정서들을 화면에 표현해야 한다. 4장의

실험에서는 분류된 갈등 샷(shot) DB의 주인공 정서를

검증하는 실험을 하고자 한다. 이를 통해 애니메이션

제작 현장에서 주인공의 갈등 정서를 표현하는 비주얼

스토리텔링 요소로서 손쉽게 활용될 수 있기는 기반을

마련하기를 기대한다.

(1) 실험의 목적

본 논문의 주요 연구 대상인 갈등에서 주인공의 정

서를 찾아내기 위해 표정이 나타내는 갈등 샷(shot)

DB 초개인적 13개, 내적27개를 실험대상으로 하였다.

전문가 설문조사 기법을 사용하였으며, 영상 전공 전
문가는 5명이다. 전문가 모두 동 분야의 박사학위 소

지자 및 박사과정으로 관련 실무 경력 10년 이상이다.

내적 갈등과 초개인적 갈등 샷(shot)에 대하여 실험자

가 느끼는 갈등의 강도(7점 척도)를 구하고, 그 샷에서

주인공이 갈등을 느끼게 하는 정서 무엇인지 파악하고

자 한다. 이 실험 결과로 EX(초개인적), IC(내적) 갈등
에 대한 주인공의 정서가 무엇인지 알아내고자 한다.

(2) 실험의 준비

애니메이션을 상영하는 극장과 유사한 환경을 실험

조건으로 설정하였다. 조용한 장소이며, 외부의 빛이

차단된 상태에서, Video Projector를 이용하여 영상을

보여 줄 수 있도록 하였다. 갈등샷(shot) DB는 무작위

순서로 준비하여 보여 줄 수 있도록 준비하였다. 실험

참가자는 실험 전에 약 10분간 묵상하면서, 마음을 가

라앉히고 기다린 후 실험에 참가할 수 있도록 하였다.

(3) 갈등의 강도 측정 실험

피 실험자들에게 로버트 맥키의 갈등 종류와 요소

의 설명을 제시하고, 질문과 대답(Q&A)을 실시하였

다. 피 실험자들이 갈등에 대한 강도를 선택하는데 있

어서 개인적 선택 기준의 차이가 큰 경우 실험의 신

뢰성이 떨어질 가능성이 있다. 따라서 초개인적, 내적
갈등 샷 각각 13, 27개를 보여 주고 각각 최고 강도의

갈등의 샷 1개씩을 찾아내도록 하였고, 5명의 피 실험

자들은 갈등 강도의 합의를 도출하도록 했다. 7점 척

도에 의해 k 번째 샷의 초개인적 갈등 강도의 평균

(avgECk) 및 내적 갈등의 평균(avgICk)과 강도의 분

산 값 (varECk, varICk)을 조사하였다. [표-09]과 [표
-10]는 초개인적 갈등(EC)과 개인적 갈등 (IC)의 갈

등 강도 측정 결과표이다.

[표-09] EC strength, The index k’ is used for

representing after sorting.

[표-10] IC strength, The index k’ is used for
representing after sorting.

25 놀람 두려움 불안감

26 슬픔 혐오 자책․후회

27 놀람 두려움 불안감

No
test subject number 5

avgICk varICk k’
t1 t2 t3 t4 t5

1 7 7 6 7 6 6.60 1.20 2
2 6 6 5 6 5 5.60 1.20 7
3 6 5 5 5 4 5.00 2.00 13
4 6 5 5 5 4 5.00 2.00 12
5 5 5 4 5 3 4.40 3.20 22
6 5 5 4 5 5 4.80 0.80 15
7 4 5 5 5 5 4.80 0.80 16
8 5 5 4 5 4 4.60 1.20 19
9 4 5 4 4 4 4.20 0.80 23
10 5 6 5 5 5 5.20 0.80 11
11 4 4 5 4 3 4.00 2.00 26
12 5 5 4 3 4 4.20 2.80 24
13 6 5 5 5 4 5.00 2.00 14
14 6 6 6 6 5 5.80 0.80 6
15 4 4 3 5 3 3.80 2.80 27

No
test subject number 5

avgECk varECk k’
t1 t2 t3 t4 t5

1 7 7 7 7 7 7 0 1
2 6 5 5 6 6 5.6 1.2 10
3 6 7 6 5 5 5.8 2.8 7
4 6 7 6 7 5 6.2 2.8 8
5 5 6 6 6 6 5.8 0.8 9
6 4 4 5 5 5 4.6 1.2 13
7 7 7 6 6 6 6.4 1.2 3
8 6 7 7 6 6 6.4 1.2 4
9 5 6 5 6 5 5.4 1.2 11
10 6 6 7 6 5 6 2 6
11 7 7 6 7 7 6.8 0.8 9
12 5 5 5 6 6 5.4 1.2 12
13 6 6 6 7 7 6.4 1.2 5
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(4) 갈등 정서 판정 실험

2차 실험에서는 총 40개의 갈등 샷의 DB에 대하여
실험 참가자가 느끼는 정서를 파악하고자 한다. 정서

의 경우 플러칙(Robert Plutchik)의 8개의 기본정서와

24개의 혼합정서의 이해가 필요하다. 혼합정서의 경우

이론에 따라 기본정서 2가지의 합이므로, 이를 실험

참여자에게 제공하고, 혼합정서의 요소인 2 가지 기본

정서의 값을 구하도록 하였다. 예를 들어 ‘극도의 심
리적 불안’의 정서는 ‘두려움’ 과 ‘놀람’ 두 기본정서의

합이다. 실험 참가자는 이 두 기본 정서를 각각의 기

본정서 e1과 e2에서 정하도록 한다. 또한 정서 판정

E에서는 기본 정서의 경우 8개의 기본정서에서, 혼합

정서의 경우 [그림-05]에서 나타나는 기본정서 e1과

기본정서 e2의 합을 찾아서 24개의 정서 중 하나를
선택하도록 하였다. 정서 판정 실험을 통하여 [표-11]

과 [표-12]의 결과를 얻었다. 표 안에 정서 판정 단어

의 길이가 긴 경우 단어의 길이를 짧게 조정하여 정

리하였다. ED는 정서 판정 결과를 의미하며 MR은 실

험 참여자 5명의 정서 판정 일치율을 의미한다. 실험

참여자의 결과를 모두 지면 안에 표현하지 못하여, 생
략된 실험 참여 결과는 ‘...’ 으로 기재하였다.

[표-11] EC(초개인적갈등), 정서판정

[표-12] IC(내적갈등), 정서판정

4.4 실험 결과

(1) 갈등의 강도 측정 결과

<그림-09>와 <그림-10>은 초개인적, 내적

갈등에 해당하는 샷(shot)의 갈등 강도를 실험

한 결과이다.

16 6 6 6 5 5 5.60 1.20 8
17 5 5 4 4 3 4.20 2.80 25
18 5 5 4 5 4 4.60 1.20 20
19 5 5 5 4 5 4.80 0.80 17
20 5 5 5 5 4 4.80 0.80 18
21 7 7 6 7 6 6.60 1.20 1
22 6 5 6 5 6 5.60 1.20 9
23 5 4 5 4 5 4.60 1.20 21
24 6 6 7 6 7 6.40 1.20 4
25 7 7 6 6 6 6.40 1.20 5
26 7 6 7 6 7 6.60 1.20 3
27 6 5 6 5 6 5.60 1.20 10

N0

test subject number 5

ED MRt1 ... t4 t5

e1 e2 E ... e1 e2 E e1 e2 E

1 두려움 놀람 불안감...두려움 놀람 불안감두려움 놀람 불안감 불안감 5/5

2 슬픔 두려움 절망 ... 슬픔 두려움 절망 슬픔 두려움 절망 절망 5/5

3 두려움 놀람 불안감...두려움 놀람 불안감두려움 놀람 불안감 불안감 5/5

4 - - 두려움 ... - - 두려움 - - 두려움두려움 5/5

5 놀람 두려움불안감... 놀람 두려움불안감 놀람 두려움불안감 불안감 5/5

6 - - 두려움 ... - - 두려움 - - 두려움두려움 5/5

7 - - 두려움 ... - - 두려움 - - 두려움두려움 5/5

8 두려움 놀람 불안감...두려움 놀람 불안감두려움 놀람 불안감 불안 5/5

9 - - 두려움 ... - - 두려움 - - 놀람 두려움 4/5

10 - - 두려움 ... - - 두려움 - - 두려움두려움 5/5

11두려움 슬픔 절망 ...두려움 슬픔 절망 두려움 슬픔 절망 절망 5/5

12 놀람 두려움불안감... 놀람 두려움불안감 놀람 두려움불안감 불안감 5/5

13 - - 슬픔 ... - - 슬픔 - - 슬픔 슬픔 5/5

EC.E.avg.MR 98%

N0

test subject number 5

ED MRt1 t4 t5

e1 e2 E e1 e2 E e1 e2 E

1 놀람 두려움불안감... 놀람두려움불안감놀람두려움불안감 불안감 5/5

2
두려
움

놀람 불안감... 두려움놀람불안감두려움 놀람불안감 불안감 5/5

3 - - 두려움... - - 두려움 - - 두려움 두려움 5/5

4 - - 두려움... - - 두려움 - - 두려움 두려움 5/5

5 - - 두려움... - - 두려움 - - 수용 두려움 4/5

6 수용 기대 체념 ... 수용 기대 체념 수용 기대 체념 체념 4/5

7 두려움 슬픔 절망 ... 두려움슬픔 절망 슬픔 혐오 자책 절망 4/5

8 슬픔 기대 비관 ... 슬픔 기대 비관 슬픔 기대 비관 비관 5/5

9 혐오 기대 냉소 ... 혐오 기대 냉소 혐오 기대 냉소 냉소 5/5

10 - - 놀람 ... - - 놀람 - - 놀람 놀람 5/5

11 슬픔 수용 감상 ... 슬픔 수용 감상 슬픔 수용 감상 감상 5/5

12 놀람 수용 호기심... 놀람 수용호기심놀람 수용호기심 호기심 5/5

13 - - 두려움... - - 두려움 - - 두려움 두려움 5/5

14 기대 두려움극불안... 기대 두려움극불안기대두려움극불안 극불안 5/5

15 수용 슬픔 감상 ... 수용 슬픔 감상 수용 슬픔 감상 감상 4/5

16 수용 슬픔 감상 ... 수용 슬픔 감상 수용 슬픔 감상 감상 4/5

17 - - 놀람 ... - - 놀람 - - 놀람 놀람 5/5

18 기대 수용 체념 ... 기대 수용 체념 기대 수용 체념 체념 5/5

19두려움 기대 극불안... 두려움기대극불안두려움기대극불안 극불안 5/5

20 기대 두려움극불안... 기대 두려움극불안기쁨두려움 죄 극불안 4/5

21 기대 두려움극불안... 기대 두려움극불안기쁨두려움 죄 극불안 4/5

22 - - 기쁨 ... - - 기쁨 - - 기쁨 기쁨 5/5

23 기쁨 기대 낙관 ... 기쁨 기대 낙관 기쁨 기대 낙관 낙관 5/5

24 슬픔 놀람 실망 ... 슬픔 놀람 실망 슬픔두려움 실망 실망 4/5

25 놀람 두려움불안감... 놀람두려움불안감놀람두려움불안감 불안감 5/5

26 슬픔 혐오 자책 ... 슬픔 혐오 자책 슬픔두려움불안감 자책 4/5

27 놀람 두려움불안감... 놀람두려움불안감놀람두려움불안감 불안감 4/5

IC.E.avgMR 93%
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<그림-09> 초개인적 갈등 샷(shot) 갈등 강도

<그림-10> 초개인적 갈등 샷(shot) 갈등 강도

초개인적, 내적 갈등은 7점 척도를 기준으로 평균 4

점 이상의 결과가 나왔다. 이는 분석대상 갈등 샷

(shot)의 VST 요소 중 주인공의 얼굴 표정을 알아낼

수 있는 샷(shot)의 크기가 갈등 강도에 영향을 미쳤

음을 의미한다. 특히 EC(초개인적 갈등)은 주인공의
갈등요인이 외부적인 요인22)에 있기 때문에 EC에서

주인공의 정서가 나타나는 갈등 샷(shot)에서 주인공

이 처한 상황이 생명과 연관된 극한상황이 주를 이루

고 있다. 해당 연구를 바탕으로 시리즈 연구에서는 갈

등 강도와 감정에 따른 VST 요소를 찾아내도록 할

것이다.

(2) 갈등 정서 판정 실험 결과

갈등에서 주로 나타나는 정서를 <그림-11>과 같이

Plutchik이 구분한 기본정서, 자주 나타나는 정서의

합, 가끔 나타나는 2차 정서의 합, 거의 나타나지 않

는 3차 정서의 합으로 구분해서 나누었다.

<그림-11> 그래프 정서비율 구분

갈등 정서 판정 결과에서 나타난 정서 일치율의 평

균값을 기준으로 그래프로 나타내면 <그림-12>와<그

림-13>과 같다.

<그림-12> 그래프 정서비율 구분

<그림-13> 그래프 정서비율 구분

EC(초개인적갈등)에서 주로 나타나는 정서는 <그림

-12>와 같이 기본정서의 ‘두려움’이 가장 높은 비율로

나타났다. 초개인적 갈등상황에 처한 주인공은 목숨이
위태로운 상황에 처하는 경우가 많은데 이때 느끼는 감

정 상태는 두려움이 많다는 것을 의미한다. <그림-13>

은 IC(내적갈등)에서 기본정서 ‘두려움’의 정서비율이

높게 나타났으며, 자주 나타나는 정서의 합인 ‘불안감’

과 거의 나타나지 않는 3차 정서의 합 ‘극도의 심리적

불안’과 ‘지나치게 감상적인’의 정서 비율이 높게 나타
났다. 이로서 EC와 IC에서 공통으로 높게 나타나는 정

서는 ‘두려움’이며, EC에서 나타나는 정서의 개수 보다

IC에서 나타나는 정서의 개수가 더 많음을 알 수 있다.

IC에서는 기본정서와 자주 나타나는 정서의 합과 거의

나타나지 않는 3차 정서의 합도 높은 비율로 나타났다.

Ⅴ. 결론 및 향후 연구

본 연구에서는 객관적으로 검증된 애니메이션 4편

을 선정하여, 서사 구조의 극적전환점에서 주인공의

갈등과 이를 VST하는 정서를 찾아내고 분석하였다.

해당 연구의 결과를 다음과 같이 정리할 수 있다.

(1) 이론에 기반 한 스토리의 극적전환점(T.P) 분류
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-서사의 3막 구조에서 나타나는 T.P를 성봉선의

17NP로 쉽게 찾아내고, 서사 구조의 3막과 T.P1,

T.P2, 17NP를 분류하였다.

(2)갈등 분류 모델을 통한 갈등 샷(shot) DB 추출

-로버트 맥키의 갈등의 세 가지 차원과 추구의 간

극을 토대로 ‘Conflict 6B Model'을 제안하였다.
-Conflict 6B를 이용하여 스토리를 영상 단위로 6개

의 비트(Beat)로 분할하고 Conflict Beat를 찾아내었다.

-Conflict Beat에서 초개인적갈등(EC) 39개, 개인

적갈등(IC) 64개, 내적 갈등 41개의 총 144개의 갈등

샷 DB를 추출하였다.

(3)갈등 강도와 정서 분석

-갈등을 표현하기 쉬운 개인 간의 갈등을 제외하고

초개인적, 내적 갈등을 분석 대상으로 한다.

-갈등 샷(shot) DB는 ‘정서 판정 모델’을 기반으로

정서까지 함께 분석하기 위하여 주인공의 표정이 드

러나는 초개인적갈등(EC) 13개와 내적갈등(IC) 27개
로 재분류 하고 분석하였다.

-EC 13개와 IC 27개에 대한 영상 전문가 5명을 피

실험자로 정하고 갈등 강도와 정서를 실험하였다.

(4) 갈등의 강도 측정 실험

-EC, IC 의 강도 측정에서 7점 척도를 기준으로 평
균 4점 이상의 결과가 나왔다.

-갈등 샷(shot)의 VST 요소 중 주인공의 얼굴 표

정을 알아낼 수 있는 샷(shot)의 크기가 갈등 강도에

영향을 미쳤음을 의미한다.

-EC에서 주인공의 정서가 나타나는 갈등 샷(shot)

에서 주인공이 처한 상태가 생명과 연관된 극한상황
이 주를 이루고 있다.

(5)갈등 정서 실험

-EC에서 나타나는 정서는기본정서의 ‘두려움’이 가

장 높은 비율로 나타났다.

-IC(내적갈등)에서 기본정서 ‘두려움’의 정서비율이 높
게 나타났으며, 자주 나타나는 정서의 합인 ‘불안감’ 과

거의 나타나지 않는 3차 정서의 합 ‘극도의 심리적 불

안’과 ‘지나치게 감상적인’의 정서 비율이 높게 나타났다.

-EC에서 나타나는 정서의 개수 보다 IC에서 나타

나는 정서의 개수가 더 많음을 알 수 있다.

향후 연구에서는 본 연구의 시리즈로 주인공의 갈

등에 대한 정서의 VST 요소를 찾아내고 영상에서 어

떻게 적용되는지를 공학적으로 해석하고자 한다. 또한

갈등 정서에서 혼합정서가 나타나는 경우<기본정서1

+ 기본정서2 = Plutchik의 24개의 혼합정서 중 1개>

의 결과가 나타났다. 이를 한국 애니메이션에서 주인

공의 갈등 정서를 표현함에 있어 혼합정서에 대한

VST가 적절하게 표현되는지를 비교분석할 필요가 있

음을 발견하였다. 본 연구 결과는 갈등에 대한 정서의

연구에서 추출된 메타데이터(Metadata)로 갈등의 비데
오 인덱싱(Video Indexing)에 적용하여, 실제 애니메이

션 제작 환경에서 사용 가능한 VST 툴(Tool) 개발의

토대가 될 것으로 기대한다.
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