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Abstract

Background The amount of information produced, distributed, and stored is increasing exponentially 
as people produce and share information on the internet without restriction of time and space through 
smartphones. Most of the information produced on social media is used as unstructured data to analyze 
subjective opinions such as assessment, attitude, and emotion, which has a significant impact on management, 
politics, and industry. While various studies on sentiment analysis are underway due to the growing social 
demand and awareness of its importance, academic research of sentiment analysis in the design field is still in 
its early stages due to technical barrier and limited opportunity of designer engagement. Therefore, the purpose 
of this study is to analyze visualization cases of sentiment analysis using social media data to identify features 
and types of cases and seek directionality of visualization of emotion in the design field. 

Methods The research methods are divided into three main categories. First, a literature study was 
conducted for theoretical consideration, such as the concept of social media and emotion analysis. Second, 
the case was analyzed by using the triangle model for data visualization proposed by Andrew Vande Moer 
and Helen Purchase(2011). Third, case analysis of the case that visualized emotions using social media was 
conducted. The theoretical background of case analysis was based on the evolutionary, neural, psychoanalytic, 
autonomic, facial expressions, empirical classification and developmental approaches proposed by the 
sociologist, Theodore D. Kemper (1987). The case was limited to media art works that analyze and visualize 
emotions. Fourth, a comprehensive conclusion of the research was concluded by classifying the case analysis 
based on the triangular model presented above and proposing the subdivision of the triangular model for 
visualization of emotions in the design field.

Results The analysis results were classified into four areas of the triangular model: visualization 
practice, visualization studies, visualization exploration, and design located in the center of the three areas. 
First, the visualization practice area is based on emotion analysis studies, and the informative and efficient use 
of statistical and schematic visual elements are emphasized. Second, the visualization studies area was analyzed 
based on the seven emotion analysis approaches proposed by Kemper(1987), and connections between theories 
and visual elements such as facial expressions approaches and using of emoticons, empirical approaches and 
multidimensional scale analysis were found. Third, the case of the visualization exploration area utilized various 
audiovisual elements, and based on the artist's personality and subjective interpretation, novelty and aesthetics 
were emphasized rather than the value of information delivery of emotion analysis data. Fourth, according to 
the purpose of the project, data visualization in the design area is subdivided from the triangle model proposed 
by Andrew Vande Moer and Helen Purchase(2011) and it is proposed to be divided into another triangle within 
the design area.

Conclusions In this research, the attempt to connect and visualize social media and emotions is a work 
of expressing the process in which emotions are socially constructed. In particular, attention was paid to 
basic emotions as an important part of the designer's role in determining the shape of the design area located 
in the center of the three areas: visualization practice, visualization studies, visualization exploration. This 
has significance as a prior research to examine the elements that can be utilized for visualization of emotion 
analysis using social media in the design field adapting from the fields of art, research, and business, and to 
explore the development direction and possibility of the data visualization field. It is expected that this research 
will serve as an opportunity to explore how the participation of designers in the field of emotion analysis 
will contribute in the future.
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1. 서론

  1. 1. 연구의 배경 및 목적

소셜 미디어(social media)로 대표되는 정보 기술의 발전은 정보를 생산하고 전달하는 주체를 매스 미디어에서 

대중으로 확대시켰다. 과거 매스 미디어의 수용자였던 대중들은 언제 어디서든지 스마트폰을 통해 인터넷에 

접속하여 시공간의 제약 없이 자유롭게 정보를 생산하고 공유함에 따라 생산, 유통, 저장되는 정보량은 

기하급수적으로 늘어나고 있다. 이렇게 생산된 대부분의 정보들은 개인이나 집단의 의견을 반영하는 것이므로 

평가와 감정 등의 주관적인 의견을 분석하기 위한 비정형 데이터로 활용된다. 많은 기업들이 이러한 비정형 

데이터 분석을 통해 소비자의 심리를 파악하고 마케팅에 이용하거나 정치적 선호도를 분석하여 정책 수요를 

예측하는 등 그 활용 범위가 갈수록 넓어지고 있다. 소셜 미디어의 급격한 성장으로 수많은 데이터가 발생함에 

따라 어떤 데이터가 정보로서 유효한지를 판별하는 과정은 점점 더 많은 연구를 필요로 하고 있다. 이와 함께, 

방대한 양의 정보를 판별하기 위해 자동으로 의견을 분석하는 감정 분석에 대한 관심 또한 증가하고 있다. 감정 

분석은 단어와 문맥을 분석하여 텍스트의 감정을 파악하는 기술이다(Jang, 2009). 감정 분석에 대한 사회적 

요구의 증가에 따라 감정 분석에 대한 다양한 연구가 진행되고 있지만, 지금까지의 연구들은 대부분 검색 

알고리즘이나 프로세스 기술 및 기반 플랫폼 구축에 초점을 맞추고 있다. 소셜 미디어 데이터에 대한 기계적인 

분석보다 더 중요한 것은 데이터 속에서 패턴을 찾아내는 것이다. 즉 데이터에서 패턴과 의미를 발견하기 위한 

하나의 방법으로서 ‘데이터 시각화(data visualization)’가 등장하게 된다. 

  감정 분석을 위한 데이터 시각화와 관련하여 다음과 같은 선행 연구들이 있다. 트위터로부터 수집한 

문서의 감정을 분류하여 특정 감정이 다우존스 평균주가(DJIA, Dow Jones Industrial Average)를 예측하는 

선행지표가 될 수 있음을 보여준 연구(Bollen, et al., 2011)는  ‘행복’, ‘친절’, ‘경계심’, ‘지각’, ‘활력’, 

‘침착성’의 6가지 기분 상태로 감정을 분류하였고, 이철성(Lee, 2013)은 트위터(Twitter)로부터 수집한 

데이터를 이용하여 기계 학습 모델을 적용해 7개의 감정인 ‘분노’, ‘혼란’, ‘우울’, ‘피로’, ‘친근감’, ‘긴장감’, 

‘생동감’으로 영화평을 분류하여 영화 장르별 감정 특성을 분석하고 장르별 감정의 특성을 방사형 그래프로 

도식화하였다. 남민지 외(Nam, et al., 2015)의 연구에서는 인스타그램 해시태그를 이용하여 감정을 분류하고 

이를 사용자 게시물에 적용하여 게시글의 감정 형용사와 분류된 감정 키워드 간 유사도 측정을 통해 감정을 

분석하였고, 이를 SNS상의 사용자 맞춤형 서비스 또는 감성 마케팅 등에 활용할 것을 제안하였다. 이러한 

연구들은  감정과의 관계 분석을 통해 현상을 파악하여 상업적 활용 방안을 제안한다는 특징이 있지만, 감정 

분석의 디자인 방법에 대한 고찰과 같은 시각화 관련 연구들은 드물다. 이처럼, 감정 분석은 주로 정보 기술과 

관련된 분야에서 이루어져 왔으며 주로 유통과 마케팅의 상업적인 측면에서 시도되고 있다. 프로그래밍을 통한 

시각화 구현 시 발생하는 다양한 기술적 문제와 디자이너 참여의 제한적 여건으로 인해 디자인 분야에서의 

감정 분석을 활용한 학술적 연구는 아직 초기 단계에 머물고 있다. 이강이, 최종훈(Lee & Choe, 2017)은 

스마트폰을 통해 저장되는 라이프로깅 정보에 사용자의 심장박동을 기반으로 감정 정보를 포함하여 관리할 수 

있는 다이어리 애플리케이션 인터페이스를 제안하였다. 라이프로깅 정보를 저장하는 센싱 기술에 대한 분석과 

정보 시각화 분야의 방법론에 대한 선행 연구를 진행하여 감정에 큰 변화를 준 글이나 사진 정보를 색상으로 

기록하는 애플리케이션 인터페이스를 제시하였다. 이들은 스마트폰의 센싱 기술이 인간의 감정 영역에 미치는 

영향을 시각적 관점에서 연구했다는 데 그 의미가 있지만, UI 설계에 있어서 컬러와 이미지만을 표현 방식으로 

활용했다는 한계를 가지고 있다. 

  앞선 연구들의 한계를 감안하여, 본 연구에서는 시각적 표현 방식과 소셜 네트워크의 사용 방식이 다양하게 

연구되는 미디어 아트 사례를 분석하여 디자인 분야에의 적용 방법을 연구할 것이다. 선행 연구들이 현상의 

분석과 분석 결과의 명료한 정보 전달을 위한 시각화에 집중한 반면, 본 연구는 감정의 추상성과 복잡성, 

경험적 개념에 집중하여 관객/사용자에게 감정의 경험을 전달하는 시각화 방향을 모색한다. 따라서 본 연구의 

목적은 소셜 미디어를 활용한 감정 분석의 개념과 특징을 살펴본 후, 소셜 미디어를 통한 감정 분석의 시각화 

사례를 분석하여 그 특징과 유형을 파악하고 감정의 시각화를 위한 방향성을 모색하는 것이다. 본 연구가 감정 

분석 관련 전문 분야에 디자이너의 참여와 데이터 시각화 분야의 발전 방향 및 가능성 탐구를 위한 선행 연구가 

될 것으로 기대한다.
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  1. 2. 연구 범위 및 방법

연구의 방법은 크게 세 가지로 구분된다. 첫 번째는 소셜 미디어와 감정 분석의 개념 등 이론적 고찰을 위한 

문헌 연구를 진행하였다. 두 번째는 앤드류 반데 모어와 헬렌 퍼체이스(Moer & Purchase, 2011)가 제안한 

데이터 시각화 연구를 위한 삼각형 모델을 활용하여 사례를 분석하고 디자인 영역의 위치를 고찰하였다. 세 

번째, 소셜 미디어를 활용하여 감정을 시각화한 작품의 사례 분석을 진행하였다. 네 번째, 위에 제시한 삼각형 

모델에 기반하여 사례 분석을 분류하고, 디자인 영역에서의 감정의 시각화를 위한 삼각형 모델의 세분화를 

제안함으로써 연구의 종합적인 결론을 맺었다.

  감정의 시각화 사례를 분석하기 위해 감정에 대한 개념과 감정 분류 체계를 고찰함에 있어, 기본 감정에 

대한 연구들을 조사하여 감정의 용어 사용과 감정 분석의 시각에 따른 다양한 접근법들을 참고하였다. 선행 

연구자들의 분류 체계를 기반으로 사례들의 표현 방법을 분석하였는데, 사례 표본은 소셜 미디어를 도구로 

이용하여 감정을 분석하고 시각화하는 미디어 아트  작품으로 제한하였다. 미디어 아트는 소셜 미디어에서 

실시간 생성되는 데이터의 동시성을 가장 잘 활용하는 예술 분야로, 소셜 미디어의 참여, 개방, 커뮤니티, 대화, 

연결이라는 특징을 가장 적절하게 활용한다고 할 수 있다. 미디어 아트는 인터랙션 장치를 통해 사용자/관객의 

적극적 참여를 유도하며, 아티스트 고유의 예술성을 바탕으로 한 참신하고 적절한 시각적 단서의 제공과 그에 

따른 해석의 다양성을 통해 사용자/관객에게 각자의 경험과 생각을 환기하게 함으로써 스토리텔링의 효과를 

갖는다.

  선행 연구들로, 김원희(Kim, 2016)의 연구는 소셜 미디어를 활용하여 디지털 공간과 아날로그 공간에서의 

상호작용으로 참여자들이 스스로 감정을 표현할 수 있는 작품을 제작하여 소셜 미디어 아트의 표현 방법을 

확장 시켰다.  박진완 외(Park, et al., 2011)는 데이터 시각화에 대한 실험적 시도와 이를 해석하는 새로운 

도상학에 대해 분석하여 예술적 관점에서의 데이터 시각화를 연구하였고, 예술적인 데이터 시각화 작품을 보는 

감상법 설계의 필요성을 제안하였다. 이수진(Lee, 2014)은 데이터를 소재로 한 예술 작품의 시각 표현과 기술 

구현 과정을 논의하여 데이터의 시각화가 정보로서 갖는 의미뿐 아니라 시대적 상황을 반영하는 예술의 기능에 

의미가 있음을 제안하였다. 이처럼, 이전의 연구들은 예술 작품을 위한 소재로서의 데이터와 시각화의 표현 

방법 확장에 대한 분석이 주를 이룬다. 그러나, 데이터 시각화에 대한 연구가 활발한 그래픽 디자인 분야와의 

연결성을 논의하는 연구는 부족하다. 이에 본 연구는 미디어 아트 사례를 분석하여 디자인 분야에서 감정 

데이터 시각화의 표현 방법 확장과 이를 통한 실용성 및 심미성의 균형을 기대할 것이다. 미디어 아트 사례 

수집은 디자인 블로그, 데이터 시각화 관련 책 그리고 선행 연구 논문 등에서 언급된 사례들을 활용하였다. 

2. 이론적 배경

  2. 1. 소셜 미디어의 개념과 정의

소셜 미디어란 사회를 구성하는 개인들이 의견, 생각, 경험, 관점 등을 서로 공유하기 위해 사용하는 플랫폼과 

온라인 툴을 뜻한다(Lee, 2013). 소셜 미디어라는 용어는 가이드와이어 그룹(Guidewire Group)의 창업자 

크리스 쉬플리(Chris Shipley)가 ‘The Blog Conference(2004)’에서 처음 사용하였다. 그는 ‘자신의 생각과 

의견, 경험, 관점을 서로 공유하고 참여하기 위해 사용하는 개방화된 온라인 툴과 미디어 플랫폼’을 소셜 

미디어로 정의 하였다. 김미경 등(Kim, et al., 2012)에 의하면 소셜 미디어는 ‘친구나 지인과 교류할 수 있는 

연결망, 개인의 사적인 정보를 수록할 수 있는 공간을 제공한다는 점에서 오프라인에서 성행하는 관계 맺기를 

온라인으로 끌어온 인맥 형성 서비스’라고도 불린다. 카플란과 핸레인(Kaplan & Haenlein, 2010)은 ‘웹 2.0의 

이념과 기술을 기반으로 사용자가 생성한 콘텐츠의 제작과 교환을 가능하게 하는 인터넷 기반 어플리케이션’을 

소셜 미디어로 정의하였다. FKII 조사연구팀(2006)에 따르면 소셜 미디어의 주요 특성은 참여(participation),  

개방(openness), 대화(conversation), 커뮤니티(community), 그리고 연결(connectedness)이라 할 수 

있다. 즉, 소셜 미디어는 정보 공유와 참여가 개방되어 있어 누구나 정보 생산의 주체가 될 수 있으며 온라인 

네트워크를 통해 연결하고 소통함으로써 자유롭게 정보를 생산하고 공유할 수 있는 매체라고 할 수 있다. 
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이와 같이 시공간의 제약 없이 자신의 생각과 의견을 공유하며 참여하는 공간을 제공하는 소셜 미디어는 

특정 주제에 대한 사람들의 태도, 의견, 성향과 같은 데이터를 수집, 분석하는 감정 분석(emotion analysis)의 

주요한 정보 수집 매체이다. 따라서, 소셜 미디어는 사람들의 참여를 용이하게 하여 풍부한 감정 데이터 수집을 

가능하게 하고, 실시간으로 감정의 변화에 반응하여 감정 분석 결과를 시각화에 즉각적으로 반영하여 전달할 

수 있게 하는 중요한 도구이다.

  2. 2. 감정 분석의 이해

‘Sentiment analysis’는 사람들의 태도, 의견, 성향과 같은 데이터를 활용하여 특정 주제에 대해 긍정적인지 

혹은 부정적인지를 분류하는 기술이다(Seo & Yoo, 2017). ‘sentiment analysis’는 ‘감성 분석’ 또는 ‘감정 

분석’으로 해석 된다. ‘sentiment analysis’ 의 선행 연구 제목들을 살펴보면, ‘소셜 데이터의 주된 감성 

분석에 대한 연구 - Study on Principal Sentiment Analysis of Social Data’(Jang, 2014), ‘설명 가능한 주제 

단위의 감성 분석 기반 추천 시스템 - Explainable Recommendation based on Aspect: level Sentiment 

Analysis’(Shin, 2019), ‘교육정책관련 여론탐색을 위한 소셜미디어 감정분석 연구 - A Study on Social 

Media Sentiment Analysis for Exploring Public Opinions Related to Education Policies’(Chung, et 

al., 2017), ‘언어자질기반 한국어 감정 분석 - Sentiment analysis of Korean: a linguistic feature-based 

approach’(Jang, 2011) 등으로, ‘sentiment analysis’는 ‘감성 분석’과 ‘감정 분석’으로 혼용되고 있음을 알 

수 있다. 신수정(Shin, 2014)은 IDG Tech Report에서 ‘emotion’을 ‘감정’으로, ‘sentiment’를 ‘감성’으로 

사용하며 “원문인 ‘sentiment’를 번역해 ‘감성 분석’, 혹은 ‘감정 분석’으로도 불리나 기사에서는 현재 널리 

쓰이고 있는 ‘감성 분석’이라는 용어를 사용한다.”라고 하였다. 

  정진명 등(Chung, et al., 2017)에 의하면 감성 분석은 크게 세 가지 단계로 나눌 수 있다. 첫 번째는 ‘데이터 

수집’ 단계로 여러 소셜 미디어 매체에서 정보를 수집하는 과정이다. 두 번째는 ‘주관성 탐지’ 단계로 수집된 

정보에서 의견, 생각, 관점 등 사용자의 주관을 알 수 있는 부분을 걸러내는 단계이다 . 세 번째는 ‘극성 탐지’ 

단계로 추출한 데이터를 ‘좋음’과 ‘싫음’의 양 극단으로 분류하는 과정이다. 즉, 감성 분석은 텍스트의 주제를 

분석하거나 텍스트의 저자가 주제에 대하여 어떠한 감정을 느끼고 있는가를 분석하기보다, 텍스트의 저자가 

주제에 대하여 느끼는 감정의 긍정 혹은 부정이라는 감각적 측면을 분석하는 것이다.

  이수상(Lee, 2016)은 한글로 된 감정 단어들의 의미적 관계와 범주를 분석하는 연구에서 감성과 감정을 

구분하였는데, “감성은 인간이 눈, 코, 귀, 입 등을 통해 외부로부터 자극을 받아들이고 파악하는 감각(sense) 

또는 인식의 능력을 의미하며 심리학이나 의학에서 감각을 받아들이는 성질의 의미를 나타내는 감수성과 

유사한 개념”을 의미한다. 즉, 감정은 인간의 내적인 느낌의 표현이며, 감성은 인간이 외부 환경의 변화를 

느끼고 구분하는 역량으로 어떤 대상에 대한 느낌은 감성으로 파악하고, 감정으로 표현하는 것이다. 

이구형(Lee, 1998)에 따르면, 감정은 외부의 감각 자극에 대하여 두뇌에서 이루어지는 단계적인 정보 처리의 

결과로 나타나며, 생리적·신체적 반응을 동반하는 데 비하여, 감성은 반사적이고 직관적으로 발생되며, 

겉으로 나타나는 생리적 변화가 없다. 또한, “감정은 동일한 대상에 대하여 여러 사람이 유사한 반응을 보이는 

공통성과 객관성을 갖지만, 감성은 동일한 대상에 대해서도 개인에 따라 다양하게 나타나며 시간과 환경에 

따라서도 변화한다(Lee, 1998).” 

  본 연구에서는 앞에서 언급한 선행 연구들과 같이 어떤 특정 대상에 대해 느끼는 긍정과 부정이라는 감각적 

측면이 아닌, 대상에 대한 내적인 느낌으로 긍정과 부정의 구분을 넘어 특정한 마음의 상태(슬픔, 행복, 분노 

등)와 그것의 표현을 시각화하는 사례들을 분석하기에 ‘감정 분석’이라는 용어를 사용하는 것이 적합하다고 

본다. 
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3. 감정 분석의 시각화 표현 연구

  3. 1. 감정의 개념

‘감정’의 사전적 의미는 어떤 현상이나 일에 대하여 일어나는 마음이나 느끼는 기분이다. (국립국어원). 

최현석(Choi, 2011)에 따르면 ‘감정(emotion)’의 어원은 라틴어 ‘e + motio’에서 파생되었는데, 이는 

‘운동(motion)’과 ‘밖으로(e-,out)’의 합성어로서 감정은 어떤 사건의 직접적인 결과가 아니라 인간의 마음 

속에서 느낀 것이 밖으로 표출된 것이라고 할 수 있다. 심리학자들은 감정 상태에 따른 신체 변화에 대해 

연구해 왔다. 윌리엄 제임스(William James)는 흥분을 일으키는 사실을 지각하면 신체 변화가 나타나는데 

이러한 변화에 대한 느낌을 감정으로 정의하였고(Choi, 2011), 캐논(Cannon)은 분노와 두려움 같은 

극단적 감정은 폭발적인 몸의 활동을 준비하는 응급 반응을 수반한다고 하였다(Jung & Na, 2007). 제니퍼 

로빈슨(Robinson, 2005)에 따르면 철학자 윌리엄 라이온스(Lyons, 1980)는 그의 저서 ‘『감정(Emotion)’』에서 

감정을 ‘자신이 처한 상황에 대한 주체적 평가로 야기된 생리적으로 비정상적인 상태’로 정의 하였다. 

  감정의 유사어로 정서, 감성 등이 있는데, 이수상(Lee, 2016)에 따르면, 정서(affect)는 개인의 감정, 생각, 

행동 등과 관련된 상태로 감정보다는 넓은 의미를 나타내며, 감성은  외부로부터의 자극에 반응하는 감각 

또는 인식의 능력을 의미한다. 감정은 인간의 내적인 느낌의 표현이며, 감성은 대상의 외적인 자극을 느끼는 

역량이다. 예를 들어, ‘기쁘다’, ‘슬프다’ 등 내적인 느낌을 표현하는 것은 감정인 반면, ‘예쁘다’, ‘고급스럽다’ 

등 외부로부터의 감각 자극에 대한 반응은 감성이다(Jung & Na, 2007). 즉, 감정은 대상에 대해 느끼는 기분을 

생리 반응, 얼굴 표정, 기호, 언어 표현 등으로 표현한 것이다(Lee, 2016). 생리 반응은 심장 박동수와 맥박수의 

증가, 호흡량의 증가, 피부 혈관의 수축 등 자율신경 조직의 교감 부분의 활동에 기초한다(Parkinson, 1995). 

황유선 외(Hwang, et al., 2010)의 연구에 따르면, 얼굴 표정은 생리 반응보다 많은 감정을 나타낼 수 있으며, 

충분한 의사전달 역할을 수행할 뿐 아니라 문화나 인종적 특징에 기인하지 않는 보편적인 커뮤니케이션 단서가 

된다. 이수상(Lee, 2016)에 따르면, 기호를 통한 표현은 문자나 이미지를 이용하여 감정을 표현하는 것으로, 

이모티콘(emoticon)이 대표적인 기호 표현 방법이며, 인간의 감정 상태를 가장 정교하게 표현하고 전달할 수 

있는 수단은 언어 표현으로, 감정을 표현하는 언어의 형태를 감정 단어라 한다. 

  본 연구에서는 기쁨이나 슬픔 등 내적인 느낌을 표현하며 동일한 대상에 대하여 여러 사람이 유사한 반응을 

보이는 공통성과 객관성을 갖는 ‘감정’ 용어를 사용하고자 하며, ‘emotion’을 감정으로, 감정 분석은 ‘emotion 

analysis’로 번역한다. 

  3. 2. 감정의 분류

지난 수년 동안 다양한 학문 영역에서 감정에 대한 연구가 이루어졌는데, 미국의 사회학자 시어도어 켐퍼 

(Kemper, 1987)는 그의 논문에서 학자들이 제안한 기본 감정들을 진화론적, 신경, 정신분석적, 자율신경계, 

얼굴 표정, 경험적 그리고 발달적 접근 방법으로 각각 나누어 분류하였다<Table 1>. 
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Table 1 Primary Emotions Proposed in Recent Theories 

이론 학자 기본 감정

진화론적 접근법

로버트 플루칙 (Robert Plutchik, 1980) 공포, 분노, 슬픔, 기쁨, 수용, 혐오, 기대, 놀라움

스콧(Scott, 1980) 공포, 분노, 외로움, 즐거움, 사랑, 걱정, 호기심

엡스타인(Epstein, 1984) 공포, 분노, 슬픔, 기쁨, 사랑

신경 접근법

톰킨스(Tomkins, 1962, 1963) 공포, 분노, 즐거움, 흥미, 혐오, 놀라움, 수치심, 경멸, 고통

이자드(Izard, 1972, 1977)
공포, 분노, 즐거움, 흥미, 혐오, 놀라움, 수치심/수줍음, 

경멸, 고통, 죄책감

판크세프(Panksepp, 1982) 공포, 격노, 공황, 기대

정신분석적 접근법 아리에티(Arieti, 1970) 공포, 격노, 만족, 긴장, 식욕

자율신경계 접근법
프롬미 & 오브라이언

(Fromme & O’Brien, 1982)
공포, 분노, 비탄/체념, 기쁨, 득의, 만족, 충격

얼굴 표정 접근법

폴 에크만(Paul Ekman, 1973) 공포, 분노, 슬픔, 행복, 혐오, 놀라움 

오스굿(Osgood, 1966) 
공포, 분노, 불안감, 기쁨, 조용한 즐거움, 흥미, 기대, 감탄, 

지루함, 실망감

경험적 접근법

세버 & 슈왈츠 

(Shaver & Schwartz, 1984) 
공포, 분노, 슬픔, 행복, 사랑, 놀람

페어 & 러쉘 (Fehr & Russell, 1985) 공포, 분노, 슬픔, 행복, 사랑, 놀람

발달적 접근법

스로우페(Sroufe, 1979) 공포, 분노, 즐거움

트레바덴(Trevarthen, 1984) 공포, 분노, 슬픔, 행복 

말라테스타 & 하빌랜드

(Malatesta & Haviland, 1982) 

공포, 분노, 슬픔, 기쁨, 흥미, 환영, 아픔, 

눈살을 찌푸림

에튀드(Etude, 1980) 
공포, 분노, 슬픔, 기쁨, 흥미, 놀라움, 고통, 수치심, 

수줍음, 혐오, 죄책감 

  켐퍼는 학자들이 제안한 기본 감정의 분류를 일곱 가지 접근법에 따라 분류하였는데, 크게는 인간은 네 가지 

기본 감정을 선천적으로 타고난다는 실증주의적 접근법과 사회 시스템 내에서 후천적으로 생성된다는 사회 

구성주의적 관점의 두 가지 접근으로 나뉜다. 켐퍼에 따르면, 사회가 고도화될수록 경험이 세분화되고 이에 

따른 감정들 역시 미세하게 차별화되지만, 이러한 새로운 감정도 감정으로 경험되기 위해서는1차 감정이라고 

말하는 네 가지 기본 감정과의 연결을 통해 생성되어야 한다. 즉, 실증주의적 접근법과 사회 구성주의적 

접근법을 함께 고려해야 감정의 수를 구성할 수 있다. 켐퍼가 여러 학자들의 이론에서 발견한4가지의 기본 

감정은 두려움, 분노, 우울, 만족으로, 감정의 이름은 표준화되지 않았으며 동일한 감정에 대해 다른 용어를 

사용하거나 동일한 감정의 강도 수준을 다른 용어로 반영할 수 있다고 하였다. 예를 들어, 만족과 행복은 

동의어이며, 우울은 슬픔의 높은 강도를 말한다. 

미국의 심리학자 폴 에크만(Paul Ekman)은 얼굴 표정을 기준으로 두려움, 노여움, 슬픔, 행복, 혐오, 놀라움의 

여섯 가지 감정을 ‘기본 감정’이라고 보았고, 얼굴 표정으로 여러 문화를 비교해본 결과 인간에게는 보편적인 

감정이 있는데 이는 다른 문명에 살고 있어도 동일하게 느끼는 공통 감정이라고 연구 결과를 밝혔다. 또 다른 

정서 심리학자 로버트 플루칙(Robert Plutchik)은 폴 에크만이 말한 감정들을 기초로 기대와 수용 두 가지를 

덧붙여 여덟 가지의 기본 감정으로 분류한 ‘정서 수레바퀴(Emotion Wheel)’ 모델을 제시하며, 인간의 감정은 

종의 ‘생존’을 위한 적응의 결과물이라는 진화론적 접근법을 제안하였다. 예를 들어, 두려움과 분노는 인간이 

위험에 직면했을 때 생존을 위해 행동할 수 있는 힘을 주며, 만족은 휴식을 취하게 하여 생존을 위한 노력을 

유지할 수 있도록 한다. 

플루칙(Plutchik, 1980)은 기본 감정을 공포, 분노, 슬픔, 기쁨, 수용, 혐오, 기대, 놀라움으로 분류한 ‘감정 

바퀴(Wheel of Emotions)’ 모델을 제시하였는데<Figure 1>, 8가지 기본 감정이 아닌 다른 감정은 기본 

감정의 혼합에서 파생되며, 이는 3원색의 원리를 기반으로 만들어졌다. 기쁨(joy)과 기대(anticipation)라는 

감정이 더해져 낙관(optimism)이라는 감정이 파생되며, 혐오(disgust)와 슬픔(sadness)의 감정이 더해져 

회한(remorse)이라는 감정으로 나타나게 된다. 이처럼 플루칙은 유사한 감정을 묶어 같은 계열의 색으로 

표기하였고 감정 어휘의 감정 강도를 컬러로 표현하였다.



    www.aodr.org    243

 

Figure 1 Robert Plutchik's Color wheel of Emotions

(https://www.6seconds.org/2020/08/11/plutchik-wheel- emotions/)

  경험적 접근법은 주로 사람들이 감정을 어떻게 인식하는지 사람들의 말(구두)을 통해 발견하려고 하며 자극에 

대한 독특한 느낌 또는 정서적 상태를 기본 감정으로 정의한다. 분석 결과는 주로 요인 분석, 군집 분석 또는 

다차원 척도 분석의 형태로 제공된다. 정신 분석적 접근법은 에로스, 타나토노스, 리비도, 분노, 불안으로 기본 

감정을 분류한 프로이트에 기반하되, 그보다 절충적인 입장으로 감정의 발달적 분화를 제안한다. 자율신경계 

접근법은 감정의 형성 과정을 심장, 폐, 피부 등 다양한 신체 기관의 말초신경계에 의한 활성화를 기반으로 

하는 것으로 이해하며, 이러한 신체 기관의 변화에 감정을 일치시키는 것이다(Kemper, 1987). 

  이러한 접근법들과 그에 따른 감정 분류들은 다음에서 이루어질 감정의 시각화 사례에 대한 분석의 기초가 

될 것이다. 특히 얼굴 표정 접근법은 문화와 인종의 다양성에 상관없이 인간에게서 보편적으로 발견되는 

감정을 연구한 결과라는 점에서 객관성을 갖추므로, 감정의 시각화에서 가독성을 확보하기 위한 감정 분석의 

접근법으로 활용될 수 있다. 경험적 접근법은 미디어 아트 사례 분석 시 관객/이용자들이 참여하는 과정에서 

자신들의 감정을 언어 표현으로 전달하는 방식에 대한 수집과 해석에 있어서 유용하게 활용될 것이다. 감정은 

인간의 생존을 위해 형성되고 발달되어 왔다는 진화론적 접근법과 자율신경계 접근법은 생명 또는 인간의 신체 

기관을 연상시키는 시각적 요소들을 활용한 사례 분석에 활용될 것이다. 이러한 접근법들의 활용은 사례를 

분석함에 있어서 관객/이용자들이 시각화된 감정을 해석하는 방식과 기준을 제안할 수 있다. 

  3. 3 데이터 시각화 표현 

인포메이션 디자이너 노아 일린스키(Iliinsky, 2010)는 데이터 시각화의 질적 가치에 대한 네 가지 

기준을 제시하였는데, 참신하고(novel) 정보 제공의 가치가 있으며(informative), 효율적(efficient)이고 

심미적(aesthetic) 요소를  아름다운 데이터 시각화의 기준으로 규정하였다.

  첫 번째로, 미셸 보킨 외(Borkin, et al., 2013)에 따르면, 참신하거나 예상치 못한 시각화가 사용자에게 더 

기억에 남으며 복잡한 사고 과정없이 데이터를 이해하는 데 도움이 된다. 그래픽 디자이너이자 작가인 나이젤 

홈즈(Holmes, 2006)는 데이터 시각화는 통계적, 지리학적 또는 도식적 시각 요소의 활용과 관계없이 스토리에 

대한 진정한 시각화가 필요하다고 하였다. 

  두 번째로, 데이터 시각화는 정보 제공의 가치가 있어야 한다. 인포메이션 디자이너인 알베르토 카이로(Cairo, 

2012)는 예술과 데이터 시각화의 관계는 저널리즘과 문학의 관계와 유사하다고 말하였다. 기자는 문학에서 

도구와 방법을 차용하지만, 그 결과가 문학이 되어서는 안 되며, 마찬가지로, 시각화는 예술적 해석을 적용한다 

해도 정보의 전달에 대한 책임이 있다.



244    Archives of Design Research 2022. 02. vol 35. no 1   

  세 번째로, 데이터 시각화는 효율적이어야 한다. 다층적이고 복합적인 데이터를 손상하지 않으면서도 

메시지를 즉각적으로 전달할 수 있어야 한다. 나이젤 홈즈(Holmes, 2006)에 따르면, 관련 없는 정보를 줄이면 

더욱 효율적인 시각화가 될 수 있지만, 동시에 적절한 시각적 단서의 제공은 데이터를 보강하기 위한 중요한 

요소이다.

  네 번째는 심미적 요소로, 시각적으로 매력적인 데이터 시각화는 사용자에게 메시지를 이해하려 노력하게 

하고 적극적인 참여를 유도한다. 안드레아 라우와 앤드류 반데 모어(Lau & Moer, 2007)에 따르면 아티스트와 

디자이너에 의해 점점 더 많은 창의적이고 심미적인 데이터 시각화가 이루어지고 있으며, 명료성보다 미학에 

중점을 두는 것은 데이터의 효율성과 가독성을 떨어뜨릴 수 있지만, 동시에 사용자를 깊게 생각하게 만들고 

디자이너의 근본적인 의도를 보다 효과적으로 전달할 수 있다.

  앤드류 반데 모어와 헬렌 퍼체이스(Moer & Purchase, 2011)는 세 가지 연구 영역으로 데이터 시각화 

연구를 위한 모델을 제안하였다<Figure 2>. ‘시각화 작업(visualization practice)’, ‘시각화 연구(visualization 

studies)’, ‘시각화 탐구(visualization exploration)’의 세 가지 영역으로, 시각화 작업은 비즈니스, 시각화 

연구는 연구원, 시각화 탐구는 아티스트의 영역으로 분류하였으며, 세 영역이 겹치는 중간 영역을 디자인의 

영역으로 제안하였다. 참신성과 심미성은 주로 시각화 탐구 영역, 즉 고유한 개성과 미적 표현이 중요한 

아티스트의 영역에서 두드러지는 특성이며, 정보성과 효율성은 시각화 작업 영역인 비즈니스 영역에서 

중요하게 다루어진다. 

 

Figure 2 A model of information visualization research  

(Moer, A. & Purchase, H. (2011). A model of information visualization research [Graphic]. In On the role of design in 

information visualization (Information Visualization, 10(4) ed., pp. 356-371).)

  본 연구에서는 모어와 퍼체이스의 모델<Figure 2>에서 제안한 시각화 탐구 영역과 시각화 작업 영역, 그리고 

시각화 연구 영역을 기반으로 사례들을 분석하고, 세 개의 영역들 사이에 위치한 디자인 영역의 위치를 검토해 

볼 것이다. 이를 위해, 시각적 탐구 영역에 위치하는 미디어 아트 사례들의 조형적, 구성적 시각 요소 특징들과 

사용자/관람객과의 상호작용 방식을 분석하여 소셜 미디어를 활용한 감정 분석 데이터 시각화를 위한 디자인 

영역에 참신하고(novel), 심미적(aesthetic)인 가치를 더할 수 있는 요소들의 가능성을 탐구한다. 이와 함께, 

켐퍼(Kemper, 1987)가 제안한 기본 감정 접근법들에 기반하여 사례들의 감정 분류를 분석한다. 기본 감정 

접근법들과 미디어 아트 사례들의 조형적, 구성적 시각 요소, 그리고 상호작용 방식과의 연결성을 분석하여 

감정의 시각화 사례들을 해석하는 방식을 논의한다. 또한, 시각 작업 영역에 위치한 상업적 목적의 데이터 
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시각화 사례를 함께 분석하여 시각적 탐구 영역과 시각 작업 영역의 중간 지점에 위치한 ‘디자인(design)’ 

분야에서의 활용 가능 요소를 연구한다. 

4. 소셜 미디어를 활용한 감정의 시각화 사례

  4. 1. We Feel Fine

조나단 해리스(Jonathan Harris)의 데이터 시각화 프로젝트 ‘We Feel Fine’(2005)은 블로그에서 감정 표현이 

들어간 문구를 수집하고 다양한 모드를 통해 시각화한다. ‘I feel’, 또는 ‘I am feeling’이라는 문구가 들어간 

문장을 찾아 감정 어휘를 저장하는데, 감정 어휘는 연구자에 의해 미리 정의된 5,000개의 감정 어휘 안에 

포함되어 있어야 하며, 저장된 감정의 데이터는 작은 동그라미와 사각형 조각들(particles)로 시각화되는데, 

색상으로 조각들이 담고있는 감정을 표현한다. 감정의 조각들은 ‘madness’, ‘murmurs’, ‘montage’, ‘mobs’, 

‘metrics’, ‘mounds’의 여섯 가지 ‘움직임(movement)’ 단계를 통해 다양한 이미지로 출력된다. 

                                                            

 

                                                                                

                                                            

Figure 3 Six movements in We Feel Fine

(Harris, J. (2006). Six Movements in We Feel Fine [Web]. An Exploration of Human Emotion, in Six Movements. http://

wefeelfine.org/movements.html)
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블로그(Blog)
연구자에 의해 선정된 

5,000개의 감정

웹 기반 제작으로 데이터를 6가지 

움직임(Movement)의 단계에 

따라 색상과 통계적 시각 요소를 

활용하여 시각화한다.

블로그에서 5,000개의 

감정에 해당하는 문장을 

수집, 분류한다.

  5000개의 감정 어휘는 시각화 과정에서 색상과 연결되어 감정의 분위기(tone)에 따라 색조가 지정되었다. 

행복하고 긍정적인 감정들은 밝은 노란색, 슬프거나 부정적인 감정들은 어두운 푸른색, 분노의 감정은 붉은색, 

평온한 감정은 초록색 등으로 감정 그룹에 따라 나뉜다. 5,000개의 세분화된 감정들을 소수의 기본 감정 

카테고리로 분류 후, 그룹별 색조를 기준으로 각 감정들의 색상을 지정하였는데, 이는 감정은 무한히 세분화될 

수 있지만, 동시에 4가지 기본 감정과 연결되어 있어야 경험될 수 있다는 사회 구성주의적 시각(Kemper, 

1987)으로 해석할 수 있다. 세 번째 단계인 ‘montage’에서는 수집한 감정 어휘와 함께 업로드된 이미지를 출처 

계정과 함께 볼 수 있다. 감정의 분류와 색상과의 연결을 통한 감정의 시각화는 연구자에 의해 지정되었으나, 

감정 어휘가 포함된 전체 문장과 함께 업로드된 이미지들을 공유함으로써, 이용자가 자유롭게 해석할 수 있는 

가능성을 열어 두었다. 이는, 시각화 탐구 영역의 특징인 해석의 다양성과 연결되며 지정된 감정 카테고리의 
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분류와 색상들의 활용은 창작자의 연구를 기반으로 한 것으로, 시각화 연구 영역에 해당한다고 할 수 있다. 

감정, 성별, 날씨, 지역에 따른 분석 결과를 그래프, 아이콘, 도형 등 통계적 시각 요소로 표현하여, 빠르고 쉽게 

정보를 읽을 수 있으나, 사용자가 감정 분석 결과를 직관적으로 느끼거나 몰입하여 해석하게 하는 참신하고, 

심미적인 시각적 요소는 부족하다. 

  4. 2. The Emotional Art Gallery

‘The Emotional Art Gallery’(2019)는 소셜 미디어를 기반으로 지하철 이용객의 감정을 실시간으로 분석하고 

지하철 내 디지털 광고판으로 시각화하여 사람들이 느끼는 부정적 감정을 긍정적 감정으로 환기시키는 것을 

그 목적으로 한다. 실시간으로 저장되는 감정 데이터는 슬픔(sad), 불안(anxious), 피로(tired), 긴장(stressed), 

짜증(irritated), 두려움(afraid)의 여섯 가지 감정으로 분류되며, 이와 대치되는 행복(happy), 평화(peaceful), 

활기(energized), 안정(calm), 애정(loving), 안전(safe)의 여섯 가지 긍정적 감정으로 시각화되는데, 이는 

부정적 감정 대신 긍정적 감정을 시각화한 작품을 통해 사람들의 감정을 환기시키기 위한 것이다. 여섯 명의 

작가가 여섯 개의 긍정 감정 중 각기 다른 감정을 맡아 작품화하였는데, 제스퍼 린드보그(Jesper Lindborg)는 

쿠션, 천 조각 등의 부드러운 물체와 푹신한 폼(foam) 조각들이 대리석 조각상을 감싸는 애니메이션을 

제작하여 ‘안전(safe)’을 표현하였고<Figure 4>, 마시에크 야니키(Maciek Janicki)는 ‘안정(calm)’을 잔잔한 물 

위에 쌓인 돌 더미가 리듬에 맞춰 숨 쉬듯 움직이는 애니메이션으로 시각화하였다<Figure 5>.

               

Figure 4 Safe, The Emotional Gallery                                                   Figure 5 Calm, The Emotional Gallery

(Lindborg, J. (2019). Safe, The Emotional 

Gallery [Digital art]. https://www.behance.net/

gallery/81244667/Emotional-Art-Gallery)

(Janicki, M. (2019). Calm, The Emotional Gallery 

[Digital art]. https://www.maciekjanicki.com/

clear-channel-emotional-art-gallery)
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블로그, 

트위터

12가지 감정 -

슬픔, 불안, 피로, 긴장, 

짜증, 두려움, 행복, 평화, 

활기, 안정, 애정, 안전

영상(digital billboard), 

3D이미지, 텍스트를 활용하여 

관념적인 이미지와 사운드를 

기반으로 한 애니메이션으로 제작

지하철 이용객들의 감정 데이터들을 

소셜 네트워크를 통해 수집, 

실시간으로 분석한다.

  ‘슬픔’과 ‘두려움’은 모든 접근법에서 제안하는 기본 감정이고, 불안은 두려움에 우울이 더해졌을 때에 

나타나는 2차 감정으로 정의된다(Kemper, 1987). ‘긴장’, ‘피로’, ‘짜증’은 ‘슬픔’과 ‘두려움’ 같은 기본 

감정과 연결되어 현대 사회의 지하철 이용이라는 상황에서 세분화되어 미세하게 차별화된 감정으로 

볼 수 있다. 잔잔한 물 위에 쌓인 돌 더미 이미지와 물소리를 활용해 애니메이션으로 제작한 야니키의 

‘안정(calm)’에서, 위로 길게 쌓인 돌 더미는 무너지지 않음으로써 안정감을 줄 수 있지만 동시에 무너질 수도 

있다는 불안감을 주기도 한다. 이는 일린스키의 데이터 시각화의 관점에서 사용자/관객의 관심을 유도하고 

직관적으로 주제를 느낄 수 있도록 하는 ‘참신성(novel)과 ‘심미성(aesthetic)’을 갖추었다고 할 수 있다. 반면, 

‘peacefullness’라는 텍스트를 이미지와 함께 배치하여 ‘효율적(efficient)’인 요소를 더하였지만, 여전히 

관객의 다양한 해석이 가능하다는 점에서 ‘정보의 전달성(informative)’ 측면에서는 부족하다고 할 수 있다.

  린드보그의 ‘안전(safe)’에서 부드럽고 푹신한 폼(foam)과 쿠션들이 조각상을 감싸는 애니메이션은 사람들이 

깨지기 쉬운 오브제를 보호하기 위해 충전재로 감싸는 행위를 연상시키며 자연스럽게 ‘안전’하다고 느끼게 
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한다. 폼과 쿠션 등이 조각상을 향해 날아오는 속도는 느리며, 조각상을 감싸 안는 움직임 또한 섬세하고 

리드미컬하게 설정하여 부드럽고 푹신한 물체들의 촉감과 부피감을 느낄 수 있도록 하였는데, 이는 참신하고 

심미적인 시각 요소뿐만 아니라, 물건이 깨지는 것을 방지하기 위해 충전재로 감싸는 일상적인 사람들의 

행동을 연상시키는 시각적 연출로 정보의 전달이라는 목적에도 어느 정도 부합한다고 할 수 있다. 야니키와 

린드보그의 두 작품 모두 시각적 요소뿐만 아니라 음악과 물소리와 같은 청각적 요소를 활용하여 감정을 더욱 

풍부하고 직관적으로 경험하게 한다.  

  4. 3. Mood Map

‘Mood Map’(2013)은 트위터에서 수집한 텍스트 데이터를 기반으로 인간의 감정을 시각화하였다. E/B 

Office는 트위터에 올라오는 텍스트 속 감정을 각기 다른 색의 빛으로 표현하기 위해 기본 감정을 기쁨/

자부심(joy/pride), 사랑(love), 공포/수치심(fear/shame), 분노(anger), 연민(pity) 그리고 슬픔/좌절(sadness/

frustration)의 여섯 가지로 분류하였다. 실시간으로 발생한 트윗, 지난 한 시간 동안 나타난 두 가지 감정, 

하루에 한 가지 감정의 세 가지 시각화 순서를 기준으로 순환한다. 감정을 표현하는 빛은 30초마다 변하면서 

시간의 흐름에 따른 감정의 변화를 관찰하게 한다. 시간이 지남에 따라 특정 감정의 강도가 변하는 것을 

연속적으로 불 수 있다. 

 

Figure 6 Mood Map

(E/B Office. (2013). Mood Map [Installation]. https://www.yongjulee.com/MOOD-MAP)
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트위터

6가지 감정 -

기쁨/자부심, 사랑, 

공포/수치심, 분노, 연민, 

슬픔/좌절

광섬유를 이용해 각 감정에 관련된 

색의 강도를 조절하여 감정의 

강도와 시간의 흐름을 표현한다.

트위터에서 실시간으로 수집하는 

감정, 한 시간 동안의 두 가지 감정, 

하루 동안의 한 가지 감정을 

분석하여 시각화한다.

  켐퍼(Kemper, 1987)의 연구에 따르면 자부심과 수치심은 2차적 감정으로 1차적 감정인 기본 감정들과 

연결되고 사회화되며 세분화된 감정이다. 스루페(Sroufe)는 기쁨을 ‘능동적인 숙달’과 연관시켰는데, 

자부심의 경우, 능력이 숙달되는 즐거움으로 사회적 정의를 통해 만족감은 더욱 특별해진다. 켐퍼는 수치심이 

분노의 감정에 붙어 있다고 가정하였고, 이자드(Izard)는 신체적 증상 중 홍조와 같은 일부 증상을 수치심과 

연관시켰는데, 홍조는 본질적으로 혈관 확장을 통해 얼굴이 붉어지는 분노와 같은 생리학적 반응으로, 분노가 

수치심의 기본 감정적 기반일 가능성이 높기 때문이다.

  무드 맵은 기본 감정들에 사회적으로 세분화된 2차적 감정들을 더하여 감정 카테고리를 정하였는데, 1차적 

기본 감정에서 연결되어 세분화되는 2차적 감정들의 흐름을 빛의 색과 강도, 시간의 차이를 두어 질적인 

감정의 연속성을 시각화하였다. 트위터의 타임라인과 같이 시간의 흐름에 따른 감정의 변화를 빛과 색상의 
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강도를 조절하여 시각화하였는데, 관객의 머리 위로 장막처럼 걸려 있는 광섬유의 빛은 강도와 색상의 변화로 

공간의 분위기를 연출하면서 관객으로 하여금 감정의 변화를 체험하도록 한다. 이러한 방식은 감정을 경험으로 

전달하기에 적합한 연출이라고 할 수 있다. 왜냐하면 감정의 변화를 시간적 흐름에 따라 여러 가지 감각의 

형태로 입체적으로 표현하였기 때문에 감정의 질적 특징을 직관적으로 쉽게 파악할 수 있다. 반면 시간에 따른 

역동적인 변화의 흐름은 그 모습을 분명하고 명확하게 포착하여 파악하기가 어렵기 때문에, 색상과 빛의 강도 

등의 시각 형태와 감정 분석의 연결성을 명확하게 알아채지 못할 가능성이 있다는 한계가 있다. 

  4. 4. Pulse

‘펄스(Pulse)’는 베를린 예술 대학(University of the Arts Berlin)의 디지털 미디어(digital media) 학과에서 

블로그에 기록되는 감정 표현 텍스트를 실시간으로 분석하여 형태 변환 오브젝트로 시각화한 작품이다. 

블로그에서 수집된 감정 텍스트는 플루칙의 ‘Wheel of Emotions’를 기반으로, 기쁨, 슬픔, 공포, 분노, 수용, 

혐오, 기대, 놀라움의 8가지 기본 감정으로 분류되고, 플루칙이 제안한 원뿔 형태의 오브제로 시각화되었다. 

블로그에 기록되는 감정 표현에 반응하여 24개로 나뉘어진 감정 영역이 팽창, 수축을 반복하는데, 이렇게  

변화되는 작품의 형태는 블로그 이용자들의 전반적인 감정 상태에 따라 달라진다. 가장 많이 느끼는 감정 

영역이 팽창하거나 반대로 적게 발견되는 감정 영역이 축소하는 등, 감정 분석 데이터는 원뿔의 형태 변화와 

움직임으로 시각화된다. 

 

Figure 7 Pulse

(Digital Media Class at the University of the Arts Berlin. (2012). Pulse [Kinetic installation]. 

https://www.markuskison.de/kinetic.html)
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블로그

플루칙의8가지 기본 감정 - 

기쁨, 슬픔, 공포, 분노, 수용, 

혐오, 기대, 놀라움 - 과 

각 감정의 약한 어휘, 

강한 어휘를 더한 24가지 감정

플루칙이 제안한

‘Wheel of Emotions’의 원뿔 

형태를 라텍스로 재현, 서보모터

(servo motor)로 움직임을 제어

블로그에서 수집한 감정 어휘를 

실시간으로 분석한다.

  감정에 따라 팽창하고 수축하는 원뿔 형태의 움직임과 붉은 색상 그리고 라텍스의 재질은 사람의 심장을 

연상하게 한다. 감정의 목적은 ‘생존’이라는 진화론적 접근법과, ‘생명’을 상징하는 심장의 형태는 시각적 

연결성을 갖는다. 이는 관객으로 하여금 기본 감정 분류의 진화론적 시각과 실시간으로 수집되는 감정의 

변화를 직관적으로 이해할 수 있게 한다. 도식화되지 않은 시각적 형태와 팽창하고 수축하는 움직임, 상징적인 

색채와 오브제의 재료 선정 모두 진화론적 접근법의 감정 분석 방식과 맞닿아 있으며, ‘감정’과 ‘마음’, 

‘마음’과 ‘심장’이라는 연상 작용을 불러일으키며 사용자/관객에게 직관적이고 효율적으로 정보를 전달한다. 

단순하지만 상징적인 형태와 색상은 심미적이며, 모터를 활용한 오브제의 움직임을 통해 감정의 변화를 

보여주는 것은 참신한 시각적 효과라고 할 수 있다. 



    www.aodr.org    249

  4. 5. Spell on the City

‘Spell on the City’는 관객이 트위터를 이용해 전달하는 서울이라는 도시에 관한 느낌을 전시장 외부의 미디어 

파사드에 영상 프로젝션으로 반영한다. 트위터를 통해 전시장 관객의 감정을 분석하여 행복, 슬픔, 공포, 놀람, 

혐오, 분노, 중립의 일곱 가지 감정으로 분류하였다. 이렇게 추출된 감정 데이터는 이모티콘으로 시각화하였고, 

이를 전시장 내의 스크린과 서울 도심의 미디어보드로 전송하여 정해진 일정에 따라 볼 수 있게 하였다. 

Figure 8 Spell on the City, Seoul Square 

(Lee, Z., Kim, K. (2012). Spell on the City, Seoul Sqaure [SNS Interaction & Media Board Network]. 

http://studiobottles.net/projects/nhm/spell-on-the-city)
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트위터

7가지 감정 -

행복, 슬픔, 놀라운, 

혐오스러운, 중립적인, 분노

전시장 내부와 외부의 미디어 

파사드를 활용하여 프로젝션 

형태로 전시, 표정을 보여주는 

이모티콘으로 감정을 표현

관객이 참여하는 

실시간 상호작용

  얼굴 표정 접근법은 얼굴 표정으로 여러 문화를 비교한 후 기본 감정의 문화적 보편성을 제안한 연구로, 

인간은 다른 문명에 살아도 동일하게 느끼는 보편적인 감정이 있다는 것이다. ‘Spell on the City’는 감정 분석 

결과를 표정을 보여주는 이모티콘으로 시각화하였다. 이는, 얼굴 표정 접근법에 따른 기본 감정의 문화적 

보편성을 활용한 시각화로 다양한 문화와 환경에 있는 사람들에 대해서도 동일한 해석이 가능하다는 점에서 

정보 전달이 용이하다는 장점이 있다. 얼굴 표정은 충분한 의사 전달 역할을 수행할 뿐 아니라 문화나 인종적 

특징에 기인하지 않는 보편적인 커뮤니케이션 단서가 되며(Hwang, et al., 2010), 이모티콘(emoticon)은 

대표적인 감정의 기호 표현 방법이다(Lee, 2016).

 이처럼, 이모티콘으로 감정을 표현하는 것은 감정의 시각화에 대해 보편적이고 공통적인 해석을 이끌어 낼 

수 있다는 점에서 유용한 감정 데이터 전달 방식이라고 할 수 있다. 반면, 이모티콘은 인간의 표정을 단순화한 

기호이기 때문에, 미세한 시각적 변형으로도 다르게 해석될 여지가 있다. 따라서 창작자의 감정에 대한 해석과 

표현 방법에 대한 기준을 제시하는 것이 중요하다. 

  4. 6. Brave New World 

‘Brave New World’(2013)는 트위터를 통한 관객 참여 작품으로, 관객은 전시장에서 실시간으로 자신의 

이미지와 감정을 입력할 수 있다. 입력된 이미지와 감정은 디지털 스크린에 보인다. 감정은 플루칙의 ‘Wheel of 

Emotions’를 기반으로 색으로 표현 되었으며, 플루칙이 제안한 8가지 기본 감정인 기쁨(joy), 슬픔(sadness), 

공포(fear), 분노(anger), 수용(acceptance), 혐오(disgust), 기대(expectancy), 놀람(surprise)으로 분류 

되었다. 
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Figure 9 Brave New World

(Zhou, C. (2013). Brave New World [Digital art]. http://cedarz.cn/brave-new-world/)
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트위터

플루칙의8가지 감정 -

기쁨, 슬픔, 공포, 분노, 

기대, 수용, 혐오, 놀람

영상, 이미지, 색채 장소 특정적, 관객 참여형

  경험적 접근법은 주로 사람들이 감정을 어떻게 인식하는지 사람들의 구술을 통해 발견하려는 연구이다.  

‘Brave New World’는 전시장이라는 특정 장소에서 관객들이 받는 자극과 이에 따른 느낌과 정서적 상태를 

트위터를 통해 관객들로 하여금 직접 말하게(tweet) 하는 방식으로 감정을 분석하고, 플루칙이 제안한 감정 

어휘에 따른 색채 모델을 활용하여 관객의 감정을 색상으로 시각화하였다. 경험적 접근법에서 주로 사용하는 

분석 방법 중 하나인 다차원 척도법은 분석 대상의 유사성이나 속성 등을 평가하여 공간상에 투영시키는 

기법으로(한국교육평가학회, 2004), 다차원 데이터는 많은 양의 변수가 포함된 데이터를 말하며, 다차원 

데이터를 시각화할 때는 군집 단위의 분석이 주로 이루어지는데, 군집화(clustering)는 데이터의 속성과 

유사도에 따라 데이터를 분류하는 기법을 말한다(Ha, et al., 2016). 

  참여자들이 트위터를 통해 업로드하는 감정 데이터들은 각 감정들이 속하는 군집에 따라 색상으로 표현되며, 

스크린 공간상에 표현하여 감정들의 상대적인 위치를 표시하고 실시간으로 변화하는 데이터의 구조를 

파악함으로써 감정들 간의 관계와 참여자들과 공간의 관계를 알 수 있다. 이는, 사람들의 참여를 통해 감정을 

분석하는 경험적 접근법과 데이터를 공간상에 점으로 위치시키는 다차원 척도법을 활용하여 감정을 시각화한 

것으로, 시각화 연구 영역을 적극적으로 활용한 시각화 탐구 영역으로 볼 수 있다.  

5. 사례 분석 결과

  5. 1. 시각화 작업 영역

감정 분석에 대한 연구는 기업과 기관의 마케팅, 정책 수요, 소비자 반응 조사 등 다양한 상업적 목적의 

감정 분석에도 활용된다. 디지털 컨슈머 인텔리전스(Digital Consumer Intelligence) 기업인 영국의 

브랜드워치(Brandwatch)는 2019년 ‘감정 보고서(The Emotions Report, 2019)’에서 폴 에크만의 여섯 가지 

기본 감정 분류를 기반으로 이모티콘을 활용해 온라인으로 감정을 공유하는 방식과 감정적인 대화가 브랜드와 

기업에 미치는 영향을 분석하였다<Figure 10>. 이 작업은 이모티콘을 분석하여 감정을 추출하는 방법을 

사용하였는데, 이모티콘은 감정 분석의 시각화를 위한 시각적 요소가 아니라 사람들의 표정을 담고 있는 분석 

대상으로 사용된다. 통계적 시각 요소의 활용과 단순한 색상 구분으로 정보 전달의 가치와 효율성을 강조하여 

상업적 요구에 부응하며, 감정 데이터의 시각화를 위해 폴 에크만의 연구를 활용하였다는 점에서 시각적 

작업과 시각적 연구 영역이 중첩된 사례라고 할 수 있다.
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Figure 10 Emoji Use, Broken by Emotion

(Brandwatch. (2018). Emoji Use, Broken by Emotion [Graphic]. https://commacomms.home.blog/2019/05/17/what-

can-communications-professionals-learn-from-the-brandwatch-emotions-report/)

  고객 경험 관리(Customer Experience Management) 및 소셜 미디어 마케팅 플랫폼을 개발하는 

누비(Nuvi)는 리슨(Listen)이라는 플랫폼을 통해 고객에게 소셜 데이터 기반 감정 분석 서비스를 제공한다. 

플루칙의 여덟 가지 기본 감정을 기반으로 분류되며, ‘감정 바퀴(Wheel of Emotions)’ 모델의 조형적 특성과 

색채를 활용하였다<Figure 11>. 

Figure 11 Social Data Analysis with Emotion Analysis

(Nuvi. (2020). Social Data Analysis with Emotion Analysis [Graphic]. https://www.prnewswire.com/news-releases/

nuvi-adds-emotion-analytics-to-industry-leading-ai-language-engine-for-powerful-customer-experience-

insights-301115669.html)

비즈니스 영역인 시각화 작업 영역에서 상업적 응용 사례를 분석한 결과는 다음과 같다. 첫째, 그래프와 

다이어그램 등의 통계적이고 도식적인 시각적 요소 활용으로 쉽고 정확하게 분석 결과를 전달하는 데 

집중하였다. 두 사례 모두 이용자가 분석 결과를 바탕으로 고객 관리, 브랜드 리스크 관리 등, 브랜드와 제품의 

수정 사항이나 발전 방향성을 정하기 위한 기초 자료로 활용하는 것이 주 목적이었다. 이 과정에서 정보 제공의 

가치가 있으며(informative), 효율적(efficient)인 데이터 시각화를 위해 이용자들이 직관적으로 빠르게 읽을 

수 있는 통계적 시각 요소들을 활용하였다. 둘째, 폴 에크만, 로버트 플루칙과 같은 심리학자의 감정 분석 

연구들을 기반으로 수집된 감정 데이터를 분석하고, 색채와 조형적 특성 등의 시각적 요소들을 차용하여 분석 

결과를 시각화하였다. 브랜드워치의 이모티콘 분석을 기반으로 한 감정 분석 보고서는 객관성과 보편성을 

가진 에크만의 얼굴 표정 접근법을 기반으로 했다는 점에서 시각화 작업 영역, 즉 비즈니즈 영역에서 필요한 

객관성과 보편성을 부여한다. 누비의 사례 역시 플루칙의 이론을 기반으로, 여덟 가지 기본 감정으로 데이터를 
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분류하고, 플루칙이 제안한 감정 수레바퀴의 구성과 형태, 색채를 시각 요소로 활용하였다. 두 사례 모두 

시각화 연구 영역의 요소들을 시각화 작업 영역에 활용함으로써 감정 분석 과정과 분석 결과의 시각화에 

논리와 설득력을 부여한다. 

  5. 2. 시각화 연구 영역

소셜 미디어를 활용한 감정의 시각화를 다룬 미디어 아트 작품은 네 가지 기준으로 분석되었다. 첫째, 작품을 

조작하기 위한 소셜 미디어 도구로 무엇을 활용하였는가, 둘째, 몇 가지의 감정으로 분류되었는가, 셋째, 

작품의 구성 형태와 조형적 특성, 넷째, 상호작용의 방식이다. 이를 기준으로 사례를 분석한 결과는 다음과 

같다. 감정 표현을 수집하기 위한 도구로 트위터(twitter)와 블로그(blog)가 주로 사용되었다. 블로그와 트위터 

같은 경우 사용자의 감정을 암시하는 내용이 풍부하며 텍스트 기반의 플랫폼을 지향하기 때문에 감정 어휘로 

표현되는 개인의 감정을 수집하고 분석하기 위한 도구로 적절하다. 이수상(Lee, 2016)에 따르면 인간의 감정 

상태를 가장 정교하게 표현하고 전달할 수 있는 수단은 언어 표현으로, 사람들의 구술을 통해 감정을 발견하는 

경험적 접근법의 감정 데이터 수집 방식과도 닿아있다. 기본 감정의 수는 여섯 가지에서 5000가지까지 

제안되었는데, 감정은 사회 시스템 내에서 후천적으로 생성된다는 사회 구성주의적 관점에 따르면, 인간의 

기본 감정은 무한대로 생성될 수 있다. 즉, 연구자의 감정 분류 방법에 따라 5000 가지의 기본 감정을 제안할 

수 있다. 반면, 인간의 감정은 근본주의 접근법과 사회 구성주의적 접근법을 함께 고려해야 감정의 수를 

구성할 수 있기 때문에(Kemper, 1987), 폴 에크만과 로버트 플루칙의 연구를 기반으로 6 가지와 8가지의 

기본 감정으로 분류하기도 했다. 구성 형태와 조형적 특성을 이루는 시각적 요소들 또한 감정 분석 접근법에 

따라 다양하게 활용되었는데, 얼굴 표정 접근법과 이모티콘, 진화론적 접근법과 붉은색의 심장의 형태, 경험적 

접근법과 다차원 척도 분석법에 기반하여 스크린상에 감정들의 상대적인 위치를 표시한 사례들이 있다. 

  5. 3. 시각화 탐구 영역

첫째, 구성 형태와 조형적 특성은 빛과 색채, 오브제와 소리 등 다양한 시각 요소들뿐만 아니라 청각 요소를 

활용하였다. 광섬유로 빛과 색채의 변화를 시각화하고, 사운드로 더욱 풍부한 감정 전달 효과를 내며, 

모터를 활용한 움직이는 오브제로 관객의 직관적인 이해를 돕기도 한다. 라우와 모어(Lau & Moer, 2007)는 

명료성보다 미학에 중점을 두는 것은 데이터의 효율성과 가독성을 떨어뜨릴 수 있지만, 관객을 깊게 생각하게 

하고, 작품의 근본적 주제를 보다 효과적으로 전달할 수 있다고 하였다. 미디어 아트 사례들은 정보 전달의 

가치보다 감정의 경험을 전달하는 것에 집중하여, 관객/사용자가 작품에 몰입할 수 있는 환경 조성을 

고민하였다. 

  둘째, 감정 분석 결과를 시각화하는 과정에 창작자의 개성과 주관적 해석이 큰 비중을 차지한다. 

홈즈(Holmes, 2006)는 데이터 시각화는 통계적, 지리학적 또는 도식적 시각 요소의 활용과 관계없이 스토리에 

대한 진정한 시각화가 필요하다고 하였으며, 보킨(Borkin, 2013)은 참신하거나 예상치 못한 시각화가 

사용자에게 더 기억에 남으며 복잡한 사고 과정 없이 데이터를 이해하는 데 도움이 된다고 하였다. 데이터 

시각화에 있어 작가의 개성과 다양한 해석의 가능성은 스토리텔링과 참신한 시각 요소들을 통해 감정이라는 

추상적 개념을 관객으로 하여금 직관적으로 이해하고 기억하게 하는 데 도움이 된다고 할 수 있다. 

  셋째, 시각화 연구 분야의 활용으로 주제를 더욱 명확하게 전달하는 것이 가능하다. 소재와 색상의 선택, 

움직이는 방식으로 구현한 심장 형태의 오브제는 진화론적 접근법에서 말하는 감정의 목적인 생존과 연결되며, 

감정 분석 결과를 이모티콘으로 표현하여 얼굴 표정 접근법을 기반으로 객관성과 보편성을 갖는 사례 등이 

있다.

  5. 4. 디자인 영역

시각화 작업 영역(visualization practice), 시각화 연구 영역(visualization studies), 시각화 탐구 

영역(visualization exploration) 사이에 위치한 디자인 영역에서 소셜 미디어를 활용한 감정의 시각화 작업에 

활용할 수 있는 요소들을 분석하면 다음과 같다.

  첫째, 소셜 미디어의 주요 특성인 참여, 개방, 대화, 커뮤니티, 연결을 시각적 요소로서 적극적으로 활용할 
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수 있다. ‘Mood Map’은 트위터의 타임라인과 같이 시간의 흐름에 따른 감정의 변화를 빛과 색상의 강도를 

조절하여 표현함으로써, 관객의 실시간 참여와 감정 데이터들의 연결을 시각화하였다. ‘Pulse’에서 오브제와 

연결된 붉은색 실들과  ‘Brave New World’에서 감정 데이터들이 선과 연결되어 뻗어나가는 시각적 효과 또한 

소셜 미디어의 연결성을 보여준다.

  두번째, 통계적이고 도식적 시각 요소 외에 빛과 오브제, 소리 등의 다양한 시청각 요소들을 활용하여 

참신성(novel)과 심미성(aesthetic)을 더할 수 있다. 단순한 정보 전달을 넘어 감정 데이터의 공감각적 경험을 

통한 효율성을 더할 수 있으며, 이러한 경험은 사용자/관객으로 하여금 깊게 생각하게 만들고 디자이너의 

근본적인 의도를 보다 효과적으로 전달할 수 있게 한다(Lau & Moer, 2007).

  세번째, 다양한 분야의 감정 분석 연구를 활용하여 시각 요소를 도출할 수 있다. 폴 에크만이 제안한 기본 

감정의 얼굴 표정 접근법과 ‘Spell on the City’의 이모티콘으로 표현한 감정 데이터, 로버트 플루칙이 제시한 

‘Emotion Wheel’ 모델의 색채와 형태를 기반으로 한 ‘Pulse’, 다차원 척도법의 분석 방식으로 해석할 수 있는 

‘Brave New World’의 사례들뿐만 아니라 다양한 신체 기관이라는 시각 요소를 활용할 수 있는 자율신경계 

접근법 등,  감정 분석의 선행 연구들을 활용하여 감정 데이터의 시각화에 정보 제공의 가치 (informative)와 

효율성(efficient)을 더할 수 있다.

  마지막으로, 소셜 미디어를 단순히 데이터 수집을 위한 도구가 아니라 적극적인 참여와 대화를 통해 참신한 

시각적 효과를 생성하는 창작 도구로 활용할 수 있다. ‘We Feel Fine’과 ‘Brave New World’는 참여자들이 

직접 이미지를 올려서 창작자의 통제에서 완전히 벗어난 이미지를 생성하기도 하며, ‘Pulse’와  ‘Mood Map’은 

색상과 빛의 강도, 부풀고 줄어드는 움직임이라는 최소의 조건만 지정하여, 사용자/관객의 참여에 따라 

창작자가 예상치 못한 시각적 효과를 생성하기도 한다. 

  모어와 퍼체이스(Moer & Purchase, 2011)가 제안한 데이터 시각화 모델에서 디자인은 시각화 

작업(visualization practice)’, ‘시각화 연구(visualization studies)’, ‘시각화 탐구(visualization 

exploration)’의 세 영역이 겹치는 중간 영역에 위치한다<Figure 2>. 이 모델은 삼각형으로 형상화되었는데, 

디자인이 위치한 중앙의 삼각형 안에서 시각화 작업, 시각화 연구, 시각화 탐구의 세 영역 중 어디에 더 비중을 

둘 것인지에 대한 판단은 디자이너의 역할이다. 이것은 소셜 미디어를 활용한 감정 분석 시각화의 목적에 

따라 판단한다. 예를 들어, 제품에 대한 소비자의 감정과 같은 기능적 만족감의 감정과 사회적 공헌이나 

윤리적 소비와 같은 메시지를 전달하기 위한 감정의 시각화는 다르게 표현한다. 전자는 정보 전달의 가치와 

효율성에 집중하는 시각화 작업 영역과 선행 연구들의 활용으로 객관성과 보편성을 갖는 시각화 연구 영역에 

초점을 맞추며, 후자는 참신성과 심미성으로 근본적인 주제에 대해 더욱 깊게 생각하고 오래 기억할 수 있게 

하는 시각화 탐구 영역과 감정 분석에 대한 다양한 시각을 제시하는 시각화 연구 영역에 초점을 맞추게 된다. 

따라서 디자인 영역의 소셜 미디어를 활용한 감정 분석의 시각화는 모어와 퍼체이스가 제안한 삼각형 모델에서 

세분화하여 디자인 영역 안에서 각 세 개 영역이 포함되는 비율에 따라 또다른 삼각형으로 구분할 것을 

제안한다<Figure 12> 

 

Figure 12 A revised Model of Information Visualization Research by Andrew Moere and Helen Purchase 

(Chung, D. (2021). A revised model of information visualization research by Andrew Moere and Helen Purchase. 

Revised from Figure 1.)
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6. 결론

본 연구는 소셜 미디어와 감정의 개념, 그리고 사회학과 심리학 분야의 감정 분석을 위한 접근법 연구들을 

살펴본 후 소셜 미디어를 활용한 감정 분석의 시각화 사례를 분석하여 특징과 유형을 파악하고 디자인 분야의 

감정 분석 시각화에서의 활용 방안을 모색하는 데 그 목적이 있었다. 사례는 미디어 아트 분야에서 선정하였다. 

미디어 아트는 인터랙션 장치를 통해 소셜 미디어의 참여, 개방, 커뮤니티, 대화, 연결이라는 특징을 가장 

적절하게 활용하며 아티스트 고유의 예술성을 바탕으로 한 참신하고 적절한 시각적 단서를 제공한다. 또한, 

마케팅 등의 상업적 분야에서 사례를 분석하여 미디어 아트 사례와의 대비를 명확히 하였다. 사례 분석의 

이론적 배경은 사회학자 켐퍼(Kemper, 1987)가 제안한 진화론적, 신경, 정신분석적, 자율신경계, 얼굴 표정, 

경험적 그리고 발달적 접근 방법을 기반으로 하였으며, 디자인 영역의 위치를 고찰하고 방향성을 제안하기 

위해 앤드류 반데 모어와 헬렌 퍼체이스(Moer & Purchase, 2011)가 제안한 데이터 시각화 연구를 위한 

삼각형 모델을 활용하였다. 

분석 결과는 삼각형 모델의 세 가지 영역인 시각화 작업visualization practice), 시각화 연구(visualization 

studies), 시각화 탐구(visualization exploration), 그리고 세 영역의 중앙에 위치한 디자인 영역의 네 가지로 

분류하였다. 첫 번째, 시각화 작업 영역은 브랜드워치(Brandwatch)와 누비(Nuvi)의 사례를 분석한 결과 

심리학 분야의 감정 분석 연구들을 기반으로 하며, 통계적이고 도식적인 시각적 요소의 활용으로 정보 제공의 

가치(informative)와 효율성(efficient)을 강조하였다. 두 번째, 시각화 연구 영역은 켐퍼가 제안한 일곱 가지 

감정 분석 접근법을 기반으로 미디어 아트 사례들을 분석하였는데, 얼굴 표정 접근법과 이모티콘, 진화론적 

접근법과 심장을 연상시키는 색채와 형태, 경험적 접근법과 다차원 척도 분석법으로 해석 가능한 시각화 작업 

등, 이론과 시각 요소들의 연결성을 발견할 수 있었다. 세 번째, 시각화 탐구 영역에서의 분석 결과는 빛과 색채, 

오브제와 소리 등 다양한 시청각 요소들을 활용하였으며, 창작자의 개성과 주관적 해석이 부각되었고, 시각화 

연구 영역과의 연결은 시각화 탐구 영역 작업들에 보편성을 더하여 주제를 더욱 직관적으로 전달하는 효과가 

있다고 할 수 있다. 네 번째, 디자인 영역은 위의 세 가지 영역을 자유롭게 활용할 수 있다. 소셜 미디어의 주요 

특성인 참여, 개방, 대화, 커뮤니티, 연결을 시각적 요소로서 적극적으로 활용하고, 다양한 시청각 요소들을 

활용하여 참신성(novel)과 심미성(aesthetic)을 더할 수 있으며, 심리학 등의 다양한 감정 분석 연구에서 

시각 요소를 도출할 수 있다. 또한, 소셜 미디어를 단순히 데이터 수집을 위한 도구가 아니라 적극적인 참여와 

대화를 통해 참신한 시각적 효과를 생성하는 창작 도구로 활용할 수 있다. 마지막으로, 디자인 영역의 소셜 

미디어를 활용한 감정 분석의 시각화는 작업의 목적에 따른 디자이너의 판단에 따라 모어와 퍼체이스가 제안한 

삼각형 모델에서 세분화하여 디자인 영역 안에서 또 다른 삼각형으로 목적에 따라 구분할 것을 제안하였다. 

소셜 미디어에서는 사회적 관계 속에서 복잡한 상호작용이 이루어진다. 여기서 발생되는 감정 표현들은 사람들 

간의 상호작용 과정에서 나타나고, 상호작용이 복잡해질수록 감정의 종류도 더욱 다양하게 나타난다. 그러므로 

소셜 미디어에서 나타나는 감정이 다양하고 복잡해지며, 세분화된다는 것은 감정이란 인간의 선천적인 

기본 감정이 전부가 아니라 사회적으로 구성되는 것임을 알 수 있다. 그리고 이것에 대한 시각화는 표현을 

세분화하는 것이기 때문에 일종의 감정에 대한 시각적 구성이다. 결국, 본 연구에서 소셜 미디어와 감정을 

연결시키고 시각화하려는 시도는 감정이 사회적으로 구성되는 과정을 표현하는 작업이다.

이와 달리 기본 감정은 환경에 의해서 구성되는 것이 아니라 인간의 선천적이고 내면적인 주요 감정을 

표현하므로, 정형화되거나 도식화되지 않은 몇 가지 감정의 질적인 가능성으로 표현된다. 그리고 이 기본 

감정은 다양하게 세분화되는 감정이 전개되기 위한 바탕으로서 선험적인 요소로서 기능한다. 그러므로 소셜 

미디어를 활용한 감정의 시각화는 기본 감정과, 사회적 환경에 따라 세분화된 감정들의 결합 방식에 대한 

고찰이다. 그러므로 이러한 고찰에 있어서 기본 감정은 시각화 탐구 영역, 시각화 연구 영역, 시각화 작업 

영역의 세 영역 중앙에 위치한 디자인 영역의 형태를 결정하는 디자이너의 역할에서 중요한 부분이라고 볼 수 

있다. 

본 연구에서는 미디어 아트 사례를 분석하는 것으로 대상을 한정하였으나 이후에는 다양한 디자인 및 예술 

분야의 사례들을 분석하여 감정 분석을 시각화하는 작업에서 디자이너의 참여 방식과 그 결과물에 대한 심도 
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있고 세분화된 연구가 필요할 것으로 사료된다. 비록, 감정의 개념과 감정 어휘의 분류, 그리고 감정의 표현 

방식은 문헌 조사를 기초로 연구되어 정확한 정량적 분석이 뒷받침되지 못하였으나, 본 연구는 예술과 연구, 

비즈니스 분야에서 디자인 분야의 소셜 미디어를 활용한 감정 분석의 시각화를 위해 활용할 수 있는 요소들을 

고찰하고, 데이터 시각화 분야의 발전 방향과 가능성을 탐구하기 위한 선행 연구로서 의의를 가진다. 

References

1.  Cairo, A. (2012). The Functional Art: An Introduction to Information Graphics and Visualization. New 

Riders.

2. Choi, H. (2011). 인간의 모든 감정 [All Human Emotion]. Paju: Sohae Munjip.

3.  Chung, J., Yoo, K., & Koo, C. (2017). 교육정책관련 여론탐색을 위한 소셜미디어 감정분석 연구 [A Study 

on Social Media Sentiment Analysis for Exploring Public Opinions Related to Education Policies]. 

National Information Society Agency, 24(4), 3-16.

4.  Fallman, D. (2008). The Interaction Design Research Triangle of Design Practice, Design Studies, and 

Design Exploration. Design Studies, 24(3), 4-18.

5.  FKII Research Team. (2006). 소셜미디어란 무엇인가 [What is Social Media?]. The Federation of Korean 

Information Industries, 242, 52-55.

6.  Ha, H., Ha, H., Bae, S., Lee, J., Son, S., Hong, C., Shin, H., & Lee, K. (2016). 다차원 데이터의 의미적 

군집 분석을 위한 시각화 방법에 관한 연구 [A Study of Visualization Methods of Semantic Clustering for 

Multidimensional data]. Korean Institute of Information Scientists and Engineers, 34(11), 51-61.

7.     Heller, S., & Holmes, N. (2006). On Information Design. Jorge Pinto Books.

8.  Hwang, Y., Shin, W., & Kim, J. (2010). 너의 표정을 통해 읽는 것은 나의 감정이다 : 감정의 변화가 상대방의 

표정 인식에 미치는 영향에 관한 연구 [What I Read on Your Face is My Emotion: The Effects of Emotion on 

Interpreting Others' Facial Expression]. Korean Journal of Communication Studies, 18(1), 247-271.

9. Iliinsky, N., & Steele, J., (2010). Beautiful Visualization. Sebastopol, CA: O'Reilly.

10. Iliinsky, N., & Steele, J., (2012). 아름다운 시각화 [Beautiful Visualization]. Insight. 

11.  Jang, H. (2011). 언어자질기반 한국어 감정 분석 [Sentiment analysis of Korean: a linguistic feature-

based approach] (Master's thesis). Available from Seoul National University database. (TM 378.51 

Se67 72809).

12.  Jang, J. (2009). 온라인 쇼핑몰의 상품평 자동분류를 위한 감성분석 알고리즘 [A Sentiment Analysis 

Algorithm for Automatic Product Reviews Classification in On-Line Shopping Mall]. Society for 

E-business Studies, 14(4), 19-33.

13.  Jang, P. (2014). 소셜 데이터의 주된 감성 분석에 대한 연구 [Study on Principal Sentiment Analysis of 

Social Data]. Journal of The Korea Society of Computer and Information, 19(12), 49-56.

14.  Jung, H., & Na, K. (2007). 감성 평가를 위한 감성의 의미 재정립과 어휘 체계에 관한 연구 [A Study on the 

Meaning of Sensibility and Vocabulary System for Sensibility Evaluation]. Journal of the Ergonomics 

Society of Korea, 26(3), 17-25. 

15.  Kaplan, A. M., & Haenlein, M. (2010). Users of the world, unite! The challenges and opportunities 

of Social Media. Business horizons, 53(1), 59-68.

16.   Kellerman, H., & Plutchik, R. (1980). Theories of Emotion. New York: Academic Press.

17.  Kemper, T. D. (1987). How Many Emotions Are There? Wedding the Social and the Autonomic 

Components. The American Journal of Sociology, 93(2), 263-289.

18.  Kim, E. (2004). 국어 감정 동사 연구 [Study on the Korean Emotion Verbs] (Doctoral thesis). Available 

from Chonnam National University Library database. (DDC 411.54)

19.  Kim, H. (2003). 한국어 감정표현 관용어 연구 [Study on Korean Emotional Idioms]. Seoul: Korean 

Cultural History.

20.  Kim, J. (2007). 한국어 감정형용사의 유의어 교육 연구 : 고빈도 감정 어휘를 중심으로[A Study on the 

Semantic Education of Korean Emotional Adjectives: focusing on high frequency emotional 

vocabulary] (Master's thesis). Available from National Assembly Electronic Library database. (TM 

411.07ㄱ856ㅎ).

21.  Kim, M., Kim, Y., Kim, J., Kim, H., & Min, B. (2012). 소셜미디어 연구 [Study on Social Media]. Seoul: 

Communication Books. 



256    Archives of Design Research 2022. 02. vol 35. no 1   

22.  Kim, W. (2016). 소셜 미디어를 활용한 감정의 시각화 표현 연구 - 본인 작품을 중심으로 - [Study of 

Visualizing Emotions by Using Social Media - Focused on the Work of the Researcher -] (Doctoral 

thesis). Available from Ewha Woman's University Library database. (OAK-000000128267).

23.  Korean Society for Educational Evaluation. (2004). 교육평가 용어사전 [Educational Evaluation 

Thesaurus]. Hakjisa. 

24.  Lau, A., & Moere, A. V. (2007). Towards a Model of Information Aesthetics in Information 

Visualization. 11th International Conference Information Visualization IV '07, IEEE, 87-92.

25.  Lee, J. (2013). 소셜 미디어 서비스 현황 및 활용 [Current Status and Utilization of Social Media 

Services]. Korea Information Society Development Institute, 25(9), 45-65.

26.  Lee, K. (1998). 감성과 감정의 이해를 통한 감성의 체계적 측정 [Human Sensibility and Emotion in 

Sensibility Ergonomics]. Korean Journal of The Science of Emotion & Sensibility, 1(1), 113-122.

27.  Lee, K., & Choe, J. (2017). 감정에 따른 라이프로깅 데이터의 시각화 연구 - 다이어리 애플리케이션을 

중심으로 [Visualization of life-logging Data based on Emotions - focused on diary application]. 

Journal of Basic Design & Art, 18(1), 317-328.

28.  Lee, M. (2012). 한국어 교육을 위한 감정표현 어휘 연구 [Study of Emotion Vocabulary for Korean 

Language Education]  (Doctoral thesis). Available from Pukyong National University Library 

database. 

29.  Lee, S. (2014). 데이터 시각화의 다양성 연구: 예술 작품에 드러난 데이터 시각화 [Study on Diversity of 

Data Visualization - Artworks Analysis by The State-of-the-art in Data Visualization]. Korea Digital 

Design Council, 14(4), 887-894.

30.  Lee, S. (2016). 한글 감정단어의 의미적 관계와 범주 분석에 관한 연구 [A Study on the Analysis of 

Semantic Relation and Category of the Korean Emotion Words]. Journal of Korean Library and 

Information Science Society, 47(2), 51-70.

31.  Lyons, W. (1980). Emotion. Cambridge University Press. 

32.  Borkin, M. A., Vo, A. A., Bylinskii, Z., Isola, P., Sunkavalli, S., Oliva, A., & Pfister, H. (2013). What 

makes a visualization memorable?. IEEE transactions on visualization and computer graphics, 

19(12), 2306-2315.

33.  Moere, A., & Purcahse, H. (2011). On the role of design in information visualization. Information 

Visualization, 10(4), 356-371.

34.  Parkinson, B. (1995). Emotion and motivation. NY: Longman.

35.  Park, J., & Kim, H. (2011). 예술적 데이터 시각화 고찰 [Review of Artistic Data Visualization]. Journal of 

Digital Design, 11(3), 193-202.

36.  Plutchik, R. (2004). 정서심리학 [Emotions and life: perspectives from psychology, biology, and 

evolution]. Hakjisa.

37.  Robinson, J. (2007). Deeper than Reason: Emotion and its Role in Literature, Music, and Art. New 

York: Oxford University Press.

38.  Seo M., & Yoo H. (2017). 오피니언 마이닝 기법을 이용한 사회적 재난의 시민감성도분석 [Citizen Sentiment 

Analysis of the Social Disaster by Using Opinion Mining]. Korea Spatial Information Society, 25(1), 

37-46. 

39.  Shin, S. (2014). 글에서 감정을 읽다 - 감성 분석의 이해 [Reading Emotions in the Text - Understanding 

Sentiment Analysis]. IDG Tech Report. Retrieved from https://www.itworld.co.kr/techlibrary/87940

40.  Shin, S. (2019). 설명 가능한 주제 단위의 감성 분석 기반 추천 시스템 [Explainable Recommendation 

based on Aspect-level Sentiment Analysis]  (Master's thesis). Available from Seoul National 

University database. (TMR 378.51 Se67 101418).

41.  Song, M. (2016). 혁신적 기업에서의 감성의 관심 및 활용의 추적: 연차보고서의 내용 분석을 중심으로 

[Tracking on Attention to the Emotion and Sensibility and its Application at the Innovative 

Companies: Focused on Content Analysis of Annual Reports]. Korean Society for Emotion and 

Sensibility, 19(1), 39-48.

42.  Standard Korean Dictionary of the National Institute of Korean Language. (n.d.). 감정. In https://

stdict.korean.go.kr dictionary. Retrieved November 8, 2021, from https://stdict.korean.go.kr/

search/searchResult.do?pageSize=10&searchKeyword=감정



    www.aodr.org    257

소셜 미디어를 기반으로한 감정분석 및 이를 활용한 감정의 

시각화 사례연구 - 미디어 아트 사례를 중심으로 -

정다운

서울대학교 미술대학 디자인학부 박사과정, 서울, 대한민국

초록

연구배경 스마트폰을 통해 시공간의 제약 없이 자유롭게 정보를 생산하고 공유하며 이에 따라 생산, 유통, 저

장되는 정보량은 기하급수적으로 증가하고 있다. 소셜 미디어를 중심으로 생산되는 대부분의 정보들은 평가, 태

도, 감정과 같은 주관적인 의견을 분석하기 위한 비정형 데이터로서 활용되고 있다. 이러한 감정 분석에 대한 사

회적 요구와 중요성이 점점 커지면서 감정 분석에 대한 다양한 연구가 진행되고 있지만, 기술적 문제와 디자이

너 참여의 제한적 여건으로 인해 디자인 분야에서의 감정 분석을 활용한 학술적 연구는 아직 초기 단계라 할 수 

있다. 따라서 본 연구의 목적은 소셜 미디어를 활용한 감정 분석의 개념과 특징을 살펴본 후, 소셜 미디어를 통한 

감정 분석의 시각화 사례를 분석하여 그 특징과 유형을 파악하고 디자인 영역에서의 감정의 시각화를 위한 방향

성을 모색하는 것이다.

연구방법 연구의 방법은 크게 세 가지로 구분된다. 첫 번째는 소셜 미디어와 감정 분석의 개념 등 이론적 고찰

을 위한 문헌 연구를 진행하였다. 두 번째는 앤드류 반데 모어와 헬렌 퍼체이스(Moer & Purchase, 2011)가 제

안한 데이터 시각화 연구를 위한 삼각형 모델을 활용하여 사례를 분석하고 디자인 영역의 위치를 고찰하였다. 세 

번째, 소셜 미디어를 활용하여 감정을 시각화한 작품의 사례 분석을 진행하였다. 사례 분석의 이론적 배경은 사

회학자 켐퍼(Kemper, 1987)가 제안한 진화론적, 신경, 정신분석적, 자율신경계, 얼굴표정, 경험적 그리고 발달

적 접근 방법을 기반으로 하였으며, 사례 표본은 소셜 미디어를 도구로 이용하여 감정을 분석하고 시각화 하는 

미디어 아트  작품으로 제한하였다. 네 번째, 위에 제시한 삼각형 모델에 기반하여 사례 분석을 분류하고, 디자인 

영역에서의 감정의 시각화를 위한 삼각형 모델의 세분화를 제안함으로써 연구의 종합적인 결론을 맺었다.

연구결과 분석 결과는 삼각형 모델의 세 가지 영역인 시각화 작업(visualization practice), 시각화 연구

(visualization studies), 시각화 탐구(visualization exploration), 그리고 세 영역의 중앙에 위치한 디자인 영역

의 네 가지로 분류하였다. 첫번째, 시각화 작업영역은 감정 분석 연구들을 기반으로 하며, 통계적이고 도식적인 

시각 요소의 활용으로 정보제공의 가치(informative)와 효율성(efficient)을 강조하였다. 두번째, 시각화 연구 영

역은 켐퍼가 제안한 일곱 가지 감정 분석 접근법을 기반으로 분석 하였는데, 얼굴 표정 접근법과 이모티콘, 경험

적 접근법과 다차원척도분석법 등, 이론과 시각 요소들과의 연결성을 발견할 수 있었다. 세번째, 시각화 탐구영

역의 분석 결과는 다양한 시청각 요소들을 활용하였으며, 창작자의 개성과 주관적 해석을 기반으로 감정 데이터

의 정보 전달의 가치보다 참신성과 심미성을 강조하였다. 네번째, 디자인 영역에서의 시각화는 작업의 목적에 따

라 모어와 퍼체이스가 제안한 삼각형 모델에서 세분화하여 디자인 영역 안에서 또다른 삼각형으로 구분할 것을 

제안하였다.

결론 본 연구에서 소셜 미디어와 감정을 연결시키고 시각화 하려는 시도는 감정이 사회적으로 구성되는 

과정을 표현하는 작업이다. 특히 시각화 탐구 영역, 시각화 연구 영역, 시각화 작업 영역의 세 영역 중앙에 위치

한 디자인 영역의 형태를 결정하는 디자이너의 역할에서 중요한 부분으로서 기본감정에 주목하였다. 이것은  예

술과 연구, 비지니스 분야에서 디자인 분야의 소셜 미디어를 활용한 감정 분석의 시각화를 위해 활용할 수 있는 

요소들을 고찰하고,  데이터 시각화 분야의 발전 방향과 가능성을 탐구하기 위한 선행 연구로서 의의를 가진다. 

본 연구가 향후 감정 분석 관련 전문 분야에서 디자이너의 참여가 어떻게 기여할 것인지 모색하는 계기가 될 것

을 기대한다. 

주제어  정보 시각화, 감정 분석, 소셜 미디어, 미디어 아트
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