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1. 서론 

 

HCI 분야에서 감정 인식 연구들은 얼굴 표정, 제스쳐, 

생체 신호 등을 이용하여 감정을 구분하고 있다. 특히, 

최근에는 많은 연구들이 정서 경험 동안 나타나는 

음성을 정서 분류에 포함하고 있다(Shami et al., 

2007; Woellmer et al., 2010). 그러나, 현재까지도 

대부분의 정서 인식 연구들은 배우가 연기한 데이터 

또는 드라마나 영화에서 발췌한 일부 대사(음성 기반 

연구)를 사용하고 있다. 인위적인 정서 반응 데이터에 

기반하여 개발된 감정 인식 시스템들은 실제 

자연스러운 대화 상황에서는 인식률이 현저히 

저하된다는 단점이 있다. 연기한 데이터에 기반한 정서 

인식 기술은 일생 생활에서 사용이 매우 제한적이다. 

그러므로, 정서 인식 연구들은 자연스러운 감정 

경험동안 나타나는 데이터에 기반하여 정서를 

분류하려는 노력이 요구된다.  

 

2. 연구목적  

 

본 연구는 자연스러운 감정 유발을 위한 다양하고 

효과적인 자극 개발을 목표로 하였다. 이를 위해 본 

연구는 이전에 개발된 9 가지 자극(감성과학회 춘계학술 

대회 발표, 2011, 05)중 일부를 수정하거나 새롭게 

구성하였다. 내용이 변경 또는 추가된 자극은 혐오, 

놀람(예기치 못한 놀람), 공포, 흥미, 기쁨, 슬픔 6 가지였다. 

20 여명의 남녀 대학생을 대상으로 예비 실험을 

실시하여 수정 및 추가된 6 가지 자극에 대한 효과성과 

타당성을 확인하고자 하였다.  

 

3. 자극 개발 

 

기존의 감정 유발 자극은 기본 감정 및 사회적 감정을 

유발하기 위한 9가지였다: 분노, 지루함, 흥미, 중립, 공포,  

 

 

기쁨, 통증, 슬픔, 놀람(깜짝 놀람). 본 연구에서는 기존에 

개발된 자극에 추가적으로 혐오 및 놀람(예기치 못한 놀람) 

정서를 포함하고, 공포, 흥미, 기쁨, 슬픔 자극의 내용은 수정, 

보완하여 6가지 자극의 내용을 새롭게 구성하였다(표 1). 

 

표 1. 수정 및 추가된 자극의 구성 및 내용 

번호 정서 내용 

1 혐오 
화장실 변기에 손을 넣는 장면 

해골에서 구더기가 나오는 장면 등 

2 놀람 놀람을 유발하는 뉴스거리 제시 

3 공포 좀비가 한 여자를 공격하는 장면 

4 흥미 
사람들이 모여서 민들레, 전화기 모양 

등을 연출하는 장면 

5 기쁨 룰렛을 돌려서 금액이 당첨되는 게임 

6 슬픔 엄마의 장례식 장면 

 

4. 자극의 효과성 및 타당성 검증 

 

4.1. 실험 참여자 

실험참여자는 정신과 병력이 없는 건강한 남녀 대학생 20 

명 이었다. 이들의 평균 연령은 22.19(±2.22)세 이었다.  

 

4.2. 실험자극 

기쁨 유발을 위한 게임 자극을 제외하고, 나며지 5 가지 

자극은 avi 동영상으로 제작되었다. 자극 제시 시간은 

40~120초 이었다.  
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4.3. 실험절차 

본 연구에서는 새롭게 개발된 감정 유발 자극을 이용하여 

6 가지 감정을 유발하고 각각의 감정을 경험하는 동안 

나타나는 심리 반응을 측정하였다. 참가자들에게 컴퓨터 

모니터를 통해 자극을 제시하였다. 혐오, 흥미 

조건에서, 참가자들은 친한 친구와 함께 실험에 

참여하였다. 이 정서들은 사회적 상황에서 타인과 있을 

때 더 효과적으로 유발되는 정서들이기 때문에, 친한 

친구와 실험에 참가하는 조건은 참가자들의 얼굴 표정 

및 음성 반응을 증가시키기 위한 방법이었다. 이외에, 

공포, 기쁨, 슬픔, 예기치 못한 놀람 조건에서는 한 

명씩 실험에 참가하였다.  

자극이 제시된 후에는‘어떠한 정서를 

느꼈는지’에 대한 정서의 정의와‘정서를 얼마나 

강하게 느꼈는지’에 대한 정서의 강도를 평가하였다. 

정서의 강도에 대한 평가는 Likert 식 7 점 척도(1 

점 ‘낮음’ ~ 7 점 ‘높음’)에 따라 측정하였다. 

이에 더하여, 참가자들은 자극에 대해 느낀 감정을 

5 가지 차원(‘쾌-불쾌’, ‘안정-각성’, ‘진부-새로움’, 

‘회피-접근’, ‘대처할 수 없는-대처할 수 있는’) 

9 점 척도(-4~+4)에 따라 보고하였다.  

 

4.4. 실험 결과  

 

4.4.1. 효과성 및 타당성 검증 결과  

20 명을 대상으로 자극의 효과성과 타당성을 검증한 

결과, 평균 효과성은 79% 이었으며, 평균 타당성은 

80% 로 나타났다(표 2). 따라서, 추가적으로 개발된 

자극은 예비 실험을 통해서 신뢰로운 것으로 

증명되었다. 

표 2. 자극에 대한 효과성 및 타당성 (단위: 명(%)) 

 

혐오 흥미 공포 기쁨 슬픔 놀람 

혐오 19(95) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 

흥미 0(0) 17(85) 0(0) 6(30) 0(0) 1(5) 

공포 0(0) 0(0) 14(70) 0(0) 0(0) 0(0) 

기쁨 0(0) 1(5) 0(0) 13(65) 0(0) 0(0) 

슬픔 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 19(95) 1(5) 

놀람  0(0) 1(5) 5(25) 0(0) 0(0) 14(70) 

기타 0(0) 1(5) 1(5) 1(5) 1(5) 4(20) 

효과성 

(1~7 점) 

M(SD) 

6.26 

(0.80) 

5.47 

(0.80) 

5.79 

(0.89) 

5.33 

(1.44) 

5.11 

(1.52) 

5.07 

(1.38) 

5. 결론  

 

본 연구에서는 자연스러운 감정을 유발할 수 있는 

6 가지 자극을 개발하고, 예비 실험을 통해 자극의 

신뢰성을 확인하였다. HCI 연구 분야에서 본 자극이 

사용되면, 실제 생활에서와 유사한 감정 상태에서 

나타나는 생체 반응(얼굴 표정, 음성 반응, 생리 신호, 

얼굴 온도 등) 데이터 확보가 용이해질 것이다. 

자연스러운 감정 상태에서 획득된 다양한 생체 신호가 

DB 화 되고, 감정 인식 연구에 활용될 때, 감정 인식 

기술은 더 진보할 수 있을 것으로 예상된다(Zeng et 

al., 2009; Calvo & D'Mello, 2010). 즉, 기본 정서에서 

벗어나 보다 다양한 사회적 정서를 구분할 수 있을 

감정 인식 기술이 가능할 것이다. 또한, 일상 생활에서 

나타나는 미세하고 복합된 감정을 분류할 수 있는 

강건한(robust)한 감정 인식 기술이 구현 될 것으로 

보인다. 
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