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요  약

감성 분석은 글을 통해 작성자의 주관적인 생각이나 느낌을 분석하는 방법으로 효과적인 감성 
분석을 위해서는 감성 단어 극성 사전 구축이 필수적이다. 본 논문은 효율적인 한국어 극성 사전 
구축을 위해 우리가 개발한 크라우드소싱 기반 게임을 소개한다. 먼저, 크롤러를 이용해 인터넷 커
뮤니티에서 말뭉치들을 수집했고, Twitter 형태소를 이용해 수집한 말뭉치를 형태소별로 분류하고 
단어화했다. 이 단어들은 모바일 플랫폼 기반 태깅 게임 형태로 제공되어 게임플레이를 통해 플레
이어들이 자발적으로 단어들의 극성을 선택하고 결과가 데이터 베이스에 축적되도록 게임이 설계
되었다. 현재까지 약 1200여개의 단어들의 극성을 태깅하였으며, 향후 좀 더 많은 감성 단어 데이
터들을 축적함으로써 특히 게임 도메인에서 한국어 감성 분석 연구에 기여할 것으로 기대한다.

ABSTRACT

Sentiment analysis refers to a way of analyzing the writer’s subjective opinions or feelings 

through text. For effective sentiment analysis, it is essential to build emotional word polarity 
lexicon. This paper introduces a crowdsourcing-based game that we have developed for 
efficiently building a polarity lexicon in Korean. First, we collected a corpus from the relating 

Internet communities using a crawler, and we classified them into words using the Twitter 
POS analyzer. These POS-tagged words are provided as a form of mobile platform based 
tagging game in which the players voluntarily tagged the polarities of the words, and then 

the result was collected into the database. So far we have tagged the polarities of about 1200 
words. We expect that our research can contribute to the Korean sentiment analysis research 
especially in the game domain by collecting more emotional word data in the future.
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1. 서  론

2016년 7월 기준으로 인터넷 이용자 수는 

88.3%이고, 10년 전 대비 14.2% 가량 인터넷 이용

자 수가 증가했다[1]. 그 결과 많은 텍스트 데이터

가 쌓이게 되었다. 인터넷에 있는 텍스트 데이터는 

상품에 대한 리뷰, 페이스북 (Facebook) 또는 트

위터 (Twitter)와 같은 사회관계망 (Social 

Network System; SNS), 블로그 등의 글들을 포

함한다. 이렇게 개인 의견을 담고 있는 텍스트 데

이터의 증가는 특정 주제에 대한 긍정적 또는 부

정적인 의견을 추출하는 감성 분석(Sentiment  

analysis)[2] 연구 개발을 촉진하였다. 감성 분석은 

정치인의 지지율 예측[3], 영화 흥행 예측[4], 주식 

예측[5] 등과 같이 다양한 분야에서 적용되고 있다.

감성 분석의 주요 방법에는 기계학습 기반과 어

휘 목록 기반 접근법이 있다[6]. 기계 학습 기반 

접근법은 기계학습 알고리즘과 언어적 특성을 이용

해 분석하는 방법이며, 어휘 목록 기반 접근법은 

미리 만들어 놓은 극성 사전을 사용해 감성 분석

을 수행한다. 어휘 목록 기반 접근법을 위해 사용

할 극성 사전을 만들기 위해서는 수동 접근 방법, 

사전 기반 접근 방법, 말뭉치(corpus) 기반 접근 

방법 등을 주로 사용한다. 수동적 접근 방법은 사

람이 직접 구축하고, 사전 기반 접근 방법은 오피

니언 종자 단어(opinion seed word)를 찾은 다음 

사전을 사용해 동의어와 반의어를 찾아내서 감성 

어휘 목록을 구축한다. 말뭉치 기반 접근법은 오피

니언 종자단어 목록(opinion seed word list)을 만

들고 많은 말뭉치에서 특정 문맥과 비슷한 의견을 

갖는 단어를 찾는다. 

수동으로 구축되는 감성 사전은 감성 분석을 하

는데 기준이 될 수 있지만, 이의 구축을 위해서는 

많은 시간과 인력이 필요하다. 이러한 문제를 해결

하기 위해 본 논문은 집단 지성 (Collective 

Intelligence) 기반 기능성 게임을 소개한다. 흔히 

목적이 있는 게임 (Games with a Purpose; 

GWAP)이라고도 불리는 집단지성 또는 크라우드

소싱 (Crowdsourcing) 기반 기능성 게임은 기계 

또는 컴퓨터가 풀기 어려운 문제를 불특정 다수의 

사람들이 자발적으로 참여하여 문제를 해결하는 방

식이다[7].

2. 기존 연구

2.1 감성 분석(Sentiment Analysis)

기계 학습을 이용해 자동으로 감성 사전을 구축

하여 감성 분석을 한 여러 시도들이 있었다. 

Turney는  감성 분석을 위해 간단한 비지도 학습 

(Unsupervised Learning) 방법을 제안했다. 그는 

‘추천’, ‘비추천’이 포함되어 있는 영화 리뷰를 분석

하여 자동으로 감성 사전 구축하였고, 이를 바탕으

로 감성 분석을 실시했다[8]. 또한 Pang and Lee

는 다양한 기계학습 알고리즘 (Naive Bayesian, 

Maximum entroypy 분류법, SVM)을 적용해 감

성사전을 구축하였고 감성 분류를 시도하였다[9].

감성 사전을 구축하는 다른 방법으로는 이미 만

들어진 사전을 이용해 감성 사전을 구축하는 연구

가 있다. 센티워드넷 (Sentiwordnet)은 워드넷

(WordNet)이라는 비슷한 단어들의 집단으로 분류

된 영어 사전을 이용해 단어들의 긍정, 부정적인 

극성을 판별하여 감성 사전을 구축하였다[10]. 국

내의 경우, 안정국과 김희웅이 국어사전에서 감성 

표현이 가능한 명사, 형용사, 동사, 부사를 우선순

위로 추출했고, 집단 지성을 이용해 한국어 극성 

사전을 구축하였다[11].

게임을 사용해 감성 사전을 구축한 연구도 있었

는데, Guesstiment의 경우 2명이서 하는 비동기 

게임으로 영어 단어의 극성을 태깅하여 사전을 구

축하였다[12]. TSentiment는 트위터 글을 게임용 

데이터로 사용했고, 트윗 글 전체의 감성과 감정을 

분류했다[13]. 

한국어의 경우도 게임을 사용해 극성 분류를 한 

연구가 있었다. Tower of Babel이라는 이름의 이 

게임은 2명의 플레이어가 동시에 플레이하는 게임
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으로, 테트리스와 비슷한 게임플레이를 갖으며, 이

를 사용해 감성사전을 구축하였다[14].

2.2 크라우드소싱 기반 기능성 게임

크라우드소싱 (Crowdsourcing)은 비교적 근래

에 개발된 방법으로, 복잡하거나 쉽게 해결하기 어

려운 문제를 온라인상에서 분산하여 문제를 해결하

는 방법이다[15]. 이러한 크라우드소싱 기법을 이

용해 이미지 태깅을 위해 기능성 게임을 디자인한 

연구가 있다. Louis Von Ahn이 디자인한 ESP 게

임은 두 명의 플레이어가 온라인으로 게임을 플레

이하며 사진 이미지에 적합한 레이블을 첨부하는 

것이 목적이다[16]. Louis Von Ahn은 일반 상식

을 모으기 위해 Verbosity라는 게임을 개발하기도 

했다[17]. 이 밖에 KissKissBan 이라는 게임은 

ESP 게임과 같이 사진에 적합한 레이블을 첨부하

는 목적으로 만들어졌으며[18], 두 명의 플레이어

가 웹읕 통해서 플레이하는 Pickaboom이라는 게

임 역시 이미지의 메타 데이터를 모으기 위해 만

들어졌다[19].

크라우드소싱 기반 기능성 게임은 생물학 분야

에서도 활발하게 연구되었다. 예를 들면, 아이와이

어(Eyewire)는 프리스턴 대학의 연구소에서 개발

한 두뇌 매핑 웹 게임으로, 망막 신경 세포들간의 

연결 및 커넥톰의 지도를 알아내는 데이터를 수집

하기 위해 만들어졌다[20]. 또한 Foldit은 바이러스, 

세균의 단백질 구조와 효소 메커니즘을 연구하기 

위해 개발된 웹 게임이며[21], EteRNA는 Foldit과 

비슷한 장르와 목적을 가진 게임으로 카네기 멜론 

대학교와 스탠포드 대학교의 과학자들에 의해 개발

되었으며, RNA 분자의 접힘과 관련된 퍼즐을 푸

는 게임이다[22].

3. 게임 설계 및 구현

3.1 시스템 설계

모바일 게임을 즐기는 사람들의 약 40%정도는 

단순히 시간을 보내기 위해 게임을 하며[23], 모바

일 게임을 즐기는 사람들이 이용하는 모바일 기기

로는 99.4%가 스마트폰을 사용한다고 답했다. 이

러한 이유로 스마트폰과 같은 모바일 기기는 데이

터 수집을 목적으로 하는 기능성 게임에 적합한 

플랫폼이다. 우리는 타겟 플레이어로 스마트폰을 

이용해 가볍게 시간 소모성 모바일 게임을 플레이

하는 한국어 사용자를 고려하였고, 스마트폰 운영

체제로는 2015년 기준 국내 스마트폰 이용자의 

85%가 사용하는 안드로이드 운영체제를 채택했다

[24].

[Fig. 1] System Structure

본 시스템은 크게 클라이언트와 서버로 구성된

다. 클라이언트는 스마트폰 어플리케이션으로 게임 

플레이어는 이를 사용하여 단어를 태깅하고, 서버

는 태깅 단어들을 관리하는 역할을 한다. 자세한 

구현 방법은 3.2에서 기술한다.

현재 구현된 게임에서 클라이언트는 게임이 시

작할 때마다 서버와 통신해서 50개의 단어들을 받

으며, 이 단어들은 30% 검사용 단어 (15개)와 

70% 극성 분류용 단어 (35개)로 이루어져 있다.

검사용 단어들은 사용자가 플레이를 성실하게 

했는지 검사하는 역할을 한다. 예를 들어 ‘긍정적’, 

‘부정적’과 같이 극성이 명확한 단어로 선정하였고, 
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검사용 단어를 모두 맞췄을 경우만 플레이한 단어 

극성 분류가 유효하도록 처리하였다. 

극성 분류용 단어들은 극성 분류가 필요한 단어

들로서, 한 번 이상 극성 분류되었던 단어들 

(20%)과 극성 분류가 한 번도 되어 있지 않은 단

어들 (50%)로 이루어져 있다. 이 단어들은 형용사, 

부사, 동사에 속하는 단어들만 사용했다. 

긍정적인 단어와 부정적인 단어를 분류하면 Fig. 

2 (c)와 같이 단어 위에 극성으르 나타내는 이모티

콘 표시가 붙게 되어 자신이 선택한 극성을 알 수 

있도록 했다. 태깅이 한 번 이상 되었던 단어일 경

우는 다른 플레이어들이 선택한 가장 많은 수의 

극성과 플레이어가 선택한 극성이 일치할 경우 맞

는 것으로 판단하고, 전혀 태깅이 되어 있지 않은 

단어일 경우에는 플레이어가 어떠한 극성을 선택해

도 맞는 것으로 판단하도록 했다. 또한 단어의 극

성을 분류할 때 마다 맞았을 경우와 틀렸을 경우

에 따라 캐릭터의 표정과 말품선, 이펙트가 다르게 

나오도록 했다. 극성이 일치했을 경우에는 100점을 

얻고 그렇지 않은 경우에는 점수를 얻을 수 없도

록 했다. 이렇게 함으로써 플레이어들이 자신이 분

류한 극성이 맞았는지 틀렸는지 알 수 있도록 했

다. 연속으로 맞췄을 경우에는 콤보가 올라가게 되

고, 콤보/5 *0.1의 공식으로 추가 점수를 받는다.

조작방법은 터치와 스와이프 만을 사용한다. 단

어를 터치하면 긍정, 오른쪽으로 스와이프하면 부

정이 분류되도록 했고, 한손으로 플레이하는 것이 

적합하다고 생각해서 모바일 기기의 스크린 방향을 

세로(Portrait) 방향으로 정했다.

(a) Game Start        (b) Game Ready

(c) Game Play             (d) Game Result

[Fig. 2] Game Screenshot

게임 장면 (Scene)은 인트로(Intro), 로비

(Lobby), 인게임(InGame), 튜토리얼(Tutorial)의 4

개 장면으로 구성되어 있다. 게임을 시작하면 인트

로에서 시작되고, 로비, 튜토리얼, 인게임 순서로 

진행된다. 먼저, 인트로 장면은 게임을 실행했을 

때 나오는 장면으로 (.[Fig 2 (a)]), 이 장면에서는 

구글 플레이 자동 로그인을 하고 게임에서 필요한 

리소스들을 로드한다. 두 번째, 로비 장면[Fig 2 

(b)]에서는 게임 랭킹 확인, 업적 확인, 구글 마켓 

확인 버튼이 있고, 게임 시작이 가능하다. 세 번째
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튜토리얼 또는 마지막 인게임 장면의 역할이 끝나

면 로비로 돌아오게 된다. 튜토리얼은 처음 게임을 

실행하는 이용자들에게 조작방법을 알려주기 위한 

장면으로, 각종 태깅 방법에 대해 설명하고 설명이 

끝나면 로비 장면으로 돌아간다. 그 이후로는 시작

하기를 누르면 바로 인게임 장면으로 넘어가고, 게

임을 직접 플레이하게 된다. 이 장면이 처음 로드

되면 서버로부터 단어를 요청하고, 서버로부터 받

은 단어를 이용해 게임을 시작한다. [Fig . 3]은 게

임에서 장면의 흐름도를 나타낸다.

     

[Fig. 3] Scene Flow Chart

3.2 시스템 구현

3.2.1 클라이언트

앞에서 기술한 것처럼 우리는 크라우드소싱에 

기반한 기능성 게임을 모바일 기기 (안드로이드 스

마트폰) 플랫폼에서 구현하였다. 개발용 게임 엔진

으로는 Unity 3D 5.4 버전과 C# 스크립트 언어를 

사용하였다. 캐릭터 모션을 위해서는 Live2D를 사

용해 애니메이션 작업을 진행하였다. 또한 구글 플

레이의 순위, 업적 시스템을 사용하기 위해 Google 

Play Games plugin for Unity를 사용했다. 시스

템 구현, 그래픽 리소스, 버그 수정을 하는데 대략 

6주 정도의 시간이 소요되었다.

3.2.2 서버

크라우드소싱을 위한 서버는 웹서버 모듈과 데

이터 베이스 모듈로 구성된다. 서버의 역할은 클라

이언트가 게임 시작과 동시에 서버에 단어 요청을 

하면, 단어 요청을 받은 웹서버 모듈은 태깅용 단

어와 검사용 단어를 데이터 베이스 모듈에게 요청

한 후, 이를 받아서  클라이언트로 전달하는 역할

을 한다. 클라이언트는 게임이 끝나면 서버로 게임 

결과를 보내고, 서버는 태깅 정보들의 유효성 체크

해서 단어의 극성을 업데이트한다.

서버는 아마존에서 제공하는 클라우드 컴퓨팅 

서비스인 AWS를 이용했다. AWS는 다양한 운영

체제를 간단하게 설정하여 사용할 수 있는 장점이 

있으며, AWS에 있는 다양한 서비스 중 EC2 서비

스를 이용하였다. 또한, 웹서버를 구축하기 위해 

자바스크립트(Javascript) 기반인 NodeJS의 

Express 프레임워크를 사용했다. NodeJS의 

Express를 이용하면 간단하게 웹서버를 만들 수 

있고, 패키지(Package)들을 이용해 다양한 기능을 

빠르게 구현할 수 있다. 데이터베이스 모듈로는 

NoSQL 데이터베이스인 MongoDB를 사용하였다. 

MongoDB에 저장되는 개체 단위는 도큐먼트

(Document)이며, 저장되는 도큐먼트는 키(Key)와 

값(Value)의 짝으로 이루어진다. 도큐먼트는 

BSON 포맷으로 저장이 되고, BSON 포맷은 

JSON 포맷의 binary로 표현된 것으로 차이점은 

데이터 타입을 포함한다.

4. 데이터 수집 및 실험

4.1 말뭉치 수집

게임에서 사용할 기본적 말뭉치를 모으기 위해 

우리는 파이썬 (Python) 언어와 외부 모듈을 사용

해 크롤러 (Crawler)를 만들었다. 크롤러는 인터넷

에 있는 데이터들을 수집하는 프로그램을 의미한

다. 크롤러 제작에 사용된 외부 모듈은 Requests, 
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BeautifulSoup4를 이용했다. Requests는 HTTP 

통신을 간편하게 해주는 모듈이고, BeautifulSoup4

는 서버 통신을 통해 얻어온 HTML 텍스트를 오

브젝트화하여 검색, 조작하는데 도움을 주는 모듈

이다. 크롤러를 사용해 게임 관련 커뮤니티에서 말

뭉치를 수집했다. 제작한 크롤러는 특정 커뮤니티

에서만 사용 가능하며, 시작 게시글 ID와 최종 게

시글 ID를 입력하면 최종 ID까지 순차적으로 크롤

링하도록 하였다. 이 때 한 개의 게시글을 크롤링

하면 한 개의 JSON 파일이 생성된다. JSON 파일

의 게시글 오브젝트는 [Table 1]과 같은 필드를 

가지며, Topic과 Content는 각각 제목, 게시글 내

용을 포함하고 있다. Stats는 date, disagree, 

agree, views, reply 필드를 가지며, 순서대로 게

시 날짜, 공감, 비공감, 조회 수, 댓글 수에 대한 

정보를 가진다. Reply는 댓글에 대한 정보를 오브

젝트 배열 형태로 가진다. 각각의 댓글 오브젝트는 

content, disagree, agree, date 필드를 가지며, 순

서대로 내용, 공감, 반대, 날짜에 대한 정보를 가진

다. [Fig. 4]는 Post 데이터의 예시를 보여준다.

[Table 1] Post Format

Field Field Type

Topic String

Stats Structure

Content String

Reply Array

4.2 태깅용 데이터 처리

게임에서 사용되는 단어 데이터는 게임 관련 커

뮤니티에서 게시글 20,000개와 게시글에 포함된 댓

글들을 수집했다. 게시글들을 게임에서 사용하기 

위해 먼저 어절로 분리하기 위해 게시글을 개행문

자(‘\n’)로 분리하여 문장으로 만들고, 문장을 다시 

공백문자(‘ ’)로 분리해서 어절로 만들었다.

[Fig. 4] Post Data Example

20,000여개의 게시글들을 어절로 만들고, 같은 

형태의 어절을 중복처리 하지 않았을 때 나오는 

어절 수는 35만개 정도였다. 여기에는 극성이 없거

나 오타가 있는 어절도 많았기 때문에 극성을  포

함하는 단어들만을 추려내어 사용하기로 했다. 극

성을 포함하는 단어들은 9개의 품사 중에 주로 형

용사, 동사, 부사에 속하며, 이 단어들을 추려내기 

위해서 형태소 분석기를 사용했으며, Python 한국

어 자연어 처리 (KoNLPy) 모듈에 포함되어 있는 

트위터 형태소 분석기를 사용했다. 트위터 형태소 

분석기는 트위터에서 만든 오픈소스 한국어 분석기

로서, 스칼라 언어로 작성되었으며 텍스트 정규화

와 형태소 분석, 스테밍 등을 지원하고, 짧은 트윗

부터 긴 글까지 처리가 가능하다. 이 형태소 분석

기의 목표는 완전한 수준의 형태소 분석이 아니라 

빅데이터 등에서 간단한 한국어 처리를 통해 색인

어를 추출하는데 있다. 우리는 Python 언어를 사

용해 [Table 2]와 같은 포맷으로 단어들의 형태소

와 빈도수를 추출하는 프로그램을 만들었다. 

추출한 데이터는 단어마다 Type, Count로 이루

어져있다. Word는 단어이고, Type은 이 단어의 

형태소, Count는 게시글에서 출현한 빈도수를 나

타낸다. 형태소 추출 결과, 형용사 485개, 동사 867
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개, 부사 612개의 총 1964개를 수집하였다.  

[Table 2] 처럼 분류한 감성 단어 데이터는 웹서

버를 통해 데이터 베이스에 저장되며 ([Fig. 5] 참

조), 이 때 데이터베이스에 저장되는 도큐먼트의 

형태는 [Table 3]와 같다.

[Table 2] Example of Game Data 

Word Type Count

재밌다 Adjective 4013

불편하다 Adjective 635

나쁘다 Adjective 632

[Fig. 5] Database Example

[Table 3] Database Document format

Field Field Type

Word String

Type String

Polarity Structure

Verification Integer

Timestamp Long

[Table 3]에서 Word 필드는 단어에 대한 정보

가 들어가고, Type은 해당 단어의 형태소에 대한 

정보를 가진다. Polarity의 타입은 구조체이며, 구

조체의 필드로 Neutral, Negative, Positive의 태

깅된 횟수를 각각 가진다. Verification은 검사용 

단어를 표현하는 것으로 0이면 태깅용 단어, 1이면 

검사용 단어를 표시한다. Timestamp는 극성 정보

가 업데이트 된 시간 정보를 저장한다.

4.3 테스트 및 결과

게임은 안드로이드 OS 앱 마켓인 구글플레이  

앱스토어에 등록해서 불특정 다수가 플레이할 수 

있도록 하였다. 2016년 11월 11일부터 2017년 2월 

7일까지 약 4달간 55명이 다운로드를 받았고, 116

회의 게임 플레이가 있었다. 이 중 유효한 게임 수

는 56회였으며, 유효하지 않은 게임 수는 60회였

다. 그 결과 태깅용 단어 1964개 중 적어도 한 번 

이상 극성이 분류된 단어가 1,230개로 약 62.6% 

정도 실험이 진행되었다. 116회의 게임 플레이를 

통해 검증용 단어 15개는 각각 [Table 4]와 같이 

“긍정적으로”가 88%로 가장 높은 정확도를 보였

고, “죽음”이 74%로 가장 낮은 정확도를 보였다.

게임을 통해 분류된 극성의 정확도를 비교하기 

위해 우리는 20대 초반의 대학생 4명 (여 2, 납 2)

의 지원자를 모집하여 이들에게 게임을 통해 한 

번 이상 태깅된 단어들의 극성을 수동으로 극성을 

태깅하도록 요청하였다. 지원자들의 태깅 소요시간

은 대략 45분에서 최대 1시간 30여분까지 소요되

었으며, 이들에게는 태깅 후 보상으로 1만원 상당

의 상품권을 증정하였다. 

지원자 4명이 각각 태깅한 것과 게임플레이를 

통한 태깅을 비교했을 때 정확도는 최소 50.84%에

서 최대 57.99%로 나타났다 ([Table 5] 참조). 그 

밖에 [Table 6]와 [Table 7]은 게임플레이를 통한 

태깅과 4명의 지원자가 수동 태깅한 결과가 모두 

일치한 긍정적 단어들과 부정적 단어들의 예시를 

각각 보여준다. 
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단어 정확도

긍정하다 81%

사랑하다 84%

좋아지다 83%

좋아하다 87%

긍정 86%

사랑 84%

긍정적으로 88%

긍정적 85%

싫어하다 79%

부정 78%

부정적 80%

죽음 74%

자살 84%

부정적으로 80%

싫음 82%

[Table 4] Verification Words

[Table 5] Result of Manual Tagging

지원자 일치도

A 55.50%

B 57.11%

C 50.84%

D 57.99%

[Table 6] Example of Positive Words That Have 

the Same Tagging Results b/w Manual Tagging 

and Gameplay Tagging

단어 품사

두근두근 Adverb

똑똑하다 Adjective

상쾌하다 Adjective

사랑스럽다 Adjective

아름답다 Adjective

[Table 7] Example of Negative Words That Have 

the Same Tagging Results b/w Manual Tagging 

and Gameplay Tagging 

단어 품사

우울하다 Adjective

부담스럽다 Adjective

불쌍하다 Adjective

무시무시 Adverb

맛없다 Adjective

5. 결  론

본 논문에서는 우리가 개발한 크라우드소싱 기

반 감정 단어 구축 게임을 소개하였다. 먼저, 웹 

크롤러를 통해 인터넷 커뮤니티 게시글들을 모았

고, Twitter 형태소 분석기를 사용해 형용사, 동사, 

부사를 추출해 감정 사전용 단어 리스트를 만들었

다. 구글플레이에 업로드된 안드로이드 기반 본 모

바일 게임은 약 4개월 동안 총 55명이 게임 플레

이를 하였으며, 이를 통해 한 번 이상 태깅된 단어

는 1964개 중 1230개로서 약 63.6%가 수집되었다. 

수집된 태깅 데이터와 4명의 지원자가 수동으로 

태깅한 결과를 비교했을 때, 평균 54.12%의 일치

도를 보였다. 본 결과는 아직 통계적 의미를 찾기

는 어렵지만, 보다 많은 지원자들의 모집을 통해 

통계적으로 의미 있는 결과를 유추할 수 있을 것

으로 기대한다.

크라우드소싱 기반의 게임은 많은 사람이 참여

했을 때 원하는 데이터의 양과 정확도를 얻을 수 

있다. 향후 연구는 아직 한 번도 태깅되지 않은 단

어들이 먼저 태깅될 수 있도록 하고, 보다 많은 게

임 사용자들이 게임을 다운로드받아 사용할 수 있

도록 게임성을 높이는 방향으로 연구할 계획이다. 

또한 감성 단어 극성 사전 구축 후, 이를 사용하여 

게임 도메인과 그 밖의 다른 특정 도메인에서의 

감성 분석에 적용할 계획이다.
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