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요  약

본 논문은 게임 도메인에서 웹 코퍼스를 이용하여 감성사전을 구축하는 방법과 구축한 감성 

사전의 평가 결과를 기술한다. 감성사전 구축을 위해 먼저 트위터 형태소 분석기를 이용해 국

내 한 포털 사이트의 게임 관련 웹 문서를 기반으로 어휘를 수집하여 감성 사전 어휘 목록을 

만들었고, 목록에 있는 단어들 중 동사와 형용사 품사의 단어들에 대해 감성 사전을 구축하였

다. 구축된 감성 사전의 평가를 위해 영어 기반의 Senti-word Net(SWN)을 한글로 번역한 한

국어 SWN을 이용하여 정밀도와 재현율 값을 계산하였다. 평가 결과 긍정과 부정 감성의 F-1 

값에 대한 평균이 형용사의 경우 0.85, 동사에 대해 0.77을 각각 보여 주었다.

ABSTRACT

This paper describes an approach to building and evaluating a sentiment dictionary 

using a Web corpus in the game domain. To build a sentiment dictionary, we collected 

vocabulary based on game-related web documents from a domestic portal site, using the 

Twitter Korean Processor. From the collected vocabulary, we selected the words whose 

POS are tagged as either verbs or adjectives, and assigned sentiment score for each 

selected word. To evaluate the constructed sentiment dictionary, we calculated F1 score 

with precision and recall, using Korean-SWN that is based on English Senti-word 

Net(SWN). The evaluation results show that average F1 scores are 0.85 for adjectives 

and 0.77 for verbs, respectively.

Keywords :  Game corpus(게임 말뭉치), NLP(자연어 처리), Sentiment analysis (감성 분석), 

Sentiment dictionary(감성 사전), Senti-word Net(SWN)
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1. 서  론 

  인공지능 기술의 발전은 사회 전반에 새로운 

가능성을 보여주면서 다양한 분야로 그 영역을 넓

혀가고 있다. 인공지능 기술 중에서 사람의 언어를 

이해하고 분석하여 컴퓨터가 처리할 수 있도록 하

는 자연어 처리(Natural Language Processing, 

NLP)는 컴퓨터과학, 언어학 등에서 오랫동안 연구

되고 있는 기술이다. 최근 인공지능의 활용성이 높

을 것으로 예상되는 분야에서도 자연어 처리를 이

용하여 웹에 산재해 있는 비정형 데이터를 활용하

고자 하는 연구가 지속적으로 진행되어 왔다[1].  

 자연어 처리 연구의 발달과 함께 텍스트에서 

표현된 감성 또는 감정을 자동으로 인식하려는 연

구 또한 주목을 받고 있다. 감성에 대한 정의는 여

러 방면에서 인용되고 있는데 특히 감정과 관련하

여 혼용하여 사용되는 경우가 많다. 연세대 조은경 

교수의 논문에 따르면 “감정은 마음에 이는 느낌의 

상태이고, 감성은 느낌의 상태들을 성질로 취한다. 

감정이 직접적인 느낌이나 상태라면, 감성은 인식 

능력이며 의미 표상과 관련된 성질이다.” 라고 정

의한다[2]. 이를 근간으로 본 논문에서는 긍정, 부

정, 중립으로 구분한 극성과 그 극성의 크기를 포

함한 의미로 감성을 다룬다. 자연어의 특성상 도메

인에 따른 감성이 다르며[3], 영어를 위한 자연어 

감성 분석을 위한 정형화된 사전이 공개되어 있지

만 한글을 위한 정형화된 공개 감성사전은 알려져 

있지 않다. 특히 게임 도메인의 자연어 문장 단위 

감성 처리는 깊게 이루어지지 않고 있는 실정이다. 

게임 도메인에서 문장 단위 감성 처리가 이루어지

면, 게임의 QA (Quality Assurance) 및 게임 리

뷰를 자동으로 분류할 수 있고, 게임 내의 채팅 및 

특정 게임에 대한 웹문서의 텍스트에 대하여 오피

니언 마이닝을 수행하여 게임에 대한 사용자의 인

식 및 관련된 여러 특성을 쉽게 알아볼 수 있다.

2. 기존 연구 

2.1 자연어 처리 

 자연어 처리는 인간의 언어를 컴퓨터로 분석하

여 다른 언어로 번역하거나 분석된 그 의미를 다

른 전산적 처리의 정보로 이용하는 것을 목적으로 

하는 기술이다[4]. 자연어 처리는 다양한 세부 분

야 (예: 정보 추출, 질의 응답, 대화 시스템, 기계 

번역 등)를 포함하며, 본 논문은 그 중에서 특히 

문서로부터 유의미한 정보를 찾는 텍스트 마이닝

(Text Mining)과 텍스트에서 저자의 주관적 견해

를 검출하는 오피니언 마이닝(Opinion Mining) 분

야에 적용할 수 있다.

2.2 감성 분석(Sentiment Analysis)

 감성 분석에 대한 정의는 여러 방면에서 인용

되고 사용되어지고 있는데 본 논문에서는 자연어로 

이루어진 단어, 문장, 문단, 문서 등의 감성을 파악

하는 기법으로 정의한다[5].

컴퓨터 언어학 및 기계학습을 연구하는 Peter 

D. Turney는 감성 분석을 위해 간단한 비지도 학

습 (Unsupervised Learning) 방법을 제안했다[6]. 

그는 ‘추천’, ‘비추천’이 포함되어 있는 영화 리뷰를 

분석하여 자동으로 감성 사전을 구축하였고, 이를 

바탕으로 감성 분석을 실시했다. 또한 자연어 처리

를 이용한 감성 분석을 오랫동안 연구해온 Bo 

Pang과 Lillian Lee는 다양한 기계학습 알고리즘 

(Naive Bayesian, Maximum entroypy 분류법, 

SVM)을 적용해 감성사전을 구축하였고 감성 분류

를 시도하였다[5]. 

  감성 사전을 구축하는 다른 방법으로는 이미 

만들어진 사전을 이용해 감성 사전을 구축하는 연

구가 있다. 예를 들면, 영어 기반의 센티워드넷 

(Sentiwordnet)1)은 워드넷(WordNet)이라는 비슷

한 단어들의 집단으로 분류된 영어 사전을 이용해 

1) 영문 wordnet 을 이용하여 감성점수를 산출한 감성 
사전, http://sentiwordnet.isti.cnr.it/



Journal of Korea Game Society JKGS ❙115

― Construction and Evaluation of a Sentiment Dictionary Using a Web Corpus Collected from Game Domain ―

단어들의 긍정, 부정적인 극성을 판별하여 감성 사

전을 구축하였다[7]. 국내에서는 국어사전에서 감성 

표현이 가능한 명사, 형용사, 동사, 부사를 우선 순

위에 따라 선정하고, 집단 지성을 이용해 한국어 

극성사전을 구축한 연구가 있다[8].

  게임을 사용해 감성 사전을 구축한 연구도 있

었는데, ‘Guesstiment’의 경우는 2명이서 하는 비

동기 게임으로 영어 단어의 극성을 태깅하여 사전

을 구축하였다[9]. ‘TSentiment’는 트위터 

(Twitter) 글을 게임용 데이터로 사용하여 트윗된 

글 전체의 감성과 감정을 분류했다[10]. 

  한국어의 경우도 게임을 사용해 극성 분류를 

한 연구가 있었는데, ‘Tower of Babel’이라는 이름

의 게임은 2명의 플레이어가 동시에 플레이하는 

게임으로서, 테트리스와 비슷한 게임플레이를 갖으

며, 이를 사용해 감성사전을 구축하였다[11]. 또한, 

‘은하공주 합격시키기’라는 이름의 게임은 혼자서 

하는 게임으로 위에서 내려오는 단어의 감성을 맞

춰서 점수를 얻는 방식의 크라우드소싱 게임 기법

을 이용해 감성사전을 구축하였다[12].

2.3 감성 사전

 감성 분석에서 기계학습을 이용한 분석 및 감

성 분류기법도 중요하지만, 감성 사전 구축이 매우 

중요하다. 이러한 감성 사전을 구축하는 방법은 다

양한데, 집단지성을 이용한 감성어 사전 구축[13], 

센티 워드넷(Senti-WordNet)을 기반으로 한국어 

SWN(Korean Senti-WordNet) 등을 구축할 수 

있다[14]. 그 밖에 영화 리뷰를 통해 감성사전을 

구축하고 리뷰를 감성분석을 하거나[15], 상품평을 

이용하여 감성사전을 구축하기도 한다[16]. 또한, 

기반 감성사전을 이용해 2차 감성사전을 만들어 

상품평의 감성을 분석하기도 한다[17]. 게임 도메

인의 감성 사전 관련 기술은 대부분 게임의 특징

을 이용한 크라우드소싱 (Crowdsourcing) 기법으

로 게임을 이용하여 감성 사전을 구축하고 있다

[12]. 

2.4 게임 내 감성분석 

게임 분야에서 감성분석이 다양한 방면으로 시

도되고 있는데, 콘텐츠의 감성분석을 통한 이미지 

콘텐츠의 분류[18], 몰입도 증가를 위한 시각 콘텐

츠 감성 강화[19], 교감형 감성 콘텐츠[20], 게임 

성향 분석[21] 등이 있다. 하지만 게임 분야에서 

문장을 감성 분석하는 연구는 아직 초기단계인데 

게임분야에 있어서 문장 감성 분석을 자연어 처리 

기반으로 수행하는 연구가 아직 활발하게 진행되지 

않은 것이 한 이유가 될 수 있다.

3. 감성 사전 설계 및 구축 

3.1 감성 사전 생성

 본 논문에서는 게임 도메인에서 생성한 감성 

사전을 기반으로 문장의 감성 점수를 부여하는 기

법을 활용하여 문장에 표현된 감성 분석을 시도한

다.

 먼저, 2017년 1월부터 2월까지 2개월 동안 검

색어 ‘게임’에 대한 블로그 문서들을 수집한 후, 

python의 한국어 형태소 분석 모듈인 konlpy의 

Twitter 형태소 분석기를 통해 형용사, 동사의 목

록을 생성하였다. 

 일반적으로 자연어에서 감성이 포함되는 어휘

의 80% 이상은 형용사에서 나타나는 것이 보편적 

견해이다[22]. 한국어의 특성상 용언은 형용사와 

동사가 포함되어 사용되므로 형용사와 동사를 중심

으로 분석을 시도하였다[23].

 수집한 어휘는 총 2,841개였으며, 본 논문에 참

여하지 않은 대학원생 3명에게 별도로 의뢰해 3명 

모두 감성이 포함되지 않는다고 판단한 어휘는 제

외하였다 (총 392개 제외). 이를 통해 최종적으로 

선정된 2449개의 감성 어휘를 자발적으로 수집한 

대학생 20명에게 –2부터 2까지 5단계의 양극성 

리커트 척도를 이용해 감성 점수로 작성하게 한 

후, 그 평균으로 감성 사전을 생성하였다. 
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 감성 점수(Score)의 산출은 SWN의 점수와 비

교하기 위해 각 점수에 선택한 인원(c)에 해당 점

수(s)를 곱하여 합산된 결과에 총 선택한 인원 수

(n) 로 나누고 최대 절대 값인 2로 나누어 –1~1 

값으로 산출하였다. 

  







 


 

예를 들어 ‘힘없다’ 의 경우 –2(9명), -1(6명), 

0(2명), 1(3명), 2(0명)의 점수 분포를 갖으며, 이를 

계산하면  ((-2*9)+(-1*6)+(0*2)+(1*3))/20*1/2 = 

-0.525의 감성 점수를 갖는다. [Fig.1]은 감성 사전 

구축을 위해 수집한 감성 어휘에 대한 평균 감성 

점수의 예를 나타낸다.

[Fig.1] Sentiment Score Examples of Selected 

Sentiment Words

3.2 감성 사전 분석

  본 논문에서 구축한 형용사와 동사 품사의 어

휘에 대해 긍정 감성과 부정 감성을 분석하였다. 

[Fig.2]와 [Fig.3]은 구축된 감성 사전의 긍정과 부

정에서 각각 극성 점수 상위 20개 단어의 예이다.

 감성 사전에 수록된 형용사 극성 점수의 분포

를 살펴보면, 긍정 0.5 이상의 평균 점수를 획득한 

형용사 단어가 모두 106개이며, 부정 0.5 이상의 

값을 가진 형용사 단어가 모두 22개로 확인되었다. 

형용사 전체 극성 단어 중 긍정 단어가 253개이고, 

부정 단어가 247개로 거의 같은 비율임에도 불구

하고, 높은 긍정 점수의 단어 빈도수가 높은 부정 

점수의 단어 빈도수보다 많이 관찰된 점이 특징이

다. 

[Fig.2] Top 20 Words with Positive Sentiment
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[Fig.3] Top 20 Words with Negative Sentiment

 동사 극성 점수의 경우, 긍정 0.5 이상의 값을 

가진 동사 단어가 모두 38개이고, 부정 0.5 이상의 

값을 가진 동사 단어가 모두 11개로 조사되었다. 

동사 전체 극성 단어 중, 긍정 단어의 개수는 241

개, 부정 극성 단어 개수는 249개로 동사의 경우도 

형용사의 경우처럼 거의 유사한 비율이지만, 높은 

긍정 점수의 단어 빈도수가 높은 부정 점수의 단

어 빈도수보다 많이 관찰된 것이 형용사의 경우와 

다른 특징이다.

Positive Negative

>0.5 total
rate

(%)
>0.5 total

rate

(%)

Adje
ctive

106 253 41.9 22 247 15.7

Verb 38 241 8.9 11 249 4.4

[Table 1] Statistics of Sentiment Words with 

Polarity Value > 0.5.

 설문자가 형용사 및 동사의 감성을 선택한  -

2～＋２까지의 각 점수별 선택된 횟수를 이용하여 

평균과 분산을 조사하였다. 20인의 설문자가 다섯 

종류의 감정 극성 (-2～＋2）을 선택하였으므로, 

각 극성 점수에 대한 선택 횟수의 평균은 4이다. 

 점수별 선택 횟수에 대한 분산 값이 작은 경우

는 설문자가 선택한 점수들에 대해 선택된 횟수가 

점수별로 선택 횟수가 고르게 나타난 경우를 의미

한다고 볼 수 있다. 즉, -2~2까지 부정과 긍정의 

각 점수에 유사한 횟수의 선택이 이루어졌다고 가

정할 수 있다. 이때, 많은 설문자들이 서로 다른 

감성으로 판단했다고 볼 수 있으므로 특정 감성을 

표현하기에 적절성이 낮다고 볼 수 있다. 

 반대로 점수별 선택 횟수에 대한 분산 값이 큰 

경우, 설문자가 선택한 점수의 선택된 횟수에 대한 

분포가 편향되어 있다고 볼 수 있다. 즉, -2~2까지 

각 점수 중에 특정한 점수의 선택이 다른 점수 선

택보다 많이 이루어졌음을 의미하며, 특정 감성에 

몰려 있다고 판단할 수 있다. 하지만 점수별 선택 

횟수에 대한 분산 값이 큰 경우가 항상 특정 감성

에 치우친다고 볼 수는 없다. 따라서 상위 20개씩 

점수별 선택 횟수에 대한 분산이 낮은 단어와 분

산이 높은 단어를 확인해보았다.

 [Fig.4], [Fig.5]의 데이터를 보았을 때 점수별 

선택 횟수에 대한 분산 값이 큰 경우 설문자가 특

정 점수에 선택을 많이 했고, 이때 긍/부정 양쪽으

로 나뉘지 않고 한쪽 극성으로 몰림이 나타난다. 

따라서 해당 단어들이 감성을 표현하기에 적당한 

단어들임을 알 수 있다.

 반대로 점수별 선택 횟수에 대한 분산 값이 작

은 경우 선택된 점수에 대해 선택된 횟수가 고르

게 분포되어 그 의미가 모호하므로 감성을 표현하

기에 적당하지 않다고 할 수 있다. 

 각 품사별 분산 값이 평균보다 낮은 단어의 수

는 형용사 1,184개 중 53개(4.5%), 동사 1,213개 

중 124개(10.2%)로 동사 어휘의 경우 빈도수가 더 

높았다.
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[Fig.4] Top 20 Sentiment Words with Highest 

Variance Values

[Fig.5] Top 20 Sentiment Words with Lowest 

Variance Values

4. 감성 사전 평가

  구축한 감성 사전 평가를 위해, 본 논문에서는 

영어권에서 감성사전으로 많이 활용하는 

Senti-Word Net(이하 SWN)을 이용하여 신뢰도

를 평가하였다. SWN의 단어들을 영-한 구글 번역

기를 이용하여 번역한 한국어 SWN 

(Korean-SWN) 감성 단어들과 본 논문에서 구축

한 감성 사전의 단어들을 비교하여 같은 단어에 

대한 감성 사전 점수의 극성을 비교하였다. 

 구글 번역기를 이용한 한국어 SWN은 모든 단

어를 표현할 수 없기 때문에 우리는 본 논문에서 

표현율(representation rate)을 정의하여 사용한다. 

본 논문에서 표현율은 사전 내의 단어 중에 한국

어 SWN으로 표현되는 단어의 비율을 의미하고, 

비표현율은 사전 내의 단어 중에 한국어 SWN으

로 표현되지 않는 단어의 비율을 의미한다. [Table 

2] 는 전체 감성 단어에 대한 표현율과 비표현율을 

보여준다.

 본 논문에서 생성한 감성 사전의 점수가 한국

어 SWN과 일치되는 정도를 본 논문에서는 신뢰

도로 정의한다. 평가는 표본 평가 방식을 적용하여 

각 품사별로 임의의 단어 500단어를 선정하여 한

국어 SWN의 단어와 비교하여 평가하였다. 단어의 

감성 값에 대한 감성 크기는 고려하지 않고 오직 

극성만을 비교하였다.

[Table 2] Vocabulary Representation rate

감성 사전에 대한 평가는 [Table 3]에서 나타낸 

Confusion Matrix를 통해 [Table 4]와 같이 정밀

도 (Precision), 재현율 (Recall), F-1 값 (F-1 

Measure)를 구했다. Confusion Matrix는 해당 사

전의 감성점수를 한국어 SWN의 감성점수와 비교
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하여 긍정을 긍정으로, 긍정을 부정으로, 부정을 

긍정으로, 부정을 부정으로 판별한 경우의 수를 산

정하여 구했다. 

 [Table 4]의 재현율 (Recall)은 한국어 SWN에

서 긍정의 감성점수를 가지고 있을 때 해당 사전

이 긍정으로 판별한 정도이며, 정밀도 (Precision)

는 해당 사전에서 긍정으로 판별한 단어에 대해 

한국어 SWN에서 긍정의 감성점수를 가지고 있는 

정도이다. 

 F-1값 (F-1 Measure)은 정밀도 (Precision)와 

재현율 (Recall)을 통해 종합적인 정확도의 척도 

값을 의미하며, 정밀도와 재현율의 조화 평균 값이

다.  [Table 4]에서와 같이 긍정/부정 각각에 대해 

F-1값을 구하고 그 평균을 앞에서 기술한 신뢰도

로 판단하였다. 

[Table 3] Confusion Matrix

[Table 4] Precision & Recall, F-1 Measure

 [Table 2]의 표현율과 [Table 4]의 F-1 값 

(F-1 Measure)에 대한 평균을 정리 비교하여 

[Table 5]에 나타내었다. [Table 5]에 나타난 평가 

결과 긍정과 부정 각각 F-1 값에 대한 평균이 형

용사에 대해 84% 이상, 동사에 대해 76% 이상이 

일치함을 보였다.

Adjectiv

e
Verb

Representation 
rate

0.504 0.444

Average of
F-1 Measure

0.849 0.768

[Table 5] Representation rate and Average of 

F-1 Measure

4. 결론 및 향후 연구

 본 논문은 게임 도메인의 비정형 코퍼스인 웹 

블로그의 문장들을 이용하여 감성 사전을 만들고, 

한국어로 번역한 한국어 SWN을 이용하여 평가하

였다. 평가 결과, 형용사는 84.9%, 동사는 76.8%의 

F-1 값을 갖는 감성 사전을 구축하였다. 

 자연어의 특성상 감성 단어만으로 판단한 감성

뿐 아니라, 문장 단위 혹은 문단 단위에 따라 그 

감성이 달라질 수 있기 때문에 단어 단위의 감성 

사전만으로는 감성 분석이 완전하지 않을 수 있다. 

향후 연구로서 본 감성사전을 기반으로 지도학습 

등의 학습 방법을 이용하여 문장 단위 및 문단 단

위 감성 분석을 진행할 계획이다.
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