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텍스트 마이닝 기반 OTT 오리지널 콘텐츠의 문화소비자
연구, 만화 원작의 넷플릭스 ‘기생수: 더 그레이’ 중심으로

A study on cultural consumers of OTT original contents based on Text 
Mining, focusing on Netflix's 'Parasyte: The Grey' based on a comic 

book

오세종*

Oh Se Jong*

요 약 문화소비자의 연구는 영화와 시리즈에서 배우 섭외, 장소 선정, 마케팅, 시나리오 등을 선별하고, 흥행 요소의

중요한 역할을 한다. 특히, OTT 오리지널 콘텐츠의 문화소비자 연구는 방대한 시청 데이터, 소셜 미디어 사용자 분

석, 위치 기반 정보 등을 활용해 시청자 맞춤형 작품을 제작할 수 있다. 연구 방법은 텍스트 마이닝의 N-gram,

CONCOR, 베이지안 분류기 기계학습의 감성 어휘를 분석하였다. 만화 원작의 넷플릭스 ‘기생수: 더 그레이’ 작품을

통해 문화소비자들의 문화 소비 패턴 분석, 배우 섭외, 장르 전환 시사점, 인간의 복잡한 감정 서사, 장소 선정, VFX

의 효과 등을 분석하였다. 또한, 댄 하몬의 영웅 스토리텔링 8단계를 통해 변경된 스토리의 전개 및 스토리텔링 구조

를 고찰하였다. 본 연구는 OTT 오리지널 콘텐츠에서 문화소비자들의 반응 요소와 제작시 고려할 사항을 통해 문화

콘텐츠 개발 및 엔터테인먼트 산업에서 비용과 시간을 절약할 수 있을 것이다.

주요어 : 텍스트 마이닝, 빅데이터, 문화소비자, 만화원작, 오리지널 콘텐츠, 넷플릭스, 기생수

Abstract The study of cultural consumers plays an important role in selecting actors, location selection, 
marketing, and scenarios in movies and series, and in box office factors. In particular, the study of cultural 
consumers of OTT original contents can produce viewer-tailored works by utilizing massive viewing data, social 
media user analysis, and location-based information. The research method analyzed the emotional vocabulary of 
text mining N-gram, CONCOR, and Bayesian classifier machine learning. Through the Netflix work ‘Parasyte: 
The Gray’ based on a comic book, the analysis of cultural consumption patterns of cultural consumers, actor 
selection, implications of genre change, complex human emotional narrative, location selection, and the effects of 
VFX were analyzed. In addition, the changed story development and storytelling structure were examined 
through Dan Harmon’s 8 stages of hero storytelling. This study will save costs and time in cultural content 
development and the entertainment industry through the response factors of cultural consumers in OTT original 
contents and considerations for production.

Key words :  TextMining, Big data, Cultural Consumers, Original Comics, Original Contents, Netflix, Parasite
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Ⅰ. 서 론

스마트 기기의 확산과 개인화된 콘텐츠 제공은

OTT(Over-the-Top) 산업을 성장시키는 요인이 되었

다. 전통적인 TV 방송은 고정된 시간에 시청해야 하는

제약이 있지만, OTT 서비스는 사용자가 원하는 시간

에 원하는 콘텐츠를 시청할 수 있는 자유를 제공하였

다. OTT 구독자가 증가하는 이유는 OTT만 시청할 수

있는 오리지널 콘텐츠의 다양성과 경쟁력 있는 구독 가

격이다. OTT 플랫폼은 인공지능과 빅데이터 분석을 통

해 개인화된 맞춤 콘텐츠를 추천하여 새로운 콘텐츠를

쉽게 발견할 수 있게 하여 시청 시간을 늘리고, 지속적

인 구독을 유지하도록 유도하고 있다.

본 연구는 만화 원작의 넷플릭스 ‘기생수: 더 그레이’

를 작품을 통해 문화소비자의 반응을 분석하고, OTT

오리지널 콘텐츠를 제작할 때 배우 섭외, 장소 선정, 마

케팅, 시나리오 등을 선별할 수 있는 방법을 데이터화

하여 분석하고자 한다. 데이터 분석은 배우 캐스팅, 시

나리오 선택 등 최적의 결정을 내리는 데 중요한 도구

로 활용할 수 있다. OTT 플랫폼은 방대한 시청 데이

터, 소셜 미디어 분석, 위치 기반 정보 등을 활용해 콘

텐츠 제작의 모든 단계를 분석할 수 있다. 이러한 데이

터 기반 접근은 오리지널 콘텐츠의 성공 가능성을 높이

고, 투자 대비 높은 수익을 기대할 수 있는 체계를 구

축할 수 있다.

OTT 오리지널 콘텐츠 ‘기생수: 더 그레이’ 작품은

일본 만화 원작의 한국적인 시각의 장르전환 시사점,

인간의 복잡한 감정 서사, 디지털 VFX(Visual Effect,

VFX)의 효과를 데이터로 측정하여 배우 섭외, 변경된

스토리의 전개, VFX에 적합한 연기 환경과 연기법, 디

지털마케팅 등을 증명할 수 있는 오리지널 콘텐츠이다.

기존 선행연구는 콘텐츠 소비 패턴을 시간과 공간의

맥락에서 분석 결과에 따르면 사용자들은 OTT 서비시

를 통해 지상파가 제공하는 예능 콘텐츠를 집에서 시청

하는 경향이다.[1] 넷플릭스 사용자의 데이터를 활용하

여 개인화된 시청 습관과 선호도를 분석하였다. 군집별

데이터 기반 페르소나는 기업이 고객을 보다 정확하게

식별하고 이해하며, 개선된 상호작용을 할 수 있는 기

반을 마련하였다. 즉, 사용자 행동 패턴에 대한 세밀한

인사이트를 도출하였다.[2] OTT 플랫폼의 성장 배경과

소비자 행동을 심도 있게 분석하는 것은 콘텐츠 전략

및 마케팅 접근이다.[3] OTT 서비스의 오리지널 콘텐

츠의 차기작에 대한 성공요인을 제언하였다. <오징어게

임2>는 전 세계의 유명 전통 게임 융합, 인공지능 기반

의 캐스팅, 기획된 MD 제품 등을 언급하였다.[4] 디지

털 VFX 기술의 발전으로 변화되는 연기환경을 고찰하

고, 이를 위한 디지털 연기 방법을 연구할 필요가 있다.

‘영상을 만드는 내면의 눈’, ‘행동 연기 기술’, ‘동물 연기

훈련’ 등의 필요성을 강조하였다.[5] 한국영화에서 VFX

영화기술은 영화 ‘괴물’, ‘해운대’, ‘미스터 고’ 등을 통해

영화 산업의 중요한 요소로 자리매김하였다.[6] 기존 연

구는 영화, 드라마 시리즈의 시청자 패턴이나 성공요인

을 도출할 뿐이며, OTT의 오리지널 콘텐츠 분석은 미

비한 상황이다.

특히, 영화 및 드라마 산업에서 투자 및 의사결정에

영향을 미칠 수 있는 투명하고 신뢰도 높은 과학 자료

(오픈사이언스; Open Science)의 활용이 매우 중요하

다.[7] 문화콘텐츠 기록물이나 SW융합교육의 프로그램

으로도 적용할 수 있는 모델로도 가치가 있다.[8] 문화

소비자의 히스토리는 사회적 관심이나 열람 요청이 많

은 기록물을 누구나 쉽게 활용할 수 있디. 기록물의 특

성, 주제, 시대 등에 따라 묶어서 정리한 ‘기록정보콘텐

츠’[9]의 시리즈콘텐츠, 교육콘텐츠, 컬렉션 등으로 구분

한다면, 유의미한 가치로 재해석될 수 있다.

본 연구는 문화소비자들의 문화 소비 패턴을 바탕으

로 장르 전환의 시사점, 인간의 복잡한 감정 서사, VFX

의 효과, 데이터로 측정하는 배우 섭외, 변경된 스토리

의 전개 및 스토리텔링 구조 분석, VFX에 적합한 연기

환경과 연기법, 디지털마케팅, 연구 데이터 공개와 기록

정보콘텐츠의 관리 방안을 모색하고자 한다. 이를 통해

콘텐츠 제작과 마케팅 전략 수립에 있어 실용적인 데이

터를 제공하며, OTT 산업 발전에 기여할 수 있는 학문

적 토대를 마련하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. OTT 플랫폼의 문화소비자 구매 패턴

OTT 글로벌 플랫폼은 넷플릭스(Netflix), 디즈니

+(Disney+), 아마존 프라임 비디오(Amazon Prime

Video) 등은 전 세계적으로 큰 시장을 확보하고 있다.

이들은 방대한 콘텐츠 라이브러리와 오리지널 콘텐츠

를 바탕으로 경쟁력을 강화하고 있다. 반면, OTT 로컬
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플랫폼은 쿠팡플레이(Coupang Play), 티빙(TVING), 웨

이브(Wavve), 왓챠(Watcha) 등이 있으며, 한국 사용자

들의 취향에 맞춘 콘텐츠와 다양한 한국 드라마, 예능

프로그램을 제공하며, 현지화된 전략을 통해 경쟁력을

높이고 있다. 본 연구의 OTT 오리지널 콘텐츠의 문화

소비자 가치 요소 연구는 기업의 문화마케팅 분야에서

활용할 수 있다. 기업의 브랜드 이미지와 연관성있는

제품을 기획하거나 유명 인물의 스토리를 통한 문화 도

시 계획에 적용할 수도 있다.[10]

OTT 플랫폼의 비즈니스 모델은 구독 기반 모델

(SVOD, Subscription Video on Demand)이며, 월간 구

독료를 지불하고 무제한으로 콘텐츠를 시청할 수 있는

모델이다. 광고 기반 모델(AVOD, Advertising Video

on Demand)이며, 광고를 시청하는 대신 무료로 콘텐츠

를 제공하는 모델이다. 일회성 결제 모델(TVOD,

Transactional Video on Demand)이며, 사용자가 특정

콘텐츠를 시청할 때마다 결제하는 모델이다.

IGAWORKS의 모바일인텍스 인사이트에 따르면, 넷

플릭스 월간 앱 사용자(-14.5%)와 월간 카드 결제금액

(-1.7%) 사용자는 줄어도 구독은 유지 중이라고 하였

다.(22년 6월~24년 6월)

그림 1. 월간 앱 사용자수와 월간 카드 결제금액
Figure 1. .Monthly App Users and Monthly Card Payment
Amount

사용자의 라이프 스테이지별 결제자 추이를 보면, 싱

글은 매월 134만 명 ~ 156만 명, 청소년자녀가족은 87

만 명 ~ 103만 명, 영유아어린이가족은 매월 36만 명 ~

38만 명, 신혼은 14만 명 ~ 15만 명, 실버는 3만 명 ~ 6

만 명 순으로 나타났다.

구독자 월간 구매 시간을 보면, 22시 ~ 2시가 260억

원(182만 건), 2시 ~ 6시가 181억 원(126만 건)으로 새

벽에 집중되어 있다. 나머지 시간대는 5 ~ 7억 원(4 ~ 6

만 건)이다.

연령대별 구매 결제 금액은 30대(153억 원 ~ 163억

원), 40대(123억 원 ~ 128억 원), 20대 이하(69억 원 ~

93억 원), 50대(75억 원 ~ 88억 원), 60대 이상(17억 원

~ 22억 원)이다. 남성 결제 금액 비율은 56.37%, 여성

결제 금액은 43.63%이다. 30대(남 20.37%, 여 13.46% ),

40대(남 15.83%, 여 11.18%), 20대 이하(남 7.56%, 여

9.89%), 50대(남 10.09%, 여 7.48%), 60대 이상(남

2.52%, 여 1.61%)이다.

표 2. 넷플릭스 구독자 월간 구매 시간대, 건수, 금액
(2024년 4월)
Table 2. Netflix subscribers a monthly purchase time slot,
count, amount(April 2024)
구분 구매 시간대 구매 건수(만) 월별구매금액(억원)
1 22시 ~ 2시 182만 260억
2 2시 ~ 6시 126만 181억

3
나머지 시간
(평균)

4 ~ 6만 5 ~ 7억

표 3. 넷플릭스 구독자 월간 결제 금액 남녀 비율, 2년간 구
매 결제 금액(2023년 7월 ~ 2024년 6월)
Table 3. Netflix Subscribers Monthly Payment Amount Male
and Female Ratio, Purchase Payment Amount for 2 Years
(July 2023 to June 2024)

구분 연령대

월별 구매
결제 금액
남녀 비율(%)

월별 구매
결제 금액

(2년간평균, 억원)
남성 여성

1 20대 이하 7.56 9.89 69억 ~ 93억
2 30대 20.37 13.46 153억 ~ 163억
3 40대 15.83 11.18 123억 ~ 128억
4 50대 10.09 7.48 75억 ~ 88억
5 60대 이상 2.52 1.61 17억 ~ 22억

표 1. 넷플릭스 사용자의 라이프스테이지별 결제자 평균 추
이(2022년 6월 ~ 2024년 6월)
Table 1. Average trend of payers by life stage of Netflix
users (June 2022 to June 2024)

구분
사용자의

라이프스테이지
월별 결제자 평균 인원 수
(2년간 평균, 만 명)

1 싱글 134만 ~ 156만
2 청소년자녀가족 87만 ~ 103만
3 영유아어린이가족 36만 ~ 38만
4 신혼 14만 ~ 15만
5 실버 3만 ~ 6만
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2. 빅데이터를 통한 문화소비자의 가치

소셜미디어(Social Media)는 의견·생각·경험·관점 등

을 서로 공유하기 위해서 사용하는 온라인 툴과 플랫폼

을 말한다. 공유 콘텐츠는 텍스트·이미지·오디오·비디오

등의 다양한 형태를 지니며, 블로그, 트위터, 페이스북,

인스턴트 메신저, 팟캐스트 등이 대표적이다.[11]

빅데이터의 분석개념은 데이터의 형태 및 입력항목,

출력 결과물 및 표현 내용으로 구분하여 외부/내부 데

이터를 구분한다. 외부 데이터는 페이스북, 트위터, 웹,

카페, 블로그, SNS 네트워크 등이 있다. 내부 데이터는

거래 로그, 문서, 텍스트, 음성 등이 있다. 외부/내부 데

이터는 빅데이터 솔루션을 통해 인사이트를 도출하는

것이다. 신제품 기획안, 고객불만 감축, 운영업무 효율

화, 보안정책 수립, 리스크 관리 강화를 위한 자료로 가

공할 수 있다. 특히, 브랜드 인지도, 신제품 고객 반응,

고객불만 유형 정보 분류, 마케팅 기획 및 영업 활동

계획의 수립, 가치 및 수익 창출로 가공하여 활용할 수

있다.[12]

텍스트 마이닝은 텍스트 기반 파일에서 유용한 정보

를 추출하는데 사용되며 핵심 문구, 개념 등을 추출하

여 여러 텍스트 문서를 분석하고, 수치 데이터 마이닝

기술을 사용하여 텍스트를 구성한다. 예를 들면, 개념,

핵심어구, 이름, 주소 이름 등의 중복되는 단어를 추출

하여 텍스트를 구성하는 것이다.[13] 즉, 텍스트에 나타

난 단어를 분해하고, 특정 단어의 출현빈도, 동시출현

빈도를 파악하여 단어와 단어 간의 관계를 분석하는 기

법이다. 텍스트 마이닝 기법을 이용하여 방대한 텍스트

들 속에서 의미 있는 정보를 추출해내고, 다른 정보와

의 연결성을 파악하여, 텍스트가 가진 카테고리를 찾아

내는 등 단순한 정보 검색 그 이상의 결과를 도출하였

다.[14] 예를 들면, 웹 리얼 버라이어티 ‘신서유기’의 시

청자 반응과 성공 요인 분석[15], 신화 소재의 브랜드

나이키의 연관어가 있다.[16]

3. 만화 원작 기생수의 애니메이션 스토리텔링 구조

기생수는 일본 이와아키 히토시의 <기생수(寄生

獣)> 만화를 시작으로 애니매이션과 영화로 장르가 확

장되었다. 애니메이션 기생수는 22분씩, 총 24화로 상영

하였다. 줄거리는 우주에서 온 괴상한 기생생물이 그의

오른손을 장악하기 전까지는 그저 평범한 고등학생이

다. 주변에서 다른 기생생물들이 인간에게 기생하며 살

육을 일삼는 상황이다. 이 모든 걸 알게 된 이상 가만

히 두고 볼 수만은 없다는 히어로의 영웅 시리지를 암

시하고 있다.

일본 영화 ‘기생수 파트1’은 총 2파트이며, 2014년,

2015년 연속으로 상영되었다. 기생수 파트 1은 1시간

49분이며, 인간이 굶주린 기생생물의 제물이 되자, 한

소년이 인류를 구하기위해 자기 몸에 침투한 생명체와

공생 관계를 형성한다는 전개이다. 기생수 파트 2는 1

시간 57분이며, 인간과 식인 외계 생물 간에 전쟁이 일

어나고, 한 남자가 모든 위험을 불사하며 이 상황을 종

식하려 한다는 구성이다.

표 5. 넷플릭스 2014년 ‘기생수: 파트1, 2’의 회차별구성, 타임
Table 5. ‘Netflix's 2014년 'Parasyte Part1, 2‘ episode
composition, time

회차
타임
(분)

상세내용

1화 109
인간이굶주린기생생물의제물이되자, 한 소년이
인류를 구하기위해 자기 몸에 침투한 생명체와

공생 관계를 형성함

2화 117
인간과 식인 외계 생물 간에 전쟁이 일어나고, 한
남자가 모든 위험을 불사하며 이 상황을 종식함

댄 하몬(Dan Harmon)은 미국의 TV 프로그램 프로

듀서, 작가, 배우이다. NBC 쇼 시트콤 ‘Community’를

제작하고, 애니메이션 시리즈 ‘Rick and Morty’를 제작

했다. Dan은 Joseph Campbell의 고전 Hero’s Journey

를 17단계 이상에서 8단계로 통합하여 현대적인 작품으

로 재해석하였다. 이는 고전적인 스토리에서도 유사하

게 사용되는 것으로 ‘조던 피터슨’은 혼돈-질서라는 개

념으로 이를 정립하였다. 이러한 고전적인 스토리텔링

표 4. 넷플릭스 2014년 애니메이션 ‘기생수’ 회차별 구성
Table 4. ‘Netflix's 2014년 Animation 'Parasyte‘ episode
composition
회차 상세내용 회차 상세내용
1화 변신 13화 슬픔이여 안녕
2화 육체의 악마 14화 부제 이기적인 유전자
3화 향연 15화 무언가 길을 찾아오다
4화 흐트러진 머리 16화 행복한 가정
5화 이방인 17화 빈사의 탐정

6화
태양은 다시
떠오른다

18화 인간을 넘어서

7화 암야행로 19화 냉혈
8화 빙점 20화 죄와 벌
9화 선약의 피안 21화 성과 성
10화 발광한 우주 22화 고요함과 깨어남
11화 파랑새 23화 생(生)과 맹세
12화 마음 24화 기생수
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기법은 댄 하몬을 통해 8단계로 단순화된 스토리텔링으

로 재정립되면서 애니메이션 시청자에게 공감을 이끌

어냈다.[17]

댄 하몬의 8단계 스토리텔링 구조 1단계는 ‘Comfort

zone’, 스토리 시작은 캐릭터 및 주인공에 대한 평범한

세계를 언급하였다. 2단계는 ‘Want’, 주인공이 무엇을

필요로 하거나 원하는 것을 제시하였다. 3단계는

‘Unfamiliar situation’, 주인공은 자신의 소망을 이루기

위해 모험을 시작하며 평범한 세계를 벗어나려고 여정

을 떠난다. 4단계는 ‘Adaption’, 주인공은 새로운 세계에

서 다양한 풍경과 문화를 발견하고, 자기 자신을 발견

하고 적응하며 성장한다. 5단계는 ‘Get’, 주인공은 모험

을 통해 얻은 지혜와 아이디어를 기존에 살던 세계(마

을)에 적용하여 변화시키는 열쇠를 찾는다. 6단계는

‘Pay off’, 주인공이 가장 큰 위기를 극복하고, 목표를

달성하는 순간을 보여준다. 목표를 달성하지만, 이에 대

한 대가로 어떠한 변화와 사건을 경험한다. 7단계는

‘Familiar situation’, 주인공의 노력으로 얻는 결과를 제

시하며, 원래 익숙한 세계로 돌아온다. 8단계는

‘Change’, 주인공은 여정을 마치고 변화된 상태로 새로

운 삶을 살게 된다고 영웅 시리즈의 전개 방식을 8단계

로 설명하였다.

그림 2. 댄 하몬의 스토리텔링 8단계 ‘The Story Circle’
Figure 2. Dan Harmon's 8 Steps to Storytelling 'The Story
Circle'

Ⅲ. 빅데이터 실증 분석 및 결과

1. 빅데이터 추출 방법

데이터 수집(Collecting)은 Web과 SNS 다양한 채널

을 통해 데이터 셋(Data Set)을 만든다. 데이터 저장

(Storage)은 데이터의 효율적인 저장 및 관리를 지원하

는 분산파일 처리시스템 하둡(Hadoop) 기반이다. 데이

터 정제(Cleaning)를 통해 데이터 시각화(Visualization)

하여 다양한 차트와 그래프를 가공한다. 아래와 같이

포털사이트의 웹페이지, 블로그, 게시판 등 크롤링 후

텍스트추출, 문서군집화, 키워드학습, 감성추출의 키워

드 마이닝처리하고, 자연어, 색인어, 검색/클릭 로그분

석 후 시각화한다. 빅데이터의 데이터 추출 방식은 다

음과 같다.

본 연구의 연구 방법은 문화소비자들의 표본 모수를

충분히 수집하고, ‘키워드와 이미지’로 표현할 수 있는

빅데이터 기법을 활용하고자 한다. 빅데이터 기법 중

텍스트 마이닝(Text Mining), 오피니언 마이닝(Opinion

Mining)을 통해 문화소비자의 반응을 분석하였다. 예를

들면, 국내 웹드라마 <우리 옆집에 EXO가 산다>가 방

영되면서 해외에서 ‘EXO’를 검색하는 국가는 미얀마,

브루나이, 필리핀, 인도네시아, 말레이시아, 베트남, 태

국 등 순으로 나타났으며, 연관 검색어로는 ‘Exo’, ‘next

door’, ‘exo luhan’, ‘kai’, ‘exo2015’로 소비자의 관심과

반응을 증폭시키는 역할을 했다고 볼 수 있다.[18]

본 연구의 데이터 수집은 2024년 4월 1일부터 2024

년 8월 19일까지 수집한 데이터이며, Textom 24를 이

용하여 크롤링이 용이한 네이버의 블로그, 뉴스, 카페,

지식IN, 웹문서, 다음의 블로그, 뉴스, 카페, 웹문서, 구

글의 페이스북, 뉴스 웹문서 데이터로 한정했다. 형태소

분석을 위해 Mecab를 사용했으며, 명사(21,281개), 형용

사(311개), 동사 (1,404개), 동사(1,404개), 외국어(4,886

개), 숫자(1,269개) 등 29,151개를 추출하여 분석했다.

분석 작품은 2024년 4월 5일 오픈한 OTT 넷플릭스의

오리지널 콘텐츠 ‘기생수: 더 그레이’를 통해 문화소비

자의 패턴과 가치를 고찰하고자 한다.

텍스트 마이닝 N-gram의 Trigram은 언어 분석모델

에서 사용되는 N개 단어 연쇄(Sequence)를 말한다. 분

석 결과는 첫째, 오리지널 콘텐츠 ‘기생수: 더 그레이’는

공생과 인간의 메시지가 연결되며, 주인공 수인을 통한

‘공생과 인간의 사회적 관계’에 대한 메시지가 추출하였

그림 3. 데이터 추출 진행순서
Figure 3. .Data extraction progress order
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다. 둘째, 기생수는 유통 플랫폼 넷플릭스 오리지널 시

리즈로 연결되며, OTT의 오리지널 시리즈의 기대감이

높은 편으로 도출되었다. 셋째, 일본 만화 원작과 일본

영화, 애니메이션과의 연결성이 매우 높았다. 오리지널

콘텐츠 ‘기생수: 더 그레이’를 통해 과거 원작 만화, 애

니메이션, 영화 등을 찾는 문화소비자가 증가하였다. 넷

째, 장르의 불명확한 인식이 도출되었다. 본 작품은 ‘드

라마’로 분류되지만, ‘영화’로 검색하는 사용자가 주로

나타나는 것을 증명하였다.

그림 4. 텍스트 마이닝 N-gram의 Trigram
Figure 4. Trigram of Text Mining N-gram

데이터 수집량 기준의 시계열 분석 결과는 네이버

블로그(980건), 네이버 카페(286건), 구글 웹문서(179건),

네이버 웹문서(149건), 다음 티스토리(125건), 네이버 뉴

스(106건) 순으로 나타났다.(24년 5월 1일) 즉, 문화소비

자들의 리뷰 패턴으로 포털사이트 블로그와 카페를 기

반으로 확산되고 있다는 것이다. 드마라, 영화의 리뷰는

포털사이트 ‘네이버의 블로그, 카페, 뉴스’ 영역 확보가

매우 중요하다는 것을 확인하였다. 특히, 이슈기사 및

요약 뉴스에서 1~3줄 이내의 ‘넷플릭스 작품 순위 리뷰

기사’는 넷플릭스 시청 유입의 촉매 역할을 하였다. 언

론사의 홈페이지 및 기사 유입수를 증대하기 위한 ‘낚

시형 기사’로 ‘인기 넷플릭스 순위 추가’를 통해 확산하

는 전략으로 판단된다.

CONCOR 분석에 따르면, 드라마 ‘기생수: 더 그레이’

가 문화소비자에게 관심을 받으면서 ‘집-시청’, ‘제작-

후기’, ‘출연-이야기’, ‘시즌2-파트’, ‘뉴스-추천’, ‘작품-

원작’, ‘넷플릭스-기생수’, ‘감독-배우’, ‘넷플릭스-시리

즈’ 등 4개, 8개, 16개로 군집화하였다. 문화소비자는 넷

플릭스 오리지널 작품의 스토리를 기대하며, 원작과 다

소 다른 스토리와 VFX 제작의 촬영 기법을 통해 만족

도가 높은 시청자는 시즌2를 기대하고 있다.

그림 5. 네트워크 CONCOR
Figure 5. Network CONCOR

베이지안 분류기(Bayesian Classifier) 기계학습을 통

한 감성분석은 7가지 감정(기쁨, 흥미, 호감, 통증, 슬픔,

분노, 두려움, 놀람, 거부감)으로 구분하였다. 긍정은 호

감(34.70%), 흥미(26.11%), 기쁨(9.21%)으로 약 70%로

추출되었다. 드라마 ‘기생수: 더 그레이’ 작품은 기존 만

화 원작과 애니메이션의 팬덤으로 시작 전부터 기대작

이다. 드라마 방영 이후에는 주인공 ‘전소니’의 활동이

주목을 끌었으며, 배우들에게 시즌 2 제작에 대한 문의

인터뷰가 많았다. 시즌 2의 복선은 시즌 1 결말에서 새

롭게 등장한 인물에 의해서 더 기대감이 증폭되었다.

그는 배우 겸 가수 ‘스다 마사키’로 원작의 주인공 캐릭

터의 ‘이즈미 신이치’이다.

2. 드라마 ‘기생수: 더 그레이’의 스토리텔링 구조

‘기생수: 더 그레이’는 일본 이와아키 히토시의 <기

생수(寄生獣)> 만화 원작이며, 한국의 넷플릭스 오리지

널 콘텐츠로 재탄생하였다. 연출은 연상호, 류용재, 장

르는 SF, 액션&어드벤처, 호러, 한국 드라마, 일본 만화

원작 시리즈이다. 스토리는 기생생물과 공생하게 된 인

간 ‘수인’의 이야기로 전개된다. 넷플릭스 줄거리는 어

디에선가 정체불명의 기생생물들이 나타나 인간을 숙

주로 삼아 살인을 한다. 세력을 구축하는 침입자들과

이를 막으려는 인간들이 기생생물과 맞서 싸운다는 스

토리로 전개된다.

표 6. 넷플릭스 2024년 ‘기생수: 더 그레이’의 회차별 구성, 타
임
Table 6. ‘Netflix's '2024년 Parasyte: The Grey‘ episode
composition, time

회차
타임
(분)

상세내용

1화 61 잔혹한 폭행 사건의 피해자가 된 정수인. 자신의
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넷플릭스 오리지널 콘텐츠 ‘기생수: 더 그레이’의 스

토리 분석은 댄 하몬의 단순화된 8단계로 분석하였다.

표 7. 넷플릭스오리지널콘텐츠 ‘기생수: 더 그레이’의 스토리
텔링 구조(by Dan Harmon's 8 Steps)
Table 7. Storytelling structure of Netflix original contents
‘Parasite: The Gray’(by Dan Harmon's 8 Steps)
단계 구조 상세 내용

1
Comfort
zone

주인공은 평범한 마트 직원의 삶을 살고
있다.

2 Want
그러나 주인공은 잔혹한 폭행 사건의
피해자가 되면서 육체가 달라진 느낌을

알게 된다.

3
Unfamiliar
situation

주인공은 기생생물의 삶을 이해하고,
교회에 모인 기생수들을 발견한다.
앞으로 문제해결 방안을 모색한다.

4 Adaption
주인공과 그녀의기생생물 ‘하이디’ 사이의
관계가 중심이 된다. 복잡한 인간관계와

내면 갈등을 보여준다.

5 Get

주인공은 그녀의 기생생물의 능력을
파악하고, 컨트롤 하는 방법을 이해한다.
또한 VFX 기술력을 통해 기생생물의
존재감을 시각적으로 보여준다.

6 Pay off
주인공은 기생생물의 세력 확장을
제지한다. 경찰은 기생수 소탕작전을

수행한다.

7
Familiar
situation

경찰은 주인공의 기생생물을 놓아주고,
다시 평범한 알바생으로 돌아간다.

8 Change
구교환은 ‘더 그레이(기생생물 전담반)’
팀에 취직하고, 주인공도 팀에 합류하라고

권한다.

3. 만화 원작과 OTT 오리지널 콘텐츠 ‘기생수: 더

그레이’의 차이점

1)주인공과 기생생물의 다른 스토리 전개

원작 만화 ‘기생수’는 외계 기생생물이 인간의 몸을

점령하면서 벌어지는 스토리다. 주인공 신이치는 오른

손에 기생생물 ‘미기’를 가지게 되며, 인간과 기생생물

사이의 갈등을 중심으로 이야기가 전개되었다. 반면,

‘기생수: 더 그레이’는 일본 만화 원작의 설정을 바탕으

로 했지만, 한국적인 배경과 캐릭터로 재해석하였다.

주인공 인간 ‘수인’은 일본 원작과는 다른 배경을 가진

캐릭터로, 그녀와 기생생물 간의 관계를 다루지만, 원작

의 신이치와 미기와는 다른 스토리 전개이다. ‘기생수:

더 그레이’는 사회적 이슈를 포함하며, 인간 존재의 의

미를 철학적으로 탐구하는 메시지를 제시하였다.

2)캐릭터 간의 관계도

만화 원작은 신이치와 미기의 관계는 이야기의 중심

축으로, 그들의 유대가 점차 깊어지며 서로 의존하게

되는 과정이 주요 플롯을 차지하였다. 반면, ‘기생수: 더

그레이’는 수인과 그녀의 기생생물 '하이디' 사이의 관

계가 중심이 되지만, 이 관계는 원작만큼 심층적이지

않고, 둘의 관계가 형성되는 과정에서 더 많은 갈등이

존재하였다. 반면, ‘기생수: 더 그레이’는 다른 캐릭터들

의 배경과 스토리가 포함되어서 더 복잡한 인간관계와

내면 갈등을 이끌어냈다.

3)사회문제 해결과 철학적 메시지 전달

만화 원작은 인간과 자연, 기생생물 사이의 갈등을

통해 인간 존재의 본질과 도덕적 질문을 언급하였다.

인간이 지구의 '기생충'처럼 행동한다는 은유적 메시지

가 강하게 표출되었다. 반면, ‘기생수: 더 그레이’는 만

화 원작의 주제를 유지하면서 현재 한국의 사회적인 문

제를 인지하고, 해결하려는 시도가 담겨져 있다. 한국의

현실적인 주제가 시청자의 공감을 얻었다고 볼 수 있

다. 또한, 환경 문제와 인간의 본성에 대한 메시지를 전

달했지만, 원작보다는 수박 겉핥기 정도만 언급하였다.

4)기생생물의 VFX 효과

원작 만화는 독특한 그림체와 극적인 연출로 기생생

물의 공포감을 시각화하였다. 반면, ‘기생수: 더 그레이’

는 VFX 기술력을 통해 끊임없이 스스로 모양을 변화

시키는 촉수의 움직임을 표현하고, 시각특수효과는 기

생생물의 존재감을 시각적으로 표현하였다.

만화 원작과 OTT 오리지널 콘텐츠 ‘기생수: 더 그레

육체가 어딘가 달라진 듯한 느낌에 사로잡힌다.
한편 최준경은 괴물들이 조직을 만들고 있다는

사실을 알게 된다.

2화 43

여동생의 행방을 쫓던 설강우는 새진교회를
파헤치다가 수인을 발견한다. 그러다 돌연

강우에게위기가닥치고, 둘은탈출할길을찾고자
함께 사투를 벌인다.

3화 43
새진교회 급습 작전 후 김철민이 뭔가를 숨긴다고
의심하기 시작한 준경. 결국 미행 끝에 철민이
수인과 강우를 만나는 장면을 목격한다

4화 53

강우는자기가아는걸모두철민에게털어놓은뒤
수인을구하는일에동참하기로한다. 그러나일이

계획대로 풀리지 않고 사람들의 목숨이
위태로워진다.

5화 48

수인은 도망을 다니면서도 준경에게 중요한
정보를 알려주려고 애쓴다. 하지만 그레이팀의
습격작전이벌어지면서수인과강우는이모든게

큰 그림의 일부였음을 깨닫는다.

6화 52

수인을만나동맹을요구하는설경희. 세력확장을
위한 기생생물들의 계략은 걷잡을 수 없는

지경으로 치닫는다. 이제 그들을 막을 수 있는 건
하이디뿐이다.
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이’의 차이점은 기본적인 스토리 전개를 담고 있지만,

각 작품이 추구하는 메시지와 표현 방식에서 큰 차이가

있다. OTT 오리지널 콘텐츠 ‘기생수: 더 그레이’는 첫

반영이 24년 4월 5일이며, 24년 4월 1일부터 4월 7일 동

안 630만 뷰를 기록하였으며, 넷플릭스 비영어권 드라

마 1위 순위로 초기 진입에 성공하였다.

Ⅳ. 결 론

OTT 오리지널 콘텐츠를 제작할 때 데이터 기반의

의사결정은 시청자를 증가시키고, 수익을 극대화시킬

수 있다. 데이터 분석에 따르면, 시청자는 영화와 드라

마의 시리즈가 늘어나면서 영화와 드라마의 구분을 혼

돈하고 있다. 본 연구의 OTT 오리지널 콘텐츠 ‘기생수:

더 그레이’는 킬러콘텐츠로 거듭날 수 있는 다양한 요

소를 가지고 있다. 첫째, 포스터의 만화적 특성을 강조

한 썸네일이다. 썸네일은 여러개의 포스터로 변경하여

다양한 주인공을 보여준다. 둘째, 주인공 얼굴의 볼터치

부분은 VFX 기술력을 통해 기생생물의 존재감을 시각

적으로 나타났다. 셋째, 만화 원작과 다른 스토리의 힘

이다. 넷째, 한국의 사회적인 문제를 인지하고, 해결하

려는 시도가 포함하여 인간 조직의 우두 머리의 힘을

통해 복잡한 인간관계와 내면 갈등을 부추기고 있다.

본 연구는 다음과 같은 유의미한 연구를 발견하였다.

첫째, 배우의 인지도와 팬덤 분석은 소셜 미디어 데

이터를 활용할 수 있다. 팔로워 수, 게시물의 참여도(좋

아요, 댓글, 공유), 팬덤의 활동성을 분석하여 해당 배우

의 평판도를 도출할 수 있다. 또한, OTT 플랫폼의 시

청 데이터 분석은 시청자가 선호하는 배우를 파악할 수

있다. 예를 들면, 최근 3년간 어떤 배우가 출연한 작품

이 인기가 있었는지 확인할 수 있다. 캐릭터와 배우 매

칭은 특정 역할에 적합한 배우를 찾기 위해 이전 작품

에서의 역할과 평가를 데이터화하여 분석할 수 있다.

배우의 연기 경력, 수상 이력, 장르 적합성 등을 고려해

최적의 배우를 선정할 수 있다.

둘째, 촬영 장소 선정은 ‘위치 기반 데이터’로 분석할

수 있다. 촬영 장소의 매력도와 접근성을 분석하기 위

해 위치 기반 데이터를 활용할 수 있다. 소셜 미디어

체크인 데이터, 여행지 리뷰, 로케이션 촬영의 빈도 등

을 분석하여 적합한 촬영 장소를 선정할 수 있다. 시청

자 선호 장소는 드라마나 영화에서 특정 장소가 인기를

끈다면, 그 데이터를 바탕으로 유사한 분위기나 배경을

가진 장소를 선택할 수 있다. 예를 들면, 도시, 자연 환

경, 역사적인 배경 등 특정 테마에 적합한 장소를 찾는

데 유용하다. VFX 촬영 기법은 비용 절감 및 시간을

절약할 수 있다.

셋째, 마케팅 전략 중 시청자 타켓 분석은 시청자 데

이터를 분석하여 특정 콘텐츠에 관심을 가질 가능성이

높은 타겟 시청자 그룹을 식별할 수 있다. 시청자의 선

호도를 기반으로 개인화하고, 효율적인 타켓 마케팅 집

행이 가능하다.

넷째, 시나리오 선별은 시나리오 분석 도구를 활용

수 있다. 자연어처리(NLP) 기술을 활용하여 시나리오

의 주요 요소(플롯, 캐릭터, 대사)를 분석하고, 성공적인

콘텐츠의 시나리오 패턴과 비교해 잠재적 히트작을 예

측할 수 있다. 시청자의 반응 예측은 시청자 리뷰 데이

터, 평점, 댓글 등을 분석하여 시나리오의 잠재적 반응

을 예측하고, 이 데이터를 통해 시나리오의 강점과 약

점을 사전에 파악하고 새로운 시나리오를 작성할 수 있

겠다.
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