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[요    약] 

휴대용 디바이스와 웨어러블 기기의 보편화에 따라 사람들은 자신의 활력 징후에 대한 접근이 간편해졌다. 활력징후는 건강

관리만을 목적으로 활용되고 있으며, 건강관리 이외의 목적으로 활용하는 경우는 발견 할 수 없다. 본 논문에서는 영상매체를 

관람한 사람의 감정 상태를 스마트밴드에서 제공하는 활력징후를 이용해 판단하는 웹 사이트를 제안한다. 베스트씬 웹 사이트

에서는 영상매체를 본 사람의 활력징후의 전체적인 추이와, 여러 사람들의 베스트씬 장면과 특정 장면에 대한 사람들의 활력징

후를 확인 할 수 있다. 본 논문에서는 활력징후를 기존의 건강관리가 아닌 다른 방면으로 이용하기 위한 필요성을 인식하였다. 

이에 사람들의 활력징후를 받아 감정 상태를 분석하는 연구를 진행하고, 웹 사이트로 구현하였다. 이를 위해, 본 논문에서는 활

력징후를 데이터베이스에 저장하고, 저장된 데이터를 바탕으로 알고리즘을 적용 해 그래프를 그려 웹 사이트에 사용자 별 그래

프와 전체 사용자의 그래프를 제공한다.

[Abstract] 

People can access to their vital signs easy through portable devices and wearable devices. The vital signs are used only for the 
purpose of health care, and can not be found when they are used for purposes other than health care. In this paper, we propose 
a web site to judge the emotional state of a viewer by using vital signs provided by smart bands. On the proposed web sites, 
user can see the overall trend of a person's vital signs and the vital signs of a person's best scenes and specific scenes. In this 
paper, we recognized the necessity to utilize the vital signs as an aspect other than existing health care. In this study, we analyzed 
the emotional state of people with vital signs and implemented them as a web site. In this paper, we store vital signs in a 
database, apply algorithms based on stored data, and draw graphs to provide user - specific graphs and graphs of all users on the 
Web site.
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Ⅰ. 서론

20세기에 본격적으로 대중들에게 인터넷이 보편화되면서 

과거와 달리 방대한 양의 정보가 제공되기 시작했다. 특히 21

세기부터 인터넷의 발달과 스마트폰의 보급으로 미디어와 정

보 수용자는 상호작용이 가능하게 되었고, 휴대용 디바이스를 

통해 실시간으로 정보를 접할 수 있게 되었다[1].

휴대용 디바이스가 보편화됨에 따라, 디바이스와 연동되는 

웨어러블 기기의 발전이 이루어지고 있다[2]. 미국 시장조사

기관인 Forrester Research에 따르면, 2015년 미국에선 전체 

인구 중 웨어러블 기기 사용률이 21%에 달했다. 대표적인 웨

어러블 기기 중 하나인 스마트밴드는 밴드 내에 센서가 부착

되어있어 자신의 활력 징후를 확인 할 수 있다. 사람들이 웨

어러블 기기를 사용하는 많은 이유 중 하나가 활력 징후를 활

용한 건강관리이다. 이에 스마트밴드의 초점은 현재 건강관리

에 맞추어져 있으며, 센서로 측정된 사용자의 활력징후를 건

강관리 이외의 용도로 스마트밴드를 사용하는 경우도 존재하

지 않는다[3]. 

예를 들어서, 사람들이 영상매체를 관람 한 후 그에 대한 

감상을 인터넷에 작성했다고 하자. 사람들은 감상평작성을 영

상매체의 관람이 있은 뒤 각기 다른 시간에 감상평을 작성 할 

것이다. 영상매체의 감상평은 시간이 지남에 따라 필연적으로 

변화한다. 영상매체를 관람하는 동안 집중하여 흥미 깊었다고 

생각할 수 있지만, 관람이 끝난 후 스토리를 다시 생각해보면 

허점이 있어 감상평이 낮아 질 수 있다. 이처럼 영상매체에 

대한 감상평은 주관적일 수밖에 없다.  

스마트밴드를 비롯한 웨어러블 기기의 보급률이 높아진 현

재, 본 논문에서는 스마트밴드의 주요 기능인 활력징후를 이

용하여 영상매체의 감상을 객관화 하는 방법을 제안하고자 

한다. 먼저, 활력징후를 활용하여 감상을 객관화 시킨다는 것

의 의미를 생각해보면 다음과 같다. 활력징후의 변화 정도에 

따라 사람들의 감정상태가 얼마나 격정적으로 반응했었는지 

측정한다. 반응 정도에 따라 영상매체가 사람들의 감정상태의 

변화를 만들어냈는지 보여준다.

제안하는 방법은 활력징후를 건강관리에 관련해서만 이용

하던 기존의 응용 프로그램들과 달리 새로운 방향으로의 이

용을 야기한다. 기존의 사람의 감정상태를 파악하기 위해서 

필요했던 고도의 기기가 아닌 가벼운 웨어러블 기기에서 제

공되는 활력징후를 이용함에 사람의 감정에 보다 효율적인 

접근이 가능해진다. 영상매체 관계자들은 측정 결과에 따라 

분석한 데이터, 즉 사람의 감정에 대한 객관적인 자료를 접할 

수 있어 영상매체의 발전에 기여 할 수 있다. 영상물의 자극

에 대한 반응을 측정하여 통계적 분석을 통해 감정을 해석하

는 것이다[4].

앞으로 본 논문에서 제안하는 응용 프로그래밍인 Best 
Scene을 베스트씬이라고 표현하겠다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서는 본 논문과 관

련 된 유사연구를 살피고, 제 3장에서는 베스트씬 연구의 시

스템 구조를 설명한다. 제 4장에서는 베스트씬 연구에서 적용

한 알고리즘들에 대해 설명한다. 제 5장에서는 베스트씬 연구

의 구현에 대해 설명한다. 제 6장에서는 실험 결과에 대한 분

석을 설명한다. 마지막으로 7장에서 연구의 의미부여로 결론

을 맺는다.

Ⅱ. 연구목적

본 장에서는 심박을 기반으로 한 감정 측정 연구라는 점에

서 본 베스트씬과 유사한 연구에 대해 설명한다. 2.1절에서는 

영화 몰입감 평가를 위한 생체신호 측정연구를 포함한 관련 

연구를 소개하고, 2.2절에서는 유사한 기능을 가진 제품인 조

본업3에 대해 설명한다.

2-1 관련연구

본 절에서는 영화 몰입감 평가를 위한 생체신호 측정연구

에 대해 설명한다. 이 연구에서는 Biopac MP150을 이용하

여 뇌파 2채널(Fp1, Fp2)과 심전도 1채널(Einthoven’s Triangle
의 Lead II)을 3명 1개조로 전체 9채널을 동시에 측정했다. 다

양한 수준을 포함하는 시청각적 자극요인들에 대해 관객의 

생체신호를 측정하여 통계적으로 분석하면, 감성과 인지의 복

합적인 변화를 파악할 수 있다[5]. 이 연구는 베스트씬에 비

해 정밀한 측정이 이루어져 신뢰도가 높지만, 일반화되기 어

렵고 측정이 오래 걸린다는 점이 베스트씬과 다르다. 또한, 베

스트씬처럼 영화 감상 후 설문평가를 통한 연구도 이루어졌

다. Figure 1과같이 집중도 감성반응 생체신호 분석결과, 몰

입감이 낮았던 Film1보다 Film9가 뇌파수치가 높게 나타났다.

그림 1. 집중도 감성반응 신체 변화

Figure. 1. Concentration Human Response Body Variation

또한, 최근 뇌파(Electroencephalogram, EEG)를 통한 

사용자의 감성을 분석하는 다양한 연구가 진행되고 있다. 대

표적인 연구로는 뮤직비디오를 시청 시 EEG를 사용하여 뮤

직비디오에 대한 사용자의 선호도를 분석하는 연구[6],  음악 

감상 시 기계학습 방법을 적용하여 EEG를 통해 사용자의 감

성을 분석하는 연구[7], EEG에 기반 하여 특징 추출을 통해 

사용자의 감정을 분류하는 연구[8], EEG 신호를 이용하여 

인간의 뇌 신호 감정을 인식하는 시스템을 제안한 연구[9], 

Emotiv EPOC 헤드셋을 통해 EEG를 수집하고, 이에 기반 

한 감정 인식 시스템을 제안한 연구[10] 등이 있다.

스마트 밴드를 활용한 연구로는 스마트밴드를 통해 사회적 
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제스처를 인식하고 기계학습 방법을 통해 분류하는 연구[11]

가 있으며, 인터넷 폰을 이용한 감성 인식 시스템에 대한 연

구[12]도 진행되었다. 사용자 감정 분석을 위한 많은 연구는 

EEG 측정을 위한 헤드셋 등 정밀 측정 기구를 필요로 한다. 

하지만 본 연구에서는 스마트 밴드만을 가지고 사용자의 감

정 분석을 하고자 한다. 

2-2 관련제품

본 절에서는 스마트밴드 제품의 종류 중 하나인 조본업3에 

대해 설명한다. 조본업3는 하루 동안의 수동 심박수를 일정한 

간격으로 측정한다. 수동 심박수 기능을 통해 일상적인 스트

레스 및 외부 요인이 심장에 어떤 영향을 미치는지 확인할 수 

있다. 조본업3는 밴드의 생체 임피던스 센서가 피부 속 전류

를 측정하여 심박수를 실시간으로 확인 할 수 있다. Figure 2

와같이 심박수를 실시간으로 확인 할 수 있지만, 베스트씬이 

사용한 밴드인 핏빗2와는 다르게 개발자에게 제공하는 심박

은 일정 간격이 아닌 하루 동안의 심박 데이터가 약식으로 표

현되어 베스트씬에서 사용하기엔 부적절하다. 핏빗2에선 측

정자의 심박 데이터가 초 단위 간격으로 제공되어 보다 나은 

분석이 가능하다.

      

그림 2. 조본업3 심박수 확인 기능

Figure 2. 조본업3 Heart rate check function

Ⅲ. 기  획

본 장에서는 베스트씬 연구의 시스템 구조를 설명한다. 

3.1절에서는 데이터베이스 시스템 구조에 대해 설명한다. 3.2

절에서는 베스트씬과 워스트씬을 도출한 알고리즘에 대해 설

명한다. 3.3절에서는 도출한 데이터를 바탕으로 어떤 평가가 

이루어졌는지 설명한다.

3-1 데이터베이스 시스템 구조

본 절에서는 데이터베이스 시스템의 구조에 대해 설명한

다. Figure 3에서 보면, 베스트씬의 데이터베이스 시스템은 

USER라는 데이터베이스 안에 각 영화에 대한 테이블이 존재

한다. 핏빗2에서 하나의 데이터베이스에 여러 유저의 정보를 

저장하는 것은 보안상 현재 불가능하다. 따라서 유저에 대한 

데이터베이스를 각각 설계하였다. Abouttime, Afew, Psyco, 
Deepwater, Bigfish로 다섯 개의 테이블로 이루어져 있으며 각 

테이블 안에 Num, Date, Time, Heartbeat가 존재한다. 테이블

은 측정한 영화에 따라 추가로 개설해준다. 

Num 애트리뷰트는 R studio를 사용하기 위해 핵심적인 부

분이다. Time 애트리뷰트로 인해 영화를 보는 동안 심박이 기

록된 시간을 확인 할 수 있지만, 여러 사용자가 동일한 시간

대에 영화를 관람한 것이 아니므로 R studio를 이용해 그래프

를 작성 할 시 x축(시간)에 대한 지표가 필요하다. 따라서 

Num 애트리뷰트를 이용해 측정된 심박에 번호를 부여하여 x

축을 동일선상에 놓을 수 있다. Date 애트리뷰트는 영화가 측

정된 날짜에 대해 저장한다. Time 애트리뷰트는 영화 관람 시 

심박이 측정된 시간에 대해 저장한다. Time 애트리뷰트를 이

용해 특정 구간 심박이 증가한 부분에서의 장면을 도출 할 수 

있다. Heartbeat 애트리뷰트는 영화 관람 시의 심박 데이터를 

저장한다.

그림 3. 데이터베이스 구조

Figure 3. Database structure

3-2 알고리즘

본 절에서는 베스트씬, 워스트씬 도출 알고리즘 구현에 대

해 설명한다. 

피험자가 일반적 영상 콘텐츠에 집중(또는 몰입)하는 동안

과 흥분(또는 긴장)을 야기시키는 영상 콘텐츠에 대하여는 심

장박동수의 생리적 주기성 변동이 증가한다. 따라서 심박이 

점차 증가하다 최대치가 되는 부분을 베스트씬이라 지정했다. 

또, 피험자의 심박이 점차 감소하다 최저치가 되는 부분을 워

스트씬이라 지정했다. 베스트씬, 워스트씬이라 지정한 부분을 

R studio를 이용해 구간을 도출하였으며 피험자의 수를 늘려 

베스트씬, 워스트씬의 신뢰도를 높였다.

3-3 평가방법

본 절에서는 베스트씬, 워스트씬의 평가방법과 특정장면에 

대한 평가방법에 대해 설명한다. 

베스트씬, 워스트씬 알고리즘을 이용해 특정 구간을 도출

하고, 피험자의 설문평가를 통해 신뢰도를 높였다. 베스트씬
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으로 도출된 구간은 피험자의 설문 평과 부분과 정확이 일치

되었지만 워스트씬으로 도출된 구간은 다소 차이가 존재하였

다. 피험자가 어느 부분이 워스트씬이라고 딱히 집을 수 없다

는 것이 주된 이유였다. 

특정장면에 대한 평가로는, 나이에 대한 분석과 자녀 수에 

대한 분석이 존재한다. 나이에 대한 분석으로는 특정 장면에 

대해 나이대별로 심박 데이터에 대한 차이가 존재하는지 평

가하고, 자녀 수에 대한 분석으로는 특정 장면에 대해 자녀 

수 별로 심박 데이터에 대한 차이가 존재하는지 평가하였다. 

각 특정장면은 프러포즈 장면처럼 특정 경험에 대한 이벤트

를 중심으로 선정하였다.

Ⅳ. 알고리즘 설계

본 장에서는 본 연구에서 사용한 주요 알고리즘에 대하여 

설명한다. 4.1절에서는 4장에서 각 절의 분석 결과 도출을 위

하여 밴드로 수집한 사용자 데이터를 DB에 저장하는 알고리

즘을, 4.2절에서는 영화별 모든 사용자의 심박 데이터를 담은 

데이터 파일 생성 알고리즘을 설명한다. 4.3절에서는 영화별 

전체 심박 분석 결과를 도출하기 위해 사용한 알고리즘을, 

4.4절에서는 영화별 평균 심박 분석 결과를 도출하기 위해 사

용한 알고리즘을, 4.5절에서는 영화별 베스트씬 분석 결과를 

도출하기 위해 사용한 알고리즘을 설명한다. 4.6절에서는 영

화별 Worst Scene 분석 결과를 도출하기 위해 사용한 알고리

즘을, 4.7절에서는 영화별 특정장면에서 사용자의 심박과 나

이대의 관계를 도출하기 위해 사용한 알고리즘을, 4.8절에서

는 영화별 특정장면에서 사용자의 심박과 자녀수의 관계를 

도출하기 위해 사용한 알고리즘을 설명한다.

4-1 영화 시청 후, 밴드로 수집한 사용자 데이터를 DB에 저장

본 절에서는 4장에서 각 절의 분석 결과 도출을 위하여 밴

드로 수집한 사용자 데이터를 DB에 저장하는 알고리즘을 설

명한다. 

데이터 분석을 위해서는 밴드를 착용하고 영화를 시청해야 

하는데, Figure 4의 1번째 줄처럼 영화 시작 시간을 웹 페이

지상의 버튼을 클릭함으로써 기록해준다. 영화 종료 시간 역

시 버튼을 클릭함으로써 기록해주고, 기록된 시간 사이의 사

용자 데이터가 php를 거쳐 DB에 저장된다. 이때 저장되는 데

이터에는 사용자의 심박수, 영화 시청 당시의 날짜, 시간, 영

화 이름이 포함된다.

4-2 영화별 모든 사용자의 심박 데이터를 담은 데이터파일 생성 

알고리즘

본 절에서는 영화별 모든 사용자의 심박 데이터를 담은 데

이터파일 생성 알고리즘에 대하여 설명한다. Figure 5의 1번

째 줄에서는 영화별로 DB에 저장된 사용자 개개인의 심박 데

이터를 바탕으로, 모든 사용자의 심박 데이터를 담은 새로운 

데이터파일을 만들어낸다. 2번째 줄에서는 만들어진 데이터 

파일의 튜플에 넘버링을 한다. 이는 각 사용자마다 영화를 시

청한 시간이 모두 다르기 때문에 영화의 각 시점을 표시할만

한 기준이 필요하기 때문이다. 3번째 줄에서는 넘버링 까지 

완료된 데이터 파일은 csv파일로 만들어 저장을 하는 과정이

다. 추후 R studio에서 그래프를 만들어 분석 결과를 도출하기 

위함이다.

[Algorithm 1] Save Band Data

Input:

(1) Start Time of Movie

(2) End Time of Movie

Output:

(1) Send user data to DB

Algorithm:

1. IF (press the movie start button)

Record (date and time) when the button was 

pressed. 

2. IF (press the movie end button) 

Record (date and time) when the button was 

pressed. 

3. Save user data (heartbeat, date, time, movie 

title) between the start and end times of the 

movie and send to DB via php.

그림 4. 밴드에 저장된 데이터를 DB에 저장하는 알고리즘

Figure 4. The algorithm to store data stored in the band in the 

Database

[Algorithm 2] Create User’s Heartbeat File

Input:

(1) User's heartbeat data for each movie

Output:

(1) Csv file containing all user's heartbeat data 

for each movie

Algorithm:

1. Creates a new data file(all user's heartbeat 

data) with every user's existing heartbeat data. 

2. Numbering to each tuple in the data file was 

created.

3. Data files that are completed by numbering 

save as a csv file.

그림 5. 영화별 모든 사용자의 심박 데이터를 담은 데이터파일 생성 

알고리즘

Figure 5. Data file creation algorithm containing the heartbeat 

data for all users

  
4-3 영화별 전체 심박 분석 결과 도출 알고리즘

본 절에서는 모든 사용자의 영화별 전체 심박 분석 결과를 

도출하기 위한 알고리즘에 대하여 설명한다. 심박 분석 결과

를 도출하기 위해 만들어진 영화별 모든 사용자의 심박 데이

터를 담은 csv파일을 이용하여 그래프를 그린다. Figure 6의 
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1번째 줄에서는 x축으로 numbering, y축으로 heartbeat를 대입

하여, 그에 해당하는 첫 번째 유저의 심박 데이터 값을 그래

프를 그려준다. 2번째 줄에서는 1번째 줄에서 그린 그래프에 

2번째 유저의 심박 데이터 값을 추가시켜 그래프에 더해준다. 

이와 같은 방식으로 13명의 유저의 심박 데이터 값을 그래프

에 모두 추가해준다.

[Algorithm 3] Analysis of Heart by Movie

Input:

(1) User's heartbeat data csv file for each movie

Output:

(1) A graph containing the total heart rate of all 

users.

Algorithm:

1. Substitution (x=numbering, y=heartbeat)

Draw a graph of the value of the heart rate of the 

first user.

2. Substitution (x=numbering, y=heartbeat)

Add a graph of the value of the heart rate of the 

second user.

(omitted)

13. Substitution (x=numbering, y=heartbeat)

Add a graph of the value of the heart rate of the 

13th user.

그림 6. 영화별 전체 심박 분석 알고리즘

Figure 6. All Heart Analysis Algorithm by Movies

4-4 영화별 베스트씬 분석 결과 도출 알고리즘

본 절에서는 모든 사용자의 영화별 베스트씬 분석 결과를 

도출하기 위한 알고리즘에 대하여 설명한다. 4.2절에서 만들

어진 데이터 파일을 바탕으로, Figure 7의 1번째 줄에서 심

박의 최고치를 찾아낸다. 2번째 줄에서는 각 사용자별 심박의 

MAX값을 모아 새로운 csv파일을 생성한다. 3번째 줄에서는 

생성된 csv파일을 바탕으로 각 사용자별 베스트씬 분석 결과 

그래프를 생성한다.

4-5 영화별 Worst Scene 분석 결과 도출 알고리즘

본 절에서는 모든 사용자의 영화별 Worst Scene 분석 결과

를 도출하기 위한 알고리즘에 대하여 설명한다. 4.2절에서 만

들어진 데이터 파일을 바탕으로, Figure 8의 1번째 줄에서 

심박의 최저치를 찾아낸다. 2번째 줄에서는 각 사용자별 심박

의 MIN값을 모아 새로운 csv파일을 생성한다. 3번째 줄에서

는 생성된 csv파일을 바탕으로 각 사용자별 Worst Scene 분석 

결과 그래프를 생성한다.

[Algorithm 4] Best Scene Analysis

Input:

1. User's heartbeat data for each movie

Output:

1. 베스트씬 analysis results graph by each user

Algorithm:

(1) Based on the data file created in section 4.2, 

find the MAX heartbeat value.

(2) Creating a new csv file by collecting the 

heartbeat MAX value of each user.

(3) Creates a graph of best scene analysis results 

graph by each user based on the generated csv 

file.

그림 7. 영화별 베스트 씬 분석 알고리즘

Figure 7. Best Scene Analysis Algorithm by Movies

[Algorithm 5] Worst Scene Analysis

Input:

1. User's heartbeat data for each movie

Output:

1. Worst Scene analysis results graph by each 

user

Algorithm:

(1) Based on the data file created in section 4.2, 

find the MIN heartbeat value.

(2) Creating a new csv file by collecting the 

heartbeat MIN value of each user.

(3) Creates a graph of worst scene analysis 

results graph by each user based on the 

generated csv file.

그림 8. 영화별 워스트 씬 분석 알고리즘

Figure 8. Worst Scene Analysis Algorithm by Movies

4-6 영화별 특정장면에서 사용자의 심박과 나이대의 관계 도출 

알고리즘

본 절에서는 모든 사용자의 영화별 특정장면에서 사용자의 

심박과 나이대의 관계에 대한 분석 결과를 도출하기 위한 알

고리즘에 대하여 설명한다. Figure 9의 1번째 줄에서는 영화

별  특정장면을 선출한다. 2번째 줄에서는 해당 장면에 대한 

사용자의 심박데이터와 나이데이터를 추출하고, 3번째 줄에

서는 그 값에 대한 클러스터링을 진행한다. 4번째 줄에서는 

클러스터링 한 값에 대한 군집이 나눠지면 그것의 관계, 즉, 

심박-나이간의 관계에 대하여 분석한다. 

4-7 영화별 특정장면에서 사용자의 심박과 자녀수의 관계 도출 

알고리즘

본 절에서는 모든 사용자의 영화별 특정장면에서 사용자의 

심박과 자녀수의 관계에 대한 분석 결과를 도출하기 위한 알
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고리즘에 대하여 설명한다. Figure 10의 1번째 줄에서는 영

화별  특정장면을 선출한다. 2번째 줄에서는 해당 장면에 대

한 사용자의 심박데이터와 자녀수데이터를 추출하고, 3번째 

줄에서는 그 값에 대한 클러스터링을 진행한다. 4번째 줄에서

는 클러스터링 한 값에 대한 군집이 나눠지면 그것의 관계, 

즉, 심박-자녀수간의 관계에 대하여 분석한다. 

[Algorithm 6] An Analysis of Relationship Between 

Heartbeat and Age

Input:

1. Specific scene by movie

2. User's heartbeat data and age data for the 

scene

Output:

1. Relationship analysis graph between heartbeart 

and age in a specific scene by each movie.

Algorithm:

(1) Select a specific scene for each movie.

(2) Extracting user's heartbeat data and age data 

for the scene

(3) Clustering

(4) Analyze the relationship of 'heartbeat-age' 

when it is divided.

그림 9. 영화별 특정장면에서의 심박-나이대 간의 관계 분석 

알고리즘

Figure 9. An Analysis of Relationship Between Heartbeat and Age 

in a Specific Scenes 

[Algorithm 7] An Analysis of Relationship Between 

Heartbeat and the Number of Child

Input:

1. Specific scene by movie

2. User's heartbeat data and number of children 

data for the scene

Output:

1. Relationship analysis graph between heartbeart 

and Number of children in a specific scene by 

each movie.

Algorithm:

(1) Select a specific scene for each movie.

(2) Extracting user's heartbeat data and number 

of children data for the scene

(3) Clustering

(4) Analyze the relationship of 'heartbeat-number 

of children' when it is divided.

그림 10. 영화별 특정 장면에서의 심박-자녀수 간의 관계 분석 

알고리즘

Figure 10. An Analysis of Relationship Between Heartbeat and the 

Number of Child in a Specific Scenes

Ⅴ. 구  현

5장에서는 베스트씬의 구현에 대하여 설명한다. 5.1절에서

는 로그인 및 회원가입에 대하여, 5.2절에서는 메인화면에 대

하여, 5.3절에서는 영화별 사용자 개인의 감성 분석 구현에 

대하여, 5.4절에서는 영화별 모든 사용자의 전체 심박 분석 

구현에 대하여, 5.5절에서는 영화별 모든 사용자의 평균 심박 

분석 구현에 대하여 설명한다.

5.6절에서는 영화별 모든 사용자의 베스트씬 분석 구현에 

대하여, 5.7절에서는 영화별 모든 사용자의 Worst Scene 분석 

구현에 대하여, 5.8절에서는 영화의 특정장면에서 사용자의 

심박과 나이대가 같은 관계에 대한 분석 구현에 대하여, 5.9

절에서는 5.9 영화의 특정장면에서 사용자의 심박과 자녀수

가 같은 관계에 대한 분석 구현에 대하여 설명한다.

5-1 로그인 및 회원가입

베스트씬은 별다른 회원가입 과정 없이 Fitbit 홈페이지에 

등록된 사용자 아이디와 비밀번호로 로그인이 가능하다. 

Fitbit charge2 스마트밴드와의 연동을 위해서는 Fitbit에서 제

공하는 회원정보가 필수적인데, 보안상의 문제 때문에 회원정

보에 대한 api를 제공하고 있지 않다. 후에 보안상의 문제가 

해결된다면 Fitbit 회원정보 api를 통하여 정상적인 로그인 과

정 수행이 될 것이다. 

그림 11. 로그인 페이지

Figure 11. Login Page

5-2 베스트씬 소개

Figure 11는 베스트씬의 메인 화면이다. 로그인이 성공하

면 Figure 12와 같은 개인의 감성 분석 결과가 담긴 자신만

의 홈페이지로 접근이 가능하다. 메인 화면에는 ‘Public Art 
Evaluation Platform based-on Vital Signals’라는 문구로 베스트

씬이 어떤 서비스인지에 대하여 설명하고 있다. 상단 메뉴 바

에 가면 MY DATA와 ALL DATA로 이동할 수 있는데, MY 
DATA에서는 사용자 개인의 감성 분석 결과를 확인할 수 있

고, ALL DATA에서는 사용자 모두의 감성 분석 결과를 확인

할 수 있다.
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그림 12. 메인 페이지

Figure 12. Main Page

5-3 영화별 사용자 개인의 감성 분석

Figure 13에서처럼 영화별 정보가 담긴 카드를 클릭 시, 

해당 영화에 대한 전반적인 정보(영화 이름, 개봉날짜 등)를 

확인할 수 있다. 또한 사용자가 해당 영화를 시청했을 당시의 

심박 추이를 그래프를 통해 가시적으로 보여줌으로써, 본인이 

베스트씬이라고 느낀 지점에 대해 알 수 있다. 베스트씬 지점

을 영상으로도 제공하여 사용자 편의성을 향상시키는 방향으

로 구현하였다.

그림 13. 개인 감성분석 페이지

Figure 13. Personal Emotion Analysis Page

5-4 영화별 모든 사용자의 전체 심박 분석 

Figure 14의 꺾은선 그래프는 영화별 사용자의 전체 심박 

데이터를 전체적으로 모아놓은 그래프이다. 꺾은선그래프에

서 색깔이 다른 각각의 그래프가 사용자 개개인을 의미한다. 

이들의 심박 데이터를 전체적으로 모아놓고 살펴봄으로써, 해

당 영화에 대해 모두가 비슷한 심박 추이를 보임을 알 수 있

다. 

5-5 영화별 모든 사용자의 평균 심박 분석

Figure 15의 꺾은선 그래프는 영화별 사용자의 전체 심박 

데이터의 평균 데이터를 전체적으로 모아놓은 그래프이다. 꺾

은선 그래프에서의 각각의 점들은 개개인의 사용자를 의미하

고, 그들은 해당 영화에 대하여 비슷한 심박 추이를 보임을 

알 수 있다. 5.4절에서 다소 가독성이 떨어져 해당 영화에 대

한 심박 추이를 잘 확인할 수 없다고 판단하였을 경우, 본 절

에서 좀 더 보충하여 보다 가시적이게 분석 결과를 확인할 수 

있도록 구현하였다.  

그림 14. 사용자 개인의 감성분석 결과

Figure 14. The Result of Personal Emotion Analysis

그림 15. 전체 사용자의 심박 분석 결과

Figure 15. A Heart Rate Analysis of All Users

그림 16. 전체 사용자의 평균 심박 분석 결과

Figure 16. An Average Heart Rate of All Users

5-6 영화별 모든 사용자의 베스트씬 분석 

4장에서 언급한 알고리즘을 이용하여 사용자 개개인의 베

스트씬 지점을 추출하였다. 이러한 데이터를 바탕으로 클러스

터링 한 결과 특정 군집이 도출 되었는데, 각 군집마다 어떤 

지점을 베스트씬이라 생각하였는지 간단한 설명과 화면 캡처

를 통하여 분석 결과를 제공하였다. 사용자 편의성에 목적을 

두고, 가시적으로 표현하였다.

5-7 영화별 모든 사용자의 Worst Scene 분석

4장에서 언급한 알고리즘을 이용하여 사용자 개개인의 

Worst Scene 지점을 추출하였다. 이러한 데이터를 바탕으로 

클러스터링 한 결과 특정 군집이 도출 되었는데, 각 군집마다 

어떤 지점을 Worst Scene이라 생각하였는지 간단한 설명과 화
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면 캡처를 통하여 분석 결과를 제공하였다. 사용자 편의성에 

목적을 두고, 가시적으로 표현하였다.

그림 17. 전체 사용자의 베스트 씬 분석

Figure 17. A Best Scene Analysis of All Users

그림 18. 전체 사용자의 워스트 씬 분석

Figure 18. A Worst Scene Analysis of All Users

5-8 영화의 특정장면에서 사용자의 심박과 나이대가 같은 관계

에 대한 분석

영화의 특정장면에서 사용자의 심박과 나이가 어떤 관계를 

갖는지에 대하여 분석한 결과를 제공한다. 특정장면의 시간 

동안 사용자의 심박 평균 데이터를 바탕으로 클러스터링 한 

결과, 하나 이상의 군집이 도출 되는데, 비슷한 나이대가 비슷

한 감성을 나타낸다는 분석 결과를 제공하였다. 사용자들의 

이해를 돕기 위해 그래프를 통하여 분석 결과를 제공하고, 특

정 장면에 대하여 캡처 화면을 첨부해 설명을 덧붙였다.

5-9 영화의 특정장면에서 사용자의 심박과 자녀수가 같은 관계

에 대한 분석

영화의 특정장면에서 사용자의 심박과 자녀수가 어떤 관계

를 갖는지에 대하여 분석한 결과를 제공한다. 특정장면의 시

간 동안 사용자의 심박 평균 데이터를 바탕으로 클러스터링 

한 결과, 하나 이상의 군집이 도출 되는데, 자녀수가 같은 사

용자들끼리 공통된 특성, 즉, 비슷한 감성을 나타낸다는 분석 

결과를 제공하였다. 사용자들의 이해를 돕기 위해 그래프를 

통하여 분석 결과를 제공하고, 특정 장면에 대하여 캡처 화면

을 첨부해 설명을 덧붙였다.

그림 19. 사용자 심박-나이대 관계 분석 결과

Figure 19. An Analysis of Relationship between User's Heart Rate 

and Age in Specific Scene

그림 20. 사용자 심박-자녀수 관계 분석 결과

Figure 20. An Analysis of Relationship between User's Heart Rate 

and the number of Child in Specific Scene

Ⅵ. 분  석

베스트씬은 총 5가지 영화에 대한 사용자 심박 데이터를 

수집하였는데, 그 중 데이터 분석 결과가 비교적 높은 정확도

를 띄는 멜로/드라마 장르의 ‘About Time(2013)’와 범죄/미스

터리 장르의 ‘A Few Good Man(1992)’에 대한 감성분석 결과

에 대해 설명하고자 한다.
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6-1 About Time(멜로/드라마) 감성분석 결과

1) 전체 심박 데이터 분석

About Time 영화를 시청할 동안의 사용자의 심박 데이터를 

바탕으로 그래프를 그린 결과, 해당 영화에서 대부분의 사람

들이 비슷한 심박 추이, 즉 비슷한 감성을 지님을 알 수 있었

다.

2)  평균 심박 데이터 분석

Figure 21에서 보면 About Time 영화 시청 동안, 사용자의 

심박이 비슷한 추이를 보임을 알 수 있는데, 개인의 심박 차

이도 고려해서 봐야 하기 때문에 가독성이 다소 떨어진다. 그

렇기에 가독성 있는 심박 추이를 나타내기 위하여 ‘영화 시청 

시의 평균 심박수/개인의 평균 심박수’ 값을 그래프에 나타내

었다. 그 결과 영화 시청 당시 대부분의 사용자가 비슷한 심

박 추이를 보임을 알 수 있었다.

그림 21. ‘About Time’ 영화에 대한 전체 사용자 심박 분석 

Figure 21. Heart Rate Analysis of All Users in Movie 'About Time'

그림 22. ‘About Time’ 영화에 대한 전체 사용자의 평균 심박 분석

Figure 22. An Average of Heart Rate Analysis of All Users in Movie 

'About Time'

3) 베스트씬 분석

About Time 영화 시청 시, 각 사용자들이 베스트씬이라 생

각한 지점은 크게 두 둘로 나뉘었다. 총 13명의 사용자 중, 6

명(1집단)이 ‘팀이 아이를 가짐으로 인해 아버지와 함께 하는 

시간으로 되돌아가지 못하고, 아버지의 장례를 치르는 장면’

을 베스트씬이라 느꼈고, 4명(2집단)이 ‘주인공 팀이 시간여

행에 처음으로 성공하면 장면’을 베스트씬이라 느꼈다. 나머

지 3명은 각기 다른 장면을 베스트씬이라 느꼈는데, 클러스터

링 결과 튀는 값으로 판단되어 그래프에서 제외되었다.

그림 23. ‘About Time’ 영화에 대한 모든 사용자의 베스트 씬 분석

Figure 23. Best Scene Analysis of All Users in Movie 'About Time'

4) Worst Scene 분석

About Time 영화 시청 시, 각 사용자들이 Worst  Scene이라 

생각한 지점은 크게 두 지점으로 나뉘었다. 등장인물의 일상

생활을 설명하는 장면이 대표적인 Worst Scene이라는 결과가 

도출되었고, 마찬가지로 클러스터링 결과 튀는 값에 해당하는 

점은 그래프에서 제외되었다.

그림 24. ‘About Time’ 영화에 대한 모든 사용자의 워스트 씬 분석

Figure 24. Worst Scene Analysis of All Users in Movie 'About 

Time'
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5) 영화의 특정장면에서 심박-나이대 간의 관계 분석

About Time의 ‘주인공이 주인공의 아버지에게 중병이 있다

는 걸 알고, 아버지와 진솔한 대화를 나누는 장면’에서 사용자 

총 13명의 심박 데이터와 나이간의 관계를 비교해서 분석한 

결과, Figure 27에서처럼 30대 이하의 사용자는 비교적 높은 

심박수를, 50대 이상의 사용자는 비교적 낮은 심박수를 기록

하였다. 이를 통하여, 30대 이하의 사용자는 50대 이상의 사

용자보다 부모의 죽음에 민감하고 격앙된 감성을 지녀 심박

수가 비교적 높게 기록되었다는 분석 결과를 도출하였다.

그림 25. 심박-나이대 간의 관계 분석을 위한 특정 장면

Figure 25. An Analysis of Relationship between User's Heart Rate 

and Age in Specific Scene

그림 26. 특정 장면에서의 심박-나이대 간의 관계 분석

Figure 26. An Analysis of Relationship between User's Heart Rate 

and Age in Specific Scene

6) 영화의 특정장면에서 심박-자녀수 간의 관계 

About Time의 ‘남자주인공이 여자주인공에게 청혼하는 장

면’에서 사용자 총 13명의 심박 데이터와 자녀수 간의 관계를 

비교해서 분석한 결과, Figure 28에서처럼 자녀수 0의 사용

자는 비교적 낮은 심박수를, 자녀수 2이상의 사용자는 비교적 

낮은 심박수를 기록하였다. 이를 통하여, 자녀수가 0인 사용

자는 프로포즈 경험이 없어 덤덤한 반면, 자녀수가 2이상인 

사용자는 그 당시의 프로포즈 경험을  되살려 잠시나마 설레

고 흥분된 감정을 느껴 심박수가 비교적 높게 기록되었다는 

분석 결과를 도출하였다.

그림 27. 심박-자녀수 간의 관계 분석을 위한 특정 장면

Figure 27. An Analysis of Relationship between User's Heart Rate 

and the number of Child in Specific Scene

그림 28. 특정 장면에서의 심박-자녀수 간의 관계 분석

Figure 28. An Analysis of Relationship between User's Heart Rate 

and the number of Child in Specific Scene

6-2 A few Good Man(범죄/미스터리) 감성분석 결과

1) 전체 심박 데이터 분석

A few Good Man 영화를 시청할 동안의 사용자의 심박 데

이터를 바탕으로 그래프를 그린 결과, Figure 29와 같이 해

당 영화에서 대부분의 사람들이 비슷한 심박 추이, 즉 비슷한 

감성을 지님을 알 수 있었다.

그림 29. ‘A Few Good Man’ 영화에 대한 전체 사용자 심박 분석 

Figure 29. The Whole Heart Rate Analysis of Movie 'A few Good 

Man'

2) 평균 심박 데이터 분석

Figure 29에서 보면 A few Good Man 영화 시청 동안, 사

용자의 심박이 비슷한 추이를 보임을 알 수 있는데, 개인의 

심박 차이도 고려해서 봐야 하기 때문에 가독성이 다소 떨어

진다. 그렇기에 가독성 있는 심박 추이를 나타내기 위하여 ‘영

화 시청 시의 평균 심박수/개인의 평균 심박수’ 값을 그래프

에 나타내었다. 그 결과 영화 시청 당시 대부분의 사용자가 

비슷한 심박 추이를 보임을 알 수 있었다.

3) 베스트씬 분석

A few Good Man 영화 시청 시, 각 사용자들이 베스트씬이

라 생각한 지점은 크게 두 둘로 나뉘었다. 총 13명의 사용자 

중, 10명(1집단)이 ‘캐피가 마침내 재판에서 승소판결을 받는 

장면’을 베스트씬이라 느꼈고, 2명(2집단)이 ‘마커스가 총을 

들어 자기 입에 넣고 쏴 자살하는 장면’을 베스트씬이라 느꼈

다. 나머지 1명은 클러스터링 결과 튀는 값으로 판단되어 그

래프에서 제외되었다.
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그림 30. ‘A Few Good Man’ 영화에 대한 전체 사용자 평균 심박 

분석 

Figure 30. An Average Heart Rate of All Users in the Movie 'A few 

Good Man'

그림 31. ‘A Few Good Man’ 영화에 대한 베스트 씬 분석 

Figure 31. Best Scene of All Users in the Movie 'A few Good Man'

4) Worst Scene 분석

A few Good Man 영화 시청 시, 각 사용자들이 Worst  Scene
이라 생각한 지점은 두 지점이었지만, 동일하게 등장인물들끼

리 대화하는 장면이었다.

5) 영화의 특정장면에서 심박-나이대 간의 관계 분석

A few Good Man의 ‘진범이 증인신분으로 증언하고 있는데, 

변호사에게 더 이상 물을 것이 없으면 이만 퇴장하겠다고 하

는 긴박한 장면’에서 사용자 총 13명의 심박 데이터와 나이간

의 관계를 비교해서 분석한 결과, Figure 34에서처럼 나이대

에 큰 상관없이 대부분의 사용자가 높은 심박수를 기록하였

다. 본 영화의 하이라이트로 향하는 지점이었기에 다음과 같

은 결과가 도출되었다고 판단하였다.

그림 32. ‘A Few Good Man’ 영화에 대한 워스트 씬 분석

Figure 32. Worst Scene of All Users in the Movie 'A few Good 

Man'

그림 33. 심박-나이대 분석을 위한 특정 장면

Figure 33. An Analysis of Relationship between Heart Rate and 

Age in the Movie 'A few Good Man'

그림 34. ‘A Few Good Man’ 영화에 대한 심박-나이대 분석 결과

Figure 34. An Analysis of Relationship between Heart Rate and 

Age in the Movie 'A few Good Man'

6) 영화의 특정장면에서 심박-자녀수 간의 관계 분석

A few Good Man의 ‘유죄협상 전문 변호사가 이번 사건도 

유죄로 끌고 가려고 했지만, 마음을 바꾸고 피고인들의 무죄

를 주장하는 장면’에서 사용자 총 13명의 심박 데이터와 자녀

수 간의 관계를 비교해서 분석한 결과, Figure 36에서처럼 

자녀수 0의 사용자(9명)는 비교적 높은 심박수를, 자녀수 2이

상의 사용자(2명)는 비교적 낮은 심박수를 기록하였다. 이를 



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 18, No. 3, pp. 485-497, June. 2017

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2017.18.3.485 496

통하여, 의미 있는 분석 결과를 도출하지는 못하였지만 본 장

면에서 자녀수가 분명 심박에 영향을 미치는 요소 중 하나임

을 알 수 있다.

Figure 35. An Analysis of Relationship between Heart Rate and the 

number of Child in the Movie 'A few Good Man'

그림 35. ‘A Few Good Man’ 영화에 대한 심박-자녀수 분석 결과

Figure 35. An Analysis of Relationship between Heart Rate and the 

number of Child in the Movie 'A few Good Man'

Ⅶ. 결  론

본 논문에서는 스매트 밴드를 활용하여 다양한 영화 장르에 

대한 사용자의 감정을 분석하는 방법을 연구하였다. 기존의 감

정 분석 연구들은 정밀 측정 기구들을 필요로 했으나, 제안하는 

베스트씬은 스마트 밴드만을 활용하여 분석함으로써 사용자의 

감정을 분석하는 연구에 유용하게 활용 될 수 있다는 장점을 지

닌다. 제안하는 방법은 사용자의 영상 매체에 대한 최고의 장

면(Best Scene) 최악의 장면(Worst Scene)을 구분하여 제공하

며, 특정 장면에 따른 활력 징후의 그래프를 제공하여 영상매

체의 제작자들과 소비자들은 영상매체에 대한 객관적인 감정 

분석 결과를 확인 할 수 있다. 향후 연구로는 영화 장르뿐만 

아니라 음악, 의료 등 다양한 분야에서 스마트 밴드를 활용한 

감정 분석 연구를 하고자 한다.
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