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● 요   약 ●  

욕설은 게임 내 가장 큰 불쾌 요소 중 하나이다. 지금까지 게임 사용자들의 욕설을 방지하기 위해서 금칙

어를 기반으로 필터링 해왔으나, 한국어 특성상 단어를 변형하거나 중간에 숫자를 넣는 등 우회할 방법이 다

양하기 때문에 효과적이지 않다. 따라서 본 논문에서는 실제 온라인 게임 ‘Archeage’에서 수집된 채팅 데이

터를 기반으로  딥러닝 기법 중 하나인 콘볼루션 신경망을 사용하여 욕설을 탐지하는 모델을 구축하였다. 한

글의 자음, 모음을 분리하여 실험하였을 때, 87%라는 정확도를 얻었다. 한 글자씩 분리한 경우, 조금 더 좋

은 정확도를 얻었으나, 사전의 수가 자소를 분리한 경우보다 10배 이상 늘어난 것을 고려해보면 자소를 분리

한 것이 더 효율적이다.

키워드: 욕설 탐지(abuse detection), 딥러닝(deep learning), 온라인 게임(online game), 콘볼루션 

신경망(convolutional neural network)
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I. Introduction

게임 산업의 발달과 함께 온라인 PC게임, 모바일 게임 채팅 등에서 

욕설을 포함한 언어폭력이 지속적으로 발생하고 있는 것으로 나타났다. 

욕설이 심한 경우에 게이머들은 게임에서 이탈하기도 하고, 극단적으로

는 모욕죄로 이어져 법적인 문제가 될 때도 있다. 이에 욕설을 제재하는 

것은 게임사에서 중요한 문제가 된다. 현재 필터링 시스템은 보수적으로 

탐지하는 경향이 있어 변형된 욕설을 간주하지 못하거나, 정상 단어이지

만 욕설로 간주하는 경향이 있다. 심지어 한국어는 영어나 다른 언어에 

비해 훨씬 까다로운데 이는 한국어가 어순이 중요하지 않고, 교착어이

며, 띄어쓰기가 제대로 지켜지지 않기 때문이다.

기존의 욕설 연구는 대부분 영어이며, 기계학습 기반이다. 유튜브에

서 악성 댓글 탐지[1], Yahoo의 금융 및 뉴스 기사를 활용한 욕설 

분류[2] 모두 Naive Bayes, SVM 및 회귀 모델을 사용하였다. 최근 

CNN(Convolutional Neural Network) 또한 텍스트 분석에 효과적

인 것으로 나타나 자연어 처리 분야에서 각광받고 있다.[3] 이를 

바탕으로 본 연구에서는 CNN을 활용하여 욕설 문장을 분류하는 

방법을 연구하고자 한다.

II. Experiment

1. Data

엑스엘게임즈에서 개발한 MMORPG 게임 ‘ArcheAge’의 정식 

서비스를 시작 제공하기 전, 클로즈 베타 서비스 5차의 데이터이다. 

실제 접속 인원은 최소한 15만 명 이상이며  2012년 8월 15일 

00:33:32~21:13:18의 65,499개 채팅 데이터가 있다. 그 중 금칙어 

사전을 기반으로 욕설이라고 간주 된 5,000개를 무작위로 뽑아, 직접 

보고 욕설 유무를 태깅하였다. 이 중 1,395개가 욕설로 잘 못 간주된 

정상 문장이었다.

2. Features

영어와 달리 한국어는 단어가 띄어쓰기 기준이 아니기 때문에 

어절 단위로 토큰을 삼으면 어미와 조사의 변화 때문에 사전 구축에 

문제가 생긴다. ‘나/나는/내가/나를’, ‘먹다/먹는다/먹으니’가 전부 

다른 토큰이 되기 때문이다. 또한 한국어는 일상에서 띄어쓰기를 

제대로 하기가 어려워 데이터의 불균일로 나타나고, 한국어 자연어처
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리의 자동화를 어렵게 하는 한 요인이 된다. 따라서 본 연구에서는 

한 글자씩 분리하고, 한글의 자소(초성, 중성, 종성)를 분리하여 실험을 

했다. 각각의 사전을 구축하고 각 입력값을 숫자로 벡터화 하여 모델의 

인풋으로 사용하였다. 문장을 일정한 길이로 고정하기 위해 0으로 

패딩하였다. 예를 들면 [‘시발’]의 경우 [‘ㅅ’,‘l’,‘ㅂ’,‘ㅏ’,‘ㄹ’] 또는 

[‘시’,‘발’]로 분리되고 각각의 입력값은 [6,5,12,3,8,0,0,0......] 또는 

[16,28,0,0,0,0,0....]이 된다.

3. Method

이미지 픽셀 대신 텍스트 데이터 작업에 대한 입력값은 매트릭스로 

표현된 문장이다. 매트릭스의 각 행은 하나의 토큰, 일반적인 단어에 

해당된다. 이 단어를 적합한 벡터로 수치화하는 임베딩 과정을 거쳤다. 

본 모델의 구조는 3개의 콘볼루션 층으로 이루어져 있다. 64차원으로 

임베딩 한 후 첫 번째 컨볼루션 층을 통과하면서 16차원으로, 두 

번째 컨볼루션 층을 통과하면서 8차원으로 줄어든다. 층의 필터사이즈

는 3이다. 이미지 처리에서 필터는 이미지의 지역 필터를 따라 움직이

지만 텍스트에서는 매트릭스의 전체 행을 슬라이딩 하는 필터를 

사용한다. 첫 번째와 두 번째 콘볼루션 층에서는 필터가 임의의 간격으

로 벡터 매트릭스를 움직이며 간단한 문맥적 정보를 수집하고 마지막 

컨볼루션 층에서는 분류에 영향을 미치는 욕설단어 정보를 추출하는 

역할을 한다. 이 연속된 세 층에서 출력된 매트릭스는 pooling 층으로 

주어지는데 주변 값들을 대표하고 가장 큰 값을 선택하는 max-pooling

을 사용하여 나온 특징 벡터들을 1/2 크기로 줄인 후, fully-connected 

층으로 보내기 위해 1차원으로 변환하는 flatten 과정을 거친다. 

fully-connected 층의 활성화 함수로 softmax를 채택하였고 각 문장

이 정상, 욕설 중 하나의 클래스일 확률을 출력한다. fully-connected를 

제외한 모든 층의 활성화 함수는 relu를 사용하였다. Adam optimizer

를 사용하였고, L2 정규화를 사용하였다.

III. Results

5000개 중 75%를 훈련 데이터, 25%를 테스트 데이터로 사용하였

으며 자소를 분리한 경우 총 사용된 사전의 수는 126개, 한 글자씩 

분리한 경우 1065개였다. 자소를 분리한 경우 가장 긴 문장 기준으로 

469개의 벡터 길이가 필요하였고, 분리하지 않은 경우에는 241개의 

벡터 길이가 필요했다. 제안된 모델로 epoch=20, batch size=32일 

때 결과는 [표1]과 같다.

욕설 / 정상

자소 분리 한 글자 분리

Precision 0.88/0.84 0.90/0.81

Recall 0.95/0.66 0.94/0.75

F1 measure 0.91/0.74 0.92/0.79

Accuracy 0.874 0.886

Table 1. 분류 모델의 성능 평가 결과

IV. Conclusions

본 논문에서는 한국어로 된 게임 채팅 데이터를 이용하여 욕설을 

판단하는 방법에 대해 연구하였다. 자소를 분리하지 않는 것이 조금 

더 정확도를 보였으나 자소를 분리하는 것이 사전의 개수를 10배 

이상 줄일 수 있고, 정상 문장 분류 성능에서는 자소를 분리하는 

것이 더 좋은 결과를 나타내었다. 향후 연구로는 띄어쓰기나 특수문자

를 제거해본 결과를 비교해보고, 다른 딥러닝 기법을 사용하여 연구할 

계획이다.
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