
1. 서론

근래 LLM(Large Language Model)의 발전으로 챗봇의

성능이 비약적으로 향상되었다. 그에 따라 게임 캐릭터에

AI 챗봇을 도입하여 보다 생생한 반응을 이끌어내자는 움

직임이 나타났고, 여러 게임 업체에서 AI 캐릭터의 개발

을 발표하거나 프로토타입을 선보였다. 하지만 사용자에게

무한한 자유를 주었을 때 발생할 수 있는 다양한 변칙 상

황의 고려와 이전 대화와의 일관성 유지 등에서 어려움을

겪고 있다. 또한 AI 캐릭터가 지난 대화를 기억하지 못하

거나 게임의 세계관과 어울리지 않는 환각적인 정보를 제

공하는 문제도 존재한다[1]. 이처럼 사용자의 다양한 대화

전개에 따라 맥락에 어울리지 않는 반응이나 질 낮은 대

답이 돌아오게 된다면 오히려 게임의 몰입을 방해하는 악

영향을 줄 수 있기에 상용화에 걸림돌이 된다.

따라서 본 연구에서는 사용자와 AI 캐릭터의 대화를 자

연스럽게 유도하고, 거시적으로는 맥락을 일정하게 유지하

는 시스템을 제안한다. 이야기의 큰 흐름은 고정되게 주어

지므로 메인 스토리의 진행을 벗어나지 않도록 방향성을

설정할 수 있으며, 이를 통해 답변의 변칙성과 관계없이

기획 의도대로 사용자를 이끄는 스토리를 형성할 수 있다.

더 나아가 이전의 스토리와 현재 세계관을 참고하여 대답

을 생성하도록 설계하여 일관성을 보장한다. 이렇듯 기획

된 캐릭터를 AI로 생성하는 방법을 제안하여, 스토리를

갖는 게임에서 해당 시스템을 사용할 수 있도록 한다.

2. 관련 연구

2.1 QLoRA (Quantized Low Rank Adapters)

QLoRA는 LoRA와 양자화 기법을 적용하여 매우 효율

적인 파인튜닝이 가능하도록 한 기법이다. LoRA는 이미

학습이 완료된 LLM 모델의 파라미터를 고정하고, 학습

가능한 순위분할행렬(Rank Decomposition Matrix)을 트

랜스포머(transformer) 구조에 삽입한다[2]. 모든 LLM의

파라미터를 학습하지 않고 추가한 작은 차원의 행렬만을

학습시킨다. QLoRA는 LoRA 구조의 역전파 과정을 진행

하며 추가적으로 기존 LLM의 파라미터를 4비트 양자화하

여 사용한다[3]. 본 연구에서는 AI 캐릭터의 성격과 말투

를 학습시키기 위해 캐릭터 성격에 맞는 수 천개의 대사

데이터를 사용하여 오픈소스 Llama2-70B 모델을 QLoRA

로 파인튜닝한다. QLoRA를 사용하면 풀-파인튜닝보다 훨

씬 적은 자원으로 파인튜닝이 가능하다.

2.2 RAG (Retrieval-Augmented Generation)

RAG 모델은 검색 시스템과 생성 모델을 결합한 형태
로, 정보 검색 시스템을 통해 획득한 지식을 활용하여 자
연어 생성을 개선한다. RAG 모델은 검색기(Retriever)와
생성기(Generator)를 중심으로 구성되는데, 검색기는
Llama, Bert와 같은 언어 모델을 사용하여 질문(Query)와
문서(Document)를 벡터 공간에 임베딩 하여 유사도를 비
교해 관련성이 높은 정보를 검색한다. 생성기는 이전의 검
색된 정보를 입력으로 사용하여, 이 정보를 바탕으로 최종
적인 답변을 생성한다. RAG 모델을 사용하게 되면 외부
데이터를 통합하여 지식 활용 능력을 향상시키고, 더 정확
하고 섬세한 검색을 할 수 있게 된다[4]. 본 연구에서는
게임에 관한 다양한 정보들을 임베딩 하여 데이터베이스
에 저장한 후, LLM 모델에게 AI 캐릭터의 답변 생성 요
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요 약
본 연구에서는 게임에서 자연스런 대화를 통해 스토리 몰입을 제공하는 AI 캐릭터를 위한 LLM 활
용을 소개한다. 사용자는 게임 속 AI 캐릭터와 대화하며 스토리를 이어간다. 게임 속에서 사용자는
정해진 대사를 선택할 수도 있고, AI 캐릭터와 대화할 때 직접 대사를 입력할 수도 있다. 대사를 입
력하면 그에 맞는 AI 캐릭터의 답변이 제공되고, 앞으로의 스토리에도 영향을 미친다. 결론적으로
LLM 기반 AI 캐릭터와의 자연스러운 대화를 통해 게임의 몰입도와 접근성을 높이는 것이 본 연구
의 목표이다.
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구 프롬프트를 작성할 때 활용한다.

3. AI 캐릭터를 위한 LLM

3.1 개요

(그림 1) 아키텍처도

그림 1은 본 연구의 아키텍처도이다. AI 서브시스템은

LLM을 추론하여 AI 캐릭터를 구현한다. 캐릭터의 성격과

말투를 학습하기 위해 수 천개의 대사 데이터를 QLoRA

로 파인튜닝한 Llama2-70B 모델로 구축한다. RAG 서브

시스템은 벡터 데이터베이스를 구동하는 서버로 AI 캐릭

터가 문맥에 맞는 대답을 하기 위해 RAG 기법으로 추가

정보를 제공한다. AI 서브시스템은 RAG 서브시스템에서

받은 추가 정보를 프롬프트에 추가하여 답변을 추론한다.

로그 서브시스템은 RAG 서브시스템이 생성한 프롬프트와

AI 서브시스템이 생성한 답변을 로그로 저장한다.

3.2 유스케이스도

(그림 2) 유스케이스도

그림 2는 본 연구의 AI 캐릭터 기반 게임의 유즈케이스

도이다. 본 게임에서 게임 사용자는 게임의 기본 기능으로

서 게임 속 캐릭터를 조작할 수 있다(Control character).

또한 사용자는 게임 스토리를 진행할 수 있다(Play

story). 스토리를 진행하면서, AI 캐릭터는 사용자에게 질

문을 하는데, 이때 사용자는 3개의 정해진 대답을 고르거

나, 직접 대답을 입력할 수 있다(Input text). 사용자의 대

답과 데이터베이스에 저장된 게임 속 정보를 기반으로

LLM 모델은 사용자의 대답에 대한 AI 캐릭터의 반응을

생성하여 사용자에게 게임 속 화면을 통해 보여준다

(Generate script). 또한 게임 품질의 높이기 위해 데이터

베이스에 사용자가 입력한 대사 정보를 로그 데이터로 저

장하고 관리하는 기능도 포함한다(Manage game data).

3.3 UI 설계

(그림 3) AI 캐릭터의 질문 (그림 4) 제공된 선택지

(그림 5) 선택지 입력 (그림 6) 입력에 대한 답변

이야기 진행 중 사용자는 그림 3과 같이 AI 캐릭터로부

터 정해진 질문을 받게 되고, 그에 따른 답을 선택해야 한

다. 그림 3에서 AI 캐릭터는 앞에 있는 골목길로의 진행

여부를 질문하고 있다. 이처럼 중요한 분기점에서는 그림

4과 같이 4개의 선택지가 제공된다. 세 개의 선택지는 긍

정, 부정, 중립과 같이 특정한 방향성을 가지며, 마지막 선

택지는 사용자가 직접 대사를 입력할 수 있게 한다. 사용

자가 그림 5와 같이 “이 골목길에도 고양이가 있을까?’’를

직접 입력했을 경우, 시스템은 RAG 서브시스템에서 ‘고양

이’와 관련된 정보를 호출한다. RAG 서브시스템에는 스토

리의 스크립트와 세계관 정보가 저장되어 있으므로, 해당

호출로 이전에 등장한 고양이 관련 에피소드 데이터가 검

색된다. 사용자의 입력에 따라 이전 스토리의 내용이 선택

적으로 프롬프트에 함께 전달되고, 결과적으로 AI 캐릭터

가 그림 6과 같이 자연스러운 대사를 생성한다.

4. 결론

본 연구에서 제시한 AI 캐릭터를 도입할 경우 사용자가

능동적으로 캐릭터에게 대답하고 AI 캐릭터 또한 그에 맞

춰서 사용자에게 다양한 답변을 하기 때문에 사용자는 더

욱 몰입감있게 게임을 즐긴다. 또한, 게임 개발에서 시나

리오 스크립트 작성에 소요되는 시간을 획기적으로 줄여

게임 개발 생산성을 향상시킬 것으로 기대한다.
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