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Ⅱ

번호 핵심 문제점

1
기반 프롬프트 설계를 통해 자연스럽고 일관된 내러티브를 생LLM NPC 

성할 수 있는가?

2
생성된 내러티브가 게임 세계관과의 일치성과 플레이어 몰입감 향NPC 
상에 기여할 수 있는가?

3
기반 접근법이 내러티브의 품질과 다양성을 어느 정도 향상시LLM NPC 

킬 수 있는가?
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특징 내용

맥락 이해 능력 주어진 텍스트의 맥락을 파악하고 일관된 내용을 생성

다양한 스타일 구현 다양한 어투 성격 문체를 반영한 텍스트 생성, , 

세계관 정보 통합 제공된 배경 정보를 바탕으로 일관된 내러티브 구축
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Ⅲ

구성요소 역활 주요 내용

기본 프롬프트
시스템의 기본적인 동
작 방식과 출력 형식
을 정의

내러티브 생성의 목적과 중요NPC • 
성

출력될 정보의 기본 구조NPC • 
내러티브의 일관성과 게임 세계관 • 

적합성 요구사항

정보 프롬프트
생성할 의 정보 NPC
양식과 참고할 세계관, 
설정 등을 제공

정보 구성 양식과 카테고리NPC • 
게임 세계의 역사 지리 종족 문, , , • 

화 등 배경 정보
게임 내 직업 기술 마법 체계 등 , , • 

시스템적 요소

변수 프롬프트
개별 의 고유한 NPC
특성을 정의하는 가변
적 요소

의 종족 직업 개성 등 기본 NPC , , • 
특성

의 독특한 상황 동기 갈등 요NPC , , • 
소

다른 나 플레이어와의 잠재적 NPC• 
관계성
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검증된 세계관 활용
월드오브워크래프트는 년 이상의 역사를 가진 성공20
적인 로 풍부하고 체계적인 세계관과 종족 MMORPG , 
설정을 보유

평가자 친숙성
게임 개발 전문가들이 쉽게 이해하고 평가할 수 있는 
익숙한 세계관 제공

시간적 효율성
새로운 세계관 구축에 필요한 시간과 자원을 절약하여 
연구의 핵심인 기반 생성에 집중LLM NPC 

일관성 확보
모든 평가자가 동일한 세계관적 맥락에서 를 평가NPC
할 수 있어 평가의 일관성 향상
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프롬프트 사용된 변수 프롬프트

V1 육식주의자 가족과 함께사는 비건 오크

V2
그린리프 직전 생성된 의 이름 의 어머니이자 그의 행동을 ( NPC ) , 
의심하는 오크 주술사

V3 사리사욕이 강한 엘프 사제

V4 리치왕 아서스 의 행동이 정당하다고 믿는 인간 도적( )

V5 자신이 게임 속 인물인 걸 알아버린 드워프 전사

V6 평가자가 직접 변수 프롬프트를 입력하여 평가

오크 마을에서 자란 도시 오크Nationality/Race: ( )
그린리프 베지터스Character’s Name: 

Age: 24
남성Gender: 
다른 오크들보다 날씬하지만 여전히 근육질의 몸매 피부는 연한 녹색이며 엄니는 작은 편Figure: , 

Height: 185cm
Weight: 82kg

Characteristics
MBTI: INFP

웰니스 카페 그린 터스크 운영자 겸 요리사Occupation/Role: ‘ ’ 
Personality:
그룬카는 타고난 감수성과 공감 능력을 지닌 오크로 동물과 자연에 대한 깊은 애정을 품고 있다 다른 오크들, . 
보다 온화하고 부드러운 성격으로 가족들 사이에서는 이상한 애로 불리곤 한다 자신의 신념에는 굳건하지' ’ . 
만 타인에게 강요하지 않으며 대신 맛있는 채식 요리로 사람들의 마음을 사로잡는 방식을 택한다 갈등을 , . 
피하는 경향이 있어 종종 자신의 감정을 억누르다가 폭발하기도 한다 웃을 때 엄니가 살짝 드러나는 모습이 . 
매력적이며 식물을 돌보는 데 특별한 재능이 있다, .

Background:
전통적인 육식주의 오크 가문 블러드액스 집안의 막내로 태어난 그룬카는 어릴 때부터 가족의 사냥 의식에 ‘ ’ 
참여하기를 거부했다 열 다섯 살 때 숲에서 부상당한 토끼를 구해주며 채식주의에 눈을 뜨게 되었고 성인이 . , 
된 후에는 완전한 비건 생활방식을 선택했다 도시에서 요리 학교를 졸업한 후 오크 마을 외곽에 작은 웰니스 . , 
카페 그린 터스크를 열어 채식 요리의 매력을 전파하고 있다 하지만 여전히 가족의 집에서 살고 있어 매일 ' ’ . 
식탁에서 작은 전쟁이 벌어진다.

채식주의자오크 가족과의갈등 부드러운반항아 요리사 자연애호가Character Tags: # # # # #

부드럽고 조용한 어조로 말하며 종종 식물이나 음식 관련 비유를 사용한다 흥분하면 목소Speech Patterns: , . 
리가 약간 높아지지만 큰 소리를 내는 경우는 드물다 음 또는 그게 같은 말을 자주 사용하며 확신이 . “ ” “ ” , … …
없을 때는 문장 끝을 흐린다 가끔 오크어 단어를 섞어 쓴다. .

Example dialog:

안녕하세요 오늘 기운이 싱그러운 것 같네요Hello: “ ! .”
도움이 필요하세요 제가 할 수 있는 일이라면 음 기꺼이 돕고 싶어요Can I help you with something?: “ ? , .”… 

저 혹시 도와주실 수 있을까요 제가 좀 어려운 상황에 처해있어서Can you help me?: “ ? ”… …
음 제가 좋아하는 Have them share their thoughts and opinions about what they like about the character: “ , 

건 자연의 순환이나 식물들이 자라는 모습을 지켜보는 거예요 그리고 물론 신선한 채소로 요리할 때 느껴. … 
지는 그 생명력 그런 것들이 저를 행복하게 해요? .”

제가 정말 견디기 힘든 건Have them share their thoughts and opinions about the character’s dislikes: “ … 
음 필요 이상의 폭력이나 살생이에요 특히 음식을 위한 것이라면 더욱요 그리고 가족들이 제 선택을 단순, . . '
한 변덕이라고 무시할 때 그럴 때 마음이 아파요’ .”… 
Interactions and Relationships:
그룬카는 모든 생명체를 존중하는 태도로 대하며 특히 약자나 소외된 이들에게 더 많은 관심을 보인다 가족, . 
에게는 사랑과 존경을 느끼지만 그들의 생활방식에 동의하지 않아 내적 갈등이 크다 아버지 쓰로그와는 의. 
견 충돌이 잦지만 서로에 대한 깊은 애정이 있으며 어머니 바쉬라는 아들의 요리 솜씨를 은근히 인정한다, . 
형제 두 명 그롬쉬와 두르카 은 그를 놀리는 것을 좋아하지만 위험한 상황에서는 항상 동생을 보호한다( ) .

가드닝 채식 요리 개발하기 허브 차 자연 다큐멘터리 동물 보호소 봉사활동 새벽 산책Likes: , , , , , 

어린 시절 참석했던 가족 사냥 의식에서 본 동물의 죽음 가족의 인정을 영원히 받지 못할 Fears/Trauma: , 
것이라는 두려움 혼자 남겨지는 것 자신의 카페가 실패하는 것, , 

모든 생명체는 동등한 존재가치를 지님 작은 일상에서의 선택이 세상을 변화시킬 수 있다는 믿음Faiths: , , 
음식은 나눔과 사랑의 매개체라는 철학

가족들이 최소한 주 회는 자신의 채식 요리를 즐기게 만들기 오크 사회에 비건 문화 확산시키기Goals: 1 , , 
요리책 출판 동물 보호구역 설립, 

할머니에게서 물려받은 청동 조리도구 세트 육류를 자르는 데 사용되던 것을 채소용으Special Possessions: (
로 개조함 직접 제작한 허브 정원 토끼 모양 목걸이 첫 번째로 구했던 토끼를 상징), , ( )

추가사항:
그룬카의 이름 베지터스는 그가 스스로 채택한 것으로 본래 가족 성씨인 블러드액스를 공식적으로 바꾸진 ' ’ , ' ’
않았지만 카페와 사업에서는 베지터스를 사용한다' ’ .
은밀히 좋아하는 음식이 꿀이 있는데 완전한 비건 생활방식에 어긋난다는 죄책감에 가끔 몰래 먹는다, .
비건임에도 불구하고 오크 특유의 강한 신체 능력은 그대로 가지고 있어 화가 나면 냄비를 맨손으로 구겨버, 
리는 등의 행동을 보일 때가 있다.

평가 항목 평가 내용

자연스러움(Naturalness, N)

생성된 내러티브가 게임 세계관 내에서 얼NPC 
마나 자연스럽게 느껴지는지 플레이어가 게임에, 
서 이 를 만났을 때 어색함이나 부자연스러NPC
움을 느낄 가능성이 있는지를 평가

완성도(Completeness, C)
의 배경 성격 대화 행동 패턴 등이 얼마나 NPC , , , 

일관되고 완결된 정도를 평가 캐릭터로서의 입, 
체성과 깊이가 충분한지를 판단
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생성된 내러티브의 강점과 약점은 무엇인가NPC ?

해당 가 게임 내에서 어떤 역할을 수행할 수 있을 것인가NPC ?

기반 내러티브 생성 시스템에서 보완되었으면 하는 부분은 무엇인가LLM NPC ?

본 시스템을 실제 게임 개발 과정에 적용할 의향이 있는가 있다면 없다면 그 이? /
유는 무엇인가?

Ⅳ

자연스러움 (N) 완성도 (C)

V1 4.4375 4.33333333

V2 4.625 4.58333333

V3 4.3125 4.125

V4 4.125 3.79166667

V5 4.16666667 3.75

V6 4.41666667 3.77083333

평균점수 4.35 4.06

검정 방법
검정 

통계량
자연스러움

(N)
완성도(C)

유의수준 
(p-value)

결과

일표본 검정t- t 4.568 0.416 0.006 / 0.695

자연스러움 은 (N)
점보다 유의미하게 4
높음 (p<0.01)
완성도 는 점과 (C) 4

유의미한 차이 없음 

(p>0.05)

대응표본 
검정t-

t 3.149 - 0.025

자연스러움 과 (N)
완성도 간 유의미한 (C) 

차이 존재 (p<0.05)

일원분산분석(
ANOVA)

F - 3.204 0.104

프롬프트별 
완성도 점수에 (C) 

유의미한 차이 없음 

(p>0.05)

상관관계 분석 r 0.813 - 0.05

자연스러움 과 (N)
완성도 간 강한 양의 (C) 

상관관계 존재 (p<0.05)
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자연스러움 과 완성도 의 평균이 이상으로 측정됨에 따라 실용적 활용(N) (C) 4.0 , 
가능성이 발견되었음.

일표본 검정을 통해 자연스러움 은 점보다 유의미하게 높은 점수를 기록했t- (N) 4
으나 완성도 는 점과 통계적으로 유의미한 차이를 보이지 않았다, (C) 4 (t=0.416, 
p>0.05).

대응표본 검정 결과 자연스러움 과 완성도 의 점수 차이가 유의미함t- , (N) (C) (p 
< 0.05).

분석 결과 프롬프트별 완성도 점수 차이는 유의미하지 않았으나ANOVA , (p > 
에서 상대적으로 낮은 평가를 받음0.05), V4, V5 .

자연스러움 과 완성도 간의 강한 상관관계를 확인(N) (C) (r = 0.813, p = 0.05), 
자연스러움이 높을수록 완성도 평가도 높아지는 경향이 보임.

비건 오크V1( )

내적 갈등과 문화적 충돌이 강점으로 언급되었으며 이' ’ ' ’ , 
는 통계적으로 높은 자연스러움 점수 와 일치한다(4.44) . 
일부 평가자는 현대적 가치관의 과도한 반영을 약점으로 
지적했다.

오크 주술사V2( )

가장 높은 점수 를 받은 이 프롬프트는 (N: 4.63, C: 4.58)
관계성과 이중적 감정이 주요 강점으로 평가되었다 통' ’ ' ’ . 
계적으로도 입증된 의 우수성은 간 연결성이 내V2 NPC 
러티브 품질에 중요한 영향을 미친다는 것을 시사한다.

V3-V5

상대적으로 낮은 완성도 점수를 받은 와 V4(C: 3.79)
는 세계관 일관성과 캐릭터의 일관성 측면V5(C: 3.75) ' ’ ‘ ’ 

에서 부족하다는 피드백이 주를 이루었다 이는 . ANOVA 
분석에서 통계적으로 유의미한 차이는 아니었으나

상대적인 평가 경향을 나타났다(F=3.204, p>0.05), .

도입의향 비율 의견

도입 의향 있음 명62.5% (30 )

개발 시간 및 비용 절감  (83.3%)
다양한 배경 생성 용이성 NPC • 

(76.7%)
스토리텔링 기획자의 창의적 작업 집• 

중 가능 (56.7%)
제한적 도입

제한적 도입 명29.2% (14 )
추가적인 휴먼 터치 필요성 (85.7%)• 
세계관 맞춤형 조정 필요 (71.4%)• 
비용 대비 효용성 검증 필요 (50.0%)• 

도입 의향 없음 명8.3% (4 )

창의적 작업의 대체 우려 AI (100%)• 
획일화된 캐릭터 생성 가능성 • 

(75.0%)
기존 워크플로우와의 통합 문제 • 

(50.0%)

세계관 일관성 강화
자연스러움 점수가 완성도 점수보다 유의미(N) (C) 
하게 높은 결과 와 연계하여 세계(t=3.149, p<0.05) , 
관 통합성 강화가 완성도 향상에 기여할 수 있음.

관계성 네트워크 확장
의 높은 평가와 자연스러움과 완성도 간 강한 상V2

관관계 를 고려할 때 간 관계성 강화(r=0.813) , NPC 
는 전반적인 품질 향상에 핵심 요소임.
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