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감성형 AI 게임 캐릭터 시스템 설계 및 구현 연구

Design and Implementation 

of an Emotional AI Game Character System
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요 약

본 연구는 온디바이스 환경에서 작동하는 소형 언어모델을 기반으로, 페르소나 그라운딩과 정량적 

감정 점수화를 통합한 감성형 AI 게임 캐릭터 시스템을 설계 및 구현하는 데 목적을 둔다. 첫째, 대

형언어모델의 한계인 지연 시간과 일관성 문제를 해결하기 위해, 벡터 데이터베이스에 경량화된 트랜

스포머 기반 인코더-디코더 구조를 결합하고 대화 맥락, 세계관, 정서 정보를 임베딩한 후 감정 추론

과 캐릭터 정체성의 일관성을 유지했다. 둘째, 감정 점수화는 플루치크의 감정 이론에 기반하여 10개

의 감정 벡터를 정량화함으로써 사용자 반응을 수치로 해석했으며, 감정 데이터는 AI 캐릭터와의 대

화 톤과 관계 변화를 실시간 조정하는 데 활용하였다. 여기에 시스템 프롬프트와 유저 프롬프트를 분

리한 감성 대화 설계를 통해 대화 이력과 감정 흐름을 지속적으로 누적 및 분석하여, 호감도 임계치 

이벤트를 트리거하는 비선형 내러티브 시스템을 구현하였다. 본 연구는 AI 게임 캐릭터를 단순한 ‘대

화형 지원자’에서 ‘감정적 관계를 형성하고 성장하는 스토리텔링 에이전트’로 확장함으로써, 게임 내 

몰입도와 감정적 유대감을 극대화하는 새로운 상호작용 모델을 제시하고자 했다.

핵심어 : AI, 게임 캐릭터, SLM, 페르소나 그라운딩, 감정 점수화

Abstract

This study designed and implemented an emotion-driven AI game character system that operates 

on-device, built upon a small language model integrating persona grounding and quantitative emotion 

scoring. To address the limitations of large language models, such as latency and inconsistency, a 

lightweight transformer-based encoder-decoder architecture was combined with a vector database to embed 

dialogue context, world-building information, and emotional states, thereby maintaining consistency in 

emotion inference and character identity. The emotion scoring mechanism was grounded in Plutchik's theory 

of emotion to quantify 10 emotion vectors to interpret user responses numerically. This emotion data was 

then used to dynamically adjust the dialogue tone and relational changes between the AI character and the 

user in real time. Furthermore, by separating system and user prompts within the emotional dialogue design, 
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the system continuously accumulated and analyzed dialogue history and emotional flow, enabling a 

nonlinear narrative structure that triggers affinity-threshold events. By expanding AI game characters from 

simple ‘conversational agents’ to ‘storytelling agents that build and grow emotional relationships’, this study 

proposes a new interaction model that enhance immersion and emotional bonding within gameplay.

Keyword : AI, Game Character, SLM, Persona Grounding, Emotion Scoring

1. 서론

최근 게임 산업에서 플레이어와 상호작용하는 AI 캐릭터의 지능화가 중요한 화두로 부상하고 

있다. 전통적인 게임 속 NPC(Non-Player Character)는 반복적인 대사와 제한적 행동 패턴으로 게임

의 몰입감을 저해하는 요소로 작용하기도 했다. 그러나 대형언어모델(Large Language Model, LLM)

기반 생성형 AI 기술의 발전으로 인해 이러한 한계를 극복할 수 있는 전기가 마련되었다. 일례로 

크래프톤(Krafton)은 AI를 접목한 TTS(Text to Speech) 기술로 플레이어와 감정을 공유하고 게임 전

략을 논의하는 NPC를 개발 중이며 [1], 엔비디아(Nvidia)는 디지털 휴먼 기술인 ACE(Avatar Cloud 

Engine)를 개발하여, 온디바이스(On-device) 소형언어모델(Small Language Model, SLM)을 통해 NPC

가 더 빠르고 직관적으로 플레이어의 지시를 이해하고 반응하도록 개발 중이다 [2]. 이제 게임 속 

NPC는 단순 대화를 넘어 플레이어의 행동에 실시간으로 반응하고, 고유한 성격을 지니며, 스스로 

성장하는 예측 불가능한 캐릭터로 진화하고 있다 [3].

물론 LLM기반 AI 캐릭터를 게임에 도입하는 과정에서 해결해야 할 기술적 문제는 여전히 존재

한다. 무엇보다 플레이어에게 무한한 대화의 자유를 부여했을 때, AI 캐릭터가 이전 대화와의 일관

성을 유지하지 못하거나, 게임 세계관에 어울리지 않는 ‘환각 정보(Hallucination)’를 제공하여 플레

이어의 몰입을 저해할 수 있다 [4]. 따라서 현 기술은 일관된 캐릭터의 정체성을 유지하고, 유저의 

정서적 맥락을 깊이 이해하여 자연스러운 상호작용을 제공하는 감성 AI 에이전트로 고도화하는 중

이다.

최근 연구 역시 AI 에이전트 설계에 있어서 의인화(anthropomorphism)와 페르소나(persona)의 중

요성을 지속적으로 강조하고 있다 [5][6]. 페르소나는 AI 에이전트의 일관된 행동 및 상호작용 방

식의 기초가 되는 성격적 특성으로, 유저의 관계 형성 및 만족도에 긍정적인 영향을 미치는 것으

로 밝혀졌다 [7][8]. 특히, 유저의 감정 상태를 인식하고 적절히 반응하는 것을 목표로 하는 감정적 

인간-컴퓨터 상호작용(Affective HCI) 연구에서는 단순 정보형 AI에서 감성 에이전트로의 진화에 주

력하고 있다 [9]. 그러나 현 감성형 AI 챗봇은 대화 맥락을 분석하거나 감정을 인식하는 수준에서 

막 벗어난 상태로 [10], 간단한 업무가 아닌, 시나리오 기반의 게임 환경에 적용하는 경우 캐릭터

의 정체성을 유지하기 어렵다. 또한 페르소나 유형을 고정한 채로 플레이어의 특정 발화에 따라 

정해진 방식으로만 응답할 경우, 대화의 일관성을 부여하는 장점은 있으나, 플레이어와의 장기적인 

관계를 형성하기가 쉽지 않다 [11-13].
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이에 본 연구는 온디바이스 감성형 AI 게임 캐릭터를 설계 및 구현하고자 한다. 우선, 페르소나 

그라운딩(Persona Grounding)기법과 감정 점수화(Emotion Scoring)를 통해 플레이어와 장기적인 관계 

속에서 일관된 캐릭터를 구현하는 데 초점을 둔다. 게임 세계관 내에서 고유한 개성을 기반으로 

학습하고, 대화 이력 및 감성 피드백을 반영하여 지속적인 정체성을 유지하도록 한다. 또한 기존의 

정성적 혹은 단순 분류 방식의 감정분석을 넘어, 플레이어의 감정 상태를 정량적인 확률 분포 형

태로 심층 분석하여, 맥락과 상황에 맞는 감성적 응답을 생성할 수 있는 시스템을 개발한다. 여기

에 SLM 기술을 통해 대화형 AI 캐릭터를 개인 기기에서 직접 구동하여 실시간으로 소통할 수 있

게 함으로써, 엔터테인먼트 경험을 일상생활로 확장할 수 있도록 한다. 즉, 본 연구가 구현하는 감

성형 AI 캐릭터 시스템은 게임 속이라는 제한된 서사 공간을 넘어 플레이어의 일상 공간인 개인 

PC나 스마트폰에서도 상호작용하여 ‘살아있는’ 디지털 캐릭터로 확장할 가능성을 갖는 데 목적을 

둔다.

본 연구는 페르소나 그라운딩과 감정 점수화 기술을 통합하여 게임 내 최적화된 감성형 AI 캐

릭터 시스템을 개발하고, 이를 통해 사용자에게 몰입감 높은 비선형적 게임 경험을 제공하는 데 

있다. 본 연구를 통해 게임 캐릭터를 단순한 게임 요소가 아닌, 플레이어와 지속적으로 관계를 맺

고 함께 성장하는 ‘스토리텔링 AI 에이전트’로 발전시키고, 이를 통해 플레이어의 몰입감과 유대감

을 극대화하는 새로운 형태의 상호작용 모델을 제시할 것이다. 이는 게임 산업을 넘어 다양한 분

야에 활용될 수 있는 디지털 휴먼 기술 발전의 초석을 다지는 데 기여할 것으로 예상한다.

2. 관련 연구

2.1 게임 내 AI NPC의 도입과 발전

게임 내 AI 기술의 응용은 플레이어의 몰입도를 높이고 상호작용 경험을 심화시키려는 목적에

서 시작되었다. [표 1]에서 정리한 바와 같이, 초기 게임 속 NPC는 대부분 규칙 기반(rule-based) 방

식에 의존했다. 1975년 RPG 게임 던전 앤 드래곤(D&D)에서 NPC가 처음 등장한 이래, 주로 퀘스

트 안내, 아이템 거래, 단순 대사를 반복하던 NPC는 1990년대 후반 MMORPG와 같은 대형 온라인 

게임에서 플레이어와 상호작용하며 게임 진행을 보조하는 기능을 수행했다. 그러나 여전히 사전에 

정의된 스크립트와 패턴에 의존하는 수동적인 존재였으며, 이 시기 NPC 기반 기술은 제한적 대화

와 키워드 매칭에 불과했기 때문에, 플레이어 몰입을 방해하는 반복성과 예측 가능성이 문제로 지

적되었다 [14].

이후 생성형 AI와 자연어처리(Natural Language Processing, NLP) 기술이 도입되면서 게임 내 챗

봇의 발전은 가속화된다. 예를 들어, 크래프톤은 AI 기반 내러티브 시뮬레이션 게임인 <언커버 더 

스모킹 건>(2024)을 출시하여, 플레이어가 추리 과정에서 AI 캐릭터와 실시간으로 대화하며 사건의 
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단서를 탐색하는 새로운 유저 경험을 제시했다 [15]. [그림 1]에서 보는 바와 같이, 이 게임은 LLM

인 오픈AI의 GPT-4o을 게임에 맞춤 적용하여 자연어처리 기반의 NPC와의 자유로운 채팅을 구현

하였다. 더 나아가 크래프톤은 게임에 특화된 온디바이스 소형 언어 모델을 기반으로 ‘코플레이어

블 캐릭터(Co-playable Character, CPC)’라는 개념을 도입했다. 크래프톤의 CPC는 기존 NPC와 달리 

플레이어와 협력하고, 사람처럼 상황을 인식하고 독자적 의사결정을 수행하는 수준으로 발전된 캐

릭터로, PUBG IP 프랜차이즈와 시뮬레이션 게임 <인조이>(2025)에 적용되어 플레이어 경험의 변화

를 이끌고 있다 [3].

  [표 1] 게임 속 NPC 발달 과정

  [Table 1] Development of NPCs in Games

시기 주요 특징 기반 기술 대표 게임

1970-1990년대 규칙기반 NPC 키워드 매칭, 스크립트 팩맨, 슈퍼마리오

2000-2010년대
온라인 게임 속 기본 

대화형 NPC

기본 스크립트 + 이벤트 

반응
울티마 온라인, 리니지

2020년대 초반 생성형 AI 접목 NPC LLM + 멀티모달 AI 인조이, 언커버 더 스모킹 건

<언더 더 스모킹 건>의 AI NPC <인조이>의 AI CPC

[그림 1] 게임 속 AI NPC 적용 사례

[Fig. 1] Examples of AI NPC in Games

더 나아가 LLM 기반 커뮤니티 챗봇 연구는 가상의 게임 캐릭터를 실제 온라인 커뮤니티에 참

여시켜, 플레이어가 게임 외부에서도 캐릭터와 교감하며 몰입도를 유지할 수 있음을 실증했다 

[16]. 또한 RAG(Retrieval Augmented Generation) 기술이 적용된 LLM 챗봇을 격투 게임 초보자를 위

한 개인화된 실시간 지원 도구로 개발하여, 게임 접근성 향상에 기여할 가능성을 탐색하기도 했다 

[17]. 이러한 AI NPC 연구와 기술 발전은 게임 속 캐릭터가 단순한 서포트 기능을 넘어 감정적 교

류와 사회적 존재감을 제공하는 새로운 인터랙티브 매체로 진화하고 있음을 보여준다.

2.2 LLM과 SLM
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AI 챗봇 기술이 게임 캐릭터에 응용되면서 LLM과 SLM의 비교 및 활용의 중요성이 부각되었다. 

대규모 언어모델인 LLM은 수천억 개 이상의 파라미터를 기반으로 방대한 데이터에서 학습된 범

용 인공지능 모델이다. ChatGPT나 GPT-4와 같은 대표적인 LLM은 광범위한 주제에 대해 정교한 

응답을 제공할 수 있어 게임 NPC 연구에서도 초기부터 주목받았다. 그러나 LLM은 거대한 연산 

자원과 클라우드 서버 환경이 필요하며, 실시간 게임 환경에서는 높은 지연(latency), 개인정보 전송 

문제, 서비스 비용과 같은 제약이 뒤따른다. 또한 LLM 특유의 환각 현상은 NPC가 세계관에 맞지 

않는 비일관적 발화를 생성할 위험이 있다. 

반면 소형 언어모델인 SLM은 수십억 개 이하의 파라미터를 가진 경량화 모델로, 스마트폰이나 

개인 PC에서 직접 실행할 수 있는 온디바이스 AI로 설계된다. 양자화, 가지치기, 지식 증류 등의 

경량화 기법을 통해 메모리 사용량과 연산량을 줄이면서도, 파인튜닝을 통해 특정 도메인(게임 세

계관 등)에 특화된 성능을 발휘할 수 있다 [18].

NPC 맥락에서 SLM은 몇 가지 중요한 이점을 가진다. 첫째, 실시간 반응성이다. 게임은 플레이

어의 입력에 즉각적으로 반응해야 하는 실시간 매체이기 때문에, NPC 구동 역시 클라우드 기반 

LLM보다 지연이 훨씬 짧은 SLM이 적합하다. 둘째, 개인화와 지속성이다. 온디바이스 SLM은 클라

우드 의존 없이 로컬에서 캐릭터 기억과 감정을 유지할 수 있어, 플레이어 개별 경험에 맞는 지속

적인 상호작용을 제공한다. 셋째, 비용 효율성과 보안성이다. 서버비용을 절감할 뿐만 아니라, 민감

한 대화 데이터가 외부 서버로 전송되지 않으므로 개인정보 보호 측면에서도 장점이 있다 [19].

결국 LLM은 범용 지능을 제공하지만, 게임 속 NPC와 같이 지연·일관성·개인화가 핵심인 상호작

용 환경에서는 SLM이 더 실질적인 대안이 될 수 있다. 따라서 SLM은 게임 캐릭터를 단순한 스크

립트 실행자에서 벗어나, 플레이어와 정서적 유대를 형성하는 실시간 파트너로 확장시키는 핵심 

기반이다.

2.3 페르소나 그라운딩과 감정 점수화

페르소나 그라운딩은 AI 캐릭터가 일관된 성격, 세계관, 서사적 맥락을 유지하도록 설계하는 기

법이다 [5]. 기존 NPC는 주어진 대사를 반복하거나 특정 조건에서만 반응하는 등 제한적 상호작용

에 머물렀으나, LLM 기반 NPC는 동적 대화 능력을 갖추면서, 캐릭터가 고유한 성격과 감정 체계

를 잃지 않고 플레이어와 소통할 수 있도록 제약과 가이드를 설정하는 것이 중요해졌다. 예컨대, 

특정 캐릭터가 ‘용감하지만 충동적인 성향’을 지니도록 사전 정의하면, NPC는 동일한 사건을 경험

하더라도 해당 성향에 맞는 감정적 반응과 의사결정을 일관되게 생성한다. 이는 단순한 대화의 사

실성뿐만 아니라, 플레이어가 NPC를 실제 인격체로 인식하도록 만드는 데 기여한다.

이 과정에서 감정 점수화기법은 중요한 역할을 한다. 감정 점수화는 AI 챗봇의 발화나 행동을 

정량적으로 해석하여, 모델 내부의 정서 상태를 수치로 표현하는 기법이다 [20]. 이는 일반적인 언
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어 생성 모델이 문맥적 의미만을 반영하는 한계를 넘어, 대화 속 감정의 방향성과 강도를 벡터화

된 정서로 계산함으로써, 캐릭터의 감정 변화를 시계열적으로 추적할 수 있게 한다. 일례로 게임 

<심즈 4>(2014)나 <디트로이드: 비컴 휴먼>(2018)에서 NPC의 감정 상태는 플레이어의 선택과 행동

에 따라 수치적으로 변화하며, 일정 임곗값을 넘으면 호감 상승, 분노 대사, 대화 단절 등과 같은 

관계 이벤트를 트리거하도록 설계되었다. 이러한 구조는 NPC가 단순히 반응하는 존재가 아니라, 

감정적으로 기억하고 성장하는 존재로 인식되도록 이끈다. 감정 점수화 기법을 예를 들어 설명하

면, 플레이어가 NPC를 위협하는 발화를 하면 NPC의 ‘분노’ 점수가 향상되고, 이후 대화에서 더 짧

고 단호한 어조로 응답하게 설계할 수 있다. 반대로 협력적 행동이 감지되면 ‘신뢰’나 ‘기쁨’ 점수

가 반영되어, 보다 친밀하고 긍정적인 대화가 이어진다. 이러한 감정 점수화는 페르소나 그라운딩

과 결합하여, NPC가 단순히 사실적 응답만 하는 것이 아니라, 감정적 일관성과 서사적 설득력을 

동시에 제공하도록 돕는다.

3. 연구방안 및 설계

3.1 벡터 데이터베이스 구축

본 연구는 감성형 AI 게임 캐릭터 시스템 설계 및 구현을 위해 먼저 벡터 데이터베이스(Vector 

Database) 구축하였다. [그림 2]는 시스템 플로우 차트로 벡터 DB 구축을 입력 시퀀스와 출력 시퀀

스 생성과정으로 나누어 정리했다. 본 시스템은 트랜스포머(Transformer) 기반의 기본 구조를 확장

하여, 페르소나 주입 및 감정 프롬프팅을 통해 입력 문장에 포함된 감정적, 상황적 맥락을 정교하

게 반영할 수 있도록 설계하였다. 특히, 입력 문장을 토큰화한 후, 워드 임베딩(word embedding), 

위치 임베딩(positional embedding), 세그먼트 임베딩(segment embedding)을 결합한 복합 벡터로 전환

하는 과정을 통해 유저와의 대화에서 정밀한 감정분석 및 대화 맥락 모델링의 기반이 되도록 설계

하였다.

인코더(encoder) 모듈은 셀프 어텐션(self-attention) 메커니즘을 통해 의미 벡터를 문맥적으로 재구

성하며, 디코더(decoder)는 이 정보를 기반으로 자동 회귀(autoregressive) 방식의 응답 생성을 수행한

다. 이와 같은 형식의 인코더-디코더 아키텍처는 감성의 흐름과 문맥의 일관성을 유지한 응답 생성

을 가능하게 한다. 또한 자기-마스크드 어텐션(Self-Masked Attention)을 통해 정답 유출을 방지하는 

구조적 제약도 함께 포함하였다.
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[그림 2] 시스템 플로우차트

[Fig. 2] System Flowchart

본 연구는 벡터 DB로 Gemma 3n을 선택했다. 이 모델을 선택한 이유는 SLM기반의 경량화된 고

성능 아키텍처, 계층적 임베딩 개선, 그리고 중첩협 구조로 이루어져 있기 때문이다. 무엇보다 유

저의 로컬 서버에 장착할 수 있는 낮은 연산 부하로 인해 감성형 AI 캐릭터의 실시간 작동이 가능

하다는 점이 주된 이유이며, 더불어 벡터의 표현력을 향상하기 위한 구조적 개선으로 레이어 특화 

임베딩 및 중첩형 인코더-디코더 아키텍처가 도입된 모델이기 때문이다. 이는 계층별 의미 표현을 

최적화하여 미세한 감정 및 의미 차이를 반영하는 데 유리하다. 요약하면, Gemma 3n은 벡터DB 구

축에 있어 빠른 응답 속도, 감성 표현 정밀도, 다층 구조 유연성이라는 세 가지 핵심 요소를 동시

에 충족시키는 SLM 기반 모델로, 특히 감성 대화형 AI 에이전트를 위한 다차원 정서 벡터의 구축 

및 활용에 최적화된 솔루션이라고 판단했다.

벡터 DB의 전체 구조는 단순히 문장을 이해하고 답변을 생성하는 것을 넘어, 입력된 문장의 감

정 상태, 페르소나 특징, 상황 맥락 등을 반영할 수 있도록 설계하였다. 이는 향후 유저와의 대화

를 통해 입력된 데이터를 가지고 유사 감정 상황 검색, 캐릭터 일관성 유지, 페르소나 기반 추천 

대화 등 다양하게 기능을 확장하기 위함이다.

3.2 프롬프팅 설정 및 파인튜닝

프롬프트 엔지니어링은 모델의 내부 파라미터를 변경하지 않고, 입력 텍스트의 구성과 구조를 

조정함으로써 원하는 방향의 응답을 유도하는 기법이다 [21]. 본 연구에서는 AI 게임 캐릭터의 페

르소나와 감성 대화를 위한 정형화된 프롬프트 구조를 설계하여, 캐릭터의 응답 품질과 일관성을 

효과적으로 제어하고자 했다.

또한, 파인튜닝은 사전 학습된 벡터 DB에 도메인 특화 데이터를 추가로 학습시켜, 특정 표현 방

식, 응답 스타일, 도메인 지식을 모델에 내재화하는 방식이다 [21]. 본 연구에서는 안정적인 감성 

대화와 대화 컨텍스트를 이해하도록 상황 인식을 위한 감성 데이터를 학습 파일로 구성하여 파인
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튜닝을 수행하였다.

일례로 [그림 3]에서 보는 바와 같이 ‘이준’은 무기력하고 감정에 둔감한 인물이나, 기타 연주를 

통해 감정을 간접 표현하는 캐릭터로 정의했으며, ‘모닝’은 감정 반응이 점진적으로 발현되는 감정

형 안드로이드로 설정했다. 이러한 특징은 각각의 대사 스타일, 감정 반응 수위, 발화 길이 등에 

정량적 기준을 두어 모델에 반영된다. 또한, 두 캐릭터 간 상호작용은 대사 흐름과 감정 전이 패턴

이 자연스럽게 연결되도록 학습했으며, 이를 통해 AI 캐릭터는 감정의 거울 역할뿐 아니라, 감정 

회복 서사의 일관된 수행자로서 기능하도록 설계하였다.

[그림 3] AI 캐릭터의 페르소나 설정 프롬프트

[Fig. 3] Prompts for AI Character Persona Setting

3.3 온디바이스 감정 대화 프로세스 설계

본 연구는 [그림 4]처럼 감성형 AI 캐릭터의 실시간 반응성과 개인정보 보호를 동시에 확보하기 

위해, 온디바이스 기반의 감정 대화 처리 구조를 설계하였다. 해당 구조는 플레이어의 응답을 기반

으로 감정값을 포함하는 대화 로그를 자동 생성하며, 이를 통해 AI 캐릭터는 대화 흐름에 내재된 

감정 상태를 인식하고 추적할 수 있도록 한다. 초기 단계에서 플레이어에게 감정값을 가진 5개 선

택지가 제시되고, 이에 대한 응답은 캐릭터 페르소나 조정 모듈과 연동되어 캐릭터의 성향이 미세

하게 조정된다. 조정된 페르소나와 플레이어 간의 대화는 압축되어 벡터 DB에 저장되며, 이는 추
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후 감정 상태 변화와 유사 맥락 검색 등에 활용된다.

플레이어와 AI 캐릭터와의 대화 흐름은 시스템 프롬프트와 유저 프롬프트의 결합으로 구성된다. 

[그림 5]에서 보는 바와 같이 시스템 프롬프트는 AI 캐릭터의 내레이션과 감정 정보를 포함하며, 

이는 대화의 방향성과 감성 톤을 통제하는 역할을 한다. 반면 유저 프롬프트는 직전 내레이션의 

맥락, 사용자의 질문, 그리고 이전 사용자 응답을 함께 포함함으로써, 캐릭터가 대화 이력을 반영

한 정밀한 응답 생성을 가능하게 한다. 이러한 프롬프트 구성은 감정 흐름의 연속성을 유지하는 

데 중점을 두고 설계하였으며, 모든 정보는 로컬 장치 내의 Chatting DB에 저장되어 사후 맥락화가 

가능하다.

[그림 4] 감정 대화 프로세스 설계도

[Fig. 4] Emotional Dialogue Process Diagram

[그림 5] 감정 대화 설계 프롬프트

[Fig. 5] Emotional Dialogue Design Prompts
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최종적으로, 생성된 대화 로그와 감정 반응 정보는 호감도 시스템으로 전달되어, 플레이어에 대

한 정서적 친밀도(affinity score)를 실시간으로 갱신한다. 이는 단순한 일회성 대화가 아닌, 감정 축

적 기반의 장기적 관계 형성 모델을 구현하기 위함이며, 캐릭터의 대화 방식, 감정 표현 수위, 추

천 행동에 실시간 반영하기 위함이다. 이러한 온디바이스 기반 프로세스는 클라우드 연산에 의존

하지 않고도 개인화된 감정 대화를 제공할 수 있는 기술적 기반을 마련하며, 감성형 AI 캐릭터의 

실사용 가능성을 실질적으로 확장하는 설계로서 의미가 있다.

3.4 감정 점수화 및 호감도 시스템

본 시스템의 감정 점수화 설계는 심리학 이론에 기반한 정서 모델을 토대로 하여, 플레이어 반

응의 정서적 함의를 구조적으로 수치화할 수 있도록 설계했다. 기본 이론적 근거로는 로버트 플루

치크(Robert Plutchik)의 감정 이론을 적용했다. 플루치 이론에 따르면 그는 정서적 표현의 원형을 

여덟 가지 기본 감정(기쁨, 슬픔, 분노, 공포, 신뢰, 혐오, 기대, 놀라움)으로 나누어 제시했다 [22]. 

본 시스템에서는 이 여덟 가지 감정에 사용자의 관계 중심 상호작용을 강화하기 위해 ‘사랑’과 ‘수

치’라는 두 개의 결합 감정을 추가하였다. 총 10개의 감정 레이블은 긍정과 부정으로 범주화되며, 

각 감정은 캐릭터의 발화 이후 제공되는 선택지 또는 플레이어의 자유 응답에 따라 정규화된 점수

로 환산된다. 환산된 점수는 시간 축에 따라 누적되며, 개별 감정의 상승·하락 경향을 통해 플레이

어의 상태와 캐릭터의 반응을 실시간으로 조정한다.

감정 점수화는 단순 감성 분류에 그치지 않고, 플레이어와 AI 캐릭터 간의 정서적 관계성과 친

밀도 변화를 모델링하는 핵심 지표로 활용한다. 축적된 감정 점수는 특정 기준값(예: 설렘+신뢰의 

총합≥30)을 초과할 경우, 캐릭터와의 관계 유형(예: 친구→연인)의 전환을 유도하고, 이는 후속 시

나리오의 전개에 직접적인 영향을 미친다. 즉, 플레이어의 선택지나 반응을 통해 감정 점수를 누적

하고, 이는 캐릭터의 태도, 발화 스타일, 시각적 반응 등에 피드백되어 몰입형 대화 경험을 강화하

는 것이다. 이러한 구조는 플레이어의 선택에 따라 다중 시나리오가 구성되는 내러티브 브랜칭

(narrative branching) 방식으로 <토키토키 메모리얼>등과 같은 비주얼 노블에 사용되었던 방식과 유

사하나, 미리 설계된 방식이 아닌, 유저와의 AI 캐릭터와의 인터랙션을 통해 축적된 로그 데이터를 

기반으로 한다는 점에서 다르다. 즉, 본 연구는 기존의 호감도 시스템을 감성 대화 AI에 접목함으

로써, 실시간 상호작용 기반의 개인화된 내러티브 생성이라는 기술적 확장을 시도하고자 하였다.

3.5 게임 속 대화 인터페이스 구현

본 연구는 감성형 AI 게임 캐릭터의 몰입도를 극대화하기 위해, 캐릭터의 페르소나와 정합하는 

시각적·언어적 인터페이스를 설계하고자 했다. 먼저, AI 캐릭터의 고유한 성격과 말투를 반영한 페
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르소나와 일치하는 외양을 구현했으며, 대화 인터페이스는 [그림 6]과 같이 비주얼 노블 형식의 인

터랙티브 콘텐츠에 적합하도록 구성했다.

이를 위해 정적인 텍스트 기반 대화가 아닌, 배경 이미지, 캐릭터 일러스트, 대화 상자 등 시각

적 요소를 포함했으며, 대사 표현 방식과 감정 반응의 시각적 피드백이 자연스럽게 통합되도록 설

계했다. 이를 통해 플레이어는 단순한 질문 응답을 넘어, 감정이 투영된 가상의 내러티브 공간에서 

AI와 교감할 수 있도록 하였다. 또한, 감정적 안정감 및 몰입도 향상을 위해 대화창의 구성, 폰트, 

애니메이션 효과 등 UI 전반에 걸쳐 사용자 친화적인 분위기를 조성했다.

[그림 6] 대화 인터페이스 구현 화면

[Fig. 6] Dialogue Interface Implementation Screen

4. 결론

본 연구를 통해 온디바이스 환경에서 작동하는 SLM을 기반으로, 페르소나 그라운딩, 확률 분포 

기반 정량화된 감정 점수화, 그리고 호감도 시스템을 통합한 감성형 AI 게임 캐릭터 시스템을 설

계 및 구현하였다. 제안된 시스템은 트랜스포머 기반 인코더-디코더 구조와 대화, 감정, 세계관 정

보를 임베딩한 벡터 DB를 결합하여, 대화 맥락의 일관성과 감정 연속성을 동시에 확보하였다. 또

한 시스템 프롬프트와 유저 프롬프트를 분리한 시나리오 지향 설계를 통해 세계관과 캐릭터 정체

성의 유지 및 실시간 감정을 반영하도록 설계하였다. 더불어 감정 점수의 누적치를 기반으로 AI 

캐릭터와의 관계 전환을 감지하고, 임계치 이벤트를 내러티브 브랜칭과 연결함으로써 스토리 전개

의 동적 변화를 구현하였다. 그 결과 게임 속 AI 캐릭터를 ‘대화형 지원자’에서 벗어나 ‘관계 맺고 
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성장하는 스토리텔링 에이전트’로 확장할 수 있는 기술적 근거를 제시하였다.

본 연구의 한계는 첫째, 본 연구가 제안한 AI 캐릭터 시스템은 제한된 시나리오 데이터와 페르

소나에 의존하고 있기에, 실제 게임 이용자의 다양성과 예측 불가능한 대화 패턴을 충분히 반영하

기에는 한계가 있다. 둘째, 감정 점수화 모델이 심리학 이론에 기반하고 있음에도 불구하고, 실제 

플레이어의 감정 상태를 정밀하게 포착하기에는 여전히 기술적 불확실성이 존재한다. 이를 해결하

기 위해 향후 연구에는 유저경험기반의 실증 실험 연구를 통해 감성 AI 캐릭터 시스템이 실제 플

레이어의 몰입감, 공감도, 정서적 유대감에 미치는 영향을 체계적으로 검증할 계획이다. 이러한 후

속 연구를 통해 본 논문이 제안한 기술적 틀을 실사용 맥락으로 확장하고, 궁극적으로 감성형 AI 

캐릭터의 유저 경험을 정량적으로 평가할 수 있는 새로운 UX 프레임워크를 수립하고자 한다.
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