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조선시대 배경의 게임에서 Chat-GPT API를 사용한 NPC 
대화체 표현 연구

A Study on Expression of NPC Colloquial Speech using 
Chat-GPT API in Games against Joseon Dynasty Settings
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요  약  본 연구는 조선시대 게임의 몰입감을 향상시키기 위해 ChatGPT API를 활용한 조선시대 대화체 구현을 위해 
진행되었다. 연구는 중인계급 플레이어와 다른 계급과의 대화에 중점을 둔다. 조선시대 배경의 드라마 대사를 학습시키
는 방법과 대화체의 종결어미를 학습시키는 두 방법으로 연구를 진행하였다. 종결어미를 학습시키는 방법이 자체 평가
기준에서 더 높이 평가되었다. 이를 반영하여 프롬프트를 구성해서 조선시대 게임에서의 설정을 반영한 NPC 프롬프트
를 구상하였고, 추가적으로 프롬프트 조합 방식을 활용하여 다양한 NPC의 프롬프트를 구성하는 방법을 제안하였다. 
본 연구는 조선시대 게임 제작 시 NPC 대화체의 참고 자료로 활용될 수 있다.

Abstract  This study was conducted to implement Joseon Dynasty conversational style using the ChatGPT
API to enhance the immersion of games set in the Joseon era. The research focuses on interactions 
between middle-class players and other classes. Two methods were employed: learning the dialogues 
from historical dramas set in the Joseon Dynasty and learning the sentence endings typical of the period.
The method of learning sentence endings was rated higher based on self-evaluation criteria. Reflecting 
this, prompts were constructed to represent NPC dialogues in the game settings of the Joseon era. 
Additionally, a method was proposed for creating various NPC prompts using prompt combination 
techniques. This study can serve as a reference for NPC dialogue creation in games set in the Joseon
Dynasty.
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Ⅰ. 서  론

AI 기술의 발전과 일상생활 통합은 지속적으로 가속
화되고 있다. 은행 어플리케이션의 챗봇, 작곡과 그림을 

그리기 위해 AI를 활용하는 등 우리 생활에 많은 부분이 
AI로 대체되어 가고 있다[1,2,3]. 게임 역시 인공지능을 
NPC에 적용하여 유저와 즉각적으로 상호작용함으로써 
게임의 현실감을 더욱 높일 수 있다. 
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조선시대 등 과거를 배경으로 하는 NPC의 경우 대화
체가 현재와 상이할 것으로 기대되는데 현재 상용화되어
있는 게임들을 살펴보면 시대적 배경을 잘 반영하고 있
지 않음을 발견할 수 있다. 관련 연구 자료를 검토해 보
았을 때 이러한 연구결과나 당시의 대화체에 대해 상세
하게 고증할 개발의 지침이 부재하였다. 

조선시대의 대화체는 크게는 계급, 성별, 연령에 따라 
대화체가 다르고, 작게는 친분, 학력, 직업에 의해서도 
다르다[4]. 그러나 당시의 대화체에 대한 상세한 고증된 
자료는 없으며, 2000년대 이후로 드라마나 다른 다양한 
문화 콘텐츠는 언어 복원의 노력이 점점 적어지고 있다. 
역으로 시대 언어를 사용하지 않고 동시대의 사용자들이 
사용하는 현대 국어를 사용하는 것이 추세이다[5]. 이러한 
사실을 통해 대화체의 차이에 대한 선입견이 형성되어 
있는 것을 알 수 있다. 그리고 해당 문화 콘텐츠의 시대
적 몰입감을 살려주고 있는 것으로 보인다. 그러므로 게
임에서 시대적 현실감을 높이기 위해서는 이를 적절히 
반영할 필요가 있다.

따라서 본 연구에서는 조선시대를 배경으로 한 게임에
서 NPC의 시대적 배경과 계급에 맞는 적절한 대화체 구
현을 연구하고자 한다.

연구 방법은 두 가지 방법으로 접근한다. 첫 번째로는 
조선시대를 배경으로 하는 TV 드라마 사극의 대본집을 
통해 해당 계급이 사용할 대화체의 예시를 학습시키는 
방식이고, 두 번째는 중인계급과의 대화 시 사용될 계급
별 대화체의 종결어미를 Fine-tunning하여 정하는 방식
이다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 생성형 인공지능 모델
가. ChatGPT 생성형 인공지능 모델
ChatGPT는 OpenAI가 개발한 인공지능 모델로 트

랜스포머 아키텍쳐를 기반으로 만들어진 모델이다. 대화
를 이해하며 사용자와 자연스럽게 상호작용이 가능하다. 
현재 ChatGPT는 여러 프롬프트 엔지니어링 기법을 통
하여 추론 성능이 점차 발전하고 있다[6]. GPT의 특성에
는 정확성, 오락성, 시스템 접근성이 있으며 본 연구에서
는 본 연구의 사용 의도가 사용자에게 흥미를 유발할 수 
있는 오락성이 나타난다는 특성을 적용할 수 있다[7]. 

나. Gemini 생성형 인공지능 모델

Gemini는 구글 딥마인드에서 개발한 인공지능 모델
로 다양한 유형의 데이터를 바탕으로 학습하고 처리하는 
멀티 모듈형 모델이다. AI의 주제가 점점 더 다양하게 확
장되고 있는 만큼 구글의 Gemini는 다양한 데이터를 입
력받을 수 있도록 지원한다. ultra, pro, nano의 총 3가
지 버전이 있으며, 그 중 ultra 모델은 벤치마크 32개 중 
30개에서 최고 기록을 달성하였다. 텍스트 추론 벤치마
크에서 12개 중 10개, 이미지 9개 중 9개, 비디오 이해 
벤치마크 중 6개 중 6개, 음성인식 벤치마크 5개 중 5개
를 최초로 달성하였다[8].

2. 게임 NPC에 인공지능이 활용된 사례
가상현실, 게임 등에서 주변 환경과의 상호작용을 통

해 사람과 비슷한 역할을 하는 인공지능을 개발하는 연
구가 활발하게 진행되는 중이다[9].

인공지능 연동 NPC를 사용한 게임으로는 호주의 
REPLICA STUDIO라는 개발회사에서 개발한 Smart 
NPCs for Unreal Engine은 언리얼 엔진 플랫폼용 AI
를 NPC에 연동시켜 실시간으로 스마트 NPC와 대화를 
나눌 수 있게 하였다. 현재 다양한 업데이트를 통하여 스
마트 NPC들이 다양한 감정을 가지게 하였고 이러한 스
마트 NPC들에 제공되는 데이터를 각자 다르게 하여 각
각의 NPC들이 서로 다른 개성을 가지게 되었다.

그림 1. Replica Studio의 Smart NPCs for Unreal Engine
Fig. 1. Replica Studio's Smart NPCs for Unreal Engine

3. 조선시대의 대화체 
기존에 우리가 접할 수 있는 콘텐츠에서 가장 큰 문제

점은 바로 억양이다. 극 중 대사가 진중할 경우 고양된 
언어를 사용하게 되는데 배우가 연기할 때 일상적이지 
않은 조선 시대의 대화체를 구사하려니 배우 본인의 자
연스러운 언어 능력이 나오지 않는 상황이 된다[10].  실제 
조선 시대의 대화체는 유교적인 사상에 따라 남녀노소의 
구별이 뚜렷했으며, 그에 따라 사용되는 경어법도 달랐
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다. 양반을 상위계층, 중인과 상민을 중간계층 천민을 하
위계층이라 할 때 주로 가장 상위 계급인 양반에게는 매
우 공손한 대화체인 합쇼체를 사용하였고. 성별, 나이에 
따라 해요체 혹은 하소서체를 사용하였다. 그러나 친분
에 따라서 같은 계급 간에서도 해라체, 해체를 사용하기
도 했다[5]. 자신의 계층과 하나의 계층이 차이 나는 경우 
하게체를 사용하였고, 두 개의 계층이 차이 나는 경우 상
대를 하대하는 해라체를 사용하였다. 이처럼 계급에 따
라 대화체가 차이 나듯 성별과 연령을 고려하게 되면 경
어법은 더욱 복잡한 구조를 갖는다[4].

아래의 그림 2는 선행연구 3을 바탕으로 계층 간 대화
체 관계를 도식화한 것이다. 양반, 중인, 상민, 천민을 중
인과 상민을 결합하여 중위계층으로 봄으로서 3계층으로 
나누어 도식화하였다. 괄호 안에 적힌 대화체는 부가적
으로 사용된 대화체를 사용 빈도순으로 적었다.

그림 2. 계층 간 사용되는 대화체 관계 도식화
Fig. 2. Hierarchy of Conversational Relationships

Ⅲ. 조선시대에 적합한 대화체 개발

1. 연구 범위 제한
본 연구에서 고려해야 할 조선 시대의 대화체는 크게

는 계급, 성별, 연령. 작게는 친분, 학력, 직업에 따라 달
라진다[11]. 조선 시대의 신분을 4계급, 연령을 3계층으로 
나누고 성별이 2가지임을 고려하면 24가지 유형이 정의
된다. 이때 고려해야 할 대화 유형은 무려 576가지가 된
다. 이 모든 것을 반영한 설계가 되어야 했으나, 첫 번째 
단계로 본 연구에서는 NPC의 대화체 결정 시 계급 차이
를 중심으로 하고, 플레이어를 중인계급으로 설정하였다. 
중인계급 플레이어의 상호작용을 중점적으로 4가지 대화
체로 한정하여 양반계급은 플레이어에게 하게체를, 같은 
중인계급은 하오체를, 상민과 천민계급은 합쇼체를 사용
한다.

대화 상대 중인

양반의 대화체 하게체
중인의 대화체 하오체

상민의 대화체 합쇼체
천민의 대화체 합쇼체

표 1. 본 연구에 적용된 GPT 학습 기준 질문
Table 1. evaluation criteria for trained GPT models

2. ChatGPT 의 학습 결과 기준표
본 연구에서 ChatGPT에 학습을 시킨 결과가 우리가 

고려하는 바에 맞게 되었는지를 검사하기 위한 다음과 
같은 다섯 가지의 기준표를 설정하고 게임 개발 전공 학
부생 4학년 5명과 교수 1인으로 구성된 연구원이 평가하
고 차이가 있는 경우 토의를 통해 결정하였다.

어휘와 표현이 어색하지 않게 잘 적용되었는가?
일관성 있는 어투로 답변을 하는가?

신분의 차이를 잘 반영하였는가?
학습한 내용을 바탕으로 질문에 답하는가?

사용자의 의도에 맞는 답변을 하는가?

표 2. 학습된 GPT 모델 평가 기준
Table 2. evaluation criteria for trained GPT models

위 다섯 가지 항목에 1점씩 부여하고 ChatGPT의 답
변을 각 판단하여 점수를 적용해 각 총합 0~5점의 점수
로 ChatGPT의 학습 결과를 확인하였다.

3. 본 프로젝트에 사용할 인공지능 프로그램 분석
본 프로젝트에 사용할 인공지능 언어 프로그램을 선택

하기 위해 GPT와 Gemini를 각각 비교, 분석해 보았다. 
우선 불친절한 자기소개를 각각의 프로그램에 적용해 보
았다. 먼저 불친절한 어투로 자기소개를 해달라는 입력
을 했을 때 Gemini의 경우 하나의 인격체로 느껴지는 
답변도 아닐뿐더러 대화체가 자연스럽지 못하여 게임의 
NPC에 적용하기에 적절하지 않았다. 이에 반하여 
ChatGPT의 경우 바로 자연스러운 답변을 하였다. 
Gemini도 ChatGPT와 같이 자연스러운 답변을 받을 수
는 있으나, 앞에 세세한 상황 설정을 해주면, 설정을 해
주지 않았을 때보다는 자연스러운 결과를 얻을 수 있지
만 ChatGPT에 비하여 여전히 어색하다. 특히 Gemini
는 구글로 인한 번역 데이터 및 다양한 언어작업에서의 
번역 능력을 보여주고 있다. 하지만 사용자와의 상호작
용 소통에서는 ChatGPT 보다 낮은 효율을 보이고 있다.
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따라서 두 개의 인공지능 모델을 비교해본 결과 
ChatGPT가 문맥과 상황을 빠르게 이해하고 자연스럽게 
대화를 할 수 있는 모델이며 또한 프로그램 연동 등에 있
어 인공지능 모델 선발 주자라고 할 수 있는 ChatGPT
가 접근성이 좋다고 판단이 되어 본 연구에서는 
ChatGPT모델을 사용하기로 하였다[12].

4. GPT API를 사용한 조선시대 대화체 학습
가. 드라마 대본을 학습시키는 방법 
본 연구에서는 드라마 <대장금>의 대본을 기반으로 

천민계급의 대화체를 Fine-tunning 하였다. 프롬프트는 
NPC의 이름이나 성별, 직업, 신분 등과 같은 인물에 대
한 기본적인 정보와 일상설명, 소지품, 통행 목적과 같이 
게임에 직접 연관된 내용과 대화의 예시로 구성하였다. 
다음은 ChatGPT에게 드라마 대사를 학습시켜 받은 답
변 결과물과 그에 대한 연구자들의 평가 결과이다.

"아이고, 대갓님, 제가 지금 뭐 크게 가진 것도 없고, 그저 이 낡은 빗자루
와 천 조각뿐이라오. 공노비로서 궁궐 안팎을 깨끗이 청소하는 게 제 임무
라오. 다른 건 없소이다. 짐이라고 할 것도 별로 없어서, 바로 이거 말고는 
보여드릴 게 없소이다. 제발, 이 정도면 됐다 하시고, 저 좀 지나가게 해주
시오. 업무가 있어서 말이오."

어휘와 표현 일관성 신분차이 
반영

학습 내용 
반영 질문 의도

0 1 1 0 1

표 3. 드라마 대사를 학습한 GPT 답변의 평가 예시  
Table 3. An evaluation example of GPT responses 

trained on drama dialogues

표 3에 나타난 바와 같이 인물의 설명에 대해서는 잘 
반영하고 있으나, 예시로 준 해요체를 사용하는 드라마 
대사를 전혀 활용하지 않고 하오체로 답변을 하고 있다. 
조선시대와 전혀 맞지 않는 대화라고는 할 수 없으나, 프
롬프트가 성공적으로 적용됐다고 보기는 어렵다는 한계
가 나타났다. 이 문제를 해결하기 위해서 대본을 하나 더 
입력하여 학습량을 늘려본 결과 조금 더 개선되었다.

따라서 이 문제는 향후 학습 데이터의 분량을 충분하
게 늘려 제공하면 해결할 수 있을 것으로 보인다.

나. 종결어미를 학습시키는 방법
프롬프트는 앞서 소개한 방법과 동일하게 인물에 대한 

설명을 먼저 입력하고, 동일한 조건에서 대화체 예시를 
종결어미 표로 대체 하였다. 중인 플레이어와 천민의 대

화를 기준으로 하여 천민 NPC 역할인 GPT는 합쇼체를 
사용하도록 종결어미를 설정하였다. 다음은 NPC GPT
에게 합쇼체의 종결어미를 학습시켜 받은 답변이다.

"예, 잠시만 기다리시옵소서. 이리 낡은 빗자루와 천 조각이 전부올
시다. 다른 건 없습니다만, 무엇을 더 찾으시옵니까?"

어휘와 표현 일관성 신분 차이 
반영

학습 내용 
반영 질문 의도

1 1 1 1 1

표 4. 종결어미를 학습한 GPT 답변의 평가 예시
Table 4. An evaluation example of GPT responses 

trained on sentence terminations:

종결어미를 학습시키는 경우 GPT4 모델이 학습시킨 
종결어미 표를 기준으로 잘 적용하여 문장을 생성하는 
것을 볼 수 있다. -올시다 와 같은 경우 사용하는 자의 
나이가 많아야 한다는 제한 조건이 있으나, 특정한 범위
의 나이를 종결어미에서 제외하면 해결할 수 있다. 

위의 평가 예시 표와 같이 하십시오체 종결어미를 학
습한 답변 20문장을 연구원 5명이 자체적으로 세운 평가 
기준대로 평가한 결과, 종결어미를 학습한 GPT의 답변
은 5점 중 4.65점을 받았다. 

5. 다양한 설정을 가진 NPC 생성 방안 제안
본 연구에서는 게임에서 다양한 NPC가 고유의 설정

값을 가지고 자연스러운 대화로 플레이어와 상호작용하
기 위해 종결어미와 더불어 사용될 프롬프트를 생성하는 
방법을 제안한다. 

그림 3. 1차 프롬프트 변수 조합
Fig. 3. First-level Prompt Combinations
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그림 4. 직업과 상관관계가 있는 변수 프롬프트 변수 조합
Fig. 4. Variable Prompt Combinations Related to 

Professions

먼저, 그림 3과 같이 상관관계가 없는 변수들을 조합
하여 NPC의 1차 정보를 생성한다. 이후 상관관계가 있
는 변수를 기준으로 2차 정보를 생성한다. 1차 정보 조합
에서는 상관관계가 없는 변수로 직업을 설정하고 2차 프
롬프트 조합에서는 그림 4와 같이 상관관계가 있는 직업
을 기준으로 설정하여 소지 품목, NPC 일상, 통행 목적 
등을 해당 직업에 맞게 선택할 수 있게 한다.

다음과 같이 수정된 프롬프트를 적용하면 설정이 서로 
충돌되지 않는 다양한 NPC 설정 프롬프트를 생성할 수 
있다. 

IⅤ. 결  론

본 연구에서는 조선시대 배경 게임에서 NPC의 자연
스러운 대화체 사용을 위한 연구를 진행하였다. 실제 조
선시대의 대화체를 고증할 수는 없지만, 대중매체로 형
성된 조선시대 대화체를 반영하여 연구를 진행하였다. 
ChatGPT에게 학습시킬 대상을 천민이 중인에게 사용하
는 대화체로 제한하였고 두 가지 방법으로 진행하였다. 

본 연구에서는 ChatGPT API를 사용하여 조선시대 
대화체를 구현하기 위해 드라마 <대장금>의 대사를 학습
하는 방법과 대화체의 종결어미를 학습시키는 방법을 제
시하였다. 이를 평가하기 위해 자체 평가 기준을 세워 연
구원 5명에게 평가했다. 이를 통해 드라마 대본을 학습
한 답변보다 종결어미를 학습하는 방법이 더 적합한 방
법임을 알아내었다. 자원의 한계를 고려하지 않고 더 많
은 드라마 대사를 학습시켰을 때 더 향상된 답변을 얻을 
수 있을 것으로 예상한다. 그러나 드라마 대본을 학습시
키는 것은 작가의 상상력에 의존하므로 일관성이 떨어질 
가능성이 있고, 프롬프트의 길이가 길어짐으로서 답변 
속도의 저하라는 문제가 있다. 추가적으로 진행한 연구
에서 프롬프트 조합식을 통해 각각의 프롬프트 핵심 정

보를 조합하여 새로운 설정의 NPC를 간단하게 생성하는 
방안을 제안하였다. 

비록 본 연구가 한정된 범위에서 진행된 연구라는 한
계점이 있지만, 조선시대 대화체를 구현하기 위한 NPC
의 개발 방법을 제시하였음에 의의가 있다.
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