
서 론1. 
  최근 에 대한 연구와 적용 시도는 다양한 분야에서LLM
읜 응용 가능성을 급속도로 확장시키고 있으며 프롬프트 , 
엔지니어링 연구는 다양한 도메인에서 특정 태스크에 대한 
활용성을 보여주면서 활발히 연구되고 있다 특히 게[6][7]. , 
임 산업에서의 적용 시도는 시스템 자동화 게LLM HCI, , 
임 매커니즘 개선등에 적용되고 있다 본 연구는 을 . LLM
기반으로 집중력 향상 게임 컨텐츠의 개선을 위해 디스크, , 
립을 생성하는 기법을 적용하여 플레이어 몰입도를 극대, 
화하는 방법을 제안한다.
  제안하는 기법은 기반 LangChain RAG(Retrieval Augmented 
Generation, 검색증강기법)을 통해 텍스트 생, 성에이전트 에게 기 (Agent)
능 와(Task) 문맥 정보 를 제공하고 (Context) , 연쇄적인 게임 플레이에  
개입함으로써 사용자가 게임의 기본 메커니즘을 쉽게 이해하고 빠
르게 습득할 수 있도록 게임 디스크립션을 생성하여 사용자의 초기 , 
학습 곡선을 완화시키고 게임에 대한 접근성을 향상시킨다. 

관련 연구2. 
게임 시스템에서 의 활용은 다양한 응용과 발전을   LLM

보여주고 있다 게임 분야 있어 은 와의 상호작. , LLM NPC

용 전략적 게임 플레이 게임 파이프라인 개선 개인화된 , , , 
게임 경험 등에서 적용되고 있다.[3][4][5]
  와의 상호작용에 있어 은 프롬프트 엔지니어NPC , LLM
링을 통해 롤플레링 비디오 게임에 있어 플레이어의 몰
입도를 높이는 효과를 보여주었다.[1] 을 활용한 LLM NPC 

에서는 Dialogue System Scene-specific importamation
을 통해 다중 에게 각각의 NPC Personality, World info, 

등을 할당하였다 플레이어는 음성을 통해 프Occupation . 
롬프트를 생성하고 퀘스트를 위한 독백을 생성한다, .
  전략적 게임 플레이 사례에서도 이 활용되고 있다LLM . 
관련 논문에서는 을 활용하여LLM , 기존 전략에 통MAB 
합하여 전체적인 효율성을 높이는 정보 전략 을 'LLM- '
제안한다 이는 복잡한 시나리오를 이해하고 정보에 기. 
반한 결정을 내릴 수 있는 의 능력을 활용하여 보LLM
상 분포에 적절하게 적응하지 못하는 문제를 해결하는 
방법을 제안하였다[2].

연구 내용 및 결과3.  

실시간 게임 시뮬레이션을 위한
기반 튜토리얼 디스크립션 생성 기법LLM 
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요  약
최근 은 문장 생성능력과 문장 이해력을 바탕으로 다양한 분야에   LLM(Large Lanuage Model) , 

실시간 시스템에 적용되고 있다 본 논문에서는 집중력 향상 게임 콘텐츠에 있어 게임 몰입도를 . , 
유지하고 게임의 사용성을 개선하기 위한 기반 튜토리얼 디스크립션 생성 기법을 제안한다, LLM . 
제안하는 기법은 음성 정보를 실시간 프롬프트로 활용하여 텍스트로 변환하고 이전의 대화기록을 , 
통한 문맥 정보를 활용하는 기법을 사용하였다 더 나아가 언리얼 엔진과의 통합을 통해 게RAG . , 
임 시스템에 있어 게임의 기본 메커니즘이나 조작 방법에 대한 응답을 통해 사용자가 겪는 게임 
플레이의 어려움을 해소하고 게임을 몰입도를 향상시키는 시스템을 구축하였다, . 
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그림 언리얼 엔진기반 시스템 구성도 및 스크린샷 이미지1. 
  
위 이미지는  을 활용하여 게임 시나리오에 맞는 디 LLM

스크립션을 생성하는 기법을 적용한 게임 시뮬레이션 시스
템을 제시하고 있으며 전체적인 시스템은 콘텐츠를 선, (1) 
택하는 와 프롬프트 입력 기존 히스토Select (2) , (3) 리를 
기반으로 한 및 응답 생성 게임엔진 통합으Retrieval , (4) 
로 구성하였다.
  첫 번째 단계에서는 게임 컨텐츠를 선택 과정에서 선, 
택한 게임의 정보들을 불러온다. 두 번째 해당 컨텐츠 내, 
용을 기반으로 사용자가 게임 진행방식에 대해 프롬프트를 
입력하게 된다. 세 번째로는 이전 대화 이력을 통해 게임, , 
의 진행 사항과 접근 방식을 검색하고 프롬프트에 대한 , 
응답을 생성하게 된다 네 번째는 생성된 응답이 언리얼 . , 
엔진과 연동되어 발화를 통해 게임에서 출력되는 과정으
로 구성된다.

 그림 기반 을 사용한 음성 발화 자동생2. LangChain RAG
성 구조

  위 이미지는 게임 시나리오를 기반으로 STT(Speech To Text)
를 사용하여 음성 정보로부터 프롬프트를 생성하고, TTS(Text To 

를 통해 음성 발화를 얻는 구조를 보여준다Speech) .
 위 구조에서는 제안하는 기법은 을 활용하여 이 RAG , 
전 프롬프트를 기반으로 게임 컨텐츠와 관련한 참조 문
장에 대한 검색을 수행하며 모델을 통해 , GPT4-turbo 
프롬프트에 대한 디스크립션을 생성하게 된다 여기서. , 
에이전트는 이전 프롬프트를 기반으로 게임에 대한 맥
락 추론을 통해 게임 진행에 필요한 정보를 제공하는 
역할을 수행한다. 

실험 결과 분석4. 

  명확한 결과 분석과 성능 평가를 위해 게임 콘텐츠 , 
내용을 포함하고 있는 참조 문장 과 프롬프(Reference) , 
트로 사용되는 질의 문장 참조 문장을 사용(Question), 
하여 만들어진 생성 문장 로 나누어 구성하였으(Answer)
며 문맥 추론과 문장 이해력을 테스트 하기 위한 집중, 
력 향상 게임이라는 주제에 따라 도형 추론 수, (a) , (b) 
학 추론 상식 추론으로 나누고 생성 모델을 이용하, (c) , 
여 각 영역에서 개 세트의 참조 문장과 생성 문장으10
로 구성하였다.

표 테스트셋 구성 예시1. 

표 프롬프트와 생성문장 예시2. 

생성 문장의 정확한 디스크립션 생성을 위해 프롬프트   
템플릿을 기초하였으며 프롬프트 템플릿의 주요 구성은 , 
에이전트의 역할과 태스크 형식 및 제약 지정으로 구성하, 
였다. 프롬프트는 퀴즈의 정답을 찾기 위한 질의(Question)
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를 입력으로 사용하고 생성된 디스크립션을 통, 해 정답을 
찾기 위한 디스크립션을 제공하며 해당 퀴즈의 (Answer) , 
질문을 참조하여 템플릿의 형식과 제약 지정(Reference) 
에 따라 실행된 것을 보여준다.

그림.5. BLUE(Bilingual Evaluation Understudy Score)
와 ROUGE(Recall-Oriented Understudy for Gisting 
Evaluation)

위에서 구성한 데이터셋에 따라 의 문맥 추론과 참조 , LLM
문장과 생성문장의 유사성을 평가하기 위해, BLEU Score
와 를 사용하였다 는 ROUGE-S Score .[8][9] BLEU 모델이 
생성한 텍스트와 참조 텍스트 간의 겹침을 측정하n-gram 
여 유사도를 평가하는 지표로 두 문장 간의 유사성을 측정
한다 또한 은 을 기반으로 한 지표. , ROUGE-S Skip-Bigram
로 두 단어가 텍스트 내에서 순서를 유지하면서 일정 간격, 
으로 등장하는지 측정한다.

각 영역의 차이점 비교를 위해 지표는 각 쌍들에 대한  , 
평균값을 사용하였으며 참조 문장과 디스크립션 생성 품, 
질을 평가를 위해 사용한 는 영역인 도형 , BLUE score (a)
추론에서 영역인 수리 추론에서 영역인 0.41, (b) 0.32, (c)
상식 추론에서 의 유사성을 보였다 또한0.46 . , ROUGE-S 

의 경우 영역인 도형 추론에서 영역인 Score , (a) 0.38, (b)
수리 추론에서 영역인 상식 추론에서 의 유0.27, (c) 0.41
사성을 보였다.

결론 및 향후 연구4. 
 게임 환경에 있어 게임 플레이의 중단이나 인터페이스, 

의 방해는 사용자의 몰입감을 떨어트리는 문제가 될수 
있다 튜토리얼 기반 게임 플레이는 사용자가 겪을 수 있. 
는 게임의 기본 메커니즘이나 실마리에 대한 디스크립션
을 통해 플레이어가 겪는 혼란을 감소시킬 수 있다.
이에 본 논문에서는 실시간 게임 시뮬레이션 시스템   , 

에서 을 활용한 게임 디스크립션 생성 기법을 제안LLM
한다 게임 디스크립션 생성 기법은 게임 시나리오를 바. 
탕으로 프롬프트를 생성하고 이를 에 질의하여 게, LLM , 
임 진행에 필요한 가이드라인을 생성한다 제안하는 방식. 
의 구조는 이전 프롬프트 내용을 기반으로 문맥을 RAG , 
추론하고 텍스트를 생성하게 함으로써 명확한 디스크립, 
션을 제공하게 된다.
제안한 기법의 성능을 평가하기 위해  , 세가지 영역에서  
세트의 생성된 디스크립션과 참조 문장을 비교한 결과 10 

약 의 유사성를 보였다 다만 면밀한 문맥 추론 성능 평0.4 . , 
가와 특정 사례에서 의 정답이 직접 언급되거나reference , 
논리적이지 않는 추론을 제공하는 경우에 대한 앞으로 추가
적인 실험과 튜닝이 필요할 것으로 보인다.
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