
1. 서론

인공지능(AI)은 게임 분야에서 놀라운 발전을 이

루어왔다. Turing Test[1], Chinook[2], Deep

Blue[3] 등은 인간 플레이어에 대항하는 인공지능의

가능성을 보여주었으며, 오늘날 게임은 AI 기술을

테스트하고 평가하는 표준 플랫폼으로도 활용되고

있다. 본 논문에서는 게임 분야에서 사용되는 주요

AI 기술과 그 활용 양상을 분석한다.

2. 본론

강화 학습(Reinforcement Learning, RL): 강화

학습은 에이전트가 보상을 기반으로 최적의 행동을

학습하는 기법으로 게임 AI에서 핵심적인 역할을

한다. AlphaGo[4]는 MCTS(Monte Carlo Tree

Search)와 RL을 결합하여 인간 수준의 복잡한 의사

결정을 가능케 했으며, 게임 AI가 전략적 사고를 학

습하는 방향으로 발전할 수 있는 가능성을 제시하였

다[5]. 인간 데이터 의존성 문제와 도메인 지식 개입

문제를 해결하기 위해 등장한 AlphaGo Zero는

self-play RL만을 도입하여 성능을 향상시켰다[6,

7]. 이후 AlphaZero는 프레임워크를 확장하여 다양

한 보드 게임에서 학습이 가능하도록 범용적 알고리

즘으로 발전하였다[7, 8].

OpenAI Five는 PPO 기반의 알고리즘으로 복잡

하고 불완전한 정보 환경에서 다중 에이전트 간의

협력과 전략적 행동을 학습하였다[6]. LSTM을 통해

과거 정보를 반영한 실시간 의사결정을 수행했으며

[6, 9], 높은 연산 복잡도를 요구하는 실시간 환경에

서도 성능을 입증하였다.

AlphaStar는 일대일 전략 게임 스타크래프트 II

에 최적화된 인공지능으로 MARL(Multi-Agent RL)

과 Transformer를 활용하여 자원 관리, 빌드 오더,

유닛 생산, 장기적인 운영 전략을 학습하며 완전한

게임 환경에서 인간 플레이어들을 상대로 성과를 달

성하였다[10].

생성형 인공지능(Generative AI): Generative AI

는 비디오 게임의 콘텐츠 생성, 환경 디자인, 캐릭터

및 NPC 행동 모델링, 스토리텔링 자동화 등 게임

개발 전반을 혁신하는 데 기여하고 있다[11].

Morai-Maker는 Unity 기반 레벨 생성 시스템으

로 머신러닝 기반의 레벨 생성을 지원하며 인간과

AI 협업을 지원한다[12]. GameGAN[13]은 GAN[14]

를 활용하여 게임의 플레이 데이터를 학습하고 시뮬

레이션 할 수 있는 생성형 모델으로 명시적 규칙 없

이 게임을 재현할 수 있다. 이를 통해, 기존 게임을

변형하거나 새로운 게임을 생성하는 데 활용 가능하

다.
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대규모 언어 모델(Large Language Models,

LLM): LLM은 게임 내 캐릭터 상호작용, 내러티브

생성 등에 활용되어 동적인 환경을 조성한다[15].

NVIDIA ACE[16]는 LLM과 음성 인식, 감정 분

석, 애니메이션 자동 생성 등의 기술이 통합되어

NPC가 플레이어의 질문과 맥락을 이해하고 즉흥적

으로 자연스럽게 상호작용하는 것이 가능해진다. 한

편, PANGeA[17]는 Generative AI와 결합하여 플레

이어의 선택에 맞춰 스토리를 실시간으로 조정하며,

다양한 성격 기반 NPC 생성과 내러티브 일관성 유

지 기능도 갖추고 있다.

3. 결론

게임 인공지능은 정적 시스템에서 벗어나 최신 기

술을 활용하여 더욱 복잡하고 동적인 환경에서도 적

응하고 학습하는 방향으로 발전해 왔다.

강화 학습은 전략 게임에서의 뛰어난 성능을 발휘

하며 복잡한 의사결정 문제 해결 능력을 입증하였

다. 이는 향후 일반화된 전략적 의사결정을 수행 가

능성을 시사한다. 생성형 인공지능은 게임 환경 및

콘텐츠를 자동으로 생성하며 인간과 AI의 협업 기

반 개발로 확장되고 있다. 또한, 대규모 언어 모델은

게임 세계와의 자연스러운 상호작용을 가능케 하며

몰입감 있는 내러티브 설계의 기반이 되고 있다.

이러한 기술들은 게임의 제작 방식과 플레이 경험

을 근본적으로 변화시키고 있으며, 향후에는 더욱

개인화되고 적응적인 게임 플레이를 제공하는 데 중

요한 역할을 할 것으로 기대된다.
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