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[요    약] 

악인의 시점에서 재해석된 작품들은 주변부 인물의 시각에서 재해석되어 입체적인 캐릭터(Round character)로서 복잡한 심

리적 및 사회적 현상을 전달한다. 본 연구는 악인의 행동에 공감을 유발하는 요소를 반영한 프롬프트를 설계하여, 더욱 공감할 

수 있는 악인의 여정을 생성하고, 조셉 캠벨(Joseph Campbell)의 영웅의 여정(Hero’s Journey)에 따라 분석한다. 생성된 스토

리는 TF-IDF(Term Frequency-Inverse Document Frequency) 벡터화를 통한 K-means 클러스터링으로 군집화한다. 또

한, TextBlob으로 악인의 감정 변화를 추적하여 악인의 여정을 분석한다. 관련성, 일관성, 공감, 참여도를 GPT-4o-mini, 

Gemini 2.0 Flash, Llama-3.3-70B 모델을 활용해 평가했다.  평가 결과, 악인과 영웅 간의 관계에 기반한 사건을 활용한 프롬

프트가 공감 향상에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

[Abstract] 

Villain-centric narratives reinterpret original stories through the perspectives of peripheral characters, portraying the villain as a 
round character who reflects complex psychological and social phenomena. This study designs prompts that incorporate elements 
intended to evoke empathy toward a villain’s actions and aims to generate a more emotionally resonant villain’s journey which 
is analyzed using on Joseph Campbell’s Hero’s Journey framework. The generated stories are clustered using K-means based on 
term frequency–inverse document frequency (TF-IDF) vectorization. Additionally, sentiment analysis is conducted using the 
TextBlob library to trace emotional transitions throughout the villain’s journey. The resulting narratives are evaluated for relevance, 
coherence, empathy, and engagement using three language models: GPT-4o-mini, Gemini 2.0 Flash, and LLaMA-3.3-70B. The 
evaluation results suggest that prompts involving relationship-based events between the villain and the hero significantly enhance 
empathy.
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Ⅰ. 서  론 

최근 <말레피센트(Maleficent)>(2014), <조커(Joker)> 

(2019), <크루엘라(Cruella)>(2021) 등, 기존 작품에 등장

한 악인의 입장에서 재해석된 영화가 등장하기 시작했다. <잠

자는 숲 속의 공주(The Sleeping Beauty in the Wood)>의 

말레피센트는 주인공 오로라에게 저주를 거는 악인이다. “소

외된 개인들의 관점(the perspectives of marginalized 

individuals)[1]”인 말레피센트의 관점으로 재해석하여 원작

과는 다른 매력으로 대중들에게 다가왔고, “원작의 줄거리와 

주제는 배경으로 퇴색된다[1].” 조커는 <배트맨

(Batman)>(1989), <다크나이트(The Dark Night)>(2019) 

속 배트맨과 대적한다. 조커는 시대, 문화적인 변화에 따라 정

체성과 외형이 변화해 왔다[2]. 조커는 기존의 악인의 정의보

다 더 복잡한 존재로서 단순히 이분법적 분류인 선과 악으로 

나눌 수 없으며 복잡한 사회의 이면을 보여줌으로써 현대적 

취향을 반영했다. <101 달마시안(101 Dalmatians)>(1996)

의 크루엘라는 모피를 사랑하고, 동물을 학대하는 악인이다. 

그러나 영화 <크루엘라(Cruella)>(2021) 속 크루엘라는 평

범한 패션 업계 사회 초년생 에스텔라로 등장한다. 에스텔라

는 어머니의 죽음에 대한 복수와 패션을 향한 열정이 복합적

으로 상호작용하여 에스텔라와 크루엘라라는 두 가지 인격을 

모두 받아들인다. “이런 캐릭터의 발전은 자신의 복잡성을 포

용하는 것이 중요하다는 것을 강조하는 통합과 화해로 이어

진다[3].” 위의 작품들을 통해 악인은 복잡한 현대 사회의 심

리를 반영한 “입체적 캐릭터(Round character)”로 해석이 

가능하다. 입체적 캐릭터는 “놀라움, 모순, 변화를 보여줄 수 

있으며, 인간의 모든 복잡성을 담은 표현이다[4].” 악인은 

“세련된 직관(Fine intuition)[5]”을 통해 독자에게 설득력 

있는 놀라움을 준다. 즉, 악행을 저지른 악인이 도덕적으로 올

바르지 못하다고 판단하면서, 동시에 독자 스스로 되돌아볼 

수 있는 기회를 제공한다. 결국, 악인의 존재로 더욱 공감할 

수 있는 스토리를 만들 수 있다. 

조셉 캠벨(Joseph Campbell)은 <천의 얼굴을 가진 영웅

(The Hero with a Thousand Faces)>(1949)에서 “영웅의 

여정(Hero’s Journey)”을 정의했다[6]. 영웅의 여정은 크게 

“탐험의 시작(Departure) — 입문(Initiation) — 귀환

(Return)”의 3단계를 거치고, 세부적으로 17단계를 겪으면

서 변화하는 영웅의 보편적인 이야기 구조이다. “원질신화

(Monomyth)”를 통해 모든 신화의 공통된 구조에 대해 정리

하였고, 영웅의 여정은 다양한 영화에 사용되었다. 특히, 영웅

의 여정은 할리우드에서 시나리오 분석, 캐릭터 아크 개발, 내

러티브 구조 정리 등에 활용되어 <스타워즈(Star Wars)> 

(1977), <2001: 스페이스 오디세이(2001: A Space 

Odyssey)>(1968)에 직접적으로 반영되었다[7]. 연이은 성

공으로 인해 할리우드에서 영웅의 여정이 공식처럼 사용되면

서, 창작자들이 기존 패턴을 반복하는 문제점이 생겼다[7]. 

그러나 고전적 형식에 대한 익숙함을 역으로 활용하여 새로

운 내러티브를 창출할 수도 있다[7]. “서사 구조의 일관성

(Thematic consistency)”을 확보하기 위해 영웅의 여정을 

디지털 서사 생성의 패턴으로 도입한 사례도 존재했다[8]. 

GPT-4를 활용하여 영웅의 여정에 각 단계에 따른 프롬프트

를 제공하여 스토리를 구체화했다[8]. Miles는 악인의 여정

(Villain’s Journey)을 통해 TV 시리즈 <브레이킹 배드

(Breaking Bad)>(2008)의 주인공 월터 화이트(Walter 

White)가 악인이 되어가는 과정을 보였다[9]. “영웅도 악당

도 타고나는 것이 아니라 만들어지는 존재라는 개념을 바탕

으로 한다면, 결국 악당이 되는 캐릭터들도 처음에는 평범한 

사람으로 시작한다는 것은 당연한 일이다[9].” 이는 악당이 

여러 가지 원인으로 인해 만들어진 존재임을 보여준다. 악인

의 여정은 총 6가지의 여정(일상 세계, 사건의 고조, 문턱의 

사건, 악의 수용, 근본적인 결함의 드러남, 패배)과 3가지의 

선택적 여정(조력자/하수인, 대체 정체성/페르소나, 숙적/천

적)으로 이루어져 있다고 제안했다. 악인의 여정을 토대로 악

인의 행동을 더 깊이 이해하여 몰입감 있는 이야기를 만들 수 

있게끔 한다[9]. 

이전 연구들은 주로 영웅 서사를 중심으로 구성되어 있어, 

악인의 복합적인 감정 변화를 충분히 반영하기에는 한계가 

있다. 또한, 특정 작품의 등장인물이 영웅의 여정이나 악인의 

여정을 따르는가에 대한 여부를 판단하는데 국한되어 있다. 

즉, 분석된 악인의 여정은 모든 악인에게 보편적으로 적용되

지 않는다. 이에 본 연구는 기존의 접근 방식을 넘어, 조셉 캠

벨의 영웅의 여정을 활용하여 언어모델 기반 프롬프트 엔지

니어링 기법으로 공감할 수 있는 악인의 여정을 직접 구축하

고 제안하는 점에서 차별성을 가진다. 이를 위해 악인에게 발

생할 수 있는 사건을 생성한 프롬프트를 통해 악인의 여정을 

생성한다. 생성된 악인의 여정은 TF-IDF(Term Frequency- 

Inverse Document Frequency) 벡터화를 통한 K-means 

클러스터링을 수행하여 유사한 스토리로 분류한다. 분류한 스

토리는 TextBlob으로 각 단계별로 악인의 감정적 변화를 분

석하여 감정 변화에 따른 악인의 여정을 분석하였다. 또한, 생

성한 악인의 여정은 총 세 종류의 서로 다른 언어모델을 활용

하여 총 네 가지의 영역(관련성, 일관성, 공감, 참여도)을 자

동 평가하였다. 이를 통해 악인의 여정을 감성 분석으로 정량

적 분석하는 방법과 더욱 공감할 수 있는 악인의 여정의 생성

에 적합한 프롬프트 기법을 제시한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 먼저, 관련 연구에서는 다

양한 이론을 통해 악인의 정의를 다룬다. 다음으로는 조셉 캠

벨의 영웅의 여정과 언어모델을 활용한 스토리 생성, 프롬프

트 엔지니어링(PE;Prompt Engineering)을 다룬다. 이후 언

어모델을 활용해 총 4가지의 프롬프트를 활용하여 스토리를 

생성한다. 마지막으로 감성 분석을 통해 악인의 여정을 해석

한다. 
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Ⅱ. 관련 연구

2-1 악인의 정의

악인의 정의는 다양하다. <서사학 사전(Dictionary of 

Narratology)>에서는 악인을 “악랄한 적대자로서, 영웅의 

적이며 악행을 저지를 능력이 있거나 악행에 책임이 있는 존

재[10]”라 정의했다. 블라디미르 프롭(Vladimir Propp)은 

러시아 민담을 분석하며, 7가지 기본적인 역할(영웅, 악인, 발

신자, 기증자, 조력자, 공주, 가짜 영웅)을 제시하였다. 각 캐

릭터는 31개의 서사 기능(Narrative functions) 중 일부를 

수행하는데, 악인의 역할은 영웅에 대항하는 존재, 영웅의 행

동을 금지하는 존재, 영웅 혹은 다른 캐릭터에게 불행을 초래

하는 존재로 정의된다[11]. 프롭에 따르면, “악인의 행동 영

역은 악행과 추구(Villainy and pursuit)의 기능으로 구성되

어 있다[12].” “악인의 주요 기능 중 하나는 악행

(Villainy)[13]”으로 악행은 특정 상황을 반영웅적으로 행동

하며 인간 내면의 두려움을 반영하여 다양한 상실(순수함, 사

랑, 권력 등)을 구성한다[14]. 악인은 문화와 시대에 따라 달

라지기도 한다. 문학, 회화, 사진, 연극, 영화, 만화책, 그래픽 

소설을 포함한 7가지 미디어 유형에서 등장하는 악인을 분석

하였다[15]. 본 연구에서는 악인의 정의를 문학 작품에 초점

을 맞춰 논의하며, 셰익스피어(Shakespeare)의 악당 캐릭터

인 이아고(Iago), 리처드 3세(Richard III), 아론 더 무어

(Aaron the Moor)부터 메리 셸리(Mary Shelley)의 <프랑

켄슈타인(Frankenstein)>에 등장하는 괴물까지 다룬다. 이

러한 사례들에 따르면, 악당은 잔혹한 지배자, 교활한 배신자, 

폭군, 또는 불사의 존재로 정의될 수 있다[15]. 또한, 영화 속 

악인은 “주인공에 맞서는 적대적인 캐릭터[16]”로 정의되었

다. 이처럼 악인은 문화, 시대, 매체의 종류에 따라 사람들의 

인식과 정의가 달라졌다. 

악인은 스토리의 전개에 필수적이다. 저자가 알려지지 않

은 고대 영어 서사시 <베오울프(Beowulf)>는 주인공 베오울

프와 총 3명의 악인(그렌델, 그렌델의 어머니, 용)과 전투의 

형태로 나타난 갈등을 통해 전개된다. “갈등은 서로 반대되는 

두 힘 사이의 투쟁이며, 이야기를 구성하는 데 있어 가장 중

요한 요소로 간주된다[15].” 주인공의 존재는 악인이라는 적

대적인 인물이 주인공을 막는 다양한 형태의 갈등이 있어야 

함을 의미한다[16]. 현대에 이르러, 악인은 단순한 악의 화신

에서 벗어나 공감을 불러일으키는 캐릭터로 발전하였다. 대표

적인 사례로는 영화 <조커>(2019)가 있다. “조커는 단순히 

줄거리를 전개하기 위한 도구적 역할을 넘어, 생생한 개성과 

배경을 가진 입체적인 캐릭터로 묘사된다[17].” 즉, 악인은 

단순한 영웅의 방해자 역할을 초월하여 영웅이 해결해야 하

는 핵심 갈등의 근원이 된다. 이처럼 악인은 단순히 영웅을 

방해하는 대립자의 역할을 넘어, 영웅이 해결해야 할 핵심적

인 갈등의 출발점이 된다. 결국, 악인은 서사의 중심을 이끄는 

핵심 동력이 된다. 

2-2 조셉 캠벨의 영웅의 여정

조셉 캠벨은 그의 저서 <천의 얼굴을 가진 영웅>(1949)에

서 영웅의 여정을 일반적으로 3가지 단계, 즉 “출발 — 입문 

— 귀환”로 구성한다[6]. 영웅은 일련의 어려운 시련을 거친 

후, 궁극적으로 평온과 영적 갱신의 상태에 도달하며, 삶에 대

한 깊은 이해를 얻게 된다. 이러한 과정은 개인의 성장을 촉

진할 뿐만 아니라, 사회적 변화를 불러일으키며 문화적 발전

에도 기여한다. 캠벨에 따르면, “영웅이란 개인적이고 지역적

인 역사적 한계를 극복하고, 보편적이며 본질적인 인간의 모

습을 찾아낸 사람이다[6].” 이 개념은 영웅의 사명과 밀접하

게 연결되어 있다. 영웅은 자신 안에 존재하는 근본적인 문제

들과 맞서 싸우고, 본래 순수한 자아를 되찾으며, 여정을 통해 

얻은 지혜를 사회에 전달하여 이를 갱신하는 역할을 한다. 캠

벨은 영웅의 여정을 3가지 주요 단계(출발, 입문, 귀환)로 나

누고, 이를 다시 총 17개의 세부 단계로 분류하였다. 첫 번째 

단계인 출발은 “주인공이 다른 영역으로 임무나 여행을 떠나

도록 소명을 받는 단계[18]”이다. 두 번째 단계인 입문은 “그 

영역 안에서 영웅이 시련을 직면하며, 타인의 도움을 받아 극

복하는 과정[18]”이다. 세 번째 단계인 귀환은 “고향으로 돌

아온 영웅이 변화한 모습을 가지며, 여정을 통해 얻은 깨달음

을 다른 이들과 나누는 단계[18]”이다. 영웅의 여정을 기반

으로 한 스토리 생성 연구는 다양한 분야에서 이뤄지고 있다. 

교육용 게임(Educational Games)의 인터랙티브 스토리텔링 

모델을 영웅의 여정을 기반으로 플레이어 선택에 따라 변형

될 수 있는 구조를 추가했다[19]. 그러나 해당 연구에서는 독

자가 스토리에 공감했는지에 대해 측정하는 방식이 부족했다. 

본 연구에서는 감성 분석을 통해 정량적으로 분석한 악인의 

여정을 새롭게 해석하고, 악인의 행동을 이해하고자 한다. 또

한, 공감을 평가 지표에 추가하여 측정하였다.

2-3 스토리 생성

언어모델은 “자기-어텐션(Self-Attention)”과 “피드 포워

드 네트워크(Feed-forward network)”를 활용하여 입력 데

이터를 처리하는 트랜스포머 기반 아키텍처[20]와 사전 훈

련, 프롬프트 엔지니어링 등의 다양한 기술을 통해 빠르게 성

장하고 있다. 특히 2018년 등장한 GPT(Generative Pre- 

trained Transformer)는 “비지도 사전 훈련(Unsupervised 

pre-training)”, “지도 미세 조정(Supervised fine-tuning)”, 

“작업별 입력 변환(Task-specific input transformations)”

이라는 총 3가지 프레임워크를 활용하여, 자연어 처리 작업에

서 기존 모델을 능가하는 성능을 보였다[20]. 이후 기하급수

적으로 파라미터의 수가 늘어나 2019년 GPT-2, 2020년 

GPT-3, 2023년 GPT-4에 이르러 최근 2024년 5월 

GPT-4o가 등장하였다.

이와 같이 사전 훈련된(Pre-trained) 대형 언어 모델의 발

전으로 스토리 생성은 내용이 더 길어지게 되었고, 내용의 일
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관성, 단어와 문장의 유창성을 갖추게 되었다. 기존의 짧은 스

토리 생성과 차별되는 Re3(Recursive Reprompting and 

Revision) 모델은 “장기적인 플롯 일관성(Long-range 

coherence)”과 “초기 설정(Premise)” 간의 연관성 유지에 

주안점을 두고, 2000-2500 단어 이상의 긴 이야기를 생성했

다[21]. 기존 스토리 생성은 일관성 유지에만 초점을 두어 스

토리의 창의성에 대한 고려가 부족하였다. 이를 해결하기 위

하여 등장한 CRITICS(Collective Critics for Creative 

Story Generation) 모델은 기존의 스토리 일관성은 유지하

면서, 창의적인 표현력을 향상하며 독자의 흥미를 높이고자 

했다[22]. 사건을 생성하여 스토리를 생성하는 사례도 존재

한다. “미래 사건 생성(FEG: Future Event Generation)은 

주어진 사건 시퀀스에서 논리적으로 일관된 미래 사건을 예

측하는 문제이다[23].” 해당 연구에서는 캐릭터의 감정, 동

기 등의 심리적인 상태를 추론한 모듈과 직접적인 이벤트 간

의 관계를 학습한 생성 모듈을 동시에 사용하여 설명 가능한 

미래 사건 생성 방법을 제안하였다[23]. 또 다른 연구로는 필

드 기반의 구조화된 프롬프트를 활용하여 총 17개의 프롬프

트를 사용하여 내러티브의 질을 향상한 경우도 있었다[24]. 

이전 연구와 달리 본 연구는 단순히 발생한 사건이 아닌, 서

사적인 의미를 가지는 사건을 생성하였다. 즉, 이전 사건의 영

향을 받아 발전하는 구조로서 스토리 전체를 고려하여 스토

리를 생성하였다. 이를 통해 사건 간의 논리적 연결성을 이해

하면서 악인의 행동에 인과관계를 반영할 수 있다.

2-4 프롬프트 엔지니어링

프롬프트 엔지니어링(PE;Prompt Engineering)은 대형 언

어 모델의 기능을 향상시키는 중요한 기술로, 모델의 내부 매

개변수를 변경하지 않고 특정 작업에 맞는 지시문을 설계하는 

기법이다[25]. 제로 샷 프롬프팅(Zero-Shot Prompting)은 

사전 학습된 언어모델이 특정 작업에 대한 추가적인 파라미터 

조정이나 아키텍처 변경 없이 다양한 작업을 수행한다[26]. 

퓨 샷 프롬프팅(Few-Shot Prompting)은 언어 모델이 추가적인 

훈련 없이 몇 개의 예제만을 제공 받아 작업을 수행한다[27]. 이

러한 기술을 통해 기존의 미세 조정(Fine-tuning)과 같은 광

범위한 데이터 훈련에서 벗어나 프롬프팅을 활용하여 최종 

결과물을 생성한다. 언어 모델이 복잡한 추론 상황에서 성능

이 저하되는 경우를 극복하기 위해 Chain-of-Thought 

(CoT) 기법을 사용하여 최종 결과물 생성 시, 언어모델이 중

간 과정 및 추론 과정을 스스로 생성할 수 있게 유도했다

[28]. CoT 기법은 크게 2가지로 나뉜다. Few-Shot-CoT는 

입력, 출력에 해당하는 모든 예시를 사람이 직접 생성해 

Manual-CoT라 부르기도 한다. 이러한 번거로움을 해결하기 

위해 Auto-CoT는 다양한 질문을 군집화하고, 대표 질문을 

선택하여 추론 체인을 생성하여 프롬프팅을 자동 생성한다

[29]. 두 번째로 Zero-Shot-CoT는 간단한 프롬프트를 이

용하여 작동한다. 그러나 일관된 논리성을 보장하지 않는 단

점을 극복하기 위하여 Logical Chain-of-Thought 

(LogiCoT)이 등장하였다. “생각-검증-수정” 방식을 통해 

추론 과정의 논리적인 오류를 검토하여 기존의 CoT보다 성

능을 향상했다[30]. 

프롬프팅 엔지니어링을 이용하여 스토리를 생성하는 연구는 

다양하게 이루어지고 있다. 인터랙티브 서사(Interactive 

narrative) 설계 도구로서 “이야기의 다음 선택”, “결정”, 

“결정의 결과”를 생성하도록 설계된 3가지 유형의 제로 샷 

프롬프팅이 스토리 생성에 미치는 영향과 언어모델이 서사적

인 맥락을 고려하여 스토리를 생성할 수 있는지에 대한 여부

를 분석하였다[31]. 해리 포터 팬 픽션 스타일의 장편 스토리 

생성을 위해 약 1,000 토큰 분량의 해리 포터 팬픽 스타일의 

스토리 도입부를 프롬프트로 제공한 사례도 있다[32]. 해당 

연구에서 프롬프트는 언어모델이 스토리의 전체적인 구조를 

유지하고, 각 스토리 데이터 셋의 예제 스토리를 통해 퓨 샷 

프롬프팅을 이용하여 GPT-3가 스토리의 스타일과 구조를 

학습한 사례가 있다[32]. 해당 연구는 유창성, 일관성, 논리

성 부분에서 프롬프트 학습이 기존의 스토리 생성 모델을 초

월할 수 있음을 보여주었다[32]. 기존의 프롬프팅 엔지니어

링을 활용한 스토리 생성 연구는 주로 논리적 연결성과 시간

적 일관성을 중심으로 발전해 왔다. 긴장감 있는 스토리 생성

을 위해 반복 프롬프팅(Iterative Prompting) 기반의 계획 기

법을 사용하여 배경 설정, 개요 계획, 세부 전개의 과정을 통

해 서스펜스라는 특정 장르의 소설을 생성했다[33]. 즉, 서사

적인 계획을 통해 스토리의 구조를 강화했다. 그러나 스토리

의 공감을 향상하는 프롬프트 엔지니어링을 통한 스토리 연

구는 여전히 제한적이다. 본 연구에서는 악인에게 발생하는 

사건을 단계별로 설계하는 프롬프트 엔지니어링 방식이 감정

적 공감에 긍정적인 영향을 미칠 수 있음을 보인다. 

Ⅲ. 스토리 생성 

3-1 사용 모델 및 하이퍼 파라미터

본 연구에서는 악인의 여정을 생성하기 위하여 OpenAI의 

GPT-4o-mini-2024-07-18을 이용하였다. 언어모델에서 

사용한 하이퍼 파라미터(Hyper-parameter) 값은 

Temperature는 0.8, Top-p는 0.9, Max_tokens는 2048로 

설정하였다. “Temperature는 생성 과정에서 불확실성 또는 

무작위성을 조절하여, 후보 단어들의 확률 균형을 맞춤으로써 

보다 다양한 결과를 생성하도록 한다[34].” 즉, 

Temperature 변수로 참신한 이야기 생성에 부분적으로 영

향을 미칠 수 있다[34]. 그러나 해당 변수를 통해 단독적인 

결과를 기대하기보다는, Top-p 변수나 프롬프트 엔지니어링

과 같은 다른 요소도 함께 고려해야 한다. Top-p 변수는 언

어모델이 다음 단어를 예측할 시, 상위 p 확률 질량을 차지하
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는 토큰만 남기고, 나머지는 무시한다[35]. 해당 연구는 p 값

이 0.9~0.95 사이일 때, 인간과 가장 유사한 텍스트를 생성

한다고 주장했다[35]. 이를 활용하여 본 연구에서는 

Temperature는 0.8, Top-p는 0.9로 설정하여 다양하면서

도 일관된 스토리를 생성했다.

3-2 프롬프트

본 연구에서는 감정적 공감을 이끌어 내기에 적합한 프롬

프트 엔지니어링 기법을 비교하기 위하여 총 네 가지의 프롬

프트로 각 10개씩 스토리를 생성하여 총 40개의 악인의 여정

을 확인하였다. 첫 번째 프롬프트는 단순히 창의적인 악인의 

이야기 생성을 지시하였다. 두 번째 프롬프트는 조셉 캠벨의 

영웅의 여정을 따르는 악인의 이야기 생성을 지시하였다. 세 

번째 프롬프트는 영웅의 여정의 세 가지 주요 단계(출발, 입

문, 귀환)에서 악인의 감정, 동기에 영향을 미치는 개인적인 

사건을 생성하고 이를 활용한 악인의 이야기 생성을 지시하

였다. 동기(Motive)는 사회적 또는 개인적 이익을 제공하는 

행동에 대한 감수성으로, 악인에게 동기는 자신에게 이익이 

되는 행동을 추구하는 것으로 정의된다[36]. 네 번째 프롬프

트는 세 번째 프롬프트와 달리, 세 가지 주요 단계에서 악인

과 영웅이 모두 관여하는 사건을 활용하여 악인의 이야기 생

성을 지시하였다.

Num Prompt 

1 “Generate an creative villain's story.”

2 “Generate a villain's story that follows the Hero's 
Journey.” 

3

“For each of the three stages of the Hero's Journey 
(Departure, Initiation, Return) generate a personal event 
that impacts the villain’s emotions and motivations. 
Ensure that each event clearly shows how their thoughts, 
fears, and desires shift over time. Then, use these 
events to craft a full villain's story.\n\n{events}.”

4

"For each of the three stages of the Hero's Journey 
(Departure, Initiation, Return), generate a significant 
event that involves both the villain and the hero.Focus on 
how their relationship changes through these events and 
how their conflict intensifies or shifts. Then, use these 
events to craft a full villain's story.\n\n{events}"

표 1. 악인의 여정 생성할 시 사용한 프롬프트 

Table 1. Prompts used for generating the Villain’s Journey

Ⅳ. 평가 및 분석 

4-1 평가 방법

본 논문에서는 생성한 악인의 여정을 상업용 언어모델

(OpenAI의 GPT-4o-mini-2024-07-18, Google의 Gemini 

2.0 Flash) 및 오픈소스 언어모델(Llama-3.3-70B-Instruct)

을 사용하여 평가하였다. 기존의 자동 평가 지표인 BLEU 

(Bilingual Evaluation Understudy), ROUGE(Recall-Oriented 

Understudy for Gisting Evaluation)에 비해, 언어모델은 

스토리 평가에서 더 적합한 것으로 평가된다[37]. 동일한 입

력에 대해 일관된 점수를 부여하는 경향이 있으며, 일부 경우

에는 인간 평가보다 편차가 적은 결과를 보이기도 한다[37]. 

이는 다수의 모델을 비교하여 순위를 결정할 때 유용하며[37] 

본 연구에서는 이에 따라 3가지의 언어모델을 활용하였다. 평

가 기준은 총 4가지 평가 항목을 5점 만점으로 구성하였다. 

각 항목의 정의는 다음과 같다. 관련성(Relevance)은 “이야

기가 얼마나 프롬프트와 일치하는지[38]”를 평가한다. 일관

성(Coherence)은 “이야기가 얼마나 의미 있는지[38]”에 대

해 평가한다. 공감(Empathy)은 “독자가 등장인물의 감정을 얼마

나 잘 이해했는지[38]”에 대해 측정한다. 참여도(Engagement)

는 “독자가 얼마나 이야기에 몰입했는지[38]”에 대해 평가하

였다. 3가지의 언어모델이 공통적으로 사용한 하이퍼 파라미터

는 Temperature의 값이 0.3 이하로 낮을수록 보수적인 답변

을 생성하여 예측이 일관되게 유지되고, Top-p의 값이 0.7 미

만일 경우 안정적인 성능 유지를 고려하여[39] Temperature

는 0.3, Top-p는 0.7로 설정하였다. 평가 프롬프트는 4가지 

평가 항목에 대한 간단한 점수 평가를 지시하였다. 이는 평가 

항목에 관해 상세한 가이드 라인을 제공하였을 때, 오히려 평

가의 성능이 떨어지는 경우를 고려하여 구성하였다[37].

Story evaluation prompt of GPT-4o-mini, Gemini 2.0 Flash, 
Llama-3.3-70B-Instruct

messages = [
    {
        "role": "user",
        "content": [
            {
                "type": "text",
                "text": "prompt:"
                        "Target Story: "
                        "1. Evaluate the Relevance of the story (how 
well the story matches its prompt) on a scale of 1 to 5. Score: "
                        "2. Evaluate the Coherence of the story (how 
much the story makes sense) on a scale of 1 to 5. Score: "
                        "3. Evaluate the Empathy of the story (how 
well the reader understood the character’s emotions) on a scale 
of 1 to 5. Score: "
                        "4. Evaluate the Engagement of the story (how 
much the reader engaged with the story) on a scale of 1 to 5. 
Score: "
            }
        ]
    }
]

표 2. 악인의 여정 평가 시 사용한 프롬프트 

Table 2. Prompts used for evaluating the Villain’s Journey

4-2 평가 결과 및 분석

GPT-4o-mini-2024-07-18 모델의 평가 결과는 표 3에 

제시되어 있으며, 프롬프트 4는 4.7점으로 가장 높은 공감 점

수를 기록하였다. 이는 가장 낮은 공감 점수를 기록한 프롬프

트 1의 3.8점과 뚜렷한 차이를 보였다. 표 4의 Gemini 2.0 

Flash 모델 결과에서도 프롬프트 4가 4.6점으로 가장 높은 공
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감 점수를 나타냈다. 표 5에 제시된 Llama-3.3-70B-Instruct 

모델의 평가 결과의 경우, 프롬프트 4가 4.9점으로 모든 평가 

모델 중 가장 높은 공감 점수를 기록하였다. 종합적으로 스토

리의 공감을 향상하는 프롬프트 엔지니어링 기법은 악인과 

영웅이 모두 관여하는 사건을 활용하여 악인의 여정을 생성

한 프롬프트 4이다. “일반적으로 감정은 눈에 띄는 사건에 의해 

촉발된다[40].” 즉, 악인과 영웅 간의 특정한 사건이 감정을 유

발하는 주요한 요인으로 작용했을 가능성이 있다. 이는 프롬프

트 4에 기반한 스토리에서 잘 드러난다. 특히 “However, 

instead of delivering the final blow, Alex makes a 

pivotal choice to spare Malakar’s life. This act of 

mercy shakes Malakar to his core.(하지만 알렉스는 마지

막 일격을 가하는 대신, 말라카의 목숨을 살려주는 중대한 선

택을 한다. 이 자비로운 행동은 말라카의 내면을 깊이 흔들어 

놓는다.)” 부분에서 알 수 있듯, 영웅 알렉스(Alex)의 자비로

운 선택이 악인 말라카(Malakar)의 감정 변화를 일으키는 주

요한 정서적 전환점으로 해석할 수 있다. 해당 장면 이후, 말

라카(Malakar)는 자신을 성찰하는 여정을 통해 본인의 악행

을 되돌아 보게 된다. 이러한 스토리는 악인과 영웅 간의 상

호작용이 단순한 스토리 전개를 넘어, 감정의 생성 및 변화에 

핵심적인 요소로 기능할 수 있음을 확인할 수 있다. 또한, 악

인의 개인적인 사건을 기반으로 악인의 여정을 생성한 프롬프

트 3 역시 높은 공감 점수를 기록하였다. 이는 개인적인 사건

이 단순히 발생할 수 있는 사건의 집합이 아닌, 특정한 서사적 

연결을 통해 의미를 형성하여 개연성을 가지게 되면서[41], 

악인의 내적 변화 과정을 보다 설득력 있게 전달했기 때문으

로 해석할 수 있다. 

본 연구는 생성한 악인의 여정을 정량적으로 분석하기 위

해 K-means 클러스터링과 TextBlob 라이브러리를 통한 감

성 분석(Senitiment Analysis)을 사용하였다. K-means 클

러스터링으로 악인의 여정의 여러 유형을 분류하고, 감성 분

석을 이용해 악인의 여정에서 감정의 변화를 정량적으로 측

정했다. 각 프롬프트 별로 생성된 스토리를 문단 단위로 구별

하여 독립적인 문서로 간주했다. 불용어(Stopwords) 제거 등

의 전처리 과정을 거쳐 TF-IDF 벡터화를 수행하여 스토리에

서 중요한 단어를 수치화했다. Elbow Method를 적용하여 

클러스터링에 적합한 최적의 클러스터 개수(K)를 결정하였

다. 적절한 K 값을 찾지 못할 시, 생성된 스토리의 개수를 고

려하여 K의 값은 3으로 설정했다. K에 대한 WCSS(Within- 

Cluster Sum of Squares) 값을 계산하여 생성된 그래프를 

기반으로 KneeLocator를 이용해 Elbow Point(굽은 지점)

를 자동으로 탐색하였다. 프롬프트 4는 총 3가지의 주요 클러

스터로 분류되었으며, 각 클러스터는 스토리 내에서 특정 주

제적 패턴을 공유하는 것으로 나타났다. 자세한 내용은 표 6

에 제시하였다. 

Relevance Coherence Empathy Engagement

1 5 4.7 3.8 4.8

2 5 4.8 3.8 4

3 4.9 4.9 4.5 4.2

4 4.8 4.9 4.7 4.1

표 3. GPT-4o-mini의 평가 결과 평균

Table 3. The average evaluation result of GPT-4o-mini

Relevance Coherence Empathy Engagement

1 3.9 4.8 4 4.2

2 4.8 4.8 3.8 3.9

3 5 4.8 4.3 4.2

4 5 4.8 4.6 4.6

표 4. Gemini 2.0 Flash의 평가 결과 평균

Table 4. The average evaluation result of Gemini 2.0 Flash

Relevance Coherence Empathy Engagement

1 4.7 5 4.3 4.9

2 4 4.7 4.2 4.3

3 4.6 4.4 4.8 4.4

4 4.6 4.6 4.9 4.5

표 5. Llama-3.3-70B-Instruct의 평가 결과 평균

Table 5. The average evaluation result of 
Llama-3.3-70B-Instruct

클러스터 0은 주로 악인이 과거에는 선한 존재였으나, 특

정 사건으로 악해진다. 그러나 영웅과의 전투를 통해 악인은 

자신의 과거를 회상하게 되며, 동시에 영웅도 악인이 악해진 

과정에 대해 이해하게 되며 과연 악인의 존재에 대해 혼란을 

겪는다. 결국, 귀환의 단계에서 악인은 영웅에 의해 구원받을 

가능성을 부여받는다. 즉, 클러스터 0에 해당하는 악인의 여

정은 선과 악 사이의 모호한 경계 사이에서 갈등하는 과정으

로 해석할 수 있다. 

클러스터 1은 주변 사람들의 배신이나 자신이 지키고자 했

던 세계의 붕괴로 인해 악인이 점점 더 악해지는 과정을 강조

하고 있다. 특히, 이야기의 대부분이 강력한 힘(Power)에 대

한 집착과 비극적(Tragic)인 과거가 주요 요소로 작용했다. 

클러스터 1에 해당하는 악인의 여정은 단순한 악이 아닌 비극

적인 과거로 인해 운명적으로 어둠에 빠지는 악인을 중심으

로 이어지고 있다. 

클러스터 2는 악인이 특정한 유물(Artifact)을 제어

(Control)하는 것을 목표로 하며, 목표에 대한 집착과 강한 

신념이 결국 악행으로 이어졌다. 이처럼 클러스터 2는 강박적

으로 목표를 추구하며 파멸하는 악인의 여정을 다루고 있었

다. 또한, 프롬프트 4로 생성된 스토리는 공통적으로 악인의 

구원에 대해 다루고 있었으며, 영웅이 악인을 이해하는 과정

이 담겨 있었다. 주목할 만한 점은 악인 역시 영웅의 정의로

운 행동을 통해 과거의 자신을 떠올리거나, 진정한 평화에 대

해 다시 정의하는 과정을 거친다는 점이었다. 
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Cluster Result

0 heal, sword, past, battle, darkness, face, power, 
realm

1 moment, tragic, redemption, darkness, dark, 
world, power

2
led, doubt, mind, control, strengths, artifact, 
power, peace

표 6. 프롬프트 4의 클러스터 결과

Table 6. The cluster results of Prompt 4

클러스터로 구분된 스토리는 세 가지 주요 단계(출발, 입

문, 귀환)별로 TextBlob 라이브러리로 감정 변화를 측정하였

다. TextBlob은 “명사구 추출, 품사 태깅(POS tagging), 분

류(Classification), 토큰화(Tokenization), 단어 굴절(Word 

Inflection), 단어 및 구 빈도 분석 등을 수행하는 파이썬 라이브

러리”이다[42]. 문장의 극성(Polarity)과 주관성(Subjectivity)

을 반환하고, -1은 매우 부정적인 감정, 1은 매우 긍정적인 

감정을 나타낸다[43]. 본 연구에서는 스토리의 세 가지 주요 

단계별로 처음(First), 중반(Middle), 끝(Last)을 구분하여 

세부적인 감정 변화를 살펴보았다. 이를 그래프로 시각화하여 

일정한 패턴을 따르는지에 대해 분석하였다. 

프롬프트 4의 클러스터 0을 분석한 결과는 그림 1이다. 클

러스터 0은 전체적으로 감정적으로 큰 변동이 있는 구조이다. 

출발 단계에서 클러스터 0의 스토리 0은 중반에서 감정이 급

격히 부정적으로 전환된다. 그에 반해 스토리 1은 중반에 감

정이 소폭 상승하고, 후반에 들어 감소하는 형태를 가지고 있

다. 이러한 결과는 스토리 0의 악인은 한순간에 가족을 잃게 

되면서 극단적으로 감정의 기복이 일어났으나, 스토리 1은 동

료들의 배신을 예상했으므로 감정의 변화가 서서히 진행되는 

과정에 영향을 미친 것으로 보인다. 하지만 공통적으로 배신

을 경험했다. 입문 단계에서 중반과 후반 사이에 감정이 급격

히 감소했다. 스토리 0과 1 모두 영웅과의 전투 과정에서 악

인이 자신의 과거를 고백하며 혼란을 겪었다. 귀환 단계에서 

악인은 영웅에게 구원을 제안하고, 이 과정을 통해 악인은 과

거의 행동을 반성하며 선한 방식으로 자신의 목표를 달성하

게 되었다. 

프롬프트 4의 클러스터 1을 분석한 결과는 그림 2이다. 종

합적으로 출발 단계에서 전반적으로 초반에는 다양한 점수대

의 감정 분포를 보이지만, 결국 후반부로 갈수록 감소하는 경

향이 드러났다. 입문 단계에서 스토리 0, 3, 4, 6의 감정 변화

가 전반적으로 비슷한 패턴을 보였으나, 스토리 5는 오히려 

지속적으로 감소하는 경향을 보였다. 이는 악인이 겪는 시련

의 종류에 따라 달라지는 것을 알 수 있다. 실제로 스토리 0, 

3, 4, 6은 배신, 소중한 이를 상실한 상처로 인해 악해졌으며, 

자신의 과거와 닮아 있는 영웅의 등장으로 인해 내면적 갈등

을 겪었다. 그러나 스토리 5는 전쟁과 희생에 지친 악인이 고

통과 불의를 없애기 위해 스스로 금지된 마법에 접근하면서 

악해지기 시작한다. 귀환 단계에서는 대부분의 스토리가 중반

에서 최고점을 기록하고, 후반부에 감정이 감소하는 패턴을 

보이고 있다. 이는 악인의 여정은 영웅의 여정과 달리 갈등이 

완전히 해소되지 않았거나, 혹은 일부 해결되더라도 악인에게 

남은 고민이 존재함을 알 수 있다. 클러스터 1의 스토리는 전

반적으로 명확한 서사 구조를 보이고 있었다. 

 

그림 1. 클러스터 0 단계별(출발, 입문, 귀환) 감성 분석 그래프 

Fig. 1. Cluster 0 stage (departure, initiation, return) 
sentiment analysis graph

그림 2. 클러스터 1 단계별(출발, 입문, 귀환) 감성 분석 그래프 

Fig. 2. Cluster 1 stage (departure, initiation, return) 
sentiment analysis graph

그림 3. 클러스터 2 단계별(출발, 입문, 귀환) 감성 분석 그래프 

Fig. 3. Cluster 2 stage (departure, initiation, return) 
sentiment analysis graph

프롬프트 4의 클러스터 2를 분석한 결과는 그림 3이다. 초

반에는 긍정적인 기대감을 조성하지만, 진행될수록 점점 어두

워지는 비극적인 구조를 가질 가능성이 있는 구조이다. 이처

럼 악인의 유형에 따라 악인의 여정은 특정한 감정 흐름을 가

지고 있다. 영웅의 여정에서 귀환 단계는 세부적으로 6단계

(귀환의 거부, 마법적 도주, 외부의 도움, 귀환의 문턱 넘기, 

두 세계의 주인, 살아갈 자유)로 구분된다. 임무를 완수한 후, 

전리품을 얻어 다시 현실 세계로 돌아오는 영웅의 ‘귀환의 거

부(Refusal of the Return)’와 달리, 악인은 정체성에 대한 

혼란이 부각되었다. ‘살아갈 자유(Freedom to Live)’의 영웅

은 과거의 상처, 후회로부터 해방되어 삶을 있는 그대로 받아

들여 주변 사람들과 자신이 속한 세계를 더 나은 방향으로 이



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 26, No. 4, pp. 1137-1146, Apr. 2025

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2025.26.4.1137 1144

끌어 간다. 하지만 악인은 영웅의 협력적인 동맹 제안을 거절

하거나, 자신의 행동과 정체성에 대해 고민하며, 과거의 악한 

행동을 죽음으로 책임졌다. 혹은 영웅의 동맹 제안을 받아들

인 후, 과거의 행동을 책임지기 위해 노력하는 경우도 존재했

다. 즉, 악인의 여정은 대부분 부정적인 결말로 귀결되는 경향

을 보였다. 본 연구는 이와 같은 결말을 “불완전한 종결감

(Incomplete Closure)”으로 정의했다. 내러티브 엔딩의 유

형은 종료(Termination), 목적(Telos), 종결감(Closure)으로 

나눌 수 있다[44]. Seachris에 따르면, 종결감은 “주어진 서

사 또는 그 서사의 일부에서 발생한 문제 또는 문제들의 집합

에 대해 맥락적으로 기반을 둔 정리된 입장을 나타낸다[44].” 

이는 반드시 시간의 종결을 의미하는 것이 아니고, 특정한 종

류의 종결을 의미하기도 한다[44].

본 연구에서 제안하는 향후 연구는 악인의 여정을 게임 내

러티브에 적용하는 것이다. 플레이어는 영웅의 여정 또는 악

인의 여정을 따르는 캐릭터를 선택할 수 있도록 하여, 두 캐

릭터 유형 간의 차이를 직접 경험하고, 게임에 대한 몰입도를 

더욱 높일 수 있을 것이다. 그러나 플레이어가 악당의 역할을 

수행하는 과정에서 윤리적 문제가 제기될 가능성도 존재한다. 

특히, 악당의 도덕성에 대한 논의가 필요할 수 있다. 이에 따

라, Eden은 도덕 기초 이론(Moral Foundations Theory, 

MFT)을 기반으로 영웅과 악당의 도덕적 판단을 5가지 영역

(배려, 공정성, 충성, 권위, 순수성)에서 비교하였다[45]. 연

구 결과에 따르면, 악당들은 배려와 공정성 영역에서 더 낮은 

점수를 기록하였으며, 이는 영웅들에 비해 타인을 배려하거나 

정의를 실현하려는 경향이 적다는 것을 의미한다[45]. 악인

의 이중성과 같은 감정의 복합적인 양상을 정교하게 분석하

기 위해서 BERT(Bidirectional Encoder Representations 

from Transformers) 기반 감성 분석을 향후 연구에서 적용

하고자 한다. 게임 내러티브에서 악인의 여정을 적용할 경우, 

악인 중심의 이야기가 불완전한 결말을 내포하는 특성이 있

기 때문에, 악인의 선택과 도덕성에 대한 질문을 던질 수 있

는 서사적 장치로 활용될 가능성이 있다. 이러한 불완전한 결

말 요소는 플레이어가 악인의 선택을 성찰하도록 유도함으로

써, 악인 역할 수행에서 발생할 수 있는 윤리적 문제를 완화

하는 해결책이 될 수도 있다. 또한, 게임에서 악인의 여정을 

경험하는 플레이어들의 반응을 연구하는 실험을 설계하여, 플

레이어가 이러한 서사에 어떻게 몰입하는지, 감정적 반응을 

어떻게 보이는지에 대한 연구가 가능할 것이다. 이를 통해 악

인 중심 서사를 효과적으로 활용하는 방법과 감정적 몰입을 

극대화하는 디자인 방안을 탐색할 수 있을 것이다. 

 

Ⅴ. 결  론 

악인은 서사를 이끌어 나가는 존재로서 다양한 미디어에서 

주목받고 있다. 특히 악인이 저지르는 악행은 독자들에게 자

신의 행동을 되돌아 보게 한다. 이처럼 악인의 존재는 더욱 

공감할 수 있는 스토리 생성에 도움을 준다. 그러나 스토리의 

공감을 향상하는 프롬프트 엔지니어링을 활용한 스토리 생성 

연구는 제한적이다. 본 연구에서는 악인에게 발생하는 사건의 

논리적 연결성의 이해를 돕기 위해 조셉 캠벨의 영웅의 여정

을 활용한 프롬프트를 설계하였다. 이를 통해 더욱 공감할 수 

있는 악인의 여정을 생성하고 정량적으로 분석하였다. 평가 

및 분석 결과, 악인과 영웅 간의 관계를 중심으로 하는 사건

을 이용한 프롬프트로 스토리를 생성할 시, 공감 점수가 향상

되었다. 또한, 악인의 개인적 사건을 중심으로 한 프롬프트도 

높은 공감 점수를 보였다. 이는 특정한 사건이 감정을 유발하

고, 서사적 연결이 개연성을 강화하여 악인의 변화를 설득력 

있게 전달하는데 프롬프팅이 중요한 역할을 했기 때문으로 

해석할 수 있다. 생성된 스토리는  K-means 클러스터링을 

통해 유형화하고, 세 가지 주요 단계별(출발, 입문, 귀환)로 

정량적으로 분석한 결과, 악인의 여정은 유형에 따라 감정적 

흐름과 결말 구조에서 영웅의 여정과 차이를 보였다. 악인은 

배신, 상실을 경험하는 방식에 따라 감정 변화의 패턴이 달라

졌고, 귀환 단계에 이르러 감정적 혼란을 겪으며, 궁극적으로 

목표를 달성하지 못한 채 죽음을 맞이하게 되는 등 불완전한 

결말로 끝나게 된다. 향후 연구에서는 악인의 여정을 게임 내

러티브에 적용함으로써, 플레이어가 악인의 윤리적 딜레마를 

고민하도록 유도하고, 이를 통해 악인의 도덕적 문제를 해결

하는 새로운 방식도 제안할 계획이다.
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