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요       약 

강화학습 기반의 다중 에이전트 시스템을 이용한 서버의 실시간 상황을 제공 받아서 상황에 알

맞은 퀘스트를 생성해주는 시스템을 제안한다. 학습 가이드 역할을 하는 CTDE 의 중앙 관리자의 역

할을 위한 에이전트를 분리하여 작동하게 함으로서 퀘스트의 지향점을 잡는 것이다. 

 

1. 서론 

본 연구에서는 게임 시스템에 강화학습 기반의 인

공지능이 접목되어 수작업으로 진행되던 퀘스트 생성

을 대체할 방법을 제안하고자 한다. DQN 강화학습 알

고리즘을 다중 에이전트로 변환하여 Multi-Agent 기반

의 CTDE 기법을 채택한 강화학습 알고리즘을 이용하

며 행동에 대한 피드백이 사용자에 의하여 나중에 반

영되기 때문에 PK/PD 기법을 활용한다. 강화학습은 

가상환경의 에이전트의 행동에 대해서 보상을 책정하

여 학습시키는 방식으로 보상을 통해서 정책을 개선

하는 지능형 기계학습 방법이다. 기존 DQN 은 강화학

습의 최초 모델로서 다른 강화학습 알고리즘 보다 성

능이 뒤쳐진다. 이를 이용하여 Multi-Agent 기법으로

도 여러가지가 있는데, 그중 많은 곳에서 채택중인 

CTDE 기법을 채택하여 각 에이전트들이 한 방향으로 

학습이 될 수 있도록 유도하는 방법을 제안하고 있다. 

CTDE(Centralized Training with Decentralized Execution)는 

전체 정보를 볼 수 있는 중앙 관리자가 행동의 가치

를 판단하여 Agent 의 행동 정책을 평가한다. 이에 따

라 학습을 진행한 Agent 는 중앙 관리자의 지향성에 

맞춰진다. 또한 여러 Agent 들의 기여도를 추정하여 

학습의 필요성을 제공하여 정책의 문제점을 인지하게 

만든다. 

본 연구에서는 각 게임 서버에서 제공한 서버 상태

에 대해서 Agent 들이 어떤 정책을 책정할지 기준을 

가르는 중앙 관리자의 평가 기준을 세우는 솔루션을 

제안한다. 

게임을 플레이하는 플레이어에게 있어서 몰입도는 

게임을 이용하게 만드는 요인이다. 게임은 많은 발전

이 있었고, 플레이어 또한 많은 발전이 있었다. 플레

이어의 게임 시스템에 대한 지능 또한 과거에 비해서 

비약적으로 상승하였다. 게임의 시스템을 악용하는 

사례들이 발생하고 있다.  

2. 스폰 시스템의 문제점 

 악용 사례 중 스폰 시스템이 있다. 스폰은 어떤 

오브젝트를 컨텐츠 제공의 목적을 위하여 재 생성시

켜주는 것으로 모든 게임에서 오브젝트를 다루기 위

하여 채택하고 있는 시스템이다. 시스템의 목적은 플

레이어들의 컨텐츠 제공의 목적이다. 그러나, 이 시스

템은 문제점을 갖고 있다. 이는 서버 및 클라이언트

의 부하를 막기 위해서 스폰할 수 있는 최대 오브젝

트 수를 제한한다. 

이 시스템은 많은 게임을 이용한 플레이어들에게는 

몰입도를 떨구는 시스템이며, 악용할 수 있게 만든다. 

몹들의 경우 상대하기 쉬운 몹들을 스폰시켜 상대하

기 어려운 몹들이 스폰되지 않게 만든다. 이는 오브

젝트의 수가 제한되어 스폰되지 않게 되는 것을 이용

한 것이다. 허점을 이용하는 사례가 발생하기 시작했

다. 

대응하기 위해서 관리자를 둘 수 없다. 유기적으로 

반응하기에는 너무나도 많은 변수들이 존재한다는 것

인데, 수많은 오브젝트의 동향을 파악해서 스폰의 정

도를 조절한다는 것은 수작업으로 불가능한 것이다. 

이를 해결하기 위한 시스템으로 강화학습 기반 반응
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형 퀘스트 생성 시스템을 제안하고자 한다. 

3. 연구/개발 환경 

기존 시스템의 문제점이었던 최대 스폰 횟수의 제

약을 없애 플레이어들의 몰입도 증강 및 플레이어들

의 허점 이용 사례를 막아낸다. 이렇게 된다면 서버

와 클라이언트의 부하가 발생하는데, 발생하기 전에 

부하를 방지하기 위해서 스폰된 오브젝트들을 제거하

면 된다. 이 또한 플레이어들에게 맡기는 것으로 해

결하는 것이 시스템의 주된 목적이다. 플레이어들은 

게임을 즐기기 위함으로 플레이한다. 이는 단순이 제

거하는 것만으로는 즐기기 위한 목적에 충족시킬 수 

없다. 따라서 게임은 퀘스트 시스템을 도입하여, 플레

이어들에게 목적성 부여 및 달성감에 대한 성취감을 

제공하여 플레이를 유도하게 만들어졌다. 이 시스템

의 목적대로 퀘스트를 생성하여 플레이어들의 즐기기 

위한 목적을 충족시키고, 서버 및 클라이언트의 부하

를 미연에 방지할 수 있게 만드는 것이다. 

연구를 위해 제안하는 환경은 가상 시뮬레이션을 

위한 서버 시뮬레이션 시스템으로 내부 환경은 멀티 

플레이 목적으로 개발되어 데디케이티드 서버 환경을 

채택하였다. 이는 플레이어가 아닌 운영 쪽에서 서버

를 운용하게 만들어진 시스템이다. 시스템에는 레벨

이라는 가상의 환경이 존재한다. 플레이어들은 맵이

라고 부르는 레벨 시스템은 여타 오픈월드 기반의 게

임들과 유사한 디자인을 채택하고 있다. 이 위에 스

폰 매니저가 있어, 레벨 내에 NPC, Mob, Item 이 지속

적으로 생성되도록 만들어준다. 플레이어 AI 를 일정

량 생성하여 API 통신 기능이 탑재 된 NPC 와 상호

작용하게 만들었다. 오픈월드 기반의 MMO 게임은 많

은 플레이어가 동시다발적으로 플레이하는 것이 기본

적인 환경이지만 연구개발을 목적으로 개발된 게임 

시스템에 많은 플레이어를 유치할 수 없기 때문에 대

신 플레이어를 대체할 인공지능을 구현하였다. 본 연

구에서는 퀘스트 생성 시스템에 접목된 최초의 DQN 

에이전트의 행동이 CTDE 관리자의 평가에 도움이 될 

수 있는지 파악하기 위함이기 때문에 가상의 환경이 

적용되었음을 밝히는 바이다. 오픈월드 게임에서도 

퀘스트는 존재하지만 반응형 퀘스트 생성 시스템 적

용을 위하여 API 통신을 통한 Json 데이터 기반 퀘스

트 생성 시스템을 구현하였다. 

4. 시스템 구성 

총 6 개의 에이전트들을 통해서 하나의 퀘스트가 

생성된다. 

퀘스트 대상, 대상에 대한 대응, 대응 횟수, 대상에 

대해서 대응해야하는 위치들을 종합해서 Json 형태로 

생성된 퀘스트를 Request 하였던 API 를 통해서 반환

해준다. 반환된 Json 데이터는 약속된 형태의 것으로 

내용 그대로 퀘스트를 생성하여 요청한 플레이어에게 

퀘스트를 만들어 제공한다. 

 

(그림 1) 강화학습 기반 시스템 아키텍처. 

아래의 그림은 플레이어가 퀘스트를 요청하면서 발

생하는 일반적인 시나리오에 대한 그림이다. 

플레이어는 게임 내에 존재하는 NPC 에게 인터렉

트를 실행할 수 있다. 이때 NPC 는 본 연구의 시스템

에 API 를 통해서 퀘스트 생성을 위한 Json 를 Request

하며 서버 및 그 외로 요구되는 데이터들을 Json 형

태로 Post 한다. 요청을 받은 직후 이전의 내용대로 

에이전트들이 독립변수들을 이용하여 행동을 진행한

다. 그렇게 만들어진 Json 을 반환하여 게임 시스템에 

의해서 퀘스트가 생성되고 플레이어가 퀘스트를 수행

할 수 있도록 제공된다. 

 

(그림 2) 시스템 프로세스. 

플레이어는 퀘스트를 수령하여 시스템에서 제공하

는 정보대로 수행한다. 일정 시간이 지난 후에 퀘스

트를 완수한다면 다시금 API 를 통해서 이전에 보냈

던 데이터들을 변화한 현재의 데이터들을 Json 으로 

Post 한다. 이는 변화한 서버의 상태를 피드백으로 받

아들여 중앙 관리자 및 각 에이전트들의 행동 정책에 

대해서 평가를 진행한다.  
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