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요  약

인간의 동기는 목표를 세우고 행동으로 옮기는 원인을 제공한다. 때문에 인간과 유사한 에이전트
의 행동을 실현하기 위하여 동기를 활용한 연구가 진행되고 있다. 그러나 현재 연구에서 동기를 활용
한 연구는 정적 환경에서의 연구로서, 동적 환경에서의 예기치 못한 상황에 대처가 어렵다. 동적인 
환경에서는 에이전트 스스로 목표 설정이 가능해야 한다. 또한 최종으로 선택되는 목표가 명확하고 
빠르게 설정되어야 한다. 이 연구에서는 에이전트 스스로 목표를 설정하기 위해 동기를 이용한 동기 
결정 기법을 제안한다. 제안하는 기법은 실시간으로 환경을 인지하여 발생된 동기를 단계별로 비교하
여 최종 동기를 추출한다. 추출된 동기는 에이전트의 목표 설정 및 실행에 이용한다. 제안한 기법의 
타당성을 위해 가상환경 내에서 각기 다른 특성을 가진 에이전트의 행동을 비교하는 실험을 수행하
였다. 실험 결과 여러 동기가 발생 했을 경우 에이전트에 따라 현재 상황에서 가장 적합한 동기를 찾
아 작용하는 것을 확인하였다. 이를 통해 각각의 에이전트가 동기 결정을 통해 추출된 최종 동기를 
이용해 동적 환경에서 상황에 따라 행동할 수 있는 최적의 목표 설정이 가능함을 알 수 있었다.

ABSTRACT

The motives of human beings provide reasons to set goals and carry them out. Accordingly, 
to realize the behaviors of agents similar to human beings, research using motives has been 
actively conducted. However, it is difficult for this research to cope with unexpected situations 
in a dynamic environment as does the research in a static environment. Agents can set goals 
by themselves in the dynamic environment. Furthermore, the goals that are finally selected 
shall be quickly and definitely set. This study suggests how to determine motives using them 
in order to enable agents to set goals by themselves. The suggested method compares motives 
generated by recognizing the environment by phase in real time and identifies the 
appropriateness of this method. The identified motives are used to set up the goals of agents 
and to practice the goals. For the appropriateness of the suggested method, the experiment to 
compare the behaviors of agents with different features in a virtual environment was 
conducted. The results of the experiment indicate that when several motives are generated, the 
agents found the most appropriate motive in the present situation. Accordingly, the agents 
were able to set up optimum goals so that they could cope with dynamic environments using 
the final motives identified by the determination of motives.
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1. 서  론

과거의 게임은 수가 적어 게임을 즐기는 것만으

로 재미를 주었기에, AI의 비중은 상대적으로 약했

다[1]. 그러나 게임이 발전함에 따라 사용자의 요

구가 많아지게 되었다. 과거 게임과 달리 복잡한 

행동을 하는 NPC를 요구하게 됨에 따라 현재는 

다양한 행동을 하는 에이전트의 연구를 필요로 한

다. 게임 분야에서 패턴적인 에이전트 행동은 사용

자와 에이전트간의 상호작용에 문제를 야기하기 때

문이다. 반복적인 행동을 하는 게임 내 NPC는 사

용자로 하여금 지루함을 유발한다. 이런 문제를 해

결하기 위해 좀 더 복잡한 행동을 하는 NPC를 필

요로 하게 되었다. 

에이전트의 복잡한 행동을 위한 연구 중 동기를 

이용하여 에이전트의 패턴적 행동을 해결하는 연구

가 있다[5,6,7,8,9]. 이는 인간의 행동을 연구한 동

기를 이용하여 에이전트의 패턴적 행동 문제를 해

결하는 것이다. 

본 논문은 인간의 행동 결정에 중점을 둔 자율

적 에이전트의 목표를 연구하여, 스스로 목표 선택

이 가능하도록 하는 것이다. 이를 위해 심리학의 

기대이론 및 피라미드 동기계층이론을 이용한 동기

결정기법을 제시하고자 한다. 동기를 이용하여 에

이전트의 패턴적 행동을 해결하고 다양한 목표 선

택이 가능한 에이전트의 실현을 위한 것으로서, 다

음과 같이 총 3단계로 구성된다.

가. 기대이론을 활용하여 가상환경정보를 인지

및 저장하는 환경 인지

나. 피라미드 동기계층을 활용하여 환경인지를

통해 유발한 동기를 비교 하는 동기비교

다. 선택된 동기의 목표를 설정하여 실행시키는

목표 실행

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장은 동기관련 

연구 중 공학에서 사용되는 동기 기법을 설명한다. 

3장은 본론으로 동기결정 알고리즘을 3단계로 환

경인지, 동기비교, 목표 실행방법에 대해 서술한다. 

4장에서는 3장에서 언급한 방법을 구현하여 실험

한다. 5장에서는 본 연구를 통해 얻은 결론을 도출

한 후 향후 과제에 관하여 서술한다.

2. 관련연구

동기는 특정행동을 일으키게 하는 원인이다[2]. 

이러한 동기는 심리학에서 제시한 이론을 바탕으로 

에이전트의 구현에 대해 연구하고 있다. 본 장에서

는 본 논문에서 참조하고 있는 심리학 이론과 공학

에서 동기를 이용한 에이전트 구현연구를 살펴본다.

2.1 피라미드 동기계층이론

매슬로우의 피라미드 동기계층이론은 특정 동기

가 다른 특정 동기보다 우선성을 가진다는 이론이

다[2]. 이는 다소 임의적이지만 개인이 지닌 동기

를 잘 나타내며, 널리 알려진 이론이기도 하다. 다

음 [그림 1]은 피라미드 동기계층이론을 나타낸 것

이다.

[그림 1] 피라미드 동기계층이론

[그림 1]에서 피라미드 동기계층이론은 5가지 계

층으로 생리 동기, 안전 동기, 사랑과 소속 동기, 

존중 동기, 자기실현 동기로 구분한다[3]. 

첫 번째 생리 동기는 생물학적으로 생존에 필수

적인 것이다. 두 번째 안전 동기는 안정이나 안전
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해지고 싶은 것이다. 세 번째 사랑과 소속 동기는 

타인들과 관계를 맺고 사랑하거나 사랑받고 싶은 

동기이다. 네 번째 존중 동기는 자신과 타인에게 

존중받고 싶은 동기를 말한다. 다섯 번째 자기실현 

동기는 자신의 잠재력이나 자기다움을 실현하는 것

이다.

피라미드 동기계층이론은 개인이 지닌 전반적인 

동기에 대해 연구한 것이므로, 본 논문에서는 이를 

활용하여 가상인간의 동기비교를 한다.

2.2 공학에서의 동기 관련 연구 및 비교

동기이론의 활용은 에이전트의 자율적인 목표선

택을 위해 사용한다. 그 중 에이전트 구현을 위해 

피라미드 동기계층이론을 활용한 2가지 연구와 동

기이론을 변형하여 에이전트를 구현한 연구가 있다. 

안드리아마시노로가 제시한 사회혼합에이전트는 

본능적인 행동뿐만 아니라 사회적인 행동이 가능한 

에이전트이다[5,6]. 이 연구는 사회적인 에이전트를 

구현하기 위해 동기를 이용함으로써 본능적 행동 

뿐 아니라 사회적 행동이 가능케 하였다. 또한 동

기에 우선순위를 부여하여 계획된 행동을 가능하게 

하였다.

세빈이 제시한 가상인간은 인간과 같은 행동을 

구현하기 위한 에이전트이다[7,8]. 이를 위해 3단계

로 피라미드 동기계층을 재분류하고 내부변수와 환

경정보를 사용한다. 또한 동기 발생을 위한 상태 

범위를 분류하였다. 여기서 내부변수는 에이전트의 

내부를 구성하는 정보로서 인간의 생리활동을 위한 

변수이며, 환경정보는 시각시스템을 통해 인지된 

정보이다. 동기 발생을 위한 상태범위는 3단계로서 

위안, 인내, 위험 구역으로 구분된다. 이 연구는 인

간은 특정 상황에 직면했을 경우 빠르게 동기를 

발생시켜 행동을 취해야 하기 때문에 동기 값의 

증가는 범위에 따라 차이가 있음을 주장하였다.

먼로가 제시한 동기이론은 허즈버그의 2요인이

론을 에이전트에 맞게 변형한 분류법이다[9]. 동기 

분류법은 총 3가지로 도메인 동기, 제약 동기, 사

회 동기로 구분하고 이것을 3M 분류법이라고 지

칭한다. 그러나 아직 이론 단계에 있으며, 실험을 

통한 증명은 하지 않았다. 위의 세 연구의 장점 및 

단점을 정리하면 다음 표와 같다.

에이전트 장점 단점

사회 혼합 

에이전트

동기를 높고/낮음 

분류와 세부 목표 

가능

동기 유발에 대한 

원인 설명 부족과 

특정한 상황에서 

세부 목표 복잡

액션 선택

을 위한 가

상인간

동기 계층 이론을 3

단계로 축소하고 특

정 상황에 따라 목

표 가능

동기 명칭의 불확

실성과 정의된 정

적 환경 속 틀 안

에서만 가능

3M 분류법
공학에 맞는 동기 

모델 3가지 분류

동기 모델에 대한 

설계만 있음

[표 1] 공학에서의 동기비교

에이전트 스스로 목표를 가지고 행동하기 위하

여 동기를 활용한 연구는 현재에도 진행되고 있다. 

그러나 현재 연구에서 에이전트는 인간과 같이 행

동을 하기에는 부족함이 있다. 첫째 동기 유발에 

대한 원인 설명 및 특정 상황에서 세부 목표가 복

잡해지는 것이다. 세부 목표가 복잡해지는 것은 에

이전트가 최종으로 선택해야 할 목표가 모호해짐을 

의미하며, 잘못된 행동을 선택할 확률이 높아짐을 

의미한다. 두 번째 정의된 정적 환경에 적합한 에

이전트로서, 동적 환경에 에이전트를 적용하였을 

경우 예기치 못한 상황에 대한 대처가 어렵다. 

동적 환경에서는 정해진 행동이 아닌 에이전트 

스스로 환경을 인지하여, 자율적으로 목표를 선택

하고 변경할 수 있어야 한다. 본 연구에서는 위의 

두 문제점을 보완하기 위하여 스스로 목표 선택이 

가능한 자율적 에이전트를 위한 동기결정 기법을 

제안한다.

3. 동기결정 알고리즘

동기는 인간의 목표를 발생시켜 행동을 일으키

는 내적인 요인을 말한다. 본 장에서는 가상인간의 

자율적인 목표선택을 위한 방법으로 동기결정기법
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을 서술한다. 

동기결정 알고리즘은 [그림 2]와 같이 3단계로 

환경인지, 동기비교, 목표실행으로 구성한다. 환경

인지는 환경을 통해 얻은 정보로 동기를 유발시키

는 요소로 활용한다. 동기비교는 환경인지를 통해 

얻은 동기를 비교하여 추출한다. 목표실행은 동기

비교를 통해 추출한 동기의 목표를 설정한다. 동기

결정 알고리즘에 대한 단계별 상세설명은 각 절에

서 서술한다.

[그림 2] 동기결정 알고리즘 전체 구조도

3.1 환경인지

환경인지는 가상공간의 구성요소를 에이전트의 

센서를 통해 인지하는 것을 말한다. 본 논문의 환

경인지는 가상공간을 인지하는 것과 동시에 에이전

트 메모리에 저장 후 활용 가능한 구체적 정보로 

만드는 것을 담당한다. 환경으로부터 인지된 정보

는 다음과 같이 동기유발요소와 동기유발속성으로 

구성된다.

3.1.1. 동기유발요소

동기유발요소는 환경인지로부터 얻은 정보로서 

시각시스템에서 인지한 정보와 에이전트 내부변수

로 이루어져 있다. 본 논문에서는 [그림 3]과 같은 

카테고리로 분류한다.

[그림 3] 동기유발요소

대 분류에서 내적 구성요소는 인간의 구성요소

를 담당하며, 외적 구성요소는 인간을 제외한 외부 

환경을 담당한다. 내적 구성요소는 신체에 해당하

는 구성과 정신에 해당하는 구성인 심리로 분류되

며, 각각은 소분류로서 [그림 3]과 같이 분류된다. 

외적 구성요소는 환경과 사물로 나뉘게 되며, 마찬

가지로 각각은 소분류로 나뉜다.

3.1.2. 동기유발속성

동기유발요소는 카테고리만 분류한 것으로 직접

적인 동기를 유발시킬 수는 없다. 따라서 동기를 

유발시키기 위해서는 속성정보가 필요하다. 동기유

발요소의 속성정보는 상세정보로써 동기유발속성이

라 정의한다. 동기유발속성은 [그림 4]와 같이 나

타낸다[3,7].

[그림 4] 동기유발속성

[그림 4]에서 동기유발속성(Motivation Cause 

Attribute)은 총 4가지로 동기식별 ID(Need ID), 

상세명(Type), 동기유발 조건(Condition), 동기유

발 값(Value)로 구성한다. [표 2]는 동기유발속성 

예를 나타낸다.
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동기 식별 
ID(NID)

상세명(T)
동기 유발 
조건(C)

동기 유발 
값(V)

배고픔 점시시간 12:00∼13:00 12

휴식 휴게실 Yes 6

갈증 스태미나 >50 9

성취 공부지향성 조건 없음 3

[표 2] 동기유발속성 표기 예

[표 2]에서 동기식별 ID(NID)는 가상인간의 동

기 ID를 말한다. 이는 동기유발요소와 동기간의 연

관성을 설정한다. 동기유발요소는 동기유발속성을 

통해 여러 동기를 유발시킨다. 또한 동기식별 ID를 

통해 동기와 동기유발요소는 서로 상호작용이 가능

하다. 

상세명(T)은 인지한 동기유발요소의 구체적인 

정보이며, 동기유발조건(C)은 동기유발요소를 발생

시키기 위한 조건을 말한다. 조건은 4가지로 특정

구간, 인지여부, 수치범위, 조건이 없는 경우 등이 

있다. 

동기유발 값(V)은 동기유발 조건이 발생할 때 

동기에 넘겨주는 값을 말한다. 동기유발 값은 기대

이론을 이용하여 구하며, 동기유발요소와 연관성을 

가진 동기 값을 갱신한다. 기대이론은 3가지 기대

감, 수단성, 유의성을 구성요소로 가진다. [수식 1] 

동기유발 값을 구하는 공식이다[4].

 

  ∑×        
[수식 1] 동기유발 값 공식

[수식 1]에서 Fj는 동기유발요소 i를 수행하게 

하는 힘 즉, 동기유발 값이다. Vj는 성과에 대한 

유의성으로 주관적인 방법인 피라미드 동기계층을 

사용한 동기레벨이다. Eij는 동기유발요소 i가 동기 

j를 발생시킬 것이라는 기대강도를 나타낸다. 동기

유발 값은 기대감(동기레벨)과 유의성(동기랭크)의 

곱셈을 통하여 계산한다. 

3.2 동기비교

동기비교는 특정 상황에서 가장 적합한 동기를 

선택하기 위한 비교이다. 동기비교를 위해 구성한 

동기속성과 동기비교의 3단계인 동기 상태범위 비

교, 동기 레벨 비교, 동기 랭크 비교에 대해 서술

한다.

3.2.1. 동기속성 설정

동기속성은 동기를 구성하는 세부적인 정보를 

말한다. 무수히 많은 동기 사이에서 가장 필요한 

동기를 찾기 위한 속성이다. 동기속성은 다음 [그

림 5]와 같다[3,7]. 

[그림 5] 동기속성

[그림 5]에서 동기속성(Need Attribute)은 5가지

로 동기식별 ID(Need ID), 동기 값(Value), 동기 

상태 범위(State Scope), 동기레벨(Level), 동기랭

크(Rank) 등으로 구성한다. 다음 [표 3]은 동기 속

성의 표기를 나타낸 예이다.

동기 
식별 

ID(NID)

동기 값
(V)

동기 상태 
범위(SS)

동기
레벨
(L)

동기
랭크
(R)

배고픔 1000 부족 1 1

갈증 8000 필요 1 2

[표 3] 동기속성 표기 예

[표 3]에서 동기식별 ID(NID)는 동기유발요소의 

동기식별 ID와 같은 속성이다. 동기 값(V)은 실행

이 필요한 동기의 값을 말한다. 동기 상태 범위

(SS)는 동기추출 중 동기 상태범위 비교에 사용하

는 속성이다. 동기레벨(L)은 동기추출 중 동기레벨 

비교에 사용하는 속성이다. 동기랭크(R)는 동기추

출 중 동기 랭크 비교에 사용하는 속성을 말한다. 
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동기는 시간에 따라 동기와 관련한 동기유발 값

을 통해 동기 값을 갱신한다. 다음 [수식 2]는 동

기 값 공식이다[7].

          

[수식 2] 동기 값 공식

[수식 2]에서 CNt(Current Need)는 현재 시간

의 동기 값으로 동기유발요소와 동기를 연관시켜 

발생한다. CNt-1은 이전 시간에 발생한 동기 값이

다. Nt(Need)는 피로, 갈증, 배고픔 등 동기를 나

타낸다. MCFt(Motivation Cause Factor)는 동기

유발요소이다. t는 현재시간을 나타낸다. 

3.2.2. 동기추출

동기추출은 목표실행을 위한 최종 동기를 선택

하기 위해 각각의 동기를 비교하는 것이다. [그림 6]

은 동기추출을 위한 동기비교의 과정을 나타낸다.

[그림 6] 동기비교 흐름도

동기비교는 모든 동기의 집합을 나타내는 동기

집합으로부터 시작된다. 집합 내 동기들은 [그림 6]

에서와 같이 3단계로 이루어진 동기비교 프로세스

를 거쳐 목표 실행을 위한 하나의 동기를 선택하

게 된다. 동기 비교 프로세스는 다음과 같다.

첫 번째 동기 상태범위 비교는 동기 집합으로부

터 동기를 추출 하는 것으로서, 동기 속성 중 동기 

상태 범위를 이용한다. 동기 상태 범위는 동기 값

을 필요, 충분, 부족으로 나눈 것이다. 이때 분류 

기준은 최적의 동기를 찾기 위한 최소한의 분류로 

정의한다. 동기 상태 비교 시 동기 값이 가장 큰 

필요 집합의 동기를 추출하나 필요에 해당하는 동

기가 없는 경우에는 충분, 부족 순으로 동기를 추

출한다.

두 번째 동기레벨 비교를 통하여 이전 단계에서 

추출한 동기를 재 추출한다. 동기 레벨은 피라미드 

동기계층 이론으로 나눈 것이다. 동기레벨 비교는 

하위계층으로 갈수록 동기계층의 중요도가 높아지

므로, 중요도가 높은 동기레벨 순으로 동기를 추출

한다.

세 번째 동기랭크 비교는 동기레벨 비교를 통해 

추출한 동기 중 우선순위를 판별한다. 같은 동기 

계층 안에 무수히 많은 동기가 존재할 수 있기 때

문에 각각의 동기레벨 별로 동기 우선순위가 필요

하다. 하지만 동기는 인간마다 동기의 우선순위가 

다를 수 있다. 그러므로 동기랭크의 우선순위는 설

계자에 의해 지정한 가장 높은 동기를 추출한다. 

추출한 동기는 목표 실행으로 넘겨준다.

마지막 동기 랭크 비교를 통하여 목표 실행을 

위한 최종 동기를 추출한다. 동기레벨 비교를 통해 

추출한 동기 중 우선순위를 판별하는 방법으로 동

기 랭크 비교를 행한다. 우선순위는 같은 동기 계

층 내 무수히 많은 동기를 구분해 주기 위함이며, 

설계자에 의해 지정할 수 있다.

3.3 목표 실행

목표 실행은 동기비교를 거쳐 추출한 동기의 목

표를 설정하고 실행하는 단계를 말한다. 목표 설정, 

목표 병합 또는 연계, 우선목표의 3단계를 통해 목

표 실행 프로세스를 수행한다. [그림 7]은 목표 실

행에 관한 흐름도이다.
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[그림 7] 목표 실행 프로세스

목표 실행을 위해서는 [그림 7]과 같이 동기 목

표가 실행 가능한지 여부를 판단해야 한다. 만약 

실행이 불가하다면, 목표 설정 프로세스를 통해 추

출한 동기의 목표를 설정한다. 동기의 목표를 설정

하기 위해서는 동기유발요소를 참조하여 동기의 목

표를 추가해야 한다. 이 때 목표 추가를 위해서는 

[그림 8]과 같이 동기유발속성에 두 가지 속성

(Goal, Rank)을 추가한다[3,7].

[그림 8] 추가된 동기유발속성

추가된 두 가지 속성은 동기유발목표(Goal)와 

동기유발랭크(Rank)이다. 첫 번째 동기유발 목표

(G)는 동기유발 조건(C)을 만족할 때 추가되는 동

기목표이다. 두 번째 동기유발 랭크(R)는 여러 동

기유발요소가 발생중인 상황에서 동기의 목표를 결

정하기 위한 우선순위를 매긴다.

목표가 실행 가능할 경우 비슷한 목표끼리 병합 

또는 연계가 가능한지 판단한다. 목표의 병합 및 

연계는 목표병합 및 연계 프로세스를 통해 수행된

다. 이것이 필요한 이유는 목표의 반복 실행을 막

기 위해서이다. 여러 목표가 중복적으로 있을 경우 

마지막에 들어온 목표를 비교하여 병합 및 연계 

실행이 가능한지를 판단한다. 

목표의 병합 및 연계가 가능하지 않다면 우선 

처리가 가능한지를 판단한다. 우선 처리는 우선 목

표 프로세스를 통해 수행된다. 이것은 위급한 상황

에 처할 때 현재 실행 중인 목표를 중지하고 위급 

상황을 해결하기 위한 목표를 실행하는 것이다. 우

선목표를 판단하기 위해서는 [그림 9]와 같이 동기 

속성에 동기 비율을 추가한다[3,7].

[그림 9] 동기속성 추가

추가된 동기 비율(SR)은 시간에 따른 동기 값의 

비율을 각 동기마다 측정한 것이다. 시간 변화량에 

따라 증가된 동기 비율 중 가장 높은 값을 선택하

여 우선 처리를 위해 사용한다.

4 실험 및 분석

본 연구에서 제안한 동기결정기법은 에이전트의 

다양한 목표선택을 가능케 하는 것이다. 이를 위해 

실험을 통해 얻은 동기 그래프 및 동기 발생 데이

터를 분석하여 성능 검증을 하였다. 본 장에서는 

실험방법 및 분석 결과에 관해 기술 한다.

4.1 실험 방법

실험은 서로 다른 동기를 가진 두 가지 에이전

트의 데이터를 비교 분석하는 것이다. 이를 위하여 

실제 에이전트에 본 기법을 적용할 때 이용할 툴

을 생성하였다. 툴은 크게 3가지로 동기와 동기유

발요소 설정 툴, 에이전트 동기속성 툴, 동기 뷰 

툴로 구성된다. 실험을 위한 툴의 전체 구조는 [그

림 10]과 같다.
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[그림 10] 전체 구조도

첫 번째 동기와 동기유발요소 설정 툴은 3가지 

모듈로 동기유발요소설정, 동기설정, 동기와 동기유

발요소 연관성 설정으로 구성된다. 동기유발요소 

설정은 지식베이스에서 저장한 동기유발요소의 데

이터를 설정하는 모듈이다. 이것은 동기유발속성을 

설정하여 동기를 유발시킬 수 있는 구체적인 정보

를 만든다. 동기설정은 지식베이스에 있는 동기 데

이터를 설정하는 모듈로서, 동기속성을 설정하여 

동기를 발생시킬 수 있는 구체적 정보를 만든다. 

동기와 동기유발요소 연관성 설정은 동기유발요소

설정과 동기설정에 만들어진 구체적인 정보의 연관

성을 만드는 모듈이다. 

두 번째 에이전트 동기속성 툴은 2가지 모듈로 

에이전트 생성 및 삭제, 동기랭크 설정으로 구성된

다. 에이전트 생성 및 삭제는 동기를 가질 에이전

트를 생성 및 삭제하는 모듈이다. 동기랭크 설정모

듈은 동기설정 모듈에서 구성한 데이터의 우선순위

를 매긴다.

세 번째 동기 뷰 툴은 동기유발 값과 동기관리

자의 2가지 모듈로 구성된다. 동기유발 값 모듈은 

동기를 유발시킬 값을 계산한다. 동기유발 값은 동

기설정 모듈의 구체적 정보인 레벨과 동기랭크 설

정 모듈에서 생성한 우선순위 정보를 이용하여 계

산한다. 동기관리자 모듈은 동기에 따른 목표를 발

생시킨다. 목표 발생을 위해서 시간마다 동기와 동

기유발요소 연관성 설정 모듈에서 구성한 조건을 

체크한다. 

4.2 실험 설정

실험을 위하여 각 에이전트의 동기유발요소와 

동기레벨을 설정하였다. 에이전트의 동기유발 요소

는 크게 외적 요소와 내적 요소로 구분되어 있다. 

외적 요소는 환경적 동기유발요소이며, 내적 요소

는 에이전트의 신체 및 심리적 요소를 나타낸다. 

[표 4]는 에이전트의 동기유발요소를 설정한 것이다. 

대
분
류

중분
류

소분류 상세명 조건

내

적

신

체

적

신체적 

활동
스태미나 몇%이하

신체적 

체감

배고픔 몇 %이하

갈증 몇 %이하

심

리

적

심리적 

활동

스트레스 몇 %이하

공부 지향성 조건없음

심리적 

체감

식사 시간 범위

휴식 시간 범위

공부 시간 범위

놀이 시간 범위

외

적

환

경

시간
심리적 체감과 

동일
범위

지역
캐릭터가 갈 수 

있는 특정 지역
인지

사

물
오브젝트 주변 사물 인지

[표 4] 동기유발요소 설정 

동기유발요소가 인식되는 조건은 [표 4]와 같이 

크게 3가지이다. 에이전트의 신체 속성에 영향을 

주는 것은 일정 수치 이하로 떨어지면 인식된다. 

공부 지향성은 에이전트 생성 시 고유한 속성이므

로 인식 조건은 없다. 휴식 시간과 같은 시간적 요

소는 특정 시간 범위 내에 속했을 때 인식되므로 

범위로 조건을 준다. 대여실과 같은 특정 지역 및 

사물과 관련한 조건은 시각적으로 에이전트가 인지

하였을 때 동기유발요소로 인식한다.

위의 동기유발요소에 따른 에이전트의 동기 명

칭 및 동기레벨은 [표 5]와 같다. 동기명칭은 각 

동기레벨에 해당할 수 있는 일반적 명칭으로 정의
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했으며, 동기 레벨은 피라미드 동기 계층을 활용하

였다.  

동기레벨 동기명칭

생리적 동기

(Biological and 

Physiological needs)

배고픔(Huger)

갈증(Thirst)

생리(Physiology)

피로(Tired)

안전과 안정 동기

(Safety needs)

불안(fear)

위험(Danger)

초조(Impatience)

위협(Threat)

사랑과 소속 동기

(Belongingness and 

Love needs)

협동(Cooperation)

친밀(Intimacy)

관계(Relationship)

가족(Family)

존경과 존중 동기

(Esteem needs)

도덕(Morality)

예의(Courtesy)

성취(Achievement)

책임(Responsibilitiy)

자기 실현 동기

(Self-actualisation)

자유(Freedom)

창조(Creation)

희망(Hope)

취미(Hobby)

[표 5] 동기명칭과 동기레벨 설정

본 실험에서는 두 가지 에이전트를 이용한다. 실

험 시 각기 다른 우선순위를 준 에이전트를 동일

한 환경 조건을 주었을 때 동기 발생 데이터를 측

정한다. 

실험을 위한 환경 조건은 도서관 내부 환경을 

이용하였으며 [그림 11]은 환경 조건의 2차원 평면

도 및 에이전트의 동선을 나타낸다. 

[그림 11] 가상으로 만든 도서관 구조

에이전트의 동선은 [그림 11]에서와 같이 도서관 

출입구가 있는 홀에서부터 출발한다. 홀은 내부홀

로 들어가는 출입구와 휴게실로 이어져 있다. 내부 

홀은 화장실과 열람실, 독서실, 멀티미디어실, 대여

실로 이어져 있다. 내부 홀에 있는 엘리베이터와 

수위실은 환경 구축을 위해 정의하였으나, 본 실험

의 동기 유발 요소를 위한 외부 환경 조건에서는 

제외하였다.

4.3 실험 분석 및 결과

실험 결과 각 에이전트 별로 동기 그래프 및 동

기 발생데이터를 얻을 수 있었다. 본 절에서는 동

기 그래프 및 동기 발생데이터를 토대로 에이전트

가 다양한 행동을 수행할 수 있었는지에 대한 가

능성을 분석하였다. 분석은 각 에이전트 별로 시간

대 별 발생한 동기를 그래프로 나타내어 비교 하

였다.

[그림 12]는 에이전트01에 대한 동기 그래프이

다. 그래프에서 에이전트01의 생리 동기는 화장실 

가기를 목표로 하고 있으며 배고픔 및 갈증의 발

생 전후에 증가하는 것을 보이고 있다. 성취 동기

는 우선순위가 높으므로, 자주 발생하지만 그에 따

른 스트레스가 증가함에 따라 피로 동기에 영향을 

주는 것을 볼 수 있었다.

[그림 12] 에이전트01의 동기그래프
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[그림 13]은 에이전트02에 대한 동기 그래프이

다. 그래프 분석 결과 (d)생리 동기는 에이전트01

보다 발생하는 증가량이 적다. 이것은 (d)생리 동

기의 우선순위가 낮기 때문이다. 또한 (e)성취 동

기는 우선순위가 낮아 발생시기가 좀 더 늦어지는 

것을 볼 수 있다. 이와 반대로 (c)피로 동기는 우

선순위가 높아져 (e)성취 동기가 발생 후 피로 동

기가 자주 발생하는 것을 볼 수 있다.

[그림 13] 에이전트02의 동기 그래프 

각 에이전트의 그래프 분석 결과를 비교하여 

[표 6]과 같이 에이전트 별로 특징적 행동에 대한 

결과를 얻을 수 있었다.

에이전트
  항목

에이전트01 에이전트02

피로동기 동기 유발 값 매우 낮음 높음

생리동기 발생횟수 2 6

성취동기 동기 유발 값 매우 높음 높음

성취동기 발생횟수 5 5

[표 6] 에이전트마다 특징적인 행동 실험 결과

분석 결과 기대이론을 통해 계산한 동기 유발 

값이 에이전트의 행동 변화에 영향을 미치는 것을 

알 수 있었다. 또한 동기유발요소 설정에 따른 여

러 동기를 발생할 경우 동기의 상태 범위와 동기

레벨이 높은 순으로 동기가 실행됨을 확인할 수 

있었다. 따라서 동기결정기법을 통해 에이전트 마

다 특징적 행동 및 다양한 행동이 가능함을 알 수 

있었다.

5. 결론 및 향후 과제

게임 내 에이전트의 한정된 행동은 사용자로 하

여금 게임의 지루함을 느끼게 하는 요소이다. 다양

한 행동을 하는 에이전트를 위하여 본 연구에서는 

행동 목표를 스스로 설정할 수 있도록 하는 동기 

결정 기법을 제시하였다. 제시된 기법의 성능 검증

을 위해 가상 도서관 환경을 구축하여 각기 다른 

에이전트로 하여금 동기유발값이 행동 변화에 미치

는 영향에 대해 분석하였다. 그 결과 동기유발값에 

의해 에이전트 마다 특징적 행동 및 다양한 행동

이 가능함을 확인할 수 있었다.

실험 결과 기존 NPC와는 다르게 다양한 행동이 

가능한 에이전트의 실현 가능성을 보았다. 향후 현

재 실험에서 사용한 데이터를 토대로 실제 게임에

서 움직이는 에이전트에 실험을 한 후 그에 따른 

문제점을 개선해야 할 것이다. 
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