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요약

현재 엔터테인먼트 콘텐츠 요소로 게임이 큰 자리를 잡아가고 있고 이를 반영하듯 게임 산업도 해마다 두 자릿수 이상 성
장률을 기록하고 있다. 또한 해마다 게임사용 인구가 증가하고 많은 새로운 게임이 개발되고 있다. 지금까지는 기존 하드웨
어 자원의 제약으로 인하여 상대적으로 게임 내의 AI(Artificial Intelligence)에 대한 관심도가 낮았으나 최근 게임에는 개발
자, 제작자 및 관리자들에게 게임 AI의 중요성이 확고하게 자리를 잡아가고 있다. 본 연구에서는 기존 MMORPG(Massive

Multi-player Online RPG)에서 몬스터가 공격 할 대상을 선택할 때 Hate 점수에 가중치를 부여하는 방법을 이용하여 사용자 
행동양식에 따라 변화하고 적절히 반응하는 몬스터의 공격대상 선택 방법인 유전자 알고리즘을 이용하여 공격 대상에 포함
되는 향상된 기초 정보를 가지고 효율적인 공격대상을 선택할 수 있는 게임 AI의 설계 방법을 제시한다.

A Design Method of Game Monster Battle using AI for Genetics
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ABSTRACT

In the game industry games have taken up a big position as a current entertainment content. On the ground of the fact the game 
industry has recorded more than double digit growth rate every year. By game users increasing, Many new games are being developed. 
Up to now AI interest level in the game industry is low relatively owing to the restrictions of the existing, hardware resources, but in 
recent game developers, producers and managers think the game AI of as an important factor. This study provides a Game AI Design 
Method, In existing MMORPG (Massive Multi-Player Online RPG), a game monster uses a Hate Level Method. When it chooses an 
attack object . But in AI Design Method, game users are able to choose an attack object effectively with basic information of the object 
using algorithm and artificial nerve system as an attack object choice method, which are changed and responded through the user's 
action patterns.
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Ⅰ. 서론

1.1 연구배경 및 목적

게임 AI는 게임 설계 과정에서 게임의 재미와 완성

도에 크게 영향을 미치는 중요한 개념이다. 게임 AI가 

단순한 패턴 반응만으로 게임을 진행하게 되면 사용

자는 대전상대의 패턴을 사전에 예측할 수 있어 지루

해지고 재미 또한 반감된다.

본 연구는 좀 더 상호작용적이고 사용자의 반응에 

잘 대응 할 수 있는 몬스터 AI 모델을 개발하기 위하여 

2000년대 말부터 사용자들에게 각광받고 있는 

MMORPG를 대상으로 게임 내에서 일어나는 사용자

와 몬스터의 전투에 초점을 두어 설계한다. 또한 일반

적인 FSM(Finite State Machine) 설계 모델을 기반으

로 하여 배틀에 부여하는 Hate점수에 가중치를 주는 

방법으로 AI의 유전학적 개념인 진화 ,교차 및 변이를 

도입한다. 이때 요소별 가중치를 찾아 사용자의 배틀 

양식에 상호작용적인 AI 모델의 설계방법을 제시한

다.

1.2 연구범위 및 방법  

1.2.1 FSM을 통한 AI

게임 AI는 몬스터에 지능을 부여하여 스스로 배틀

하고 판단 할 수 있도록 컴퓨터에 의해 제어하는 것을 

말한다. 이것은 몬스터와의 배틀을 보다 지능적인 배

틀로 보이도록 해서 PC(Player Character)와 유사한 

수준의 역할을 할 수 있도록 한다[1].

2000년 이후 게임 AI의 기술영역은 점증적으로 확

장되고 있으며, FSM 및 FuSM (Fuzzy State Machine)

과 같은 전통적인 기법에서부터 신경망 및 유전자 알

고리즘 등의 다양한 기법들이 사용되고 있다. 몬스터

와 배틀 상황은 FSM 기법을 통해 구분하여 처리할 수 

있으며, 신경망이나 유전자 알고리즘을 이용하여 게

임 규칙을 학습하고 스스로 적응해 갈 수 있는 지능형 

캐릭터로 구현할 수 있다.

하지만 하나의 특정 알고리즘으로는 모든 AI의 문

제를 해결할 수는 없으며, 게임의 종류와 특성에 따라 

여러 가지 AI 기법을 조합해서 게임에 필요한 상황에 

맞게 적용해야 한다.

게임 AI에서 가장 많이 사용되는 소프트웨어 패턴

은 상태 기계 패턴 이다. 본 연구는 대표적인 상태 기

계 패턴인 FSM을 기반으로 설계되었으며, FSM은 유

한한 개수의 현재 상태, 입력 상태 및 출력 상태들과 

전이함수로 구성되고 주어진 시점에는 오직 하나의 

상태만 활성화된다. 이때 전이함수는 입력정보와 현

재 상태를 기반으로 출력 상태를 결정하는 함수이다

[2].

1.2.2 FSM 설계 개념 

FSM의 출력 상태는 현재 상태와 FSM으로의 입력

에 따라 변화하며, 어떤 식으로 변화할 것인지는 상태

전이 규칙들에 의해 결정된다. 이를 기반으로 서로 다

른 배틀을 수행하는 코드를 만들면 게임 몬스터는 마

치 감정을 가진 지능형 캐릭터처럼 반응하게 된다.

그림 1은 일반적인 게임 몬스터의 배틀을 FSM 기법

으로 표현한 것이다. 원은 상태를, 이중원은 시작 상태

를 나타내며 화살표는 상태 전이의 방향, 화살표 위의 

단어는 입력 조건을 나타낸다. 몬스터는 현재 정상 상

태에서 공격을 받으면 흥분 상태로 전이한다[3].

그림 1. 게임 몬스터 배틀의 FSM 설계

Fig. 1 A Design of FSM on Game Monster Battle
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FSM 기법을 적용하여 개발할 경우 단순히 

IF-THEN이나 SWITCH-CASE 문장을 사용하여 규칙

의 생성과 수정이 용이하기 때문에 규칙을 프로그램

하기도 수월하며 행동을 정확히 정의할 수 있다. 하지

만 게임 진행이 미리 정의된 방식으로만 동작하는 단

점이 있다. 즉 게임 몬스터의 행동 패턴이 일정하기 때

문에 일정 시간 게임을 한 후에는 사용자 캐릭터가 게

임 몬스터의 행동을 쉽게 예측할 수 있다.

Ⅱ. AI를 이용한 게임 몬스터의 배틀 정의

2.1 배틀 대상 선택

몬스터가 전투대상을 선택할 때는 대상으로부터 몬

스터에게 주는 영향을 각 배틀 별로 구분하여 각 배틀

에 일정한 점수, 즉 Hate점수를 부여한다. 몬스터에게 

영향을 주는 대상은 하나가 아니라 여러 개가 될 수 있

으며, 이 대상 중 Hate점수가 가장 높은 대상이 전투 

대상으로 선택된다. 그렇기 때문에 몬스터의 전투 대

상 선택에 가장 큰 영향을 미치는 것은 몬스터에게 영

향을 주는 대상의 각 배틀에 부여하는 Hate점수로 판

단하는 것이다.[4]

그림 2. 전투대상 선택루틴

Fig. 2 Selection Routine of Fighting Object

이를 위해서 첫 번째 단계로 PC의 배틀 상황에 대해 

몬스터가 Hate점수를 부여할 것인가를 파악하여 PC

의 배틀에 대한 Hate점수를 산정한다. 두 번째 단계로 

산정된 Hate점수를 몬스터에 적용시키고 적용시킨 몬

스터의 배틀 점수를 배정한다. 배틀 점수는 몬스터가 

PC 공격대상을 선택하여 공격 하였을 때, 미리 정의한 

규칙에 의해 어떤 몬스터가 더 잘 했고 어떤 몬스터가 

더 못 했는지 수치화하여 표현한다. 앞의 두 단계는 한 

세대의 몬스터 전투 대상 선택 루틴이여 그림 2는 이

것을 나타낸다. 세 번째 단계로 유전자알고리즘을 사

용하여 현재 세대 중 배틀 점수가 가장 높은 부모 유전

자를 선택(selection)하고 부모 유전자를 교배

(crossover)하여 번식한다. 여기서 유전자는 각 배틀 

Hate점수의 가중치 집합을 의미한다.

2.2 Hate점수를 부여할 배틀 선정

Hate점수를 부여할 PC 배틀은 크게 1단계 배틀 상

태와 2단계 배틀 상태의 2가지로 구분한다. 1단계 배

틀 상태는 PC의 몬스터 공격 같은 직접적인 PC의 배

틀을 나타내고, 2단계 배틀 상태는 PC와 몬스터의 레

벨 차와 같은 PC와 몬스터의 비교평가 상태를 나타낸

다.

표 1은 배틀들의 상태에 대한 설명이다. 전투 대상

을 선정하는 총 8개 배틀들의  상태 중 1단계 배틀들의 

상태만 Hate값을 가지고 있으며, 초기 Hate값은 모두 

+1이거나 -1의 값을 갖는다. Hate값이 -1인 경우는 해

당 배틀을 하였을 때 최종 Hate값을 감소시켜 몬스터

가 대상 PC를 선택하지 않도록 하는 역할을 한다.

No.4는 이러한 배틀이며 몬스터의 Hate List에는 있으

나 표 1의  No.1, 2, 3번 배틀을 하지 않는 대상의 배틀 

이다.
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표. 1 배틀 상태

Table 1. A State of Battle

그림 3. 몬스터 전투대상 선택 AI 흐름도

Fig. 3 Flow Diagram for Selection AI of

Monster Fighting Object

2.3 배틀 점수 설계

배틀 상태에는 연결 가중치가 존재하며 몬스터 각

자가 각기 다른 값을 가진다. 연결 가중치는 몬스터 고

유의 유전자로서 역할을 담당한다. 또한 연결 가중치

는 각 배틀 상태에 부여된 초기 Hate 값을 조정하여 몬

스터가 전투 대상을 선택할 때 영향을 준다. 1차 행동 

상태에 부여된 초기 Hate 값은 각 행동 상태의 가중치

와 곱하여 그 행동 상태의 결과 Hate 점수가 되고, 이 

점수는 2차 배틀 상태로 넘어가 각 행동상태의 가중치

와 곱해져 최종 Hate 점수를 산출한다.

그림 3에서 보듯이 최종 Hate점수는 해당 몬스터가 

가지고 있는 Hate List를 수정 하며, 몬스터는 List 중 

가장 높은 Hate 점수를 획득하고 있는 PC를 공격하게 

된다. 몬스터 전투 대상 선택 루틴은 Hate List에 대상 

PC가 없어질 때까지 반복적으로 수행한다.

2.4 배틀점수 평가규칙

몬스터가 사망하거나 PC가 회피 또는 사망하면 몬

스터 전투 대상 선택 루틴은 종료되고 몬스터의 AI에 

대한 평가를 수행한다. 평가는 개별적인 몬스터 단위

로 이루어지며 각 몬스터의 유전자(연결 가중치)를 사

용하였을 경우 몇점의 점수를 획득 하였는지를 평가

한다[5].

그림 4. 배틀 점수 평가규칙

Fig. 4 A Valuation Rule of Battle Score

평가 규칙은 유전자 진화에 커다란 영향을 주기 때

문에 적절한 평가 규칙과 복잡하지 않은 규칙을 정의 

하는 것이 중요하다. 그림4는 배틀 점수 평가규칙이다.
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평가 규칙을 통하여 몬스터 배틀 평가로부터 연산

된 점수는 연결 가중치 유전자를 다음 세대로 번식시

키는 부모를 선정하는데 중요한 판단의 근거가 된다.

Ⅲ. 유전학적 개념을 사용한 배틀 AI

3.1 진화 과정

부모 세대에서 자식세대로의 생성은 유전자 알고리

즘에서 가장 중요한 부분으로, 부모의 유전인자 중 우

성의 형질을 지닌 개체가 번성해간다는 다윈의 진화

론적 적자생존의 법칙과 유사하다[6]. 진화는 부모세

대의 각 몬스터를 배틀 평가하여 배틀 점수를 산출해 

내고 전체 부모세대 중 상위 30%의 부모 몬스터를 선

정하여 이들끼리 교차를 통한 유전자 배합을 한 후 자

식 세대의 자식 몬스터를 생성한다.

이때 생성되는 자식 몬스터는 자식세대 몬스터의 

70%이고, 나머지 30%는 부모세대의 상위 40%~70%까

지 몬스터유전자를 그대로 상속받는다. 그림 5는 이러

한 진화과정을 도식화한 그림이다.

그림 5. 진화 과정

Fig. 5 Evolution Processing

3.2 교차 과정

교차는 부모 몬스터의 유전자를 배합하여 자식 몬

스터의 유전자를 결정한다. 교차에는 다양한 방법이 

있으나 본 연구에서는 가장 간단한 방법인 한 점 교차

(one-point crossover)를 사용한다[7].

부모 몬스터의 상위 30%를 순위별로 인덱스를 두

어 배열한 후 1단계로 첫 번째 홀수 인덱스 몬스터 유

전자와 첫 번째 짝수 인덱스 몬스터 유전자, 두 번째 

홀수 인덱스 몬스터 유전자와 두 번째 짝수 인덱스 몬

스터 유전자, 그리고 세 번째 홀수 인덱스 몬스터 유전

자와 세 번째 짝수 인덱스 몬스터 유전자를 교차한다.

2단계로 이전 단계의 결과를 가지고 같은 방식으로 교

차를 진행한다.

그림 6은 1단계 유전자 교차의 결과이다.

그림 6. 1단계 유전자 교차

Fig. 6 Gene Crossover of First Level

3.3 변이 과정

유전자 알고리즘에서 변이는 두 가지 역할을 한다.

하나는 소멸한 대립 유전자들을 재사용하는 것이고,

다른 하나는 때 이른 수렴을 방지 하는 것이다. 그림 7

은 돌연변이 결과이다.



韓國知識情報技術學會論文誌제7권 제2호 2012년 4월

- 90 -

그림 7. 돌연변이 결과

Fig. 7 Result of Mutation

소멸한 대립 유전자들을 재사용한다는 것은 일부 

좋은 몬스터 유전자형들이 오직 열등한 몬스터들에만 

나타나는 경우 그 대립 유전자들은 몬스터 안에서 소

멸될 수 있다는 것을 말하며, 변이는 그런 것들을 자식 

몬스터에서 재사용한다.

때 이른 수렴을 방지한다는 것은 전체 몬스터가 비

슷한 생명체들로 이루어져 있다면, 유전자 알고리즘

이 일어날 수 있는 최고의 배틀들이 아니라 부분적으

로 최적화된 배틀들로 수렴하게 될 수 있다는 것이다.

많은 수의 자식변이들은 일반적인 것과는 매우 다른 

몬스터들을 생성함으로써 교차의 단점인 단순성을 극

복하는데 도움이 된다.

Ⅳ.결론 및 향후 연구과제

본 연구에서는 FSM에서 제시한 배틀의  Hate점수

에 가중치를 부여하여 사용자의 배틀 양식에 상호작

용적이고 다양한 몬스터 전투대상을 선택 할 수 있도

록 유전개념을 적용한 배틀 AI를 제시하였다. 사용자

의 배틀 상태에 부여하는 Hate점수에 가중치를 줌으

로서 변화하는 사용자의 전투 배틀 양식에 대응한 배

틀 상태 Hate점수를 산출 할 수 있었고, 가중치를 유전

자화하여 유전자 알고리즘을 적용함으로써 각 몬스터

는 세대를 반복 할수록 최적의 가중치 유전자를 찾아

내어 좀 더 뛰어난 몬스터 전투대상 선택을 할 수 있었

다.

향후, 본 연구에서 제안한 배틀 선택 AI설계모델

을 사용하여 다양한 몬스터 배틀 AI모델을 설계하

여야 한다. 또한 사용자의 배틀 패턴을 연구하고 

학습한 결과를 사용자의 배틀에 적절이 반응하여 

인간과 같은 반응을 하는 몬스터에 대한 연구가 

진행 되어야 할 것이며, MMORPG에서 발생하는 서

버의 연산 부담을 줄일 수 있는 방안도 제시되어

야 할 것이다. 향후 제시된 설계 방법에 의한 구현 

또한 계속적으로 연구를 수행하도록 하겠다. 
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