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본 논문은 영속적 RPG게임에서 사용자에게 제공되는 퀘스트 유형의 절차적 생성 기법에 대한 연구이다. 영속적 월드(persistent 
world) 환경은, 게임 사용자를 포함한 다양한 게임 구성 자원간의 상호작용을 통해 서사를 생성하는 가상 월드의 특징을 가지고 

있다. 본 실험은 서사의 핵심 자원인 NPC(Non-Player Character) 및 다양한 월드 자원들을 가진 가상의 영속적 월드 하에, 
NPC들이 창발적인 퀘스트를 지속적으로 생성하도록 하였다. 이를 통해 영속적 가상 월드의 NPC 자원들이 곳곳에서 창발적 퀘

스트 유형을 지속적으로 생성하는 것을 확인 할 수 있었다.

키워드: NPC A.I, Procedural Content Generation, Persistent Game World 

I. 서 론

RPG 게임에서 서사는 중요한 플레이 동기가 되는 요인이다. 최
근의 RPG게임 유형인 오픈 월드 게임(Open world game)과 온라

인 RPG의 성장과 함께, 영속적 월드는 사용자를 포함한 모든 게임 

요소간의 관계와 행동을 통해 변화되는 창발적 서사의 체험이 핵심

이 되는 환경을 제공하였다. 이렇듯 게임에서 서사는 여러 자원(사용

자간 혹은 환경)간의 상호 작용 경험으로 전달된다. 그리고 서사의 

체험은 필연적으로 퀘스트(Quest)라는 형태를 통해 연결이 된다. 
NPC는 퀘스트를 제공하는 핵심 자원이다. 이러한 퀘스트를 영속적 

월드의 중요자원인 NPC를 통하여  절차적 생성을 할 수 있다면, 
사용자 개개인의 차별화된 서사 경험을 이끌어 낼 수 있을 것이다.

II. 선행연구

RPG게임에서의 퀘스트 유형의 분류는 여러 기준을 통해 연구 

되었다[1][2][3]. 이러한 퀘스트 유형은 사용자의 행동을 제시하는 

규칙화된 구성을 나타내고 있다. Warhammer Online[4]의 Public 
Quest나  Guild Wars2[5]의 Dynamic Quest와 같이 사용자들의 

집단 퀘스트의 경우도 동일한 유형을 통해 이루어지는 것을 알 수 

있다. 그러나 미리 생산된 퀘스트는 제작비용과 단발성 소비라는 

한계를 가지고 있다. 최근에는 이러한 게임 컨텐츠의 절차적 생성 

기술(PCG : Procedural Content Generation)에 대한 연구가 활발

하다.[6] 창발적 퀘스트 생성 기술[7][8] 또한 연구가 진행되고 있으

며, 디지털 게임 스토리텔링 분야에서도 창발적 서사(Emergent 
Narrative)로 연구되고 있다. 그리고 Skyrim[9]의 Radiant System
과 같이 상용 게임으로 점차 실현되어 지고 있다. 

III. 본 론

1. 연구 과정

본 연구 실험에서 NPC를 통한 퀘스트 생성은, 가상 월드의 자원 

요소 간 상호작용과 NPC 내적 동기 충족을 위한 사건 기반으로 

퀘스트를 생성도록 하였다.

그림 1.  퀘스트 생성 사건과 동기
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1.1 NPC 동기에 의한 퀘스트 생성

NPC는 Greedy Algorithm을 통해 퀘스트 행동을 선택한다. 목
표자원 간의 거리(distance)와 욕구 충족 가능정도(motivation 
value)의 2가지 요소를 판단하여 퀘스트 동기와 유형이 생성되도록 

하였다.

1.2 서사 NPC간 상호작용에 의한 생성

자원은 서사 NPC가 생성하는 퀘스트 목표나 생성 동기 자원이 

된다. 특히 NPC간 탐지(detection)와 반응 사건은  상호 친밀도

(friendship)와 자원 보유정도(resource amount)를 기반으로 퀘스

트 유형 생성 의사 결정 트리(decision Tree)의 확률을 결정한다. 
- NPC간 외적 사건에 의한 퀘스트 생성 확률： 친밀도와 자원 

소지 정도를 기반으로 각 퀘스트간 이변량 정규분포(bivariate 
normal distribution)확률을 통해 퀘스트를 결정한다. 

2. 연구 방법

2.1. 실험 방법

가상 월드에 임의의 동기를 가진 10종의 NPC와 월드 자원을 

통해 퀘스트가 생성 기록과 성공, 실패 여부를 기록하였다. 각 NPC
들은 내적 동기의 충족 욕구와 자원의 소지정도 그리고 상호 친밀도 

변수가 지속 적으로 변화되며 여러 유형의 퀘스트를 생성한다.  

2.2 실험 결과

연구 실험을 통해 기록된 가상 월드의 퀘스트 유형별 발생기록을 

확인 할 수 있었다. 실험 최초의 경우 상호간의 친밀도가 중립에 

가깝고 자원 소지 량이 부족하여 채집(Gather), 거래(Trade) 및 대

화(Hello or Blame) 퀘스트가 발생하였으나, 재화 자원의 확보 및 

사건 빈도의 증가와 함께 점차 다양한 퀘스트를 생성함을 확인할 

수 있었다.

IV. 결 론

본 실험을 통해 영속적 가상 RPG게임 월드에서 핵심 서사 제공자

(Narrative Agent)인 NPC를 통해 다양한 퀘스트 생성을 확인 할 

수 있었다. 기존의 RPG게임에서는 하나의 NPC가 미리 제작되어진

제한된 서사(Pre-Scripted Quest)를 제공하여 즉시 소비되는 구조

적 한계를 가진다. 그러나 본 실험 연구를 통하여 동일한 NPC라도 

기존과 다른 다양한 서사를 제공하는 개별 경험을 줄 수 있다. 
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