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요  약

퀘스트(Quest) 시스템은 MMORPG에서 콘텐츠를 제공하는 핵심 시스템 중 하나이다. 퀘스트 

디자인 업무에서 퀘스트 보상 설정은 게임 내 작용하는 여러 구성 요소의 높은 조합 복잡도로 

인해 적절한 보상 수준을 산출하기가 어려운 문제에 속한다. 본 논문에는 퀘스트 보상 문제를 

순회 판매원 문제(Traveling Salesman Problem, TSP)로 모델링하여 해결함으로써 적절한 보상 

수치를 자동적으로 산출해 낼 수 있는 기법을 제안하였다. 이를 통해 퀘스트 디자인 단계에서 

퀘스트 보상 수치 확정을 위한 강도 높은 테스트 부담을 줄이고 정확한 보상 수치를 산출하는

데 도움이 될 것이다.

ABSTRACT

A quest system is one of the important parts in the MMORPG (Massive Multiplayer 

Online Role Playing Game) contents. Because of its complexity in combining various content 

components, quest reward design belongs to a complicated work in estimating quest reward 

levels correctly in the initial development stage. In this paper, we suggest a new quest 

reward design technique by considering optimal quest play paths. We model a quest reward 

problem as the TSP (Traveling Salesman Problem) and solve that by adopting genetic 

algorithms. With our system, game designers easily estimate the optimal quest play path 

and it can be useful in reducing the trial-errors in the initial quest design process.    
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1. 서  론

MMORPG은 다수의 시스템으로 구성된 가상의 

세계를 구성하여 이를 플레이어에게 제공하는 게임

이다. 주요 MMORPG의 시스템들로는 전투, 성장, 

생산, 채집, 커뮤니티 시스템 등이 존재한다. 이 중 

퀘스트 시스템은 MMORPG 내에서 이야기를 전달

하는 가장 유용한 시스템 중 하나이다. 플레이어는 

퀘스트 시스템이 제공하는 퀘스트 수행을 통해 게

임 내 주요 이야기를 전달받게 되고 플레이의 장

단기 목표를 부여 받게 된다. 또한 퀘스트 수행 완

료시 다양한 보상을 받음으로써 지속적인 게임 플

레이에 대한 동기 부여를 받게 된다. 퀘스트 시스

템은 플레이어가 직접적이고도 장기간 경험하게 되

는 요소이므로 해당 콘텐츠 구성시 많은 노력을 

기울여 설계하게 된다. 퀘스트 설계시 고려해야 할 

내용들은 퀘스트의 주제, 내용, 이야기, 퀘스트 수

행 내용, 퀘스트 동선 설계, 퀘스트 보상 수준 등

이 존재하며, 이러한 모든 내용들이 복합적으로 조

합되어 퀘스트를 구성하게 된다[1]. 

MMORPG 개발팀은 플레이어에게 끊임없이 연

결되는 이야기, 플레이 요소 그리고 이에 따른 적

절한 보상을 잘 조합된 퀘스트 제작을 목표로 한

다. 그러나 주어진 시스템 내에서 최대한의 자유를 

보장하는 MMORPG 특성상 플레이어의 행동은 예

측하기 어려운 경우가 많아 개발팀에서 초기에 기

획하고 예상했었던 많은 부분에 대해 예측 오차가 

발생하게 된다. 

퀘스트 콘텐츠에서 큰 예측 오차를 발생시키는 

부분은 바로 퀘스트 보상 부분이다. 퀘스트 설계와 

구성 등은 원래 개발팀의 의도에 맞게 구성될 가

능성이 높으나, 플레이어가 어떠한 행동을 하여 완

료할 것인지 예상하고 입력한 수치들이 플레이어의 

자유 행동에 의해 어긋나게 될 경우가 많다. 이는 

해당 퀘스트 보상을 너무 낮거나 혹은 너무 높게 

만들게 됨에 따라 퀘스트 수행 의욕 저하 혹은 해

당 퀘스트 남용(Abusing) 행위로 이어지게 만드는 

요인이 되게 된다.  

본 논문에서는 이러한 퀘스트 수행 보상 설계 

에 있어 기존의 경험 혹은 직접적인 플레이 테스

트에 의존하였던 방식에서 벗어나 수치적으로 최적

화된 새로운 방법을 제안하고자 한다. 본 논문에서 

해결하고자 하는 부분은 퀘스트의 수행 보상에 있

어 큰 오차를 발생시키는 퀘스트 수행 순서 부분

에 관한 것으로, 이를 순회 판매원 문제로 모델링

하여 유전자 알고리즘을 적용하여 해결함으로써 최

적화된 퀘스트 보상 수치를 산출하였다. 

2. 퀘스트 시스템 개요

MMORPG에서 퀘스트 시스템은 크게 퀘스트 

획득, 퀘스트 수행, 퀘스트 보상의 3단계로 이루어

진다[2].

2.1 퀘스트 획득

MMORPG 게임 내에서 플레이어가 퀘스트를 

받는 일련의 행위를 퀘스트 획득 단계라 한다. 모

든 퀘스트는 해당 퀘스트를 플레이어가 획득한 후

에 이를 수행할 수 있다. 퀘스트 획득은 해당 퀘스

트를 제공하는 NPC와의 대화를 통하여 이루어지

게 된다. 퀘스트 NPC는 플레이어가 현재 레벨에서 

수행 가능한 퀘스트 항목들을 가지고 있고 플레이

어가 이중 한 개를 선택함으로써 해당 퀘스트를 

획득할 수 있다. 획득된 퀘스트는 플레이어의 퀘스

트 리스트에 올라가게 되고 이를 수행 완료 시 리

스트에서 삭제되게 된다[3]. 게임 내에서의 퀘스트 

NPC의 위치는 퀘스트 수행 동선에 큰 영향을 미

친다. 퀘스트 NPC의 배치가 플레이어의 진행 동선

과 자연스럽게 연계되어 있을 때 플레이어는 기존

의 동선에서 크게 벗어나지 않고도 퀘스트를 획득

할 수 있지만 그렇지 않을 경우 퀘스트를 받기 위

해 많은 거리를 움직이거나 해당 퀘스트 존재를 

놓치는 경우가 발생한다. NPC와의 대화 이외에도 

다른 다양한 방식으로 퀘스트를 습득할 수 있지만 

기본적으로 특정 지역에 가서 특정 행위를 해야만 
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[그림 1] 월드 오브 워크래프트 퀘스트 대화창 

얻을 수 있다는 점에서 획득 방식은 모두 지역 기

반 퀘스트로 한정시킬 수 있다. [그림 1]은 블리자

드(Blizzard)사의 MMORPG 게임인 월드 오브 워

크래프트(World of Warcraft)[4]의 퀘스트 획득창

으로서 일반적인 퀘스트 획득창의 모습을 보여주고 

있다.

2.2 퀘스트 수행

퀘스트 수행 단계는 플레이어가 받은 퀘스트를 

수행하는 단계이다. 획득한 퀘스트의 내용에 따라 

퀘스트의 수행 내용도 바뀌게 된다. MMORPG에

서 범용적으로 사용되는 퀘스트의 종류는 다음과 

같다.

1. 대화 퀘스트: 특정 NPC와 대화를 하는 퀘스

트, 지정된 퀘스트 NPC를 찾아 대화하면 수

행이 완료된다. 

2. 배달 퀘스트: 특정 오브젝트를 다른 NPC에게 

전달하는 퀘스트, 특정 오브젝트를 지정된 

NPC에게 전달하면 수행이 완료된다. 

3. 사냥 퀘스트: 특정 몬스터를 일정 횟수 사냥

하는 퀘스트, 지정된 몬스터를 사냥할 때마다 

카운트가 올라가고 일정 카운트 이상이 되는 

순간 퀘스트 수행 완료 조건을 만족한다. 

4. 수집 퀘스트: 특정 아이템을 일정 횟수 모아

오는 퀘스트, 특정 아이템을 채집 혹은 사냥 

후 아이템 드랍을 통해 획득하는 퀘스트, 일

정 카운트 이상이 되는 순간 퀘스트 수행 완

료 조건을 만족한다.

대화 퀘스트나 배달 퀘스트는 해당 NPC들과의 

대화만으로도 퀘스트를 수행 완료할 수 있는 반면

에 사냥 수집 퀘스트는 퀘스트 획득 이후 목표 몬

스터나 아이템이 있는 레벨로 직접 이동하여 요구 

조건(사냥 또는 수집)을 만족시켜야 퀘스트가 완료

된다. 대화, 배달 퀘스트는 콘텐츠 상 주로 새로운 

지역으로 플레이어의 이동을 유도할 때 쓰이고, 사

냥, 수집 퀘스트는 콘텐츠의 반복적 소모를 통해 

장시간 플레이를 유도하기 위해 사용된다. 블록버

스터 급의 MMORPG일 경우 이와 같은 퀘스트들

은 수백에서 수 천여 개 이상 제공하며 플레이어 

캐릭터의 성장을 장기간 유도한다[3]. 

2.3 퀘스트 보상 

플레이어가 퀘스트를 수행하여 수행 완료 조건

을 만족시키게 되면 플레이어는 이에 대한 보상을 

받을 수 있다. 퀘스트 보상은 일반적으로 퀘스트를 

제공한 NPC에게 다시 대화를 하였을 경우 발생하

거나 혹은 수행 완료시 자동으로 이루어지게 된다. 

퀘스트 보상으로는 게임 내 화폐, 아이템, 경험치 

등이 그 대상이 되게 된다. 어려운 퀘스트일수록 

해당 퀘스트 완료시 더 좋은 보상을 받게 되는데 

이러한 보상이 좋은 퀘스트 수행을 통해 플레이어

는 게임 내 성장을 좀 더 단축시킬 수 있게 된다. 

퀘스트를 디자인할 때 이러한 보상의 정도는 가장 

중요한 기획 요소 중 하나로 보상 부분에 대한 기

준이 충분하지 않거나 과도할 경우 지속적 게임 

플레이에 악영향을 미치게 된다.

3. 퀘스트 보상 측정

MMORPG에서 퀘스트 보상 기준으로는 다양한 

방법들이 사용되지만 가장 일반적인 것으로는 해당 
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[그림 2] 기획 단계에서의 가정 경로와 실제 플레이 

경로

퀘스트를 수행하는데 걸리는 수행 시간을 기준으로 

한다. 즉 해당 퀘스트를 수행하는데 걸리는 시간이 

길면 길수록 퀘스트 난이도가 높다고 판단하고 이

에 대한 보상 수준을 높이게 된다. 즉, 퀘스트 전

체 수행시간 로 정의한다면 이는 퀘스트 수행

을 위한 이동시간 과 퀘스트 수행시간 

의 합으로 [식 1]과 같이 계산되게 된다. 

actionmovingtotal ttt +=         [식 1]

이동시간 은 퀘스트를 제공하는 NPC의 

위치   와 이를 수행하기 위한 사냥터의 위치   

간의 유클리디언 거리의 합으로, 보상 획득을 위한 

왕복 이동을 전제로 하며 이를 전체 퀘스트 횟수 i 

만큼 누적시켜 [식 2]과 같이 계산한다.  퀘스트 

수행시간 은 단위 수행시간 와 퀘스트에

서 요구하는 수행 횟수 의 곱의 총합으로 [식 3]

과 같이 계산된다.
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수집과 대화 퀘스트의 경우에는 값으로

전체 수행시간 예측이 이루어지게 되고, 사냥 및 

수집 퀘스트의 경우에는 전체 퀘스트 수에 대한 

과 값의 합으로 시간 예측이 이루어

지게 된다.

여기서 이동시간 은 복수 개의 퀘스트 

수행 시에도 이론적으로 정확한 수치를 측정할 수 

있을 것으로 보인다. 퀘스트를 제공하는 퀘스트 

NPC들은 레벨 내 주요 플레이 거점 지역에 배치

되고 이를 수행하기 위한 공간은 별도의 독립된 

사냥터에서 이루어진다고 가정하였을 때, 각 퀘스

트별로 이동하는 시간과 각 퀘스트 제공 NPC들 

간의 이동거리의 합이 되기 때문이다. 일반적인 게

임 실무에서는 이 부분의 계산을 플레이어가 순차

적으로 퀘스트를 수행하는 것으로 가정하여 계산하

게 된다. 즉 플레이어가 하나의 퀘스트 획득, 수행 

그리고 보상 단계를 모두 마친 뒤 다음 퀘스트 수

행을 진행할 것으로 예상하여 이동 거리 계산을 

하게 된다.

그러나 실제로 게임 서비스 시에는 플레이어는 

가까운 지역 내의 여러 개의 퀘스트를 한꺼번에 

받은 다음 이를 한 번의 사냥터 이동을 통해 여러 

개의 퀘스트를 한꺼번에 수행하는 경우가 많다. 수

행 보상에 있어 오차가 발생하는 부분은 바로 이 

부분으로, 실제 퀘스트 기획단계에서의 수치 산출 

방식과 달리 플레이어가 빠른 퀘스트 수행을 위해 

직관적으로 전체 최적 동선을 채택하려고 노력한다

는 점에 있어 차이가 있기 때문이다. [그림 2]는 

이러한 내용을 표현한 것으로 기획 단계에서 예상

하는 1:1 대응 방식 동선은 좌측과 같고, 실제 플

레이시 발생하는 플레이 동선은 우측과 같다. 정확

한 퀘스트 보상 수식 산출을 위해서는 플레이어가 

선택하는 이러한 최적동선을 예측하는 것이 필요하

다. 이러한 고정된 위치에 대한 최적동선 예측은 

바로 순회 판매원 문제로 알려진 NP-Hard문제로

서 실제 게임 디자이너가 수작업을 통해 최단 경

로를 도출하기가 매우 어려운 부분이다.
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4. 관련 연구

순회 판매원 문제 (TSP)[5]는 N개의 도시를 모

두 연결하는 최단의 경로를 찾아내는 문제로, 계산 

시간이 도시의 숫자 N의 지수 함수로 증가하는 

NP-Hard 문제 중 하나이다. 순회 판매 문제를 해

결하는 방법으로는 신경망(Neural Network), 담금

질(Simulated Annealing), 그리고 유전자 알고리즘

(Genetic Algorithm)등과 같은 기법들이 존재한다.

이중 유전자 알고리즘은 자연의 진화과정과 유

전법칙에 영향을 받은 메타 휴리스틱 알고리즘이

다. 유전자 알고리즘은 일반적으로 1) 개체의 모집

단 정의, 2) 적합도(Fitness)에 따른 선택 과정, 3) 

후손을 생성하기 위한 교배(Crossover), 4) 새로운 

후손 발생을 유도하기 위한 돌연변이(Mutation) 

단계를 거치며 최적의 해를 탐색한다. TSP는 유전

자 알고리즘의 연구 초기 단계에서부터 적용이 되

고 있는 대표적 분야로 지금까지 많은 해결책이 

제시되어 왔다[6]. 이중 도시 간의 방문 순서 제약

을 조건을 만족시키기 위한 유전자 알고리즘 기법

은 Order Crossover(OX)[7], Cycle Crossover  

(CX)[7], Partially Matched Crossover(PMX)[8], 

Edge Recombination(ER)[9], Precedence 행렬

[10], Union 연산자[11], 그리고 보로노이양자화 교

차[12], 이 외에도 다양한 기법들[13]이 연구되고 

있다.

본 논문에서는 퀘스트 보상 측정 부분에 있어 

문제가 되는 퀘스트 수행 동선을 계산하기 위해 

퀘스트 대상 요소들을 TSP로 대응시켜 해결하고

자 하였다. 그 중에서도 퀘스트 시스템의 특성상 

선행 관계가 존재하는 TSP 해를 찾기 위해 선행

관계 유지 교차연산자를 사용하는 유전자 알고리즘 

[14]을 사용하였다. 유전자 알고리즘은 항상 최적

의 해를 보장할 수는 없지만 제한된 시간 내에 최

선의 해 탐색을 보장한다. 본 논문에서는 이를 통

해 최선의 해를 탐색한 다음 이들 수치를 퀘스트 

보상 설정에 사용하는 방법을 퀘스트 보상 설계 

단계에서 제안한다.

5. TSP 기반의 퀘스트 시스템 모델링

MMORPG 개발에 있어 많은 종류의 퀘스트 시

스템이 존재한다. 본 연구의 결과가 이들에게 적용

될 수 있는 범용성을 지닐 수 있도록 하기 위해 

퀘스트 시스템을 사전에 정의할 필요가 있다. 본 

논문에서 설정한 퀘스트 시스템은 아래와 같다.

1. 퀘스트는 고정된 자리에 배치되어 있는 퀘스

트 NPC와 대화를 통해 획득한다. 

2. 하나의 퀘스트 NPC는 한 개의 퀘스트를 제

공한다. 

3. 플레이어는 여러 개의 퀘스트를 한꺼번에 받

아 그 리스트를 유지할 수 있다. 

4. 플레이어가 받은 퀘스트 리스트를 유지하고 

있을 때 관련 퀘스트를 수행할 수 있다. 

5. 퀘스트들은 각각의 수행 사냥터가 1:1로 대응

된다. 

6. 퀘스트 수행 사냥터에는 사냥터에 필요로 하

는 대상 몬스터가 충분히 많아서 사냥 대기 

시간이 존재하지 않는다. 

7. 퀘스트 보상은 퀘스트 수행 이후 원래의 퀘스

트 제공 NPC에게 돌아가야 받을 수 있다. 

본 논문에서 찾고자 하는 최단 거리 동선 비용

을 산출하기 위해서는 기존의 비방향성 그래프를 

기반으로 한 TSP 해를 찾음과 동시에 MMORPG 

게임 특성상 다음과 같은 2개의 제약 조건을 만족

시켜야 한다. 

5.1 순서 제약 조건 

퀘스트 플레이 동선상 획득-수행-보상의 3단계

가 각각 순차적으로 이루어져야 한다. 후행 단계가 

선행 단계보다 먼저 이루어질 수 없다. 이는 본 문

제가 방문 순서 제약 조건이 있는 TSP 문제로 해

결되어야 함을 의미한다.
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5.2 이동 제약 조건

퀘스트 플레이 동선상 게임 내 레벨 지형 특성

에 따라 이동 동선이 제한되는 경우가 발생한다. 

지형으로 막혀 있는 거리를 플레이어가 통과할 수 

없다. 이동 제한 조건이 있는 TSP 문제로 해결되

어야 함을 의미한다.

6. 유전자 알고리즘의 적용

본 논문에서는 순서 제약 조건과 이동 제약 조

건이 존재하는 TSP 문제 해결을 위한 알고리즘이 

필요하다. 본 논문에서는 TSP 문제 해결을 위해 

오랜 기간 그 성능이 검증된 유전자 알고리즘을 

사용하였다. 본 논문이 사용한 세부 유전자 알고리

즘 기법은 아래와 같다.  

6.1 염색체 구성

본 논문에서 TSP 문제 해결을 위해 위치기반 

형태의 염색체를 사용하였다. 염색체 상에서 유전

자는 왼쪽에서 오른쪽으로 순차적으로 방문해야 하

는 장소를 의미한다. 유전자의 종류는 퀘스트를 제

공하는 NPC를 상징하는   유전자와 해당 퀘스트

를 수행할 수 있는 사냥터를 상징하는   유전자 

2종류로 구분하였다. 각각의 유전자는 해당 이벤트

가 발생하는 위치 정보를 가지고 있다. 퀘스트 플

레이 동선상 획득은 항상 수행보다 먼저 일어나야 

하므로,  퀘스트 NPC의 위치   유전자는 사냥터 

위치인   유전자보다 왼쪽에 배열되어야 획득-수

행 조건을 만족시킬 수 있게 된다. -  간의 선

행-후행 정보는 유저에 의해 직접 입력되게 된다. 

[그림 3]은 본 논문에서 사용한 염색체 구조로   

유전자는 대응되는   유전자보다 선행하여 위치해 

있음을 보이고 있다. 

[그림 3] 염색체 구조

본 시스템은 사용자로부터 NPC 입력과 사냥터 

입력을 직접 받을 수 있도록 구성되어 있다. 입력

받은 NPC와 사냥터의 수에 맞도록 전체 염색체의 

길이가 결정된다. 유전자들은 생성 단계에서 순서 

제약 조건을 만족시킬 수 있도록 하였다. 사용자로

부터 NPC 및 사냥터를 위치를 입력받을 때, 게임 

리소스 중 해당 맵의 지형 특징을 가지고 있는 격

자맵을 참조하여 이동 불가 지역을 검색하였고 이

를 통해 이동 제약조건을 정보를 담고 있는 이동 

불가능 경로 리스트를 생성하였다. 염색체 생성시 

이 리스트를 참조하여 해당 염색체 구간의 비용에 

무한값을 배분함으로써 이동 제약조건 만족을 거리 

계산 단계에서 만족시킬 수 있도록 하였다. [그림 

4]는 퀘스트 동선과 이에 대응되는 염색체의 구조

를 보여주고 있다.

 

[그림 4] 퀘스트 플레이 동선과 대응 염색체

6.2 적합도 측정 

유전자의 적합도를 측정하는 기준은 염색체 내

의 조합된 유전자들 간의 거리의 합이다. 본 논문

에서는 퀘스트 획득과 수행을 위해 조합된 N개의 

유전자   들을 순서대로 방문하였을 때 길이의 

합과 보상 이동을 위한 전체 거리의 합   

의 합, 즉 [식 4]의 값이 최소가 되는 염색체를 선

택하도록 하였다. 보상 이동을 위한 전체 거리는 
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획득-수행 간의 최적화된 거리가 계산된 이후 마

지막   와 모든   간의 TSP 문제가 된다. 이는 

대상이 되는 위치들만 선별하여 선행 관계가 존재

하지 않는 일반적인 유전자 알고리즘 적용을 통해 

최단 거리를 계산해 낼 수 있다. 획득-수행 간의 

최적화된 동선 산출을 위한 염색체 선택 방식은 

순위 기반 선택 방법을 사용했으며 최상위 2개의 

염색체가 교배를 위해 선택되도록 하였다. 

 d ggf reward

N

i

iifitness +−=∑
−

=

+

1

1

1 [식 4]

교배는 2개의 개체 간에 염색체를 부분적으로 

서로 바꿈으로써 새로운 개체를 생성하는 단계이

다. 본 시스템에서는 선행 조건을 만족시킬 수 있

도록 한 선행관계 유지 교차연산자 (Precedence- 

Preserving Crossover: PPX)[14]를 사용하여 교

배가 이루어지도록 하였다. 이는 부모염색체가 이

미 선행관계를 만족하고 있을 때 사용할 수 있으

며 다음과 같은 방법으로 새로운 염색체를 생성한

다. 새로 생성된 염색체는 기존의 선행 관계를 유

지하게 된다. [그림 5]는 선행관계 유지 교차연산

자가 적용된 염색체의 예이다[14].

[그림 5] 교차연산자의 적용 사례 

선행관계 유지 교차연산자는 다음과 같은 방법

으로 새로운 염색체를 생성한다. (1) 두 개의 부모 

염색체 중 한 개의 염색체 1에 대해서 두 개의 절

단 위치를 랜덤으로 선택한다. (2) 부모 염색체 1

의 첫 번째 절단 위치 왼쪽 부분과 절단 위치의 

오른쪽 부분을 자손 염색체 1의 같은 위치에 복사

한다. (3) 부모 염색체 1의 절단 영역 내에 있는 

유전자들은 부모 염색체에 2에 나타난 순서대로 

다시 정렬하여 자손 염색체 가운데에 복사한다. 자

손 염색체 2를 생성할 때도 같은 방법을 적용한다. 

7. 최적동선을 고려한 퀘스트 보상 설계 

TSP 해결을 통한 생성된 퀘스트 플레이 동선은 

유전자 알고리즘에 의해 제한된 시간 내에 최적화

된 동선이다. 생성된 동선 길이는 다수의 퀘스트들 

수행에 대한 누적 보상으로서 이를 퀘스트 각각에 

대한 보상값으로 분배해야 한다. 이를 위해 본 논

문에서는 [식 5]와 같은 보상 수식을 제안한다. 수

식에서 는 k번째 퀘스트 보상값, 은 해당 퀘

스트에 대한 기본 보상값, 은 해당 퀘스트

를 포함하고 있는 전체 최적화된 동선 길이 그리

고 은 NPC()와 사냥터()간의 직선 왕복 

거리이다. 결과적으로 의 비율은 기

존의 보상에서 적용되는 최적화된 동선을 고려한 

보정률 이 된다. 

)/( directoptimaldk dd    RR == σσ
  [식 5]

 
 본 논문에서 제안된 최적화된 동선을 플레이어가 

선택할 가능성은 플레이어가 퀘스트 시스템에 대한 

기본적인 경험이 있고 퀘스트 제공 NPC들과 사냥

터의 위치가 공개되어 있다고 가정하였을 때, 퀘스

트 제공 NPC들과 사냥터의 밀집도와 연관된다. 즉 

해당 레벨에서 퀘스트 제공 NPC들이 특정 지역

(거점 또는 도시)에 몰려 있고 대상이 되는 사냥터

의 밀집도가 높을수록 본 논문에서 제안한 동선을 

따를 확률이 높으며 이는 퀘스트 NPC 위치들의 

분산값 기준으로 예측할 수 있다.

8. 실험 결과

본 시스템은 Windows XP 운영 체제, Intel 
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Core2 Duo 1.83GHz, 1GB 메모리의 환경에서 

C++와 DirectX 9.0을 사용하여 구현되었다. 이를 

위해 본 논문에서 사용한 기준 파라미터 값들은 

최대 세대수는 1,000회, 염색체의 길이는 10, 집단

의 크기는 4로 설정하였고, 최적해는 고정된 세대 

동안 생성된 조합 중 최단 거리 값을 가지고 있는 

염색체를 선택함으로써 이루어지도록 하였다. [그

림 6]은 본 논문에서 사용된 유전자 알고리즘의 세

대별 수렴 경과를 보여준다. 

[그림 6] 세대별 최적해 수렴 과정 

[그림 7]부터 [그림 9]는 본 논문의 구현 결과로

써 실제 MMORPG 게임의 레벨에 적용해 보았다. 

작은 사각형은 NPC의 위치를 나타내고 있고 같은 

색깔의 큰 사각형은 이에 대응하는 사냥터의 위치

를 나타낸다. 플레이어가 5개의 퀘스트를 획득하여 

이를 수행하였을 때 발생할 수 있는 동선을 시뮬

레이션 해 본 결과이다. 결과를 살펴보았을 때 본 

시스템에서 생성된 동선은 유저가 퀘스트 획득 

NPC들을 우선적으로 방문하여 해당 레벨에서 수

행할 수 있는 관련 퀘스트들을 일괄적으로 취합한 

뒤 대응하는 사냥터를 방문하는 동선을 생성하게 

된다. 본 논문의 결과에 의해 생성된 퀘스트 동선

의 거리와 기존의 1:1 대응 방식으로 계산된 퀘스

트 동선 거리와의 차이와 이에 따른 보정률의 값

은 [표 1]과 같다. 

결과를 분석해보면 퀘스트 제공 NPC들이 좀더 

가까이 모여 있을 경우 기존 대비 전체 이동 거리

가 더욱 단축되는 것을 알 수 있으며 이는 자연스

럽게 더 낮은 값의 보정률을 발생시키는 것을 알 

수 있다. 즉 밀집도가 높은 퀘스트일 경우 본 논문

에서 산출한 보정률을 적용하지 않았을 때 최악의 

경우 41% 수준의 과보상이 발생할 수 있음을 보

이고 있다. 본 논문에 의해 제안된 퀘스트 보상 수

치로 계산된 값은 기본 퀘스트 보상값에 대한 주

요 반영 수치로 사용될 수 있으며 퀘스트 제작자

가 그 반영 여부를 NPC 밀집도의 수준을 고려하

여 결정하게 된다. 

[그림 7] Case 1 (NPC 밀집도: 하)

[그림 8] Case 2 (NPC 밀집도: 중) 
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[그림 9] Case 3 (NPC 밀집도: 상)

거리

계산

  결과

본 논문의 

기법에 의해 

산출된 거리

1:1 대응 

모델에 의한 

거리

 보정률

 Case1 1,726 2,251 76.7

 Case2 2,490 3,964 62.8

 Case3 3,763 6,359 59.2

[표 1] 구현 결과 비교 (단위: 픽셀)

9. 결  론

퀘스트 보상 기획 업무는 그 동안 기획자가 수

작업을 통해 단순한 거리 산출 모델로 계산되었다. 

본 논문에서는 기존의 수작업에서 벗어나 유전자 

알고리즘 도입을 통한 TSP문제 해결 방법을 퀘스

트 동선 설계에 도입하였고, 그 결과는 퀘스트 동

선 설계시 최선의 케이스로 구분하여 사용될 수 

있는 값을 제공할 수 있음을 보였다.

본 논문에서 제안하는 퀘스트 보상 기법은 바로 

이러한 최적화된 퀘스트 동선을 기반으로 한 것으

로 NPC들의 밀집도가 높을수록 그 적용 효과가 

크고 과보상을 방지하는데 효과가 있다. 또한 생성

된 최적화된 동선은 퀘스트 제작자로 하여금 사전

에 퀘스트 동선 흐름을 파악할 수 있도록 도와줌

으로써 기획 단계에서 퀘스트 구성 전반적으로 좀 

더 정확한 예측을 할 수 있도록 하는데 기여할 수 

있다.

본 논문에서 제안한 퀘스트 보상 기법 및 시스

템을 실제 제작 프로세스에 적용 시 기존의 수작

업으로 하였을 경우 발생하였던 장기간의 실제 플

레이 테스트 시간을 사전에 단축시킬 수 있고 최

적 동선에 기반한 퀘스트 동선 흐름을 사전에 파

악할 수 있도록 하여 기획 단계에서 좀 더 정확한 

동선 추정 및 퀘스트 보상 수치를 산출하는데 도

움이 될 수 있을 것으로 기대한다.
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