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요  약

축구 시뮬 이션 게임에서 축구 선수들의 능력치를 실에 가깝게 만드는 것은 게임의 흥미

를 해 매우 요한 요소이다. 스포츠 시뮬 이션 게임에 경  개념이 도입되면서 장시간 게

임을 이하게 되면 기존 선수 캐릭터의 은퇴문제가 발생하고 새로운 선수 캐릭터를 생성하

여 게임의 환경을 유지하게 된다. 본 연구에서는 새로운 선수 캐릭터를 생성할 때 유  알고리

즘을 활용하여 기존의 선수와 유사하면서 최 의 능력을 갖추게 하는 방식을 제안한다. 기존의 

랜덤 생성방식, 보정 랜덤방식과 제안한 알고리즘으로 선수 캐릭터를 생성하여 비교, 평가하여 

제안한 방식의 유효성을 검증한다.

ABSTRACT

In football simulation games, it is very important for the interest of the game to make 

the stats of the football players close to reality. As the management concept is 

introduced to the sports simulation game, when the user plays the game for a long time, 

the existing player character retires. Therefore, the game creates the environment of the 

game by creating a new player in the game. In this study, we propose a method to 

create a new player character by using genetic algorithm to have the optimal ability 

similar to existing players. We compare and evaluate the player character with the 

existing random generation method, the correction random method and the proposed 

algorithm, and verify the validity of the proposed method.
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1. 서  론

스포츠 시뮬 이션은 여타 게임과 달리 원작이 

되는 스포츠의 규칙과 상황을 참고해서 개발을 한

다. 그 에서 축구 시뮬 이션 게임은 축구라는 

스포츠의 심도에 맞춰 재 축구 선수들의 수치

와 능력치를 실에 가깝게 만드는 것을 큰 목

으로 삼고 있고, 사용자가 직  참가하는 액션형 

축구 시뮬 이션 게임과 감독이나 구단주가 되어 

축구 을 운 하는 매니지먼트형 축구 시뮬 이션 

게임으로 나 어 볼 수 있다[1].

축구는 인류가 만든 스포츠 에서 가장 인기가 

있으면서 고도의 술을 요구하는 게임 에 하나

이며, 야구와 배구는 달리 경기가 멈추거나 재정렬

을 한 시간을 주는 경우1)가 거의 없이 쉬지 않

고 실시간으로 움직이기 때문에 실감있는 게임을 

구 하기에 쉽지 않은 요소를 다수 가지고 있기도 

하다[2]. 개발의 입장에서는 이런 요소에 한 구

의 어려움과 더불어 실세계에 존재하는 각각의 

선수의 능력을 수치로 표 해야 한다는 것 역시 

매우 어려운 작업으로 간주된다. 선수가 얼마나 잘 

뛰는지, 얼마나 체력이 강한지를 숫자로 표기해야 

하는 일은 사실 게임을 즐기는 유 나 축구를 좋

아하는 팬들에게 신뢰도를 얻기 쉽지 않다. 게다가 

축구의 경우 다른 스포츠와 달리 한 경기의 승패

만을 단발 으로 계산하는 방식도 있지만 을 이

끌며 시즌을 완료하는 방식도 있기 때문에 선수들 

개개인의 수치는 몹시 요한 요소가 된다. 만일 

내가 을 이끄는 감독이라면, 그리고 내가 키우는 

선수의 능력이 재 상태에서 앞으로 성장 기 에 

따라 바 다고 한다면, 개발의 입장에서는 고려할 

부분이 더욱 다양해지고 많아지는 것이다.

특히, 스포츠 시뮬 이션 게임의 경우, 실을 

최 한 반 함에도 불구하고, 실에서의 시간의 

흐름과 게임 안에서의 시간의 흐름 차이로 인해 

간극이 발생하게 된다. 이 차이로 인해 미래에 발

생할 사건들의 경우에는 게임 상에서 자체 으로 

해결해야 하는 경우가 차 많아진다. 이 때, 발생

하는 부분  가장 큰 부분은 선수 캐릭터의 생성

이라고 볼 수 있다. 실을 반 하기 때문에 게임 

안에서 시간이 흐름에 따라 선수들은 나이를 먹게 

되고, ‘은퇴’를 하게 되고, 새로운 선수가 그 자리

를 체하게 된다. 이 때, 게임 안에서는 실에는 

존재하지 않는 선수가 생성되게 되는데 이를 ‘생성 

캐릭터’ 혹은 ‘생성 선수’라고 칭한다. 시간이 지속

으로 흐름에 따라 차 생성 캐릭터가 차지하는 

비 이 높아지게 되기 때문에 생성된 캐릭터가 얼

마나 실 인 능력을 가지고 있는지는 게임 

이의 지속성에 향을 주게 된다.

생성된 캐릭터가 실 인 능력을 가지고 있는

지 단할 수 있는 기 으로는 캐릭터가 가지고 

있는 역할과 임무에 맞는 능력을 가지고 있는지를 

살펴보면 된다. 능력치의 차이가 캐릭터의 역할과 

특징을 구분하는 요소이기 때문이다. 를 들어 

RPG의 사 캐릭터는 방어력과 생명력 수치가 다

른 캐릭터에 비해 높고, 공격력 수치나 상 으로 

낮도록 설정되어 있다. 반 로 마법사 캐릭터는 공

격과 련된 수치가 높은 반면, 방어력과 생명력 

련 수치는 낮은 것을 알 수 있다[3]. 이는 캐릭

터의 역할과 임무에 따라 필요한 능력 요소가 다

르기 때문인데, 이를 통해 캐릭터마다 요소 능력별

로 차이가 발생하고, 반 로 이런 요소별 능력 차

이를 통해 사용자는 캐릭터의 역할과 임무를 유추

할 수도 있다.

본 연구에서는 캐릭터의 역할과 임무에 따라 능

력별로 차이가 있다는 가정 하에 유  알고리즘을 

활용하여 캐릭터를 생성하는 방법에 해 제안하고

자 한다. 

2장에서는 련된 연구에 해 살펴보고, 3장에

서는 제안한 유  알고리즘을 활용한 캐릭터 생성

에 해 알아본다. 4장에서는 캐릭터 생성 방식 3

가지를 비교 실험하고, 그 결과에 해 분석한다. 

5장에서는 제안한 캐릭터 생성 방식에 해 정리

하고, 추후 연구과제에 해 알아본다.

1) 야구는 투수가 공을 던지기 한 비시간이 필요하고, 배

구는 서 라는 요소로 인해 열을 재정비할 수 있는 시간을 

가지게 되어 경기가 간에 멈추는 경우가 많다.
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2.  련 연 구

2.1 랜덤 생성 방식

기존 게임에서 캐릭터를 생성할 때, 사용하던 방

식  하나가 바로 랜덤 생성 방식이다. 랜덤 생성 

방식은 캐릭터의 능력별로 최소값과 최 값을 정해

놓고, 그 범  안에서 임의로 수치를 정해 캐릭터

를 생성하는 방식  하나이다. 이 방식은 캐릭터 

생성하는 기본 인 방식이자 간단한 방식이다. 따

라서 캐릭터의 역할과 임무, 특징을 고려해서 생성

하는데 한계가 있다.

2.2 보정 랜덤 생성 방식

보정 랜덤 생성 방식은 기존의 랜덤 생성 방식

이 가지고 있는 단 을 보완한 방식으로 보정 연

산을 통해 캐릭터 능력 수치를 조 하는 역할을 

한다. 보정 연산의 방식은 ‘보정 수치를 통한 증감

연산’, ‘연산식을 통한 보정 연산’ 등이 있다. 보정 

랜덤 생성 방식은 기획자의 보정 연산에 한 설

계 방식에 따라 결과값이 많이 달라진다. 따라서 

기획자의 역량이 많이 필요한 방식이라는 한계가 

있다.

2.3 유  알고리즘

유  알고리즘은 생물 집단의 진화 과정을 공학

인 모델로 만든 것으로 최 화 문제에 한 근

사해법  하나이며, 다 의 진화론을 기 로 생물

의 진화 과정을 간략화한 것이 특징이다[4,5,6].

유  알고리즘은 일반 으로 1) 개체의 모집단 

정의, 2) 합도(Fitness)에 따른 선택 과정, 3) 후

손을 생성하기 한 교배(Crossover),  그리고 새

로운 후손을 발생을 유요하기 한 4) 돌연변이

(Mutation) 단계를 거치며 최 의 해를 탐색한다

[7]. 유  알고리즘은 합도가 높은 부모를 선정

하여 교배를 통해 다음 세 에 보다 좋은 유 자

를 달하기는 것이 목 이 된다. 이런 과정의 반

복을 통해 환경에 가장 잘 응한 개체가 살아남

게 되고, 이 과정에서 지역 최 해에 빠지는 것을 

막기 해 돌연변이 단계를 거치기도 한다.

유  알고리즘은 일반 인 해를 찾기 힘든 문제

들에서 뛰어난 성능을 발휘하는 알고리즘으로, 반

드시 최 의 해를 구해야 하는 경우가 아닐 때, 매

우 유용한 방법이다[8].

유  알고리즘을 통한 게임 연구는 주로 캐릭터

의 행동 패턴이나 게임 밸런스 디자인 분야에서 

이루지고 있다. 김지민의 논문에서는 유  알고리

즘을 이용해 이어 행동 패턴에 응하는 몬스

터를 생성하는 기법에 해 연구한 논문이 있으나 

체 으로 캐릭터의 생성이나 성장에 한 연구는 

아직까지 미흡한 형태이다[9].

3. 유  알고리즘을 활용한 캐릭터 생성

축구게임에서 캐릭터에 해당하는 선수들은 실

의 축구를 반 하고, 액션을 심으로 하는 액션형 

축구 게임보다는 매니지먼트형 축구 게임이 향을 

더 많이 받는 특징이 있다. 실제 많은 시뮬 이션 

게임에서는 주로 랜덤 생성 방식이나 보정치가 

용된 랜덤 생성 방식을 사용하는데 유  알고리즘

을 활용하여 캐릭터 생성한다면 캐릭터의 역할과 

특징을 두드러지도록 하는 것이 가능하다.

유  알고리즘을 활용하여 캐릭터 생성하는 방

식은 유  알고리즘의 흐름도 기반으로 부모 집단

의 선정, 집단 속 교차 상의 선정, 캐릭터의 생

성 순으로 진행된다.

3.1 합도 연산을 통한 부모 집단 선정

유  알고리즘을 활용하여 캐릭터를 생성할 때, 

캐릭터 생성을 해 사용될 부모 캐릭터는 합도 

연산을 진행하여 일정 수  이상의 부모 캐릭터 

집단을 설정하도록 하는 것이 요하다.

합도 연산이란 부모가 될 수 있는 수많은 캐

릭터들 속에서 자식의 역할에 합한 능력을 가진 

부모 집단을 선정하기 한 일종의 부모 자격 검
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증 연산이라고 볼 수 있다.

다른 장르의 게임에서 사용하는 역할은 축구 시

뮬 이션 게임에서 포지션이란 용어로 사용되고 있

다. 포지션은 각 선수 캐릭터가 가지는 능력치의 

특징을 결정하는 요소로, 포지션에 따라 필수 인 

능력이 다르기 때문에 부모 캐릭터와 새로 생성될 

자식 캐릭터의 포지션이 같아야 해당 포지션에 

합한 능력이 부여되어 자식 캐릭터가 생성될 확률

이 높다.

본 연구에서는 앞서 설명한 캐릭터의 능력치 차

이로 인해 역할이 구분된다는 제 아래 축구 선

수의 역할에 해당하는 포지션을 기 으로 부모 집

단을 선정하도록 한다.

[Fig. 1] Position classification according to 

location and role

포지션은 치와 주어진 임무에 따라 의 그림

처럼 앙공격수, 와이드- 이 미드필더, 앙 

미드필더, 와이드- 이 수비수, 앙 수비수, 골

키퍼로 구분한다.

축구 시뮬 이션 게임에서는 2~3가지 포지션에

서 임무를 수행할 수 있는 ‘멀티 이어’라는 개

념이 존재한다. 이는 RPG나 액션게임에서 사용하

는 ‘하이 리드’ 직업과 비슷한 성향이라고 볼 수 

있다. 이는 다양한 역할을 소화한다는 의미로 해석

할 수 있으며, 한 가지 역할의 문가라고 볼 수 

없다고 해석할 수도 있다. 따라서 상 으로 하나

의 역할을 담당하는 것에 비해 문성이 떨어진다

고 여겨진다, 이런 문성이라는 개념을 표 하기 

해 게임에서 해당 포지션에서 얼마나 친숙하고 

문 으로 역할을 수행할 수 있는지를 표 하기 

한 요소가 필요하다. 이를 축구 시뮬 이션 게임

에서는 ‘친숙도’라는 개념으로 표 한다. 친숙도는 

게임 상에서는 자연스러움-능숙함-가능함-불확실-

서투름-불가능함으로 표 되고 있으며, 사용자는 

게임 상에서는 친숙도를 수치로는 확인해 볼 수 

없다. 하지만, 에디터를 통해서는 확인이 가능하다. 

친숙도는 게임 내부 으로 0~20의 수치로 표 되

어 사용된다.

 
 

 


  ≦     ≦  exp
   for 
   for 
   for 

합도 연산은 포지션의 일치도와 포지션의 친

숙도 2가지 요소를 기반으로 계산되어진다. fi는 선

택된 캐릭터가 얼마나 부모로 합한지에 한 연

산 결과 수치를 장한다. Ci는 선택된 캐릭터의 

포지션이 생성될 자식 캐릭터의 포지션과 얼마나 

일치하는가에 한 수치를 나타낸다. 마지막으로 

Pi는 선택된 캐릭터가 본인의 포지션에 얼마나 친

숙한지를 수치로 표 한 것이다. C와 P는 모두 일

치도와 친숙도의 정도에 따라 0보다는 크고, 20보

다는 작거나 같은 값을 가진다. 이를 통해 포지션

의 일치도와 친숙도를 기반으로 합도 수치를 계

산해 기존 데이터베이스에 있는 집단에 부여하고, 

부모 집단을 선정하게 된다.

3.2 선택 연산을 통한 교차 상 선정

합도 연산을 통해 선정된 부모 캐릭터 집단에

서 교차 연산에 사용될 부모 캐릭터 2개를 선정하

기 해 선택 연산을 하게 되는데 선택 연산의 방

법으로는 ‘품질 비례 룰렛휠 선택 알고리즘’, ‘토
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먼트 선택 알고리즘’, ‘순  기반 선택 알고리즘’ 

이 있다. 

본 연구에서는 ‘품질비례 룰렛휠 선택 알고리즘’

을 사용한다. ‘품질 비례 룰렛휠 선택 알고리즘’은 

합도 연산 결과를 바탕으로 가장 품질이 좋은 

부모가 선택받을 확률이 높도록 설정하는 알고리즘

이다. 하지만 반드시 가장 품질이 좋은 부모가 선

택되지는 않기 때문에 여러 유형의 부모가 선택될 

수 있다는 장 이 있다.

[Fig. 2] Examples of quality proportional roulette 

wheel choice operations

[Fig. 2]는 ‘품질비례 룰렛휠 선택 연산 알고리

즘’의 시 그림으로 가장 높은 품질의 부모가 가

장 나쁜 품질의 부모보다 더 많은 역을 차지하

고 있어 선택받을 확률이 높음을 유추할 수 있다. 

본 연구에서도 해당 방식을 사용하여 교차에 사용

될 2개의 부모 캐릭터를 선택한다.

3.3. 교차 연산을 통한 자식 캐릭터 생성

유  알고리즘에서는 선정된 2개 부모 캐릭터의 

교차 연산을 통해 자식 캐릭터를 생성하는데 교차 

연산은 ‘일  교차’, ‘다  교차’, ‘균등 교차’, ‘싸이

클 교차’, ‘순서 교차’, ‘PMX’, ‘산술  교차’, ‘휴리

스틱 교차’, ‘간선 재조합’, ‘다차원 교차 연산’이 있

다.

본 연구에서는 균등 교차 방식을 사용하여 부모 

캐릭터를 교차하여 자식 캐릭터를 생성한다. 균등 

교차 방식은 이론 으로 모든 재조합이 가능한 교

차 방식으로 부모와의 유사성과 함께 다양성을 제

시할 수 있다는 장 을 가지고 있다.

[Fig .3]는 균등 교차 방식의 일부 코드를 표

한 것으로 균등 교차 방식은 임계값 P0를 기 으

로 해서 각 능력 요소마다 부여된 난수 P1와 P0을 

비교하여 자식해의 값을 결정하는 방식을 가지고 

있다. 우선 임계값 P0를 정하게 된다. 가장 일반

인 임계 확률은 0.5로 이를 기 으로 할 때, 가능

한 모든 형태의 조합이 만들어질 확률이 제일 높

다. 하지만 0.5를 기 으로 약간의 수정을 가할 수 

있다.

[Fig. 3] Codes of Uniform Crossover operation 

선택된 부모 Parent1, Parent2의 각 능력별 요

소마다 난수 P1을 부여한다. 그리고 P0와 P1의 값

을 비교하여 P0가 크면 Parent1의 해당 능력치를 

자식에게 부여하고, P1이 크면 Parent2의 해당 능

력치를 자식에게 부여하는 방식이다. 임의의 값 P1

은 능력 요소가 바뀔 때마다 새로운 값을 갖도록 

함으로써 모든 형태의 조합이 가능하다는 이 균

등 교차 방식이 가지고 있는 장 이라고 할 수 있

겠다.

4. 실험  평가

본 연구는 게임에서 주로 사용하는 캐릭터 생성 

방식인 ‘랜덤 생성 방식’과 ‘보정치가 용된 랜덤 

생성 방식’을 이용한 캐릭터 생성과 제안한 유  

알고리즘을 활용한 캐릭터 생성 방식을 이용한 캐
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릭터 생성을 비교한다. 기존 선수들의 각 능력치의  

평균 수치와 3가지 생성 방식으로 만들어진 캐릭

터의 능력치 수치를 비교한다. 그리고 각 능력치 

수치가 기존 선수 캐릭터의 평균 수치에 근사할수

록 더 합한 캐릭터 생성이 되었다고 단한다.

실험은 유명 축구 시뮬 이션 게임에서 사용하

는 선수의 데이터베이스를 기 으로 하며, 약 40여

개의 선수 구성 능력 요소들  실험에 사용한 공

격수 포지션을 고려하여 요 능력 요소들만 선택

하여 사용하 다.

자식 캐릭터는 공격수 포지션만 생성한다고 가

정한다. 더불어 합도 연산의 기 이 되는 포지

션 일치도 역시 공격수로 한정하고, 친숙도는 ‘능

숙함’을 표시하는 수치인 16이상으로 설정하여 

합도 연산을 통해 부모 집단을 선정하 다.

[Table 1] Attacker’s important stats and 

Defender’s important stats

Classification Status

Attacker’s 

important 

stats

Off the ball, Finishing, First 

Touch, Composure, 

Anticipation, Acceleration, 

Balance 

Defender’s 

important 

stats

Positioning, Marking, 

Tackling, Decisions, Heading, 

Strength, Jumping

실험에서 사용되는 능력 요소는 [Table 1]과 같

다. 공격수 포지션에서 요한 능력 요소 7가지와 

앙수비수 포지션에서 요한 능력 요소 7가지를 

선정하 다. 실험에 사용된 총 14개의 능력 요소는 

모든 축구 선수 캐릭터들이 가지고 있는 능력 요

소들이며, 포지션별로 능력 요소의 요성이 다르

다. 공격수와 앙수비수는 반  성향의 역할을 

가지고 있는 포지션으로 역할이 캐릭터 능력의 차

이를 나타낸다는 제 조건에 가장 부합하는 조합

이기 때문에 각 포지션에서 더욱 요하게 사용되

는 능력 요소를 선정하 다. 선정된 능력 요소에서 

두 포지션 모두에서 요하게 사용되는 요소도 존

재한다. 하지만 상 인 요성을 참작하여 구분

하여 사용한다.

일반 으로 공격수는 공격 련 능력치가 높고, 

수비 련 능력치가 낮은 것이 일반 이다. 생성된 

캐릭터 역시 이런 일반 인 상을 유지하기 해 

포지션에 요한 능력치 요소와 반  포지션의 

요한 능력치 요소를 부모로부터 교차 연산을 통해 

받도록 설정해주어야 한다.

의 과정을 통해 부모 집단 선정이 완료된다. 

다음으로 ‘품질비례 룰렛휠 선택 연산’을 통해 2명

의 부모를 선택하고, ‘균등 교차 연산’을 통해 자식 

캐릭터를 생성한다.

동일한 선수 데이터베이스를 기 으로 3가지 방

식으로 구 된 로그램을 각각 100명의 자식 캐

릭터가 생성되도록 실행한다. 이  랜덤하게 10명

의 자식 캐릭터를 선별하여 그래 로 표 하 다.

[Fig. 4] The Character’s stats extracted from 

football Players’ Database

[Fig. 4]은 기존 축구 시뮬 이션 게임의 선수 

캐릭터 데이터베이스 에서 부모 집단으로 선정된 

선수 캐릭터들  무작 로 추출된 10명의 능력 

수치의 분포도를 그래 로 표 한 것이다. 이를 기

반으로 얼마나 각 방식마다 유사한 형태의 캐릭터

를 생성하 는지를 비교해보도록 한다.
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[Fig. 5] The Character’s stats created in random 

method

[Fig. 5]는 랜덤방식으로 생성된 캐릭터의 능력 

수치를 그래 로 표 한 것이다. 각 능력 요소마다 

최소 수치값과 최  수치값이 정해져 있음에도 불

구하고, 임의의 값으로 능력 수치를 생성하기 때문

에 데이터베이스에서 추출된 캐릭터 능력 그래 와 

비교해서 모든 능력 요소의 분포가 고르지 못하고 

편차가 심한 것을 알 수 있다. 이를 통해 단순한 

랜덤 방식의 생성은 만들어진 캐릭터는 사용자 입

장에서 어떤 역할을 담당하는 캐릭터인지 쉽게 유

추할 수 없고, 능력 수치만으로는 역할과 특징을 

구분하기 어렵다.

[Fig. 6] The Character’s stats created in 
correction random method

[Fig. 6]는 보정 랜덤방식으로 생성된 캐릭터 능

력을 그래 로 표 한 것이다. 이 방식은 기 으로 

사용되는 캐릭터를 랜덤하게 선정하고, 그를 기반

으로 보정 수치를 용하여 캐릭터를 생성한다. 보

정 랜덤 생성 방식은  기 이 되는 캐릭터가 존재

한다는 에서 기존의 랜덤 방식보다는 기존 선수 

캐릭터의 능력 분포도와 많이 유사한 모양을 가진

다. 하지만, 각 요소마다 편차가 기존 캐릭터 집단

에 비해 심해 그래 가 들쭉날쭉한 모양을 가지고 

있음을 알 수 있으며, 이 방식은 기획자가 기  캐

릭터의 선정 방식이나 보정 수치를 디자인하는 방

식에 따라 캐릭터 생성 결과가 많이 달라진다. 따

라서 기획자의 능력에 향을 많이 받는 방식이고, 

추후 능력 보정이 필요한 경우도 발생할 확률이 

높다. 안정 으로 콘텐츠를 생성하여 제공해야 하

는 시뮬 이션 게임 장르에는 합한 방식으로 보

기 어렵다.

[Fig. 7] The character’s stats created using 
suggested genetic algorithms

[Fig. 7]은 제안한 유  알고리즘을 활용해서 생

성한 캐릭터의 능력 분포도 그래 이다. 기존 캐릭

터의 능력 분포도와 가장 유사한 모양을 가지고 

있으며, 능력 요소별 편차 역시 보정 랜덤 방식에 

비해 은 것을 확인할 수 있다. 제안한 유  알고

리즘은 기획자의 능력과 계없이 세 를 거듭하면

서 진화하기 때문에 안정 인 콘텐츠 생성에 합

한 방식으로 볼 수 있다.
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[Table 2] Comparison of AVG and STDEV

[Table 2]은 기존 선수 캐릭터들과 3가지 방식

으로 생성된 선수 캐릭터들의 능력 요소별 AVG

(평균값)과 STDEV(표 편차)를 계산하여 비교한 

표이다. 이를 통해 앞서 그래 로 표 되지 않은 

부분에 해 좀 더 수치 으로 알아볼 수 있다.

[Table 2]를 통해 비교한 결과를 분석해보면 

반 으로 제안한 유  알고리즘을 활용하여 생성된 

선수 캐릭터들이 기존 선수 캐릭터들의 능력 요소

와 유사하며, 표 편차도 다른 방식들에 비해 다

는 것을 알 수 있다. 표 편차의 경우, 기존 선수 

캐릭터들의 표 편차를 기 으로 유사성과 표 편

차의 수치를 분석해보아도 반 으로 제안한 유  

알고리즘을 활용한 캐릭터 생성 방식이 기존 선수 

캐릭터들의 표 편차 수치와 비슷하면서도 가장 표

편차가 은 것을 알 수 있다.

의 2가지 방법을 통해 분석해 본 결과, 제안한 

유  알고리즘을 활용한 캐릭터 생성 방식이 기존 

캐릭터의 능력 요소와 가장 비슷한 형태로 유지함

을 알 수 있었다. 따라서 제안한 캐릭터 생성 방식

이 실성이 요한 시뮬 이션 게임에서의 기존의 

게임 환경을 유지하는데 더 합한 방식임을 알 

수 있다. 

해당 방식의 경우, 유  알고리즘을 활용하기 때

문에 부모가 될 수 있는 집단의 데이터베이스가 

많으면 많을수록 기존 방식보다 더 캐릭터의 역할

과 특징을 구분할 수 있는 캐릭터 생성이 가능하

다. 더불어 기획자의 의도에 맞춰 알고리즘 연산을 

수정하여 사용할 수 있기 때문에 추후 기획자가 

게임의 캐릭터 콘텐츠 설계에 있어 많은 도움을 

받을 수 있을 것이라고 기 된다.

5. 결  론

본 논문에서는 캐릭터의 능력치 차이가 캐릭터

의 역할과 특징을 정하는 요소로 사용된다는 가정 

하에 기존 캐릭터 생성 방식이 가진 캐릭터의 역

할과 특징을 구분할 수 있도록 하는 캐릭터 생성

에 문제가 있음을 지 하고, 유  알고리즘을 활용

한 캐릭터 생성 방식에 해 제안하 다. 해당 방

식은 기존의 캐릭터 데이터베이스에서 선정된 부모 

캐릭터들의 교차를 통해 새롭게 생성되는 방식으로 

기존 캐릭터가 가진 역할과 특징을 두드러지도록 

설계된 능력 분포를 그 로 유지하면서 캐릭터의 

다양성을 제시할 수 있었다.

하지만, 실제 실험에 토 가 된 게임의 코드를 

직 으로 얻어올 수 없어 별도의 데이터베이스를 

만들어 구 했다는 과 실제 게임에 구 하여 실

험할 수 없었다는 한계 이 존재한다.

본 논문에서 제안한 방식은 향후 연구를 통해 

게임 이가 지속됨에 따라 사용자의 캐릭터 선

호 성향이나 패턴, 컴퓨터AI의 패턴을 분석하여 각 

상황에 맞는 캐릭터를 생성할 수 있도록 개선·발

시켜 축구 시뮬 이션 게임뿐만 아니라 다양한 장

르에도  사용할 수 있는 범용 인 캐릭터 생성 방

식으로 발 할 수 있도록 보완할 필요가 있다.
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