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[Abstract] 

Recently, for designing virtual characters in the battle game field effectively, some methods are very 

needed to predicate the win rates of the battle of them efficiently. In this paper, we propose a method 

to solve this problem by combining simulation and machine learning. Firstly, a simulation is used to 

analyze the win rates of the battle of virtual characters in the battle game. In addition, we apply a 

regression model based machine learning scheme to predict win rates of the battle of virtual characters 

according to their abilities. Our experimental results using suggested method show that it is almost no 

difference between the win rates of the simulation and the prediction results using the machine learning 

scheme. And also, we can obtain good performance in the experiment using only simple regression 

based machine learning model. 
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[요   약]

최근, 대전 게임 분야에서, 가상 캐릭터들의 효과적인 설계를 위해 캐릭터의 승률을 효율적으로 

예측할 수 있는 방법들이 매우 필요하다. 우리는 본 논문에서 이 문제를 해결하기 위해 시뮬레이

션과 기계 학습을 결합하는 방법을 제안한다. 우선 대전 게임에서 가상 캐릭터의 대전 승률을 분

석하기 위해서 시뮬레이션을 사용하고, 가상 캐릭터의 능력치에 따라서 승률을 예측하기 위해 회

귀 모델에 기반한 기계 학습 기법을 적용한다. 제안한 기법으로 실험한 결과는 시뮬레이션 결과

로 나온 승률과 기계 학습 기법이 예측한 승률이 거의 차이가 없다는 것을 확인하였다. 그리고 

간단한 회귀 모델에 기반한 기계 학습으로도 실험에서 좋은 성능을 얻을 수 있었다.

▸주제어: 캐릭터 대전, 승률 예측, 시뮬레이션, 회귀 모델, 데이터 분석
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I. Introduction

최근, 현실에서 데이터의 수집이 어려운 여러 환경에서 

기계 학습의 데이터 생성에 시뮬레이션이 사용되고, 역으

로 시뮬레이션 기술에 기계 학습을 위한 에이전트 행동 모

델링이 사용되는 등 시뮬레이션 기법과 기계 학습이 서로 

상호작용하며 발전하고 있다[1, 2, 3].

본 논문에서는 이의 한 응용으로 시뮬레이션 기법과 기

계 학습을 이용하여 대전 게임 분야에서 캐릭터의 설계를 

위해 캐릭터의 승률 예측을 효과적으로 수행하는 방법을 

연구하였다. 이러한 연구는 대전 게임 분야에서 다양한 캐

릭터들을 설계할 때 사전에 그들이 게임에 미치는 영향을 

효과적으로 분석하기 위해 매우 필요한 일이다[4, 5].

우선, 우리는 상상의 캐릭터들을 생성하고 대전을 하였

을 때 어떤 결과가 나오는지 분석하기 위해 시뮬레이션 기

법을 사용하였다. 현실 세계에서 특정 대상의 공격력, 이

동 속도 등과 같은 능력치를 바꿔가면서 대전을 하기 에는 

물리적, 공간적, 시간적 제약 때문에 대단히 어렵다. 우리

는 이를 해결하기 위해 가상 세계에서 캐릭터의 능력치를 

설정하고, 캐릭터의 특성에 따라 어떻게 싸우는 것이 좋은

지 행동을 상태도(State Diagram)로 모델링한다. 그런 

후, 현실의 물리적, 공간적, 그리고 시간적 제약 때문에 불

가능한 부분들을 반복해서 실험하는 반복 모의를 통해 능

력치를 변화시키면서 대전 결과를 얻었다.

한편, 우리는 반복 모의에 의한 캐릭터 대전의 승률 분

석에만 그치지 않고 한발 더 나아가 반복 모의 결과에 대

한 승률을 예측하는데 회귀 모델(Regression model) 기

반의 기계 학습 기법을 이용하여 예측 효율을 높이는 방법

을 설계하였다. 

현재까지 우리는 캐릭터 대전의 승률 예측을 위해 시뮬레

이션 기법과 기계 학습 기법을 동시에 사용한 연구는 확인하

지 못하였다. 우리는 제안 시스템의 구현 결과를 바탕으로 

실제 실험 분석을 통해 제안한 방법의 성능을 평가하였다. 

논문은 크게 캐릭터 대전 반복 모의를 위한 시뮬레이션 

부분과 생성된 데이터를 이용하여 기계 학습 모델을 학습

하는 부분으로 구성된다. Ⅱ장에서 가상 캐릭터 대전을 위

한 캐릭터 모델링과 반복 모의를 설명하고, 이를 이용해 

생성한 캐릭터들의 대전 승률을 얻는다. Ⅲ장에서는 반복 

모의 결과를 활용하여 캐릭터의 대전 승률을 예측하는 기

계 학습 모델을 개발한 후, 기계 학습 모델이 예측한 승률 

결과가 잘 학습되었는지 평가한다. 마지막 Ⅳ장에서는 결

론을 기술하고, 향후 연구 계획에 대해 언급한다.

II. Simulation for Virtual Character Battle

이 장에서는 시뮬레이션 기법을 활용하여 가상 캐릭터 

대전을 모델링하고, 반복 모의를 통해 대전 결과를 분석한

다. 일반적으로 대전 결과를 분석하기 위해서는 시뮬레이

션 모델 중에서 공학 혹은 교전급  모델이 필요하며, 실시

간 모의가 가능해야 한다[6]. 이를 위해 우리는 산업 공학 

등에서 활발하게 사용되고 있는 애니로직(AnyLogic)이라

는 시뮬레이션 도구를 사용하였다. 이때 에이전트 기반 모

델링(ABM, Agent-Based Modeling)[7] 기법으로 가상 캐

릭터의 능력치와 행동(Action)을 정의하여 캐릭터를 모델

링하여 대전 결과를 얻었다.

1. Agent-based Modeling Using AnyLogic

애니로직은 AnyLogic(구: XJ Technologies)사에서 개

발한 복합 모델링 도구이다[8]. 애니로직은 [Fig. 1]과 같

이 직관적인 사용자 인터페이스(User Interface)를 제공

하기 때문에 전문 지식이 없는 사람도 간단한 순서도 형태

로 알고리즘의 구현이 가능하다. 애니로직에서 에이전트 

기반 모델링은 표현하고 싶은 부분을 하나의 캐릭터, 즉 

에이전트(Agent)로 표현하여 특성(Feature)과 행동

(Action)을 정의하고 모델링한다. 일반적으로는 여러 개의 

에이전트를 생성하여 각각의 에이전트 개체가 자신이 가

진 목표를 달성하기 위해 행동을 선택하도록 하며, 이때 

생성되는 결과를 분석할 수 있다.

Fig. 1. Example of AnyLogic Simulation

[Fig. 2]는 에이전트 기반 모델링의 예를 그림으로 표현

한 것이다. 실제 상상하는 캐릭터는 굉장히 정밀도가 있

어, 이를 모두 가상의 세계에 표현하기에는 많은 어려움이 

있다. 따라서 가상의 캐릭터에서 꼭 필요한 부분을 식별하

고, 행동을 정의해야 한다. 그러면 최종적으로 특성과 목

표를 위한 행동이 반영된 가상의 에이전트가 생성된다. 여
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기서 에이전트의 특성은 어떤 숫자 값이나 참, 거짓과 같

은 입력 정보로 표현할 수 있다.

Fig. 2. Example of Agent-based Modeling

[Fig. 3]은 에이전트의 특성과 행동을 정의하여 모델링

한 예이다. 특성은 속도, 체력 등과 같은 정수 형태의 값으

로 표현할 수 있다. 이 값들은 캐릭터의 능력치가 되는데 

이런 능력치를 활용하여 상태도에서 적을 이기기 위해 어

떤 행동을 할지 결정한다. 행동을 표현하는 상태도에는 각

각에 대한 상태(State)를 정의하게 되는데, 특정 조건에 따

라서 다음 상태로 바뀌게 되고, 더 이상 상태를 변경할 필

요가 없을 경우에는 그 상태가 종료 상태에 머물게 된다.

Fig. 3. Design Characters Using Agent-based Modeling

2. Virtual Character Modeling

실험을 위해 본 논문에서는 2개의 가상 캐릭터의 특성

을 표현하고, 적을 이기기 위한 행동을 정의한다. 우선, 캐

릭터 맥크리와 캐릭터 리퍼는 아래 [Fig. 4]와 같은 능력치

와 행동으로 구성하고, 이는 애니로직에서 에이전트로 구

현하였다.

Fig. 4. Two Virtual Characters: Mackly and Reaper

두 캐릭터의 가장 큰 모델링 차이는 탄환 모델링에 있는

데, 캐릭터 맥크리는 적에게 탄을 단발로 쏘는데 반해 캐

릭터 리퍼는 동시에 탄을 여러 발 발사하며, 대신 각 탄의 

공격력은 낮게 하였다. ([Fig. 5] 참조)

Fig. 5. Single Bullet(Left) and Multiple Bullets(Right)

이렇게 캐릭터 설계의 차이 때문에 승리를 위한 능력치

는 어떤 캐릭터냐에 따라 다를 것인데, 이는 실제 시뮬레이

션을 이용한 반복 모의를 통해 승리 여부를 분석해야 한다. 

그 외 체력, 사거리, 공격 속도와 같은 능력치가 변화할 때

의 승리 여부를 파악하기 위해서는 캐릭터 설계와 별개로 

입력 값들을 설정하는 모델링 기법이 추가로 필요하다.

[Fig. 6]은 맥크리와 리퍼 캐릭터들의 능력치를 애니로

직에 구현한 화면이다. 캐릭터를 위한 능력치들은 왼쪽과 

같이 하나의 값으로 표현하였다. 그중 tan의 값을 보면 수

학 모델링을 위한 함수 Math.tan를 사용하여 값을 정하

고, 이 값은 행동에 따라 계속해서 변하게 하였다.

Fig. 6. Capability and Status Modeling
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[Fig. 7]과 같이 행동은 왼쪽의 상태도로 표현하고, 그 

안의 세부 내용은 오른쪽의 간단한 자바(Java) 코드로 구

현 가능하다. 오른쪽의 코드는 이동 상태의 세부 구현이

고, 여기서는 r 값을 계산하고, 다시 x, y 좌표를 갱신하여 

캐릭터가 그 좌표로 이동하도록 정의하였다. 해당 상태는 

입구 행동(Entry action)에 상세 내용이 있는데, 필요에 

따라 그 상태를 벗어나 다른 상태로 변할 때는 해당 내용

을 출구 행동(Exit action)에 표현할 수도 있다.

Fig. 7. Character Moving State

캐릭터 외형을 위한 3D 모델링은 애니로직에서 기본으

로 제공하는 3D 모델을 가공하여 사용하였다. 여기서 캐

릭터가 가상공간에서 어느 정도의 크기로 표현될지 결정

하는 척도가 있는데, 이 크기에 따라 캐릭터가 탄에 맞을 

수도 있고, 그렇지 않을 수도 있기 때문에 적절한 캐릭터 

크기를 설정해야 한다. 여기서는 [Fig. 8]과 같이 캐릭터 

척도를 설정하고, 대전 모의실험을 수행하였다.

Fig. 8. Design of Character Reaper

3. Capability Modeling and Win Rates Analysis

능력치를 변화시켰을 때, 가상 캐릭터의 대전 승률을 얻

기 위해서 하나의 능력치에 대해서 100회의 반복 모의를 

수행한 다음, 이를 산술 평균하여 승률을 얻었다. 반복 모

의를 수행할 때, 변하는 능력치 외의 나머지 능력치들은 

모두 고정하여 똑같은 환경에서 모의가 이루어지도록 하

였다. [Fig. 9]는 전투 화면의 예이다.

Fig. 9. Battle of Virtual Characters Using AnyLogic

반복 모의를 수행할 때 효과 척도로 사용할 능력치는 이

동 속도, 공격력, 공격 속도로 정하였고, 그 때의 능력치들

은 [Table 1]과 같이 설정하였다. 이동 속도에 따른 승률 

분석을 100번 수행하였을 때, 이동 속도 10m/s에서 리퍼

가 맥크리와 대전하여 약 56% 승리를 하였다. 이동 속도

를 20m/s로 변경하였을 때, 리퍼는 약 91%의 높은 승률

을 보였다.

Ability

Moving 

Speed 

(m/s)

Attack 

Power

Attack Speed

(Number/s)

Input 

Value
2 ~ 20 1 ~ 10 0.1 ~ 1

Table 1. Input Capabilities of Charater Reaper for 

Experiment

[Fig. 10]은 능력치 중에서 이동 속도를 변화하였을 때, 

리퍼의 승률을 나타낸 그래프이다. 이동 속도가 10m/s일 

경우, 리퍼의 대전 승률이 약 56%로 높게 나타났다. 이동 

속도가 20m/s일 경우, 리퍼의 대전 승률은 약 97%이며, 

대부분의 경우 승리하는 것을 알 수 있다.

Fig. 10. Win Rates of Reaper According to Moving Speed

[Fig. 11]은 능력치 중에서 공격 속도를 변화하였을 때, 

리퍼의 승률을 나타낸 것이다. 공격 속도는 초당 공격 횟
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수로 나타나는데, 예를 들어 공격 속도 1은 캐릭터가 초당 

1번 공격하는 것을 의미한다. 공격 속도가 0.5일 경우, 리

퍼는 승률이 약 58%로 나타나며, 0.3 보다 더 빠르게 공

격할 경우는 거의 승률이 100%에 수렴하였다.

Fig. 11. Win Rates of Reaper According to Attack Speed

리퍼 캐릭터의 대전 승률 분석을 위해 이동 속도와 공격 

속도를 효과 척도로 설정한 것은 승률이 변하는 것을 확인

할 수 있으므로 타당하다고 볼 수 있다. 반복 모의 시 이동 

속도에 대해서는 8m/s에서 승률이 50%를 넘어서고, 그 

이후로는 승률이 계속해서 증가하므로 민감도 분석 측면

에서 이동 속도는 8m/s 이상이 필요한 것으로 분석된다. 

공격 속도 측면에서는 공격 속도가 0.5 이상일 경우 승률

이 50%를 넘기 때문에 공격 속도 0.5를 기준 으로 캐릭터

의 능력치를 설계해야 함을 알 수 있다.

4. Data Creation for Simulation of Virtual 

Characters

Ⅱ.3 절에서 설명한 내용을 응용하여, 시뮬레이션으로 

두 가상 캐릭터의 능력치인 이동 속도, 공격력, 공격 속도

를 변화하였을 때 승패 결과 데이터를 생성하였다. 반복 

모의를 통해 얻은 결과는 각 능력치 및 상태와 함께 저장

하였고, 총 5천개의 데이터를 생성하였다.

III. Predict Win Rates of Character 

Battle Using Machine Learning

앞 장의 시뮬레이션 기반 대전 캐릭터 승률 분석 기법은 

다양한 능력치에 따라 승률을 구할 수는 있지만, 반복 모의

에는 많은 시간과 자원이 필요하다. 따라서 기존 결과를 가

지고 있지 않을 경우에 매번 계속해서 반복 모의를 하는 것

은 현실적인 문제를 해결하는데 매우 제한적이다. 이 경우, 

기계 학습을 활용하여 수많은 반복 모의 결과를 학습하면 

해당 문제를 효과적으로 해결할 수 있다. 즉, 반복 모의를 

수행할 때, 입력 값이 제대로 들어갔는지, 결과는 올바른지 

등을 검증하는 시간을 매우 많이 줄일 수 있다. 추가로 다

른 능력치에 대한 수정이 일어나면 해당 특징을 입력에 활

용함으로써 기계 학습 모델을 새로 구현할 필요없이 그대

로 재학습만 하면 된다. 이 장에서는 이 방법을 제안한다.

1. Machine Learning Model

1) Linear Regression Model

통계학에서, 선형 회귀(線型回歸, Linear Regression)는 

종속 변수 y와 한 개 이상의 독립 변수(또는 설명 변수) 와의 

선형 상관관계를 모델링하는 분석 기법이다. 한 개의 설명 

변수에 기반하는 경우에는 단순 선형 회귀, 둘 이상의 설명 

변수에 기반 하는 경우에는 다중 선형 회귀라고 한다[9].

이 선형 회귀 모델을 기반으로 하는 기계 학습에서는 인공

신경망(Artificial Neural Network)을 이용하여 모델을 구

현하고, 이를 학습한다. 이때 우리가 사용한 선형 회귀 모델

은 다음 식 (1)의 간단한 선형 방정식 형태로 표현할 수 있다.

y =  *  + b   .............................................   (1)

여기서 는 학습하고자 하는 입력 데이터가 되며, 일반

적으로 학습하고자 하는 특성을 표현하는 것을 선정한다. 

기계 학습에서 는 가중치를 나타내는데, 입력 와 조합

하여 결과 y'를 구한다. 이 결과 y'는 선형 회귀 모델에서 

계산된 예측 값인데, 이 값을 실제 결과 y와 비교하여 모

델의 정확도를 검사하게 된다.

2) Logistic Regression Model

로지스틱 회귀(Logistic Regression)는 독립 변수의 선

형 결합을 이용하여 사건의 발생 가능성을 예측하는데 사

용되는 통계 기법이다[10]. 로지스틱 회귀의 목적은 일반

적인 회귀 분석의 목표와 동일하게 종속 변수와 독립 변수

간의 관계를 구체적인 함수로 나타내어 향후 예측 모델에 

사용하는 것이다. 이는 독립 변수의 선형 결합으로 종속 

변수를 설명한다는 관점에서는 선형 회귀와 유사하다. 하

지만 로지스틱 회귀는 선형 회귀 분석과는 다르게 종속 변

수가 범주형 데이터를 대상으로 하며 입력 데이터가 주어

졌을 때 해당 데이터의 결과가 특정 분류로 나뉘기 때문에 

일종의 분류(Classification) 기법으로도 볼 수 있다.
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2. Experimental Environment of Machine Learning

구글 코랍(Google Colab)은 구글에서 제공하는 데이터 

분석이 가능한 실험 환경으로 별도의 설치가 필요 없으며 

완전히 클라우드에서 실행되는 무료 주피터(Jupyter) 노트 

환경이다[11].

[Fig. 12]는 구글 코랍의 주피터 개발 환경 화면인데, 파

이썬 코드를 웹에서 실행하고 그 결과를 바로 볼 수 있다. 

추가적으로, 구글의 딥러닝(Deep Learning) 라이브러리

인 텐서플로우(Tensorflow)를 기본으로 제공하며, 그 외 

다른 딥러닝 라이브러리(예, Pytorch) 등도 설치하여 사용 

가능하다[12].

Fig. 12. Implementation Screen of Google Colab

구글 코랍은 무료이면서 강력한 CPU와 GPU 자원을 사

용하도록 지원하고, 각종 구글 서비스와 연동이 쉽기 때문

에 본 논문에서는 기계 학습 모델 실험 환경으로 이를 사

용한다. [Table 2]는 우리가 사용한 구글 코랍 개발 실험 

환경의 사양이다.

Colab PC

CPU
Intel® Xeon® CPU 

@2.30Hz
Intel Core i5 8500

RAM 13GB 8GB

GPU Tesla K80
GeForce GTX 1060 

3GB

Storage 33GB 579GB

S/W Pytorch Window 10

Table 2. Experimental Environment of Google Colab 

Development

3. Design of Machine Learning Model for 

Predicting Win Rates of Characters

Ⅱ.4절에서 반복 모의로 생성한 입력 데이터를 활용하

여, 여기서는 가상 캐릭터의 대전 승률을 예측하는 기계 

학습 모델을 설계한다. 승률 예측 문제는 회귀 모델로 해

결이 가능한 문제이며, 기본적인 선형 모델 대신 딥러닝에

서 사용하는 여러 가지 기능들을 추가하였다. 대표적으로 

딥러닝에서 선형 모델의 성능을 향상시키기 위해 인공신

경망에 비선형성을 부여하는 활성 함수(Activation 

Function)인 ReLU가 사용되었다[13]. 아래 [Fig. 13]은 

딥러닝 라이브러리인 파이토치(Pytorch)를 사용하여 구현

한 기계 학습 모델이다.

Fig. 13. General Machine Learning Model for Predicting 

of Win Rates

구글 코랍에서 해당 부분을 구현하였을 때, 핵심적인 파

이토치 코드는 [Fig. 14]와 같다. 여기에 작성한 코드에서 

입력 데이터를 모의실험에서 생성된 능력치들로 설정하면 

대전 승률에 대한 학습을 할 수 있다. 

Fig. 14. Pytorch Code for Predicting Win Rates

본 논문에서는 [Fig. 13]의 기계 학습 모델 구조를 바탕

으로 [Fig. 14]와 같이 파이토치 코드 형태로 기계 학습 모

델을 구현하였다. 기계 학습 모델은 경사하강법(SGD, 

Stochastic Gradient Decent) 알고리즘을 사용하였고, 학

습률(Learning rate)은 0.01을 고정으로 사용하였다. 학습

을 위한 특성(Feature)은 이동 속도, 공격력, 공격 속도로 

정하였고 입력값은 Ⅱ.4절에서 생성한 데이터를 사용하였

다. 우리는 [Fig. 15]와 같이 기본적인 선형 모델(모델 1)과 

ReLU 등과 같이 딥러닝에서 비선형성을 부여한 모델(모델 

2)을 설계하였고, 두 모델의 성능을 비교 분석하였다. 은닉

층(Hidden Layer)는 모두 동일하게 10개를 사용하였다.
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Fig. 15. Design of Machine Learning Model 

for Predicting Win Rates

4. Performance Evaluation of Machin Learning 

Model

본 논문에서는 앞에서 언급한 능력치별 가상 캐릭터의 

승률 데이터 5천 건에 대해서 [Fig. 16]과 같이 학습 집합

(Train Set)과 검사 집합(Test Set)으로 구분하였다[14]. 

입력 특징인 이동 속도, 공격력, 공격 속도에 대해서 전체 

데이터 중 60%인 3천 건을 기계 학습 모델의 학습에 사용

하였다. 나머지 40%인 2천 건에 대해서는 학습된 기계 학

습 모델을  평가하기 위한 검사용으로 사용하였는데, 우리

는 2천 건에 대해서 승률 예측을 얼마나 잘하는지에 대해 

성능을 측정하였다.

Fig. 16. Setting of Input Data for Evaluation

구체적으로 학습 집합은 공격력, 공격 속도, 이동 속도

에 대한 입력 특성을 가지며, 3천 건에 대해서 반복해서 

학습을 진행하였다. 즉, 학습에 사용된 능력치들은 수식 

(1)에서 에 해당하며, 는 세부적으로 1, 2, 3로 나

누어진다고 할 수 있다. 모델 성능 평가를 위해서 학습에 

사용되지 않은 2천 건의 입력 데이터를 검사 집합으로 사

용하였고, 모델의 결과로 예측된 값과 모의실험의 결과로 

나온 실제 승률 결과를 비교하였다. 기계 학습 모델 1, 모

델 2는 [Fig. 17]과 같이 3천 번을 반복하여 실험하였다.

Fig. 17. Repeated Experiment of Model 1 and Model 2

반복해서 실험한 결과, [Table 3]과 같이 기계 학습 모

델 1에 대해서는 0.87의 정확도를 얻었고, 모델 2에 대해

서는 0.96의 정확도를 얻었다. 딥러닝에서 비선형성을 부

여하여 기존의 인공신경망의 성능을 급격하게 향상시킨 

부분을 고려하였을 때[13], 캐릭터 대전 승률 데이터에도 

비선형성을 부여한 기계 학습 모델이 더 적합하다는 사실

을 알 수 있다. 은닉 층의 수를 늘리거나 최근 주목받고 있

는 CNN 구조를 적용한다면 보다 정확도를 향상시킬 수 

있을 것으로 기대한다[14].

Machine Learning Model Accuracy

Model 1 – Linear 0.87

Model 2 – Non-Linear 0.96

Table 3. Predicting Win Rates Between Model 1 

and Model 2

IV. Conclusions

현실에서 실험하지 못하는 대전 게임의 승률 분석을 위

해 캐릭터를 가상의 세계에서 분석하는 시뮬레이션 기법

을 사용하고, 그 결과로 나오는 데이터를 활용하여 기계 

학습으로 승률을 예측하는 작업을 수행하였다. 시뮬레이션

은 현실 세계를 가상 세계로 옮기고, 반복 실험을 통해 특

정 상황에 대해 경향을 알 수 있게 한다는 장점이 있다. 하

지만 반복 모의를 수행할 때는 많은 시간과 노력, 실험 조

건을 구성해야 하는데, 이는 시뮬레이션의 활용을 저하시

키는 큰 요인이 된다. 또한, 반복 모의 결과로 생성된 데이

터를 해석하는 데는 많은 통계적인 지식이 요구되며, 입력 

데이터와 행동이 적합한지 검증하는 단계가 필수적이므로 

분석에 많은 어려움이 있다. 이런 상황에서 기계 학습을 

활용하여 기존에 모의실험으로 생성된 데이터를 학습할 

경우, 차후 능력치 변화에 대한 승률 예측을 통해 적은 시

간에 결과를 예측할 수 있다. 

우리는 여기서 처음으로 시뮬레이션 기법과 기계 학습
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을 같이 사용하면 캐릭터 대전의 승률 예측을 보다 효율적

으로 수행할 수 있다는 것을 확인하였다. 우리는 기계 학

습의 간단한 모델인 로지스틱 회귀 모델을 활용하였는데, 

예측 성능을 올리기 위해 모델 최적화를 수행한다면 더 좋

은 성능을 얻을 수 있으리라 기대한다. 

향후, 다른 입력 값을 반영하고 모델의 최적화를 통해 

기계 학습에 요구되는 자원들을  대폭 낮추는 연구를 진행

할 예정이다. 우리가 제안한 시뮬레이션과 기계 학습을 조

합한다면, 현실의 다른 많은 문제들에 대해서도 미래에 어

떤 결과가 나타날지 효과적으로 미리 경향을 분석할 수 있

을 것이다.
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