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1. 서론
ICT의발달로인해오프라인의게임산업은인터넷을

기반으로원격사용자간의상호교감을통한시뮬레이션

게임으로 발전하고 있다. 리니지, 로스트사가 등 시뮬레

이션의 개발에 있어서 각 객체가 보유하고 있는 스킬을

파악하고 다른 객체와의 스킬에 대한 균형을 비교하고

평가할 필요가 있다. 그러나 이와 같은 시뮬레이션 게임
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요  약  게임 프로젝트를 진행하는 과정에는 그래픽 해상도의 변경, 배경음악 및 음향의 수정, 소스 코드의 오류 등 다양한 
문제점이 발생한다. 특히 각 객체가 가지고 있는 속성에 대한 가치 균형을 테스트하는 과정에서도 많은 문제가 발생한다. 
이것은 곧 개발 비용의 증가와 개발 시간의 지연이라는 문제점을 발생시킨다. 따라서 각 객체의 상호 가치 균형을 사전에 
테스트할 수 있는 도구나 시뮬레이터가 있다면 이러한 문제점을 해결할 수 있다. 그러나 현재 이러한 객체 간 상호 가치 
균형을 분석하고 평가할 수 있는 시뮬레이터, 도구, 플랫폼 등이 미비한 실정이다. 본 논문에서는 이러한 시뮬레이션 게임 
개발 과정에서 객체간의 상호 가치 균형을 좀 더 빠르고 능동적으로 상호 가치 균형을 분석하고 평가할 수 있는 플랫폼을 
설계하고자 한다. 설계된 모의전투기반의 상호 가치 균형 플랫폼은 사전에 각 객체의 공격력과 방어력에 따른 능력치를 
테스트하고 평가함으로서 개발 비용의 감소와 개발 시간의 단축을 기할 수 있을 것으로 판단된다.
주제어 : 상호가치균형, 플랫폼, 시뮬레이터, 객체, 게임
Abstract  There are various problems in the process of developing the game. Especially, there is a lot of 
problems in testing the balance of the value of each object. This causes problems such as an increase in 
development cost and a delay in development time. Therefore, if there is a tool or simulator that can test the 
mutual value balance of each object in advance, this problem can be solved. However, currently there are few 
simulators, tools, and platforms that can analyze and evaluate the mutual value balance between these objects. 
In this paper, I designed a platform to evaluate and test the mutual value balance between these objects based 
on mock battle. The designed platform tests and evaluates the abilities of each object according to their attack 
and defense strengths. So, this reduces development costs and shortens development time.
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들은수십개가넘는다양한객체(캐릭터)가 존재하며이

러한객체들이갖고있는스킬에대한레벨의균형을분

석하고 유지하기가 쉽지 않다[1,2,3,4].

따라서 각 객체의 스킬 레벨에 대한 균형을 분석하기

위해서는해당객체의스킬수와다른객체의스킬수를

분석하고객체의각스킬에서도레벨별로일대일적용해

야하기때문에시뮬레이션게임의개발프로젝트에서객

체의상호가치균형을맞추기위한과정에는많은시간

과노력이필요로한다. 그러므로빠른시간에이러한객

체간의상호가치균형을평가하고테스트할수있는자

동화된 도구의 개발이 필요하다. 그러나 현재 이러한 객

체간상호가치균형을분석하고평가할수있는시뮬레

이터, 도구, 플랫폼등에대한개발되어있지않는실정이

다[5,6,7,8].

본 논문에서는 이러한 시뮬레이션 게임 개발 과정에

서객체간의상호가치균형을좀더빠르고능동적으로

상호가치균형을분석하고평가할수있는플랫폼을설

계하고자한다. 본 논문의구성은 2장에서기존에객체간

의상호가치를평가할수있는도구를분석하였고 3장에

서 제안하고자 하는 모의 전투 방식의 상호가치 평가를

할수있는플랫폼의구조및기능에대해분석하였다. 4

장에서는 제안된 방식에 대한 흐름도, 인터페이스 화면,

엑셀파일로 저장되는 각종 데이터를 통해서 객체들 간

에상호가치균형을맞출수있는플랫폼을설계하였다.

2. 객체 상호 가치 균형을 위한 도구
객체 상호 가치 균형을 검증하기 위한 도구들은 게임

의 모의 전투 시뮬레이터이며 게임의 PvP(Player vs

Player) 전투방식과 공식을 이용하여 간단하게 전투 결

과를도출할수있어야하며, 객체의능력치데이터를전

투 공식에 대입하여 객체와 객체간의 모의 전투를 통해

서 나온 결과가 의도한 객체의 결과인지를 비교하여 최

대한 의도한 쪽으로 균형을 맞출 수 있어야 한다.

현재 설계하고자 하는 플랫폼과 같은 상용화된 가치

균형 플랫폼은 없으며 이와 유사한 형태의 시뮬레이션

도구를 분석하였다[9,10,11].

2.1 아이온 장비 시뮬레이터 
[Fig. 1]은 아이온 PvP 게임의 장비 시뮬레이터이다.

객체의 상호 가치 균형을 검증하는 도구가 아니라 객체

가가지고있는 아이템(장비)을 적용하여능력치가 어떻

게 변하는지 확인하는 시뮬레이터 도구이다[12].

[Fig. 1] Simulator for Aion 

2.2 리니지 장비 시뮬레이터
[Fig. 2]는 리니지 PvP 게임의 장비 시뮬레이터이다.

아이온인벤의장비시뮬레이터와마찬가지로, 객체의가

치균형을검증하는도구가아닌 객체가 아이템(장비)을

착용해 능력치가 어떻게 변하는지 확인하는 시뮬레이터

도구이다[13].

[Fig. 2] Simulator for Lineage 
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2.3 리그오브레전드 특성 시뮬레이터
[Fig. 3]은 리그오브레전드 PvP 게임의특성시뮬레이

터이다. 리그오브레전드특성시뮬레이터는위에서분석

한 도구들과는 다르게, 객체의 능력치 균형을 검증하는

도구가 아니라 게임 객체의 특성(스킬: 객체의 능력치에

영향을 미치는 기술)을 미리 설정해보는 시뮬레이터 도

구이다[14].

[Fig. 3] Simulator for League of Legends 

각시뮬레이터의기능을 <Table 1>과같이비교하였

다. 각 시뮬레이터들의 기능을 비교했을 때 특정 게임에

서만사용이가능한아이템시뮬레이터와특성시뮬레이

터의 기능들은 있으나 설계하고자 하는 플랫폼과 같은

전투 시뮬레이터 기능은 존재하지 않았다[12,13,14].

Aion Lineage
League of
Legends

Item Simulator O O X

Skill Simulator X X O

Battle Simulator X X X

<Table 1> Compare the functions of each simulator

3. 플랫폼의 구조 및 기능
플랫폼의설계를위하여가장유명한 ‘리그오브레전

드’의전투방식을분석하여객체간상호가치균형을검

증할 수 있는 플랫폼을 설계하고자 한다[15,16,17].

3.1 플랫폼의 구조
객체의 능력치 데이터를 전투 공식에 대입하여 객체

와객체간의모의전투를통해데이터를산출할수있는

플랫폼의 구조를 설계한다. 플랫폼의 구조는 [Fig. 4]와

같다. 객체 1, 2의 최종적인능력치는선택한객체의기본

능력치 DB와 객체의 성장 능력치 DB의 데이터를 가지

고 계산한 능력치이다. 전투 규칙은 모의 전투에 필요한

게임의규칙에객체의능력치를대입하여전투데이터를

산출한다. 전투데이터는 전투 규칙을 통해서 산출된 데

이터이고 상세 전투 데이터는 모의 전투에서 발생된 상

세한 전투 결과에 대한 데이터이다.

[Fig. 4] Structure of Platform 

3.2 기능 설계
각 기능에 사용되는 전투 규칙은 객체 1이 객체 2를

공격하는 것을 가정하였고 방어력, 공격력, 마법 저항력,

주문력, 공격횟수, 피해량을계산할수있도록설계하였다.

방어력에 대한 계산은 다음과 같다.

방어력 = Armor(공격력 손해 감소를 위한 능력치)

방어력 2 = (방어력 2 - 방어구 관통력 1)

방어력 2 = (방어력 2 - (방어력 2 * 방어구관통력1(%))

객체 2의 최종 방어력 = 100/(방어력 2 – 100)

공격력에 대한 계산은 다음과 같다.

공격력 = AttackDamage(객체의체력을감소시키는능

력치)

객체 2의 최종 공격력 = 공격력 1 * 방어력 1

최종 공격력은 소수점 둘째 자리까지만 표시한다.
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마법 저항력에 대한 계산은 다음과 같다.

마법 저항력 = MagicResistance(주문력 손해 감소를

위한 능력치)

마법저항력 2 = (마법저항력 2 - 마법저항력관통력1)

마법저항력 2 = (마법저항력 2 - (마법저항력 2 * 마

법 저항력 관통력 1(%))

객체 2의최종마법저항력 = 100/(마법저항력 2 - 100)

주문력에 대한 계산은 다음과 같다.

주문력 = AbilityPower(객체의 체력을 감소시키는 손

해 능력치)

객체 2의 최종 주문력 = 주문력 1 * 마법 저항력 2

최종 주문력은 소수점 둘째 자리까지만 표시한다.

공격 횟수에 대한 계산은 다음과 같다.

공격 횟수 = AttackCount (캐릭터의 공격 횟수)

객체 2의 공격 횟수 = 전투시간 * 공격속도

피해량에 대한 계산은 다음과 같다.

피해량 = (Hp체력의능력치를감소시키는공격력 + 주

문력)

객체 2의 피해량 = 체력 2 - (공격력 1 + 주문력 1)

모의 전투에 대한 결과를 저장할 수 있도록 설계하였

고저장되는데이터의목록은정보, 데이터기록일자, 객

체이름, 객체의레벨, 공격횟수, 치명타공격횟수, 실제

공력력, 가장강력한치명타, 상대에게가한피해량, 상대

에게가한물리적피해량, 상대에게가한마법피해량, 상

대로부터 받은 피해량, 상대로부터 받은 물리적 피해량,

상태로부터받은마법피해량, 체력, 승패등이며자세한

내용은 <Table 2>와 같다.

상세전투데이터는 <Table 2>의전투데이터가어떠

한 방식으로 산출되었는지를 상세하게 설명한 데이터이

다. [Fig. 4]의 객체 1의 공격기능과객체 2의 공격기능

이시작될때마다기록이되도록설계하였다. 공격할때,

공격하는 시간과 객체, 행동(공격), 공격당하는 대상, 피

해, 공격하는객체의체력을기록할수있도록한다. 반대

로 피해를 입는 객체는 피해를 입는 시간과 객체, 행동

(피해), 공격하는대상, 피해량, 공격당하는객체의체력

을 기록한다.

Data Data Value (Type)
Information Object 1 Object 2
Data recording date 2017-06-16 2017-06-16
Object name garen galio
Object level 1 1
Number of attacks 12 12
Critical attack count 1 2
Real attack ability 56 59
Most powerful critical 98 96
Damage inflicted on others 560 533
Physical damage inflicted on others 226 533
Magical damage inflicted on others 334 0
Received from other damage 560 533
Received from other Physical damage 226 533
Received from other Magic damage 334 0
Hit point -8.95 -4.12
Win or lose LOSE WIN

<Table 2> List of Battle Data

3.3 데이터 테이블 설계
객체의 기본이 되는 초기 능력치에 대한 DB 테이블

구조는 [Fig. 5]와 같이설계하였고각칼럼은인덱스 Id,

체력, 체력 회복(5초당), 마나, 마나회복(5초당), 공격속

도, 공격 데미지, 주문력, 방어구 관통력, 방어구 관통력

(%), 마법 관통력, 마법 관통력(%), 치명타 확률, 치명타

데미지, 방어력, 마법 저항력, 생명력 흡수, 주문력 흡수,

지구력, 재사용 대기시간, 사정거리, 이동 속도, 보너스

골드, 이미지등으로구성하였고, 각칼럼의이름과값에

대한 상세한 설명은 <Table 3>과 같다.

[Fig. 5] Structure of the DB Table about the Basic 
Ability of the Object
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Column Description Value

Id Index reference 1

Hp Hit point 455

Hpre Hp regeneration(per 5sec) 7.5

Mp Mana point 0.00

Mpre Mp regeneration(per 5sec) 0.00

AttackSpeed speed of attack 0.653

AttackDamage Damage from attack 51.5

SpellPower The power to spell 0.00

ArmorPenetration1 Armor penetration 0.00

ArmorPenetration2 Armor penetration(%) 0.00%

MagicPenetration1 Magic penetration 0.00

MagicPenetration2 Magic penetration(%) 0.00%

Critical Critical hit rate 0%

CriticalDamege Critical damage 200%

Armor Armor 19.00

MagicResistance Magical Resistance 30.00

HpAbsorb Absorption of Hp 0.0

MagicAbsorb Absorption of masic 0.0

Strength Strength 0

ReuseTime Waiting time for reuse 0.0sec

Range Range 125

MoveSpeed Movement speed 345

BonusGold Bonus gold(per 10sec) 0

Img Image(address) garen.jpg

<Table 3> Table Column Information about the 
Basic Ability of the Object

4. 상호 가치 균형을 위한 플랫폼 설계
본 장에서는 객체간의 상호 가치 균형을 위한 플랫폼

을 설계한다[18,19].

4.1 플랫폼 설계
객체의 상호 가치 균형을 위한 플랫폼을 설계하기 위

해서는각객체의전투력을분석하고평가할수있는방

법이 필요하다. 본 논문에서는 각 객체의 공격력과 피해

규모를 평가하고 테스트하기 위하여 모의전투기반으로

설계하였다.

[Fig. 6] Flow Chart for Mock Battle

[Fig. 7] Interface Screen of Platform

[Fig. 6]의 순서도와 같이 모의전투 기능에서는 각각

의객체를선택하고레벨을설정하고각객체에대한실

제공격력과받은피해규모에대한비교와평가가가능

하도록 설계하였다. [Fig. 7]은 [Fig. 6]의 순서도를 통해

설계된 플랫폼의 인터페이스 화면이다.
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[Fig. 8] Flow Chart for saving Battle Data

[Fig. 8]의 순서도와 같이 모의전투를 통해 발생한 전

투데이터를 저장할 수 있도록 설계하였다.

[Fig. 9] Tab of Battle Data

[Fig. 9]는 설계된 플랫폼의 모의전투를 통해 발생한

전투데이터이고 [Fig. 10]은 [Fig. 8]의순서도를통해설

계된 기능에서 산출된 상세한 전투데이터이다.

[Fig. 10] Tab of Detailed Battle Data

4.2 기존 도구와의 비교  
2장에서 분석한유사한도구들과비교를해보면기존

시뮬레이터에는없는기능인전투시뮬레이션기능을통

해 각 객체의 공격력과 방어력을 측정하고 평가하여 객

체 집단의 능력치를 균형적으로 평가할 수 있는 방법을

제안하였다. 기존 도구와의 비교는 <Table 4>와 같다.

Aion Lineage
League of
Legends

Proposed
method

Item Simulator O O X X

Skill Simulator X X O X

Battle Simulator X X X O

<Table 4> Compare the functions of each simulator

5. 결론
게임을 진행해서 산출된 전투 데이터와 설계된 플랫

폼을 통해 산출된 데이터를 비교하여 검증하였다. 실제

게임의데이터와설계된플랫폼의데이터에대한차이는

1∼4가 나왔으며 이런 차이는 피해량이 정수가 아닌 소

수로 계산되기 때문에 나올 수 있는 차이이다. 결과적으

로 전투 데이터 값이 정확히 일치하지는 않지만 근사치

에 가까움으로 신뢰성이 있다고 판단된다. 검증 결과는

<Table 5>와 같다.

게임을개발하는과정에서는다양한문제점이발생한

다. 특히 각 객체가 가지고 있는 속성에 대한 가치 균형
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을테스트과정에서도많은문제가발생한다. 이는곧개

발 비용의 증가와 개발 시간의 지연을 야기한다. 따라서

각객체의상호가치균형을사전에테스트할수있다면

이러한 문제점을 해결할 수 있다.

Game Play‘s Data Platform’s Data

Object Name galio garen galio garen

Damage inflicted on
others

553 560 552 564

Physical damage
inflicted on others

553 560 552 564

Magical damage
inflicted on others

0 0 0 0

<Table 5> Verification of battle results

본 논문에서 설계한 모의전투기반의 상호 가치 균형

플랫폼은 사전에 각 객체의 공격력과 방어력에 따른 능

력치를테스트하고평가함으로서개발비용의감소와개

발 시간의 단축을 기할 수 있을 것으로 판단된다. 향후

아이템 방식의 시뮬레이터, 스킬 방식의 시뮬레이터 기

능을 추가한다면 다양한 객체의 상호 가치 균형을 테스

트할수있는플랫폼으로발전할수있을것으로판단한다.
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