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요  약 

게임 산업은 지속적으로 성장하고 있지만 게임의 수명은 짧아지고 있다. 게임 서비스의 질을 향상시키는 활동은 

게임의 수명을 늘리는 역할을 한다. 게임이 서비스되면 서버는 로그 정보를 저장하고, 이렇게 저장된 데이터는 사용

자의 활동을 예측하는데 중요한 자료가 된다. 게임의 데이터는 많아지고 빅데이터로써 활용성이 높다. 이렇게 게임

에 저장된 데이터를 분석하여 게임 서비스를 질을 향상시키고 더 나은 서비스를 진행하기 위한 게임 서비스 이슈 분

석 절차를 제안하고, 이를 밸런스 테스트 프로세스로 적용하여 전문가 검토를 통해 검증하였다. 본 논문을 통해 로그 

분석 프로세스를 적용한다면 게임 서비스의 질을 향상시킬 수 있는 기초 자료가 될 것이다.

ABSTRACT 

Game Industry sustained growth for some time, but the lifespan of a game is shortening. Various efforts to improve 
the quality of services for the game players which play a role in extending the lifespan of games. When a game is 
serviced, the server of the game starts to store log informations, and the stored data became important measures to predict 
game user’s activities. As the game's data gathers, it becomes highly useful big data. By analyzing the data of the game 
stored in this way, a game service issue analysis procedure is proposed to improve the quality of the game service and 
to proceed with a better service, and based on the analysis in this way, it was applied to the balance test process and 
verified through expert to the balance test process. If the log analysis process is applied through this paper, it will be a 
basic data that can improve the quality of game services.
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Ⅰ. 서  론

메타버스가 부상하면서 게임 산업 특히, 게임 엔진 등

에 대한 기술의 활용성이 부각되고 있다[1]. 게임은 메

타버스 플랫폼으로 활용하기에 최적화된 기술을 보유

하고 있다. 게임 산업은 지속적으로 성장하고 있는 엔터

테인먼트 산업이기도 하다. 게임의 순기능과 관련된 연

구들이 지속적으로 수행되고 있으며 게임을 활용한 여

가 경험에 대해서도 관심을 가지고 있다[2].
게임 서비스를 지원하기 위해서는 게임의 아이템을 

추적한다거나, 운영 정책에 반하는 행위를 하는 사용자

를 구분할 수 있는 데이터를 서버에 저장하게 된다[3]. 
이것을 통상 로그라고 부른다. 시스템의 복잡도가 증가

하고 콘텐츠를 소비하는 주기가 짧아지면서 서비스 유

지, 오류 진단 등은 더욱 어려워지고 있다[4]. 로그의 양

은 빅데이터이며 활용 가치가 높지만 아래에 제시한 이

유로 활용하지 못하고 있다[5].
첫 번째, 로그 정보는 게임을 이용하는 사용자에 대한 

행동양식이므로 내부 자료이다. 내부 자료는 외부에 공

개하지 않고 있으며 게임 서비스에 대한 논문이나 연구

도 매우 적다. 
두 번째, 내부 자료라는 이유로 외부에 데이터를 공개

하는 경우가 흔치 않다. 로그 활용에 대한 노하우가 오

랜 시간 누적된 기술이기 때문에 초기에 게임을 서비스

하는 경우에는 다른 회사에서는 이미 겪은 동일한 실수

를 반복하며 노하우를 쌓아야 한다.
세 번째, 이미 노하우를 쌓아 서비스하는 회사들도 로

그를 체계적으로 저장하지 않아 필요하지 않은 중복된 

정보들이 서버에 저장되는 등의 문제가 발생한다.
사용자의 정보들을 분석하면 게임 서비스에 긍정적

인 영향을 끼쳐 사용자들이 게임에 오랜 시간 잔류하도

록 게임 서비스를 개선하고자 하는 목적이 있다. 본 논

문은 로그 데이터를 분석하는 절차를 통해 프로세스를 

제안하고 게임 서비스의 업무 정량화를 통해 향후 서비

스 개선에 필요한 프로세스를 제시하고자 한다. 

Ⅱ. 관련 연구

게임 서비스에서 소프트웨어 테스팅이란 사용자의 

관점에서 게임을 실행하여 게임 내에 결함이나 의도하

지 않게 동작하는 버그를 검출하는 작업을 말한다. 테스

팅의 목적은 게임의 퀄리티를 향상시켜 사용자가 신뢰

하고 게임을 이용하도록 돕는다. 사용자들이 선택할 게

임이 많지 않은 시장에서는 게임 서비스에 대한 중요성

이 높지 않았다. 하지만, 최근 게임 시장은 사용자가 선

택할 수 있는 많은 게임이 공급되고, 게임 수명도 짧아

지고 있다. 사용자의 만족도가 게임 서비스에 미치는 영

향이 커진 만큼 게임 퀄리티의 향상에 대한 연구가 더욱 

중요해 졌다. 
QA(Quality Assurance)는 품질보증이라는 뜻을 가지

고 있는데 콘텐츠를 테스트하는 업무와 함께 품질 향상 

업무도 진행하는 직군을 QA라고 부른다[5].
기업에서는 테스트의 전문성을 갖춘 인재를 뽑기 위

해 비영리 국제 소프트웨어 테스팅자격위원회 ISTQB 
(International Software Testing Qualification Board, 이
하 ISTQB)가 주관하는 국제자격증을 보유한 QA를 선

발하거나, 해당 자격증을 공부한 QA에게 가산점을 주

고 있다[6]. 

Ⅲ. 게임 서비스의 이슈 분석 절차

Fig. 1 Issue Analysis Procedure in Game Service

게임 서비스에서의 이슈 분석 절차는 그림 1과 같다. 
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게임이 서비스가 시작되면 서버는 로그 정보를 저장한

다. 게임 서버가 죽은 시간, 사용자가 로그인한 시간, 사
용자의 대화 등의 정보들이 저장된다. 여기에 게임을 서

비스하면서 중요하게 필요한 캐릭터, 이벤트와 같은 주

요 콘텐츠에 대한 로그를 추가로 저장하게 된다.
게임 내에서 다양한 이슈가 발생하는데 매출이나 서

버의 가동 현황에 대한 것들은 실시간으로 체크를 한다. 
반면 캐릭터의 밸런스나 사이버 머니의 유통 등에 대한 

정보는 하루, 일주일, 한 달 등의 정보를 누적해서 가공

하여 활용하게 된다. 대부분의 게임 서비스에서는 실시

간 로그 분석을 활용해 게임의 시스템을 악용하는 사용

자를 식별하는 용도로 사용하고 있다. 반면 비실시간 로

그 분석을 통해 도출되는 로그 분석 정보에 대해서는 수

동으로 이슈가 발생했을 때 데이터를 뽑아서 수동으로 

분석한다.

Fig. 2 Issue Occurred FlowChat

그림 2는 이슈가 발생했을 때 유관 부서들의 미팅이 

이루어지는 프로세스 순서도로 나타낸 것이다. 가장 먼

저 결정할 것은 이슈에 대한 테스트를 진행할 것인지 여

부를 결정하게 된다[7]. 테스트를 진행하는 것으로 확정

이 되면 테스트 프로세스를 진행하게 된다. 테스트 프로

세스는 ISTQB 실라버스(Syllabus)[8]의 테스트 프로세

스를 인용하였고, 단계는 다음과 같다. 

3.1. 테스트 계획

테스트 계획을 진행하기 위해서는 테스트의 목적을 

먼저 결정하게 된다. 테스트의 기간과 테스트에 필요한 

인력, 테스트 방법에 대해 정의하는 단계이다. 

3.2. 테스트 모니터링과 제어

테스트 모니터링은 테스트 계획에서 정의된 내용들

이 실제로 진행이 잘 되는지 지속적으로 파악하는 활동

을 의미한다. 테스트의 종료 조건에 대한 평가도 테스트 

모니터링 단계에서 진행해야 한다. 

3.3. 테스트 분석

테스트의 메트릭을 이용해 분석을 본격적으로 진행

하는 단계이다[9].

3.4. 테스트 설계

테스트 설계에서는 테스트 케이스와 우선순위, 테스

트 환경, 컨디션 등을 설정하는 활동을 진행한다.

3.5. 테스트 구현

어떻게 테스트를 할 것인지에 대해 구체적인 답을 도

출하는 단계이다. 테스트 프로시저의 개발과 우선순위, 
테스트를 준비하고 제대로 입력한다. 실무에서는 테스

트 설계과 구현이 함께 이루어진다.

3.6. 테스트 실행

테스트 실행 단계에서는 본격적인 테스트를 실행한

다. 기대 결과와 실제 결과를 비교하고 관찰한 결과를 

기록하고 보고하는 작업을 진행한다.

3.7. 테스트 완료

테스트 완료 활동은 테스트 활동에서 데이터를 수집

해 완료하는 단계이다. 이해관계자에게 전달할 테스트 

보고서를 작성한다.

Ⅳ. 밸런스 테스트 프로세스 적용

테스트의 목적은 여러 가지가 있다. PVP(Player VS 
Player)를 진행할 때 어떤 특정 캐릭터가 너무 불리하진 

않은지, 스타크래프트처럼 한 종족이 너무 강해서 다른 

종족이 불리하지 않은지, 초반 플레이 시 게임에 적응하

지 못하지는 않는지 등을 테스트할 수 있다. 테스트를 

진행할 때는 어떤 기능이 잘 동작하는지를 테스트하는 

기능 테스트도 있지만, 사용자의 게임 접근성이 좋은지 

나쁜지와 같은 비기능에 대한 테스트도 있다. 해당 프로
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세스가 활용 가능한지에 대한 실험으로 직업별 성장에 

대한 밸런스를 검증하고자 한다.

4.1. 밸런스 테스트 계획

테스트 기간을 산정하고 테스트에 필요한 인력, 테스

트 방법은 로그 분석을 진행하는 것으로 계획한다. 게임 

내에서 사용자들로부터 밸런스에 대한 이슈가 발생하

면 밸런스 테스트를 진행하게 된다. 이 때 어떤 목표를 

가지고 테스트를 진행할 것인지에 대해 결정하게 된다. 
테스트의 목표는 “직업별 캐릭터 성장에 시간을 측정해 

형평성이 맞는지?”를 판단하는 테스트를 한다고 가정

해 보았다. 밸런스 테스트를 진행하기 위해서는 실제로 

사용자들이 캐릭터를 성장시키는데 불편이 있는지 데

이터를 수집해 분석하게 된다.

4.2. 밸런스 테스트 모니터링 및 제어

이슈 발생에 대한 모니터링은 실시간과 비실시간으

로 나눌 수 있는데 밸런스 테스트의 경우는 비실시간으

로 모니터링을 진행하게 된다. 밸런스 이슈에 대해서 사

용자들의 반응을 통해 리스크를 식별한다.

4.3. 밸런스 테스트 분석

Fig. 3 Balance Test Design

모니터링을 통해 습득한 정보를 통해 리스크를 좀 더 

명확하게 판단한 후 그림 3과 같은 테스트 메트릭에 필

요한 요소를 추출한다. 테스트 메트릭 설계를 진행한 후

에 수정하게 되면 테스트 기간이 길어지기 때문에 요소

의 추출은 매우 중요한 단계라고 볼 수 있다. 

4.4. 밸런스 테스트 설계

테스트 메트릭을 게임에 구현하여 로그를 남기는 작

업을 진행한다. 테스트 메트릭을 통해 본격적으로 분석

을 진행하는 단계이다. 먼저 어떤 메트릭을 통해 무엇을 

테스트할지에 대해 구체적으로 정한다. 이 데이터를 통

해 결함을 식별하게 된다.

Table. 1 Balance Test Matrix

Category Details

Server Physical space to which the character 
belongs

ID ID to distinguish characters

Login Time Time a Character Logged in

Logout Time Time a Character Logged Out

Character
Location

Gain experience only while in a character's 
map location, fields or dungeons.

Level Character’s Level

Cumulative 
Experience Value

Cumulative Experiences Gained by 
Characters

표 1은 밸런스 테스트를 위해 서버에 남길 데이터 항

목을 표로 나타낸 것이다. 밸런스 테스트에 필요한 로그

를 남기도록 프로그래밍을 진행한다.

4.5. 테스트 실행

테스트 메트릭으로 남겨진 로그를 시각화하여 이를 

분석하는 단계이다. 로그 데이터는 가공이 되지 않으면 

식별이 어려운 데이터이므로 이를 시각화하는 단계를 

거쳐야 식별이 가능하다.

4.6. 테스트 완료

시각화된 보고서를 분석하여 사용자들의 밸런스에 

대한 이슈가 실제 데이터와 일치하는지 여부를 분석하

고 최종적으로 이해관계자에게 제공할 보고서를 작성

하는 단계이다. 
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Ⅴ. 전문가 검토 결과

5.1. 전문가 응답

게임 서비스 이슈 분석에 대한 타당도를 확인하기 위

하여 콘텐츠의 객관적인 품질평가 방법이나 테스트에 

대한 연구를 위해 전문가 검토를 실시하였다. 전문가 선

정은 로그 데이터를 활용해 분석하는 모든 직무에 대해

서 인터뷰를 진행하는 것을 목표로 선발하였다. 다만 클

라이언트 프로그래머의 경우 로그를 다루지만 설계하

는 것은 PM, 디렉터 등의 기획 영역에서 다루는 경우가 

많으므로 제외했다. 전문가는 경력 10년 이상의 현직 

QA 전문가 2명, 게임 개발 PM 2명, 3년 이상 경력의 

GM 2명으로 총 6명으로 구성하였다. 

테스트 프로세스를 통해 밸런스 테스트를 제시하고 

이에 대해 전문가 6명을 통해 검토를 진행했다. 모든 전

문가들이 공통적으로 제시한 프로세스가 지속적으로 

진행된다면 유용할 것이라는 의견이 있었다. 또한, 지속

적으로 데이터를 누적하여 분석하고 있는 경우는 없었

으며 대부분 일정 기간을 정해 진행하고, 수동으로 진행

하고 있다는 점이 특징이었다. 

5.2. 논의

의견차가 컸던 부분은 밸런스 테스트 매트릭에서 서

버를 분리하여 분석하는 의견이었다. 전문가 A는 타당

성이 부족하다고 판단했으나 전문가 D는 서버별로 특

징이 다른 경우도 있어서 타당성이 높다고 판단했다. 나
머지의 수집 데이터에 대해서는 타당하다는 의견을 보

였다.

표 2는 전문가들의 의견을 요약 정리한 표이다. 

Table. 2 Expert Review Details

Ⅵ. 결  론

전문가 검토를 통해 1. 밸런스 테스트 프로세스는 유

용하다는 결론을 얻을 수 있었다. 2. 서버라는 사용자를 

물리적으로 구분하는 데이터의 경우에는 게임마다 다

른 경향성을 보일 수 있다는 것을 알 수 있었다. 3. 게임

마다 밸런스에 대한 변수가 매우 다르므로 향후 밸런스 

테스트를 진행할 때는 추가적인 변수에 대한 적용이 필

요하다는 결론이다.

게임 서비스 직군의 업무에 대한 노하우는 내부 정보

로 분류되어있어 연구가 어렵다는 특징이 있다. 어떤 데

이터를 남기고, 어떻게 분석해야 하는지에 대한 프로세

스를 제시함으로서 향후 게임 서비스에 도움이 될 수 있

는 연구자료로 활용될 수 있기를 기대한다. 향후 연구에

서는 게임 밸런스에 영향을 미치는 요소들을 어떻게 테

스트에 적용해야 하는지에 대해 연구하고, 이를 실제 서

비스 업무에 활용할 수 있는 테스트 시나리오에 대한 연

구를 진행할 예정이다.
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