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내부제작게임
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몇 점 일까요?

?

?
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우리의 고민은?

고스톱
점수계산이
어려워요.ㅠ

ㅠ
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우리의 고민은?

게임서버성
능도

보고싶다고!점수계산
자동으로해줘

결과는
쉽게보고
싶어
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우리가 원하는 자동화 테스트는?

Regression
Test

QA

오픈

기획디자인

개발
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우리가 원하는 자동화 테스트는?

Stress
Test
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언제 ?
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자동화 테스트를 수행할 시점

신규게임
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자동화 테스트를 수행할 시점

대규모개편
or

Refactoring
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자동화 테스트를 수행할 시점

반복적인일
(귀찮음)
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시도해보자!
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상용 툴로 1차 시도
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상용화 툴 검토결과

암호화된 패킷을 툴이 재처리 못함

특화된 프로토콜

보안툴을 제거해야 함

 Record n Replay 이슈
- 방 입장 이후 게임 Play 어려움
- 유저 간의 interactive한 상호작용 처리 안됨

어렵다..
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직접만들자!
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죽음과지하세계의신

H A D E S
죽음과 지하세계의 신

게임서버를죽여버림?! O.O
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Hades가 하는 일은?
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Hades 주요 기능 - Regression

시나리오를
차례대로…
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Hades 주요 기능 - Stress

동시에서버접근
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시나리오홖경설정결과확인

Hades UI
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Hades의 구조는?
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Hades Architecture

Console UI

Input UI

1. 수행조건입력

XML File

Result File

Hades Engine

DLL

Result Data

Socket

Lua State

Lua Script

Internal 
Function

Var. Define

Command Library

Socket

Source Code

2.XML 젂달

3.스크립트바인딩

4. Packet 통신

5.데이터젂달
이벤트호출
패킷분석
액션실행

6.결과젂달

부하발생 PC

게임서버
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자동화한 시나리오

•기본적읶 Play

7포커

Game 주요시나리오 시나리오목적

• Stress Test

•시드/딜러비계산
• 10시간제한

• Logic Check
• Regression Test

•기본적읶 Play

신맞고

• Stress Test

•점수계산
•딜러비계산
• 10시간제한

• Logic Check
• Regression Test

•등급별채널입장테트리스
• Logic Check
• Regression Test
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19번 카드와 16번 카드를먹었다

19번 카드를뒤집어서

12번 카드와 13번 카드를먹고

12번 카드를내고

포커time0100 유저가

34번 카드를뒤집었다.

45번 카드와 47번 카드를먹고

47번 카드를내고

포커time0100 유저가

Hades 적용 과정
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Hades 적용 과정 – Lua Script



26

동영상 Demo
-Stress Test (Poker)

-Regression Test(Gostop)
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포커 Stress Test
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신맞고 Regression Test
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결함이 찾아지나?

Server의 Garbage Collector 에서 Deadlock 

간헐적으로 인증 서버에서 응답을 받지 못하는 현상

Server Crash 되는 결함

예외처리 미흡한 Case
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결함이 찾아지나?

10시간 이후에도 모듞
USER가 게임 중인 결함
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Code Coverage는? – Function Coverage
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Code Coverage는? – Condition Coverage



33

리소스는얼마나
젃약될까?
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투입 리소스 비교

0시간

2시간

4시간

6시간

8시간

10시간

12시간

14시간

16시간

포커 테트리스 고스톱

자동화

매뉴얼
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퍼블리싱게임
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퍼블리싱게임 QA의 고민

그 중상자 아이템
은사용 시 0.2%
확률로케익이
나와야합니다. 
안나오면홖불 처리

해야해요

맵에서필요한 스테미
너가모두 변경되었어
요. 개읶, 2~4 파티 확
읶해야 될것 같은데.. 
가능 하겠죠? ^^
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아이디어!

낚시로 돈 벌기
- 자동 낚시매크로

자동 사냥 매크로~
- 게임에서막고있는
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AutoHotKey 란?

스크립트작성

AutoHotKey.exe

실행

키입력과마우스클릭관렦하여거의모듞것을자동화

- 다양한핫키생성가능
- Recording 사용 가능, 직접 스크립트작성

- 윈도우즈용무료, 공개 소스프로그램
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아이디어 모으기

아이템착용이미지/능력치

복권상자오픈
아이템조합

캡슐구매

아이템강화
제조생산

몬스터확읶

아이템판매

캐릭터커스터마이징캐릭터세팅

Supply Crate 아이템구매/확읶

Weapon Bomb 아이템 구매/확읶

랜덤교홖시스템
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대상 게임, 구현 기능 확정

아이템착용이미지/능력치

복권상자오픈

아이템조합

캡슐구매

아이템강화

제조생산

몬스터확인

아이템판매

캐릭터커스터마이징캐릭터세팅

Supply Crate 아이템구매/확인

Weapon Bomb 아이템 구매/확인

랜덤교홖시스템

아이템장착
- 소울/기어 아이템

아이템판매
Karos

확률-아이템사용
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[C9] 에 적용한 아이템 장착

[기어 아이템]

[소울 아이템]

캐릭터를꾸며주는기어아이템
- 클래스, 부위, 색상, 기간 별로구분

기어아이템에능력치를부여하는
소울아이템
- 클래스, 부위 , 기간 별로구분

한번에 800개 이상 아이템추가
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일반적인 테스트 과정은…

해당하는캐릭터의아이템을모두테스트한후

9번의단계를반복

캐릭터선택접속
1

기어아이템습득
2

기어아이템착용
3

소울아이템습득
4

소울아이템옵션
선택

5

소울아이템착용
6

기어아이템해제
7

소울아이템해제
8

아이템초기화
9

캐릭터선택창이동

다음기어아이템
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스크립트 작성 과정을 보면

해당하는캐릭터의아이템을모두테스트한 후

9번의단계를 반복
캐릭터선
택접속

1
기어아이
템습득

2
기어아이
템착용

3

소울아이
템습득

4

소울아이
템옵션
선택

5소울아이
템착용

6기어아이
템해제

7

소울아이
템해제

8

아이템초
기화

9
캐릭터선택
창이동

다음기어아이템

Equip_Auto

C9_Main
setChar

EquipFull_Auto setItem_Auto

search

Ready

setItem
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동영상 Demo
-아이템장착 (C9)
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C9 아이템 장착 동영상 Demo
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[C9] 에 적용한 아이템 오픈 확률

Recording & 약간의수정
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적용 후 효과

결함발견

Test Coverage테스트 시간

0

10

20

7

14
자동테스트

수동테스트

수행시간 -수동테스트로검증어려운기능
- 1000 번, 10000 번의 반복테스트

-엑세서류의아이템에서착용 Class표기란에 Null값

-레드스컬이외의스컬의매도금액이기획내용과 다름

- 3차 아이템이 4차 아이템보다더비싸게팔림

-귀홖토큰아이템의되팔기금액이구매가격보다비쌈
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매크로툴 활용 시 고려 사항

사용자 PC 사양에 따라

스크립트구동에 영향

▶자동화수행용 PC 확보

Pass/Fail 판단하기 어려움

▶주요 checkpoint 를 이미지로받아비교

게임내예외사항으로인해

다양한적용어려움

▶정형화된기능중심으로적용
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결론
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게임 테스트 자동화, 하면 된다!

 유효결함, 찾기 어려운 결함 발견

 Test Coverage 확보, 가시화

 테스트실행시간단축

 자신감



감사합니다.


