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01.

프로젝트 개요

Final ProjectElice Cloud Track 3기



기존 플랫폼보다 ‘게임 친구 추천’에 포커스가 맞춰진 플랫폼

게임메이트
프로젝트 개요

(1) 프로젝트 주제 및 선정 배경, 기획의도

 게임 친구를 구할 수 있는 플랫폼이 없을까？



게임메이트

이름

나이

성별

직업

김게임

24세

남

학생

취미

Pain point

Needs

게임하기

주변에 게임을 같이할만한 친구가 없다

게임 취향이 맞는 사람과 같이 게임을 플레이하고 싶음

프로젝트 개요

(1) 프로젝트 주제 및 선정 배경, 기획의도

 ‘나와 잘 맞는’  게임 친구를 구할 수 있는 플랫폼이 없을까？

선호 게임 장르, 시간대 별로게임 친구를 추천해줬으면 좋겠는데!



프로젝트 개요
게임메이트

나와 맞는 게임 친구를 찾을 수 있는 게임 플랫폼

(1) 프로젝트 주제 및 선정 배경, 기획의도

ML기반 친구추천 온라인／오프라인 게임 커뮤니티 중심



게임메이트
프로젝트 개요

(2) 프로젝트 내용

- Logo - Main Color

#0A088A

페이지 포인트 컬러 통일

- Concept

• 소통, 커뮤니티 중심의 게임 정보 플랫폼

- Function

• 머신러닝 기반으로 유저 추천 서비스를 구현

• Spring Boot, React 기반의 모바일 / 웹 서비스 구현



게임메이트

커뮤니케이션 기획

프로젝트 개요

(3) 활용 장비 및 재료

기술스택

Back Front



게임메이트
프로젝트 개요

(4) 프로젝트 구조

Back Front



게임메이트
프로젝트 개요

(5) 활용방안 및 기대 효과

게임 커뮤니티 활성화 광고 및 마케팅 기회 데이터 활용 가능성

USER PLATFORM



02.

프로젝트 팀 구성 및 역할
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프로젝트 팀 구성 및 역할
게임메이트

• 게임리스트 기능 

(BE,FE)

• FE 레이아웃

(1) 팀 소개

박원정  팀장 고의성  팀원 김경래  팀원

김연지  팀원 김이삭  팀원 조한휘  팀원

• 머신러닝 모델 및 

전용 서버 구축

• 유저 관계 시스템 

구현

• 회원가입 기능

• 마이페이지 기능

(BE,FE)

• Amazon s3을 이용 

프로필 이미지 설정

• Google analytics

적용

• 게시글 기능 

(BE,FE)

• BE 공통 파일 

작성

• 웹소켓과 스톰프를 

사용하여 실시간 

채팅 구현

• 주 2회 이상 오피스 아워를 통한 코드 리뷰, 피드백주종현  BE 코치 박인수  FE 코치



03.

프로젝트 수행 절차 및 방법
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프로젝트 수행 절차 및 방법
게임메이트

주제 기획 ERD / 와이어 프레임 ML 구현 BE Entity 작성

BE 기능 구현 FE 구현 기능 추가 / 디버깅 배포

(1) 타임라인

7/22 ~ 7/23 7/24 7/25 ~ 7/29 7/25 ~ 7/26

7/27 ~ 8/07 7/30 ~ 8/07 8/08 ~ 8/11 8/12 ~ 8/16

총 개발 기간 : 7/22 ~ 8/16

프로젝트 수행~프로젝트 사전 기획

프로젝트 완료



프로젝트 수행 절차 및 방법
게임메이트

(2) 플로우 차트 설계



프로젝트 수행 절차 및 방법
게임메이트

(3) 피그마 설계



프로젝트 수행 절차 및 방법
게임메이트

(4) ERD 설계



프로젝트 수행 절차 및 방법
게임메이트

(5) Swagger



프로젝트 수행 절차 및 방법
게임메이트

(5) Swagger



프로젝트 수행 절차 및 방법
게임메이트

(5) Swagger



프로젝트 수행 절차 및 방법
게임메이트

(5) Swagger
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프로젝트 수행 경과
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프로젝트 수행 경과
게임메이트

(1) 머신러닝

- 모델 구현

• Scikit-learn 라이브러리 내 KNN 사용

• 약 200개의 데이터를 활용하여 모델 학습 진행

• 예측 성능 93% 정확도인 것 확인 완료- 서버 구현

• FastAPI프레임워크사용

• SQLAlchemy를 사용하여 유저 데이터베이스와 연결

• uvicorn을 사용하여 서버 실행



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(1) 머신러닝

- 유저 추천

• 프론트엔드에서 로그인 후 토큰 발급 -> 스프링 API에
서 토큰에서 유저 정보를 추출, 해당 유저 정보 중 선호 
게임 장르와 플레이 시간대를 파이썬 서버로 전송

• 전송받은 정보를 벡터화하여 머신러닝 모델에서 데이터베
이스에 저장된 유저의 정보 중 벡터화 된 정보와 코사인 유
사도가 높은 유저를 4명까지 추출하여 프론트엔드로 전송



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(2) 친구 기능

- 유저 추천

• 친구 관련 데이터베이스를 친구 요청 수신자, 친구 요청 송
신자, 친구 상태 컬럼을 기반으로 저장

• 친구 요청 시 친구 상태를 PENDING, 친구 요청 수락 시 
ACCEPTED, 친구 요청 거절 시 DECLINED 등으로 설정
하여 관리

• 제공된 추천 유저 목록에서 친구 요청을 전송할 수 있고, 게임메이
트 게시글 내 댓글을 통해 서로 친구 요청을 전송할 수 있음

• 마이페이지에서 받은 친구요청과 보낸 친구 요청을 관리할 수 있
으며, 수락한 경우 친구 목록에 추가됨



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(3) 회원가입

- AuthController - AuthService

• 중복 이메일 가입 불가, 비밀번호 불일치 확인 등 조건을 만족하면 가입 완료
• DTO에 담긴 값들을 통해 회원가입 진행
• 이메일/닉네임 중복 발생 시 그에 해당하는 정보들을 ResponseEntity의 body에 담아 리턴
• Service단에서 비밀번호를 암호화해서 실제 데이터베이스에 저장



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(3) 회원가입

CustomUserDetailsService를 통해 
CustomUserDetailsDTO에 담아 
AuthenticationManager를 통해 내부에 id, pw 값을 
던져 내부적으로 로그인 검증로그인 페이지에서 입력한 이메일과 비밀번호를 받아옴



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(3) 회원가입

검증 성공 시 successfulAuth를 통해 JWTUtil에서 토큰을 만들어 응답

프론트에서 로그인 요청 후 정상적으로 로그인이 되면 토큰을 쿠키에 저장



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(4) 마이페이지

- 회원 정보 수정

- 회원 탈퇴

• 소프트 딜리트로 회원 탈퇴 기능 구현
• 탈퇴 시 해당 유저가 작성한 게시글, 평점, 게임 댓글, 친구 삭제친구 목록, 선호 게임 목록, 내가 쓴 글 목록 확인 가능



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(5) Amazon s3, google analytics

google analytics 적용 –
google analytics를 통해 접속자 수, 평균 참여 시간, 행동 등을 파악 가능

amazon s3 연동 - s3에 저장되어 있는 이
미지를 프로필 이미지로 설정 가능



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(6) 게시글 기능

게시글 작성 
• 온라인, 오프라인 구분해서 글 작성
• 카카오맵 api를 활용해 사용자가 원
하는 위치 검색 후 지도로 보여주기

게시글  상세 페이지
• 댓글 삭제하기
• 댓글 상태에 따라 삭제되는 로직 구분(ex 댓글이 달려있는 
원댓글의 경우 삭제할 때 소프트하게 삭제, 삭제된 원댓글의 
마지막 대댓글이 지워질 경우 삭제된 원댓글도 함께 삭제)



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(6) 게시글 기능

게시글 조회(on/off) 
온라인, 오프라인 별로 보여주는 항목 분리(온, 오프
를 누를 때마다 페이지 변경 후 각각 스크롤(무한 스
크롤 적용해서 내릴 때마다 새로운 페이지 로딩)

게시글 작성과 동시에 생성되는 채팅방의 모집인원에 
따라 게시글을 모집인원 변경, 이후 모집완료로 변경



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(7) 채팅 기능

• 채팅방에 참여한 인원끼리 실시간 채팅이 가능
• 채팅 내용이 DB에 저장 -> 방을 나갔다가 들
어와도 이전 채팅을 볼 수 있다

• 채팅방 참가신청 메시지는 방장만 볼 수 있다.
• 방장에 의해 채팅방이 없어지면 더 이상 채팅
방에 머무를 수 없음

WebSocketAuthConfig를 활용하여 웹소켓 메시지가 서버에 들어오기
전 인터셉터 하여 각 메시지의 종류에 따라 알맞은 처리를 진행



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(8) 게임 api 데이터 저장

• fetchGames 메서드를 호출 -> API로부터 
게임 정보 JSON 형식으로 가져옴 

• JSON 응답이 null이 아닌 경우, 
GameApiResponse 객체로 파싱 

• 각 아이템을 Game 엔티티로 변환하여 
데이터베이스에 저장 



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(9) 게임리스트

• uniqueConstraints: user_id와 
game_id를 조합하여 유니크 제약 
조건을 설정

• 이를 통해 한 명의 유저가 같은 게임에 
대해 하나의 평점만 남길 수 있다. 



프로젝트 수행 경과
게임메이트

(10) 피드백 적용

주 3회  오피스아워

매주 토요일 코드리뷰

피드백 내용 반영 후 수정 



-시연 영상 -

Final ProjectElice Cloud Track 3기
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자체 평가 의견
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자체 평가 의견
게임메이트

(1) 트러블 슈팅

김이삭  팀원

웹소켓 통신에서 SecurityContextHolder를 사용하여 웹소켓 연결시 인증 정보를 저장하고 이후의 통신시 꺼내어 사용하려 하였
으나 연결시에 분명히 인증정보를 저장하였으나 통신시에 SecurityContextHolder이 비어있는 문제 발생.

SecurityContextHolder는 기본적으로 ThreadLocal을 사용하여 스레드별로 독립적인 SecurityContext를 유지한다고 하는데 웹소
켓의 연결과 메시지 전송은 서로 다른 스레드에서 처리될 수 있음. 서로 다른 스레드여서 부모의 SecurityContext내용을 자식에게 전파
하는 SecurityContextHolder의 ThreadLocal설정도 먹히지 않았음.

문제 상황

원인

해결 방법

스레드 별로 값이 달라지는 SecurityContextHolder가 아닌 클라이언트가 서버에 연결된 동안 동일한 상태가 유지되는 세션에 인증정보
를 저장하여 사용하는 것으로 해결함.

웹소켓 연결메시지와 구독메시지의 스레드
와 SecurityContextHolder log.



자체 평가 의견
게임메이트

(1) 트러블 슈팅

박원정  팀장

문제 상황

원인

해결 방법

복합키 매핑 오류 발생:
@IdClass 어노테이션을 사용하여 Friend 엔티티에 복합키를 매핑하려 했으나, 예상치 못한 오류가 발생함. 

@IdClass 규칙 위반:
@IdClass를 사용하면, 해당 클래스로 정의된 모든 필드가 @Entity 클래스에 반드시 포함되어야 함.

필드 매핑 오류:
FriendId 클래스의 필드 requester와 receiver가 Long 타입으로 정의되어 있으나, Friend 엔티티에서는 User 타입으로 사용 

매핑 변경: FriendId 클래스에서 requester와 receiver 필드를 Long이 아닌 User 타입으로 수정하여 Friend 엔티티와 
일치시킴.

대안 고려: @IdClass 대신 @EmbeddedId를 사용하는 것도 고려할 수 있음. 이 경우, FriendId를 @Embeddable로 
정의하여 필드 타입 불일치를 해결할 수 있음.



이전 프로젝트에서도 맡았을 때 많이 부족했
던 회원 부분이어서 이번에 좀 더 공부해 볼 
생각으로 다시 회원을 해보기로 했다. 하지만 
내 학습 능력이 현저히 부족해 공부는 커녕 
기간 내에 기능을 다 구현하지도 못 할 뻔 했
다. 심지어 네이버, 구글 로그인 API를 활용
하여 로그인하는 OAuth2 기능은 시도를 해
보다 기간도 너무 오래 잡아먹고 돌파구가 보
이지 않아 결국 제외시키기도 했다. 이번 프
로젝트에서 가장 아쉬운 부분이다. 기회가 된

해보지 않은 기술을 다
양하게 사용하면서 새롭
게 배울 수 있는 것도 많
은 좋은 기회였습니다. 
특히 열정적으로 참여해
주신 팀원 분들 덕분에 
저 또한 개발에 많은 의
지와 열정을 다지게 되는 
아주 좋은 동기부여를 얻
을 수 있었고, 최선을 다

자체 평가 의견
게임메이트

(2) 회고

박원정  팀장

고의성  팀원

해 프로젝트를 마무리할 수 있었습니다. 물론 문
제 상황도 가끔 발생하고, 모르는 부분도 상당히 
많았습니다. 하지만 이러한 경험이 그래도 조금
은 쌓이게 된 덕일까 새로운 문제나 모르는 개념
이 등장하면 겁 먹지 않고 시도해보는 태도를 가
지게 되었습니다. 이번 프로젝트는 앞으로 더 새
롭고 다양한 것을 배워보고 싶은 마음과 활용해
보고 싶은 마음을 더욱 더 강해지게 해주는 계기
가 되었습니다.

다면 좀 더 알아보고 실습해본 후 기능도 추가하고 리팩토링 하겠다는 
생각도 가지고 있다. 이전 프로젝트때도 지금 팀원들과 함께 프로젝트
를 진행했는데 저번에 이어서 이번에도 부족함을 많이 보인 거 같아 미
안하고, 같이 힘내보자며 응원을 해주던 팀원들에게 고마운 마음이 크
다. 사실 가장 먼저 어느정도 구현이 되었어야 할 회원 파트였는데 담당
자의 부족함으로 인해 팀원들이 기능을 구현하는 데 어려움이 있었을 
것임에도 불구하고 믿고 기다려준 점에 대해 팀원들에게 무한하게 감
사한다. 프로젝트를 마치며 처음부터 다시 공부해야 될 필요성을 많이 
느끼고 있다. 그나마 어느 부분을 어떻게 공부해야 될 지에 대해 조금은 
알아간 것 같다는 점을 긍정적으로 보는 중이다. 이번 프로젝트가 크게 
한 발 내딛을 수 있는, 마인드의 변화를 줄 전환점이 된 것 같고 성장할 
수 있는 디딤돌이 된 것 같다. 마무리로 함께 해 준 팀원에게 다시 한 번 
감사를 표하며 그들의 앞날에도 행복만 있기를 기원한다.



습니다. 결과적으로 예전 프로젝트 때 작성했던 코드보다는 더 깔끔
하게 작성할 수 있게 되어 뿌듯했습니다. 특히 백엔드, 프론트엔드 
코치님 두 분의 피드백이 많은 도움이 되었습니다.
 마지막으로 중간 프로젝트와 마지막 프로젝트를 같은 팀원분들끼
리 진행하게 되었는데 한 분도 빠짐없이 열심히 하시는 모습에 더 
열정적으로 개발을 할 수 있었습니다. 팀원분들께도 너무 고생하셨
고 감사하다고 말씀드리고 싶습니다!

자체 평가 의견
게임메이트

(2) 회고

김경래  팀원 김연지  팀원

채팅 등) 을 공부해야겠다는 생각이 들었다. 이번에 알게 된 
google analytics를 제대로 적용하지 못한 점이 아쉽다. 좀 
더 효율적으로 적용하면 더 많은 정보를 얻을 수 있을 것 같
아 이 부분을 다시 찾아보는 시간이 필요할 것 같다.
 마지막으로, 이번 프로젝트는 너무 수동적으로 한 것 같아 
팀원들에게 미안한 마음이 들었다. 이 부분을 개선하여 좀 더 
적극적으로 참여하고 다른 동료들을 도와줄 수 있는 사람이 
될 수 있도록 좀 더 많은 부분을 공부하여 알려줄 수 있도록 
하면 좋을 것 같다.

이번 프로젝트는 저번 팀원들과 같이 
해서 좀 편하게 진행할 수 있었던 프로
젝트였다. 하지만 이번 프로젝트는 저
번 프로젝트보다 더 적극적으로 하지 
못한 부분이 많아 그 부분이 아쉬웠다. 
내가 좀 더 많은 역할을 했다면 좀 더 
높은 완성도를 낼 수 있었던 프로젝트
라 아쉬운 부분이 많고, 다른 사람들이 
짠 코드를 보면서 부족한 부분 (인증,

이번에 게시판 파트를 맡게 되었는데, 첫번
째 개인 프로젝트 때 이미 게시글 작성은 해
봤기에 이번에는 기본적으로 코드를 최대한 
잘 짜야겠다는 생각으로 프로젝트에 임했습
니다. 그래서 팀원들이 공통으로 필요한 글
로벌 예외처리, Api 응답 클래스 등을 짜면
서 전체적인 구조를 잡아가는 것에 초점을 
맞췄습니다. 또, 어떻게 하면 중복되는 코드
를 줄일 지에 대한 생각을 많이했던 것 같



이번 프로젝트는 엘리스 
트랙에서 배운 기술 스택을 
바탕으로 더 깊이 공부하고 
개발할 수 있어 매우 뜻깊
은 시간이었습니다. 게임 
api데이터 저장, 게임리스
트 기능, FE 레이아웃을 담
당하면서 많은 것을 배울 
수 있었습니다. 이번 프로

적으로 채팅이 실시간으로 주고받아 질 때는 굉장
히 신기하였고 생각한대로 기능이 동작할 때 뿌듯
하였습니다. 프로젝트 기간이 쉽지만은 안았지만 2
차 프로젝트 때 함께했던 팀원들과 다시 함께하게 
되어서 서로 원활하게 소통하고 응원하면서 마무리
까지 잘 할 수 있었습니다. 각자 맡은 부분을 끝까지 
잘 수행해준 팀원들에게 고맙고 감사합니다.

자체 평가 의견
게임메이트

(2) 회고

김이삭  팀원 조한휘  팀원

이번에 처음으로 웹소켓을 
다뤘는데 처음 사용해보는 
거라 익숙하지 않아 초반에 
어려움이 있었습니다. 특히 
웹소켓을 프론트에서 연결
하는 부분과 서버에서 인증
하는 부분에서 많은 시간을 
사용하였습니다. 그래도 기
능이 제대로 구현되어 정상

젝트에서도 팀원분들께 많은 도움을 받았습니다. 
정말 감사합니다. 또한, 오피스아워와 코드 리뷰
를 통해 지도해주신 코치님들께도 감사드립니다.
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Thank you.
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