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요       약 

MMORPG(Massively Multiplayer Online Role Playing Game)에서의 게임 서버는 모든 플레이어에게 
게임 정보(오브젝트, NPC, 이벤트, 다른 플레이어들의 정보 등)를 실시간으로 전송해야 한다. 그러나, 
MMORPG 에 참여하는 플레이어의 증가로 인해 전송되는 정보의 양이 많아지면 네트워크 전송 지
연과 서버의 부담으로 인해 플레이어들간 정보 전송의 문제가 발생한다. 이를 해결하기 위해 본 논
문에서는 AOI(Area Of Interest, 관심영역)를 이용하여 자원 이동 및 동기화를 효율적으로 관리할 수 
있는 구성요소들과 적용방안을 제시한다. 

 

1. 서론 

인터넷의 발전과 컴퓨터의 발전으로 인해 꾸준히 
온라인 게임이 제작되고 있으며 온라인 게임을 즐기
는 플레이어들도 증가하고 있다. 2인에서 8인 정도의 
플레이어가 즐기는 소규모 온라인 게임에 비해 수 백 
명 이상의 플레이어들이 동시에 동일한 가상환경에 
접속하여 즐기는 MMORPG[1]는 많은 양의 정보들이 
서버와 플레이어들 간에 전송 및 처리가 이루어 지기 
때문에 대용량의 서버와 대용량의 네트워크 대역폭
(Network Bandwidth)을 필요로 한다. 그러나, 대역폭과 
서버의 증설에는 한계가 있다. 이러한 문제점의 해결
방안으로 전송되는 정보의 양을 줄이는 방법이 있으
며, 플레이어가 불편을 느끼지 않는 범위에서 이루어 
져야 한다. 본 논문에서는 플레이어 주변에서 일정 범
위의 정보만을 처리하는 AOI 를 제안하며, AOI 를 구
성하고 있는 자원들의 분류와 적용방안에 대해 제시
한다. 
논문의 구성은 다음과 같다. 2 장에서는 관련연구를 

살펴보고, 3 장에서는 AOI 에서 사용되는 자원들의 종
류와 자원들의 적용에 대해 살펴본다. 그리고 4 장에
서는 AOI 내에서 플레이어들간에 공유되는 자원의 동

기화에 대해 살펴본다. 마지막으로 5 장에서는 현재 
AOI 의 문제점들과 차후 수정될 사항에 대해 알아본
다. 

 
2. 관련연구 

2.1 AOI란 
가상환경 연구에서는 일반적으로 참여자 별 인식 

영역을 AOI(Area Of Interest, 관심영역)[2]라고 하며, 게
임 내에서는 플레이어 주변의 일정한 범위를 의미한
다. AOI는 게임 진행 시 플레이어에게 흥미를 유발시
킬 수 있는 지역으로, 다음과 같은 사건들이 플레이어 
주변에서 발생한다. 

 
 캐릭터(PC(Playable Character) / NPC(Non Playable 

Character))의 상태변화 
 Object의 상태변화 
 이벤트 지역의 상태변화 
 채팅(일반채팅) 

 
플레이어의 AOI 내에서 위와 같은 사건이 발생하

면 플레이어는 서버에게 발생한 사건에 대한 정보와 
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자신의 정보를 보내고 서버는 이러한 정보를 처리하
여 요청한 플레이어와 주변의 플레이어들에게 갱신 
정보를 보낸다.  

 
2.2 View 
게임 상에서 플레이어에게 보여지는 형태를 말하며 

보여지는 시점에 따라 탑뷰(Top-view), 쿼터뷰(Quarter-
view), 사이드뷰(Side-view), 프리뷰(Free-view) 등으로 
나눌 수 있다. [표 1]과 같이 각 뷰에 따라 장·단점이 
존재하며, 각 게임마다 특성에 맞게 뷰를 선택하게 된
다. 요즘 나오는 3D 온라인 게임의 경우 플레이어의 
시점이 자유로운 프리뷰를 많이 사용하고 있으며, 프
리뷰의 경우 플레이어의 뷰에 따라 AOI 의 범위도 바
뀔 수 있다.  
프리뷰를 많이 사용하고 있는 3D MMORPG 의 경

우 방대한 크기의 지형 데이터를 가지고 있다. 이러한 
지형 데이터의 실시간 렌더링을 위해 플레이어의 현
재의 위치에서 거리에 따라 지형의 Detail 에 차이를 
두는 LOD(Level Of Detail) 지형 알고리즘이 다수 제안
되었다[3, 4]. 
 

[표 1] 시점에 따른 뷰 
구분 설명 

탑뷰 

·위에서 내려다보는 시점 
·다양한 전략 구사 가능 
·사물 묘사 한계 
·캐릭터의 움직임, 개성 표현 어려움 

쿼터뷰 
·비스듬한 시점으로 내려다 보는 시점 
·캐릭터의 입체적 표현 공간의 느낌 잘 
표현 

사이드

뷰 

·캐릭터의 다양한 애니메이션 등으로 
좀 더 생동감 있는 전투 가능 

·공간적 한계, 전략적 전투의 어려움 

프리뷰 ·다양한 시점 
·사실적이며, 사물의 표현이 자유로움 

 
2.3 Dead Reckoning 
플레이어들과 서버간에 정보를 실시간으로 전송해

야 하는 게임에서 발생하는 전송 지연(latency)을 해결
하기 위한 기술인 Dead Reckoning 은 Deduced-
Reckoning 인 “추론하여 계산한다” 라는 뜻으로 위치 
예측이라는 의미를 가지고 있으며 ‘추측항법’이라고 
한다[5]. 
 

 
[그림 1] Dead Reckoning 
 
Map 상에서 객체가 이동 시 플레이어는 서버에서 

신호가 없을 경우 이동하고 있는 객체의 위치

(position), 방향(orientation), 속도(velocity), 가속도

(acceleration)를 참조하여 정해진 시간 후의 위치를 예
측하게 된다. 이 예측된 위치는 임의의 정해진 오차
(threshold)에 벗어나지 않는 한도 내에서 플레이어의 
Map 상에 적용된다. 즉 서버의 신호가 없어도 플레이
어는 주변 객체들의 위치를 알 수 있다. 오차를 크게 
잡을 경우 객체가 순간이동을 하는 것과 같은 급격한 
움직임(Jerk)이 보여질 수 있다[6]. 

 
3. 자원(Resource) 

자원이란, 게임상에서 서버 프로세스가 동작하는 
중 내부에서 사용되는 메모리 영역에 위치한 데이터
들을 말한다. 서버는 플레이어의 요청에 반응하여, 자
원들의 생성, 참조, 조작 및 소멸 작업을 수행하면서 
게임을 진행시켜 나가게 된다.  
자원을 구성하는 객체들은 크게 동적 객체(Dynamic 

Object)와 정적 객체(Static Object)로 나눌 수 있다.  
[표 2]와 같이 동적 객체에는 PC, NPC, Item이 있으며, 
정적 객체로는 Map이 있다.  
동적 객체들은 항상 정적 객체인 Map 위에 존재하

며, Item의 경우 PC/NPC에도 위치할 수 있다. 게임상
에서 자원의 이동이나 데이터의 변경 시 객체를 참조
하려 할 때, 객체 검색의 효율을 높이기 위하여 단계
적으로 Map > PC/NPC > Item 순으로 검색한다. 
서버에서는 이러한 자원들의 동기화와 동기화를 수

행하는 객체(이하 동기화 객체)들의 관리, 그리고, 그
에 관련된 인터페이스를 제공한다. 자원의 동기화 부
분은 4장에서 설명한다. 

 
[표 2] 게임 내의 Resource 
구성요소 설명 비고 

PC ·플레이어가 직접 
플레이 하는 캐릭터 

NPC
·게임 서버의 AI엔
진에 의해 플레이 되
는 캐릭터 

동적 
객체 

Item

·PC, NPC가 소유하
거나 Map상에 존재할 
수 있는 게임 내의 
모든 아이템 

·참조 가
능하나, 데
이터 조작 
및 소멸이 
불가능한 
객체 

정적 
객체 Map

·게임의 Map에 대한 
정보(지형정보, 특정 
위치에 있는 PC, NPC, 
아이템 정보) 

·게임 진
행에 따라 
생성, 조

작, 소멸이 
자유로운 
객체 

 
3.1 Map 
Map 객체는 Map 좌표상의 데이터를 유지하면서 객

체들의 이동 시에 이를 논리적인 좌표계 위에 유지하
기 위한 객체이다. 플레이어에게 보이는 형식(3D 나 
2D)에 상관 없이 서버에서의 Map 은 2D 의 형태를 가
지며, 분할 방식에 따라 Hexagon Cell, Locales, Cell of 
ring, Aura, multi-layered aura 등으로 나누어진다[7]. 
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Hexagon Cell 방식은 Cell이 [그림 2]와 같은 정사각형 
모양을 가진 가장 기본적인 구조이며, 사용이 간편하
다.  
본 논문의 AOI 에서 사용될 Map 은 Grid 와 Cell 로 

이루어진다. Cell은 Map을 구성하는 최소의 단위이고, 
객체들이 위치할 수 있는 가상공간이다. Cell의 N x N 
집합은 Grid를 구성하고, Grid의 N x N 집합은 Map을 
구성한다. Map 을 Cell 과 Grid 로 나눔으로써 게임 
Map의 일정 범위 검색 시 효율을 높일 수 있다. 

 

 
[그림 2] Hexagon Cell 방식 
 
예를 들어, [그림 3]과 같이 12 x 12 의 Cell로 이루

어진 Map 영역에서 동적 자원을 검색하려 할 때, Cell 
단위로 검색을 하게 되면 144 개의 Cell 을 검색해야 
하지만, Grid 단위로 검색하게 되면 9 개의 Grid 를 검
색하는 것으로 동일한 검색 작업을 할 수 있다. Grid
에 대응된 Cell 개수의 단위를 높이면 효율을 높일 수 
있는 장점이 있지만, 검색의 정밀도는 그만큼 떨어지
게 된다. 그러므로 Grid 에 대응된 Cell 개수 단위의 
적절한 조정이 필요하다. 

 

 
[그림 3] Cell과 Grid 
 
Map에서 AOI를 좀더 효율적으로 구성하기 위하여 

플레이어의 AOI 에 포함되는 정보를 선별하는 필터링 
기법을 사용한다. 본 논문에서 제시하는 필터링 기법
은 공간 관계적 필터링(spatial structure filtering)으로서 
게임내에서 객체간의 거리차만을 고려한 방법을 사용
한다. [2, 8]  

[그림 4]는 캐릭터를 중심으로 거리에 따라 두 개
의 Layer로 나눈 것이며, Layer에 따라 서버에서 처리
하는 정보가 달라지게 된다. Layer 1 은 동적 객체의 
초기화와 이동정보, 상태변화 같은 Detail 한 Action 정
보를 처리하며, Layer 2는 동적 객체의 이동이나 초기
화 같은 정보만을 처리한다. 

 

Layer 2

Layer 1

캐릭터

 
[그림 4] 공간 관계적 필터링 
 
3.2 이동 
AOI 에서 이동은 Map 에서의 PC/NPC 의 이동, Item

의 이동 같은 Map 에서의 동적 객체 이동을 말한다. 
이동은 Cell 단위로 이동을 하게 되며, 다음 Cell 로 
이동 시 플레이어는 서버에게 이동 가능 여부를 물어
보며 서버는 이에 대한 응답을 한다. 이때 서버는 
PC/NPC 의 상태, 타일 속성, PC/NPC 충돌, 높이, 이벤
트 등의 정보를 처리하여 AOI 내의 주변 플레이어들
에게 이동에 대한 처리 정보를 전송한다.  
 

4. 동기화 

멀티스레드(Multithreaded)로 구현된 온라인 게임 서
버에서 여러 플레이어들이 공유되어 있는 동일한 하
나의 객체에 접근하려 할 때 예상치 못한 결과가 발
생할 수 있다. 이러한 문제를 방지하기 위하여 자원의 
동기화가 필요하다. 객체에 대한 접근은 객체 핸들
(Object Handle) 값으로 한다. 이 객체 핸들은 스레드
(thread) 사이에서 공유되어 있으며, 공유된 핸들에 대
하여 다른 플레이어(스레드)가 사용 중일 경우 나머지 
플레이어들은 그 핸들에 접근을 하지 못하도록 한다. 
동기화가 필요한 객체는 동적 객체, 정적 객체 모두 
해당된다. 동적 객체는 객체 내부의 데이터 조회/변경 
시, 객체 소멸 시 동기화를 하며, 정적 객체(Map)는 
일정 범위 검색 시, Cell 위에서 동적 객체 핸들 이동 
시, Cell의 속성 조회/변경 시 동기화를 하게 된다. 
동적 객체의 동기화 객체 수는 동적 객체의 개수에 

비례하여 일정개수만 생성하며, 동적 객체의 일정 개
수 별로 그룹화 한다. 그리고, 정적 객체의 동기화 객
체의 수는 Map의 크기에 비례하며, Grid의 개수와 같
고, Grid 별로 그룹화 한다. 즉 그룹내의 객체에 대하
여 동기화를 할 경우 그룹전체를 동기화 시키게 된다. 
이는 동기화 객체를 줄이고, 객체 핸들의 검색 수를 
줄여 검색 속도를 높일 수 있다.  

 

 
[그림 5] 동적 객체의 동기화 
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[그림 6] 정적 객체의 동기화 

 
5. 결론 

온라인 게임에서 게임에 대한 최적화는 매우 중요
하다. 특히 많은 플레이어들이 즐기는 MMORPG 의 
경우 더욱 최적화에 대한 중요성이 강조된다. 최적화
는 플레이어의 어떠한 환경에서도 불편을 느끼지 않
게 하는 것을 의미하며, 플레이어 환경(클라이언트)에
서의 최적화도 중요하지만 온라인 게임 특성상 네트
워크와 모든 플레이어들을 관리하기 위한 서버의 최
적화가 더욱 필요하다. 이러한 네트워크와 서버의 최
적화를 통하여 플레이어가 느끼는 불편을 줄일 수 있
어야 한다. 본 논문에서 제시한 AOI 를 통하여 많은 
플레이어가 즐기는 MMORPG 에서의 네트워크 트래픽
과 서버의 연산을 줄여 서버와 네트워크의 효율을 높
일 수 있다.  
향후 서버와 플레이어간에 전송되는 AOI 내에서의 

정보와 프로토콜을 줄일 수 있는 방안과 객체의 이동
을 위한 Dead Reckoning, 그리고, 객체의 동기화에 대
한 연구가 더 수행되어야 할 것이다. 
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