
Ⅰ. 서  론

프로그램을 개발할 때, 버튼 누르기와 같이 어디
서나 자주 쓰이는 기능들을 모은 라이브러리 집합
을 게임 엔진이라 부른다[1]. 본 논문에서는 먼저 
VR(Virtual Reality) 화상 회의 플랫폼을 제작하고 
서버에 관련된 3가지 게임 엔진을 하나씩 적용하
여, 플랫폼 사용자 수의 증가에 따라 응답 지연시
간이 어떤 차이를 보이는지 측정한다. 플랫폼 개발
에는 유니티(Unity) 엔진을 활용하고 사용자 연결 
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및 접속 지연 시간 측정을 위한 게임 서버 엔진
으로는 각각 Photon Server, Monobit Engine, 
Amazon GameLift을 이용했다[2,3].

Ⅱ. VR 화상 회의 플랫폼 및 게임 서버 
엔진접속 지연시간 측정 성능 비교

VR 화상 회의 플랫폼의 소프트웨어와 하드웨어
를 연동하고 오큘러스 실행을 위해 유니티에서 지
원하는 오큘러스 리프트와 Integration 패키지를 사
용하였다. 플랫폼 사용자의 접속 및 상호작용을 위
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요  약

상용화된 게임 엔진은 콘텐츠 개발을 도우며 다양한 플랫폼을 지원하지만 기능에 따른 성능 차이가 
존재한다. 본 논문에서는 원소스 멀티유즈에 대응하는 VR 화상 회의 플랫폼을 구현하고 게임 서버 엔
진의 종류와 플랫폼 이용자 수에 따른 접속 지연시간을 측정하였다. 측정 결과, Amazon GameLift 엔진
을 사용하고 이용자 수가 2명일 때, 지연시간이 22.146 msec로 가장 낮았고, ProudNet 엔진을 사용하고 
이용자 수가 10명일 때, 지연시간이 27.007 msec로 가장 높았다. 

ABSTRACT

Commercialized game engines help develop content and support various platforms, but there are performance 
differences depending on the function. In this paper, a VR video conferencing platform corresponding to source 
multi-use was implemented, and the connection delay time according to the type of game server engine and the 
number of platform users was measured. As a result of the measurement, the latency was the lowest at 22.146 msec 
when using the Amazon GameLift engine and with 2 users, and the latency was the highest at 27.007 msec when 
using the ProudNet engine and with 10 users.
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해 VR 공간에서 이용할 수 있는 오큘러스 퀘스트 
2 장비를 활용하였다.

다중 사용자 간 통신 및 접속 지연시간 측정을 
위해 3가지 게임 서버 엔진을 하나씩 적용해보았
는데, Photon Server는 클라우드에 기반하기 때문에 
별도의 서버 구축이 필요하지 않다. Monobit 
Engine은 소규모 VR 플랫폼 개발에 최적화되어 있
다. Amazon GameLift는 대규모의 사용자 통신을 
지원한다.

그림 1처럼 다중 사용자 수와 게임 서버 엔진의 
종류에 따른 접속 지연 시간을 측정한 결과, 동시 
접속이 2명이고 Amazon GameLift 엔진을 적용했
을 때, 접속 지연 시간이 가장 짧은 것으로 나타났
다.

그림 1. 다중 사용자 수와 게임 서버 엔진의 

종류에 따른 접속 지연 시간

Ⅲ. 결  론

본 논문에서는 실험을 위해 제작한 VR 화상 회
의 플랫폼을 대상으로 다중 사용자 수와 게임 서
버 엔진에 따른 측정 실험을 하였다. 그 결과, 게
임 서버 엔진의 특화된 역할과 기반 저장소 종류
에 따라 차이가 있음을 확인하였다. 또한, 플랫폼 
사용자 수가 늘어날수록 접속 지연 시간 증가에 
영향을 미친다는 것도 확인하였다. 향후 계획으로
는 휴대폰, 데스크탑과 같이 하드웨어 환경을 다르
게 주었을 때 성능이 어떻게 변하는지 실험하고자 
한다.
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