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블록을 이용한 대규모 사용자 지원 분산 서버 시스템 설계

김순곤*

요 약
본 논문에서는 MMORPG와 같은 게임에서 대규모의 사용자 처리를 유연하게 할 수 있는 블록 기법을 이용한

분산 형 게임서버구조를 제안하였다. 제안된 분산 형 구조에서의 게임서버들은 각 맵(map)을 담당하는 존(zone)이

라는 형태로 그룹화 되며 각 존 내의 서버들은 각 존에 할당된 게임 맵을 여러 개 일정크기의 블록으로 나누어 각

블록들을 게임 서버의 성능에 따라 적절하게 분배하여 처리한다. 제안된 블록 기법을 도입한 분산 형 게임 서버 구

조는 게임서버와 통신서버에서의 블록처리 방식을 통해 게임배경의 추가/삭제를 용이하게 할 수 있어 대규모의 사

용자를 수용할 수 있음은 물론 추후 사용자가 직접 만드는 배경도 기존 게임 배경에 연동될 수 있도록 하였다. 일

정한 블록으로 나눈 게임배경을 서버의 성능이나 처리하는 캐릭터의 수에 따른 부하를 동적으로 배분하여 시스템

의 효율성을 증가시키고 안정성을 높였다.

Design of A Distributed Server System for Supporting Enormous Users

Using Blocks

Soon-Gohn Kim*

Abstract

In this paper, I propose a distributed game server system which has flexibility of enormous game

character’s processing in MMORPG using block scheme. I proposed game servers in distributed system

grouped with zone which charge of each map, and the game servers in this zone divide game map into

several unit blocks and process distributing blocks to game servers according to its performance. I proposed

distributed game server system using block scheme can add/drop game map to/from easily through block

process method in game and communication servers. Therefore, my proposed system can enormous character

processing and add user created game map to existed game map easily in the future as well. Also, my

scheme increases the system utilization and upgrades system stability by dynamic distribution of game map

according to the number of characters and performance of servers..
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1. 서론

현재 네트워크를 이용한 국내외 온라인 게임 시

장은 크게 3가지 형태의 장르로 구분될 수 있다.

즉, 첫째 기존 테트리스나 바둑 등 고전게임을 온

라인 화 한 게임, 두 번째 스타크래프트나 FIFA와

같이 기본적으로 PC에서 동작하지만 추가로 네트
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에 의하여 이루어진 것임.

워크기능을 지원하는 리테일 하이브리드 게임 및

마지막으로 리니지나 월드오브워크래프트와 같은

MMORPG계열의 PW(Persistent World)게임 등

이 있다[1][4][5].

이중 PW 게임은 가장 많은 인기를 끌고 있는

게임들이며 인류세계와 비슷한 가상세계를 게임

배경으로 삼기 때문에 그 배경의 규모가 계속 커

지면서 복잡해지는 양상이 되고 있다.

PW 게임들은 일반적으로 클라이언트 서버구

조의 형태를 가지고 있으며 캐릭터나 오브젝트

들의 현 좌 표나 지형좌표 등을 처리하는 게임

배경 처리는 대 부분 게임서버에서 수행하게 된

다.

온라인 게임서버구조는 크게 단일 서버구조와
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다중서버구조로 나누어지며, 다중서버구조는 클

러스터링 기법을 이용한 대칭구조와 분산기법을

이용한 비대칭구조로 다시 세분화 할 수 있다

[2].

클러스터링 기법을 이용한 대칭 구조는 사용

자의 증가에 쉽게 대응할 수 있다는 장점이 있

으나 기본적으로 구축해야할 클러스터링 내 서

버군의 구축비용이 크다. 특히, 게임의 시나리오

추가에 따른 게임 배경의 추가나 마케팅 전략

변경에 의한 배경의 변경/삭제 등이 거의 불가

능하며 기존 게임 배경과 추가된 게임 배경간의

상호 연동도 매우 어렵다[6][7].

그에 비해서 비대칭 방식의 분산 형 서버구조

는 게임 진행에 필요한 로그인, 통신, 게임 룰

처리, 데이터베이스 접근 등 모든 기능을 각각

독립적으로 수행할 수 있게 분리하여 구성되어

있다. 따라서 게임 배경의 추가/변경/삭제에 유

연한 장점이 있다[3]. 즉, 분산 구조의 게임 서버

시스템에서는 사용자수의 증가에 통신서버만 증

가시키고 게임배경 추가에는 각 배경을 담당하

는 게임 서버만 추가하면 된다[4].

그러나 현재 컴퓨터 발전 속도를 볼 때 게임

배경을 처리하는 같은 가격대의 서버의 성능이

향상됨에도 불구하고 기존의 방식으로는 서버의

성능에 따라 담당하는 배경 크기에 따른 가변적

인 처리가 어렵다는 단점이 있다[8][9][10].

본 논문에서는 이를 해결하기 위해서 기존

분산시스템을 기반으로 게임의 각 배경을 일정

크기의 블록으로 나누어 처리함으로써 게임 배

경처리에 대한 보다 큰 유연성을 부여 하였다.

이를 통하여 각 서버가 가지는 성능에 맞게 적

절하게 부하를 조절 할 수 있으며 이에 따라 대

규모 사용자의 증가에 점진적으로 유연히 대응

할 수 있다.

본 논문은 2장에서는 제안한 게임서버 시스템

의 기본구조에 대하여 기술하고, 3장에서는 제안

한 게임서버의 배경 블록처리 방법을 설명한다.

그리고 4장에서는 제안한 통신서버에서의 패킷

처리 방식을 기술하며, 5장에서 결론을 맺는다.

2. 제안한 게임서버 시스템의 기

본 구조

본 논문에서 제안한 게임서버 시스템의 기본

구조는 (그림 1)과 같다. (그림 1)에서 보는 바와

같이 제안한 시스템은 사용자가 사용하는 클라

이언트와 사용자인증을 담당하는 로그인서버, 각

모듈간의 통신을 담당하는 통신서버, 게임 룰 처

리를 담당하는 게임 서버 및 사용자의 정보를

관리하는 데이터베이스 서버로 구성된다. 이중

게임 배경을 처리하는 게임서버들은 다시 처리

하는 배경에 따라 존(zone) 이라는 그룹으로 구

성된다. 이중 데이터베이스서버는 사용자의 정

보를 바탕으로 게임을 진행하기 위한 인증 및

사용자 정보 갱신 등을 담당하며 기존 게임 구

조와 동작이 같다.

따라서 본 논문에서는 로그인 서버, 통신서버

게임 서버 구조에 대해서만 기술한다.

(그림 1) 제안한 게임서버 시스템의 기본구조

2.1. 로그인 서버

로그인 서버는 참고문헌 [2]에 기술된 분산 형

게임서버구조안의 로그인 서버와 거의 같은 기

능을 수행하며 추가로 통신서버의 부하를 조절

하는 로드발란서 기능을 위한 통신서버 부하 리

스트를 관리한다. 즉, 로그인 서버는 사용자 클

라이언트와 접속하여 인증을 실시하며 그 후 클

라이언트를 통신서버에 접속시킨 후 클라이언트

와의 접속을 끊고 다음 사용자 인증을 위해 대

기한다. 이를 위해 로그인 서버는 (그림 2)에서

보는 바와 같이 크게 5가지 기능을 수행한다.
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(그림 2) 로그인 서버의 기능 블록도

2.2 게임서버

게임서버는 캐릭터, 지형, 오브젝트 및 이벤트

나 퀘스트 등을 처리하는 서버로서 기능 블록은

(그림 3)과 같다. 본 논문에서 제안한 게임서버

방식은 기본적으로 참고 문헌[2]에 기술된 분산

형 게임 서버의 역할 과 비슷하나 각 배경을 일

정크기의 블록으로 나누어서 각 블록을 담당하

는 서버를 동적으로 지정하여 운영하게 함으로

서 게임서버 하드웨어 발전에 의한 배경의 크기

를 유연하게 처리할 수 있게 했 하였다. 또한 통

신서버와의 연동을 통하여 게임 배경의 추가/삭

제/변경을 쉽게 할 수 있게 하여 대규모의 사용

자를 수용할 수 있게 하였다.

게임 배경을 온라인으로 추가/삭제/변경할 수

있는 기능은 추후 게임 배경을 개발자뿐만 아니

라 사용자도 직접 만들어 기존게임에 반영시킬

수 있는 UCC 개념의 게임 기획이 가능하도록

하였다. 이 같은 사용자 중심의 배경을 본 논문

에서는 사용자 던전이라고 정의하였다. 즉 사용

자 던전이란 게임 개발자가 기획하여 제공하는

게임의 배경이 아니고 그 게임을 수행하는 사용

자가 3D 제작프로그램이나 개발사가 제공한 맵

에디터를 통해 직접 제작한 배경을 게임에 연동

시켜 일부지만 게임의 운영에 직접 관여할 수

있는 게임공간을 의미한다.

(그림 3) 게임 서버의 기능 블록도

2.2.1 게임서버에서의 배경처리

게임서버에서의 배경처리는 크게 기본 지형과

특수지형(던전) 및 사용자가 직접 제작하는 지형

(사용자던전)처리 3가지로 구분된다. 본 논문에

서 제안한 배경처리 방법은 다음과 같다. 맵은 3

차원으로 그려진 지형을 말하며 기본지형, 특수

지형 사용자 제작 지형을 포함한다. (그림 4)에

배경처리 예에 대한 개념을 제시하였다.

먼저 생성된 맵을 일정크기의 정방형 블록으

로 나눈 다음 (그림 4)와 같이 각 서버가 안정적

으로 수행할 수 있는 배경처리 능력에 따라 블

록의 수를 고정적으로 미리 할당한다. 각 서버는

할당된 블록에 대한 배경처리를 독립적으로 담

당해야 하며 일반적으로 블록사이즈는 사용자가

게임 그래픽 내에서 볼 수 있는 가시거리로 범

위를 정한다.

게임서버는 블록단위를 기본으로 배경을 관리

한다. (그림 5)에서 볼 수 있는 바와 같이 인접

블록은 한 게임 서버 안에 존재할 수도 있고 다

른 서버 안에 존재할 수도 있다.

(그림 4) 배경 처리 예

만약 인접블록이 한 서버 안에 존재할 경우

데이터들의 전송은 함수 호출 방식에 의해 이루

어지고 그렇지 않은 경우 통신서버를 통하여 서

버 간 자료를 전송하게 된다. (그림 5)의 예에서

보듯 현재 캐릭터가 속해있는 지형의 블록이 B3

일 경우 B1,B2, B4는 같은 서버에 B5, B6, B7은

다른 서버에서 담당한다.

(그림 5) 인접블록의 예
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(그림 6)은 이러한 블록 관리를 위한 모듈의

기능 블록도를 보여준다.

(그림 6) 블록관리모듈의 기능 블록도

2.3 통신서버

통신 서버는 클라이언트와 게임서버간의 자료

전달을 하는 매개역할을 한다. 클라이언트는 통

신서버와 일단 접속하면 맵의 종류나 크기에 관

계없이 게임에 접속을 계속 유지하며 맵을 자유

로이 이동할 수 있다.

또한 통신 서버는 게임서버에서 받은 자료를

다른 통신서버에 방송함으로써 해당 사용자와

관련된인접한 모든 클라이언트들이 패킷을 받아

볼 수 있도록 한다.

통신 서버는 각 클라이언트들의 맵 및 좌표를

알고 있으므로 채팅 패킷을 게임 서버를 거치지

않고 자체적으로 처리할 수 있다. 따라서 게임

서버는 게임 진행에만 몰두할 수 있게 되어 게

임서버의 부하를 줄이고 게임서버의 처리 능력

을 향상시킨다.

통신 서버는 게임서버들의 맵과 블록들에 대

한 정보를 관리하여 맵과 블록의 등록 및 삭제

를 함으로써 맵의 추가 및 삭제가 용이하다. 이

는 게임 배경을 순차적으로 추가 시킬 수 있어

대규모 사용자를 수용하는 거대한 게임 배경 제

작 서비스가 가능하다. (그림 7)은 이러한 통신

서버의 기능 블록도를 보여준다.

(그림 7) 통신 서버의 기능 블록도

3. 제안한 게임서버의 배경

블록처리

제안한 게임 서버에서의 배경 블록 처리는 본

논문의 핵심이 되는 부분으로 게임 내 배경 안

에 존재하는 게임 캐릭터들을 처리하기 위한 서

버 자원을 효율적으로 유연하게 사용할 수 있는

방법을 말한다.

분산형 구조의 게임 내에서 움직이는 게임 캐

릭터(NPC포함)가 블록 간을 이동할 때, 동일 서

버 내 블록 간 이동이냐 서로 다른 서버로의

블록 간 이동이냐에 따라 처리가 달라진다.

또한 캐릭터가 블록 간 이동을 한다는 것은

크게 단순한 이동과 공격을 위한 이동 두 가지

로 구분할 수 있다. 공격을 위한 이동은 단순한

이동에 대한 기능 수행 후 해당 공격에 대한 처

리를 추가 하는 것으로 단순한 이동의 공격에

대한 추가 처리의 개념이다.

블록 간 이동 관리는 게임 서버의 블록 코어

부분에서 이루어지며 (그림 8)에 나타난 바와 같

이 동일 서버 내 블록 간 이동 (A 의 경우)과

서로 다른 서버로 블록 간 이동 (B 의 경우)로

크게 나눌 수 있다.

(그림 8) 동일 서버 내 블록 간 이동

위 (그림 8)에 도시 되었듯이 게임 서버

1(server1)은 블록 B1, B2, B3, B4를 담당하고

게임서버2(server2)는 B5, B6, B7, B8을 담당한

다고 할 때, A의 경우는 B3에서 B2로 이동하는

동일 서버 내 블록 간 이동이다.

이 경우 게임 서버1은 해당 블록(B2)에 입장

함수를 통해 플레이어의 블록 간 이동이 발생했

음을 알리고 플레이어 또는 NPC 의 정보를 해

당 블록에 함수방식으로 전달한다.

이에 비해서 경우 B는 캐릭터가 서버1의 B3

블록에서 서버2의 B6블록으로 서로 다른 서버로
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블록 간 이동을 실시한 경우이다. 이 경우 게임

서버1은 플레이어 또는 NPC의 정보를 데이터베

이스에 저장하고 통신서버에 플레이어 또는

NPC가 이동했음을 통신 패킷을 이용하여 통보

한 후 해당 플레이어 또는 NPC의 정보를 삭제

한다. 통신서버에 의해 패킷으로 게임 서버2에

전달된 정보에 따라 이 후 게임 서버2는 해당

처리 블록 안으로 이동해 온 캐릭터에 대한 이

동 처리를 담당한다.

블록 간 공격관리는 기본적으로 이동과 비슷

하며 블록 간 공격이 동일 서버 내 이루어 졌

을 경우(A 의 경우) 게임 서버1은 해당 블록

(B2)에 공격이 발생했음을 알리고 공격 정보를

해당 블록에 함수 호출 방식을 이용해서 전달한

다.

B 의 경우와 같이 다른 서버로 블록 이동하면

서 공격을 하였을 경우는 게임 서버1은 해당 통

신서버에 공격이 발생했음을 통신패킷을 이용하

여 게임서버2에 통보한다.

4. 통신서버 패킷처리

본 논문에서 제안한 분산형 게임 서버 구조에

서 통신 서버는 로드발란서 역할 뿐만 아니라

사용자간 채팅, 재접속이 없는 사용자의 게임 배

경 간 이동, 게임배경의 추가 삭제 등 가장 핵심

적인 역할을 담당하며 서버 간 패킷 전송을 통

해 분산된 각 서버와의 정보교환을 통해 역할을

수행한다.

통신서버에서의 패킷처리 방식은 클라이언트

와의 패킷처리, 클라이언트 채팅에 관한 패킷처

리, 게임서버와의 패킷처리 및 게임 서버가 담당

하는 블록처리를 위한 패킷처리 등 크게 4가지

로 분류할 수 있다.

4.1 클라이언트 패킷처리

클라이언트 패킷처리는 클라이언트의 동작이

게임 서버에 요청하는 패킷을 발생시키는 경우

로 사용자간 채팅이 게임서버를 통하지 않고 이

루어지는 채팅 패킷은 제외한다. 통신서버는 (그

림 9)와 같이 클라이언트에서 패킷이 도착하면

클라이언트의 정보를 확인하여 해당 클라이언트

가 위치한 블록을 소유한 게임서버에게 패킷을

전달한다.

(그림 9) 클라이언트 패킷처리(채팅패킷 제외)

4.2 클라이언트 채팅 패킷처리

채팅은 인스턴스 메시지로서 게임처리에는 영

향을 미치지 아니하고 사용자간 커뮤니티형성에

만 관여한다. 이러한 채팅은 1대1, 1대다, 다대다

등의 형태가 있으며 본 분산구조에서는 통신서

버에서만 이 기능을 담당한다.

통신서버는 클라이언트에서 채팅 패킷이 도착

하면 채팅 패킷을 모든 통신서버에 방송한다. 통

신서버들은 채팅 패킷과 관련된(채팅 방법에 따

라 인접 블록에 존재, 동일 존에 존재, 모든 클

라이언트) 클라이언트들에게 처리된 패킷을 전

달한다.

채팅 패킷은 게임 패킷과 관련 없이 동작한다.

(그림 10)은 이러한 클라이언트에서의 채팅패킷

처리과정을 요약하여 보여준다.

(그림 10) 클라이언트 채팅 패킷처리

4.3 게임서버 패킷처리

게임서버에서 생성되는 정보를 각 사용자에

맞게 클라이언트로 전송하기 위하여 통신서버는

게임 서버에서 클라이언트로 전송을 하는 패킷

이 도착하면 패킷을 모든 통신서버에 방송한다.

통신서버들은 먼저 패킷에 포함된 사용자의 위

치 정보를 갱신하고 패킷과 관련된(인접 블록에
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존재) 클라이언트들에게 처리된 패킷을 전달한

다. (그림 11)에서는 이러한 게임 서버의 패킷처

리 과정을 보여준다.

(그림 11) 게임서버 패킷처리

4.4 게임서버 블록 패킷처리

게임 서버에서 PC 및 NPC 의 이동 및 공

격이 다른 서버의 블록으로 발생했을 때는 게임

서버에서 발생된 패킷을 처리하여 대상 블록을

소유한 게임서버로 전송한다.

이와 같은 방식은 게임서버의 성능과 처리하

고 있는 사용자의 수를 감안하여 적절하게 게임

서버 간에 배분 될 수 있다. 즉, 블록을 이용한

분산처리 방식으로 게임서버의 동적인 관리가

가능하며 이에 따라 대규모의 사용자를 점진적

으로 수용할 수 있어 서비스 론칭 시 비용을 사

용자의 반응에 따라 적절하게 투입할 수 있다.

(그림 12)에서는 이러한 게임 서버의 패킷처리

과정을 요약하여 보여준다

(그림 12) 게임서버 블록 패킷처리

5. 결론

본 논문에서는 MMORPG에서 대규모 사용자

처리를 위한 블록 기법을 이용한 분산형 게임서

버구조를 제안하였다. 제안한 분산형 구조는 게

임의 배경을 기본적으로 여러 개의 존으로 구분

하고 하나의 맵을 존에 속한 서버들이 나누어

처리한다.

각 맵은 여러 개 일정크기의 블록으로 다시

나누어지고 게임 서버들은 이러한 블록들을 서

로 나누어 처리하여 게임 서버의 성능에 따라

적절하게 배경처리를 배분하였다.

각 블록들의 기본 크기는 사용자가 게임 상에

서 보여지는 가시거리 범위를 기본범위로 하였

으며, 사용자 캐릭터가 블록 간 이동을 할 때 단

순이동이냐 공격을 위한 이동이냐를 구분하여

처리 될 수 있도록 하였다.

본 논문에서 제안한 블록 기법을 도입한 분산

형 게임 서버 구조는 게임서버와 통신서버를 통

한 블록처리 방식을 통해 게임배경의 추가/삭제

를 용이하게 할 수 있어 대규모의 사용자를 수

용할 수 있음은 물론 추후 사용자가 직접 만드

는 배경도 기존 게임 배경에 연동될 수 있도록

하였다.

또한 게임배경을 일정한 블록으로 나눔으로써

서버의 성능이나 처리하는 부하량에 따라 적절

하게 부하를 동적으로 배분하여 시스템의 효율

성을 증가시키고 안정성을 높였다. 향후 연구로

는 게임배경을 Plug-Play 기능처럼 자동으로 추

가 삭제할 수 있는 프로토콜에 대한 연구가 필

요하다.
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