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요  약

온라인 게임 개발을 위해서는 서버 개발 기술이 중요하다. 왜냐하면 사용자들이 게임을 진행

하는 클라이언트가 서버에 종속적으로 구현되기 때문이다. 본 연구는 서버 개발 기술 중 서버

가 데이터를 데이터베이스에 저장하고 불러오는 데이터연동 방식을 연구하였다. 서버의 데이터

연동은 장소에 관계없이 게임을 이어서 진행할 수 있는 온라인게임의 특성 때문에 매우 중요한 

사항이다. 본 논문에서는 여러 데이터연동 방식을 정의와 함께 제안하며 분류하였다. 제안된 방

식들을 사례를 통해 평가하였다. 본 연구를 통해 향후 온라인 게임 서버의 개발 시에 게임의 

특징에 맞는 데이터연동 방식을 선택할 수 있을 것으로 기대된다.

ABSTRACT

Methodology of server development is so important for the development of online 

game because the client where the users play the online game depends on the server. In 

this research, we have studied data linkage methods of the online game server which 

permits the server to save and retrieve the user data on the database. The data linkage 

method of the server is critical to make the users continue their games anywhere online. 

In this paper, several data linkage methods have been proposed and classified with their 

definitions. The proposed methods have been evaluated with the experimental data. It 

will contribute for the developer of online game server to choose a good data linkage 

method for the features of the game.
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1. 서  론

한국 게임 산업은 최근 각종 규제들에 지속[1]되

어 우려를 낳고 있지만 나날이 발전하고 있다. 이 

중 2012년 전체 매출의 69.7%를 차지하는 온라인 

게임이 가장 중요한 분야이다[2].

이러한 온라인 게임 산업에서 서버 개발 기술은 

다른 게임 산업과 구분 짓는 필수적인 기술이다[3]. 

왜냐하면 사용자들이 게임을 진행하는 클라이언트

가 서버에 종속되어 구동되기 때문이다. 서버 개발 

기술에 대한 연구는 서버 구조에 대한 연구와 네

트워크 모델에 대한 연구 등이 있으며 본 연구는 

서버 구조에 대해 논한다. 특히 그동안 연구가 미

흡하였던 서버의 데이터연동 방식에 대한 연구를 

진행하였다. 서버의 데이터연동은 장소에 관계없이 

게임을 이어서 진행할 수 있는 온라인게임의 특성 

때문에 매우 중요한 사항이다. 하지만 그동안 서버

의 데이터연동에 대한 연구는 많은 시간과 비용이 

소요되는 서버 연구의 어려움 때문에 연구가 미흡

하였다.

본 연구는 단일 서버 환경에서 서버가 데이터를 

데이터베이스에 저장하는 여러 가지 방식에 대해 

제안하고 평가하는 것을 목표로 한다. 이를 위해 

먼저 기존에 연구된 서버 계층별 구현 방식에 따

른 4가지 모델을 살펴보았다. 이후 서버의 데이터

연동 계층에 대해 정의하고 4가지 기준에 따라 각

각 2종류의 세부 구현 방식을 제시하였다. 그리고 

제시된 방식들에 대해 성능 평가를 진행하였다. 제

시된 성능 평가 결과를 토대로 구현하고자 하는 

게임의 특성에 맞는 데이터연동 방식을 선택할 수 

있을 것으로 기대된다.

2. 관련 연구

2.1 게임 서버의 계층과 4가지 모델

일반적인 게임 서버의 구조는 [Fig. 1]와 같이 

네트워크 계층과 프로세스 계층으로 나눌 수 있다. 

[Fig. 1] Online Game Server's Layer

네트워크 계층은 소켓을 사용하여 패킷을 송수

신하고 이벤트를 감지하는 것을 담당하게 된다. 윈

도우용 서버의 경우 주로 IOCP(Input/Output 

Completion Ports, 마이크로소프트가 윈도우즈 운

영체제에서 제공하는 고성능 IO모델)[4,5]를 사용

하게 개발이 된다. 프로세스 계층은 서버 어플리케

이션이 담당해야 될 작업을 수행하는 계층이다. 이 

계층은 콘텐츠 처리 계층 또는 논리 계층이라는 

말로 표현되기도 한다.

서버는 네트워크 계층과 프로세스 계층의 연동

방식에 따라 주로 4가지 형태의 모델[6]로 분류된

다. [Fig. 2]의 Worker 는 네트워크 계층의 구조를 

말하고 Logic 은 프로세스 계층의 구조를 말하며 

Queue 는 계층 간 연동을 위해 사용되는 쓰레드

안전(thread-safe)한 버퍼를 말한다.

[Fig. 2] Online Game Server's 4 Models[6]
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Model 1은 네트워크 계층과 프로세스 계층이 

결합된 형태를 말한다. 네트워크 계층에서 어떤 요

구를 전달 받으면 다른 가공을 거치지 않고 곧바

로 처리해버리는 것이다. 이 방식의 장점은 할당된 

쓰레드의 숫자에 따라 서버의 성능을 극대화할 수 

있다는 점이다. 하지만 프로세스 계층이 다중쓰레

드로 구성되어 있기 때문에 개발 난이도가 상승하

며 교착 상태(dead-lock) 등의 동기화 문제가 생

길 가능성이 높다.

Model 2는 네트워크 계층에서 받은 요구들을 

하나의 버퍼에 누적시킨 후 프로세스 계층에서 처

리하도록 하며 프로세스 계층을 단일쓰레드로 구성

하는 방법이다. 프로세스 계층이 단일쓰레드로 구

성되어 있어 구조가 단순해지고 개발 난이도가 낮

은 장점이 있다. 하지만 단일쓰레드로 구성된 프로

세스 계층의 부하가 집중되는 문제가 있고 때문에 

성능이 감소되는 단점이 있다.

Model 3는 Model 2의 단점을 개선하여 프로세

스 계층을 다중쓰레드로 구성한 모델이다. 이 모델

의 장점은 다중쓰레드로 프로세스 계층의 부하를 

분산하여 서버의 성능을 극대화할 수 있는 점이다. 

하지만 Model 1에서와 같이 프로세스 계층의 다중

쓰레드는 개발난이도를 상승시키고 유지보수를 어

렵게 하는 단점이 있다. 또한 네트워크 계층의 명

령을 누적하는 버퍼에 너무 많은 쓰레드가 접근하

여 부하를 일으키는 경우가 생긴다.

Model 4는 Model 3의 단점인 버퍼의 부하를 

줄일 수 있도록 버퍼를 다중 구성한 모델이다. 구

조가 단순하여 성능이 가장 좋은 Model 1에 가장 

근접한 성능을 낼 수 있다. 하지만 다중 구성된 버

퍼 내부에서 명령간의 수행 순서가 보장되지 않아 

개발 난이도가 4가지 모델 중 가장 높다.

2.2 그 외 관련 연구

서버 구조에 대한 연구 중 분산 게임 서버 구조

에 대한 연구는 ETRI 네트워크가상연구팀이 발표

한 분산 게임 서버 기술 동향[7]이 가장 대표적인 

연구라 할 수 있다. 다양한 형태의 분산 게임 서버

를 제시하고 분류하였고 향후 전망에 대해 소개하

였다. 분산 게임 서버 구성 시 효율적으로 확장성

을 높이기 위한 연구[8,9]가 있다. 그리고 맵 분할

방식에 따른 효과적인 서버 구조에 대한 연구

[10,11,12]가 있다. 그 외에 온라인 게임의 트래픽

을 조사한 연구[13,14]가 있다. TCP 와 UDP 같은 

프로토콜 측면과 RTS, FPS, MMORPG의 네트워

크 사용량에 대해 분석하여 장르별로 비교하는 연

구를 하였다. 

3. 본  론

3.1 데이터연동 계층의 정의

2장에 언급된 프로세스 계층은 패킷 처리와 게

임 콘텐츠 갱신, DB 질의 등 여러 가지를 담당하

고 있는데 이 중 DB 질의를 다른 계층으로 나누

어 [Fig. 3]와 같이 세분화 할 수 있다.

[Fig. 3] Online Game Server's 3 Layer

데이터연동 계층은 게임 내 각종 데이터를 데이

터베이스와 연동하는 계층이다. 이 계층은 데이터

베이스로부터 데이터를 불러오고 데이터를 저장하

는 작업을 담당하며 데이터베이스가 담당하는 데이

터의 종류와 양[15]에 따라 달라지지만 주로 다중

쓰레드로 처리된다.
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3.2 데이터연동 계층 세부 구현에 따른 분류

데이터연동 계층을 구현하는 방식들은 [Fig. 4]

와 같이 데이터 적용 방식과 데이터 저장 시기, 콘

텐츠-원자성(atomicity) 보장 여부, 입력 방식에 

따라 분류 가능하다. 

[Fig. 4] Data Linkage Layer's Flow and 

Categorization

데이터연동 계층은 [Table 1]과 같이 4가지 기

준에 따라 각각 2가지 방식으로 구현이 가능하며 

서로 결합되어 구현될 수도 있다.

 [Table 1] Data Linkage Layer's Implementation 

Methods

method detail

applying 

data

data pre-apply -

data post-apply
sync

async

storing 

data

saving after updating -

saving after cashing
time

event

contents-

atomic 

data

contents-atomic 

guarantee
-

contents-atomic no 

guarantee
-

input 

data

absolute-value input -

relative-value input -

3.2.1 데이터 적용 방식에 따른 분류

데이터를 서버에 적용하는 방식은 데이터연동 

계층과 실제 데이터를 소유한 데이터베이스의 관계

로 볼 수 있다. 데이터 적용 방식은 데이터 적용시

점에 따라 데이터를 선적용하는 방식과 후적용하는 

방식으로 나뉜다.

가. 데이터를 서버에 선적용하는 방식

데이터를 서버에 선적용하는 방식은 [Fig. 5]과 

같이 총 9가지 순서로 수행되고 크게 3가지 단계

로 구성된다. 첫 번째 단계에서는 요청을 받은 프

로세스 계층에서 서버 어플리케이션의 메모리에 데

이터를 반영한 후 데이터연동계층에서 데이터베이

스로 질의를 요청한다. 두 번째 단계에서는 데이터

를 데이터베이스에게 질의한 결과가 성공한 것으로 

간주하고 이미 반영된 정보를 바탕으로 멈춤 없이 

계속 서비스를 진행한다. 이 때 데이터베이스에서 

특수한 경우를 제외하고 실패 응답이 발생하지 않

도록 서버에서는 첫 번째 단계에서 유효성 검사를 

충분히 한 후 질의한다. 세 번째 단계는 데이터베

이스의 응답을 확인하는 단계로 만약 데이터베이스

에서 뒤늦게 실패한 것으로 응답이 오는 경우 서

버는 이미 서버에 적용된 내용을 되돌린다.

[Fig. 5] Data pre-apply Method Flow
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나. 데이터를 서버에 후적용하는 방식

데이터를 서버에 후적용하는 방식은 데이터연동 

계층에서 데이터 처리 후에 프로세스 계층에서 서

버 메모리에 반영하는 방식을 말한다. 이 때 프로

세스 계층에서는 사용자 요청의 유효성에 대해서만 

검증한 후 데이터연동 계층으로 요청을 위임하고 

데이터연동 계층에서의 응답을 기다린다. 데이터연

동 계층에서는 데이터베이스로 질의를 요청하고 응

답을 받고 프로세스 계층으로 받은 응답을 전달하

게 된다. 프로세스 계층에서는 전달받은 응답을 메

모리에 반영하고 사용자 요청에 대한 응답을 하게 

된다. 

데이터 후적용 방식은 데이터연동 계층에서 데

이터에 대한 요청과 응답을 처리하기 때문에 계층

에 따른 모듈화가 잘 되어 개발이 쉬운 장점이 있

다. 또한 선적용 방식과 다르게 데이터베이스에서 

실패 응답이 오더라도 동기화에 따른 이슈가 없기 

때문에 쉽게 처리가 가능하다. 이에 따라 데이터베

이스에서 능동적으로 유효성 및 무결성에 대해 검

증하고 처리할 수 있어 데이터베이스의 활용도가 

높다. 데이터 후적용 방식의 단점은 원격지에 있는 

데이터베이스로부터 응답을 받아온 후에 사용자 요

청에 대한 응답을 하기 때문에 반응속도가 느리다

는 점이 있다. 또 프로세스 계층의 응답 대기 방식

이 동기 방식일 경우 원격지로부터 응답이 올 때

까지 프로세스 계층이 멈추게 되고 이는 곧 서버

의 부하로 이어지게 되는 문제가 있다. 프로세스 

계층의 부하에 취약한 서버 어플리케이션의 Model 

2를 사용할 경우에는 동기 방식을 사용하여서는 

안된다.

데이터 후적용 방식은 프로세스 계층이 데이터

연동 계층으로부터의 응답을 기다리고 처리하는 방

식에 따라 동기 방식과 비동기 방식으로 다시 나

눌 수 있다. 

동기 방식은 데이터연동 계층에 요청 후 응답이 

올 때까지 해당 프로세스 계층이 대기를 하는 방

식이다[Fig. 6]. “사용자 요청-유효성검사-데이터연

동 요청-데이터베이스 질의-데이터연동 응답-데이

터 후적용-사용자 응답“으로 이어지는 일련의 흐

름을 일관된 하나의 흐름으로 볼 수 있어 개발 쉽

고 직관적인 장점이 있다. 이 장점은 서버 어플리

케이션 Model 1 방식과 결합되면 완전히 하나의 

로직으로 묶일 수 있어 더욱 극대화 될 수 있다. 

하지만 데이터베이스 질의 시 응답이 늦어질 경우 

프로세스 계층에 부하를 주게 되어 서버 전체의 

응답속도가 늦어지는 문제가 있을 수 있다. 서버 

어플리케이션의 프로세스 계층이 충분한 숫자의 다

중쓰레드로 구성되어 있어야 이 문제를 완화할 수 

있다. 

[Fig. 6] Data post-apply Method Flow (Sync)

비동기 방식은 프로세스 계층이 데이터연동 계

층으로 요청 후에 응답을 기다리지 않고 다른 사

용자 요청을 계속 처리하는 방식을 말한다[Fig. 7]. 

이 때 데이터연동 계층으로부터 응답을 기다리는 

사용자의 다른 요청은 응답이 올 때까지 개별 버

퍼에 저장 해두어야 한다. 데이터연동 계층으로부

터 응답 시까지 대기하지 않고 다른 사용자의 요

청을 처리하기 때문에 응답 속도가 빨라지는 장점

이 있다. 하지만 일련의 흐름을 하나의 로직으로 

처리할 수 없어 데이터 후처리방식의 장점인 구조

의 단순화가 줄어들게 되는 단점이 있다.
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[Fig. 7] Data post-apply Method Flow (Async)

3.2.2 데이터 저장 시기에 따른 분류

서버가 사용자로부터 데이터의 갱신 요청을 받

았을 때 데이터를 실제 데이터베이스에 저장하는 

시기에 따라 서버 구조를 분류할 수 있다. 데이터

를 갱신 즉시 데이터베이스에 저장하는 방식과 갱

신들을 서버에 캐싱 하였다가 데이터베이스에 저장

하는 방식이 있다. 서버에 캐싱 후 데이터베이스에 

저장하는 방식은 일정 시간마다 데이터베이스에 저

장하는 방식과 사용자 상태 전환과 같은 중요한 

이벤트 때에만 저장하는 방식이 있다. 즉시 저장하

는 방식은 데이터 적용 방식으로 선적용과 후적용 

중 선택이 가능하지만 캐싱 후 저장하는 방식은 

캐싱 과정에서 데이터 선적용 방식이 일부 포함된

다. 캐싱 시에는 무조건 데이터 선적용 방식이 적

용되고 후에 캐싱된 데이터를 실제 데이터베이스에 

저장 시에는 데이터 선적용과 데이터 후적용 중 

택일 할 수 있는 것이다.

가. 갱신 즉시 저장 방식

갱신 즉시 저장 방식은 프로세스 계층에서 데이

터의 갱신이 필요한 경우 즉시 데이터연동 계층으

로 요청을 하여 데이터베이스에 질의하여 갱신정보

를 저장하는 방식이다[Fig. 8]. 이 경우 데이터베이

스에 질의하는 횟수가 많아져 데이터베이스 성능이 

떨어진다. 만약 데이터 적용 방식을 후적용 방식으

로 할 경우 데이터베이스에 요청하는 질의 횟수가 

많아진 만큼 서버의 성능에도 좋지 않은 영향을 

준다. 하지만 서버에서 별도로 데이터 사본을 가지

고 있지 않아 데이터베이스와의 동기화 이슈가 작

고 서버의 안정성이 증가하는 장점이 있다. 또한 

서버 예외상황 시 데이터가 갱신되지 못하고 누락

되거나 소실되는 경우가 적다. 데이터 갱신과 데이

터베이스의 저장 간에 시간 차이가 크지 않기 때

문이다.

[Fig. 8] Saving after Updating Method Flow

나. 서버에 캐싱 후 데이터베이스에 저장하는 

    방식 

캐싱 후 저장 방식은 프로세스 계층에서 데이터

의 갱신이 필요한 경우 데이터베이스에 저장하지 

않고 서버에서만 데이터를 누적하여 사용하다가 후

에 데이터베이스에 저장하는 방식이다[Fig. 9]. 데

이터베이스에 저장하지 않고 데이터를 누적하여 사

용한다는 것은 데이터를 캐싱한다는 의미로 서버 

내부의 데이터 객체에 데이터 적용 후에 대기 없

이 다음 동작을 진행하는 것이다. 후에 데이터베이

스에 저장한다는 것은 일정 시간이 경과한 후나 

특정 이벤트 시에 데이터베이스에 저장되지 않고 

누적되어 있던 데이터들을 저장한다는 것을 뜻한

다.
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[Fig. 9] Saving after Caching Method Flow

캐싱 후 저장 방식은 데이터를 얼마나 오래, 몇 

회나 누적하느냐에 따라서 성능과 안정성에 큰 차

이를 보이게 된다. 성능적인 측면에서는 반대로 오

래 누적하면 할수록 데이터베이스 질의 횟수가 감

소하여 성능에 증가하게 된다. 하지만 안정성 측면

에서는 오래 누적하면 할수록 데이터 소실의 위험

이 커져 문제가 된다. 오래 누적할수록 데이터베이

스에 실제로 저장된 데이터와 차이가 커지게 되어 

크래시와 같은 서버의 예외상황에서 소실되는 데이

터가 많아지기 때문이다.

일반적으로 주기적인 시간에 따라 저장하는 방

식과 사용자 상태 변화 같은 중요한 이벤트 시에 

저장하는 방식을 모두 사용하여 캐싱된 데이터를 

데이터베이스에 저장하게 된다. 두 방식이 서로 배

타적이지 않아 동시에 적용이 가능하기 때문이다.

3.2.3 콘텐츠-원자성 보장 여부에 따른 분류

데이터를 갱신할 때 콘텐츠에 따라 원자성을 가

지는 경우가 있다. 원자성이라 함은 어떠한 작업이 

실행될 때 언제나 완전하게 진행되어 종료되거나, 

그럴 수 없는 경우 실행을 하지 않는 경우를 말한

다. 예를 들어 MMORPG에서 한 사용자가 몬스터

를 사냥하였다고 가정해보자. 사용자가 몬스터를 

사냥한 보상으로 경험치와 아이템을 동시에 획득하

게 된다면 이를 원자성을 가진 콘텐츠라고 볼 수 

있다. 이 때 경험치와 아이템을 하나의 트랜잭션

(transaction)으로 동작시키는 경우 콘텐츠-원자성

이 보장된다고 볼 수 있고 개별 동작시키는 경우

에는 콘텐츠-원자성이 보장된다고 볼 수 없다. 따

라서 콘텐츠-원자성은 하나의 콘텐츠에서 발생한 

여러 갱신을 나눌 수 없는 하나의 단위로 보는 것

이라 할 수 있다. 콘텐츠-원자성 보장은 서버의 데

이터연동 계층에서 데이터베이스로의 질의 명령에

서 결정된다.

가. 콘텐츠-원자성 보장 방식

콘텐츠-원자성 보장 방식은 콘텐츠가 원자성을 

필요로 할 경우 데이터연동 계층에서 하나의 트랜

잭션으로 묶인 한 번의 질의요청만을 하는 방식이

다[Fig. 10]. 이 경우 서버나 데이터베이스의 예외

상황에서도 정확한 결과를 보장해 줄 수 있어 안

정성이 증대된다. 하지만 데이터베이스에서 처리하

여야 하는 단일 질의문의 크기가 커져 성능에 좋

지 않은 영향을 주며 이는 곧 서버의 부하로 이어

진다. 그리고 데이터 단위가 하나로 묶이기 때문에 

캐싱이 힘들어져 질의 호출 횟수가 늘어날 수도 

있다. 또한 콘텐츠 별로 질의문을 개별 개발하여야 

하기 때문에 개발 비용이 크다.

[Fig. 10] Contents-Atomic guarantee Method Flow 

나. 콘텐츠-원자성 비보장 방식

콘텐츠-원자성 비보장 방식은 콘텐츠의 원자성 

여부와 관계없이 데이터베이스 갱신 측면에서 개별

적으로 질의를 요청하는 방식을 말한다[Fig. 11]. 
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데이터베이스의 질의 호출 횟수가 많아지지만 질의

문의 크기가 작아져 성능이 좋다. 그리고 콘텐츠의 

내용과 무관하게 질의문을 공유하여 사용할 수 있

어 개발 비용이 작다. 하지만 서버와 데이터베이스

의 예외상황 시에 원자성이 보장되지 않아 콘텐츠 

단위의 무결성이 보장되지 않는 단점을 가진다. 예

를 들어 FPS 게임에서 대전 횟수와 승패 횟수를 

개별 저장할 경우 서버에 예외상황이 발생하면 합

산이 맞지 않는 경우가 생길 수 있다는 것이다.

[Fig. 11] Contents-Atomic no guarantee Method 

Flow

3.2.4 데이터 입력 방식에 따른 분류

데이터를 데이터베이스에 입력할 때 절대값을 

입력하여 대입하는 방식과 상대값을 입력하여 누적

하는 방식이 있다. 서버에서 데이터베이스의 처리

와 무관하게 요청에 대한 최종 결과 값을 이미 알

고 있는 경우에만 이러한 선택이 가능하다.

가. 절대값 전달 방식

절대값 전달 방식은 갱신을 하기 위한 데이터의 

값을 바로 데이터베이스에 전달하여 대입하는 방식

이다[Fig. 12]. 구현이 간단하고 데이터베이스에서 

할 일이 적어 개발편의성이 높고 성능이 뛰어나다. 

하지만 데이터베이스에서의 유효성 검사가 힘들고 

버그가 있을 경우 발견이 힘든 점 등이 문제로 안

정성이 떨어진다. 또한 이를 악용하여 데이터베이

스로 유효하지 않은 값을 전달하는 등의 해킹 행

위가 발생할 수 있다.

[Fig. 12] Absolute-Value Input Method Flow

나. 상대값 전달 방식

상대값 전달 방식은 갱신을 하기 위한 데이터의 

값을 이전 데이터 값과의 차이를 전달하여 데이터

베이스에서 누적 후 최종값을 다시 전달 받는 방

식이다[Fig. 13]. 구현이 복잡하여 개발편의성을 떨

어뜨리고 데이터베이스의 성능 저하가 조금 있지만 

안정성이 높아진다. 서버의 메모리상 데이터와 데

이터베이스에 실제 저장된 값의 차이로 인해 아이

템 복사 등 많은 문제가 생길 수 있는데 이를 예

방할 수 있기 때문이다. 상대값 전달 방식은 유효

성 검사를 데이터 갱신 전후로 정밀하게 할 수 있

어 이 문제를 예방할 수 있다. 데이터 후적용 방식 

및 데이터 즉시 저장 방식과 함께 사용되면 안정

성 높은 시스템을 구축할 수 있다.

[Fig. 13] Relative-Value Input Method Flow
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3.3 사례연구 및 성능 평가

3.3.1 사례연구

“충무공 해상대전”[16,17]은 온라인 RTS 게임으

로 2008년 아산시의 지원 하에 호서대학교-(주)테

이란이 개발한 게임이다[Fig. 14]. 2009년 4월 아

산시의 ‘성웅 이순신 축제’에서 e-sport 경기를 진

행[18]하였으며 이후로도 매년 경기를 진행하고 있

다.

[Fig. 14] Chungmukong's Battle on the Sea

3.3.2 데이터 적용 방식 별 시뮬레이션

가. 시뮬레이션 환경

데이터 선적용 방식과 데이터 후적용 방식에 대

한 성능은 사례인 “충무공 해상대전”에 이 방식들

을 각각 적용하여 시뮬레이션함으로써 평가해 볼 

수 있다. 시뮬레이션을 위해 DB 질의 수행 속도는 

정해진 고정값으로 진행하였다. 또한 DB 질의 수

행함수는 블로킹 방식으로 동작하도록 하였다.

시뮬레이션에 사용된 서버의 동작 환경

- CPU: Intel i5 760 2.80 GHz (Quad-Core)

- RAM: 4 GB

- OS: Windows Server 2008 R2 64bit

나. 실험 결과

시뮬레이션 결과는 [Fig. 15]과 같다. 1개 쓰레

드 당 메시지 최대 처리 횟수는 서버 어플리케이

션이 같은 시간 내에 얼마나 많은 메시지를 처리

할 수 있는지를 나타내기 때문에 성능의 척도라 

볼 수 있다. 이러한 메시지 최대 처리 횟수가 데이

터 선적용 방식의 경우 일정하게 유지되지만 데이

터 후적용 방식의 경우에는 DB 질의 수행 속도에 

따라 급격히 떨어지는 것을 알 수 있다. 따라서 데

이터 후적용 방식의 성능이 데이터 선적용 방식에 

비해 좋지 않다는 것을 알 수 있다.

[Fig. 15] Chungmukong's Battle on the Sea

3.3.3 데이터 저장 시기 별 시뮬레이션

가. 시뮬레이션 환경

데이터 저장 시기에 따른 방식들의 평가는 성능

과 안정성에 대한 측면으로 나누어 진행하였다. 앞

서 데이터 적용 방식에 대한 평가와 마찬가지로 

시뮬레이션을 위해 DB 질의 수행 속도는 정해진 

고정값으로 진행하였으며 DB 질의 수행함수는 블

로킹 방식으로 동작하도록 하였다. 시뮬레이션에 

사용된 서버의 동작 환경은 3.3.2의 환경과 같다.

나. 실험 결과

성능에 대한 시뮬레이션 결과는 [Fig. 16]와 같

다. 갱신 즉시 저장 방식이 캐싱 후 저장하는 방식

에 비해 성능이 크게 떨어지는 것을 알 수 있다. 

또한 “총 처리시간 = DB 질의 평균 수행 속도 x 

(요청횟수 - 캐싱 횟수)” 로 동작함을 알 수 있다.
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[Fig. 16] Chungmukong's Battle on the Sea

안정성에 대한 시뮬레이션은 서버 예외상황 시

에 손실되는 데이터량에 따라 판단할 수 있다. 손

실되는 데이터량은 곧 저장되지 않고 서버 메모리

에만 누적되어 있는 데이터들의 수를 말한다. 시뮬

레이션 결과는 [Fig. 17]와 같다. 캐싱 후 저장하는 

방식은 캐싱하는 데이터 종류에 따라 누적량이 커

지고 손실량 또한 증가함을 알 수 있다.

[Fig. 17] Chungmukong's Battle on the Sea

4. 결  론

본 연구는 온라인 게임에서 사용되는 서버의 데

이터 저장 방식에 대해 제안하고 평가하였다. 이를 

위해 데이터연동 계층을 정의하고 여러 저장 방식

을 제안하였으며 분류하였다.

데이터연동 계층은 서버의 3계층 중 하나로 서

버의 여러 데이터들을 데이터베이스에 저장하고 불

러오는 역할을 하는 계층이다. 데이터연동 방식은 

데이터 적용 방식에 따른 분류와 데이터 저장 시

기에 따른 분류, 콘텐츠-원자성 보장 여부에 따른 

분류, 입력 방식에 따른 분류로 4가지 기준을 가지

고 나눌 수 있다. 데이터를 서버에 적용하는 방식

에 따라 데이터 선적용 방식과 후적용 방식으로 

나눌 수 있으며 데이터 저장 시기에 따라 즉시 저

장 방식과 갱신 후 저장 방식으로 나눌 수 있다. 

또 콘텐츠-원자성 보장 여부에 따라 보장 방식과 

비보장 방식으로 나눌 수 있으며 데이터 입력 방

식에 따라 절대값 입력 방식과 상대값 입력 방식

으로 나눌 수 있다. 

사례인 “충무공 해상대전”에 데이터 선적용 방

식과 데이터 후적용 방식를 각각 적용하여 성능과 

안정성을 비교하였다. 즉시 저장 방식과 갱신 후 

저장 방식도 각각 적용하여 성능과 안정성을 비교

하였다.

본 연구를 통해 온라인 게임의 서버 개발 시에 

게임의 특징에 맞는 더 효과적인 데이터연동 방식

을 선택할 수 있을 것으로 기대된다.
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