
게임서버
포트폴리오

이창하 (Com2us)



개요

 

https://www.youtube.com/watch?v=Guqn8-Qrqls

https://github.com/ckdgkwkd27/LCHMMOProject

1. OS: WINDOWS 11

2. TOOL: VISUAL STUDIO 2022

3. CPU: AMD RYZEN 9 7900

4. RAM: 32GB

유튜브:

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=GUQN8-QRQLS

깃허브: 

HTTPS://GITHUB.COM/CKDGKWKD27/LCHMMOPROJECT

SERVER: C++, IOCP, PROTOBUF, MSSQL

CLIENT: UNITY, PROTOBUF

소개: C++서버, 유니티 클라로 개발된 Zone 기반의 MMORPG

개발환경 URL 개발스택 

http://www.youtube.com/
https://www.youtube.com/watch?v=Guqn8-Qrqls
https://github.com/ckdgkwkd27/LCHMMOProject


프로젝트 구성 도식화

UNITY  

클라이언트 서버

IocpWorker DBWorker

Monitor Tick
MSSQL

Accept

C++, IOCP  

더미 클라이언트



서버 쓰레드 구성

◦ Accept: 새로운 접속자를 받아들이는 쓰레드입니다.

◦ IocpWorker: 서버의 네트워크 작업 및 DB 결과를 전달받는 클래스입니다.

◦ DBWorker: DB요청을 받아서 쿼리 작업을 수행하는 쓰레드입니다. 결과를 IocpWorker 쓰레드에 전달합니다.

◦ Monitor: 서버의 성능을 보고하는 쓰레드입니다. 주기적으로 send/recv 처리량을 출력합니다

◦ Tick: 주기적인 작업들을 처리하는 쓰레드입니다. 주로 Zone에서의 주기적인 작업들을 처리합니다.



Protobuf

◦ 서버/클라에서는 protobuf를 사용해 패킷 직렬화 사용

.proto 파일



패킷 처리

◦ 패킷을 처리하는 함수는 요청에 맞는 작업(db요청, Zone 작업) 을 알맞은 대상에게 위탁.

◦ Zone 기반 작업은 싱글쓰레드인 MessageQueue에 Push 하는 방식. Tick 쓰레드에서 주기적으로 Flush 하며 Zone 

작업을 수행 

◦ Multiple Producer Single Consumer 

2024-05-20



월드 구성
◦ 월드는 Zone 단위로 구성되며 Zone은 Section (10x10 사이즈) 으로 나뉘어짐

◦ Broadcast는 Section 단위로 전송

ZoneManager

Zone

Zone Zone

Section Section

Section Section



플레이어 시야(Viewport)

◦ 패킷전송을 최소화 시키기 위해 플레이어는 시야를 보유

◦ 시야 내부에 들어오거나 밖으로 나간 액터들을 주기적으로 계산하여(0.2초) 클라에게 화면에 

렌더링 할 대상들을 전송

◦ 시야를 업데이트 할때 주변의 Section들을 검사해서 판별

Viewport Size = 1 Viewport Size = 10



몬스터 AI

◦ 몬스터는 IDLE, MOVING, CHASING, SKILL, DEATH 상태를 갖고 있습니다

2024-05-20

IDLE MOVING

CHASING SKILL

거리가 10이내일때

거리가 1이내일때

자동으로 상태전환

자동으로 상태전환

자동으로 상태전환

자동으로 상태전환

DEATH

(hp <= 0일때)



데드 레커닝 (클라이언트)

◦ 클라이언트 측에서는 서버 부하감소와 게임 반응성 향상을 위해 데드레커닝을 사용

2024-05-20

MyPlayer

OtherPlayer



Dummy Client

◦ 서버의 성능을 평가하기 위한 쓰레드. 매 초마다 Send/Recv 한 패킷수를 보고

◦ 더미 클라이언트와 함께 사용되어 서버의 처리량을 측정

1500명 접속, 0.2초당 이동패킷을 보냈을때 패킷처리량



감사합니다
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