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 드래곤 퀘스트는 일본의 국민 RPG 게임. 온라인 게임이 아닌 콘솔 게임.  
 

 그러나 가장 최신 버전인 10 에서는 온라인 게임으로 나옴. Wii로 발매 
 

 스퀘어에닉스 개발(합병 이전에는 에닉스) 
 

 자세한 내용은 위키피디아에서  
http://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%93%9C%EB%9E%98%EA%B3%A4_%ED
%80%98%EC%8A%A4%ED%8A%B8_%EC%8B%9C%EB%A6%AC%EC%A6
%88 
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http://www.dqx.jp/ 

http://www.dqx.jp/


 드래곤 퀘스트는 파이널판타지와 같은 대형 콘솔 게임. 
판매량이 보통 밀리언 단위. 그러나 이번 X 에서는 50~60만 사이 
이유는 온라인…… 
 

 게임 판매 후 동접은 42만 이상.  
이 때문에 초기에 서버 증설로 시끄러웠음. 
http://bbs2.ruliweb.daum.net/gaia/do/ruliweb/default/news/519/read?articleId=868354&objCate1=&bbsId=G003&searchKey=s
ubjectNcontent&itemGroupId=30&itemId=&sortKey=depth&searchValue=%EB%93%9C%EB%9E%98%EA%B3%A4%ED%80%98
%EC%8A%A4%ED%8A%B8&platformId=&pageIndex=3 

MMO 게임에서 동접 42만 이상은 아주 보기 힘듬. 
( 9.20일 기준 유료회원 수는 30 만명) http://www.nsjournal.jp/news/news_detail.php?id=311753 

 
 Wii의 후속 기종인 WiiU로도 나올 예정. 
기계 동본판 버전도 있어서 동접이 더 늘어날 것 같음. 

2012. 10.1 ~ 10.7 
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http://hiroba.dqx.jp/sc/serverstatus/ 

현재 서버 수는 40개 

http://hiroba.dqx.jp/sc/serverstatus/


지금부터의 내용은 아래 세션을 정리한 것 





강연자 
 
 2006년부터 스퀘어에닉스에서 근무. 

 
 모바일 사업부 소속으로 서버 프로그램 및 모바일 관련 웹 개발. 

  
 과금 시스템과 게임 서버를 개발을 폭 넓게 경험 한 후 드래곤퀘스트

X(이하 DQ10) 개발 팀에 합류. 
 

 처음 일한 곳은 일본 오라클.  
지금까지 크고 작은 다양한 데이터베이스 설계나 구축 관련 일 담당. 
지금도 스퀘어에닉스에서 데이터베이스 관련 일을 많이 하고 있음. 
파이널 판타지 14 개발도 도와 준 적이 있음. 
 

 현재는 주로 DQ10의 백엔드 개발을 담당하고 있음. 



 기본적인 구조는 일반적인 MMO 구조와 비슷! 
 

 로비서버 - 다른 곳에서는 인증서버 또는 로그인서버라고 부름 
 

 백엔드 - DB와 캐쉬로 구성 
 

 Web - 웹사이트를 통해 게임 내 데이터를 참조, 또는 다른 플레이어와 커뮤니
케이션 



 일반적인 MMO 게임은 서버(또는 월드) 단위로 나눔 



 DQ 10는 개발 시작부터 '모두 같이 놀 수 있어야 한다'라는 전제를 두었음. 
 

 개발자는 처음 이 말을 들었을 때 엄청나게 놀랐다고 함. 
또 처음 합류했을 때는 정식 넘버링 타이틀이 아닌 걸로 생각. 



DQ10의 '세계는 하나다' 라는 것은 아이디어 단계에서는 

간단한 생각이지만,  
 
개발 시점에서 보면 점점 늘어날 부하를 어떻게 해야 할지 감도 잡히지 않
았음. 
 
그래서 다양한 사람들에게 여러 가지 물어가면서 아키텍처를 어떻게 만들
어갈지 정했음. 



 참고로 스퀘어에닉스에서는 대부분 RDBMS는 오라클 제품을 사용 





 DQ10의 서버 프로세스 수는 수 천개가 실행 중 
 만약 직접 DB에 접속하면 오라클 DB의 메모리가 부족해짐 
 DB 중계 서버 프로세스의 수는 300~ 400개 정도 
 DB 중계 서버 프로세스 중 몇 개가 죽어도 다른 것을 사용하면 된다 





 유저의 세이브 데이터는 C++ 구조체를 그대로 DB 테이블에 맵핑하여 저장해
도 좋다. 
 

 그러나 DQ10의 경우 세이브 데이터의 크기가 수백 Kb가 되므로 하나의 테이
블이나 10개 이상의 테이블로 나누어서 저장. 
 

 게임 중 인던 등으로 이동할 때 캐릭터의 데이터를 저장하면 DB 부하가 커진
다. 
그래서 DB 중계 서버에 캐시 서버에 임시 보존. 
 

 캐시 서버는 오픈 소스인 Kyoto Tycoon( http://fallabs.com/kyototycoon/ ),  
데이터 직렬화는 MessagePack(http://msgpack.org/ ) 사용. 





 유저간에 데이터를 주고 받을 때는 복제나 소멸 버그의 위험성이 높으므로 꼭 
DB에 바로 저장. 
 

 로그아웃과 정기적인 저장에서는 캐시의 내용 중 일부가 DB에 빠지지 않도록 
꼭 조심한다. 



부하 테스트와 이에 따른 튜닝이 아주 중요!!! 



 DQ10에서는 패킷 압축에 LZ4 라는 오픈 소스를 사용.  
http://code.google.com/p/lz4/  
DQ10에서는 LZ4압축으로 수백Kb의 데이터를 1~5%로 줄여졌음. 

http://code.google.com/p/lz4/


 일반적인 쿼리 반응 시간은 10밀리 초 이하로 문제 없음. 
 

 그러나 '여행자 서버'라고 부르는 아이템 판매에서는 주로 select가 많을 것으
로 예상하여 인덱스 튜닝을 주로 했는데 콜 횟수가 예상의 몇 십배 이상이 되
어 성능 튜닝을 하였음. 





DQ10 개발에서 가장 중요하다고 생각한 것은 

'부하 테스트' 


