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이미지 출처: https://www.gamedeveloper.com/business/the-reality-of-game-development
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Java 게임서버엔진

최고의

가성비



Difficulty: Super Noob

이미지 출처: https://hearthstats.net/4-minecraft-difficulty-levels-explained-how-to-change-it/
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1> 메시지송신

“나 오른쪽으로 2만큼이동＂

3> 메시지송신 : 다른유저들에게상태 전파

“클라이언트 1 오른쪽으로 2만큼이동＂

4> 메시지수신
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4> 메시지수신

“클라이언트 1이오른쪽으로 2만큼이동＂
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정말쉬운온라인상호작용 (Pseudo)

1: GameRoom 생성; // GameAnvil에서 Room 기능 제공

2: GameRoom.registerMsg(모든 메시지, RelayAllHandler.class);

3: class RelayAllHandler implements RoomPacketHandler {

4: void execute(GameRoom room, Packet packet) {

5: room.sendToAll(packet); //방의 모든 유저에게 메시지 릴레이

6: }

7: }



정말쉬운온라인상호작용

https://docs.toast.com/ko/Game/GameAnvil/ko/tutorial/



레퍼런스
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• Java

• Asynchronous based on Fibers

• Node : Single Threaded & Lock Free

• TCP/IP

• Runtime Scalable

• No SPOF (Single Point Of Failure)

• Client Connector (Unity, TypeScript)

• Test support - GameHammer

GameAnvil의특징
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Basic Architecture on Nodes
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Basic Architecture on Nodes



인증콜백

callback

onAuthenticate()



로그인콜백

callback

onLogin()



순차적코드의간결함

boolean onLogin() {

http.get(“https://gameplatform.toast.com”); // blocking the fiber

... // 그리고 URL에서 획득한 정보 처리

selectFromDB(); // blocking the fiber

... // 그리고 DB에서 읽어온 값으로 작업

}



유저매치메이킹

비슷한실력끼리매칭!

“리그오브레전드”와같은매칭방식

매칭된게임

챌린저

브론즈

…

매치메이킹을요청한플레이어들



룸(Room) 매치메이킹

바로플레이가능한방으로매칭

“한게임포커”와같은매칭방식

방목록

고수방 #1

…

매치메이킹을요청한플레이어들
하수방 #5

“한 명만오면ㄱㄱ”

“초보만오세요＂
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게임세션복구

Client

Gateway Node

Gateway Node

Game Node

Game Node

단절된접속 정리된서버간세션

재접속 새로운서버간세션

My
Game User
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GameAnvil System

Contents

GameAnvil 엔진

게임서버

Test Cases

GameHammer

테스트시스템

Connectors

게임클라이언트



게임서버, 개발다음이야기

이미지 출처: https://geekflare.com/game-server-hosting/



GameAnvil on NHN Cloud



GameAnvil System on NHN Cloud

Contents

GameAnvil 엔진

Test Cases

GameHammer

Connectors

Console
on NHN Cloud

게임서버 테스트시스템

게임클라이언트

서비스운영
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모니터링



Auto-Scale



Auto-Scale



Safe Pause



GameHammer



GameHammer



가이드문서



고맙습니다.



유연하게, 안전하게

비즈니스에힘이되다. 


