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GuildServer 구조 설명

1. GuildServer의 기능

GuildServer는 다음과 같은 기능을 수행합니다.

1) 길드 생성/해체/가입/탈퇴, 길드 포인트 기부, 길드 랭크업 등의 길드 관련 요청 처리

2) 길드 정보, 길드원 정보 등 길드 관련 정보 저장 및 전달

2. GuildServer가 연결하는 상대
GuildServer는 다음의 상대들과 연결을 유지합니다.

1) AgentServer – 길드원 로그인/로그아웃 정보를 통보받기 위해 연결합니다.(AgentServer가 GuildServer에 접속합니다)
2) GameServer – 길드 생성/해체/가입/탈퇴, 길드 포인트 관련 요청 등을 받고, 그 결과를 통보하기 위해 연결합니다.(GameServer가 GuildServer에 접속합니다)

3) WorldServer – 길드 관련 정보를 알려주기 위해 WorldServer와 연결합니다. (GuildServer가 WorldServer에 접속합니다)
4) GameDBProxy – 길드 관련 요청을 DB에 저장하거나 길드 정보를 DB에서 읽어오기 위해 GameDBProxy와 접속합니다.(GuildServer가 GameDBProxy에 접속합니다)
5) MasterServer – 다른 서버와 마찬가지로 서버 정보를 받기 위해 MasterServer와 접속합니다.(GuilddServer가 MasterServer에 접속합니다)
3. GuilddServer의 클래스들에 대한 간단한 설명
GuildServer는 자신의 역할을 수행하기 위해 여러 클래스를 사용합니다.

1) 접속하는 서버 관리용: TempServerSession(서버 인증 전), ServerSession(기본 클래스), Game/Agent/GameDBProxy/Guild/MasterServerSession(각 서버 관리용),  ServerSessionManager(전체적인 ServerSession에 대한 행동 관리)

2) 길드 관리용: GuildManager(전체 길드 관리), Guild(각 길드별 정보 관리), GuildMember(길드 멤버별 정보 관리).

기타 다른 클래스들은 패킷 핸들링 등 SUN 서버의 공통적인 기능을 수행하며, 구조도 거의 동일합니다.

4. GuilddServer의 특징적인 기능 구현 설명
GuildServer는 말 그대로 길드와 관련된 기능만 구현이 되어 있습니다. 여기서는 이런 기능들 중 몇몇의 구현 방법에 대해 설명합니다.

1) 길드 생성/해체/가입/탈퇴 처리
2) 길드 포인트 관련 요청 처리
3) 길드 정보 전송
- 길드 생성/해체/가입/탈퇴 처리
길드에 변경사항이 생기는 모든 요청들은 GameServer를 통해 넘어옵니다. GuildServer는 이 요청이 정당한 것인지 판단하고, 정당하면 GameDBProxy에 정보 수정을 요청합니다. GameDBProxy에서 정상적으로 처리가 되면, 그 결과를 각 서버들(GameServer, WorldServer)에 알려주는 것이 기본적인 길드 관련 요청의 처리 순서입니다. 여기서는 길드 생성/가입 요청의 예를 들어 길드원 관련 요청들에 대한 처리 순서를 설명하겠습니다.
먼저 길드 생성 요청은 다음과 같은 순서로 처리됩니다.

1) 클라이언트가 AgentServer에 길드 생성 요청을 보내면(CG_GUILD_CREATE_SYN), AgentServer, GameServer를 거쳐 GuildServer로 요청이 넘어옵니다(GZ_GUILD_CREATE_SYN).

2) GuildServer는 이 패킷을 받으면 바로 GuildManager의 CreateGuild()를 호출하는데, 그렇다고 바로 길드가 생성되는 것은 아니고 일단 길드와 길드원에 해당하는 개체(Guild, GuildMember)를 만들어 GuildManager의 m_TempGuildHash에 넣어 둡니다. 그런 다음 GameDBProxy에 길드 생성 요청을 전달합니다(DZ_GUILD_CREATE_SYN).

3) GameDBProxy는 이 요청을 받아 DB의 길드 생성 프로시저를 호출하고, 길드 생성이 완료되면 GuildServer에 ACK 또는 NAK 패킷을 보냅니다.

4) GuildServer는 DZ_GUILD_CREATE_ACK를 받으면 GuildManager의 OnCreateGuild()를 호출하여 아까 만들어둔 길드 개체를 실제 길드 목록(m_GuildHash)에 저장합니다. 그런 다음 새로 생성된 길드에 대한 정보를 GameServer와 WorldServer에 알리고(GZ_GUILD_INFO_BRD, WZ_GUILD_INFO_BRD), 길드 생성이 성공했음을 처음 패킷을 보냈던 GameServer에 전달합니다.(GZ_GUILD_CREATE_ACK) 이로서 길드 생성이 완료됩니다.

길드에 가입하는 경우는

1) 일단 GameServer에 접속된 캐릭터들끼리 길드 가입 요청을 하고 승낙하는 과정을 거쳐(길드장이 길드에 가입시킬 상대에게 길드 가입 요청을 하고, 상대가 이를 수락하면 가입이 됩니다) GuildServer에 GZ_GUILD_JOIN_SYN을 전송합니다.

2) GuildServer는 받은 정보로 GuildManager의 JoinGuild()를 바로 호출합니다. 이 때 Guild 클래스의 m_GuildMemberMap에 실제로 길드원 정보를 넣습니다. 그런 다음 마찬가지로 GameDBProxy에 DZ_GUILD_JOIN_SYN을 보내어 길드 가입 요청이 들어왔음을 알립니다.

3) GameDBProxy는 DB의 길드 가입 프로시저를 호출하여 길드원을 가입시키고, 그 결과를 GuildServer에 전송합니다(DZ_GUILD_JOIN_ACK/NAK).

4) GuildServer는 DZ_GUILD_JOIN_ACK/NAK를 받으면 바로 OnJoinGuild()를 호출하여 ACK인 경우에는 가입한 길드원을 로그인 상태로 설정하고, NAK인 경우 추가했던 GuildMember 개체를 삭제합니다. 그런 다음 가입한 길드원에 대한 정보를 동일하게 GameServer와 WorldServer에 알려 줍니다(GZ_GUILD_JOIN_BRD, WZ_GUILD_JOIN_BRD).

5) GameServer는 길드 가입이 성공한 경우 AG_GUILD_JOIN_SUCCESS_CMD로 가입 성공했음을 알리고, CG_GUILD_JOIN_SUCCESS_BRD로 캐릭터 시야 범위 안에 있는 다른 유저들에게 이 캐릭터가 길드에 가입했음을 알려줍니다.(이 패킷을 받으면 해당 캐릭터 머리 위에 길드명이 표시되어 길드원임을 알 수 있습니다) 이로서 길드 가입이 완료됩니다.

길드 탈퇴나 길드 해체도 비슷한 과정으로 이루어지므로, 이 두 가지만 알면 길드원 관리에 대한 처리 과정을 이해할 수 있습니다.

- 길드 포인트 관련 요청 처리
길드 포인트는 길드 랭크업, 길드 스킬 습득(미구현) 등을 위해 필요한 포인트이며, 아이템을 통해 얻은 유저 포인트를 자신이 가입한 길드에 기부하고, 그 포인트를 길드장이 길드 포인트로 변환하여 얻을 수 있습니다.(길드 관련 기획서를 참고하세요) 여기서는 길드에 유저 포인트를 기부하는 과정을 설명합니다. 나머지 작업도 이와 비슷한 과정을 거치므로 프로토콜 타입만 확인하면 금방 이해할 수 있습니다.
길드에 유저 포인트를 기부하는 과정은 다음과 같습니다.

1) 유저가 길드 포인트 기부 요청을 하면, GameServer는 GulidServer로 그 요청을 전달합니다(GZ_GUILD_DONATE_SYN).

2) GuildServer는 요청을 받으면 GulidManager의 DonateUPGuild()를 호출하여 임시로 기부할 포인트를 저장한 뒤, GameDBProxy에 기부 요청 패킷을 전송합니다.(DZ_GUILD_DONATE_UP_SYN)

3) GameDBProxy는 이 요청을 처리한 뒤 GuildServer에 ACK/NAK를 보냅니다.

4) GuildServer는 응답을 받으면 OnDonateUPGuild()를 호출하여 임시로 저장한 포인트를 실제 포인트에 적용하고 모든 게임서버에 알려줍니다.
5) GameServer는 이 내용을 적용하여 유저 포인트를 업데이트합니다.

- 길드 정보 전송
길드 정보는 GameServer와 WorldServer 양쪽에 전달되는 정보인데, GameServer에 전송되는 길드 정보나 WorldServer에 전송되는 정보나 둘다 동일하며, 보내는 과정은 다음과 같습니다.

1) 처음 캐릭터가 로그인할 때 길드 정보가 있으면 AgentServer가 GuildServer에 AZ_GUILD_LOGIN_CHAR_CMD를 보내줍니다.
2) GuildServer는 이 정보를 받아서 GuildManager의 LoginMember()를 호출하는데, 이 때 길드 정보가 있으면 로그인 상태만 바꿔주고, 길드 정보가 없으면 GameDBProxy에 DZ_GUILD_SELECT_SYN을 요청합니다.

3) GameDBProxy는 DB에서 해당 길드 정보를 얻어서 ACK/NAK를 보냅니다.

4) GuildServer는 응답을 받아 길드 정보를 저장하고, GameServer와 WorldServer에 각각 길드 정보를 보내줍니다.(GZ_GUILD_INFO_BRD, WZ_GUILD_INFO_CMD)

5) GameServer와 WorldServer는 각각 이 정보를 받아서 자신의 자료구조에 길드 정보를 저장합니다.(GameGuildManager, WorldGuildManager)

5. 참고할 자료
GuildServer의 기능들 중 몇가지들에 대해 uml(대부분 Sequence Diagram)로 작성된 자료들이 소스세이프에 있습니다.. 소스세이프의 ProgramCommon\umls\성현창 폴더를 보시면 새로운 기능을 추가할 때 작성해둔 uml들이 있으므로(Staruml 프로그램이 필요합니다) 패킷 전송 과정이나 처리 과정에 대한 내용이 자세히 나와 있으므로 참고하시기 바랍니다.

또한 길드 관련 기획서를 보면 각 기능들이 어떻게 동작하게 되어 있는지 알 수 있습니다. 이것을 확인하려면 Perforce의 //design/기획서/시스템/길드시스템의 기획서를 참고하시기 바랍니다.
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