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WorldServer 구조 설명

1. WorldServer의 기능

WorldServer는 다음과 같은 기능을 수행합니다.

1) 음성 채팅을 제외한 채팅에 관련된 모든 기능(일반 채팅, 귓속말, 외치기, 파티 채팅, 친구 채팅, 길드 채팅, 채널 채팅, 공지 등). 음성 채팅의 경우도 마이크 옵션 등의 관리 기능 있음.
2) 유저 커뮤니티 중 멤버 정보와 관련된 모든 기능(친구/차단/리벤지 유저 목록/정보, 길드원 목록/정보 등).

3) 쪽지 기능

4) 월드 단위의 통계(동시접속자, 배틀존 개수 등의 정보)를 MasterServer를 거쳐 WOPS에 전송하는 기능

2. WorldServer가 연결하는 상대
WorldServer는 다음의 상대들과 연결을 유지합니다.

1) 클라이언트 – 채팅과 커뮤니티 기능을 위해 연결합니다. AgentServer가 클라이언트 에게 CG_PREPARE_WORLD_CONNECT_ACK를 전송하면, 클라이언트는 이 정보를 가지고 WorldServer에 접속을 시도하며, 연결이 성공하면 이후 클라이언트에서 WorldServer 관련 기능을 사용할 수 있습니다. 중간에 WorldServer가 다운되는 등의 문제로 인해 연결이 끊어질 수 있는데, 이 때는 클라이언트는 종료되지 않고, 일정 시간마다 AgentServer에 CG_PREPARE_WORLD_CONNECT_SYN을 요청하여 ACK가 넘어오면(AgentServer는 WorldServer와의 연결이 유지될 때 ACK를 보냅니다) 다시 WorldServer에 접속을 시도합니다. 또한 클라이언트와 WorldServer는 인증된 후에는 암호화된 패킷을 주고 받습니다.
2) AgentServer – 클라이언트 인증, 지역 이동, 리벤지 정보 등을 주고받기 위해 AgentServer와 연결합니다. WorldServer는 자신이 담당하는 월드의 모든 AgentServer와 연결합니다.(AgentServer가 WorldServer에 접속합니다)

3) GuildServer – 길드 멤버 정보를 받고 갱신하기 위해 GuildServer와 연결합니다.(GuildServer가 WorldServer에 접속합니다)
4) GameDBProxy – 각종 커뮤니티 관련 정보들을 DB에 저장하거나 DB에서 읽어오기 위해 GameDBProxy와 접속합니다.(WorldServer가 GameDBProxy에 접속합니다)
5) MasterServer – 다른 서버와 마찬가지로 서버 정보를 받기 위해, 그리고 각종 통계 정보를 전송하기 위해 MasterServer와 접속합니다.(WorldServer가 MasterServer에 접속합니다)
3. WorldServer의 클래스들에 대한 간단한 설명
WorldServer는 자신의 역할을 수행하기 위해 여러 클래스를 사용합니다.

1) 기본 유저 정보 관리용: TempUser(인증 전), ActiveUser(인증 후), User(사용자 정보를 관리하는 기본 클래스), CharNameUserList(이름으로 사용자 관리), GuildUserList(Guid, CharGuid로 사용자 관리), WaitingUserList(인증 대기중인 사용자 관리), UserFactory(User개체 생성/소멸 관리), UserManager(전체적인 사용자에 대한 행동 관리)

2) 접속하는 서버 관리용: TempServerSession(서버 인증 전), ServerSession(기본 클래스), GameServerSession(배틀/필드서버의 기본 클래스), Battle/Field/Agent/GameDBProxy/Guild/MasterServerSession(각 서버 관리용), ServerSessionFactory(ServerSession 생성/소멸 관리), ServerSessionManager(전체적인 ServerSession에 대한 행동 관리)

3) 사용자 위치 관리용: Channel(논리적인 채널 관리), ChannelManager(전체 채널에 대한 행동 관리), BaseZone(각종 지역-로딩으로 구분되는-들의 기본 클래스. 각각 하나의 채팅 단위로 작동), ChatZone(일반적인 채팅을 위한 사용자 묶음 관리), ViewPortZone(필드에서 시야 범위 내의 캐릭터들끼리 채팅), VillageZone(마을 전체 지역 내에서의 채팅), CommChatZone(파티/길드/채널 채팅), ChatRoomManager(채널 채팅방 관리용), ZoneFactory(지역 생성/소멸 관리)
4) 맵 정보 관리용: SectorInfo(각 맵마다의 Sector-시야와 채팅을 위한 기본 단위-관리), FieldInfo(각 맵들의 상세정보 관리), MapInfo(각 맵들의 전체적인 관리). ※ 이 클래스들은 GameServer에서 사용하는 것들을 그대로 옮겨온 것이므로 차후에 맵 포맷 등이 크게 바뀔 경우 같이 수정되어야 합니다.

5) 로그 작성용: WorldLog

6) 길드 관리용: WorldGuildManager(전체 길드 관리), WorldGuild(각 길드별 정보 관리), WorldGuildMember(길드 멤버별 정보 관리). ※ GameServer, GuildServer, WorldServer의 클래스들 관계는 서로 동일합니다.

7) GM 기능용: GMCmdManager, GMCmdString. ※ GameServer에 있는 GM명령 파싱 기능을 동일하게 수행합니다.
8) 파티 채팅용: PartyFactory(파티 채팅을 위한 CommChatZone 개체 생성/소멸 관리), PartyManager(파티와 관련된 전체적인 명령들 처리)

9) 설정 파일 파싱용: WorldServerInfoParser

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

4. WorldServer의 특징적인 기능 구현 설명
일반적인 기능들(길드, Zone 이동 등)은 해당 기능을 수행하는 다른 서버들과 크게 다르지 않게 구현되어 있으나, WorldServer에서만 수행해야 하는 기능들에 대해서는 약간 다르게 구현이 되어 있습니다. 여기서는 이런 기능들 중 몇몇의 구현 방법에 대해 설명합니다.

1) 친구/차단/리벤지 관리
2) 쪽지 관리
3) 재시작했을 경우 복구

4) 지역 이동 및 시야 범위 내, 외치기 채팅 관리

-친구/차단/리벤지 관리

친구 기능은 사용자가 상대 캐릭터를 친구로 등록하여 상대의 현재 상태를 볼 수 있고, 상대와 자유롭게 1:1 대화를 할 수 있게 해 주는 기능입니다. 일반적인 메신저에서의 친구 등록과 달리, SUN에서의 친구 기능은 상대에게 알리지 않고 자유롭게 등록할 수 있다는 점에서 WOW의 친구 등록 기능과 유사합니다.

차단 기능은 상대가 마음대로 자신의 상태를 확인하거나 메시지를 보내는 것을 막을 수 있게 하는 기능입니다. 차단 기능으로 등록한 상대는 자신을 친구 등록하여도 온라인 여부 등을 알 수 없고, 자신에게 마음대로 귓속말이나 친구 채팅을 보낼 수 없게 됩니다.

리벤지 기능은 PK와 관련된 기능입니다. 만약 자신이 상대방에게 PK를 당했고 리벤지 포인트(캐릭터를 생성할 때 일괄적으로 부여됩니다)가 남아있을 경우, PK당했을 때 리벤지 포인트를 하나 사용하여 상대를 리벤지 목록에 등록할 수 있습니다. 이렇게 등록된 상대는 언제든 리벤지 목록을 열어 친구 상태와 동일한 상태 정보를 볼 수 있고, 쫓아가서 상대를 한번 PK해도 카오 상태가 변하지 않습니다.(정당방위) 전체적으로 친구 등록과 동일한 기능이지만 정당방위를 지원한다는 점이 다릅니다.

이 기능들에서 나타나는 가장 큰 특징은 ‘내가 상대를 등록해도 상대에게는 정보가 남지 않는다’는 점입니다. 즉, 내가 게임에 접속했을 때, 내가 친구/리벤지 목록에 등록하지 않았다고 해도 나를 등록한 상대가 있으면 나의 정보 변화(로그인/로그아웃, 레벨업, 위치 정보)를 상대에게 알려줘야 한다는 얘기입니다. 특히나 로그인/로그아웃과 레벨업은 게임에서 실시간으로 이루어지기 때문에, 등록‘당한’ 쪽이 나를 ‘등록한’ 정보를 가지고 있어야 합니다.

이런 기능을 구현하기 위해 기본적으로 UserManager는 FRIEND_USER_MAP이라는 이중 맵을 갖고 있습니다. FRIEND_USER_MAP은 <CHARGUID, FRIEND_ATOM_MAP>의 pair를 저장하며, FRIEND_ATOM_MAP은 <CHARGUID, User*>의 pair로 이루어져 있습니다. 이렇게 구현된 map에 저장되는 내용은 다음과 같습니다.
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즉, 사용자가 로그인하면 WorldServer는 그 사용자가 등록한 친구의 목록을 DB에서 받아옵니다. 값이 있으면, UserManager에서 등록된 상대의 CharGuid로 시작하는 FRIEND_USER_MAP의 값이 있는지 찾아내고(없으면 새로 생성합니다), 그 pair의 FRIEND_ATOM_MAP에 자신의 CharGuid와 User* pair를 등록합니다.
이렇게 등록된 정보를 어떻게 사용하느냐? 사용자가 로그인할 때 한가지 더 검사하는 것이 있는데, 그것이 바로 FRIEND_USER_MAP에 자신의 CharGuid로 된 pair가 있는지 하는 것입니다. 만약 자신의 CharGuid로 된 pair가 있을 경우, FRIEND_ATOM_MAP의 내용을 FRIEND_ONLINE_MAP에 옮겨놓습니다. 이렇게 하면 FRIEND_ONLINE_MAP에 ‘나를 친구로 등록한 사람’의 목록이 들어가게 되는 거죠.(물론 이 목록은 사용자 접속과 종료에 따라 실시간으로 업데이트됩니다) 이후로는 상태 변화(로그인/로그아웃, 레벨업 등)가 발생했을 때 이 map에 있는 사용자들에게 그 사실을 알려주게 됩니다.(로그인/로그아웃은 AlarmFriendStatChange()로, 레벨업은 Handler_AW에서 AW_USER_LEVELUP_CMD를 받았을 때 SendOnlineFriendAll로 알려줍니다)
리벤지도 이와 동일하게 작동하며, 차단의 경우는 이런 정보를 알려주지 않기 때문에 자신이 차단한 상대 정보만 가집니다.

리벤지만의 특징적인 요소라면 리벤지 목록에 등록하고 삭제하는 것과 목록을 확인하는 것이 있는데, 실제 리벤지의 특징(상대를 정당방위로 1번 PK 가능)은 GameServer에서 판단하여 처리하게 되어 있고, 리벤지 유저 목록 관리는 WorldServer에서 담당하므로, 리벤지와 관련된 상황이 발생할 때마다 GameServer<->AgentServer<->WorldServer의 패킷 전송이 이루어집니다. 처음 유저가 접속할 때 AgentServer는 그 캐릭터의 리벤지 정보를 요청하며, WorldServer는 그 사용자가 접속될 때 DB에서 읽어온 리벤지 유저 목록을 AgentServer에 알려줍니다. 이후로 유저가 PK를 당해서 상대를 리벤지 대상으로 등록할 경우, 클라이언트는 AgentServer에 리벤지 요청 패킷을 전송하고, AgentServer는 WorldServer에 AW_CHAO_ADD_REVENGE_CHAR_SYN을 보내어 이 유저가 리벤지 등록을 원한다고 알려줍니다. WorldServer는 이 요청을 DB로 보내 리벤지 목록에 상대를 등록하며, 등록이 완료되면 AgentServer와 클라이언트에 알려줍니다.(클라이언트는 이것을 받아서 리벤지 목록에 추가합니다)

리벤지 목록에 등록된 상대가 삭제되는 경우는 2가지인데, 유저 자신이 상대를 직접 삭제할 때(정당방위를 포기했을 때)와 복수를 성공하여 정당방위 권한이 소멸됐을 때입니다. 이 두 가지 경우는 서로 다른 프로토콜 타입을 가지며(CW_REVENGE_DEL_SYN, AW_CHAO_REMOVE_REVENGE_CHAR_SYN), 직접 삭제의 경우 클라이언트->WorldServer로, 복수를 통한 삭제의 경우 AgentServer->WorldServer로 통보됩니다.(실제 PK가 GameServer에서 이루어지므로 이렇게 됩니다) 두가지 모두 WorldServer에서는 목록에서 캐릭터 삭제만 담당합니다.
-쪽지 관리
WorldServer에서 쪽지는 전적으로 DB를 통해서만 주고받게 됩니다. 즉, WorldServer에서 사용자의 쪽지 정보를 저장하지 않고, 쪽지 관련 요청이 들어올 때마다 DB에 요청하고, 그 결과를 전달하는 일만 담당합니다.

사용자당 한 번에 하나의 쪽지 관련 작업만 허용되므로, 쪽지 목록 확인을 요청한 상태에서 그 결과가 나오지 않았을 때 바로 쪽지 전송을 요청한다든지 하는 행동은 실패합니다. 이것을 위해 User 클래스에는 m_bMemoTrans라는 변수가 존재합니다.(이런 방식은 친구, 길드 관련 코드 등 중복을 막아야 하는 코드에 모두 적용되어 있습니다) 클라이언트의 요청을 받아서 DB에 전달할 때는 이 값이 TRUE로 세팅되고, DB에서 결과를 받아 클라이언트에 전달하면 이 값이 FALSE로 바뀝니다. 모든 쪽지 관련 요청을 처리할 때 가장 먼저 이 변수를 확인하여 TRUE이면 요청을 거절합니다.

또한 쪽지/친구/길드원 목록 같은 경우 그 양이 많을 수 있기 때문에 클라이언트로부터 너무 많은 요청이 한번에 날아오는 것을 막아 두었는데, CheckMemoList(), CheckGuildList(), CheckFriendList()의 함수들이 그 역할을 합니다. 목록 요청이 들어온 경우 이 함수를 먼저 호출하여 목록을 보내줄지 말지를 걸러냅니다.(현재 길드/쪽지 목록은 5초 시간 제한, 친구 목록은 무조건 처음 1번을 제외하고는 보내지 않도록 되어 있습니다)

-재시작했을 경우 복구
WorldServer의 경우 게임의 주된 서버가 아니고, 처음 출발할 때부터 끊어져도 영향을 주지 않는 서버여야 한다는 식이었기 때문에(그때는 채팅 기능도 없었습니다-_-a) 사용자와 끊어지는 상황을 항상 전제하고 있습니다. 이렇게 되어서 가장 문제였던 것이 WorldServer 자체가 재시작했을 경우 그 많은 사용자(현재는 최대 15000명 제한을 두고 있습니다) 정보와 연결을 어떻게 복구할 것인가 하는 것이었습니다. 여기서는 이런 상황이 발생했을 때의 복구 과정을 간단하게 설명합니다.

WorldServer가 재시작하면, 가장 먼저 다른 서버들과 접속합니다.(이 때는 따로 사용자 복구를 시도하지 않습니다. 이유는, 순간적으로 AgentServer와 WorldServer 사이에 복구 패킷으로 인한 트래픽이 증가하여 AgentServer 또는 WorldServer의 동작에 부하를 주는 경우가 확인되었기 때문입니다) 이 중 AgentServer가 있는데, 앞에서 언급했듯 AgentServer는 WorldServer와 접속된 상태이면 클라이언트가 주기적으로 보내는 요청 패킷(CG_PREPARE_WORLD_CONNECT_SYN)을 받았을 때 클라이언트에 WorldServer의 IP와 PORT를 보내줍니다. 이것과 동시에 AgentServer는 WorldServer에 AW_USER_RESTORE_CMD를 전송하는데, 여기에는 현재 접속중인 사용자를 복구하기 위한 정보들이 들어 있습니다. 이 패킷을 받은 WorldServer는 클라이언트가 처음 접속할 때와 거의 동일한 방식으로 유저 개체를 초기화합니다. 다만 처음 접속받을 때와 달리 패킷에 들어있는 내용을 가지고 친구 정보, 길드 정보, 파티 정보 등도 복구합니다. 이런 작업이 완료되면 클라이언트의 접속이 새로 들어왔을 때 인증을 통해 사용자 정보 복구를 완료합니다.
-지역 이동 및 시야 범위 내, 외치기 채팅 관리
기본적인 지역 관리는 Channel->ZONE_MAP으로 이루어집니다. 각 지역의 인덱스는 AgentServer에서 전적으로 관리하므로, WorldServer는 통신을 통해 받은 인덱스의 Zone을 찾아서 없으면 그때그때 새로 만드는 방식을 취합니다. 단, 마을과 필드맵의 경우 서버를 시작할 때 가장 기본적으로 생성되기 때문에 AgentServer에서 받지 않고 자체적으로 각 맵을 로드하면서 인덱스를 할당합니다.(이 Zone들은 서버가 종료되기 전까지 삭제되지 않습니다)
시야 범위 내 채팅을 하기 위해서는 ViewPortZone을 생성하는데, 이것은 마을과 필드맵에만 적용되므로 기존 Map 관련 클래스들의 SectorInfo 클래스를 그대로 사용하여 동일한 형식의 ViewPortZone을 만들어둔 뒤, 클라이언트가 보내주는 현재 Sector 인덱스를 받아서 해당 ViewPortZone에 넣어주거나 Zone 사이를 이동시켜줍니다. WorldServer 자체에서는 클라이언트의 이동을 인식할 수 없으므로, 클라이언트는 처음 필드맵 또는 마을맵에 들어갔을 때, 또는 맵에서 Sector 이동을 했을 때 CW_VIEWPORT_CHARSTATE 패킷을 WorldServer에 전달합니다. 패킷 구조체 안에는 이 클라이언트가 현재 들어가 있는 맵의 필드 코드(하나의 맵도 여러 필드 코드로 이루어져 있으므로)과 그 안에 위치한 Sector 인덱스가 들어 있습니다. 이 패킷을 받을 때마다 WorldServer는 해당 유저가 이미 Sector 인덱스를 갖고 있는지 확인하여, 인덱스를 갖고 있으면 이미 필드 어딘가의 Sector에 있다는 얘기이므로, 그 Sector에서 빼 주고, 새로 넘어온 Sector로 이동시켜줍니다. 인덱스가 없다면 그 필드맵에 처음 들어가는 것이므로 User개체에 필드코드와 Sector 인덱스를 설정하고 그 Sector에 해당하는 ViewPortZone을 넘겨줍니다.
이후로 클라이언트가 일반 채팅을 요청할 경우, WorldServer는 User개체에 설정된 m_pNormalChatZone(일반 채팅용 ViewPortZone 포인터)의 Send()를 호출하여 시야 범위 안에 있는 유저들에게 채팅 패킷을 전송하게 됩니다. 기타 배틀존에서 일반 채팅을 하는 경우는 클라이언트가 지역을 이동할 때마다 AgentServer에서 AW_USER_ENTER_ZONE 패킷을 보내주므로, 이 패킷을 받았을 때 그 User 개체가 이동한 ZoneKey의 Zone 개체를 m_pNormalChatZone에 할당하고, 이후로는 동일하게 채팅이 이루어 집니다. 즉, 일반 채팅의 경우 User 클래스의 m_pNormalChatZone->Send()만 호출하면 알아서 시야 범위 안이든, 전체 맵이든 판단하여 일반 채팅을 전송해 줍니다.
외치기의 경우 처음 WorldServer가 시작할 때 ShoutRange.txt 파일(\data)을 읽어들인 뒤, 이 파일을 파싱하여 각 맵들 사이에 연결된 내용을 확인합니다. 이후 클라이언트가 CW_CHAT_SHOUT_SYN을 보낼 경우, 일단 외치기에 설정된 제한 시간(한번 외치고 나면 일정 시간이 지나야 다시 외칠 수 있습니다. 도배와 서버 부하 방지를 위해 설정되어 있습니다)이 지났는지 체크하고, m_pNormalChatZone의 SendToAll을 호출합니다. 모든 클래스들의 SendToAll은 자신이 속한 맵에 해당하는 Zone과 연결된 Zone들을 찾아서 해당 패킷을 브로드캐스팅 하게 되어 있으므로(달리 생각하면, 이후에 새로운 지역에 사용할 ChatZone 클래스를 만들 경우에는 이와 같은 방식으로 작동하게 SendToAll, SendLinkedZone, Send 함수 등을 구현하여야 합니다), 유저 쪽에서는 현재 속해있는 ChatZone의 SendToAll만 호출하면 되는 방식입니다.

5. 참고할 자료
WorldServer의 업데이트된 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.
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