SunUpdateManager Manual
(ver 0.2)

1. 개요

A. SunUpdateManager(SUM)은 게임서버의 시작과 실행 및 패치를 자동화한 관리 툴이다.

2. 실행

A. 실행방법

i. SunUpdateManager.exe파일을 실행한다. 
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ii. 실행화면

UpdateManager를 실행하면, 자동으로 UpdateServer에 접속하며, 접속 성공시 메시지창에 성공 메시지가 표시된다.
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iii. 로그인 – ID / PASSWORD 입력
위의 툴바에서 “L”버튼를 누르거나, 메뉴에서 업데이트서버->로그인를 누르게 되면 로그인 창이 뜨게 된다. 접속 가능한 아이디/패스워드를 입력
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iv. 로그인 성공

로그인이 성공되면, 현재 서버에 등록되어 있는 서버들이 화면 왼쪽에 표시되며, 현재 서버들의 대한 정보는 오른쪽에 표시된다.
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B. 서버실행 / 종료

i. 서버상태 체크

1. 서버 켜짐 상태 : 파란색 바탕에 ON이라고 표시

2. 서버 꺼짐 상태 : 빨간색 바탕에 OFF라고 표시
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ii. 서버실행

서버가 꺼져 있는 경우, 왼쪽 서버창에서 마우스 오른쪽 버튼을 클릭하면, 팝업창이 뜨게 된다. 현재 팝업창에서 “서버실행”를 누르게 되면, 선택한 서버를 실행하게 된다. 트리창에서 해당 서버의 상위 항목을 선택하고, 서버 실행을 실행할 경우 하위항목의 모든 서버가 실행된다

[image: image24.png]WAV AASI/A2C

IR IR YREECHY

[D-PROJECT#Tools WSunUpdatetanager W _binUpdate_Test

TR : oS At AN MY/EE TS

PEETEE [UETE]

EES

2




( 예 : 월드공통에서 서버를 실행하면, GAME_DBPROXY, WORLD_SERVER, GUILD_SERVER가 모두 실행된다. )
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iii. 서버종료

기본 사용방법은 서버실행과 동일하다. 단, 서버종료는 마스터서버가 켜져 있는 상태에서만 실행 가능하다.
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iv. 서버패치
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기본 사용방법은 서버실행과 동일하다. 단, 패치를 위해서는 C:\\SunAutoUpdateTool\\ SunAutoUpdateTool.exe가 있어야 한다.




C. 패치 만들기 
i. 실행

서버패치를 하기 위해서는, 일정한 형태의 패치형식을 요구한다. “패치파일만들기”는 현재 패치할 내용을 적절한 형태의 패치형태로 바꿔서 새로 폴더를 생성해 주는 역할을 한다.



ii. 패치파일 만들기

패치파일 만들기를 클릭후, 패치할 “폴더”를 선택한다. 선택후 확인를 누르면 업로드할 패치 파일이 만들어 지며, 경로란에 만들어진 “패치파일폴더”의 경로가 표시된다.
( 예 : Test 폴더로 패치파일을 만든후, 패치파일폴더인 Update_Test가 표시된 화면 )


iii. 업로드 폴더 선택

미리 패치파일폴더를 만들었다면, 다시 만들필요 없이 해당 폴더를 선택함으로써,  패치파일을 패치서버에 업로드 할 수 있다. 해당 폴더를 선택하면, 경로창에 해당 경로가 표시된다.


iv. 서버와 연결

먼저 연결하고자 하는 서버를 콤보 박스에서 선택한다. 그리고 서버와 연결을 클릭하면, 환경설정에 등록된 정보대로 패치서버로 접속을 시도한다. 접속이 성공하면, 왼쪽 리스트창 위에 “패치서버 : 연결됨” 으로 표시되며, 패치서버에 있는 파일과 폴더들의 목록이 뜬다.





v. 업로드

업로드 버튼을 누르면, 경로창에 있는 폴더를 현재 패치 서버에 업로드 한다. 이때 만드시 경로창에는 로컬의 폴더가 선택되어 있어야 하며, 패치 서버에는 현재 보여지고 있는 경로로 업로드 하게 된다.



vi. 연결종료

패치서버와의 연결을 종료한다.



vii. 일반유저의 업로드시 폴더구조
1. 스크립트는 data폴더 안에 넣어 주십시요.

2. map은 map폴더안에 각 맵에 해당하는 폴더에 넣어 주십시요.

3. 1, 2번의 폴더구조를 한뒤, 그 폴더를 가지고 패치파일 만들기를 하여 주십시요.


3. 솔라어스 패치하기

A. 패치 파일 만들기

메뉴 : 서버 > 패치버전만들기/업로드 탭선택
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B. 변환할 폴더 선택후 패치파일 생성

패치파일 만들기 선택후 업데이트 시킬 폴더 선택
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C. 파일을 업로드 하기 위해 Solar FTP에 연결한다.
스크립트 파일은 Solar FTP에 연결해 업로드 한다.
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<SOLARAUTH> 더블 클릭선택
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<업데이트 하려는 국가 폴더 선택> 
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<업데이트 하려는 국가 폴더로 이동 후의 모습>
업로드 버튼을 클릭하면 업로드가 시작된다.
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업로드 성공
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D. 패치하려는 스크립트 암호화
<패치 하려는 국가의 스크립트 데이터를 암호화 한다.>
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<변환시작>
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E. 변환 결과를 볼 수 있다.
변환 결과를 확인해야 하며 국가별로 버전이 다르기 때문에 하위 버전의 국가는 존재하지 않는 스크립트가 있을 수 있다.
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F. 스크립트 패치하기 위해 솔라 서버를 종료한다.

여기서는 종료라고 되어있는데 강제종료해야함(스샷미스 ;;)
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그리고 패치하려는 서버를 강제종료 한다.
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G. 패치 실행
패치를 실행하면 일본 대만 중국 순서로 결과가 나오며 이미 최신인 국가는 패치되지 않는다.
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H. 솔라 서버 실행 
이제 새로이 패치된 스크립트를 적용하기 위해 솔라 서버를 실행하면 새로운 스크립트가 적용된 솔라서버가 실행됨.
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I. 해당 국가 서버 실행
해당 국가의 서버를 실행하면 새로이 적용되어진 스크립트를 솔솔라서버부터 내려 받는다.
[image: image15.png]S SUNServer

MNHZHES
MHEE AT

e
HOIEE
RS
i zstol

DA




과정은 위와 같으며 패치 실행 시 주의하실 점은 SolarAuth 서버를 종료한 후에 스크립트 패치를 실행하여야 하며(새로 패치된 스크립트 내용을 적용하기 위해) SolarAuth를 다시 실행 시킨 후 해당 서버를 재 시작 해야 합니다. 그러면 SolarAuth 서버로부터 새로이 적용된 스크립트를 다운받아 패치된 내용이 적용됩니다.
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