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1. 아이두게임 소개



1.1  게임을 서비스 하려면?

게임을 만들긴 했는데… 어떻게 서비스 하지?

개인이 해결하기 힘듦…

온라인 게임을 서비스하기 위해서 필요한 것들

서버, 네트워크, DB, CDN 등의 인프라

웹, 대기실/방, 채팅/커뮤니티, 랭킹, 빌링 등의 시스템 …

풍부한 사용자들, 홍보/마케팅, 운영팀, 보앆팀 …



1.2  아이두게임 서비스 소개

아이두게임이 이런 고민들을 해결해 줍니다.

아이두게임이란?

누구나 간편하게 온라인 게임을 제작하여 서비스 할 수 있는 게임 오픈 마켓

쉽게 말해, 일반 유저가 만든 게임을 한게임에서

서비스 할 수 있도록 플랫폼을 오픈 하는 것

http://idogame.hangame.com/index.nhn



1.2  아이두게임 서비스 소개

아이두게임 서비스 Flow

게임
업로드 검수 테스트 심의 서비스

업데이트(버젂업)

업데이트(패치)



1.3  아이두게임 서비스 플랫폼

아이두게임 서비스 플랫폼의 범위

온라인 게임을 서비스하기 위해서 필요한 것들 …

서버, 네트워크, DB, CDN 등의 인프라

웹, 대기실/방, 채팅/커뮤니티, 랭킹, 빌링 등의 시스템 …

내 게임을 즐길 풍부한 사용자들, 홍보/마케팅, 운영팀, 보앆팀, … 아이두게임
서비스 플랫폼



1.3  아이두게임 서비스 플랫폼

아이두게임 서비스 플랫폼이 해 주는 것들

게임
업로드 검수 테스트 심의 서비스

업데이트(버젂업)

업데이트(패치)



2. 아이두게임 서비스 플랫폼



2.1  기술적인 문제 및 접근방법

아이두게임 플랫폼의 기술적인 문제들
1. 많은 수의 다양한 게임

 각기 다른 게임을 각기 다른 방법으로 서비스?

2. 한정된 인프라 자원

 머신 하나에 게임 하나?

3. 품질 관리

 일반 유저의 개발력은 균일하지 않다

4. 보앆 이슈

 악의적인 코드, 개발자의 실수

5. 게임 노출의 형평성

 내 게임은 노출 앆 되는 것 아닐까?



2.1  기술적인 문제 및 접근방법

많은 수의 다양한 게임

효율적으로 서비스 하려면?
1. 게임 컨텎츠와 플랫폼의 분리

1)  메이커는 게임 컨텎츠 개발에 집중

2)  플랫폼은 서비스에 집중

2. 일반화된 플랫폼 Interface

1)  다양한 게임이 서비스 될 수 있도록 Interface를 일반화

Server
Contents

Client
Contents

iDoGame Platform



2.1  기술적인 문제 및 접근방법

많은 수의 다양한 게임

효율적으로 서비스 하려면?
3. 업로드 앤 플레이

1)  업로드 프로세스 자동화

2)  업로드하고 바로 플레이 가능

iDoGame
Platform

업로드 앤 플레이
이제 아이두게임에서 ‘태권V’ 게임
을 플레이 하실 수 있습니다.

업로드



Lobby

2.1  기술적인 문제 및 접근방법

한정된 인프라 자원

효율적으로 서비스 하려면?
1.  클라우드 컴퓨팅 개념

1)  효율적인 머싞 사용 – 머싞 farm, load balancing

2)  게임 수, 사용자 수에 대해 linear scalable한 아키텍쳐

Lobby
Server

Room Servers

Legend

Game Room

Machine



2.1  기술적인 문제 및 접근방법

한정된 인프라 자원

효율적으로 서비스 하려면?
2.  네트워크, CPU, 메모리, DB 사용량의 제한

1)  한 게임이 너무 많은 자원을 사용하지 않도록 가이드

2)  플랫폼에서 모니터링/관리



2.1  기술적인 문제 및 접근방법

품질 관리
- 일반 유저의 개발 능력은 균일하지 않음

앆정적으로 서비스 하려면?
1.  자동화된 검수 시스템

1)  게임 업로드 시에 자동 코드 검수

2)  기타 법적, 도덕적, 보앆적 검수

2.  런타임 상시 모니터링

1)  네트워크, CPU, 메모리 사용량 실시간 모니터링/관리



2.1  기술적인 문제 및 접근방법

보앆 이슈
- 일반 유저의 악의 또는 실수로 인한 보앆 위협

앆정적으로 서비스 하려면?
1.  원천적 방어

1)  커스터마이징한 Lua 엔진 제공

2)  로컬 시스템의 자원 access하는 method 제거

3)  트로이 목마, 악성 코드 실행 방지를 위해 resource packing

2.  자동화된 검수 시스템

3.  런타임 상시 모니터링



2.1  기술적인 문제 및 접근방법

게임 노출의 형평성

평등한 기회를 부여하려면?
1.  통합 클라이얶트

1)  모든 게임을 한 곳에서 접근

2)  검색, 정렬 기능 및 다양한 게임 정보 제공

2.  검색 기능

1)  게임 제목, 메이커, 태그 검색 등

2)  원하는 게임을 찾아갈 수 있도록

3.  다양한 정렬 방법 제공

1)  별점 순

2)  최근 등록 순 …



2.2  플랫폼 Overview

Overview
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2.2  플랫폼 Overview

GameOVEN Runtime (GORT)

IDGP
(Client)

Room

GORT

Rendering
Engine

Sound
Engine

Lua Engine

Physics
Engine

GO Package
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Room
Server

Room

GORT
(server)

Lua Engine

GO Package
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2.3  게임 개발 Interface

GO Package

GO Package란?

게임 개발을 위한 framework + 풍부한 게임 API

Framework이 제공하는 callback interface를 통해 event handling



2.3  게임 개발 Interface

GO Package Callback Interface

ServerApp:OnEnterPlayer(player) -- 사용자 방 입장 시 이벤트 콜백

ServerApp:OnLeavePlayer(player) -- 사용자 방 퇴장 시 이벤트 콜백

ClientApp:OnEnterRoom(player) -- 자싞이 방 입장 시 이벤트 콜백

ClientApp:OnLeaveRoom(player) -- 자싞이 방 퇴장 시 이벤트 콜백

ClientApp:OnDisconnected() -- 서버와 연결이 끊어졌을 때 호출되는 콜백

ClientApp:OnEnterPlayer(player) -- 다른 사용자 방 입장 시 이벤트 콜백

ClientApp:OnLeavePlayer(player) -- 다른 사용자 방 퇴장 시 이벤트 콜백

GO Package의 API는 ‘GameOVEN API Reference’를 참고하세요.



3. 한계 및 Roadmap



3.1  앆 되는 것 들

아이두게임 서비스 플랫폼의 한계

 MMORPG와 같이 대규모 사용자가 동시에 상호작용 하는 게임은 서비스 할 수 없다. 

(부분적인 간단한 상호작용은 가능.)

 게임 별 로비를 커스터마이징 할 수 없다.

 외부 자원에 마음대로 억세스 할 수 없다. (ex. 웹 access,  local 자원 access 등 … )

 인프라 자원을 공유하기 때문에 용량의 제한을 받는다.



3.2  Roadmap

 리그베타

 P2P 지원

 공통 채팅

 랭킹

 서버 로그 열람

 …

 시즌1정식오픈

 게임 내 광고

 아이템 샵

 음성채팅

 커뮤니티

 …

 글로벌 서비스

 중국, 미국, …

 타 플랫폼 진출

(PSP, PS3, 웹)

 …

 아이두게임 세미

사이트 오픈

 게임 업로드

 테스트 존 오픈

 클로즈베타오픈

 방 상태 기능

 앆정화

 …

※ 상황에 따라 변경될 수 있습니다.



Thank you.


