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Dragon Sword 소개





AWS 비용분석및
최적화전략



온디맨드인스턴스대비대폭낮은요금
5~20% 수준의인스턴스중단

인스턴스중단에대한대응필요

중단없는인스턴스
스팟인스턴스대비높은비용

스팟인스턴스온디맨드인스턴스

EC2 인스턴스요금옵션



Windows 대비 50%낮은비용
Third party library Integration

WSL등별도의개발환경구성필요.

익숙한개발환경
리눅스대비높은비용

LINUXWINDOWS

EC2 인스턴스운영체제



EC2 인스턴스유형

필요스펙에따라적절한인스턴스타입결정
4Core 16GiB

(m??.xlarge)

4Core 8GiB
(c??.xlarge)

2Core 8GiB
(m??.large)

2Core 4GiB
(c??.large)

8Core 16GiB
(c??.2xlarge)



EC2 Auto Scaling

-접속유저수에따른
동적인스턴스관리

- GameLift FleetIQ

-온디맨드 or스팟선택가능

- 수신비용무료
- 송신비용사용량만큼증가

EC2 Traffic



AWS 비용분석정리

WINDOWS → LINUX

Auto Scaling사용

온디맨드→스팟인스턴스



최적화우선순위

1. 성능최적화
서버당유저수증가

2. 메모리최적화
메모리사용량을 2^N이하로줄이기

3. 네트워크최적화
송신데이터줄이기



성능최적화



데디케이티드서버
CPU 성능프로파일링(초기)

Avg Tick 100ms
- Animation 33ms
- Net broadcast 29ms
- Collision 23ms
- Logic 15ms

AWS c5.2xlarge[windows]
4 플레이어 40 몬스터



AnimNotify의존적액션시스템

AnimNotify는애니메이션 Tick에의존

기존리소스와구조변경없이최적화할수있을까?

Animation 최적화



Action Instance

기존AnimNotify시스템은입력데이터로사용

Action Instance Tick에서AnimNotify를직접호출

데디케이티드서버는Animation Tick끔



• ActionInstance Off

- Bone의존적 sweep test

ActionInstance On

- Bone독립적Overlap Test

→



Collision 최적화

OverlapTest대신World2DGrid를활용



액터순환비용

- 클라이언트연결마다액터를순환하며 Relevant검사.

Recent Buffer 조회

Net serialization

Net broadcast 최적화



ReplicationGraph

네트워크액터를Cell 단위의그리드로구조화,정책에따라
Static/Dynamic/Dormant/Dependent 등으로구분하여노드로관리

전체 ReplicationActor순회(X)


클라이언트연결마다Cell 단위로 Relevant 검사

클라이언트Viewer의방향/거리에따라
상대적NetFrequency적용



ReplicationGraph

액터의특징에따라정책설정



ReplicationGraph

액터종속관계설정을통한순환비용감소
무기클래스를캐릭터클래스에종속관계로설정



ReplicationGraph

클라이언트Viewer의방향/거리에따라
상대적NetFrequency적용



Tick 최적화

bCanEverTick = false

bAllowTickOnDedicatedServer = false

bStartWithTickEnabled = false

SetTickFunctionEnable(false)
TickInterval = 지정

• FActorTickFunction

• FActorComponentTickFunction



데디케이티드서버
CPU 성능프로파일링(후기)

AWS c5.2xlarge[windows]
8플레이어 100몬스터 (2x)

Avg Tick 29ms
- Animation 5ms
- Net broadcast 11ms
- Collision 7ms
- Logic 6ms



네트워크최적화



Client 이동패킷전송주기제어

GameNetworkManager.h변수조정



NetSerialization

FVector_NetQuantize10
224 / 10 = ±1,677,721.6

FVector_NetQuantize100
230 / 100 = ±10,737,418.24

FVector_NetQuantizeNormal
16bit -1..+1 inclusive

FVector_NetQuantize
220 = ±1,048,576



NetSerialization

언리얼구조체에커스텀트레잇적용

TStructOpsTypeTraitsBase2

{

…
WithNetSerializer = True; 

WithNetDeltaSerializer = True

...

}



NetSerialization

구조체 Serialization 최적화코드예시



NetSerialization

구조체 Serialization 최적화코드예시



NetSerialization

디폴트값을자주사용하는경우➔ NetSerializeOptionalValue

FName/Fstring등의정적데이터➔ TableId로 Serailization



TArray(X) → FFastArraySerializer사용

-규모가큰구조체배열의변수리플리케이션에유용

RecentBuffer조회/비교없이

Dirty된항목만Outbunch에Serialization

배열/데이터가변경될때Dirty Mark 필요

+ 추가/변경MarkItemDirty -삭제MarkArrayDirty

Net Delta Serialization



Net Delta Serialization

FastArraySerializer사용코드예제



항목이추가/삭제될때마다
MarkDirty관련함수를호출

Net Delta Serialization

FastArraySerializer사용코드예제



데디케이티드서버
네트워크프로파일링(후기)

Send Pkt(peer) 35 → 12.7 kb/s
Recv Pkt(peer) 23.2 →15.4 kb/s

송신트래픽 ≤60%감소

AWS c5.2xlarge[windows]
8플레이어 100몬스터 (2x)



최적화전/후월간비용변화(예상)
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단일프로세스로복수의게임을플레이?

데디케이티드서버
비용고민

동접자수 10000명의경우월간 2억비용예상

인스턴스당유저수를 높이는게남은과제

2개이상프로세스는성능저하발생



멀티게임세션



멀티게임세션

데디케이티드서버프로세스 1개에 n개의게임세션을운영.

Http

Redis

IO

프로세스

엔진코어/쓰레드/필수메모리

게임세션

GameInstance

World

Netdriver

게임세션

GameInstance

World

Netdriver



멀티게임세션
유의사항

게임로직자원이 n배로증가.

다른게임세션에영향을주는크래시/히치.



멀티게임세션

Devops데디서버관리페이지



멀티게임세션

멀티세션개수만큼 Entry레벨을로딩
Idle상태대기



멀티게임세션

단일프로세스내모든세션에동일한레벨을로딩(메모리최소화)

세션수만큼같은리소스로 레벨을 추가생성/로드

단일프로세스내 port는세션마다다르게설정



멀티게임세션

매칭서버는 ip:port정보로분리된게임처럼관리

게임종료된세션은폐기



멀티게임세션

모든세션의게임이종료→프로세스재시작

게임세션리셋재사용시,운영비용절감가능



멀티세션적용후월간비용변화 (예상)
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데디케이티드서버비용
절감사례



Project-S사례

UE4기반배틀로얄하이퍼슈팅게임

8x8 km2오픈월드레벨
최대 100인동시플레이

스팀에서글로벌서비스



Project-S 최적화(전/후)

플레이어 10명➔ 100명(10x)

AWS 

c5.2xlarge[windows]

➔ m5.large[linux]
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유저밀도에따라다른비용발생

가급적높은유저밀도권장



13.2억원 2.9억원

Project-S데디케이티드서버 비용

≤10억
서비스절감비용

최고동접 7만명
데디케이티드서버접속자수 4.9만명(70%)
유저밀도 0.5

월간비용
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EC2

c5.xlarge(Windows)

➔ m5.large(Linux)

게임세션 1개➔ 3개(3x)
플레이어 8명➔ 24명(3x)

Dragon Sword 월간비용(예상)



Dragon Sword 월간비용(예상)
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Dragon Sword 
전분야개발자채용중
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