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요  약

본 논문은 오랜 기간 다양한 분야에서 개발되어 온 공개 네트워크 라이브러리인 ACE를 사

용하여 게임 서버에 접목 시켜 보았다. ACE 네트워크 라이브러리는 고성능 실시간 통신 라이

브러리와 어플리케이션 개발에 집중되어 있고 방대한 기능을 제공하고 있다. 본 연구에서는 

ACE의 여러 기능 중에 게임 개발에 필요한 부분을 논리적으로 재구성하여 최적화 하였고, 재

구성한 라이브러리의 검증을 위해 실제 배틀넷 서버를 구현하였다. 실험방법으로는 배틀넷 서

버와 테스트 클라이언트를 설정하여 접속 요청 테스트와 데이터 전송 테스트를 수행하였다. 실

험 결과로서 검증된 네트워크 라이브러리인 ACE를 사용하여 온라인 게임 개발이 가능하다는 

결과를 얻었다.

ABSTRACT

In this paper, we propose a game server using public network library ACE, which has 

been developed in various fields for a long time. ACE network library has been 

considered not only in the area of high efficient real-time communication library but also 

in the area of application development, and it provides various facilities. We logically  

reorganized the part, which is necessary to develop games, among various functions of 

ACE and optimized it, and developed real battlenet server using verify the reorganized 

library. As the method of experiment, the battlenet server and test client were set and 

interface request test and data electrical transmission test were conducted. As the result 

of the experiment, the conclusion that it is possible to develop games by using ACE, 

which is verified network library, has been obtained.
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1. 서  론

현재 온라인 게임은 지속적으로 발전하고 있다. 

국내 시장의 경우 PC게임 시장은 온라인 게임이 

거의 대부분을 차지하고 있고, 국외에서도 마찬가

지로 온라인 게임에 대해 많은 관심을 가지고 있

다. 그 대표적인 예로는 블리자드사가 개발한 

WOW(Word Of Warcraft)가 있다. WOW는 전 

세계적으로 서비스를 하고 있으며 많은 유저들이 

플레이 하는 게임이다. 우리나라 게임 역시 국내 

서비스에서 해외 서비스로 지속적인 진출을 하고 

있으며, 지금은 해외 서비스가 개발 시점부터 고려

되고 있다. 이렇듯 게임의 트랜드가 온라인 중심으

로 개발되고 있는 가운데, 네트워크의 성능은 온라

인 게임의 성장에 있어서 매우 중요한 부분을 차

지하게 되었다. 온라인 게임에 있어서 네트워크 기

능에 대해 높은 성능 처리와 안정적인 관리가 병

행되지 않으면 게임은 쉽게 다양한 문제가 발생하

여 서비스 할 수 없는 상황에 이르게 된다. 즉, 네

트워크와 관련된 게임 개발은 그 크기에 상관없이 

아주 중요한 부분이다. 

 일반적으로 온라인 게임에서 네트워크 기능은 

별도의 모듈로 가장 먼저 개발 하게 된다. 네트워

크 모듈이 안정적으로 개발 된 후에 게임과 관련 

된 기본적인 기능부터 개발이 진행 되거나, 혹은 

네트워크 모듈 개발 진행과 병행으로 게임 로직 

개발이 진행 된다. 병행으로 진행 될 때는 네트워

크와 연동되지 않은 제한적인 부분만 진행될 수 

있기 때문에 개발이 제한적으로 될 수밖에 없다. 

이렇듯 네트워크 모듈은 온라인 게임 개발의 시작

이면서 전체 게임 개발에 있어서 기초가 되는 부

분이다. 네트워크 모듈을 안정적으로 개발하기 위

해서는 다음과 같은 세 가지 사항을 고려해야 한

다. 첫째, 같은 기능에 대해서 반복적인 개발을 피

한다. 둘째, 기능을 모듈화 하여 복잡한 로직은 관

련된 범위로 최소화 하여 복잡도를 낮춘다. 셋째, 

검증된 모듈은 재사용 한다. 위의 세 가지 사항을 

모두 고려한다면 검증된 네트워크 라이브러리를 사

용하는 것이 좋은 방법이 될 수 있다. 

게임 개발에 있어서 다른 분야를 본다면 렌더링 

엔진 같은 경우는 이미 라이브러리를 사용하여 개

발하는 것이 일반화 되어 가고 있으며, 이것을 잘 

이용하여 퀄리티가 높은 게임을 개발하고 있다. 물

리 엔진 분야 역시 라이브러리를 사용하는 것이 

일반화가 되어 가고 있다. 물리 엔진 같은 경우는 

렌더링 엔진에 포함 되는 경우도 있다. 이렇게 게

임 개발에 있어서 다른 분야들은 라이브러리를 사

용 하는 것이 일반화가 되어 있지만 네트워크 분

야는 아직 라이브러리를 직접 사용하는 경우는 미

비하며 참조 모델로 사용하는 경우가 일반적이다. 

본 논문에서는 게임 개발의 네트워크 분야에 있

어서 검증된 라이브러리를 사용하여 위에서 제시한 

3가지 고려사항을 충족하면서 윈도우에서의 게임 

개발에 사용할 수 있는 네트워크 라이브러리를 개

발하였다. 본 논문에서 사용한 검증된 네트워크 라

이브러리는 ACE (Adaptive Communication 

Environment) 라이브러리이다. ACE는 여러 분야

에서 오랜 기간 동안 사용되어 왔고 방대한 기능

과 프레임워크를 지원해 주는 범용적인 네트워크 

라이브러리이다. 

본 논문에서는 ACE 네트워크 라이브러리에 대

해 2장에서 소개하고, 3장에서는 ACE라이브러리

를 이용한 네트워크 모듈 개발과 배틀넷 서버 구

현에 대해 다루었다. 4장에서는 성능 및 테스트를 

다루고 마지막으로 5장에서 결론 및 향후 연구 방

향을 제시한다. 

2. 관련 연구

2.1 ACE Network Library

ACE (Adaptive Communication Environment)

는 동시 처리 방식의 많은 핵심 패턴들을 구현한 

객체 지향 프레임워크이다.[1,2] OOP를 바탕으로 

한 라이브러리 이므로 객체 지향 프로그래밍에 익

숙한 개발자라면 쉽게 익숙해 질 수 있고 사용할 

수 있다. ACE는 고성능 실시간 통신 서비스와 어
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플리케이션을 개발 하는 데에 집중화 되어 있다. 

이것은 프로세스간 통신, 이벤트 다중 수신, 명시

적 동적 링킹, 동시 처리 방식의 객체 지향 네트워

크 어플리케이션과 서비스의 개발을 단순하게 만들

어 준다. 

[그림 1] ACE Framework

ACE의 장점으로서 4가지가 있다. 첫 번째로 이

식성의 증가다.  ACE 컴포넌트들은 하나의 운영

체계상에서 동시처리방식의 네트워크 어플리케이션

들을 작성하기 쉽게 해주며, 수많은 다른 운영체계

로 그것을 포팅하는 작업을 손쉽게 해준다. 두 번

째로 소프트웨어 품질의 증가이다. ACE 컴포넌트

는 통신 소프트웨어의 핵심 품질요소 즉, 융통성, 

확장성, 재사용성, 모듈화 등을 향상시키기 위해 

많은 핵심 패턴을 사용해서 디자인되었다. 세 번째

로 효율과 예측력의 증가이다. ACE는 넓은 분야

의 어플리케이션 QoS 요구를 지원하기 위해 조심

스럽게 디자인되었다.[3] 이런 요구에는 딜레이에 

민감한 어플리케이션을 위한 낮은 지연(latency), 

대역폭에 민감한 어플리케이션을 위한 높은 성능, 

실시간 어플리케이션을 위한 예측 능력 등이 있

다. 마지막으로  ACE는 The ACE ORB (TAO)

에서 사용된 재사용가능한 컴포넌트와 패턴들을 제

공한다. TAO는 실시간 시스템과 고성능에 최적화

된 CORBA의 오픈소스 표준을 따르는 구현물이

다.[4] 따라서 협력적인 미들웨어 솔루션을 제공할 

목적으로 ACE와 TAO는 서로 궁합이 잘 맞도록 

구현되어있다. 

게임서버는 동시에 많은 네트워크 요청을 처리

해야 한다. ACE는 이 부분을 IOCP를 사용함으로 

동시 I/O요청을 효율적으로 처리해 준다. 또한 복

잡한 IOCP관리를 프레임웍으로 지원해 주고 있기 

때문에 복잡한 로직 구현에 대해 발생할 수 있는 

문제를 해결해 줄 수 있다. 본 논문에서는 ACE의 

이러한 장점를 기반으로 게임 서버에 적용하려고 

한다. ACE를 이용한 게임 제작은 국외의 경우 

ATRIARCH[14] 온라인게임이 있고, 국내에서는 

게임서버에 적용된 사례가 공식적으로 없다. 그러

나 현재 많은 게임 업체에서 관심을 가지고 적용

하려는 시도를 보이고 있다.    

3. 게임 서버 시스템

3.1 ACE를 이용한 네트워크 모듈

본 논문에서 개발한 ACE 기반의 게임 네트워크 

라이브러리 (GNLNet : Game Network Library 

Net)는 게임 개발에 있어서 다양한 문제점이 발생

될 수 있는 부분들에 대해 아래와 같은 8가지 부

분에 대해 고려하여 설계하고 구현하였다. 

[그림 2] GNLNet 설계 모델

  

3.1.1 반복 작업의 최소화

반복 작업은 코드의 품질을 저하시키는 원인 중 

하나이다. 라이브러리를 사용함으로 반복 작업을 

최소화 하여 반복 작업 중 발생할 수 있는 문제점

을 해결함으로서 코드의 품질을 높이고, 불필요하

게 소모되는 개발 리소스를 줄일 수 있다. 

3.1.2 검증된 설계 디자인의 활용

설계 디자인은 아주 중요한 부분이고 소프트웨
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어 개발의 기초 공사라 할 수 있다. 만약 설계 디

자인이 잘 못 되면 개발하는 동안 지속적인 문제

를 발생시킬 수 있다. 또한 한번 정해진 디자인이 

개발 도중에 문제가 있다고 판단되면 그것을 수정

하는데 들어가는 비용이 크기 때문에 다양한 분야

에 걸쳐 오랜 기간 동안 검증된 설계 디자인을 사

용하는 것이 무엇 보다 중요하다.  이러한 검증된 

설계 디자인을 이용하여 특정 응용 어플리케이션에 

적용하려고 할 때 가장 중요하게 고려해야 할 작

업은 전체 구성을 분석하는 작업이다. 전체적인 설

계 디자인의 분석 작업을 통해 처음부터 디자인 

하는 수고를 덜어 주고, 향후 특정 응용 어플리케

이션에 맞도록 재구성 하는 데에 큰 도움이 된다.

3.1.3 적합한 라이브러리 선택

본 논문에서는 개발한 게임 네트워크 라이브러

리 제작을 위해 ACE를 사용하였다. ACE 네트워

크 라이브러리는 다양한 네트워크 분야에서 범용적

으로 사용 되고 있는 검증된 라이브러리이다. ACE

는 지원하는 기능 또한 방대하여 필요한 기능을 

다시 구현할 필요가 거의 없다. 관련 정보는 웹과 

서적, 포럼을 통해 얻을 수 있고, 지속적인 개발로 

업데이트 되고 있다.

 

3.1.4 windows에 최적화

라이브러리를 사용하는 경우에 있어서 고려해야 

할 사항 중의 하나는 라이브러리 자체가 범용적으

로 사용되기 위해 만들어졌기 때문에 어떤 특정 

영역의 응용 어플리케이션을 위해서는 그 영역에 

맞도록 최적화 하는 단계가 필요하다는 점이다. 특

히, 게임 관련해서는 게임 개발이 많은 윈도우 플

랫폼에서 최적의 성능을 낼 수 있도록 최적화하는 

작업이 필수적이다. 본 논문에서 가장 중요한 핵심 

기술 중의 하나가 바로 윈도우즈 플랫폼에 최적화 

하도록 재구성 하는 부분이라 할 수 있다.

3.1.5 라이브러리 분석

게임 서버는 게임 중 동시 접속자가 많기 때문

에 많은 수의 동시 접속자 처리를 원활하게 처리

할 수 있어야 한다. 해결 방업으로는 비동기 입출

력(IOCP)을 사용할 수 있어야 하며 효율적으로 처

리할 수 있는 논리적인 네트워크 구조가 있어야 

한다. ACE 네트워크 라이브러리는 기본적으로 

Proactor패턴[5,6,7](ACE_Proactor)을 프레임워크

로 지원해 주고 있으며 추가적으로 필요한 기능들

은 클래스로 직접 구현할 수 있도록 되어 있다. 

ACE 네트워크 라이브러리가 게임 서버에 적합한 

아주 중요한 기능 중의 하나가 바로 Proactor 패

턴의 지원이라고 할 수 있다.

[그림 3] ACE Proactor Framework

 

3.1.6 커스터 마이징

ACE는 게임 서버로서의 필요한 네트워크 관련 

대부분의 기능을 프레임워크와 라이브러리에서 지

원 하고 있기 때문에 게임 서버 구현 시 많은 부

분의 작업을 줄일 수 있다. 클래스 모델에선 많은 

클래스들이 추가 되었지만 대부분 ACE라이브러리

를 재사용한 부분이고 실제 로직이 작성된 부분이 

50% 미만이다. 커스터마이징 단계에서 ACE 라이

브러리를 재사용하여 대부분의 복잡한 로직과 클래

스 구현을 최소화 할 수 있다.
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[그림 4] 커스터 마이징 한 클래스 모델

3.1.7 데이터 모듈화

네트워크로 전송될 수 있는 데이터는 바이트단

위의 스트림 형태로 되어 있다. 이 구조는 관리가 

어렵고 실수가 발생하기 쉽다. 또한 스트림 구조는 

라이브러리에서 관리 할 수 없기 때문에 어플리케

이션에서 잘못된 데이터를 넘겨주더라도 검증 할 

수 있는 방법이 없다. 그래서 네트워크로 전송되는 

데이터를 모듈화 하여 어플리케이션 단계에서 데이

터 객체를 사용함으로서 데이터 객체에서 재공해주

는 안전한 인터페이스를 통해서 데이터를 구성하게 

한다. 또한 데이터 객체는 네트워크 라이브러리와 

연동되는 복잡한 로직과 예외 처리를 내부로 숨김

으로서 잘못된 로직으로부터 라이브러리가 불안전

해 지는 것을 막을 수 있다.

3.1.8 데이터 관리 층

데이터 관리 층에서는 데이터 객체가 네트워크

로 전송되기 위해서는 스트림 형태로 변환하는 작

업을 한다. 반대로 네트워크에서 전송된 데이터를 

관리하며 수신된 데이터는 커맨드로 구성해 주는 

작업을 수행한다. 또한 데이터 객체와 ACE라이브

러리의 연동을 관리하는 역할도 담당한다. 

[그림 5] 라이브러리 데이터 흐름도

GNLNet은 [그림 5]에서 보는 바와 같이 ACE 

라이브러와 어플리케이션 사이에 하나의 계층으로 

존재하고 있다. GNLNet 은 데이터 객체와 최소한

의 유저 인터페이스로 연동이 되기 때문에 ACE 

라이브러리의 변경 사항이나 GNLNet 라이브러리

의 수정 사항이 어플리케이션까지 영향을 주는 것

을 막고 있다. 즉,  ACE 라이브러와의 의존성을 

최소화 하여 변경이나 최적화를 쉽고 안정적으로 

할 수 있도록 하였다. 

[그림 6] 어플리케이션까지의 데이터 처리과정

  

[그림 6]은 네트워크에서 방생한 이벤트가 ACE_ 

Proactor에서 Application으로 전달되는 과정을 나

타내고 있고, [그림 7]은 Application에서 ACE_ 

Proactor까지 요청한 데이터가 전달되는 과정을 

보여 주고 있다.
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  [그림 7] ACE까지의 데이터 처리과정

GNLNet 라이브러리 구현의 가장 큰 특징은  

Application에서 라이브러리와 관련된 코딩을 하지 

않고 사용 하는데 있다. Application은 커맨드 객

체를 생성하고 구성한 후 GNLNet에 요청하는 것

으로 모든 작업이 완료 된다. 또한 이벤트를 받는 

것 또한 GNL_Server가 재공해주는 인터페이스 함

수를 통해서 커맨드 객체를 단순히 받고 있다. 커

맨드 객체역시 라이브러리와 연동되는 로직을 내부

로 숨기고 있고 데이터를 등록, 가져오는 인터페이

스만을 제공하여 라이브러리 내부와 관련된 부분에 

접근하지 못하도록 하고 있다. 이렇게 함으로서 라

이브러리와 어플리케이션의 의존성을 최소화 하고 

어플리케이션에서 라이브러리 복잡한 내부 로직에 

관여할 필요성을 제거 하여 사용의 편리성과 어플

리케이션에 의해 라이브러리가 불안전해 지는 것을 

막을 수 있어 라이브러리의 안전성을 확보할 수 

있다. 

3.2 배틀넷 시스템

본 논문에서는 ACE 네트워크 라이브러리를 사

용하여 게임 개발에 최적화된 네트워크 라이브러리

를 개발하였다. 따라서 본 논문에서 개발한 네트워

크 모듈이 게임 서버 개발에 사용하기 적합한 구

조인지를 검증하기 위해 베틀넷 서버를 구현하였

다. 베틀넷 서버 구현에 있어서 필요한 요구 사항

은 다음과 같다. 

[그림 8] 배틀넷 서버 시스템 요구사항

3.2.1 시스템 구성

[그림 9] 배틀넷 서버 접속 및 로그인 과정

▪접속 관리 : GNLNet을 사용하여 정상적인 접

속과 접속 종료 처리가 되어 어플리케이션에 

접속 이벤트가 통보되고 처리 되어야 한다. 

▪로그인 처리 :  계정 생성 및 계정 확인을 작업

하며, 계정 확인이 성공적으로 이루어지면 서버

는 유저 객체를 생성하고 등록한다. 등록된 유

저 객체는 접속이 종료 될 때까지 관리 되며 

게임에 필요한 정보를 가지고 있다. 

▪유저 객체 관리 : 로그인을 성공한 유저 정보

를 관리하는 객체로 게임 정보, 아이템 등을 

가지고 있으며, 게임을 플레이 하면서 얻는 정

보(Level, Point, Kill/ Death Count)등도 관

리 한다.  

▪방 관리 : 방의 생성, 삭제, 목록을 관리 한다. 

▪게임 관리 : 방에 있는 유저들이 게임을 시작

할 수 있는 상태인지 관리 한다. 
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3.2.2 객체 관리 정책

본 논문에서 개발한 GNLNet을 이용하여 베틀

넷 서버를 구현할 때 생성되는 객체들에 대한 효

율적인 관리 방법으로 객체 포인터의 소유권과 객

체 관리자 정책을 사용하고 있다. 객체가 생성 되

면 각 객체 관리자에 등록된다. 등록 시 객체는 서

버에서 고유한 ID를 할당해 주고, 베틀넷에서는 이

것을 UID라고 정의하고 사용한다. 서버는 객체의 

정보가 필요할 때 마다 객체 관리자에서 UID를 가

지고 찾게 된다. 또한 객체는 다른 객체의 포인터

를 가지고 있을 수 없다. 이는 포인터 관리가 잘못

되었을 경우 잘못된 포인터로 서버가 죽는 경우를 

줄일 수 있다. 그렇기 때문에 만약 다른 객체를 알

고 있어야한다면 서버가 할당해준 객체의 UID를 

가지고 있고 필요한 시점에 객체 관리자에서 찾아

서 사용할 수 있다.  

4. 실험 및 결과

본 논문에서는 ACE를 사용하여 만든 라이브러

리의 성능을 확인하고 온라인 게임에서 사용할 만

큼의 성능을 지원할 수 있는지를 확인하기 위해 

접속 요청 테스트와 데이터 전송 테스트를 실험하

였다. 테스트 환경으로 서버는 GNLNet라이브러리

를 사용하여 구축한 배틀넷 서버를 사용 하고, 클

라이언트는 GNLNet 라이브러리를 사용하여 별도

의 테스트용 클라이언트를 만들었으며 테스트를 위

해 최소한의 기능만을 구현하였다. 테스트 클라이

언트의 기능은 한꺼번에 많은 요청을 시도할 수 

있고, 한꺼번에 많은 데이터를 전송할 수 있도록 

하였다. 

4.1 접속 요청 테스트

첫 번째 실험은 접속 요청 테스트이다. 게임 서

버에서 게임 서버에서 부하가 많은 부분 중 하나

로 초 당 접속 처리 능력을 테스트 한다. 테스트 

방법은 접속 요청과 접속 종료를 무한히 요청하는 

테스트 클라이언트를 설정하고, 배틀넷 서버에 접

속, 접속 종료를 요청하도록 하였다. 그리고 테스

트 클라이언트는 5개로 실행해서 동시에 배틀넷에 

요청하도록 하였다. 배틀넷 서버는 초당 접속 처리

를 출력하도록 하였다. 

[표 1] 접속 테스트 수치 테이블

 [그림 10] 접속 테스트 결과 그래프

배틀넷 서버는 초당 평균 1400개의 네트워크에

서 발생한 접속 요청을 처리해 주었다. 보통 한 대

의 서버가 동시 접속자 수를 5000명 미만으로 잡

고 있으며, 한 번에 몰린다 하더라도 인증 작업에 

걸리는 시간이 대 부분이며 네트워크 부하로 인해

서 접속이 늦어지는 것은 극히 적을 것이다. 그렇

다면 초당 1400개의 접속 처리는 충분한 성능이라

고 할 수 있다. 

4.2 데이터 전송 테스트

두 번째 실험으로써 네트워크 라이브러리의 기

본적인 기능으로 데이터 전송 능력을 초당 처리량

으로 테스트 한다. 데이터 크기는 다음과 같다. 
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[표 2] 테스트 데이터 크기

테스트 방법으로는 클라이언트에 미리 50000개

의 커맨드를 만들어 놓고 한번에 50000개씩 서버

로 보낸다. 서버는 받은 커맨드에서 데이터를 가져

오는 것 까지 해서 1초에 몇 개의 커맨드를 처리

하는 지를 출력하도록 하였다. 

[표 3] 데이터 전송 수치 테이블

실험 결과로서 서버는 초당 25000대 까지 처리

가 가능하였다. 수치적인 면만 본다면 동시 접속자

수가 5000이라 가정한 서버에서 모든 유저가 거의 

동시에 대략 초당 4개 정도의 커맨드를 보낼 수 

있다고 볼 수 있다. MMO와 같이 분산 서버로 운

영이 되는 게임은 한 서버의 동시 접속자수가 많

지 않으며 주로 게임 로직이 많은 부분을 차지하

기 때문에 실제 처리되는 수는 테스트 수치에 많

이 미치지 못한다고 할 수 있다. FPS 와 같이 초

당 보내는 커맨드가 많은 게임이라고 하더라도 동

시에 게임을 플레이 하는 유저수가 많지 않다. 보

통 20명 내외인 것은 감안 하면 초당 600개 정도

의 커맨드 처리량을 보여주는데 이는 사람이 입력

할 수 없는 수치이다.

  [그림 11] 데이터 전송 결과 그래프

5. 결  론

ACE 라이브러리는 여러 분야에서 범용적으로 

사용되고 있는 네트워크 라이브러리다. 그렇기 때

문에 안정성과 범용성을 구현하기 위해서 사용하는 

목적보다 무거울 수 있다. 그런 부하는 대부분이 

하드웨어적인 요인이 대부분이라고 할 수 있다. 하

지만 ACE 라이브러리가 개발된 후 오랜 시간이 

지났고 하드웨어 역시 상당한 발전을 하였다. 또한 

앞으로도 계속 발전해 나갈 것이고 이에 따른 라

이브러리의 무거운 부분 역시 상당수 감소될 것이

라고 예상한다. 이는 개발에 사용되는 기술을 보면 

알 수 있는 부분이다. 초기에는 성능을 크게 고려

하여 하드웨어에 가까운 기술을 사용하였지만, 하

드웨어의 지속적인 발전으로 지금은 성능이 조금 

떨어진다 하더라고 사용하기 편하고 안정적인 기술

을 사용하려는 경향이 있다. ACE라이브러리를 사

용한 것도 마찬가지라고 할 수 있다. 분명 최적화

해서 만드는 코드보다 불필요한 코드도 많고 필요 

이상으로 구조가 클 수 있다. 하지만 그 차이는 기

술이 발전할수록 더욱 좁아 질 것이다. 그것은 테

스트에서 충분히 나왔다. 오히려 라이브러리의 약

간의 성능을 높이는 것 보다 라이브러리를 사용하

는 프로그램의 로직을 최적화 하는 것이 전체적인 
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성능을 높이는 방법이 될 것이다. 그렇기 때문에 

네트워크 라이브러리 개발역시 다른 분야처럼 검증

된 라이브러리를 사용하여 개발할만한 가치가 충분

히 있다고 판단된다. 개발 초기에 많은 비용이 드

는 설계 디자인과 비동기 처리에 대한 복잡한 로

직에 대한 구현 및 테스트를 감소시켜주는 것은 

그만큼 라이브러리를 사용하는 관점에 좀 더 집중

하여 개발할 수 있기 때문에 같은 기간에 더 좋은 

품질의 어플리케이션을 만들 수 있게 되다.

아직 ACE라이브러리를 사용한 GNLNet은 최적

화해야 하는 부분이 많이 남아 있다. 현재 연구는  

ACE라이브러리를 사용해서 네트워크 라이브러리

를 개발할 만한 가치가 있는지에 대한 연구였다. 

오프젝트 풀이나 ACE 이벤트를 처리하는 방식에 

대한 최대화 등의 문제가 아직 남아 있다. 또한 네

트워크의 부하가 심할 때 이것을 어떻게 관리를 

해 줄 것이지에 대한 문제와 보안에 대한 부분도 

미 구현으로 남아 있다. 그리고 단순한 클라이언트 

서버 한대의 구조가 아닌 클라이언트들과 서버군의 

구조에서도 사용할 만큼의 충분한 성능을 발휘할 

수 있도록 라이브러리의 개발 확장이 남아 있다. 

향후 연구에는 이러한 문제점들을 해결하여 보다 

효율성이 높고 안정적인 게임 서버 구현에 최적화

된 네트워크 라이브러리를 구현할 것이다.
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