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1游戏并发编程的现状 

2Web和游戏技术的对⽐比 

4并发编程与跨服设计 

3并发编程的总结和设计思路 



单个CPU的速度提升缓慢 

多核时代到来 

其实⼤大家都知道，但是游戏开发上并没有太⼤大的转变 

并发是趋势 
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C++写的单进程游戏服务器也能撑很多⼈人 

进程的创建、通信、销毁、管理⿇麻烦 

数据原⼦子性问题⾮非常复杂 

功能的快速迭代，⽆无暇深⼊入研究 

游戏开发中没有对⼈人数上限做硬性的要求 

并发发展障碍 
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⺴⽹网关进程 

数据库保存进程 

寻路、AOI可视判断进程 

聊天进程 

场景进程 

现有⺴⽹网游，有很多并发游戏服务器架构的尝试 

但并没有固定的模式，发展相对缓慢 

难以通过加机器来提⾼高单服承载量 

游戏并发设计
案例 
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Web负载均衡 
DNS轮询 

反向代理 

各种缓存：memcache、redis 

数据库与负载均衡 

IP层的负载均衡LVS 

其他 

能⽀支撑百万数据量级的访问 

加机器即可提⾼高单个站点的承载量 
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Web服务 
逻辑特点 

⼤大部分逻辑是往客户端推送数据 

业务基本上只跟单个⽤用户有关 

⽤用户间的交互较少，或者交互逻辑简单 

1个⽤用户1个进程，增加机器即可提升承载 
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思考 其实⼤大量的游戏逻辑都只跟单个玩家有关，包括⺴⽹网络、
数据库、⼼心跳、任务、背包、各类养成玩法等等 

假如1个玩家1个进程，加机器数即可提⾼高上述功能的
承载（类似于数据库横向切分的优化思路） 

交互类强的系统需要重新设计，⽐比如聊天、战⽃斗、交易、组队、帮会等 

思考 1 .�

2. 思考 

思考 3 .�
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建⽴立进程创建、管理⽅方便的机制 

⼀一套简易的可遵循的并发设计思路 

释放你的
并发思路 

4399 � – � 逍遥工作室/ �  �  � 2013 � . �  � 11 � 



进程管理机制 

1.  轻进程. 

2.  创建进程：spawn( function ) 

3.  进程间的通信 

ü  发送消息：Pid ! { data }  

ü  接受消息：receive 

语⾔言级别的进程管理机制（以erlang为例） 

在语⾔言层⾯面减少进程创建、管
理的⼯工作（或者⾃自⼰己写库） 
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并发设计思路 

单进程 与 多进程编程环境的区别 

多进程的限制 
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单、多进程编程
环境的区别 

所有数据都在同⼀一个进程空间⾥里，所有代码都跑在同⼀一个进
程⾥里 

单进程 

任何变量都可以放到任何进程，任何代码都可以在任何进程
上跑。排列组合⾮非常多 

多进程 
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多进程的限制 

1.  数据的原⼦子性。数据放到哪个进程、代码在哪个进
程跑受这个限制 

2.  数据操作可以分为两类 

ü  ⼀一次性数据操作 

ü  ⾮非⼀一次性数据操作 

多进程的限制 
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引⼦子 
复印 10000 张开会资料 

单进程做法：1台复印机复印10000张 

多进程做法：1台复印机复印N张， 
再分别给N台复印机复印 
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⼀一次性 
数据操作 ⼀一次性的数据操作 

1.  像打印这种逻辑，是不受原始数据变化⽽而改变。这类操作有 

ü  纯写操作 

ü  纯读操作 

2.  没有原⼦子性的问题，可以开进程去做 

ü  例⼦子：⾜足球⽐比赛在球场上进⾏行，通过⼲⼴广播，成千上万的观
众在电视前看。（实际上场景同步属于这类操作） 
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游戏中的例⼦子 
Socket数据的收发 

数据库的保存 

聊天 

地图信息的同步 

Log输出 

这些功能都属于⼀一次性数据操作，类似于web

的数据下载业务，可以放⼼心的开多个进程去做 
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⾮非⼀一次性数据 

对这个数据的操作，只交给⼀一个进程，保证原⼦子性 

数据既读⼜又写的情况 

 check，calc，set（检查、计算、修改） 

再细⼀一点，可以分为以下操作 

 check，set放在⼀一个进程，calc可以放到别的进程进⾏行 

可以优化为 
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A玩家 攻击 B玩家， 
B的HP下降 

•  单进程的做法 

•  多进程的做法 ？ HP 
例⼦子 
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总结 

对所有业务流程进⾏行梳理，确认每个业务对某个变量的操作类型（读写） 1 .�
2. 确定数据放到哪个进程，check和set都交由同⼀一个进程去做，calc可以考虑新开进程去做 

确定哪些业务对数据是⼀一次性的操作，可以新开进程去处理这些业务 3 .�
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并发思路与
跨服设计 

任何变量都可以放到任何进程，任何代码都可以在任何进程上跑 

并发思路 

⼤大部分的游戏功能跟跨服没有关系，实际上涉及到的功能只有：战⽃斗
同步相关、聊天、组队等等，以及跨服玩法本⾝身。⽤用并发的思路进⾏行
修改即可 

跨服玩法 
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⻚页游的 
跨服设计案例 

客户端始终和同⼀一个服务进程保持着通信，socket⼀一直保持着连接 

跨服玩法中，可以跟本服玩家聊天、发邮件、交易，跟没跨服的情况⼀一致 

⼀一个玩家的⼤大部分数据始终存在于同⼀一个进程（机器），不存在着数据同步的操作 

再加强跨服玩家之间的交互并不困难 
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补充 

端游、⻚页游、⼿手游的服务器架构都是类似的 

客户端也可以考虑，只是可⽤用的CPU少很多 
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⺴⽹网络稳定性
的影响 

单台机器多个核，进程间的通信基本不会失败，基本都会成功 

单台机器 

多台机器，进程间的通信可能失败的概率较⾼高，编程时考虑的异常情
况变得复杂 

ü  避免 

ü  要求IDC提供更好的服务，保证⺴⽹网络不断 

多台机器 

4399 � – � 逍遥工作室/ �  �  � 2013 � . �  � 11 � 



Thank You! 
谢谢聆听，欢迎交流 


