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클라이언트 계정의 생성

각 클라이언트 계정들은 고유한 식별 번호를 가진다.
: 이 식별 번호는 계정의 이름과는 별도로 구분하는 데이터이다.

클라이언트 계정의 식별 번호는 8바이트 부호 없는 정수형을 사용한다. 
: 값 범위는 0 ~ 약 1,844경이다. (단, 값 0은 무효한 값이다.))

 ※ 계정 이름도 겹치지 않아야 하는 조건이 있으므로, 식별자로 사용할 수 있다.
   그러나, 컴퓨터는 문자열보다 숫자 값이 훨씬 다루기 편하고 연산이 빠르기 때문에, 각 계정마다 고유한 숫자를 할당하는 것이다.

클라이언트 계정의 식별 번호는 한 군데의 데이터베이스에서만 발급을 담당한다.
: 생성한 계정의 식별 번호는 여러 군데에서 보관할 수도 있으나, 발급 자체는 반드시 한 군데에서만 담당한다.

 ※ 여기서의 의미는, 계정을 고유하게 구분해야 할 필요가 있는 서버 지역 별로 한 군데에서만 담당해야 한다는 의미이다.
   서버 지역은 전 세계에 하나만 있는 경우도 있지만, 몇 개로 쪼개어져 있을 수도 있다. 이 때는 쪼개어진 각각의 서버 지역마다 계정 발급 담당이 하나씩 존재한다. 물론, 이 경우에는 서버 지역끼리는 기본적으로 완전히 분리해서 게임을 서비스한다고 가정하고 있다.

한 번 생성한 클라이언트 계정의 식별 번호는 도중에 다른 값으로 변경하거나, 다른 계정 식별을 위한 식별 번호로써 재사용하지 않는다.

인증 서버 및 데이터베이스를 제외한 다른 서버 모듈들과 데이터베이스에서는, 각 플레이어를 식별하는 데, 이 클라이언트 계정의 식별 번호를 이용한다.
: 즉, 인증 데이터베이스는 로그인 한 사용자의 계정 정보를 통해서 클라이언트의 식별 번호를 가져올 수 있어야 한다.

각 사용자의 고유 식별 번호는, 그 사용자의 실제 게임 데이터가 저장되어 있는 게임 DB를 식별할 수 있는 정보를 포함한다.
: 게임 DB는 접근 빈도 및 사용 성능상의 문제로 인해 분산할 가능성이 매우 높다.
    그런 상황에서 이런 기능이 없다면, 사용자의 실제 게임 데이터를 찾으려고 할 때마다 인증 DB를 뒤져야 하는 상황이 될 수 있다. 이는 인증 DB를 성능 병목 지점이 되게 만들 수 있으므로, 인증 번호 그 자체에 게임 DB 번호를 포함할 수 있는 수단을 주는 게 좋다.

[image: ]
<사용자 번호 디자인 방식>
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<같은 게임 서버에 접속하더라도, 데이터에 접근하는 게임 DB는 다를 수 있다.>
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