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Wprowadzenie

W tym dokumencie zamierzam przedstawi ciekawe zastosowanie Linuksowego DBMS
jakim jest MySQL[1] w projekcie gry internetowej typu MUD. Najpierw przedstawi zal ety
korzystaniaz MySQL, potem troch historii MUDOw. Nast pnie poka jakie obszary
dziaaniagry mo nawspiera zapomoc DBMS, anako cuprzyjrzymy s konkretnemu
wykorzystaniu APl MySQL w j zyku C[2] biblioteki libmysglclient, b d ceg integralnym
komponentem MySQL a.
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ESEJ
1. Krotko o MySQL

MySQL[1] to najpopularnigjszy Open Source owy system zarz dzania bazami danych. Fakt,
eka dy mo epobra tooprogramowanie z Internetui jeu ywa zanicniep ac cjest

g éwnym powodem wzrostu popularno ci zastosowaniatego DBMSw poréwnaniu do
innych. Jednym z pdl w jakich MySQL s zadomowi jest pole internetowych gier, gdzie
MySQL maliczne przewagi nad innymi rozwi zaniami:

a) licencjaGPL

b) bardzo szybki, niezawodny i atwy

c) zaprojektowany by obs ugiwa du e bazy danych o wiele szybcig ni istnig ce

rozwi zania
d) wielow tkowy
€) posiada APl w bardzo wieluj zykach

Chocia w wielu recenzjach i poréwnaniach mo naspotka sz bardzo krytyczn ocen
MySQL jako projektu zacofanego, to nale y wspomnie , e zwykle porownujesi go do
komercyjnych produktéw o wiele starszych i bardzigj dojrza ych. Cz sto zarzucasi

niezgodno z ACID (Atomicity, Consistency, Isolation, Durability), brak transakcji, czy pod-
zapyta .

W istocie zgodne z ACID transakcjes w MySQL od wergji 4.0 gdy u ywas formatu bazy
danych InnoDB. Pod-zapytaniaz kolei s dost pne od wergji 4.1.

Dywagacje natemat licencji te zostawiam nabok, gdy tatematykale y pozazasi giem
tego dokumentu. Dodam jedynie, etow a niedzi ki zmianom w licencjach firma MySQL
AB by aw stanie doprowadzi star werg§ MySQL 3 do obecngj, o wiele lepsze 4.1 oraz
bardzo dobrze zapowiadg) cef s MySQL 5.

Mimo ca ego jadu wylewanego naMySQL, popularno tego DBMS oraz du adost pno
zasobow, baz wiedzy oraz projektéw obs uguj cych MySQL czyni z niego ngjwygodniegjsze i
najszybsze w osadzeniu narz dzie — szczegblnie w projektach Open Source, projektach o
niskim lub zerowym wsparciu finansowym atak e w projektach eksperymental nych.

Wprawdziedost pno innych DBMSdlaLinuksaro nie, np. pr nierozwijas Postgresql,
jest projekt Firebird, Sybase udost pni darmow , nie wspieran techniczniewers ASE, jest
SAP DB (licencjaGPL/LGPL) czy te InterBase, s te komercyjne produkty: IBM DB2,
Ingres, Oracle czy Informix to mimo wszystko zar6wno mnie, jak i milionom ludzi na wiecie
naj atwigj jest u ywa MySQL i zamierzam pokaza , ejest tow istocie bardzo wygodne.

2. MUD - grainternetowa

MUD (Multiple User Dungeon) to typ gier internetowych, zwykle typu RPG (Role Playing
Game), w ktorych graczetworz swoje postaci, weielgg s w niei walcz osaw ichwa w
wirtualnym wiecie, pe nym potworow, magii, wojownikow i innych graczy, spo réd ktorych
niektérzy s yczliwi, ainni s zaciek ymi naszymi wrogami (co zdarzas jednak rzadzie,
naMUDach, w ktérych mia em okazj uczestniczy )
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HistoriaMUDO6w s gawiosny roku 1979 kiedy to Roy Trubshaw napisa pierwszego MUDa,
ktory w by niewielkim wiatem po czonych ze sob lokagji, ktory cay wraz z kodem i
opisem wiatamusia s zmie ci w 64KB pami ci komputera DEC-10.

Oczywi cie pd nig powstaway ambitnigjsze projekty innych ludzi, np. AberMUD, ktérego
autorem jest s ynny Alan Cox (Po Torvaldsie ngjbardziej znany haker j dra Linuksa)

Z czasem autorzy MUDOGw mieli w swoich grach obs ug wielu graczy poprzez Internet,
wi ksze wiaty, inteligentniegjsze potwory, zapisywanie plikéw graczy, MUDy by y dost pne
w sieci 24 godziny nadob .

W roku 1990 powsta DIKU MUD, ktory jest ngjs awnigjszym tzw. code base’em u ywanym
przez jakiekolwiek inne MUDy. Zosta napisany przez 5 studentow Wydzia u Informatyki
Uniwersytetu w Kopenhadze. Byli to Sebastian Hammer, Katja Nyboe, Tom Madsen,
Michael Seifert, Hans Henrik Stearfeldt. Te nazwiskas nierozerwalneje li chodzi o
wszystkiega zie MUDOw jakie powstay zich kodu. | zawszeju jeb dziemy widzie , czy
tob dziekod takich ga zi jak MERC, SMAUG, ROM, ACK, Envy, Daleken, czy cokolwiek
innego derywowanego z DIKU.

Od tego czasu MUDy by y rozwijane coraz ambitnigj, dochodzi y do nich takie cechy jak:
a) dynamiczne zarz dzanie pami Ci
b) kolory ANSI, obs ugaterminali VT100
C) zintegrowanieusug HTTP/FTP
d) kompregapo cze (MCCP)
e) Tworzenie wiataonline (OLC — Online Creation)
f) Mud Sound Protocol (MSP) —serwowanied wi ku
g) Implementacjainnychj zykoéw skryptowych do programowania wydarze
h) stosowanie baz danych
i) oraz wiele, wigle innych, ktore ngjistotnigl decyduj aosobowo ci kodu MUDa

Stosowanie baz danych zainteresowa o mnie, jako kodera mojego MUDa, nosz cego nazw
Cygnug[3]. Chocia nie widzia em nigdy wcze nigf adnego MUDa, ktory by stosowa do
czegokolwiek baz danych SQL (p6 nigl poznaem, np. 1stMud[4]) a nawet niesyszaem o
takim pomy le, topodj ems tego, gdy Cygnusjest naprawd bardzo zaawansowany
technologicznie. Cygnus, ktorego kod pisz jarazem z przyjacio mi jest bodaj jedynym, ktéry
potrafi komunikowa sz u ytkownikami poprzez Gadu-Gadu, stosuje XML do zapisu
danych w plikach, stosuje MySQL, skrypty w wiecie przetwarza Python, ma dynamicznie
adowane modu y, co pozwalazmienia du ecz ci kodu bez restartowania serwera, a nawet
obs uguje IPv6 i znane rozszerzeniatakie jak MCCP czy MSP, ado tego wielow tkowy
zintegrowany serwer HTTP, a nawet POP3.

3. Obszary zastosowania DBMS w Cygnusie

Chocia implementacja obs ugi MySQL w Cygnusie by a eksperymentem to okazaasi
istotnierozwi zywa problemy oraz rozszerza funkcjonalno .Okazaos te, ejest
bardzo ciekawym instrumentem dostarczaj cym wielu dodatkowych informacji.

Oto kilka obszarow zastosowania, ktére mo nawyodr bni :
a) kontrolagraczy i zjawisk
b) sk adowanie danych
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C) statystyki

d) wspieranie podejmowania decyzji

€) szybkie szukanie odpowiedzi na pytaniadotycz ce zawarto ci wiata
f) integracjaz innymi us ugami

0) logowaniei rgjestracjab dow

3.1 Kontrola graczy i zjawisk
Przyk adem mechanizmu kontroli graczy mo e by np. kontrola aukcji.

W Cygnusie graczemaj mo liwo sprzedawania zdobytych przedmiotéw innym graczom w
systemie aukcji w gor . Aukcjetakiemog by nadu ywane przez graczy np. by nabi
sztucznie wysok cen . Podobnatabelaistnieje do rejestracji transakcji w sklepach.

Tabela aukcje:

DESCRI BE AUKCIE;

Fommmmm oo o e e e e e e ao o Fom e - - [ B Fommm o +

| Field | Type | Null | Key | Default | Extra |

Fommm e oo o e e e e e e e e e ao o Fom e - - [ B Fommm o +
buyer var char ( 80)

I I I I
| | varchar (80) | |
| obj | wvarchar (80) | |
I I I I
I I I I
I I I I

vnum medi um nt (8) unsi gned 0
val ue i nt (10) unsigned 0
time ti mestanp YES CURRENT_TI MESTAMP

6 rows in set (0.00 sec)

Mamy kolegino: imiona kupcai sprzedawcy, nazw przedmiotu, jego numer identyfikacyjny w
wiecie, cen oraz dat .

--------------------- T e
| buyer | seller | obj | vhum | value | tinme |
B [ S e [ [ S B +
| Feliks | Kasper | koszul a Pasi brzucha | 135 | 1000 | 2003-05-20 10:59:28 |
| Kasper | Aroon | latarnia | 8451 | 1000 | 2003-05-23 13:21:55 |
| Morgoth | Aroon | kawal ek m esa | 9623 | 1000 | 2003-05-24 14:26:17 |
| Malco | Kasper | beczka piwa | 3000 | 1001 | 2003-05-30 17:48:35 |
| Kasper | Carillon | krotki mecz | 7211 | 20000 | 2003-05-30 19:15:05 |
| Mechano | Kasper | maly mecz | 9004 | 1000 | 2003-06-02 16:06:32 |
| Kattea | Joshua | rower pelikan | 29405 | 1000 | 2003-09-16 13:48:41 |
| Sal atus | Wjtas | anulet sily | 6 | 1000 | 2004-02-06 20:26:20 |
| Velorien | Wjtas | torba | 40 | 421000 | 2004-02-08 21:51:39 |
| Kernighan | Wjtas | torba | 40 | 2000 | 2004-02-08 21:56:39 |
N R . N . - . +

Przyk ady zastosowania— wybranie maksymalnej, rednigj, odchylenia standardowego oraz
wariancji ze wszystkich aukcji celem:

SELECT MAX(val ue), AVQ@ val ue), STD(val ue), VARI ANCE(val ue) FROM aukcj e;

T e oo - oo oo oo oo e e e e oo +
| MAX(val ue) | AVE val ue) | STD(val ue) | VARI ANCE(val ue) |
T oo oo Fom e a oo oo o e e e e e e oo +
| 2000000000 | 37127299.5291 | 219455933.6318 | 48160906806224520. 0000 |
Fom e e e e e e e e e oo m o e e e e e a o s o e e e e e e e aa oo +

1 rowin set (0.00 sec)
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Widzimy, emamy do czynieniaz bardzodu wariancj cen. Jest to niepokoj cei
nale aoby przyjrze si temubli €. Sprawd my kto najcz cig dokonywa transakcji:

SELECT seller, COUNT(*) AS x, obj, value FROM aukcje GROUP BY seller ORDER
BY x DESC LIMT 10;

oo - e oo - +
| seller | x | obj | val ue |
oo - e oo - +
| Feliks | 47 | plecak | 2000 |
| Velorien | 22 | skrzynia | 2000 |
| Lazy | 21 | marilyn Monroe | 2000 |
| Wjtas | 19 | anulet sily | 1000 |
| Aroon | 14 | latarnia | 1000 |
| Doh | 14 | amul et chciwo ci | 5000 |
| Puchcio | 10 | bhantle osilka | 1000 |
| I'sabelle | 10 | srebrny amul et | 1000 |
| Decapitated | 5 | marilyn Monroe | 58931 |
| Mcro | 5| cerenpnialny Mecz | 266666 |

10 rows in set (0.00 sec)0000 |

Niewida ciekawego niewida by zr6 nicowanie by o spowodowanedu ilo ci drogich
transakcji, sprawd my wi cte ngjdro sze transakcje:

SELECT seller, obj, value FROM aukcje ORDER BY value DESC LIMT 5;

Fom oo - oo e e e oo oo oo oo T +
| seller | obj | val ue |
B Fom e e e e e e e e oo B +
| Velorien | pas choty | 2000000000 |
| Kernighan | klatka z Klint Ist ud | 1700007000 |
| Doh | amul et doswi adczenia | 1500000000 |
| Doh | amul et chciwo ci | 200000000 |
| Doh | smocze szpony | 200000000 |
oo - oo e e e e e oo oo oo R +

5 rows in set (0.00 sec)

Wida , egracz Velorien sprzeda pas cnoty bardzo drogo, innete sprzedano drogo.
A teraz sprawd my najdro sze z uwzgl dnieniemilo ci transakcji danego gracza:

SELECT seller, COUNT(*), value FROM aukcje GROUP BY seller ORDER BY val ue
DESC LIMT 10;

oo - o R +
| seller | COUNT(*) | val ue |
oo o R +
| Kernighan | 5 ] 100000000 |
| Shinnosuke | 1| 8000000 |
| Decapitated | 5 1158931 |
| Quo | 1] 1000000 |
| Mcro | 5 666666 |
| Carillon | 1] 200000 |
| Parasit | 1| 55555 |
| Doh | 14 | 5000 |
| Sal at us | 1| 3000 |
| Lorvinci | 1| 2000 |
oo - o R +

10 rows in set (0.00 sec)
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Przyk adéw jest du 0. Mo na sprawdzi tygodniowy rozk ad transakdji:

SELECT DAYNAME(time) as dzien, COUNT(*) FROM aukcje GROUP BY dzi en;

| dzien | COUNT(*) |
T o +
| Friday | 24 |
| Monday | 34 |
| Saturday | 24

| Sunday | 29 |
| Thursday | 23 |
| Tuesday | 37

| Wednesday | 18 |
o m e e o n B +

7 rows in set (0.00 sec)
Czy sprawdzi , ktorego dniaw roku by o ngjwi ceg transakcji:

SELECT DAYOFYEAR(tinme) as dzien, COUNT(*) as ilosc FROM aukcje GROUP BY
dzien ORDER BY ilosc DESC linmit 5;

Fommm o Fommm o +
| dzien | ilosc |
Fommm o Fommm o +
| 40 | 14 |
| 144 | 10

| 164 | 7 |
| 101 | 7|
I 89 | 7
Hom oo - - Hom oo - - +

5 rows in set (0.00 sec)

3.2 Sk adowanie danych

Przyk adem sk adowania danych mo e by korzystanie z bazy danych jako migjsca
przechowania danych masowych, takich jak:

a) notatki pisane przez graczy do graczy

b) listacytatow, ktorew grzes wy wietlane napo egnanie

c) listakomend wyra g cych emocjei zachowania spo eczne

Ad. a) W bazietrzymane s wszystkie notki: ich tre , temat, dat , nadawc , adresata. Mo na
wy uskiwa tre atak esprawdza rozmaite rzeczy. Umieszczamy je zapomoc INSERT.

Tabela notes:

DESCRI BE not es;

oo - oo SR oo - oo - oo +
| Field | Type | Null | Key | Default | Extra |
S [ Sy Fom e - - [ [ S S +
| id | mediumnt(9) | | PRI | NULL | auto_increnent

| type | tinyint(4) | I | 0 I I
| sender | varchar(80) | | | | |
| date | varchar(80) | | | | |
| date_stanp | bigint(20) | | U\l | O | |
| to_list | varchar(120) | | | | |
| votes_for | varchar(80) | | | | |
| votes_against | varchar(255) | | | | |
| votes_abstain | varchar(255) | | | | |
| subject | varchar (255) | | | | |
| text | 1 ongtext | | | | |
oo oo - E R g oo - oo +

11 rows in set (0.00 sec)
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Przyk ad wybraniatematu i tre ci pierwszej notki konkretnego gracza:

SELECT sender, subject, text FROM notes WHERE sender="Grotha" LIMT 1;

oo - e oo +
| sender | subject | text |
oo - I o oo +
| Gotha | :] | nauczyl em si e pisac notKki |
Fommm e oo Fom e e e - o o e m e e e e e e e e e aama +

1 rowin set (0.00 sec)
Przyk ad sprawdzenianajcz cig pisz cych.

SELECT sender, COUNT(*) AS ilosc FROM notes GROUP BY sender ORDER BY il osc
DESC LIMT 10;

Fom oo - Hom oo - - +
| sender | ilosc |
Fom oo - Hom oo - - +
| Joshua | 61 |
| Morgoth | 47 |
| G otha | 29 |
| Wojtas | 27 |
| Kernighan | 20 |
| Slonick | 20 |
| Feliks | 20 |
| Malco | 20 |
| Lazy | 11 |
| Conan | 9 |
Fom oo - Hom oo - - +

10 rows in set (0.00 sec)
Mo liwo ci jest naprawd du o. Nie macelu ich tutgf wymienia .

Ad. b) Cytaty wybieramy losowo z tabeli quotes.

Tabela quotes:

DESCRI BE quot es;

o m e m e e o n S [ +om - - - T, o e e e e e e o s +
| Field | Type | Null | Key | Default | Extra |
B S [ +oe - - - T, o e e e e e e o s +
| id | int(11) | | PRI | NULL | auto_increment |
| submtter | varchar(40) | | | | |
| author | varchar (80) | | | | |
| quote | text I | | | I
Fom oo - o e oo oo [ pp——— +o- - - - S Fom e oo oo +

4 rows in set (0.00 sec)

Wybranie losowego cytatu:

SELECT aut hor, quote FROM quotes ORDER BY RAND() LIMT 1;

S T +
| author | quote |
S T +
| Leopold Staff | Smierci tak potrzeba sie uczyc jak zycia. |
S S +

1 rowin set (0.01 sec)
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Ad. c) Zachowanie spo eczne. Punkt ten jest troch enigmatyczny, bo zrozumiay wy cznie
w rodowisku MUDowym. Przyk adem komendy wyra &g cej zachowanie Spo eczne jest np.
smile

Taka komenda zawiera kilka komunikatow do:
a) wykonuj cego
b) obecnych w pomieszczeniu
c) wykonuj cego gdy u miechasi do kogo konkretnego
d) osoby, do ktérej s u miecha
€) obecnych w pomieszczeniu gdy u miechasi do kogo konkretnego

Takich komend jest ponad 450 wi ¢ przegl danieich i poznawanie, oraz wy uskiwanie
konkretnych informacji by oby naprawd uci liwe. DBMS pozwala nawet na zrobienie
webowej przegl darki tych komend.

Pozwalam sobie pomin  opiste tabeli i przyk ad, s onedo du e, zastosowanie jako
sk adowanie dobrzeilustruj powy sze 2 przyk ady atak e nie chcia bym czytelnikan ka
Z 0 0no ci tego stricte MUDowego zagadnienia.

3.3 statystyki
Jako przyk ady ciekawych statystyk w grze poka :
a) ,czarny punkt” w grze
b) najcz cig zabijg ce potwory
C) ngcz cig zabijane potwory
d) przeci tn liczb zada (ang. quests) wykonywanych przez graczy

Pierwsze trzy przyk ady s ztabeli kills, rejestruj cel morderstwa.
Ostatni jest z tabeli players, trzymaj cej r6 ne informacje o poszczegdlnych graczach.

Tabelakills:

------------- T T
| Field | Type | Null | Key | Default | Extra |
R o [ SR, [ g, B B S —— +
| id | nmedi um nt (9) | | PRI | NULL | auto_increnment |
| killer | varchar (30) | | | | |
| victim | varchar (30) | | | | |
| killer_vnum| nediumnmnt(8) unsigned | | | O | |
| victimvnum | nediumnmnt(8) unsigned | | | O | |
| place | varchar (30) | | | | |
| place_vnum | nediumnmint(8) unsigned | | | O | |
| timestanp | tinmestanp | YES | | CURRENT_TI MESTAMP | |
R o [ R, [ B B +
8 rows in set (0.00 sec)

Tabela players:

DESCRI BE pl ayers;

S o e e e oo Fomm - +o-m - Fomm oo Fomm oo +
| Field | Type | Null | Key | Default | Extra
S e e e e e e oo Fomm o +o-m - - S Fomm oo +
| name | varchar (40) | | PRI | | |
| pri | tinyint(3) unsigned | | | O | |
| mag | tinyint(3) unsigned | | | O | |
| cle | tinyint(3) unsigned | | | O | |
| thi | tinyint(3) unsigned | | | 0 | |
| war | tinyint(3) unsigned | | | O | |
| psi | tinyint(3) unsigned | | | O | |
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| nec | tinyint(3) unsigned | | | O | |
| sex | tinyint(3) unsigned | | | O | |
| bank | int(10) unsigned | | | O | |
| bankhone | int(10) unsigned | | | O | |
| age | medi um nt (9) | | | O | |
| all_qgp | medi umi nt (9) | | | 0 | |
| questpoints | nmediumnt(8) unsigned | | | 0 I |
| questdone | medium nt (8) unsigned | | | O | |
| questfail | mediumint(8) unsigned | | | O I |
| killed | mediumint(9) | | | O I |
| pkill | medi umi nt (9) | | | O | |
| died | mediumint(9) | | | O I |
| bounties | medi umi nt (9) | | | 0 I |
| gp_bounties | nediunint(9) | | | O | |
| gol d_bounties | mediunint(9) | | | 0 I I
| newpwd | tinyint(4) | | | 0 I I
| gg | int(11) | I | 0 I I
Fom e e e oo oo o e e e e e e eaaaa - Homm o - - R R, R +

24 rows in set (0.00 sec)
Ad. a) “czarny punkt” w grze czyli migjsce, w ktorym odby 0 si ngjwi cej morderstw.

SELECT pl ace, COUNT(*) AS ilosc FROM kills GROUP BY place ORDER BY il osc
DESC LIMT 10;

o Fom e oo +
| place | ilosc |
o e S +
| Hobgoblini barak | 48316 |
| Qgni sko | 26244 |
| Przed wejsciemdo Zlotej Cytad | 10970 |
| Skl ep Skorzany | 9684 |
| Kuznia | 9252 |
| Gniazdo Krol owej Paj akow | 7528 |
| Lonbard | 7169 |
| Dom Piwa Nyl esa | 6971 |
| Sklep M esny | 6176 |
| Al ejka pokory | 6014 |
o e e +

10 rows in set (1.57 sec)

Ad. b) ngjcz cig zabija ce potwory

SELECT killer, COUNT(*) AS ilosc FROM kills WHERE killer_vnum!= 0 GROUP BY
killer ORDER BY ilosc DESC LIMT 10;

oo e - +
| killer | ilosc |
o e - +
| Kotek Filenobn | 4373 |
| rmonstrualny troll | 2308 |
| Szki el et | 1629 |
| malutki troll | 1193 |
| wypasiony kat | 936 |
| Straznik | 338 |
| hobgoblini zolnierz | 333 |
| Zaj aczek | 260 |
| ogrommy troll | 249 |
| duzy troll | 169 |
i Fommm o +

10 rows in set (0.74 sec)
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Tuta) WHERE killer_vnum != 0 to warunek okre g cy, echodzi nam o zabijaj ce potwory,
gracze mg killer_vnum ==

Ad. ¢) ngicz cig zabijane potwory

SELECT victim COUNT(*) AS ilosc FROM kills WHERE victi mvnum!= 0 GROUP BY
victim ORDER BY il osc DESC LIMT 10;

oo S +
| victim | ilosc |
oo S +
| hobgoblini zolnierz | 50635

| mejska druidka | 24973

| Gwnardzista z O col | 18739 |
| straznik | 9773 |
| kowal Jim | 8220 |
| madam Tracy | 6479 |
| Sam | 6445 |
| Marty | 5470 |
| ogromy jadowity pajak | 5178 |
| owca | 4739 |
o e e e e e e e aa oo Fom e oo +

10 rows in set (1.69 sec)

3.4 wspomaganie podejmowania decyzji

Cz stowartojest sprawdzi czy co co stworzyli my jest faktycznie u ywane.

Dzi ki wsparciu bazy danych mo emy np. sprawdzi czy s jakie czary, ktorych gracze nie
u ywg .Je litakies ,tonale aoby s zastanowi nadich popraw lub usuni ciem.

Przyk ad: znajd my najrzadziej u ywane czary:
SELECT spell, count(*) AS x FROM spells GROUP BY nane ORDER BY x LIMT 5;
Fom e e e e e e oo +-- -+

| spell | x|
Fom e e e e e e oo +-- -+
| faerie fire | 1]
| divine gift | 1|
| ballistic attack | 1 |
| black fire | 1]
| sanctuary | 1|
Fom e e e e e e oo +-- -+

5rows in set (7.84 sec)
Inny przyk ad: dowiedzmy si najaki temat gracze najcz cigj szukali pomocy i jg nie
znale li, co by sugerowa o, e musimy dopracowa pomoc lub obja ni gotowe teksty:

SELECT hel p, COUNT(*) AS x FROM hel ps GROUP BY hel p ORDER BY x DESC limt
1

oo - oo+
| help | x |
oo - oo+
| hearing | 71 |
[ S +----+

1 rowin set (0.04 sec)
Gracze najcz cig szukali informacji 0 “hearing”.
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3.5 szybkie szukanie odpowiedzi na pytania dotycz ce zawarto ci wiata

Zad my, echcemys dowiedzie jakies rednie zakupy oraz obecny wiek graczy, ktérzy
umierali wi cg ni 20 razy. Wymagato tylko z czeniadwu tabel:

SELECT custonmer, AVE val ue) AS srednie_zakupy, players.age FROM skl epy
I NNER JO N pl ayers ON pl ayers. nane=skl epy. cust omer WHERE di ed > 20 GROUP BY
custoner ORDER BY sredni e_zakupy DESC LIMT 3

[ R e oo oo [ pp——— +
| custoner | srednie_zakupy | age |
B e e e e e e e o s [ +
| Slonick | 80778.3913 | 255 |
| Feliks | 55339. 5715 | 1236 |
| Lazy | 46068. 1155 | 319 |
o m e e e e oo e e e e e e e ok [ +

3 rows in set (0.00 sec)

W réd graczy, ktorzy umierali wi cgj ni 20 razy, ngjwi ksze rednie zakupy obrazuje
powy szy wynik.

Oczywi ciemo nate szuka np. przedmiotéw, ktére by y najcz cig sprzedawane,
upuszczane, po wi cane. To dagjedu o informacji natemat tego jak nale y wp ywa na wiat
osadzg ¢ w nim przedmioty, ustalaj cichwarto , itp.

3.6 integracja z innymi us ugami
Dzi ki sk adowaniu danychw DBMS atwo jest integrowa inneusugi z baz danych.

Prostym przyk adem frontendu dla danych jest prosta przegl darka statystyk dost pnana
stronie internetowe] pod adresem: http://cygnus.eu.org/extras/sqgl.php

W chwili z braku czasu deweloperow ten kierunek nie jest rozwijany, jednak daje du e
mo liwo ci.

3.7 logowanie i rejestracjab déw

Aby u atwi administratorom sprawowanie opieki nad gr zdecydowali my s rejestrowa
komunikaty w bazie danych w taki sposdb by by o atwo odszuka komunikaty konkretnych
cz ci kodu oraz ich poziom krytyczno ci.

Tabela mudlog przetrzymuj catedane:
DESCRI BE mudl og;
+

e L L L Ty [ E—— oo oooo-- oo +
| Field | Type | Null | Key | Default | Extra |
B Fom oo oo [ E—— oo e oo oo +
| id | int(11) | | PRI | NULL | auto_increnent |
| tinestanp | timestanp | YES | | CURRENT_TI MESTAMP | |
| facility | smallint(6) | [ | O | [
| Ievel | smallint(6) | [ | O | [
| txt | text | | | | |
Hom oo oo oo - [ E—— oo e oooo-- oo e +

5rows in set (0.00 sec)
Poziomy krytyczno ci i facility okre lone s analogicznie do znanych z sysloga:

#defi ne LOG CORE 0 /* core nessages */
#def i ne LOG_AUTH 1 /* user auth nessages */
#defi ne LOG_MVEM 2 /* menory managenent */
#define LOG FI GHT 3 /* fight code */

#def i ne LOG_UPDATE 4 /* update code */
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#defi ne LOG_FI LES 5 /* file handling code */

#defi ne LOG_FLAGS 6 /* bit.c flags code */

#def i ne LOG_GADU 7 /* gadu-gadu code */

#def i ne LOG_SQ 8 /* sql code */

#def i ne LOG_BOOT 9 /* booting code */

#defi ne LOG_TLEN 10 /* tlen code */

#def i ne LOG_EVMERG 0 /* systemis unusable */

#defi ne LOG ALERT 1 /* action nmust be taken inmediately */
#define LOG CRI T 2 /* critical conditions */

#def i ne LOG_ERR 3 /* error conditions */

#defi ne LOG_WARNI NG 4 /* warning conditions */

#defi ne LOG_NOTI CE 5 /* normal but significant condition */
#def i ne LOG_| NFO 6 /* informational */

#defi ne LOG _DEBUG 7 /* debug-I1evel nessages */

Np. Zargjestrowanie w kodzie gry b du z obszaru zarz dzaniapami ci (LOG_MEM), ktéry
jest tylko informacj (LOG_INFO) mog oby wygl da tak:

mudlog(LOG_MEM, LOG_INFO, , defragmentacja sterty udana”);

To spowoduje wywo anie funkgcji owijgj cych opisanychw cz ci CASE do wykonania:

I NSERT | NTO nudlog (facility, level, txt) values (2, 6, “defragnentacja
sterty udana”);

Tak oto grarejestruje wydarzenia. Dzi ki temu mo na potem szuka konkretnych probleméw,
Przyk ad wydobycialogow o poziomie wa nigjszym lub rownym LOG_WARNING, czyli 4.

SELECT tine(timestanp) as tine, txt FROM nudl og WHERE | evel <=4 LIMT 20;

o m e e e e oo o m m e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e mmmm e emaoo +
| time | txt

B ot m e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e mm e e—aoo +
| 13:12:39 | Fix_exits: 9728:4 -> 9728:5 -> 9727. |
| 13:12:39 | Fix_exits: 9752:2 -> 9721:0 -> 9726. |
| 13:28:46 | Mopurge - Bad argunent from vnum 821. |
| 15:17:15 | Fix_exits: 9728:4 -> 9728:5 -> 9727. |
| 15:17:15 | Fix_exits: 9752:2 -> 9721:0 -> 9726. |
| 17:19:43 | MKill - No argunent from vnum 4847. |
| 17:50:41 | The nud has been | ooping for the past 180 seconds.

| 17:50:41 | Initiating reboot... |
| 17:51:41 | Fix_exits: 9728:4 -> 9728:5 -> 9727. |
| 17:51:41 | Fix_exits: 9752:2 -> 9721:0 -> 9726. |
| 12:00:09 | Fix_exits: 9728:4 -> 9728:5 -> 9727. |
| 12:00:09 | Fix_exits: 9752:2 -> 9721:0 -> 9726. |
| 13:24:52 | Aggr_update: null victim Mb: , Room 2616 ! |
| 13:59:19 | Aggr_update: null victim Mb: , Room 832 ! |
| 13:59:33 | Aggr_update: null victim Mb: , Room 831 ! |
| 13:59:33 | Aggr_update: null victim Mb: , Room 831 ! |
| 14:00:16 | Aggr_update: null victim Mb: , Room 826 ! |
| 14:00:16 | Aggr_update: null victim Mb: , Room 826 ! |
| 14:34:50 | one_hit: victim>in_room NULL, nauczyciel Hatchet

| 18:00:06 | Fix_exits: 9728:4 -> 9728:5 -> 9727. |

+

20 rows in set (0.00 sec)
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4. Podsumowanie

Stosowanie MySQL jako DBMSjako wsparcie dlagry typu MUD stagjesi  coraz
popularnigjsze. System bazodanowy daje bardzo interesuj ce mo liwo ci, takie jak:

a) kontrolazdarze w grze

b) sk adowanie masowych danych

c) statystyki

d) wspieranie podejmowania decyzji

€) uzyskiwanieinformacji na pytania dotycz ce zawarto ci wiata

f) integracjazinnymi us ugami

0) reestracjab dow i komunikatow

Do tego MySQL jest bardzo atwy w stosowaniu w innych j zykach programowania takich
jak C, C++, Java, Perl, Python, PHP, Tcl, Eiffel. A tak e poprzez ODBC oraz JDBC.
MySQL jest szybki i wystarczaj co zaawansowany by spe ni wymaganiagry. Z punktu
widzeniaobs ugi standardu SQL problemem mo e by brak replikacji danych. A z punktu
komercyjnego rozwijania projektow, mo eby fakt, e MySQL jest nalicencji GNU GPL
(wcze nigf GNU LGPL) co oznacza, eka dy derywowany projekt musi by nalicencji GPL
(w przypadku LGPL nie matego obowi zku) ato stawia pod znakiem zapytania sprzeda
projektéw o zamkni tym kodzie rod owym. Jednak je li prowadzimy gr internetow , to jg
kodu nie ujawniamy, wi c talicencjajest wystarczg cai nie stanowi problemu.
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CASE

1. Wst p

Wybranym przeze mnie przyk adem zastosowania MySQL jako DBMS dla projektu gry
internetowej jest MUD Cygnus, gdzie jestem administratorem serwera, DBMS, atak e
koderem oraz pe ni funkcj bogaw wiecie gry. Kod gry rozwija o i rozwijawiele osob,
jednak jajestem autorem warstwy komunikacji z MySQL.

Zamierzam pokaza naprzyk adzie Cygnusajak atwo jest doda obsug MySQL w proste
konwencji funkcji owijg cych oraz hookow.

2. Potrzeby

Wraz ze wzrostem rozmiaréw wiata gry, ilo ci graczy, wprowadzonych do gry udogodnie ,
opql ustawie zacz y s k opoty z
rejestrowaniem zdarze (logowanie, debugowanie, komunikaty b dow, itp.)
rejestrowanie aukcji, sprzeda y, wizyt graczy, itp
odnajdywaniem oszustw i nadu y graczy (z powodu b déw w kodzie nierzadko
pojawigj s furtki pozwalg ce np. naszybkie wzbogacenies , czy nieuczciwe
zdobywanie przedmiotéw, itp.),
szukaniem konkretnych danych (np. w jakim pomieszczeniu jest potwor, ktéry maw
ekwipunku przedmiot o nazwie: z owrogi miecz?)
utrzymywaniem pewnych danych, (np. zestawu cytatéw poezji, tzw. sociali —czyli
du g bazy komunikatéw dotycz cych wyra aniaemocji i zachowa spo ecznych)
podegjmowaniem decyzji z powodu braku informacji statystycznych (np. ktérych
czarOw graczenaicz cigl u ywa , aktéres nietrafionymi pomys ami)
Z uwagi nacharakter potrzeb stosowa b dziemy specjalne funkcje (hooks) ktore w
odpowiednim migjscu wykonaj zapytanie, to poka naprzyk adzie dalegj.

3. rodowisko
MUD jest napisany w j zyku C, jest uruchamiany w systemie GNU/Linux, MySQL te jest
napisany w C zatem warstwa komunikacji gdy z DBMSte jest w C.

4. Architektura i implementacja

Dlawygody model implementacji obs ugi MySQL w grze zaplanowany zosta w sposob
minimalnie ingeruj cy w obecny kod i jednocze nie bardzo elastyczny w rozszerzaniu
funkcjonalno ci w przysz o ci. Wizja by ataka
1) stworzy zestaw funkcji, b d cych wrapperami funkgji biblioteki libmysqglclient
dlau ytku w kodzie gry,
2) napisa funkcje-hooki wykonuj ce zapomoc wy € wymienionych funkgcji
okre lone zadania
3) wstawi hooki w odpowiednie migjscaw kodzie.
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jg iuwagi.

Funkcja libmysqglclient

Funkcjaowijaj ca

Uwagi:

mysql_query()

simple_query()

Robi to samo co
mysgl_query() tyle, e
sprawdza czy jest po czenie,
loguje b edy oraz zliczailo

Zzapyta

mysqgl_real _connect()

db_connect()

db_connect() w

przeciwie stwie do
mysqgl_real_connect() nie
przyjmuje argumentow,

su ydopod czenias do
bazy i podpinania uchwytu
po czeniapod globan
zmienn . Loguje b dy.

mysql_close() db_close() Zamykapo czenie.
mysql_real_escape string() | escape_string() Escaping znakow
specjalnych

Oto faktycznaimplementacja tych funkgji, opatrzona dodatkowymi komentarzami.
Uwaga, funkcje mudlog(), mudlogf(), wiznet(), wiznetf() to tylko funkcje loguj ce muda.

mysql . ¢

#i ncl ude <mysql . h>

MYSQL *nysql ;

/*
* db_connect ()
*/
int db_connect (voi d)
{
/* inicjacja handle’
nmysql
/* opcje polaczenia
nysql _options(nysql,

nmysql _options(nysql,
mysql _opti ons(nysql

/* proba pol aczenia

if (!'mysgl _real _connect (nysql
“/var/run/ nysql d/ nysqgl d. sock"

/* gl obal ny handle */

a */

= nysql _init(nysql);

*/

MYSQL_OPT_CONNECT_TI MEOUT,
"27);

MYSQL_OPT_READ_TI MEOUT,
MYSQL_OPT_WRI TE_TI MEOUT,

przez uni x socket */

"db_connect:

DB _DBASE, O,
{
/* nie wszlo ? */
wi znet f (W Z_MYSQL, 80
db_cl ose();
return 1;
}
/* sukces */
return O

%"

"5

"2");

DB_HOST, DB USER, DB_PASS,

0))

nmysqgl _error(nysql));
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/*
* db_cl ose()
*/
voi d db_cl ose(voi d)
{
nmysql _cl ose(nysql);
mysqgl = NULL;
return;
}
/*
* sinmple_query()
*/
int sinple_query(const char *buf)
{
int ret;
/* brak polaczenia */
if (!'mysql)
return -1
/* wykonani e zapytania */
if ((ret = nysql _query(&nnysql, buf)))
{
/* jakies probleny ? */
mudl ogf (LOG_MYSQ., LOG ERR, “[sinple_query] query failed %",
nmysql _error(&mysql));
}
el se
{
/* | okal na statystyka ilosci zapytan */
mud_st ats. sql _queri es++;
mud_stats. all_sqgl _queri es++;
}
return ret;
}
/*

* escape_string() — wapper dla nysql _real _escape_string()
* Unaga — nie al okuje pam eci, uzywa statycznej tablicy na 9 el ementow
* oznacza to, ze nie nb na w jednym wywol aniu uzywac ni 9 razy
*
/
char *escape_string(const char *txt)
{
static char buf[9][ MAX_STRI NG_LENGTH] ;
static int i;
char *out;
int |en;

++i

i % 9;

out = buf[i];
out[0] = @ 0©

if (!'mysql)
return out;

if (txt & txt[0] != © 0C)
{
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len = strlen(txt);
len = UM N(l en, MAX_ STRI NG LENGTH);

mysqgl _real _escape_string(nmysql, out, txt, len);

}

el se
out[0] = @ 0Q

return out;

}

Jak wida funkcjes bardzo proste.

Przy starcie gry uruchamiamy db_connect()
Przy zamkni ciu uruchamiany db_close()
Wszystkie funkcje hooksu ywa] simple_query() do wykonania zapyta .

Pora na przyk ad takig funkgji i jej wstawienie w kod. B dzieto funkcjarejestruj ca

wszystkie komendy wpisywane przez graczy.

voi d db_updat e_commands( CHAR_DATA *ch, char *conmand, char *argunent)

{
char *buf;
int n;
/* brak pol aczeni a? Wchodzi nmy */
if (!'mysql)
return;
/* format owani e zapytania */
n = asprintf(&uf, \
"I NSERT | NTO conmmands (name, command, argunment) VALUES " \
VUTos\ Y, \Tos\ Y, \Tos\ ),
escape_string(ch->nane), escape_string(comrand),
escape_string(argunent));
if (unlikely(n < 0))
{
/* nie wyszlo */
wi znet ("db_updat e_conmands: asprintf failed", WZ_ MYSQ,
81);
}
el se
{
/* udal o sie, wykonujeny zapytanie i sprzatany paniec */
si mpl e_quer y(buf);
free(buf);
}
}
Par uwag:

1) asprintf() jest rozszerzeniem GNU GCC - automatycznie alokuje pami
wygodny ni - sprintf, czy snprintf

, jest bardzie)

2) unlikely() to makro optymalizuj ce ma o prawdopodobn ga  kodu. Jest totak e

rozszerzenie GNU GCC ma posta :

#define unlikel y(x) __builtin_expect(!!(x), 0)
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Maj cgotow funkg , ktérargestrujew MySQL komendy, nale y j jedynie wstawi w
odpowiednie migjsce w kodzie, gdzies wykonywane komendy.

Pomin kod czytg] cy komendy, poka e migsce wstawienia funkcji:

/*

* funkcja wykonuj aca konende w zm ennej argunent, dla gracza wskazanego
* przez wskazni k CHAR DATA *ch

*/

void interpret (CHAR _DATA * ch, char *argunent)

{
/* pom niety kod */
/*
* wstaw ony hook rejestruj cy konende i jej argunent
*/
db_updat e_conmmands(ch, icnd_t abl e->nane, argunent);
/*
*  Wkonani e funkcji konendy dla gracza ch z argunmentem ar gunent
*/
(*icnmd_tabl e->do_fun) (ch, argunent);
/* powrot */
return;
}

Tego typu komend jest du o.
Rejestrowanie aukcji, sprzeda y w sklepach, zabdjstw, u ycie czaréw, komend, statystyki
przy zapisie postaci, rejestracja komunikatéw z Gadu-Gadu, zapisywanie notatek, itp.

5. Podsumowanie

Uwa am, ew ten sposob stworzona warstwa komunikacji gry z DBMSjest bardzo atwaw
stosowaniu dzi ki u ywaniu funkcji w charakterze hooks. Dodatkowo wszystkie te funkcje
mo natrzyma w jednym pliku co u atwia utrzymywanie kodu — nie jest on rozrzucony po
ré nych plikach. Funkcje owijg ce natomiast s bardzo prostei pozwalg doda w asne
logowanie oraz wyeliminowa wiele przekazywanych argumentow.
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