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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�  zalety 
korzystania z MySQL, potem troch�  historii MUDów. Nast� pnie poka� �  jakie obszary 
dzia
ania gry mo� na wspiera�  za pomoc�  DBMS, a na ko� cu przyjrzymy si�  konkretnemu 
wykorzystaniu API MySQL w j� zyku C[2] biblioteki libmysqlclient, b� d� cej integralnym 
komponentem MySQLa. 



 Strona 4 z 21 

ESEJ 

1. Krótko o MySQL 
 
MySQL[1] to najpopularniejszy Open Source’owy system zarz� dzania bazami danych. Fakt, 
� e ka� dy mo� e pobra�  to oprogramowanie z Internetu i je u� ywa�  za nic nie p
ac� c jest 
g
ównym powodem wzrostu popularno� ci zastosowania tego DBMS w porównaniu do 
innych. Jednym z pól w jakich MySQL si�  zadomowi
 jest pole internetowych gier, gdzie 
MySQL ma liczne przewagi nad innymi rozwi� zaniami: 

a) licencja GPL 
b) bardzo szybki, niezawodny i 
atwy 
c) zaprojektowany by obs
ugiwa�  du� e bazy danych o wiele szybciej ni�  istniej� ce 

rozwi� zania 
d) wielow� tkowy 
e) posiada API w bardzo wielu j� zykach 

 
Chocia�  w wielu recenzjach i porównaniach mo� na spotka�  si�  z bardzo krytyczn�  ocen�  
MySQL jako projektu zacofanego, to nale� y wspomnie� , � e zwykle porównuje si�  go do 
komercyjnych produktów o wiele starszych i bardziej dojrza
ych. Cz� sto zarzuca si�   
niezgodno� �  z ACID (Atomicity, Consistency, Isolation, Durability), brak transakcji, czy pod-
zapyta� . 
W istocie zgodne z ACID transakcje s�  w MySQL od wersji 4.0 gdy u� ywa si�  formatu bazy 
danych InnoDB. Pod-zapytania z kolei s�  dost� pne od wersji 4.1. 
 
Dywagacje na temat licencji te�  zostawiam na bok, gdy�  ta tematyka le� y poza zasi� giem 
tego dokumentu. Dodam jedynie, � e to w
a� nie dzi� ki zmianom w licencjach firma MySQL 
AB by
a w stanie doprowadzi�  star�  wersj�  MySQL 3 do obecnej, o wiele lepszej 4.1 oraz 
bardzo dobrze zapowiadaj� cej si�  MySQL 5.  
 
Mimo ca
ego jadu wylewanego na MySQL, popularno� �  tego DBMS oraz du� a dost� pno� �  
zasobów, baz wiedzy oraz projektów obs
uguj� cych MySQL czyni z niego najwygodniejsze i 
najszybsze w osadzeniu narz� dzie – szczególnie w projektach Open Source, projektach o 
niskim lub zerowym wsparciu finansowym a tak� e w projektach eksperymentalnych. 
 
Wprawdzie dost� pno� �  innych DBMS dla Linuksa ro� nie, np. pr� � nie rozwija si�  Postgresql, 
jest projekt Firebird, Sybase udost� pni
 darmow� , nie wspieran�  technicznie wersj�  ASE, jest 
SAP DB (licencja GPL/LGPL) czy te�  InterBase, s�  te�  komercyjne produkty: IBM DB2, 
Ingres, Oracle czy Informix to mimo wszystko zarówno mnie, jak i milionom ludzi na � wiecie 
naj
atwiej jest u� ywa�  MySQL i zamierzam pokaza� , � e jest to w istocie bardzo wygodne. 
 

2. MUD – gra internetowa 
 
MUD (Multiple User Dungeon) to typ gier internetowych, zwykle typu RPG (Role Playing 
Game), w których gracze tworz�  swoje postaci, wcielaj�  si�  w nie i walcz�  o s
aw�  i chwa
�  w 
wirtualnym � wiecie, pe
nym potworów, magii, wojowników i innych graczy, spo� ród których 
niektórzy s�  � yczliwi, a inni s�  zaciek
ymi naszymi wrogami (co zdarza si�  jednak rzadziej, 
na MUDach, w których mia
em okazj�  uczestniczy� ) 
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Historia MUDów si� ga wiosny roku 1979 kiedy to Roy Trubshaw napisa
 pierwszego MUDa, 
który w by
 niewielkim �wiatem po
� czonych ze sob�  lokacji, który ca
y wraz z kodem i 
opisem �wiata musia
 si�  zmie� ci�  w 64KB pami� ci komputera DEC-10. 
 
Oczywi� cie pó� niej powstawa
y ambitniejsze projekty innych ludzi, np. AberMUD, którego 
autorem jest s
ynny Alan Cox (Po Torvaldsie najbardziej znany haker j� dra Linuksa) 
 
Z czasem autorzy MUDów mieli w swoich grach obs
ug�  wielu graczy poprzez Internet, 
wi� ksze �wiaty, inteligentniejsze potwory, zapisywanie plików graczy, MUDy by
y dost� pne 
w sieci 24 godziny na dob� . 
 
W roku 1990 powsta
 DIKU MUD, który jest najs
awniejszym tzw. code base’em u� ywanym 
przez jakiekolwiek inne MUDy. Zosta
 napisany przez 5 studentów Wydzia
u Informatyki 
Uniwersytetu w Kopenhadze. Byli to Sebastian Hammer, Katja Nyboe, Tom Madsen, 
Michael Seifert, Hans Henrik Stearfeldt. Te nazwiska s�  nierozerwalne je� li chodzi o 
wszystkie ga
� zie MUDów jakie powsta
y z ich kodu. I zawsze ju�  je b� dziemy widzie� , czy 
to b� dzie kod takich ga
� zi jak MERC, SMAUG, ROM, ACK, Envy, Daleken, czy cokolwiek 
innego derywowanego z DIKU. 
 
Od tego czasu MUDy by
y rozwijane coraz ambitniej, dochodzi
y do nich takie cechy jak: 

a) dynamiczne zarz� dzanie pami� ci�  
b) kolory ANSI, obs
uga terminali VT100 
c) zintegrowanie us
ug HTTP/FTP 
d) kompresja po
� cze�  (MCCP) 
e) Tworzenie �wiata online (OLC – Online Creation) 
f) Mud Sound Protocol (MSP) – serwowanie d� wi� ku 
g) Implementacja innych j� zyków skryptowych do programowania wydarze�  
h) stosowanie baz danych 
i) oraz wiele, wiele innych, które najistotniej decyduj�  a osobowo� ci kodu MUDa 

 
Stosowanie baz danych zainteresowa
o mnie, jako kodera mojego MUDa, nosz� cego nazw�  
Cygnus[3]. Chocia�  nie widzia
em nigdy wcze� niej � adnego MUDa, który by stosowa
 do 
czegokolwiek baz�  danych SQL (pó� niej pozna
em, np. 1stMud[4]) a nawet nie s
ysza
em o 
takim pomy� le, to podj� 
em si�  tego, gdy�  Cygnus jest naprawd�  bardzo zaawansowany 
technologicznie. Cygnus, którego kod pisz�  ja razem z przyjació
mi jest bodaj jedynym, który 
potrafi komunikowa�  si�  z 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 pozwala zmienia�  du� e cz� � ci kodu bez restartowania serwera, a nawet 
obs
uguje IPv6 i  znane rozszerzenia takie jak MCCP czy MSP, a do 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 okaza
a si�  
istotnie rozwi� zywa�  problemy oraz rozszerza�  funkcjonalno� � . Okaza
o si�  te� , � e jest 
bardzo ciekawym instrumentem dostarczaj� cym wielu dodatkowych informacji. 
 
Oto kilka obszarów zastosowania, które mo� na wyodr� bni� : 

a) kontrola graczy i zjawisk 
b) sk
adowanie danych 
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c) statystyki 
d) wspieranie podejmowania decyzji 
e) szybkie szukanie odpowiedzi na pytania dotycz� ce zawarto� ci � wiata 
f) integracja z innymi us
ugami 
g) logowanie i rejestracja b
� dów 

 

3.1 Kontrola graczy i zjawisk 
Przyk
adem mechanizmu kontroli graczy mo� e by�  np. kontrola aukcji. 
 
W Cygnusie gracze maj�  mo� liwo� �  sprzedawania zdobytych przedmiotów innym graczom w 
systemie aukcji w gór� . Aukcje takie mog�  by�  nadu� ywane przez graczy np. by nabi�  
sztucznie wysok�  cen� . Podobna tabela istnieje do rejestracji transakcji w sklepach. 
 
Tabela aukcje: 
DESCRI BE AUKCJE;  
+- - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  Fi el d  |  Type                  |  Nul l  |  Key |  Def aul t            |  Ext r a |  
+- - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  buyer   |  var char ( 80)            |       |      |                    |        |  
|  sel l er  |  var char ( 80)            |       |      |                    |        |  
|  obj     |  var char ( 80)            |       |      |                    |        |  
|  vnum   |  medi umi nt ( 8)  unsi gned |       |      |  0                 |        |  
|  val ue  |  i nt ( 10)  unsi gned      |       |      |  0                 |        |  
|  t i me   |  t i mest amp             |  YES  |      |  CURRENT_TI MESTAMP |        |  
+- - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
6 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
 
Mamy kolejno: imiona kupca i sprzedawcy, nazw�  przedmiotu, jego numer identyfikacyjny w 
�wiecie, cen�  oraz dat� . 
 
Przyk
ad paru rekordów: 
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - +- - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  buyer      |  sel l er    |  obj                  |  vnum  |  val ue  |  t i me                |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - +- - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  Fel i ks    |  Kasper    |  koszul a Pasi br zucha |    135 |    1000 |  2003- 05- 20 10: 59: 28 |  
|  Kasper     |  Ar oon    |  l at ar ni a            |   8451 |    1000 |  2003- 05- 23 13: 21: 55 |  
|  Mor got h   |  Ar oon    |  kawal ek mi esa       |   9623 |    1000 |  2003- 05- 24 14: 26: 17 |  
|  Mal co     |  Kasper    |  beczka pi wa         |   3000 |    1001 |  2003- 05- 30 17: 48: 35 |  
|  Kasper     |  Car i l l on |  kr ot k i  mi ecz        |   7211 |   20000 |  2003- 05- 30 19: 15: 05 |  
|  Mechano   |  Kasper    |  mal y mi ecz          |   9004 |    1000 |  2003- 06- 02 16: 06: 32 |  
|  Kat t ea    |  Joshua   |  r ower  pel i kan       |  29405 |    1000 |  2003- 09- 16 13: 48: 41 |  
|  Sal at us   |  Woj t as   |  amul et  si l y         |      6 |    1000 |  2004- 02- 06 20: 26: 20 |  
|  Vel or i en  |  Woj t as   |  t or ba               |     40 |  421000 |  2004- 02- 08 21: 51: 39 |  
|  Ker ni ghan |  Woj t as   |  t or ba               |     40 |    2000 |  2004- 02- 08 21: 56: 39 |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - +- - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 

 
Przyk
ady zastosowania – wybranie maksymalnej, � redniej, odchylenia standardowego oraz 
wariancji ze wszystkich aukcji celem: 
 
SELECT MAX( val ue) ,  AVG( val ue) ,  STD( val ue) ,  VARI ANCE( val ue)  FROM aukcj e;  
+- - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  MAX( val ue)  |  AVG( val ue)     |  STD( val ue)      |  VARI ANCE( val ue)         |  
+- - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  2000000000 |  37127299. 5291 |  219455933. 6318 |  48160906806224520. 0000 |  
+- - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
1 r ow i n set  ( 0. 00 sec)  
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Widzimy, � e mamy do czynienia z bardzo du� �  wariancj�  cen. Jest to niepokoj� ce i 
nale� a
oby przyjrze�  si�  temu bli� ej. Sprawd� my kto najcz� � ciej dokonywa
 transakcji: 
  
SELECT sel l er ,  COUNT( * )  AS x,  obj ,  val ue FROM aukcj e GROUP BY sel l er  ORDER 
BY x DESC LI MI T 10;  
+- - - - - - - - - - - - - +- - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - + 
|  sel l er       |  x   |  obj                 |  val ue   |  
+- - - - - - - - - - - - - +- - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - + 
|  Fel i ks      |  47 |  pl ecak             |     2000 |  
|  Vel or i en    |  22 |  skr zyni a           |     2000 |  
|  Lazy        |  21 |  mar i l yn Monr oe     |     2000 |  
|  Woj t as      |  19 |  amul et  s i l y         |     1000 |  
|  Ar oon       |  14 |  l at ar ni a           |     1000 |  
|  Doh         |  14 |  amul et  chci wo� c i    |     5000 |  
|  Puchci o     |  10 |  hant l e osi l ka      |     1000 |  
|  I sabel l e    |  10 |  sr ebr ny amul et      |     1000 |  
|  Decapi t at ed |   5 |  mar i l yn Monr oe     |    58931 |  
|  Mi cr o       |   5 |  cer emoni al ny Mi ecz |   266666 |  
+- - - - - - - - - - - - - +- - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - + 
10 r ows i n set  ( 0. 00 sec) 0000 |  
 
Nie wida�   ciekawego nie wida�  by zró� nicowanie by
o spowodowane du� �  ilo� ci�  drogich 
transakcji, sprawd� my wi� c te najdro� sze transakcje: 
 
SELECT sel l er ,  obj ,  val ue FROM aukcj e ORDER BY val ue DESC LI MI T 5;  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - + 
|  sel l er     |  obj                    |  val ue      |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - + 
|  Vel or i en  |  pas cnot y             |  2000000000 |  
|  Ker ni ghan |  k l at ka z Kl i nt  I s t 
 ud |  1700007000 |  
|  Doh       |  amul et  doswi adczeni a  |  1500000000 |  
|  Doh       |  amul et  chci wo� c i       |   200000000 |  
|  Doh       |  smocze szpony         |   200000000 |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - + 
5 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
 
Wida� , � e gracz Velorien sprzeda
 pas cnoty bardzo drogo, inne te�  sprzedano drogo. 
A teraz sprawd� my najdro� sze z uwzgl� dnieniem ilo� ci transakcji danego gracza: 
 
SELECT sel l er ,  COUNT( * ) ,  val ue FROM aukcj e GROUP BY sel l er  ORDER BY val ue 
DESC LI MI T 10;  
+- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - + 
|  sel l er       |  COUNT( * )  |  val ue     |  
+- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - + 
|  Ker ni ghan   |         5 |  100000000 |  
|  Shi nnosuke  |         1 |    8000000 |  
|  Decapi t at ed |         5 |    1158931 |  
|  Quo         |         1 |    1000000 |  
|  Mi cr o       |         5 |     666666 |  
|  Car i l l on    |         1 |     200000 |  
|  Par asi t      |         1 |      55555 |  
|  Doh         |        14 |       5000 |  
|  Sal at us     |         1 |       3000 |  
|  Lor v i nci     |         1 |       2000 |  
+- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - + 
10 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
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Przyk
adów jest du� o. Mo� na sprawdzi�  tygodniowy rozk
ad transakcji: 
 
SELECT DAYNAME( t i me)  as dzi en,  COUNT( * )  FROM aukcj e GROUP BY dzi en;  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - + 
|  dzi en     |  COUNT( * )  |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - + 
|  Fr i day    |        24 |  
|  Monday    |        34 |  
|  Sat ur day  |        24 |  
|  Sunday    |        29 |  
|  Thur sday  |        23 |  
|  Tuesday   |        37 |  
|  Wednesday |        18 |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - + 
7 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
 
Czy sprawdzi� , którego dnia w roku by
o najwi� cej transakcji: 
 
SELECT DAYOFYEAR( t i me)  as dzi en,  COUNT( * )  as i l osc FROM aukcj e GROUP BY 
dzi en ORDER BY i l osc DESC l i mi t  5;  
+- - - - - - - +- - - - - - - + 
|  dzi en |  i l osc |  
+- - - - - - - +- - - - - - - + 
|     40 |     14 |  
|    144 |     10 |  
|    164 |      7 |  
|    101 |      7 |  
|     89 |      7 |  
+- - - - - - - +- - - - - - - + 
5 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  

3.2 Sk
adowanie danych 
Przyk
adem sk
adowania danych mo� e by�  korzystanie z bazy danych jako miejsca 
przechowania danych masowych, takich jak: 

a) notatki pisane przez graczy do graczy 
b) lista cytatów, które w grze s�  wy� wietlane na po� egnanie 
c) lista komend wyra� aj� cych emocje i zachowania spo
eczne 
 

Ad. a) W bazie trzymane s�  wszystkie notki: ich tre� � , temat, dat� , nadawc� , adresata. Mo� na 
wy
uskiwa�  tre� �  a tak� e sprawdza�  rozmaite rzeczy. Umieszczamy je za pomoc�  INSERT. 
Tabela notes: 
DESCRI BE not es;  
+- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  Fi el d         |  Type         |  Nul l  |  Key |  Def aul t  |  Ext r a          |  
+- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  i d            |  medi umi nt ( 9)  |       |  PRI  |  NULL    |  aut o_i ncr ement  |  
|  t ype          |  t i ny i nt ( 4)    |       |      |  0       |                 |  
|  sender         |  var char ( 80)   |       |      |          |                 |  
|  dat e          |  var char ( 80)   |       |      |          |                 |  
|  dat e_st amp    |  bi gi nt ( 20)    |       |  UNI  |  0       |                 |  
|  t o_l i s t        |  var char ( 120)  |       |      |          |                 |  
|  vot es_f or      |  var char ( 80)   |       |      |          |                 |  
|  vot es_agai nst  |  var char ( 255)  |       |      |          |                 |  
|  vot es_abst ai n |  var char ( 255)  |       |      |          |                 |  
|  subj ect        |  var char ( 255)  |       |      |          |                 |  
|  t ext           |  l ongt ext      |       |      |          |                 |  
+- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
11 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
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Przyk
ad wybrania tematu i tre� ci pierwszej notki konkretnego gracza: 
 
SELECT sender ,  subj ect ,  t ext  FROM not es WHERE sender =" Gr ot ha"  LI MI T 1;  
+- - - - - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  sender  |  subj ect  |  t ext                         |  
+- - - - - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  Gr ot ha |  : ]       |  nauczyl em si e pi sac not k i    |  
+- - - - - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
1 r ow i n set  ( 0. 00 sec)  
 
Przyk
ad sprawdzenia najcz� � ciej pisz� cych. 
 
SELECT sender ,  COUNT( * )  AS i l osc FROM not es GROUP BY sender  ORDER BY i l osc 
DESC LI MI T 10;  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  sender     |  i l osc |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  Joshua    |     61 |  
|  Mor got h   |     47 |  
|  Gr ot ha    |     29 |  
|  Woj t as    |     27 |  
|  Ker ni ghan |     20 |  
|  Sl oni ck   |     20 |  
|  Fel i ks    |     20 |  
|  Mal co     |     20 |  
|  Lazy      |     11 |  
|  Conan     |      9 |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
10 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
 
Mo� liwo� ci jest naprawd�  du� o. Nie ma celu ich tutaj wymienia� . 
 
Ad. b) Cytaty wybieramy losowo z tabeli quotes. 
 
Tabela quotes: 
DESCRI BE quot es;  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  Fi el d     |  Type        |  Nul l  |  Key |  Def aul t  |  Ext r a          |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  i d        |  i nt ( 11)      |       |  PRI  |  NULL    |  aut o_i ncr ement  |  
|  submi t t er  |  var char ( 40)  |       |      |          |                 |  
|  aut hor     |  var char ( 80)  |       |      |          |                 |  
|  quot e     |  t ext         |       |      |          |                 |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
4 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
 
 
Wybranie losowego cytatu: 
 
SELECT aut hor ,  quot e FROM quot es ORDER BY RAND( )  LI MI T 1;  
+- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  aut hor         |  quot e                                     |  
+- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  Leopol d St af f  |  Smi er c i  t ak pot r zeba s i e uczyc j ak zyci a.  |  
+- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
1 r ow i n set  ( 0. 01 sec)  
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Ad. c) Zachowanie spo
eczne. Punkt ten jest troch�  enigmatyczny, bo zrozumia
y wy
� cznie 
w � rodowisku MUDowym. Przyk
adem komendy wyra� aj� cej zachowanie spo
eczne jest np. 
smile 
 
Taka komenda zawiera kilka komunikatów do: 

a) wykonuj� cego 
b) obecnych w pomieszczeniu 
c) wykonuj� cego gdy u� miecha si�  do kogo�  konkretnego  
d) osoby, do której si�  u� miecha 
e) obecnych w pomieszczeniu gdy u� miecha si�  do kogo�  konkretnego 

 
Takich komend jest ponad 450 wi� c przegl� danie ich 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� �  opis tej tabeli i przyk
ad, s�  one do� �  du� e, zastosowanie jako 
sk
adowanie dobrze ilustruj�  powy� sze 2 przyk
ady a tak� e nie chcia
bym czytelnika n� ka�  
z
o� ono�ci�  tego stricte MUDowego zagadnienia. 
 

3.3 statystyki 
Jako przyk
ady ciekawych statystyk w grze poka� � : 

a) „czarny punkt”  w grze 
b) najcz� � ciej zabijaj� ce potwory 
c) najcz� � ciej zabijane potwory 
d) przeci� tn�  liczb�  zada�  (ang. quests) wykonywanych przez graczy 

 
Pierwsze trzy przyk
ady s�  z tabeli kills, rejestruj� cej morderstwa. 
Ostatni jest z tabeli players, trzymaj� cej ró� ne informacje o poszczególnych graczach. 
 
Tabela kills: 
DESCRI BE ki l l s ;  
+- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  Fi el d       |  Type                  |  Nul l  |  Key |  Def aul t            |  Ext r a          |  
+- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  i d          |  medi umi nt ( 9)           |       |  PRI  |  NULL              |  aut o_i ncr ement  |  
|  ki l l er       |  var char ( 30)            |       |      |                    |                 |  
|  vi c t i m      |  var char ( 30)            |       |      |                    |                 |  
|  ki l l er _vnum |  medi umi nt ( 8)  unsi gned |       |      |  0                 |                 |  
|  vi c t i m_vnum |  medi umi nt ( 8)  unsi gned |       |      |  0                 |                 |  
|  pl ace       |  var char ( 30)            |       |      |                    |                 |  
|  pl ace_vnum  |  medi umi nt ( 8)  unsi gned |       |      |  0                 |                 |  
|  t i mest amp   |  t i mest amp             |  YES  |      |  CURRENT_TI MESTAMP |                 |  
+- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
8 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  

 
Tabela players: 
DESCRI BE pl ayer s;  
+- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  Fi el d         |  Type                  |  Nul l  |  Key |  Def aul t  |  Ext r a |  
+- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  name          |  var char ( 40)            |       |  PRI  |          |        |  
|  pr i            |  t i ny i nt ( 3)  unsi gned   |       |      |  0       |        |  
|  mag           |  t i ny i nt ( 3)  unsi gned   |       |      |  0       |        |  
|  c l e           |  t i ny i nt ( 3)  unsi gned   |       |      |  0       |        |  
|  t hi            |  t i ny i nt ( 3)  unsi gned   |       |      |  0       |        |  
|  war            |  t i ny i nt ( 3)  unsi gned   |       |      |  0       |        |  
|  ps i            |  t i ny i nt ( 3)  unsi gned   |       |      |  0       |        |  
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|  nec           |  t i ny i nt ( 3)  unsi gned   |       |      |  0       |        |  
|  sex           |  t i ny i nt ( 3)  unsi gned   |       |      |  0       |        |  
|  bank          |  i nt ( 10)  unsi gned      |       |      |  0       |        |  
|  bankhome      |  i nt ( 10)  unsi gned      |       |      |  0       |        |  
|  age           |  medi umi nt ( 9)           |       |      |  0       |        |  
|  al l _qp        |  medi umi nt ( 9)           |       |      |  0       |        |  
|  quest poi nt s   |  medi umi nt ( 8)  unsi gned |       |      |  0       |        |  
|  quest done     |  medi umi nt ( 8)  unsi gned |       |      |  0       |        |  
|  quest f ai l      |  medi umi nt ( 8)  unsi gned |       |      |  0       |        |  
|  k i l l ed        |  medi umi nt ( 9)           |       |      |  0       |        |  
|  pk i l l          |  medi umi nt ( 9)           |       |      |  0       |        |  
|  di ed          |  medi umi nt ( 9)           |       |      |  0       |        |  
|  bount i es      |  medi umi nt ( 9)           |       |      |  0       |        |  
|  qp_bount i es   |  medi umi nt ( 9)           |       |      |  0       |        |  
|  gol d_bount i es |  medi umi nt ( 9)           |       |      |  0       |        |  
|  newpwd        |  t i ny i nt ( 4)             |       |      |  0       |        |  
|  gg            |  i nt ( 11)                |       |      |  0       |        |  
+- - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - +- - - - - - - + 
24 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
 
Ad. a) “czarny punkt”  w grze czyli miejsce, w którym odby
o si�  najwi� cej morderstw. 
 
SELECT pl ace,  COUNT( * )  AS i l osc FROM ki l l s  GROUP BY pl ace ORDER BY i l osc 
DESC LI MI T 10;  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  pl ace                          |  i l osc |  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  Hobgobl i ni  bar ak               |  48316 |  
|  Ogni sko                        |  26244 |  
|  Pr zed wej sci em do Zl ot ej  Cyt ad |  10970 |  
|  Skl ep Skor zany                 |   9684 |  
|  Kuzni a                         |   9252 |  
|  Gni azdo Kr ol owej  Paj akow       |   7528 |  
|  Lombar d                        |   7169 |  
|  Dom Pi wa Nyl esa                |   6971 |  
|  Skl ep Mi esny                   |   6176 |  
|  Al ej ka pokor y                  |   6014 |  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
10 r ows i n set  ( 1. 57 sec)  
 
Ad. b) najcz� � ciej zabijaj� ce potwory 
 
SELECT ki l l er ,  COUNT( * )  AS i l osc FROM ki l l s  WHERE ki l l er _vnum ! = 0 GROUP BY 
ki l l er  ORDER BY i l osc DESC LI MI T 10;  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  k i l l er               |  i l osc |  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  Kot ek Fi l emon       |   4373 |  
|  monst r ual ny t r ol l    |   2308 |  
|  Szki el et             |   1629 |  
|  mal ut k i  t r ol l        |   1193 |  
|  wypasi ony kat        |    936 |  
|  St r azni k            |    338 |  
|  hobgobl i ni  zol ni er z |    333 |  
|  Zaj aczek            |    260 |  
|  ogr omny t r ol l        |    249 |  
|  duzy t r ol l           |    169 |  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
10 r ows i n set  ( 0. 74 sec)  
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Tutaj WHERE killer_vnum != 0 to warunek okre� laj� cy, � e chodzi nam o zabijaj� ce potwory, 
gracze maj�  killer_vnum == 0 
 
Ad. c) najcz� � ciej zabijane potwory 
 
SELECT vi ct i m,  COUNT( * )  AS i l osc FROM ki l l s  WHERE vi ct i m_vnum ! = 0 GROUP BY 
vi ct i m ORDER BY i l osc DESC LI MI T 10;  
 
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  v i ct i m                 |  i l osc |  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
|  hobgobl i ni  zol ni er z    |  50635 |  
|  mi ej ska dr ui dka        |  24973 |  
|  Gwar dzi st a z Of col      |  18739 |  
|  s t r azni k               |   9773 |  
|  kowal  J i m              |   8220 |  
|  madam Tr acy            |   6479 |  
|  Sam                    |   6445 |  
|  Mar t y                  |   5470 |  
|  ogr omny j adowi t y paj ak |   5178 |  
|  owca                   |   4739 |  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - + 
10 r ows i n set  ( 1. 69 sec)  

3.4 wspomaganie podejmowania decyzji 
Cz� sto warto jest sprawdzi�  czy co�  co stworzyli� my jest faktycznie u� ywane. 
Dzi� ki wsparciu bazy danych mo� emy np. sprawdzi�  czy s�  jakie�  czary, których gracze nie 
u� ywaj� . Je� li takie s� , to nale� a
oby si�  zastanowi�  nad ich popraw�  lub usuni� ciem. 
 
Przyk
ad: znajd� my najrzadziej u� ywane czary: 
SELECT spel l ,  count ( * )  AS x FROM spel l s  GROUP BY name ORDER BY x LI MI T 5;  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - + 
|  spel l             |  x  |  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - + 
|  f aer i e f i r e      |  1 |  
|  di v i ne gi f t       |  1 |  
|  bal l i s t i c  at t ack |  1 |  
|  bl ack f i r e       |  1 |  
|  sanct uar y        |  1 |  
+- - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - + 
5 r ows i n set  ( 7. 84 sec)  
 
Inny przyk
ad: dowiedzmy si�  na jaki temat gracze najcz� � ciej szukali pomocy i jej 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 l i mi t  
1;  
+- - - - - - - - - +- - - - + 
|  hel p    |  x   |  
+- - - - - - - - - +- - - - + 
|  hear i ng |  71 |  
+- - - - - - - - - +- - - - + 
1 r ow i n set  ( 0. 04 sec)  
Gracze najcz� � ciej szukali informacji o “hearing” . 
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3.5 szybkie szukanie odpowiedzi na pytania dotycz� ce zawarto� ci � wiata 
Za
ó� my, � e chcemy si�  dowiedzie�  jakie s�  � rednie zakupy oraz obecny wiek graczy, którzy 
umierali wi� cej ni�  20 razy. Wymaga to tylko z
� czenia dwu tabel: 
 
SELECT cust omer ,  AVG( val ue)  AS sr edni e_zakupy,  pl ayer s. age FROM skl epy 
I NNER JOI N pl ayer s ON pl ayer s. name=skl epy. cust omer  WHERE di ed > 20 GROUP BY 
cust omer  ORDER BY sr edni e_zakupy DESC LI MI T 3;  
+- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - + 
|  cust omer  |  sr edni e_zakupy |  age  |  
+- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - + 
|  Sl oni ck  |      80778. 3913 |   255 |  
|  Fel i ks   |      55339. 5715 |  1236 |  
|  Lazy     |      46068. 1155 |   319 |  
+- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - + 
3 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
 
W� ród graczy, którzy umierali wi� cej ni�  20 razy, najwi� ksze � rednie zakupy obrazuje 
powy� szy wynik. 
 
Oczywi� cie mo� na te�  szuka�  np. przedmiotów, które by
y najcz� � ciej sprzedawane, 
upuszczane, po� wi� cane. To daje du� o informacji na temat tego jak nale� y wp
ywa�  na �wiat 
osadzaj� c w nim przedmioty, ustalaj� c ich warto� � , itp. 

3.6 integracja z innymi us
ugami 
Dzi� ki sk
adowaniu danych w DBMS 
atwo jest integrowa�  inne us
ugi z baz�  danych. 
Prostym przyk
adem frontendu dla danych jest prosta przegl� darka statystyk dost� pna na 
stronie internetowej pod adresem: http://cygnus.eu.org/extras/sql.php 
 
W chwili z braku czasu deweloperów ten kierunek nie jest rozwijany, jednak daje du� e 
mo� liwo�ci. 

3.7 logowanie i rejestracja b
� dów 
Aby u
atwi�  administratorom sprawowanie opieki nad gr�  zdecydowali� my si�  rejestrowa�  
komunikaty w bazie danych w taki sposób by by
o 
atwo odszuka�  komunikaty konkretnych 
cz� � ci kodu oraz ich poziom krytyczno� ci. 
 
Tabela mudlog przetrzymuj � ca te dane: 
DESCRI BE mudl og;  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  Fi el d     |  Type        |  Nul l  |  Key |  Def aul t            |  Ext r a          |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  i d        |  i nt ( 11)      |       |  PRI  |  NULL              |  aut o_i ncr ement  |  
|  t i mest amp |  t i mest amp   |  YES  |      |  CURRENT_TI MESTAMP |                 |  
|  f aci l i t y   |  smal l i nt ( 6)  |       |      |  0                 |                 |  
|  l evel      |  smal l i nt ( 6)  |       |      |  0                 |                 |  
|  t xt        |  t ext         |       |      |                    |                 |  
+- - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - +- - - - - - +- - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - + 
5 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
Poziomy krytyczno� ci i facility okre� lone s�  analogicznie do znanych z sysloga: 
 
#def i ne LOG_CORE        0       / *  cor e messages * /  
#def i ne LOG_AUTH        1       / *  user  aut h messages * /  
#def i ne LOG_MEM         2       / *  memor y management  * /  
#def i ne LOG_FI GHT       3       / *  f i ght  code * /  
#def i ne LOG_UPDATE      4       / *  updat e code * /  
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#def i ne LOG_FI LES       5       / *  f i l e handl i ng code * /  
#def i ne LOG_FLAGS       6       / *  bi t . c  f l ags code * /  
#def i ne LOG_GADU        7       / *  gadu- gadu code * /  
#def i ne LOG_SQL         8       / *  sql  code * /  
#def i ne LOG_BOOT        9       / *  boot i ng code * /  
#def i ne LOG_TLEN        10      / *  t l en code * /  
 
#def i ne LOG_EMERG       0       / *  syst em i s unusabl e * /  
#def i ne LOG_ALERT       1       / *  act i on must  be t aken i mmedi at el y * /  
#def i ne LOG_CRI T        2       / *  cr i t i cal  condi t i ons * /  
#def i ne LOG_ERR         3       / *  er r or  condi t i ons * /  
#def i ne LOG_WARNI NG     4       / *  war ni ng condi t i ons * /  
#def i ne LOG_NOTI CE      5       / *  nor mal  but  s i gni f i cant  condi t i on * /  
#def i ne LOG_I NFO        6       / *  i nf or mat i onal  * /  
#def i ne LOG_DEBUG       7       / *  debug- l evel  messages * /  
 
Np. Zarejestrowanie w kodzie gry b
� du z obszaru zarz� dzania pami� ci�  (LOG_MEM), który 
jest tylko informacj�  (LOG_INFO) mog
oby wygl� da�  tak: 
 
… 

mudlog(LOG_MEM, LOG_INFO, „defragmentacja sterty udana” ); 
… 
 
To spowoduje wywo
anie funkcji owijaj� cych opisanych w cz� � ci CASE do wykonania: 
 
I NSERT I NTO mudl og ( f aci l i t y ,  l evel ,  t x t )  val ues ( 2,  6,  “ def r agment acj a 
st er t y udana” ) ;  
 
Tak oto gra rejestruje wydarzenia. Dzi� ki temu mo� na potem szuka�  konkretnych problemów, 
 
Przyk
ad wydobycia logów o poziomie wa� niejszym lub równym LOG_WARNING, czyli 4. 
 
SELECT t i me( t i mest amp)  as t i me,  t xt  FROM mudl og WHERE l evel  <=4 LI MI T 20;  
+- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  t i me     |  t x t                                                 |  
+- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
|  13: 12: 39 |  Fi x_exi t s:  9728: 4 - > 9728: 5 - > 9727.                |  
|  13: 12: 39 |  Fi x_exi t s:  9752: 2 - > 9721: 0 - > 9726.                |  
|  13: 28: 46 |  Mppur ge -  Bad ar gument  f r om vnum 821.               |  
|  15: 17: 15 |  Fi x_exi t s:  9728: 4 - > 9728: 5 - > 9727.                |  
|  15: 17: 15 |  Fi x_exi t s:  9752: 2 - > 9721: 0 - > 9726.                |  
|  17: 19: 43 |  MpKi l l  -  No ar gument  f r om vnum 4847.                |  
|  17: 50: 41 |  The mud has been l oopi ng f or  t he past  180 seconds.  |  
|  17: 50: 41 |  I ni t i at i ng r eboot . . .                                |  
|  17: 51: 41 |  Fi x_exi t s:  9728: 4 - > 9728: 5 - > 9727.                |  
|  17: 51: 41 |  Fi x_exi t s:  9752: 2 - > 9721: 0 - > 9726.                |  
|  12: 00: 09 |  Fi x_exi t s:  9728: 4 - > 9728: 5 - > 9727.                |  
|  12: 00: 09 |  Fi x_exi t s:  9752: 2 - > 9721: 0 - > 9726.                |  
|  13: 24: 52 |  Aggr _updat e:  nul l  v i c t i m.  Mob:  ,  Room 2616 !        |  
|  13: 59: 19 |  Aggr _updat e:  nul l  v i c t i m.  Mob:  ,  Room 832 !         |  
|  13: 59: 33 |  Aggr _updat e:  nul l  v i c t i m.  Mob:  ,  Room 831 !         |  
|  13: 59: 33 |  Aggr _updat e:  nul l  v i c t i m.  Mob:  ,  Room 831 !         |  
|  14: 00: 16 |  Aggr _updat e:  nul l  v i c t i m.  Mob:  ,  Room 826 !         |  
|  14: 00: 16 |  Aggr _updat e:  nul l  v i c t i m.  Mob:  ,  Room 826 !         |  
|  14: 34: 50 |  one_hi t :  v i c t i m- >i n_r oom NULL,  nauczyci el  Hat chet   |  
|  18: 00: 06 |  Fi x_exi t s:  9728: 4 - > 9728: 5 - > 9727.                |  
+- - - - - - - - - - +- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - + 
20 r ows i n set  ( 0. 00 sec)  
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4. Podsumowanie 
Stosowanie MySQL jako DBMS jako wsparcie dla gry typu MUD staje si�  coraz 
popularniejsze. System bazodanowy daje bardzo interesuj� ce mo� liwo� ci, takie jak: 

a) kontrola zdarze�  w grze 
b) sk
adowanie masowych danych 
c) statystyki 
d) wspieranie podejmowania decyzji 
e) uzyskiwanie informacji na pytania dotycz� ce zawarto� ci � wiata 
f) integracja z innymi us
ugami 
g) rejestracja b
� dów i komunikatów 

 
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�  wymagania gry. Z punktu 
widzenia obs
ugi standardu SQL problemem mo� e by�  brak replikacji danych. A z punktu 
komercyjnego rozwijania projektów, mo� e by�  fakt, � e MySQL jest na licencji GNU GPL 
(wcze� niej GNU LGPL) co oznacza, � e ka� dy derywowany projekt musi by�  na licencji GPL 
(w przypadku LGPL nie ma tego obowi� zku) a to stawia pod znakiem zapytania sprzeda�  
projektów o zamkni� tym kodzie � ród
owym. Jednak je� li prowadzimy gr�  internetow� , to jej 
kodu nie ujawniamy, wi� c ta licencja jest wystarczaj� ca i 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, a tak� e 
koderem oraz pe
ni�  funkcj�  boga w �wiecie gry. Kod gry rozwija
o i rozwija wiele osób, 
jednak ja jestem autorem warstwy komunikacji z MySQL. 
 
Zamierzam pokaza�  na przyk
adzie Cygnusa jak 
atwo jest doda�  obs
ug�  MySQL w prostej 
konwencji funkcji owijaj� cych oraz hooków. 

 

2. Potrzeby 
Wraz ze wzrostem rozmiarów � wiata gry, ilo� ci graczy, wprowadzonych do gry udogodnie� , 
opcji, ustawie�  zacz� 
y si�  k
opoty z  

·  rejestrowaniem zdarze�  (logowanie, debugowanie, komunikaty b
� dów, itp.) 
·  rejestrowanie aukcji, sprzeda� y, wizyt graczy, itp 
·  odnajdywaniem oszustw i nadu� y�  graczy (z powodu b
� dów w kodzie nierzadko 

pojawiaj�  si�  furtki pozwalaj� ce np. na szybkie wzbogacenie si� , czy nieuczciwe 
zdobywanie przedmiotów, itp.), 

·  szukaniem konkretnych danych (np. w jakim pomieszczeniu jest potwór, który ma w 
ekwipunku przedmiot o nazwie: z
owrogi miecz?) 

·  utrzymywaniem pewnych danych, (np. zestawu cytatów poezji, tzw. sociali – czyli 
du� ej bazy komunikatów dotycz� cych wyra� ania emocji i zachowa�  spo
ecznych) 

·  podejmowaniem decyzji z powodu braku informacji statystycznych (np. których 
czarów gracze najcz� � ciej u� ywaj� , a które s�  nietrafionymi pomys
ami) 

Z uwagi na charakter potrzeb stosowa�  b� dziemy specjalne funkcje (hooks) które w 
odpowiednim miejscu wykonaj�  zapytanie, to poka� �  na przyk
adzie dalej. 

 

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 DBMS te�  jest w C. 

 

4. Architektura i implementacja 
Dla wygody model implementacji obs
ugi MySQL w grze zaplanowany zosta
 w sposób 
minimalnie ingeruj� cy w obecny kod i jednocze� nie bardzo elastyczny w rozszerzaniu 
funkcjonalno� ci w przysz
o� ci. Wizja by
a taka: 

1) stworzy�  zestaw funkcji, b� d� cych wrapperami funkcji biblioteki libmysqlclient 
dla u� ytku w kodzie gry, 

2) napisa�  funkcje-hooki wykonuj� ce za pomoc�  wy� ej wymienionych funkcji 
okre� lone zadania 

3) wstawi�  hooki w odpowiednie miejsca w kodzie. 
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Poni� sza tabela pokazuje zestaw funkcji wrappuj� cych, co owijaj�  i uwagi. 
Funkcja libmysqlclient Funkcja owijaj � ca  Uwagi: 
mysql_query() simple_query() Robi to samo co 

mysql_query() tyle, � e 
sprawdza czy jest po
� czenie, 
loguje b
edy oraz zlicza ilo� �  
zapyta�  

mysql_real_connect() db_connect() db_connect() w 
przeciwie� stwie do 
mysql_real_connect() nie 
przyjmuje argumentów, 
s
u� y do pod
� czenia si�  do 
bazy i podpinania uchwytu 
po
� czenia pod globaln�  
zmienn� . Loguje b
� dy. 

mysql_close() db_close() Zamyka po
� czenie. 
mysql_real_escape_string() escape_string() Escaping znaków 

specjalnych  
 
Oto faktyczna implementacja tych funkcji, opatrzona dodatkowymi komentarzami. 
Uwaga, funkcje mudlog(), mudlogf(), wiznet(), wiznetf() to tylko funkcje loguj� ce muda. 
 
mysql . c 
 
.  .  .  
 
#i ncl ude <mysql . h> 
 
MYSQL * mysql ;  / *  gl obal ny handl e * /  
 
/ *  
 *  db_connect ( )  
 * /  
i nt  db_connect ( voi d)  
{  
 / *  i ni c j acj a handl e’ a * /  
      mysql  = mysql _i ni t ( mysql ) ;  
 
 / *  opcj e pol aczeni a * /  
      mysql _opt i ons( mysql ,  MYSQL_OPT_CONNECT_TI MEOUT,  " 5" ) ;  
      mysql _opt i ons( mysql ,  MYSQL_OPT_READ_TI MEOUT,  " 2" ) ;  
      mysql _opt i ons( mysql ,  MYSQL_OPT_WRI TE_TI MEOUT,  " 2" ) ;  
 
 / *  pr oba pol aczeni a pr zez uni x socket  * /  
 i f  ( ! mysql _r eal _connect ( mysql ,  DB_HOST,  DB_USER,  DB_PASS,  
  DB_DBASE,  0,  " / var / r un/ mysql d/ mysql d. sock" ,  0) )  
      {  
  / *  ni e wyszl o ? * /  
  wi znet f ( WI Z_MYSQL,  80,  " db_connect :  %s" ,  mysql _er r or ( mysql ) ) ;  
  db_cl ose( ) ;  
  r et ur n 1;  
 }  
 
 / *  sukces * /  

r et ur n 0;  
}  
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/ *  
 *  db_cl ose( )  
 * /  
voi d db_cl ose( voi d)  
{  
        mysql _cl ose( mysql ) ;  
        mysql  = NULL;  
        r et ur n;  
}  
 
/ *  
 *  s i mpl e_quer y( )  
 * /  
i nt  s i mpl e_quer y( const  char  * buf )  
{  
 i nt  r et ;  
 
 / *  br ak pol aczeni a * /  
 i f  ( ! mysql )  
  r et ur n - 1;  
 
 / *  wykonani e zapyt ani a * /  
 i f  ( ( r et  = mysql _quer y( &mysql ,  buf ) ) )  
 {  
  / *  j ak i es pr obl emy ? * /  
  mudl ogf ( LOG_MYSQL,  LOG_ERR,  “ [ s i mpl e_quer y]  quer y f ai l ed %s” ,  
    mysql _er r or ( &mysql ) ) ;  
 }  
 el se 
 {  
  / *  l okal na st at yst yka i l osci  zapyt an * /  
  mud_st at s. sql _quer i es++;  

mud_st at s. al l _sql _quer i es++;  
 }  
 
 r et ur n r et ;  
}  
 
/ *  
 *  escape_st r i ng( )  – wr apper  dl a mysql _r eal _escape_st r i ng( )  
 *  Uwaga – ni e al okuj e pami eci ,  uzywa st at ycznej  t abl i cy na 9 el ement ow 
 *  oznacza t o,  ze ni e mo� na w j ednym wywol ani u uzywac ni �  9 r azy 
 * /  
char  * escape_st r i ng( const  char  * t xt )  
{  
        s t at i c  char  buf [ 9] [ MAX_STRI NG_LENGTH] ;  
        s t at i c  i nt  i ;  
        char  * out ;  
        i nt  l en;  
 
        ++i ;  
        i  %= 9;  
        out  = buf [ i ] ;  
        out [ 0]  = ©\ 0©;  
 
        i f  ( ! mysql )  
                r et ur n out ;  
 
        i f  ( t x t  && t xt [ 0]  ! = ©\ 0©)  
   {  
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           l en = st r l en( t xt ) ;  
          l en = UMI N( l en,  MAX_STRI NG_LENGTH) ;  

                mysql _r eal _escape_st r i ng( mysql ,  out ,  t x t ,  l en) ;  
   }  
        el se 
                out [ 0]  = ©\ 0©;  
 
        r et ur n out ;  
}  
 
Jak wida�  funkcje s�  bardzo proste. 
 
Przy starcie gry uruchamiamy db_connect() 
Przy zamkni� ciu uruchamiany db_close() 
Wszystkie funkcje hooks u� ywaj�  simple_query() do wykonania zapyta� . 
 
Pora na przyk
ad takiej funkcji i jej wstawienie w kod. B� dzie to funkcja rejestruj� ca 
wszystkie komendy wpisywane przez graczy. 
 
voi d db_updat e_commands( CHAR_DATA * ch,  char  * command,  char  * ar gument )  
{  
        char  * buf ;  
        i nt  n;  
 
   / *  br ak pol aczeni a? Wychodzi my * /  
        i f  ( ! mysql )  
                r et ur n;  
 
   / *  f or mat owani e zapyt ani a * /  
        n = aspr i nt f ( &buf ,  \  

" I NSERT I NTO commands ( name,  command,  ar gument )  VALUES "  \  
" ( \ " %s\ " ,  \ " %s\ " ,  \ " %s\ " ) ; " ,  \  
escape_st r i ng( ch- >name) ,  escape_st r i ng( command) ,  
escape_st r i ng( ar gument ) ) ;  

 
        i f  ( unl i kel y( n < 0) )  
        {  
      / *  ni e wyszl o * /  
                wi znet ( " db_updat e_commands:  aspr i nt f  f ai l ed" ,  WI Z_MYSQL,   

81) ;  
        }  
        el se 
        {  
      / *  udal o s i e,  wykonuj emy zapyt ani e i  spr zat amy pami ec * /  
                s i mpl e_quer y( buf ) ;  
                f r ee( buf ) ;  
        }  
}  
 
Par�  uwag: 

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

2) unlikely() to makro optymalizuj� ce ma
o prawdopodobn�  ga
� �  kodu. Jest to tak� e 
rozszerzenie GNU GCC ma posta� : 
 
#def i ne unl i kel y( x)      __bui l t i n_expect ( ! ! ( x) ,  0)  
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Maj� c gotow�  funkcj� , która rejestruje w MySQL komendy, nale� y j�  jedynie wstawi�  w 
odpowiednie miejsce w kodzie, gdzie s�  wykonywane komendy. 
 
Pomin�  kod czytaj� cy komendy, poka� e miejsce wstawienia funkcji: 
 
/ *  
 *  f unkcj a wykonuj aca komende w zmi ennej  ar gument ,  dl a gr acza wskazanego   
 *  pr zez wskazni k CHAR_DATA * ch 
 * /  
 
voi d i nt er pr et ( CHAR_DATA *  ch,  char  * ar gument )  
{  
 

.  .  .  / *  pomi ni et y kod * /  
 

/ *  
 *   wst awi ony hook r ej est r uj � cy komende i  j ej  ar gument  
 * /  
db_updat e_commands( ch,  i cmd_t abl e- >name,  ar gument ) ;  
 
/ *  
 *   Wykonani e f unkcj i  komendy dl a gr acza ch z ar gument em ar gument  
 * /  
( * i cmd_t abl e- >do_f un)  ( ch,  ar gument ) ;  
 
/ *  powr ot  * /  
r et ur n;  

}  
 
Tego typu komend jest du� o. 
Rejestrowanie aukcji, sprzeda� y w sklepach, zabójstw, u� ycie czarów, komend, statystyki 
przy zapisie postaci, rejestracja komunikatów z Gadu-Gadu, zapisywanie notatek, itp. 
 

5. Podsumowanie 
Uwa� am, � e w ten sposób stworzona warstwa komunikacji gry z DBMS jest bardzo 
atwa w 
stosowaniu dzi� ki u� ywaniu funkcji w charakterze hooks. Dodatkowo wszystkie te funkcje 
mo� na trzyma�  w jednym pliku co u
atwia utrzymywanie kodu – nie jest on rozrzucony po 
ró� nych plikach. Funkcje owijaj� ce natomiast s�  bardzo proste i pozwalaj�  doda�  w
asne 
logowanie oraz wyeliminowa�  wiele przekazywanych argumentów. 
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