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RBD — Projekt PuzzledMonkey

Opis projektu

Celem projektu byto stworzenie bazy danych odpowiedzialnej za
przechowywanie informacji nt. Swiata tworzonej przez nas sieciowej gry
logicznej PuzzledMonkey oraz implementacja warstwy logicznej w postaci
procedur SQL zajmujgcych sie nastepujgcymi zadaniami:

* Przygotowanie tabel do nowej rozgrywki

* Wygenerowanie swiata

* Wylosowanie klucza odpowiedzi

* Obstuga zdarzen takich jak wysytanie wiadomosci, ruch graczy,
podnoszenie, upuszczanie i obroét kostki

* Obstuga logow odbieranych i wysytanych do graczy

* Rozstrzyganie poprawnego rozwigzania

Warstwe logiczng tworzg nastepujace procedury:

Procedura

Opis

pm_game_make

Czyszczenie tabel, generowanie nowego $wiata
o okreslonym rozmiarze (tworzenie graczy,
rozmieszczenie kostek i slotéw) oraz
wygenerowanie klucza odpowiedzi

pm_game_join

Dotaczenie gracza do gry

pm_game_get

Pobranie listy kostek

pm_game_get_sides

Pobranie kolejnosci scianek kostki

pm_game_update

Pobranie listy logéw (komend)

pm_cube_take

Podniesienie kostki przez gracza

pm_cube_insert

Wstawienie kostki do slota

pm_cube_rotate

Obrot kostki

pm_logs add

Dodanie nowego loga do potoku

pm_chat

Wystanie wiadomosci
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Warstwa przechowujgca dane sktada sie z ponizszych tabel:

Tabela Opis

pm_cubes Kostki znajdujgce sie na mapie

pm_grid Tabela pomocnicza podczas generowania Swiata
pm_keys Klucz odpowiedzi

pm_logs Potok logdéw

pm_players Lista graczy

Po rozpoczeciu gry wywotywana jest procedura pm_game_make
czyszczagca wszystkie tabele zawierajgce dane z poprzedniej rozgrywki.
Nastepnie do tabeli pm_grid wstawiane sg pozycje graczy oraz slotow -
jest to tabela pomocnicza wykorzystywana podczas generowania Swiata, a
doktadniej rozmieszczania kostek na mapie. Po wstawieniu powyzszych
danych nastepuje wylosowanie pozycji kostek z uwzglednieniem pdl
zajetych tj. pozycji zajmowanych przez graczy, sloty oraz juz umieszczone
kostki. Koncowym etapem zaktadania gry jest wylosowanie klucza
odpowiedzi tj. kolejnosci w jakiej utozone majg zostaé kostki w
odpowiednich slotach.

Po zatozeniu gry serwer oczekuje procedury pm_game_join,
wywotywanej przez drugiego gracza po dotgczeniu do gry. W tym
momencie nastepuje regularne odbieranie logdw przez obu graczy za
pomocg procedury pm_game_update. Procedura ta zwraca liste akcji
wykonanych przez przeciwnika w postaci komend interpretowanych po
stronie klienta. Komendy te dodawane sg do potoku logdéw poprzez
procedury pm_cube_take, pm_cube_insert, pm_cube_rotate oraz
pm_chat. Procedura pm_cube_insert, oznaczajgca wstawienie kostki do
slota, sprawdza z kluczem odpowiedzi utozenie kostek - jesli wszystkie
kostki znajdujg sie na odpowiednich pozycjach, gra zostaje zakoriczona.




Autorzy: Tomasz Datek (7632), Piotr Korzeniewski (7255), Grupa |
Wersja 0.1 (2011-01-08)

Diagram

Ze wzgledu na specyfike stworzonej przez nas bazy danych nie
zawiera ona zadnych jawnych zwigzkdw pomiedzy tabelami w postaci
kluczy obcych z uwagi na realizacje logiki w procedurach SQL - na
diagramie przedstawione zostaty wiec tylko logiczne powigzania pomiedzy
poszczegolnymi tabelami.
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Fragmenty tabel

1 Null Null -23 5
2 2 1 -24 -15
3 Null 2 19 -24

3467 -1 2
3468 -1 3
3469 0 2

107 S system opponent_join 2011-01-06 18:41:23 |0
108 S opget Cubel 2011-01-06 18:41:33 |0
109 S oprot up 2011-01-06 18:41:40 |0

2011-01-06 18:40:14

Null

2011-01-06 18:54:37




