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Kurzfassung

In dieser Arbeit wird die Entwicklung eines Webservices fir die Auswertung und Analyse von
Combat Logs des MMORPGs World of Warcraft® beschrieben. Umgesetzt wird dies mittels
PHP und MySQL. Die benutzte Datenstruktur und dessen Speicherung in der Datenbank
werden ausflhrlich beschrieben. Die Vvisuelle Prasentation der extrahierten und
aufgearbeiteten Informationen ist ein Schwerpunkt der Arbeit, dabei werden auch die
Alleinstellungsmerkmale gegenlber anderen Webservices hervorgehoben.
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1 Einleitung und Motivation

Nach eigenen Angaben hatte das Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(abgekirzt MMORPG) World of Warcraft® [1] von Blizzard Entertainment [2] zeitweilig mehr
als 12 Millionen Abonnenten. Ein Teil davon bestreitet die aktuell schwierigsten
Herausforderungen des Spiels. Dies geschieht in Teams, deren Struktur, Anspruch und
Flihrung mit denen von Teamsportarten vergleichbar ist. Die Spieler missen sich
aufeinander verlassen kdnnen, denn ein Fehler kann schon zum Misserfolg fuhren. Es ist
wichtig Ablaufe im Spiel und Verhalten der Mitspieler zu kennen und vorauszusehen. Dabei
ist der Anspruch von den, fir diese Arbeit relevanten, Spielern, mdéglichst erfolgreich beim
Bestreiten dieser Herausforderungen zu sein, und das in mdglichst kurzer Zeit. Unterstitzt
wird das durch Webservices, wie der in dieser Arbeit. Diese ermdglichen es aufgezeichnete
Daten aus dem Combat Log zu analysieren und prasentieren. Aus diesen Informationen
erhalt der Spieler Rickschlisse auf sein Verhalten und das des Teams, aus denen er
Grinde fur ein Scheitern oder Potential fir eine Optimierung der Spielweise ziehen kann.
Auch andere Arten von Diensten werden von den einzelnen Spielern genutzt, um ihre
Effektivitdt zu steigern. Diese reichen von einfachen Leitfaden bis zu Programmen, die
versuchen die Mechaniken des Spiels nachzubilden.

Ein Webservice ermdglicht es vielen Nutzern die aufbereiteten Daten zu konsumieren,
wahrend nur ein Administrator sich darum kimmern muss, dass das Combat Log
aufgezeichnet und zum Webservice Uberspielt wurde. Zusatzlich kann ein Webservice, durch
den Austausch von Verknipfungen, es ermoglichen, dass zwei Nutzer ihre Ansicht der Web-
Seiten synchronisieren. Deshalb wurde flr diese Arbeit ein Webservice gewahlt, und mittels
der Skriptsprache PHP und der Datenbank MySQL umgesetzt.

Der Webservice dieser Arbeit besteht aus einem Parser, einer Nachbearbeitung und den
Web-Seiten. Der Parser extrahiert die Daten aus dem Combat Log und schreibt sie in die
Datenbank. Die Nachbearbeitung verarbeitet die Daten aus der Datenbank und schreibt
Ubergeordnete Informationen in die Datenbank. Die Prasentation der Ergebnisse erfolgt Gber
mehrere Web-Seiten. Abbildung 1: Miniaturiibersicht des Webservices gibt einen Uberblick
Uber den Webservice.
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Abbildung 1: Miniaturiibersicht des Webservices

In dieser Arbeit wird zuerst eine grobe Einflihrung in das Computerspielprogramm World of
Warcraft® gegeben, dabei wird der Schwerpunkt auf den fir diese Arbeit relevanten Teilen
liegen. Danach wird die Formatierung des Combat Logs ausfuhrlich vorgestellt, und dann auf
die konkrete Umsetzung flr die Datenbank und die vorhandenen Probleme und
Einschrankungen eingegangen. Danach werden die einzelnen Web-Seiten des Webservices
vorgestellt und ausfihrlich beschrieben. Dabei wird auch auf spezielle Prasentationen und
Abgrenzungen zu anderen Webservices dieser Art eingegangen. AbschlieRend werden eine
kurze Zusammenfassung der Arbeit und ein Ausblick auf weitere Mdglichkeiten des Themas
gegeben.



Der Webservice dieser Arbeit ist kompatibel zu den Combat Log-Dateien von World of
Warcraft® in Version 4.1.0.



2 World of Warcraft

In diesem Kapitel wird erst eine knappe allgemeine Einfihrung in das Spiel World of
Warcraft® gegeben und danach die Aspekte naher erlautert, die fir diese Arbeit und/oder
den Motivationsbereich relevant sind.

In World of Warcraft® kann sich ein Spieler mehrere virtuelle Charaktere erstellen und
steuern. Da jeder Charakter von einem Spieler gesteuert wird, wird der Einfachheit halber in
dieser Arbeit vermehrt der Begriff ,Spieler® benutzt, obwohl es sich stellenweise eigentlich
um Charaktere handelt. Dies betrifft in manchen Kontexten auch Charaktere, die von dem
Programm gesteuert werden, und somit eigentlich nicht von Spielern gesteuerte Charaktere
sind (auch NSC genannt, Kurzform flr Nicht-Spieler-Charakter).

2.1 World of Warcraft zu Anfang

Dieser Abschnitt ist sehr allgemein gehalten und wird dem Abstrahierten nicht gerecht,
allerdings bildet es flr alle Spieler einen essenziellen Teil, den jeder absolvieren muss, aber
der keine direkte Relevanz fiir den Motivationsbereich dieser Arbeit hat. Dennoch gehort es
zu einer umfassenden Einfuhrung dazu, da in diesem Abschnitt relevante Grundlagen
beschrieben werden.

Die Initialisierung eines Charakters startet mit der Rassen- und Klassenauswahl, wodurch
die moglichen kinftigen Rollen mdglicherweise schon eingeschrankt werden (siehe hierzu
Klassentabelle Tabelle 1: Rollen der einzelnen Klassen nach primarem Talentbaum und
Abschnitt 2.2.11 Rollen). Zu Beginn ist der Charakter Stufe 1 und kann durch Auftrage und
das Besiegen von Gegnern Erfahrungspunkte sammeln. Mit diesen Erfahrungspunkten steigt
der Charakter nach und nach Stufen auf, bis zu einer maximalen Stufe von derzeit 85.

Bei manchen Stufenaufstiegen ist es dem Charakter méglich bei einem Klassentrainer neue
Fahigkeiten zu lernen, mit denen neue, und teilweise effektivere, Aktionen ausgefihrt
werden konnen. Klassentrainer sind Nicht-Spieler-Charaktere und existieren fir jede Klasse
exklusiv. Weiterfuhrend werden Fahigkeiten in Kapitel 2.2.8 Fahigkeiten behandelt.

Bei manchen Stufenaufstiegen bekommt der Charakter einen Talentpunkt, den er auf einen
seiner drei exklusiven Talentbaume verteilen kann. Mit Stufe 10 bekommt ein Charakter zum
ersten Mal einen Talentpunkt und bevor er diesen verteilen kann, muss er einen der drei
Talentbdume als primaren Talentbaum wahlen. Danach sind die beiden anderen
Talentbdume gesperrt, bis im primaren Talentbaum 31 Talentpunkte verteilt sind. Auf der
aktuellen maximalen Stufe von 85 kann jeder Charakter 41 Talentpunkte verteilen.
Weiterfihrend werden Talente in Kapitel 2.2.10 Talente behandelt.

2.2 World of Warcraft auf maximaler Stufe

In diesem Abschnitt werden die Aspekte beschrieben, die auf maximaler Stufe und fir diese
Arbeit oder den Motivationsbereich relevant sind. Dies geschieht durch die ausflihrliche
Beschreibung von Begriffen und der relevanten Spielmechanik.



2.2.1 Gemeinschaft

Bei World of Warcraft® bilden mehrere Spieler zusammen eine Gemeinschaft, die
vereinsahnliche Strukturen aufweist. Gemeinschaften werden gebildet, um Spieler mit
ahnlichen spielerischen oder sozialen Interessen zu vereinen, daher sind sie ein zentraler
Punkt und Anlaufstelle flr die meisten Spieler. Eine optimale Zahl fur die Anzahl an Spielern
in einer Gemeinschaft ist schwer anzugeben.

2.2.2 Teams

Zwischen einem Team und einer Gemeinschaft besteht ein flieBender Ubergang, da auch
jedes Team von der begrifflichen Bedeutung her als Gemeinschaft bezeichnet werden kann.
Wahrend mit Gemeinschaft hier eher das Umfeld gemeint ist, bezieht sich Team auf die vom
Programm vorgegebenen GréRen, namlich 10 und 25, fir die Anzahl an Spielern, die an fur
diesen Dienst relevanten Begegnungen teilnehmen kénnen.

2.2.3 Begegnungen

Als Begegnungen werden Aufeinandertreffen mit ganz speziellen Gegnern bezeichnet, die
quasi als Hauptgegner eines Bereichs bezeichnet werden kdénnen.

Eine Begegnung muss nicht nur aus einem Gegner bestehen, sondern kann auch aus
mehreren bestehen, manchmal sogar in der Form, dass man mehrere dieser Gegner als
Hauptgegner einer einzigen Begegnung ansieht. Zusatzlich kann es vorkommen, dass der
Hauptgegner letztendlich nicht final besiegt werden muss, dass er ab einem gewissen Punkt
freundlich gesinnt wird oder dass das Team gar nicht direkt mit ihm interagieren kann.
Desweiteren gibt es auch Begegnungen in denen die Hauptperson von Anfang an freundlich
gesinnt ist und auch nie, wie sonst im Ublichen Schema einer Begegnung, von dem Team
angegriffen werden muss, sondern eventuell nur geheilt werden muss. Bei manchen
Begegnungen spielen auch Objekte in der Spielwelt eine wichtige Rolle, oder sind gar als
Hauptgegner an sich anzusehen, was aus Sicht der zur Verfiigung stehenden Daten einen
wichtigen Unterschied bedeutet. In einigen Begegnungen kann es vorkommen, dass ein oder
mehr Spieler die Steuerung von Weltobjekten oder Fahrzeugen Ubernehmen, was in der
Regel ein ganz anderes Schema an eingesetzten Fahigkeiten bedeutet. Die meisten
Begegnungen lassen sich in mehrere Abschnitte, die Phasen genannt werden, aufteilen. Die
Phasen grenzen sich dadurch ab, dass wahrend dieser Zeit grundlegend andere Fahigkeiten
von dem Hauptgegner benutzt werden oder dass sich der Ablauf der Begegnung andert.

Dieser kleine Ausschnitt an verschiedenen Arten von Begegnungen zeigt deren mdogliche
Mannigfaltigkeit, denn grundsatzlich ist dem Erfindungsreichtum der Entwickler des Spiels
keine Grenze gesetzt.

Neben der gemeinschaftlichen Leistung, ist die Belohnung in Form von Ausristung ein
Hauptgrund fir 10er und 25er Teams in Instanzen zu gehen.

2.2.4 Ausriistung

Unter Ausrlstung, die man unter anderem von erfolgreichen Begegnungen bekommen kann,
versteht man die Gegenstande, die ein Charakter angelegt hat (im Sinne von tragen). Durch
das Anlegen kann der Charakter verschiedene Arten von Boni bekommen, die es ihm
ermdglichen seiner Rolle gerecht zu werden, bzw. diese besser zu erfillen.
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2.2.5 |Instanzen

Als Instanzen bezeichnet man Ortlich abgegrenzte Bereiche, in die man nur durch spezielle
Zugange gelangen kann. Instanzen werden dabei speziell fur ein Team instanziiert, so dass
zwei verschiedene Teams zwar namentlich in der gleichen Instanz sein kdnnen, aber nicht in
derselben. In der Regel ist das nur fir Teams in Gré3en von 10 oder 25 Spielern méglich.
Der Fortschritt in einer Instanz wird flr jeden Spieler getrennt behandelt und gespeichert, so
dass eine Mischung von Teams zu spateren Zeitpunkten, solange der Fortschritt noch nicht
geléscht wurde, moglich ist. In der Regel wird der Fortschritt nach bis zu sieben Tagen
geléscht, da das wiederholte Bestreiten der Begegnungen, die in den Instanzen mdglich
sind, von den Spielern erwiinscht und flr die allgemeine Verbesserung der Ausristung notig
sind.

2.2.6 Klassen

In World of Warcraft® gibt es zehn Klassen, und jede davon hat ihre eigenen einzigartigen
drei Talentbaume und Fahigkeiten. Wobei es einige wenige Fahigkeiten oder Talente geben
kann, die zwischen zwei Klassen sehr ahnlich oder sogar gleich sind. Zusatzlich hat jede
Klasse ihre speziellen, aber nicht notwendigerweise exklusiven, Ressourcen. Die zehn
Klassen sind: Druide, Hexenmeister, Jager, Krieger, Magier, Paladin, Priester, Schamane,
Schurke und Todesritter.

2.2.7 Ressourcen

Ressourcen sind in der Regel die Grundlage fur das Ausfiihren von Aktionen, und somit der
Interaktion mit der Spielwelt. Eine fir alle Klassen gemeinsame Ressource sind die
Lebenspunkte, ansonsten hangen die weiteren Ressourcen von der Klasse des Charakters
ab. Diese Ressourcen konnen z.B. sein: Mana, Runen, Runenmacht, Fokus, Wut. Tabelle
12: Power-Type enthalt eine erganzende Beschreibung.

2.2.8 Fahigkeiten
Fahigkeiten gibt es in 2zwei verschiedenen

Formen, aktive und passive. Passive Fahigkeiten Fahigkeiten

gewahren Boni und aktive Fahigkeiten sind eines Charakters

Aktionen, die den Charakter mit der Spielwelt / \

interagieren lassen. Die Aktionen kosten in der

Regel die vorher beschriebenen Ressourcen Allgemeine Fahigkeiten
d/od hab . Abki it di . Fahigkeiten durch

und/oder haben eine ingzeit, die eine der Klasse Talentbaum

sofortige  Wiederbenutzung verhindert. Jede
Klasse hat dabei eine allgemeine Menge an Abbildung 2: Fahigkeiten aligemein
Fahigkeiten und zusatzliche Fahigkeiten durch die

Wahl der Talente im Talentbaum, wie aus der Abbildung 2: Fahigkeiten allgemein zu
entnehmen ist. Fahigkeiten konnen auch Zustandsveranderungen verursachen.



2.2.9 Zustandsverdnderungen

Zustandsveranderungen gibt es in zwei verschiedenen Formen, positive und negative.
Positive Zustandsveranderung sind in der Regel Spielmechaniken, die den Charakter
effektiver machen. Negative Zustandsveranderungen sind in der Regel Spielmechaniken, die
den Charakter weniger effektiv machen oder ihm auf andere Art schaden. Die Wirkung der
meisten Zustandsveranderungen ist zeitlich begrenzt.

2.2.10 Talente

Talente gibt es in zwei verschiedenen Formen, aktive und passive. Aktive Talente sind
Fahigkeiten, die man durch den Einsatz von Talentpunkten bekommen kann. Passive
Talente, die deutlich haufiger vorkommen, beeinflussen die Spielmechanik des Charakters
dauerhaft. Diese Beeinflussung kann auf sehr unterschiedliche Art und Weise geschehen,
von simplen Veranderungen der Effektivitat, Kosten oder Abklingzeiten, tber Auslésen von
Zustandsveranderungen oder starke Veranderungen von Fahigkeiten, bis hin zu
Auslésechancen unter bestimmten Bedingungen fir verschiedene Ereignisse. Dabei kann
das vorher genannte auch in beliebiger Kombination vorkommen.

Jede Klasse hat drei verschiedene exklusive Talentbdume. Jeder Talentbaum besteht aus
mehreren Talenten, auf die jeweils ein bis drei Talentpunkte verteilt werden kdénnen,
abhangig von der maximalen Anzahl an Talentpunkten, die auf dieses Talent verteilt werden
kénnen. Fir alle Talente innerhalb eines Talentbaums, die darin sequentiell gruppiert sind,
gibt es eine Beschrankung, abhangig von der Position des Talents im Talentbaum, wie viele
Talentpunkte schon in diesem Talentbaum verteilt sein missen, bevor Talentpunkte auf
dieses Talent verteilt werden koénnen. Bevor auf manche Talente Talentpunkte verteilt
werden kdnnen, muss auf ein bestimmtes anderes Talent (im selben Talentbaum) schon die
maximale Anzahl an Talentpunkten fir dieses Talent verteilt sein. Aul3er den beiden zuvor
beschriebenen Bedingungen, gibt es keine weiteren sequentiellen Bedingungen. Das
bedeutet, dass zwei Spieler mit der gleichen aufsummierten Talentpunktverteilung, hierbei
wird die Summe jedes Talentbaums einzeln angegeben (z.B. 7/31/3), nicht dieselben Talente
haben mussen.

Wie bereits in Kapitel 2.1 World of Warcraft zu Anfang erwahnt, muss ein Charakter einen
primaren Talentbaum wahlen, und in diesen 31 Talentpunkte verteilen, bis er die
verbliebenen 10 Talentpunkte in die anderen beiden Talentbaume verteilen darf. Dadurch ist
bedingt, dass nur auf eine sehr begrenzte Menge an Talenten in den nicht primaren
Talentbdumen Talentpunkte verteilt werden kénnen. Durch die Wahl des primaren
Talentbaums und durch aktive Talente (also Fahigkeiten), auf die Talentpunkte in diesem
Talentbaum verteilt werden, die nur mit Vergabe von mehr als 10 Talentpunkten erreicht
werden koénnen, bekommt der Charakter seine sogenannten Signaturfahigkeiten.
Signaturfahigkeiten eines primaren Talentbaums sind somit exklusiv zu allen anderen
Fahigkeiten und identifizieren diesen Talentbaum eindeutig.

Die allgemeinen Fahigkeiten einer Klasse und die Fahigkeiten durch Talente, dies missen
nicht zwangsweise nur Signaturfahigkeiten sein, bilden die gesamten Fahigkeiten eines
Charakters. Dies wird in Abbildung 3: Fahigkeiten gesamt dargestellt, wobei aus Grinden
der Lesbarkeit darin nicht abgebildet ist, dass durch das Verteilen von Talentpunkten in nicht
primaren Talentbdumen der Charakter, in sehr seltenen Fallen, auch neue Fahigkeiten
bekommen kann.
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Fahigkeiten
eines Charakters

i

Allgemeine Fahigkeiten Fahigkeiten Fahigkeiten
Fahigkeiten durch durch durch
der Klasse Talentbaum 1 Talentbaum 2 Talentbaum 3

Abbildung 3: Fahigkeiten gesamt

Durch die Spielmechanik ,duale Spezialisierung“ kann ein Charakter zwei verschiedene
Talentpunktverteilungen haben, und auferhalb einer Begegnung diese auch jederzeit
miteinander wechseln.

Durch die Wahl des primaren Talentbaums wird auch bestimmt, welche Rollen ein Charakter
wahrnehmen kann.

2.2.11 Rollen

Es gibt verschiedene Rollen, die ein Spieler Ubernehmen kann. Als Abstraktion werden
allgemein die folgenden Rollen verwendet: Schadensfanger, Heiler, Schadensausteiler(nah)
und Schadensausteiler(fern). Eingeschrankt wird der Spieler hierbei einmal durch seine
Klasse und zusatzlich durch den gewahlten primadren Talentbaum. Auf Grund der
Fahigkeiten mancher Klassen oder Eigenschaften mancher Talentbdume, kann es zwar zu
Uberlappungen kommen, aber an sich sind die verschiedenen Rollen gut gegeneinander
abgegrenzt. Unabhangig von ihrer eigentlichen Rolle kann es immer nétig sein, dass ein
Spieler spezielle Aufgaben Ubernimmt. Solche Sonderrollen sind bei der Interpretation der
Informationen, des durch diese Arbeit entstehenden Dienstes, zu bertcksichtigen.
Nachfolgend wird einzeln auf die verschiedenen Rollen eingegangen, die in Abbildung 4:
Use-Case der Rollen als idealisiertes Use-Case Diagramm dargestellt sind. Tatsachlich ist
die Nutzung und Auswirkung der Spielmechanik etwas komplizierter und vermischter,
dessen Darstellung wirde aber nicht den Grundgedanken der Rollen verstandlich
wiedergeben.
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[=] Spielmechanik

Gegner binden

S1o

Schadenspfanger

Team heilen

S1o

Heiler

Gegner

Schaden machen

S 1o

Schadensausteiler(nah)

Schaden bekommen

Schadensausteiler(fern)

Abbildung 4: Use-Case der Rollen

2.2.11.1 Schadensfanger

Der Schadensfanger muss daflir sorgen, dass die Gegner hauptsachlich ihn angreifen und
nicht einen anderen Spieler des Teams, da er durch seine Talentpunktverteilung und
Ausristung daflr optimiert ist Schaden auf sich zu lenken, auszuhalten und zu vermindern.
Dadurch, dass der Schadensfanger eine hdhere Bedrohung bei einem Gegner verursacht,
als alle anderen Spieler des Teams, bringt er den Gegner dazu, hauptsachlich ihn
anzugreifen. Bedrohung ist eine Spielmechanik, die bestimmt, wen ein Gegner als Ziel seiner
Angriffe nimmt. In der Regel wird durch Schaden und Heilung Bedrohung zwischen dem
Spieler und Gegner generiert. Der Schadensfanger hat dabei den Vorteil, dass durch Talente
und Fahigkeiten seine Generierung von Bedrohung erhéht ist. Es ist nicht immer zu
vermeiden, dass auch andere Spieler aus dem Team Schaden nehmen, da manche Gegner
Flacheneffekte oder Fahigkeiten, die die Bedrohungsreihenfolge ignorieren, einsetzen, und
der Schadensfanger nichts dagegen unternehmen kann.

2.2.11.2 Heiler

Die Aufgabe des Heilers besteht darin, seine Fahigkeiten so einzusetzen, dass immer alle
Spieler des Teams Heilung bekommen und kein Spieler besiegt wird, indem die Ressource

-12-



Lebenspunkte den Wert Null erreicht. In den meisten Fallen wird hauptsachlich der
Schadensfanger Heilung benétigen, da er bedingt durch die Aufgaben seiner Rolle am
meisten Schaden bekommt. Da Heiler ihre Heilung Uber eine gewisse Distanz einsetzen
koénnen, sollte dies abhangig von der Begegnung auch ausgenutzt werden.

2.2.11.3 Schadensausteiler(nah)

Die Aufgabe des Schadensausteilers(nah) besteht darin, seine Fahigkeiten so einzusetzen,
dass der Gegner Schaden bekommt. Daflir muss er jedoch in der Regel in der Nahe des
Gegners sein.

2.2.11.4 Schadensausteiler(fern)

Die Aufgabe des Schadensausteilers(fern) besteht darin, seine Fahigkeiten so einzusetzen,
dass der Gegner Schaden bekommt. Im Gegensatz zum Schadensausteiler(nah) kann er
dabei seinen Reichweitenvorteil einsetzen, und dem Gegner aus der Ferne Schaden
zufiigen. Ansonsten sind die beiden Rollen sich sehr ahnlich.

2.2.11.5 Ubersicht

Jedem primaren Talentbaum kann genau eine Rolle zugeordnet werden. Die einzige
Ausnahme hiervon ist der primare Talentbaum ,Wilder Kampf* der Klasse ,Druide®, mit dem
sowohl die Rollen Schadensfanger als auch Schadensausteiler(nah) wahrgenommen
werden koénnen. Eine Ubersicht Uber die Verkniipfung von primaren Talentbaum und Rolle
findet sich in Tabelle 1: Rollen der einzelnen Klassen nach primarem Talentbaum. Aus der
Tabelle ist auch ersichtlich, dass nicht jede Klasse jede Rolle ibernehmen kann.

2.2.12 Streben nach Verbesserung

Ein wichtiger Aspekt des Spiels auf maximaler Stufe ist das Streben nach standiger
Verbesserung der Effektivitdt des Charakters und Teams. Dies kann auf viele Arten
geschehen, von denen einige hier beschrieben werden.

Erfolgreiche Begegnungen bringen dem Team neue und meist bessere Ausristung, die das
Team effektiver macht. Dadurch ist das Team dann in der Lage schwierigere Begegnungen
zu bestreiten, um dort wiederum bessere Ausristung zu bekommen. Dieser stufenweise
Fortschritt ist in der Regel die Langzeitmotivation der Teams.

Mit Diensten, wie der dieser Arbeit, ist es mdglich die Ursachen flir nicht erfolgreiche
Begegnungen zu suchen, oder sogar in erfolgreichen Begegnungen noch
Optimierungspotential zu finden. Fir das Team als Gesamtheit ist es natirlich
erstrebenswert diese Ursachen zu erkennen und zu verbessern. Manche Ursachen sind
allerdings auch so trivial, dass sie direkt wahrend der Begegnung ausgemacht werden
kénnen.

Jeder Spieler selbst sollte nach der individuellen Verbesserung seiner Spielweise streben.
Dies ist durch sténdiges Beschaftigen mit der Spielmechanik und der Verteilung der
Talentpunkte und dem optimierten Einsetzen der Fahigkeiten, unter Berlicksichtigung der
limitierten Ressourcen, mdglich. Mitunter ist dies auch stark abhangig von einer bestimmten
Begegnung und auszufillender Rolle. Mogliche Quellen von Leitfaden, die dieses Thema
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behandeln, sind die Klassenforen von Elitist Jerks [3] und das Klassentreffen von Buffed [4].
Mitunter findet man in den Foren Tabellenkalkulationen und andere Hilfestellungen zu
diesem Aspekt des Spiels.

Rollen

Schadens- Schadens-
Heiler austeiler austeiler
(nah) (fern)
Gleichgewicht X
Druide Wilder Kampf X X

Wiederherstellung X

primarer Schadens-
Talentbaum fanger

Klasse

Gebrechen X
Hexenmeister Damonologie X

Zerstorung X

Tierherrschaft b
Jager Treffsicherheit X

Uberleben X

Waffen X
Krieger Furor X
Schutz X

Arkan X
Magier Feuer
Frost X

X

Heilig X
Paladin Schutz X
Vergeltung X

Disziplin X
Priester Heilig X

Schatten X

Elementar X
Schamane Verstarkung X

Wiederherstellung X

Meucheln X
Schurke Kampf X

Tauschung X
Blut X
Todesritter Frost X

Unheilig X

Tabelle 1: Rollen der einzelnen Klassen nach primdrem Talentbaum

2.3 Erklarung der Terminologie

Zum allgemeinen Verstandnis werden in dieser Arbeit viele spezifische Begriffe
umgangssprachlich umschrieben. Eine Ubersicht dazu findet sich in Tabelle 2:
Umschreibungen von spezifischen Ausdriicken.
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Umschreibung in dieser Arbeit Spezifischer Ausdruck
Schadensfanger Tank
Schadensausteiler DD (Damage Dealer)
Schadensausteiler(fern) Range DD
Schadensausteiler(nah) Melee
Positive Zustandsveranderung Buff
Negative Zustandsveréanderung Debuff
Begegnung Bosskampf / Boss / Encounter
Gemeinschaft Gilde (in der Regel)
Team Raid / Gruppe / Schlachtzug
Talentpunktverteilung Skillung
Gegner Mob (Mobile Unit Enemy)
Bedrohung Aggro (Aggression)

Tabelle 2: Umschreibungen von spezifischen Ausdriicken

Hilfestellung zur Benutzung von externen Webservices kénnen in Anhang B gefunden
werden. Screenshots der Web-Seiten des Prasentationsteils kdnnen in den Anhangen C, D;
E und F betrachtet werden.
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3 Combat Log

In diesem Kapitel werden zuerst die allgemeinen Grundlagen zum Combat Log von World of
Warcraft® erklart. Danach wird ausfihrlich auf die konkrete Struktur und die Bedeutung der
einzelnen Variablen eingegangen. Dabei sind die hier aufgefuhrten Variablennamen auch die
Namen der Felder, der fir diesen Dienst verwendeten Datenbank, die in Kapitel 4.1
Informationen vom Parser beschrieben wird. Manche der extrahierten Variablen beinhalten
mehrere kodierte Informationen, diese werden hier aufgeschlisselt und direkt die fortan
verwendeten zusatzlichen Variablennamen angegeben. Zusatzlich werden fur alle statischen
Werte, die in den Variablen des Combat Logs vorkommen, Indizes vergeben, die in den
Tabellen der entsprechenden Variablenwerte in diesem Kapitel direkt mit angegeben werden
und flr die spatere Speicherung in der Datenbank benutzt werden. Abschlieliend werden die
Beschrankungen des Combat Logs erlautert.

In diesem Kapitel wird hauptsachlich die formale
Struktur des Combat Logs beschrieben, an der index.php
sich die Funktionsweise des Parsers orientiert. parser.php
Details zur Implementierung sind daher nur an
Stellen angegeben, an denen eine weitere

—_——

- . . . /// \\
Erlauterur?g zur Dat('anvera.llrbeltung notyvendlg ist. ( Verarbeitung\)
Dieser Teil der Arbeit gehort zum Bereich Parsen S - e
und beinhaltet die Web-Seiten index.php und l
parser.php, was in Abbildung 5: Ubersicht PSSy

. . T _ . e N
F’arsen vera'nschaullcht ist. Wobei die Wep Seite ‘\Présentation\)
index.php ein Eingabeformular darstellt, in dem S 4

N———

die Combat Log-Datei ausgewahlt werden kann,
dass dann diese Informationen an die parser.php
Web-Seite Ubergibt. Die Web-Seite parser.php liest die Rohdaten aus der Ubergebenen
Datei, nach der in diesem Kapitel vorgestellten Struktur, aus und schreibt diese in die
Datenbank.

Abbildung 5: Ubersicht Parsen

3.1 Allgemeines

In einem Combat Log von World of Warcraft® stehen alle aufgezeichneten Daten einer
Sitzung. Aufgezeichnet werden dabei aber nicht alle Vorgdnge im Spiel, sondern
hauptsachlich der Einsatz und die Auswirkungen von Fahigkeiten. Deshalb stehen in der
Aufzeichnung auch keine Daten zu Bewegung und Positionen der Charaktere, des Chats
und vieler weiterer Vorgange. Dennoch beschreibt ein Combat Log eine Begegnung
ausreichend genug, um deren Verlauf aus Sicht von Einsatz und Auswirkungen von
Fahigkeiten zu rekonstruieren.

Fiar den Combat Log in seiner Gesamtheit gibt es keine offizielle Dokumentation, flr wenige
Einzelheiten allerdings schon. Die Grundlage fir die in dieser Arbeit erlauterte Struktur bilden
die Informationen von WoWWiki [5], die sich aber hauptsachlich um die Combat Log-API im
Spiel selbst beschéaftigt, die in Einzelheiten nicht identisch sein muss mit den Daten der
Combat Log-Datei. Erganzt werden diese Informationen durch Quellen von Entwicklerseite,
die in der Regel auch auf WoWWiki verarbeitet werden. Diese Quellen sind das AddOn Kit
und sogenannte ,blueposts®. Bei dem AddOn Kit [6] handelt es sich um ein Programm, das
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aus kodiert gespeicherten Programmteilen dekodierte Quelltextdateien der in das Spiel
integrierten Skriptsprache Lua erstellt. Diese Quelltextdateien dienen eigentlich als Beispiele
fur Entwickler, um Erweiterungen und Veranderungen flir die Benutzeroberflache von World
of Warcraft® zu erstellen. Allerdings beinhalten sie auch den Quellcode zu einem
Programmteil, der in der Benutzeroberflaiche eine lesbare Version der programminternen
Combat Log-Daten erzeugt. Die Struktur der programminternen Combat Log-Daten ist, den
in dieser Arbeit verwendeten externen Combat Log-Daten, ahnlich. Dennoch kann dieser
Programmteil, gerade bei Erweiterungen des Programms, helfen die Struktur der Daten zu
analysieren. Allerdings ist das nur eingeschrankt méglich, da zum Beispiel die Struktur der
GUIDs nicht erklart ist, die spater ausfiihrlich erwahnt wird. Bei den sogenannten ,blueposts*®
handelt es sich um Beitrage von Angestellten des Unternehmens Blizzard in den offiziellen
World of Warcraft® Foren. Da deren Beitrage immer in blauer Schrift dargestellt werden, hat
sich der Begriff ,bluepost” etabliert. Vereinzelt enthalten diese Beitrdge auch Informationen
zu der Struktur des Combat Logs.

Die Aufzeichnung des Combat Logs, in der Textdatei ,ogs/combatLog.txt® im
Programmverzeichnis, wird im Spiel durch den Konsolenbefehl ,/combatlog“ aktiviert. Falls
diese Datei schon existiert, werden an ihrem Ende die neuen Daten angehangt, ansonsten
wird sie neu erstellt. Mit demselben Befehl, oder durch Ausloggen des Charakters, wird die
Aufzeichnung beendet, bzw. unterbrochen.

Auf den oben genannten Quellen basiert die Erlauterung des Combat Logs in diesem
Kapitel. Allerdings wurde im Rahmen dieser Arbeit die Struktur erweitert und einzelne
Informationen anders prasentiert, um im Einzelnen und insgesamt ein homogenes
Gesamtbild zu erzeugen. Da es, wie oben erwahnt, keine offizielle Dokumentation gibt, sind
die hier verwendeten Angaben und Strukturen teilweise als spekulativ anzusehen, wurden
aber soweit durch Beobachtungen verifiziert.

3.2 Struktur des Combat Logs

In jeder Zeile eines Combat Logs steht jeweils ein aufgezeichnetes Ereignis. Bestandteil
eines jeden solchen Ereignisses sind mehrere Parameter, die sich nach WoWWiki [7] in
Basis-, Prafix- und Suffixparameter unterteilen lassen, wobei Prafix- und Suffixparameter von
dynamischer Anzahl sind. Fur diese erdachte Unterteilung gibt es keine offizielle
Bestatigung, allerdings vereinfacht sie das Verstandnis der Struktur des Combat Logs, durch
die Zusammenfassung redundanter Informationen, und bietet somit die Grundlage fir eine
strukturiertere Verarbeitung. Deshalb wird flr diese Arbeit die Unterteilung von WoWWiki [7]
ubernommen und erweitert um die Ereignisse, die in WoWWiki, wahrscheinlich bedingt durch
eine spatere Implementierung, nur als spezielle Ereignisse (Special Events) erwahnt sind.

Nachfolgend werden die Parameter, gegliedert nach Basis, Prafix und Suffix, ausfiihrlich
erlautert.

3.2.1 Basis

Jede Zeile eines Combat Logs beginnt mit den acht Basisparametern, die in Tabelle 1:
Basisparameter zu sehen sind. Alle Parameter, nicht nur die Basisparameter, sind immer
durch Kommata ohne zusatzliche Leerzeichen voneinander getrennt. Einzige Ausnahme
bilden der erste und zweite Parameter, also die Felder timestamp und event, diese sind nur
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durch zwei Leerzeichen voneinander getrennt. Die Basisparameter drei bis funf und sechs
bis acht sind vom Typ her gleich. Sie unterscheiden sich nur darin, ob es sich um die Quelle,
erkennbar an dem vorangestellten ,source-“, oder das Ziel, erkennbar an dem
vorangestellten ,dest-“, des Ereignisses handelt.

Nachfolgend werden alle Basisparameter einzeln erklart und wenn nétig ihre Kodierung
ausfuhrlich aufgeschlusselt.

1.Param P.Param 3.Param 4.Param 5.Param 6.Raram 7.Param 8.Pargm

timestamp event sourceGUID sourceName sourceFlag destGUID | destName | destFlag

Tabelle 3: Basisparameter

3.2.1.1 timestamp

Das Feld timestamp enthalt den Zeitpunkt des Ereignisses als Zeichenkette im Format:
.,Monat/Tag Stunden:Minuten:Sekunden.Zehntel-/Hundertstel-/Tausendstelsekunden®
(Beispiel: 2/17 20:16:50.875). Fur die Speicherung in die Datenbank wird die Zeichenkette
ohne Millisekunden konvertiert in Standard Ganzzahl Reprasentation in Sekunden. Danach
wird die Zahl mit 1000 Multipliziert und die Millisekunden addiert, so dass eine Ganzzahl
Reprasentation in Millisekunden entsteht.

3.2.1.2 event

In dem Feld event ist die Ereignisart als Zeichenkette kodiert. In der Zeichenkette sind
mehrere Worte jeweils durch einen Unterstrich voneinander separiert. Durch dieses Feld
lassen sich die Parameter in, die in Kapitel 3.2 Struktur des Combat Logs erwahnten, Prafix-
und Suffixparameter unterteilen. Die fir die Einordnung relevanten Teile der Zeichenkette
sind durch einen Unterstrich getrennt, allerdings kann auch mehr als ein Unterstrich
vorkommen. Daher kénnen auch innerhalb des fir Prafix- oder Suffixparameter relevanten
Teils Unterstriche vorkommen. In Tabelle 7: Prafixe und Parameter und Tabelle 10: Suffixe
und Parameter sind alle Prafixe und Suffixe aufgelistet. Diese kbnnen zwar in verschiedenen
Kombinationen miteinander vorkommen, allerdings gibt es tatsachlich nur eine sehr
eingeschrankte Anzahl an Kombinationen.

3.2.1.3 sourceGUID und destGUID

In den Feldern sourceGUID und destGUID sind [ (ox7) idType
hexadezimal, mit voran gestelltem ,0x", mehrere Daten 0 Player/Spieler
kodiert. Das grundlegende Schema orientiert sich an L World
den Informationen zu GUIDs auf WoWWiki [8] und Object/Gegenstand
wurde so erweitert, dass mehrere Falle in ein Schema 3 NPC/NSC/Nicht-
passen. Die Felder kénnen nach folgendem Schema in Spieler-Charakter
Subfelder unterteilt werden: 4 PetBegleiter
O0XAABCCCCCDDDDDDDD ° Vehicle/Fahrzeug

Die Bedeutung des Bereichs AA ist bisher noch acelle4: GUID-Arten

ungeklart und scheint keine relevanten Daten zu
enthalten.
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Der Bereich B, hexadezimal maskiert mit 0x7, bestimmt von welcher Art die GUID (Feld
idType) ist, eine Ubersicht dariiber ist in Tabelle 4: GUID-Arten zu finden. Abhéangig von der
bestimmten Art, haben die Bereiche C und D unterschiedliche Bedeutungen.

Ist die Art 0, so stehen die Bereiche C und D zusammen genommen fir die einzigartige
Identifikationsnummer (Feld GUID) dieses Spielers auf einem Server. Ob wirklich alle
Elemente der Bereiche C und D auch fir diesen Zweck gedacht sind, ist noch unklar, da bis
jetzt keine so groRen Identifikationsnummern existieren. Allerdings ergibt sich mit dieser
Einteilung ein homogenes Gesamtbild der Belegungsstruktur der Variable, deshalb wurde
die Vorlage in diesem Sinn erweitert.

Fir die Arten 1, 3, 4 und 5 steht der Bereich C fur die Identifikationsnummer (Feld GUID) des
Objektes und der Bereich D fiur die Erzeugungsnummer (Feld Spawn). Die
Identifikationsnummer ist fur jedes Objekt einzigartig, auRer fir gleichartige Objekte. Diese
haben jeweils unterschiedliche Erzeugungsnummern, die einer einfachen Erhdhung
unterliegen. Die Kombination von ldentifikations- und Erzeugungsnummer macht somit
wieder jedes konkrete Objekt einzigartig.

Die Fullung der jeweiligen Bereiche oder Bereichskombinationen ist immer rechtsbindig.

Diese Daten werden in der Datenbanktabelle player gespeichert.

3.2.1.4 sourceName und destName

Die Felder sourceName und destName enthalten den Namen der jeweiligen Einheit als
Zeichenkette in doppelten Anfiihrungszeichen. Diese Daten werden zusammen mit denen
aus dem Bereich sourceGUID und destGUID in der Datenbanktabelle player gespeichert.

3.2.1.5 sourceFlag und destFlag

In den Feldern sourceFlag und destFlag sind hexadezimal, mit [ qex Zeichen
voran gestelltem ,0x, mehrere Informationen kodiert. Als 0 Stern
Grundlage fir dieses Schema dienten die Informationen zu

1 Kreis
UnitFlags von WoWWiki [9]. Allerdings wurde das Schema so 2 Diamant
angelegt, dass alle Informationen untereinander exklusiv sind, im 3 Dreieck
Gegensatz zu den zu Grunde liegenden Informationen. Das 4 Mond
bedeutet zum Beispiel, dass es nur eine Art der Zugehorigkeit und 5 Quadrat
Reaktion gibt, diese aber beide gleichzeitig in einer Variablen 6 Kreuz

vorkommen kénnen. In dem Schema zu UnitFlags auf WoWWiki 7  |Totenschadel
sind die speziellen Félle (Bereich special cases) nicht exklusiv  Tapelle 5: Zeichen
dargestellt. Dieser Bereich wurde flr diese Arbeit so unterteilt,

dass alle Informationen daraus exklusiv dargestellt werden. In Tabelle 6: UnitFlag werden
alle enthaltenen Informationen aufgelistet und beschrieben. Der Index Bool in der Tabelle
gibt dabei an, ob dieses Objekt eine Eigenschaft hat oder nicht. Im Gegensatz dazu haben
Felder bei denen im Index 0 und 1 vorkommen auch fir beide Werte unterschiedliche
benennbare Eigenschaften, obwohl sie wie die Felder mit Bool nur durch ein Bit reprasentiert
werden.
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Feldname ndex Bedeutung Bitfeld Beschreibung
Affiliation MASKE 0x0000000F | Die Zugehérigkeit (Feldname Affiliation) des Objekts
0 Mine ®x00000001 gibt an, in welchem Verhéltnis es zum Charakter des
aufzeichnenden Spielers steht. Unterschieden wird
1 Party 0x00000002 dabei zwischen Meine (Mine), Gruppe (Party), Team
2 Raid Qx00000004 (Raid) und AuRenseiter (Outsider).
3 Outsider  0xp0O000008
. Die grundlegende Gesinnung, bzw. Reaktion,
Reaction MASKE 0x000000F0 (Feldname Reaction) eines Obijekts ist unterteilt in:
freundlich (friendly), neutral (neutral), und feindselig
0 Friendly ~ 0x(0000010 (hostile). Charaktere die eigentlich im selben Team
wie der aufzeichnende Charakter sind, aber
kurzzeitig unter der Kontrolle eines feindselig
1 Neutral 0x00000020 gesinnten AuRenseiters stehen, nehmen auch diese
Kennzeichnung an und sind nur Uber die GUID
2 Hostile 0x00000040 (siehe Abschnitt sourceGUID und destGUID) als
Spieler erkennbar.
Controller MASKE 0x00000300 | Der Kontrolleur (Feldname Controller) eines Objekts
0 Player 0%00000100 oder Charakters kann ein Spieler (Player) oder das
Programm (NPC) sein.
1 NPC 0x00000200
Type MASKE 0x0000FCO0 | Der Typ (Feldname Type) eines Objektes gibt an, ob
0 Player 000000400 es sich um einen Spieler (Player), Nicht-Spieler-
Charakter (NPC), Begleiter (Pet), Wachter
1 NPC 0x00000800 (Guardian) oder Gegenstand (Object) handelt.
2 Pet (x00001000 Objekte, die unter fremder Kontrolle stehen, werden
3 Guardian 0%00002000 als Begleiter markiert.
4 Object 0x00004000
Target MASKE 0x00010000 Dieses Feld (Feldname Target) gibt an, ob es sich
bei einem Objekt oder Charakter um das
Bool Target 0xd0010000 tatsachllche_ Ziel hapdelt. Zu jedem Zeitpunkt kann
davon nur eins existieren.
Focus MASKE 0x00020000 Dieses Feld (Feldname Focus) gibt an, ob es sich
bei einem Objekt oder Charakter um das Fokusziel
Bool Focus 0x00020000 ha.nd.elt. Zu jedem Zeitpunkt kann davon nur eins
existieren.
Maintank  MASKE 0x00040000 Dieses Feld (Feldname Maintank) gibt an, ob es sich
- bei einem Objekt oder Charakter um den markierten
Bool Maintank  0x00040000 Hauptschadensfianger handelt.
Mainassist MASKE 0x00080000 Dieses Feld (Feldname Mainassist) gibt an, ob es
sich bei einem Objekt oder Charakter um den
Bool Mainassist 0x03d080000 m"arklerten Haupt2|elvorg§ber ha.ndelt, der das als
nachstes zu besiegende Ziel vorgibt.
Raidtarget MASKE OXOFF00000 | Dieses Feld (Feldname Raidtarget) gibt an, ob und
0 Raidtargetl 0x00100000 | mit welchem von acht méglichen Zeichen das Objekt
- markiert ist. In Tabelle 5: Zeichen sind die Zeichen
1 Raidtarget2 0x00200000 | Z den entsprechenden Indizes angegeben.
2 Raidtarget3 0x00400000
3 Raidtarget4 0x00800000
4 Raidtarget5 0x01000000
5 Raidtarget6 0x02000000
6 Raidtarget7 0x04000000
7 Raidtarget8 0x08000000
None MASKE 0x80000000 Dieses Feld (Feldname none) gibt an, ob Uberhaupt
eine Quelle oder ein Ziel vorhanden ist. Bei dem
Bool None 0Xx80000000 \éVer‘t 1 sind alle sonstigen Quell- oder Zielvariablen

Tabelle 6: UnitFlag
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3.2.2 Préfix

Abhangig vom Préafix wird eine variable Anzahl an weiteren Parametern verarbeitet. In
Tabelle 7: Prafixe und Parameter sind die verschiedenen Prafixe, die entsprechenden
weiteren Parameter und Indizes ersichtlich. Diese Tabelle basiert auf den Informationen von
WoWWiki [7], wurde aber erweitert, so dass die dortigen Spezialfalle auch in das Schema
passen. Dies betrifft die Prafixe ,DAMAGE", ,ENCHANT*, ,PARTY* und ,UNIT*.

Index Préafix +1 Parameter +2 Parameter +3 Parameter
0 SWING
1 RANGE spellld spellName spellSchool
2 SPELL spellld gpellName spel|School
3 SPELL_PERIODIC spellld spellName spellSchool
4 SPELL_BUILDING spellld spellName spellSchool
5 ENVIRONMENTAL| environmentalType
6 DAMAGE spellld spellName spellSchool
7 ENCHANT spellName itemld temName
8 PARTY
9 UNIT

Tabelle 7: Préafixe und Parameter

3.2.2.1 spellld

Das Feld spellld enthalt die einzigartige Identifikationsnummer einer Fahigkeit oder negativer
oder positiver Zustandsveranderung. Das Nachschlagen einer solchen
Identifikationsnummer ist mit einem Webservice, wie zum Beispiel Buffed [10], mdglich. Das
Feld spellld wird als Fremdschlissel in der Datenbanktabelle event benutzt und ist in der
Datenbanktabelle spell Primar-Schlissel.

3.2.2.2 spellName

Das Feld spellName enthalt den Namen der jeweiligen Fahigkeit oder Zustandsveranderung
als Zeichenkette in doppelten Anflihrungszeichen. Das Nachschlagen eines solchen Namens
ist ebenfalls mit einem Webservice, wie z.B. Buffed [www-Buffed], mdglich. Diese
Information wird zusammen mit der aus dem Bereich spellld in der Datenbanktabelle spell
gespeichert.

3.2.2.3 spellSchool

Das Feld spellSchool gibt an, um was fur eine Art von Fahigkeit es sich handelt. Dabei ist
nicht deren Wirkung gemeint, sondern welcher spieltechnischen Ursprungsart sie
zuzuordnen ist. Bei dem Variablenwert handelt es sich um eine Dezimalzahl, die die
Informationen auf der Bit-Ebene enthalt. In Tabelle 8: School-Type sind die verschiedenen
Grundarten zu sehen. Besonders ist hierbei nun, dass eine Fahigkeit auch mehr als eine
Grundart haben kann, und somit dann mehrere Bits den Wert 1 haben.
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Der Typ Keine ist ein Spezialfall, wenn eine

spellSchool

Fahigkeit keiner Ursprungsart zuzuordnen ist. Bei hex | binar _ dezimal Type
den Totemsets der Klasse Schamane ist das zum [9x00 [ 00000000 0 Keine
Beispiel der Fall. 0x01 | 00000001 1 Physisch
Diese Information (in der dezimalen Form) wird | 0x02 | 00000010 2 Heilig
zusammen mit der aus dem Bereich spellld in der | 0x04 | 00000100 4 Feuer
Datenbanktabelle spell gespeichert. 0x08 | 00001000 8 Natur

0x10 | 00010000 16 Frost

0x20 | 00100000 32 Schatten
3.2.2.4 environmentalType 0x40 | 01000000 64 Arkan

Das Feld environmentalType gibt mit doppelten  Tapelle 8: School-Type
Anflhrungszeichen an, um was flr eine Art von

Umgebungsschaden es sich handelt. In Tabelle 9: Environmental-Type sind die modglichen
Werte und ihre Indizes angegeben. Nachfolgend sind die einzelnen Werte von
Umgebungsschaden grob erklart.

Die Liste kdnnte moéglicherweise in Zukunft erweitert werden, so dass noch mehr Arten von
Umgebungsschaden vorkommen kénnen.

Index Environmental Type Beschreibung

0 ,DROWNING" Schaden durch Ertrinken

1 »FALLING* Schaden durch hohen Fall

2 FATIGUE® Schaden durch Ermidung, i.d.R. durch zu weites Entfernen von der
begehbaren Spielwelt

3 ~FIRE" Schaden durch Feuer

4 SLAVA® Schaden durch Lava

5 »SLIME® Schaden durch Schleim

Tabelle 9: Environmental-Type

3.2.2.5 itemid

Das Feld itemld enthalt die Identifikationsnummer eines Gegenstandes, die fiir alle gleichen
Gegenstande identisch ist. Es ist somit nicht moglich verschiedene Inkarnationen des
gleichen Gegenstandes auseinander zu halten mit den Informationen aus dem Combat Log.
Das Nachschlagen einer solchen Identifikationsnummer ist mit einem Webservice, wie zum
Beispiel Buffed [10], méglich.

3.2.2.6 itemName

Das Feld itemName enthalt den Namen des jeweiligen Gegenstandes als Zeichenkette in
doppelten Anfiuihrungszeichen. Das Nachschlagen eines solchen Namens ist ebenfalls mit
einem Webservice, wie z.B. Buffed [10], mdglich.
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Index Suffix +1.Para +2.Param +3.Param +4.Param |+5.Param |+6.Param |+7.Param |+8.Param |+9.Param
0 _DAMAGE amount overkill school resisted blocked |absorbed |critical glancing |crushing
1 _MISSELC missType amountMissed

2 _HEAL amount overHealing absorbed critical

3 _ENERGIZE amount powerType

4 _DRAIN amount powerType extraAmount

5 _LEECH amount powerType extraAmount

6 _INTERRUPT extraSpellld extraSpellName  |extraSchool

7 _DISPEL extraSpellld extraSpellName  |extraSchool auraType

8 _DISPEL_FAILED extraSpellld extraSpellName  |extraSchool

9 _STOLEM extraSpellld extraSpellName |extraSchool auraType

10 _EXTRA_ATTACKS amount

11 _AURA_APPLIEL auraType

12 _AURA_REMOVED auraType

13 _AURA_APPLIED_DOS auraType amount

14 _AURA_REMOVED_DOSE auraType amount

15 _AURA_REFRES auraType

16 _AURA_BROKEN auraType

17 _AURA_BROKEN_SPEI extraSpellld extraSpellName |extraSchool auraType

18 _CAST_START

19 _CAST_SUCCES

20 _CAST_FAILED failedType

21 _INSTAKILL

22 _DURABILITY_DAMAGE

23 _DURABILITY_DAMAGE_AL

24 _CREATE

25 _SUMMC

26 _RESURRECT

27 _SHIELD amount overkill school resisted blocked |absorbed |critical glancing |crushing
28 _SPLIT amount overkill school resisted blocked |absorbed |critical glancing |crushing
29 _SHIELD_MISSELC missType amountMissed

30 _APPLIED

31 _REMOVE

32 _KILL

33 _DIED

34 _DESTROYE

Tabelle 10: Suffixe und Parameter
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3.2.3 Suffix

Abhangig vom Suffix wird eine variable Anzahl an weiteren Parametern verarbeitet. In
Tabelle 10: Suffixe und Parameter sind die verschiedenen Suffixe, die entsprechenden
weiteren Parameter und Indizes ersichtlich. Diese Tabelle basiert auf den Informationen von
WoWWiki [7], wurde aber erweitert, so dass die dortigen Spezialfalle auch in das Schema
passen. Dies betrifft die Suffixe ,_SHIELD®, ,_ SPLIT , SHIELD_MISSED* ,_ APPLIEDY
.. REMOVED®, ,_KILL", , DIED” und , DESTROYED”.

Die in der Tabelle stehenden Variablennamen kénnen je nach Kontext, also verwendetem
Suffix, unterschiedliche Bedeutungen haben. So kann die Variable amount zum Beispiel
einmal den Wert einer Heilung, eines Schadens oder einen anderen ereignisspezifischen
Wert haben. Allerdings kann es nicht vorkommen, dass eine Variable innerhalb eines
Ereignisses fur unterschiedliche Werte steht.

3.2.3.1 amount

Die Bedeutung des Felds amount ist von dem Kontext abhangig, in dem es benutzt wird. Bei
den Suffixen ,_ DAMAGE®, ,_DRAINY , LEECH® , SHIELD“ und ,_SPLIT" steht das Feld fur
Schaden. Bei dem Suffix ,_HEAL® steht das Feld fur Heilung. Bei dem Suffix ,_ ENERGIZE"
stehnt das Feld fir die Regeneration einer Ressource. Bei den Suffixen
». AURA_APPLIED_DOSE" und ,. AURA_REMOVED_DOSE* steht das Feld fur die Anzahl
an Stapellungen einer Zustandsveranderung. Bei dem Feld ,EXTRA_ATTACKS® steht das
Feld fur die Anzahl an zusatzlichen Angriffen.

3.2.3.2 extraAmount

Das Feld extraAmount kommt nur im Falle von Fahigkeiten vor, die eine Ressource fir die
Quelle generieren und eine Ressource (i.d.R. Lebenspunkte) beim Ziel verringern, und gibt
dabei den generierten Wert der Ressource an, der sich von dem Wert im Feld amount, im
selben Ereignis, unterscheiden kann.

3.2.3.3 overkill

Das Feld overkill gibt den Wert an, um wie viel mehr eine Fahigkeit einem Charakter oder
Objekt Schaden zugefligt hat, als nétig ware, um dieses zu besiegen.

3.2.3.4 extraSpellld

Das Feld extraSpellld enthalt die einzigartige Identifikationsnummer einer Fahigkeit oder
negativer oder positiver Zustandsveranderung. Das Nachschlagen einer solchen
Identifikationsnummer ist mit einem Webservice, wie zum Beispiel Buffed [10], moéglich. Das
Feld extraSpellld wird, analog zu 3.2.2.1 spellld, als Fremdschlissel in der Datenbanktabelle
event benutzt und ist in der Datenbanktabelle spell Primar-Schlissel

3.2.3.5 extraSpellName

Das Feld extraSpellName enthalt den Namen der jeweiligen Fahigkeit oder
Zustandsveranderung als Zeichenkette in doppelten Anfiihrungszeichen. Das Nachschlagen
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eines solchen Namens ist ebenfalls mit einem Webservice, wie z.B. Buffed [10], mdglich.
Diese Information wird zusammen mit der aus dem Bereich extraSpellld, und analog zu
3.2.2.2 spellName, in der Datenbanktabelle spell gespeichert.

3.2.3.6 extraSchool

Das Feld extraSchool gibt, genau wie das Feld spellSchool, die spieltechnische Ursprungsart
einer Fahigkeit an. Ausflhrlich wird diese Feldart in 3.2.2.3 spellSchool und Tabelle 8:
School-Type beschrieben. Diese Information (in der dezimalen Form) wird zusammen mit
der aus dem Bereich extraSpellld, und analog zu 3.2.2.3 spellSchool, in der
Datenbanktabelle spell gespeichert.

3.2.3.7 school

Das Feld school hingegen beschreibt, was fur eine Wirkungsart eine Fahigkeit hat. Die
Interpretation der Information ist allerdings analog zu Abschnitt 3.2.2.3 spellSchool und
Tabelle 8: School-Type.

3.2.3.8 resisted, blocked und absorbed

Die Felder resisted, blocked und absorbed enthalten den Wert, um den das Ziel den
eingehenden Schaden, oder in bestimmten Fallen auch Heilung, vermindern konnte. Die
Verminderung kann partiell oder total sein.

Das Feld resisted gibt an, ob einer Fahigkeit widerstanden worden ist.
Das Feld blocked gibt an, ob eine Fahigkeit geblockt worden ist.
Das Feld absorbed gibt an, ob eine Fahigkeit absorbiert worden ist.

3.2.3.9 critical, glancing und crushing

Die Felder critical, glancing und crushing haben entweder den Wert 1 oder nil, somit ist
deren Einfluss auf Fahigkeiten nur total oder nicht existent.

Das Feld critical gibt an, ob eine Fahigkeit kritisch eingesetzt wurde, wodurch ihre Wirkung
erhoht wird. Dies kann sowohl fir Heilungen, als auch fir ausgeteilten oder empfangenen
Schaden gelten.

Das Feld glancing gibt an, ob eine Fahigkeit nur in verminderter Menge effektiv war, im
Vergleich zum Normalfall.

Das Feld crushing gibt an, ob eine Fahigkeit in gesteigerter Menge effektiv war, im Vergleich
zum Normalfall.

Ein Charakter kann im Allgemeinen nicht direkt beeinflussen, ob seine Fahigkeiten critical,
glancing oder crushing sind. Dies wird durch auf Wahrscheinlichkeiten basierenden
Zufallszahlen gesteuert.

3.2.3.10 missType und amountMissed

Das Feld missType gibt in doppelten Anfiihrungszeichen an, weshalb eine Fahigkeit, obwohl
sie von der Seite der Quelle erfolgreich zum Abschluss gebracht worden ist, nicht ihre
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eigentliche Wirkung entfaltet hat. In Tabelle 11: Miss-Type sind die mdglichen Werte und ihre
Indizes angegeben. Nachfolgend sind die einzelnen Werte grob erklart.

Index | Miss Type Beschreibung
0 +ABSORB" | Fahigkeit wurde absorbiert
1 ~BLOCK" Fahigkeit wurde geblockt
2 |,.DEFLECT" | Fahigkeit wurde umgeleitet
3 .DODGE" | Fahigkeit wurde ausgewichen
4 ~EVADE" Fahigkeit wurde entkommen
5 JMMUNE" | Ziel gegen Fahigkeit immun
6 ,MISS* Fahigkeit hat verfehlt
7 +PARRY" Fahigkeit wurde pariert
8 |.REFLECT" | Fahigkeit wurde reflektiert
9 ~RESIST" Fahigkeit wurde widerstanden

Tabelle 11: Miss-Type

Bei den Werten ,ABSORB", ,BLOCK“ und ,RESIST" existiert der zusatzliche Parameter
amountMissed, mit der entsprechenden Menge des entgangenen Schadens. Bei den
anderen Werten existiert der Parameter amountMissed nicht. Dessen Existenz muss somit
abhangig vom Wert von missType bestimmt werden.

Der grundsatzliche Unterschied zwischen missType und failedType ist, dass der auslésende
Grund fur missType beim Ziel liegt und bei failedType bei der Quelle. Hinzu kommt, dass
beide ganzlich unterschiedliche Werte und Ursachen haben.

3.2.3.11 overhealing

Das Feld overhealing gibt den Wert an, um wie viel mehr eine Fahigkeit einem Ziel
Lebenspunkte hinzugefiigt hat, als nétig ware, um die Lebenspunkte dieses Ziels vollstandig
wiederherzustellen. Dabei gilt fir dieses Ereignis, dass das Feld overhealing nicht von der
gesamten Heilung im Feld amount abgezogen ist. So dass die Differenz der beiden Felder
erst der effektiven Heilung entspricht.

3.2.3.12 powerType

Das Feld powerType orientiert sich an den Arten von Ressourcen im Spiel, einleitend
beschrieben in 2.2.7 Ressourcen. In Tabelle 12: Power-Type sind die verschiedenen
Ressourcen, ihre Indizes, die in dieser Form direkt im Combat Log stehen, und eine
Beschreibung angegeben.

Die Ereignisse, die Ressourcen betreffen und im Combat Log aufgezeichnet werden, sind
nicht die einzige Moglichkeit, wie Charaktere Ressourcen regenerieren koénnen. Die
Aufzeichnung der anderen Mdglichkeiten wie Ressourcen regeneriert werden, ware aus
analytischer Sicht zwar sehr interessant, allerdings wiirden sie den Umfang des Combat
Logs extrem vergrélern.
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Index Power-Type Beschreibung

-2 Lebenspunkte Ressource aller Charaktere

0 Mana Ressource von Druiden, Hexenmeistern, Magiern, Paladinen, Priestern,
Schamanen und Begleitern

1 Wut Ressource von Druiden (in Barenform) und Kriegern

2 Fokus Ressource von Jagern und Begleitern

3 Energie Ressource von Druiden (in Katzenform) und Schurken

4 Begleiterzufriedenheit Ressource von Begleitern

5 Runen Ressource von Todesrittern

6 Runenmacht Ressource von Todesrittern

7 Seelensplitter Ressource von Hexenmeistern

8 Finsternis Ressource von Druiden (priméarer Talentbaum Gleichgewicht)

9 Heilige Kraft Ressource von Paladinen

10 Alternative Ressource Zusatzliche Ressource in bestimmten Begegnungen

Tabelle 12: Power-Type

3.2.3.13 auraType

Das Feld auraType kann nur zwei Werte haben, die als Zeichenkette in - Mgex T auraType
doppelten Anflhrungszeichen angegeben sind. Der Wert ,DEBUFF* 0 | DEBUFF"
bedeutet eine negative Zustandsveranderung und der Wert ,BUFF® 1 BUFF"

bedeutet eine positive Zustandsveranderung.

Tabelle 13: Aura

3.2.3.14 failedType

Das Feld failedType enthalt den Grund eines Fehlschlags einer Fahigkeit als Zeichenkette in
doppelten Anfihrungszeichen. Diese Zeichenkette enthalt als Information einen meist
ganzen oder zumindest halben Satz. Von diesen Satzen sind mehr als 30 bekannt, die in
englischer Sprache in Anhang A aufgelistet sind, und standiger Erweiterung durch neue
Programmversionen unterliegen konnen.

Der grundsatzliche Unterschied zwischen missType und failedType ist, dass der auslésende
Grund fur missType beim Ziel liegt und bei failedType bei der Quelle. Hinzu kommt, dass
beide ganzlich unterschiedliche Werte und Ursachen haben.

3.3 Beispiele

Hier sind einige Beispielzeilen flr Ereignisse aus einem Combat Log:

4/3 19:32:51.609 SWING_DAMAGE,0x03000000023F3019,"Vierxdrei",0x40512,0xF130B3A80000298E,
"Valiona",0xa48,4618,-1,1,0,0,0,nil,nil,nil

4/3 19:32:51.609 SWING_MISSED,0x03000000023F3019,"Vierxdrei",0x40512,0xF 130B3A80000298E,
"Valiona",0xa48,PARRY

4/3 19:32:51.609 SPELL_PERIODIC_HEAL,0xF1300DC700003C08,"Totem des heilenden Flusses",0x2114,
0x0300000000112E6F,"Zondra",0x514,52042,"Totem des heilenden Flusses",0x8,1555,1555,0,nil

4/3 19:32:55.203 SPELL_AURA_APPLIED,0x030000000127A151,"Mooby",0x40512,0xF130B3A80000298E,
"Valiona",0x10a48,33745,"Aufschlitzen",0x1,DEBUFF

4/3 19:33:00.796 SPELL_ENERGIZE,0x030000000127A151,"Mooby",0x40512,0x030000000127A151,"Mooby",
0x40512,16959,"Urfuror",0x1,5,1
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3.4 Beschrankungen

Der Combat Log von World of Warcraft® unterliegt einigen Beschrankungen. Ein Grund ist
die fehlerhafte Benutzung des Combat Logs durch zu frihes oder zu spates Einschalten
oder Abschalten der Aufzeichnung. Auch ein in der Spielwelt zu grofRer raumlicher Abstand
fuhrt dazu, dass nicht mehr alle Daten des Teams aufgezeichnet werden kénnen. Dadurch
kann nicht garantiert werden, dass eine Aufzeichnung vollstandig ist. Ein anderer Ursprung
sind die standig wiederkehrenden Neuinitialisierungen des Servers, hervorgerufen durch
Neustarts, bei denen das Feld Spawn (so fern vorhanden) von Einheiten zurticksetzt wird.
Wie in Abschnitt 3.1 Allgemeines schon erwahnt, werden keinerlei Bewegungsinformationen
aufgezeichnet. Weitere Urspriinge liegen in der Struktur des Combat Logs und werden
nachstehend angesprochen.

Ereignisse in denen die Variable failedType vorkommt, also bei dem Suffix ,_  CAST_FAILED*
(Index 20), werden nur von dem aufzeichnenden Charakter aufgezeichnet. Bei den
Ereignissen mit dem Prafix ,ENCHANT" (Index 7), bei denen ein Gegenstand mittels einer
Fahigkeit modifiziert wird, fehlt die Angabe der Identifikationsnummer der auslésenden
Fahigkeit. Das Ereignis mit dieser auslésenden Fahigkeit, welches das Ereignis
~SPELL CAST SUCCESS" ist, scheint immer das vorhergehende Ereignis des Charakters
zu sein. Allerdings kann das auf Grund von Verzdgerungen bei der Signallibertragung hier
eventuell auch zu Inkonsistenzen fuhren. Zusatzlich Iasst sich die auslésende Fahigkeit nicht
klar dem folgenden Ereignis zuordnen, da es keinerlei gemeinsame Informationen der
beiden Ereignisse geben muss. Das Feld spellName, dass in beiden Ereignissen vorkommt,
beinhaltet bei dem Prafix ,ENCHANT® lediglich die namentliche Modifikation des
Gegenstands und bei dem Ereignis ,SPELL_CAST_SUCCES" den Namen der auslésenden
Fahigkeit, die nicht miteinander identisch sein mussen. Es ist allerdings wahrscheinlich, dass
die Felder namentlich &hnlich sind, so dass die namentliche Modifikation des Gegenstands in
dem Namen der auslésenden Fahigkeit vorkommen sollte.

Es existieren keine exklusiven Ereignisse, die den Anfang oder das Ende einer Begegnung
kennzeichnen. In der Regel ist es problematischer zu bestimmen, wann eine Begegnung
vorbei ist. Dies betrifft hauptsachlich nicht erfolgreich versuchte Begegnungen, in denen das
Team besiegt wurde. Mitunter wird dabei aber nicht jeder einzelne Charakter besiegt, da es
Spielmechaniken gibt, die das umgehen kénnen, oder die Aufzeichnung beinhaltet nicht alle
Informationen. Sicher erkennbar ist so ein Fehlversuch, wenn der gleiche Hauptgegner mit
einer neuen Erzeugungsnummer (Feld spawn) auftaucht. Erfolgreich versuchte
Begegnungen enden gewdhnlich mit dem Besiegen eines Hauptgegners und dem Ereignis
L,UNIT_DIED* mit dem Hauptgegner als Ziel. Es gibt aber auch einige erfolgreich versuchte
Begegnungen, bei denen das Ende nicht auf gewdhnliche Weise zu erkennen ist. Dies
kénnen Begegnungen sein, in denen die Haupteinheit von Anfang an freundlich gesinnt ist.
Diese werden am Ende der Begegnung dann eventuell eine spezielle Fahigkeit einsetzen,
anhand der das Ende bestimmt werden kann. Eine weitere Mdglichkeit sind Begegnungen
bei denen die Haupteinheit am Ende der Begegnung die Gesinnung (Flag Reaction, bzw.
Feldnamen sourceReaction und destReaction) von feindlich auf freundlich oder neutral
wechselt, und somit auch im Combat Log nachvollziehbar sein sollte. Eine weitere
Méoglichkeit sind Begegnungen, die mehrere Hauptgegner haben, hierbei muss dann darauf
geachtet werden, ob alle Hauptgegner besiegt worden sind. Eine weitere Moglichkeit sind
Begegnungen in denen der Hauptgegner nicht direkt besiegt wird, aber auch nicht die
Gesinnung andert. Bei solchen Begegnungen kann das Einsetzen einer speziellen Fahigkeit
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oder das Eingreifen weiterer Einheiten das Ende der Begegnung anzeigen. Eine weitere
Problematik konnen die moglichen Variationen an Begegnungsarten sein, die schon in 2.2.3
Begegnungen beschrieben worden sind.

AuBerdem koénnen die beschriebenen Strukturen jederzeit einer Anderung durch die
Entwickler unterliegen, womit die vorgestellten Parameter oder das Trennungsprinzip von
dem Feld event in Prafix und Suffix hinfallig werden.
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4 Nachbearbeitung und Datenstruktur/Datenbanken

In diesem Kapitel werden die Datenstruktur der
Datenbanken und die nétigen
Nachbearbeitungsschritte erklart. Beide
Themen sind voneinander abhangig und
werden daher teilweise parallel erklart.
Angefangen wird mit einem Uberblick der
Informationen, die vom Parser generiert
werden. Danach werden die statischen
Informationen beschrieben und woflr sie
bendtigt werden. Abschlielend werden die
noétigen Nachbearbeitungsschritte (Web-Seite
processing.php) und die daraus gebildeten
Informationen beschrieben. Die Einordnung in
den Gesamtzusammenhang wird in Abbildung
6: Ubersicht Verarbeitung veranschaulicht.

4.1 Informationen vom Parser

Die vom Parser (Web-Seite parser.php) generierten Daten aus der Combat Log-Datei
werden in den Datenbanktabellen event, char und spell gespeichert, und stellen die
elementaren Informationen dar. Dabei entspricht ein Eintrag in der Datenbanktabelle event
einer Zeile in der Combat Log-Datei, wobei jedoch redundante Informationen bezliglich der
Charaktere und der Fahigkeiten in die Datenbanktabellen char und spell ausgelagert werden.

Abbildung 7: Verknupfungen von den Datenbanktabellen event, player und spell zeigt die

Verarbeitung
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Abbildung 6: Ubersicht Verarbeitung

Verknupfung der Datenbanktabellen event, char und spell.

=]

spell

spellld

=] event
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destld
(extra)spellld

Abbildung 7: Verkniipfungen von den Datenbanktabellen event, player und spell
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Feldname

Typ

Beschreibung

rowld

int(10) unsigned

Zeile in der Combat Log-Datei

militimestamp

nt(13) unsigned

Zeitpunkt des Ereignisses

prefix int(1) unsigned Prafix des Ereignisses

suffix int(2) unsigned Suffix des Ereignisses
sourceld int(10) unsigned Identifikationsnummer (eigenes Format) der Quelle

sourceType int(1) unsigned Typisierung der Quelle

sourceController

bit(1)

Kontrolleur der Quelle

sourceReaction

int(1) unsigned

Gesinnung der Quelle

sourceAffiliation

int(1) unsigned

Zugehorigkeit der Quelle

sourceNone bit(1) Wert 1 = keine Quelle
sourceRaidtarget int(1) unsigned Eventuelles Zeichen der Quelle
sourceMainassist bit(1) Quelle ist Hauptzielvorgeber
sourceMaintank bit(1) Quelle ist Hauptschadensfanger
sourceFocus bit(1) Quelle ist das Fokusziel
sourceTarget bit(1) Quelle ist das tatsachliche Ziel
destld int(10) unsigned Identifikationsnummer (eigenes Format) des Ziels
destType int(1) unsigned Typisierung des Ziels

destController

bit(1)

Kontrolleur des Ziels

destReaction int(1) unsigned Gesinnung des Ziels
destAffiliation 1) unsigned Zugehorigkeit des Ziels
destNone bit(1) Werte 1 = kein Ziel
destRaidtarget int(1) unsigned Eventuelles Zeichen des Ziels
destMainassist bit(1) Ziel ist Hauptzielvorgeber
destMaintank bit(1) Ziel ist Hauptschadensfanger
destFocus bit(1) Ziel ist das Fokusziel
destTarget bit(1) Ziel ist das tatsachliche Ziel
spellid nt(10) unsigned Identifikationsnummer der Fahigkeit (selbe Spellld, wie im

Programm)

environmentalType

int(1) unsigned

Art des Umgebungsschadens

amount int(10) unsigned Wertigkeit eines Ereignisses

overkill int(10) unsigned Uberzahligen Schaden an besiegten Gegnern
school int(3) unsigned Wirkungsart der Fahigkeit

resisted nt(10) unsigned Widerstandener Wert

blocked int(10) unsigned Geblockter Wert

absorbed int(10) unsigned Absorbierter Wert

critical bit(1) Kritisches Ereignis

glancing bit(1) Streifendes Ereignis

crushing bit(1) Krachendes Ereignis

missType int(1) unsigned Verfehlungsart

amountMissed

int(10) unsigned

Wertigkeit der Verfehlung

overHealing nt(10) unsigned Uberzahlige Heilung
powerType int(1) Ressourcenart
extraAmount int(10) unsigned Extra Wertigkeit eines Ereignisses
extraSpellld int(10) unsigned E?<tr.a Identifikationsnummer einer Fahigkeit (selbe Spellld,
wie im Programm)
auraType bit(1) Art der Zustandsveranderung

Tabelle 14: Datenbanktabelle event
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4.1.1 Datenbanktabelle event

In der Datenbanktabelle event (siehe Tabelle 14: Datenbanktabelle event) werden die
Informationen zu den einzelnen Ereignissen (Zeilen in der Combat Log-Datei) gespeichert,
mit Ausnahme der ausgelagerten Informationen in den Datenbanktabellen player und spell.
Dies betrifft die Felder sourceld, destld, extraSpellld und spellld, die Fremdschliissel fir die
jeweilige Datenbanktabelle darstellen.

4.1.2 Datenbanktabelle player

In der Datenbanktabelle player (siehe Tabelle 15: Datenbanktabelle player) werden die
Informationen zu den einzelnen Charakteren gespeichert, unabhangig davon, ob es sich
dabei um von Spielern gesteuerte Charaktere handelt oder nicht. Dabei ist die verwendete
Identifikationsnummer (Feld playerld) ein eigenes Format und hat nichts mit der des
Programms (Feld GUID, bzw. die Basisparameter source- und destGUID) zu tun. Die
Identifikationsnummer aus dem Feld GUID kann allerdings bei Nicht-Spieler-Charakteren als
Verweis zu anderen Diensten benutzt werden

Feldname Typ Beschreibung
playerld int(10) unsigned Identifikationsnummer des Charakters oder Objekts (eigenes Format)
idType int(1) unsigned Art des Eintrags (Spieler, Welt Objekt, Nicht-Spieler-Charakter, Begleiter,
Fahrzeug)
. . Identifikationsnummer des Charakters (ungleich zu playerld). Bei Spielern
GUID int(10) unsigned ist diese, bis auf geringe Einschrankungen, immer gleich. Bei anderen
Arten beschreibt es nur das Objekt, aber nicht eine genaue Instanz davon.
spawn  |int(10) unsigned Erzeugungsnummer des Objektes
name varchar(30) Name des Charakters oder Objekts

Tabelle 15: Datenbanktabelle player

4.1.3 Datenbanktabelle spell

In der Datenbanktabelle spell (siehe Tabelle 16: Datenbanktabelle spell) werden die
Infformationen zu den einzelnen Fahigkeiten gespeichert. Dabei sind die
Identifikationsnummer der Tabelle (Feldname spellld) und die des Programms dieselben.
Dadurch sind auch Verweise auf andere Dienste méglich, die mit diesen
Identifikationsnummern arbeiten.

Feldname Typ Beschreibung
spellld in{(10) unsigned Identifikationsnummer der Fahigkeit (selbe Spellld, wie im Programm)
spellName varchar(30) Name der Fahigkeit
spellSchool ink(3) unsigned Schule der Fahigkeit

Tabelle 16: Datenbanktabelle spell

4.2 Statische Informationen

Fir die Umsetzung dieses Dienstes werden auch statische Informationen bendtigt. Diese
Informationen werden benutzt, um statische Sachverhalte, wie Begegnungen und Klassen-
/Rollenbeziehungen in den Daten des Combat Logs zu identifizieren. Zur einfachen
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Visualisierung und Erweiterbarkeit stehen diese Daten ebenfalls in Datenbanktabellen, und
werden in diesem Abschnitt beschrieben.

4.2.1 Datenbanktabelle static_encounter

Damit einzelne Ereignisse Hauptbegegnungen zugeordnet werden konnen, werden
Informationen zu den Identifikationsmerkmalen der Hauptbegegnungen bendétigt. Diese
Informationen sind in der Datenbanktabelle static encounter eingetragen (siehe Tabelle 17:
Datenbanktabelle static_encounter).

In der Regel handelt es sich um die Identifikationsnummer (Feld GUID) des Hauptgegners
einer Begegnung.

Feldname Typ Beschreibung
staticEncounterld int(10) unsigned eigenes Format
GUID int(10) unsigned Gleiche_ Identifikationsr)ummer yvie_ in Datenbanktabelle player
(Verweis auf externe Dienste mdglich)
name varchar(30) Name der Begegnung

Tabelle 17: Datenbanktabelle static_encounter

Nachfolgend sind einige Beispiele flr Eintrage in der Datenbanktabelle static_encounter zu
finden (siehe Tabelle 18: Beispiele fir static_encounter):

staticEncounterld GUID name
17 44600 Halfus Wyrmbrecher
18 45993 Theralion
19 43324 Cho'gall

Tabelle 18: Beispiele fiir static_encounter

4.2.2 Datenbanktabelle static_spell_classtree

Damit Spielern bestimmte Rollen (siehe 2.2.11 Rollen) zugeordnet werden kénnen, werden
Informationen bendtigt, die eine Beziehung zwischen eingesetzten Fahigkeiten und
primarem Talentbaum herstellt. Genutzt werden dazu die sogenannten Signaturfahigkeiten,
die einzigartig sind und auf einen bestimmten primaren Talentbaum (und somit auch auf eine
Klasse) hinweisen. Anhand des primaren Talentbaums kann dann die Rolle des Spielers
bestimmt werden (siehe Tabelle 1: Rollen der einzelnen Klassen nach primarem
Talentbaum). Diese Informationen sind in der Datenbanktabelle static spell classtree
eingetragen (siehe Tabelle 19: Datenbanktabelle static_spell_classtree).

In der Datenbanktabelle static_spell _classtree sind solche Beziehungen zwischen
Identifikationsnummer einer Fahigkeit (Feldname spellld) und Talentpunktverteilung einer
Klasse (Feldname classtree), und somit auch Klasse (Feldname class) und Rolle (Feldname
role), eingetragen.
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Feldname Typ Beschreibung
spellid int(10) unsigned Identifikationsnummer der Fahigkeit (selbe Spellld, wie im
Programm)
name varchar(30) Name der Signaturfahigkeit
class Aufzéhlung(10 Werte) Zugeordnete Klasse
classtree Aufzahlung(30 Werte) Zugeordneter priméarer Talentbaum
role Aufzéhlung(4 Werte) Zugeordnete Rolle

Tabelle 19: Datenbanktabelle static_spell_classtree

Nachfolgend sind einige Beispiele flur Eintrage in der Datenbanktabelle static_spell_classtree
zu finden (siehe Tabelle 20: Beispiele fir static_spell_classtree).

spellld name class classtree Role
85288 | Wiutender Schlag Krieger Krieger - Furor Schad ensausteiler(nah)
Schnelligkeit Schamane - .
98008 Schamane . Heiler
der Natur Wiederherstellung
49143 Froststof3 Toclzlesritter Todesritter - Frost  Schadensausteiler(nah)

Tabelle 20: Beispiele fiir static_spell_classtree

4.3 Informationen durch Nachbearbeitung

Wahrend durch das Parsen (Web-Seite parser.php) die elementaren Informationen aus der
Combat Log-Datei extrahiert wurden, werden durch die Nachbearbeitung (Web-Seite
processing.php) die darin enthaltenen Ubergeordneten Informationen gebildet. Dazu zahlen
unter anderen die Begegnungen, Rollen, Klassen und Begleiterzugehérigkeit.

Zuvor werden einige Ereignisse aus dem Datenbestand entfernt, da diese Art nur von dem
aufzeichnenden Spieler aufgezeichnet werden, oder auf eine andere Art nicht inhaltlich
sinnvoll sind, und somit nicht wertvoll flir einen Dienst sind, der sich mit allen Einheiten des
Teams/Begegnung beschaftigt.

4.3.1 Zuordnungsproblem Begegnung

Da es, wie in 3.4 Beschrankungen erwahnt, keine gesonderten Ereignisse gibt, die den
Beginn und das Ende einer Begegnung (und somit auch Hauptbegegnung) markieren, wird
nach dem ersten und letzten Vorkommen einer bestimmten Identifikationsnummer gesucht,
um die Grenzen einer Hauptbegegnung zu bestimmen.

Alle fur diesen Dienst relevanten Identifikationsnummern von Hauptbegegnungen stehen in
der Datenbanktabelle static encounter in dem Feld GUID. Deren Vorkommen in der
Datenbanktabellen player (Feld GUID) zu den im Combat Log stehenden Hauptgegnern
fuhrt. Bei erfolglosen Versuchen einer Hauptbegegnung, entsteht der Hauptgegner in einer
neuen Inkarnation, die in der Datenbanktabelle player mit dem Feld spawn unterschieden
werden kann, wobei zusatzlich flir alle Eintrage mit dem Feld playerld eine exklusive
Identifikationsnummer gebildet wird, und fortan als eindeutige Identifizierung benutzt wird.
Getrennt fur alle Inkarnationen von Hauptgegnern, werden in der Datenbanktabelle event
das erste und letzte Ereignis gesucht, in dem das Feld destld oder sourceld gleich der
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gesuchten Identifikationsnummer ist. Von diesen Ereignissen wird die Identifikationsnummer
(Feld rowld) und der Zeitstempel (Feld militimestamp) fir den spateren Gebrauch bendtigt.

In der Datenbanktabelle encounter_rel sind dann pro Hauptbegegnung Informationen zur
Dauer, Versuchsnummer, Erfolgsstatus, Fremdschlissel der Datenbanktabellen event und
static_encounter und die eigene Identifikationsnummer gespeichert (siehe Tabelle 21:
Datenbanktabelle encounter_rel). Die Information der Dauer ist Redundant zu den
Fremdschlisseln fur die Datenbanktabelle event (Felder minrow und maxrow), Uber die
diese Information auch erhalten werden kann, allerdings wird durch die Redundanz bei der
Prasentation eine Datenbanktabellenverknipfung auf die grofite Datenbanktabelle event
gespart und die Abfrage schneller bearbeitet.

Bei Begegnungen, bei denen es darum geht einen Hauptgegner zu besiegen, ist es in der
Regel mdglich, mit einem speziellen Ereignis den erfolgreichen Abschluss der Begegnung zu
bestimmen. Wie oben beschrieben, lasst sich jeder gefundenen Hauptbegegnung eine
eindeutige Identifikationsnummer (Feld playerld in der Datenbanktabelle player) zuordnen.
Fur diese ldentifikationsnummer wird Uberprift, ob es das Ereignis ,UNIT_DIED* (Prefix-
Index 9 und Suffix-Index 33) gibt. Ist so ein Ereignis vorhanden, wird in das entsprechende
Feld succes eine eins flir ,wahr” eingetragen, ansonsten ist der Standardeintrag des Feldes
null fir ,falsch®.

Feldname Typ Beschreibung
encounterld nt(10) unsigned Identifikationsnummer (eigenes Format)

minrow int(10) unsigned erste zugeordnete Zeile in der Datenbanktabelle event
maxrow int(10) unsigned letzte zugeordnete Zeile in der Datenbanktabelle event
mintime higint(13) unsigned Beginn der Begegnung

maxtime bigint(13) unsigned Ende der Begegnung

staticEncounterld int(10) unsigned Fremdschliissel von der Datenbanktabelle static_encounter
try int(10) unsigned Versuchsnummer

succes tinyint(1) Erfolgssatus

Tabelle 21: Datenbanktabelle encounter_rel

Nachfolgend steht die Datenbankabfrage zur Ermittlung der Begegnungen:

INSERT INTO encounter_rel (minrow, maxrow, mintime, maxtime, staticEncounterld)

SELECT min(rowld), max(rowld), min(militimestamp), max(militimestamp),
static_encounter.staticEncounterld

FROM static_encounter

JOIN player ON (player.GUID = static_encounter.GUID)

JOIN event ON (event.sourceld = player.playerld OR event.destld = player.playerld)
GROUP BY playerld

Nachfolgend steht die Datenbankabfrage zur Ermittlung des Erfolgsstatus der Begegnung:

UPDATE encounter_rel, event, player, static_encounter
SET encounter_rel.succes = true

WHERE (event.rowld BETWEEN encounter_rel.minrow AND encounter rel.maxrow) AND
(player.playerld = event.destld) AND (player.GUID = static_encounter.GUID) AND (event.suffix = 33)
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Eine Ubersicht der Verkniipfungen der Felder der Datenbanktabelle encounter rel zu
anderen Datenbanktabellen gibt Abbildung 8: Verknipfungen der Datenbanktabelle
encounter_rel.

(=] static_encounter [=lencounter_rel [=] event
staticEncounterld encounterld rowld
GUID minrow sourceld
Mmaxrow destld
staticEncounterld (extra)spellld

Abbildung 8: Verkniipfungen der Datenbanktabelle encounter_rel

4.3.2 Zuordnungsproblem Klasse

Die Klasse (siehe 2.2.6 Klassen) eines Spielers kann sich niemals andern, daher kann sie
unabhangig von den Begegnungen gespeichert werden. Obwohl jede Klasse drei
verschiedene primare Talentbdume (siehe 2.2.11.5 Ubersicht) hat, eignen sich die
Signaturfahigkeiten (siehe 2.2.10 Talente) aus allen drei Talentbaumen zur Klassifikation
einer Klasse. Weitere Fahigkeiten, die nur exklusiv von einer Klasse benutzt werden kdnnen,
aber keine Signaturfahigkeiten sind, wirden sich auch zur Klassifikation eignen, sind aber
bei der Menge der Ereignisse, die ein Combat Log normalerweise hat, nicht nétig.

Fur die Zuordnung der Klasse wird geprtift, welche Identifikationsnummern (Feld spellld) von
Signaturfahigkeiten aus der Datenbanktabelle static spell _classtree in dem Feld spellld in
der Datenbanktabelle event vorkommen. Dem entsprechenden Spieler (Feld sourceld) wird
die Klasse (Feld class) aus der Datenbanktabelle static_spell _classtree zugeordnet. Die
Struktur von Datenbanktabelle class rel ist in Tabelle 22: Datenbanktabelle class_rel
dargestellt.

Feldname Typ Beschreibung
playerld int(10) unsigned Identifikationsnummer des Spielers
class Aufzéhlung(10) Zugeordnete Klasse des Spielers

Tabelle 22: Datenbanktabelle class_rel
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Die Umsetzung der Zuordnung der Klasse wird durch folgende Datenbankabfrage
ermoglicht:

INSERT INTO class_rel (playerld, class)

SELECT event.sourceld, static_spell_classtree.class

FROM event

STRAIGHT JOIN static_spell classtree ON (static_spell classtree.spellld = event.spellld)

GROUP BY event.sourceld

4.3.3 Zuordnungsproblem Rolle

Im Gegensatz zur Klasse eines Spielers, kann sich die Rolle (siehe 2.2.11 Rollen) zwischen
Begegnungen andern, auch bei wiederholten Versuchen der gleichen Begegnung. Daher
kann eine Zuordnung von Spieler zu Rolle nur pro Begegnung gemacht werden. Bestimmt
wird eine Rolle in der Regel durch die Zuordnung zu einem primaren Talentbaum (siehe
2.2.10 Talente) durch den Einsatz von Signaturfahigkeiten.

Zunachst werden in der Datenbanktabelle role rel (siehe Tabelle 23: Datenbanktabelle
role_rel) alle beteiligten menschlichen Spieler (Feld idType = 0 in der Datenbanktabelle
player), sowie deren Aktivitatszeitraum (Felder mintime und maxtime) eingetragen. Dies
geschieht pro Begegnung aus der Datenbanktabelle encounter _rel (Feld encounterld) und
dem Vorkommen eines Ereignisses mit dem Spieler in der Datenbanktabelle event in den
entsprechenden Zeilen der Begegnung (Felder rowld, sowie minrow und maxrow). Dabei
werden noch keine Rollen zugeordnet, die Tabelle dient als Grundlage fir die weiteren
Schritte.

Zuerst wird nun mit den schon ermittelten Informationen und den bekannten Abhangigkeiten
zwischen den Datenbanktabellen Gberprift, welchem Spieler durch Einsatz von
Signaturfahigkeiten ein primarer Talentbaum, und somit eindeutig eine Rolle, zugeordnet
werden kann.

Bei sehr kurzen, und damit in der Regel erfolglosen, Begegnungen kann es vorkommen,
dass keine Klassifizierung des primaren Talentbaums erfolgen kann. Zusatzlich sind die
Signaturfahigkeiten des primaren Talentbaums ,Elementar® der Klasse ,Schamane® nicht
sonderlich gut flr eine Klassifikation geeignet. Im Gegensatz zu anderen Signaturfahigkeiten
muissen sie nicht unbedingt standig eingesetzt werden und sind eher von der
Gesamtsituation abhangig. Daher wird fur diesen primaren Talentbaum eine Zuordnung
anhand von anderen Kriterien bendétigt. Hierfir kommen vor allem Zustandsveranderungen
und Fahigkeiten, die nicht direkt vom Spieler ausgeldst werden, aus Sicht des Ursache-
Wirkungs-Prinzips, aber dennoch genauso kodiert sind im Combat Log, in Frage.

Bei der Zuordnung des primaren Talentbaums ,Elementar” wird die Fahigkeit ,Lavasog*
(Identifikationsnummer 77762) benutzt, die in dem Ereignis ,SPELL CAST_ SUCCES*
vorkommt. Von der Mechanik der Datenabfrage her, gibt es keinen Unterschied zu den
Vergleichen mit den Signaturfahigkeiten. Daher konnte die Fahigkeit ,Lavasog“ auch in der
Datenbanktabelle static spell _classtree stehen, allerdings ist es keine Fahigkeit, die der
Spieler selbst direkt auslésen kann, und passt deswegen nicht in das Schema der
Datenbanktabelle.

Die einzige Ausnahme bei der Zuordnung zwischen primarer Talentbaum und Rolle ist der
primare Talentbaum ,Wilder Kampf* der Klasse ,Druide”. Dieser kann sowohl die Rolle des
~Schadensfanger® als auch des ,Schadensausteiler(nah) ausfillen. Die Rolle kann nur
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anhand von statistischen Werten bestimmt werden. Prinzipiell ware mit diesen Werten
generell eine Klassifizierung der Rollen moglich, allerdings ist die Methode nach den
primaren Talentbaumen eindeutiger.

Zuerst wird auf die Rolle ,Schadensfanger® geprift. Dies geschieht durch Ermittlung des
durchschnittlichen eingehenden Schadens der Gruppe, wahrend der betrachteten
Begegnung. Der eingehende Schaden des untersuchten Spielers wird durch den
Durchschnitt geteilt. Dabei kommt ein Quotient heraus, der angibt, wie viel mehr oder
weniger Schaden der Spieler erlitten hat, als der Durchschnitt der Gruppe. Liegt dieser Uber
1,5 wird der Spieler als ,Schadensfanger” klassifiziert. Analog hierzu wird auch der Quotient
fur den ausgehenden Schaden gebildet. Liegt dieser Uber 0,5 wird der Spieler als
~Schadensausteiler(nah)“ klassifiziert. Die niedrige Schranke ist nur moglich, weil die
Klassifizierung als ,Schadensfanger® Vorrang hat. Sie ist allerdings auch nétig, weil die
meisten Spieler ,Schadensausteiler® sind, und mit einem Quotient von 1 schwache
»~ochadensausteiler” nicht klassifiziert werden wurden.

Feldname Typ Beschreibung
encounterld int(10) unsigned Identifikationsnummer (eigenes Format)
playerld nt(10) unsigned Identifikationsnummer des Spielers (eigenes Format)
classtree Aufzahlung(30) Zugeordneter priméarer Talentbaum
role Aufzahlung(4) Zugeordnete Rolle
mintime  Bigint(13) unsigned Beginn der Aktivitit des Spielers
maxtime  bigint(13) unsigned Ende der Aktivitat des Spielers

Tabelle 23: Datenbanktabelle role_rel

=] role_rel [=lencounter_rel
encounterld
encounterld
=] player
playerld minrow
playerld
maxrow
staticEncounterld

Abbildung 9: Verkniipfungen der Datenbanktabelle role_rel
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Eine Ubersicht der Verkniipfungen der Felder der Datenbanktabelle role_rel zu anderen
Datenbanktabellen gibt Abbildung 9: Verknupfungen der Datenbanktabelle role_rel.

Die Umsetzung der Zuordnung zwischen Spielern und Rolle wird durch folgende
Datenbankabfrage ermdglicht:
UPDATE role_rel, event, encounter_rel, static_spell classtree

SET role rel.classtree = static_spell classtree.classtree, role rel.role = static_spell classtree.role

WHERE (role_rel.encounterld = encounter rel.encounterld) AND (event.rowld BETWEEN
encounter_rel.minrow AND encounter rel.maxrow) AND (role_rel.playerld = event.sourceld)

AND (event.spellld = static_spell_classtree.spellld)

4.3.4 Zuordnungsproblem Begleiter

Die Zuordnung von Begleitern zu den sie steuernden oder erschaffenden Charakteren ist in
den Daten eines einzelnen Ereignisses leider nicht kodiert, wie es z.B. in den GUIDs
denkbar ware. Diese Zuordnung muss nun anders erfolgen, da auch die Begleiter zu der
Gesamteffektivitat eines Charakters beitragen. Durch bestimmte Ereignisse lassen sich viele
Begleiter ihren Besitzern zuordnen.

Die Erschaffung von Begleitern ist ein spezielles Ereignis, dass den Suffix ,_ SUMMON®
(Index 25) hat. Nach diesen kann nun gezielt in der Datenbanktabelle event gesucht werden
und Beziehungen zwischen den Identifikationsnummern (Feldnamen source und destld Gber
Feldname playerld aus der Datenbanktabelle player) von Begleitern (Feldname petld) und
Besitzern (Feldname masterld) schaffen und in die Datenbanktabelle pet_rel (siehe Tabelle
24: Datenbanktabelle pet_rel) eintragen.

In speziellen Fallen werden auch Begleiter erschaffen, ohne dass das eben erwahnte
Ereignis ausgelést wird. Sofern diese Begleiter nicht mit bestimmten Ereignissen in
Interaktion mit ihren Erschaffern stehen, ist diese Zuordnung nicht herstellbar. Bekannte
Probleme stellen hierbei die Begleiter ,Wachter der uralten Konige® von allen drei
verschiedenen primaren Talentbdumen der Klasse Paladin und der Begleiter ,Schattenhafte
Erscheinung“ von dem primaren Talentbaum ,Schatten” der Klasse Priester dar. Die nicht
zugeordneten Begleiter fuhren dazu, dass die Effektivitat dieser Klassen teilweise schlechter
wiedergegeben wird, als sie eigentlich im Spiel ist.

Es kann allerdings auch vorkommen, dass Begleiter weitere Begleiter erschaffen, diese
werden in der Datenbanktabelle pet rel dann transitiv den Besitzern des erschaffenden
Begleiters zugeordnet.

Feldname Typ Beschreibung

masterld int(.lO) Identifikationsnummer des Besitzers (entspricht playerld aus der
unsigned Datenbanktabelle player)

petld int(10) Identifikationsnummer des Begleiters (entspricht playerld aus der
unsigned Datenbanktabelle player)

Tabelle 24: Datenbanktabelle pet_rel

Eine Ubersicht der Verkniipfungen der Felder der Datenbanktabelle pet rel zu anderen
Datenbanktabellen gibt Abbildung 10: Verknlpfungen der Datenbanktabelle pet_rel.
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(=] pet_rel

(=] player

masterld

playerld

petid

Abbildung 10: Verkniipfungen der Datenbanktabelle pet_rel

4.3.5 Filterung

Wie in Abschnitt 3.4 Beschrankungen schon erwahnt, werden alle Ereignisse mit dem Suffix
.. CAST_FAILED® (Index 20) nur von dem aufzeichnenden Spieler aufgezeichnet, und sind
somit bei den Analysen nicht sinnvoll verwendbar. Daher werden diese Ereignisse schon
beim Parsen geblockt und nicht in die Datenbank eingetragen.

Ebenfalls beim Parsen geblockt werden alle Ereignisse mit dem Prefix ,ENCHANT* (Index
7), und daraus folgend auch die Ereignisse mit den Suffixen ,_APPLIED* (Index 30) und
.. REMOVED" (Index 31). Dies geschieht aus den in Abschnitt 3.4 Beschrankungen
genannten Grinden. Zusatzlich kann das Feld itemld nicht korrekt einem Gegenstand
zugeordnet werden, da mehrere Inkarnationen eines Gegenstandes mit der gleichen Basis-
Identifikationsnummer existieren kdnnen.

Durch das Verpassen der optimalen Zeitpunkte fir den Beginn und das Ende der
Aufzeichnung, sowie durch eventuell vorgekommene Pausen, kénnen sich Eintrdge von
menschlichen Spielern in der Datenbank befinden, die nicht an den Hauptbegegnungen
beteiligt waren. Solche Eintrage sind unerwlinscht und kénnen mit den in diesem Kapitel
beschriebenen Informationen geléscht werden. Dabei werden alle Eintrdge in den
Datenbanktabellen event, player und pet_rel geldéscht, in denen menschliche (Feldname
idType = 0) Spieler oder deren Begleiter vorkommen, die an keiner der zugeordneten
Hauptbegegnungen teilgenommen haben. Dafir wird folgende Datenbankabfrage
verwendet:

DELETE player, pet _rel, event

FROM player

LEFT JOIN role_rel ON (role rel.playerld = player.playerld)

LEFT JOIN pet_rel ON (pet_rel.masterld = player.playerld)

JOIN event ON (event.sourceld = player.playerld OR event.destld = player.playerld OR event.sourceld =
pet_rel.petld OR event.destld = pet_rel.petld)

WHERE player.idType = 0 AND role_rel.playerld IS NULL

4.4 Gesamtibersicht der Datenbankverkniipfungen

Einen Uberblick (iber alle Verkniipfungen zwischen allen nicht statischen Datenbanktabellen
liefert Abbildung 11: Gesamtubersicht der Datenbankverknipfungen. Dabei sind Schlussel,
die in anderen Datenbanktabellen Fremdschlissel sind, speziell markiert.
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Abbildung 11: Gesamtiibersicht der Datenbankverknipfungen
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5 Analysen und Prasentation

In diesem Kapitel wird beschrieben, welche
Analyseméglichkeiten auf den extrahierten
Daten mit dieser Arbeit ermdglicht werden.
Begonnen wird mit einer kompakten Einfihrung
in den allgemeinen Gebrauch solcher Dienste.
Dies beinhaltet auch eine kleine Ubersicht
schon bestehender Dienste. Danach wird der
Dienst dieser Arbeit im Detail vorgestellt. Dabei
wird jede Web-Seite des Prasentationsteils
einzeln und ausflihrlich vorgestellt, und auf die
Erhebung bestimmter Analysen und spezielle
Prasentationen eingegangen. Abgeschlossen
wird das Kapitel mit den (ibergeordneten | Abbildung 12: Ubersicht Prasentation
besonderen Funktionen, die keinem der
Abschnitte allein zugehorig sind. Die Einordnung in den Gesamtzusammenhang wird in
Abbildung 12: Ubersicht Prasentation veranschaulicht.

///’_ T
. \
{ Verarbeitung )
S 4

~ -

NS—a=—

encounter.php
overview.php
player.php

Prasentation plaintext.php

5.1 Allgemeines

In diesem Abschnitt werden einige schon bestehende Webservices zur Auswertung von
Combat Logs vorgestellt, und die Motivation fur deren Benutzung erlautert. Es gibt zusatzlich
auch nicht auf dem Internet basierende Dienste, auf die hier allerdings nicht weiter
eingegangen wird.

Die Motivation zur Nutzung solcher Dienste besteht in dem Streben nach kontinuierlicher
Verbesserung des individuellen Spielers oder des ganzen Teams, wie in 2.2.12 Streben
nach Verbesserung schon beschrieben. Die Besonderheit der Webservices ist hierbei die
visuelle Prasentation, Informationsvielfalt und dass von Web-Seiten, und damit in der Regel
auch die eingeschrankten Bereiche, einfach die Verknlpfung mit anderen Benutzern geteilt
werden kann. Zuséatzlich hat bei diesen Diensten nur ein Administrator des Teams die Arbeit,
alle Mitglieder des Teams aber den Nutzen des Dienstes.

Eine Ubersicht der bekanntesten (wahrscheinlich auch die Einzigen, die aktuell aktiv und
gepflegt sind) Webservices zur Auswertung von Combat Logs, inklusive einer Aufzahlung
ihrer besonderen Merkmale, findet sich in Tabelle 25: Ubersicht bestehender Webservices
zur Auswertung von Combat Logs.

Als Abgrenzung zwischen dem Dienst dieser Arbeit und den drei vorgestellten, werden die
beliebige Darstellung von Fahigkeiten und Zustandsveranderungen als Graph fir einzelne
Charaktere, die Mdoglichkeit zur zeitlichen Manipulation und individuelle Schwachstellen
betrachtet.

Der Webservice ,Raidlogs® [11] bietet keine weitere Moglichkeit zur zeitlichen
Einschrankung, aufder auf die erkannten Begegnungen. Zusatzlich gibt es keine Moglichkeit
zur beliebigen Visualisierung von Fahigkeiten und Zustandsveranderungen in einem
Graphen. Schwachstellen des Dienstes sind die geringe Anzahl an Zuordnungen von
Begleitern und die geringe Anzahl an Informationen zu einzelnen Fahigkeiten.
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Der Webservice ,World of Logs“ [12] bietet die Moglichkeit zur freien zeitlichen
Einschrankung, allerdings ist die nur Uber Markierungen in einem Graphen mdglich, und
somit nicht ganz genau mdglich. Zusatzlich gibt es keine Mdglichkeit zur beliebigen
Visualisierung von Fahigkeiten und Zustandsveranderungen in einem Graphen. Die
Schwachstelle sind die fehlenden Informationen zur Rolle und zum primaren Talentbaum
eines Spielers. Bei den Ubergeordneten Such-/Vergleichsoptionen kann aber eine
Einschrankung nach diesen Informationen getroffen werden, allerdings werden diese
Informationen auf der Ebene eines betrachteten Combat Logs nicht prasentiert.

Der Webservice ,WoW Meter Online* [13] bietet keine weitere Moglichkeit zur zeitlichen
Einschrankung, aufder auf die erkannten Begegnungen. Zusatzlich gibt es keine Moglichkeit
zur beliebigen Visualisierung von Fahigkeiten und Zustandsveranderungen in einem
Graphen. Eine einfache Schwachstelle sind die generell fehlenden Erklarungen zu den
Tabellenspalten, was teilweise nicht intuitiv erfassbare (oder eindeutige) Werte zur Folge hat.

Webservice besondere Merkmale

= Kaum Zuordnung von Begleitern
= Visuell beeindruckende Prasentation
= Graphen klein, aber in der Regel mit direkter Zoom Manipulation
Raidlogs » Keine Klartextausgabe
[11] = Vergleich von Daten gleicher Begegnungen und Klassen
= Vergleich von verschiedenen Versuchen
= Zuordnung von mehreren Combat Logs zu einer Gemeinschaft
= Wenig Daten zu einzelnen Fahigkeiten

= Begleiter werden zugeordnet (werden aber nicht auf der Detailansicht zu einzelnen
Charakteren berlcksichtigt)

= Sehr viele Details zu Fahigkeiten und Zustandsveranderungen (durch einige Unterseiten
sind die Informationen etwas verteilt)

= Klartextausgabe

World of = Vergleich von verschiedenen Versuchen
Logs = Graphen mit visuell ansprechender Prasentation (hierliber sind auch Manipulationen der
[12] zeitlichen Einschrankung mdglich, auch tiber Begegnungsgrenzen hinaus)

= Aligemein viele Manipulationsméglichkeiten zur dynamischen Betrachtung der Daten
(teilweise allerdings nicht direkt ersichtlich)

= Zuordnung von mehreren Combat Logs zu einer Gemeinschaft

= Keine Zuordnung von Rollen und primaren Talentbdumen (zumindest nicht auf der Ebene
eines betrachteten Combat Logs)

= Begleiter werden zugeordnet

= Sehr viele Details zu Fahigkeiten und Zustandsveranderungen (durch viele Unterseiten
sind diese Informationen teilweise schwer zu finden)

WoW Meter » Klartextausgabe (nur bei wenigen der online gestellten Combat Logs mdglich)
Online = Graphen mit visuell ansprechender Prasentation
[13] = Bei einigen Tabellenspalten ist durch fehlende Erkldrung nicht gleich klar, was sie zu

bedeuten haben
= Mehrere Varianten an Matrix-Darstellungen
= Zuordnung von mehreren Combat Logs zu einer Gemeinschaft

Tabelle 25: Ubersicht bestehender Webservices zur Auswertung von Combat Logs

5.2 Web-Seiten

In diesem Abschnitt werden die Web-Seiten vorgestellt, die die eingelesenen und
nachbearbeiteten Daten prasentieren und somit die eigentliche Benutzung des Dienstes
darstellen. Der Standardeinstieg ist dabei die Gesamtibersicht aller Begegnungen (Web-
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Seite encounter.php). Diese fiihrt zu einer zeitlich eingeschrankten Ubersicht aller Spieler
(Web-Seite overview.php), und diese wiederum fuhrt zur Einzelansicht von einem Spieler in
dem vorher eingeschrankten zeitlichen Bereich (Web-Seite player.php). Von der zeitlich
eingeschrankten Ubersicht aller Spieler und der Einzelansicht von einem Spieler besteht die
Moglichkeit zu einer Seite zu kommen, die die jeweiligen Ereignisse als einzelne
verstandliche Satze ausgibt (Web-Seite plaintext.php). Einen Uberblickt der Web-Seiten und
deren Verknlpfungen bietet Abbildung 13: Verknlpfung der Web-Seiten.

encounter.php

v

overview.php

v

player.php

plaintext.php

I N
<7

Abbildung 13: Verkniipfung der Web-Seiten

Eine ausflhrlichere Beschreibung der Web-Seiten folgt in den nachsten Abschnitten.
Allgemein sind auf einigen der Web-Seiten Legenden und bei allen HTML-Tabellen
Hinweistexte in den Spalteniberschriften zur Erklarung der Begriffe zu finden. Durch Klicken
einer HTML-Tabellenlberschrift ist es auch moéglich die HTML-Tabelle nach der jeweiligen
Spalte sortieren zu lassen. Dies wurde die Einbindung des JavaScripts von [14] umgesetzt.

5.2.1 Gesamtiibersicht aller Begegnungen

Die Gesamtlbersicht aller Begegnungen (Web-Seite encounter.php) prasentiert allgemeine
Informationen zu allen von diesem Dienst erkennbaren Hauptbegegnungen einer Combat
Log-Datei. Diese Web-Seite ist der Standardeinstieg zu den Web-Seiten.

Am Anfang der Web-Seite werden einige statistische Daten zum zeitlichen Beginn, Ende und
Dauer der Ereignisse in den Combat Log-Daten wiedergegeben. Danach folgt eine
tabellarische Ausgabe der erkannten Hauptbegegnungen. Dabei entspricht jede Zeile der
HTML-Tabelle einer Begegnung, deren Felder in Tabelle 26: HTML-Tabelle Gesamtibersicht
aller Begegnungen beschrieben sind. Anschlief3end folgt eine Eingabemaske flir die zeitliche
Manipulation des Start- und Endzeitpunkts des betrachteten Zeitraums fir die folgenden
Web-Seiten. AbschlieRend ist eine Legende zu einzelnen Ausdricken oder Abkulrzungen
aufgeflhrt.

Die ausgehenden Verknipfungen dieser Web-Seite fllhren alle zu der zeitlich
eingeschrankten Ubersicht (Web-Seite overview.php). Hierbei fiihren die Verkniipfungen in
der HTML-Tabelle in der Spalte Name zu einem genau auf die jeweilige Hauptbegegnung
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zeitlich begrenzten Bereich. Dagegen flhrt die Eingabemaske flr die zeitliche Manipulation
zu einem beliebig, auch Gber Begegnungsgrenzen hinaus, eingeschrankten Bereich.

Spaltenname Beschreibung

Startzeitpunkt der Begegnung in dem Format:

Startzeitpunkt
Monat-Tag Stunde:Minute:Sekunde.Zehntel-/Hunderstel/Tausendstel-sekunde

Name der Hauptbegegnung, der in der Datenbanktabelle static_encounter steht.
Name Der Name dient als Verknlpfung zur genau auf diese Begegnung zeitlich
begrenzten Ubersicht.

Die Versuchsnummer gibt an, um den wievielten Versucht einer Hauptbegegnung

Versuchsnummer )
es sich handelt.
Erfolg Erfolgssta"tus.der Hauptl_)egegnung mit den Werten ,Wahr* fur erfolgreich und
»Falsch® fur nicht erfolgreich.
Dauer Dauer der Hauptbegegnung im Format:

Stunde:Minute:Sekunde.Zehntel-/Hunderstel-/Tausendstelsekunde

) Anzahl der teilnehmenden Spieler, die mit dieser Begegnung verkniipft sind. Die
Spieleranzahl Anzahl der teilnehmenden Spieler wird aus der Aufsummierung der Eintrége in
der Datenbanktabelle role_rel ermittelt.

Rollenverteilung Rollenverteilung, die aus der Datenbanktabelle role_rel ausgelesen wird. (SF
(SF, H, SAN, SAF) Schadensfanger, H = Heiler, SAN = Schadensausteiler(nah), SAF
Schadensausteiler(fern))

Klassenverteilung Klassenverteilung, die aus der Datenbanktabelle role_rel ausgelesen wird. (D =
(D, H, K, J, M, Pa, Druide, H = Hexenmeister, K = Krieger, J = Jager, M = Magier, Pa = Paladin, Pr =
Pr, Sa, Su, T) Priester, Sa = Schamane, Su = Schurke, T = Todesritter)

Tabelle 26: HTML-Tabelle Gesamtiibersicht aller Begegnungen

Nachfolgend steht die Datenbankabfrage zur Ermittlung Daten fur die HTML-Tabelle:

SELECT encounter rel.encounterld, encounter rel.succes, static_encounter.name, encounter rel.minrow
AS minrow, encounter_rel.maxrow AS maxrow, encounter rel.mintime AS mintime,
encounter_rel.maxtime AS maxtime, role_rel.playerld, class_rel.class, role rel.role, encounter rel.try

FROM encounter rel STRAIGHT JOIN static_encounter ON (encounter rel.staticEncounterld =
static_encounter.staticEncounterld)

STRAIGHT _JOIN role rel ON (encounter_rel.encounterld = role_rel.encounterld)
STRAIGHT JOIN class_rel ON (role rel.playerld = class_rel.playerld)
GROUP BY encounter rel.encounterld, role rel.playerld

5.2.2 Ubersicht (zeitlich eingeschrinkt)

Die zeitlich eingeschrankte Ubersicht (Web-Seite overview.php) prasentiert spezifische
Informationen zu den Spielern, also dem Team, in dem von der Gesamtibersicht aller
Begegnungen (Web-Seite encounter.php) bestimmten Bereich. Die ausgegebenen Daten
sind darauf ausgelegt, dass es sich bei dem eingeschrankten Bereich um eine
Hauptbegegnung handelt, oder zumindest einen Unterbereich von einer, was allerdings auch
die haufigste Verwendung der Web-Seite sein sollte. Diese Web-Seite ist nur von der
Gesamtubersicht aller Begegnungen erreichbar.

Am Anfang der Web-Seite werden einige statistische Daten zum zeitlichen Beginn, Ende und
Dauer der Ereignisse, und eventuell (bergeordneter Hauptbegegnungen, des
eingeschrankten Bereichs wiedergegeben. Danach folgt eine Verknlpfung zur
Klartextausgabe der einzelnen Ereignisse des betrachteten Zeitraums. AnschlieRend folgt
eine tabellarische Ausgabe der beteiligten menschlichen Spieler. Dabei entspricht jede Zeile
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der HTML-Tabelle einem Spieler, deren Felder in Tabelle 27: HTML-Tabelle zeitlich
eingeschrankte Ubersicht beschrieben sind. AbschlieRend an der HTML-Tabelle ist eine
Legende zu einzelnen Ausdriicken oder Abkirzungen aufgefihrt.

AnschlieBend kommt der Bereich mit der Heil- und Schadensmatrix. Bei der Heilmatrix
stehen in den Zeilen die Quellen und in den Spalten die Ziele der Heilungen. In den Zeilen
der Matrix stehen die auf die Ziele (Spalte) entfallenden prozentualen Anteile an der
Gesamtheilung der Quelle (Zeile). Quellen und Ziele beschranken sich dabei auf
menschliche Spieler. Bei der Schadensmatrix stehen in den Spalten die Quellen und in den
Zeilen die Ziele der Schaden. In den Spalten der Matrix stehen die auf die Ziele (Zeile)
entfallenden prozentualen Anteile an dem verursachten Gesamtschaden der Quelle (Spalte).
Quellen beschranken sich hierbei auf menschliche Spieler und Ziele beschranken sich auf
nicht menschliche Spieler. Durch die in den Matrizen enthaltenen Informationen besteht die
Méoglichkeit individuelle Unterschiede in der Strategie, Effizienz, Vorteile, Besonderheiten
und Verhalten der einzelnen Spieler zu erkennen, auch wenn sie derselben Rolle zugeordnet
sind.

Die ausgehenden Verknlpfungen in der HTML-Tabelle in der Spalte Name fihren zur
Einzelansicht eines Spielers (Web-Seite player.php) in dem vorher eingeschrankten
zeitlichen Bereich. Die Verknipfung zur Klartextausgabe (Web-Seite plaintext.php) erfolgt
mit den gleichen zeitlichen Einschrankungen.

Spaltenname Beschreibung
Name des Spielers, der in der Datenbanktabelle player steht. Der Name dient als
Name Verknlpfung zur Einzellbersicht dieses Spielers in dem gleichen eingeschrankten
Zeitraum wie diese Web-Seite.
primarer Priméarer Talentbaum (inklusive des Klassennamens) des Spielers, sofern es eine
Talentbaum Hauptbegegnung ist. Ausgelesen aus der Datenbanktabelle role_rel
Rolle Rolle des Spielers, sofern es eine Hauptbegegnung ist. Ausgelesen aus der
Datenbanktabelle role_rel
Aktivitat des Spielers, gemessen in Prozent, aus der Differenz von dem zeitlichen Abstand
Aktivitat zwischen dem ersten und letzten Ereignis mit Beteiligung des Spielers in der Begegnung
und der Dauer der
Hauptbegegnung selbst.
Schaden(raus) Summg der Wertigkeiten der effektiven Ereignisse bezliglich des ausgehenden Schadens
des Spielers.
SPS(raus) ausgehender Schaden pro Sekunde
aSPS(raus) ausgehender Schaden pro Sekunde in der aktiven Zeit des Spielers (SPS(raus) / Aktivitat)
Heilung Summe der Wertigkeiten der effektiven Ereignisse beziglich der Heilung des Spielers.
HPS Heilung pro Sekunde
aHPS Heilung pro Sekunde in der aktiven Zeit des Spielers (HPS / Aktivitat)
Schaden(rein) Summe_ der Wertigkeiten der effektiven Ereignisse bezlglich des eingehenden Schadens
des Spielers.
SPS(rein) eingehender Schaden pro Sekunde
asSP3(rein) eingehender Schaden pro Sekunde in der aktiven Zeit des Spielers (SPS(rein) / Aktivitat)

Tabelle 27: HTML-Tabelle zeitlich eingeschrinkte Ubersicht
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Nachfolgend steht eine exemplarische Datenbankabfrage zur Ermittlung Daten fur die
HTML-Tabelle:

SELECT player.playerld, player.name, role_rel.classtree, role _rel.role, role rel.maxtime,
role rel.mintime, sum(event.amount) AS damageOut

FROM event
STRAIGHT _JOIN encounter_rel ON (encounter rel.encounterld = $encounterld)
STRAIGHT _JOIN role rel ON (encounter_rel.encounterld = role_rel.encounterld)

STRAIGHT JOIN player ON (role rel.playerld = player.playerld AND (event.sourceld = player.playerld
OR event.sourceld IN (SELECT pet_rel.petld FROM pet_rel WHERE pet rel.masterld =
role_rel.playerld)))

WHERE (event.rowld BETWEEN $minrow AND $maxrow) AND event.suffix = 0
GROUP BY player.playerID
ORDER BY damageOut DESC

5.2.3 Einzeliibersicht — Spieler

Die Einzellbersicht Spieler (Web-Seite player.php) prasentiert alle Informationen fur einen
Spieler in einem zeitlich eingeschrankten Bereich. Diese Web-Seite ist von der zeitlich
eingeschrankten Ubersicht, sich selbst und der Klartextausgabe erreichbar. Die zeitliche
Einschrankung wird dabei jeweils von der vorherigen Web-Seite ibernommen.

Am Anfang der Web-Seite werden einige statistische Daten zum betrachteten Spieler,
zeitlichen Beginn, Ende und Dauer der Ereignisse, und eventuell Ubergeordneter
Hauptbegegnungen, des eingeschrankten Bereichs wiedergegeben. Danach folgen mehrere
Verknupfungen zur Klartextausgabe der einzelnen Ereignisse des betrachteten Zeitraums,
an denen der Spieler beteiligt ist. Diese Verknlpfungen unterscheiden sich darin, ob nur
Ereignisse bei denen der Spieler die Quelle, das Ziel oder beides ist, aufgelistet werden.
AnschlieBend folgen mehrere tabellarische Ausgaben fir die ein- und ausgehenden
Fahigkeiten und Zustandsveranderungen. AbschlieRend kann mittels eines Graphen der
zeitliche Verlauf von Fahigkeiten und Zustandsveranderungen visualisiert werden. Die
tabellarischen Ausgaben, sowie der Graph, werden in den nachsten Abschnitten naher
beschrieben.

Die ausgehenden Verknupfungen in den HTML-Tabellen in der Spalte Info(ID) flihren zu
detailierten Informationen zu Fahigkeiten bei dem Online-Dienst von Buffed [10]. Die
ausgehende Verknupfung zur Zeichnung des Graphen (Knopf ,Graph zeichnen® unter jeder
HTML-Tabelle) fihrt zu der Web-Seite selbst zurlick, allerdings mit zusatzlichen
Informationen, die bendtigt werden, um den Graph zu zeichnen. Weitere ausgehende
Verknupfungen fuhren zur Klartextausgabe (Web-Seite plaintext.php), wie oben schon
erwahnt.

5.2.3.1 Schaden (ausgehend)

Im Abschnitt Schaden (ausgehend), der eine besondere Bedeutung fir die Rollen
Schadensausteiler(nah) und Schadensausteiler(fern) hat, werden tabellarisch Informationen
zu den einzelnen Fahigkeiten des Spielers angegeben, mit denen er Schaden an Zielen
erzeugt hat. Dabei entspricht jede Zeile der HTML-Tabelle einer Fahigkeit, deren Felder in
Tabelle 28: HTML-Tabelle Schaden (ausgehend) beschrieben sind. Fir etwaige dem Spieler
zugehorige Begleiter werden getrennte tabellarische Ausgaben erzeugt. Abschlielend wird
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die Gesamteffizienz des Spielers zusammengefasst, die auch die zugehdrigen Begleiter mit
einbezieht.

Das Balkendiagramm in der Spalte Balken in der HTML-Tabelle ist eine Visualisierung der
Verteilung der Kategorien der Angriffe des Spielers. Dabei orientiert sich die Darstellung an
der Theorie der sogenannten ,Attack Table“ [15]. Diese Theorie versucht zu beschreiben,
wie von der Spielmechanik die Wahrscheinlichkeit der Kategorie eines Angriffs ermittelt wird,
und vor allem in welcher Reihenfolge dies geschieht. Dabei werden bis zum Erreichen von
einer Wabhrscheinlichkeit von 100% die Wahrscheinlichkeiten der Ereignisse verfehlt,
gestreift, geblockt, kritisch und krachend in dieser Reihenfolge berechnet, ein eventueller
Rest ist als normaler Treffer anzusehen. Durch hohe Wahrscheinlichkeiten einzelner
Kategorien ist es auch moglich, dass nachfolgende Kategorien gar nicht mehr beachtet
werden, da die maximale Wahrscheinlichkeit schon erreicht ist. Unbeachtet bleiben hierbei
Werte fur widerstanden und absorbiert, da sie unabhangig von den vorher genannten
Kategorien auftreten kénnen.

Spaltenname Beschreibung
Graph Checkbox fur die Auswahl der zu zeichnenden Daten in dem Graph
Name Name der Fahigkeit
Schule Schule der Fahigkeit
¥ Schaden Effektivitat der Fahigkeit
@ Schaden durchschnittlicher Schaden der Fahigkeit (3 Schaden / Gesamtanzahl der Ereignisse)
asSPS Effektiver Schaden pro Sekunde (aSPS = Amount / Aktive Zeit der Spielers)
% Prozentualer Anteil am Gesamtschaden
#HE Anzahl der gesamten Ereignisse der Fahigkeit
Verfehlt Anzahl der verfehlten Ereignisse, in Klammern steht der prozentuale Anteil
Gestreift Anzahl der streifenden Ereignisse, in Klammern steht der prozentuale Anteil
Geblockt Anzahl der geblockten Ereignisse, in Klammern steht der prozentuale Anteil
Kritisch Anzahl der kritischen Ereignisse, in Klammern steht der prozentuale Anteil
Krachend Anzahl der krachenden Ereignisse, in Klammern steht der prozentuale Anteil
Treffer Anzahl der gewdhnlichen Treffer, in Klammern steht der prozentuale Anteil
Balken Balkendiagramm der Verteilung der Kategorien der Angriffe des Spielers. Die zugehdrigen
Tabellenspalten sind entsprechend farblich markiert.
Widerstanden Anzahl der widerstandenen Ereignisse, in Klammern steht der prozentuale Anteil
Absorbiert Anzahl der absorbierten Ereignisse, in Klammern steht der prozentuale Anteil
¥, Verfehlt Summe der Wertigkeiten der verfehlten Ereignisse
%, Geblockt Summe der Wertigkeiten der geblockten Ereignisse
¥ Widerstanden Summe der Wertigkeiten der widerstandenen Ereignisse
%, Absorbiert Summe der Wertigkeiten der absorbierten Ereignisse
Info(ID) externer Dienst

Tabelle 28: HTML-Tabelle Schaden (ausgehend)

Nachfolgend steht die Datenbankabfrage zur Ermittlung Daten fur die HTML-Tabelle, dabei
steht $playerld fir die Identifikationsnummer des Charakters, $minrow fiir das erste Ereignis
im betrachteten Zeitraum und $maxrow fiir das letzte Ereignis im betrachteten Zeitraum:

SELECT event.spellld, spell.spellName, sum(event.amount) AS sumamount, count(event.amount) AS
countamount, count(event.critical) AS countcrit, count(event.glancing) AS countglancing,
count(event.crushing) AS countcrushing, sum(event.resisted) AS sumresisted, sum(event.blocked) AS
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sumblocked, sum(event.absorbed) AS sumabsorbed, count(event.resisted) AS countresisted,
count(event.blocked) AS countblocked, count(event.absorbed) AS countabsorbed, count(event.missType)
AS countmissed, sum(event.amountMissed) AS summissed, event.sourceld AS sourceld,
spell.spellSchool AS spellSchool

FROM event
LEFT JOIN spell ON event.spellld = spell.spellID

WHERE event.suffix IN (0, 1) AND (event.sourceld = $playerld OR event.sourceld IN (SELECT
pet_rel.petld FROM pet_rel WHERE pet_rel.masterld = $playerld)) AND event.rowld BETWEEN
$minrow AND $maxrow

GROUP BY event.sourceld, event.spellld
ORDER BY event.sourceld ASC, sumamount DESC

5.2.3.2 Heilung

Im Abschnitt Heilung, der eine besondere Bedeutung fur die Rolle Heiler hat, werden
tabellarisch Informationen zu den einzelnen Fahigkeiten des Spielers angegeben, mit denen
er Heilung an Zielen erzeugt hat. Dabei entspricht jede Zeile der HTML-Tabelle einer
Fahigkeit, deren Felder in Tabelle 29: HTML-Tabelle Heilung beschrieben sind. Flr etwaige
dem Spieler zugehotrige Begleiter werden getrennte tabellarische Ausgaben erzeugt.
AbschlieBend wird die Gesamteffizienz des Spielers zusammengefasst, die auch die
zugehdrigen Begleiter mit einbezieht.

Auf eine entsprechende Aufschliisselung von eingehenden Heilungen nach Fahigkeiten wird

hier verzichtet, weil es in der Regel keine interessanten Informationen fir Begegnungen
liefern wirde.

Spaltenname Beschreibung
Graph Checkbox fur die Auswahl der zu zeichnenden Daten in dem Graph
Name Name der Fahigkeit
Schule Schule der Fahigkeit
%, Heilung Effektivitat, gibt die aufsummierten Wertigkeiten der Fahigkeit an
@ Heilung durchschnittliche Heilung der Fahigkeit (3 Heilung / Gesamtanzahl der Ereignisse)
aHPS aktive Heilung pro Sekunde (aHPS = Amount / Aktive Zeit der Spielers)
% Prozentualer Anteil an der Gesamtheilung des Spielers
#E Anzahl der gesamten Ereignisse der Fahigkeit
Kritisch Anzahl der kritischen Ereignisse, in Klammern steht der prozentuale Anteil
Uberheilung Anzahl der iberheilten Ereignisse, in Klammern steht der prozentuale Anteil
5. Uberheilung Summe der Wertigkeiten der (berheilten Ereignisse
Absorbiert Anzahl der absorbierten Ereignisse, in Klammern steht der prozentuale Anteil
3. Absorbiert Summe der Wertigkeiten der absorbierten Ereignisse
Info(ID) externer Dienst

Tabelle 29: HTML-Tabelle Heilung

Nachfolgend steht die Datenbankabfrage zur Ermittlung Daten fur die HTML-Tabelle, dabei
steht $playerld flr die Identifikationsnummer des Charakters, $minrow fir das erste Ereignis
im betrachteten Zeitraum und $maxrow fiir das letzte Ereignis im betrachteten Zeitraum:

SELECT event.spellld, spell.spellName, sum(event.amount) AS sumamount, count(event.amount) AS
countamount, count(event.critical) AS countcrit, count(event.glancing) AS countglancing,
count(event.crushing) AS countcrushing, sum(event.resisted) AS sumresisted, sum(event.blocked) AS
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sumblocked, sum(event.absorbed) AS sumabsorbed, count(event.resisted) AS countresisted,
count(event.blocked) AS countblocked, count(event.absorbed) AS countabsorbed,
count(event.amountMissed) AS countmissed, sum(event.amountMissed) AS summissed,
count(event.overhealing) AS countoverhealing, sum(event.overhealing) AS sumoverhealing,
event.sourceld AS sourceld, spell.spellSchool AS spellSchool

FROM event
LEFT JOIN spell ON (event.spellld = spell.spellID)

WHERE event.suffix IN (2) AND (event.sourceld = $playerld OR event.sourceld IN (SELECT
pet_rel.petld FROM pet rel WHERE pet_rel.masterld = $playerld)) AND (event.rowld BETWEEN
$minrow AND $maxrow)

GROUP BY event.sourceld, event.spellld
ORDER BY event.sourceld ASC, sumamount DESC

5.2.3.3 Schaden (eingehend)

Im Abschnitt Schaden (eingehend), der eine besondere Bedeutung fur die Rolle
Schadensfanger hat, werden tabellarisch Informationen zu den einzelnen Fahigkeiten
angegeben, die an dem Spieler Schaden erzeugt haben. Dabei entspricht jede Zeile der
HTML-Tabelle einer Fahigkeit. Dabei entspricht der Aufbau der HTML-Tabelle genau dem in
Abschnitt 5.2.3.1 Schaden (ausgehend) beschriebenen, und die Felder entsprechen auch
denen in Tabelle 28: HTML-Tabelle Schaden (ausgehend). AbschlieRend wird die
Gesamteffizienz der auf den Spieler gerichteten Angriffe zusammengefasst. Begleiter
werden in diesem Abschnitt nicht beriicksichtigt.

5.2.3.4 Zustandsverdnderungen

Der Abschnitt Zustandsveranderungen (in Abschnitt 2.2.9 Zustandsveranderungen bereits
erwahnt) besteht aus den vier Bereichen: Positive Zustandsveranderung (auf Charakter),
Negative Zustandsveranderung (auf Charakter), Positive Zustandsveranderung (auf Ziel) und
Negative Zustandsveranderung (auf Ziel). Die Bereiche unterscheiden sich nur in der
Aufteilung zu jeweils negativen und positiven Zustandsveranderungen auf dem betrachteten
Charakter oder seinen Zielen, allerdings werden auf Zielen nur die vom betrachteten
Charakter ausgeldsten Zustandsveranderungen berlcksichtigt. Die Informationen werden
hierbei jeweils in einer HTML-Tabelle wiedergegeben, wobei jede Zeile einer Fahigkeit
entspricht, und deren Felder in Tabelle 30: HTML-Tabellen Zustandveranderungen
beschrieben sind. Begleiter werden generell nicht berlcksichtigt bei der Ermittlung der
Zustandsveranderungen.

Spaltenname Beschreibung
Graph Checkbox fur die Auswahl der zu zeichnenden Daten in dem Graph
Name Name der positiven/negativen Zustandsveranderung
#E Anzahl der Ereignisse
Dauer Dauer der positiven/negativen Zustandsveranderung
Info(ID) externer Dienst

Tabelle 30: HTML-Tabellen Zustandveranderungen
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5.2.3.5 Graph

Im Abschnitt Graph kénnen mit Hilfe eines Graphen verschiedene Fahigkeiten und
Zustandsveranderungen visualisiert werden. Hierbei ist es auch moglich beliebig viele
Kombinationen aus Fahigkeiten und Zustandsverdnderungen gleichzeitig anzeigen zu
lassen, zumindest solange die kombinierte Anzahl 20 nicht Ubersteigt. Alle gezeichneten
Elemente haben verschiedene Farben, die in einer Legende oberhalb des Graphen
beschrieben sind. Die Auswahl der zu zeichnenden Elemente erfolgt tUber Checkbox-
Elemente in den HTML-Tabellen und bei der Zusammenfassung der Gesamteffizienz in den
einzelnen Abschnitten. Deren Status wird bei einem Klick auf den Knopf ,Graph zeichnen®
bertcksichtigt, und bei dem darauf automatisch folgendem Wiederaufruf der HTML-Seite
markiert.

Die horizontale Achse stellt die Zeitpunkte dar, relativ gesehen zum Anfang des betrachteten
Zeitraums, und ist in regelmaRigen Abstanden beschriftet. Die vertikale Achse stellt flr
Fahigkeiten die Wertigkeit da, und ist ebenfalls in regelmaRigen Abstdnden beschriftet.
Zustandsveranderungen werden als Flache dargestellt, deren Breite die Wirkungszeitraume
markiert und die Hoéhe keine weitere Bedeutung hat. Fahigkeiten werden dabei als
durchgehende Linie gezeichnet, die die Wertigkeiten Gber dem Verlauf der Zeit darstellt. Fur
ein optisch verwertbareres Bild werden die Daten zunachst Gber einem kleinen Zeitraum
geglattet, und anschlieend mittels einer Kurvenfunktion dargestellt.

Bei der Generierung der Daten fur den Graphen wird aul3er den Identifikationsnummern der
Fahigkeiten und ob es sich um eine Zustandsveranderung handelt kein weiterer Kontext
bertcksichtigt. Ausgenommen hiervon sind: Nahkampfschaden(eingehend),
Nahkampfschaden(ausgehend), Gesamtschaden(eingehend), Gesamtschaden(ausgehend),
Gesamtheilung.

Ein Beispiel fur einen gezeichneten Graph findet sich in Abbildung 14: Beispiel fur einen
Graphen. Bei dem Graph handelt es sich um eine Zustandsverdanderung (senkrechten
Balken) und zwei Fahigkeiten (zwei Kurven). Die Zustandsveranderung bewirkt, dass beide
Fahigkeiten effektiver werden, verbraucht sich aber bei der Benutzung einer der beiden
Fahigkeiten. Daher ist es erstrebenswert die Zustandsveranderung fur die starkere Fahigkeit
(Grine Kurve) zu nutzen. Auf Grund von Mangel an Ressourcen kann es auch vorkommen,
dass die starkere Fahigkeit (grine Kurve) nicht eingesetzt werden kann. In dem Graph ist
nun erkennbar, wie gut es dem Charakter gelungen ist die Zustandsveranderung mit dem
Einsatz der starkeren Fahigkeit (Ausschlage der griinen Kurve) zu koordinieren. Es fallt
dabei auf, dass haufig die schwachere Fahigkeit (blaue Kurve) die Zustandsveranderung
verbraucht hat. Das bedeutet, dass der Spieler hier Optimierungspotential hat.
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Abbildung 14: Beispiel fiir einen Graphen

5.2.4 Klartextausgabe

Die Klartextausgabe (Web-Seite plaintext.php) prasentiert alle Informationen fur den
eingeschrankten Bereich als allgemein verstandliche Satze. Diese Web-Seite ist von der
zeitlich eingeschrankten Ubersicht und der Einzellbersicht Spieler erreichbar. Samtliche
Einschrankungen werden dabei jeweils von der vorherigen Web-Seite ibernommen. Durch
diese Kontextabhangigkeit der Klartextausgabe, ist es nur moglich Einschrankungen Uber die
aufrufenden Web-Seiten zu machen.

Mdgliche Einschrankungen fir die Klartextausgabe sind: der zeitliche Bereich, der Charakter
(auch Objekte moglich), nur als Quelle (bezogen auf einen Charakter), nur als Ziel (bezogen
auf einen Charakter) und ohne weitere Einschrankungen fir Quelle und Ziel.

Die Ausgabe der Web-Seite besteht aus mehreren allgemein verstandlichen Satzen, wobei
jeder Satz einer Zeile in der Combat Log-Datei entspricht. Jeder Satz beginnt mit dem
Zeitstempel des Ereignisses, dem das ausformulierte Ereignis dann folgt. Dabei wird die
Satzstruktur von den Feldern prefix und suffix des Ereignisses bestimmt, wobei der Einfluss
der beiden Felder unabhangig voneinander ist.

Die ausgehenden Verknupfungen in den einzelnen Zeilen sind jeweils die Namen der Quelle
und des Ziels, sofern vorhanden, und fiihren zu der Einzellbersicht Spieler. Diese
Verknupfung ermdglicht es von jedem Charakter (oder Objekt), vor allem Nicht-Spieler-
Charaktere, die Einzellbersicht Spieler zu bekommen.

Es folgen einige von der Klartextausgabe generierte Beispielsatze:

04-03 19:34:43.984: Spieler Taran's Nahkampfangriff hat NSC Theralion nicht getroffen, weil pariert.
04-03 19:34:44.171: Spieler Lismera's Siegel der Einsicht(Heilig) hat Spieler Lismera 3,513 Mana erzeugt.

04-03 19:34:44.390: Spieler Mohiam's Nahkampfangriff hat NSC Theralion 2,968 streifenden Schaden(Physisch)
zugeflgt.

04-03 19:33:05.843: NSC Totem des heilenden Flusses's periodische Wirkung von Totem des heilenden Flusses
hat Spieler Zondra fur 1,554 geheilt.

04-03 19:33:14.843: Spieler Mohiam's Ausloschen(Physisch) hat NSC Valiona 32,280 kritischen
Schaden(Physisch) zugefiigt.

04-03 19:33:19.500: Spieler Lismera's Lichtblitz(Heilig) hat Spieler Hilflos fir 30,665(davon 3,871 Uberheilt)
kritisch geheilt.
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5.3 Besondere Funktionen

Eine besondere Funktion des Dienstes ist das Adresssystem der Web-Seiten, das zur
Einschrankung der prasentierten Informationen fiihrt. Die Parameter der URLs und deren
Bedeutung werden in Tabelle 31: Adresssystem beschrieben.

Name Werte Beschreibung
minrow Integer untere zeitliche Schranke als rowld von Datenbanktabelle event
maxrow Integer obere zeitliche Schranke als rowld von Datenbanktabelle event
playerid nteger Identifikationsnummer des betrachteten Charakter aus der Datenbanktabelle
player
encounterid Integer Identifikationsnummer der betrachteten Begegnung aus der Datenbanktabelle
encounter_rel
Eigenschaft des betrachteten Bereichs:
(s, ¢ s = sub: Unterbereich einer Begegnung
range b) ¢ = complete: kompletter Bereich einer Begegnung
f = free: frei gewahlter Bereich — zeitliche Schranken nicht innerhalb einer
Begegnung
betrachteter Kontext des Charakters (kommt nur fiir die Web-Seite plaintext.php
(s. d vor):
context ,b)’ s = source: Charakter nur als Quelle

d = dest: Charakter nur als Ziel
b= both: Charakter als beides

Tabelle 31: Adresssystem
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6 Zusammenfassung und Ausblick

In dieser Arbeit wurde die Entwicklung eines Webservices fir die Auswertung und Analyse
von Combat Logs des MMORPGs World of Warcraft® beschrieben. Angefangen wurde mit
einer Einfuhrung in das Spiel World of Warcraft®, wahrenddessen auch die Aspekte erklart
wurden, die fur den Motivationsbereich dieser Arbeit wichtig sind. Nachfolgend wurde
ausfuhrlich die Struktur des Combat Logs erlautert, wobei auch auf die Bedeutung und
Eigenheiten jedes Parameters eingegangen wurde. AnschlieBend wurde die zur
Speicherung, der vom Parser generierten Daten, verwendete Datenstruktur der Datenbank
beschrieben. Zusatzlich wurden statische Informationen vorgestellt, die im Folgeschritt fir
einen Teil der Nachbearbeitung der Daten nétig waren. In der Nachbearbeitung der Daten
wurden darin enthaltene Ubergeordnete Informationen untersucht und ebenfalls in
Datenbanken gespeichert, bei denen es sich teilweise um Klassifikationen handelte.
AbschlieBend wurde die Prasentation des Webservices dargestellt. Dabei wurden die
verschiedenen Visualisierungen und die dadurch vermittelten Informationen ausflihrlich
beschrieben. Zuvor wurden schon bestehende Webservices anhand einiger Kriterien
abgegrenzt, die ein Schwerpunkt bei der Entwicklung des Webservices dieser Arbeit waren.

Diese Kriterien, namlich eine exakte Zeitmanipulation und die beliebige Anzeige von
Fahigkeiten und Zustandsveranderungen als Graph, stellen Alleinstellungsmerkmale dieses
Webservices gegentber den bestehenden Webservices dar. Zusatzlich werden die
Schwachstellen der anderen Webservices besser geldst. Die HTML-Tabellen sind generell
mit Hinweistexten versehen, die die genauere Bedeutung erlautern. Die Informationen zu
den Fahigkeiten sind umfassend, und mdglichst viele Begleiter werden ihren Besitzern
zugeordnet. Rollen und primare Talentbdume werden Spielern zugeordnet, sofern es in dem
jeweiligen Kontext sinnvoll ist, aulRerdem war dies ein Schwerpunkt der Arbeit.

Das Hauptaugenmerk bei der Entwicklung dieses Webservices lag auf der Visualisierung der
Informationen und dem eigentlichen Nutzungsbereich, daher entstanden Schwachstellen im
administrativen Bereich. Die Dauer des Parsens betragt in der Regel mehrere Minuten, und
ist somit viel hdher als die Standardbeschrankung von 30 Sekunden fiir die Ausfihrung
eines PHP-Skripts. Die Nachbearbeitung der Daten kann ebenfalls langer als diese
Standardbeschrankung dauern. Da immer nur ein Combat Log mit dem Webservice
betrachtet werden kann, fehlt ein Vergleich zwischen mehreren Combat Logs. Daher fehlt
auch eine Zuordnung von mehreren Combat Logs zu einer Gemeinschaft.

Eine umfassendere Verarbeitung der Daten ware ohne die beschriebenen Nachteile des
Combat Log-Formats (siehe 3.4 Beschrankungen) moglich. Gerade das Fehlen von
Sonderereignissen fur den Beginn und das Ende einer Begegnung, zumindest einer
Hauptbegegnung, erschweren die Verarbeitung. Dass bestimmte Begleiter generell nicht
ihren zugehorigen Besitzern zugeordnet werden kénnen (siehe 4.3.4 Zuordnungsproblem
Begleiter), fihrt zu einer Verfalschung der Gesamteffizienz des Spielers, der eigentlich der
Besitzer des Begleiters ist. Aber gerade die Gesamteffizienz von Spielern ist ein wichtiger
Punkt fir die Benutzer solcher Webservices. Die mdgliche Unvollstandigkeit der Ereignisse
und das Fehlen einer offiziellen Dokumentation stellen weitere Einschrankungen bei dem
Umgang mit Combat Logs dar.

Die Klassifikation der vier Rollen (siehe 2.2.11 Rollen) sollte, ohne Beachtung des primaren
Talentbaums, mit aufsummierten Wertigkeiten bestimmter Ereignisse, bzw. deren normiertes
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Verhéaltnis zu den entsprechenden Ereignissen des ganzen Teams, als Features mdglich
sein. Im Rahmen dieser Arbeit wurde dies als Teilansatz gel6st, um die Zuordnung des
primaren Talentbaums ,Wilder Kampf‘ der Klasse ,Druide“ zu einer Rolle zu realisieren
(siehe 4.3.3 Zuordnungsproblem Rolle). Desweiteren wurde mit diesen normierten Summen
fur die Ereignisse Schaden(ausgehend), Schaden(eingehend) und Heilung eine Zuteilung zu
drei Rollen getestet, hierfir wurden die Rollen Schadensausteiler(nah) und
Schadensausteiler(fern) zusammengefasst. Durch Festlegen von Grenzwerten zu den
einzelnen normierten Summen und einer besonderen Reihenfolge bei der Uberpriifung,
wobei die erste Uberschreitung eines Grenzwertes zu einer vorzeitigen Zuordnung dieser
Rolle fuhrte, wurden schon vielversprechende Ergebnisse fur diesen Ansatz erzielt.
Allerdings kann es bei diesem Ansatz zu Problemen bei der Zuordnung kommen, wenn ein
Spieler mit schwach ausgepragten Werten Teil eines Teams mit ansonst stark ausgepragten
Werten ist, und die normierten Summen des Spielers unter den Grenzwerten liegen.

Die Klassifikation der 30 primaren Talentbdume (siehe 2.2.10 Talente) oder 10 Klassen
(siehe 2.2.6 Klassen) sollte, ohne Beachtung der Signaturfahigkeiten, mit Ereignissen zu
Zustandsveranderungen und dem Einsatz von Fahigkeiten als Features moglich sein.
Allerdings ist die bloRe Anzahl der verschiedenen interessanten Ereignisse so grof3, dass
sich eine Vorselektion der Features anbietet, anhand derer dann eine Klassifikation
vorgenommen werden kann. Zur Beurteilung der Features kénnen die Informationen aus der
Datenbanktabelle static_spell_classtree verwendet werden. Die Ergebnisse kdnnen mit den
Daten dieses Webservices evaluiert werden.

Da der primare Talentbaum, und somit auch meistens die Rolle, zwischen Begegnungen
gewechselt werden kann, macht eine Klassifikation nur innerhalb der Schranken von
Begegnungen Sinn. Die Klasse hingegen kann nicht gewechselt werden, und deshalb mit
den Daten des gesamten Combat Logs klassifiziert werden.

Bei der Analyse von einzelnen Spielern sind nur Ereignisse interessant, in denen der Spieler
Quelle oder Ziel ist. Auf diesen eingeschrankten Daten, mit eventueller zusatzlicher
Einschrankung durch Begegnungen, kdnnen Untersuchungen zum Verhalten und eventuell
der Effizienz des Spielers gemacht werden. Hierbei sollten interessante Ergebnisse
Informationen Uber den Einsatz von Fahigkeiten beinhalten. Der Einsatz von zwei
verschiedenen Fahigkeiten nacheinander, der wiederholte Einsatz derselben Fahigkeit und
der Einsatz einer Fahigkeit wahrend einer bestimmten Zustandsveranderung sollten hierbei
besonders interessant sein. Bedingt durch Abklingzeiten von Fahigkeiten (dies verhindert
den schnellen wiederholten Einsatz hintereinander), sollten auch jeweils die zeitlichen
Abstande bertcksichtigt werden. In [16] wird ein vielversprechender Ansatz fir solch eine
Untersuchung vorgestellt, da auch eine Berucksichtigung der zeitlichen Abstande moglich ist.
Zusatzlich sind raumliche Informationen in diesem Ansatz optional, was zu den nicht
vorhandenen raumlichen Informationen im Combat Log passt.

Ein wichtiger Aspekt flir Teams ist nicht nur die Effizienz in Begegnungen, sondern auch die
Vorbereitung einer Wiederholung einer Begegnung, nach dem das Team eine Niederlage
hatte. Nach einer Niederlage sollte das Team folgende Phasen durchlaufen: Bewegen zum
Ausgangspunkt der nachsten Begegnung, positive Zustandsveranderungen wirken und alle
Ressourcen flillen, Begegnung starten. Da die Bewegung der Spieler nicht in der Combat
Log-Datei erfasst ist, kann logischerweise auch keine Auswertung hierzu direkt erfolgen,
allerdings kann an der Spanne zwischen erfolgslosem Versuch und Beginn der positiven
Zustandsveranderungen erkannt werden, wie lange die Dauer der Bewegung war. Allerdings
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ist es auch hierfir nicht méglich einen pauschalen Grenzwert anzugeben, da abhangig von
der nachsten Begegnung die Dauer der ndtigen Bewegung unterschiedlich sein kann. Die
Phase der positiven Zustandsveranderungen sollte nur die Zeit erfassen, in der auch alle
Spieler davon betroffen sind. Umgekehrt formuliert bedeutet das, erst wenn alle Spieler vor
Ort sind, sind auch alle Spieler gleichzeitig von den positiven Zustandsveranderungen
betroffen. Vorzeitige einzelne positive Zustandsveranderungen sollten den Beginn dieser
Phase nicht auslésen. Interessant ware ein Versuch diese Phasen durch Data Mining
erkennen zu kdénnen. Hierflr scheint sich ein rickwarts gerichteter Ansatz zu empfehlen.

Begegnungen kdénnen nach weiteren Kriterien unterschieden werden. Sie kénnen jeweils flr
zwei TeamgroRen (10 und 25) und zwei Schwierigkeitsstufen ausgelegt sein. Die
TeamgroRe hat nur Einfluss auf die Eigenschaften des Hauptgegners, die aber nicht in den
Daten des Combat Logs stehen. Hinzu kommt, dass auch 10 oder weniger Spieler
Begegnungen fir die TeamgréRe 25 bestreiten kbnnen. Umgekehrt geht das allerdings nicht.
Die Schwierigkeitsstufe hat ebenfalls Einfluss auf die Eigenschaften des Hauptgegners,
zusatzlich sollten sich aber auch die Identifikationsnummern der eingesetzten Fahigkeiten
des Hauptgegners andern. Ansatze mit Data Mining-Methoden zur Einteilung von
Begegnungen nach diesen Kriterien kdnnten sehr interessant sein.

Aus zeitlichen Grinden wurde darauf verzichtet eine Web-Seite fur einzelne Fahigkeiten zu
entwickeln. Dadurch ware es mdglich den Einsatz einer Fahigkeit zwischen mehreren
Charakteren zu vergleichen, was allerdings nur bei identischem primarem Talentbaum
aussagekraftig ist. Auch ein Vergleich desselben Charakters bei unterschiedlichen
Begegnungen ware sehr sinnvoll. Dabei auftretende Unterschiede waren ein guter Ansatz
zur Bestimmung von Kriterien bei der Unterscheidung der Effizienz eines Charakters.

Die Ergebnisse der Analyse von Hauptgegnern kdnnen zur Hilfestellung bei der jeweiligen
Begegnung genutzt werden. Dies ist Uber Hilfsprogramme maoglich, die in World of Warcraft®
verwendet werden kdnnen.

Mit dem in [17] vorgestellten Ansatz lassen sich aktive Gemeinschaften bestimmen, wobei
nach eigenen Angaben erfolgreiche Gemeinschaften in bestimmten Gebieten angesiedelt
sind.

Zusatzlich lassen sich erfolgreiche Gemeinschaften mittels [18] ermitteln, die in der Regel
aus guten Spielern besteht. Combat Logs von diesen Gemeinschaften sollten sich als Quelle
fur Daten guter Spieler erweisen.

Ausgehend von dem Webservice dieser Arbeit, sind Verbesserungen im administrativen
Bereich und bei der Vergleichbarkeit von mehreren Combat Logs denkbar. Gleichzeitig sind
Alleinstellungsmerkmale schon vorhanden, die gerade im Bereich der zeitlichen Manipulation
noch weiter ausgebaut werden koénnen. Zusatzlich ist die Kompaktheit der visuellen
Prasentation, bedingt durch die Menge an Informationen, noch nicht optimal gel6st.
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Anhang A

Dies ist eine Auflistung der bekannten failedTypes:

"A more powerful spell is already active"
"Another action is in progress"
"Can only use outside"

"Can only use while swimming"
"Can't do that while asleep”

"Can't do that while charmed"
"Can't do that while confused"
"Can't do that while fleeing"

"Can't do that while horrified"
"Can't do that while incapacitated"
"Can't do that while moving"

"Can't do that while silenced"
"Can't do that while stunned"
"Interrupted"

"Invalid target"

"ltem is not ready yet"

"Must be in Bear Form, Dire Bear Form"
"Must have a Ranged Weapon equipped"
"No path available"

"No target"

"Not enough energy"

"Not enough mana"

"Not enough rage"

"Not yet recovered"

"Nothing to dispel"

"Out of range"

"Target is friendly"

"Target is hostile"

"Target needs to be in front of you."
"Target not in line of sight"

"Target too close"

"You are dead"

"You are in combat"

"You are in shapeshift form"

"You are unable to move"

"You can't do that yet"

"You must be behind your target."
"Your target is dead"

Anhang B

Benutzungsmaoglichkeit von Identifikationsnummern bei externen Diensten

Fahigkeiten (wobei nach s= die Identifikationsnummer (i.d.R spellld) angegeben werden
kann):

http://wowdata.buffed.de/?s=49143

Nicht-Spieler-Charakter (wobei nach n= die ldentifikationsnummer (i.d.R GUID, wenn kein
Spieler) angegeben werden kann):

http://wowdata.buffed.de/?n=45992
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Anhang C

Screenshot der Web-Seite encounter.php

| Startzertpunlkt | Name n\| Exfolg | Dauer =8 ’E’E SAN SAF
l04-03 19:32.47.234 [Theraion| 1| WaEHR|05:27.422[10[ 1[3

l04-03 20:07:25.671 | Cho'atl| 1| WAHR[09:31.063[10] 2
l04-03 21:0045 875 Aladar|[ 1[FALSCH|01:24.593[10 1
l04-03 21:04:24.421 | Alsder| 2[FATsCH|01:24.219]10[ 1
l04-03 210754 203 alsdar| 3[FATSCH|06:06.468[10[ 1
lo4-03 211648 125 Al 4 [FATsCH|04:35 968[10] 1
lo4-03 212414 203 Avater| s[Farscu[oss3140(10[ 1[3[ 3] 3[2[o[1fo
[04-03 213442453 arakic| 6[Farscu[or2s312[10] 1[3[ 3[ 3[2[0[1f0[ 1 2[ o1
loa-03 21:38:56 546 arakic| 7[Farscu(ososeo7(10] 1[3] 3] 3[2[o[tl[1[2[1[z[o[1
lo4-03 21:48:45 625 arakir| 8Farscuforoa7za10] 1[3[ 3] 3[2[o[tl[1[2[1]z[ o[1
loa-03 21:52:20 953 arakic| oFarscmfos1ioziwo] 1[3[ 3[ 3[2[o[tl[1[2[1[2[ o[
l04-03 22:00:13 593 Arakir[10[Farscm(os3a313(10] 1[3] 3] 3[2[o[tl[1[2[1]2[o[1
lo4-03 22110:40. 062 Arakic[11Farscr(osorase 10| 1[3] 3[ 3[2[o[tl[1[2[1]2[ o[
lo4-03 22119:22.468| Arakic[12] werm|os4ssas (10| 1[3] 3] 3[2[o[1l[1[2[1]2[ o[

| Rolle | Klasse

D

LYN]

R R
s rsrsi=l

=A== =2 =2 r=2H-"
Sloliolioliolioling
U PO | PR PO =

wlw]wlwlw]

Slell Sl
Slslll sl SIE]
SlS Il sl SIE

olalelalalalsliF]
e ===l =]

Anhang D

Screenshot einer Heilmatrix

Legende: In den Zetlen der Tabelle steht die prozentuale Vertellung der Heilung des Spieler an setnen Zielen

‘ Taran |Zl:|m|m ‘ MMooby | Tiicia |\-"i91‘xlh‘ei|I\;Iulliam‘Hi]ﬂl:ls ‘Fnu‘emte |Lismem |Z:_m.ist
| Taran |100.00%
| Zondra| 646%[1285% | 24.92% | 524% | 674%| 981% 971%| 8.17%| 9.62%|6.47%
Mooby 100.00%
Tricia| 0.32%[17.03% 37.51%| 073% 1569% | 1270%| 15.70%[0.31%
Vierzdrei 100.00%
Mohiam 100.00%

| Hilflos| 10.19%| 6.82% | 32.10% | 323%| 6.82%| 440%2270%| 5.91%| 5.67%|2.16%
| Lismera| 7.40% | 3.94% | 34.96% | 3.11%| 7.96%| 699% | 3.0%%| 2.68% | 23.68%|6.19%
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Anhang D

Alctivitiit _wn_-mnm:@mzav _mu.um (rams) _mmu.um (rams) I I I _m chaden(reim) _ SPS(rein) _mmm.m (rein)

17,549.07 [ 220301 [ 67370 68075

Druide - Wilder K ampf| Schadensausteiler(nah) | 5,678,834 17,366 46 |

| Viersdrei

2,733,135

16,883.41 208,519 [ 637.67 64857

Krieger - Furor | Schadensausteiler(nah) | 5,428,135 16,599.50 |

| Tricia

2,512.92

16,14715 1,209,549 | 3,698.95 | 371151

Priester - Schatten [Schadensausteiler(fern) | 5,262,219 |16,092.41 |

_ hlohiam _

1,545.6%

14,529.13 (199,219 [30542 [ 30861

Todesitter - Frost| Schadensausteiler(nah) | 4,671,218 14,285.07 |

| Zonist

2,214.96

14,119.89 [0 0000 [ 000

Magier - Feuer [Schadensausteiler (farn) | 4,550,222 13,915.05 |

_msa.mnoﬁm _

1,358.13

2995,532] 916065 919798 o[ ooo[ oo

Schamane - Elementat _mnwm&msmmﬂmﬁmmmnﬁmau _

_ goowm_

1,322.91

2710,537] 8,289.10| 8310.14[ 274244 83867 840.80|

Drude - Wilder Kampf _ Schadensfanger _

Zondra _wnwmgmbm - "Wiederherstelling _

8,106.87

355404 108686 1,087.59 3,847,778 [11,766.91 [11,774.78

2,651.98

257.36 3,081,496 [ 942354 [ 9.444.27

Paladin - Heilig |

_ Lismera _
| Hilflos|

2,921.98

223,35 [3,709.272[11,343.34 [11,568.30|

Paladin - Heilig |

2,215.97

Screenshot der Web-Seite overview.php
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Anhang F

p

<

Screenshot der Web-Seite player.p

Legende zum Balkendiagramm: Fot = verfehlt, Crange = gestreift, Blau = geblockt, Grin = knhisch, Graw = krachend, Geld = normale Treffer

_m _ Name

Schule Wmﬂ—-n:m: _EMnrm:mz_ as.

oo [ I

_ #Treffer _ Balken

Widerst [#Ahsorh | T Verf [T Black [T Widers [T Absarh [Tnfo(ID)

O] Mableampf Physisch| 506,325 2,518]2,815.36][12.40% [z60 | N0 Eoct 447 NS 1zeces o) [l [owomsoooos| o 3500 o o

[ Auslgschen Physisch| 201,555 17,425 [2,489.90([17. 1624 [ ¢/ | EERIREE [T 00007 (OO 35(76.09%) [ [oomfooors| o 0 ol o 49020
O] Froststol| Frost| 667,265[  11,5052,072.75(14.28% | 53 | ARG [ 0c000%%) | EMONNGER 33(56.90%) [ [ocoowsfooray| o o o of 49143
[ [ uslsschen (Schildhand) [Physisch| 524,554 11,4031,629.44]11 220 [ 4| | N0 [0 007) |G 34(73.91%) [l [oocesocoms|  of o o s6128
[C [ Froststol (Schildhand)| Frost| 413,869  7.136[1,285.62] 8.23ev [ 52| EONEE o007 NG 37063.79%) [ [ocomafooors|  of 0 0 o se1%6
O] Heulende Boe|  Frost| 329,237  15,678[1,022.72] 7.05% | 21 | E0EE [ 00007 |0 18¢85.71%) [0 [ocoowsfooray| o o 0 of 49184
O] Frosieber| Frost| 283,509 2528 88192 508w [1os | NS o000 SR s083.33%) [l [oocesocoms|  of 0 o 55005
[ Blutseuche| Schaven| 174771 1,802 542.50[ 3.74% [ o7 | RN (00007 SN gz072%)] [ocomafooors| o 0 0 o 35078
O] Blizemschlag| Nawr| 126,737 7,453 393.69 271% | 17| E0REN | 0t000%) NN 12¢70.59%) [0 [ocoowsfooray| o o 0 o 29087
O] Blutstel Physisch| 125,984 5,727] 39135 2700 22| SRR 60 00v) [N 167273} [l [oocesocoms|  of 0 of 45802
[C [ Blotstol (Schildhand) Physisch| 69,378 3,154 21551 140 [ 22 | NG 00007 NG 2195450 ] [ocomafooors| o 0 0 of se213
O] Seuchenstol Physisch| 28,789 5,758 8043 o520 | s | EIONEE [ 00 00%%) SO 3060.00%) [ [ocoowsfooray| o o 0 o 45462
[ [SeuchenstoB (Schildhand) [Physisch|  12,988[  2,598[ 40.35[ o-2e%| | | 0 0@ 00%) NG 5(100.00%) [oocesocoms| o] 0 0 of sez1e
[ Schneidendes Bis|  Frosi| 9,382 34 20.14 o.zo0 o7 | R (G0 00%) [EE0ER] 00 00%) O@E0%) 277 100.00%) | [ocomafooors| o 0 0 o 0401
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