JAROSLAW MACIEJEWSKI

TECHNICZNE ASPEKTY TWORZENIA BOTA
WIRTUALNYM SWIECIE
SECOND LIFE

2021
Wersja 1



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

Tytut oryginalny: Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

Tytut angielski: Technical aspects of creating a bot in the virtual world of Second Life

Oryginalna wersja znajduje si¢ w repozytorium opracowan naukowych Zenodo.org -

https://zenodo.org/record/4729023.

DOl | 10.5281/zenodo.4729023

E-book wydany na licencji: CC BY-NC-ND 4.0

Szanujmy cudza wlasno$¢ i prawo!

Zastrzezonych nazw i znakow firm uzyto w ebooku wytacznie w celu ich identyfikacji.

Jezeli uwazasz, ze praca autora jest wartoSciowa, wspomoz go poprzez wystanie pare groszy na

https://ko-fi.com/nitropl

Copyright ©Jarostaw Maciejewski

Wersja 1
Polska, 2021


https://zenodo.org/record/4729023
https://ko-fi.com/nitropl

Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

Spis tresci

| ] (<o U UPPPRPR 5
2. SECONMA LT, DOLY....uiiiiieiieiie ettt ettt ettt e et e e et e et e e saeeenbeessteenbeesaeeenbee s 6
3. Poréwnanie oprogramowania do tworzenia botOW W SL.........ccciieriiiieriiieeiiie e 9
4. COTTAAR. ...ttt ettt e a ettt e bt e bt e a e h e et ea e bt et eeh b a bt s et e e st e e eabeeebeeea 11
O BN A (<)o PRSP PUSP 11
R B 1073 1 o 1< OO OSSPSR 13
4.3. Tworzenie konta na Second Life.........cocoiiiiiiiiiiiiiiiiceeee e 13
4.4. Instalacja 1 konfiguracja Corrade..........cccueeiuieriiiiiieiieeieeie ettt e 17
4.4.1. Instalacja INET COT@......ccccueiiriieiiiieeiee ettt esee et et eesete e e saeeesaeeesaeeennnsaaeaeeas 17
4.4.2. System Z 10dZINY WINAOWS.......ooiuiiiiiiiiiiiieiie ettt et ettt e e e 18
4.4.3. Systemy z rodziny Linux x64 (rodzina Debian)............ccccceeevviireniieeniieeiiieeeeeiiieee e 30
44,4, MLAC Ottt e e eatesaee bt ettt e st e et eeaeeea 31
4.5. Pliki konfiguracyjne COorTade.........ccoouuiieiiiieriiiieiiieerieeertee et eeveeeteesvee e e e snreeennaeeensaeeee s 33
4.5.1. Configuration. XML ........coouiiiiiiiieie ettt ettt e st e et e sate e e eanaeeeennees 33
4.5.2. NUCIEUS. XMLttt ettt e e st e e e s 39
4.6. Instalowanie 1 usuwanie Corrade jako ushugi SYStemMOWE].......cc.eevueeriieniieeiiiieniiieeeiiee e 40
4.0, 1. WINAOWS...cniiiiiitteeie ettt et et e b e et e e bt e e bt e bt et e e s bbeeabeesbaeeaeee 40
I 311 L1 b SO PSPPSR 42
4.7. Corrade.log 1 OpenmetaverSe.10Q. ... ccovuieiriiiiiiieeiie ettt ee e e e e e e e eearaeee s 44
4.8. Dodanie bota do grupy w SL, nadania mu uprawnien, wylaczenie opcji otrzymywania
WIAAOMOSCT GIUPOWYCH...coiiiiiiiieiiie ettt ettt e e e et e e et e e st eeessaeeessbeeesseeennsaeeeeeennnsnes 45
4.9. System NOtACYJNY UPTAWIIETL. ....eeuvieeurieiieeiieentieeieeteesteeteeseeenseeseseeseessseenseessseenseesasseeesnnneens 47
4.10. POWIAAOIMIETIIA. ......iiitiiiiiteiieeiie ettt ettt ettt e sb e ettt e st e e bt e eab e e nbeesabe e bt e eabeenbeesanes 48
A1, KOAY DIGAOW. ...ttt ettt e b ettt e bt e e e e sneeeennaee s 61
4.12. Ograniczenia W SeCONd Life........ccoouiiiiiiiiiiiiiciie et 79
4.13. KOmMUNIKAC)A Z DOTEIM.........eiiiiiiieiii ettt st e e 79
4.14. Praktyczne uzycie bota na przyktadzie wystania ogloszenia grupowego..........cccceeervveeneee. 82
4.15. Integracja Corrade Z CasperTech........ccooiuiiiiiiiiiiiiieiiieeeeee e 105
4.16. Odsiewani€ danyCh..........ccccecciiiiiiieiiie ettt e e e et e et e e et e e e e e nnnes 109
4.17. Staba 1 mocna referencja przez nazwe i UUID obiektU..........ooceieiiiiiiiiiiniiiiieeiieee, 111
4.18. Potwierdzanie otrzymywania danych od bota w skrypcie LSL..........cccccoevviiiiiiinininnnnnn. 112
4.19. ROZMIAT SZATY DOTA.....ooiiiiiiiiiecie ettt et e et e et e e e enbaeeenes 112
4.20. Zabezpieczenie Corrade 1 obrona przed atakami...........ccccveeeiiieeeiiieeniiieeniieeieee e 112
) B U1 7 T4 FO PSSP PRI 113
5. Leonardo De ATtBOt.........ooiiie e s e 114
5.1. Parametry komputera ('dom DOta')........cocueeiieiiieiieiiieieee e 114
5.2. Budowa mozgu bota i komunikacja na linii LSL - skrypt zewnetrzny..........cccooeevevenieeennn. 115
5.3. Analiza dziatania Bota..........cceviiiiiiiiiiiiei e 122
5.4. Podstawy DUAOWY DOta.......ccouiiiiiieeiieceece et e e e e e e 129
R B VA 1) TSRS UPSUPPRRTP 129
5.4.2. Proponowane funkcje dla bota...........coocviviiiiiiiiiiiieeee e 139
5.4.3. PLKI WSAAOWE.....c..eiuiiiiiiiiiiiiieeiteteeteet ettt ettt st et eebae e es 156
5.4.4. WielozadaniowoSE W PHP ..o 158
5.4.5. Second Life — tworzenie primu 1 SKTyPtOW.......ccceeiiiiiiiiiiiieiieeiiee e 161



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

6. Logiczna siatka do ustawiania obiektOw (POSGIId)........cccoeviiiiiiiiiiiiiieiieciee e 194
7. Najczescie] ZadaWane PYLANIA. ........cccueeruierireeriieeieestteeteenteeeteesseeeseesseeesseessseeseesseeesssseessssseeennsns 207
TN (014 111 OO OPOUSRRPTSTO 215
0. UZYLE ODTAZY ... .eeuieeeiieiieeiieeiie ettt e te et e et e ete e st e ebeestaeesbeessaeenbeessseasseessseessaensseesseenssesnseesnesnnsns 217
10. Materialy dOdatKOWE. ........coouiiiiiiiiieie ettt ettt ettt e et e s ateeebee e eebeeeenes 218
10.1. Instalator bota na VPS (skrypty Powershell, Windows)...........ccccceerieeviienienieenieeree e, 218
10.2. Aktualizacja programow w bot Installer..........cccceeiiiiiiiiiiiiiiie e 227
10.3. mcorrade.ps1 — zarzadzanie botem (Powershell, Windows)............cceeveveiirerniirencineeenne, 228
10.4. Opis plikéw w bot_installer\corrade\bot ai..........coceeeerierieniiiiiinieniniieccececeeeeen 229
10.5. Harmono@ram Zadan...........c.ceeveeruierieenieeeieeeieeeteesseesseesseesseessaessseesseessseesssessssesssnsseessnsns 235



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

1. Wstep

Second Life jest wirtualnym $§wiatem, dostgpnym przez Internet, gdzie wspdlnie, rdézni
ludzie spotykajag si¢. Pomimo malej liczby aktywnych uzytkownikéw w stosunku do
zarejestrowanych kont, projekt nieprzerwanie zyje. Wsrdd uzytkownikow jak wszedzie w Internecie
sg boty — programy komputerowe, ktére majg okreslone zadania.

W tym ebooku znajdziesz informacje na temat Second Life, stworzenia wlasnego bota,
ciekawe projekty i rozwigzania. Do ebooka mogg by¢ dotaczone dodatkowe materiaty, co utatwi
Tobie prace.

Ebook jest obecnie przettumaczony na jezyk polski i angielski, dlatego tez dopasowatem
niektore rzeczy w obu dokumentach:

* domyslng walutg jest dolar amerykanski (USD),
* liczby s3 zapisane po angielsku.
W przysztosci planowane jest najpierw wydawanie luznych rozszerzen do tego ebooka, a

potem w kolejnej wersji polaczenie ich z ebookiem w jedng catos¢.

Umiejetnos$ci jakie musisz mie¢ przy pracy z tym ebookiem:
* znajomos$¢ LSL,
* znajomos¢ PHP,

* podstawy poruszania si¢ po Second Life, zaktadanie grupy, zarzadzanie grupa, itd.
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2. Second Life, boty

Second Life jest to projekt internetowy rozwijany od 2003 r. przez firm¢ Linden Research
Inc., ktoéry pozwala na wspolne tworzenie wirtualnego swiata. Moze on przypomina¢ troche gre The
Sims, jednakze rozni si¢ tym od tej gry, ze to my kierujemy nasza postacig (awatara), ktora nie
posiada zadnych umieje¢tnos$ci, statystyk, profesji. Second Life jest zbudowane na zasadzie siatki
serwerow, na ktorym z kazdy z nich, jest uruchomionych kilka regionéw (wirtualnych ziem). Co do
samych wirtualnych ziem w Second Life to wedlug danych pobranych z portalu gridsurvey.com z
dnia 2021-03-11%, catkowita ich powierzchnia wynosi ok. 1,700 km?, wigkszo$¢ ziem jest pod
kontrolg prywatng i oznaczeniu 'Umiarkowany'. O ile zarejestrowanych kont w Second Life jest ok.

65 mln, to tylko aktywnych jest ok. 0.1% z nich.

Last updated: 2021-03-11

Ownership General Moderate Adult Offline TOTAL Total Area (km?)
Linden 1,569 6,463 406 8,438 553
Private 1,045 9,547 6,797 11 17,400 1,140
Total 2,614 16,010 7,203 11 25,838 1,693
Linden [%] 60.02% 40.37% 5.64% 0.00% 32.66% 32.66%
Private [%] 39.98% 59.63% 94.36% 100.00% 67.34% 67.34%
Total residents 64,687,961 General [%] 10.12%

Residents online 42,328 Moderate [%] 61.96%

Residents online [%] 0.07% Adult [%] 27.88%

Dane na temat ziem i rezydentow z Second Life

Aby dosta¢ sie do Second Life, najpierw trzeba zatozy¢ konto na stronie® oraz $ciagna¢ i
zainstalowa¢ program komputerowy. Mozna tutaj zainstalowaé oficjalny program® albo ktorys$
wspierany firm trzecich, np. Firestorm Viewer™.

Second Life nie ma narzuconego z gory klimatu §wiata, pomimo, ze wiekszos$¢ lokacji
przypomina swoim wygladem te znane z prawdziwego Zycia, to mozna jednak znalez¢ lokalizacje

utrzymane w klimacie $redniowiecza, fantasy, starozytnosci czy sci-fi.

01 Strona: http://www.gridsurvey.com/

02 Strona: https:/join.secondlife.com/?lang=en-US

03 Instalator Second Life: https://secondlife.com/support/downloads/
04 Instalator Firestorm Viewer: https://www.firestormviewer.org/
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Po zalogowaniu si¢ do Second Life, najlepiej najpierw rozpocza¢ od konfiguracji samego
programu (skrot klawiszowy CTRL + P), aby ustawi¢ sobie program pod siebie, a potem zapoznac

si¢ z interfejsem programu, np. jak chodzi¢, lata¢, budowac, rozmawia¢ na czacie i glosowo, itd.

Jako wirtualna posta¢ mozemy wchodzi¢ w interakcje z innymi awatarami (np. poprzez

rozmowe gltosowq lub pisang na czacie) oraz obiektami.

Sam program zawiera w sobie proste narz¢dzia do budowania $wiata. Podstawowym
materiatem jest prim (nazywany potocznie 'klockiem'), natomiast bardziej zaawansowane struktury
moga by¢ tworzone i zaimportowane z Blendera (tzw. Mesh). Prim w potaczeniu z innymi primami
1 mesh'ami tworzy obiekt. Takich polaczen z jednym primem lub mesh'em moze by¢ maksymalnie
255. Aby ozywi¢ prim, mesh czy obiekt, nalezy podigczy¢ pod niego skrypt LSL, ktoéry jest

kombinacja jezykow typu C++, C#, Java i ktory jest kompilowany przez mono.

Oczywiscie majac do dyspozycji narzgdzie bo budowy $wiata, podstawowg znajomos¢
jezyka LSL nie oznacza, ze Second Life daje nieograniczone mozliwosci. Kazdy region ma
ograniczong liczbe przechowywania priméw, zazwyczaj jest to maksymalnie 15,000 lub 30,000
priméw. Do tego mozna dotaczy¢é maksymalny rozmiar jednego skryptu, ktére wynosi 64 KB oraz
maksymalng liczbe awatarow w catym regionie w ilosci 100 osdb.

Bot (inne nazwy to na przyklad: web robot, robot internetowy, agent, oskryptowany agent,
NPC (ang. Non-Player Character - pol. posta¢ nie bedaca graczem), softbot) jest programem
komputerowym, ktory wykonuje zadania zazwyczaj szybciej 1 prosciej niz cztowiek, nie posiada
fizycznego ciata, moze mie¢ wirtualne ciato, emuluje aktywnos$¢ cztowieka w Internecie, np.
konwersacj¢ z drugim cztowiekiem.

W Second Life boty mozna podzieli¢ na dwa typy:

e primowo-meshowe - bot jest stworzony przy pomocy primow, obiektow i meshy oraz
oskryptowany tylko przy uzyciu LSL,
* awatary - bot jest uruchamiany jako zwykly awatar z zewngtrznego komputera, komunikacja

odbywa si¢ przez interfejs programistyczny, ktory moze by¢ mieszany z LSL.

Polityka Second Life odno$nie botdéw jest przejrzysta. Bot w zasadzie moze robi¢ wszystko
to co robig normalni ludzie pod postacig awatardéw, jednakze nie moze generowaé zbyt duzego,
sztucznego ruchu na dzialce, kopiowaé rzeczy bez patrzenia si¢ na prawa autorskie, wysylania

wiece] niz 5000 wiadomosci na dzien, grupowe wiadomosci sg liczone jako 1 wiadomo$¢ na 1
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odbiorce, kupowaé region MainLand, innych rzeczy wymienionych w Warunkach Ustugi, wigc w
zasadzie bot moze robi¢ wszystko w mys$l zasady: 'co nie jest zabronione jest dozwolone'.

Boty w Second Life zajmuja si¢ réznymi, przypisanymi do nich zadaniami, np. moga
symulowa¢ ruch powietrzny (ATC — Air Traffic Control), zarzadza¢ regionem (manger, ochroniarz),
zarzadza¢ grupg, pracowac jako hostessy, model na wybiegu pokazujacy ubrania do sprzedania,

gra¢ jako aktor w minigrze, itd.
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3. Porownanie oprogramowania do tworzenia botow w SL

W Internecie znajdziemy kilka projektow, ktore pozwalaja uruchomi¢ witasnego bota w
Second Life. Nalezy si¢ zastanowi¢, w jaki sposob uruchomimy naszego bota:
* Czy bedzie on dziatal przez cala dobe, czy moze przez par¢ godzin w okreslone dni,
* Czy bedzie dziatal na naszym domowym sprzecie czy wynajmiemy serwer,
* (Czy chcemy skorzysta¢ z darmowego lub ptatnego oprogramowania.
Uruchomienie bota na wlasnym sprzgcie ma taka zalete, ze caly czas mamy bota i komputer
pod nasza kontrola, pod reka w naszym domu. Na pewno musimy by¢ gotowi na oplaty za prad i
Internet oraz na naprawy lub wymiany uszkodzonych lub zuzytych podzespotéw komputera w
wyniku eksploatacji. Na komputer mozemy przeznaczy¢ dowolny jaki$ stary komputer o ile spetnia
minimalna wymagania, mozna kupi¢ uzywany komputer typu SFF®, laptop, netbook.
Decydujac si¢ na uruchomienie bota na serwerze zdalnym, np. VPS, mamy zdalny dostgp do
serwera 1 bota, musimy by¢ przygotowani na oplate cykliczng za wynajem serwera.
Przy VPS musimy poszuka¢ sobie dobrej oferty firmy $wiadczacej wynajem serwera VPS,
dlatego ja nie chce tutaj robi¢ analiz ofert, poniewaz bardzo szybko moga by¢ nieaktualne.
Wystarczy wpisa¢ w wyszukiwarce internetowej fraze 'vps linux'® lub 'vps windows'” w zaleznosci

z jakim systemem szukamy VPS.

Ponizej lista oprogramowania do uruchomenia wiasnego bota w Second Life:

* SmartBots - bot jest hostowany wylacznie na serwerze firmy, koszt wynajecia bota to:
$0.32/tydzien za wersj¢ podstawowa (z mozliwoscig rozszerzenia o dodatkowe
komponenty) i $1.92/tydzien za wersj¢ pelng. SmartBot pozwala na zapraszanie
odwiedziajacych do grupy, wysytanie o okreslonej godzinie ogloszenia do wielu grup,
monitorowania czatu grupy przez przegladarke internetowa, dodawanie spamerow do
czarnej listy, tworzenie punktoéw kontrolnych przez ktore bot bedzie przechodzit (przydatne
np. podczas wycieczek), itd. Komunikacja z botem odbywa si¢ przez: LSL, HTTP.

SmartBots wspotpracuje z do$¢ bogata lista oprogramowania firm trzecich, np. odnos$nie

05 SFF — Small Form Factory

06 Google Search z fraza 'vps linux' - https://www.google.com/search?g=vps+linux
07 Google Search z fraza 'vps windows' - https://www.google.com/search?q=vpstwindows
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dzierzawy (np. CasperLet, HippoRent), sprzedazy (np. CasperVend), reklamy (np.
IntelliAd). Adres WWW: https://www.mysmartbots.com/.

* Corrade - oprogramowanie bota nalezy $ciggnaé ze strony dewelopera. Bot moze by¢
hostowany na wlasnym komputerze lub na VPS, komunikacja z botem odbywa si¢ przez
LSL, HTTP, MQTT, WebSockets, TCP. Wspodlpracuje z oprogramowaniem firm trzecich
odnosnie wynajmu 1 sprzedazy, np. CasperLet, CaspetVend. Adres WWW:
https://corrade.grimore.org/.

*  QubicBot - oprogramowanie dzialajace tylko pod system Windows. Petna wersja kosztuje
$12, mozna tez hostowa¢ na serwerze producenta, wowczas zaptacimy parg centow za
tydzien uzytkowania. Program pozwala na uruchamianie nielimitowanej ilo$ci botdw,
wysylanie grupowych i prywatnych wiadomosci, integracje z SmartBots i PikkuBot (aby

rozszerzy¢ swoje mozliwosci). Adres WWW: http://qubicbot.com/.

Jak wida¢, mamy kilka propozycji, od nas zalezy, ktore oprogramowanie nam si¢ spodoba.

W dalszej cze¢sci ksigzki bedg uzywane przyktady zgodne z oprogramowaniem Corrade.

10
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4.

4.1.

Corrade

Wstep

The Dpenﬂetaverse Ecrlpted Agent

LYWIZARDRY AF 57

Rysunek 4.1 - Logo Corrade

Corrade:

wielofunkcyjne, wieloplatformowe oprogramowanie do uruchoemienia wlasnego bota w
wirtualnym §wiecie Second Life,

jest mostem pomiegdzy uzytkownikiem a Second Life,

wspiera systemy: Linux ARM, Linux 64-bit, Mac OSX 64-bit, Windows 7 i nowsze 64-
bitowe,

kontrola przez skrypty wewnetrzne (LSL) lub/i zewnetrzne (dowolny jezyk
programowania),

integracja z zewngetrznymi ushugami poprzez wbudowane serwery:

o HTTP,

o WebSockets,

o MOQTT,

o TCP.

konfiguracja bota odbywa si¢ w przegladarce internetowej przez adres:

http://127.0.0.1:54377/,

o zaawansowana konfiguracja poprzez edycje¢ pliku Configuration.xml i Nucleus.xml

wymagania:

11
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o zainstalowany jeden z wczesniej wspomnianych systemow operacyjnych,

NET Core 3.1+,

o

o

min. 2 GB pamigci (zalecane 4 GB),

o

stabilne 1 szybkie polgczenie internetowe.

e strona WWW: https://corrade.grimore.org/

MNotifications
TCP Server |[4——
Commands

Web Service
| | | Web Service ‘
Node.js ficat
HTML Form 4+— notifications
TCP Service HTTP POST » m
AJAX/iQuery Reply HTTP POST
etc...

v | LSL Script ‘
HTEP POS'{ ‘ Commands . .
eques II .
—; Corrade

—}| Web Service ‘

Commands

[websockers J4-somrte -
Notifications Group HTTP POST .

»[on]

callback
| MQTT Device | Commands
<4 —>
Publish Notifications LSL Script
Subscribe command

Rysunek 4.2 - Sposob przeptywu informacji w Corrade

Corrade faczy si¢ z Second Life jako normalny awatar, gdzie jak kazdy awatar nalezy do
jakiej$ istniejacej grupy w tym sSwiecie. W tej grupie ma przypisane role (jedna lub wigcej) z
odpowiednimi uprawnieniami.

Domyslnie polecenia mozna wysyta¢ przez skrypt LSL, ktory moze takze odebraé
odpowiedzi z bota (callback) albo tez ta odpowiedZz moze zosta¢ przekierowana do ushugi
zewnetrznej, np. do skryptu na serwerze zewngtrznym.

To samo dotyczy powiadomien, ktore odbierajg w czasie rzeczywistym odpowiedzi od bota
1 moga by¢ przetwarzane w skrypcie LSL lub przez ustuge zewnetrzng.

Polecenia czy powiadomienia takze moga by¢ wysylane przez: serwer TCP, serwer
WebSockets, serwer MQTT lub skrypt napisany w dowolnym jezyku programowania (np. PHP,
Perl, Python, Ruby, itd.), gdzie tg samg droga odbywa si¢ przestanie odpowiedzi.

12
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Wystanie polecenia do Corrade nalezy powigza¢ z grupa i haslem jako danymi
autoryzacyjnymi.

Na stronie projektu znajdziemy do$¢ obszerne API do bota, a przy wickszosci polecen sg
podane przyktady uzycia. Deweloper zapewnia takze przyktady uzycia skryptéw LSL na swojej
stronie sklepu w Second Life Marketplace®™ (wszystkie sg za darmo do uzycia i modyfikacji) oraz

szablony HTTP (np. mapa 2D i 3D, czat grupowy, itd.).

4.2. Licencja

Oprogramowanie Corrade oraz powigzane z nim materiaty sg wydane na licencji "Wizardry
and Steamworks Project-Closed and Open-Derivatives License 1.0' (WAS PC & OD 1.0)%, ktora w
zasadzie nie zezwala na dokonywanie inZynierii wstecznej na programie i wymaga oznaczania
Corrade w materiatach w ktorych si¢ pojawia.

Licencja pozwala na modyfikowanie kodow zrodtowych, uzycie w celach prywatnych i
komercyjnych, kopiowanie, dystrybucjg, sublicencje, relicencje na kazdy materiat stworzong przez
ta sama firme lub organizacj¢ w ramach licencji WAS PC & OD 1.0.

Producent zapewnia oprogramowania 'jest jak jest' bez gwarancji poprawnego dziatania
oprogramowania.

Wsparcie techniczne jest na dobrym poziomie, w razie bledoéw, wystarczy napisaé
odpowiednie zgloszenie na stronie WWW producenta.

Mozesz wykorzysta¢ oprogramowanie Corrade w celach komercyjnych, jednakze musisz w
widoczny sposob oznaczy¢ producenta Corrade.

Funkcje pomocnicze, np. wasURLEscape, wasCSVToList, itd. sg licencjowane wedtug

WAS PC & OD 1.0.

4.3. Tworzenie konta na Second Life

Stworzenie konta w Second Life jest bardzo proste. Wchodzimy na strong Second Life'

(Rysunek 4.3 - Strona WWW Second Life), nastepnie albo klikamy na pomaranczowy przycisk

08 Second Life Marketplace - https://marketplace.secondlife.com/stores/165275

09 Licencja https://grimore.org/licenses/was-pc-od
10 Strona Second Life - https://secondlife.com/
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'Join free' albo 'Sign up' po prawej gornej stronie ekranu (Rysunek 4.4 - Second Life - czg$¢ do

zalogowania si¢ lub rejestracji).

LANGUAGE v  LOGIN

SECOND

LIFE

Become a Creator

< Express yourself & create anything you can imagine

JOIN FREE

Rysunek 4.3 - Strona WWW Second Life

Sign In Sign Up Today!

Second Life Username: @ Join Second Life and become part of the Internet's largest user

created, 3D virtual community.

« Connect with friends
+ Meet new people with voice and text chat
« Explore thou:
« Create and design your own look

Second Life Password:
f unique 3D locations.

] Remember me on this computer Membership is FREE!

Forgot your login information?

Rysunek 4.4 - Second Life - czes¢ do zalogowania sie lub rejestracji

Jezeli po prawej goérnej stronie ekranu klikniesz na 'Login' to bedziesz mial mozliwos¢
zalogowania si¢ do swojego konta i zarzadzania tym kontem.
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& LANGUAGE

Usemame:

Email

[0 Check box to receive news and special offers.

Password

Date of Birth,

Month v | Day v | Year

Security Question

J0|n Second Llfe What city were you bornin?

Make new friends and lifelong connections.
Answer.

Starting avatar gender (you can change this |ater)

@ male O Female (O Gender-VariantNon-Binary

™

1eCAPTCHA
Privicy - Terms

I'mnot arobot

[ I have read and agree to the Second Life Terms and
Conditions, Privacy Policy, and Terms of Service,
including the use of arbitration and the waiver of any
class or group claim to resolve disputes

CREATE MY ACCOUNT

Rysunek 4.5 - Strona do rejestracji konta

Wracajac, po kliknigciu zobaczysz formularz do wypetienia:

* Username — nazwa awatara w Second Life, moze zawierac litery i cyfry, nie ma mozliwos$ci
utworzenia awatara ze swoim wlasnym imieniem 1 nazwiskiem — wszystkie otrzymuja

nazwisko 'Resident’,

* Email — podaj swoj email na ktory zostanie zarejestrowany awatar, na tej email rowniez

bedziesz otrzymywac powiadomienia z Second Life, np. zapisane wiadomosci offline,

* Check box to receive news and special offers — zaznacz jezeli chcesz otrzymywacé

wiadomosci 1 specjalne oferty z Second Life,
* Password — wpisz hasto do konta swojego awatara,
* Date of Birth — twoja data urodzenia,
*  Security Question — wybierz typ pytania zabezpieczajacego konto,

* Answer — wpisz swojg odpowiedz na wybrane pytanie zabezpieczajace,

15
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* Starting avatar gender — wybierz jaka ple¢ ma mie¢ twdj awatar: meska, Zenska, albo

nieokreslona, np. pod postacia fikcyjna,

* I'm not robot — zaznacz 1 w razie czego rozwigz test, ze nie zakladasz konto jako robot

internetowy,

* I have read and agree (...) — zaznacz opcj¢ jezeli zgadzasz si¢ z warunkami i regulaminem

Second Life.

Zapewne po rejestracji nalezy potwierdzi¢ che¢ utworzenia konta poprzez kliknigcie w link,

ktoéry zostanie przestany na wczesniej podany email.

Po rejestracji 1 zatwierdzeniu mozemy zalogowac si¢ do konta na stronie Second Life oraz

do swiata Second Life.

Zaleca sig, aby na koncie zmieni¢ status awatara (Rysunek 4.6 - Zmiana statusu awatara na

stronie Second Life), jednakze nie daje to zadnych korzysci, raczej zwicksza statystyke.

—_—

Home

Account v I

Account Summary

Premium Membership

Account History/Statements

L$ Transaction History

Process Credit

Process Credit History 2
hange Email n

Scripted Agent Status

Mesh Upload Status
Change Name
Change Password
Partners

Billing Information

Delete Account
Events
Shop Kl
Land Manager B

Scripted Agent Status:

‘Scripted Agent' is our term to describe a Second Life account that is operated by a program rather than by a real person. These are
often called 'Bots’ by residents and are automated avatars that perform specific tasks inworld, generally without any human
intervention. There are Bots that manage Land tasks and Bots that model clothing in stores

If you know that a Second Life account is to be used in this way, as a 'Scripted Agent' or Bot, then we ask that you identify it as such
here

There are a few ways that Bots can be used that are considered a violation of Second Life's Terms of Service (see this article for
more details). Identifying this account as a bot allows us to improve the Second Life experience for all Residents (for example, by
improving Search results). Failure to identify an account as a Bot could result in disciplinary action if the Bot is then found to be
negatively impacting our service or otherwise causing problems

Scripted Agent Status

Current Status The avatar associated with this account is identified as being controlled
by a scripted agent (sometimes referred to as a "bot"). Please select
"change"” to self-identify your avatar as controlled by a human

Identify this account as a SCND[édI @ Yes |denm¥ this account as a SCFIE'led aﬁen: or Bot I 4
agent? No, this account will be used by a real person

I Save Changes I 5

Rysunek 4.6 - Zmiana statusu awatara na stronie Second Life
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4.4. Instalacja i konfiguracja Corrade

4.4.1. Instalacja .NET Core

Do uruchomienia programu Corrade potrzebujesz programu .NET Core, ktory ujednolica

framework .NET dla wszystkich znanych systemow operacyjnych.

Na stronie pobierania .NET'" (Rysunek 4.7 - Strona pobierania .NET) znajdziemy
aktualnie: .NET (to mamy zainstalowa¢), .NET Core (jest to wersja starsza z przedluznym
wsparciem programu) i .NET Framework (jeszcze starsza platforma, uzywana przez starsze wersje
systemow Windows, np. Windows 7'%). Nas interesuje wersja, ktora jest po lewej stronie ekranu
- .NET. Przy tej pozycji klikamy na link 'All .NET downloads', nast¢gpnie klikamy na "NET 5.0
(recommended)' [ta wersja moze by¢ inna] jako wersj¢ oznaczong jako polecang. W gornej czesci
tabelki masz najnowsza wersje mozliwa do $ciagnigcia. Gdy zlokalizowate$ ostatnig wersje, przejdz
do prawej kolumny tabelki o nazwie 'Run apps — Runtime'. Sciagnij program 'NET Desktop
Runtime' wersji x64 dla systemu Windows lub '."NET Runtime' w wersji instalacyjnej (Installers) w
wersji x64. Tutaj tez mamy do dyspozycji mozliwo$¢ instalacji programu na inne systemy

operacyjne, tj. Linux czy MacOS na inne architektury procesora.

Sciagniety wczeéniej program dla systemu Windows lub Mac OS uruchamiamy,

przechodzimy przez parg etapoéw instalacji 1 zamykamy program. Jego obstuga jest bezproblemowa.

Jezeli w przysztos$ci bedziemy aktualizowa¢ .NET do nowej wersji to nie zapomnijmy

odinstalowa¢ wcze$niej starsze wersje przez 'Dodaj lub usun programy'.

11 Strona pobierania .NET - https://dotnet.microsoft.com/download
12 Ale nie musisz by¢ instalowany, mozna zainstalowa¢ .NET
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Windows Linux macOS Docker
NET NET NET
Core Framework
.NET 5.0 (recommended) .NET Core 3.1 NET Framework 4.8
NET is a free, cross-platform, open-source developer platform NET Core is a free, cross-platform, open-source developer NET Framework is a Windows-only version of .NET for bullding
for building many different types of applications. platform for building many different types of applications. any type of app that runs on Windows.
Download .NET SDK x64 ‘ [o] Download .NET Core SDK x64 | D Download .NET Framework Dev Pack
Download .NET Runtime “' ) Download .NET Core Runtime | ) Download .NET Framework Runtime
AllLNET downloads AllNET Core downloads All NET Framework downloads

Rysunek 4.7 - Strona pobierania .NET

Jezeli chodzi o system oparty o Linux, to warto najpierw sprawdzi¢ czy mozemy

zainstalowa¢ .NET przez program snap, zatem warto najpierw jego zainstalowaé, a potem w

terminalu wpisac:

sudo snap install dotnet-sdk --classic

Co spowoduje zainstalowanie §rodowiska SDK i Runtime dla .NET

Potem mozemy normalnie zaktulizowa¢ .NET przez snap:

sudo snap refresh dotnet-sdk

Jezeli nasz system nie pozwala na instalacj¢ programu snap, to nalezy wykona¢ standardowe kroki

opisane w instrukcji na wyzej wspomnianej stronie.

4.4.2. System z rodziny Windows

\

> »w b

W materialach dodatkowych znajdziesz folder ze skryptem w PowerShell i instrukcja

y szybkiej instalacji bota.

WejdzZ na strong https://corrade.grimore.org/.

Kliknij na przycisk DOWNLOAD.

Kliknij na 'corrade’'.

Kliknij na 'win-x64'.
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Szybciej si¢ dostaniesz poprzez klikniecie na link:

https://corrade.grimore.org/download/corrade/win-x64/.

5. Kliknij 2x na 'Last modified', aby lista plikow byla wyswietlona wedlug czasu od

najmlodszego do najstarszego.

. Zaczekaj

6
7
8
9
1

az si¢ pobierze.

Rozpakuj archiwum ZIP do folderu.

0. Znajdz i uruchom program Corrade.exe.

Otworz katalog, do ktorego rozpakowaly sig¢ pliki.

Kliknij w pierwszy ZIP, ktory widzisz na liscie: Corrade-| WERSJA]-win-x64.zip.

o =)
i ‘;Uv| v Corrade » - | 4 | | Search Corrade yel |
Organize = Open Share with = Mew folder EEEE | @
e e MName . Date modified Type Size it
B Desktop || Configuration.xsd 8/21/2020 5:12 PM X5D File 18 KB
(%) corecir.dll 10/16/2020 8:18 PM  Application extens... 5,468 KB
o Downloads [ Corrade.deps json 12/19/2000 711 PM  JSONFile 115 K8
= Recent Places 3] Corrade.dl 12/19/2020 711 PM  Application extens... 7,766 KB
e |Iﬂ Corrade 12/19/2020 711 PM  Application 169 KB F
o Libraries Corrade.pdb 12/19/2000 711 PM  PDB File 591 KB ‘ ﬂ
@ Documents Corrade.runtimeconfig.json 12/19/2020 7:11 PM  JSOM File 1KE
d Music CorradeConfiguration.deps.json 12/19/2020 710 PM  JSONFile 32K8
(& Pictures | CorradeConfiguration.dIl 12/19/2020 708 PM  Application extens... 240 KB
B Videos CorradeConfiguration.pdb 12/19/2020 708 PM  PDB File 89 KB
{8 Computer | dbgshim.dll 10/16/2020 8:18 PM  Application extens... 133 KB
| deniszykov.WebSocketListener.dll /8/2020 2:43 PM Application extens... 217 KB
‘.h NT— | e_sglite3.dll 8/17/2020 3:38 PM Application extens... 1,534 KB
(%) hostfxr.dll 10/19/2020 8:23 PM  Application extens... 586 KB
%) hostpolicy.dll 10/19/2020 8:23 PM  Application extens... 577 KB
(%) HtmlAgilityPack.dll 12/16/2020 407 PM  Application extens... 157 KB
(%] Ionic.Zlib.Coredll 7/31/201710:08 PM  Application extens... 86 KB
| LICENSE 12/17/2020 6:19 PM  Text Document G KB
|| Log4Net.config.default 8/21/2020 512 PM DEFAULT File 3KB
(%] logdnet.dll 10/19/2020 7:40 AM  Application extens... 252 KB
(%) MaxMind.Db.dll 11/16/202011:04 ... Application extens... 43 KB
(%) MaxMind.GeoIP2.dII 11/19/202010:33 ... Application extens... 55 KB
(% Microsoft.CSharp.dll 10/19/2020 8:22 PM  Application extens... 719 KB
[#| Microsoft.Data.Sqlite.dll 11/26/2020 5:31 AM  Application extens... 148 KB
|%| Microsoft.DiaSymReader Native.arnd64.dll  12/4/2017 5:36 PM Application extens... 1,461 KB
% Microsoft.Experimental.Collections.dll 1/17/2019 7:54 PM Application extens... 51 KB
|%| Microsoft.Extensions.Dependencylnjectio..  10/19/2020 7:48 PM  Application extens... 44 KB -

Corrade
Application

Date modified: 12/19/2020 7:11 PM

Size: 169 KB

Date created: 12/19/2020 7:11 PM

Rysunek 4.8 - Folder z plikami Corrade oraz zaznaczonym programem

10:47 AM | |

o B i
: 1/3/201 | |
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Zostanie uruchomiony program w wersji konsolowe;.
Bedziesz widzie¢ na biezaco komunikaty odno$nie dzialania oprogramowania Corrade.
Domyslnie jest to informacja, ze skoro nie znaleziono pliku konfiguracyjnego, to program

uruchomit si¢ z domys$lnymi ustawieniami oraz jest dostepny Nucleus na porcie 54377, gdzie

mozna skonfigurowac bota.

= = >
| Ch\Users\corrade\Desktop\Corrade\Corrade.exe EI@ 0
: C ) © Yo running : 17 1¢ -
C - O @

m
»

corrac

m

2021-01-03 10:48:39,526 WARN Corrade - Warning : Corrade : Reconfigure@746 : Una
ble to load configuration : Nucleus will enter a configuration phase to allow th

e creation or repair of the configuration file : Please visit the indicated Nucl
eus URL with a web browser

ml".
NFO cCorrade - Info

— Corrade  Date modified: 12/15/2020 711 PM Date created: 12/19/2020 .11 PM
Application Size: 169 KB

@\J\g A

Rysunek 4.9 - Corrade w wersji konsolowej

11. Uruchamiamy przegladarke internetowa bez dodatkéw blokujacych reklamy.
12. Wpisujemy adres: http://127.0.0.1:54377.

Przed naszymi oczami powinna si¢ pojawi¢ ekran:
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o o —_—

[ . " 5 y = T —1 -.
£~y’ OIR R/ D = S
nl-clels \

Corrade-Nucleus: Authorization Required

Codeword nucleus

The codeword required to access Nucleus

» The default codeword for Nucleus is: nucleus

» For your own protection, please disable or add an exception for this site to any ad-blocking
addons.

» The codeword can be changed by copying Nucleus.config.default to Nucleus.config and
setting the codeword.

Rysunek 4.10 - Autoryzacja dostgpu do Nucleus

13. W pole 'Codeword'" wpisujemy domyslne hasto dostgpu: 'nucleus' (bez cudzystowdw) i1
klikamy na przycisk 'Login'.

Pojawi si¢ nam kolejny ekran:
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@@RRAE

nuclews

1 11.0.87.74 I

CONFIGURE

HEARTBEAT

VIEW LOGS

LoGgouT

of |g]

Rysunek 4.11 - Nucleus - opcje do wybrania

Tutaj mozemy przejs¢ do:
* 'Configure' - konfiguracji bota,
* 'Heartbeat' - zuzycie RAM i CPU bota,
* 'View Logs' - proste przegladanie logéw bota,

* 'Logout' - wylogowanie si¢ z Nucleus.

14. My przejdziemy do skonfigurowania naszego bota, wigc klikamy na 'Configure'.

15. Wpisujemy hasto dostepu do Nucleus.
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Welcome to Corrade!

Welcome to Corrade! Please use the configurator to configure Corrade for the first
time.

Rysunek 4.12 - Nucleus - informacja o pierwszej konfiguracji bota

Poniewaz program nie wykrywa pliku konfiguracyjnego Configuration.xml, wyswietli nam mily
komunikat o mozliwosci skonfigurowania bota.

16. Klikamy na Close.
Obok przycisku 'Confirm Configuration' (Zatwierdz konfiguracj¢) mamy mozliwos$¢ przetaczania
si¢ pomigdzy prosta (Normal) a zaawansowang (Advanced) konfiguracja bota.

Ja omowig¢ zaawansowang wersjg.
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@
— ORIRAIDIS

nwwclews

1 11.0.87.74 F
[r—

login | Groups  Startlocations  RLV  Servers  Scripts  Logging
Hirstname Corrade

The grid first name
Lastname Resident

The grid last name
-

The grid login password
Login URI https://login.agni.lindenlab.com/cgi-bin/login.cgi

The grid login URI
Range L J

The maximal range for sensing in-world objects and avatars

Rysunek 4.13 - Zaktadka 'Login’

Na karcie 'Login' (Rysunek 4.13 - Zaktadka 'Login'):
17. podajemy imi¢ i nazwisko naszego bota (domyslne nazwisko to: Resident).
18. hasto do konta bota.
19. URL logowania do siatki (zostawiamy domyS$lnie dla Second Life jako
https://login.agni.lindenlab.com/cgi-bin/login.cgi).
20. maksymalny zasieg wykrywania obiektow 1 awatarOw w $wiecie (mozna zostawi¢ domysing

wartosc).
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e

login | Groups | Startlocations ALV  Servers

Group
Group name
Password
Cache members

Permissions

Notifications

Scripts  Logging

Select a group to modify

[Wizardry and Steamworks]:Supp

ort

1 11.087.74 I

The name of a group that s used for authentication and must be an existing group on the grid to connect to.

The group password is

l off

The group member cache is used to speed up operations but may incur a performance pentalty.

[] bridge
7] execute

[ interact

(71 mute

(] agentdata
] avataraction

used by scripts to authenticate, has r

[7] database
] friendship
[ inventory

[ notifications

] alert
1 avatargroup
] chatterbox
] conference
[] debug

] effect

[C] heartbeat
[ location

1 map

] notice

[] parcelmap
[C] primitives
1 seripts

[C] statistics

1 tracker

Add

Delete

econdLife equivalent and is just a made up shared secret

] directory
7] grooming

] land

[ system

7] animation

] avatars

[ coarse

[ configuration
[ dialog

7] estatelist

[] inventory

[ login

[F] membership
[] objectim

[ particles

] region

[ sit

[ store

O typing

Cornmit Configuraton

(] appearance
[ balance

[ colliders

[ control

[ displayname
[ friendship
[[] invite

[ logs

[ message

[ outfit

[] permission
[ regionsayto
[ softban

[ teleport

7] URL

Rysunek 4.14 - Zakladka 'Groups'

Na karcie 'Groups' zarzagdzamy grupami.

21. Grupa musi istnie¢ w $wiecie Second Life i bot musi by¢ cztonkiem tej grupy (przed

konfiguracja najlepiej zalogowac si¢ jako bot, dotagczy¢ do grupy, odznaczy¢ powiadomienia

grupowe).

22. Aby doda¢ grupg, najpierw na dole klikamy na przycisk 'Add'".

23. Zostanie dodana grupa 'new group' do listy.

24. 7 listy rozwijalnej 'Group' wybieramy wilasnie nowa dodang grupe 'new group'.

25. Zostang wczytane ustawienia 1 uprawnienia dla tej grupy. Mozemy je swobodnie zmieniac.

26. Przede wszystkim zmieniamy nazwe grupy na wiasciwg.

27. Potem wpisujemy wymyslone przez nas hasto (najlepiej, aby byto ono dtugie od 10 znakow

w gore, sktadajace si¢ z matych liter, duzych liter, cyfr, ze znakami specjalnymi najlepiej

sobie darowac - Corrade moze mie¢ problem z ich zakodowaniem).

W Second Life nie ma czegos takiego jak hasto grupowe.

Hasto ustalane dla grupy w Corrade jest dodatkowa ochrong przed nieautoryzowanym
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dostgpem do bota.

28. Nastepnie przy 'Cache members' decydujemy, czy ta opcja ma by¢ wilaczona czy wytaczona
- powoduje ona, ze dane awataréw z grupy zostang zapisane na dysku, aby pdzniej mozna
byto na nich szybciej wykonaé operacje. Czasami ta opcja potrafi zawie$¢ 1 u mnie jest

wylaczona.
29. Dalej mamy list¢ uprawnien.
Zaznaczamy potrzebne, odznaczamy niepotrzebne uprawnienia.
Na pewno powinny by¢ zaznaczone te uprawnienia, z ktdrych korzystaja komendy, z
ktérych my korzystamy.

30. Jezeli jest wszystko w porzadku, przechodzimy do dalszej karty, ale tutaj jeszcze na tej
karcie zalecam skasowanie domyslnej grupy o nazwie '[Wizardry and
Steamworks]:Support'. Po prostu z listy 'Group' wybieramy t¢ grupe 1 dajemy na przycisk
"Delete’.

@@RRAE

wwclews

1 11.0.87.74 I

o gl

Login  Groups | Startlocations | RLV ~ Servers  Scripts  Logging

These are the start locations that Corrade will attempt to start at when connecting to the grid. Region name can also be set to "last” or "home" in order to make Corrade login to the last location it connected to, respectively the home location. The order of the rows can be
adjusted such that Corrade will attempt to connect to each location starting from the top and up to the last location at the bottom. In case all locations to connect to have been exhausted and Corrade cannot connect to the grid, then Corrade will terminate.

Region X ¥
last

home

Murray 119

Violet 162

Delete

127001:

Rysunek 4.15 - Karta 'Start Locations'

31. Na karcie 'Start Locations' wskazujemy miejsce lub miejsca startowe podczas logowania si¢
bota do Second Life. Jezeli bedzie tych miejsc startowych wigcej, to jezeli podczas

logowania si¢ bota do Second Life jedno miejsce nie bedzie dostepne, to bot bedzie
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probowal si¢ pojawi¢ w nastgpnym miejscu. Jezeli natomiast wszystkie miejsca beda
niedostepne, to bot nie zaloguje si¢ do Second Life, a w logach i konsoli pojawi si¢
komunikat, ze miejsca sg nieosiggalne.
32. Aby doda¢ nowy punkt startowy, dajemy na przycisk 'Add'.
Nastepnie do ostatniejszego wiersza mozemy wpisac:
* last - bot loguje si¢ do ostatniego zapisanego miejsca podczas wylogowania si¢ z Second
Life,
* home - bot loguje si¢ do miejsca startowego,
* konkretng pozycj¢ w Second Life, poprzez wpisanie nazwy regionu, pozycji X,Y,Z.
33. Aby skasowa¢ dane miejsce startowe klikamy na pole region i klikamy nastepnie na

przycisk 'Delete’.

—
<<g> ORIRAIDE

wiclets

1 11.0.87.74 I

o Cniatuaton

Login  Groups  Startlocations | RLV | Servers  Scripts  Logging

Even though Corrade commands are much more powerful than RLV, Corrade has built-in support for RLV that can be enabled here.

RESTRAINED LOVE VIEWER (RLV) B
As per the RLV specification, certain RLV behaviours can be blacklisted and by ticking the behaviour names, the behaviours will be added to the RLV blacklist.
Blacklist ] attach [ attachall ] attachallover ] attachalloverorreplace
[ attachover [ attachoverorreplace ] clear 7] detach
] detachall ] detachme ] findfolder [ getattach
[£] getblackiist 7] getgroup ] getinv [£] getinvwomn
] getoutfit ] getpath 7] getpathnew [ getsitid
] getstatus. [ getstatusall [F] remattach 7] remoutfit
[ setgroup [ setrot o sit [ tpto
[ unsit [ version [F] versionnew 7] versionnui m
] versionnui mbl

127.00:1:54377 findex.htenl

Rysunek 4.16 - Karta 'RLV"

34. Na karcie 'RLV' mozna wyklika¢ te opcje, ktore majg by¢ zakazane.

Domys$lnie pomijam t¢ karte.
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1 1108774 I
o Conatneion
Log Groups  Startlocations  RLV | Servers | Scripts  Logging
Prefix
HTTP
The prefix to use for the HTTP server
Address
0000
The IP address for the MQTT server to listen on
Port u
M QTT § oo 1883
The port for the MQTT server to listen on.
B oo
Whether to use eflate compression for all communication
Address
0000
The IP address for the TCP server to listen on
Port
TCP l Disabled 8085
The port for the TCP server (o listen on
B oo
Whether to use eflate compression for all communication
URL
ws//0.0.0.0:8088
WEBSOCKETS l Disabled The URL for the WebSockets server to listen on
B oo
Whether to use deflate compression for all communication

Rysunek 4.17 - Karta 'Servers'

35. Na karcie 'Servers' okre$lamy, ktore serwery maja odbiera¢ zadania i wysyta¢ odpowiedzi
do bota. Jezeli wszystkie sa wylaczone, to komendy do bota mozesz wysyta¢ tylko przez
LSL w Second Life.
Aby wilaczy¢ dany serwer, obok niego klikamy 'Disabled' na 'Enabled'.
Przy serwerze mozemy okresli¢ adres IP i port (a takze czy dane maja by¢ kompresowane

podczas komunikacji), na ktorym ma nastuchiwac.

Adresem [P moze by¢:

e 127.0.0.1 - serwer bedzie nastuchiwat lokalnie, a wigc inne programy i skrypty muszg by¢
umieszczone na tym samym komputerze co bot,

* + (HTTP) lub 0.0.0.0 - serwer bedzie nastuchiwal na kazdym interfejsie karty sieciowej,

* konkretny adres IP - serwer bedzie nastuchiwal na okreslonym adresie IP.
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CORRADE

11.0.87.74

Llogin  Groups  StartLocations ~ RLV  Servers

WAS

SCRIPT Setect a anguage o vse orserprs
LANGUAGE

127.001:5437 T findechtml

Rysunek 4.18 - Karta 'Scripts’

36. Na karcie 'Scripts' okre§lamy, czy bot ma przetwarzaé skrypty wedlug WAS czy JSON.

CORRADE

11.0.87.74

Groups  StartLocations ~ RLV  Servers cripts | Logging

MESSAGE LOGGING

Disabling message logging will prevent Corrade from logging chat and other grid messages to the local filesystem

127.001:54377 indexhteml

Rysunek 4.19 - Karta 'Logging’

37. Na karcie 'Logging' okreslamy czy Corrade ma logowa¢ wszystkie wiadomos$ci pochodzace

z: czatu, IM, itd.
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38. Jezeli wszystko gotowe, wystarczy klikna¢ na przycisk 'Commit Configuration', wpisujemy
hasto uwierzytelniajace i klikamy na 'Submit'.
Jezeli wszystko przebiegto pomyslnie, to zobaczymy okienko, Zze zmiany zostaly
zastosowane, bot powinien zalogowac¢ si¢ do Second Life, a w konsoli zobaczymy dalsze

komunikaty bez zadnych btedow.

4.4.3. Systemy z rodziny Linux x64 (rodzina Debian)

1. Uruchom terminal,

Pobierz archiwum zip ze strony corrade.grimore.org/download/corrade/linux-x64,
Rozpakuj je do folderu,

Przejdz do folderu Corrade,

Uruchom Corrade, poprzez wpisanie: ./Corrade,

A

Dalsza konfiguracja odbywa si¢ przez Nucleus, zobacz do rodziatu: Go System z rodziny
Windows.
Ponizej przedstawiano komendy, ktore nalezy wpisa¢ do terminala.

cd /tmp/

zip=$( wget -0- "https://corrade.grimore.org/download/corrade/linux-x64/?C=M;0=D" |
grep -o "Corrade-.*\.zip\">" | sed 's/Corrade-//' | sed 's/">//' | sort -hr | head -n 1
)

wget --no-check-certificate -0 corrade.zip
"https://corrade.grimore.org/download/corrade/linux-x64/Corrade-$zip"
unzip -o corrade.zip -d "$HOME/corrade"

cd $HOME/corrade

./Corrade

W przypadku problemu, nadaj uprawnienia folderowi, gdzie Corrade si¢ znajduje.
chmod -R 0757 corrade
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Po uruchomieniu pojawig si¢ komunikaty z programu:

% ubuntu@ubuntu-virtual-machine: ~/corrade X

ubuntu@Qubuntu-virtual-w

nfiguration : 1
configuration file

2021-01-05 11:00

Rysunek 4.20 - Uruchomiony program Corrade w Linux

4.4.4. Mac OS

Na poczatku musimy wytaczy¢ sprawdzanie podpisu programu, poniewaz Corrade jest
niepodpisany i zostanie rozpoznany jako utworzony przez nieznanego programiste.
W tym celu:
1. Kliknij na dole okna na ikonke 'Launchpad' (domy$lnie jest to druga ikonka od lewej
strony).
2. Wpisz w wyszukiwarce stowo 'terminal'.
3. Wybierz program 'Terminal' z listy.

4. W programie Terminal wpisz polecenie:

sudo spctl --master-disable

Whpisz hasto do konta.

Jezeli wszystko si¢ udato, to sprawdzanie zostalo wylaczone. Najlepiej przy Corrade nie wlaczaé z

powrotem.
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5. Uruchamiamy przegladarke Safari.

6. Przechodzimy do strony https://corrade.grimore.org/download/corrade/osx-x64/?C=M.0=D

1 pobieramy ostatni §wiezy plik ZIP.
7. Czekamy na $ciagnigcie pliku.
8. Safari bedzie tak mile dla nas, ze rozpakuje dla nas pobrany plik ZIP.
9. Uruchamiany Terminal lub aktywujemy wcze$niej uruchomiony.

10. Przechodzimy do ~/Downloads (przy okazji potwierdzamy okno, ze chcemy daé

Terminalowi dostep do tego katalogu).

cd ~/Downloads

1. Wykonaj listowanie katalogu (z uzyciem polecenia Is), aby zobaczy¢, jak nazywa si¢ folder
Corrade, do ktorego wypakowano najnowsza wersj¢. Zamien jego nazwe¢ na Corrade z

uzyciem polecenia mv.
11. Przejdz do katalogu Corrade.

12. Uruchom Corrade:

./Corrade

13. Dalsza konfiguracja odbywa si¢ przez Nucleus, zobacz do rodziatu: é) System z rodziny

Windows.
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4.5. PIiki konfiguracyjne Corrade

Pliki konfiguracyjnie domy$lnie nazywaja sig:
* Configuration.xml.default,
* Nucleus.xml.default.
Wystarczy zamieni¢ ich nazwy na:
* Configuration.xml,
* Nucleus.xml.

Przy czym Configuration.xml jest automatycznie tworzony podczas zapisywania zmian w Nucleus.

4.5.1. Configuration.xml

Plik Configuration.xml zawiera konfiguracj¢ bota. Jest on zapisany w formacie XML.

FirstName imi¢ awatara
LastName nazwisko awatara (domyslnie)
Password zakodowane hasto do konta awatara, sklada si¢

z prefiksu $1$ a nastgpnie hasto zakodowane w
MDS5, hasto powinno mie¢ dlugos¢ 6-16

znakow
LoginURI adres URL do siatki, domyS$lnie bedzie to
Second Life
Servers definiuje ustawienia serweréw wbudowanych
Servers => HTTPServer ustawienia dla serwera HTTP
Servers => HTTPServer => Enable serwer jest wiaczony (1) lub wytaczony (0)

Servers => HTTPServer => Prefixes => Prefix | okre$la adres HTTP, pod ktorym bedzie
dostepny serwer HTTP (adres IP:port)
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MQTTServer

ustawienia dla serwera MQTT

MQTTServer => Enable

serwer jest wiaczony (1) lub wytaczony (0)

MQTTServer => [PAddress

adres IP, pod ktorym bedzie dostgpny serwer

MQTTServer => Port

port, pod ktérym bedzie dostepny serwer

MQTTServer => MQTTCertificate => Path

Sciezka do certyfikatu dla MQTT

MQTTServer => Compression

wiacza (1) lub wytacza kompresjg (0)

TCPServer

ustawienia dla serwera TCP

TCPServer => Enable

serwer jest wiaczony (1) lub wytaczony (0)

TCPServer => [PAddress

adres IP pod ktorym bedzie dostgpny serwer

TCPServer => Port

port, pod ktérym bedzie dostepny serwer

TCPServer => TCPCertificate => Path

Sciezka do certyfikatu dla TCP

TCPServer => TCPCertificate => Protocol

uzywany protokot

TCPServer => TCPCertificate => Password

hasto do certyfikatu

WebSocketsServer

ustawienia dla serwera WebSockets

WebSocketsServer => Enable

serwer jest wiaczony (1) lub wytaczony (0)

WebSocketsServer => WebSocketsCertificate | §ciezka do certyfikatu
=> Path

WebSocketsServer => WebSocketsCertificate | hasto dla certyfikatu
=> Password

WebSocketsServer => URL

URL pod ktérym bedzie dostgpny serwer
WebSockets

WebSocketsServer == Compression

wlacza (1) lub wytacza kompresje (0)

StartLocations

definiuje miejsca startowe

StartLocations => StartLocation => Region

przyjmuje jedng z wartosci:
* home - teleport do miejsca oznaczonego
jako 'dom’,
* last - teleport do miejsca, w ktorym bot
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ostatnio si¢ wylogowal,
* konkretna nazwa regionu.

StartLocations => StartLocation => Position pozycja X, Y, Z, na ktorej powinien si¢
zalogowac bot

Groups definiuje grupy i uprawnienia bota do tych grup

Groups => Notifications definiuje dostepne powiadomienia

Groups => Password definiuje hasto do grupy, hasto jest zapisane
jako SHA1

Groups => Name nazwa grupy (istniejacej w Second Life)

Groups => Permissions definiuje dost¢pne uprawnienia do grupy

Groups => CacheMembers okresla, czy zapis podreczny czionkow grupy
jest wlaczony (1) lub wytaczony (0)

RLV => Enable wilacza RLV

RLV => Blacklist definiuje, ktore zachowania sa wylaczone

Range okresla zasigg wykrywania awatarow i
obiektow

IgnoreOfflineMessages wlacza (10) Iub wylacza (1) mozliwosé
otrzymywania wiadomosci oftline

Messagelogging zapisuj wiadomosci do pliku

Feedback okresla, czy informacje zwrotne diagnostyczne
majag by¢ wysylane na serwer producenta
Corrade

ScriptLanguage okresla, jaki format danych jest uzywany przez

Corrade do komunikacji (WAS lub JSON)

Tabela 1 - Tabela z opisem poszczegolnych zmiennych

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<IDOCTYPE Configuration [<!ATTLIST Configuration xmlns:xsi CDATA #IMPLIED
xsi:noNamespaceSchemalLocation CDATA #IMPLIED>]>

<Configuration xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema" xmlns="urn:corrade-configuration-
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schema">
<FirstName>MyBot</FirstName>
<LastName>Resident</LastName>
<Password>$1$842e4818f8ede223c9b920d4f7425c9b</Password>
<LoginURI>https://login.agni.lindenlab.com/cgi-bin/login.cgi</LoginURI>
<Servers>
<HTTPServer>
<Enable>1</Enable>
<Prefixes>
<Prefix>http://127.0.0.1:9199/</Prefix>
</Prefixes>
</HTTPServer>
<MQTTServer>
<Enable>0</Enable>
<IPAddress>0.0.0.0</IPAddress>
<Port>1883</Port>
<MQTTCertificate>
<Path>mqtt.pfx</Path>
</MQTTCertificate>
<Compression>0</Compression>
</MQTTServer>
<TCPServer>
<Enable>0</Enable>
<IPAddress>0.0.0.0</IPAddress>
<Port>8085</Port>
<TCPCertificate>
<Path>tcp.pfx</Path>
<Password>corrade</Password>
<Protocol>T1s12</Protocol>
</TCPCertificate>
<Compression>0</Compression>
</TCPServer>
<WebSocketsServer>
<Enable>0</Enable>
<WebSocketsCertificate>
<Path>ws.pfx</Path>
<Password>corrade</Password>
</WebSocketsCertificate>
<URL>ws://0.0.0.0:8088</URL>
<Compression>0</Compression>
</WebSocketsServer>
</Servers>
<StartLocations>
<StartLocation>
<Region>Lorena Pink</Region>
<Position>
<X>9</X>
<Y>127</Y>
<2>23</Z>
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</Position>
</StartLocation>
</StartLocations>
<Groups>
<Group>

<Notifications>
<Notification>group</Notification>
<Notification>message</Notification>
<Notification>notice</Notification>
<Notification>local</Notification>
<Notification>dialog</Notification>
<Notification>permission</Notification>
<Notification>invite</Notification>
<Notification>sit</Notification>
<Notification>teleport</Notification>
<Notification>inventory</Notification>
<Notification>wind</Notification>
<Notification>sound</Notification>
<Notification>terse</Notification>
<Notification>RLV</Notification>
<Notification>ownersay</Notification>
<Notification>preload</Notification>
<Notification>MQTT</Notification>
<Notification>lure</Notification>
<Notification>economy</Notification>
<Notification>crossing</Notification>
<Notification>collision</Notification>
<Notification>cache</Notification>
<Notification>avataraction</Notification>
<Notification>agentdata</Notification>
<Notification>tracker</Notification>
<Notification>statistics</Notification>
<Notification>scripts</Notification>
<Notification>primitives</Notification>
<Notification>parcelmap</Notification>
<Notification>map</Notification>
<Notification>location</Notification>
<Notification>heartbeat</Notification>
<Notification>effect</Notification>
<Notification>debug</Notification>
<Notification>conference</Notification>
<Notification>alert</Notification>
<Notification>avatargroup</Notification>
<Notification>chatterbox</Notification>
<Notification>typing</Notification>
<Notification>store</Notification>
<Notification>region</Notification>
<Notification>particles</Notification>
<Notification>objectim</Notification>
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<Notification>membership</Notification>
<Notification>login</Notification>
<Notification>estatelist</Notification>
<Notification>configuration</Notification>
<Notification>coarse</Notification>
<Notification>avatars</Notification>
<Notification>animation</Notification>
<Notification>URL</Notification>
<Notification>softban</Notification>
<Notification>regionsayto</Notification>
<Notification>outfit</Notification>
<Notification>logs</Notification>
<Notification>friendship</Notification>
<Notification>displayname</Notification>
<Notification>control</Notification>
<Notification>colliders</Notification>
<Notification>appearance</Notification>
<Notification>balance</Notification>
</Notifications>
<Password>4e000b85758746ec818d53513c3d3e791822fdb6</Password>
<Name>My Group</Name>
<Permissions>
<Permission>inventory</Permission>
<Permission>movement</Permission>
<Permission>grooming</Permission>
<Permission>interact</Permission>
<Permission>notifications</Permission>
<Permission>talk</Permission>
<Permission>group</Permission>
<Permission>land</Permission>
<Permission>mute</Permission>
<Permission>execute</Permission>
<Permission>bridge</Permission>
<Permission>friendship</Permission>
<Permission>database</Permission>
<Permission>system</Permission>
<Permission>directory</Permission>
<Permission>economy</Permission>
</Permissions>
<Cookies />
<CacheMembers>1</CacheMembers>
</Group>
</Groups>
<RLV>
<Enable>0</Enable>
<Blacklist>
<Behaviour>sendim</Behaviour>
<Behaviour>tplm</Behaviour>
</Blacklist>
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</RLV>
<Range>64</Range>
<Language />
<PublishLanguage>1</PublishLanguage>
<IgnoreOfflineMessages>1</Ignore0fflineMessages>
<Messagelogging>1</Messagelogging>
<MultipleSimulatorConnections>0</MultipleSimulatorConnections>
<Feedback>0</Feedback>
<NotificationSettings>
<AutoPrune>
<Enable>1</Enable>
<Conditions>
<Condition>
<StatusCode>404</StatusCode>
<Expression>sim.+?agni.lindenlab.com:[@-9]+?\/cap/[0-
9a-fA-F\-]+?$</Expression>
</Condition>
</Conditions>
</AutoPrune>
<Scripts>
<Update>1000</Update>
</Scripts>
<Colliders>
<Update>1000</Update>
</Colliders>
<Statistics>
<Update>1000</Update>
</Statistics>
<Wind>
<Update>1000</Update>
</Wind>
<Location>
<Update>1000</Update>
</Location>
<Terse>
<Update>1000</Update>
</Terse>
</NotificationSettings>
<ScriptLanguage>JSON</ScriptLanguage>
</Configuration>

Tekst 1 - Plik konfiguracyjny bota

4.5.2. Nucleus.xml

Konfiguracja Nucleus.
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*  Prefix - okresla adres URL, pod ktorym bedzie dostgpny Nucleus, + oznacza pod kazdym
adresem IP.

* Enabled - okresla, czy Nucleus jest wiaczony (1) lub wytaczony (0).

* CodeWord - okres$la hasto dostepowe do Nucleus.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!DOCTYPE Configuration [

<IATTLIST Configuration xmlns:xsi CDATA #IMPLIED xsi:noNamespaceSchemalLocation CDATA
#IMPLIED>

1>
<Configuration xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema" xmlns="urn:corrade-nucleus-schema">
<Prefix>http://+:54377/</Prefix>
<Enabled>1</Enabled>
<CodeWord>nucleus</CodeWord>

</Configuration>

Tekst 2 - Plik konfiguracyjny Nucleus

4.6. Instalowanie i usuwanie Corrade jako uslugi systemowej

Corrade standardowo nie posiada mozliwosci zainstalowania programu jako ushugi
systemowej dlatego tez ponizej przedstawiam sposob zainstalowania Corrade jako ustugi w

popularnych systemach operacyjnych.

4.6.1. Windows

W folderze contrib\windows znajdziemy nastepujace pliki:

* install-corrade-service.bat - instaluje Corrade jako ustuge (o nazwie Corrade Resident),
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* nssm.exe - program, ktory umozliwia dodanie uchwytu do programu, ktérego standardowo

nie mozna obstuzy¢ jako ushugi; program instaluje si¢ jako ustuga i przechwyca wszelkie

zadania systemowe (uruchomienie, restart, zatrzymanie) dla konkretnego programu,

* nssm-GULbat - powyzszy program, ale mozliwo$¢ dodania i edycji za pomocg graficznego

interfejsu uzytkownika,

* uninstall-corrade-service.bat - odinstalowanie ustugi.

Mozna tez samemu zainstalowac i odinstalowac¢ ustuge:

1. Uruchom wiersz polecen z uprawnieniami administratora w gtdwnym folderze bota.

2. Wpisz i zatwierdz polecenie: powershell.

3. Ponizej znajdujg si¢ polecenia, ktore skopiuj: linjka po linijce.

Uwaga! Ponizsze linijki instalujg Corrade jako ustuge o nazwie: Corrade.

Mozesz zmieni¢ nazwe uslugi na swoja, jednakze dostosuj wszystkie linjki aby zawieralty nowa

nazwe twojej ustugi.

$currentDir = $(Get-Location).Path
$binPath = "$currentDir\Corrade.exe"
install Corrade "$binPath"

.\contrib\windows\nssm.
.\contrib\windows\nssm.
.\contrib\windows\nssm.
.\contrib\windows\nssm.
.\contrib\windows\nssm.
.\contrib\windows\nssm.
.\contrib\windows\nssm.
.\contrib\windows\nssm.

.\contrib\windows\nssm.

exe

exe

exe

exe

exe

exe

exe

exe

exe

set
set
set
set
set
set
set

set

Corrade
Corrade
Corrade
Corrade
Corrade
Corrade
Corrade

Corrade

4. zamknij okno wiersza polecenia.

AppDirectory "$currentDir"
AppExit Default Restart
DisplayName Corrade

ObjectName LocalSystem

Start SERVICE_AUTO_START

Type SERVICE_WIN32_OWN_PROCESS
AppThrottle 1500
AppRestartDelay 1000

Aby zdeinstalowa¢ program jako ustuge, w wierszu polecen nalezy wpisac i zatwierdzi¢:
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sc stop corrade

sc delete corrade

4.6.2. Linux

Dla Linux znajdziemy wstgpnie przygotowany plik corrade.service w folderze contrib\linux,
ktory jest obstugiwany przez demona SystemD. Wystarczy go skopiowac, skonfigurowac i wlaczy¢

do demona uruchamiania ustug systemowych.
Otworz wiersz polecen (terminal), wpisz po kolei polecenia i je pozatwierdzaj:

Dodanie nowego uzytkownika o nazwie 'corrade’'.

sudo useradd -m corrade

Ustawianie nowego hasta dla uzytkownika 'corrade’.

Wpisz nowe hasto dwa razy dla tego uzytkownika.

sudo passwd corrade

Dodanie 'corrade’ do grupy umozliwiajacej uruchamianie polecenia sudo.

sudo usermod -aG sudo corrade

Logowanie si¢ jako 'corrade’'.

Wpisz ustanowione wczesniej hasto.

su corrade
Przejdz do katalogu domowego uzytkownika.
cd ~

Do tego folderu $ciaggnij lub przekopiuj corrade.

Nadaj uprawnienia do tego folderu nowemu uzytkownikowi i grupie: corrade.

chown -R corrade:corrade corrade

Przejdz do folderu z corrade.
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Nastepnie przejdz do folderu z corrade.service.

cd contrib/linux/

przekopiuj plik do folderu systemd.

sudo cp -af corrade.service /etc/systemd/system/

zedytuj ten plik:

sudo nano /etc/systemd/system/corrade.service

Tutaj:
* w WorkingDirectory popraw $ciezke do folderu corrade,

* w ExecStart popraw Sciezke do pliku corrade (to samo co w WorkingDirectory tylko

dodaj /Corrade) na /home/corrade/corrade.

Jezeli wszystko gra, zapisz zmiany 1 wrd¢ do konsoli.

sudo systemctl enable corrade.service

sudo systemctl start corrade.service

Wejdz przez przegladarke na adres: http://ADRES 1P KOMPUTERA:54377 i skonfiguruj bota.

Jezeli cos jest nie tak, sprawdz logi bota, systemu, moze uprawnienia do folderu sg nie wtasciwe...
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4.7.

Corrade.log i Openmetaverse.log

Logs

W folderze 'Logs' trzymane sg wszelkie pliki tekstowe do ktorych Corrade zarejestrowat

zdarzenia.

o Corrade.log odnosi si¢ do programu Corrade,

o OpenMetaverse.log odnosi si¢ do swiata Second Life,

o pliki z rozszerzeniem .log odnosza si¢ do biezacych rejestrowanych plikow,

o pliki z rozszerzeniem .logNUMER sa plikami zarchiwizowanymi z danego dnia, np.

Corrade.log20200912 odnosi si¢ do wydarzen zarejestrowanych z dnia 2020-09-12,
o folder Chat

* IM - zapisane rozmowy prywatne z botem, nazwa pliku to UUID awatara z ktorym

bot rozmawial,

* Local - zapisane rozmowy z czatu publicznego, nazwa pliku to nazwa regionu w

ktérym znajdowat si¢ bot,

* OwnerSay - zapisane rozmowy poprzez rejestracje z funkcji llOwnerSay() (wystane

przez wlasciciela primu/obiektu), nazwa pliku to UUID primu, wilasciciela, itp.

44



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

4.8. Dodanie bota do grupy w SL, nadania mu uprawnien, wylaczenie

opcji otrzymywania wiadomosci grupowych

Dodanie bota do grupy i przypisanie mu roli z uprawnieniami jest bardzo fatwe.

Kroétki rozdzial jak tego dokona¢ z wykorzystaniem przegladarki Firestorm Viewer.

ions - Contacts =~ %X Group Profile - ASCAL

Members & Roles

General

IMycall

Land & L§ Experiences

esident Choo:

:,: Ballet Pixelle

% Builder's Brewery Member Donation  Title

Activate Nitro
NitroPL (nitro2012pl)

0 m?
0 m?

Member
owner

-~ , Builder's Brewery Speakeasy
®8 Chilbo Educational Guild Leave
Corrade Bot Supporters

Immersiva

ﬂ ISTE SIG Virtual Environments

Create...

5

Search,
Export List

Invite..

B ISTE SL Tour Group
=  Leonardo De ArtBot Group
= Leonardo De ArtBot Group - Fans

E PLLOT

-
= Rickylivemusic Productions

Rockcliffe University - Students

m SL Live

SL Mooc on WizIQ

. UWA VIRTLANTIS

Virtual Pioneers

',i,‘;] virtual Worlds MOOC

You belong to 26 groups (16 remaining)

s ’ e
P £ T Yre p,

|

Choose Resident

Search Friends [“NearMe  Search by UUID

Select a person nearby:
Range ™ 130 Meters ¢

« Username

Hadhja
pagnoca
Arbitar

Avi Arrow
BotlOT

bteut Rowlands
Dog Pluto

Arbitar

Avi Arrow
BotlOT

btcut Rowlands
Dog Pluto

Elric Wilberg
Fallenom
Frederique Sands
L Moyet
Love Full Perm

Close:

Rysunek 4.21 - Wybor awatara doyzaproszenia grupowego

1. Wybierz grupe z listy.

2. Wejdz w szczeg6ly grupy.

3. Przejdz do zaktadki 'Cztonkowie i role'.
4. Przejdz do zaktadki 'cztonkowie'.

5. Kliknij na przycisk 'Zapro§'.

Kliknij na przycisk, ktory pozwala na wybranie awatarow do zaproszenia.
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7. W tym oknie za pomoca odpowiedniej zaktadki znajdZ swojego bota, ktorego dodasz do
grupy. W odpowiednim polu wpisz jego nazwe i daj na przycisk wyszukiwania, a nastgpnie

dodaj go do listy do zaproszenia. Jezeli wszystko bedzie ok, wcisnij przycisk "Wybierz'.

Group Invitation

v
Resident Chooser' to start.
Open Resident Chooser

BotLOT

Choose what Role to assign them to:

Rysunek 4.22 - Wybranie roli i
wyslanie zaproszenia awatarowi

8. Wybieramy rolg, do ktdrej przypiszemy bota. Ta rola musi by¢ wczesniej utworzona,
najlepiej tez wczesniej przypisa¢ w tej roli uprawnienia grupowe botowi.

9. Wysylamy zaproszenie.

Teraz wystarczy zalogowac si¢ jako bot i przyjac zaproszenie do grupy.

46



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

4.9.

System notacyjny uprawnien

W Second Life znany jest system uprawnien, ktory jest widoczny zwlaszcza przy edycji

obiektéw. Corrade rowniez obstuguje ten system zapisujac go w specyficzny dla siebie sposob, np.

cdemvt--------——-- cde-vtcdemvt

Ten zapis sklada si¢ z 5 segmentdw, ktory kazdy z nich sktada si¢ po 6 znakéw, ktére okreslaja

rodzaj uprawnien.

Kolejne segmenty uprawnien to: podstawowy, kazdy, grupowy, nastepny wtasciciel, wlasciciel.

Kazdy znak oznacza:

¢ (copy) — kopiowanie,

d (damage) - uszkodzenie (uzywane w symulatorze OpenSimulator),
e (export) - eksport (uzywane w symulatorze OpenSimulator),

m (modify) — modyfikacja,

v (move) — przenoszenie,

t (transfer) — transferowanie,

- (dash) - brak uprawnien.

Przyjrzymy si¢ glebiej wczesniej zdefiniowanemu przyktadowi.

base group owner

cdemvt-----—------cde-vtcdemvt

everyone next owner

Rysunek 4.23 - Podzial uprawnienia obiektu
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* pierwsze 6 znakow - cdemvt - oznaczaja petne uprawnienia dla maski 'podstawowa’,
* nastepne 6 znakOw - ------ - oznaczajg brak uprawnien dla maski 'kazdy',
* nastgpne 6 znakow - ------ - oznaczajg brak uprawnien dla maski 'grupa’,

* nastgpne 6 znakow - cde-vt - oznaczaja, ze dla maski 'nastepny wiasciciel' ustawiono
uprawnienia: kopiowania, uszkodzania, eksportu, przenoszenia, transportu, natomiast

nastepny wlasciciel nie ma mozliwo$ci modyfikacji obiektu,

* ostatnie 6 znakow - cdemvt - oznaczajg petlne uprawnienia dla maski 'wtasciciel'.

4.10. Powiadomienia

Powiadomienie to funkcja bota, ktoére odbiera dane z Second Life w czasie rzeczywistym i

na podstawie ktorych bot moze wywolywac okreslong akcje.

Na przyktad jest powiadomienie 'alert, ktére odbiera wiadomosci odnos$nie regionu.
Najczesciej awatary otrzymujg informacje o restarcie regionu. Jezeli bot otrzyma taka informacje to

moze, np. teleportowac si¢ tymczasowo do innej lokacji.

Mamy inne przyktadowe powiadomienie 'balance', ktore informuje na biezaco o stanie konta
bota. Na przyktad bot moze pehi¢ funkcje sprzedawcy towaréw lub menedzera wynajmu dziatek w
regionie, co w zwigzku z tym przyjmuje ptatnosci i zwraca nadwyzki (np. mozna wynajaé ziemig
maksymalnie na miesigc, a kto§ zaplacit za 2 miesigce, wigc bot musi odda¢ pienigdze za
dodatkowy miesiac). Jezeli bot otrzyma powiadomienie, Ze na jego koncie nie ma pienigedzy (saldo
jest zerowe a nawet ujemne) moze wysta¢ do swojego administratora w postaci IM lub emaila z

prosba o uzupehienie pieniedzy w kasie.

Ostatnim przyktadem jaki chcialbym podac¢ jest powiadomienie 'terse', ktory zwraca
informacj¢ o nowej pozycji i obrotu awatara czy obiektu. Mozna uzy¢ tego powiadomienia, np. do
$ledzenia awatar6w w regionie i sprawdzenia po ich pozycji, czy nie naruszajg jakiego$ obszaru

dostgpnego tylko dla uwierzytelnionych osob. Jezeli bylaby taka sytuacja, to mozna najpierw
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wysta¢ ostrzezenie do takiej osoby wiadomos$cig prywatna, a po np. 30 sekundach zbanowac ja

tymczasowo na 1 godzing.

Powyzej tylko przedstawitem mozliwe scenariusze z uzyciem niektorych powiadomien.

Wszystkie powiadomienia znajdziesz na stronie oprogramowania Corrade".

Nalezy pamigtaé, aby czysci¢ bota ze starych URL powiadomien. Mozna tego dokonaé za
pomoca polecenia motify' z opcjg 'action' ustawiong na 'purge' lub przed uruchomieniem bota
skasowac plik State\Notifications.xml, w tym celu najlepiej utworzy¢ sobie plik wsadowy, gdzie
najpierw kasujemy plik State\Notifications.xml a nastgpnie uruchamiany bota. Jezeli masz

materialy dodatkowe, zobacz plik bot_installer\corrade\bot ai\start.bat.

Przedstawie teraz kod w LSL w jaki sposob zainstalowa¢ powiadomienie, tutaj 'message'

zostanie on wykorzystany do odbioru wiadomosci prywatnych od awatardw, ktére do niego napisza.

A/.\'{(///Z/ /IL [(’.\1\'(//(1\'
(e

. 5 June 2016
/.
u Release 9.86 - added language detection.

message (Notifications)

Type Corrade progressive notilication

Notification message

Data type, firstname, lastname, agent, message, language
Structure W InstantMessagelventArgs

DeSCriPtiOn Instant messages received.

Commands None.

Last Changes Release 9.86 - added language detection.

Data Description

type The type of the notification.

firstname The first name of the person sending the message.

lastname The last name of the person sending the message.

agent The UUID of the person sending the message.

message The message sent.

language The 1SO639_3 code of the most probable language that the message is in.

Rysunek 4.24 - Dokumentacja dla powiadomienia 'message’

13 Powiadomienia - https://grimore.org/secondlife/scripted agents/corrade/api/notifications
14 https://grimore.org/secondlife/scripted agents/corrade/api/notifications/message
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W tabelce na stronie mamy rozpisane, jakie dane sa zwracane z poszczegdlnych pdl: typ
powiadomienia; imi¢, nazwisko, UUID nadawcy; wiadomo$¢ przestana od nadawcy; wykryty jezyk
wiadomosci.

Ponizej pelny kod LSL na zainstalowanie 1 uzywanie tego powiadomienia.

Definiujemy zmienne dla UUID bota, hasta grupowego, nazwy grupy.
Pod zmienng URL bedziemy przechowywaé przypisany URL od Second Life, z ktérego beda
przychodzity powiadomienia.
Zmienna TAG bedzie przechowywata nazwe skryptu.
Funkcja:
* setDebug() - wysyta wiadomos$¢ do wiasciciela primu/obiektu (u mnie jest to bot),
* strReplace() - zastepuje znaki w tekscie,
*  wasCSVToList() - funkcja WAS do przeksztatcenia CSV na listg,
* wasKeyValueGet() - funkcja WAS do pobrania wartosci na podstawie klucza z danych,
* wasKeyValueEncode() - funkcja WAS do kodowania danych na podstawie RFC 4180,
* wasURLUnescape() - funkcja WAS do rozkodoania danych na podstawie RFC 4180,
*  wasKeyValueToJSON() - funkcja WAS, ktora przeksztatca dane potaczone '&' do postaci

JSON,

*  wasJSONToKeyValueData() - funkcja WAS, toéra przeksztalca JSON do postaci danych
potaczonych '&'.

W stanie 'default’ nastepuje przypisanie nazwy skryptu do zmiennej, pokazuje liczbe wolne;j
pamigci dla skryptu, nastepnie wywotuje nastgpny stan 'ReadConfigurationNotecard', gdzie ten stan
czyta notatke o nazwie 'configuration', ktora jest umieszczona w tym samym primie co skrypt.

W notatce muszg si¢ znalez¢ nastepujace linijki:
* BOTID=UUID_ BOTA,
* GROUP=NAZWA GRUPA,
* PASSWORD=HASLO DO_GRUPY.

Po pobraniu zmiennych z notatki i przypisania ich do zmiennych w skrypcie jest
wywotywany kolejny stan o nazwie 'url', w ktérym nast¢puje proba pobrania URL z Second Life.
Jezeli wszystko si¢ tutaj udato, to nastgpuje przejscie do kolejnego stanu o nazwie NotifyInstall'. W
tym stanie instalujemy oczekiwane powiadomienie. W parametrze URL podajemy zmienng URL,
do ktorej wczesniej pobralismy URL przypisany przez Second Life. Oczywiscie to moze by¢

dobrze URL do skryptu na zewng¢trznym serwerze.
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Calg tablicg parametrow wysylamy do bota w formacie JSON.

W http _request() oczekujemy na odbiér danych od bota, przetwarzamy je w ten sposob, ze
po prostu sprawdzamy, czy nasze polecenie zostalo wykonane, jezeli jest sukces, to idziemy do
nastepnego stanu o nazwie 'sense', jezeli wystapit btad, to wykonywany jest stan 'preNotifylnstall',
ktéory w zasadzie powraca do biezacego stanu, poniewaz nie da rady wywota¢ ponownie
bezposrednio biezacy stan.

W stanie sense 'mastuchujemy' na biezaco nadchodzacych wiadomosci od powiadomienia
'message’, tutaj tez poprzypisywaliSmy sobie do zmiennych warto$ci omawiane wczesniej z tabelki
ze strony powiadomienia.

Dalej od nas zalezy co z tym zrobimy.

key CORRADE;
string PASSWORD;
string GROUP;
string URL = "";
string TAG;
string val;

list lmessage;

string sjump = 5

string body;

integer line;
list tuples = [];

list lprepare = [];

setDebug(string msg)
{
110wnerSay("["+ TAG +"] " + msg);

}

string strReplace(string str, string search, string replace) {
) + str, [search], []),

return 11DumpList2String(llParseStringKeepNulls((str =

replace);

}

list wasCSVTolList(string csv)

{
list 1 = [];
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list s = [];
string m = "";
do
{
string a = 11GetSubString(csv, 0, 0);

csv = llDeleteSubString(csv, 0, 9);

i_F(a == Il’ll)
{
if(llList2String(s, -1) != "\"")
{
1 += m;
m="";

jump continue;
}
m += a;
jump continue;
}
if(a == "\"" && 11GetSubString(csv, @, @)
{
m += a;
csv = llDeleteSubString(csv, 0, 0);
jump continue;
}
i'F(a == Il\llll)
{
if(llList2String(s, -1) != a)
{
S += a;
jump continue;
}
s = llDeleteSubList(s, -1, -1);
jump continue;
}
m += a;
@continue;
} while(csv != "");

return 1 + m;

string wasKeyValueGet(string k, string data)
{
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if(llstringlLength(data) == @) return "";
if(11StringlLength(k) == @) return "";
list a = 1lParseStringKeepNulls(data, ["&", "="1, []1);
integer i = lllListFindList(llList2ListStrided(a, @, -1, 2), [ k 1);
if(i 1= -1){
string ret = 1lList2String(wasCSVToList(wasURLUnescape(llList2String(a, 2*i+1))),

9);
ret = strReplace(ret, "\\r", "");
ret = strReplace(ret, "\\n", "");
ret = 11StringTrim(ret, STRING_TRIM);

return ret;

}

return g

string wasKeyValueEncode(1list data)
{
list k
list v
data
do
{
data += 1llList2String(k, @) + "=" + 11lList2String(v, 9);
k = 1lDeleteSubList(k, @, 9);
v = 1lDeleteSubList(v, 0, 0);
} while(1llGetListLength(k) != 0);
return 11DumpList2String(data, "&");

11List2ListStrided(data, 0, -1, 2);
11List2ListStrided(11DeleteSubList(data, @, @), 0, -1, 2);
[1;

string wasURLEscape(string i)

{

string o = "";

do

{
string c = 11GetSubString(i, 0, 9);
i = 11DeleteSubString(i, 0, 9);
if(c == "") jump continue;
if(c == " ")
{

0 += "+";
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jump continue;
}
if(c == "\n")
{
0 += "%@D" + 1lEscapeURL(c);

jump continue;

}
0 += 1lEscapeURL(c);
@continue;
} while(i = "");
return o;

string wasURLUnescape(string i)

{
return 1llUnescapeURL( 11DumpList2String( 11lParseStringKeepNulls( 11DumpList2String(
11ParseStringKeepNulls( i, ["+"]1, [] ), ™ " ), ["%eD%eA"]1, []1 ), "\n" ) );
}
default
{
state_entry()
{
TAG = 11GetScriptName();
setDebug("Free memory: " + (string)llGetFreeMemory());
state ReadConfigurationNotecard;
}

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED REGION | CHANGED_ REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start param)

{
11ResetScript();
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state ReadConfigurationNotecard

{
state_entry()
{
if(llGetInventoryType("configuration") != INVENTORY_NOTECARD)
{
setDebug("Sorry, could not find a configuration inventory notecard.");
return;
¥
setDebug("Reading configuration file...");
line = 0;
11GetNotecardLine("configuration"”, line);
}

dataserver(key id, string data)

{
if(data == EOF)
{
if(llGetListLength(tuples) % 2 != @)
{
setDebug("Error in configuration notecard.");
return;
}

CORRADE = 11List2Key(tuples, llListFindList(tuples, ["BOTID"])+1);

if(CORRADE == NULL_KEY)

{
setDebug("Error in configuration notecard: BOT ID KEY");

return;

GROUP = 11List2String(tuples, llListFindList(tuples,["GROUP"])+1);

if(GROUP == "")
{
setDebug("Error in configuration notecard: GROUP");

return;
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PASSWORD = 11lList2String(tuples, 1llListFindList(tuples, ["PASSWORD"])+1);

if (PASSWORD == "")
{
setDebug("Error in configuration notecard: PASSWORD");
return;
}
state url;
}
if(data == "") jump continue;

integer i = 11SubStringIndex(data, "#");

if(i != -1) data = llDeleteSubString(data, i, -1);

list o = llParseStringKeepNulls(data, ["="1, []1);

string k = 11DumpList2String( 1lParseStringKeepNulls( 11StringTrim(
11List2String(o,@8), STRING_TRIM), ["\""1, [1), "\"");

string v = 11DumpList2String( 11lParseStringKeepNulls( 11StringTrim(
11List2String( o, 1 ), STRING_TRIM), ["\""1, [] ), "\"");

if(k == "" || v == "") jump continue;

tuples += k;

tuples += v;

@continue;

11GetNotecardLine("configuration", ++line);

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();
¥
}
state url
{
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state_entry()

{
if ((GROUP == "BOTID") || (GROUP == "GROUP") || (GROUP == "PASSWORD")){

11ResetScript();

return;

if ((PASSWORD == "BOTID") || (PASSWORD == "GROUP") || (PASSWORD == "PASSWORD"))
11ResetScript();

return;

setDebug("Requesting URL...");
11SetTimerEvent(0.5);

timer(){
11SetTimerEvent(60);
11RequestURL();

http_request(key id, string method, string body)

{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");
if(method != URL_REQUEST_GRANTED) return;
URL = body;
setDebug("Got URL...");
state NotifyInstall;
}

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
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11ResetScript();

state NotifyInstall {
state_entry() {

110wnerSay("Binding to the Message Alert notification..

11SetTimerEvent(0.5);

}
timer(){
11SetTimerEvent(69);
lprepare = [
"group", wasURLEscape(GROUP),
"password"”, wasURLEscape(PASSWORD),
"callback", wasURLEscape(URL),
"URL", wasURLEscape(URL),
"command", "notify",
"action", "set",
"type", "message",
" script", TAG
15
110wnerSay(wasKeyValueEncode(lprepare));
}

http_request(key id, string method, string body)

{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");

if(wasKeyValueGet("success", body) != "True") {

")

110wnerSay("Failed to bind to the Message Alert notification...");

state preNotifyInstall;

}
// DEBUG

110wnerSay("IM Alert notification installed...");

state sense;

changed(integer change)

{

if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
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11ResetScript();

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

state preNotifyInstall

{
state_entry()
{
state NotifyInstall;
}
changed(integer change)
{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}

state sense {
state_entry() {
setDebug("Listen Region Restart...");

http_request(key id, string method, string body)
{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");

string firstname = wasKeyValueGet("firstname", body);
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string lastname = wasKeyValueGet("lastname", body);
string agent = wasKeyValueGet("agent", body);

string message = wasKeyValueGet("message", body);

//WHAT YOU DO NEXT?

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

Tekst 3 - Petny skrypt w LSL do zainstalowania powiadomienia 'message’ z odbiorem danych

60



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym swiecie Second Life

4.11. Kody bledéw

Kiedy Corrade nie moze przetworzy¢ zadania, odsyla odpowiedz, gdzie znajduje si¢ kod

btedu i wiadomos¢.

Ponizej przedstawiam obszerng tabele z kodami btedow.

Error Code Message (English) Wiadomos¢ (Polski)
48 text too long tekst zbyt dlugi
303 unable to post proposal nie mozna wysta¢ propozycji
337 no map items found nie znaleziono pozycji mapy
458 group members are by default | cztonkowie grupy sa domy$lnie zdefiniowani w
in the everyone role roli "Kazdy"
616 timeout ejecting agent przekroczono czas wyrzucenia agenta
1253 cannot remove owner role nie mozna usuna¢ roli wtasciciela
1382 unknown sound requested zazadano nieznanego dzwicku
1458 unknown update type nieznany typ aktualizacji
1488 no dialog specified nie okreslono okna dialogowego
1536 primitive not for sale prim nie na sprzedaz
1691 unable to post event nie mozna wysta¢ zdarzenia
2021 invalid version provided dostarczono nieprawidtowej wersji
2087 no avatars provided Nie podano awatarow
2169 insufficient funds niewystarczajace srodki
2188 could not get parcel info data | nie mozna uzyska¢ danych o dziatce
2193 no avatars to ban or unban brak awatarow do zbanowania lub
odbanowania
2380 unknown image format podano nieznany format obrazu

provided
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2432 invalid grab position nieprawidlowa pozycja uchwytu

2707 could not find title nie mozna znalez¢ tytulu

3098 invalid proposal quorum nieprawidtowe kworum propozycji
3475 invalid scale nieprawidlowa skala

3638 no data provided nie podano danych

4541 group invite not found nie znaleziono zaproszenia do grupy
4797 friendship offer not found nie znaleziono oferty przyjazni

4994 unable to decode asset data nie moze zdekodowac¢ danych zasobow
5034 unable to create item nie mozna utworzy¢ przedmiotu

5762 primitives already linked prim juz polaczony

6097 unknown inventory type nieznany typ szafy

6330 no notice found nie znaleziono powiadomienia

6617 dialog button not found nie znaleziono przycisku dialogowego
7140 no SIML response received nie otrzymatem odpowiedzi SIML
7168 timeout getting profile pick przekroczono czas na pobranie zdjecia z profilu
7255 timeout transferring asset przekroczono czas na transfer zasobu
7457 no permissions for item brak uprawnien dla zasobu

7628 invalid proposal duration nieprawidlowa propozycja trwania
7703 general error btad ogdlny

8169 SQL execution failed Blad wykonania SQL

8241 could not find classified Nie mozna znalez¢ kwalifikacji

8339 no event identifier provided | brak identyfikatora wydarzenia

8411 could not start process nie mozna uruchomi¢ procesu

8653 command not found komenda nieznaleziona
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8842 unknown tree type nieznany typ drzewa
8846 no host provided nie dostarczono hosta
9111 timeout getting land users przekroczono czas na pobranie uzytkownikow
regionu
9348 unknown animation action nieznana akcja animacji
9541 timeout uploading item przekroczony czas na upload pozycji
9703 group not configured grupa nie skonfigurowana
9924 first life text too large
9935 maximum group list length osiggni¢to maks. rozmiar grupowe;j listy
reached
10348 primitives already delinked primy juz zostaly rozlaczone
10374 timeout retrieving estate przekroczono czas na pobranie tekstu umowy
covenant majatku
10522 failed to read log file btad przy odczycie pliku logu
10691 timeout mapping friend przekroczono czas na mapowanie przyjaciela
10776 group schedules exceeded harmonogramy grup zostaty przekroczone
10945 invalid surface coordinates nieprawidlowe wspoétrzedne powierzchni
11050 timeout getting group roles przekroczono czas na pobranie roli grupy
11229 timeout getting group titles przekroczono czas tytutdéw grupy
11287 could not create role nie mozna utworzy¢ roli
11502 not in group nie w grupie
11910 no executable file provided nie dostarczono pliku wykonywalnego
11979 could not retrieve pick nie mozna pobraé¢ obrazka
12320 unable to upload item data nie mozna zatadowa¢ danych pozycji
12408 group synchronization failed | btad przy synchronizacji grupy
12758 no role name specified nie podano nazwy roli
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13030 no chatlog path provided nie podano $ciezki do logu czatu

13053 too many characters for group | zbyt wiele znakow w nazwie grupy
name

13296 invalid binormal vector nieprawidlowy wektor binormalny

13399 no access token provided nie podano tokenu dostepu

13491 ban would exceed maximum | ban przekroczytby maksymalng dlugos¢ listy
ban list length banow

13712 timeout retrieving estate list | przekroczono czas podczas pobierania listy

majatku

13764 status not found status nie znaleziony

13857 unexpected item in path nieoczekiwana pozycja w $ciezce

14337 unknown restart action nieznana akcja restartu

14634 could not eject agent nie mozna wyrzuci¢ agenta

14989 no avatars found nie znaleziono awatarow

15345 already in group juz w grupie

15517 eject needs demote wyrzucany potrzebuje degradacji

15719 timeout retrieving group ban | przekroczono czas na pobranie grupowej listy
list banoéw

15964 transfer would exceed transfer przekroczytby maksymalng liczbe
maximum count

16233 invalid asset nieprawidlowy zasob

16263 could not retrieve nie mozna pobraé zatgcznikow
attachments

16450 could not retrieve mute list nie mozna pobrac listy wyciszonych

16572 invalid viewer effect nieprawidtowy efekt przegladarki

16667 empty terrain data puste dane terenu

16927 no estate powers for brak uprawnien majatku dla komendy
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command

17019 unable to set home nie mozna ustawic¢ pozycji startowej

17894 desc.ription Would exceed opis przekroczylby maksymalny rozmiar
maximum size

18463 could not retrieve object nie mozna otrzyma¢ mediow obiektu
media

18490 invalid interval nieprawidlowy interwat

18680 no pattern provided nie dostarczono wzoru

18737 unable to process data nie mozna uzyska¢ danych procesu

19011 ambiguous path dwuznaczna $ciezka

19059 no land rights brak uprawnien regionu

19143 timeout meshmerizing object

19325 too many characters for group | zbyt wiele znakow dla tytutu grupy
title

19343 unable to retrieve data nie mozna pobra¢ danych

19862 agent not in group agent nie znajduje si¢ w grupie

20048 timeout getting avatar data przekroczono czas na pobranie danych awatara

20303 notice does not contain ogloszenie nie zawiera zatacznika
attachment

20541 timeout getting top scripts przekroczono czas na pobranie skryptow top

20547 invalid width nieprawidlowa szeroko$¢

20822 too many characters for zbyt wiele znakéw dla tematu ogloszenia
notice subject

20900 could not leave group nie mozna opusci¢ grupy

20900 invalid xml path nieprawidtowa $ciezka xml

21106 message may not contain wiadomos¢ nie moze zawierac HTML
HTML
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21160 unable to write file nie mozna zapisac pliku

21296 no topic provided nie dostarczono tematu

21718 no location provided nie dostarczono lokalizacji

21743 event posting rejected odrzucono wystanie wydarzenia

21833 invalid date nieprawidlowa data

21894 Al feature not enabled Cecha Al nie jest wiaczona

22119 no proposal to reject brak propozycji do wyrzucenia

22576 timeout requesting to set przekroczono czas na zadanie ustawienia
home punktu startowego

22655 expected folder as target oczekiwano folderu jako cel

22693 primitive not found prim nie znaleziony

22733 unable to join group chat nie mozna polaczy¢ si¢ z czatem grupowym

22737 object not found obiekt nie znaleziony

22786 conference member not found | czlonek konferencji nie znaleziony

22970 timeout getting profile przekroczono czas na pobranie klasyfikacji
classified grupy

23114 timeout waiting for sensor przekroczono czas na oczekiwanie na sensor

23123 nucleus server error btad serwera Nucleus

23309 friend offline przyjaciel jest offline

23364 timeout getting script state przekroczono czas na pobranie stanu skryptu

23570 invalid schedules provided dostarczono nieprawidtowe harmonogramy

23716 classified not found klasyfikacja nieznaleziona

23805 no session specified nie dostarczono sesji

23926 unable to delete event nie mozna skasowa¢ wydarzenia

23932 no position provided nie dostarczono pozycji
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24939 group not open grupa nie jest publiczna

25003 no category provided nie dostarczono kategorii

25119 unable to retrieve transactions | nie mozna pobra¢ transakcji

25252 no SQL string provided nie podano zapytania SQL

25329 failed rezzing child primitive | btad podczas rezzowania dziecka primu

25420 could not retrieve classified nie mozna pobra¢ klasyfikacji

25426 timeout getting group role przekroczono czas na pobranie czlonkéw roli
members grupy

25897 unknown estate list action nieznana akcja listy majatku

25984 inventory item not found pozycja szafy nie znaleziona

26178 too many characters for zbyt wiele znakoéw dla wiadomosci ogloszenia
notice message

26356 timeout retrieving group przekroczono czas na otrzymanie ogloszen
notices grupowych

26393 timeout updating mute list przekroczono czas na aktualizacje¢ listy

wyciszonych

26623 unable to create folder nie mozna utworzy¢ folderu

26715 mute entry not found nie znaleziono wpisu wyciszonego

26749 timeout modifying group ban | przekroczono czas na modyfikacje¢ listy
list grupowego banu

27605 cannot eject owners nie mozna wyrzuci¢ witascicieli

27910 timeout getting parcel list przekroczono czas na pobranie listy dziatki

28002 group not found grupa nie zostala znaleziona

28087 no database file configured plik bazy danych nie zostat skonfigurowany

28126 auto return time outside limit | czas autozwracania jest poza zakresem limitu
range

28247 maximum amount of osiggnieto maksymalng ilo$¢ klasyfikatoréw
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classifieds reached

28353 invalid feed provided dostarczono nieprawidtowa kanatlu

28429 unknown move action nieznana akcja przesuwania

28487 invalid normal vector nieprawidlowy normalny wektor

28613 could not sit nie mozna usigs$¢

28625 maximum manager list length | osiagnieto maksymalng dlugos¢ listy
reached zarzadcow

28866 no permissions provided nie dostarczono uprawnien

28891 invalid terraform action nieprawidlowa akcja deformowania

29345 empty attachments puste zalaczniki

29438 no task specified nie okreslono zadania

29512 empty wearables puste akcesoria do noszenia

29530 could not read XML file nie mozna odczyta¢ pliku XML

29745 attachments would exceed zataczniki przekroczylyby maksymalny limit
maximum attachment limit liczby zatacznikow

29947 unknown agent access nieznany dostep agenta

30129 could not get current groups | nie mozna pobraé biezacych grup

30207 friend not found przyjaciel nie zostat znaleziony

30293 name too large nazwa jest zbyt dluga

30384 timeout downloading terrain | przekroczono czas na §ciagnigcie terenu

30473 no group power for command | brak uprawnien grupowych dla komendy

30556 no description for status brak opisu dla statusu

31049 no button index specified nie okreslono indeksu przycisku

31126 too many characters for zbyt wiele znakéw dla propozycji wiadomosci
proposal message

31237 timeout leaving group przekroczono czas na opuszczenie grupy
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31267 agent has been banned agent nie zostal zbanowany
31381 timeout waiting for execution | przekroczono czas na wykonanie
31417 too many characters for group | zbyt wiele znakow dla opisu roli grupy
role description
31493 unable to go home nie mozna teleportowal si¢ na punkt startowy
31868 no database path provided nie dostarczono $ciezki do bazy danych
32157 no consumer key provided nie podano kluczu konsumenta
32164 teleport failed btad podczas teleportacji
32355 execution returned no result | wykonanie nie zwrdcito zadnych wynikow
32362 timeout getting parcels przekroczono czas na pobranie dziatek
32366 the agent already is a friend agent jest juz oznaczony jako przyjaciel
32404 timeout creating group przekroczono czas na tworzenie grupy
32453 could not get parcel info data | nie mozna pobra¢ informacji o dzialce
32472 role not found rola nie zostala znaleziona
32528 agent is soft banned agent zostat zbanowany (softban)
32709 unknown wearable type nieznany typ akcesorium do noszenia
32923 timeout getting profile przekroczono czas na pobranie profilu
33047 failed rezzing root primitive | btad podczas rezzowania korzenia primu
33381 unable to reach events page nie mozna pobraé strony wydarzen
33413 cannot delete the everyone nie mozna skasowac roli 'Kazdy"
role
33564 unable to save configuration | Nie mozna zapisa¢ konfiguracji
33714 could not retrieve wearables | Nie mozna pobra¢ akcesoriow do noszenia
33717 no flags provided Nie podano flag
33821 no notice provided Nie podano ogloszenia
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Nie mozna otrzymac parametréw formularza

33994 unable to retrieve form
parameters

34084 timeout getting group roles Przekroczono czas na pobranie cztonkow rol
members grupy

34379 proposal rejected Odrzucono propozycje

34749 the specified folder contains | Okreslony folder nie zawiera wyposazenia
no equipable items

34869 already subscribed to feed juz subskrybowano kanat

34964 timeout getting region Przekroczono czas na pobranie regionu

35198 could not set display name nie mozna ustawi¢ nazwy wyswietlanej

35277 notecard message body too wiadomos¢ notatki jest zbyt duza
large

35316 parcel not for sale dzialka nie jest na sprzedaz

35392 could not join group nie mozna dotaczy¢ do grupy

35447 region not found region nie zostat znaleziony

36068 type can only be voice or text | typ moze by¢ tylko: glosowy lub tekstowy

36121 invalid offset nieprawidlowy offset

36123 teleport throttled osiggnigto teleport

36616 invalid item type nieprawidlowy typ pozycji

36675 no server provided nie podano serwera

36684 unable to upload item nie mozna zatadowac pozycji

36896 no index provided nie podano indeksu

37211 timeout creating item przekroczono czas na utworzenie pozycji

37470 timeout getting group przekroczono czas na pobranie cztonkow grupy
members

37559 destination too close miejsce docelowe jest zbyt blisko
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37841 could not get primitive nie mozna pobra¢ wtasciwosci primu
properties

38125 unable to obtain money nie mozna pobrac salda konta
balance

38184 invalid price nieprawidtowa cena

38271 script compilation failed btad podczas kompilacji skryptu

38278 unable to read file nie mozna odczyta¢ pliku

38289 timeout waiting for display przekroczono czas na nazw¢ wyswietlang
name

38504 invalid permissions nieprawidlowe uprawnienia

38609 timeout changing links przekroczono czas na zmian¢ linkowania

38624 invalid secret provided podano nieprawidlowy sekret

38798 invalid face specified podano nieprawidtowg strong

38858 effect not found efekt nie zostatl znaleziony

38931 no label or index specified nie podano etykiety lub indeksu

38945 no source specified nie podano zrédta

39016 timeout getting role powers przekroczono czas na pobranie uprawnien roli

39359 unknown type nieznany typ

39391 expected item as source oczekiwano pozycji jako zrddta

39613 maximum number of groups | osiagni¢to maksymalng liczbe grup
reached

39647 mute entry already exists wyciszony wpis juz istnieje

39787 timeout reaching destination | przekroczono czas na osiaggnig¢cie miejsca

docelowego
39921 could not set agent access nie mozna ustawic¢ dostepu agentowi
40491 no transactions found nie znaleziono transakcji
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40665 no name provided nie podano nazwy

40762 no consumer secret provided | nie podano sekret konsumenta

40773 invalid number of items podano nieprawidtowa liczbg pozycji
specified

40901 SIML not enabled SIML nie jest wtaczony

40908 cannot delete a group nie mozna skasowac¢ cztonka grupy z roli
member from the everyone "Kazdy"
role

41007 no secret provided nie podano sekretu"

41190 invalid terraform brush nie prawidlowe malowanie terenu

41211 no terraform brush specified | nie okreslono malowania terenu

41256 maximum number of roles osiggni¢to maksymalng liczbg roli
exceeded

41257 unable to post divorce nie mozna wysta¢ rozwodu

41574 timeout rezzing primitive przekroczono czas na zrezzowanie primu

41612 unknown date time stamp nieznany stempel czasu i daty

41676 unknown top type nieznany typ szczytu

41810 invalid proposal majority nieprawidtowa wigkszos$¢ propozycji

41969 unable to start conference nie mozna uruchomi¢ konferencji

42051 unknown access list type nieznany typ listy dostepu

42140 group already configured grupa juz skonfigurowana

42216 no channel specified nie okreslono kanatu

42248 unable to save Corrade nie mozna zapisa¢ konfiguracji Corrade
configuration

42249 inventory offer not found nie mozna znalez¢ oferty szafy

42351 timeout starting conference przekroczono czas na uruchomienie

konferencji
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42536 maximum user list length osiggnicto maksymalng dtugos¢ listy
reached uzytkownika

42798 timeout retrieving notice przekroczono czas na pobranie ogloszenia

42903 unknown image format nieznane zadanie formatu obrazu
requested

43003 unknown syntax type nieznany typ sktadni

43156 no item specified nie okreslono pozycji

43615 setting permissions failed btad podczas ustawiania uprawnienia

43671 unable to revoke proposal nie mozna odwota¢ propozycji

43683 description too large opis zbyt duzy

43713 fly action can only be start or | akcja lotu moze by¢ tylko: start lub stop
stop

43767 proposal already sent propozycja juz zostata wyslana

43780 timeout during teleport przekroczenie czasu podczas teleportowania

43898 session not found sesja nie zostala znaleziona

43982 invalid amount nieprawidtowa ilo$¢

43982 no folder specified nie okreslono folderu

44059 unable to get event identifier | nie mozna pobrac¢ identyfikatora wydarzenia

44397 timeout uploading item data przehgczono czas na zatadowanie danych

pozycji

44447 unknown directory search nieznany typ wyszukiwania w katalogu
type

44537 unknown horde balancer

44554 primitives not in same region | primy nie sg w tym samym regionie

45074 link would exceed maximum | tgczenia przekroczylby maksymalny limit
link limit laczenia

45173 invalid angle provided podano nieprawidtowy kat
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45364 could not set script state nie mozna ustawi¢ stanu skryptu

45568 could not retrieve group ban | nie mozna pobraé grupowej listy banéw
list

46316 timeout requesting sit przekroczono czas zadania siadania

46612 no partner found nie znaleziono partnera

46804 could not send message nie mozna wysta¢ wiadomosci

46858 timeout receiving SIML przekroczono czas na otrzymanie wiadomosci
response SIML

46942 empty classified name pusta nazwa klasyfikatora

46990 unknown estate list nieznana lista majatku

47101 no message provided nie podano wiadomosci

47172 timeout getting top colliders

47350 no type provided nie podano typu

47469 timeout getting picks przekroczono czas na pobranie obrazu

47571 too many or too few zbyt mato znakow dla nazwy wyswietlanej
characters for display name

47624 invalid pay target nieprawidlowy cel ptatnosci

47808 cannot remove user from nie mozna usuna¢ agenta z roli "Witasciciel"
owner role

48110 no history found nie znaleziono historii

48467 no Corrade permissions brak uprawnien Corrade

48775 no effect UUID provided nie podano efektu UUID

48899 empty pick name pusta nazwa obrazu

49113 pick not found obraz nie znaleziono

49640 notification not allowed powiadomienie nie jest dozwolone

49722 failed to get display name btad podczas pobierania nazwy wyswietlanej
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50003 nie mozna odrzuci¢ propozycji

50203 no permission for parcel brak uprawnien dla dziatki

50218 item is not a script pozycja nie jest skryptem

50405 maximum amount of picks maksymalna liczba obrazow zostala osiagnieta
reached

50593 maximum ban list length osiggni¢to maksymalng
reached

51050 script permission request not | zadanie uprawnien skryptu nie zostat
found znaleziony

51086 no name or UUID provided nie podano nazwy lub UUID

52299 too many or too few zbyt mato znakéw dla wiadomosci
characters in message

52751 timeout requesting price przekroczono czas zadania ceny

53059 could not update parcel list nie mozna zaktualizowac listy dziatki

53066 path not found nie znaleziono $ciezki

53274 unknown material type nieznany typ materialu

53494 too many characters for event | zbyt duzo znakéw dla opisu wydarzenia
description

53549 no description provided nie podano opisu

53829 timeout getting group account | przekroczono czas dla pobierania
summary podsumowania konta grupy

53947 invalid days nieprawidlowe dni

54084 no peers matching context

54154 scale would exceed building | skala moze przekroczy¢ granice budowania
constraints

54214 could not create group nie mozna utworzy¢ grupy

54450 unable to agree to ToS nie mozna wyrazi¢ zgody ToS
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54456 unknown effect nieznany efekt

54528 description may not contain opis nie moze zawiera¢ HTML
HTML

54668 unable to authenticate nie mozna uwierzytelni¢

54854 avatar not in range awatar nie jest

54956 timeout retrieving estate info | przekroczono czas dla zasiggu

55051 message too long wiadomos¢ jest zbyt dtuga

55091 no access token secret nie podano sekretu tokenu dostepowego
provided

55110 unknown mute type nieznany typ wyciszenia

55394 no matching dialog found nie znaleziono pasujacego dialogu

55755 MQTT publish failed btad podczas publikacji MQTT

55979 unknown direction nieznany kierunek

56094 no schedule found nie znaleziono harmonogramu

56345 unable to reach partnership nie mozna pobrac strony partnerskiej
page

56379 second life text too large

56901 no terraform action specified | nie okreslono akcji terraformu terenu

57005 timeout uploading terrain przekroczono czas na zaladowanie tematu

57085 failed to download asset btad podczas $ciggania zasobu

57196 no duration provided nie podano czasu trwania

57961 agent not found agent nie znaleziony

58183 invalid rotation nieprawidlowa rotacja

58212 platform not supported platforma nie jest obslugiwana

58478 could not get parcel resources | nie mozna pobra¢ zasobow dziatki

58493 default folder not found domyslny folder nie zostat znaleziony
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58619 could not terraform nie mozna terraformac terenu

58751 name may not contain HTML | nazwa nie moze zawiera¢ HTML

58870 unable to divorce nie mozna si¢ rozwies¢

59048 invalid asset data nieprawidlowe dane zasobu

59103 timeout getting classifieds przekroczenie czasu podczas pobierania

klasyfikacji

59282 no path provided nie podano $ciezki

59524 invalid position nieprawidlowa pozycja

59526 unknown action nieznana akcja

60025 unknown asset type nieznany typ zasobu

60073 teleport lure not found nie znaleziono zaproszenia do teleportacji

60269 asset upload failed btad podczas zatadowania zasobu

60427 could not get current outfit nie mozna pobra¢ biezacego folderu ubrania
folder

60515 position would exceed pozycja przekroczylaby max. wysokos¢
maximum rez altitude rezzowania

61018 folder not found folder nie znaleziony

61067 unable to convert to requested | nie mozna przekonwertowa¢ do zadanego
format formatu

61113 unknown entity nieznana jednostka

61317 invalid workers provided

61473 invalid status supplied podano nieprawidtowy status

61492 unknown language nieznany status

61983 unable to accept proposal nie mozna zaakceptowaé propozycji

62130 invalid texture coordinates nieprawidlowe koordynaty tekstury

62531 could not get land resources | nie mozna pobra¢ zasobow regionu
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Error Code Message (English) Wiadomos¢ (Polski)

62646 effect UUID belongs to efekt UUID nalezy do innego efektu
different effect

62753 could not rebake nie mozna od§wiezy¢

63024 unable to load configuration | nie mozna zatadowac¢ konfiguracji

63486 invalid height nieprawidlowa wysokos¢

63597 no date provided nie podano daty

63713 timeout joining group przekroczono czas na dotgczenie do grupy

63915 no time provided nie podano czasu

64123 invalid mute target nieprawidlowy cel wyciszenia

64179 unable to serialize primitive | nie mozna serializowa¢ danych

64368 unknown grass type nieznany typ trawy

64390 could not find parcel nie mozna znalez¢ dziatki

64420 primitives are children of primy sa dzie¢mi obiektu
object

64423 timeout getting folder przekroczony czas pobierania zawartosci
contents folderu

64450 unknown sift nieznany przesiewu

64698 could ngt compile regular nie mozna skompilowa¢ wyrazenia regularnego
expression

64868 invalid proposal text nieprawidlowy tekst propozycji

65003 frienq does not allow przyjaciel nie pozwala na mapowanie
mapping

65101 no search text provided nie podano tekstu wyszukiwania

65241 no title provided nie podano tytutu

65303 invalid url provided podano nieprawidtowy url

65327 invalid notification types nieprawidtowe typy powiadomienia

Tabela 2 - Kody btedow
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4.12. Ograniczenia w Second Life

Swiat Second Life ma swoje ograniczenia, ktore zostaly narzucone przez zespot rozwijacy
ten projekt, aby przebywanie w tym $wiecie byto plynne i nie dokuczaty pewne problemy.

Te ograniczenia nalezy wziag¢ pod uwage podczas budowania wlasnego bota:

* Liczba primow
Jeden region moze udostepnia¢ od 15,000 do 30,000 priméw dla wszystkich. Musimy
pomysle¢, ile primow chcemy (wlacznie z rezerwg) oraz minimalny i maksymalny rozmiar
dziatki w regionie. Rozmiar dzialki oraz liczba primoéw jest ze sobg powigzane — im wigksza
dziatka tym wigcej primow jest do dyspozycji, jednakze ta liczba nie moze przekroczy¢
maksymalnej liczby priméw regionu. Srednio za 1024 m? dziatki z 469 primami zaptacimy
ok. 2.00 USD, wszystko zalezy u jakiego dzierzawcy bedziemy wynajmowac dziatke.

* Maksymalna dlugo$¢ wiadomosci to 1024 znaki, dtuzszy tekst zostanie obcigty do tego
rozmiaru,

* llInstantMessage() - max. liczba wiadomos$ci wystanych przez wszystkie obiekty to: 2500

wiadomosci / 30 min. co daje ok. 83 wiadomosci/1 s,
* Maksymalny rozmiar skryptu LSL w trybie mono: 64KB,

*  Maksymalne wspoirzedne:

o X-256m,
°© Y-256m,
o Z-4,096 m.

4.13. Komunikacja z botem

Na poczatku zajmijmy si¢ komunikacja z botem przez skrypt LSL, ktory tworzymy
wewnatrz primu. Wszystko tez zalezy od tego czy ten prim bedzie czes$cig ubrania bota czy tez

bedzie stal gdzie$ na dzialce.
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Jezeli prim bedzie jako czg$¢ ubrania bota, to ten prim musi by¢ wlasno$ciag bota (tworzymy
prim jako bot — najlepiej zalogowac si¢ jako bot). Ten prim zawsze bedzie przy bocie. Jedynym
minusem tego rozwigzania jest to, ze kiedy bot zostanie teleportowany podczas restartu regionu do
innej lokacji, gdzie jest zakaz uzywania skryptow przez inne awatary, wowczas skrypt z primu
bedacego czescig ubrania awatara si¢ nie uruchomi. Aby poradzi¢ sobie z tym problemem najlepie;j
stworzy¢ skrypt np. w PHP, ktéry bedzie uruchamiany np. co 5-15 minut przez systemowy
harmonogram zadan, ktéry bedzie sprawdzal, czy bot jest na wlasciwej dziatce [skrypt jest
dolaczony w materiatach dodatkowych]. Przy tym rozwigzaniu najlepiej skorzysta¢ z polecenia
110wnerSay()", ktore przesyta wiadomo$¢ bezposrednio do wlasciciela primu i nie posiada w

zasadzie zadnych limitow w ilo$ci przestanych wiadomosci.

Jezeli prim bedzie stal gdzie$s na dzialce, to najlepiej w skrypcie skorzysta¢ z funkcji
llInstantMessage()'¢, ktora wysyta wiadomo$¢ prywatng do bota, bez wzgledu na to gdzie ten sie w
Second Life. Ta funkcja ma natozony limit liczby wiadomos$ci, ktéra wynosi 2500/30 min. 1 dotyczy
wszystkich obiektéw z danego regionu. Jezeli region zostanie zresetowany to moze wystaé info do
bota, aby ten teleportowat si¢ z powrotem na dziatk¢. Minusem tego rozwigzania jest to, ze w
momencie kiedy region jest restartowany nie mamy dostgpu do tego primu z tym skryptem. Warto
tutaj jeszcze wspomnie¢, ze jezeli wybierzemy to rozwigzanie to w skrypcie najlepiej sprawdzaé co

jakis czas, czy bot rzeczywiscie jest obecny w Second Life.

Jakie rozwigzanie tutaj wybrac? To w zasadzie zalezy od nas. Ja prim ze skryptami
poditaczytem jako niewidoczne ubranie bota, nie sprawia mi zaden trud ich edycji, po prostu loguje
si¢ recznie jako bot, edytuje, zapisuje, wylaczam przegladarke, wiaczam Corrade i sprawdzam czy
dziata zgodnie z moimi oczekiwaniami, jezeli nie, to wylagczam program i powtarzam czynnosci.

Natomiast oprocz tego sg rowniez primy, ktore korzystajg z tego drugiego rozwigzania.

Kolejng sprawa do omowienia jest budowa serca i mozgu naszego bota w wirtualnym
swiecie. Oskryptowanie wszystkiego w LSL w Second Life jest nieoplacalne i szybko na nas si¢
zemsci, poniewaz programowanie w LSL jest bardzo ograniczone, a pojedynczy skrypt nie moze
przekroczy¢ 64KB w trybie kompilowania Mono, gdzie 16 KB jest przeznaczane na: bytecode,
heap, stack.

15 http://wiki.secondlife.com/wiki/LIOwnerSay
16 http://wiki.secondlife.com/wiki/LlInstantMessage
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Zaletg takiego ograniczenia skryptdw jest ograniczenie zasobochtonno$ci skryptéw, poniewaz na
jednym serwerze jest uruchomionych kilka regionéw, a na kazdym z nich dziala niezliczona liczba

skryptow. To powoduje, ze wszystko w miar¢ ptynnie dziala.

Wada jest jednak brak mozliwos$ci tworzenia skryptow, ktore wykonywalyby zaawansowane rzeczy
w wirtualnym §wiecie. Mozesz albo rozbi¢ duzy skrypt na kolejne mniejsze skrypty i sprobowaé
polaczy¢ je ze soba, co w Second Life bytoby pracochtonnym zadaniem lub przenies¢ duza czes$¢
funkcjonalnosci bota poza Second Life 1 tylko w wirtualnym $wiecie otrzymywacé stan
zrealizowanych czesci funkcjonalnosci. Ma to rowniez zalety mniejszych plikéw LSL w primie i
mniejsze ryzyko pojawienie si¢ bledu zwigzanego z przekroczeniem limitu pamigci dla
skompilowanego kodu (np. 'Blad wykonania skryptu: Kolizja stosu', 'BLAD: zestaw kodu
bajtowego, niepowodzenie - brak pamieci'). Niezaleznie od tego, ktora opcje wybierzemy,
pamigtajmy, ze prim nie moze zawiera¢ wielu skryptow LSL - spowoduja one bardzo duze
obcigzenie serwera, a gdy manager regionu lub obsluga Second Life to wykryje, wtedy moze nam

nakaza¢ odchudzanie skryptow w primie lub zleci¢ opuszczenie regionu.

Dlatego najlepszym pomystem jest przeniesienie calego procesu przetwarzania przez bota poza
srodowisko Second Life, a w samym Second Life w skryptach LSL tylko pobiera¢ status wykonania
przez $rodowisko zewnetrzne. W takiej sytuacji przychodzi z pomoca komenda 'execute' z API
bota, ktore pozwala na wykonanie dowolnego polecenia z parametrami w srodowisku systemu, na
ktorym jest uruchomiony bot. Dodatkowo bot obstuguje zadania wywolywania polecen API bota
przez HTTP, MQTT, TCP czy WebSockets, jednakze HTTP jest najczgsciej uzywany. Co to nam
daje? Poprzez kombinacj¢ tych dwoch wiasciwosci mozemy uruchamia¢ powtoke konsoli
dowolnego jezyka programowania, np. Python, Java, C#, C++, PHP, itp., ktory bedzie pozwalat na
wywotywanie zgdan HTTP do bota i odbieranie od niego odpowiedzi. Ma to tez swoj kolejny plus

w postaci mozliwosci podtaczenia przetwarzania danych w chmurze, itd.
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4.14. Praktyczne uzycie bota na przykladzie wyslania ogloszenia
grupowego.

Czas, aby nasz bot zrobit co$ konkretnego oprocz podawania tylko suchych informacji w tej
ksigzce. Wszystkie polecenia znajdziemy na stronie grimore.org'”.
Pomimo, ze wybierzemy jedno polecenie, to oméwimy wszystkie przypadki uzycia, z
wykorzystaniem dodatkowych funkcji przygotowanymi przez WAS oraz moimi na przyktadowych
skryptach napisanych w LSL 1 PHP, wysylajacych dane do bota przy pomocy WAS 1 JSON.
Naszym przyktadowym poleceniem bedzie 'notice'®, ktore pozwala na wyslanie ogloszenia
grupowego w Second Life. Przechodzimy zatem do strony szczegdtowego opisu polecenia, ktora
jest prosta do czytania i zrozumienia. Mamy do dyspozycji: list¢ zmian, przyklady uzycia, tabelg z
parametrami, itd.

Na poczatku przyjrzyjmy si¢ ponizszej tabelce.

Command Required Parameters Required Corrade Permissions Required Gl‘oup Abilities Exa[np]e

notice group, password, action group Notices=Send Notices 11InstantMessage(CORRADE
,

wasKeyValueEncode(

. "command", "notice",
"group”, wasURLEscape(GROUP),
"password", wasURLEscape(PASSWORD),
"action", "send",
"subject", "My store",
"message", "Store is updated!"

Rysunek 4.25 - Polecenie 'notice’ - wymagane parametry

Widzimy tutaj wymagane parametry: grupa, hasto (one beda stale si¢ powtarza¢ przy innych
poleceniach), action (jego szczegdtowy opis jest w kolejnej tabelce znajdujacej si¢ na dole strony).
Kolejna kolumna to "Wymagane uprawnienia Corrade'. Te uprawnienia muszg by¢ wlaczone w
grupie, w ktorej znajduje si¢ bot w konfiguracji Corrade, aby moc operowa¢ danym poleceniem.
Najtatwiej jest otworzenie pliku Configuration.xml i sprawdzenie czy dla danej grupy jest
odpowiedni wpis. Jezeli nie ma takiego wpisu, to mozemy sami dopisa¢ dane uprawnienie do pliku,

po czym zapisac plik i zrestartowac bota.

17 https://grimore.org/secondlife/scripted agents/corrade/api/commands
18 https://grimore.org/secondlife/scripted agents/corrade/api/commands/notice
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<Password>63 </Password>
<Name> Group</Name>
<Permissions>
<Permission>group</Permission>
<Permission>inventory</Permission>
<Permission>movement</Permission>
<Permission>grooming</Permission>
<Permissionﬁinteract</Permission>
<Permission>notifications</Permission>
<Permission>talk</Permission>
<Permission>group</Permission>
<Permission>land</Permission>
<Permission>mute</Permission>
<Permission>execute</Permission>
<Permission>bridge</Permission>
<Permission>friendship</Permission>
<Permission>database</Permission>
<Permission>system</Permission>
<Permission>directory</Permission>
<Permission>economy</Permission>
</Permissions>
Rysunek 4.26 - Uprawnienia w pliku konfiguracyjnym

Drugim sposobem jest konfiguracja przez stron¢ Nucleus, gdzie w danej grupie zaznaczamy
brakujace uprawnienia, przy czym po zapisaniu zmian, Nucleus sam przetaduje konfiguracje bota,
wiec nie trzeba samemu manualnie restartowac bota.

Kolejna kolumna, ktéra moze si¢ pojawi¢ to 'Wymagane zdolnosci grupowe'. Informuja one,
jakie uprawnienia powinien mie¢ bot po stronie Second Life do wykonania danej akcji.

Zazwyczaj dotyczy to grupy czy roli grupy do ktorej bot zostat przypisany.
Grupowe uprawnienia beda réwniez wymagane przy poleceniach:

* ban,

* setgroupdata,

* softban,

* Dbatcheject,

* moderate,

* notice,

* gject,

* setrolepowers,

e createrole.
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U nas musimy przypisaé botowi mozliwo$¢ wystania ogloszen grupowych. Najlepiej
stworzy¢ nowg role, do ktorej przypisujemy wylacznie bota i w tej roli wlaczamy dla niego
wymagane uprawnienia. Ostatnia kolumna zawiera przyktad uzycia komendy.

Spo6jrzmy teraz na kolejng tabelke.

Mamy tutaj podane wszystkie parametry i podparametry dla danego polecenia. Czytamy tabele od
lewej strony.

W pierwsze] kolumnie mamy parametry. Dla naszego polecenia jest tylko jeden, o nazwie 'action',
ktory jest wymagany podczas przesytania do bota.

W drugiej kolumnie mamy mozliwe warto$ci, ktore zostaly przypisane do 'action', dla naszego
polecenia sg to: send (wysytanie ogloszenia), list (wyswietla wszystkie ogloszenia grupowe), accept
(przyjmuje zalacznik z ogloszenia), decline (odrzuca zalacznik z ogloszenia).

W naszym przypadku wybieramy 'send’, bo bedziemy wysyla¢ ogloszenie.

Dalej mamy podane kolejne parametry mozliwe do ustawienia - message (wiadomos$¢ ogloszenia),
subject (temat ogloszenia), item (zatacznik do ogloszenia), permissions (uprawnienia do zatacznika

ogloszenia). Mozemy wybrac te, ktére nam pasujg. My wybieramy 'message' 1 'subject'.

Nasz kod LSL z wysytaniem danych z uzyciem WAS bedzie wygladat tak:
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key ownerID = "YOUROWNERID"
key CORRADE;
string PASSWORD;
string GROUP;
string URL = "";
string TAG;

string val;

list lmessage;
string sjump = "";
string body;

key query;

integer line;
list tuples = [];

setDebug(string msg)

{
llInstantMessage(ownerID, "["+ TAG +"] " + msg);

integer StringMatch(list lwhatsearch, string sinwhere){
sinwhere = 1llToLower(sinwhere);
sinwhere = strReplace(sinwhere, "!", "");
sinwhere = strReplace(sinwhere, "?", "");

list 1lsinwhere = 11ParseString2List(sinwhere,[" "],[1);

integer imatch = 1lGetlListLength(lwhatsearch);
integer imatched = 0;

integer i=0;
for(i=0; i<imatch; i++){

list lwords = llParseString2lList(1llList2String(lwhatsearch,i),["|"]1,[]1);

integer j=0,
for(j=0; j<llGetListLength(lwords); j++){
if(llListFindList(1lsinwhere, [1lList2String(lwords,j)]) >= 0){
imatched++;

}

if(imatch == imatched){
return 1;

telse{
return 0;
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string strReplace(string str, string search, string replace) {

return 11DumpList2String(llParseStringKeepNulls((str = "") + str, [search], []),
replace);
}
list wasCSVToList(string csv)
{
list 1 = [];
list s = [];
string m = "";
do
{
string a = 11GetSubString(csv, 0, 9);
csv = llDeleteSubString(csv, 0, 9);
i_F(a == Il’ll)
{
if(1lList2String(s, -1) != "\"")
{
1 +=m;
m = llll;
jump continue;
}
m += a;
jump continue;
}
if(a == "\"" && 11GetSubString(csv, 0, @) == a)
{
m += a;
csv = 1llDeleteSubString(csv, 0, 9);
jump continue;
}
if(a == "\"")
{
if(llList2String(s, -1) != a)
{
S += a;
jump continue;
}
s = 1llDeleteSubList(s, -1, -1);
jump continue;
}
m += a;
@continue;
} while(csv !I= "");
return 1 + m;
}

string wasKeyValueGet(string k, string data)
{
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if(1l1stringlLength(data) == @) return "";

if(11StringlLength(k) == @) return "";

list a = 11lParseStringKeepNulls(data, ["&", "="1, [1);

integer i = 1lListFindList(1llList2ListStrided(a, 0, -1, 2), [ k 1);
if(i 1= -1){

string ret = 11List2String(wasCSVTolList(wasURLUnescape(llList2String(a,
0);

ret = strReplace(ret, "\\r", "");

ret = strReplace(ret, "\\n", "");

ret = 11StringTrim(ret, STRING_TRIM);

return ret;

}

return 5

string wasKeyValueEncode(1list data)

{

list k
list
data
do
{
data += 1lList2String(k, @) + "=" + 1lList2String(v, 9);
k = 11DeleteSubList(k, @, 9);
v = 1llDeleteSubList(v, @, 0);
} while(1llGetListLength(k) != 0);
return 11DumpList2String(data, "&");

1lList2ListStrided(data, 0, -1, 2);
1lList2ListStrided(11DeleteSubList(data, @, @), 0, -1, 2);

[15

<
1l

string wasURLEscape(string i)

{

string o = K

do

{
string c = 11GetSubString(i, 0, 9);
i = 11DeleteSubString(i, 0, 9);

if(c == "") jump continue;
if(c == " ")
{
o += II+II;
jump continue;
¥
if(c == "\n")
{
0 += "%@D" + llEscapeURL(c);
jump continue;
¥

o += 11EscapeURL(c);

2*i+1))),
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@continue;
} while(i = "");
return o;
}
string wasURLUnescape(string i)
{
return llUnescapeURL( 11DumpList2String( 11lParseStringKeepNulls(
11DumpList2String( 11lParseStringKeepNulls( i, ["+"], [] ), ™ " ), ["%0D%0A"]1, []1 ),
"\n" ) )
}
default
{
state_entry()
{
state ReadConfigurationNotecard;
}
changed(integer change)
{
if(change & (CHANGED OWNER | CHANGED REGION | CHANGED REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start _param)
{
11ResetScript();
}
}
state ReadConfigurationNotecard
{
state_entry()
{
if(llGetInventoryType("configuration™) != INVENTORY_NOTECARD)
{
setDebug("Sorry, could not find a configuration inventory notecard.");
return;
}
line = 0;
11GetNotecardLine("configuration"”, line);
}

dataserver(key id, string data)

{
if(data == EOF)
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{
if(llGetListLength(tuples) % 2 != 0)
{
setDebug("Error in configuration notecard.");
return;
}
CORRADE = 11List2Key(tuples, 1lListFindList(tuples, ["BOTID"])+1);
if(CORRADE == NULL_KEY)
{
setDebug("Error in configuration notecard: BOT ID KEY");
return;
}
GROUP = 11List2String(tuples, llListFindList(tuples,["GROUP"])+1);
if(GROUP == "")
{
setDebug("Error in configuration notecard: GROUP");
return;
}
PASSWORD = 11List2String(tuples, 1llListFindList(tuples, ["PASSWORD"])+1);
if(PASSWORD == "")
{
setDebug("Error in configuration notecard: PASSWORD");
return;
}
state url;
}
if(data == "") jump continue;
integer i = 11SubStringIndex(data, "#");
if(i != -1) data = llDeleteSubString(data, i, -1);

list o = 1lParseStringKeepNulls(data, ["="]1, [1);

string k = 11DumpList2String( 1lParseStringKeepNulls( 11StringTrim(
11List2String(o,@8), STRING_TRIM), ["\""]1, [1), "\"");

string v = 11DumpList2String( 1lParseStringKeepNulls( 11StringTrim(
11List2String( o, 1 ), STRING_TRIM), ["\""1, [1 ), "\"");

if(k == "" || v == "") jump continue;

tuples += k;

tuples += v;

@continue;

11GetNotecardLine("configuration", ++line);

changed(integer change)
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{ if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}
state url
{
state_entry()
{
if ((GROUP == "BOTID") || (GROUP == "GROUP") || (GROUP == "PASSWORD")){
11ResetScript();
return;
}
if ((PASSWORD == "BOTID") || (PASSWORD == "GROUP") || (PASSWORD ==
"PASSWORD" ) ) {
11ResetScript();
return;
}
11SetTimerEvent(0.5);
}
timer(){
11SetTimerEvent(60);
11RequestURL();
}
http_request(key id, string method, string body)
{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");
if(method != URL_REQUEST_GRANTED) return;
URL = body;
state CheckBotAvailable;
}

changed(integer change)
{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_ REGION_START))

{
11ResetScript();
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}
}
on_rez(integer start _param)
{
11ResetScript();
}
}
state CheckBotAvailable
{
state_entry()
{
11SetTimerEvent(1);
}
timer(){
11SetTimerEvent(10);
query = 11RequestAgentData(ownerID, DATA_ONLINE);
}
dataserver(key queryid, string data)
{
if (query == queryid)
{
if((integer)data == 1){
state SendNotice;
}
}
}
changed(integer change)
{ if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}

state SendNotice {

state_entry() {
11InstantMessage (CORRADE,
wasKeyValueEncode(
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"command", "notice",

"group", wasURLEscape(GROUP),
"password", wasURLEscape(PASSWORD),
"action", "send",

"subject", "test subject",
"message", "test message",
"callback", wasURLEscape(URL)

)
)s
}
http_request(key id, string method, string body)
{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");
if(wasKeyValueGet("success", body) != "True") {
setDebug("Failed to send notice");
}
}
changed(integer change)
{
if(change & (CHANGED OWNER | CHANGED REGION | CHANGED REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}

Tekst 4 - Petny skrypt do wystania ogloszenia grupowego z uzyciem WAS

Nasz kod LSL z wysytaniem danych z uzyciem JSON bedzie wygladat tak:
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key ownerID = "YOUROWNERID"
key CORRADE;
string PASSWORD;
string GROUP;
string URL = "";
string TAG;

string val;

list lmessage;
string sjump = "";
string body;

key query;

integer line;
list tuples = [];

setDebug(string msg)

{
llInstantMessage(ownerID, "["+ TAG +"] " + msg);

integer StringMatch(list lwhatsearch, string sinwhere){
sinwhere = 1llToLower(sinwhere);
sinwhere = strReplace(sinwhere, "!", "");
sinwhere = strReplace(sinwhere, "?", "");

list 1lsinwhere = 11ParseString2List(sinwhere,[" "],[1);

integer imatch = 1lGetlListLength(lwhatsearch);
integer imatched = 0;

integer i=0;
for(i=0; i<imatch; i++){

list lwords = llParseString2lList(1llList2String(lwhatsearch,i),["|"]1,[]1);

integer j=0,
for(j=0; j<llGetListLength(lwords); j++){
if(llListFindList(1lsinwhere, [1lList2String(lwords,j)]) >= 0){
imatched++;

}

if(imatch == imatched){
return 1;

telse{
return 0;
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string strReplace(string str, string search, string replace) {

return 11DumpList2String(llParseStringKeepNulls((str = "") + str, [search], []),
replace);
}
list wasCSVToList(string csv)
{
list 1 = [];
list s = [];
string m = "";
do
{
string a = 11GetSubString(csv, 0, 9);
csv = llDeleteSubString(csv, 0, 9);
i_F(a == Il’ll)
{
if(1lList2String(s, -1) != "\"")
{
1 +=m;
m = llll;
jump continue;
}
m += a;
jump continue;
}
if(a == "\"" && 11GetSubString(csv, 0, @) == a)
{
m += a;
csv = 1llDeleteSubString(csv, 0, 9);
jump continue;
}
if(a == "\"")
{
if(llList2String(s, -1) != a)
{
S += a;
jump continue;
}
s = 1llDeleteSubList(s, -1, -1);
jump continue;
}
m += a;
@continue;
} while(csv !I= "");
return 1 + m;
}

string wasKeyValueGet(string k, string data)
{
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if(1l1stringlLength(data) == @) return "";

if(11StringlLength(k) == @) return "";

list a = 11lParseStringKeepNulls(data, ["&", "="1, [1);

integer i = 1lListFindList(1llList2ListStrided(a, 0, -1, 2), [ k 1);

if(i 1= -1){
string ret = 11List2String(wasCSVToList(wasURLUnescape(llList2String(a, 2*i+1))),
9);
ret = strReplace(ret, "\\r", "");
ret = strReplace(ret, "\\n", "");
ret = 11StringTrim(ret, STRING_TRIM);

return ret;

}
return "";
¥
string wasKeyValueEncode(1list data)
{
list k = 1lList2ListStrided(data, 0, -1, 2);
list v = 1llList2ListStrided(1l1DeleteSubList(data, @, @), 0, -1, 2);
data = [];
do
{
data += 1lList2String(k, @) + "=" + 1lList2String(v, 9);

k = 11DeleteSubList(k, @, 9);

v = 1llDeleteSubList(v, @, 0);
} while(1llGetListLength(k) != 0);
return 11DumpList2String(data, "&");

}
string wasURLUnescape(string i)
{

return llUnescapeURL( 11DumpList2String( llParseStringKeepNulls(
11DumpList2String( 1lParseStringKeepNulls( i, ["+"], [] ), " " ), ["%@D%eA"]1, [] ),
Il\nll ) );
}

string wasKeyValueToJSON(string kvp, string T) {
list data = llParseString2List(kvp, ["&", "="1, [1);
list temp = [];
do {
string k = 1lList2String(data, 9);
string v = 1lList2String(data, 1);
string o = "";
o += "\"" + k + "\"";
if(T == JSON_ARRAY) {

o+=",";
jump type;
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o += ":";

@type;

if((float)v != 0 || v == "@") {
0 += V;
jump dump;

}

0 += "\"" + V + "\"";

@dump;

temp += o;

data = 1llDeleteSubList(data, @0, 1);
} while(1llGetListLength(data) != @);
if(T == JSON_ARRAY)

return "[" + 11DumpList2String(temp, ",") + "]";

if(T == JSON_OBIJECT)

return "{" + 11lDumpList2String(temp, ",") + "

return JSON_INVALID;

string wasJSONToKeyValueData(string JSON) {

list output = [];
list symbols = [];
string data = "";
integer level = 1;
// parse JSON
do {

string ¢ = 11GetSubString(JSON, @, ©);

// we are at an object start

if(c = "{") {

if(level > 1) {
data += c;

}

// increment the level
++level;

// add the symbol
symbols += c;

// and continue

jump continue;

}
// we are at an object end
if(c == "}") {
// decrement the level
--level;
if(level > 1) {
data += c;
output += data;
data = "";
}

// pop symbols
string s = 1lList2String(symbols, -1);

w,
)
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symbols = 1lDeleteSubList(symbols, -1, -1);
// got an object start
if(s == "{") {
// so continue
jump continue;
}
// error
return JSON_INVALID;
¥
// we are at data end or data start
if(c == "\"") {
if(level > 2) {
data += "\"";
jump continue;
}
// pop symbols
string s = 11List2String(symbols, -1);
symbols = 1llDeleteSubList(symbols, -1, -1);
// if we are at data end
if(s == "\"") {
// add the data to the output
output += data;
// flush data
data = "";
// and continue
jump continue;
¥
// we are not a the end of data
// add the symbol back
symbols += s;
// add the current character
symbols += c;
// and continue
jump continue;
¥
if(level > 2) {
data += c;
jump continue;
¥
// pop symbols
string s = 11List2String(symbols, -1);
symbols = 1llDeleteSubList(symbols, -1, -1);
if(s == "\"") {
data += c;
symbols += s;
jump continue;
}
symbols += s;
@continue;



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym swiecie Second Life

JSON = 11DeleteSubString(JSON, @, ©);
} while(11StringlLength(JSON) != 0);
// now encode to key-value data

list k = 1lList2ListStrided(output, 0, -1, 2);
list v = 11lList2ListStrided(1l1DeleteSubList(output, @, @), 0, -1, 2);
output = [];
do {
output += 11lList2String(k, @) + "=" + llList2String(v, 0);

k = 1lDeleteSubList(k, @, 9);

v = llDeleteSubList(v, 0, 0);
} while(1llGetListLength(k) != 0);
return 11DumplList2String(output, "&");

}
default
{
state_entry()
{
state ReadConfigurationNotecard;
}
changed(integer change)
{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}
state ReadConfigurationNotecard
{
state_entry()
{
if(llGetInventoryType("configuration”) != INVENTORY_NOTECARD)
{
setDebug("Sorry, could not find a configuration inventory notecard.");
return;
}
line = 0;
11GetNotecardLine("configuration"”, line);
}

dataserver(key id, string data)



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym swiecie Second Life

{ if(data == EOF)
{
if(llGetListLength(tuples) % 2 != 09)
{
setDebug("Error in configuration notecard.");
return;
}
CORRADE = 11List2Key(tuples, 1lListFindList(tuples, ["BOTID"])+1);
if(CORRADE == NULL_KEY)
{
setDebug("Error in configuration notecard: BOT ID KEY");
return;
}
GROUP = 11List2String(tuples, llListFindList(tuples,["GROUP"])+1);
if(GROUP == "")
{
setDebug("Error in configuration notecard: GROUP");
return;
}
PASSWORD = 11List2String(tuples, 1llListFindList(tuples, ["PASSWORD"])+1);
if (PASSWORD == "")
{
setDebug("Error in configuration notecard: PASSWORD");
return;
}
state url;
}
if(data == "") jump continue;
integer i = 11SubStringIndex(data, "#");
if(i !'= -1) data = 1llDeleteSubString(data, i, -1);

list o = 1lParseStringKeepNulls(data, ["="], [1);

string k = 11DumpList2String( 1lParseStringKeepNulls( 11StringTrim(
11List2String(o,0), STRING_TRIM), ["\""1, [1), "\"");

string v = 11DumpList2String( 1lParseStringKeepNulls( 11StringTrim(
11List2String( o, 1 ), STRING_TRIM), ["\""1, [1 ), "\"");

if(k == "" || v == "") jump continue;

tuples += k;

tuples += v;

@continue;

11GetNotecardLine("configuration", ++line);
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changed(integer change)

{ if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_ REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}
state url
{
state_entry()
{
if ((GROUP == "BOTID") || (GROUP == "GROUP") || (GROUP == "PASSWORD")){
11ResetScript();
return;
}
if ((PASSWORD == "BOTID") || (PASSWORD == "GROUP") || (PASSWORD ==
"PASSWORD" ) ) {
11ResetScript();
return;
}
11SetTimerEvent(0.5);
}
timer(){
11SetTimerEvent(60);
11RequestURL();
}
http_request(key id, string method, string body)
{ 11HTTPResponse(id, 200, "OK");
if(method !'= URL_REQUEST_GRANTED) return;
URL = body;
state CheckBotAvailable;
}

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
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{ 11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}
state CheckBotAvailable
{
state_entry()
{
11SetTimerEvent(1);
}
timer(){
11SetTimerEvent(10);
query = 11RequestAgentData(ownerID, DATA_ONLINE);
}
dataserver(key queryid, string data)
{
if (query == queryid)
{
if((integer)data == 1){
state SendNotice;
}
}
}
changed(integer change)
{ if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}

state SendNotice {
state_entry() {
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lprepare = [
"command", "notice",
"group", GROUP,
"password", PASSWORD,
"action", "send",
"subject", "test subject",
"message", "test message",
"callback", URL

1:

11lInstantMessage (CORRADE, wasKeyValueToJSON(wasKeyValueEncode(lprepare),
JSON_OBJECT));

}
http_request(key id, string method, string body)
{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");
body = wasJSONToKeyValueData(body);
if(wasKeyValueGet("success", body) != "True") {
setDebug("Failed to send notice");
}
}
changed(integer change)
{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}

Tekst 5 - Petny skrypt do wystania ogloszenia grupowego z uzyciem JSON

Natomiast w PHP, jezeli uzywasz mojej funkcji do wysyiki to kod bedzie krotszy (nie ma znaczenia

czy wysylka jest z uzyciem WAS czy JSON):
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$params = array(
"command" => "notice",
"group" => BOT_GROUP,
"password"” => BOT_PASSWORD,
"subject" => "test subject",
"message"” => "test message",

)
$ret = SendToBot($params);
print_r($ret);

Tekst 6 - Wyslanie ogloszenia grupowego w PHP
Omoéwig teraz oba kody.
key ownerID = "YOUROWNERID" - tutaj zamiast YOUROWNERID wstawiamy swoje UUID
awatara, ktére z tatwoscig mozemy uzyskac z Firestorm Viewer.
state CheckBotAvailable - stan, gdzie sprawdzamy, czy bot jest w ogole dostepny w Second Life,
jezeli nie ma go to po prostu oczekuje, az si¢ pojawi 1 wowczas wykonuje dalsze instrukcje.
Zalecane jest takie sprawdzanie, jezeli prim ze skryptem nie jest czg$cig ubrania i stoi swobodnie
gdzie§ na dzialce w Second Life. Sprawdzanie jest wykonywane co 10 sekund przez funkcje
timer().
state SendNotice - nasz stan, gdzie wysylamy ogloszenie. SformutowaliSmy nasze polecenie z
dodatkowymi parametrami w postaci listy LSL [], gdzie kazdy parametr ma swoja warto$c.
Mozna zauwazy¢, ze niektore sg wysytane do funkcji wasURLEscape(), ktora koduje specjalne
znaki do formatu akceptowanego przez Second Life [zobacz FAQ].
Catos¢ listy jest kodowana za pomocg funkcji wasKeyValueEncode(), ktéra zamienia do postaci
URL parametrl=warto$¢ 1 &parametr2=wartos¢2&... i jest wysytana do bota za pomoca polecenia
llInstantMessage().
Przy wysytaniu za pomocg JSON jest duzo prosciej, gdyz tylko tworzymy liste, gdzie wartosci nie
sa objete zadnymi funkcjami, ktdra jest najpierw kodowana do postaci URL, a potem do postaci
JSON w postaci obiektowe;.
http_request(key 1d, string method, string body) - ta funkcja oczekuje 1 zwraca dane od bota,
poniewaz wczesniej w parametrach zdefiniowaliSmy callback (tj. informacj¢ zwrotng), ktory
zostanie ustawiony na URL przyznany przez Second Life. To tutaj dokonujemy dalszego
przetworzenia. Ja wybralem w tym miejscu tylko sprawdzenie czy komenda zostala poprawnie
wykonana.
changed(integer change) - wykrywa zmiany zwigzane tutaj ze zmiang wlasciciela, regionu czy

restartem regionu i podejmuje odpowiednie akcje, u mnie po prostu jest nig restart skryptu.
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on_rez(integer start param) - wykonuje akcje zwigzang z rezzowaniem obiektu, u mnie restart
skryptu.
Pamigtaj, aby sprawdza¢ swoj kod czy przesyla prawidlowo polecenie z argumentami i odsyla
oczekiwane dane.

Tutaj nalezy jeszcze omowic jeszcze jeden temat.
Wartos$¢ parametru zazwyczaj ma jeden element, a co zrobié, jezeli ma wigcej elementdw w postaci
listy? Z pomocg przychodzi funkcja wasListToCSV(), ktora konwertuje liste do postaci wartosci

oddzielonych przecinkami.

"avatars", wasListToCSV([
wasURLEscape("Philip Linden"),
// Agent by UUID
"£f19c6b5-4824-4de3-995a-d739d588cf18",
"Ectogram Resident”

D

Tekst 7 - Przeksztalcenie listy do postaci CSV

Jezeli natomiast mamy dane zwracane z bota w formacie CSV, to mozemy je
przekonwertowac do listy za pomocg wasCSVToList().
Jezeli uzywasz PHP to odpowiednikami tych funkcji beda: wasArrayToCSV() [podajemy elementy
typu array()] 1 wasCSVToArray().
A co z kodowaniem w JSON? W przypadku PHP tutaj nie musimy tworzy¢ wymyslnych funkcji,
poniewaz PHP ma juz wbudowana funkcj¢ do kodowania danych w JSON, a jezeli korzystasz z
mojej funkcji to nie musisz si¢ w ogole tym przejmowac.
W LSL przy kodowaniu JSON tablice warto$ci rowniez zamieniamy przy pomocy funkcji
wasListToCSV(), jednakze na razie nigdzie nie uzywamy funkcji wasKeyValueEncode().
Nastepnie  kodujemy  wszystko za  pomoca  wasKeyValueEncode() a  nastepnie
wasKeyValueToJSON(). W ten sposob mamy gotowe zadanie do bota w formacie JSON.
W skrocie moze wygladac to tak:

11InstantMessage (CORRADE, wasKeyValueToJSON(wasKeyValueEncode(lprepare), JSON_OBJECT));
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4.15. Integracja Corrade z CasperTech"
CasperTech umozliwia proste, zautomatyzowane otrzymywanie pieni¢dzy za dzierzawienie
ziemi czy sprzedaz produktow. Przy dzierzawie ziemi z uzyciem systemu CasperTech, system sam

bedzie odnawiatl czas dzierzawy po zaptacie przez najemce.

1. Zaloguj si¢ na stronie CasperTech — https://let.casperdns.com/.

Coaspertech

Dive N,

We need to know who you are!

Username

If you already have an account with us,
please provide your username and

password. Password

If not, just choose a username and
password and we'll get you set up!

ok | Lost Password?

Want to create an account?

All you need to do to create an account is enter your
preferred username and password above. If you get an
error which reads "Invalid password for this user”, the
username you selected is already taken.

Rysunek 4.27 - Strona logowania CasperTech

2. Nastepnie z menu wybierz 'Bots'.
3. Na ekranie kliknij na przycisk 'Add Bot'.

19 Na podstawie: https://wiki.casperdns.com/index.php/Corrade
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@0&&&&..:0

overview  regions units groups rentals transactions rental log  managers job lots

The Big Picture.

Here's how things are looking.

Qccupancy = 5 Avatars

Total Units Total Regions Total AV's
Occupied Avg. Occupancy nitro2012... (SLIFE)
Overdue Best Region

Unoccupied Worst Region Natoma

Weekly Income Avg. Income $0

Have you deleted some units that are still showing up here? Schedule a re-scan.

Rysunek 4.28 - Strona CasperTech po zalogowaniu

4. Z listy rozwijalnej wybierz 'Corrade’'.

Bot Configuration

Bot Type D

SmartBots Group Inviter
SmartBots Personal Bot
Thoys Bot

Corrade

FikkuBot (Deprecated)
METABolt (Deprecated)

Rysunek 4.29 - Wspierane rodzaje botow przez CasperTech

5. Na ekranie zobaczysz krotka informacj¢ na temat Corrade.

6. Jezeli wszystko si¢ zgadza, kliknij na przycisk Next'.
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Bot Configuration

Bot Type Corrade E‘

Corrade is a piece of software which you run on your machine, It is completely free,

This iz a SELF-HOSTED product, so you will need to keep a Windows machine online at all times, if you
want your bot to be online permanently.

Corrade is for advanced users, The setup process may be complicated and confusing for non-technical
Lsers.

Yol can download Corrade from grimore, org.,

Mext

Rysunek 4.30 - Opis wyboru bota jako Corrade

7. Na nastgpnym ekranie uzupetnij niezbedne dane:
* Label - nazwa wys$wietlana na liScie na stronie CasperTech,
*  Bot UUID - UUID bota,
* Group name - nazwa grupy do ktérej jest przypisany bot,
e Secure Code - hasto do grupy, ktore wczesniej zostalo ustalone i wpisane do pliku
konfiguracyjnego bota,
*  Bot Owner Avatar UUID - UUID twojego awatara jako wtasciciela bota,
* Role Name - opcja dodatkowa; nazwa roli,

* Role UUID - opcja dodatkowa; UUID roli.
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Bot Configuration

Label

Bot UUID

Group Name

Security Code

Bot Owner Avatar UUID

Role Name (Optional)

Role UUID (Optional)

10.
11.
12.

13.

14.
15.

Back “

Rysunek 4.31 - Ekran z konfiguracjg bota

Na nastepnym ekranie masz mozliwo$¢ przetestowania konfiguracji swojego bota.

Wprowadz nazwe¢ awatara do ktorego bot ma wysta¢ zaproszenia do grupy lub wyrzuci¢ z

grupy.

Mozemy tez poming¢ ten krok.

Podajemy nazwe¢ awatara, ktory bedzie testowat bot.

Mamy mozliwos$¢ zaznaczenia dodatkowych opcji:

* Don't eject avatars with this bot - nie wyrzucaj awataréw za pomoca tego bota,

e This bot should be used on all units, unless overridden - czy bot ma obslugiwaé
wszystkie jednostki dzierzawy, chyba, ze inne ustawienia nadpiszg te opcje.

Gdy klikniemy na 'Test invite' strona wysle polecenie do bota, ktdry zaprosi wybranego

wczesniej awatara do grupy.

Gdy klikniemy na '"Test eject' strona wysle polecenie do bota, ktory wyrzuci awatara z grupy.

Jezeli wszystko ok, to kliknij na przycisk 'Next'.
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Bot Configuration

Now we'll test your bot configuration to make sure it's working.

Please enter the name of one of your avatars to invite to the group, as a test:

Click the button below to commence the test. If it doesn't work, hit the 'back’ button and check your settings.

(U Don't eject avatars with this bot

[J Default: This bot should be used on all units, unless overridden

Test Invite Test Eject

Back Next

Rysunek 4.32 - Ekran z mozliwoscia przetestowania bota

16. Jezeli wszystko jest w porzadku to klikamy na OK lub next, ktory zapisze konfiguracje

naszego bota i powrocimy do listy botow.

4.16. Odsiewanie danych

Przy odbiorze danych od bota funkcji http request() w LSL stosowany jest limit 2 KB
narzucony przez Second Life. Powyzej tego limitu dane sa obcinane. Aby uzyskaé peine dane sa
dwa wyjscia: albo przenies¢ wywotanie polecenia do PHP albo zastosowac tzw. przesiew danych.
Odsiew danych pozwala na wybranie danych, ktére nas interesuja 1 nie obcigcie danych
narzuconych przez wspomniany wyzej limit.

Do dyspozycji mamy nastgpujacych odsiewacze:

* count - podaje liczbe pozycji, ktore pasuja do podanego wczesniej wyrazenia regularnego
Dane wejsciowe: a,1,b,2,c,3,d,4,e,5,1,6,2,7,h,8,1,9

"sift", wasListToCSV([
IICOun,tIIJ Il[e_g]ll
D)

Dane wyjsciowe: 9
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Komentarz: Corrade po przetworzeniu danych wybiera tyle te elementy z listy, ktore sg liczbami,

czyli: 1,2,3,4,5,6,7,8,9, a wigc dlugos¢ tej listy wynosi 9 elementow.
» distinct - zwraca tylko unikatowe elementy na liScie
Dane wejsciowe: a,b,c,a,b,c,a,b,c.,d,a,b,d,a,e,a,h,a

"sift", wasListToCSV([

"distinct",
1
Dane wyjsciowe: a,b,c,d,e,h
* each - zwraca co okres$lony element z listy
Dane wejsciowe: a,1,b,2,c,3,d,4,e,5,f,6,2,7,h,8,1,9

"sift", wasListToCSV([

"each", 2

D

Dane wyjsciowe: a,b,c,d,e,f,g,h,i
Komentarz: Zwraca w przyktadzie co drugi element z listy.
* html - zwraca elementy, ktore pasuja do xpath HTML
* jsonpath - zwraca elementy, ktore pasujg do Sciezki JSON
* match - zwraca elementy lub cze¢sci z elementdw, ktdre pasuja do wyrazenia regularnego

Dane wejsciowe: Item Cost 100,2,Item Cost 500,3,Item Cost 10,4,Item Cost 15

"sift", wasListToCSV([
"match", "Item Cost ([©-9]+)"

D

Dane wyjsciowe: 100,500,10,15
* md>5 - generuje hash MD5 dla tekstu wynikowego
* shal - generuje hash SHA1 dla tekstu wynikowego

* permute - przedstawia elementy listy na podstawie zadanej rotacji
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* random - zwraca losowy element z listy

* reverse - zwraca list¢ elementoéw w odwrotnej kolejno$ci

* select - wybiera warto$ci na podstawie wczesniej zdefiniowanego klucza
Dane wejsciowe: Price,10,Item,Book,Price,50,Item,Chair,Price,200,Item,PC

"sift", wasListToCSV([
"select", "Price"

D>

Dane wyjsciowe: 10,50,200
* skip - pomija okreslong liczbe poczatkowych elementow z listy
* take - pobiera okreslong liczbg elementow z listy

* xpath - zwraca elementy na podstawie $ciezki XPath

Powyzsze odsiewacze danych mozna ze sobg taczyc¢.

4.17. Slaba i mocna referencja przez nazwe i UUID obiektu

W Second Life wszystko ma sw¢j identyfikator, tzw. UUID (Universally unique identifier).

W Corrade jezeli odnosimy si¢ do obiektow to mozemy odnosi¢ si¢ przez ich nazwe lub UUID.
Jednakze wywolywanie obiektu przez jego nazwe jest niezalecane, poniewaz w tym samym
regionie moze by¢ wiecej obiektow, ktore posiadajg ta samg nazwe co szukany obiekt. Zamiast
operowac tylko na jednym obiekcie bedziemy operowac¢ na wszystkich znalezionych. Nazywamy to
stabg referencja. Duzo lepszym pomystem jest odwolywanie si¢ do obiektu przez jego identyfikator
UUID, ktory jest unikalny dla kazdego obiektu znajdujacego si¢ w regionie. Nazywamy to mocna

referencja.
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4.18. Potwierdzanie otrzymywania danych od bota w skrypcie LSL.

Przy kazdym uzyskaniu danych od bota w skrypcie LSL nalezy potwierdzi¢ botowi, ze owe dane

zostaly otrzymane bez problemow.

Przyktad:

http_request(key id, string method, string body){
11HTTPResponse(id, 200, "OK"); //potwierdzenie

W przypadku pominigcia tego zapisu Corrade przez ok. minutg¢ oczekuje na potwierdzenie zwrotne.

Ta jedna linijka skraca ten czas 1 Corrade moze zamkna¢ jedno potaczenie wczesnie;.

4.19. Rozmiar szafy bota.

Nalezy od czasu do czasu zalogowac¢ si¢ jako awatar swojego bota i dokona¢ inspekcji jego szafy.
Nalezy skasowac te rzeczy, ktérych on nie uzywa, poniewaz z jednej strony zasmiecajg one jego
szafe a z drugiej strony powoduja, ze Corradde potrzebuje wigcej czasu na ich zapisanie w pamigci

podreczne;.

4.20. Zabezpieczenie Corrade i obrona przed atakami

1. Czy plik konfiguracyjny jest wlasciwie zabezpieczony? (np. odpowiednie uprawnienia

pliku, dostep tylko dla odpowiednich uzytkownikow)
2. Czy bot ma dostep do odpowiednich grup?
3. Czy bot ma dostep do odpowiednich uprawnien i powiadomien w grupach?

4. Czy komputer na ktorym jest uruchomiony lgczy si¢ bezpiecznie z Internetem i zaufanymi

serwerami?

5. Czy ustawile$ limitowanie zasobow do Corrade?

112



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

6. Czy uzywasz w skryptach LSL lIRequestSecureURL() zamiast [IRequestURL() [ochrona
przed MITM]?

7. Czy komputer jest zabezpieczony przed atakami DDoS?
8. Czy do komputera majg dostep tylko zaufane osoby?
9. Cgzy folder bota ma stosowne uprawnienia?

10. Czy uzywajac komendy 'execute' poprawnie zdefiniowate$ polecenie do wywotania? Czy
nie dojdzie do wywolania nieoczekiwanych zmian w systemie, np. kasacji waznych

plikow?
11. Czy uzywasz llISensor i lISensorRepeat do uzyskania UUID obiektow?
Uwagi

* MDS5 czy SHAI1 sg stabymi hastami do generowania hasla, jezeli masz podejrzenia, ze na
konto bota dokonano wiamu - zmien natychmiast hasto na silniejsze, ktore ponownie wpisz
do pliku konfiguracyjnego. Przejrzyj powyzsza list¢ czy wszystko zrobite$, aby unikngc¢

przed wtamem na konto.

* lIRequestSecureURL() powoduje uzyskanie bezpiecznych URL z Second Life (HTTPS),
jednakze Second Life postuguje si¢ samopodpisanymi certyfikatami SSL, co powoduje
konieczno$¢ wytaczenia sprawdzania wydawcy certyfikatu. Jezeli bezpieczne URL od

Second Life sprawiajg problem (np. przy powiadomieniach) korzystaj z lIRequestURL().

4.21. Uwagi

1. Polecenia takie jak getavatarpositions, getmapavatarpositions zwracaja btgdng wspotrzedna
Z - maksymalna liczba to 1000, dlatego nie sg zalecane przy uzyskiwaniu wspotrzednych
bota czy innych awataréw. Jezeli chcesz uzyska¢ dokladne wspotrzedne to wuzyj

powiadomienia tracker lub polecenia LSL lIGetObjectDetails.
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5. Leonardo De ArtBot

5.1. Parametry komputera ('dom bota')

Rysunek 5.2 - Fujitsu ESPRIMO e5730 - tyl

Leonardo jest uruchamiany na komputerze typu SFF, ktéry jest zamknigty w matej podrecznej
obudowie. Komputer zostat wyprodukowany w okolicach roku 2008, ale dziata bez problemow.

Parametry komputera to:
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* system operacyjny: Windows 7 SP1 64-bit,
* procesor: Intel Core 2 Duo E8600 @ 3.33 Ghz (2 rdzenie, 2 watki),
* pamigé: 4 GB RAM DDR2-SDRAM, taktowanie 400 Mhz (PC2-6400); w systemie
dostepne tylko 3.65 GB,
» karta graficzna: zintegrowana Intel Q45/Q43,
* dysk twardy: Hitachi 160 GB HDD, SATA, szybko$¢ dysku — 7200 rpm,
e siec:
o (glowna) LAN; Intel 82567LF-3, szybkos¢: 100 Mbps, podigczony do routera WiFi z
Internetem mobilnym (sie¢ Orange PL),
© (zapasowa) modem mobilny: Huawei E3372 HiLink, max. 150 Mbps; Orange PL,
* oprogramowanie:
© Corrade, wersja: 11.0.88.76 (data publikacji: 2021-01-06 07:12),
o Serwer WWW (oprogramowanie XAMPP):
= Apache 2.4.41,
= baza danych: MariaDB 10.4.11,
= phpMyAdmin 4.9.2,
= QOpenSSL 1.1.0g,
= PHP 7.4.1 (VC15 64-bitowy, thread safe)

5.2. Budowa mozgu bota i komunikacja na linii LSL - skrypt

zewnetrzny

Mozg bota Leonarda zostat zbudowany w oparciu o jezyk PHP 1 LSL.

Wybratem PHP z nastgpujacych wzgledow: znam ten jezyk bardzo dobrze, bardzo szybko

pisze si¢ kod w tym jezyku, pozwala na ograniczenie maksymalnej ilo$ci pami¢ci do uzycia.

Sam folder bota ma obecnie rozmiar ok. 2.22 GB, na ktory sktadaja si¢ pliki 1 foldery

oprogramowania Corrade, pliki logdéw, pliki z 'mdzgiem' bota.

Na sktad tego folderu sktadajg si¢ nastepuje podfoldery i podpliki (Rysunek 5.4 - Struktura

folderéw 1 plikdw w bocie Leonardo):
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Inne pliki i katalogi zwigzane z Corrade,

Cache — zapisuje dane z Second Life do pamigci podrecznej (np. zasoby, dane awatardw,

itd.),

Contrib (linux, windows, macosx) — zawiera instrukcje i programy jak zainstalowa¢ Corrade

jako ustuge w systemie,

Logs — logi programéw oraz zapisane do plikow rozmowy prywatne pomigdzy botem a

awatarami, rozmowy publiczne z czatu publicznego, czatu grupowego, itd.,

mcorrade.psl + inne pliki — moj skrypt w Powershell do zarzadzania botem wraz z innymi

plikami,

Nucleus — pliki Nucleus,

State — zapisuje pliki powiadomien z nadanymi URLami z Second Life,

php — mdzg bota napisany w PHP

© botconfig.ini — plik konfiguracyjny INI bota,

o cache.ini — plik pamigeci podrecznej,

o composer.phar — plik do zarzadzania zaleznosciami projektu Composer,

o config.php — plik konfiguracyjny PHP,

© cron.bat — program wsadowy cron,

o corrademonitorservice.php — plik PHP, ktory pozwala monitorowaé proces bota,
o functions.php — funkcje PHP,

o inPolygon.class.php — klasa PHP sprawdzajaca czy dany punkt nalezy do wielokatu,

o pliki PHP zaczynajace si¢ od part* - pliki realizujgce rdézne funkcje przez bota; sa
podiaczane przez gtowny plik servebot.php,

© phplint.bat — program wsadowy sprawdzajacy poprawno$¢ skladni w folderze z

moézgiem bota,

o servebot.php — gtowny plik PHP, ktéry realizuje funkcje bota; podiacza inne czesci

zapisane w plikach PHP; jest wywotywany przez bota z Second Life,
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o logs — folder z plikami z zapisanymi zdarzeniami przez serverbot.php,
o Isl—pliki LSL,
o vendor — folder z zalezno$ciami Composer.

Gdyby oszacowac jaki procent zajmujg skrypty PHP a jakie skrypty LSL w postaci ilosci

linii kodu, to po obliczeniu wychodzi stosunek ok. 53-57%/ 47-43%, co jest do$¢ matg roznica.

LSL jako standard dziata po stronie Second Life, gdzie wywoluje zadania PHP (wykonanie
pliku serverbot.php) poprzez komende¢ 'execute' z API Corrade, ktére sa wykonywane na

komputerze, na ktérym jest uruchomiony bot.

Centrum uruchomieniowe bota znajduje si¢ w jednym primie o nazwie ArtBotStartupV1,
ktéry jest noszone jako niewidoczne ubranie przez bota. Bot jest wlascicielem tego primu, a
wszelkie zmiany w tym primie wymagaja r¢cznego zalogowania si¢ jako bot i edycji tego primu.
Nie mam tutaj z tym problemu, poniewaz bardzo rzadko loguje si¢ jako bot, a nawet jezeli juz do
tego dochodzi, nie jest to dla mnie jakos$ ucigzliwe. Jest to jednak plus, poniewaz bot wszystko ma
przy sobie. Skrypty awatara nie uruchomig si¢, jezeli ten bedzie na dziatce gdzie jest wylaczona
opcja uruchamia skryptow awataréw, dlatego tez w harmonogramie zadan systemu jest
uruchamiany okresowo skrypt, ktoéry sprawdza, czy bot jest na wlasciwej dzialce, a jezeli nie, to

prébuje go teleportowac.
W sktad prima wchodza nastgpujace skrypty:

* Bootup - jest pierwszym skryptem, ktory decyduje, ktére najpierw skrypty w primie
uruchomi¢ (Rysunek 5.3 - Zalezno$¢ uruchamiania poszczegdlnych skryptow w primie); jest
on uruchamiany, gdy tylko bot zaloguje si¢ w Second Life lub zostanie ponownie
podtaczony prim jako czg¢$¢ ubrania; o kolejnosci uruchamiania skryptow decyduje autor

bota,

* Debug - skrypt, ktory probuje restartowac inny skrypt, ktory zglosit blad (zazwyczaj typu:

'skrypt nie znaleziono'),

* ExhibitionWorks - skrypt, ktory obstuguje otrzymane tekstury od awataréw 1 umieszcza je

na wspolnej wystawie (jest ona do$¢ blisko stanowiska bota),

e IM - skrypt, ktéry obstuguje prywatne wiadomosci od awatarow,
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ListenMath - skrypt, ktoéry obstuguje niektore matematyczne funkcje,

PlatformMonitor - skrypt, ktéry monitoruje stanowisko pracy bota - jezeli nie ma jakiego$

obiektu - tworzy lub rezzuje go ze szafy bota,

RegionAlert - skrypt, ktory monitoruje czy zlecono restart regionu i w takim przypadku

wysyla informacje grupowa na Facebook i Twittera,

ReturnToHome - skrypt, ktory sprawdza czy bot jest na wlasciwej dziatce.

ON
A 4
Debug ExhibitionWorks
A
ON OFE
ReturnToHome [« QN Bootup ON > IM
ON
on OFF
4
RegionAlert PlatformMonitor ListenMath

ON

Rysunek 5.3 - Zaleznos¢ uruchamiania poszczegolnych skryptow w primie
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Bot Folder

—% Bots' Files & Directories ‘

windows

i

Local |

OwnerSay |

php

botconfig.ini }‘7‘.{ cache.ini ‘

composer.phar }4——»{ config.php ‘

cron.bat }474,{ corrademonitorservice.php ‘

functions.php }df—b{ inPolygon.class.php ‘

part.(.*).php }47 ‘ phplint.bat ‘

servebot.php }‘7"{ logs I

Isl et vendor |

Rysunek 5.4 - Struktura folderow i plikow w bocie Leonardo
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Bez wzgledu na skrypt, jego funkcje, gdy ma doj$¢ do przetworzenia danych, to dane
wejsciowe sa przesylane dalej do zewngtrznych plikow PHP, ktére sa w folderze bota, a bot w
Second Life moze otrzymac status wykonania tego przetwarzania. Wysytka odbywa si¢ za pomoca
polecenia execute z parametrami: nazwa grupy; hasto grupy; S$ciezka pliku do wykonania;
parametry przekazywane do pliku wykonawczego; nazwa skryptu LSL, z ktérego pochodzi

wywolanie w celu ewentualnego dalszego rozpoznania w logach.

Przyktadowa funkcja wysyltajaca do pliku PHP wyglada tak:

sendPHP (list value){
lprepare = [
"group", GROUP,
"password", PASSWORD,
"command", "execute",
"file", "php",

"parameter", "php/servebot.php " + 11DumplList2String(value, "|"),

" _script", TAG
15

110wnerSay (wasKeyValueToJSON(wasKeyValueEncode(lprepare), JSON_OBJECT));

Tekst 8 - funkcja do wysytania danych do zewnetrznego pliku PHP

Plik wykonawczy PHP jest wpisany do globalnej $ciezki systemowej PATH w systemie Windows.
Wywotywany jest zawsze plik php/servebot.php, ktory obstluguje wszystkie zadania PHP od bota.

1IDumpList2String jest funkcja LSL, ktoéra konwertuje liste na tancuch znakowy, oddzielajac

pozycje listy przy pomocy odpowiedniego separatora (tutaj '|' - kreskg pionowg).

_script jest dodatkowym parametrem, ktory nie bedzie przetwarzany przez oprogramowanie bota,
jednakze przy analizie logow pozwala wychwyci¢, ktory skrypt LSL wywotat polecenie. Jego
warto$¢ jest przechowywana przez zmienng TAG, ktora przechowuje nazwe skryptu, ktora jest

przypisywana podczas wywotywania stanu default(){} poprzez funkcje l1GetScriptName().

Calos$¢ jest wystana bezposrednio do bota przez polecenie 1l0wnerSay, ktére nie powoduje
op6znienia podczas przekazywania wiadomosci albo ignorowania wiadomosci ze wzglgdu na
przepustowos¢, jaka jest przy innych podobnych funkcjach. Przed wyslaniem wszystko jest

kodowane do formatu JSON.
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default
{
state_entry()
{
TAG = 1lGetScriptName();
setDebug("Free memory: " + (string)llGetFreeMemory());
state ReadConfigurationNotecard;
}

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

Tekst 9 - przyktadowy stan default(){} w skrypcie LSL

Przyktadowe wykorzystanie gdzies w kodzie LSL moze wygladac tak:

sendPHP(["action", "ACTIONAME", "param2", varname2]);

gdzie jako kolejne wartosci listy przyjmuje si¢:

* action — ACTIONNAME = nazwa akcji, ktora musi si¢ zgadza¢ z nazwg akcji w pliku
servebot.php,

* param2 — varname2 = warto§¢ parametru (parametrow moze by¢ wiele).

Lista musi mie¢ parzystg liczbe elementow.
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Poniewaz wysytamy parametry do programu wykonywalnego w wersji konsolowej bez graficznego

interfejsu uzytkownika, nalezy pamigta¢, ze maksymalna dlugo$¢ tancucha znakowego

przekazywanego jako parametr do pliku wykonywalnego nie moze przekroczy¢ 2047 znakow?™.

5.3. Analiza dzialania bota

W okresie 2020-10-28 — 2020-11-23 zbierano informacje o bocie za pomocg wbudowanego

powiadomienia ‘'heartbeat', ktore wysytato dane do zewnetrznego skryptu, ktore koncowo

zapisywato do bazy danych. Poniewaz powiadomienie 'heartbeat' zwraca wyniki co 1 sekunde, w

bazie danych otrzymano ok. 1,7 miliona wierszy (Rysunek 5.5 - Tabela gdzie zostaly zapisane dane

z powiadomienia 'heartbeat'). Postanowitlem zostawi¢ tylko te wiersze, ktére zostaty zapisane o

pelnej godzinie 1 minucie — w efekcie z 1,7 miliona wierszy zostato ok. 31 tysigca (Rysunek 5.6 -

Odchudzona tabela z zapisanymi danymi z powiadomienia 'heartbeat'). Wygenerowalem ponizej

wykresy 1 tabele dla 3 szukanych danych: $rednie uzycie procesora, $rednie uzycie pamigci RAM

oraz liczba uruchomionych watkow.

Tabela « Dziatanie Rekordy & Typ Metoda poréwnywania napisow Rozmiar Nadmiar
|| heartbeat <y |[]|Przegladaj 4 Struktura ‘& Szukaj ;1'-& Wstaw f Oproznij @ Usun ~1,77@,265 InnoDB  utf8mb4_unicode_ci 150.7 1B
L] live 9 ] Przegladaj [l Struktura & Szukaj ¥&Wstaw §gfl Oproznij @ Usun 36,205 InnoDB latin1_swedish_ci 7.5 VB

2 tabel Suma ~1,806,47¢ InnoDB utf8mbd_general_ci 158.2 MB o8B

Rysunek 5.5 - Tabela gdzie zostaly zapisane dane z powiadomienia 'heartbeat’

Tabela « Dziatanie Rekordy & Typ Metoda porownywania napiséw Rozmiar Nadmiar
] heartbeat < || Przegladaj 4 Struktura ‘# Szukaj ij-:' Wstaw §g Oproznij @ Usun 31,286 InnoDB  utf8mb4_unicode_ci 3.5 MB
] live s || Przegladaj # Struktura % Szukaj }E Wstaw g Oproznij @ Usuni 36,205 InnoDB latin1_swedish_ci 7.5 MB

2 tabel Suma 67,491 InnoDB utf8mb4_general_ci 11.0 MB 0B

Rysunek 5.6 - Odchudzona tabela z zapisanymi danymi z powiadomienia 'heartbeat’

20 https://docs.microsoft.com/en-us/troubleshoot/windows-client/shell-experience/command-line-string-limitation
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BOT CPU USAGE

| MM»WUMMWM m WM \

2020.10.28 2020.10.30 2020.11.01 2020.11.03 2020.11.05 2020.11.07 2020.11.09 2020.11.11 2020.11.13 2020.11.15 2020.11.17 2020.11.19 2020.11.21 2020.11.23
00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00

Rysunek 5.7 - Wykres zuzycia procesora przez bota

%
MIN 0
MAX 14
AVG 0.15

Tabela 3 - Tabela z krotkq statystykq zuzycia procesora

Na podstawie analizy wykresu 1 tabelki mozna wywnioskowaé, ze zuzycie procesora przez program

Corrade jest bardzo niskie — w szczytowym momencie osiagnal warto$¢ 14%.
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BOT MEMORY USAGE

(MB)

MB
3

56
2020.10.28 2020.10.30 2020.11.01 2020.11.03 2020.11.05 2020.11.07 2020.11.09 2020.01.11 2020.11.13 2020.11.15 2020.11.17 2020.11.19 2020.11.21 2020.11.23
00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00

Rysunek 5.8 - Wykres zuzycia pamieci RAM przez bota

%
MIN 57
MAX 63
AVG 62

Tabela 4 - Tabela z krotkq statystykq pamieci

Na podstawie analizy wykresu 1 tabelki mozna wywnioskowa¢é, ze zuzycie pamigci RAM przez
program 1 jest w granicach 57 — 63 MB. Komputer na ktorym bot byl uruchomiony ma 4 GB

pamigci RAM, co oznacza, Zze program zuzywa pami¢¢ w granicach 1.39% - 1.53%.
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BOT THREADS USAGE

@

2020.10.28 2020.10.30 2020.11.01 2020.11.03 2020.11.05 2020.11.07 2020.11.09 2020.11.11 2020.11.13 2020.11.15 2020.11.17 2020.11.12 2020.11.21 2020.11.23
00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00 00:00

Rysunek 5.9 - Wykres uzycia wqtkow przez Corrade

%
MIN 10
MAX 15
AVG 10

Tabela 5 - Tabela z krotkq statystykq uzycia iloscig watkow

Na podstawie analizy wykresu i tabelki mozna wywnioskowaé, ze program Corrade $rednio uzywa

10 watkow do obstugi bota.

Nastepnej analizie podlega¢ bedzie dostgpnosé bota. Dostgpnos¢ byta badana w okresie
2020-04-15 — 2020-12-25. Dane zostaly pobrane z dziennika zdarzen systemu Windows za pomocag
polecenia powershell, ktére pobiera wydarzenia zarejestrowane przez program NSSM (ten od
rejestracji programu jako ushlugi), ktory nastepnie rejestrowal wydarzenia ze statusem 'START
control' lub 'STOP control'.
powershell -Command "Get-WinEvent -FilterHashtable @{LogName=\"Application\";
ProviderName=\"nssm\";StartTime=\"2020-04-14 00:00:00\";EndTime=\"2020-12-31

00:00:00\"} | Sort-Object -Property TimeCreated | Where-Object -Property Message -Match
'START control|STOP control'| Select-Object -Property TimeCreated,Message | ConvertTo-

Csv
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Efektem jest wynik w postaci CSV, gdzie mamy zapisany czas zarejestrowania wydarzenia

oraz wiadomos$¢. Wszystko teraz zalezy od nas jak przetworzymy te dane (Rysunek 5.10 - Przyktad

pobrania informacji o uruchomieniu ustugi NSSM).

Ja wpisywatem dane r¢cznie do arkusza Google, gdzie automatycznie liczylem sobie rdznice

pomigdzy datami, sumy i dostepno$¢ bota (Rysunek 5.11 - M¢j przyktadowy arkusz do wpisywania

czasOw uruchomienia i awarii bota).

"2020-11-14
"2020-11-14

"2020-11-14

"2020-11-14
:2020—11—14
"2020-11-15
:2020—11—15
"2020-11-16
:2020—11—16
"2020-11-16
:2020-11-16

w|m|=

00:32:42"
07:10:31"
07:11:06"
23:54:45"
23:54:52"
00:28:54"
00:29:01"
08:09:46"
08:09:53"
12:39:45"
12:39:52"

,'Service
,'Service
,'Service
, 'Service
, 'Service
,'Service
,'Service
,'Service
,'Service
,'Service

,'Service

Corrade
Corrade
Corrade
Corrade
Corrade
Corrade
Corrade
Corrade
Corrade
Corrade

Corrade

received
received
received
received
received
received
received
received
received
received

received

mclzc.ji o uruchomieniu usldg‘i NSSM

START control, which will be handled.
STOP control, which will be handled.”
START control, which will be handled.
STOP control, which will be handled."
START control, which will be handled.
STOP control, which will be handled."
START control, which will be handled.
STOP control, which will be handled.”
START control, which will be handled.

STOP control, which will be handled.”

START control, which will be handled.

o lo|[~N|lo|als

W[l |3

2|3 oo

sum 5032:57:29 sum 1061:03:00| MIN 81,69 [

MTTF 10:37:05 MTTR 2:14:02|AVG 95,25
START END DIFFERENCE | START END DIFFERENCE [HISTORY AVG
2020-04-15 02:35:47  2020-04-15 02:35:47 0:00:00| 2020-04-15 02:35:47 | 2020-04-15 02:35:47 0:00:00| 100,00 0:00:00 0:00:00 100,0095,25
2020-04-15 02:35:47 | 2020-04-15 23:32:19 20:56:32| 2020-04-15 23:32:19 2020-04-15 23:32:45 0:00:26 99,97 10:28:16 0:00:13 99,97|95,25
2020-04-15 23:32:45 | 2020-04-15 23:41:57 0:09:12| 2020-04-15 23:41:57 | 2020-04-15 23:42:22 0:00:25 99,93 7:01:55 0:00:17 99,93(95,25
2020-04-15 23:42:22 | 2020-04-15 23:52:38 0:10:16| 2020-04-15 23:52:38  2020-04-15 23:52:47 0:00:09 99,92 5:19:00 0:00:15 99,92(95,25
2020-04-15 23:52:47  2020-04-16 00:47:45 0:54:58| 2020-04-16 00:47:45 2020-04-16 00:53:33 0:05:48 99,49 4:26:12 0:01:22  99,49| 95,25
2020-04-16 00:53:33 | 2020-04-16 00:59:15 0:05:42| 2020-04-16 00:59:15  2020-04-16 00:59:34 0:00:19 99,47 3:42:47 0:01:11  99,47(95,25
2020-04-16 00:59:34 | 2020-04-16 00:59:50 0:00:16 | 2020-04-16 00:59:50 2020-04-16 01:00:40 0:00:50 99,41 3:10:59 0:01:08 99,41(9525
2020-04-16 01:00:40  2020-04-16 18:03:06 17:02:26| 2020-04-16 18:03:06 2020-04-16 18:03:10 0:00:04 99,66 4:54:55 0:01:00 99,66|95,25
2020-04-16 18:03:10 2020-04-16 18:08:12 0:05:02| 2020-04-16 18:08:12 2020-04-16 18:29:59 0:21:47 98,76 4:22:43 0:03:19  98,76|95,25
2020-04-16 18:29:59 | 2020-04-16 18:34:15 0:04:16| 2020-04-16 18:34:15 2020-04-16 18:41:30 0:07:15 98,46 3:56:52 0:03:42 98,46 95,25
2020-04-16 18:41:30 2020-04-16 18:47:53 0:06:23| 2020-04-16 18:47:53  2020-04-16 18:48:20 0:00:27 98,45 3:35:55 0:03:25 98,45|95,25
2020-04-16 18:48:20 2020-04-16 19:00:03 0:11:43| 2020-04-16 19:00:03 | 2020-04-16 19:00:53 0:00:50 98,42 3:18:54 0:03:12  98,42(95,25
2020-04-16 19:00:53 | 2020-04-16 19:16:54 0:16:01| 2020-04-16 19:16:54 2020-04-16 19:21:08 0:04:14 98,26 3:04:50 0:03:16 98,26(95,25
2020-04-16 19:21:08 | 2020-04-21 23:32:56 124:11:48| 2020-04-21 23:32:56 2020-04-21 23:35:29 0:02:33 99,54 11:43:54 0:03:13  99,54|95,25
2020-04-21 23:35:29 | 2020-04-21 23:36:02 0:00:33| 2020-04-21 23:36:02 | 2020-04-21 23:37:04 0:01:02 99,53 10:57:01 0:03:05 99,53|95,25
2020-04-21 23:37:04 | 2020-04-21 23:54:15 0:17:11| 2020-04-21 23:54:15 | 2020-04-21 23:54:22 0:00:07 99,53 10:17:01 0:02:54 99,53|95,25

Rysunek 5.11 - Moj przykladowy arkusz do wpisywania czasow uruchomienia i awarii bota
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Na podstawie zebranych danych z arkusza stworzylem sobie tabelke dostgpnosci mojego
bota w poszczegdlnych miesigcach (Rysunek 5.12 - Zebrane dane o dostgpnosci 1 awaryjnosci

bota).
Na poczatku wyjasnienie kilku oznaczen:
* 'TOTAL MONTH'S HOURS' - podaje liczbe godzin w danym miesigcu,
* 'RU' - suma wszystkich czaséw, przez ktore bot byt dostepny,
* 'RE'-suma wszystkich czasow, przez ktore bot byt niedostepny,

* 'RU [%]' - stosunek dostgpnosci bota do liczby godzin w danym miesigcu wyrazone w

procentach,

* 'RE [%]' - stosunek niedostgpnosci bota do liczby godzin w danym miesigcu wyrazone w

procentach,
e 'MTTR — F' — liczba awarii w danym miesigcu,
e 'MTTR' - éredni czas od momentu wystgpienia awarii do momentu jej naprawy,

* 'MTTF' — $redni czas od momentu ostatniej awarii lub uruchomienia bota do momentu

nastepnej awarii,
* 'MTBF' - $redni czas pomiedzy awariami — jest to suma MTTR 1 MTTF,

* 'AVAILABILITY' — dostepnos$¢ bota wyrazona w procentach.

MTTR jest liczone ze wzoru:

N
MTTR=)_T,

i=1
gdzie:
e Ti- czas awarii,
* N - liczba awarii.

MTTF jest liczone ze wzoru:
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* Tp— czas dostgpnosci bota,
* T;— czas awarii bota,

e N — liczba awarii.

Dostepnos¢ bota jest liczona ze wzoru:

MTTF
MTTF + MTTR

AVAILABILITY = 100

Przez awari¢ rozumiem kazde wydarzenie, kiedy mdj bot byt niedostepny.

Przeanalizujmy teraz obrazek z wynikami.

DATE 2020-04-01| 2020-05-01) 2020-06-01) 2020-07-01) 2020-08-01 2020-09-01 2020-10-01 2020-11-01 2020-12-01
TOTAL MONTH'S HOURS 720:00:00| 744:00:00 720:00:00| 744:00:00 744:00:00 720:00:00 744:00:00 720:00:00 744:00:00
RU 380:34:42| 734:01:03] 669:13:54| 735:16:31] 740:00:35 6868:42:36] 234:19:11) 507:14:57] 460:00:39
RE 00:49:30 09:18:16 50:06:05 08:43:28 03:59:24 30:37:23) 509:40:08| 212:45:02] 135:03:02
RU [%] 52.86% 98.66% 92.95% 98.83%) 90.46% 95.65% 31.49%, 70.45% 61.83%
RE [%] 0.11% 1.25% 6.96% 1.17% 0.54% 4.25%) 68.50%, 20.55% 18.15%
MTTR-F 20 38 130] 80| 5] 55 11 73 22
MTTR 00:02:28 00:14:41 00:23:07 00:06:33 00:04:42 00:33:24 46:20:01 02:54:52 06:08:19
MTTF 34:14:47 18:50:18 05:06:49 09:04:39 14:13:51 12:18:37 19:31:39 06:51:17 26:28:34
MTBF 34:17:16 19:05:00 05:29:57 09:11:12 14:18:33 12:52:02 65:51:40) 09:46:09 32:36:53
AVAILABILITY 99.88% 98.72% 92.99% 98.51%) 99.45% 95.67% 29.65%, 70.17% §1.18%

Rysunek 5.12 - Zebrane dane o dostgpnosci i awaryjnosci bota

Stosunek dostepnosci bota do liczby godzin w danym miesigcu wyrazone w procentach
wacha si¢ w przedziale 31.49% - 99.46%. W kwietniu ta warto$¢ byta mata, gdyz bot zostat
uruchomiony od potowy kwietnia, nastepnie widzimy w kolejnych miesigcach utrzymanie si¢
warto$ci w przedziale 92% - 99%, nastepnie jest gwattowany spadek w pazdzierniku po czym w
listopadzie wzrost i w grudniu nastgpuje zamkniecie bota z dostepnoscia ok. 62%. Wida¢ to réwniez
po stosunku niedostepnosci bota do liczby godzin w danym miesigcu wyrazone w procentach, gdzie
w pazdzierniku jest najwyzsza, a potem spada. Przed listopadem jest na niskim, akceptowalnym
poziomie. Bot $rednio dziatat od ok. 5-34 godzin w miesigcu zanim nie wystapila awaria. Awaria

pod postaciag niedostgpnosci bota trwala od 2 minut do nawet ok. 46 godzin. Na koncu mozna

128



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

wyczyta¢ dostepnos¢ bota, ktdra opiera si¢ na czasie dostepnosci bota i awarii. Mozna zauwazy¢ jak

wczesniej, ze w pazdzierniku nastgpil dramatyczny spadek dostepnosci bota przez awarie.

Dlaczego od pazdziernika liczba awarii byla taka wysoka? Poniewaz po aktualizacji

programu wystepowaty rozne problemy, kiedy bot nie mogt si¢ uruchomic.

26 listopada 2020 r. zaczely wystepowaé bledy zwigzane z poprawnym wyswietleniem
awatarow — wyglad awatara przypominal chmure, ktora zazwyczaj symbolizuje tadowanie jego
wygladu podczas pobytu w Second Life. Incydent nazwano 'Thanksgiving Bakefail'. Ten biad do
Corrade dotarl gdzie$ na poczatku grudnia, kiedy zaczg¢to zgtasza¢ problemy z brakiem dostgpnos$ci
do szafy bota, przez co nie mégt ani zrezzowac przedmiotéw ani swojego wygladu. Blad po stronie

Second Life zostat naprawiony po jakis 2-3 tygodniach.

Kolejna awaria rowniez wystgpowala po stronie Second Life w listopadzie, gdzie region na
ktérym przebywatl bot mial potezne opoOznienia, ktore powodawaly albo brakiem mozliwosci
odpalania si¢ kluczowych skryptow w ubraniu bota albo ich spowolnionego dzialania. W tej

sytuacji zdecydowatem si¢ na przeniesienie do innego regionu, gdzie opdznienia byty minimalne.

5.4. Podstawy budowy bota

5.4.1. Wstep

W tym rozdziale pokaz¢ Tobie jak zbudowaé podstawowego bota.
Nasze zatozenia:
* cale przetworzenie wykonujemy poza srodowiskiem Second Life,
* jezyk programowania, w ktorym bedziemy tworzy¢ mozg i serce bota poza Second Life jest
PHP,

* Serce bota w Second Life bedzie w postaci primu, ktory bedzie czes$cig ubrania bota.

Na poczatku nalezy sprawdzi¢, czy PHP jest dodany do $ciezki systemowej, co pozwoli nam na

wywolanie programu PHP z kazdego miejsca systemu.
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Administrator; Wiersz polecenia - O X

Microsoft Windows [Version 10.0.19042.844]
(c) 2020 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone.

C:\Users\Nitro>php -v

PHP 7.4.9 (cli) (built: Aug 4 2020 11:52:41) ( ZTS Visual C++ 2017 x64 )
Copyright (c) The PHP Group

Zend Engine v3.4.0, Copyright (c) Zend Technologies

C:\Users\Nitro>_,

Rysunek 5.13 - Sprawdzenie czy PHP jest dodany do Sciezki systemowej

Jezeli po zatwierdzeniu polecenia nie pojawia si¢ m.in. wersja PHP a pojawia si¢

informacja, ze program nie zostal znaleziony, to nalezy $ciagna¢é PHP w wersji 7.x dla systemu

Windows ze strony https://windows.php.net/download/ w postaci archiwum ZIP. Wybieramy wersj¢
x64 Thread Safe. Wypakowujemy archiwum np. do C:\php. Wchodzimy do wtasciwosci systemu
(Klikamy prawym przyciskiem myszy na 'Ten komputer' lub 'M6j komputer' nastgpnie wybieramy
"'Wiasciwosci'). Nastepnie wybieramy kolejno 'Zaawansowane ustawienia systemu' => na karcie
'Zaawansowane' klikamy na 'Zmienne $Srodowiskowe'. W czesci 'Zmienne systemowe' odszukaj
'Path’', dodaj do niego $ciezke do folderu C:\php. Pozatwierdzaj wszystko, zrestartuj komputer.

W folderze swojego bota utworz folder o nazwie 'php'. W tym folderze bedziemy trzymac
serce bota. Jest to tez latwy sposob na wywotywanie poszczegodlnych czesci napisanych w jezyku

PHP.
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contrib de es fr Mucleus pl

api-ms-win-core- api-ms-win-core- api-ms-win-core- api-ms-win-core- api-ms-win-core-  api-rjs ore-  api-ms-win-core-
file-11-2-0.dll file-12-1-0.dll handle-11-1-0.dll heap-11-1-0.dll  interlocked-11-1-  libraryloader-11- localization-I1-2-
0.dlil 1-0.dll 0.dlil

Rysunek 5.14 - Folder PHP w folderze Corrade

Przechodzimy do wcze$niej utworzonego folderu.

W tym folderze na poczatku zainstaluyjemy Composer, ktory pozwala na tatwe zarzadzanie
zaleznos$ciami projektu. Na poczatku, uruchamiany wiersz polecen w folderze PHP. W tym celu
najszbyciej jest nacisng¢ lewy klawisz SHIFT i klikng¢ prawym przyciskiem myszy gdzies§ na puste
pole obszaru folderu, a nastepnie z menu wybieramy 'Otwoérz okno tuta;'.

Uwaga! Jezeli nie ma takiej opcji to mozna doda¢ odpowiednie wpisy do rejestru lub w Menu Start
wpisujemy cmd a nastgpnie za pomocg komendy cd przechodzimy do wybranego przez nas folderu.

Wchodzimy na strong Composer (https://getcomposer.org/download/ ), gdzie znajdziemy polecenia

do wpisania w wierszu polecen w celu pobrania Composera.
Kopiujemy wszystkie linie za jednym zamachem i wklejamy do wiersza polecen (uzywamy

prawego przycisku myszy).

Command-line installation

To quickly install Composer in the current directory, run the following script in your terminal. To automate the installation, use the guide on
installing Composer programmatically.

php -r "copy('https://getcomposer.org/installer', 'composer-setup.php');"

php -r "if (hash_file('sha384', 'composer-setup.php') === '756890a4488ce9024fc62c56153228907F1545¢c228516cbf63f¢
php composer-setup.php

php -r "unlink('composer-setup.php');"

Rysunek 5.15 - Instalacja Composer

Jezeli wszystko poszto dobrze, to w folderze php znajdziemy plik composer.phar.
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Aby wywola¢ pomoc Composer wpisujemy:

php composer.phar

Najwazniejsze polecenia to:

* php composer.phar require nazwaPakietu - instaluje dany pakiet,

*  php composer.phar remove nazwaPakietu - usuwa wczesniej zainstalowany pakiet,

* php composer.phar update - aktualizacja wszystkich zainstalowanych pakietow,

* php composer.phar selfupdate - aktualizuje Composer,

* php composer.phar outdated - pokazuje przestarzale wersje zainstalowaych pakietow.

Pakiety znajdziesz pod adresem https://packagist.org/, sg to po prostu projekty PHP, ktore sg

umieszczone na serwerze GIT. Mozesz je samodzielnie $ciaggnac¢ bez programu Composer, wlaczy¢

do swojego projektu, jednakze bedziesz musial pilnowaé samodzielnie czy sa nowe wersje na

stronach projektu, itd., wigc Composer po prostu utatwia ten proces.

Na poczatku zaintalujmy pakiet o nazwie: overtrue/phplint, ktéry pozwala na sprawdzenie sktadni

plikow PHP. Bedzie on przydatny nam podczas pracy nad sercem bota w wylapywaniu btedow w

sktadni PHP, ktore mogg zablokowaé prace naszego bota.

Na stronie packagist.org wpisujemy nazwe tego pakietu 1 klikamy na pierwszg propozycje z

listy wyszukanych.

Packa gl St The PHP Package Repository

Browse

overtrue/phplint

overtrue/phplint PHP @ 1766494
“phplint” is a tool that can speed up linting of php files by running several lint processes at once. Y 645
vansari/phplint-merger PHP (@842
Simple XML Log Merger for overtrue/phplint xml reports * 1
nateageek/robo-phplint PHP @ 2646
This is a wrapper to the overtune/phplint, and allows it to be runina rob® task * 2

Rysunek 5.16 - Wyszukiwanie pakietu na stronie Packagist

Search by €] algolia
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Na tej stronie mamy szczegdtowe dane odnosnie pakietu. Powini§my zwroci¢ uwage na wymagania

danego pakietu. Owszem nie musimy przy kazdym pakiecie sprawdza¢ jego wymagania, gdyz

Composer podczas instalacji sprawdza czy wymagania pakietu sa zgodne ze stanem komputera na

ktoérym ten pakiet mam by¢ zainstalowany. Wigc jezeli co$ bedzie nie tak, to anuluje instalacj¢ i

powiadomi, ktore czeSci wymagan nie spetniaja oczekiwan.

overtrue/phplint

X composer require overtrue/phplint

‘phplint” fs a tool that can speed up linting of php files by running
several lint processes at once.

2.3.5 2020-12-11 17:27 UTC
requires requires (dev) suggests

e php:>=559 * brainmaestro/composer-git-hooks:

s ext-json: * 2N

s n98/junit-xml: 1.0.0 » friendsofphp/php-cs-fixer: #2.16

+ symfony/console: 23.2|~4.0|5.0 + jakub-onderka/php-console-

« symfony/finder: #3.0|*4.0|~5.0 highlighter: ~0.3.2 | | ~0.4

s symfony/process: A3.3|74.0|A5.0
« symfony/yaml: A3.0|A4.0|A5.0

provides conflicts replaces

@ MIT Mfa2a2ba64f997f268171a5b12d141b2fe94e5ad0
2 overtrue <anzhengchao@gmail.com>

W #syntax #check #lint #phplint
Rysunek 5.17 - Strona overtrue/phplint

Wracamy do instalacji pakietu.

W tym celu wpisujemy w wierszu polecen:

php composer.phar require overtrue/phplint

Polecenie $ciagnie pakiet wraz zalezno$ciami.

Maintainers

;

Details

github.com/overtrue/phplint
Source
Issues

Installs: 1770684
Dependents: 445
Suggesters: 0

Security: 0

Stars: 641
Watchers: 20
Forks: 64

Open Issues: 1

dev-master

234
233
2.3.2
231
230
220
210
2.0.3
2.0.2

Last update: 2021-02-28 07:02:46 UTC
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Uwagi!
* od czasu do czasu (np. co 2 tyg. lub raz na miesiac) sprawdzajmy aktualizacje pakietow
poprzez: php composer.phar update,
* przestarzate pakiety — przez php composer.phar outdated 1 w razie koniecznosci usuwamy je
1 instalujemy je na nowo,

* rowniez dokonujmy aktualizacje samego Composer.

Jezeli wszystko si¢ udato to w folderze znajdziemy folder vendor - tutaj sg trzymane nasze
pakiety, ktore bedziemy wiacza¢ do projektu, composer.json - plik z informacjami, jakie pakiety i
jakie ich wersje zostaly zainstalowane, composer.lock - plik z szerszymi informacjami odnosnie
zainstalowanych pakietow.

Utwoérzmy teraz plik phplint.bat do ktorego kopiujemy ponizsza zawartos¢:

SET mypath=%~dp@

SET mypath=¥mypath:~0,-1%

vendor\bin\phplint -j 5 --no-cache -n --exclude=vendor -vvv "%mypath%" -n >
phplint.txt

Pozwala ona na uzycie wspomnianego phplint z wykluczeniem folderu vendor, z pelng diagnostyka,
gdzie catos$¢ zapisuje do pliku phplint.txt.
Nastepnie tworzymy jeden z kluczowych plikow PHP o nazwie servebot.php (moze by¢
inna nazwa), ktory bedzie obstugiwat zadania kierowane z Second Life.
Wklejamy do niego nastgpujaca zawartosc:
<?php
error_reporting(@);

chdir(__DIR_);

ini_set('memory_ limit', '512M");
set_time_1imit(300);
date_default_timezone_set('UTC");

require_once( 'vendor/autoload.php');
require_once( 'config.php');
require_once( 'inPolygon.class.php');
require_once( 'functions.php');

$args = $argv;
$args = array_slice($args, 1);
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$args = implode(' ', $args);
preg_match('/\&\_script\=([*&]+)/', $args, $found);
$scriptNameExternal = (isset($found[1])) ? $found[1] : '';
$args = preg_replace('/(\?|\&) ([*=]+)\=(["&]+)/"', '', $args);

$body

= explode('|', $args);

$body_t = array();
for($i=0;%$i<count($body);$i+=2):

$body t[ $body[$i] ] = $body[$i+1];

endfor;

$body

= $body t;

switch($body[ 'action']){

}
Wyjasnienie:
* error_reporting(0) - wylacza jakiekolwiek raprotowanie btgdow,
e chdir() - wykonuje wszystko w biezacym folderze,
* ini_set('memory limit', '512M'); - ustawia maksymalny limit pamigci na 512 MB dla
wszystkich skryptow,
* date default timezone set('UTC'); - ustawia domyslng strefe czasowa na uniwersalna,
* require_once('vendor/autoload.php'); - zatacza plik vendor/autoload.php od Composer,
* require_once('config.php'); - zalagcza plik konfiguracyjny config.php (utworzymy go
pdzniej),
* require_once('inPolygon.class.php’); - zalagcza plik inPolygon.class.php zwigzany ze
sprawdzeniem czy dany punkt nalezy do wielokata (utworzymy go po6zniej),
* require_once('functions.php'); - zalacza plik functions.php zwigzany z funkcjami
(utworzymy go pdzniej).
Dalsze linie pozwalaja na przeksztalcenie parametrow wysytanych do tego pliku do postaci tablicy.

Bot z Second Life moze wywota¢ podobna posta¢ do:

php\serverbot.php 'parametrl|wartos¢l|parametr2|wartosc¢2|..."

wowczas ta cze$¢ tego pliku przeksztatci do tablicy:

$body[
$body[

'parametrl’] = 'wartoscél';

'parametr2’'] = 'wartoscé2';

Znakiem rozdzielajagcym jest pionowa linia '|'.
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Ta cze$¢ skryptu rowniez na wszelki wypadek wytuskuje nazwe skryptu LSL, ktory wczesniej
wywolal plik servebot.php (o ile ta nazwa zostata przestana).
switch($body['action']) - zaimplentowaliSmy wstgpnie przelacznik po wartosciach argumentu
'action’, ktory bedzie odpowiedzialny za wywotywanie akcji.

php\serverbot.php 'action|nazwa akcji|parametr2|wartos$c¢2]|..."

Utworz plik functions.php w zasadzie na razie pustg zawarto$cia:

<?php
Utworz plik inPolygon.class.php z nastepujaca zawartoscia:

<?php

/*

Description: The point-in-polygon algorithm allows you to check if a point is
inside a polygon or outside of it.

Author: Michaél Niessen (2009)

Website: http://AssemblySys.com

If you find this script useful, you can show your
appreciation by getting Michaél a cup of coffee ;)
donation to Michaél

As long as this notice (including author name and details) is included and
UNALTERED, this code is licensed under the GNU General Public License version 3:
http://www.gnu.org/licenses/gpl.html

*/

class pointLocation {
var $pointOnVertex = true; // Check if the point sits exactly on one of the
vertices?

function pointLocation() {

}

function pointInPolygon($point, $polygon, $pointOnVertex = true) {
$this->pointOnVertex = $pointOnVertex;

// Transform string coordinates into arrays with x and y values
$point = $this->pointStringToCoordinates($point);
$vertices = array();
foreach ($polygon as $vertex) {
$vertices[] = $this->pointStringToCoordinates($vertex);

136



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

// Check if the point sits exactly on a vertex
if ($this->pointOnVertex == true and $this->pointOnVertex($point, $vertices)
== true) {
return "vertex";

// Check if the point is inside the polygon or on the boundary
$intersections = 9;
$vertices_count = count($vertices);

for ($i=1; $i < $vertices_count; $i++) {
$vertexl = $vertices[$i-1];
$vertex2 $vertices[$i];
if ($vertexi['y'] == $vertex2['y'] and $vertex1['y'] == $point['y'] and
$point['x'] > min($vertexl['x'], $vertex2['x']) and $point['x'] < max($vertexi['x'],
$vertex2['x"'])) { // Check if point is on an horizontal polygon boundary
return "boundary";

}
if ($point['y'] > min($vertex1l['y'], $vertex2['y']) and $point['y'] <=
max($vertex1i['y'], $vertex2['y']) and $point['x"'] <= max($vertexi['x'],
$vertex2['x"']) and $vertex1['y'] != $vertex2['y']) {
$xinters = ($point['y'] - $vertexi['y']) * ($vertex2['x'] -
$vertex1['x"']) / ($vertex2['y'] - $vertexi['y']) + $vertexi['x'];
if ($xinters == $point['x']) { // Check if point is on the polygon
boundary (other than horizontal)
return "boundary";

}

if ($vertexl['x'] == $vertex2['x"'] || $point['x'] <= $xinters) {
$intersections++;

}

}
// If the number of edges we passed through is odd, then it's in the polygon

if ($intersections % 2 != @) {
return "inside";

} else {
return "outside";

function pointOnVertex($point, $vertices) {
foreach($vertices as $vertex) {
if ($point == $vertex) {
return true;
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function pointStringToCoordinates($pointString) {
$coordinates = explode(" ", $pointString);
return array("x" => $coordinates[@], "y" => $coordinates[1]);

}

?>

Tworzymy plik config.php do ktorego wklejamy zawarto$¢:

<?php

//Bot Connection

define('BOT_GROUP', 'GROUPNAME ') ;
define('BOT_PASSWORD', "PASSWORD " ) ;
define('BOT_URL', "http://127.0.0.1:8080");

//constants Second Life

define('TEXTURE_DEFAULT', '89556747-24cb-43ed-920b-47caed15465f" ) ;
define('TEXTURE_BLANK', '5748decc-629-461c-9a36-a35a221fe21f");
define('TEXTURE_TRANSPARENT', '8dcd4a48-2d37-4909-9178-f7a%eb4ef903" ) ;

* zamiast GROUPNAME podajemy nazwg grupy do ktdrej przynalezy bot,

* zamiast PASSWORD podajemy hasto do tej grupy,

* w BOT URL podajemy URL do sewera HTTP bota (127.0.0.1 - skrypty sa wykonywane
lokalnie na tym samym komputerze na ktorym bedzie uruchomiony bot, 8080 - port musi
by¢ taki sam jak w konfiguracji),

» state z prefiksem TEXTURE definiuja UUID tekstur w Second Life (domy$lna, pusta,

transparentna).

Teraz powinnisSmy si¢ zastanowié, gdzie bedziemy przechowywaé dalsza konfiguracje dla
naszego bota. Jezeli posiadasz materialty dodatkowe dolaczone do tego ebooka to w bot installer\
corrade\bot_ai\php to tam konfiguracja jest przechowywana w oddzielnym pliki INI, w tym
rozdziale natomiast wszystko bedziemy trzymac¢ w pliku config.php.

Gdy bedziesz dokonywatl zmian w tym pliku, na wszelki wypadek wywotywaj phplint.bat i
sprawdz czy w pliku phplint.txt zostaty wykryte jakies$ btedy sktadniowe.

Zastanowmy si¢ teraz jakie 'akcje' ma przetwarzaé nasz bot.

Moje propozycje s podane ponize;j.
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5.4.2. Proponowane funkcje dla bota

»> Pobieranie wartosci zdefiniowanej w pliku konfiguracyjnej.

W servebot.php w switch dodajemy:

case 'getConfig':
echo getConfig($body[ 'name']);
break;
[1111711777777171777

Dodaje ta czg¢s¢ akeji o nazwie getConfig, ktora pozwoli na pobieranie wartosci zmiennej stalej
zdefiniowanej w config.php.

Mamy tutaj wywotywanie funkcji, ktora przyjmuje jako parametr nazwe zmienne;j state;.

Przyklad wywotania:

php\serverbot.php 'action|getConfig|name|NazwazZmiennejStatej'

W pliku functions.php dodajemy:
function getConfig($name)
{

return (defined($name)) ? constant($name) : ;

Funkcja ta sprawdza, czy stala zmienna w config.php istnieje, jezeli tak to pobiera jej wartos¢,

jezeli nie zostata zdefiniowana zwraca pusty ciag znakowy.

» Obsluga cache
W moim projekcie bota znajduje si¢ obstuga cache, czyli przechowywanie najczesciej uzywanych
wartos$ci przez bota bez potrzeby ponownego wyliczania, przetwarzania, odpytywania Second Life.
Sa dwa zrédla zapisu: do pliku cache.ini lub do bazy danych. Ja zazwyczaj wybieram zapis do pliku

cache.

W servebot.php w switch dodajemy:

case 'setCache':
setCacheValue($body[ 'name'], $body[ 'value']);
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break;
[1117171771771717171177
case 'getCache':
echo getCacheValue($body[ 'name']);
break;
[11171717111171111177
case 'deleteCache':
deleteCacheName($body[ 'name']);
break;
[1117711711111111117

Sposob wywotania:

php\serverbot.php 'action|setCache|name|nazwaParametrulWCache|value|wartoséDlaParametru’

php\serverbot.php 'action|getCache|name|nazwaParametruhWCache'

php\serverbot.php 'action|deleteCache|name|nazwaParametrulWCache'

w config.php dodaj:

//Database Connection

define('DB_CONNECTION', 'mysql:host=localhost;dbname=corrade');
define('DB_LOGIN', 'root');

define('DB_PASSWORD', '12345');

define('GENERAL_cacheTypeWriteDatabase', '0');

w functions.php dodaj:
//Insert or Update

function setCacheValue($name, $value)

{
if(getConfig( 'GENERAL_cacheTypeWriteDatabase') == "1"):
try
{
$pdo = new PDO(DB_CONNECTION, DB_LOGIN, DB_PASSWORD);
$pdo->beginTransaction();
$pdo->exec('LOCK TABLE cache WRITE, cache as cacheRead READ');

$stmt = $pdo->prepare('INSERT INTO 'cache' ('name', 'value') VALUES (:name,

:value) ON DUPLICATE KEY UPDATE value=:value');
$stmt->execute(array(
':name' => $name,

':value' => $value,

140



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym swiecie Second Life

))s
$pdo->commit();
$pdo->exec("UNLOCK TABLES');

}
catch(Exception $e)
{
writeDebugFile($e->getTraceAsString());
}
else:

safefilerewriteCache($name, $value);
endif;

function writeDebugFile($msg, $type = 'warn')

{
@mkdir('logs');
safefilerewrite('logs/log '.date('d.m.Y').'.txt', date('d.m.Y H:i:s') . ' ' . $type
L} 1 . $msg . Il\nll’ la+l);
}

function safefilerewriteCache($name, $value)

{
$iniCache = parse_ini_file("cache.ini", true);
$iniCache[ 'cache'][$name] = $value;
write_php_ini($iniCache, "cache.ini");
}
function safefilerewrite($fileName, $dataToSave, $mode = 'w+')
{
if ($fp = fopen($fileName, $mode))
{
$startTime = microtime(TRUE);
do
{

$canWrite = flock($fp, LOCK_EX);
// If lock not obtained sleep for © - 100 milliseconds, to avoid collision
and CPU load
if(!$canhWrite) usleep(round(rand(@©, 100)*1000));
} while ((!$canWrite)and((microtime(TRUE)-$startTime) < 5));

//file was locked so now we can store information
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if ($canWrite)

{
fwrite($fp, $dataToSave);
flock($fp, LOCK_UN);

}

fclose($fp);

function write_php_ini($array, $file)

{
$res = array();
foreach($array as $key => $val)
{
if(is_array($val))
{
$res[] = "[$key]";
foreach($val as $skey => $sval) $res[] = "$skey = ".(is_numeric($sval) ?
$sval : '"'.$sval.'"");
}
else $res[] = "$key = ".(is_numeric($val) ? $val : '""'.$val.'"");
}
safefilerewrite($file, implode("\r\n", $res));
}

//Get Cache Value
function getCacheValue($name)
{
if(getConfig( 'GENERAL_cacheTypeWriteDatabase') == '1"):
try
{

wn o,
)

$value =
$pdo = new PDO(DB_CONNECTION, DB_LOGIN, DB_PASSWORD);

$pdo->beginTransaction();

$pdo->exec('LOCK TABLE cache WRITE, cache as cacheRead READ');
$stmt = $pdo->prepare( 'SELECT 'value' from 'cache' as cacheRead WHERE

name=:name');
$stmt->execute(array(
':name' => $name,

))s
$data = $stmt->fetch();
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$value = $data[ 'value'];
$pdo->commit();
$pdo->exec("UNLOCK TABLES');

return $value;

}
catch(Exception $e)
{
writeDebugFile($e->getTraceAsString());
return "";
}
else:

$iniCache = parse_ini_file("cache.ini", true);
return $iniCache[ 'cache'][$name];

endif;

//delete cache

function deleteCacheName($name)

{
if(getConfig('GENERAL_cacheTypeWriteDatabase') == '1"):
try
{
$pdo = new PDO(DB_CONNECTION, DB_LOGIN, DB_PASSWORD);
$pdo->beginTransaction();
$pdo->exec('LOCK TABLE cache WRITE, cache as cacheRead READ');
$stmt = $pdo->prepare( 'DELETE FROM cache WHERE name=:name');
$stmt->execute(array(
':name' => $name,
))s
$pdo->commit();
$pdo->exec("UNLOCK TABLES');
}
catch(Exception $e)
{
writeDebugFile($e->getTraceAsString());
}
else:
safefilerewriteDeleteCache($name);
endif;
}
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function safefilerewriteDeleteCache($name)

{
if ($fp = fopen('cache.ini', 'w+'))
{
$startTime = microtime(TRUE);
do
{
$canWrite = flock($fp, LOCK_EX);
if(!$canhWrite) usleep(round(rand(0®, 100)*1000));
} while ((!$canWrite)and((microtime(TRUE) - $startTime) < 5));
if ($canWrite)
{
$iniCache = parse_ini_ file("cache.ini", true);
unset($iniCache[ 'cache'][$name]);
$res = array();
foreach($iniCache as $key => $val)
{
if(is_array($val))
{
$res[] = "[$key]";
foreach($val as $skey => $sval)
$res[] = "$skey = ".(is_numeric($sval) ? $sval : '"'
$sval.'"');
}else{
$res[] = "$key = ".(is_numeric($val) ? $val : ""'.$val.'""');
}
}
fwrite($fp, implode("\r\n", $res));
flock($fp, LOCK UN);
}
fclose($fp);
}
}

//delete all from cache
function deleteAllCache()

{
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if(getConfig('GENERAL_cacheTypeWriteDatabase') == '1"):

try

{
$pdo = new PDO(DB_CONNECTION, DB_LOGIN, DB_PASSWORD);
$pdo->beginTransaction();
$pdo->exec('LOCK TABLE cache WRITE, cache as cacheRead READ');
$stmt = $pdo->prepare( 'DELETE FROM cache');
$stmt->execute();
$pdo->commit();
$pdo->exec("UNLOCK TABLES');

}
catch(Exception $e)
{
writeDebugFile($e->getTraceAsString());
¥
else:

@unlink('cache.ini');
@unlink( 'php/cache.ini");

endif;

Kwestia wyjasnienia.

Dodali$my do switch mozliwo$¢ zapisywania do cache, pobierania wartosci z cache o podanej
zmiennej, kasacja w cache o podanej zmiennej, kasacja wszystkich zmiennych w cache.
W  config.php dodalismy wpisy dotyczace bazy danych oraz typ zapisu do cache
(GENERAL cacheTypeWriteDatabase).
Jezeli ta zmienna ma wartos¢:

* 0 - zapisuje do pliku cache.ini,

* 1 - zapisuje cache do bazy danych.

Jezeli wybrano zapis do bazy danych to ustaw poprawne warto$ci w poprzednich zmiennych oraz

dodaj nowa tabele cache do bazy danych:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘'cache' (
‘name’' varchar(255) COLLATE utf8mb4 unicode_ci NOT NULL,
‘value' longtext COLLATE utf8mb4_unicode ci NOT NULL,
PRIMARY KEY ('name")
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4_unicode_ci;
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W functions.php dodali$my wszystkie funkcje, ktore obstuguja nasz cache.

Dodatkowo znajdziemy tutaj uniwersalne funkcje do bezpiecznego zapisu danych do pliku.

» Przetwarzanie wiadomosci prywatnych
Jako przyktad zrobimy mozliwo$¢ przetwarzania wiadomosci prywatnych wystanych do bota.

W servebot.php w switch dopisujemy:
case 'serveIM':
$avatar = AvatarUUIDtoName($body[ ‘uuid']);
//check ban
if(BlackListIMExist($body['uuid'])):
SendMessageToAvatar($body[ 'uuid'], $avatar.", I don't talk with you. You are
very rude.");
exit();
endif;
require_once('part.im.php');
break;

1111717771111111177

Ta czg$¢ kodu dodaje akcje o nazwie 'servelM'.

Juz na samym poczatku za pomoca funkcji AvatarUUIDtoName() probujemy zamieni¢ przestany
UUID awatara, ktory wystat wiadomo$¢ do bota do postaci jego imienia i nazwiska, ktore bedzie
uzywane przy wysytaniu zwrotnej odpowiedzi (imitacja spersonalizowanej wiadomosci).

Dalej mamy matg cze$¢ z mozliwoscig sprawdzenia, czy dany awatar nie jest wpisany na czarng
liste rozmoéwcow. A jezeli jest, to jest wysylany stosowny komunikat.

Tak naprawde, jezeli nie zalezy nam na zabezpieczeniu przed potokiem wiadomos$ci czy przed
korzystaniem z polecen administracyjnych przez nieuprawnione osoby to mozemy skasowac ta
czesc.

Uwaga! Aby skorzysta¢ z tej opcji nalezy skonfigurowa¢ polaczenie do bazy danych 1 doda¢ tabele:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS 'blacklist.im' (
"agentuuid’ varchar(255) COLLATE utf8mb4 unicode ci NOT NULL,
'agentname’' text COLLATE utf8mb4_unicode_ci NOT NULL,
"time' text COLLATE utf8mb4 unicode ci NOT NULL,
PRIMARY KEY ('agentuuid')
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4 unicode ci;
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Dalej mamy zataczenie pliku part.im.php, w ktéorym bedziemy dokonywaé przetwarzania

wiadomosci.

Najlepiej wlasnie poszczegolne czgsci w switch rozwija¢ w osobnych plikach PHP, pozwoli to na

zapanowanie nad porzadkiem w pliku.

W functions.php dodajemy:

function AvatarUUIDtoName ($uuid)

{

$params = array(

"command" => "batchavatarkeytoname",
"group" => BOT_GROUP,
"password" => BOT_PASSWORD,
"avatars" => wasArrayToCSV(array($uuid))

)5

$ret = SendToBot($params);
$ret = wasCSVToArray(wasKeyValueGet("data", $ret));
return $ret[1];

function BlackListIMExist($uuid)

{

try {
$pdo = new PDO(DB_CONNECTION, DB_LOGIN, DB_PASSWORD);

$stmt = $pdo->prepare( 'SELECT COUNT(*) from 'blacklist.im' WHERE
agentuuid=:uuid');
$stmt->execute(array(
";uuid' => $uuid
))s
if($stmt->fetchColumn() == 1):
return 1;
endif;
return 0O;
}catch(Exception $el){

return 0O;

function SendMessageToAvatar($agent, $message)

{

$params = array(
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‘command’ => 'tell',
'group' => BOT_GROUP,
'password’ => BOT_PASSWORD,
'message’ => $message,
'entity' => 'avatar’',
'agent' => $agent

)s

SendToBot($params, 0);

function wasArrayToCSV($a)

{
return implode(', "',
array_map(
function($o)
{
$o0 = str_replace('"', '""', $0);
switch( (strpos($o, ' ') !== FALSE) || (strpos($o, '"') !== FALSE) ||
(strpos($o, ',') !== FALSE) || (strpos($o, '\r') !== FALSE) || (strpos($o, '\n') !==
FALSE))
{
case TRUE:
return '"' . $0 . '"";
default:
return $o;
}
},$%a)
)s
}

function SendToBot($param tab, $ACK = 1, $connectTimeout = 10, $Timeout = 30)
{
$getTypeProcessinglang = 'was';
if(file_exists('../Configuration.xml")):
$xmldata = simplexml load_file('../Configuration.xml');
$getTypeProcessinglang = trim(strtolower($xmldata->ScriptLanguage));
endif;

if($getTypeProcessinglang == 'json'):

$postvars = json_encode($param_tab);

else:
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array_walk(
$param_tab, function(&$value, $key)
{

$value = rawurlencode($key).

})s
$postvars = implode('&', $param tab);

.rawurlencode($value);

endif;

$curl = curl init();

curl setopt($curl, CURLOPT_URL, BOT_URL);

curl_setopt($curl, CURLOPT_POST, true);

curl_setopt($curl, CURLOPT_POSTFIELDS, $postvars);
curl_setopt($curl, CURLOPT_ENCODING, true);
curl_setopt($curl, CURLOPT_CONNECTTIMEOUT, $connectTimeout);
curl setopt($curl, CURLOPT_TIMEOUT, $Timeout);

if($ACK == 1):
curl setopt($curl, CURLOPT_RETURNTRANSFER, TRUE);
$return = curl exec($curl);
return $return;

else:
ob_start();
curl_setopt($curl, CURLOPT_RETURNTRANSFER, 0);
curl_setopt($curl, CURLOPT_TIMEOUT, 1);
curl_setopt($curl, CURLOPT_HEADER, 0);
curl_setopt($curl, CURLOPT_FORBID_REUSE, 1);
curl_setopt($curl, CURLOPT_CONNECTTIMEOUT, 1);
curl setopt($curl, CURLOPT_FRESH_CONNECT, 1);
curl exec($curl);
ob_end_clean();

endif;

curl_close($curl);

function wasCSVToArray($csv)

{

$csv = preg replace('/\"/', '', $csv);

$csv = preg replace('/,/', '",""', $csv);
if(substr($csv, 0, 1) != '""') $csv = """ . $csv;
if(substr($csv, -1, 1) I= '"") $csv .= '"';
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$csv = preg_replace('/"<([\d]+(?:\.[\d]+)?)[",\s]*([\d]+(2:\.[\d]+)?)[",\s]*([\d]+

(2:\.[\d]+)?)>"/U", '"<$1,$2,$3>"", $csv);
preg_match_all('/"(.*)"/U', $csv, $1);
return $1[1];

function wasKeyValueGet ($key, $data, $baseb4decode =
{

$sreturn = 5

if($LANG == 'json'):
$sret_json = json_decode($data);
$sreturn = $sret_json->$key;
if(is_array($sreturn)):

$sreturn = implode('', $sreturn);

endif;

else:
parse_str($data, $response);
$sreturn = $response[$key];

endif;

$sreturn

rawurldecode($sreturn);
preg_replace('/~\'+/",
preg_replace('/\'+$/"',
preg_replace('/\"/', "'
trim($sreturn);

$sreturn

', $sreturn);

$sreturn ', $sreturn);

$sreturn , $sreturn);

$sreturn
if($base64decode):
$sreturn = base64 decode($sreturn);

endif;

if(strtolower($key) == 'success'):

$sreturn = (strtolower($sreturn) == "true') ? '1

endif;

if(($key == 'data') && ($sreturn == 'data')):
$sreturn = '';

endif;

if(($key == 'success') && ($sreturn == 'data')):
$sreturn = 0;

endif;

return $sreturn;

false)
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function BlackListIMAdd($uuid)

{
try {
$avatar = AvatarUUIDtoName($uuid);
if(str_word count($avatar) == 1):
$avatar.=" resident';
endif;

$pdo = new PDO(DB_CONNECTION, DB_LOGIN, DB_PASSWORD);

$stmt = $pdo->prepare( 'INSERT INTO ‘'blacklist.im' ('agentuuid', 'agentname',

‘time') VALUES (:agentuuid, :agentname, :time)');
$stmt->execute(array(
':agentuuid' => $uuid,
':agentname' => $avatar,
":time' => strtotime('now'),
));
}catch(Exception $el){}

function BlackListIMInc($uuid)

{

try {
$pdo = hew PDO(DB_CONNECTION, DB_LOGIN, DB_PASSWORD);

$stmt = $pdo->prepare( 'UPDATE 'blacklist.im' SET count=count+1 WHERE
agentuuid=:agentuuid');
$stmt->execute(array(
':agentuuid' => $uuid,
));
}catch(Exception $el){}

function BlackListIMDel($uuid)

{

try {
$pdo = hew PDO(DB_CONNECTION, DB_LOGIN, DB_PASSWORD);

$stmt = $pdo->prepare( 'DELETE FROM 'blacklist.je' WHERE 'avatar' LIKE "%:avatar

%" OR 'uuid' LIKE "%:uuid%"');
return (int)$stmt->execute(array(
'ruuid' => $uuid

))s
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}catch(Exception $el){

return 0;

function checkPerm($avatar, $func)

{
$retValue = 0;
$params = array(
‘command’ => 'getmemberroles’,
‘group’ => BOT_GROUP,
'password’ => BOT_PASSWORD,
'agent' => $avatar,
'target' => BOT_GROUP
)
$ret = SendToBot($params);
if(wasKeyValueGet("success", $ret)):
$data = wasKeyValueGet("data", $ret);
$groups = wasCSVToArray($data);
for($i=0;%$i<count($groups);$i++):
if($groups[$i] == $func):
$retValue = 1;
break;
endif;
endfor;
endif;
return $retValue;
}
W config.php dodaj:

define('GENERAL_groupFunctionAdminBot', 'botmanager');

Tutaj podajemy nazwe roli w grupie, w ktorej znajduje si¢ bot, gdzie przepisane awatary do tej roli

beda traktowane jako administratorzy bota.

Te¢ role oczywscie tez tworzymy w Second Life w tej grupie. Nie musi ona mie¢ przypisanych

zadnych uprawnien.
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Oproécz wspomnianych duzo wczesniej funkcji, definiujemy ciata funkcji dla ogélnego wysylania
danych do bota (SendToBot), przeksztatcanie tablicy do CSV oraz na odwrdt, pobieranie
konkretnych danych uzyskanych od bota.

Utworz plik part.im.php
<?php
$uuid = $body[ 'uuid'];
$message = trim($body[ 'message']);
$type = $body[ ‘type'];
[11171717111171171177
function default_no_command($uuid, $avatar){
SendMessageToAvatar($uuid, $avatar.', I\'m sorry, but I don\'t understand.');

}
[1111717717777771177
if(!empty($type)):
switch($type):
[I111717771717717177
case 'error_nosameregion':
SendMessageToAvatar($uuid, $avatar.", Sorry, you don't in the same region
as me.");
exit();
break;
[I11171777717117177
default:
default _no_command($uuid, $avatar);
exit();
break;
endswitch;
endif;

if( (preg _match('/hi/i', $message)) || (preg_match('/hello/i', $message))):
$params = array(
"command" => "displayname",
"group" => BOT_GROUP,
"password" => BOT_PASSWORD,
"action" => 'get’,
)
$ret = SendToBot($params);
$avatarDisplayName = wasKeyValueGet("data", $ret);
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SendMessageToAvatar($uuid, "Hello ".$avatar.", My name is ".$avatarDisplayName."
and I'm bot who is living in Second Life.");
exit();
endif;
[11177171111771171177
if(preg _match('/blim\-add/i', $message)):
if(!checkPerm($uuid, getConfig('GENERAL_groupFunctionAdminBot'))):
if(!BlackListIMExist($uuid)):
BlackListIMAdd($uuid);
else:
BlackListIMInc($uuid);
endif;

SendMessageToAvatar($uuid, $avatar.', you have not permissions to manage the
bot.");
exit();
endif;
$who = trim(substr($message, stripos($message, "blim-add") + strlen("blim-add")));
if(BlackListIMAdd($who)):
SendMessageToAvatar($uuid, $avatar.', avatar has been added to blacklist.');
else:
SendMessageToAvatar($uuid, $avatar.', avatar has not added to blacklist.');
endif;
exit();
endif;
[1111717777771771177
if(preg _match('/blim\-del/i', $message)):
if(!checkPerm($uuid, getConfig('GENERAL_groupFunctionAdminBot'))):
if(!BlackListIMExist($uuid)):
BlackListIMAdd($uuid);
else:
BlackListIMInc($uuid);
endif;

SendMessageToAvatar($uuid, $avatar.', you have not permissions to manage the
bot."');
exit();
endif;
$who = trim(substr($message, stripos($message, "blim-del") + strlen("blim-del")));
BlackListIMDel($who);
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SendMessageToAvatar($uuid, $avatar.', avatar has been delete from blacklist.');
exit();
endif;
[111717177171717171177
if(preg _match('/\.getbalance/i', $message)):
if(!checkPerm($uuid, getConfig('GENERAL_groupFunctionAdminBot'))):
if(!BlackListIMExist($uuid)):
BlackListIMAdd($uuid);
else:
BlackListIMInc($uuid);
endif;
SendMessageToAvatar($uuid, $avatar.', you have not permissions to manage the
bot."');
exit();
endif;
$params = array(
"command" => "getbalance",
"group" => BOT_GROUP,
"password" => BOT_PASSWORD,
)
$ret = SendToBot($params);
$money = wasKeyValueGet("data", $ret);
SendMessageToAvatar($uuid, $avatar.', I have L$ ' . $money . ' on my bank
account.');
exit();
endif;
[1117171777717717171177

default no_command($uuid, $avatar);

Wyjasnijmy:

Zmienna $uuid przechowuje przestany UUID awatara.

Zmienna $message przechowuje przestang wiadomosc.

Zmienna $type przechowuje typ wiadomosci.

Funkcja default no command() pozwala na wystanie wiadomosci do danego awatara, ze nie
rozumie polecenia. Bedzie uzywana w kilku miejscach.

Dalej wykrywamy, czy nie przestano pustej zmiennej Stype. Przechowuje ona polecenia nie

typowe, np. zaimplementowany pare linijek dalej btad zwigzany z tym, Ze bot i rozmdwca nie sg w
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tym samym regionie. Mozna tutaj takze wyj$¢ dalej 1 doda¢ wystanie wiadomosci, kiedy bot i
rozméwca s3 za daleko od siebie. Jezeli nie wykryto odpowiedniego typu wiadomos$ci wysyta
0go6lng wiadomo$¢, ze nie rozumie polecenia.
Jezeli nie wykryto nic w zmiennej $type to przechodzimy w zasadzie do gldwnej czgsci
przetwarzania wiadomosci.
Na przyktad wzieliSmy wykrycie stow: 'hi' lub 'hello' w wiadomosci przestanej do bota. Jezeli tak
si¢ stanie to pobiera nazwe wyswietlang bota i wysyta zwrotng odpowiedz do rozmowcy.
Dalej mamy 3 przyktady, gdzie sa sprawdzane uprawnienia.

* Dblim-add - dodaje awatara do listy zbanowanych

* blim-del - usuwa awatara z listy zbanowanych

e .getbalance - podaje ile pieniedzy ma nasz bot na koncie
Sprawdzenie odbywa si¢ poprzez wywotanie funkcji checkPerm(), ktora na podstawie uuid awatara
oraz wczesniej zdefiniowanej roli sprawdza, czy awatar zostal przypisany do danej roli.
Jezeli awatar nie posiada wiasciwej roli w grupie, to jest dodawany do matego licznika
zbanowanych, gdzie po trzech takich sprawdzeniach jest dodawany do statej listy zbanowanych. Ta
propozycja jest oczywiscie zbyt regorystyczna, mozna ja poming¢ i tylko wysta¢ wiadomos¢, ze
dany awatar nie ma uprawnien do realizacji danej komendy. JezZeli autoryzacja awatara si¢ udala, to
jest wykonywana dalsza cze$¢ kodu. Jezeli natomiast w zadnej czesci nie znaleziono odpowiednich
polecen, to jest wysytana standardowa odpowiedz, ze bot nie rozumie rozmowcy.

Oczywiscie jest to jakas$ propozycja, sam ustalisz co dodasz, poprawisz, itd.

Sposob wywolywania:
php\serverbot.php 'action|serveIM|uuid|uuidAvatara|message|wiadomosc|type|

typWiadomosci'

Do naszego pliku serverbot.php mozemy dodawac¢ inne rzeczy, ktore maja by¢ przetwarzane przez

bot.

5.4.3. Pliki wsadowe

Stworzmy teraz kilka plikow wsadowych w gléwnym folderze bota

start.bat
chdir /D %~dpo
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@echo off

break>Cache\AgentCache.xml
break>Cache\CurrentGroupMembers.xml
break>Cache\CurrentGroups.xml
break>Cache\GroupCache.xml
break>Cache\InventoryCache.bin
break>Cache\MapFriend.xml
break>Cache\MuteCache.xml
break>Cache\RegionCache.xml

echo @ > corrade_cron_inc.txt

echo © > corrade_attempt_inc.txt
del /Q State\Notifications.xml

sc.exe config Corrade start= auto

sc.exe start Corrade

exit o

Uruchamia normalnie bota, zapisuje puste pliki cache, kasuje plik Notifications.xml ze starymi

powiadomieniami, ustawia ustuge Corrade w tryb uruchomieniowy 1 uruchamia ustuge Corrade

startWithCleanCache.bat
chdir /D %~dp@
@echo off

php -r "include \"php\config.php\"; include \"php\functions.php\"; deleteAllCache();"
START /MIN /WAIT start.bat

Kasuje plik cache lub kasuje dane cache z bazy danych (w zaleznosci od opcji) 1 uruchamia

wczesniejszy plik start.bat

stop.bat
chdir /D %~dp©

sc.exe stop Corrade

sc.exe config Corrade start= disabled
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Zatrzymuje ustuge Corrade, sprawia, ze ushuge jest oznaczona jako wylaczona.

restart.bat
chdir /D %~dp®
@echo off

START /MIN /WAIT stop.bat
timeout /T 5 /NOBREAK
START /MIN /WAIT start.bat

Plik restartuje Corrade na podstawie wywotania dwdch poprzednich plikow.

Jezeli masz dodatkowe materialy to mozesz skorzysta¢ z plikow bot_installer\corrade\bot ai\php
kopiujac je do botu swojego bota.

5.4.4. Wielozadaniowos¢ w PHP

Podczas pracy z wlasnym botem okazato si¢, ze musialem zaimplementowac
wielozadaniowos¢. Gdyby moj artbot przekroczyt zdefiniowany wczes$niej czas to mial wroci¢ na
swoje dawne miejsce. Przed implementacja bylo to trudne, gdyz bot statby w miejscy pracy jak shup
soli. Dlatego zaimplementowalem wielozadaniowo$§¢ w PHP, gdzie obecny skrypt uruchamia
osobny skrypt, ktory sprawdza co jaki$ czas, czy skrypt go wywotujacy nie zakonczyl swojego
cyklu zycia. To jest bardzo proste, gdyz skrypt rodzic przekazuje kolejnemu skryptowi swoj numer
procesu (PID) i ktory jest wykorzystywany do sprawdzenia, czy ten proces z pierwotnego skryptu
nadal istnieje.

Wywotanie osobnego zadania moze wygladac tak:

Windows:

pclose( popen('START /B php ' . _DIR__ . '/innyplik.php -p ' . getmypid() . ' inne
parametry' > NUL', 'r' ) );

Linux:

pclose( popen('nohup php ' . _ DIR__ . '/innyplik.php -p ' . getmypid() . ' inne

parametry' < /dev/null &', 'r' ) );
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Krotko:

W systemie Windows osobny plik PHP jest uruchamiany przy pomocy START w tle, gdzie do tego
pliku przekazujemy aktualny PID skryptu rodzica wraz z innymi parametrami.

popen() i pclose() uruchamiaja proces i zamykaja uchwyt do niego, gdyz nie interesuje mnie jego
dalsza obstuga.

W systemie Linux korzystamy z polecenia nohup, ktére wykonuje polecenie nawet po

wylogowaniu si¢ uzytkownika z systemu.

W wykonywanym osobno pliku PHP musimy si¢ zastanowi¢, w jaki sposob odebra¢ parametry.

Jest tutaj wiele projektow do uzycia - ja uzywam ulrichsg/getopt-php, ktéry nalezy doda¢ do
zaleznosci Composer.

Dodajemy po zataczeniu vendor/autoload.php

use GetOpt\GetOpt;

use GetOpt\Option;

use GetOpt\Command;

use GetOpt\ArgumentException;

use GetOpt\ArgumentException\Missing;

Potem dajemy fragment kodu odpowiedzialnego za przetwarzanie argumentow:
//PROCESSING FROM COMMANDLINE
$getOpt = new GetOpt();
$getOpt->addOptions ([

Option::create('p', 'pid', \GetOpt\GetOpt::REQUIRED_ ARGUMENT)
->setDefaultValue(-1),
1)

try {

$getOpt->process();
} catch (Exception $exception) {

$processId = $getOpt->getOption('pid');

Jeszcze musimy przemysle¢ w jaki sposob bedziemy wywotywaé polecenia w samym systemie.

Domyslnie mozemy uzy¢ polecenia PHP o nazwie: shell exec() lub jakiego$ podobnego.
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Ja jednak uzylem w swoim projekcie symfony/process, ktory dodajemy do zaleznosci Composer.

Nastepnie dodajemy:

use Symfony\Component\Process\Exception\ProcessFailedException;
use Symfony\Component\Process\Process;

use Symfony\Component\Process\PhpProcess;

use Symfony\Component\Process\PhpExecutableFinder;

A nastepnie kod:
while(true):
if (ISREADY? == "1"):
//[1] WHAT DO YOU WANT TO DO?
break;
else:

if($processid > -1):
$os_family = strtolower(PHP_OS_FAMILY);
switch($os_family):
case 'windows':

$process = Process::fromShellCommandline( 'powershell -Command "Get-

WmiObject Win32_Process -Filter \"processid =
{ $ .Count }"');
break;

. $processId . '\" | measure | %

case 'linux':

$process = Process::fromShellCommandline('ps --no-headers -aux -q '

. $processId . ' | grep -v "grep" | wc -1');
break;
endswitch;
try {
$process->Run();
if(trim($process->getOutput()) == "0"):
//[1] WHAT DO YOU WANT TO DO?
break;
endif;

} catch (ProcessFailedException $exception) {

}
endif;
endif;
sleep(10);
endwhile;
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Przyjrzymy si¢ teraz temu kodowi. W petli sprawdzamy co 10 sekund, czy skrypt rodzic
PHP nadal dziata. Na poczatku sprawdzamy czy skrypt rodzic ustawit ISREADY? po wykonaniu
catego skryptu. Przez ISREADY? rozumiem tutaj ustawienie przez ten skrypt zmiennej w cache'u,
ktéra potem jest sprawdzana co par¢ sekund przez skrypt dziecko czy zawiera odpowiednia
warto$¢. Jezeli tak si¢ stato to wykonuje dalsza cze$¢ kodu - np. wywolanie okreslonej funkcji,
ktéra zostanie podana zamiast linjki: //[1] WHAT DO YOU WANT TO DO?. Te¢ opcj¢ oczywiscie
mozna ewentualnie skasowac. Dalej jest sprawdzane, czy przekazano PID rodzica - liczbg od 0 w
gore. Jezeli tak to, sprawdzany jest system, na ktorym jest uruchomiony skrypt. Jezeli wykryty
system to Windows, to wykonywany jest przez Symfony\Process polecenie powershell z

argumentami:

$process = Process::fromShellCommandline( 'powershell -Command "Get-WmiObject

Win32_Process -Filter \"processid = ' . $processId . '\" | measure | %{ $_.Count }"');

Jezeli wykryty system to Linux, to Symfony\Process wykonuje polecenie:

$process = Process::fromShellCommandline('ps --no-headers -aux -q . $processid .

grep -v "grep" | wc -1');

Bez wzgledu na system cel jest jeden - sprawdzenie czy proces o podanym PID nadal dziata w
systemie. Jezeli nie, to wykonywana jest akcja objeta komentarzem //[1] WHAT DO YOU WANT
TO DO?, ktory w zasadzie jest taki sam jak wczesniejszy //[1] WHAT DO YOU WANT TO DO?. I
to w zasadzie wszystko. Dalej po petli while() mozemy da¢ kod, ktory bedzie zrealizowany kiedy

skrypt dostanie informacje, ze skrypt rodzic zakonczyt swoje dziatanie.

5.4.5. Second Life — tworzenie primu i skryptow

Po stronie Second Life tworzymy prim, a w nim notatk¢ o nazwie 'configuration', gdzie zapisujemy
nastepujaca zawarto$c:

BOTID=UUID BOT

GROUP=GROUP_NAME

PASSWORD=PASSWORD_GROUP

W miejsce:

* UUID BOT - wstawiamy UUID naszego bota,
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*  GROUP_NAME - nazwa grupy w ktdrej jest bot,
* PASSWORD GROUP - hasto do grupy.

Nastepnie tworzymy nowy plik o dowolnej nazwie (najlepiej IM) z nastepujaca zawartoscig (zalezy

czy kodujemy z wykorzystaniem WAS czy JSON).

Skrypt LSL z wykorzystaniem funkcji WAS wyglada tak (plik Listings\mybot\was IM.txt):

float distanceBetweenAvatars = 10.0;
key CORRADE;
string PASSWORD;
string GROUP;
string URL = "";
integer Debug = 1;
string TAG;

string val;

list lmessage;
string sjump = "";
key kAvatar;
string body;

integer line;
list tuples = [];
string type;
string agent;
string message;
key queryid;

list lprepare = [];

setDebug(string msg)

{
if(Debug == 1)
{
110wnerSay ("["+ TAG +"] " + msg);
}
}

sendPHP (list value){
lprepare = [

"group", wasURLEscape(GROUP),
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"password", wasURLEscape(PASSWORD),
"command", "execute",
"file", "php",

"parameter", "php/servebot.php " + 11DumplList2String(value, "|"),
" script", TAG

1;

110wnerSay (wasKeyValueEncode(lprepare));

integer StringMatch(list lwhatsearch, string sinwhere){

sinwhere = 1llToLower(sinwhere);

sinwhere strReplace(sinwhere, "1", "");

strReplace(sinwhere, "?", "");

sinwhere

list lsinwhere = 1lParseString2List(sinwhere,[" "1,[1);

llGetListLength(lwhatsearch);

integer imatched = 0;

integer imatch

integer i=0;

for(i=0; i<imatch; i++){

list lwords = 1llParseString2lList(1llList2String(lwhatsearch,i),["|"]1,[]1);

integer j=0,;
for(j=0; j<llGetListLength(lwords); j++){
if(llListFindList(lsinwhere, [1llList2String(lwords,j)]) >= 0){

imatched++;

}

if(imatch == imatched){
return 1;

}else{

return 0;

list wasCSVToList(string csv)
{
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list 1 = [];
list s = [];
string m = "";
do

{

string a = 11GetSubString(csv, 0, 0);
csv = llDeleteSubString(csv, 0, 9);

i_F(a == II’")
{
if(llList2String(s, -1) != "\"")
{
1 += m;
m="";

jump continue;
}
m += a;
jump continue;
}
if(a == "\"" && 11GetSubString(csv, 0, 0) == a)
{
m += a;
csv = 1llDeleteSubString(csv, 0, 0);
jump continue;
}
if(a == "\"")
{
if(llList2String(s, -1) != a)
{
S += a;
jump continue;
}
s = 1llDeleteSubList(s, -1, -1);
jump continue;
}
m += a;

@continue;

} while(csv != "");

return 1 + m;

string strReplace(string str,

string search, string replace) {
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return 11DumpList2String(llParseStringKeepNulls((str = "") + str, [search], []),

replace);

}

string wasKeyValueGet(string k, string data)
{
if(11StringlLength(data) == @) return "";
if(11StringlLength(k) == @) return "";
list a = 11ParseStringKeepNulls(data, ["&", "="]1, [1);
integer i = 1lListFindList(1llList2ListStrided(a, 0, -1, 2), [ k 1);
if(i = -1){
string ret = 11List2String(wasCSVToList(wasURLUnescape(llList2String(a,

9);
ret = strReplace(ret, "\\r", "");
ret = strReplace(ret, "\\n", "");
ret = 11StringTrim(ret, STRING_TRIM);
return ret;
}
return "";
}

string wasKeyValueEncode(list data)
{
list k
list v
data
do

{

1lList2ListStrided(data, 0, -1, 2);
1lList2ListStrided(11DeleteSubList(data, @, 0), 0, -1, 2);
[1;

data += 1llList2String(k, @) + "=" + 1lList2String(v, 9);
k = 11DeleteSubList(k, @, 0);
v = 1lDeleteSubList(v, @, 0);

} while(1llGetListLength(k) != 0);

return 11DumpList2String(data, "&");

string wasURLEscape(string i)

{
string o = "";
do
{

2*i+1))),
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string c = 11GetSubString(i, 0, 9);
i = 11DeleteSubString(i, 0, 9);

if(c == "") jump continue;
i_F(C == n II)
{

0 += II+II;

jump continue;
b
if(c == "\n")
{
o += "%0D" + 1lEscapeURL(c);

jump continue;

}
o += 1lEscapeURL(c);
@continue;
} while(i = "");
return o;

string wasURLUnescape(string i)

{
return 1lUnescapeURL( 11DumpList2String( 11ParseStringKeepNulls( 11DumpList2String(
11ParseStringKeepNulls( i, ["+"]1, [1 ), " " ), ["%@D%0A"]1, [] ), "\n" ) );
}
default
{
state_entry()
{
TAG = 11GetScriptName();
setDebug("Free memory: " + (string)llGetFreeMemory());
state ReadConfigurationNotecard;
}

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
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on_rez(integer start_param)

{

11ResetScript();

state ReadConfigurationNotecard

{

state_entry()

{

if(11GetInventoryType("configuration") != INVENTORY_NOTECARD)

{

}

setDebug("Sorry, could not find a configuration inventory notecard.");

return;

setDebug("Reading configuration file...");

line = 0;

11GetNotecardLine("configuration”, line);

dataserver(key id, string data)

{

if(data == EOF)

{

if(llGetListLength(tuples) % 2 != @)
{

setDebug("Error in configuration notecard.");

return;
CORRADE = 11List2Key(tuples, 1llListFindList(tuples, ["BOTID"])+1);
if (CORRADE == NULL_KEY)

{
setDebug("Error in configuration notecard: BOT ID KEY");

return;

GROUP = 11List2String(tuples, llListFindList(tuples,["GROUP"])+1);
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if(GROUP == "")
{

setDebug("Error in configuration notecard: GROUP");

return;

PASSWORD = 11List2String(tuples, 1llListFindList(tuples, ["PASSWORD"])+1);

if(PASSWORD == "")
{
setDebug("Error in configuration notecard: PASSWORD");
return;
}
state url;
}
if(data == "") jump continue;
integer i = 11SubStringIndex(data, "#");
if(i != -1) data = 1llDeleteSubString(data, i, -1);

list o = 11ParseStringKeepNulls(data, ["="], []);
string k = 11DumpList2String( l1lParseStringKeepNulls( 11StringTrim(

11List2String(o,@), STRING_TRIM), ["\""1, [1), "\"");

string v = 11DumpList2String( l1lParseStringKeepNulls( 11StringTrim(

11List2String( o, 1 ), STRING_TRIM), ["\""]1, []1 ), "\"");

if(k == "" || v == "") jump continue;
tuples += k;

tuples += v;

@continue;
l1lGetNotecardLine("configuration"”, ++line);

changed(integer change)

{

if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED REGION_START))

{
11ResetScript();

on_rez(integer start_param)

{
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11ResetScript();
}
}
state url
{
state_entry()
{
if ((GROUP == "BOTID") || (GROUP == "GROUP") || (GROUP == "PASSWORD")){
11ResetScript();
return;
}
if ((PASSWORD == "BOTID") || (PASSWORD == "GROUP") || (PASSWORD == "PASSWORD"))
{
11ResetScript();
return;
}
setDebug("Requesting URL...");
11SetTimerEvent(0.5);
}
timer(){
11SetTimerEvent(60);
11RequestURL();
}

http_request(key id, string method, string body)

{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");
if(method != URL_REQUEST_GRANTED) return;
URL = body;
setDebug("Got URL...");
state NotifyInstall;
}

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))

{
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11ResetScript();

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

state NotifyInstall {
state_entry() {
110wnerSay("Binding to the IM notification...");
11SetTimerEvent(0.5);

}
timer(){
11SetTimerEvent(60);
lprepare = [
"group", wasURLEscape(GROUP),
"password", wasURLEscape(PASSWORD),
"callback", wasURLEscape(URL),
"URL", wasURLEscape(URL),
"command", "notify",
"action", "set",
"type", "message",
" script", TAG
1;
110wnerSay(wasKeyValueEncode(lprepare));
}

http_request(key id, string method, string body)
{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");

if(wasKeyValueGet("success", body) != "True") {

110wnerSay("Failed to bind to the IM notification..

state preNotifyInstall;

}
110wnerSay("IM notification installed...");

")

170



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym swiecie Second Life

state sense;

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED REGION | CHANGED_ REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

state preNotifyInstall

{
state_entry()
{
state NotifyInstall;
}
changed(integer change)
{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}

state sense {
state_entry() {
110wnerSay("Listen IM...");
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http_request(key id, string method, string body)

{

11HTTPResponse(id, 200, "OK");

type = wasKeyValueGet("type", body);

agent = wasKeyValueGet("agent", body);
message = wasKeyValueGet("message", body);
if(agent == NULL_KEY){

return;

if(1l1lStringLength(message) > 255){

return;
Imessage = [] + 11lParseString2List(message,[" "1,[1);
if(llGetListLength(lmessage) == 0){

return;

state CheckAvatar;

return;

changed(integer change)

{

if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))

{
11ResetScript();

on_rez(integer start_param)

{

11ResetScript();

172



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym swiecie Second Life

state CheckAvatar {
state_entry() {
queryid = 1lRequestAgentData(agent, DATA_ONLINE);

dataserver(key DataserverQueryId, string data)

{
if(DataserverQueryId == queryid)
{
if((integer)data == 1){
state statelIM;
return;
}
}
state sense;
}

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

state stateIM {
state_entry() {
list 1lbot = 1lGetObjectDetails(CORRADE, [OBJECT_POS]);
list lagent = 1lGetObjectDetails(agent, [OBJECT_POS]);

if(StringMatch(["where", "are", "you"], message)){

sendPHP(["action", "serveIM", "type", "whereareyou", "uuid", agent]);

state sense;

return;
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if(llGetListLength(lagent) == 0){

sendPHP(["action", "serveIM", "type", "error_nosameregion", "uuid",

agent]);

state sense;

return;

}

// vector vAgentPos = 1lllList2Vector(lagent, 0);
// float distance = 11VecDist(vBotPos, vAgentPos);
// if(distance > distanceBetweenAvatars){
// sendPHP(["action", "serveIM", "type", "error_distance", "uuid", agent]);
// state sense;
// return;
// ¥

sendPHP ([ "action", "serveIM", "uuid", agent, "message", message]);

state sense;

return;

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

state preSense {
state_entry() {

state sense;
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changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

Plik skryptu wykorzystujace funkcje JSON (plik Listings\mybot\json IM.txt):

float distanceBetweenAvatars = 10.0;
key CORRADE;
string PASSWORD;
string GROUP;
string URL = "";
integer Debug = 1;
string TAG;

string val;

list lmessage;
string sjump = "";
key kAvatar;
string body;

integer line;
list tuples = [];

string type;
string agent;
string message;
key queryid;

list lprepare = [];

setDebug(string msg)
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{
if(Debug == 1)
{
110wnerSay("["+ TAG +"] " + msg);
}
}

integer StringMatch(list lwhatsearch, string sinwhere){

sinwhere = 1lToLower(sinwhere);

sinwhere

sinwhere

list 1lsinwhere =

integer imatch =

integer imatched

integer i=0;

strReplace(sinwhere, ™!, "");
strReplace(sinwhere, "?", "");

11ParseString2List(sinwhere,[" "1,[1);

1lGetListLength(lwhatsearch);
:@;

for(i=0; i<imatch; i++){

list lwords = llParseString2lList(llList2String(lwhatsearch,i),["|"]1,[1);

integer j=0,

for(j=0; j<llGetListLength(lwords); j++){

if(llListFindList(1lsinwhere, [11lList2String(lwords,j)]) >= 0){

imatched++;

}

if(imatch == imatched){

return 1;
}else{

return 0;

sendPHP(list value){

lprepare = [

"group", GROUP,
"password", PASSWORD,

"command", "execute",
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"file", "php",

"parameter", "php/servebot.php " + 11DumplList2String(value, "|"),

" _script", TAG
1

110wnerSay(wasKeyValueToJSON(wasKeyValueEncode(lprepare), JSON_OBJECT));

list wasCSVTolList(string csv)

{
list 1 = [];
list s = [];
string m = "";
do
{

string a = 11GetSubString(csv, 0, 0);
csv = llDeleteSubString(csv, 0, 9);

i_F(a == Il,ll)
{
if(11List2String(s, -1) != "\"")
{
1 += m;
m = llll;

jump continue;
m += a;

jump continue;

}
if(a == "\"" && 1lGetSubString(csv, 0, 0) == a)
{
m += a;
csv = 11DeleteSubString(csv, 0, 0);
jump continue;
}
i'F(a — Il\llll)
{
if(llList2String(s, -1) != a)
{
s += a;
jump continue;
}
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s = 1lDeleteSublList(s, -1, -1);
jump continue;
}
m += a;
@continue;
} while(csv != "");

return 1 + m;

string strReplace(string str, string search, string replace) {

return 11DumpList2String(llParseStringKeepNulls((str = "") + str, [search], []),

replace);

}

string wasKeyValueGet(string k, string data)
{
if(1l1lStringLength(data) == @) return "";
if(1l1lStringLength(k) == @) return "";
list a = 11ParseStringKeepNulls(data, ["&", "="]1, [1);
integer i = 1lListFindList(1llList2lListStrided(a, 0, -1, 2), [ k 1);
if(i 1= -1){

string ret = 11List2String(wasCSVTolList(wasURLUnescape(llList2String(a, 2*i+1))),

0);
ret = strReplace(ret, "\\r", "");
ret = strReplace(ret, "\\n", "");
ret = 11StringTrim(ret, STRING_TRIM);
return ret;
¥
return "";
}

string wasKeyValueToJSON(string kvp, string T) {
list data = 1lParseString2List(kvp, ["&", "="1, [1);
list temp = [];
do {
string k = 11lList2String(data, 0);
11List2String(data, 1);
string o = "";
0 += "\"" + k + "\"";

if(T == JSON_ARRAY) {

string v
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0 += y
jump type;
}
o +=":";
@type;
if((float)v !'=0 || v == "@") {
0 += V;
jump dump;
}
o+= "\"" + v + "\"";
@dump;
temp += o;
data = 1llDeleteSubList(data, @, 1);
} while(llGetListLength(data) != 0);
if(T == JSON_ARRAY)
return "[" + 11DumpList2String(temp, ",") + "]";
if(T == JSON_OBJIECT)
return "{" + 11DumpList2String(temp, ",") + "}";
return JSON_INVALID;

string wasKeyValueEncode(list data)

list k
list v
data
do
{
data += 1l1lList2String(k, @) + "=" + 1lList2String(v, ©);
k = 11DeleteSubList(k, @, 0);
v = 1lDeleteSubList(v, @, 0);
} while(1llGetListLength(k) != 0);
return 11DumpList2String(data, "&");

1lList2ListStrided(data, 0, -1, 2);

[1;

string wasURLUnescape(string i)

11List2ListStrided(11DeleteSubList(data, @, 0), 0, -1, 2);

{

return llUnescapeURL( 11DumpList2String( llParseStringKeepNulls( 11DumpList2String(
11ParseStringKeepNulls( i, ["+"1, [1 ), " " ), ["%@D%OA"1, []1 ), "\n" ) );
}
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string wasJSONToKeyValueData(string JSON) {
list output = [];
list symbols = [];

string data =

)
integer level = 1;
// parse JSON

do {

string c = 11GetSubString(JSON, @, ©);

// we are at an object start

if(c == "{") {

}

if(level > 1) {
data += c;
}
// increment the level
++level;
// add the symbol
symbols += c;
// and continue

jump continue;

// we are at an object end

if(c == "}") {

}

// decrement the level
--level;
if(level > 1) {
data += c;
output += data;
data = "";
}
// pop symbols
string s = 11List2String(symbols, -1);
symbols = 11DeleteSubList(symbols, -1,
// got an object start
if(s == "{") {
// so continue
jump continue;
}
// error
return JSON_INVALID;

// we are at data end or data start

-1);
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if(c == "\"") {
if(level > 2) {
data += "\"";
jump continue;
}
// pop symbols

string s = 11List2String(symbols, -1);
symbols = 11DeleteSubList(symbols, -1, -1);

// if we are at data end
i‘F(S == II\IIII) {

// add the data to the output

output += data;
// flush data
data = "";

// and continue
jump continue;

}

// we are not a the end of data

// add the symbol back

symbols += s;

// add the current character

symbols += c;
// and continue

jump continue;

}

if(level > 2) {
data += c;
jump continue;

}

// pop symbols

string s = 11List2String(symbols, -1);
symbols = 11DeleteSubList(symbols, -1, -1);

if(s == "\"") {
data += c;
symbols += s;
jump continue;

}

symbols += s;

@continue;

JSON = 11DeleteSubString(JSON, @, 0);

} while(11StringlLength(JSON) != 9);
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// now encode to key-value data

list k = 11lList2ListStrided(output, 0, -1, 2);
list v = 1llList2ListStrided(11lDeleteSubList(output, @, @), 0, -1,
output = [];
do {
output += 1llList2String(k, @) + "=" + 1llList2String(v, 9);

k = 11DeleteSubList(k, @, 9);

v = 1llDeleteSubList(v, @, 0);
} while(1llGetListLength(k) != 0);
return 11DumplList2String(output, "&");

}
default
{
state_entry()
{
TAG = 1llGetScriptName();
setDebug("Free memory: " + (string)llGetFreeMemory());
state ReadConfigurationNotecard;
}
changed(integer change)
{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}

state ReadConfigurationNotecard

{
state_entry()

{
if(llGetInventoryType("configuration") != INVENTORY_NOTECARD)

{

2);
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}

setDebug("Sorry, could not find a configuration inventory notecard.");

return;

setDebug("Reading configuration file...");

line = 0;

11GetNotecardLine("configuration”, line);

dataserver(key id, string data)

{

if(data == EOF)

{

if(llGetListLength(tuples) % 2 != @)
{

setDebug("Error in configuration notecard.");

return;

CORRADE = 1lList2Key(tuples, 1llListFindList(tuples, ["BOTID"])+1);

if(CORRADE == NULL_KEY)
{

setDebug("Error in configuration notecard: BOT ID KEY");

return;

GROUP = 11List2String(tuples, llListFindList(tuples,["GROUP"])+1);

if(GROUP == "")
{
setDebug("Error in configuration notecard: GROUP");

return;

PASSWORD = 11List2String(tuples, llListFindList(tuples, ["PASSWORD"])+1);

if(PASSWORD == "")
{
setDebug("Error in configuration notecard: PASSWORD");

return;
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state url;
}
if(data == "") jump continue;
integer i = 11SubStringIndex(data, "#");
if(i !'= -1) data = 1llDeleteSubString(data, i, -1);

list o = 11ParseStringKeepNulls(data, ["="], []);

string k = 11DumpList2String( l1ParseStringKeepNulls( 11StringTrim(
11List2String(o,0), STRING_TRIM), ["\""1, [1), "\"");

string v = 11DumpList2String( l1ParseStringKeepNulls( 11StringTrim(
11List2String( o, 1 ), STRING_TRIM), ["\""1, [1 ), "\"");

if(k == "" || v == "") jump continue;

tuples += k;

tuples += v;

@continue;

l11lGetNotecardLine("configuration"”, ++line);

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();
}
}
state url
{
state_entry()
{
if ((GROUP == "BOTID") || (GROUP == "GROUP") || (GROUP == "PASSWORD")){
11ResetScript();
return;
}
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if ((PASSWORD == "BOTID") || (PASSWORD == "GROUP") || (PASSWORD == "PASSWORD"))
{
11ResetScript();
return;
}
setDebug("Requesting URL...");
11SetTimerEvent(0.5);
}
timer(){
11SetTimerEvent(60);
11RequestURL();
}
http_request(key id, string method, string body)
{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");
if(method != URL_REQUEST_GRANTED) return;
URL = body;
setDebug("Got URL...");
state NotifyInstall;
}
changed(integer change)
{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}

state NotifyInstall {
state_entry() {
110wnerSay("Binding to the IM notification...");
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11SetTimerEvent(0.5);

}
timer(){
11SetTimerEvent(60);
lprepare = [
"group", GROUP,
"password", PASSWORD,
"callback", URL,
"URL", URL,
"command", "notify",
"action", "set",
"type", "message",
" script"”, TAG
1;
110wnerSay (wasKeyValueToJSON(wasKeyValueEncode(lprepare), JSON_OBJECT));
}

http_request(key id, string method, string body)

{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");

body = wasJSONToKeyValueData(body);

if(wasKeyValueGet("success", body) != "True") {
110wnerSay("Failed to bind to the IM notification...");
state preNotifyInstall;

}
110wnerSay("IM notification installed...");

state sense;

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
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on_rez(integer start _param)

{
11ResetScript();

state preNotifyInstall

{
state_entry()
{
state NotifyInstall;
}
changed(integer change)
{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}
on_rez(integer start_param)
{
11ResetScript();
}
}

state sense {
state_entry() {
110wnerSay("Listen IM...");

http_request(key id, string method, string body)

{
11HTTPResponse(id, 200, "OK");

body = wasJSONToKeyValueData(body);

type = wasKeyValueGet("type", body);

agent = wasKeyValueGet("agent", body);

message = wasKeyValueGet("message", body);
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if(agent == NULL_KEY){

return;

if(11StringLength(message) > 255){

return;

lmessage = [] + 1llParseString2lList(message,[" "]1,[1);

if(llGetListLength(lmessage) == 0){

return;

state CheckAvatar;

return;

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

state CheckAvatar {
state_entry() {
queryid = 1lRequestAgentData(agent, DATA_ONLINE);

dataserver(key DataserverQueryId, string data)

{
if(DataserverQueryId == queryid)
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{
if((integer)data == 1){
state stateIM;
return;
}
}

state sense;

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

state stateIM {
state_entry() {

list lbot = 11GetObjectDetails(CORRADE, [OBJECT_POS]);
list lagent = 1lGetObjectDetails(agent, [OBJECT_POS]);

if(StringMatch(["where", "are", "you"], message)){
sendPHP(["action", "serveIM", "type", "whereareyou", "uuid", agent]);
state sense;

return;

if(llGetListLength(lagent) == 0){
sendPHP(["action", "serveIM", "type", "error_nosameregion", "uuid",
agent]);
state sense;

return;
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// vector vBotPos = 1llList2Vector(lbot, 0);

// vector vAgentPos = llList2Vector(lagent, 90);

// float distance = 11VecDist(vBotPos, vAgentPos);

// if(distance > distanceBetweenAvatars){

// sendPHP(["action", "serveIM", "type", "error_distance", "uuid", agent]);
// state sense;

// return;

// ¥

sendPHP(["action", "serveIM", "uuid", agent, "message", message]);

state sense;

return;

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED_REGION_START))
{
11ResetScript();
}
}

on_rez(integer start_param)

{
11ResetScript();

state preSense {
state_entry() {

state sense;

changed(integer change)

{
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED_REGION | CHANGED REGION_START))
{
11ResetScript();
}
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on_rez(integer start_param)

{

11ResetScript();

Teraz wyjas$nijmy poszczegodlne czesci:

sendPHP() - wysyla zestaw polecen do pliku php/serverbot.php przez bota, argumenty sa
oddzielone od siebie za pomoca pionowe;j kreski.

StringMatch() - szuka jednego ciggu tekstowego w drugim ciagu tekstowym.

strReplace() - zamienia jeden cigg znakowy na drugi ciag znakowy w zadanym tekscie.

TAG = llGetScriptName(); - przypisuje nazwe skryptu do zmiennej, w celach analitycznych.
lISetTimerEvent() i timer() - pierwszy ustawia czas, po ktorym wyzwalacz czasowy si¢
uruchomi (stosuj¢ tutaj krotki okres), natomiast drugi to blok czasowy, ktory wykonuje si¢
co okreslong liczbg sekund - domyslnie jest to co 60 sekund, poniewaz Corrade srednio tyle
przyjmuje maksymalnego czasu na wykonanie polecenia u siebie. Jezeli dany kod zostanie
wykonany pomyslnie to mozemy wyj$¢ z tego bloku do kolejnego stanu.

1IOwnerSay() - wysytamy wszystko bezposrednio do bota, gdyz prim jest wlasnoscig bota i
edytujemy prim 1 jego skrypty jako bot; jezeli prim jest umieszczony na dzialce to zaleca si¢
stosowanie llInstantMessage(), a przed wystaniem komendy nalepiej umiesci¢ stan
sprawdzajacy czy bot jest dostgpny (przy uzyciu timera) w Second Life (sprawdz stan

CheckAvatar) i dopoki go nie ma, nie wysylamy zadnych polecen.

state CheckBotAvatar {
state_entry() {

11SetTimerEvent(0.5);

}
timer(){

11SetTimerEvent(60);

queryid = 1lRequestAgentData(CORRADE, DATA_ONLINE);
}

dataserver(key DataserverQueryId, string data) {

if(DataserverQueryId == queryid) {
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if((integer)data == 1){
state NastepnyStan;

changed(integer change) {
if(change & (CHANGED_OWNER | CHANGED REGION | CHANGED REGION_START)) {
11ResetScript();

on_rez(integer start_param) {
11ResetScript();

Dalej oczywiscie jest czytanie notatki 'configuration’, gdzie znajduja si¢ informacje o: UUID
naszego bota, nazwy grupy, hasta do grupy. Po wczytaniu konfiguracji nastgpuje przejscie do stanu
url', gdzie nastepuje proba pobrania URL z Second Life pod ktory beda wysytane powiadomienia.
Kolejnym bardzo waznym krokiem jest instalacja samego powiadomienia typu 'message', ktore
pozwala na odbiér wiadomo$ci prywatnych wysylanych do bota. Cato$¢ jest wysylana do
wlasciciela primu, czyli bota przez polecenie 110wnerSay. Jezeli nie uda si¢ ustawi¢ powiadomienia
(zwracany jest btad) to ponownie jest wysytane zadanie do bota o zainstalowanie powiadomienia.
Gdy to wszystko si¢ uda to nastepuje nastuch - jezeli bot otrzyma jakakolwiek wiadomo$¢ prywatna
to zostanie ona przekazana do skryptu przez powiadomienie, ktore zawiera URL zwrotne.

Jezeli juz tak sie¢ stanie, to w moim przyktadowym skrypcie sa sprawdzane na poczatku nastepujace
warunki:

* czy agent nie jest warto$cig pusta, tzn. nie przyjmuje warto$ci samych zer,

* czy dlugo$¢ wiadomosci nie jest wigksza niz 255 znakow,

* czy wiadomo$¢ przeksztatcona na list¢ nie ma zerowej liczby elementow.

Jezeli na kazde pytanie bedzie falsz, to nastepujace przejscie do sprawdzenia czy awatar-nadawca
nadal jest dostgpny w Second Life, poniewaz jezeli nie ma nadawcy w wirtualnym $§wiecie, to
zbyteczne staje si¢ wyslanie odpowiedzi do niego kiedy jest offline.

Jezeli nasz rozmowca jest dostepny to zaczyna si¢ gldwna czgs$¢ kodu polegajaca na:

* pobraniu wspotrzednych bota,
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* pobraniu wspotrzednych awatara-nadawcy,

* sprawdzeniu, czy w wiadomosci sg stowa kluczowe: where, are i you, jezeli tak to
wysyta polecenie do pliku PHP obstlugi bota przez bota jako posrednika z akcja:
servelM, typu: whereareyou i uuid jako UUID awatara nadawcy,

* sprawdzeniu, czy awatar nadawca jest w tym samym regionie co bot (element listy
niezerowy),

* sprawdzenie czy odleglosc pomiedzy botem a awatarem nie jest wieksza niz zadana
liczba (opcja zakomentowana),

* wystaniu wiadomosci awatara do obstugi PHP wraz z UUID awatara-nadawcy.

Przyktadowy kod dzieli si¢ na dwie czgsci przy odbiorze wiadomosci.

Pierwsza cz¢$¢ sprawdza wiadomos¢ globalnie, np. kiedy nadawca prosi o lokalizacj¢ bota. W tej
czegsci nie dochodzi do sprawdzenia wigkszo$ci warunkéw wymienionych wyzej.

Druga cze$¢ to sprawdzenie okreslonych warunkéw i w przypadku gdy wszystko si¢ zgadza,

wystanie do dalszego przetwarzania po stronie PHP.

Jezeli uruchomimy skrypt, to po paru minutach bedziemy mieli mozliwo$¢ rozmawiania z naszym

botem przez prywatne wiadomosci.
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6. Logiczna siatka do ustawiania obiektow (PosGrid)

Reczne obliczanie wspohrzgdnych dla obiektow moze by¢ pracochlonne, a przy

rozbudowanym skrypcie moze pdzniej pojawic si¢ problem z jego analiza kodu.

W Second Life co prawda mozna ustawia¢ rzedy primoéw z unikalnymi nazwami, jednakze
ten pomyst szybko upada, poniewaz jeszcze szybciej skonczy sie limit priméw do wykorzystania na

dziatce lub w regionie.

Duzo lepszym wymyslonym przeze mnie sposobem jest podzial logiczny danego obszaru
(np. obiektu) na linie pionowe i1 poziome (nazywany dalej przeze mnie siatka), a nastgpnie
okreslenie pozycji danego punktu jako przeciecie si¢ tych dwodch linii. Im wigcej linii pionowych 1

poziomych, tym okreslenie pozycji wybranego punktu jest doktadniejsze.

Precyzyjne wyjasnienie oparte na przyktadach znajduje si¢ ponize;j.

Dane potrzebne do obliczenia wspotrzedne;:

* O - wspodlrzedne X,Y punktu, ktory jest srodkiem obiektu w Second Life - zazwyczaj sa to

wspotrzedne tego obiektu,
* S - rozmiar obiektu,
* R - wspodlczynnik (X,Y) obrotu w zaleznos$ci od kierunku zgodnego z r6z3 kompasowa,
* Poénoc (N)-0,1,
* Wschod (E) - 1,0,
* Potudnie (S) - 0,-1,

« Zachod (W) —-1,0.

L - liczba linii pionowych i poziomych (X,Y), ktore dzielg obszar na identyczne kawaiki,

* E'- wspolrzgdne (X,Y) punktu koncowego, na ktérym obiekt powinien by¢ umieszczony.

Wspotrzedne sg liczone od 0.

Zalozenia:
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X jest liczba zmiennoprzecinkowa, z 5 miejscami po przecinku, wartosci: 0...255,
Y jest liczbg zmiennoprzecinkowa, z 5 miejscami po przecinku, wartosci: 0...255,
Z jest liczbg zmiennoprzecinkowa, z 5 miejscami po przecinku, wartosci: 0...4096,
O jest liczba zmiennoprzecinkows, z 5 miejscami po przecinku,

S jest liczbg zmiennoprzecinkowa, z 5 miejscami po przecinku,

R jest liczbg calkowita, ktora przyjmuje wartosci: -1, 0, 1,

L jest liczba catkowita, ktora przyjmuje wartosci od 1 do nieskonczonosci,

Jezeli L jest podzielna przez 2, wtedy zwieksz L o 1,

E' jest liczba catkowita, ktéra przyjmuje wartosci od 0 do nieskonczonosci,

E' nie moze by¢ wieksza niz liczba linii L,

Jezeli E' jest mniejsze od 0, wtedy to E' =0,

Jezeli E' jest wigksza niz liczba linii L, wtedy to E' = liczba linii - 1,

JezeliL=1, wtedy E' =0,

W przypadku blednych lub niekompletnych danych, E' = O,

Aby uzyska¢ uniwersalny wzor do obliczenia wspotrzednych koncowego punktu E,

rozpatrzmy 4 sytuacje zgodnych z r6za kompasowa, biorac tylko glowne kierunki: pdinoc,

potudnie, wschod i1 zachdd.

Dane wspolne dla kazdego ponizszego obrazka:

0 =(7.5),
S =(8,4),

R - zalezy od obrotu obiektu, ktory dzielimy wirtualnymi liniami, jest podawany przed

obrazkiem,
L=(9,3),
E'=(7,2).
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Do obliczenia pozostaje nam punkt P, ktory oznacza lewy gorny rog obiektu, ktory bytbym
takze punktem wejsciowym do obliczenia punktu koncowego E oraz szeroko$¢ i dlugosé

pojedynczego kawalka.
Sposob liczenia wspotrzednych E' pokazuje ponizszy rysunek.

Indeks jest liczony od 0, np. dla punktu E = (7,3) E' wynosi (7,2), dla punktu O=(4,5) E' wynosi
(4,1), itd.

7m 0 .P .C
em
5m 1 O o
4m
A E B
3m 2 O . .
(0] 1 2 3 4 5 6 7 8
2m
m
0 m 2m 3m 4m 5m 6m m 8m am 10m 11m

Rysunek 6.1 - Sposob liczenia punktu E'

Potnoc (N), R =(0,1), obrét obiektu o 0°
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11m

9m

8m

7m

5m O

3m © o @

2m

0 im 2m 3m 4m 5m 6m 7m 8m o9m 10m 1Mm 12m 13m 14m 15m

Rysunek 6.2 - Sposob liczenia punktu E dla kierunku potnocnego

16m

Na poczatku obliczamy w tej czeSci szeroko$¢ 1 dlugo$¢ pojedynczego kawatka.

Do obliczenia bgdzie potrzebny rozmiar obiektu S oraz liczba linii pionowych i poziomych L.

Jezeli podzielimy obiekt pionowo (zielona linia) od 3 do 11 m, co 1 m, otrzymamy 16 kawatkow (8

kawatkow x 2 rzedy).

Jezeli podzielimy obiekt poziomo (niebieska linia) od 3 do 7 m, co 2 m, otrzymamy 16 kawatkow

(2 kawatki x 8 rzedow).
Mozna dojs¢ do wniosku, zZe liczba kawatkow jest rowna gdy liczba linii jest mniejsza o 1.

S

S =——
L-1

Powyzszy wzor jest uniwersalny 1 okresla rozmiar pojedynczego kawatka.

Sprawdzenie:
S
S‘X: X zizgzl
L—-1 9-1 8
S
S = Y :izﬂzz
Y L—-1 3-1 2
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Obliczmy teraz wspoirzgdne punktu P, czyli punktu od ktérego bedziemy liczy¢ wspolrzedne

punktu E.
S«
P=0—=
2
S
Py:Oy+?y
Sprawdzenie:
Sx 8
P=0—2=7-2=7-4=3
2 2

S 4
Py:Oy+—:5+—:5+2:7
2 2

Obliczmy teraz wspoétrzedne interesujacego nas punktu E. Do obliczenia E bedziemy potrzebowad
P, obliczone wczesniej dtugosci 1 szerokosci pojedynczego kawatka S' oraz E.

E=P+S -E",
Ey:Py—S‘y'E‘y

Sprawdzenie:
E=P+S E ,=3+1-7=3+7=10
E,=P,—S ,-E’,=7-2:2=7-4=3

Wschdd (E), R = (1,0), obrot obiektu o 90°
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11m

10m

9m @ ®,
> T

8m

7m

6m

5m L]

4m

3m

2m @
m

im @ L)
w 0

0 im 2m 3m 4m 5m 6m 7m 8m o9m 10m 1Mm 12m 13m 14m 15m 16m

Rysunek 6.3 - Sposob liczenia punktu E dla kierunku wschodniego

Obliczmy teraz wspotrzedne punktu P dla obrotu na wschod.

PX:OX+i
2

—_— Sx
Py_Oy+?

Sprawdzenie:

S
PX:OX+—y:7+i:7+2:9
2 2

S, 8
P,=0,+=5+-=5+4=9
2 2

Obliczmy teraz ponownie punkt E dla kierunku wschodniego.

E,=P,~S,E’,
E,=P,—S E’,
Sprawdzenie:

E,=P,~S ,E’,=9-2-2=9—-4=5
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E,=P,—S E",=9—17=9-7=2

Potudnie (S), R =(0,-1), obrot obiektu o 180°

om

8m

m

6m

5m

4m

2m

0o im 2m 3m 4m

Rysunek 6.4 - Sposob liczenia punktu E dla kierunku potudniowego

Obliczmy teraz wspotrzedne punktu P dla obrotu potudniowego.

S
P=0+—
2

S
—_ Y
P,=0,-~

Sprawdzenie:

S, 8
P =0+—=7+-=7+4=11
2 2

S 4
— Y — — —
P,=0,-—~'=5-2=5-2=3

Obliczmy teraz wspotrzedne E.

5m

6m

m

8m

a9m
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E=P,—-S E",
E=P,—S E",

Sprawdzenie:
E=P,—S E ,=11-1-7=11-7=4
E.=P,—S E",=3+2-2=3+4=7

Zachod (W), R = (-1,0), obrét obiektu o 270°

11m
10m
) m
9m @ @
8m w (]
m
6m
5m Oﬁ
4m
3m
2m
1m ﬂ.“ < @
0 im 2m 3m 4m 5m 6m 7m 8m om 10m 11m 12m 13m 14m 15m 16m

Rysunek 6.5 - Sposob liczenia punktu E dla kierunku potudniowego

Obliczmy teraz wspotrzedne punktu P dla obrotu na zachod.

S
P =0 ——+
2
f— SX
Py_oy—?
Sprawdzenie:
S
P=0-2=7-%=7_7=5
2 2
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o Sk 8 o,
P,=0,-~*=5-2=5-4=1

Obliczmy teraz ponownie punkt E dla kierunku zachodniego.
E,=P+S E,
E,=P +S E",

Sprawdzenie:
E,=P,+S ,E ,=5+2-2=5+4=9
E,=P,+S E ,=1+1-7=1+7=8

Z powyzszych czastkowych rownan, uwzgledniajagc wspotczynniki obrotu otrzymujemy

uniwersalny wzor:

S . Sy
E,=0,+(35R,)~(7 2B R (SR,

Sprawdzenie:
Dane wspolne (przepisane specjalnie z wezesniejszej strony):
* 0=(7.5),
* S=(8,4),
* R - wspdlczynnik obrotu obiektu,
« L=(9,3),
« E'=(7,2).

E :7—(§-1)+(L-7-1)+(f-0)—(i-2-0):7—4+7+0+0:3+7:10
2 9-1 2 3—-1
N 4 4 8 8
Ey=5+(§-1)—(g~2-1)+(5~0)—(E-7-O):5+2—4+0—0=7—4=3
E=7-(8—1)+(=8 7 —1)+(%.0)= (-2 2.0)=7+4-7+0-0=11-7=4
S 2 9-1 2 3-1
o i_ J— —4 o )oe— § p— _8 o/ -5 — —\)= =
Ey—5+(2 1) (3_12 1)+(20) (9_1 7-0)=5—2+4+0—-0=3+4=7
EVE=7-(B0)+(-8 70042 1)= (-2 2.1)=7-0+0+2-4=7+2—4=9—4=5
2 -1 2 3-1
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(20— (2 0.0) (B 1)= (-8 7.1)=54+0—0+4—7=5+4—7=9_7=
Ey—5+(2 0) (3_120)+(2 1) (9_171) 5+0—0+4—7=5+4—7=9—7=2
E=7-(8.00+(-8 7.00+(2 —1)- (=22~ 1)=7-0+0-2+4=7—2+4=5+4=9
2 9-1 2 3-1
W
Ey:5+(i-0)—(i-z-o)+(§-—1)—(i-7-—1):5+0—0—4+7:5—4+7:1+7:8
2 3-1 2 9-1

Tabela 6 - zestawienie wszystkich obliczen punktow koricowych

Funkcja w jezyku PHP realizujaca powyzszy wzor wraz z zalozeniami zostata przedstawiona

ponizej.

function posGrid($beginPoint, $size, $ratio, $lines, $endPoint){

$returnPoint = new classPoint();

if($lines->getPointX() % 2 == 0):
$lines->setPointX($lines->getPointX() + 1);

endif;

if($lines->getPointY() % 2 == 0):
$lines->setPointY($lines->getPointY() + 1);

endif;

if($endPoint->getPointX() < 0):
$endPoint->setPointX(0);
endif;

if($endPoint->getPointY() < 0):
$endPoint->setPointY(0);

endif;

if($endPoint->getPointX() > $lines->getPointX() - 1):
$endPoint->setPointX($lines->getPointX() - 1);

endif;

if($endPoint->getPointY() > $lines->getPointY() - 1):
$endPoint->setPointY($lines->getPointY() - 1);

endif;

$x = $beginPoint->getPointX() - (($size->getPointX() / 2) * $ratio->getPointY())
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+ (($size->getPointX() / ($lines->getPointX() - 1)) * $endPoint->getPointX() * $ratio-
>getPointY()) + (($size->getPointY() / 2) * $ratio->getPointX()) - (($size->getPointY()

/ ($lines->getPointY() - 1)) * $endPoint->getPointY() * $ratio->getPointX());

$y = $beginPoint->getPointY() + (($size->getPointY() / 2) * $ratio->getPointY()) -
(($size->getPointY() / ($lines->getPointY() - 1)) * $endPoint->getPointY() * $ratio-
>getPointY()) + (($size->getPointX() / 2) * $ratio->getPointX()) - (($size->getPointX()

/ ($lines->getPointX() - 1)) * $endPoint->getPointX() * $ratio->getPointX());

if($x > 255):
$x = 255;
endif;

if($y > 255):
$y = 255;
endif;

if(!in_array($ratio->getPointX(), array(-1, 0, 1))):
$x = $beginPoint->getPointX();

endif;

if(!in_array($ratio->getPointY(), array(-1, 0, 1))):
$y = $beginPoint->getPointY();
endif;

if(($lines->getPointX() <= 1) && ($lines->getPointY() <= 1)):
$x
$y

endif;

$beginPoint->getPointX();

$beginPoint->getPointY();

$returnPoint->setPointX(number_ format($x, 5, '."', ''));
$returnPoint->setPointY(number format($y, 5, '.', ''));
$returnPoint->setPointZ(number_format($beginPoint->getPointz(), 5,

return $returnPoint;

"))

Tekst 10 - funkcja zwracajgca wspotrzedne punktu na podstawie siatki logicznej ustawiania obiektu

Aby skorzysta¢ z tej funkcji nalezy zataczy¢ wezesniej plik class.point.php.
<?php
class classPoint {

private $X;
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private $Y;
private $Z;

public function setPoint($x, $y, $z) {

$this->X = $x;
$this->Y = $y;
$this->Z = $z;

public function setPointX($x){
$this->X = $x;

public function getPointX(){

return $this->X;

Tekst 11 - kod zrodiowy pliku class.point.php [bot_installer\corrade\bot _ai\php\class.point.php]

Teraz definiujemy nasz kod do wyliczenia, uzywamy przyktadowych danych wymienionych w tym
rozdziale:

* $beginPoint - wspotrzedne $rodka obiektu (O) - przyktad: (7,5),

* $size - rozmiar obiektu (S) - przyktad: (8,4),

* S$ratio - wspotczynnik obrotu (R) - przyktad: (1,0),

 S$lines - liczba linii (L) - przyktad: (9,3),

* S$endPoint - punkt koncowy (E') - przyktad: (7,1).

$beginPoint = new classPoint();
$beginPoint->setPoint(7, 5, 100);

$size = new classPoint();
$size->setPoint(8, 4, 0);

$ratio = new classPoint();
$ratio->setPoint(1, 0, 9);

$lines = new classPoint();
$lines->setPoint(9, 3, 0);
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$endPoint = new classPoint();
$endPoint->setPoint(7, 2, 9);

$grid = posGrid($beginPoint, $size, $ratio, $lines, $endPoint);
echo 'Result: X:' . $grid->getPointX() . ', Y:' . $grid->getPointY() . ',Z:' . $grid-

>getPointz() . PHP_EOL;

Tekst 12 - proba wyliczenia punktu konicowego z uzyciem PosGrid [bot installer\corrade\bot _ai\php\functions.php]

Co da nam jako wynik:
Result: X:5.00000, Y:2.00000,Z:100.00000

Tekst 13 - wynik funkcji PosGrid na podstawie wczesniej zdefiniowanych danych
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7. NajczeSciej zadawane pytania

Wigkszo$¢ ponizszych pytan i odpowiedzi mozna znalezé na stronie producenta

oprogramowania.

Skontaktuj si¢ ze mna, jezeli masz pytanie odno$nie Corrade.

1. Czy Corrade wymaga hostingu?

Tak, Corrade jako program wymaga hostingu. Mozesz wynaja¢ jakis§ VPS lub przeznaczy¢ jakis$

sw0j] wolny komputer pod niego, aby nie placi¢ co miesigc za wynajem.

2. Co moge zrobi¢ z Corrade?

Corrade ma zaprogramowane wszystkie mozliwosci przegladarki do Second Life. Przy pomocy
Corrade mozesz, np. przyjmowaé automatycznie platno$ci za wynajem ziem, czy sprzedawac

przedmioty.

Mozliwosci Corrade sg szerokie, wystarczy wczytac si¢ w dokumentacje.

3. Czy Corrade jest darmowy?

Tak, Corrade jest darmowy. Jest licencjonowany pod wtasng licencje, ktora nie jest restrykcyjna. W
zasadzie producent prosi o oznaczanie go podczas uzywania w innych projektach oraz

niedokonywanie inzynierii wstecznej na binarkach programu.

Wigcej informacji o licencji znajdziesz na stronie grimore.org?' oraz w rozdziale: é) Licencja.

4. Czy jezeli Corrade jest darmowy, to jestem '"produktem'?

Nie potrafie tego powiedzie¢. Producent zapewnia, ze nie zbiera zadnych danych o uzytkowniku w

celach monetyzacji. Jezeli chcesz dotozy¢ swdj maty wklad w rozwdj projektu, mozesz, np.

21 Licencja WAS PC & OD 1.0 - https://grimore.org/licenses/was-pc-od
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wlaczy¢ opcje wysylania danych diagnostycznych w Nucleus, zareklamowa¢ projekt, napisaé

skrypty i udostepni¢ je szerszej publicznosci.

5. Czy Corrade jest OpenSource?

Nie, kody zrodtowe projektu sg zamknigte dla publiczno$ci. Jednakze szablony, skrypty PHP czy

LSL s3 otwarte 1 mozesz je spokojnie modyfikowac.

6. Na ktorych platformach mozna uruchomi¢ Corrade?

Obecnie Corrade zostal zbudowany w oparciu o .NET Core i mozna uruchomi¢ go na systemach:
Linux, Windows, MacOSX, platformach (x64, ARM) ktére pozwalaja na zainstalowanie .NET

Core.

7. Jak rozpoczaé prace i programowanie z Corrade?

Musisz $ciggnag¢ Corrade 1 go skonfigurowac. Jezeli chodzi o programowanie musisz znaé
podstawy jezyka LSL od Second Life. Nie jest to trudny j¢zyk do opanowania. Na stronach Second

Life znajdziesz bogate zrodto wiedzy o tym jezyku®.

Na stronach Corrade oraz w sklepie producenta Corrade (Second Life Marketplace)® znajdziesz

darmowe przyktady uzywania Corrade.

8. Jak Corrade zarzadza kontrola dostepu?

Corrade zarzadza kontrola dostepu przypisang do grupy. W innych stowach okreslasz grupy z
hastami, ktore bedg mialy mozliwos¢ do wykonania komend na Corrade. Corrade nie dba o to, jaki
awatar wywoluje komendy. Ma to swoj plus, gdyz mozesz stworzy¢ skrypt w Second Life z
odpowiednimi uprawnieniami (np. brak dostepu do podgladu pliku), sprzeda¢ go, wowczas

kupujacy tylko begdzie mégt zmodyfikowac notatke z konfiguracja bota.

22 LSL Portal - http://wiki.secondlife.com/wiki/LSL Portal
23 Corrade Second Life Marketplace - https://marketplace.secondlife.com/stores/165275
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9. Dlaczego Corrade uzywa grupy zamiast awataré6w do dostepu czy uprawnien?
Grupy w Second Life s3 na najnizszym poziomie odnosnie uprawnien.

Operatorzy siatki majg najwicksze uprawnienia w Second Life, zarzadcy majatku maja uprawnienia
tylko do zarzadzania ziemia, uprawnienia zwyktych awatarow ogranicza si¢ do swoich zasobow.
Wigkszos¢ akcji w Second Life, tj. dzielenie si¢ ziemig z kim$ innym, streaming muzyki na
urzadzeniu, zezwolenie na rezz obiektu 1 inne proste operacje, tj. ustawienie landmarku sg

ograniczone przez uprawnienia grupy, ktora jest przypisana do ziemi.

Aby zapewni¢ pomyslne wykonanie polecen, wszystkie polecenia musza zapyta¢ siatk¢ o
uprawnienia, poniewaz w przypadku braku graficznego interfejsu uzytkownika, Corrade nie bedzie
w stanie raportowac bledy i proby, czy polecenie zostalo pomys$lnie wykonane. Wigkszo$¢ kontroli

przeprowadzanych przez Corrade koncza si¢ zapytaniem o uprawnieniem grupy.

10. Dlaczego Corrade nie potrafi sam siebie zrestartowaé¢?

Poniewaz sg narzedzia, ktore lepiej radzg sobie z restartem danego programu, uwzgledniajac takie
warunki jak: stan i obcigzenie sieci, obcigzenie procesora, ruchu, itd., i na tej podstawie decyduje

czy zrestartowac program.

11. Sciagnalem Corrade, skonfigurowalem, ale w konsoli widze komunikat, Ze jest

problem z logowaniem.

Zazwyczaj jest problem z nieprawidlowym hastem podanym podczas konfiguracji bota.

login failed : key

Otworz plik Configuration.xml 1 znajdz 'Password'.

Otworz tez sobie jakie$ narzedzie do kodowania w MD5 (w google wpisz: md5 online).

<Password>$1$842e4818f8ede223c9b920d4f7425c9b</Password>

Usun zawarto$¢ pomiedzy <Password> a </Password>.

Dodaj $1$ a nastepnie zakodowane hasto w MDS5.
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Jezeli twoje hasto ma wigcej niz 16 znakéw, to zmien je na hasto o dtugosci 6-16 znakow, poniewaz

tylko takie hasta Second Life przyjmuje.

12. Co oznacza "presence'?
W konsoli i logach programu mozesz zobaczy¢ btad:
login failed : presence
Oznacza to, ze awatar jest juz zalogowany w Second Life, by¢ moze sam r¢eznie si¢ zalogowales$
przy uzyciu przegladarki albo Corrade poprzednio niepoprawnie si¢ wylogowat ze $wiata.

Proba zalogowania si¢ na konto, gdzie awatar jest juz zalogowany spowoduje, ze wczesniejsze

zalogowanie jest roztgczane, a uzytkownik widzi komunikat, ze wylogowano z Second Life.
Przy tym btedzie Corrade sprobuje si¢ ponownie polaczyc.
Jezeli natomiast widzisz btad:

login failed : ban

Oznacza, to, ze zastosowano tymczasowa blokad¢ na zalogowanie si¢, w takiej sytuacji poczekaj

par¢ minut i sprobuj zalogowac si¢ ponownie.

13. Czy Corrade pracuje na OpenSim?

Corrade jest w zasadzie kompatybilny z protokotami Second Life, poniewaz zostaty one dobrze
opisane. Corrade moze pracowac¢ na siatce OpenSim, ale producent nie zapewnia, ze wszystkie
polecenia beda poprawnie pracowaé, gdyz OpenSim nie jest kompatybilny z protokotami Second

Life i jest mocno obarczony btedami.

14. Wysylam URL przez Corrade, ktore zawiera spacje, ale Corrade psuje je

Dzieje si¢ to najczesciej dla SLURL, np. secondlife://Some%20Simulator/32/13/34, gdzie Corrade

przeksztatca spacje do %20 w taki sposob, ze link przestaje by¢ rozpoznawalny przez przegladarke

jako link.
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Wyslij link jako: secondlife://Some%2520Simulator/32/13/34, ktéry bedzie juz dziatat (%2520
bedzie przeksztatcane do %20).

15. Probuje dodaé grupe do konfiguracji Corrade, ktora zawiera znaki specjalne.

We wpisach XML, niektore znaki sg specjalne i musza by¢ zastgpione swoimi odpowiednikami.

Znak Odpowiednik

" &quot;
' &apos;
< &lt;
> &gt;
& &amp;

Tabela 7: Specjalne znaki w HTML

Na przyklad grupa o nazwie Wizardry & Steamworks, musi by¢ w pliku konfiguracyjnym

przeksztatcona do postaci: Wizardry &amp; Steamworks

16. Kiedy wysylam komendy z LSL dla ukrytej grupy, dostaje zawsze informacje¢ o braku

dostepu lub to, ze grupa nie zostala znaleziona.

Zamiast przypisywa¢ nazwe grupy do parametru grupy, przypisz do niego UUID grupy. Powodem

jest to, ze Corrade nie moze znalez¢ grupy wyswietlanej w ustugach katalogowych.

17. Corrade i Proxy
Corrade ma kiepskie doswiadczenie z sewerami proxy czy Torem.

Najlepiej nie ustawia¢ proxy na komputerze, na ktoérym jest uruchomiony Corrade.
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Najczestsze symptomy korzystania z proxy to:

* szafa nie do konca si¢ wczytuje, a proba wskazania do elementu w szafie zwraca blad, ze

pozycja nie istnieje,
* Corrade nie wie, w jakich grupach jest,
* niektére powiadomienia czgsto zawodzg.

Wigc jak widzisz, najlepiej nie korzysta¢ z proxy i go w systemie wylaczy¢.

18. M6j bot ma problem z rezzowaniem (albo pojawia si¢ jako chmura)
Sa dwa znane mozliwo$ci rezzowania wygladu bota jako chmury:

* Corrade nosi wigcej niz jeden zatacznik na slot; Corrade obstuguje jeden zatacznik na jeden

slot,

*  Corrade nie nosi: skory, oczéw, wtoséw lub ksztattu; w Second Life jedna czg$¢ ciata musi
mie¢ jakie$ akcesiorum; Przegladarki maja tedencje do zakazu pokazywania awatarow,

ktore nie noszg akcesoriow na czesci ciata.

19. Autopilot z wysokoscia

Second Life zawiera od dawna wystepujacy blad, ktory sprawia, ze agent zachowuje si¢ arbitralnie
na wysokos$ci okreslonego dla polecenia autopilota. Jesli chcesz, aby bot poleciat do lokalizacji

zamiast spacerowatl, rozwaz uzycie polecenia 'flyto', ktore jest znacznie bardziej wszechstronne lub

potacz oba:
* Uzyj autopilota, aby porusza¢ si¢ po powierzchniach/ziemi,

* Uzyj 'flyto', by Corrade poleciat do celu.

20. Dlaczego niektore akcesoria do noszenia nie sq zglaszane przez Corrade?

212



Jarostaw Maciejewski - Techniczne aspekty tworzenia bota w wirtualnym $wiecie Second Life

Jest to problem wystepujacy w bibliotece libopenmetaverse z ktoérego Corrade korzysta, gdzie
noszac niektore akcesoria (np. spddnice) nie sa pokazyane na bocie. Ten blad byt zglaszany kilka

razy, naprawiany 1 znow zglaszany.

To powoduje, ze komendy dotyczace noszenia przedmiotdw majg niespdjne zachowanie. Kiedy te

btedy zostang naprawione w bibliotece, komendy powinny pracowac juz poprawnie.

21. Bot spada z pojazdow podczas przekraczania regionow

Ten btad pojawia si¢ we wszystkich znanych oprogramowaniach do spraw botow. Nikt nie wie, co
powoduje ten btad. Jest on spowodowany najpewniej w bibliotece libopenmetaverse, byl on kilka

razy zglaszany, bez efektow naprawczych.

22. Czy musze¢ aktualizowaé?
Corrade otrzymuje czesto aktualizacje, ktore naprawig zglaszane btedy.

Przed pobraniem mozna zapozna¢ si¢ z plikiem tekstowym, ktory zawiera krotki opis, co zmieniono

w danej wersji.

Z mojego osobistego do§wiadczenia nalezy si¢ cieszy¢ z rozwoju programu, itd., jednakze zalecam
ostrozno$¢ do nowych wersji programu, poniewaz moze okazac¢ si¢, ze nowa wersja co$ zepsujew
funkcjonalno$ci bota. Najlepiej w takim przypadku zrobi¢ zrzut ekranu, zglosi¢ btad u producenta

na stronie.

Ja osobiscie mam dwa boty - jeden operacyjny - dziala na stabilnej wersji programu, drugi testowy -
na ktorym jest testowane nowe wydanie programu 1 jezeli tutaj wszystko bedzie dziatato, wowczas

bot operacyjny jest aktualizowany do nowszej wersji.

23. Ktore porty sq uzywane przez Corrade?
Corrade uzywa tych samych portow co Second Life
TCP - 53, 80, 443, 12043, 12046, 21002

UDP - 53, 3478, 3479, 5060, 5062, 12000-29999
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24. Czy musze restartowa¢ Corrade po zmianach w konfiguracji?

Nie, nie musisz, Corrade sam powinien wykry¢ te zmiany i je zastosowac, jezeli byly dokonywane

przez Nucleus.

25. Czy Wizardry and Steamworks lub biblioteki pobieraja jakie$ prywatne dane?

Nie, nie pobieraja zadnych prywatnych danych.

26. Dlaczego nie nalezy uzywac¢ proxy?

Corrade 1 Second Life raczej nie lubig kiedy komputer korzystania z Internetu przez serwer proxy.
Powoduje to po stronie Corrade problem z uzyskaniem czy wystaniem wynikow, pobieranie danych
z Second Life zwlaszcza odno$nie szafy awatara, obstuga powiadomien, informacji w jakich
grupach si¢ znajduje. Dlatego zaleca si¢, aby komputer na ktorym dziala Corrade laczyt si¢ z

Internetem bezposrednio bez posrednictwa serwera proxy.

27. Mam problem z powiadomieniami lub danymi zwrotnymi.

Czy korzystasz z lIRequestURL()? Jezeli tak to zamien na lIRequestURL(), ktére owszem nie jest
bezpiecznym URL, jednakze wynika to z tego powodu, ze Second Life postuguje sig

samopodpisanymi certyfikatami dla serwerow, a Corrade moze mie¢ z nimi problem.
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8. Slownik

A
API (Application Programming Interface) —
jest to zbiodr regul, ktore okreslaja w jaki sposob
program lub programy komunikujg si¢ ze soba.
ATC (Air Traffic Control) — kontroler ruchu
powietrznego.

B
Bot — program, ktory wykonuje czynnos$ci
szybciej w sposob zautomatyzowany nasladujac
czlowieka.

D
Dzialka — wirtualne miejsce w Second Life,
ktore jest wynikiem podzialu regionu na
mniejsze czgsci ziemi.

I
IM (Instant Message) — prywatna wiadomos$¢
wystana pomiedzy dwoma uzytkownikami.

L
LSL (Language Second Life) — pseudo jezyk
stworzony przez Liden Lab., bedacy kombinacja
C#, C++, Javy, ktory pozwala na podstawowa
animacj¢ obiektow oraz interakcj¢ z awatarem.

M
Mesh — rodzaj grafiki w Second Life, ktora
zostata stworzona w zewng¢trznym programie
graficznym, np. Blender i zaimportowana do
Second Life.

(0)

Obiekt — polaczone ze sobg primy (lub primy z
meshami) w jedng calo$¢.

P
PHP — jezyk do tworzenia dynamicznych stron
internetowych.
Prim — podstawowy element budowy w Second
Life.
Proxy -

serwer posredniczacy pomiedzy

komputerem  uzytkownika ~a  serwerem
docelowym =z ktorego ma zosta¢ pobrana
zawartosc.

R
Region — wirtualna ziemia w Second Life.
Rezz — moze oznacza¢, np. umieszczaé obiekt z
szafy, tadowanie ubrania, tadowanie tekstury na
obiekcie.
Ro6za kompasowa — wskazuje kierunki: poinoc,
potudnie, wschdd i zachdd.

S
Second Life — wirtualny $wiat dostgpny przez
Internet z wlasng spoteczno$cig, systemem
montearnym, itd.
Second Life Marketplace — sklep Second Life
oferujacy rozne wirtualne dobra tworzone przez
uzytkownikow.

U
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URL - adres internetowy, ktory wskazuje na | VPS (Virtual Private Server) - wirtualny serwer
konkretny zas6b w Internecie, np. strone WWW | dedykowany, ktory jest wydzielany jako pewien

lub plik. obszar na serwerze.

\% w
Wspélrzedne — okreslaja pozycje obiektu,

awatara.
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9.

Uzyte obrazy

* Okladka — obraz pobrany z mepixels.com® na licencji Public Domain Dedication (CCO),

* Obraz przypisanego DOI — pobrany ze strony zenodo.org”,

26

* Rysunek 4.1 - Logo Corrade - obraz pobrany ze strony grimore.org™ na licencji 'free for

compatibility’,
* Rysunek 4.2 - Sposéb przeplywu informacji w Corrade - obraz pobrany ze strony
grimore.org?’,

. - obraz obrany z wikimedia.org®® na licencji public domain,

« &, - obraz obrany z wikimedia.org®; autor: derex99; na licencji CC BY-SA 3.0,

L 4
. Go - obraz obrany z wikimedia.org; autor: Fabrice Florin; na licencji CC BY-SA 3.0.

24
25
26

27
28
29
30

Strona - https://www.mepixels.com/photo/bot-is-working-in-pc-51

Strona zenodo - https://zenodo.org/

Strona grimore.org z logo -

https://grimore.org/ detail/secondlife/scripted agents/secondlife scripted agents corrade banner.png?

id=secondlife%3 Ascripted agents%3Acorrade%3Alogos
Strona grimore.org — Corrade - https://grimore.org/secondlife/scripted agents/corrade
Strona wikimedia.org - https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Info_icon-72a7cf.svg

Strona wikimedia.org - https://commons.wikimedia.org/wiki/File:CD icon_test.svg
Strona wikimedia.org - https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Media_Viewer_Icon_-_Link Hover.sv
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10. Materialy dodatkowe

N Materiaty dodatkowe sa dostepne wraz z tym ebookiem lub na stronie https:/ko-
y fi.com/nitropl/shop za wsparcie autora.

10.1. Instalator bota na VPS (skrypty Powershell, Windows)

Moj autorski instalator Corrade, ktory zainstaluje Corrade wraz z dodatkowymi programami, np. na
VPS.
Dziatanie skryptu:
* dodaje odpowiednie porty do zaporty sieciowej,
* instaluje zestaw bibliotek umozliwiajacy uruchamianie w systemie Windows wielu
aplikacji stworzonych przy pomocy narzgdzi programistycznych Microsoftu (Visual C+
+ Redistributable Package for Visual Studio 2019),
* instaluje .NET Framework,
* instaluje szereg aktualizacji podnoszacych Powershell do wersji 5.1,
* instaluje .NET Core,
* instaluje 7-ZIP,
* instaluje XAMPP (opcjonalnie)
© dodanie reguty portow uzywanych przez XAMPP do zapory sieciowej,
o wypakowanie XAMPP na dysk C:\ do $ciezki C:\xampp,
o kopiuje konfiguracje Apache,
© kopiuje przydatne moduty Apache,
o kasuje folder htdocs i kopiuje wczesniej przygotowany folder,
o kopiuje pliki konfiguracyjne - my.ini i mysql.ini,
o instaluje ustugi dla Apache i MySQL,
o ustawia hasto root dla MySQL,
© taduje zapytania SQL z pliku,
o dodaje PHP do $ciezki systemowe;,
© dodaje uzytkownika 'corrade' z wezesniej zdefiniowanym hastem w tabeli uprawnien

MySQL i przyznaje uprawnienia do bazy 'corrade', ktorg tez tworzy.
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* Jezeli XAMPP nie zostal zainstalowany:
° rozpakowuje PHP do C:\php,

o dodaje PHP do $ciezki systemowej,
o kopiuje plik php.ini.

* instaluje Corrade

* kopiuje Al bota do folderu,

* kopiuje konfiguracj¢ bota i Nucleus,

e tworzy skroty do bota na pulpicie, instaluje ustuge w systemie, dodaje zadanie do
harmonogramu zadan, ktére sprawdza dostgpnos$¢ bota (o ile w folderze bota jest plik
mcorrade.psl).

* instaluje Firefox (opcjonalnie),

* instaluje Notepad++ 1 kopiuje domyslne ustawienia (opcjonalnie),

* konfiguruje komputer (opcjonalnie),

* wylacza zbedne ustugi (bufor druku, defragmentacja dysku, fax, tematy, asystent
zgodnosci programow, Windows Update),

* wylacza animacj¢ podczas uruchamiania komputera,

* kasuje obecne kopie zapasowe woluminow,

* wylacza opcje przywracania systemu,

* wylacza hibernacje systemy,

* wlacza aktualizacje znacznika czasu ostatniego dostepu na kazdym katalogu, ktory jest
wymieniony na woluminie NTFS,

* wlacza szyfrowanie plikow i katalogdw na woluminie NTFS,

* wylacza szyfrowanie pliku stronicowania pamieci w Windows,

* wylacza tworzenie nazw plikéw o dtugosci 8.3 znakéw na woluminach NTFS 1 FAT,

* wylacza DEP,

* ignoruje btedy podczas uruchamiania systemu,

* pozwala na potaczenie zdalne z komputerem,

* wylacza poprawki dla Meltdown i Spectre,

* instaluje Rainmeter (opcjonalnie)

* instaluyje HWINFO w systemie i w Harmonogramie zadan,

* instaluje 'lepsze' ustawienia dla wiersz polecenia,

* dodaje Harmonogram zadan jako skrot na Pulpicie,
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* dodaje i ustawia inny plan zasilania (opcjonalnie).

Instalator znajduje si¢ w folderze: bot installer. Wszystkie czynnosci skryptu beda zapisywane do
pliku install.log.txt. Aby uzy¢ instalatora potrzebujesz m.in. 5 GB wolnego miejsca na dysku (nie,

raczej instalator nie zuzyje, to jest tylko jako rezerwacja).

Przedstawiam krok po kroku co musisz zrobi¢:

1. Wylacz UAC (kontrole dostepu uzytkownika) - daj na nizszy poziom suwaka, kliknij na

OK, zrestartuj komputer docelowy.

) Ustawienia kontroli konta uzytkownika — O X

Wybierz, kiedy powiadamia¢ o zmianach na komputerze

Kontrola konta uzytkownika pomaga zablokowac potencjalnie szkodliwym programom mozliwosc
wprowadzenia zmian na komputerze.
Wiece] informacji o ustawieniach kontroli konta uzytkownika

Powiadamiaj zawsze

Nigdy mnie nie powiadamiaj, gdy:

* Aplikacje probuja instalowad oprogramowanie lub
wprowadzac zmiany na komputerze

*  Wprowadzam zmiany w ustawieniach systemu
Windows

1. To ustawienie zacznie obowigzywac po kliknieciu
— - przycisku OK i ponownym uruchomieniu komputera.

Mie powiadamia] nigdy

ok Anuluj

Rysunek 10.1 - Wylgczania kontroli dostgpu uzytkownika w systemie Windows

Teraz przygotowujemy si¢ do instalacji Corrade na innym komputerze.
Przejdz do materialéw dodatkowych, do folderu bot installer.

Masz tam wiele plikow.

w»ok w N

Otworz plik configs\installer.config.ps1.
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#SET XAMPP INSTALL
$xampp_install=0

#SET MYSQL ROOT PASSWORD
$mysqlRootPassword="12345"
#SET MYSQL CORRADE PASSWORD
$mysglCorradePassword="qazwsxedc"
#INSTALL FIREFOX
$firefox_install=0

#INSTALL NOTEPAD++
$notepadpp install=e
#CONFIGURE COMPUTER

$configurePC=0

#SET RAINMETER INSTALL
$rainmeter_install=0
#ADD AND SET POWER PLAN
$powerplan=0

Decydujemy tutaj, jakie sktadniki chcemy zainstalowac:

1. $xampp_install=0
1 - instaluje i konfiguruje XAMPP?!

0 - omija process zwigzany z XAMPP

Ponizej bardziej szczegotowy opis dla tej opcji.

xampp_config\apache - w tym folderze mozesz zdefiniowaé¢ wstgpng konfiguracje
Apache (folder 'conf') i dodatkowe moduly dla niego (‘modules'). Te foldery
odzwierciedlajg drzewo folderow i plikow w XAMPP. Skopiuj tutaj swoja konfiguracje,
pamigtajac, ze na komputerze docelowym serwer jest instalowany domyslnie do folderu
'C:\xampp'. W folderze 'modules' natomiast dodaj moduty, ktére maja by¢ skopiowane
do folderu modutéw Apache na komputerze docelowym. Pamietaj, aby te moduty byly
zgodnie z wersja Apache pakietu XAMPP, ktorego chcesz uzy¢ oraz aby w konfiguracji
docelowej byly one wiaczone.

Wstepnie znajdziesz moduty, ktore ja uzywam - ograniczenie prgdkosci transferu (modut
mod bw), ochrona przez atakiem DDoS - Slowloris (mod_antiloris) oraz zbyt duzg ilo$¢
potaczen z jednego adresu IP (mod evasive, mod_limitipconn) 1 mam nadziej¢, ze beda

przydatne, inaczej mozesz je usung¢ z folderu.

31 Strona projektu: https://www.apachefriends.org/
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* xampp_config\htdocs - zawiera wstepnie zdefiniowany katalog publiczny dla XAMPP.
Umie$¢ tutaj swoje skrypty, strony, itd. Zostanie on przekopiowany po instalacji
XAMPP. Ode mnie masz przegladanie bazy MySQL (PHPMyAdmin®?), wyS$wietlanie
informacji o systemie (phpsysinfo*’) oraz skrypt na temat aktualnego ustawienia PHP
(skrypt: phpsysinfo.php).

* xampp_config\php.ini - wczes$niej przygotowany plik php.ini, ktory bedzie

przekopiowany po instalacji XAMPP.

e xampp_config\my.ini - wczesniej przygotowany plik my.ini (dla MYSQL), ktory bedzie

przekopiowany po instalacji XAMPP.

* xampp_config\sql.sql - plik SQL z zapytaniami SQL, ktére bgda wykonywane po

instalacji XAMPP - tutaj tylko dodatem tworzenie bazy corrade.
2. $mysqlRootPassword="12345"

Ustala wstepne hasto dla root MySQL z pakietu XAMPP, raczej zastosuj jakie$ proste hasto
na poczatek (uzyj liter, cyfr, ale bez znakow specjalnych - pdzniej mozesz je zmienic), gdyz skrypt
ma problem z ustawieniem takich skomplikowanych hasel i bedziesz musiat recznie odzyskac
dostep do bazy danych.

3. $mysqlCorradePassword="qazwsxedc"

Ustala wstepne hasto dla uzytkownika 'corrade' podczas tworzenia bazy danych z pakietu

XAMPP. Sposob ustawienia hasta opisane sg jak wyzej, czyli na poczatku litery i cyfry bez

znakow specjalnych.

4. Sfirefox_install=0

Kopiuje wczesniej zdefiniowany folder z programem Firefox.

W programs\FirefoxPortable znajdziesz program w wersji przenosniej, ktory bedzie

kopiowany na komputer docelowy. Mozesz normalnie go uruchomi¢ i1 ustawi¢ profil,

ustawienia, doda¢ zaktadki, itd. - wszystko bedzie zapisywane w jego folderze.

Ode mnie masz zaktadki do modutéw Apache, szybszy dostep do Nucleus, PHPMyAdmin,

PHPSysInfo, dokumentacji Corrade w wersji online.

5. S$notepadpp_install=0

Instaluje Notepad++, po instalacji kopiuje profil z configs\Notepad++, ktéry moze by¢

wczesniej) modyfikowany.

6. S$configurePC=0

32 Strona projektu: https://www.phpmyadmin.net/
33 Strona projektu: https://phpsysinfo.github.io/phpsysinfo/
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Konfiguruje komputer (zalecana opcja na VPS z Windows), np. wylacza poprawki odno$nie
Meltdown i Spectre, wytacza niektore funkcje, wyltacza tematy, itd.

7. S$rainmeter install=0
Instaluje Rainmeter (gadzety dla pulpitu) kopiujac folder z programs\Rainmeter, ktory moze
by¢ dostosowany do indywidualnych potrzeb.
Wraz z Rainmeterem jest instalowany HWINFO (programs\hwinfo) do zbierania
temperatury z systemu oraz zadanie do Harmonogramu zadan (tasks\hwinfo.xml).

8. S$powerplan=0
Instaluje 1 ustawia nowy plan zasilania dla systemu (plik others\server.pow), ktéry nie

pozwala na wylaczenie si¢ dyskow twardych; wytacza po minucie ekran, itd.

Po skonfigurowaniu pliku konfiguracyjnego instalatora skryptu i ewentualnie dodatkowych
folderow dla kazdej opisanej wyzej opcji, idziemy dale;.
* corrade\bot ai - ten folder zawiera pliki i foldery, ktore zostang przekopiowane do folderu
bota. Mozna tutaj umie$ci¢ mozg i serce bota.
* W tym folderze mozesz umiesci¢ takze pliki juz skonfigurowane: Configuration.xml oraz

Nucleus.xml od Corrade.

W tym folderze znajduja si¢ ode mnie pliki (czyli w zasadzie nic do konfiguracji):
» corrade-kill.bat - zabija proces bota,
* Create ShortCuts.bat - tworzy skroty na pulpicie w folderze 'ArtBot Menu',
* mcorrade.psl - plik w Powershell, ktory pozwala na zarzadzanie botem,
* nssm.exe - pozwala na instalacj¢ programu jako ustugi w systemie,
* restart.bat - restartuje bota,
» start.bat - startuje bota,
* stop.bat - zatrzymuje bota,

* update.bat - aktualizuje bota.

Inne pliki w folderze instalatora:
* installer.psl - glowna cze$¢ instalatora,
* installerbat - program wsadowy, ktory uruchamia plik installer.psl z odpowiednimi

parametrami,
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10.
11.
12.
13.

14.

functions.ps1 - funkcje stworzone dla instalatora,

configs\php.ini - plik php.ini, ktory bedzie kopiowany w przypadku nie instalowania
XAMPP,

programs\7zip.exe - program 7-ZIP,

programs\php.zip - archiwum zip z PHP,

programs\Root_Certificate Updater - program do aktualizacji certyfikatow w systemie,
programs\VC_redist.x64.exe - Visual C ++ Redistributable Package for Visual Studio 2019
x64,

programs\VC_redist.x86.exe - Visual C ++ Redistributable Package for Visual Studio 2019
x86,

registry\console-restore-settings.reg - ustawienia dla wiersza polecen,

Aktualizacje systemowe, aktualizujgc Powershell do wersji 5.1:

o patches\kb4457144-x64.msu,

o patches\kb4457144-x86.msu,

o patches\W2K12-KB3191565-x64.msu,

o patches\Win7-KB3191566-x86.msu,

o patches\Win7AndW2K8R2-KB3191566-x64.msu,

© patches\Win8.1-KB3191564-x86.msu,

o patches\Win8.1AndW2K12R2-KB3191564-x64.msu.

Jezeli chcesz, mozesz zmodyfikowac plik installer.ps1, doda¢ swoje programy do folderu 1
skryptu instalacyjnego.

Jezeli wszystko jest gotowe, spakuj folder bot _installer, najlepiej z uzyciem 7-ZIP.

Gotowe archiwum przenie$ na komputer docelowy.

Rozpaku;j folder.

Otworz folder bot installer.

Kliknij 2x na installer.bat.

Zaczekaj az skrypt zainstaluje wszystko i uruchomi komputer.

Instalator caty proces instalacyjny rejestruje do pliku install.log.txt w katalogu bot _installer,
wiec potem mozesz przejrzec ten plik w poszukiwaniu btedow.

Po uruchomieniu zobaczysz nast¢pujacy obrazek:
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Rysunek 10.2 - Pulpit po instalacji przez skrypt

15. Oznacza to, ze wszystko jest gotowe do pracy.

FAQ

1. Po instalacji Corrade nie dziala
Nie dziala, poniewaz domys$lnie ustuga Corrade jest wylaczona.
Aby uruchomi¢ Corrade, na pulpicie masz folder 'ArtBot Menu' a tam skrot o nazwie 'Artbot Start',

kliknij 2x na niego, a Corrade powinien si¢ uruchomic w tle.

2. Serwer XAMPP si¢ nie uruchomit (brak dostepu do adresu http://127.0.0.1)

©  Uruchom panel XAMPP C:\xampp\xampp-control,
© Zobacz na zdarzenia programu,
o By¢ moze ustlugi zostaly zle zainstalowane

= W takim razie zatrzymaj Apache 1/lub MySQL przez kliknigcie na przycisk STOP,
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= Nastepnie obok programu kliknij na v aby odinstalowa¢ ustuge,
= Nastepnie kliknij ponownie w to samo miejsce na X, aby zainstalowa¢ program
jako ustuge,
= Dajna START obok kazdego programu.
o Jezeli Apache si¢ nie uruchomit, to jest wiele przyczyn
= Aby zobaczy¢ co si¢ stalo, w katalogu C:\xampp uruchom apache_start.bat,
= Zobaczysz komunikat z Apache co si¢ stato,
=  By¢ moze cos zle jest w plikach konfiguracyjnych.

o Zachgcam tutaj do skorzystania dalej z Google.

3. Nie moge sie zalogowac¢ do serwera jako 'root' na serwerze MySQL (reset hasla)
©  Uruchom panel XAMPP,
o zatrzymaj serwer MySQL,
©  Otwoérz w notatniku plik: C:\xampp\mysql\bin\my.ini,
= Na poczatku sekcji [mysqld] dopisz:
skip-grant-tables

= Zapisz plik.
© W panelu XAMPP przy MySQL daj na START,
o W folderze C:\xampp\mysql\bin uruchom wiersz polecen,
°o  Whpisz i zatwierdz: C:\xampp\mysql\bin\mysql.exe --user=root,
o Po zalogowaniu si¢ jako root bez hasta, wykonujemy dalsze polecenia SQL:

FLUSH PRIVILEGES;
ALTER USER 'root'@'localhost' IDENTIFIED BY '12345';

ALTER USER 'root'@'127.0.0.1' IDENTIFIED BY '12345';

exit

o Teraz kasujemy wczesniej dopisany skip-grant-tables w pliku my.ini 1 zapisujemy plik.
°o W panelu XAMPP zatrzymujemy 1 uruchamiamy MySQL.

o Teraz mozemy zalogowac¢ si¢ do MY SQL jako root z uzyciem hasta 12345.
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10.2. Aktualizacja programow w bot_installer

Przed spakowaniem instalatora Corrade wraz z dodatkowymi programi, przemysl
aktualizacj¢ programoéw, gdyz te dostgpne w dodatkowych materialach moga by¢ juz dawno
przestarzale.

Liste programéw wymagajacych uwagi znajdziesz w pliku bot installe\README.txt.

Wystarczy $ciggna¢ program z podanego adresu URL do wskazanej lokalizacji podanej

przez $ciezk¢ PATH, gdzie zgadzamy si¢ na zamiang plikow. Nalezy pamigtac, ze jezeli program

byt jako archiwum ZIP to §ciggamy ZIP, jezeli EXE to EXE, MSI to MSI, itd.
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10.3. mcorrade.ps1 — zarzadzanie botem (Powershell, Windows)

Jest to moj skrypt w Powershell, ktéry pozwala na zarzadzaniem Corrade.

Znajdziesz go w materiatach dodatkowych: bot_installer\corrade\bot_ai.

Aby go uzy¢, przekopiuj wszystkie pliki i foldery z tego folderu do folderu bota.

Uruchom wiersz polecen (nie od PowerShella), aby wywota¢ program z parametrami wpisz:

powershell.exe -ExecutionPolicy Bypass -File .\mcorrade.psl -PARAMETR

gdzie PARAMETR moze by¢:

-Latest - pobiera i aktualizuje Corrade do najnowszej wersji,
-Status - pokazuje aktualny status ustugi Corrade,

-Start - uruchamia Corrade,

-Stop - zatrzymuje Corrade,

-Restart - restartuje Corrade,

-InstallService - instaluje Corrade jako ustuge,
-DeleteService - usuwa Corrade jako ustuge,
-EnableService - wlacza ustuge Corrade,

-DisableService - wylacza Corrade jako ustuge,

-GetVersion - pobiera aktualng wersj¢ Corrade,

-CreateShortCuts - tworzy skroty do bota.
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10.4. Opis plikow w bot _installer\corrade\bot_ai

* bot_ai\php\botconfig.ini
[general]
MonitorServices = 1
MonitorServicesAttempts = 3
MonitorServicesCheckEvery = 1
MonitorServiceCreatePrim = 1
MonitorServiceCreatePrimAxisZ = 10
botTitle = "Bot Manager"
botTitleTarget = "Bot Group"
cacheTypelWriteDatabase = @
[homeback]
enabled = ©

slurl = "http://maps.secondlife.com/secondlife/XXXXXX/112/112/23"

polygon

"<127,97,21>|<97,97,21>|<97,127,21>|<127,127,28>"

Ten plik jest korojong wersja pliku konfiguracyjnego dla mojego bota.

general.MonitorServices

wlacza monitorowanie Corrade

general.MonitorServicesAttempts

okresla maksymalng liczbe prob, po ktérych
bot zostanie zrestartowany

general.MonitorServicesCheckEvery

co ile oznacza¢ probe sprawdzenia, czy bot
dziata

general.MonitorServiceCreatePrim

czy podczas sprawdzenia bota, probowac
utworzy¢ prim tymczasowy w Second Life

general.MonitorServiceCreatePrimAxisZ

w  jakiej odleglosci  umiesci¢  prim
tymczasowy

general.botTitle

jaki tytut bota ustawic¢ (z grupy)

general.botTitleTarget

grupa docelowa ustawiania tytutu

general.cacheTypeWriteDatabase

typ zapisu cache: 0 - plik, 1 - baza danych

homeback.enabled

czy procedura sprawdzenia czy bot jest na
wlasciwej dziatce jest wlaczona

homeback.slurl

SLURL regionu i dziatki, na ktorym
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powinien by¢ bot

homeback.polygon

granice dziatki w ktorych bot powinien si¢
porusza¢; granica jest wyznaczana przez
narzedzie Nitro Position Recorder™.

* composer.phar (z plikami: composer.json, composer.lock, folder: vendor)

Zarzadzanie zaleznosciami dla projektu PHP (dalem tutaj PHPLint do sprawdzania sktadni) za

pomocg Composer™.
* class.point.php
Moj skrypt do definiowania punktu

$point = new classPoint();

definiuje nowy punkt

$point->setPoint(1,3,4);

ustawia wsporzedne punktu: X -1,Y -3, Z -
4

$point->setPointX(1);

ustawia wspolrzedng X

$point->setPointY(3);

ustawia wspotrzedna Y

$point->setPointZ(4);

ustawia wspotrzedng Z

$point->getPointX();

pobiera warto$¢ wspolrzednej X

$point->getPointY();

pobiera warto$¢ wspotrzednej Y

$point->getPointZ();

pobiera warto$¢ wspotrzednej Z

$point->getPoint();

pobiera punkt do tablicy

$point->setPointFromArray(array(1,3,4));

ustawia wspotrzedne punktu z tablicy

* corrademonitorservice.php

Skrypt PHP, ktéry sprawdza dostgpnos¢ bota.

Wymagane jest zainstalowanie odpowiedniego zadania w harmonogramie zadah w systemie

Windows.

* cron.bat/cron.php

34 Second Life Marketplace - https://marketplace.secondlife.com/p/Nitro-Position-Recorder/20479529 lub folder

sources w materiatach dodatkowych
35 Strona - https:/getcomposer.org/
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Cron napisany w PHP, ktory okresowo moze wywolywac funkcje dla bota (np. ma co$§ wykona¢ w
Second Life).
Wymagane jest zainstalowanie odpowiedniego zadania w harmonogramie zadan w systemie
Windows.
Tutaj moze sprawdzac, czy bot jest u siebie na dzialce.

* inPolygon.class.php
Skrypt ktéry sprawdza, czy punkt znajduje si¢ w wielokacie.

* logs
Folder, ktory zawiera pliki tekstowe z zarejestrowanymi zdarzeniami przez funkcje
writeDebugFile().

* phplint.bat
Program wsadowy, ktory sprawdza sktadni¢ plikow PHP w biezacym katalogu wraz z
podkatalogami.

* config.php
Plik konfiguracyjny w PHP uzywany przez inne pliki PHP, ktore sa cze$cig moézgu mojego bota.
<?php
error_reporting();
//Bot Connection
define('BOT_GROUP', 'Bot Group');

define('BOT_PASSWORD', 'PASSWORD');
define('BOT_URL', 'http://127.0.0.1:9199');

//Database Connection

define('DB_CONNECTION', 'mysql:host=localhost;dbname=corrade’);
define('DB_LOGIN', 'corrade');

define('DB_PASSWORD', "');

//constants Second Life

define('TEXTURE_DEFAULT', '89556747-24cb-43ed-920b-47caed15465f");
define('TEXTURE_BLANK', '5748decc-f629-461c-9a36-a35a221fe21f"');
define('TEXTURE_TRANSPARENT', '8dcd4a48-2d37-4909-9f78-f7a9eb4ef903"');

BOT _GROUP nazwa grupy do ktorej przynalezy bot
BOT PASSWORD hasto do uwierzytelnienia komendy w grupie
BOT URL URL do bota (taki sam jak w ustawieniach serwera
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HTTP w pliku konfiguracyjnym bota)

DB CONNECTION

potaczenie z bazg danych (o ile uzywasz)

DB_LOGIN

login do bazy danych

DB_PASSWORD

hasto do bazy danych

TEXTURE DEFAULT

UUID tekstury domyslnej (przy Second Life zostaw
tak jak jest)

TEXTURE BLANK

UUID tekstury pustej (przy Second Life zostaw tak jak
jest)

TEXTURE TRANSPARENT

UUID tekstury przezroczystej (przy Second Life
zostaw tak jak jest)

* functions.php

Funkcje, ktore uzywam przy swoim bocie.

writeDebugFile($msg, $type = 'warn')

loguje zdarzenia $msg do pliku; domysiny
typ - 'warn'

write php_ini($array, $file)

zapisuje dane do pliku INI

safefilerewrite($fileName, $dataToSave,

$mode = 'w")

zapisuje dane do pliku w sposob bezpieczny
- argumenty: nazwa pliku, dane do zapisu,
tryb zapisu (domy$Inie nadpisuje)

safefilerewriteCache($name, $value)

zapisuje dane do pliku cache w sposob
bezpieczny

safefilerewriteDeleteCache($name)

kasuje wszystko z pliku cache w sposob
bezpieczny

getConfig($nameval)

pobiera warto§¢ z pliku konfiguracyjnego
INI o nazwie $nameval

clearConfig($section, $name)

kasuje warto§¢ $name z sekcji $section w
pliku konfiguracyjnym INI

setConfig($section, $name, $value)

zapisuje warto§¢ S$value dla argumentu
$name w sekcji $section

setCacheValue($name, $value)

zapisuje warto§¢ S$value dla argumentu
$name w pliku cache
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getCacheValue($name)

pobiera warto$¢ dla argumentu $name z
pliku cache

deleteCacheName($name)

kasuje wartos¢ dla argumentu $name z pliku
cache

delete AllCache()

kasuje plik cache

wasURLEscape($param_tab)

funkcja od WAS, ktora koduje URL

SendToBot($param_tab, SACK =1,
$connectTimeout = 10, $Timeout = 30)

wysyla tablicg parametrow $param tab do
bota; $SACK - zadanie odestania odpowiedzi
(wartos¢: 1) lub wyslij 1 zapomnij (0);
$connectTimeout - czas na polaczenie z
botem w sekundach; $Timeout - czas
oczekiwania na odpowiedz z bota w
sekundach

SendMessageToAvatar($agent, $message)

wysyla wiadomos¢ $message do awatara o
podanym UUID $agent w Second Life

wasKeyValueGet($key, $data,
$base64decode = false)

funkcja WAS - pobiera warto$¢ z zadania
$data z klucza S$key; jezeli dane sa
zakodowane w base64, moze od razu je
odkodowac¢ $base64decode

CSV2Array($csv) przeksztatca CSV do tablicy
wasCSVToArray($csv) funkcja WAS - przeksztatca CSV do tablicy
wasArrayToCSV($a) funkcja WAS - przeksztalca tablicg do CSV

vectorStringToArray($vector)

przeksztatca wektor w postaci znakowej, np.
<1,5,4> do postaci tablicy array(1,5,4)

vectorArray ToString($vector)

przeksztalca tablice wektora do postaci
znakowej

vectorDistance($v1, $v2)

oblicza odleglos¢ pomiedzy wektorami,
ktore sg tablicami

AvatarNameToUUID($name)

probuje pobra¢ UUID dla awatara o
konkretnej nazwie $name

randomPassword($length, $keyspace =
'0123456789abcdefghijklmnopqrstuvwxyzA
BCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ'

)

losuje hasto o danej dlugosci $length z
podanego zestawu znakow $keyspace

checkPerm($avatar, $func)

sprawdza czy dany awatar z UUID $avatar
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jest przypisany do konkretnej roli $func

AvatarUUIDtoName($uuid)

probuje pobra¢ nazwe awatara na podstawie
jego UUID $uuid

getBOTUUID()

pobiera UUID bota

BlackListIMAdd($uuid)

dodaje awatar $uuid do czarnej listy; awatar
nie bedzie mogt rozmawia¢ z botem
prywatnie (o ile powiadomienie jest
zainstalowane)

BlackListIMExist($uuid)

sprawdza, czy dany awatar Suuid zostat
dodany do czarnej listy

BlackListIMDel($uuid)

usuwa awatara z czarnej listy

isValidUuid( $uuid )

sprawdza czy UUID jest prawidlowy

getRegionANDPos($slurl)

pobiera region i pozycje z danego SLURL 1
podaje je w postaci tablicy

getCurrentRegion()

pobiera aktualny region, w ktérym jest
awatar

RandomNumber($min, $max, $step = 1,
$float = false, $places = 5)

losuje liczbe z zakresu od minimalnej $min
do maksymalnej $max; z mozliwoscia
podania kroku S$step; czy losowaé jako
liczbe catkowita lub zmiennoprzecinkowa
$float; z podang iloscig miejsc po przecinku
$places

calcObjectBorderPoints($point, $size,
$ratio)

podaje w tablicy punkty brzegowe dla
danego obiektu; $point - $rodek obiektu;
$size - rozmiar obiektu; S$ratio - obrot
obiektu (zobacz temat zwigzany z PosGrid)

BotlsActive() sprawdza czy bot jest aktywny
getBotPosition() podaje aktualng pozycje bota
setTitle() ustawia tytul botowi

posGrid($beginPoint, $size, $ratio, $lines,
$endPoint)

zobacz temat: PosGrid

isInParcel($point =", $polygon = ")

sprawdza czy dany punkt $point znajduje si¢
w wielokgcie

¢ corradeMonitorService.bat
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Plik wsadowy, ktory uruchamia monitor dostepnosci bota.

10.5. Harmonogram Zadan

Jezeli skorzystates$, np. z mojego autorskiego skryptu do instalacji bota na komputerze, to

zostang dodane 2 zadania do systemowego harmonogramu zadan:

* ArtBot Cron — zadania, ktore sg uruchamiane dla bota co, np. 5-10 minut

* Corrade — Monitor Service — zadanie, ktore monitoruje proces programu Corrade
Jezeli chcesz, mozesz je zmodyfikowaé pod siebie.

Pamigtaj, aby zadanie byto przypisane do uprawnien uzytkownika SYSTEM.

() Task Scheduler =] x|

File Action View Help
+=|7m HE

(5) Task Scheduler (Local)

- Name Status | Triggers Next Run Time | Last Run Time | LastRun § | Actions
ale T“:S‘;Ed”‘e’ Library " ArtBot Cron Disabled Multiple triggers defined Never ArtBot ~
i Mrltuuntsnft 1 Corrade - Monitor Service Disabled At 11:39 PM on 4/21/2020 - After triggered, repeat every 15 minutes indefinitely. Never g Create Basic Task...

~ WPD +  Create Task..

Import Task..
[ Display All Running Tasks
2] Enable All Tasks History
5| Mew Folder..
X Delete Folder
View »
q Refresh

H Hep

Fstart :LJ * [ W b 1?':22;,'50';‘1 m

Rysunek 10.3 - Zadania bota w Harmonogramie Zadan systemu Windows
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- = x|
File Action View Help |
esin |
(@ Task Scheduler (Local) Name | status | Triggers Next Run Time | Last Run Time | Last Runf |
5‘355:\5;"“’“‘“ tibrary "% ArtBot Cron Disabled Multiple triggers defined Never _
[ S At 11:20 P| 4/ After triggered, repeat every 15 minutes indefinitely. e
B Moot el Corrade - Monitor Service o o P e B e D b Never ] Create Basic Task...
[ weD B 7 Create Task..
Properties Import Task...
Delete Display All Running Tasks
Enable All Tasks History
9 New Folder,
X Delete Folder
View 3
| |6 Refresh
‘ 3
H Hep
General |T|igg=|§| Actions | Conditions | Settings | History (disabled) |
Name: |Corrade - Monitor Service _‘& Enabl
nable
Location: \ArtBot Export...
Author: NITRO-LAPTOP\Nitro & Properties
Description: x
Delete
Help

Security options
When running the task, use the following user account:
SYSTEM
€ Run only when user is logged on
& Run whether user is logged on or not
I~ Do not store password. The task will only have access to local resources

I~ Run with highest privileges

I~ Hidden Configure for: [Windouws Vista™, Windows Server™ 2008 |

N 4:24 PM
f R Dy

o]

Rysunek 10.4 - Opcje dla zadania
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