Case Study

The Making of: ,,Dogs of the Seas*

Hinter ,,Dogs of the Seas” steht die Liuneburger Software-Schmiede Core
Engineering, die urspriinglich auf internetbasierte Datenbanklosungen
spezialisiert ist. Im Jahr 2002 griindete man dort die Spieleentwick-
lungsabteilung Core Labs, mit dem Ziel, browserbasierte Online-Spiele
zu entwerfen und dabei das Know-How aus den ,ernsthaften® Projekten
des Unternehmens zu nutzen. Dogs of the Seas gehort zu den so genannten
Browsergames, also Spielen, die sich ohne Installation komplett im
Browser spielen lassen. Im Gegensatz zu anderen solcher Games handelt
es sich jedoch um ein in Echtzeit ablaufendes, ausgewachsenes Multiplayer-
Strategie- und -Rollenspiel, das es in punkto Spieltiefe und 2D-Grafik
durchaus mit normalen PC- oder Konsolentiteln aufnehmen kann.
Gewlirdigt wurde dies bereits dadurch, dass Dogs of the Seas beim
Deutschen Entwicklerpreises 2005 als einziges Browsergame nominiert
war und in der Kategorie ,,Bestes Strategiespiel, national” den dritten
Platz erreichte. Browsergames bieten viele Vorteile: Sie kommen zum
einen ohne Vertrieb, Zwischenhandel und physische Verpackung und
Datentrager aus. Zum anderen konnen die User das Spiel uberall spielen,
also zu Hause, im Internet Café oder sogar in der Arbeit, und benétigen
dafur keine teure Hardware. Damit liegt Dogs of the Seas in zwei groBen

Wachstumsmarkten: Online-Spiele und Browsergames.
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Aus dem Entwicklungslogbuch...

Core Labs startete im Marz 2004 die Entwicklung von Dogs
of the Seas als Browser-Spiel. Thema ist die piratenbe-
volkerte Karibik vor 300 Jahren. Ziel war es, ein Multiplayer-
Spiel zu schaffen, bei dem die Spieler sowohl gegeneinander
kampfen und sich messen konnten, als auch miteinander
uber Community-Funktionen agieren und kommunizieren
konnten. Schon friih fiel dabei die Entscheidung, das Spiel
komplett in PHP zu realisieren, da sich die Programmier-
sprache als de-facto-Standard fur webasierte Anwendungen
etabliert hat und schnelle Entwicklung ermaoglicht. Bis
August 2004 waren dann auch schon die ersten Grund-
funktionen der Game Engine fertig gestellt: Markt und
Tauschhandel, das Kampfsystem, die Wegfindung, et cetera.
Im Marz 2005 stand dann eine erste frithe Betaversion des
Spiels zur Verfiigung, das zunachst von 300 bis 400 Nutzern
getestet wurde und auf gehosteten Servern lief. Gleichzeitig
begannen die Kooperationsverhandlungen mit Online-
Diensten fur den deutschsprachigen Vertrieb. Mit einem
Partner zusammen stieg in den folgenden Wochen die
Anzahl der Beta-Tester auf bis zu 4.000 an, was jedoch
schnell zu Performance-Engpassen auf dem Server fihrte.
Dennoch entschied man sich, mit Hochdruck an dem Projekt
weiterzuarbeiten, um zur Games Convention im August
2005 in Leipzig eine erste voll spielbare Version vorstellen

zu konnen.

Jan Rehde

Stapellauf mit Jungfernfahrt ohne Zend Platform

Die Games Convention sollte der erste groBe Meilenstein
fur Dogs of the Seas werden - doch bei Core Engineering
war man sich bewusst, dass vorher die Server-Defizite
gelost werden mussten. ,,Wir erwarteten wahrend der
Messe einen groBen Ansturm auf unsere Server, da unser
Projektpartner im Vorfeld schon groB fur das Spiel
getrommelt hatte. Wir mussten eine Losung finden, mit
der unsere bestehenden Hosted Server viel mehr Last
bewaltigen konnten®, schildert Jan Rehde, Geschaftsfuhrer
von Core Engineering das Problem. ,Daher entschlossen
wir uns, Zend Platform in der 30-Tages-Testlizenz auszu-
probieren - mit vollem Erfolg.” Nach der Messe arbeitete
man dann mit Hochdruck am letzten Feinschliff und peilte
eine Veroffentlichung des Spiels noch im Jahr 2005 an.
Im November 2005 ging das Spiel mit dem ersten Release
offiziell online, jedoch immer noch auf gehosteten Servern
und ohne Zend Platform. Durch die Massen an gleichzeitigen
Anfragen, die in Echtzeit zu bewaltigen waren, wurden
erste Flaschenhalse sichtbar: Die Server waren nicht optimal
installiert und es gab nur einen virtuellen Cluster, keine
dedizierten Maschinen. Gleichzeitig stiegen die Spielerzahlen
rasch an, so dass an Weihnachten 2005 die Last so groB
war, dass das Spiel zu Spitzenzeiten quasi unspielbar
geworden war. Und das, obwohl immer wieder zusatzliche
Server dazu gemietet wurden. ,,Durch die reine Aufstockung
der Serverkapazitaten konnten wir den Ansturm der Spieler
nicht abfangen - die Maschinen arbeiteten zu ineffizient
und es stand kein vernunftiges Clustering und Load-Balancing

auf PHP-Ebene zur Verfiigung®, so Jan Rehde.
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(Kein) Fluch der Karibik

Nach den Erfahrungen im Weihnachtsgeschaft entschied
sich Core Labs, eine komplett eigene Server-Infrastruktur
zu konzipieren und aufzubauen. Zum Einsatz kommen nun
elf Server von Angstrom mit Dual Opteron 270-CPUs mit
jeweils 2,04 Gigahertz Taktfrequenz und acht Gigabyte
Speicherkapazitat sowie Linux als Betriebssystem.
Gleichzeitig implementierte man auf allen Servern Zend
Platform, um Betrieb und Wartung der PHP-Skripte zu
vereinfachen und die Ausfuhrung zu beschleunigen. Diesen
Roll-Out konnte Core Labs mit Unterstutzung von Zend in
weniger als acht Wochen realisieren. Von Zend Platform
zeigen sich die IT-Verantwortlichen von Core hellauf
begeistert: ,,Allein die Performance von Skripten stieg um
60 Prozent. Gleichzeitig konnen die Server mehr Anfragen
parallel abarbeiten®, so Jan Rehde. ,,Sehr gut funktioniert
auch das Session Clustering, mit dem sich Nutzer-Sitzungen
beliebig zwischen den Servern verlagern lassen. Da die
Spieler oft lange am Stuck online sind, ist es fur unsere
Lastverteilung sehr wichtig, dass wir die Sessions auf diese
Weise handhaben konnen.

Insgesamt konnte Core durch den Wechsel auf neue Server
und Zend Platform einen Leistungszuwachs um 500 Prozent
messen. Denn die Skriptsprache PHP ist durchaus anfallig
fur groBen Overhead im Quelltext - gleichzeitig lasst sich
mit Code-Analyse und -Tuning aber auch viel Performance
zurlickgewinnen. ,Zend Platform hilft uns sehr bei der
Analyse von Bottlenecks in der Anwendung. Wir priifen
damit regelmaRig den Code und optimieren ihn standig,
um mit bestehender Hardware mehr Leistung zu erzielen®,

erklart Jan Rehde. ,,Gerade wenn man Programmcode von

verschiedenen Entwicklern konsolidiert und Verbesse-
rungsmoglickeiten zuriickmeldet, entsteht ein standiger
Optimierungsprozess.

Da im Marz 2006 die ersten richtigen Marketingaktivitaten
angelaufen sind und sich inzwischen bis zu 10.000 Spieler
am Tag in der Karibik tummeln, muss jedoch trotzdem in
neue Server investiert werden. Doch dank Zend Platform
sind solche Ausbauprojekte seltener notig und lassen sich
einfacher bewerkstelligen. So ermoglicht Zend Platform
eine automatische Ubernahme der Konfiguration von einem
Server auf den anderen. Auch Updates und Bugfixes des
Spiels lassen sich mit Platform stark automatisieren, so
dass fur die Spieler moglichst kurze Ausfallzeiten entstehen.
Angesichts der vielen Erleichterungen und Leistungszuwachse
durch Zend Platform bescheinigt Core Labs der Software

einen sehr guten Return on Investment.

Neue Ziele im Visier

Nach dem erfolgreichen Launch von Dogs of the Seas hat
Core Engineering schon das nachste Projekt in Planung.
Thema und Inhalt sind noch geheim, aber es wird definitiv
wieder in PHP programmiert. Und Zend Platform will Core
Engineering-Kapitan Jan Rehde beim nachsten mal gleich

von Anfang an mit an Bord nehmen.
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Darum hat sich Core Engineering fiir den Einsatz von
Zend Platform entschieden

Dogs of the Seas, ein Multiplayer-Online-Spiel mit Piraten-
szenario, wurde komplett in PHP realisiert. Damit zehn-
tausende von Spielern gleichzeitig ohne Verzogerungen
spielen konnen, setzt Entwickler Core Labs auf Zend

Platform als Produktionsumgebung. Zend Platform nutzt

neuer Server und ermoglicht das Clustering der Maschinen.
Core Labs nutzt Zend Platform auBerdem, um den
Programmcode der verschiedenen Programmierer zu
konsolidieren, zu analysieren und fortlaufend zu optimieren.

Mit diesen MaBnahmen konnte eine Leistungssteigerung

die Serverkapazitaten optimal aus, beschleunigt und von 500% erreicht werden.

stabilisiert die PHP-Ausfuhrung, erleichtert das Aufsetzen

Core Labs aus Luneburg, Deutschland wurde 2002 von Craig Mathias und Jan Rehde gegriindet. Der Hintergrund als
Entwickler von groBen, Datenbankbasierenden Softwarelosungen, die vollstandig tiber das Internet zuganglich waren,
legte den Grundstein fiir die Entwicklung der NX Game Engine fur MM-OG Spiele. Die Technologie erlaubt hochqualitative
Multiplayerspiele in fortdauernden Spielewelten im Browser, ohne dass zusatzliche Software notig ist.

http://www.core-labs.de
http://www.core-engineering.de

Am Schifferwall 4, 21335 Luneburg, Germany / Europe, Tel.: +49-4131-26 80 91, Fax: +49-4131-26 80 92

Zend Technologies - The php Company - ist fuhrender Anbieter von Produkten und Dienstleistungen fiir die Entwicklung, Implementierung und Verwaltung
unternehmenskritischer PHP-Anwendungen. Das Unternehmen und seine Griinder sind die Architekten von PHP, das von uber 23 Millionen Websites
weltweit eingesetzt wird. Es ist schnell zur beliebtesten Sprache fiir die Entwicklung dynamischer Webanwendungen geworden. Die Produktfamilie
von Zend ist bei 10.000 Anwendern weltweit im Einsatz. Das Unternehmen bietet eine umfassende Plattform, die den kompletten Lebenszyklus von
PHP-Anwendungen unterstiitzt. Zend ist ein privat gehaltenes und mit Wagniskapital finanziertes Unternehmen mit Sitz in Cupertino im US-Bundesstaat
Kalifornien. In Europa ist Zend mit einer Niederlassung in Miinchen vertreten. Zu den Investoren von Zend gehoren Azure, Index, Platinum und Walden
Israel sowie SAP Ventures und Intel Capital. Weitere Informationen im Internet unter http://www.zend.de.

ZEND: Der ganzheitliche Ansatz fiir PHP

« Die zertifizierte und herstellerunterstitzte Sammlung von PHP-Komponenten und PHP-Bibliotheken - Zend Framework™
« Entwicklung von PHP-Anwendungen mit Zend Studio™, der fuhrenden Entwicklungsumgebung fiir PHP

» Code-Test und Staging der Applikationen mit Zend Studio Enterprise™

« Applikationsmanagement und -verfiigbarkeit mit Zend Platform™

« Schutz von geistigem Eigentum sowie Quellcode und einfache Verwaltung der Lizenzmodelle mit Zend Guard™

« Zertifizierte und offiziell unterstiitze PHP-Installationen dank Zend Core™

 Verbesserte PHP-Kenntnisse von Mitarbeitern durch Schulungsangebote von Zend Training™

 Zugriff auf die Expertise fuhrender PHP-Experten mit den Zend Professional Services™

« Erstklassiger Rund-um-die-Uhr-Support liber das Zend Network™

Zend
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www.zend.de
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