Mini poradnik: Jak stworzy¢ gre via WWW,

0. Wstep

Kurs ten nie jest kierowany do oséb dopiero zaczynajacych przygode z programowaniem
tak wigc zanim przystapisz do lektury musisz zapoznaé si¢ z podstawowymi zagadnieniami i nie
tylko. Kluczem do sukcesu nauczenia si¢ wymagan nie jest tylko przeczytanie poradnikow
znajdujacych si¢ w sieci czy w ksigzkach ale duzo praktykowania, a gdy juz uznasz ze posiadasz
odpowiednio duzy zakres wiedzy mozesz przystapi¢ do przeczytania kursu.

Umiejetnosci jakie powiniene$ posiada¢ aby napisa¢ prosta tekstowa gre przegladarkowa
opisang w tym poradniku to znajomo$¢ jezyka znacznikowego HTML oraz kaskadowych arkuszy
stylow CSS, jezyka PHP w stopniu co najmniej $rednio zaawansowanym, czyli obowigzkowo
znajomo$¢ podstaw tego jezyka, a takze programowania obiektowego. Ponadto znajomosé
relacyjnych baz danych MySQL oraz obiektowa bibliotek¢ PDO stosowang w PHP do obstlugi bazy
danych. Calg gra bgdzie pisana w oparciu o wzorzec projektowy MVC. Silnik gry zostanie napisany
od ZERA.

OczywiScie wazne w procesie tworzenia jakiegokolwiek programu jest specyfikacja mniej
lub bardziej zaawansowana, ale zawsze jest to wielkie udogodnienie podczas tworzenia
oprogramowania niz programowanie na zywca, bo majac opisane wszystko co i jak ma dziata¢ nie
musimy wymysla¢ tego podczas programowania i skupiamy si¢ tylko na nim i mamy mniejsze
prawdopodobienstwo popetnienia bledu czy tez pdzniejszej koniecznos$ci poprawiania czesci
wczesniej napisanego kodu gdyz nie mozemy doda¢ nowej funkcjonalnosci bo nie przewidzieliSmy,
ze poprzednia funkcja powinna np. dodawaé¢ do bazy danych godzing dodania wpisu, a funkcja

ktorg piszemy prowadzi statystyki i chcemy zestawi¢ aktywno$¢ w réznych dniach.
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1. Koncepcja gry

1.1. Opis rozdzialu

Rozdziat ten opisuje koncepcje gry, przykladowe wzory opis kilku funkcjonalnosci oraz

wybor technologii 1 narzedzi potrzebnych do napisania tego typu gry.
1.2. Koncepcja gry

Wazne jest zeby zapisa¢ sobie gdzies co tak na prawde chcemy zaprogramowaé, a nie
podczas programowania zastanawiaé si¢, a co by jakby napisa¢ to tak, a moze tak. Tak wiec
zaczynamy od koncepcji gry, a nastgpnie opisania kilku waznych funkcjonalno$ci np. systemu

walki pomiedzy uzytkownikami.

Napiszmy przegladarkowa gr¢ w klimacie fantasy w ktorej bedziemy ,krolem krasnali”
ktory bedzie zarzadzat podziemiami i nadzorowal wydobycie mineraléw, zarzadzal swoimi
oddziatami, bronil swojego podziemnego krolestwa czy wysytat swoje wojska na walke z innymi
krolestwami, do tego mozliwe bedzie wysylanie wiadomo$ci do innych uzytkownikow czy tez

wymiang towaréw. Nazwijmy gre ,,Podziemne kroélestwo”.

W naszym podziemnym krolestwie trzeba bedzie wydobywaé odpowiednie surowce ktore
beda pozwalaty na rekrutowanie oddziatow czy tez rozbudowg juz istniejacych budynkow albo
budowanie nowych. Oczywiscie rekrutowanie nowych jednostek czy tez rozbudowa czy budowa
budynkow bedzie mozliwa po spelieniu z goéry ustalonych wymagan, czyli aby rekrutowac
jednostke ,.krasnal procarz” trzeba zbudowac budynek ,.strzelnica”, a aby rekrutowac ,krasnala

hucznika nalezy rozbudowa¢ budynek ,,strzelnica” do poziomu 5.

Kazdy wiladca bedzie posiadat mozliwos$¢ zaatakowania innego wtadcy ale to czy wygra
bedzie zalezne od posiadanych oddziatéw po obu stronach, czyli wygrywa ten kto bedzie posiadat

lepsze czy tez wiecej jednostek. Oczywiscie kazda jednostka bedzie posiadata pewien poziom

.
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punkoéw zycia, obrony czy tez ataku. Po zakonczeniu walki przez napastnika bedzie mogt okrasé

napadnigte krolestwo z posiadanych surowcow.

Im wigkszy poziom budynku, ktéory mozna zwigkszy¢ poprzez jego rozbudowe, daje

wieksza ilo§¢ wydobywanych surowcoéw czy mniejszy czas jego wydobycia.

W przypadku zaatakowania naszego krolestwa do walki zostang wyslane wszystkie
jednostki przebywajace w krolestwie 1 w przypadku porazki krélestwo moze zosta¢ okradzione,
a w przypadku zwyciestwa zebra¢ z pola bitwy surowce czy przedmioty ktore nadadza si¢ do

uzytku. Czyli materialy ze zbroi, drewno z tukéw, ztoto posiadane przez oddziaty i inne.

1.3. Podstawowe parametry jednostek

Kazda jednostka bgdzie posiada¢ kilka podstawowych parametréw takich jak:

* punkty zycia — liczbowa warto$¢ wyrazona liczba catkowita, ktora okresla ilo§¢ punktow
zycia danej jednostki,

* punkty ataku — liczbowa warto§¢ wyrazona liczba catkowitg, ktora okresla ilos¢ punktéw
ataku,

* punkty obrony — liczbowa warto$§¢ wyrazona liczbg catkowita, ktéra okresla ilo§¢ punktow
obrony,

* punkty inteligencji — liczbowa warto§¢ wyrazona liczbg calkowita, ktéra okresla ilo§¢

punktow inteligencji.

1.4. Opis przebiegu walki

Walka pomigdzy oddzialami bedzie dziata¢ na zasadzie walki pseudo turowej, czyli
pierwszy atak wyprowadza napastnik po czym atak wyprowadza atakowany. Walka bedzie
przeprowadzona automatycznie, a hierarchia atakowanych jednostek bedzie od najstabszych
jednostek do najsilniejszych czyli, najpierw walcza jednostki ktére s3g najnizej w hierarchii
wymagan stawianych do nabycia jednostki az do tych ktérych rekrutacja wymaga najbardziej
rozwinigtego krolestwa. Jesli jednostki najstabsze w jednej druzynie zostang pokonane, a w drugiej

jeszcze zostang takowe jednostki to zaczynaja one atakowac jednostki ktére sa nastepne
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w hierarchii dopoki nie zostang pokonane po czym atakujg jednostki nastegpne w hierarchii.

W przypadku gdy wszystkie jednostki jednej z druzyn zostang pokonane to druzyna ta zostaje

pokonang, a druzyna ktorej zostana jakiekolwiek jednostki zostaje zwycigzca. Po zakonczeniu

walki wylosowane zostajg surowce dla wygranej druzyny, a nastgpnie zostaje wygenerowany raport

podsumowujacy pojedynek 1 umieszczone w sekcji wiadomosci.

Ilo$¢ zadanych obrazen zostanie okreslona poprzez parametr:

punkty obrazen — liczbowa warto§¢ wyrazona liczbg catkowita, ktora okresla ilo$¢ punktow
obrazen zadanych atakowanemu, ktére zostang odjete od aktualnie posiadanej ilo$ci
punktow zycia atakowanego. I[los¢ punktow obrazen wynikajaca z réznicy punktéw ataku
napastnika 1 punktow obrony atakowanego, a w przypadku gdy ilo$¢ punktéw obrony
atakowanego jest wigksza od iloSci punktow ataku napastnika atak zostanie odparty,

a atakowany nie traci punktéw zycia.

Podczas walki przewidywane sg losowe wydarzenia takie jak:

unikniecie ataku — atakujaca jednostka nie zadaje obrazen jednostce atakowanej i ruch
przechodzi na jednostke atakowana,

staby atak — atakujacy zadaje atakowanemu potowe obrazen,

przetamanie obrony — atakujaca jednostka niszczy obrone atakowanego przez co ilosé
punktow obrazen jest rowna ilosci punktow ataku napastnika,

podwajny atak — atakujacy zadaje dwa razy wiecej obrazen.

wydarzenia te beda zalezne od punktéw inteligencji jednostki.

Zasada losowania surowcow po wygranej walce gdy:

napastnik wygra walke w innym krolestwie — ilo$¢ surowcow bedzie losowa warto$cia
surowcow jakie posiada zaatakowane krélestwo, ale nie moze by¢ wigksza niz faktyczna
1lo$¢ surowcoOw posiadanych przez zaatakowane krolestwo,

atakujgcy wygrywa walke w swoim krolestwie — ilo§¢ surowcow bedzie wartoscia losowa
przedmiotow pozostalych na polu walki na zasadzie takiej, ze kazda jednostka posiada jakas
warto$¢ czy tez materiaty potrzebne do rekrutowania tej jednostki i z tych materiatow
zostanie wylosowana pewna ich ilo$¢, nie wigksza niz polowa faktycznej wartosci tych

jednostek (patrz tabela 1.6.1) wyrazone w liczbach catkowitych zaokraglanych w dot.
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Podczas pojedynku ilo$¢ punktow zycia jednostek danego typu posiadanych przez gracza
bedzie sumowana do oddziatu, co pozwoli uprosi¢ system walki. Inaczej mowiac jesli uzytkownik
posiada jednostke typu pierwszego w ilosci 10, a ilo§¢ punktow zycia jednej jednostki wynosi 5 to
sumarycznie po utworzeniu oddziatu posiadamy oddzial o liczbie punktow zycia rownej 50,
pozostate parametry pozostang jak w przypadku jednej jednostki. Po wyzerowaniu ilosci punktow
zycia danego oddziatu automatycznie niszczy jednostki w tym oddziale, w przypadku gdy po
wygranej bitwie oddziat przetrwa to zostaje wyliczona ilo$¢ jednostek ktora przezyla na zasadzie
takiej, ze kazda jedna jednostka posiada 5 punktéw zycia, a oddzial posiada 13 punktow zycia to

mozna powiedzie¢, ze przezyly trzy jednostki.

1.5. Surowce

W grze bedzie mozna produkowac czy tez wydobywac surowce takie jak:

* jedzenie,
* piasek,

*  woda,

* drewno,
*  bloto,

*  z{oto,

*  kamien,
e Zelazo,

* diament,
*  krysztal.
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1.6. Opis jednostek

Tabela 1.6.1. Surowce wymagane do rekrutacji jednostki

Nazwa jednostki

Wymagane surowce

jedzenie drewno zloto kamien zelazo krysztal

Krasnal 10 0 10 0 0 0
Krasnal palkarz 40 10 30 0 0 0
Brutalny krasnal 50 10 40 0 10 0
Krasnal procarz 40 10 50 10 0 0
Krasnal lucznik 50 20 70 0 10 0
Krasnal kusznik 100 50 100 20 20 0
Krasnal mocarz 250 100 300 150 30 0
Krasnal miecznik 300 70 500 0 150 0
Krasnal paladyn 1000 100 2000 500 1500 50

Krasnal mag 500 100 1500 0 0 200

Mroczny krasnal 3000 1000 4500 500 2300 250

Tabela 1.6.2. Budynki wymagane do odblokowania jednostki

Nazwa jednostki Wymagany poziom budynku
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Krasnal 1 | 1 0 0 0 0 0 0 0
Krasnal palkarz 1 1 2 0 0 0 0 0 0 0
Brutalny krasnal 1 2 2 0 0 0 1 0 0 0
Krasnal procarz 2 2 2 1 0 1 0 0 0 0
Krasnal lucznik 2 3 0 1 1 2 1 0 0 0
Krasnal kusznik 2 4 0 3 5 5 2 0 0 0
Krasnal mocarz 2 3 5 5 0 0 4 0 0 0
Krasnal miecznik 2 5 0 0 0 0 5 0 0 0
Krasnal paladyn 5 7 0 6 0 0 7 0 0 0
Krasnal mag 7 0 0 0 0 5 0 1 5 0
Mroczny krasnal 10 0 10 7 0 10 10 0 5 1
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Tabela 1.6.3. Wlasciwosci jednostek

Nazwa jednostki Wiasciwosci jednostki
Punkty zycia | Punkty ataku | Punkty obrony | Punkty inteligencji
Krasnal 5 2 1 5
Krasnal palkarz 15 5 2 10
Brutalny krasnal 15 5 4 15
Krasnal procarz 15 7 2 30
Krasnal lucznik 20 10 5 50
Krasnal kusznik 30 15 5 60
Krasnal mocarz 35 20 7 40
Krasnal miecznik 50 25 10 80
Krasnal paladyn 120 40 20 90
Krasnal mag 90 50 10 95
Mroczny krasnal 200 80 30 100

Oczywiscie do kazdej jednostki mozna przygotowaé tabele/karty opisow kazdej jednostki
wraz z miniaturkg tej jednostki podobnie mozna zrobi¢ z budynkami oraz surowcami co mozna
umiesci¢ w grze obok podmiotu aby gracz wiedzial co ile kosztuje, czego wymaga, co produkuje

oraz jaki$ opis o podmiocie.
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Tabelal.6.4. Przykladowa karta opisu jednostki Mroczny krasnal

Nazwa postaci

Mroczny Krasnal

Miniatura

[zrodto: http://www.obsidianportal.com/campaigns/green-cloakers/characters/boney]

Wymagania i parametry jednostki

Wymagane budynki Wymagane surowce Parametry jednostki
Budynek Poziom Surowiec Ios¢ Parametr Punkty
Zamek 10 jedzenie 3000 Punkty zycia 200
Loch 10 drewno 1000 Punkty ataku 80
Kamieniarz 7 zloto 4500 Punkty obrony 30
Strzelnica 10 kamien 500 | Punkty inteligencji 100
Kowal 10 zelazo 2300
Pracownia magow 5 krysztat 250
Mroczna wieza 1
Opis postaci

Mroczny krasnal jest poteznym magiem, ktory specjalizuje si¢ w czarnej magii. Zanim zszedl na
ciemng stron¢ mocy, byl zwyklym magie ale trafit do magicznego lochu za naduzywanie magii
gdzie nienawi$¢ niszczyla jego osobe. Mroczny krasnal zostaje warunkowo wypuszczony z lochu
pod warunkiem uzycia swojej mrocznej mocy na rzecz obrony krdlestwa oraz mozliwos$ci
niszczenia innych krolestw.



http://www.obsidianportal.com/campaigns/green-cloakers/characters/boney
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1.7. Opis budynkow

Budynki podstawowe czyli te ktore zostaja zbudowane podczas rozpoczecia gry w tabelach

zostaly oznaczone poprzez podkolorowane tto na szary kolor.

Tabela 1.7.1. Surowce wymagane do budowy budynku gospodarczych

Nazwa budynku Wymagane surowce
piasek drewno bloto zloto kamien zelazo
Zamek 0 0 0 0 0 0
Hodowla grzybow 0 0 0 0 0 0
Piaskarnia 0 0 0 0 0 0
Studnia 0 0 0 0 0 0
Tartak 0 0 0 0 0 0
Blotnica 100 100 0 200 0 0
Kopalnia zlota 50 200 150 100 0 0
Kamieniolom 300 250 100 350 0 0
Huta zelaza 500 400 100 500 80 0
Kopalnia diamentéw 1000 400 250 1500 300 100
Kopalnia krysztalow 2500 600 500 5000 1500 400
Tabela 1.7.1. Surowce wymagane do budowy budynku wojskowych
Nazwa budynku Wymagane surowce
piasek drewno bloto zloto kamien zelazo
Koszary 0 0 0 0 0 0
Loch 0 0 0 0 0 0
Kamieniarz 250 300 200 500 50 0
Fabryka lukéow 400 400 150 500 70 50
Strzelnica 350 1000 300 700 300 100
Kowal 500 500 350 500 80 300
Wieza magow 1500 2000 900 2500 400 300
Pracownia magow 1000 1500 700 5000 250 200
Mroczna wieza 6000 4000 3500 10000 600 500
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Tabela 1.7.3. Surowce produkowane przez budynki gospodarcze na pierwszym poziomie

Nazwa budynku Produkowany surowiec
S 2 * B2 % E % E ¢
2 = = © =
Hodowla grzybow | +10 - - - - - - - - -
Piaskarnia - +10 - - - - - - -
Studnia - - +10 - - - - - - -
Tartak - - - +10 - - - - - -
Blotnica - - - - +10 - - - - -
Kopalnia zlota - - - - - +10 - - - -
Kamieniolom - - - - - - +10 - - -
Huta zelaza - - - - - - - +10 - -
Kopalnia diamentow | - - - - - - - - +10 -
Kopalnia krysztalow | - - - - - - - - - +10

Budynki beda dostarcza¢ dang ilo§¢ surowcoéw co godzing, a w przypadku nie bycia

zalogowanym to zebrane surowce beda dodane po zalogowaniu si¢ do gry.

Budynki mozna rozbudowywa¢ po osiggnieciu odpowiedniej ilosci surowcoOw. Ilos¢

surowcow wymagana do rozbudowy budynkoéw bedzie korzystac z prostego wzoru:

Co=C(P,+1)+5

gdzie:
Cr —jestto ilos$¢ kazdego surowca potrzebna do rozbudowania budynku na nastepny poziom,
C —jest to ilo$¢ produktow wymagana przy zakupie budynku,

P, —jest to aktualny poziom budynku.
Wzbr jest prosty ze wzgledow tego iz jest to tylko poradnik, wzor moze wymysli¢ kazdy

swo0j] wlasny. Wzdr ten odnosi si¢ do kazdego surowca wymaganego do budowy ale we wtasnym

projekcie mozna uzy¢ do kazdego surowca innego wzoru.
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Na kazdym poziomie budynek powinien produkowac wigcej surowcow czy tez skroci¢ czas
ich produkcji. Na potrzeby poradnika przyjmijmy, ze zwigkszymy ilo$¢ produkowanych surowcow

stosujac wzor:

S, =S.P,+5

gdzie:
S, —jest to ilo$¢ otrzymanego surowca,

S —jest to ilo§¢ surowca produkowanego na pierwszym poziomie.

Podobnie jak w przypadku wzoru na koszt rozbudowy budynku wzor jest takze prosty
1 dotyczy wszystkich surowcoéw i1 podobnie jak przy budynkach mozna wymysli¢ wlasny wzor

i takze do kazdego surowca inny.

W przypadku gdy budynek jest budynkiem podstawowym to jako ilo§¢ surowcow za jaka

budynek zostat zbudowany nalezy pobra¢ z tabeli ponize;j.

Tabela 1.7.4. Surowce wymagane do budowy budynkéw podstawowych

Nazwa budynku Wymagane surowce
piasek drewno bloto zloto kamien zelazo
Zamek 500 450 300 1000 200 150
Hodowla grzybow 100 50 4 50 0 0
Piaskarnia 100 55 10 50 0 0
Studnia 30 0 0 50 100 5
Tartak 90 60 50 100 20 30
Koszary 150 70 55 200 100 30
Loch 10 40 10 100 150 0

OczywiScie mozna ograniczy¢ poziomy rozbudowy budynkow wojennych gdyz w tym
przypadku dalsza ich rozbudowa nic nie daje tak wigc przyjmijmy ze kazdy budynek wojenny

mozna rozbudowa¢ maksymalnie do 10-ego poziomu.
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1.8. Technologia i narzedzia

Gdy juz mamy mniej lub bardziej naszkicowang koncepcje gry to mozemy przystapi¢ do
wyboru technologii w jakiej wykonamy naszg gre oraz narzedzi jakie do tego wykorzystamy. Skoro
ustaliliSmy, ze gra ma by¢ gra przegladarkowa mozemy wywnioskowa¢ z tego iz pierwszym
narzgdziem jakiego bedziemy potrzebowac to przegladarka internetowa. Nastgpnym warunkiem
koniecznym jaki si¢ nasuwa to fakt ze wymagany jest dostep do internetu.

Skoro mamy stworzy¢ gre przegladarkowa to spektrum dostepnych technologii zaweza si¢
czyli zastosujemy jedng z technik internetowych (np. PHP, JavaScript, ASP.NET, HTMLS5). Gra ma
by¢ dynamiczna tak wigc zwykly znacznikowy jezyk nie wystarczy, ponadto bgdziemy musieli
przechowywac¢ gdzie$ nadze dane. Gldéwnie mamy do wyboru zapisywanie w plikach albo w bazie
danych, wygodniejszym rozwigzaniem jest przechowywanie danych w bazie danych 1 tutaj
zastosujemy baze danych MySQL. Do ktorej bedziemy si¢ odnosi¢ stosujac zapytania SQL.

Gra sama w sobie nie wymaga animacji, tak wigc uzyjmy tutaj obiektowa technologi¢ PHP
ktéra ponadto posiada obiektowa biblioteke PDO shuzaca do operowania na bazach danych w tym
MySQL.

W zwigzku z tym ze zakladamy mozliwo$¢ przyszlej rozbudowy gry musimy pisac
przejrzysty kod, a pliki nazywa¢ tak aby latwo mozna bylo dowiedzie¢ si¢ co zawieraja oraz
rozmiesci¢ je w tematycznie nazwanych folderach. I tutaj mozemy stworzy¢ gre w oparciu
o wzorzec projektowy MVC.

Fajnie by byto jakby na stronie byl widoczny czas obliczany do konca rekrutowania
jednostki, budowy czy rozbudowy budynku czy tez czas okreslajacy za ile minut dostaniemy dany
surowiec. Tutaj zastosujemy jezyk JavaScript.

Z racji, ze wyze] wymienione technologie nie wymagaja zadnych specjalistycznych
programéw do tworzenia kodu mozna tutaj zastosowa¢ kazdy darmowy edytor kodu czy nawet
edytor tekstowy. Skrypty napisane w PHP wymagaja do dziatania serwera ktory obsluguje taki
jezyk oraz serwera z bazg danych MySQL. Skryptu w JavaScript nie wymagaja zadnego
specjalnego serwera 1 mozna je uruchomi¢ na zwyktym komputerze w przegladarce. Dobrze aby
edytor kodu posiadat opcje numerowania linijek oraz kolorowania sktadni.

Co do grafiki z racji, ze gra bedzie przegladarkowa zastosujemy format PNG oraz technike
PixelArt. Umiejetno$¢ tworzenia grafiki w tej technologii nie jest prosty, ale nie wymaga

specjalistycznego oprogramowania, wystarczy darmowy program graficzny pozwalajacy na edycje

-12 -



Mini poradnik: Jak stworzy¢ gre via WWW,

grafiki z poziomu pojedynczych pikseli.

Technologie:
* PHP (OOP, MVC),
*  MySQL (biblioteka PHP - PDO),

*  JavaScript.

Narzedzia:
* kazdy edytor kodu,

» kazdy program graficzny pozwalajacy na edycje z poziomu pojedynczego piksela.
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