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1. Objectifs
Programmer un système complet de stations spatiales pour le jeu en ligne SW Combine (www.swcombine.com).

Cela comprend :
· un système de création et développement de stations spatiales selon les règles postées ici : 
http://swcombine.com/rules/facilities/spacestations.shtml


· le système permettant de savoir où sont les stations et de quels types elles sont (utiles dans un univers comprenant plus d’un million de cases).

· Le système permettant de voir leurs caractéristiques (propriétaires, fiche technique, nombre de passagers, …)

· Le système permettant de les donner a 1 autre joueur ou groupe.

· La gestion des privilèges de groupes concernant les permissions de qui peut ou ne peut pas construire une station spatiale.

· Un système de description écrite de la station où les joueurs peuvent enter une description de leur station.

· Ajout de « rooms » dans la station, ces rooms permettent aux joueurs de se déplacer, … Le nombre de rooms dépend des caractéristiques de la station.

· Gestion du système d’abordage des stations (les passagers vont et viennent, des vaisseaux entrent et sortent des hangars, selon certaines conditions de jeux, …). Il faut que tout soit coordonné dans la base de données.

· Adaptation des différents scripts existant (updates des scripts de visions, inventaires, scanners, …) pour qu’ils tiennent compte de l’existence des scanners.
Finalement, l’introduction de ses nouvelles fonctions ne devra pas entraver le déroulement du jeu pour les 2200 joueurs permanents.

La base de données sera de type mySQL et le langage de programmation utilisé sera le PHP.

2. Stratégie globale
La stratégie globale se résument comme suit :
1. Création des classes « station spatiale » et « module de station spatiale » dans la base de données (2 nouvelles tables).
2. Création des méthodes permettant d’interagir sur les attributs de ces objets.

3. Adapter les méthodes des autres objets de la base de données (vaisseau, personnage, room, …) pour qu’ils prennent en compte les nouvelle classes.
3. Stations Spatiales et Modules

Les stations spatiales sont un assemblage de modules (comme une sorte de LEGO). Les caractéristiques des stations dépendent donc des caractéristiques des modules, mais aussi de leur nature.

Exemple : 

· Rajouter un module de blindage va augmenter le poids et le blindage de la station.

· Rajouter un module de laser va aussi augmenter le poids et le blindage de la station mais en plus va aussi augmenter le nombre d’armes.

Dans cette section, nous décrirons l’implémentation de la construction des stations spatiales et leur intégration dans la simulation.
3.1 Implémentation
L’implémentation s’exécute en 4 phases bien distinctes :

1. Rassembler les informations nécessaires (statistiques de la stations et des modules, positions, argent et pouvoirs du personnage constructeur, …).


2. Tester si la construction est possible (le personnage est-il a la bonne place, est-ce sa station, a-t-il l’argent, la station peut-elle recevoir ce type de modules, y a-t-il assez de place ou d’énergie, …)

3. Assembler les modules et modifier les statistiques de la station spatiale.


4. Stocker les nouvelles données dans la base de données.

Les phases 2 et 3 sont celles qui nécessitent le plus de travail. Les vérifications de la phase 2 consistent en des dizaines de « IF … ELSE ». Il s’agit d’un travail fastidieux mais absolument nécessaire pour le bon déroulement du jeu. Une vérification manquante entraîne immanquablement des abus de la part des joueurs (nés pour tricher (). La phase 3 est plus délicate, un erreur de logique et les données sont mélangées, déformées ou perdues. Il s’agit essentiellement de traitement de données et de manipulations de string (décodage, modifications, encodage).
Au total, la librairie de gestion des stations spatiales nécessite 2 tables dans la base de données et 900 lignes de code en php.
3.2 Intégration

L’intégration consiste à se mettre à la place des joueurs et de vérifier comment les autres options de jeux interagissent avec les nouveautés. Ceci implique la modification, parfois totale de certains scripts et librairies de fonctions. A titre d’exemple, notons que les scripts permettant de monter à bord de vaisseaux ont dû être complètement réécrit pour pouvoir aussi permettre de monter à bord des stations spatiales. Au total, l’ensemble de ces modifications a requis plus de 1000 lignes de code et l’ajout de plusieurs champs dans les tables de la base de données.
4. Résultats et Conclusion
Tous les objectifs ont été atteints et les stations spatiales ont remporté un véritable succès dans le jeu dès leur introduction en février 2002. Depuis, les joueurs on construits près de 100 station pour un total de plusieurs milliers de modules.
Au point de vue programmation, ces stations représentent le plus gros apport que j’ai personnellement effectué pour la simulation (2000 lignes de code au total). Je suis donc assez content du résultat.
