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合约设计

⚫在“简单抽奖”合约以及“拍卖竞价”合约中，都是使用balance映射类

型、deposit和withdraw函数来模拟用户的余额、存款和取款操作，本章

节就开发一个游戏代币合约，在下一章节中使用游戏代币来进抽奖操作。
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合约设计

⚫游戏代币合约中包括以下全局变量，事件和函数
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合约编写

⚫初始化游戏代币合约，使用solidity 0.6.10版本，合约名为GameToken

// 声明solidity版本为0.6.10
pragma solidity 0.6.10;

// 定义GameToken合约
contract GameToken {

}
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合约编写

⚫定义全局变量，包括合约创建者，游戏币名称，总发行量，用户余额映射，

授权金额二维映射

// 合约创建者
address owner;

// 游戏币名称
string public name;

// 总发行量
uint public totalSupply; 

// 用户余额
mapping (address => uint) balance;

// 授权金额
mapping (address => mapping (address => uint256)) allowance;
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合约编写

⚫定义事件，在代币转移，代币授权，代币发行，代币销毁时记录日志

// 事件日志，代币转移
event Transfer(address from, address to, uint value);

// 事件日志，授权
event Approval(address _owner, address _spender, uint256 _value);

// 事件日志，代币发行
event Mint(address from, uint value);

// 事件日志，代币销毁
event Burn(address from, uint value);
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合约编写

⚫定义修饰符，限制只有合约创建者进行操作

modifier onlyOwner() {
require(msg.sender == owner);
_;

}
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合约编写

⚫定义构造函数，功能为初始化初始发行量、游戏币名称、合约创建者

// 构造函数，初始化初始发行量、游戏币名称、合约创建者
constructor(uint initialSupply, string memory tokenName) public {

// 初始化发行量
  totalSupply = initialSupply;

// 将初始发行的余额转移给合约创建者
  balance[msg.sender] = totalSupply;

// 初始化合约名
  name = tokenName;

// 初始化合约创建者
  owner = msg.sender;
}

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组



合约编写

⚫定义mint函数，功能为给指定用户创建指定数量的游戏代币，增加指定地

址余额，总发行量，并记录事件日志

// 给指定用户创建指定金额的游戏币
function mint(address who, uint _value) public onlyOwner returns(bool success) {

// 给指定用户增加余额
  balance[who] += _value;

// 增加总发行量
  totalSupply += _value;

// 记录事件日志
  emit Mint(who, _value);

return true;
}
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合约编写

⚫定义_transfer函数，仅在内部可用，功能为游戏代币转移，减少转出地

址的余额，增加转入地址的余额，并记录事件日志

// 游戏币转移，仅在内部使用
function _transfer(address _from, address _to, uint _value) private returns(bool
success) {

// 余额充足才可操作
  require(balance[_from] >= _value, "余额不足");

// 减少转出地址的余额
  balance[_from] -= _value;

// 增加转入地址的余额
  balance[_to] += _value;

// 记录事件日志
  emit Transfer(_from, _to, _value);

return true;
}
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合约编写

⚫定义transfer函数，全局可用，在函数中调用_transfer内部函数

⚫定义approve函数，功能为授权一个用户操作指定数量游戏币

// 将调用者的游戏币转移给_to用户
function transfer(address _to, uint _value) public returns (bool success) {

return _transfer(msg.sender, _to, _value);
}

// 授权_spender用户操作调用者用户_value数量余额
function approve(address _spender, uint256 _value) public returns (bool success) {

// 授权用户操作
  allowance[msg.sender][_spender] = _value;

// 记录事件日志
  emit Approval(msg.sender, _spender, _value);

return true;
}
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合约编写

⚫定义balanceOf函数，功能为获取指定地址的游戏币数量

⚫定义allowanceOf函数，功能为获取授权指定地址操作的游戏币数量

// 获取指定用户的游戏币余额
function balanceOf(address who) public view returns(uint) {

return balance[who];
}

// 获取owner用户允许spender用户操作的金额
function allowanceOf(address owner, address spender) public view
returns(uint) {

return allowance[owner][spender];
}

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组



合约编写

⚫定义transferFrom函数，功能将用户授权的游戏币数量转移给指定地址

// 调用者将_from用户的_value数量余额转移给_to用户
function transferFrom(address _from, address _to, uint256 _value) 
public returns (bool success) {

// 授权余额必须充足
  require(_value <= allowance[_from][msg.sender], "授权金额不足");

// 减少授权金额数量
  allowance[_from][msg.sender] -= _value;

// 执行_transfer内部函数
  _transfer(_from, _to, _value);

return true;
}
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合约编写

⚫定义burn函数，功能为销毁指定用户指定数量的游戏币

// 销毁指定用户_value数量余额
function burn(address who, uint _value) public onlyOwner returns
(bool success) {

// 限制销毁数量不能大于余额
  require(balance[who] >= _value);

// 减少指定地址游戏币数量
  balance[who] -= _value;

// 减少总发行量
  totalSupply -= _value;

// 记录事件日志
  emit Burn(who, _value);

return true;
}
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合约测试

⚫合约部署前，创建三个测试账户，分别为admin，user1，user2
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合约测试

⚫ user1、user2、user3三个用户对应的地址
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合约测试

⚫合约编译完成后，使用管理员admin账户部署，初始化发行100游戏代币，

将游戏代币命名为ZHCoin
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合约测试

⚫调用transfer函数，将admin账户的100个游戏币转移给user1地址
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合约测试

⚫调用transfer函数，将0xf31...的50个游戏币转移给user2地址

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组

重
航
区
块
链
竞
赛
组



合约测试

⚫调用balanceOf函数，获取user1地址的余额，在交易回执中观察到余额

为50
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合约测试

⚫调用balanceOf函数，获取user2地址的余额，在交易回执中观察到余额

也为50
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合约测试

⚫调用approve函数，user1用户授权user2用户操作10个游戏币，执行成功

后了生成Approval事件日志
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合约测试

⚫调用transferFrom函数，user2用户操作user1账户向admin账户转账10

个游戏代币，执行成功后生成了transferFrom事件日志
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合约测试

⚫再次调用balanceOf函数，获取user2地址的余额，在交易回执中观察到

余额变为了40
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总结

⚫本节课我们学习了

➢ 游戏代币合约的设计

➢ 游戏代币合约的编写

➢ 游戏代币合约的测试
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THANK YOU

www.zhonghui.vip
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