2048

Premium

DOKUMENTACIJA GRY



WSTEP

Gra 2048 premium to imitacja popularnej gry wynalezionej
przez witoskiego programiste Gabriellego Cirulli. Tworzgc nasz
projekt postanowiliimy w jak najlepszym stopniu odwzorowac te
niegdys popularng gre, przy okazji wzbogacajac j3 w nowe wyzwania
i dodatkowe plansze wraz z mozliwoscig zmian rozmiaru. Bardziej
szczegotowe informacje mozna znalez¢ juz w samej grze- w zakfadce
INSTRUKCJA.

OPIS ZAWARTOSCI

Arkusze

e 2048 GAME

Gtowny arkusz gry, wyswietlany podczas uruchamiania skoroszytu
Excelowego. Oprocz tadnej grafiki znajduje sie w nim przycisk z napisem
»START”, po ktdrego nacisnieciu przenosimy sie we wtasciwy tryb gry.

e Arkuszl
Ukryty arkusz z poziomu VBA. Znajduja sie w nim podstawowe dane o
zarejestrowanych uzytkownikach (zaszyfrowany login i hasto, co czyni
dane osobowe jeszcze bardziej bezpieczne), a takze informacje na
temat ich wynikdw i osiggniec.



e Arkusze statystyczne (3x3, 4x4 itd.)
Arkusze odpowiedzialne za przechowywanie danych na temat
najwyzszych wynikdw w poszczegdlnych trybach gry. Rowniez ukryte z
poziomu VBA.

Userformy

e Menu
Gtowny Userform gry. Umozliwia przejscie do kolejnych zaktadek,
takich jak RANKINGI, INSTRUKCJA, Autorzy, CoNowego czy GRAJ.
Na wstepie wykonywane jest pozycjonowanie ekranu gry i
poszczegolnych przyciskdw, a nastepnie wywotana zostaje
funkcjaWejscie, odpowiedzialna za przywracanie domysinych wartosci
wyzwan i zmiennych.

e Login
Stuzy do wprowadzania danych (login i hasto), ktére umozliwiaja
prawidtowe zalogowanie sie i nadanie indywidualnosci kazdemu z
graczy. Istnieje rowniez opcja ,GRAJ BEZ LOGOWANIA”, jednak z racji
wielu przywilejow (takich jak np. rankingi czy zapisywanie
HIGHSCOROW) zalecana jest rejestracja, tudziez logowanie. Warto
wspomniec, ze zalogowanie jest mozliwe tylko raz w ciggu gry.

e Register
Panel stuzacy do zaktadania indywidualnego konta. Podczas rejestracji
nalezy uzupetnic takie dane jak Imie, Nazwa Uzytkownika czy hasto.
Jesli rejestracja przebiegnie pomysinie (tzn. hasto, nazwa uzytkownika i
imie nie sg puste lub majg wiecej niz 3 znaki) nastepuje sprawdzenie
czy podany login nie jest juz zajety. Jesli nie, wszystkie dane s3
kopiowane do ukrytego i chronionego arkusza. Rejestracja oznacza
automatyczne zalogowanie.

e TRYB_WYBOR

Wybdr trybu gry sposrad trzech dostepnych: TRYB KLASYCZNY, TRYB
WYZWAN oraz TRYB NIESTANDARDOWY.



o Klasyk
Panel stuzacy do wyboru rozmiaru planszy w trybie klasycznym gry.
Mozliwe jest przesuwanie strzatkami (gora, dét) w celu wyboru
preferowanego rozmiaru planszy z rozwijanej listy. Po wyborze
rozmiaru uruchamiane s3 funkcje klasykDestructor i klasykCreator,
odpowiedzialne za dynamiczne tworzenie planszy do gry.

o klasykGra
Witasciwa plansza gry, uruchamiana z poprzedniego Userforma, na
ktorej tworzone sg dynamicznie kwadraciki o rozmiarze, ktéry
wczes$niej wybrat uzytkownik. Gra dostepna jest dla kombinacji
przyciskdw w-s-a-d oraz klasycznych strzatek na klawiaturze. W trakcie
rozgrywki mozliwe jest opuszczenie gry lecz bez zapisania wyniku.
Kolorystyka zostata dopasowana tak, by w jak najlepszym stopniu
odwzorowac oryginalng gre 2048. Dla zalogowanych graczy
wyswietlany jest ich dotychczasowy HIGHSCORE- dla pozostatych
zawsze 0. Wyniki zalogowanych graczy przechwytywane sg do ukrytego
arkusza.

e challenge
Userform na ktorym wyswietlanych jest 16 kwadracikéw, ktore
odpowiadajg za kolejne wyzwania. Przed uruchomieniem sprawdzane
sq ukonczone wyzwania dla zalogowanych uzytkownikéw. Dla
niezalogowanych wyzwania resetujqg sie po ponownym uruchomieniu
gry. Zawsze dostepne sg 3 wyzwania do wyboru, ktore nie zostaty
jeszcze ukonczone (O ile jeszcze tyle zostato). Podswietlajg sie one na
kolor z6tty.

e challengerl
Gra na ktdra przenosimy sie bezposrednio z poprzedniego Userforma.
Mechanika gry zblizona jest do wersji pierwotnej, ale wzbogacona o
liczne utrudnienia i cele, ktdre nalezy osiggnac¢ by odblokowac kolejne
wyzwanie. Stopien trudnosci rosnie wraz z kolejnym wyzwaniem.
Przyktadowe utrudnienia: kamien (ruchomy blok, ktdry porusza sie
wraz z kierunkiem przesuwania pol) ; woda (nieruchomy blok, ktory
utrudnia graczowi taczenie pdl) ; las (utrudnienie, ktére wywiera na
graczu presje ruchowa- tzn. im wiecej wykonywanych ruchdéw, tym las
sie bardziej rozrasta). Po nieudanej prébie przenosi na userform
challenge.



UkonczonoChallenge

Niewielki userform, ktéry wyswietla sie jako pierwszy po ukonczeniu

wyzwania. Informuje on gracza o postepie w grze i podnosi na duchu,
przesytajac serdeczne gratulacje. Po zamknieciu przenosi na userform
challenge. Ukonczony challenge zamalowany bedzie na zielono.

Niestandardow

Userform mocno zblizony do klasycznego. RGwniez mamy mozliwos¢
wyboru rozmiaru planszy, lecz kwadraciki tworzg tym razem ksztatt
prostokatow

ProstokatGra

Userform analogiczny do KlasykGra. Wyjatek stanowi inne utozenie pol
na planszy.

Wsparcie

Userform, do ktérego mozna przejs¢ poprzez klikniecie przycisku
»CoDalej” w panelu z wyborem rozmiaru planszy dla trybu
niestandardowego. W Userformie mozliwe jest polubienie naszego
projektu, poprzez klikniecie popularnego lajka oraz przestanie wsparcia
finansowego- w kwocie niemniejszej niz 1zt.

Rankingi

Zaczytywane sg z ukrytych arkuszy Excelowych i kazdy zawiera 10
najlepszych wynikow w kazdym trybie gry. Sam Userform to jeden
wielki multipage, ktéry zawiera w sobie kolejny z podkategoriami (3x3,
4x4 itp.)

Instrukcja

Userform zawierajgcy w sobie multipage z nastepujacymi zaktadkami
(oGrze, JakGraé, Youtube, Tryb KLASYCZNY, Tryb WYZWAN, Tryb
NIESTANDARDOWY). W instrukcji dowiemy sie tak naprawde prawie
wszystkiego na temat naszego projektu od strony merytoryczne;.

Nowosci

W Userformie przedstawione zostaty gtowne zmiany w stosunku do
poprzedniej wersji gry. Byto ich jednak tak wiele, ze postanowilismy
wymienic tylko kilka najwazniejszych, ktdre naszym zdaniem byty
kluczowe. Na samym dole jest przycisk (screen z poprzedniej gry), ktory
umozliwia pobranie starej wersji i przetestowanie na wtasnej skdrze
wprowadzonych zmian.



e Autorzy
Krotka informacja na tematu wykonawcow projektu oraz ich zdjecia.

Moduty

e challengeGoal
Modut z jedng funkcja — challengeColor. Funkcja po ukonczeniu
wyzwania odpowiednio koloruje przyciski w UserFormie challenge.
Sprawdzane jest tez czy nie wszystkie zadania zostaty ukonczone.

e challengecreate
Modut skfadajacy sie z dwoch funkcji (challengeCreator i
challengeDestructor). Pierwsza 2z nich odpowiedzialna jest za
prawidiowe, dynamiczne tworzenie pol w Userformie challengerl.
Druga zas za poprawne usuwanie przyciskow przed rozpoczeciem
kolejnej rozgrywki.
e klasyczne
Modut analogiczny do poprzedniego. Odpowiada za poprawne
tworzenie i usuwanie przyciskow w trybie klasycznym.
e Kodowanie
Zostat stworzony, by chroni¢ dane uzytkownika, ktore zostaty wczes$niej
przekazane do Arkuszal. Kodowanie przeprowadzone metodg Base64.
e ProstokatCreate
Modut odpowiedzialny za tworzenie przyciskow do gry w trybie
Niestandardowym. Dziatanie analogiczne do modutu klasyczne.
o Statystyki
Modut tréjfunkcyjny w tym sensie, ze:
-W nim ustalone s3 pozycje rankingowe
-Definiowanie nowego rekordu i zapisywanie go w arkuszach
statystycznych
-Wczytywanie statystyk podczas uruchamiania Userforma Rankingi.



e uruchom

Z tego modutu uruchamiane jest MENU gry. W nim zadeklarowane s3
wszystkie zmienne publiczne, z ktorych korzystano podczas tworzenia
projektu.

e wejscie
Funkcjawejscie odpowiada za deafultowe ustawienie panelu z
wyzwaniami po ponownym uruchomieniu MENU. Dodatkowo
odpowiedzialna jest za zmiane parametréw poszczegdlnych zmiennych
publicznych. Funkcjazalogowania uruchamiana jest po zalogowaniu sie

przez uzytkownika. Dzieki niej wczytywane s3 dane uzytkownika oraz
informacje na temat jego postepu w dotychczasowej grze.
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