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Gra jest wariacja popularnej gry towarzyskiej polegajacej na
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odgadnieciu stowa w okreslonej liczbie podejs¢é. Gracz wybiera
jedna lub wiele kategorii, z ktérych losowane jest sitowo do
odgadniecia. Gracz wybiera 1litery - Jjesli podano poprawna
litere, odkrywa sie ona w hasle, jezeli nie - rysuje sie kolejna

czes¢ szubienicy i odejmowane jest jedno zycie.
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Elementy aplikaciji:

1.Arkusze

a) Hangman - jedyny widoczny dla uzytkownika arkusz
Excela. Znajdujacy sie tam przycisk stuzy otwieraniu
gry.

b) Wyniki - arkusz, w ktérym przechowywane sa wyniki

: ‘kazdego gracza, ktéry figuruje w znajdujacej sie w
arkuszu bazie danych. Na ich podstawie generowane sa
statystyki. Wyniki niezalogowanych uzytkownikéw nie sa
zapisywane.

c) Bank Siéw - znajduja sie w nim stowa losowane do gry "
pogrupowane w kategorie. Gracz moze edytowaé¢ Bank Siow

f (dgaawaé nowe slowa w kategoriach lub tworzy¢ nowe

kategorie) za pomoca UserForma znajdujacego sie w
giéwnym menu gry pod przyciskiem ,Opcje”. Arkusz jest
zahastowany. Haslo dla admina to: HANGMAN.
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c)

Lista - arkusz, w ktérym generowana jest lista hasel,
ktéra bedzie odgadywat gracz w pojedyncze]j grze.

Kazdemu wpisanemu tam hasiu przypisywana jest losowa

_wartosé, na podstawie ktérej tabela jest sortowana -

w ten sposéb w kazdej pojedynczej grze kolejnosé siow w
zestawie wygenerowanym dla uzytkownika jest losowa.
dbLogin - arkusz stuzacy za baze danych, w ktérej
znajduja sie dane logowania zarejestrowanych
uzytkownikéw oraz ich nazwiska. W celu zwiekszenia
prywatnosci, dane szyfrowane sa za pomoca kodowania
Base64.

2 .UserFormy:

Celebration - wyswietlany w przypadku, gdy w

pojedynczej grze uzytkownik odgadi wszystkie hasita z
wybranych przez niego wczesniej kategorii.

Hangman0Ol - userform z wtasciwa gra. Litery znajdujace
sie na dole okna sa podswietlane, gdy uzytkownik
najedzie na dana litere kursorem, a takze zmieniaja
kolor na ciemnoszary, gdy litera zostata juz
wykorzystana i nie moze byé wybrana drugi raz. Kazdy
biedny wybdér uzytkownika powoduje zmiane obrazka z
wisielcem, az do momentu, gdy znajdujacych sie na nim
ludzik zawisnie na szubienicy. Zamkniecie okna jest
réwnoznaczne z zapisaniem wyniku w bazie danych; jezeli

uzytkownik jest zalogowany.

«Na labele z literkami szarymi natozone sa blizniacze

labele, ktoére sa niewidoczne. Zwykie labele sa nazwane
"L ##", za to te ukryte "xL ##". ## jest takie samo dla
labeli odpowiadajacych za ta sama literke. Gdy
uzytkownik najezdza na literke, pojawi sie ten ukryty
label i w ten sposéb literka "podswietli" sie na
bia%o.

Login0l - wysSwietlane na poczatku okno stuzace do
logowania. Uzytkownik nieposiadajacy konta moze kliknaé¢
znajdujacy sie na gérze odnosnik w celu przejscia do

okna rejestracji nowego konta lub wybraé tryb bez

logowania. Textboxy w tym userformie podswietlaja sie,
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gdy sa aktywne i maja wtaczona obstuge zdarzen
zapobiegajaca wprowadzeniu niepozadanych znakéw.

d) MainMenu v2 - menu gidéwne gry. Sktada sie z przyciskoéw

_,Nowa Gra” (rozpoczecie nowe]j gry), ,Statystyki”

(wywotanie okna z rankingami), ~Oopcje” (edycja banku
stdow) oraz ,Wyjscie”. W UserFormie znajduja sie réwniez
labele, w ktérych wyswietlana jest nazwa zalogowane
uzytkownika, informacje o jego rekordzie zyciowym oraz -
K liczbie rozegranych gier. '
e) Ranking0l - przywoiywane przyciskiem ,Statystyki” okno.
' Wyswietlanych jest w nim 10 najlepszych wynikéw na
komputerze (,Ranking Lokalny”). ,Statystyki osobiste” i
; ~Ranking globalny”, ze wzgledu na ograniczenia czasowe,
? beda aktywne dopiero w kolejnej wersji aplikacji.

f) Register0l - okno situzace rejestracji nowego konta.

Sktada sie z Text Boxdéw oraz usytuowanych pod nimi
labeli, ktoéore informuja o btedach wystepujacych w
podanych przez uzytkownika danych, np. nazwie konta,

ktéra juz wystepuje w bazie danych. Text Boxy maja
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przypisana obstuge zdarzen, podswietlaja sie, gdy sa
aktywne, a takze nie mozna w nie wpisaé¢ niepozadanych
znakoéw.

g) StartGra - UserForm do wyboru kategorii w nowe]j gr:ze.
Otwiera sie po nacisnieciu przycisku ,Nowa Gra”’w menu
gtéwnym.

h) UF dodajSlowo - siuzy do wprowadzania nowych siéw do

‘banku siéw. Przy aktywacji UserForma do ListBox
pobierane sa nazwy istniejacych kategorii z Banku Siéw.
Po wyborze kategorii do edycji mozna wprowadzié nowe
stowo w TextBox. Po wcisnieciu przycisku w TextBox
procedura TB noweSlowo KeyPress sprawdza, czy
wprowadzono poprawny znak.

-

3.Moduty
a) Base64 - zawiera funkcje situzace szyfrowaniu oraz
deszyfrowaniu ciagu znakéw wediug kodowania Base64.

b) Funkcje Pomocnicze - zawiera pomocnicza funkcje do

‘przeszukiwania tablicy.
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c)

d)

Lista slow - zawiera procedure generujaca liste 'stéw do

odgadniecia przed rozpoczeciem gry.

Muzyka MID - zawiera procedure umozliwiajaca

_odtwarzanie plikéw dzwiekowych typu MIDI

e)

£)

TablaWynikow — zawiera procedure umozliwiajaca wpisanie
do arkusza ,Wyniki” uzyskanej liczby punktéw przez

gracza po kazdej ukonczonej przez niego grze

Uruchamianie UF - situzy do uruchamiania gry z przycisku

umieszczonego w arkuszu Excela. Tu zadeklarowane sa
publiczne zmienne - dzieki temu przy przechodzeniu
miedzy UserFormami przechowywane sa pobrane wartosci

zmiennych.

4 . Moduty Klas

a)

b)

c)

clsFontInstall - zawarty w nim kod umozliwia instalacje

czcionek z poziomu Excela. Instalacja czcionek
dokonywana jest przy kazdym uruchomieniu pliku z
aplikacja.

Literki - modut klasy stworzony dla literek
znajdujacych sie w UserFormie HangmanOl, ktére sa
widoczne od razu po uruchomieniu gry. Jezeli litera nie
zostata wybrana (wtedy ma kolor ciemnoszary),
najechanie na nia spowoduje pokazanie ukrytego labela z
ta sama litera o jasniejszym kolorze czcionki. ,

Literki hidden - modut klasy stworzony dla literek

domyslnie ukrytych w oknie HangManOl. Pokazuja sie za

" kazdym razem, gdy uzytkownik najedzie na odpowiadajaca

d)

danemu znakowi litere domys$lnie widoczna, dzieki czemu
uzyskiwany jest  efekt podswietlania.

TB class — modut klasy przeznaczony na textboxy w
formularzach do logowania i rejestrowania, przy czym
ostatecznie okazalo sie, ze w modutach klas nie mozna
ustawié obstugi zdarzen typu ,Enter” oraz ,Exit”, co
sprawito, ze bylem bardzo smutny. Bardzo smutny. Nie ma
zadnego realnego zastosowania poza byciem swoista
templatka dla autoréw aplikacji przy tworzeniu

podswietlanych TextBoxoéw.
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Inne elementy aplikacji
a) Grafika - wszystkie grafiki znajdujace sie w aplikacji,
sa owocem wielu ptodnych nocy spedzonych przez Macka
.sam na sam z tabletem graficznym. Cho¢ wediug pewnego
twierdzenia nawet szympansy losowo wciskajace klawisze
potrafia napisaé¢ dzieto Szekspira jezeli da im sie
wystarczajaco duzo:czasu, to nie przeszkadza to
autorowi w byciu dumnym ze swoich dziel, czego wyrazem °
jest napisane przez niego powyzsze 7 linijek tekstu. .
b) Fonty - autorzy wszystkich uzytych w aplikacji czcionek
(DJB Skritch Skratch, Irregularis, OMGWriteLikeWilliam,
Sunday) zezwalaja na uzywanie swoich fontéw w stopniﬁ
co najmniej gwarantujacy ich wykorzystanie w celach

niekomercyjnych.

.Dodatkowe informacije

Istnieja dwie wersje aplikacji - w jednej witaczone sa
dzwieki MIDI (,hangman z muzyka.xlsm”), w drugiej wylaczone
(,hangman bez muzyki.xlsm”) na wypadek, gdyby u uzytkownika
wystepowaty problemy 2z odtworzeniem dzZwieku. Kod =z
pierwszej wersji Jjest lepiej opisany i zawiera dodatkowe
komentarze, dlatego w celu zgtebienia struktury
programistycznej aplikacji, zalecane Jjest korzystanie =z

wersji gry z muzyka.



