Dokumentacja techniczna gry Saper

l. UserFormy (w kolejnosci alfabetycznej)
UF_Saper

UF z gra, zawiera licznik min, timer, emotikone stuzagca do restartu gry oraz informujgca o
wygranej lub przegranej, opcje do wyboru poziomu trudnosci oraz przyciski do wynikéw i
powrotu do menu gléwnego. Przed uruchomieniem UF wstawiane sa do niego formanty
Label stuzace jako plansza, a takze w arkuszu Saper-dane tworzona jest plansza pomocnicza

odzwierciedlajaca potozenie min na planszy.
UF_Saper_Dowolny

UF stuzacy do wybrania dowolnych wymiarow planszy przez uzytkownika. Zaleznie od
wielkos$ci ekranu dobierane sg ograniczenia. Wysoko$¢ planszy od 2 do warto$ci zmiennej

xMax, szeroko$¢ planszy od 2 do wartosci zmiennej yMax, 1lo§¢ min od 1 do 1/3 ilosci pdl.
UF_Saper_Grafika

W tym UF przechowywana jest grafika do gry

UF_Saper_Logowanie

UF stuzacy do zalogowania si¢ do gry. Sprawdzana jest poprawno$¢ wprowadzonego
loginu oraz hasta. Uzytkownik nie moze wprowadzi¢ loginu oraz hasta dtuzszych niz 10
znakow, a takze nie moze wpisac spacji. Podczas wejscia na pole login lub hasto pola sa

automatycznie czyszczone.
UF_Saper_Rejestracja

UF ten jest analogiczny do UF_Saper_Logowanie. Przy rejestracji sprawdzane jest, czy
konto jest unikalne, a takze, czy obydwa hasla si¢ zgadzaja. Dane uzytkownika zapisywane

sa w arkuszu Saper-dane.
UF_Saper_Start

Jest to UF startowy, gdzie uzytkownik moze si¢ zalogowac, zarejestrowac, wlaczy¢ gre jako

uzytkownik niezalogowany lub zamkna¢ aplikacje.



UF_Saper W

UF ten przedstawia najlepsze wyniki dla kazdego poziomu trudnosci sposrod wszystkich
graczy, ale rowniez wyniki indywidualne zalogowanego gracza. Karta wynikow
indywidualnych jest zablokowana dla gracza niezalogowanego. PrzyciskO dodany zostal,

aby moc wyj$¢ z wynikdw za pomocg przycisku Esc.

1. Moduly (w kolejnosci alfabetycznej)
ObstugaGry

Modut ze wszystkimi zmiennymi publicznymi oraz procedurami stuzacymi do obshugi

samej gry.

e Aktualizacja — odpowiada za wcisnigcie danego pola oraz uruchomienie zegara.
Sprawdza, czy w polu jest mina, cyfra lub czy pole jest puste. Zaleznie od sytuacji
wywotuje procedur¢ KoniecGry (mina), odkrywa jedno pole (cyfra) lub odkrywa
wszystkie pola dookota (puste pole).

e KoniecGry — Odkrywa wszystkie miny z wyrdznieniem tych, ktore zostaty
poprawnie oznaczone, blednie lub w cale. Zatrzymuje zegar i zmienia emotikong na
przegrana.

e Wygrana — Sprawdza, czy udato si¢ ukonczy¢ gre, jesli tak to zmienia emotikon¢ na
wygrang, odkrywa wszystkie miny na zielonym tle i zapisuje wynik czasowy w
arkuszu Saper-dane o ile uzytkownik jest zalogowany.

e Restart — Odpowiada za zresetowanie gry. Przywraca licznik min do warto$ci
poczatkowej, resetuje zegar, przywraca emotikon¢ startowa, zakrywa plansze i
tworzy nowg plansz¢ pomocniczg.

e Prawy — Procedura wykorzystywana przy wcisnigciu prawego przycisku myszy. Na
nieodkrytym polu umieszcza flage lub znak zapytania.

e Podwojne Klikniecie — Sprawdza, czy wokot odkrytej cyfry wskazano odpowiednia
liczbe flag i pozwala odkry¢ wszystkie pozostate pola dookota miejsca podwdjnego
klikniecia.

e (Czas_gry — Uruchamia zegar

e Zatrzymaj_zegar — Zatrzymuje zegar



Plansza

PlanszaMax — Sprawdza, ile wierszy oraz kolumn moze mie¢ plansza w
wyznaczonym obszarze w zalezno$ci od wielko$ci ekranu, a nast¢pnie dodaje
maksymalng ilos¢ formantow typu Label w UF_Saper. Nadaje im odpowiednie
wlasciwosci oraz przydziela je do klasy C_plansza.

NowaPlansza — odkrywa odpowiednie formanty Label w zalezno$ci od wybranego
poziomu trudnos$ci i ustawia ich pozycj¢ tak, aby uzyska¢ odpowiednig planszg.

Ustawia rowniez ramke wokoét planszy.

Wstazka

Saper_Uruchom — procedura uruchamiana po wyborze gry na wstazce. W pierwszej
kolejnosci sprawdzane jest czy istnieje odpowiedni arkusz ,,Saper-dane”, w ktorym
przechowywane sa dane do logowania uzytkownikow oraz ich wyniki, a nastgpnie

uruchamiana jest gra.

Modul Kklasy

C_Plansza

Zawiera obstuge zdarzen dla pol planszy

V.

LB Click — Odpowiada za wcisni¢cie pola planszy (Aktualizacja) oraz
sprawdzenie, czy po wyborze danego pola udalo si¢ ukonczy¢ gre

LB_DbIClick — Odpowiada za obstuge podwojnego kliknigcia na odkrytym polu z
cyfra oraz sprawdzenie, czy udato si¢ ukonczy¢ gre

LB_MouseDown — Wywotuje procedure Prawy, po wyborze prawego przycisku

myszy na nieodkrytym polu

Dodatkowe

Podswietlanie przyciskow

W celu uzyskania efektu podswietlenia przyciskow do formularzy UserForm dodane

zostaty podwojne przyciski, jeden jasniejszy drugi ciemniejszy. Dzigki obstudze zdarzen

MouseMove przyciski sg odpowiednio ukrywane/odkrywane dzigki czemu mozna uzyskac

efekt podswietlenia.



