Opis dziatania

Gra jednoczesna odbywa sie na jednym pliku umieszczonym na dysku OneDrive (np. przez
aplikacje Microsoft Teams). Dwadch graczy musi otworzy¢ plik w aplikacji klasycznej, w wersji Excela
365. Pierwszenstwo dziatania ma gracz, ktéry otworzyt plik jako pierwszy. Moze modyfikowaé
wszystkie parametry gry, a takze wybraé, czy gra sam, czy z drugim graczem. Gracz 2, moze wybrac
jedynie kolor swojego weza i jest skazany na wole Gracza 1, jesli ten nie zechce z nim graé, bedzie
musiat poczekac.

Aby weze poruszaty sie z jak najmniejszym opdZnieniem dziatajg na zasadzie poruszania sie
selectem, dodatkowo ustawiono ograniczenie na predko$¢ snake’a w trybie dla dwdch graczy.
Poruszanie sie snake’a jest inspirowane kodem: https://strugglingtoexcel.com/2014/04/06/snakes-in-
excel/. Komorki, ktére zajmuje snake zapisywane sg w tablicy, w odpowiedniej kolejnosci. Przy ruchu
snake’a kolorowana jest nowa gtowa i usuwany jest kolor ogona, czyli ostatniego adresu w tablicy. Po
drodze sprawdzany jest szereg warunkoéw, w zaleznosci od wybranych opcji gry.

Kod VBA

Funkcje API

SetTimer: https://docs.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-settimer

KillTimer: https://docs.microsoft.com/pl-pl/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-killtimer

Obstuga zdarzen

Obiekt Zdarzenie Opis dziatania

Arkuszl SelectionChange | Jesli gra trwa i zmienit sie zakres Select tzn. ze nalezy
przesung¢ weza. Zostaje zatrzymany timer (Sub:
CzasKoniec), wytgczona obstuga zdarzen i sprawdzany jest
kierunek ruchu (Sub: Kierunek).

Ten_Skoroszyt BeforeClose Jesli z gry wychodzi Graczl, to czyscimy:
e pole, w ktérym zaznaczamy obecnosc¢ gracza
e plansze
e pola dotyczagce gotowosci do gry i statusu
wygranej/przegranej

Jesli z gry wychodzi Gracz2, to czyscimy jedynie pole, w
ktérym zaznaczamy obecnosé gracza

Wybieramy Arkusz z planszg i zapisujemy plik.
Ten_Skoroszyt Open Nastepnie przypisujemy graczowi nazwe, jesli pole graczal
jest wolne, to je zajmujemy, zmieniamy graczowi nazwe i
zapisujemy plik, jesli jest zajete, to sprawdzamy pole
gracza2 i jesli jest wolne, to je zajmujemy, zmieniamy
graczowi nazwe i zapisujemy plik.

Rozpoczynamy czynnosci startowe (Sub: Start)



https://strugglingtoexcel.com/2014/04/06/snakes-in-excel/
https://strugglingtoexcel.com/2014/04/06/snakes-in-excel/
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-settimer
https://docs.microsoft.com/pl-pl/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-killtimer

Moduty

Modut Sub/Function Opis dziatania
Czas Aktualizuj Procedura wykonywana jest po uptynieciu okreslonego czasu,
dzieki niej snake porusza sie bez wcisnietej przez uzytkownika
strzatki.
Jesli gra sie toczy, procedura wywotuje ruch automatyczny, bez
ingerencji gracza (Sub: Ruch).
Jesli gra sie nie toczy procedura zatrzymuje timer (Sub:
CzasKoniec).
Czas CzasStart Z wykorzystaniem funkcji API startuje timer.
Czas CzasKoniec Z wykorzystaniem funkcji API zatrzymuje timer.
ObslugaGry | Start Procedura wykonuje dziatania potrzebne przed rozpoczeciem
gry.
e Ustawienie parametru Wydluzaj na 0
e Wywotanie funkcji, ktéra ukrywa wszystkie paski, pola i
maksymalizuje ekran (Sub: PelenEkran).
e  Woczytanie pdl z kolorami
e Woczytanie pdl, w ktérych okresla sie gotowosé graczy,
planszy i statusu wygranej
Nastepnie  wywotuje  konfiguracje = UserForma  (Sub:
Konfiguruj UF), a nastepnie wyswietla UserForma.
ObslugaGry | GraStart Procedura rozpoczyna gre.
Domyslnie ustawia ruch w prawo i czeka az dwdch graczy bedzie
gotowych. Ustawia status gry na true i uruchamia timer (Sub:
CzasStart).
ObslugaGry | Przegrana Procedura koriczaca gre.
Zatrzymuje timer (Sub: CzasKoniec). Zmienia status gry na false.
Ustawia w arkuszu status wygranej/przegranej i zapisuje plik.
Czysci statusy gotowosci i ustawienia planszy. Wyswietla
odpowiedni komunikat o przegranej lub wygranej. Wtacza z
powrotem obstuge zdarzen.
Wtacza ponownie procedure rozpoczynajacg ustawienia gry
(Sub: Start).
Plansza RysujPlansze Procedura rysuje plansze.
Najpierw plansza jest czyszczona, wytgczone zostajq linie siatki i
ustawiona szerokosc¢ i wysokos¢ kolumn i wierszy.
Nastepnie pobrany zostanie kolor planszy i roztozony na
wartosci RGB. Nastepnie zostaje wybrany i ustawiony kolor tta
arkusza (Function: ZnajdzKolor). Dalej ustawiany jest kolor linii
siatki.
Nastepnie rysowane sg pola poboczne:
e Wynik Graczal
e Jesli grajg dwie osoby — wynik Gracza2
e Legenda owocow (ktéry owoc ma jaki kolor i ile dodaje
punktow)
Ustawiony zostaje status gotowosci planszy.
Plansza ZnajdzKolor Funkcja stara sie dobrac jak najjasniejszy kolor tta, ktéry jednak
bedzie odznacza¢ sie od tta planszy, czyli bedzie miat
Luminance>=1.15
Plansza WstawSnake Procedura wstawia poczgtkowego weza.




Ustawia poczatkowg dtugos¢ weza na 3, ustawia poczatek
(gtowe weza) na odpowiednim polu w zaleznosci od tego ktérym
uzytkownik jest graczem.

Weczytuje adresy komoérek, ktére zajmuje snake do tablicy
adreséw. Koloruje weza i ustawia status gotowosci gracza.

Plansza

WstawOwoc

Procedura wstawia owoce zwykfe na plansze.

Losowany jest numer wiersza i kolumny. Nastepnie sprawdzane
jest, czy wylosowany adres jest koloru planszy, czyli nie jest
zajety przez inny owoc/weza. Jesli komarka jest wolna, to owoc
zostaje wstawiony, jesli komaérka jest zajeta ponownie losuje sie
adres do momentu az trafimy na wolng komorke.

Wszystko powtarza sie tyle razy az zostanie wstawiona okreslona
liczba owocdw.

Plansza

WstawOwocSpec

Procedura wstawia owoce specjalne na plansze.

Losowany jest numer wiersza i kolumny. Nastepnie sprawdzane
jest, czy wylosowany adres jest koloru planszy, czyli nie jest
zajety przez inny owoc/weza. Jesli komarka jest wolna, to owoc
zostaje wstawiony, jesli komérka jest zajeta ponownie losuje sie
adres do momentu az trafimy na wolng komorke.

Wszystko powtarza sie tyle razy az zostanie wstawiona okreslona
liczba owocow.

Plansza

PelenEkran

Procedura przygotowuje wyglad arkusza.
Ukrywa wszystkie pola, tak aby finalnie zostat sam arkusz.

ProcesRuchu

Kierunek

Procedura sprawdza kierunek ruchu.

Jesli gracz wykonat ruch przeciwny do poprzedniego, to zostaje
wymuszony kierunek w tym samym kierunku co poprzednio.
Nastepnie wywotywany jest ruch przez uzytkownika (Sub: Ruch).

ProcesRuchu

Ruch

Procedura wykonuje pojedynczy ruch.

Jesli ruch zostat wykonany przez uzytkownika, to nalezy

zatrzymad timer (Sub: CzasKoniec) i wyfgczyé obstuge zdarzen.

Nastepnie sprawdza sie czy drugi gracz nie przegrat, jesli tak

wywotujemy wygrang, czyli procedure Przegrana z parametrem

false (Sub: Przegrana) i konczy sie wykonywanie procedury.

Jesli drugi gracz nie przegrat wykonujemy ruch:

e Woczytanie nowego poczatku weza

e Sprawdzenie czy trzeba i mozna przejs¢ przez $ciane
(Function: Sciana), jesli trafiono na Sciane a nie mozna przez
nig przejs¢ gracz przegrywa (Sub: Przegrana) i procedura sie
konczy

e Zaznaczenie nowego poczatku

e Sprawdzenie, czy trafiono na owoc zwykty, jesli tak to
zapamietujemy, ze trzeba wydtuzy¢ weza, zwiekszamy wynik
gracza i wstawiamy nowy owoc (Sub: WstawOwaoc)

e Sprawdzenie, czy trafiono na owoc specjalny, jesli tak to
zapamietujemy, o ile trzeba wydtuzy¢ weza, zwiekszamy
wynik gracza i wstawiamy nowy owoc specjalny (Sub:
WstawOwocSpec)

e Jeslitrzeba, wydtuzamy wezao 1

e Sprawdzamy, czy najechalismy na przeciwnika, jesli tak gracz
przegrywa (Sub: Przegrana) i procedura sie konczy




e Sprawdzamy, czy najechaliSmy na siebie, jesli tak gracz
przegrywa (Sub: Przegrana) i procedura sie konczy

e Dorysowanie gtowy i wymazanie ogona (Sub: RysujSnake)

Na koniec wtgczamy timer (Sub: CzasStart) i obstuge zdarzen.

ProcesRuchu | Sciana

Funkcja zwraca True, jesli wszystko jest w porzadku i false, jesli
trafiliSmy na Sciane, a nie mozemy przechodzié przez $ciany.
Sprawdzamy po kolei czy przekraczamy ktéras z krawedzi, jesli
nie funkcja zwraca True i nic sie nie dzieje.

Jesli przekraczamy ktéras z krawedzi, sprawdzane jest, czy
mozna, jesli nie funkcja zwraca False, co za chwile spowoduje
koniec gry.

Jesli przekraczamy krawedZ i mozemy to robié funkcja ustawia
odpowiednio poczatek weza po drugiej stronie planszy i zwraca
True.

ProcesRuchu | RysujSnake

Procedura koloruje gtowe weza i odkolorowuje ogon weza.
Nastepnie aktualizuje tablice adresdw, ktore zajmuje waz.

UserForm Konfiguruj_UF Procedura konfiguruje UserForma.
e  Woczytanie koloréw do przyciskéow
e Ustawienia Frame Gracz: zaznaczenie odpowiedniego
checkboxa i zablokowanie wyboru
e Ustawienia trybu gry —tylko Gracz1l moze wybieraé
e Ustawienia opcji gry — tylko Graczl moze wybierad,
domyslnie zaznaczone przechodzenie przez $ciany
e Ustawienia pdl planszy i liczby owocdéw — tylko Graczl moze
wybierac
e Ustawienia pola predkosci — wartosci min, mac i dostepnosé
tylko dla Graczal
e Ustawienia pdl koloréw — dla Graczal dostepne wszystkie,
dla Gracza2 tylko kolor weza, dla pozostatych nic
e Zablokowanie pdl dot. Owocow specjalnych (zostang
odblokowane dopiero po zaznaczeniu checkboxa, ze bedg w
grze)
UserForm
Obiekt Zdarzenie Opis dziatania

CB_CzyOwocSpec

Click

Jesli Checkbox zostaje zaznaczony na true, odblokowuje
pola dot. Owocdw specjalnych i ustawia w nich domysine
wartosci, jesli na nie — blokuje pola i usuwa domysine
wartosci

CB_KolorPlanszy

Click

Pobiera aktualny kolor komorki, w ktorej zapamietuje sie
kolor, rozktada sie go na parametry rgb i otwiera okno
dialogowe z paletg koloréw do wyboru. Pobiera kolor od
uzytkownika i koloruje odpowiednig komdrke w arkuszu
pomocniczym.

CB_KolorOwoc

Click

Pobiera aktualny kolor komarki, w ktorej zapamietuje sie
kolor, rozktada sie go na parametry rgb i otwiera okno
dialogowe z paletg koloréw do wyboru. Pobiera kolor od
uzytkownika i koloruje odpowiednig komdrke w arkuszu
pomocniczym.




CB_KolorOwocSpec Click Pobiera aktualny kolor komorki, w ktérej zapamietuje sie
kolor, rozktada sie go na parametry rgb i otwiera okno
dialogowe z paletg koloréw do wyboru. Pobiera kolor od
uzytkownika i koloruje odpowiednig komdrke w arkuszu
pomocniczym.

CB_KolorWaz Click Pobiera aktualny kolor komoérki, w ktérej zapamietuje sie
kolor, rozktada sie go na parametry rgb i otwiera okno
dialogowe z paletg koloréw do wyboru. Pobiera kolor od
uzytkownika i koloruje odpowiednig komdrke w arkuszu
pomocniczym.

CB_multi Click Jedli zostanie wybrany tryb dla dwdéch graczy — zmienia
zakres pokretta predkosci.

CB_single Click Jesli zostanie wybrany tryb dla jednego gracza — zmienia
zakres pokretta predkosci.

TB_Dlugosc KeyPress Dopuszcza wpisywanie wytgcznie cyfr w TextBox

TB_LiczbaOwocow KeyPress Dopuszcza wpisywanie wytgcznie cyfr w TextBox

TB_LiczbaOwocowSpec | KeyPress Dopuszcza wpisywanie wytgcznie cyfr w TextBox

TB_WartOwocSpec KeyPress Dopuszcza wpisywanie wytgcznie cyfr w TextBox

TB_Szerokosc KeyPress Dopuszcza wpisywanie wytgcznie cyfr w TextBox

CB_OK Click Dla Graczal:

e Sprawdza czy wypetniono pola: tryb gry, dtugosc,
szerokos¢ planszy, liczba owocdw, jesli majg by¢ owoce
specjalne to pola ich dotyczace

e Sprawdza czy wypetniono pola poprawnie: dtugos¢ i
szerokos¢ planszy, liczba owocdw, jesli majg by¢ owoce
specjalne to pola ich dotyczace

e Sprawdzenie czy kolory sie nie powtarzajg

e Wrzucenie wszystkich parametrow gry do arkusza
pomocniczego i zapisanie pliku (zeby gracz2 mogt te
dane przeja¢)

e Woczytanie parametréw gry

e Narysowanie planszy: planszy (Sub: RysujPlansze),
owocéw zwyktych (Sub: WstawOwoc), owocow
specjalnych (Sub: WstawOwocSpec) i weza (Sub:
WstawSnake), zapisanie pliku

e Poczekanie na Il gracza — jesli ma to by¢ gra dla 2 oséb
lub wstawienie, ze drugi gracz jest gotowy

e Rozpoczecie gry (Sub: GraStart)

Dla Gracza2:

e Poczekanie az graczl bedzie gotowy

e Jesli graczl postanowit gra¢c sam, to poczekanie az
skoniczy i powtdrne rozpoczecie (Sub: Start)

e Sprawdzenie czy kolory sie nie powtarzajg

e Woczytanie parametrow gry

e Wstawienie weza (Sub: WstawSnake)

e Zapisanie pliku

e Rozpoczecie gry (Sub: GraStart)

Zamkniecie UF

CB_Wyjdz Click Sprawdza, czy sg otwarte inne skoroszyty Excel, czysci

wymagane komorki, zapisuje plik, zamyka UserForm, jesli




byt to jedyny otwarty plik Excel, to zamyka aplikacje, jesli
nie to jedynie skoroszyt.

UserForm

QueryClose

Wyfacza dziatanie x. UserForm mozna zamknac jedynie przy
pomocy przyciskéw.




