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Руководство по разработке динамической логической игры на Visual Basic 6.0
   Пошаговое описание процесса программирования всех процедур игры Oflameron – Он-Лайн версия.

   Полную версию Части 1 руководства можно найти здесь - http://kyrsoviki.narod.ru/ или здесь (HTML-вариант) – http://www.tam.ru/guide/
   Данное руководство содержит пошаговое описание процесса доработки варианта логической игры «Офламерон», разработанного в части 1 документа. В этом документе показано как можно имеющийся вариант превратить в графический. 

   В последующих частях документа:


- Часть 3 – перенос  «текстовой» версии игры из VB6 в VBA для MS Word и MS Excel

- Часть 4 – разработка  «текстовой» версии игры на Delphi

- Часть 5 – разработка версий игры на VB и JAVA для сотовых телефонов

OFLAMERON
Часть 2 (Графическая версия)
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В части 1 руководства (http://kyrsoviki.narod.ru/ и http://www.tam.ru/guide/):  описан алгоритм игры и написаны все процедуры для software-реализации игры Oflameron. Т.е. создана совершенно работоспособная игровая программа на Visual Basic. Представлять ее как коммерческий продукт рано – еще много «шероховатостей». Например, если Click-нуть на объекте Frame, то игра начнется без установки маркера. 

Совершенствованию игровой программы будет посвящена 2-я часть руководства. 

Если начать играть, то скоро станет скучно – переводи маркер по нижнему уровню вправо-влево и жди, когда сдвинется строка с хорошим набором ячеек. Внесем различные элементы для увеличения интереса.
«Меняем динамические параметры игры»

1. Напишем процедуру, которая будет менять скорость работы линейного индикатора. Индикатор будет периодически ускоряться и замедляться, давая время для отдыха.
Доработаем процедуру

Private Sub Timer1_Timer()

IndLent = IndLent + 1

If IndLent = 9 Then

    IndLent = 0

    Timer1.Interval = 500

    Frame1_Click   'Сдвинуть уровни
End If

Print_Ind   'Нарисовать индикатор
End Sub
Используем переменную Trg , как триггер. Trg=0 – то скорость работы таймера для линейного индикатора замедляется (Timer1.Interval = 500 будет увеличиваться). Trg=1 – то скорость работы таймера для линейного индикатора увеличивается.

В (GENERAL) добавим объявление переменной:
Dim Trg 'Триггер для изменения скорости работы таймера линейного индикатора
При старте программы выставим триггер Trg на ускорение.
Private Sub Form_Load()

firstset = 0

Counter = 0

n = 0

Trg = 1           'Скорость работы линейного индикатора будет ускоряться
For k = 0 To 7

   savecolor(k) = 0

Next k

Set_Nominal

Field_Fill

IndLent = 0

End Sub

Еще немного увеличим гибкость работы – изменение скорости работы линейного индикатора поставим в зависимость от счета. Изменение работы будем выполнять при счете игры больше 2500 очков. 
Private Sub Timer1_Timer()

IndLent = IndLent + 1

If IndLent = 9 Then

    IndLent = 0

    If Label48.Caption > 2500 Then    ‘Если счет игры больше 2500
       If Trg = 1 Then

            Timer1.Interval = Timer1.Interval – 5  ‘Увеличить скорость работы индикатора
       End If
       If Trg = 0 Then

            Timer1.Interval = Timer1.Interval + 5   ‘Уменьшить скорость работы индикатора
       End If
    End If

    If Label48.Caption <= 2500 Then   ‘Если счет игры меньше 2500
            Timer1.Interval = 500

    End If

        Frame1_Click   'Сдвинуть уровни
End If

Print_Ind   'Нарисовать индикатор
End Sub

Этот вариант можно доработать. Т.к. нет ограничение на уменьшение или увеличение скорости работы линейного индикатора
Private Sub Timer1_Timer()

IndLent = IndLent + 1

If IndLent = 9 Then

    IndLent = 0

    If Label48.Caption > 2500 Then    ‘Если счет игры больше 2500

       If Trg = 1 Then

            Timer1.Interval = Timer1.Interval – 50  ‘Увеличить скорость работы индикатора
       End If
       If Trg = 0 Then

            Timer1.Interval = Timer1.Interval + 50   ‘Уменьшить скорость работы индикатора
       End If
       If Timer1.Interval < 100 Then Trg = 0    ‘Замедлять работу таймера индикатора
       If Timer1.Interval > 500 Then Trg = 1    ‘Ускорять работу таймера индикатора
    End If

    If Label48.Caption <= 2500 Then   ‘Если счет игры меньше 2500
            Timer1.Interval = 500

    End If

        Frame1_Click   'Сдвинуть уровни
End If

    Form1.Caption = Timer1.Interval   ‘Можно посмотреть, как меняется Timer1.Interval
Print_Ind   'Нарисовать индикатор
End Sub


Нужно слегка откорректировать процедуру

Private Sub Print_Ind()

If IndLent = 1 Then Label55.Visible = False

If IndLent = 2 Then Label54.Visible = False

If IndLent = 3 Then Label53.Visible = False

If IndLent = 4 Then Label52.Visible = False

If IndLent = 5 Then Label51.Visible = False

If IndLent = 6 Then Label50.Visible = False

If IndLent = 7 Then Label49.Visible = False

''If IndLent = 7 Then Timer1.Interval = 100

If IndLent = 0 Then

     Label55.Visible = True

     Label54.Visible = True

     Label53.Visible = True

     Label52.Visible = True

     Label51.Visible = True

     Label50.Visible = True

     Label49.Visible = True

End If

End Sub

эта строка If IndLent = 7 Then Timer1.Interval = 100 устраняла задержку при переходе от полностью «погашенного» линейного индикатора к полноразмерному индикатору.

Необходимо доработать процедуры, чтобы реализовать это иным способом. Внесем небольшое изменение (выделено красным)в процедуру

Private Sub Timer1_Timer()

IndLent = IndLent + 1

If IndLent = 8 Then

    IndLent = 0

    If Label48.Caption > 2500 Then

       If Trg = 1 Then

            Timer1.Interval = Timer1.Interval - 50
       End If

       If Trg = 0 Then

            Timer1.Interval = Timer1.Interval + 50
       End If

       If Timer1.Interval < 100 Then Trg = 0

       If Timer1.Interval > 500 Then Trg = 1

    End If

    If Label48.Caption <= 2500 Then

            Timer1.Interval = 500
    End If

    Frame1_Click   'Сдвинуть уровни
End If

    Form1.Caption = Timer1.Interval

Print_Ind   'Нарисовать индикатор
End Sub 
Конечно, нельзя считать, что процедура имеет наилучший вид. Однако, совершенно понятно какие параметры (например, выделенные зеленым цветом) нужно настраивать, чтобы добиться наилучшего результата. 
Полный проект данного этапа – в файле vbg9.zip
«Меняем частоту появления номиналов»

2. Напишем дополнительный код, который будет менять частоту появления  «проигрышных» номиналов ячеек – чем больше счет игрока, тем чаще.

Дорабатываться будет процедура Private Sub Up_Str_App() . Посмотрим  код процедуры:
Private Sub Up_Str_App()

TM = Time                     'Прочитать текущее время
TTMS = Len(TM)          'Длина строки с временем
TTM = Mid$(TM, 7, 2)   'Выделить секунды
For i = 0 To TTM           'Повторить цикл столько раз, сколько секунд
Next i

'--------------------------------------------------

' Заполнить верхнюю строку field(i, 5)

For i = 0 To 7

  field(i, 5) = Int((20 * Rnd) + 1)

Next i

'--------------------------------------------------

'Заполнить верхнюю строку на экране номиналами
Field_Fill 'Нарисовать новые значения ячеек игрового поля
End Sub
В строке,  выделенной красным цветом строка массива заполняется новыми значениями от генератора случайных чисел. Эта процедура работает уже после начала игры, когда строки игрового поля сдвигаются сверху вниз. 
Значения ячеек field(i, 5) определяют номинал ячеек игрового поля. 
If field(i, 5) = 0 Then …….. = "+1"

If field(i, 5) = 1 Then …….. = "-1"

If field(i, 5) = 2 Then …….. = "+5"

If field(i, 5) = 3 Then …….. = "-5"

If field(i, 5) = 4 Then …….. = "+10"

If field(i, 5) = 5 Then …….. = "-10"

If field(i, 5) = 6 Then …….. = "+15"

If field(i, 5) = 7 Then …….. = "-15"

If field(i, 5) = 8 Then …….. = "+25"

If field(i, 5) = 9 Then …….. = "T"

If field(i, 5) = 10 Then …….. = "P"

If field(i, 5) = 11 Then …….. = "B"

If field(i, 5) = 12 Then …….. = "Z"

If field(i, 5) = 13 Then …….. = "Z"

If field(i, 5) = 14 Then …….. = "End"

If field(i, 5) = 15 Then …….. = "-10"

If field(i, 5) = 16 Then …….. = "-5"

If field(i, 5) = 17 Then …….. = "-1"

If field(i, 5) = 18 Then …….. = "+1"

If field(i, 5) = 19 Then …….. = "+5"

If field(i, 5) = 20 Then …….. = "-25"

Допишем следующей строкой код:
    If Label48.Caption > 4000 Then    'Счет больше > 4000
            If field(i, 5) = 16 Then field(i, 5) = 11   'Заменим "номинал" (-5) на (B)
            If field(i, 5) = 17 Then field(i, 5) = 20   'Заменим "номинал" (-1) на (Z)
            Frame1.Caption = "OK"     ‘Индикатор, что код работает
    End If
Таких строк для усложнения игры может быть столько, сколько Вы захотите. Еще более интересно сделать несколько ступеней для изменения соотношения номиналов ячеек. Например, не только при 4000 очков, но и при 12000 очков.
Полностью процедура Private Sub Up_Str_App() будет выглядеть следующим образом:
Private Sub Up_Str_App()

TM = Time                     'Прочитать текущее время
TTMS = Len(TM)          'Длина строки с временем
TTM = Mid$(TM, 7, 2)   'Выделить секунды
For i = 0 To TTM           'Повторить цикл столько раз, сколько секунд
Next i

'--------------------------------------------------

' Заполнить верхнюю строку field(i, 5)

For i = 0 To 7

  field(i, 5) = Int((20 * Rnd) + 1)

    If Label48.Caption > 4000 Then    'Счет больше > 4000
            If field(i, 5) = 16 Then field(i, 5) = 11   'Заменим "номинал" (-5) на (B)
            If field(i, 5) = 17 Then field(i, 5) = 20   'Заменим "номинал" (-1) на (Z)
            Frame1.Caption = "OK"     ‘Индикатор, что код работает
    End If

Next i

'--------------------------------------------------

'Заполнить верхнюю строку на экране номиналами
Field_Fill 'Нарисовать новые значения ячеек игрового поля
End Sub


Настраиваемые параметры выделены красным цветом.  

Еще одним мощным вариантом разнообразить игру является изменение настроек генератора случайных чисел – генерировать больше значений, например – 40. Соответственно нужно добавить в процедурах обработку дополнительных значений массива field(i,j). Это позволит Вам существенно более гибко менять соотношение номиналов ячеек в зависимости от величины счета игрока.
Полный проект данного этапа – в файле vbg10.zip
«Добавим возможность выбора вариантов игры»

3. Добавим программный код, позволяющий перед началом игры выбрать вариант. Например, введем возможность выбора скорости работы линейного индикатора: стандартную и замедленную. При замедленной скорости работы уменьшим призовой номинал, начисляемый за ячейку |T| наполовину.

Введем переменные
Dim opt 'Триггер для работы с выбором скорости работы
Dim Tim 'Интервал для таймера
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На форме разместим 2 элемента OptionButton – Option1 и Option2 и две Label для комментариев – Label57 и Label58.

В Private Sub Form_Load() добавим стартовое значение скорости работы:
Tim=500
При Click-е на Option2 (“Half”) будет работать такая процедура:

Private Sub Option2_Click()

Tim = 1000 'Интервал для таймера увеличен в два раза

End Sub

Можно проверить, что это работает:

Private Sub Option2_Click()

Tim = 1000 'Интервал для таймера увеличен в два раза

Frame1.Caption = "Half"

End Sub

При Click-е на Option1 (“Standard”) будет работать такая процедура:

Private Sub Option1_Click()

Tim = 500 'Интервал для таймера стандартный
Frame1.Caption = "Standard"

End Sub
Теперь нужно внести изменения в процедуру работы таймера - Private Sub Timer1_Timer() – вместо «жестко» прописанных временных параметров поставить переменные:
Private Sub Timer1_Timer()

Dim TTim

TTim = Tim / 5 ‘Минимальный интервал таймера тоже меняется
IndLent = IndLent + 1

If IndLent = 8 Then

    IndLent = 0

    If Label48.Caption > 2500 Then

       If Trg = 1 Then

            Timer1.Interval = Timer1.Interval - 50

       End If

       If Trg = 0 Then

            Timer1.Interval = Timer1.Interval + 50

       End If

       If Timer1.Interval < TTim Then Trg = 0

       If Timer1.Interval > Tim Then Trg = 1

    End If

    If Label48.Caption <= 2500 Then

            Timer1.Interval = Tim
    End If

    Frame1_Click   'Сдвинуть уровни
End If

    Form1.Caption = Timer1.Interval

Print_Ind   'Нарисовать индикатор
End Sub
В таком виде процедура будет работать, но играть будет невозможно. Т.к. при старте игры кнопки «Вправо» и «Влево» будут управлять не маркером, а элементами Option1 и Option2. Для этого нужно добавить строки:

Option1.Enabled = False

Option2.Enabled = False

в каждую процедуру постановки маркера в ячейку нижней строки:

Private Sub Label7_Click()

If firstset = 0 Then Save_Color 'Запомнить цвет фона всех ячеек нижней строки
If firstset = 0 Then Label7.BackColor = &HFF0000 'Маркер СИНЕГО цвета
If firstset = 0 Then firstset = 1 'Больше не обрабатывать
markersave = 0 'Маркер установлен в ячейку, соответствующую savecolor(0)

Set_Marker_Count

Option1.Enabled = False

Option2.Enabled = False

End Sub

Private Sub Label8_Click()

If firstset = 0 Then Save_Color 'Запомнить цвет фона всех ячеек нижней строки
If firstset = 0 Then Label8.BackColor = &HFF0000 'Маркер СИНЕГО цвета
If firstset = 0 Then firstset = 1 'Больше не обрабатывать
markersave = 1 'Маркер установлен в ячейку, соответствующую savecolor(1)

Set_Marker_Count

Option1.Enabled = False

Option2.Enabled = False

End Sub

Private Sub Label9_Click()

If firstset = 0 Then Save_Color 'Запомнить цвет фона всех ячеек нижней строки
If firstset = 0 Then Label9.BackColor = &HFF0000 'Маркер СИНЕГО цвета
If firstset = 0 Then firstset = 1 'Больше не обрабатывать
markersave = 2 'Маркер установлен в ячейку, соответствующую savecolor(2)

Set_Marker_Count

Option1.Enabled = False

Option2.Enabled = False

End Sub

Private Sub Label10_Click()

If firstset = 0 Then Save_Color 'Запомнить цвет фона всех ячеек нижней строки
If firstset = 0 Then Label10.BackColor = &HFF0000 'Маркер СИНЕГО цвета
If firstset = 0 Then firstset = 1 'Больше не обрабатывать
markersave = 3 'Маркер установлен в ячейку, соответствующую savecolor(3)

Set_Marker_Count

Option1.Enabled = False

Option2.Enabled = False

End Sub

Private Sub Label11_Click()

If firstset = 0 Then Save_Color 'Запомнить цвет фона всех ячеек нижней строки
If firstset = 0 Then Label11.BackColor = &HFF0000 'Маркер СИНЕГО цвета
If firstset = 0 Then firstset = 1 'Больше не обрабатывать
markersave = 4 'Маркер установлен в ячейку, соответствующую savecolor(4)

Set_Marker_Count

Option1.Enabled = False

Option2.Enabled = False

End Sub

Private Sub Label12_Click()

If firstset = 0 Then Save_Color 'Запомнить цвет фона всех ячеек нижней строки
If firstset = 0 Then Label12.BackColor = &HFF0000 'Маркер СИНЕГО цвета
If firstset = 0 Then firstset = 1 'Больше не обрабатывать
markersave = 5 'Маркер установлен в ячейку, соответствующую savecolor(5)

Set_Marker_Count

Option1.Enabled = False

Option2.Enabled = False

End Sub

Private Sub Label13_Click()

If firstset = 0 Then Save_Color 'Запомнить цвет фона всех ячеек нижней строки
If firstset = 0 Then Label13.BackColor = &HFF0000 'Маркер СИНЕГО цвета
If firstset = 0 Then firstset = 1 'Больше не обрабатывать
markersave = 6 'Маркер установлен в ячейку, соответствующую savecolor(6)

Set_Marker_Count

Option1.Enabled = False

Option2.Enabled = False

End Sub

Private Sub Label14_Click()

If firstset = 0 Then Save_Color 'Запомнить цвет фона всех ячеек нижней строки
If firstset = 0 Then Label14.BackColor = &HFF0000 'Маркер СИНЕГО цвета
If firstset = 0 Then firstset = 1 'Больше не обрабатывать
markersave = 7 'Маркер установлен в ячейку, соответствующую savecolor(7)

Set_Marker_Count

Option1.Enabled = False

Option2.Enabled = False

End Sub

Т.к. элементы OptionButton больше не нужны, то их можно спрятать изменив размер формы Form1. Для этого в те же процедуры (см. выше) добавим еще по одной строке (для всех ячеек одинаково):
Form1.Height = 2580 'Уменьшить высоту формы
Private Sub Label7_Click()

If firstset = 0 Then Save_Color 'Запомнить цвет фона всех ячеек нижней строки
If firstset = 0 Then Label7.BackColor = &HFF0000 'Маркер СИНЕГО цвета
If firstset = 0 Then firstset = 1 'Больше не обрабатывать

markersave = 0 'Маркер установлен в ячейку, соответствующую savecolor(0)

Set_Marker_Count

Option1.Enabled = False

Option2.Enabled = False

Form1.Height = 2580 'Уменьшить высоту формы
End Sub

…………….
Полный проект данного этапа – в файле vbg11.zip
«Графическая версия»

4. Графическая версия игры будет создана из уже имеющейся «текстовой» версии. 

Размеры формы и игровых ячеек останутся прежними.  На первом этапе изменится оформление «подложки» (игрового поля). В качестве исходного проекта используем файлы из архива vbg10.zip
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Загрузите в Adobe Photoshop файл background-picture.pdf из архива и отредактируйте по своему усмотрению (например, укажите адрес своего вебсайта). И сохраните как bg.jpg (например).
Затем в VB увеличим размер формы примерно до Height=4155 и Width=8805
и в свойствах формы в поле Pictures загрузите имидж bg.jpg Откорректируем размер формы Form1 по размерам картинки. Расположим объект Frame1 как на рисунке:

[image: image4.jpg]



Полный проект данного этапа – в файле vbg12.zip
Разместим элементы на игровом поле иначе.
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На поле формы добавился элемент Image1 в который помещен графический заголовок игры. Проверим, как это работает.
Полный проект данного этапа – в файле vbg14.zip
Обратите внимание, что на поле формы анонсирована еще одна кнопка – WEB. Используем ее для загрузки вебсайта программы.

Добавим в VB два новых элемента:
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WEB-броузер разместим в другой форме Form2:
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 (Рисунок можно растянуть)
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Обработка нажатия кнопки [image: image10.jpg]


 :
Private Sub Label57_Click()

Form2.Visible = True

Form2.WebBrowser1.Navigate "http://www.tam.ru/guide/"

End Sub

На форме Form2 так же есть ссылка на вебсайт [image: image11.jpg]>



  

Процедура ее обработки:
Private Sub Label1_Click()

Form2.WebBrowser1.Navigate "http://play-man.narod.ru"

End Sub

Полный проект данного этапа – в файле vbg15.zip
Получился вариант игры, имеющий законченное графическое оформление и достаточный набор игровых функций. Программа может быть откомпилирована и выложена на web-сайте для распространения после Ваших минимальных доработок. Автор не накладывает ограничений на доработку программного кода и оформления игры и на ее последующее распространение. Вы можете встраивать в программу дополнительные функции и ссылки на web-сайты. Для работы игровой программы на VB 6 в операционных системах Windows 2000 и Windows XP уже не нужна огромная динамическая библиотека. Все необходимые вызовы обрабатываются модулями Windows, установленными по умолчанию. Т.е. распространяемый вами откомпилированный вариант будет весьма и весьма компактен.

В следующей части руководства будет показано, как можно в игровую программу добавить систему бонусов и как их можно использовать в коммерческих целях. 
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На сайте http://freeproject.narod.ru выложена другая версия программирования игры Oflameron на Visual Basic 6.0

На сайте http://play-man.narod.ru выложена версия игры Oflameron на листочке бумаги. Достаточно просто распечатать игровой бланк из документа MS Word и играть.
Полную версию Части 1 руководства можно найти здесь - http://kyrsoviki.narod.ru/ или здесь (HTML-вариант) – http://www.tam.ru/guide/
Резюме (не полное):

- ассемблер – 8 лет

- JAVA – 4 года

- VB – 6 лет

- PHP – 5 лет

P.S. Это описание не оптимально. Но это самое подробное руководство по программированию игры на Visual Basic. На столько подробное, что может быть использовано начинающими программистами для освоения языка программирования.
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