

Часть 3 руководства (продолжение) по разработке логической динамической игры на Visual Basic 6.0 и конвертированию ее в VBA Word
Оглавление:

1. Добавляем кнопки управления Pause, Continue и Exit
2. Добавляем колонку ведения счета игрока

3. Добавляем «графический» индикатор счета

4. Управляем прозрачностью формы

5. Конвертируем программу в VBA Word
5.1 Переносим элементы на форму

5.2 Создаем таймер в VBA
5.3 Управляем таймером

5.4 Обработка клавиш управления

Кнопки управления Pause, Continue и Exit

Возьмем за основу для дальнейшей работы проект vbg10.zip т.е. наиболее проработанный листинг без псевдографического оформления.

Добавим возможности временной остановки |Pause| и продолжения игры |Continue|, а так же кнопку выхода из программы |Exit|.

Для того, чтобы временно приостанавливать и потом продолжать игру достаточно просто управлять таймером Timer1 – разрешать и запрещать таймер.

Private Sub Label57_Click()

Timer1.Enabled = False ''Остановить игру - |Pause|

End Sub

Private Sub Label58_Click()

Timer1.Enabled = True ''Продолжить игру - |Continue|

End Sub

Private Sub Label59_Click()

End                                ''Выйти из программы
End Sub
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В процедуру Private Sub Form_Load() добавим строку для корректирования высоты формы Form1
Form1.Height = 3195 'Скорректировать размер формы Form1
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Полный вид процедуры Private Sub Form_Load()  будет таким:

Private Sub Form_Load()

firstset = 0      'Равен нулю, если маркер еще не поставлен в нижней строке
Counter = 0    'Счет равен нулю
n = 0              'Маркер еще не ставили
Trg = 1           'Скорость работы линейного индикатора будет увеличиваться
Form1.Height = 3195 'Скорректировать размер формы Form1

For k = 0 To 7 'Обнулить значения массива
   savecolor(k) = 0

Next k

Set_Nominal   'Заполнить массив field(i,j)

Field_Fill         'Нарисовать реальные номиналы ячеек и цветовые атрибуты
IndLent = 0      'Цветной линейный индикатор нарисован полностью
End Sub
Колонка ведения счета игрока
Создадим колонку служебных ячеек, показывающих динамику изменения личного счета игрока. Для этого добавим 6 ячеек – элементы Label60 – Label65.

Напишем процедуру обработки – копирования значений из ячейки в ячейку. 

Private Sub Count_Col()

''Колонка отображения счета
Label65.Caption = Label64.Caption

Label64.Caption = Label63.Caption

Label63.Caption = Label62.Caption

Label62.Caption = Label61.Caption

Label61.Caption = Label60.Caption

Label60.Caption = Label48.Caption ''Записать новое значение счета
End Sub

Теперь нужно подключить процедуру к работе в процедуре Set_Marker_Count() 
Private Sub Set_Marker_Count()

Dim et 

If n = 0 Then

If markersave = 0 Then et = field(0, 0)

If markersave = 1 Then et = field(1, 0)

If markersave = 2 Then et = field(2, 0)

If markersave = 3 Then et = field(3, 0)

If markersave = 4 Then et = field(4, 0)

If markersave = 5 Then et = field(5, 0)

If markersave = 6 Then et = field(6, 0)

If markersave = 7 Then et = field(7, 0)

If et = 0 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 1

If et = 1 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 1

If et = 2 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 5

If et = 3 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 5

If et = 4 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 10

If et = 5 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 10

If et = 6 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 15

If et = 7 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 15

If et = 8 Then Label56.Caption = Label48.Caption + 25

If et = 9 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 500

If et = 10 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 100

If et = 11 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 200

If et = 12 Then Label48.Caption = 0

If et = 13 Then Label48.Caption = 0

If et = 14 Then End 

If et = 15 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 10

If et = 16 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 5

If et = 17 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 1

If et = 18 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 1

If et = 19 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 5

If et = 20 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 25

    Count_Col ‘’Отображать динамику изменения счета в колонке
n = 1 

End If

Timer1.Enabled = True  

End Sub
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«Графический» индикатор ведения счета
Сделаем «гарфический» индикатор изменения личного счета игрока. В качестве элементов индикатора используем форму Form2 на которой разместим Label1 – Label37
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Создадим переменную dse.

Dim dse 'Для графического отображения счета
В процедуру Private Sub Form_Load() добавим визуализацию формы Form2
Form2.Visible = True

Напишем процедуру преобразования значения счета в графическое изображение сначала для одной Label1 (Form2.Label1)

Private Sub Count_Graph()
‘Графический индикатор счета
dse = Label60.Caption

dse = dse / 10

Form2.Label1.Top = 660 + 1605 - dse

Form2.Label1.Height = dse
End Sub
Некоторая сложность связана с тем, что Label1.Top указывает положение верхней стороны Label, а Label1.Height – высоту вниз от значения Top. А в программе нужно сделать так, чтобы высота Label менялась вверх.

Напишем необходимые строки в процедуру для всех элементов Label1 – Label37
Private Sub Count_Graph()

‘Графический индикатор счета
  Form2.Label37.Top = Form2.Label36.Top

  Form2.Label37.Height = Form2.Label36.Height

  Form2.Label36.Top = Form2.Label35.Top

  Form2.Label36.Height = Form2.Label35.Height

  Form2.Label35.Top = Form2.Label34.Top

  Form2.Label35.Height = Form2.Label34.Height

  Form2.Label34.Top = Form2.Label33.Top

  Form2.Label34.Height = Form2.Label33.Height

  Form2.Label33.Top = Form2.Label32.Top

  Form2.Label33.Height = Form2.Label32.Height

  Form2.Label32.Top = Form2.Label31.Top

  Form2.Label32.Height = Form2.Label31.Height

  Form2.Label31.Top = Form2.Label30.Top

  Form2.Label31.Height = Form2.Label30.Height

  Form2.Label30.Top = Form2.Label29.Top

  Form2.Label30.Height = Form2.Label29.Height

  Form2.Label29.Top = Form2.Label28.Top

  Form2.Label29.Height = Form2.Label28.Height

  Form2.Label28.Top = Form2.Label27.Top

  Form2.Label28.Height = Form2.Label27.Height

  Form2.Label27.Top = Form2.Label26.Top

  Form2.Label27.Height = Form2.Label26.Height

  Form2.Label26.Top = Form2.Label25.Top

  Form2.Label26.Height = Form2.Label25.Height

  Form2.Label25.Top = Form2.Label24.Top

  Form2.Label25.Height = Form2.Label24.Height

  Form2.Label24.Top = Form2.Label23.Top

  Form2.Label24.Height = Form2.Label23.Height

  Form2.Label23.Top = Form2.Label22.Top

  Form2.Label23.Height = Form2.Label22.Height

  Form2.Label22.Top = Form2.Label21.Top

  Form2.Label22.Height = Form2.Label21.Height

  Form2.Label21.Top = Form2.Label20.Top

  Form2.Label21.Height = Form2.Label20.Height

  Form2.Label20.Top = Form2.Label19.Top

  Form2.Label20.Height = Form2.Label19.Height

  Form2.Label19.Top = Form2.Label18.Top

  Form2.Label19.Height = Form2.Label18.Height

  Form2.Label18.Top = Form2.Label17.Top

  Form2.Label18.Height = Form2.Label17.Height

  Form2.Label17.Top = Form2.Label16.Top

  Form2.Label17.Height = Form2.Label16.Height

  Form2.Label16.Top = Form2.Label15.Top

  Form2.Label16.Height = Form2.Label15.Height

  Form2.Label15.Top = Form2.Label14.Top

  Form2.Label15.Height = Form2.Label14.Height

  Form2.Label14.Top = Form2.Label13.Top

  Form2.Label14.Height = Form2.Label13.Height

  Form2.Label13.Top = Form2.Label12.Top

  Form2.Label13.Height = Form2.Label12.Height

  Form2.Label12.Top = Form2.Label11.Top

  Form2.Label12.Height = Form2.Label11.Height

  Form2.Label11.Top = Form2.Label10.Top

  Form2.Label11.Height = Form2.Label10.Height

  Form2.Label10.Top = Form2.Label9.Top

  Form2.Label10.Height = Form2.Label9.Height

  Form2.Label9.Top = Form2.Label8.Top

  Form2.Label9.Height = Form2.Label8.Height

  Form2.Label8.Top = Form2.Label7.Top

  Form2.Label8.Height = Form2.Label7.Height

  Form2.Label7.Top = Form2.Label6.Top

  Form2.Label7.Height = Form2.Label6.Height

  Form2.Label6.Top = Form2.Label5.Top

  Form2.Label6.Height = Form2.Label5.Height

  Form2.Label5.Top = Form2.Label4.Top

  Form2.Label5.Height = Form2.Label4.Height

  Form2.Label4.Top = Form2.Label3.Top

  Form2.Label4.Height = Form2.Label3.Height

  Form2.Label3.Top = Form2.Label2.Top

  Form2.Label3.Height = Form2.Label2.Height

  Form2.Label2.Top = Form2.Label1.Top

  Form2.Label2.Height = Form2.Label1.Height

dse = Label60.Caption

dse = dse / 10

Form2.Label1.Top = 660 + 1605 - dse

Form2.Label1.Height = dse

End Sub
Эта процедура работает и отображает динамику изменения счета (если он больше 0) в «графическом» виде. Однако здесь никак не отображается отрицательный счет игрока – для этого нет обработчика и нет изменения масштаба отображения, когда размер Label1 – Label37 превысят размеры формы Form2. Есть еще один момент – в строке 

dse = dse / 10

размер dse может получаться дробным. Добавим строку и округлим до целого

dse = Round(dse, 0)

Полный листинг подпрограммы

Private Sub Count_Graph()

‘Графический индикатор счета
  Form2.Label37.Top = Form2.Label36.Top

  Form2.Label37.Height = Form2.Label36.Height

  Form2.Label36.Top = Form2.Label35.Top

  Form2.Label36.Height = Form2.Label35.Height

  Form2.Label35.Top = Form2.Label34.Top

  Form2.Label35.Height = Form2.Label34.Height

  Form2.Label34.Top = Form2.Label33.Top

  Form2.Label34.Height = Form2.Label33.Height

  Form2.Label33.Top = Form2.Label32.Top

  Form2.Label33.Height = Form2.Label32.Height

  Form2.Label32.Top = Form2.Label31.Top

  Form2.Label32.Height = Form2.Label31.Height

  Form2.Label31.Top = Form2.Label30.Top

  Form2.Label31.Height = Form2.Label30.Height

  Form2.Label30.Top = Form2.Label29.Top

  Form2.Label30.Height = Form2.Label29.Height

  Form2.Label29.Top = Form2.Label28.Top

  Form2.Label29.Height = Form2.Label28.Height

  Form2.Label28.Top = Form2.Label27.Top

  Form2.Label28.Height = Form2.Label27.Height

  Form2.Label27.Top = Form2.Label26.Top

  Form2.Label27.Height = Form2.Label26.Height

  Form2.Label26.Top = Form2.Label25.Top

  Form2.Label26.Height = Form2.Label25.Height

  Form2.Label25.Top = Form2.Label24.Top

  Form2.Label25.Height = Form2.Label24.Height

  Form2.Label24.Top = Form2.Label23.Top

  Form2.Label24.Height = Form2.Label23.Height

  Form2.Label23.Top = Form2.Label22.Top

  Form2.Label23.Height = Form2.Label22.Height

  Form2.Label22.Top = Form2.Label21.Top

  Form2.Label22.Height = Form2.Label21.Height

  Form2.Label21.Top = Form2.Label20.Top

  Form2.Label21.Height = Form2.Label20.Height

  Form2.Label20.Top = Form2.Label19.Top

  Form2.Label20.Height = Form2.Label19.Height

  Form2.Label19.Top = Form2.Label18.Top

  Form2.Label19.Height = Form2.Label18.Height

  Form2.Label18.Top = Form2.Label17.Top

  Form2.Label18.Height = Form2.Label17.Height

  Form2.Label17.Top = Form2.Label16.Top

  Form2.Label17.Height = Form2.Label16.Height

  Form2.Label16.Top = Form2.Label15.Top

  Form2.Label16.Height = Form2.Label15.Height

  Form2.Label15.Top = Form2.Label14.Top

  Form2.Label15.Height = Form2.Label14.Height

  Form2.Label14.Top = Form2.Label13.Top

  Form2.Label14.Height = Form2.Label13.Height

  Form2.Label13.Top = Form2.Label12.Top

  Form2.Label13.Height = Form2.Label12.Height

  Form2.Label12.Top = Form2.Label11.Top

  Form2.Label12.Height = Form2.Label11.Height

  Form2.Label11.Top = Form2.Label10.Top

  Form2.Label11.Height = Form2.Label10.Height

  Form2.Label10.Top = Form2.Label9.Top

  Form2.Label10.Height = Form2.Label9.Height

  Form2.Label9.Top = Form2.Label8.Top

  Form2.Label9.Height = Form2.Label8.Height

  Form2.Label8.Top = Form2.Label7.Top

  Form2.Label8.Height = Form2.Label7.Height

  Form2.Label7.Top = Form2.Label6.Top

  Form2.Label7.Height = Form2.Label6.Height

  Form2.Label6.Top = Form2.Label5.Top

  Form2.Label6.Height = Form2.Label5.Height

  Form2.Label5.Top = Form2.Label4.Top

  Form2.Label5.Height = Form2.Label4.Height

  Form2.Label4.Top = Form2.Label3.Top

  Form2.Label4.Height = Form2.Label3.Height

  Form2.Label3.Top = Form2.Label2.Top

  Form2.Label3.Height = Form2.Label2.Height

  Form2.Label2.Top = Form2.Label1.Top

  Form2.Label2.Height = Form2.Label1.Height

dse = Label60.Caption

dse = dse / 10

Form2.Label1.Top = 660 + 1605 - dse

dse = Round(dse, 0)

Form2.Caption = 660 + 1605 - dse

Form2.Label1.Height = dse

End Sub

Кроме того, нужно ввести обработку отрицательных результатов, при которых в данном случае может возникать переполнение. В самом простейшем виде это будет выглядеть так:

Private Sub Count_Graph()

‘Графический индикатор счета
  Form2.Label37.Top = Form2.Label36.Top

  Form2.Label37.Height = Form2.Label36.Height

  ……….

  ……….

  ……….

  Form2.Label4.Top = Form2.Label3.Top

  Form2.Label4.Height = Form2.Label3.Height

  Form2.Label3.Top = Form2.Label2.Top

  Form2.Label3.Height = Form2.Label2.Height

  Form2.Label2.Top = Form2.Label1.Top

  Form2.Label2.Height = Form2.Label1.Height

dse = Label60.Caption

If dse < 0 Then dse = 0

dse = dse / 10

Form2.Label1.Top = 660 + 1605 - dse

dse = Round(dse, 0)

Form2.Caption = dse

Form2.Label1.Height = dse

End Sub

Полный проект этого этапа разработки программы – в файле vbg16.zip
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Проекты на Visual BASIC 6.0
Разумеется, «графические» возможности индикатора можно значительно усовершенствовать. Можно ввести многослойное отображение разными оттенками, замену цвета при превышении определенных уровней, когда меняется масштаб отображения (при очень большом счете) и т.д. Эффектным решением может быть реализация графического индикатора на «прозрачной» форме.

Управление прозрачностью формы
Как пример, рассмотрим как управлять прозрачностью формы на примере Form2. Создадим модуль Module1 
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В модуль поместим следующий код

Const LWA_COLORKEY = &H1

Const LWA_ALPHA = &H2

Const GWL_EXSTYLE = (-20)

Const WS_EX_LAYERED = &H80000

Declare Function SetLayeredWindowAttributes Lib "user32" (ByVal hWnd As Long, ByVal crKey As Long, ByVal bAlpha As Byte, ByVal dwFlags As Long) As Long

Declare Function SetWindowLong Lib "user32" Alias "SetWindowLongA" (ByVal hWnd As Long, ByVal nIndex As Long, ByVal dwNewLong As Long) As Long

Declare Function GetWindowLong Lib "user32" Alias "GetWindowLongA" (ByVal hWnd As Long, ByVal nIndex As Long) As Long

Sub SetTransForm(ByVal hWnd As Long, ByVal TRANS As Long)

SetWindowLong hWnd, GWL_EXSTYLE, GetWindowLong(hWnd, GWL_EXSTYLE) Or WS_EX_LAYERED

SetLayeredWindowAttributes hWnd, 0, TRANS, LWA_ALPHA

End Sub

В стартовую процедуру для формы Form1 поместим одну строку управления прозрачностью формы

SetTransForm Form2.hWnd, 100

Где число 100 – значение прорачности от 0 до 255

Полностью процедура будет выглядеть следующим образом:

Private Sub Form_Load()

firstset = 0

Counter = 0 

n = 0

Trg = 1

Form1.Height = 3195

For k = 0 To 7

   savecolor(k) = 0

Next k

Set_Nominal

Field_Fill

IndLent = 0

Form2.Visible = True

SetTransForm Form2.hWnd, 100

End Sub

Для эстетичности установим в окне Properties для Form2 свойство BorderStyle=0 , т.е. без рамки образца Windows
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В первом варианте это будет работать вот так
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Т.е. программистам предоставляется обширное поле действия – можно менять прозрачность по таймеру при включении режима |Pause| и т.д.

Полный проект этого этапа разработки программы – в файле vbg17.zip
Конвертируем программу в VBA для Word
Переносим элементы на форму


Возьмем за основу для дальнейшей работы уже известный проект vbg10.zip из первой части руководства, т.е. наиболее проработанный листинг без псевдографического оформления.
Запустим редактор Word (в данном случае – версии Office 2003). И запустим редактор Visual Basic
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Можно просто нажать Alt + F11

Создадим форму 
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Обратите внимание, что  имя первой созданной формы UserForm2 – т.е. не совпадает с нашим прежним листингом (см. проект vbg10.zip)

Так же невозможно перенести все элементы, расположенные на форме из проекта на VB в проект VBA – их придется создать заново. При этом желательно следить за тем, чтобы имена элементов совпадали, чтобы потом можно было минимизировать те изменения, которые надо будет вносить в сам листинг программы.
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В версии VBA для Word получится примерно так
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Начальные значения ячеек игрового поля здесь не выставлены в соответствии с версией VB. При запуске программы все ячейки будут заполнены от генератора случайных чисел.

На форме размещены Label1 – Label56. Label56 – на рисунке выделена. 
Нажмем F7 и перейдем к редактированию кода программы.

Просто скопируем весь код из проекта VB 6.0 в окно редактирования кода VBA. И вот здесь выясняется любопытное – в VBA нет таймера! Т.е. в привычном для VB 6.0 понимании. Поэтому придется написать «обработчик  времени» самостоятельно.

Создаем таймер в VBA
В коде формы UserForm2 напишем

Private Sub UserForm_Initialize()

SetTimer 0, 1, 100, AddressOf TimerProc

End Sub
Private Sub UserForm_Terminate()

KillTimer 0, 1

End Sub

В модуле Module1 напишем
Sub TimerProc(ByVal hwnd As Long, ByVal nIDEvent As Long, ByVal uElapse As Long, ByVal lpTimerFunc As Long)

UserForm2.Label1.BackColor = RGB(Int(255 * Rnd), Int(255 * Rnd), Int(255 * Rnd))

End Sub

Полные листинги этого этапа разработки программы – в файле vbg18.zip
И код процедуры, исполняемой по таймеру

Public Sub PT()

UserForm2.Label1.BackColor = RGB(Int(255 * Rnd), Int(255 * Rnd), Int(255 * Rnd))

End Sub

В код модуля Module1 добавим 

Sub TimerProc(ByVal hwnd As Long, ByVal nIDEvent As Long, ByVal uElapse As Long, ByVal lpTimerFunc As Long)

Call UserForm2.PT
End Sub

Если запустить программу, то можно увидеть, что фоновый цвет Label1 будет непрерывно меняться. Значит все работает.

В строке запуска таймера SetTimer 0, 1, 100, AddressOf TimerProc   число 100 указывает период работы таймера в миллисекундах.

Возьмем стандартную процедуру Timer1_Timer() из проекта VB и адаптируем ее к VBA
Private Sub Timer1_Timer()
‘’Версия на VB

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

На VBA

Private Sub Timer1_Timer()
‘’Версия на VBA
IndLent = IndLent + 1

If IndLent = 8 Then

    IndLent = 0

    Frame1_Click   'Сдвинуть уровни
End If

Print_Ind   'Нарисовать индикатор
End Sub

И подключим Timer1_Timer в процедуре 

Public Sub PT()

UserForm2.Label1.BackColor = RGB(Int(255 * Rnd), Int(255 * Rnd), Int(255 * Rnd))

Timer1_Timer

End Sub

Можно запустить и посмотреть. Линейный графический индикатор будет меняться синхронно с изменением цвета фона Label1
Управляем таймером
Теперь сделаем «запрещение» работы таймера при старте игры и его «разрешение» после постановки маркера в ячейку нижней строки

Private Sub Timer1_Timer()

If lin = 1 Then

IndLent = IndLent + 1

If IndLent = 8 Then

    IndLent = 0

    Frame1_Click   'Сдвинуть уровни
End If

Print_Ind   'Нарисовать индикатор
End If

End Sub

И процедура разрешения при постановке маркера

Private Sub Set_Marker_Count()

'Подсчет очков при постановке маркера

Dim et 'В эту переменную будут записаны результаты пересчета значения массива field(i,j)

           'в номинал ячейки

If n = 0 Then

If markersave = 0 Then et = field(0, 0)

If markersave = 1 Then et = field(1, 0)

If markersave = 2 Then et = field(2, 0)

If markersave = 3 Then et = field(3, 0)

If markersave = 4 Then et = field(4, 0)

If markersave = 5 Then et = field(5, 0)

If markersave = 6 Then et = field(6, 0)

If markersave = 7 Then et = field(7, 0)

If et = 0 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 1

If et = 1 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 1

If et = 2 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 5

If et = 3 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 5

If et = 4 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 10

If et = 5 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 10

If et = 6 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 15

If et = 7 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 15

If et = 8 Then Label56.Caption = Label48.Caption + 25

If et = 9 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 500

If et = 10 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 100

If et = 11 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 200

If et = 12 Then Label48.Caption = 0

If et = 13 Then Label48.Caption = 0

If et = 14 Then End                                                      'Завершить игру
If et = 15 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 10

If et = 16 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 5

If et = 17 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 1

If et = 18 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 1

If et = 19 Then Label48.Caption = Label48.Caption + 5

If et = 20 Then Label48.Caption = Label48.Caption - 25

n = 1 'Больше не обрабатывать счет, т.к. маркер уже поставлен

End If

lin = 1                   'Разрешить таймер, т.к. маркер поставлен
    UserForm2.Label4.Caption = lin

End Sub

Теперь добавим возможность менять скорость работы таймера в зависимости от величины счета игрока

Private Sub UserForm_Initialize()

Seconds = 1000

SetTimer 0, 1, Seconds, AddressOf TimerProc

End Sub

И в процедуре 

Private Sub Timer1_Timer()

If lin = 1 Then

IndLent = IndLent + 1

If IndLent = 8 Then

    IndLent = 0

    If Label48.Caption > 2500 Then

       If Trg = 1 Then

            Seconds = Seconds - 50

       End If

       If Trg = 0 Then

            Seconds = Seconds + 50

       End If

       If Seconds < 500 Then Trg = 0

       If Seconds > 1100 Then Trg = 1

    End If

    If Label48.Caption <= 2500 Then

            Seconds = 1000
    End If

    Frame1_Click   'Сдвинуть уровни
End If

Print_Ind   'Нарисовать индикатор
End If
End Sub

Обработка клавиш управления
Теперь напишем обработку нажатий клавиатуры (кнопки «Стрелка Вправо» и «Стрелка Влево»)

В результате доработки функции на VB в версию для VBA Word получился следующий код

Private Sub UserForm_KeyDown(ByVal KeyCode As MSForms.ReturnInteger, ByVal Shift As Integer)

UserForm2.Caption = "Loggent" ‘Просто показывает, что процедура вызывается по нажатию кнопок
'Обработка нажатия клавиш "стрелка влево" и "стрелка вправо"

            If GetAsyncKeyState(vbKeyLeft) <> 0 Then

                ' Кнопка влево

                UserForm2.Caption = "Left"

                Move_Point_Left  'Переместить маркер влево
            ElseIf GetAsyncKeyState(vbKeyRight) <> 0 Then

                ' Кнопка вправо

                UserForm2.Caption = "Right"

                Move_Point_Right  'Переместить маркер вправо
            End If
End Sub
Очень интересно сравнить код на VB и VBA – подпрограммы сильно похожи, но отличаются. 

Совершенно непонятно зачем фирма Microsoft создала различия в программировании «базовых» сервисов – разницу в наименовании форм (Form и UserForm), не ввела для VBA стандартного элемента Timer, и обусловила разницу в обработке кода нажатых клавиш.

Полные листинги этого этапа разработки программы – в файле vbg19.zip
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В принципе, программа конвертирована в VBA Word. В данном руководстве использовалась версия Microsoft Office 2003 Word (11.5604.5606) 

Часть 3 руководства содержит 2 документа (собственно руководство и файл с встроенной программой на VBA) и 4 архивных файла с проектами и листингами.
Для того, чтобы запустить программу, необходимо, чтобы было разрешено исполнение макросов.

Программу очень легко перенести в Excel или Visio.

Документ легко может быть использован для написания курсовой работы или реферата по программированию (что уже делалось не раз) или в качестве учебника по обучению программированию с «нуля».
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ee@oflameron.ru или cardclub@mail.ru 

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 Частей 1, 2 и 3 руководства для VB и VBA 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 и VBA для Word. На столько подробное, что может быть использовано начинающими программистами для освоения языка программирования.
