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I. Введение

Кто сам пилит свои дрова, тот согревается дважды.

Французская поговорка
Кто сам программирует свои компьютерные игры, тот наслаждается дважды.

Из книги: Арсак Ж. Программирование игр и головоломок. М.: Наука, 1985
Встроенная во все программы MS Office среда программирования Visual Basic for Application (VBA) позволяет совместить технологические и алгоритмические темы. Excel – мощная и удобная среда для вычислений и моделирования, которая может предоставлять программисту возможность не заниматься «изобретением велосипеда» (рисование клеток, написание стандартных математических формул), а сосредоточиться на специфических операциях решаемой задачи. 
Excel хорошо подходит для «клетчатых» игр, т.е. игр с клетчатой структурой поля. В данной работе в качестве задачи выбрана разработка известных игр «Крестики-нолики», «Чет или нечет?» и «Кубики».
 II. Разработка компьютерной модели клетчатых игр

1. Чет или нечет?

1.1. Игра в среде программы MS Excel
Правила игры. Играющий в ответ на появляющийся на экране вопрос «Чет (2) или нечет (1)?» прогнозирует появление одного из двух случайных чисел: 1или 2.
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Рисунок 1
После ввода пользователем ответа в ячейку В2 программа случайным образом генерирует одно из указанных чисел, которое выводится в ячейке В3, и определяется результат прогноза («Верно» или «Неверно»).
Решение.
В ячейку В3 введем формулу: 1+ЦЕЛОЕ(СЛЧИС()*2), я в ячейку В4 – формулу: =ЕСЛИ (В2=В3; “Верно”; “Неверно”)).

Однако при таком оформлении листа еще до ввода играющим своего мнения в ячейку В2 проявятся два недостатка:

1) в ячейке В3 будет выводиться какое-то число. И хотя «верить» этому значению играющий не должен (после ввода числа в ячейку В2 это число может измениться), все равно надо сделать так, чтобы в ячейке В3 случайное число появлялось только после ввода значения в ячейку В2. это можно сделать, используя функцию ЕПУСТО:

=ЕСЛИ(ЕПУСТО(В2); “”; 1+ЦЕЛОЕ (СЛЧИС()*2)

2) в ячейке В4 будет выводиться ответ «Неверно», что некорректно. Чтобы устранить этот недостаток, здесь также следует применить функцию ЕПУСТО. Формула в ячейке В4 будет следующей:

=ЕСЛИ (ЕПУСТО (В2); “”; ЕСЛИ (В2=В3; “Верно”; ”Неверно”)).

1.2. Игра с использованием программирования на VBA
Используя Панель инструментов «Элементы управления», установим на листе кнопку «Новая игра».
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Рисунок 2
Открыв редактор VBA (Alt + F11), запишем событие, которое будет выполняться после нажатия на кнопку «Новая игра».

Private Sub CommandButton1_Click()

Range("B2").Value = ""

Range("B3").Value = ""

Range("B4").Value = ""

Range("A3").Value = ""

Range("A2").Value = "Чет (2) или нечет (1)?"

End Sub

После выполнения данной программы ячейки В2, В3, В4 и А2 очищаются, а в ячейку А2 выводится вопрос "Чет (2) или нечет (1)?".

Для кнопки «Игра» программа будет выглядеть следующим образом:
Private Sub CommandButton2_Click()

a = Int(Range("B2").Value)

Range("A3").Value = "Число компьютера"

Range("B3").Value = 1 + Int(Rnd() * 2)

b = Int(Range("B3").Value)

End Sub

Для кнопки «Результат»:

Private Sub CommandButton3_Click()

If a = b Then

Range("B4").Value = "Верно"

Else

Range("B4").Value = "Неверно"

End If

End Sub
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Рисунок 3
2. Кубики

2.1. Игра в среде программы MS Excel
Вид листа показан на рис. 4.
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Рисунок 4
Результат игры выводится в ячейке В6 в виде «Выиграл Петя» (если имя первого игрока - Петя), «Выиграл Витя» (если имя второго игрока – Витя) или «Ничья».

	Адрес ячейки
	Формула в ячейке

	В2
	Вводится имя первого игрока

	А3
	=ЕСЛИ (ЕПУСТО (В2); “”; «У первого игрока «выпало»:»)

	В3
	= ЕСЛИ(ЕПУСТО (В2);””; 1+ЦЕЛ(СЛЧИСЛ()*6))

	А4
	=ЕСЛИ (ЕПУСТО (В2);””;”Имя второго игрока”)

	В4
	Вводится имя второго игрока

	А5
	=ЕСЛИ (ЕПУСТО (В4);””;”У второго игрока выпало:”)

	В5
	= ЕСЛИ(ЕПУСТО (В4);””; 1+ЦЕЛ(СЛЧИСЛ()*6))

	А6
	=ЕСЛИ (ЕПУСТО (В4);””;”То есть”)

	В6
	=ЕСЛИ(И(ЕПУСТО(В2);ЕПУСТО(В4));"";ЕСЛИ(В3>В5;"Выиграл";ЕСЛИ(В5>В3;"Выиграл ";"Ничья!!!")))

	С6
	=ЕСЛИ(И (ЕПУСТО(В2); ЕПУСТО(В4)); ""; ЕСЛИ(В6="Ничья!!!"; ""; ЕСЛИ(В3>В5;В2;В4)))


2.2. Игра с использованием программирования на VBA
На листе размещаем две кнопки «Новая игра», при нажатии которой очищаются ячейки А2:В6, и «Игра».

Каждой кнопке соответствует своя процедура.

Новая игра:

Private Sub CommandButton1_Click()

Range("A2").Value = "Имя первого игрока:"

Range("B2").Value = ""

Range("A3").Value = ""

Range("B3").Value = ""

Range("A4").Value = ""

Range("B4").Value = ""

Range("A5").Value = ""

Range("B5").Value = ""

Range("A6").Value = ""

Range("B6").Value = ""

End Sub

Игра:

Private Sub CommandButton2_Click()

   If Range("B2").Value = "" Then

       MsgBox ("Введите имя первого игрока")

      Else

        a = Range("B2").Value

   Range("A4").Value = "Имя второго игрока:"

   End If

   If Range("B2").Value <> "" Then

   If Range("B4").Value = "" Then

       MsgBox ("Введите имя второго игрока и нажмите кнопку Игра")

      Else

        b = Range("B4").Value

   End If

   End If

   If Range("B2").Value <> "" And Range("B4") <> "" Then

   Range("A3").Value = "У первого игрока выпало:"

   Range("B3").Value = 1 + Int(Rnd() * 6)

   Range("A5").Value = "У второго игрока выпало:"

   Range("B5").Value = 1 + Int(Rnd() * 6)

   Range("A6").Value = "То есть"

   If a > b Then

   Range("B6").Value = "Выиграл " + a

   Else

     If a < b Then

       Range("B6").Value = "Выиграл " + b

       Else

       Range("B6").Value = "Ничья!!!"

       End If

       End If

       End If

End Sub
3. Крестики-нолики

На рис. 5 представлен вид рабочего листа в начале новой игры (после щелчка по кнопке с надписью «Новая игра»).
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Рисунок 5
Прежде всего надо оформить рабочее поле игры – диапазон ячеек A6:C8:

· размеры строк и столбцов сделать такими, чтобы каждая клетка поля имела форму квадрата;

· установить соответствующие  размеры символов, которые будут записываться в каждую ячейку диапазона (это будут буквы О и Х); начертание символов предусмотреть полужирное;

· выравнивание текста в ячейках сделать по центру.

Далее следует разместить на листе три кнопки. Текст в ячейках А3 и А4 выводится по щелчку на кнопке с надписью «Новая игра», а название игры в ячейку А1 вносится вручную. По щелчку на этой кнопке очищаются также 9 ячеек рабочего поля игры и ячейка Е3.

Макрос, «привязанный»  к кнопке с надписью «Новая игра» имеет вид:

Private Sub CommandButton1_Click()

Range("A3").Value = "Имя первого игрока:"

Range("A4").Value = "Имя второго игрока:"

Range("A6").Value = ""

Range("A7").Value = ""

Range("A8").Value = ""

Range("B6").Value = ""

Range("B7").Value = ""

Range("B8").Value = ""

Range("C6").Value = ""

Range("C7").Value = ""

Range("C8").Value = ""

Range("E3").Activate

Range("E3").Value = ""

End Sub
В ходе игры после ввода имен играющих в ячейки Е3 и Е4 нужно щелкнуть на кнопке с надписью «Начало» - картина изменится на приведенную на рис. 6. В ней в ячейке будет отражаться имя игрока, делающего очередной ход.
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Рисунок 6
Событие, связанное с кнопкой «Начало», имеет вид:

Private Sub CommandButton2_Click()

'Запоминаем имена участников игры

Имя1 = Range("E3").Value

Имя2 = Range("E4").Value

'Очищаем ячейки А4 и Е4

Range("A4").Value = ""

Range("E4").Value = ""

'Выводим текст в ячейку А3

Range("A3").Value = "Очередной ход делает"

'Определяем начинающего игру

'И выводим его имя в чейку Е3

If Int(Rnd * 2) + 1 = 1 Then

'начинает первый игрок

Range("E3").Value = Имя1

НомерИгрокаДелающегоХод = 1

Else

'Начинает второй игрок

Range("E3").Value = Имя2

НомерИгрокаДелающегоХод = 2

End If

'Устанавливаем указатель

'активной ячейки на ячейку D7

Range("D7").Activate

End Sub

· где Имя1 и Имя2 – переменные величины, означающие имена участников (эти имена в ходе игры будут поочередно отражаться в ячейке Е3);

· НомерИгрокаДелающегоХод – переменная величина – номер участника игры, делающего очередной ход.

Так как значения этих трех величин используются в макросе, связанном с кнопкой с надписью «Х/О», то они описываются не в процедуре «Начало», а как глобальные – перед всеми макросами:
Option Explicit

Dim Имя1, Имя2 As String,

НомерИгрокаДелающегоХод As Integer
 Для простановки того или иного знака следует установить (мышью или используя клавиатуру) указатель активной ячейки на нужную  клетку рабочего поля, после чего щелкнуть по кнопке с надписью «Х/О». Поскольку знаки должны чередоваться, макрос, связанный с этой кнопкой, оформляется следующим образом:

Private Sub CommandButton3_Click()

Dim a, b, c As Boolean

a = Range("A6").Value = "O" And Range("A7").Value = "O" And Range("A8").Value = "O" Or Range("B6").Value = "O" And Range("B7").Value = "O" And Range("B8").Value = "O" Or Range("C6").Value = "O" And Range("C7").Value = "O" And Range("C8").Value = "O" Or Range("A6").Value = "O" And Range("B7").Value = "O" And Range("C8").Value = "O" Or Range("C6").Value = "O" And Range("B7").Value = "O" And Range("A8").Value = "O" Or Range("A6").Value = "O" And Range("B6").Value = "O" And Range("C6").Value = "O" Or Range("A7").Value = "O" And Range("B7").Value = "O" And Range("C7").Value = "O" Or Range("A8").Value = "O" And Range("B8").Value = "O" And Range("C8").Value = "O"
b = Range("A6").Value = "X" And Range("A7").Value = "X" And Range("A8").Value = "X" Or Range("B6").Value = "X" And Range("B7").Value = "X" And Range("B8").Value = "X" Or Range("C6").Value = "X" And Range("C7").Value = "X" And Range("C8").Value = "X" Or Range("A6").Value = "X" And Range("B7").Value = "X" And Range("C8").Value = "X" Or Range("C6").Value = "X" And Range("B7").Value = "X" And Range("A8").Value = "X" Or Range("A6").Value = "X" And Range("B6").Value = "X" And Range("C6").Value = "X" Or Range("A7").Value = "X" And Range("B7").Value = "X" And Range("C7").Value = "X" Or Range("A8").Value = "X" And Range("B8").Value = "X" And Range("C8").Value = "X"
c = Range("A6").Value <> "" And Range("A7").Value <> "" And Range("A8").Value <> "" And Range("B6").Value <> "" And Range("B7").Value <> "" And Range("B8").Value <> "" And Range("C6").Value <> "" And Range("C7").Value <> "" And Range("C8").Value <> ""

If ActiveCell.Address <> "$A$6" And ActiveCell.Address <> "$A$7" And ActiveCell.Address <> "$A$8" And ActiveCell.Address <> "$B$6" And ActiveCell.Address <> "$B$7" And ActiveCell.Address <> "$B$8" And ActiveCell.Address <> "$C$6" And ActiveCell.Address <> "$C$7" And ActiveCell.Address <> "$C$8" Then

     MsgBox "Клетка вне рабочего поля!"

  Else

    If ActiveCell.Value <> "" Then

    MsgBox "В этой клетке уже стоит знак"

        Else

          If НомерИгрокаДелающегоХод = 1 Then

          'Ставим крестик

          ActiveCell.Value = "X"

          'Проверяем, не выиграл ли первый игрок

If Range("A6").Value = "X" And Range("A7").Value = "X" And Range("A8").Value = "X" Or Range("B6").Value = "X" And Range("B7").Value = "X" And Range("B8").Value = "X" Or Range("C6").Value = "X" And Range("C7").Value = "X" And Range("C8").Value = "X" Or Range("A6").Value = "X" And Range("B7").Value = "X" And Range("C8").Value = "X" Or Range("C6").Value = "X" And Range("B7").Value = "X" And Range("A8").Value = "X" Or Range("A6").Value = "X" And Range("B6").Value = "X" And Range("C6").Value = "X" Or Range("A7").Value = "X" And Range("B7").Value = "X" And Range("C7").Value = "X" Or Range("A8").Value = "X" And Range("B8").Value = "X" And Range("C8").Value = "X" Then

             MsgBox ("Выиграл " + Имя1)

             Else

               'Следующий ход будет делать другой игрок

               НомерИгрокаДелающегоХод = 2

               'Выводим его имя в ячейке E3

               Range("E3").Value = Имя2

           End If

         Else

             ActiveCell.Value = "O"

             If Range("A6").Value = "O" And Range("A7").Value = "O" And Range("A8").Value = "O" Or Range("B6").Value = "O" And Range("B7").Value = "O" And Range("B8").Value = "O" Or Range("C6").Value = "O" And Range("C7").Value = "O" And Range("C8").Value = "O" Or Range("A6").Value = "O" And Range("B7").Value = "O" And Range("C8").Value = "O" Or Range("C6").Value = "O" And Range("B7").Value = "O" And Range("A8").Value = "O" Or Range("A6").Value = "O" And Range("B6").Value = "O" And Range("C6").Value = "O" Or Range("A7").Value = "O" And Range("B7").Value = "O" And Range("C7").Value = "O" Or Range("A8").Value = "O" And Range("B8").Value = "O" And Range("C8").Value = "O" Then

             MsgBox ("Выиграл " + Имя2)

                Else

                'Следующий ход будет делать другой игрок

                НомерИгрокаДелающегоХод = 1

                'Выводим его имя в ячейке Е3

                Range("E3").Value = Имя1

             End If

        End If

   End If

End If

'Проверка на ничью

If c = True Then

   If a = False And b = False Then

       MsgBox "Ничья!!!"

       Else

           If a = True Then

           MsgBox ("Выиграл " + Имя2)

           Else

           MsgBox ("Выиграл " + Имя1)

           End If

    End If

    Else

End If

End Sub

V. Вывод
В реальной жизни пользователь компьютера часто сталкивается с необходимостью создавать проекты на VBA  в среде офисных приложений. Excel – мощная и удобная среда для вычислений и моделирования, поэтому я и выбрал табличный процессор в качестве среды для создания простейших игр: «Чет или нечет?», «Кубик» и «Крестики-нолики».
В результате работы был создан документ Excel, каждый лист которого содержит одну игру. Игры «Чет или нечет?» и «Кубик» были созданы в двух вариантах: с использованием формул Excel  и с использованием программирования на VBA. 
Разрабатывая данные игры, я изучил много литературы по программированию на VBA. Кроме того, я научился создавать и редактировать формы в VBA и размещать на формах элементы управления, а также  создавать процедуры, обрабатывающие события.
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