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第1章  俄罗斯方块游戏

俄罗斯方块游戏曾经是一款风靡全球的电视游戏机和掌上游戏机游戏产品，曾经造就了非凡的商业价值，影响了一代游戏产业链的发展。
这款游戏最初是由苏联的游戏制作人Alex Pajitnov制作的，它看似简单，但却变化无穷，令人玩起来上瘾。相信很多读者都还记得曾经为它如痴如醉、茶不思饭不想的那个时代。

在本章的内容中，将介绍使用Visual C++ 6.0开发一个俄罗斯方块游戏项目的实现方法，并详细介绍其具体的实现流程。

001
C++概述

002
理解编译系统
003
安装Visual C++ 6.0

004
Visual C++6.0集成开发环境介绍
005
第一个C++程序
006
新语言层出不穷，需要及时与时俱进吗？
007
初学者为经常不知道自己该学什么了
008
是否值得为C++投入时间
009
什么是OOP

010
面向对象编程
1.1  赢 在 规 划
光盘：视频\第1章\赢在规划.avi

即便是最著名的系统架构师，其成长也离不开码农、软件工程师、软件架构师等职位的磨砺。国内每年都有成千上万的IT应届毕业生走向社会，他们从步入程序员岗位的那一刻起，都曾经努力过并坚持过，但最后，奋斗在开发一线的会剩余多少呢？
程序员需要向自己的目标努力，从细节上为自己的成功做好准备。在优秀程序员的职业生涯中，最初的成功细节是从起点开始就做好职业规划。好的职业规划，能够为日后的学习和工作起到良好的指引作用。
1.1.1   赢在起点——程序员的职业规划
程序开发人员的职业发展通常有如下所示的几个选择。
(1) 
专注于技术，最后成为技术专家或架构师。在扎实的技术基础上(高级软件工程师)，如果有比较强的抽象设计能力，又打算专注于技术开发，那么，软件架构师是一个比较好的选择。
(2) 
转型到技术型销售或技术支持等职位。
(3) 
随着技术的积累，如果性格更适合做管理，并且交际能力突出，则技术型管理应该是下一步的方向。
上述三个发展方向十分典型，绝大多数程序员也都在向这些方向的金字塔尖努力，并且，这三个方向都是以技术为基础的。
例如，对于已经工作两年以上的程序员来说，可以有几种基本的职业规划：技术专家、软件架构师、实施顾问或销售。其中，程序员最主要的发展方向是资深技术专家，无论是C语言、C++、C#、Java、.NET还是数据库领域，都要首先成为专家，然后才可能继续发展为架构师。
尽管架构师的职位可以工作一辈子，待遇也非常好，对于科班出身的程序员最为适合，但这种工作职位非常有限，在国内目前的IT行业中，软件架构师需要具备的条件比较复杂，这也是我国软件行业有待成熟的因素之一。
综上所述，通过对主流程序员三种发展方向的了解，读者可以根据自身情况，来规划自己的未来。
1.1.2  赢在项目开发伊始——做好项目分析
很多开发者，特别是一些初级开发者，写程序时，总是看到功能后就立即投入到代码编写工作中，需要什么功能就编写函数去一一实现。但是在后期调试时，总是会出现这样或那样的错误，需要返回，重新修改。幸运的是，初学者接触到的都是小项目，修改的工作量也不是很大。但是，如果在大型项目中，几千行代码的返回修改，将是一件很恐怖的事情。所以，在求学时期，老师们都会反复强调项目提前规划的重要性。
一个软件项目的开发主要分为5个阶段，分别是需求分析阶段、设计阶段、编码阶段、测试阶段和维护阶段。而需求分析阶段得到的是结果，是软件项目开发中其他4个阶段的必备条件。从以往的经验来看，需求分析中的一个小的偏差，就可能导致整个项目无法达到预期的效果，或者说，最终开发出的产品不是用户所需要的。
软件需求分析的任务，不是确定系统应该怎样完成工作，而是确定系统必须完成哪些工作，也就是对目标系统提出完整、准确、清晰、具体的要求。所做的工作是深入描述软件的功能和性能，确定软件设计的限制和软件同其他系统的接口细节，定义软件的其他有效性要求。
可以将软件需求分析的过程分为4个阶段，分别是对问题的识别、分析与综合、制定规格说明、评审。
1. 问题的识别
问题的识别，是指系统分析人员研究可行性分析报告和软件项目实施计划，确定目标系统的综合要求，并提出这些需求的实现条件，以及需求应达到的标准。
(1)
功能需求：列举出所开发软件在职能上应做什么。
(2)
性能需求：给出所开发软件的技术性能指标，如存储容量限制、运行时间限制、安全保密性等。
(3)
环境需求：软件系统运行时所处环境的要求，如硬件方面的机型、外部设备、数据通信接口，软件方面的系统软件，包括操作系统、网络软件、数据库管理系统，使用方面的部门制度、人员的技术水平。
(4)
可靠性需求：对所开发软件在投入运行后不发生故障的概率，按实际的运行环境提出要求。所以，对于重要的软件，或是运行失效会造成严重后果的软件，应提出较高的可靠性要求。
(5)
安全保密要求：应当在这方面恰当地做出规定，对所开发的软件给予特殊的设计，使其在运行中，其安全保密方面的性能可以得到必要的保证。
(6)
用户界面需求：为用户界面细致地规定应达到的要求。
(7)
资源使用需求：开发的软件在运行时和开发时所需要的各种资源。
(8)
软件成本消耗和开发进度需求：在软件项目立项后，要根据合同规定，对软件开发的进度和各步骤的费用提出要求，作为开发管理的依据。
(9)
预先估计以后系统可能达到的目标：这样，可以比较容易地对系统进行必要的补充和修改。
除了这些必需的需求，问题识别的另一个工作是建立分析所需要的通信途径，以保证能顺利地对问题进行分析。
2. 分析与综合
分析与综合的目标，是给出目标系统的详细逻辑模型。在此步骤中，分析和综合工作须反复地进行。
3. 制定规格说明
对于编制的需求分析文档，我们又称其为软件需求规格说明书。除了编写软件需求规格说明书之外，还要制定数据要求说明书，以及编写初步的用户手册。
4. 评审
需求分析评审是指在需求分析的最后一步，对系统功能的正确性、完整性和清晰性，以及其他需求，给予评价。
1.2  第一个项目
光盘：视频\第1章\第一个项目.avi

本项目的客户代表是一家娱乐网的CEO。为了提高其网站的知名度，增加新的盈利渠道，正在向游戏业进军。现在想开发一款简单的俄罗斯方块游戏。
(1)
客户代表提出了如下所示的两点要求。
· 实现基本的俄罗斯方块游戏功能。
· 分为单机版、对战版、配合版和网络版4种模式。

(2)
本项目的开发团队成员如下所示。
· 软件工程师A：负责前期功能分析，模块划分，窗体界面设计。

· 软件工程师B：负责整个项目的具体编码、后期项目调试和发布工作。

(3)
整个团队的职责流程如图1-1所示。
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图1-1  团队的职责流程
对于初次开发完整软件项目的程序员来说，开发的第一个项目十分重要。在开发伊始，可能会信心不足，此时，就需要建立充分的自信心。自信心使人勇敢，自信的人总是能够以一种轻松自然的态度来面对生活中复杂的情景或挑战，表现出一种大智大勇的气度；自信心使人果断。自信的人勇于承担责任，不会因为事关重大而优柔寡断，不会因为想着逃避不好的结果而瞻前顾后，因而会保持一贯的果断作风。作为一名程序员，面对项目时，我们要仔细分析，想办法尝试，想办法去实现，这样才能进步，才能找到自己的不足。

另外，在开发第一个完整项目时，还应当充分认识到项目分析和规划的重要性。
很多初学者在编写软件程序时，总是在看到功能后就立即投入到代码编写工作中。这样往往会在开发后期出现很多错误，需要返回，重新修改代码。对于小项目来说，因为修改的工作量也不是很多，所以问题还不算突出。但是，在中、大型项目中，特别是对于职场中的大型商业项目来说，几万行代码的返回修改是一件很恐怖的事情，提前做好规划的重要性是不言而喻的。

1.3  系 统 分 析

光盘：视频\第1章\系统分析.avi

根据俄罗斯方块游戏的游戏规则和要求，可以总结出俄罗斯方块游戏的基本功能模块。要想更好地完成俄罗斯方块游戏的需求分析工作，需要彻底了解这款游戏的具体使用方法和必备的常用功能。几乎所有的程序员都知道这一点，但是，绝大多数开发者都对此不重视，认为太基本、太简单和太理所当然。在此，我们提醒读者，一定要重视市场调研工作。因为市场的发展是瞬息万变的，一夜之间可能会诞生很多新奇好用的应用。
当然，因为俄罗斯方块游戏是一款在市面中流行多年的游戏，所有游戏的基本玩法和功能大家都耳熟能详。而如果要开发一款全新的游戏，就需要花工夫在项目规划伊始进行玩法规划设计了。

1.3.1  功能分析

(1)
游戏方块预览功能

当游戏运行后，并在顶部出现一个游戏方块时，必须在预览界面中出现下一个方块，这样便于玩家提前准备进行控制处理。因为在此游戏中有19种方块，所以要在方块预览区内显示随机生成的游戏方块。

(2) 
游戏方块控制功能

游戏玩家可以对出现的方块进行移动处理，分别实现左移、右移、快速下移、自由下落和行满自动消除等功能的效果。

(3)
更新游戏显示

当游戏进行方块移动处理时，要清除先前的游戏方块，用新坐标重绘游戏方块。

(4) 
游戏速度设置和分数更新

可以设置完成完整的一行为10分。当达到一定分数后，需要给游戏者进行升级。当玩家级别升高后，方块的下落速度将增加，从而游戏的难度就对应地提高了。

(5)
提供游戏帮助
游戏玩家进入游戏系统后，可以通过帮助获得游戏的操作提示。

一个俄罗斯方块游戏的基本功能也就上述5条了，当然，现实中的游戏产品更加复杂，但基本的功能都是大同小异的。

(6)
游戏模式

整个游戏分为单机模式、对战模式、配合模式和网络模式4种，玩家可以根据需要而灵活地选择自己的模式。

1.3.2  结构规划

为了加深印象，做了一个模块结构图，如图1-2所示。
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图1-2  游戏模块的结构

1.3.3  核心处理模块分析

1．游戏方块的控制处理

方块的移动控制是整个游戏的重点和难点，具体信息如下。
(1)
左移处理，处理过程如下。
①
判断是否能够左移，判断条件有两个：左移一位后，方块不能超越游戏底板的左边线，否则将越界；游戏方块有值位置，游戏底板不能被占用。
②
清除左移前的游戏方块。
③
在左移一位的位置处，重新显示此游戏方块。

(2)
右移处理，处理过程如下。
①
判断是否能够右移，判断条件有两个：右移一位后，方块不能超越游戏底板的右边线，否则将越界；游戏方块有值位置，游戏底板不能被占用。
②
清除右移前的游戏方块。
③
在右移一位的位置处，重新显示此游戏方块。

(3)
下移处理，处理过程如下。
①
判断是否能够下移，判断条件有两个：下移一位后方块不能超越游戏底板的底边线，否则将越界；游戏方块有值位置，游戏底板不能被占用。满足上述两个条件后，可以被下移处理。

②
清除下移前的游戏方块。

③
在下移一位的位置处，重新显示此游戏方块。

(4)
旋转处理，处理过程如下。
①
判断是否能够旋转，判断条件有两个：旋转后方块不能超越游戏底板的底边线、左边线和右边线，否则将越界；游戏方块有值位置，游戏底板不能被占用。
②
清除旋转前的游戏方块。
③
在游戏方块显示区域的位置，使用当前游戏方块的值作为旋转后形成的新游戏方块的编号，并重新显示这个编号的游戏方块。

2．更新显示

当游戏中的方块进行移动处理时，要清除先前的游戏方块，用新坐标重绘游戏方块。当消除满行后，要重绘游戏底板的当前状态。

3. 游戏速度和分数更新处理

当行满后，积分会增加一个固定的值，然后将等级变量与速度变量相关联，实现等级越高速度越快的效果。

1.3.4  设计界面

在界面设计过程中，需要遵循软件用户界面的设计原则。
软件用户界面(Software User Interface)是指软件用于和用户交流的外观、部件和程序等等。读者在上网时，会看到很多软件设计得很朴素，看起来给人一种很舒服的感觉；有的软件很有创意，能给人带来意外的惊喜和视觉的冲击。而相当多的软件界面上充斥着怪异的字体，花哨的色彩和图片，给人以软件制做粗劣的感觉。软件界面的设计，既要从外观上进行创意以到达吸引眼球的目的，又要结合图形和版面设计的相关原理，从而使得软件设计变成一门独特的艺术。
1. 基本原则
企业软件用户界面的设计通常应遵循下列基本原则。
(1)
用户导向(User oriented)

设计软件时，首先要明确到底谁是使用者，要站在用户的观点和立场上来考虑和设计软件。要做到这一点，必须要与用户沟通，了解他们的需求、目标、期望和偏好等。界面的设计者要清楚：用户之间差别很大，他们的能力各有不同。
另外，用户计算机的配置也是千差万别的，包括显卡、声卡、内存、网速、操作系统以及浏览器等，都会有所不同。设计者如果忽视了这些差别，设计出的软件在不同的机器上就会出现混乱。

(2)
KISS

KISS原则就是Keep It Sample And Stupid(保持单纯)的缩写，简洁和易于操作是软件设计中最重要的原则。毕竟，软件设计出来是供普通人使用的。没有必要在界面上设置过多的操作，没有必要堆砌很多复杂且花哨的图片。该原则一般要求减少大幅图片和动画的使用，确保操作设计尽量简单，并且有明确的操作提示，软件所有的内容和服务都在显眼处向用户予以说明等。

(3)
布局控制合理
关于界面排版布局方面，很多界面设计者重视不够，界面排版设计得过于死板，甚至照抄他人。如果界面布局凌乱，堆砌了大量的信息，就会干扰浏览者的阅读。一般在界面设计上要遵循Miller公式和分组处理规则。
(4)
注重色彩搭配和文字的可阅读性

颜色是影响界面效果的重要因素，不同的颜色对人的感觉有不同的影响。例如红色和橙色能使人兴奋并使得心跳加速；黄色会使人联想到阳光，是一种快活的颜色；黑色显得比较庄重。

为方便阅读软件上的信息，可以参考报纸的编排方式，将软件内容分栏设计，甚至两栏也要比一满页的视觉效果更好。另一种能够提高文字可读性的因素是所选择的字体，通用的字体(如Arial、Courier New、Garamond、Times New Roman、中文宋体等)最易阅读，特殊字体用于标题效果较好，但不适合正文。如果在整个界面中使用一些特殊字体(如Cloister、Gothic、Script、Westminster、华文彩云、华文行楷等)，则阅读起来感觉一定会很糟，会使浏览者的眼睛很快疲劳，不得不转移到其他界面。

(5)
和谐一致性

通过对软件的各种元素(颜色、字体、图形、空白等)使用一定的规格，使得设计良好的界面看起来应该是和谐的。或者说，软件的众多单独界面应该看起来像一个整体。软件设计上要保持一致性，这又是很重要的一点。一致的结构设计，可以让使用者对软件的形象有深刻的记忆，一致的导航设计，可以让使用者迅速而有效地进入软件中自己所需要的部分，一致的操作设计，可以让使用者快速学会在整个软件中的各种功能操作。若破坏这一原则，就会误导用户，让整个软件显得杂乱无章，给人留下不良的印象。

(6)
个性化

①
符合网络文化

企业软件不同于传统的企业商务活动，要符合Internet网络文化的要求。整个互联网的文化是一种休闲的、非正式性的、轻松活泼的文化。在软件上使用幽默的网络语言，可以创造出一种休闲的、轻松愉快的、非正式的氛围，会使软件的访问量大增。

②
塑造软件个性

软件的整体风格和整体气氛表达要与企业形象相符合，并应该很好地体现企业CI(企业形象)。在这方面，比较经典的案例有：可口可乐个性鲜明的前卫软件(Life Tastes Good)；工整、全面、细致的通用电气公司软件(We bring good things to life)；崇尚科技创新文化的3M公司软件(Creating solutions for business, industry and home)；以及刻意扮演数字电子娱乐之集大成者角色，要成为新时代梦想实现者的索尼软件。

2. 具体流程

在本俄罗斯方块项目中，设计游戏界面的具体流程如下所示。

(1)
设计主界面IDR_MAINFRAME，如图1-3所示。
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图1-3  设计主界面

(2)
为主界面设置导航菜单，如图1-4所示。
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图1-4  主界面的导航菜单

(3)
设计网络版设置界面IDD_DIALOG1，如图1-5所示。
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图1-5  网络版设置界面

(4)
设计连接服务器界面IDD_DIALOG2，如图1-6所示。
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图1-6  连接服务器界面
(5)
设计发送信息界面IDD_DIALOG3，如图1-7所示。
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图1-7  发送信息界面

到此为止，项目的前期规划分析工作已经全部完成，并且通过了客户的验收。至此，整个项目的第一阶段完成了。前期阶段的工作一直很顺利，看来规划书很重要，它是一个项目顺利进行的参考书。因为撰写的规划书会交给客户审核，所以不但要细心，而且要将客户提出的需求在规划书中体现出来，并给出具体的解决方案，这样才能让客户体验到你的实力。同时，规划书也是一个门槛，如果规划书通不过，则项目就不能正式实施。

1.4  编码工作的第一步——单机版

光盘：视频\第1章\编码工作的第一步——单机版.avi

单机版虽然是本项目中最简单的编码工作，但也是后面模式的基础，所以，第一步必须仔细，并考虑系统的可扩充性。

1.4.1  准备素材

为了确保系统的美观性，这里准备了几幅位图，作为项目主窗体的背景，即游戏的背景，各个位图素材保存在res文件夹内，具体说明如下。
(1) 
封面：IDB_BITMAP1。
(2) 
背景：IDB_BITMAP2。
(3) 
方块：IDB_BITMAP4。
1.4.2  添加新类

因为这个游戏要添加的变量和函数太多了，我们要建一个新类。所以最好先添加这个新类，因为新类将会涉及到变量。为此，添加一个名为CRussia的新类，如图1-8所示。
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图1-8  添加名为CRussia的新类
1.4.3  系统类

定义类CRussia，这是一个公共类，用于定义项目中的公共变量，并设置初始值，例如游戏数组、等级和分数等变量。具体代码如下所示：

class CRussia  

{

public:

CRussia();

virtual ~CRussia();

void LineDelete();

void Move(int direction);

bool Change(int a[][4], CPoint p, int  b[][100]);

bool Meet(int a[][4], int direction, CPoint p);

void DrawWill();

void DrawJiemian1(int a, int b, CDC *pDC);

void DrawJiemian2(int a, int b, CDC *pDC);

void Start();

int Russia[100][100]; //游戏数组

int Now[4][4]; 
//当前图形

int Will[4][4];
//上一图形

int After[4][4];
//变换后的图形

CPoint NowPosition;
//当前图形的左上角位置

int Count;

//当前可能出现的图形形状数
bool end;  //游戏结束

int m_Level;
//级别

int m_Speed;
//速度

int m_Score;    //分数

int m_RowCount, m_ColCount; //行列数

CBitmap fangkuai; //方块

CBitmap jiemian; //背景

CBitmap jiemian2;

CBitmap fangkuai2;

};

1.4.4  编码实现函数

现在开始进行具体函数的编码工作。整个系统中的功能是通过函数实现的，每个函数能够实现一个功能，任何项目都离不开函数。

(1)
函数CMy8_1View()，用于载入预先设置的位图。具体代码如下所示：
CMy8_1View::CMy8_1View()

{

// TODO: add construction code here

fenmian.LoadBitmap(IDB_BITMAP1);

start = false;

m_bPause = false;

}
CRussia::CRussia()
{
jiemian.LoadBitmap(IDB_BITMAP2);
fangkuai.LoadBitmap(IDB_BITMAP4);
}
(2)
函数OnDraw(CDC *pDC)是一个绘图函数，能够绘制不同的俄罗斯方块。具体代码如下所示：
void CMy8_1View::OnDraw(CDC *pDC)

{

CMy8_1Doc *pDoc = GetDocument();

ASSERT_VALID(pDoc);

// TODO: add draw code for native data here

CDC Dc;

if(Dc.CreateCompatibleDC(pDC) == FALSE)

AfxMessageBox("Can't create DC");

//发送消息

///////////////////////////////////////////////

if(player == 4)

{
   


CMainFrame *pFrame = (CMainFrame*)AfxGetApp()->m_pMainWnd;

char msg[10000];

strcpy(msg, "");

int i, j;

if(pFrame->ynserver == 1)

{

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

{

if(russia2.Will[i][j] == 0)

strcat(msg, "0");

else

strcat(msg, "1");

}

for(i=0; i<russia2.m_RowCount; i++)

for(j=0; j<russia2.m_ColCount; j++)

{

if(russia2.Russia[i][j] == 0)

strcat(msg, "0");

else

strcat(msg, "1");

}

char mm[1];

itoa(russia2.m_Level, mm, 10);

strcat(msg, mm);

itoa(russia2.m_Speed, mm, 10);

strcat(msg, mm);

char mmm[5];

itoa(russia2.m_Score, mmm, 10);

strcat(msg, mmm);

char pMsg[10000];

sprintf(pMsg, "%s", msg);

CMy8_1App *App = (CMy8_1App*)AfxGetApp();

if(App->pRequestSave != NULL)

pFrame->SendMsg(App->pRequestSave, pMsg);

}

if(pFrame->ynserver == 2)

if(pFrame->m_pSocket)

{

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

{

if(russia.Will[i][j] == 0)

strcat(msg, "0");

else

strcat(msg, "1");

}

for(i=0; i<russia.m_RowCount; i++)

for(j=0; j<russia.m_ColCount; j++)

{

if(russia.Russia[i][j] == 0)

strcat(msg, "0");

else

strcat(msg, "1");

}

char mm[1];

itoa(russia.m_Level, mm, 10);

strcat(msg, mm);

itoa(russia.m_Speed, mm, 10);

strcat(msg, mm);

char mmm[5];

itoa(russia.m_Score, mmm, 10);

strcat(msg, mmm);

char pMsg[10000];

sprintf(pMsg, "%s", msg);

CMy8_1App *App = (CMy8_1App*)AfxGetApp();

pFrame->SendMsg(pFrame->m_pSocket, pMsg);

} 

////////////////////////////////////////////////

//接收消息

CMy8_1App *App = (CMy8_1App*)AfxGetApp();

//char msg[10000];

strcpy(msg, App->str);

int k = 0;

char m[1];

if((pFrame->ynserver==1) && (App->pRequestSave!=NULL))

{

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

{   

m[0] = msg[k];

int a = atoi(m);

if(a == 0)

{




russia.Will[i][j] = 0;

k++;

}

else

{

russia.Will[i][j] = 1;

k++;

}

}
  

for(i=0; i<18; i++) //russia.m_RowCount

for(j=0; j<12; j++) //russia.m_ColCount

{ 

m[0] = msg[k];

int a = atoi(m);

if(a == 0)

{

russia.Russia[i][j] = 0;

k++;

}

else

{

russia.Russia[i][j] = 1;

k++;

}

}

m[0] = msg[k];

int a = atoi(m);

russia.m_Level = a;

k++;

m[0] = msg[k];

a = atoi(m);

russia.m_Speed = a;

k++;

m[0] = msg[k];

a = atoi(m);

russia.m_Score = a;

}




if(pFrame->ynserver == 2)

{

k = 0;

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

{

m[0] = msg[k];

int a = atoi(m);

if(a == 0)

{

russia2.Will[i][j] = 0;

k++;

}

else

{

russia2.Will[i][j] = 1;

k++;

}

}

for(i=0; i<18; i++)

for(j=0; j<12; j++)

{

m[0] = msg[k];
  

int a = atoi(m);

if(a == 0)

{

russia2.Russia[i][j] = 0;

k++;

}

else

{

russia2.Russia[i][j] = 1;

k++;

}

}

m[0] = msg[k];

int a = atoi(m);

russia2.m_Level = a;

k++;

m[0] = msg[k];

a = atoi(m);

russia2.m_Speed = a;

k++;

m[0] = msg[k];

a = atoi(m);

russia2.m_Score = a;

}

}


//没有开始，显示封面

if( !start)

{

Dc.SelectObject(fenmian);

pDC->BitBlt(0, 0, 500, 550, &Dc, 0, 0, SRCCOPY);

Dc.SelectObject(xuanze[ixuanze-1]);

pDC->BitBlt(200, 350, 150, 150, &Dc, 0, 0, SRCCOPY);

}

//显示背景  

else

{

if(view == 1)

{

if(player == 1)

russia.DrawJiemian1(0, 0, pDC);

if(player==2 || player==4)

{

russia.DrawJiemian1(500, 0, pDC);

russia2.DrawJiemian1(0, 0, pDC);

}




}

if(view == 2)

{

if(player == 1)

russia.DrawJiemian2(0, 0, pDC);

if(player==2 || player==4)

{

russia.DrawJiemian2(253, 0, pDC);

russia2.DrawJiemian2(0, 0, pDC);

}

}

if(player == 3)

russia0.DrawJiemian(pDC);

}

}
在上述代码中，涉及到了一个十分重要的函数DrawScore(pDC)，它是画分数、速度、难度的。由于它的代码较多，另外用了一个函数，这样有利于理解。
函数DrawScore(pDC)的主要代码如下：

void CRussia::DrawScore(CDC *pDC)
{     
int nOldDC = pDC->SaveDC();      
//设置字体

CFont font;    
if(0 == font.CreatePointFont(300, "Comic Sans MS"))
{
AfxMessageBox("Can't Create Font");
}
pDC->SelectObject(&font);
//设置字体颜色及其背景颜色

CString str;
pDC->SetTextColor(RGB(39, 244, 10));
pDC->SetBkColor(RGB(255, 255, 0));
//输出数字

str.Format("%d", m_Level);
if(m_Level >= 0)
pDC->TextOut(440, 120, str);
str.Format("%d", m_Speed);   
if(m_Speed >= 0)    
pDC->TextOut(440, 64, str);
str.Format("%d", m_Score);   
if(m_Score >= 0)
pDC->TextOut(440, 2, str);

pDC->RestoreDC(nOldDC);
}
(3)
为菜单ID_MENU_START添加开始函数OnMenuStart()，具体实现代码如下：

void CMy8_1View::OnMenuStart() 

{

// TODO: Add your command handler code here

if(view == 1)

AfxGetMainWnd()->SetWindowPos(NULL,0,0,500,590,SWP_NOMOVE|SWP_NOZORDER);

if(view == 2)

AfxGetMainWnd()->SetWindowPos(NULL,0,0,253,510,SWP_NOMOVE|SWP_NOZORDER);

player = 1;

start = true;

russia.Start();

SetTimer(1, 50*(11-russia.m_Speed), NULL); 

}
在上述代码中，先把start赋值为true，再调用russia.Start()函数，让它对俄罗斯方块游戏的相应变量赋值，为了使游戏能够调整速度，设置一个可变的计数器。

(4)
定义开始函数Start()，开始玩游戏时所执行的动作。具体代码如下所示：
void CRussia::Start() 
{

end = false; //运行结束标志

m_Score = 0;

//初始分数

m_Speed = 0;

//初始速度

m_Level = 0;

//初始难度

m_RowCount = 18;
//行数

m_ColCount = 12;
//列数

Count = 7;

//方块种类

for(int i=0; i<m_RowCount; i++)

for(int j=0; j<m_ColCount; j++)

{

Russia[i][j] = 0;

}

for(i=0; i<4; i++)

for(int j=0; j<4; j++)

{

Now[i][j] = 0;

Will[i][j] = 0;

}

//Will[][]

DrawWill();

Sleep(500);

//Now[][]&Will[][]

DrawWill();
}
(5)
函数DrawWill()的作用，是把预备方块给当前方块，再生成一个预备方块。由于开始时预备方块自己都没有，它根本就不能拿一个方块给当前数组，只能自己生成一个，这也是为什么连续调用两次的原因。具体代码如下所示：

void CRussia::DrawWill() 
{

int i, j;

int k=4, l=4;

//把将要出现的方块给当前数组，并把将要出现数组赋值为零

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

{

Now[i][j] = Will[i][j];

Will[i][j] = 0;

}

//初始化随机数种子

srand(GetTickCount());

int nTemp = rand()%Count;

//各种图形

switch(nTemp)

{

case 0:

Will[0][0]=1;

Will[0][1]=1;

Will[1][0]=1;

Will[1][1]=1;

break;

case 1:

Will[0][0]=1;

Will[0][1]=1;

Will[1][0]=1;

Will[2][0]=1;

break;

case 2:

Will[0][0]=1;

Will[0][1]=1;

Will[1][1]=1;

Will[2][1]=1;

break;

case 3:

Will[0][1]=1;

Will[1][0]=1;

Will[1][1]=1;

Will[2][0]=1;

break;

case 4:

Will[0][0]=1;

Will[1][0]=1;

Will[1][1]=1;

Will[2][1]=1;

break;

case 5:

Will[0][0]=1;

Will[1][0]=1;

Will[1][1]=1;

Will[2][0]=1;

break;

case 6:

Will[0][0]=1;

Will[1][0]=1;

Will[2][0]=1;

Will[3][0]=1;

break;

//适应于难度扩展

/*case 7:

Will[0][0]=1;

Will[1][0]=1;

Will[1][1]=1;

Will[1][2]=1;

Will[0][2]=1;

break;

case 8:

Will[0][0]=1;

Will[1][0]=1;

Will[2][0]=1;

Will[1][1]=1;

Will[1][2]=1;

break;

*/

}
int tmp[4][4];

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

tmp[i][j] = Will[j][3-i];

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

if(tmp[i][j] == 1)

{

if(k>i) k=i;

if(l>j) l=j;

}

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

Will[i][j] = 0;

//把变换后的矩阵移到左上角

for(i=k; i<4; i++)

for(j=l; j<4; j++)

Will[i-k][j-l] = tmp[i][j];
//开始位置

NowPosition.x = 0;

NowPosition.y = m_ColCount/2;
}
(6)
函数OnTimer(UINT nIDEvent)：这是计时函数，即游戏开始后开始计时。具体实现代码如下所示：
void CMy8_1View::OnTimer(UINT nIDEvent) 

{

//下移

if(player == 1)

russia.Move(3);

OnDraw(GetDC());

CView::OnTimer(nIDEvent);

}
(7) 
函数OnKeyDown(UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags)：是键盘响应函数。即响应玩家按下的控制键盘。主要代码如下所示：
void CMy8_1View::OnKeyDown(UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags) 

{

// TODO: Add your message handler code here and/or call default

//没有开始

if(!start)

{

CRect rect;

rect.left = 170;

rect.top = 330;

rect.right = 340;

rect.bottom = 500;

if(nChar == VK_DOWN)

{

if(ixuanze < 4)

ixuanze++;

else

ixuanze = 1;

InvalidateRect(&rect);

}

if(nChar == VK_UP)

{

if(ixuanze > 1)

ixuanze--;

else

ixuanze = 4;

InvalidateRect(&rect);

}

if(nChar == VK_SPACE)

{


if(ixuanze == 1)

OnMenuStart();

if(ixuanze == 2)

OnMenuDstart();

if(ixuanze == 3)

OnMenuTstart();


if(ixuanze == 4)

OnNet();

}

return;

}

//暂停

if(m_bPause == TRUE)

return;

switch(nChar)

{

case VK_LEFT:

russia.Move(1); russia0.Move(5);

break;

case VK_RIGHT:

russia.Move(2); russia0.Move(6);

break;



case VK_UP:

russia.Move(4); russia0.Move(8);

break;

}
}
(8)
函数Move(int direction)：这是移动函数，即实现对俄罗斯方块的移动控制。它先判断是哪个方向，即按了哪个方向键，然后，调用一个判断是否过界或重叠的函数Meet(Now, 1, NowPosition)，然后，或者返回，或者移动。当下移并且被阻挡时，必须判断是否可以消行。具体代码如下所示：

void CRussia::Move(int direction)

{

if(end) return;

switch(direction)

{

//左

case 1:

if(Meet(Now, 1, NowPosition)) break;

NowPosition.y--;

break;

//右

case 2:

if(Meet(Now, 2, NowPosition)) break;

NowPosition.y++;

break;

//下

case 3:

if(Meet(Now, 3, NowPosition))

{

LineDelete();


//DrawWill();

break;

}

NowPosition.x++;

break;

//上

case 4:

Meet(Now, 4, NowPosition);

break;

default:

break;

}
}
(9)
函数LineDelete()：这是消行函数，每次满行显示后，将加分，并增强难度(下降速度加快)。其主要代码如下所示：
//消去行

void CRussia::LineDelete()

{

int m = 0;

//本次共消去的行数

bool flag = 0;

for(int i=0; i<m_RowCount; i++)

{

//检查要不要消行

flag = true;

for(int j=0; j<m_ColCount; j++)

if(Russia[i][j] == 0)

flag = false;

//如果要

if(flag == true)

{

m++;

for(int k=i; k>0; k--)

{

//上行给下行

for(int l=0; l<m_ColCount; l++)

{

Russia[k][l] = Russia[k-1][l];

}

}

//第一行为零

for(int l=0; l<m_ColCount; l++)

{

Russia[0][l] = 0;

}

}

}

DrawWill();

//加分

switch(m)

{

case 1:

m_Score++;

break;

case 2:

m_Score += 3;

break;

case 3:

m_Score += 6;

break;

case 4:

m_Score += 10;

break;

default:

break;

}

//速度

m_Speed = m_Score/100;

m_Level = m_Speed;

for(i=0; i<4; i++)

for(int j=0; j<4; j++)

if(Now[i][j] == 1)

//到了顶点

if(Russia[i+NowPosition.x][j+NowPosition.y] == 1)

{

end = true;

AfxMessageBox("游戏结束！");

return;

}

}
此函数比较容易理解，有一点需要说明，既然要判断消行，证明当前方块已经停止，所以无论如何，都必须在这个时候调用一下DrawWill()函数，生成新的当前运动方块。

(10)
函数Meet(int a[][4], int direction, CPoint p)：这是过界或重叠函数，如果方块移动时出界，或者已经有了的方块重叠，应该取消操作。主要代码如下所示：

//是否遇到了边界或者有其他方块挡住了

bool CRussia::Meet(int a[][4], int direction, CPoint p)

{

int i, j;

//先把原位置清0 

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

if(a[i][j] == 1)

Russia[p.x+i][p.y+j] = 0;

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

if(a[i][j] == 1)

{

switch(direction)

{

case 1:
 //左移

if((p.y+j-1) < 0) goto exit;

if(Russia[p.x+i][p.y+j-1] == 1) goto exit;

break;

case 2: //右移

if((p.y+j+1) >= m_ColCount) goto exit;

if(Russia[p.x+i][p.y+j+1] == 1) goto exit;

break;

case 3: //下移

if((p.x+i+1) >= m_RowCount) goto exit;

if(Russia[p.x+i+1][p.y+j] == 1) goto exit;

break;

case 4: //变换

if(!Change(a,p,Russia)) goto exit;





for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

{

Now[i][j] = After[i][j];

a[i][j] = Now[i][j];

}

return false;

break;

}

}

int x, y;

x = p.x;

y = p.y;

//移动位置，重新给数组赋值

switch(direction)

{

case 1:

y--; break;

case 2:

y++; break;

case 3:

x++; break;

case 4:

break;

}

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

if(a[i][j] == 1)

Russia[x+i][y+j] = 1;

return false;

exit:

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

if(a[i][j] == 1)

Russia[p.x+i][p.y+j] = 1;

return true;

}
此函数是先把背景数组的相应位置赋值为零，而利用当前数组和一些局部变量数组交换赋值，然后检查是否符合放下背景数组的要求，是则按照这情况赋值，否则按原先情况赋值。其中变换时，有一个新函数，是检查是否可以变换的。

(11)
函数Change(int a[][4], CPoint p, int b[][100])：这是转换函数，即当按下方向键时，判断是否出界或重叠。其主要代码如下所示：

//转换

bool CRussia::Change(int a[][4], CPoint p, int b[][100])

{

int tmp[4][4];

int i, j;

int k=4, l=4;

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

{

tmp[i][j] = a[j][3-i];

After[i][j] = 0;
//存放变换后的方块矩阵

}

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

if(tmp[i][j] == 1)

{

if(k>i) k=i;

if(l>j) l=j;

}

for(i=k; i<4; i++)

for(j=l; j<4; j++)

{

After[i-k][j-l] = tmp[i][j];

}
//把变换后的矩阵移到左上角

//判断是否接触，是：返回失败

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

{


if(After[i][j]==0) continue;

if(((p.x+i)>=m_RowCount) || ((p.y+j)<0) || ((p.y+j)>=m_ColCount)) 
return false;

if(b[p.x+i][p.y+j]==1)

return false;

}

return true;

}
(12)
函数OnMenuPause()：这是暂停函数，用于暂停当前正在玩的游戏。具体代码如下所示：
void CMy8_1View::OnMenuPause() 

{

// TODO: Add your command handler code here

m_bPause = !m_bPause;

if(m_bPause)

KillTimer(1);

else

{

SetTimer(1, 50*(11-russia.m_Speed), NULL);   

if(player == 4)

{

if(net == 1)

SetTimer(1, 50*(11-russia2.m_Speed), NULL);    

else

SetTimer(1, 50*(11-russia.m_Speed), NULL);    

}

}
}
void CMy8_1View::OnUpdateMenuPause(CCmdUI *pCmdUI) 

{
//是否显示勾选
pCmdUI->SetCheck(m_bPause);

}
此处需要设置热键，如图1-9所示。
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图1-9  设置热键

到此为止，已经完成了单机版的编码工作。后面的工作虽然难度更高，但都是基于单机版的，所以后面的工作就很少了，只需在单机版的基础上进行扩充即可。
试想一下，当代社会人人平等，我们玩的游戏却设置了很多等级和关口，这是为什么呢？因为，作为一款游戏，其目的是娱乐用户，激发用户玩的热情。通过设置等级和关卡，就可以激发用户去追逐高分，挑战自我，吸引他们继续玩下去。

1.5  编码工作的第二步——对战版

光盘：视频\第1章\编码工作的第二步——对战版.avi

接下来开始编码工作的第二步——实现对战版。因为前期充分考虑到了系统的可扩充性，所以本阶段的工作就很轻松了。它的实现是利用我们新建的类，利用类的多个对象，同时产生两个对象，而形成的双人游戏。在这里，将对程序实现扩充。

首先，需要对游戏的界面进行很大的加工。最先是封面的添加，接着是单人版的界面增加，最后还有本节的主要部分，对战版的添加。

· 封面：既然我们有了多种游戏，既然需要菜单选项，既然有了界面，并且我们的界面下面有空白，就可以在封面中添加菜单选项了。

· 界面：这里指的是游戏时的背景。原来的界面是接近正方形的，由于不利于我们这个双人游戏的显示，最好改变它。当然，原来的可以保留，使程序有多种界面可以选择。

(1)
添加位图。下面给出添加的位图及其ID号(分别为IDB_BITMAP5~9)。

· 背景：IDB_BITMAP5。
· 方块：IDB_BITMAP6。
· 菜单：IDB_BITMAP7、IDB_BITMAP8、IDB_BITMAP9。
(2)
添加菜单项。首先删除开始菜单，然后为了与封面菜单对应，添加菜单项如下。
①
文件：

· 单人游戏：ID_MENU_START。
· 对战游戏：ID_MENU_DSTART。
· 配合游戏：ID_MENU_TSTART。
②
查看：

· 左视图：ID_VIEW_1。
· 上视图：ID_VIEW_2。

(3)
添加变量函数，供用户选择模式界面，具体代码如下所示：

public:

int net;

CRussia0 russia0;

int player; //几个人

int view; //哪种界面

CRussia russia2;

CRussia russia; //俄罗斯类

bool start; //开始

CBitmap fenmian; //封面

CBitmap xuanze[4]; //选择三种图形

int ixuanze; //选择哪一种游戏

BOOL m_bPause; //暂停

virtual ~CMy8_1View();

#ifdef _DEBUG

virtual void AssertValid() const;

virtual void Dump(CDumpContext &dc) const;

#endif
(4)
函数CMy8_1View()是一个构造函数，在此需要记住，变量要在各自的构造函数里面赋值。具体代码如下所示：

CMy8_1View::CMy8_1View()

{

// TODO: add construction code here

fenmian.LoadBitmap(IDB_BITMAP1);

for(int i=0; i<4; i++)

xuanze[i].LoadBitmap(IDB_BITMAP7 + i);
start = false;

m_bPause = false;

view = 1;

player = 1;

ixuanze = 1;

}
CRussia::CRussia() {

jiemian.LoadBitmap(IDB_BITMAP2);

fangkuai.LoadBitmap(IDB_BITMAP4);

fangkuai2.LoadBitmap(IDB_BITMAP6);

jiemian2.LoadBitmap(IDB_BITMAP5); 

}
(5)
函数OnView1()是查看菜单函数。如果是两人游戏，比起原先的界面，正方形的是不是感觉更好一些呢？所以，必须在原来的基础上重新添加一张位图，对DrawJiemian()函数进行改造。但是，既然要改造，为何不干脆做成两种界面呢？把查看菜单改为左视图和上视图，其ID值分别为ID_VIEW_1和ID_VIEW_2。对应的代码如下：

void CMy8_1View::OnView1() 

{

// TODO: Add your command handler code here

if(player == 3) return;

view = 1;

//调整窗口大小

if(player == 1)

AfxGetMainWnd()->SetWindowPos(NULL,0,0,500,590,SWP_NOMOVE|SWP_NOZORDER);

if((player==2)||(player==4))

AfxGetMainWnd()->SetWindowPos(NULL,0,0,1000,590,SWP_NOMOVE|SWP_NOZORDER);

}
void CMy8_1View::OnView2() 

{

// TODO: Add your command handler code here

if(player == 3) return;

view = 2;

if(!start)

return;

//调整窗口大小

if(player == 1)

AfxGetMainWnd()->SetWindowPos(NULL,0,0,253,510,SWP_NOMOVE|SWP_NOZORDER);

if(player==2 || player==4)


AfxGetMainWnd()->SetWindowPos(NULL,0,0,510,510,SWP_NOMOVE|SWP_NOZORDER);

}
//判断在哪里画勾(勾选)
void CMy8_1View::OnUpdateView1(CCmdUI *pCmdUI) 

{

// TODO: Add your command update UI handler code here

pCmdUI->SetCheck(view==1);

}
在上述代码中，前两个函数分别给view参数赋值，以利于OnDraw()函数显示相应的背景。而由于各个背景大小不一，就需要对框架进行改变。后面的函数是判断应该在哪个菜单上打钩。

(6)
函数DrawJiemian2(int a, int b, CDC *pDC)，这是新界面函数，函数由一个参数变成三个参数，添加的目的是为了可以在不同地方显示界面(的左上角)，而添加的两个参数就是显示界面的左上角的点。为了能在正确位置上显示分数，放弃了DrawScore()函数，而是把它添加到这个函数里面。代码如下：

void CRussia::DrawJiemian2(int a, int b, CDC *pDC)

{


CDC Dc;

if(Dc.CreateCompatibleDC(pDC) == FALSE)

AfxMessageBox("Can't create DC");

//画背景

Dc.SelectObject(jiemian2);

pDC->BitBlt(a, b, 240, 460, &Dc, 0, 0, SRCCOPY);

//画分数、速度、难度

//设置字体颜色及其背景颜色

CString str;

pDC->SetTextColor(RGB(198,24,190));

pDC->SetBkColor(RGB(255,255,0));

//输出数字

str.Format("%d", m_Level);

if(m_Level >= 0)

pDC->TextOut(a+50, b+70, str);

str.Format("%d", m_Speed);


if(m_Speed >= 0)


pDC->TextOut(a+50, b+42, str);

str.Format("%d", m_Score);


if(m_Score >= 0)

pDC->TextOut(a+50, b+12, str);

//如果有方块，显示方块

//游戏区

for(int i=0; i<m_RowCount; i++)

for(int j=0; j<m_ColCount; j++)

if(Russia[i][j] == 1)

{

Dc.SelectObject(fangkuai2);

pDC->BitBlt(a+j*20, b+100+i*20, 30, 30, &Dc, 0, 0, SRCCOPY);

}

//预先画图形

for(int n=0; n<4; n++)

for(int m=0; m<4; m++)

if(Will[n][m] == 1)

{


Dc.SelectObject(fangkuai2);

pDC->BitBlt(a+120+m*20, b+10+n*20, 30, 30, &Dc, 0, 0, SRCCOPY);

}

}
还需要对原来的界面进行修改。由于在第一阶段中已经考虑到了扩展性，所以在这里，DrawJiemian1(int a, int b, CDC *pDC)函数不用进行修改了。当然，也需要重新编写OnDraw(CDC *pDC)函数，这在第一阶段也一次性编写完善了，在此，不再进行讲解。

(7)
程序有三个子程序，分别用player=1，2，3来表示。例如双人版和配合版：
//双人版

void CMy8_1View::OnMenuDstart() 
{

// TODO: Add your command handler code here

if(view == 1)

AfxGetMainWnd()->SetWindowPos(NULL,0,0,1000,590,SWP_NOMOVE|SWP_NOZORDER);

if(view == 2)

AfxGetMainWnd()->SetWindowPos(NULL,0,0,510,510,SWP_NOMOVE|SWP_NOZORDER);

player = 2;

start = true;

russia.Start();

Sleep(300);

russia2.Start();

SetTimer(1, 50*(11-russia.m_Speed), NULL);    

}
//配合版

void CMy8_1View::OnMenuTstart() 

{

// TODO: Add your command handler code here

AfxGetMainWnd()->SetWindowPos(NULL,0,0,513,650,SWP_NOMOVE|SWP_NOZORDER);

player = 3;

start = true;

russia0.Start();

SetTimer(1, 50*(11-russia0.m_Speed), NULL); 

}
(8)
因为是两人对战，所以需要修改键盘操作，原来的OnKeyDown(UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags)函数还没有改。只需在case VK_DOWN后面添加A、S、D、W四个键的操作：

case VK_DOWN:

russia.Move(3); russia0.Move(7);

break;

case 65:

russia2.Move(1); russia0.Move(1);

break;

case 68:

russia2.Move(2); russia0.Move(2);

break;

case 87:

russia2.Move(4); russia0.Move(4);

break;

case 83:

russia2.Move(3); russia0.Move(3);

break;

(9)
还需要在计时器函数OnTimer(UINT nIDEvent)中设置“如果是两人，第二个也要下移”，对应的代码如下所示：

if(player == 2)

{

russia.Move(3);

russia2.Move(3);

}
(10)
函数OnMouseMove(UINT nFlags, CPoint point)是一个鼠标操作函数。鼠标有两种操作：一种是选择，利用鼠标的移动，选择相应的参数；一种是开始，利用鼠标的单击，开始相应的游戏。鼠标移动对应的代码如下所示：

void CMy8_1View::OnMouseMove(UINT nFlags, CPoint point) 

{

// TODO: Add your message handler code here and/or call default

if(start)

return;

CRect rect;

rect.left = 170;

rect.top = 330;

rect.right = 340;

rect.bottom = 580;

if(point.x>200 && point.x<350)

{

if(point.y>350 && point.y<390)

{

if(ixuanze != 1)

{

ixuanze = 1;

InvalidateRect(&rect);

}

}

if(point.y>390 && point.y<430)

if(ixuanze != 2)

{

ixuanze = 2;

InvalidateRect(&rect);

}

if(point.y>430 && point.y<470)

if(ixuanze != 3)

{

ixuanze = 3;

InvalidateRect(&rect);

}

if(point.y>470 && point.y<510)

if(ixuanze != 4)

{

ixuanze = 4;

InvalidateRect(&rect);

}

}

CView::OnMouseMove(nFlags, point);

}
到此为止，完成了对战版的编码工作。还是感谢前期单机版的充分工作，所以此阶段需要新编写的代码不多。与单机版相比，只是增加了一个单机版的界面。在具体实现上，只需要在几个地方添加几行新代码，就实现了整个功能。

1.6  编码工作的第三步——配合版

光盘：视频\第1章\编码工作的第三步——配合版.avi

接下来开始编码工作的第三步——实现配合版。因为前期已经充分考虑到了系统的可扩充性，所以本阶段的工作就很轻松了。配合版的规则是：两个人一起游戏，只有一个游戏区域，整行满了才能消去；只有一个预备方块，谁先要就给谁，当然这也可以配合；还有一点，即两个活动方块都可以在整个区域移动，但是，如果下移时被下面的活动方块挡住的话，就会停止下移。

(1)
添加一个新类CRussia0，它继承于类CRussia，并在CMy4_1View()中添加对象russia0。具体代码如下所示：

class CRussia0 : public CRussia  

{

public:

CRussia0();

virtual ~CRussia0();

void LineDelete(int a[][4]);

bool Meet0(int a[][4], int direction, CPoint p);

void Move(int direction);

void DrawWill(int a[][4]);

void Start();

void DrawJiemian(CDC *pDC);

CPoint NowPosition0; //第二个活动位置

int Now0[4][4]; //第二个活动方块

CBitmap jiemian0; //背景

};
(2)
修改显示函数。在void CMy4_1View::OnDraw()函数中添加显示位图的内容，在else里最后的地方添加两个语句：

//显示背景

else
{
//省略...
if(player == 3)
russia0.DrawJiemian(pDC);
}

如果现在运行，选择配合游戏就能看到对应的界面了。下面从菜单开始，实现游戏的具体功能。

(3)
菜单函数。在OnMenuTstart()函数中，去掉原来的消息框，改变窗口大小，调用开始函数：

void CMy4_1View::OnMenuTstart() {
// TODO: Add your command handler code here
// AfxMessageBox("还没有完成！");

AfxGetMainWnd()->SetWindowPos(NULL,0,0,513,650,SWP_NOMOVE|SWP_NOZORDER);
player = 3;
start = true;
russia0.Start();
SetTimer(1, 50*(11-russia0.m_Speed), NULL); 
}
(4)
开始函数。开始函数是新游戏的开始，是不可能继承的，添加如下代码：

void CRussia0::Start() {
end = false; //运行结束标志

m_Score = 0;           //初始分数

m_Speed = 0;          //初始速度

m_Level = 0;           //初始难度

m_RowCount = 25;    //行数

m_ColCount = 25;    //列数

Count = 7;        //方块种类

for(int i=0; i<m_RowCount; i++)
for(int j=0; j<m_ColCount; j++)
{
Russia[i][j] = 0;
}

for(i=0; i<4; i++)
for(int j=0; j<4; j++)
{
Now0[i][j] = 0;
Now[i][j] = 0;
Will[i][j] = 0;
}
//Will[][]
DrawWill(Now0);
DrawWill(Now);
Sleep(500);
//Now[][]&Will[][]
DrawWill(Now);
DrawWill(Now0);

}

其中，调用了生成活动方块的函数，由于我们现在是两个人游戏，为了标识，必须在原来的DrawWill函数添加一个标志参数，以标识是生成谁的活动方块。即参数表示应该把预备区的方块给谁，方块种类同前面，最后，要判断的一点是，不同的人，要从不同的地方显示活动方块。
(5)
预备块函数DrawWill(int a[][4])，这是一个全新的函数，对应的代码如下所示：
void CRussia0::DrawWill(int a[][4])

{

int i, j;

int k=4, l=4;

//把将要出现的方块给当前数组，并把将要出现数组赋值为零

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

{

a[i][j] = Will[i][j];

Will[i][j] = 0;

}

//初始化随即数种子

srand(GetTickCount());

int nTemp = rand()%Count;

//各种图形

switch(nTemp)

{

case 0:

Will[0][0]=1;

Will[0][1]=1;

Will[1][0]=1;

Will[1][1]=1;

break;

case 1:

Will[0][0]=1;

Will[0][1]=1;

Will[1][0]=1;

Will[2][0]=1;

break;

case 2:

Will[0][0]=1;

Will[0][1]=1;

Will[1][1]=1;

Will[2][1]=1;

break;

case 3:

Will[0][1]=1;

Will[1][0]=1;

Will[1][1]=1;

Will[2][0]=1;

break;

case 4:

Will[0][0]=1;

Will[1][0]=1;

Will[1][1]=1;

Will[2][1]=1;

break;

case 5:

Will[0][0]=1;

Will[1][0]=1;

Will[1][1]=1;

Will[2][0]=1;

break;

case 6:

Will[0][0]=1;

Will[1][0]=1;

Will[2][0]=1;

Will[3][0]=1;

break;

}

int tmp[4][4];

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

tmp[i][j] = Will[j][3-i];

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

if(tmp[i][j] == 1)

{

if(k>i) k=i;

if(l>j) l=j;

}

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

Will[i][j] = 0;

//把变换后的矩阵移到左上角

for(i=k; i<4; i++)

for(j=l; j<4; j++)

Will[i-k][j-l] = tmp[i][j];

//开始位置

if(a == Now)

{

NowPosition.x = 0;

NowPosition.y = m_ColCount/4;

}

if(a == Now0)

{

NowPosition0.x = 0;

NowPosition0.y = 3 * m_ColCount / 4;

}

}

(6)
改变计时器函数，添加如下代码：
if(player == 3)

{

russia0.Move(3);

russia0.Move(7);

}

(7)
函数Meet0(int a[][4], int direction, CPoint p)用于将原位置清0。具体代码如下：
bool CRussia0::Meet0(int a[][4], int direction, CPoint p)

{

int i,j;

//先把原位置清0 

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

if(a[i][j] == 1)

Russia[p.x+i][p.y+j] = 0;

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

if(a[i][j] == 1)

{

if(!Change(a, p, Russia)) 

{

for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

if(a[i][j] == 1)

    Russia[p.x+i][p.y+j] = 1;

return true;

}





for(i=0; i<4; i++)

for(j=0; j<4; j++)

{

Now0[i][j] = After[i][j];

a[i][j] = Now0[i][j];

}

return false;
}

return true;
}

(8)
把OnKeyDown(UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags)函数中的按键部分改为如下代码：

switch(nChar)
{
case VK_LEFT:
russia.Move(1); russia0.Move(5);
break;
case VK_RIGHT:
russia.Move(2); russia0.Move(6);
break;            
case VK_UP:
russia.Move(4); russia0.Move(8);
break;
case VK_DOWN:
russia.Move(3); russia0.Move(7);
break;
case 65:
russia2.Move(1); russia0.Move(1);
break;
case 68:
russia2.Move(2); russia0.Move(2);
break;
case 87:
russia2.Move(4); russia0.Move(4);
break;
case 83:
russia2.Move(3); russia0.Move(3);
break;
}
今天是一个值得高兴的日子，完成了配合版的编码工作。决定早点休息，为接下来的网络版做准备。
1.7  编码工作的第四步——网络版

光盘：视频\第1章\编码工作的第四步——网络版.avi

接下来开始编码工作的第四步——实现网络版。当前，大多数流行游戏都有网络版，能够使世界各地的人一块玩同一款游戏。其实网络版的功能很简单，只须结合Visual C++ 6.0网络编程知识，即可轻松实现。

网络版的功能都是基于图1-5 ~ 1-7窗体而实现的。因为前期三种模式的编码已经完成，所以，网络版只需添加少量代码即可扩充实现，下面看看具体的扩充过程。

(1)
为连接对话框添加变量：

//接口

UINT  m_port;
//服务器名

CString  m_server;
(2)
添加键盘操作函数，即为发送信息对话框添加变量函数：

//发送的信息

CString  m_sendedit;
//发送信息

afx_msg void OnSend();

(3)
添加新类。为了服务器能够接收连接，添加新类CLisent，它基于类CSocket。添加新类CRequest，它基于类CSocket。
(4)
添加主框架变量。程序功能主要是在MainFrame文件中实现的，为MainFrame类添加变量的函数如下：

//发送消息对话框

CSend dlg2;
//端口

UINT m_Port;
//服务器名称

LPCTSTR m_Server;
//请求连接

CRequest *m_pSocket;
//监听Socket

CLisent *m_pListening;
//服务器为客户请求建立的Socket队列

CPtrList m_pList;      
//是否服务器

int ynserver;

//服务器或者客户端  

void OnSorc();
//连接服务器

CRequest* ConnectServer();
//发送消息

void SendMsg(CRequest *pRequest, char *pMsg);
//接收消息

void FetchMsg(CRequest *pRequest);
//设置服务器

void OnSet();
//发送信息(菜单)

afx_msg void OnSend();
//连接网络(菜单)

afx_msg void OnNet();
(5)
修改Cconnect类，在下面的函数中设置端口：
CConnect::CConnect(CWnd *pParent /*=NULL*/)

  : CDialog(CConnect::IDD, pParent)

{

//{{AFX_DATA_INIT(CConnect)

m_server = _T("wps");

m_port = 100;

//}}AFX_DATA_INIT

}

(6)
修改CSend类。
为发送函数添加语句。作用是把对话框里面的信息利用pFrame->SendMsg()函数发送出去。具体代码如下：

void CSend::OnSend() {

// TODO: Add your control notification handler code here

UpdateData();

CMainFrame *pFrame = (CMainFrame*)AfxGetApp()->m_pMainWnd;

UpdateData(FALSE);


char pMsg[10000];

sprintf(pMsg, ":%s", m_sendedit.GetBuffer(10000));

if(pFrame->ynserver == 1)

{

CMy8_1App *App = (CMy8_1App*)AfxGetApp();

pFrame->SendMsg(App->pRequestSave, pMsg);

}

else if(pFrame->ynserver == 2)

if(pFrame->m_pSocket)

{

pFrame->SendMsg(pFrame->m_pSocket, pMsg);

}

}

(7)
修改CLisent类。
①
在头文件的开头，添加语句：
class CMainFrame;
添加变量：
CMainFrame *m_pMainFrame;
修改构造函数：

CLisent(CMainFrame *pMainFrame);

添加虚函数：

virtual void OnAccept(int nErrorCode);
②
在cpp文件中修改构造函数：

CLisent::CLisent(CMainFrame *pMainFrame)
{
m_pMainFrame = pMainFrame;
}

修改下面函数：

void CLisent::OnAccept(int nErrorCode) 
{
// TODO: Add your specialized code here and/or call the base class
CRequest *pSocket = new CRequest(m_pMainFrame);
if(m_pMainFrame->m_pListening->Accept(*pSocket))
{
m_pMainFrame->m_pList.AddTail(pSocket);
}
else 
delete pSocket;
CSocket::OnAccept(nErrorCode);
}

(8)
修改CRequest类。
①
在头文件开头，添加语句：
class CMainFrame;
添加变量：
CMainFrame *m_pMainFrame;
修改构造函数：
CRequest(CMainFrame *pMainFrame);
添加虚函数：
virtual void OnReceive(int nErrorCode);
②
在cpp文件中修改构造函数：

CRequest::CRequest(CMainFrame *pMainFrame)
{
m_pMainFrame = pMainFrame;
}

修改下面的函数：

void CRequest::OnReceive(int nErrorCode) 
{
// TODO: Add your specialized code here and/or call the base class
m_pMainFrame->FetchMsg(this);

CSocket::OnReceive(nErrorCode);
}

接下来，就可以为CMainFrame类添加函数了。

(9)
添加构造函数CMainFrame()，主要代码如下所示：

CMainFrame::CMainFrame()
{
// TODO: add member initialization code here
m_pSocket = NULL;
//服务器名IP地址为空

m_Server = "";
//端口，我们是内部联系，设置为0

m_Port = 100;
m_pListening = NULL;
//由于服务器连接不只是一个客户端，我们是用一个链，现在清空
m_pList.RemoveAll();
}

(10)
添加析构函数~CMainFrame()，代码如下所示：

CMainFrame::~CMainFrame()
{
if(m_pSocket)
delete m_pSocket;
delete m_pListening;
}
(11)
定义函数OnNet()，用于连接网络，代码如下所示：
void CMainFrame::OnNet() 
{
// TODO: Add your command handler code here
//选择是否为服务器

OnSorc();
}

(12)
定义函数OnSorc()，看选择是否为服务器，代码如下所示：

void CMainFrame::OnSorc() 
{
// TODO: Add your command handler code here
CServerOrClient dlg;
if(dlg.DoModal() == IDOK)
{
//如果选择服务器

//设置服务器

OnSet();
//标志

ynserver = 1; 
}
else
{   
//否则，打开连接对话框

OnOpen();
//标志

ynserver = 2; 
}
}

(13)
设置服务器函数OnSet()，代码如下所示：

void CMainFrame::OnSet() 
{
// TODO: Add your command handler code here
m_pListening = new CLisent(this);
if(m_pListening->Create(100))
{
if(!m_pListening->Listen())
{
MessageBox("端口设置错误!", "网络信息", MB_OK);

}
}
}

(14)
定义函数OnOpen()，用于连接服务器，代码如下所示：

void CMainFrame::OnOpen() 
{
// TODO: Add your command handler code here
//已经连接

if(m_pSocket)
{
MessageBox("已经连接到服务器，请关闭连接再试一次!", "警告信息", MB_OK);

return;
}
//显示连接对话框

CConnect dlg1;
if(dlg1.DoModal() == IDOK)
{
//端口，服务器

m_Server = dlg1.m_server;
m_Port = dlg1.m_port;
m_pSocket = new CRequest(this);
//如果不能连接

if(!(m_pSocket=ConnectServer()))
{
m_pSocket = NULL;
return;
}
}
}

通过上述代码可知，网络版用到了VC++中的网络模块Winsock API。当在Visual C++ 6.0环境下进行Winsock的API编程开发时，需要在项目中导入以下三个文件，否则会出现编译错误。

· WINSOCK.h：WINSOCK API的头文件，需要包含在项目中。
· WSOCK32.lib：WINSOCK API库文件，使用时，一定要把它作为项目的非默认的库包含到项目文件中去。
· WINSOCK.dll：WINSOCK的动态链接库，位于Windows的安装目录下。

(15)
连接函数。
前面已经涉及到m_pSocket = ConnectServer()中的连接函数，其代码如下：

CRequest* CMainFrame::ConnectServer()
{
CRequest *pSocket = new CRequest(this);
if(!(pSocket->Create()))
{
delete pSocket;
MessageBox("创建Socket失败", "警告信息", MB_OK);

return NULL;
}
//连接到服务器

if(!pSocket->Connect(m_Server, m_Port))
{
delete pSocket;
MessageBox("请求连接到服务器失败", "警告信息", MB_OK);

return NULL;
}
return pSocket;
}

(16)
定义函数，用于调用发送信息菜单，代码如下所示：

void CMainFrame::OnSend() 
{
// TODO: Add your command handler code here
if(!m_pSocket)
{
MessageBox("没有连接到任何服务器", "警告信息", MB_OK);

return;
}
//显示发送信息对话框

dlg2.DoModal();

}

(17)
定义函数SendMsg(CRequest *pRequest, char *pMsg)，用于发送信息，代码如下：

void CMainFrame::SendMsg(CRequest *pRequest, char *pMsg)
{
pRequest->Send(pMsg, strlen(pMsg));
}

(18)
定义函数FetchMsg(CRequest *pRequest)，用于接收信息，其代码如下所示：

void CMainFrame::FetchMsg(CRequest *pRequest)
{
char pMsg[10000], tempMsg[1000];
int ByteCount;
int End = 0;
CStringArray *temp = new CStringArray;
char AnMsg[10100];
strcpy(pMsg, "");
do
{
strcpy(tempMsg, "");
ByteCount = pRequest->Receive(tempMsg, 1000);
if(ByteCount>1000 || ByteCount<=0)
{
MessageBox("接受网络信息发生错误", "警告信息", MB_OK);

return;
}
else if(ByteCount<1000 && ByteCount>0)
{
End = 1;
}
tempMsg[ByteCount] = 0;
strcat(pMsg, tempMsg);
} while(End == 0);

//如果是服务器

if(ynserver == 1)
{
//在服务器显示接收的信息

MessageBox(pMsg, "网络信息", MB_OK);

//返回信息

sprintf(AnMsg, "我们收到您发来的信息""%s""谢谢!", pMsg);

//发送返回信息

SendMsg(pRequest, AnMsg);
}
//如果是客户端

if(ynserver == 2)
{     
//更新发送信息对话框的内容

dlg2.m_sendedit = pMsg;
dlg2.UpdateData(FALSE);
}
}
到此为止，完成了整个项目的开发工作。现在想来还唏嘘不已，仿佛有赶鸭子上架的感觉。平常编写的代码只有几十行，超过100行的代码寥寥无几。而本项目代码一共有700多行，要是在以前，这是万万不能想象的。看来要想走向成功，勇敢地迈出第一步还是很重要的！
其实，在具体编码之前，脑海中会有很多思路，但在具体编码时，却可能发现连一行代码也写不出来。这种情况相信在很多初学者身上都发生过。要想解决这种问题，只能寄希望于学好基本的语法知识，并且要学得扎实一些。

1.8  项 目 调 试

光盘：视频\第1章\项目调试.avi

将项目命名为“teluosi”，初始界面如图1-10所示。
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图1-10  初始界面的效果

单机版界面的效果如图1-11所示。
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图1-11  单机版界面

对战版界面的效果如图1-12所示。
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图1-12  对战版界面

配合版界面的效果如图1-13所示。
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图1-13  配合版界面
连接服务器界面的效果如图1-14所示。
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图1-14  连接服务器界面
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