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2 Anotace

Cilem této prace bylo vytvoreni karetni hry v programu Visual Studio 2019. Hra je vytvaiena
v programovacim jazyce C#. Prace popisuje tento programovaci jazyk C#, vyvojaiské
prostiedi Visual Studio, feSeni grafiky aplikace a feSeni postupu hry. Vysledek prace slouzi

jako aplikace s hrou hrace proti krupiérovi-pocitaci.
Soucasti prace je funkéni aplikace v podobé spustitelné verze, ktera se nachédzi na

ptiloZzeném nosici.

3 Kiliéova slova

Visual Studio 2019, jazyk C#, generator nahodnych ¢isel, podminky, tiidy, datagrid, soubor



Uvod
V této praci se vénuji tvorbé karetni hry v programu Visual Studio 2019. Hra je vytvafena

V programovacim jazyce C#.

Pivodni inspiraci mi byla karetni hra Blackjack, kterou casto hraji s ptateli. Cil mé prace
bylo vytvofit zdbavnou hru, ve které¢ hraje hlavni faktor $tésti a také v¢asné ukonceni svého

tahu. Nesmi chybét ani vysledkové porovnani vSech vyherc.

Avsak hlavnim tkolem, ktery jsem si dal, bylo vytvofit hru bez chyb a mozného obchéazeni

hry za moznosti ziskat lepsi skore.
Také chci popsat programovaci jazyk C#, zminit jeho distribuce, vyvojaisky program
Microsoft Visual Studio a jeho prostiedi, feSeni karetni hry z pohledu grafické i kodové stranky

a definovat nékteré podminky a ttidy.

Toto téma jsem si vybral za icelem donucenim se ziskavat nové informace a zkuSenosti

Z oblasti programovani z ditvodu vytvoreni zdbavné a bez chybné hry.



4 O jazyce C#

Je to objektivné orientovany programovaci jazyk, ktery dokdze vytvaret mnoho typi
bezpecnych vysoce naro¢nych aplikaci. Zaklada se na programovacich jazycich C++ a Java.
Vyuziva se ktvorbé formuléfovych aplikaci, webovych aplikaci, mobilniho softwaru a

databazovych programti. Zdrojovy kod miva piiponu .cs.

Platforma .NET je virtualni spoustéci systém nazvany modul CLR (Common Language
Runtime) a sada knihoven tfid. Zakladem prostiedi pro spusténi a vyvoj je rozhrani piikazového

radku, ve kterém spolupracuji jazyky a knihovny.

C# (C Sharp) byl vyvinut firmou Microsoft v roce 2000. Spolu snim byla vyvinuta
platforma .NET Framework. Prvni vydanou verzi bylo C# 1.0, s NET Frameworkem 1.0
obsahovala zékladni podporu objektového programovani. Dalsi verze 1.1 a 1.2 se objevily
s Visual Studio .NET 2003, s Visual Studio 2005 pfisla verze 2.0. Aktualni verze Visual Studio
2019 podporuje verzi 8.0, ktera je zp&tné kompatibilni.

4.1 Distribuce pro jazyk C#

Pro jazyk C# existuje mnoho distribuci. Mezi nejznaméjsi patii MonoDevelop,
SharpDevelop, Xamarin Studio, Visual Studio for Mac, Baltik, vyvinuty ¢eskou spole¢nosti

SGP Systems a Microsoft Visual Studio, vyuzivany pii této praci.
4.2 Microsoft Visual Studio

Vyvojové prostiedi od Microsoftu byva vyuzivano v konzolovych aplikaci s grafickym

rozhranim spolu s aplikacemi Windows Forms.

Spole¢nost Microsoft poprvé vydalo Visual studio v roce 1997. Hlavnim cilem bylo spojit
vice svych programovacich néstrojii dohromady a pouzit jedno vyvojové prostiedi pro vice
jazykda.

Vyznamnou proménu se Visual Studio dockalo v unoru 2002, kdy bylo pfedstaveno

vyvojové prostfedi pro spravovany koéd za pouziti NET Framework. Nazev se tedy zménil na

Visual Studio.NET.

Na NET framework se lze divat jako hierarchickou kostru Visual Studia. Zajistuje
automatickou podporu piekladu do vice programovacich jazykt, naptiklad C++ nebo Jscript.

Vestavéna funkce CLS zajist'uje preklad do mezijazyka.



V fijnu 2005 doSlo k odstranéni piipony .NET, i piesto se stile zamétuje na .NET
Framework. Stalo se tak ve verzi Visual Studio 2005.

Aktualni verzi na trhu je Visual Studio 2019. Vydano Microsoftem bylo 2. dubna 2019.



5 Visual Studio 2019

Pti této praci jsem vyuzival Visual Studio Community 2019. Po spusténi aplikace a pred
vytvofenim nového projektu vybirame Sablonu. Pro svoji aplikaci jsem zvolil Aplikace
Windows Forms (.NET Framework). Nasleduje nazev projektu, umisténi, nazev feSeni a
architektura, kterou jsem zvolil .NET Framework 4.7.2. Po vytvofeni aplikace se spusti okno

designera (Form1), ktera pfedstavuje vizualni stranku aplikace.

5.1 Prostredi

Menu  Vysiedkowé pofadi Pravidla  Konec

arta 3
L l

Karta 4

Karta 5

Souget [

3 st do gy o ity = B,

V tomto formulati se dostavam k designovému oknu hry. Je zde také sada nastroju, ktera se

nachazi v levém okraji obrazovky a byla jiz vyuzita v oknu designera (Forml.cs[Ndavrh]).

Prava dolni ¢ast (Vlastnosti) zobrazuje moznost Vlastnosti (ikona papiru a mechanického

klice), nebo Uddlosti (ikona blesku), pro jakykoliv uréeny nastroj, nebo celé designové okno.

V pravé horni Casti se nachazi Prizkumnik reseni, ve kterém muzeme spoustét jednotlivé

soucasti projektu.

Moznost aplikaci spustit najdeme pod tlac¢itkem Spustit, nebo klavesou FS5.



6 Forml

Forml.cs[Navrh] je nastaven ve StartPosition na CenterScreen, aby aplikace byla vzdy

uprostied obrazovky.

Panel je pojmenovan karetniHra. Jeho pozadi tvoii zelena barva a ma vlastni ikonu tvoifenou

V rastrovaném programu GIMP.

Ve Forml.cs[Navrh] se nachazi 11 labeld, 14 textBoxd, 4 buttony, numericUpDown a

pictureBox. Nechybi zde ani menuStrip, ktery tvoii hlavni menu celé hry.
6.1 Clenské proménné

Jako prvni véc pii tvorbé této hry bylo potieba nadefinovat si nékteré ¢lenské proménné.
Proménna slouzi k definici a ukladani dat. Béhem béziciho programu je 1ze také ménit pracovat
s nimi a nasledn& ukladat. Clenska proménna se mize vyuzivat v celém formulafi, jelikoZ se
deklaruje jesté pied tfidou Forml(). Aby snimi program mohl pracovat, musi se nejprve

deklarovat (vytvofit).

//Generadtor ndhodnych &isel
Random ndhoda = new Random{() ;
//PoCet karet Hrace

int pocetkarethrac = 0;
//Polet karet Krupiéra

int pocetkaretkrupier = 0;
//Soulet Hréace

int soucethrac = 0;
//Soucet Krupiéra

int soucetkrupier = 0;
//Finance hréace

int finance = 500;

//mozZnéd vyhra

int moznavyhra = 2;
//karta hréace

int kartahrac = 0;

//sézka

int sazka = 0;

//Databaze

private Databaze databaze;
//Po&et her

int pocether = 0;

.....

Ttida Random generuje pseudonahodné Cislo, které vypocita na zaklade algoritmu.

Déle se zde nachazeji dalsi Ciselné Clenské proménné, které béhem hry budu potiebovat a

vyuzivat. Jsou definovany pouze celé ¢iselné hodnoty, tedy int.



InitializeComponent () ;
databaze = new Databaze ("vitezove.csv");

Privatni databaze slouzi k odkazu na vytvoienou tfidu Databaze.cs a nyni jako novou
instanci databaze. T¥ida Databaze.cs slouzi k ukladani dat do formatu CSV. Bude se vyuzivat

pro ukladani vitézi, jejich financi a po¢tu odehranych her.
6.2 Vsazeni

Pted rozehranim kazdé hry, si hra¢ musi vsadit urcitou castku, kterou je nutné zapsat do
numericUpDownl. Tento ovladaci prvek slouzi k ziskavani nebo nastaveni hodnoty pro

zvyseni nebo snizeni ¢iselniku.

//Vsazeni
sazka=Convert.ToInt32 (numericUpDownl.Value) ;
finance = finance - sazka;

if (finance < 0)

{

MessageBox.Show ("Nelze jit do minusu");
finance = finance + sazka;

}

else

{

//zapsat mozZnou vyhru
moznavyhra = sazka * 2;
textBox1l6.Text= moznavyhra.ToString() ;

//P¥ipsat zéklad hraci
textBox13.Text = finance.ToString()

Po stisknuti tlac¢itka Vsadit (button3) je sazka odeétena od financi a neprodlené poté se
mozna vyhra zapiSe do textBox16. Ta je tvofena dvojnasobkem sazky. Ale nejprve dojde ke
kontrole, pomoci jednoduché podminky if, jestli po odebrani sazky od financi nedojde
k zaporné hodnot¢ a jelikoz je to v této hie zakazané, dojde pomoci messageBoxu k vypsani, ze

nelze jit do zdpornych hodnot.

Podminka if, za kterou nasleduje logicky vyraz, je bud pravdiva, provede se zadany piikaz,
nebo nepravdiva, nasledujici piikaz se preskoci a pokracuje se az pod nim. V piipadé, Ze se

podminka neprovede, mize nasledovat slovo else, které vykona své zadané piikazy.

Kdyz je sazka ukonéena a schvalena, nastavi se numericUpDownl na ReadOnly, tak aby do

néj jiz neslo zapisovat a zmizi button3, aby nyni nebylo mozné vsadit. Oproti tomu se objevi

buttonl a button2, pomoci kterych mizeme sesilat karty (¢isla) na hraci plochu.
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//uZz nemizesS vsazet
numericUpDownl.ReadOnly = true;

//zmizenli buttonu 3
button3.Visible = false;

buttonl.Visible = true;
button2.Visible = true;

Pii stisknuti tlacitka také dochazi k navySeni hodnoty u poétu her a to vzdy o jednu navic.
pocether++;

6.3 Vezmi kartu! (buttonl)

kartahrac = ndhoda.Next (1, 12);

switch (pocetkarethrac)
{
case O:
// Vezmi prvni kartu
textBoxl.Text=kartahrac.ToString () ;

soucethrac = kartahrac;
pocetkarethrac = 1;
break;

Nyni vyuziji generovani nahodnych ¢isel od 1 do 11, aby byla karta (¢islo) vzdy nahodna.

Ptikaz switch slouzi k vétveni programu do vice vétvi a v mé hie ho vyuZiji vzdy po stisknuti
tladitka Buttonl k postupnému vykladu jednotlivych karet (¢isel) na hraci plan. Cisla budou
zapisovana do jednotlivych textBoxii. Kazda vétev za kliCovym slovem case, kterd obsahuje

néjaky ptikaz nebo blok ptikazl, musi byt zakoncena piikazem break;.

Po kazdém stisknuti tla¢itka Buttonl bude program scitat celkovy soucet hodnot karet (Cisel)

a bude meénit pocet vzatych karet, podle toho kolikatou kartu si hra¢ vezme.

soucethrac = soucethrac + kartahrac;
pocetkarethrac = 2;
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Té&chto karet bude mozno vzit pouze pét, poté dojde pomoci MessageBoxu k upozornéni, ze

dalsi kartu nelze vzit.

case 5:
// Uz nemtzed vzit kartu
MessageBox.Show ("Uz nemtZe$ vzit kartu");
break;

Po kazdé vzaté karté se celkovy soucet karet (¢isel) bude vypisovat do textBox6, tak aby hra¢

vzdy védél jakou hodnotu ma a poptipade rozmyslel sviij dalsi tah.

//vypsadni souctu cisel
textBox6.Text = soucethrac.ToString()

|:| Vezmi kartu!

Stadi!

Pro kontrolu celkového souctu, tedy aby nebyla ptekrocena hodnota 21 vyuziji opét
podminku if.

//zjisténi jestli nebylo prekrocena hodnota 21
if (soucethrac > 21)
{

//Napsat Ze hrac¢ prohral

MessageBox.Show ("Prohral jsi");

//Ptiprav novou hru v pripadé, Ze hrac prekrocil 21
novaHra () ;

//UZ nemmas Zadné finance, ukonc¢i hru

if (finance == 0)

{
MessageBox.Show ("UZ nemas Zadné finance, prohral jsi");
buttonl.Visible = false;

button2.Visible = false;
button3.Visible = false;
buttond4.Visible = false;
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}

Jestlize hra¢ prekrocil vyssi hodnotu nez 21 MessageBox vypiSe, ze prohral a vsazenou
castku ztraci. K tomu slouzi a k obnoveni hry, kromé financi, po¢tu odehranych her a jména,
vyvolana metoda novaHra(). Tato metoda byla vytvofena tak aby po ukonceni hry, bylo vse,

krom¢ financi, poc¢tu odehranych her a jména, ptepsano do ptivodni podoby.

Kontrolu celkového stavu konta hlida druhy if v pofadi. Pokud se pocet financi bude rovnat
nule, MessageBox vypiSe, Ze hra¢ nema zadné finance, nema jiz co vsadit, a tedy prohrava celou
hru. Poté zmizi vSechny buttony, tak aby hra¢ byl nucen, pomoci menu, opustit hru nebo zacit

hru novou.
6.4 Double

Koéd tlagitka button4 je tvofen pievazné podminkami if. Tlacitko je mozné vyuzit az po

seslani druh¢ karty(¢isla) na hraci plochu.

if (pocetkarethrac == | | pocetkarethrac == )

{

MessageBox.Show ("Musi$ mit aspon dvé karty");
}
Pokud je tlacitko Double, vyuzito pied¢asné, MessageBox vypise, ze hra¢ musi mit alesponi
dv¢ karty. Tuto podminku opatiuje if. V pfipadé, Zze podminka byla splnéna, mozna vyhra se
zdvojnasobi, ale hraci jiz neni dovoleno brat dalsi karty a musi kliknout na tlacitko Staci!

(button2). Dalsi podminka if zajistuje aby finance po stisknuti tlacitka nebyly zaporné.

if (pocetkarethrac == 4)

{

kartahrac = ndhoda.Next (1, 12);

textBox5.Text = kartahrac.ToString();
soucethrac = soucethrac + kartahrac;
pocetkarethrac = pocetkarethrac + 1;

//vypséni soudtu &isel
textBox6.Text = soucethrac.ToString()
}
Stejnou podminkou je feseno 1 kolikata karta (¢islo) byla seslana na hraci plochu, kvili poctu
karet. Opét vyuziji generovani nahodnych ¢isel od 1 do 11, aby byla karta (¢islo) vzdy nahodna.

Stejné jako u tlacitka buttonl (Vezmi kartu) je zde feSeno nepiekroceni hodnoty 21 a ovéfeni
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nezapornych hodnot ve financi. V pfipadé, Zze podminka projde zmizi button4 a buttonl, aby na

hraci plose zbyl pouze button2 (Staci!) a hra¢ musel tedy ukoncit sviyj tah.
6.5 Staci! (button?2)

Posledni button je kodem rozsahové nejdelsi. Zaklad opét tvoii podminky if. Karty (Cisla)
jsou postupné sesilany na hraci plochu, pficemz podminka if hlida jestli byla pfekrocena

hodnota 16 a zaroven nebyla piekrocena hodnota 21.
Opét vyuziji generovani nahodnych ¢isel od 1 do 11, aby byla karta (Cislo) vzdy ndhodna.

Kdyz krupiér presahne hodnoty 16, vypise se soucet hodnot karet do textBox12, konci sviyj
tah a porovnavaji se soucty hodnot karet z textBox6 a textBox12. V piipad¢, ze krupiér piesahne
hodnoty 21, je mozna vyhra pfictena Kk financim a hodnota v textBox13 se piepise. Po pfipsani
vyhry, messageBox vyhlasi vitéze. To plati i v pfipadé, ze soucet hodnot z textBox6 bude vyssi

nez z textBox12.

if (soucethrac == soucetkrupier)

{
//pokud mé& Hra¢ min karet napid:"Vyhral hra¢, protoZe ma min
karet"
if (pocetkarethrac < pocetkaretkrupier)

{
//Ptripsat vyhru Hraci
finance = finance + vyhra;

//Napsat Ze Hracd¢ vyhréal
MessageBox.Show ("Vyhral jsi " +vyhra+ ", protoZe masS min

karet") ;

Jestlize budou v textBox6 a textBox12 stejné hodnoty, podminka if porovna pocty zahranych
karet a ten kdo bude mit méné karet vyhrava. V pifipad¢ hra¢ovy vyhry je mozna vyhra ptictena
k financim a hodnota v textbox13 je tedy pfepsana. MessageBox vypiSe vitéze a vyhranou
Castku.

Muze nastat situace, kde hodnoty v textBox6 a textBox12 budou stejné a pocet karet u
krupiéra i u hrace bude také stejny, proto jsem si pfipravil pfedposledni if.

if (pocetkarethrac == pocetkaretkrupier)

{
//Pripsat sazku hraci
finance = finance + (vyhra / 2);

MessageBox.Show ("Remiza, vraci se ti séazka");

}
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Tato podminka vyfesi vraceni sazky do textBox13 a MessageBox vypise zadany text.

Po dohrani hry se pfipravi nova hra pomoci vyvolané metody novaHra() a podminka if

zkontroluje jestli hra¢ nedoséhl nulové hodnoty ve financich.
6.6 Nacteni formulare
Pti kazdém nacteni formulafe a pted jeho zobrazenim je potieba piipravit novou hru.

private void karetniHra Load(object sender, EventArgs e)

{

string Jmeno = Interaction.InputBox("Zadej své Jméno:",

"");

"Vitej v karetni hre",
if (jmeno != "")

{

labell.Text = Convert.ToString(jmeno) ;
}

//P¥iprav novou hru

finance = 500;

numericUpDownl.Value = 10;
textBox13.Text = finance.ToString();

}

Jako prvni je pfipraven InputBox, ale nejprve si do using piidam Microsoft VisualBasic.

InputBox zobrazuje vyzvu v dialogovém okné a ¢eka, nez uzivatel zada text a po stisknuti

tlacitka vraci fetézec obsahujici obsah textového pole. V mé hie slouzi k zadavani jména. Obsah

textového pole je konvertovan do labell a jeho veskery text je nahrazen.

Vitej v karetni hie x
Zadej své jména:
Stomo

Finance jsou nastaveny na zékladni ¢astku 500 a pfedepséana je i moZna sazka na 10.
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7 Menu hry

Menu celé hry tvoii menuStripl. Obsahuje uloZeni hry, naéteni hry, novou hru, vysledkové

poradi, pravidla a dvé tlacitka pro ukonceni hry.

- Vysledkové poradi  Pravidla Konec

7.1 Ukladani
Uklada se dvojim zptisobem, ale nejprve si do using piidam Systém. 10.

using System.IO;

Prvni zpisob ukladani je do textového formatu s piiponou txt!. Text je v nich uloZen
jednoduse na jednotlivych tadcich. Ukladat do nich budu jméno hracde, finance a pocet
odehranych her, zvlast’, tak aby je pfi nacteni hry §lo sndze nacist. Ale nejprve je vytvoiena

podminka if, pro mozné ulozeni hry, az nad ¢astkou 999.

//UlozZeni Castky

//otevteni

StreamWriter souborCastka = new
StreamWriter ("ulozenaCastka.txt!");

//Uloz

souborCastka.WritelLine (textBox13.Text);

//zavieni souboru

souborCastka.Close() ;

K zapisovani do textovych soubori nam .NET poskytuje tfidu StreamWriter a v mém kodu
je jiz nasmérovan na spravny soubor, ktery je uloZen ve slozce Debug. Castku si vezmu

s textbox13, kde je ulozena finan¢ni hodnota. Soubor se ulozi a zavie. Podobné to funguje i u

jména hrace a poctu odehranych her.

Druhé ukladani bude slouzit k vysledkovému potadi, ale nejprve jsem si vytvoril tiidy
Vitezove.cs a Databaze.cs. Ve tfidé Vitezove.cs definuji jméno, pocet odehranych her a finance.
Konstruktor bude instanci inicializovat na zaklad¢ téchto t¥i vlastnosti. Tfida Databaze.cs
obsahuje metody k ukladani obsahu databaze do souboru CSV. K zapisu opét vyuziji tfidu
StreamWriter, ale tentokrat v using bloku. Uvniti pro kazdého vitéze vytvofim pole stringti

Z jeho jménem, poctem odehranych her a financemi.

// otevieni souboru pro zapis

using (StreamWriter sw = new StreamWriter (soubor, true))

{
// projeti uZivatell
foreach (Vitezove v 1in vitezove)
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{

// pole hodnot

string[] hodnoty = { v.Jmeno, v.pHer.ToString (),
v.Body.ToString () };

// vytvoreni tradku

string radek = String.Join(";", hodnoty);

// zapis tradku

sw.WritelLine (radek) ;

}

Pro obnoveni hodnot, tak aby vitéz nebyl pofad stejny, jsem vytvotil metodu Obnov().

Vyuziva se pro smazani obsahu databaze po ulozeni hry.

Jako posledni si ve Forml definuji jméno, pocet odehranych her a finance. Program poté¢,

po vyvolani metod, vitéze piida do databaze, ulozi a obnovi.

7.2 Nacteni ulozené hry
Nacist Ize jen posledni ulozenou hru pomoci ttidy StreamReader, ktera vraci fadek textu ze

souboru. Konkrétné piepise labell na jméno ulozené v souboru a zméni se také pocet her a

finance.

//otevieni

StreamReader ulozenyHrac = new
StreamReader ("ulozenyHrac.txt!");

//doplnéni Céstky
labell.Text = ulozenyHrac.ReadLine ()

//zavteni souboru
ulozenyHrac.Close() ;

Poté program piipravi novou hru vyvolanou metodou novaHra(), tak aby z predesié hry

nebranilo nac¢tenému hraci k postupu ve hte.

7.3 Novahra

Jestlize hra¢ bude z jakéhokoli diivodu chtit zacit hru od zacatku, nemusi celou aplikaci
vypinat a zapinat, ale poslouzi k tomu v menuStripl Nova hra. Po stisknuti se nejprve objevi
InputBox, do kterého je mozné zadat jméno a poté vyvolana metoda novaHra() obnovi hraci

pole. Nasledn¢ bylo nutné piepsat hodnoty u financi na 500 a pocet her na 0.

7.4 Pravidla
V ptipad¢, ze hra¢ nezna pravidla hry, mize vyuzit, stisknutim na Pravidla v menuStrip1,

jejich vyklad. K vypisu pravidel slouzi MessageBox.
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7.5 Ukonceni
Pro konec hry lze vyuzit dvé moznosti. Po stisknuti prvni moznosti Ukoncit se vyvola

metoda Close(), ktera pouze ukon¢i aplikaci, ale neulozi ji.

//ukoncit program
Close () ;

K tomu slouzi moznost Ulozit a ukoncit. Funguje na stejném principu jako UloZit hru, akorat

se na konci vyvola metoda Close().

7.6 Vysledkové poradi
Posledni tla¢itko v menuStripl poslouzi k vyvolani druhého formulafe, ktery se bude

zobrazovat jako dialog.

Form2 a = new Form2 (),
a.ShowDialog() ;

18



8 Form2

Form2.cs/Navrh] je nastaven ve StartPosition na CenterScreen, aby okno Form2 bylo vzdy
uprostied obrazovky.
Panel je pojmenovan Form2. Jeho pozadi tvofi zelend barva a ma vlastni ikonu tvofenou

V rastrovaném programu GIMP.

Tento panel slouzi k zobrazeni a porovnani vysledkd vSech hraca, ktefi ve hie presahli

hodnoty financi 999 a nasledné hru ulozili.

£} Vysledkové poiadi — [m] bd

Jméne hréce
Stela
Alice
llona
Karla
Milena
Alexis
Lenka
Lily
Kristyna

Jana
Karlik
Zeman
Bozena
Eva
Dominika
Tom
Nela
Pfemysl|
Kosak

Je tvofen z velké Casti dataGridViewl, ktery slouzi jako tabulka a nachazi se zde i buttonl,
po jehoz stisknuti vas program vrati zpét do hry.

Pfi nateni formulafe se nacitaji ulozena data ze souboru vitezove.csv do dataGridViewl
pomoci tiidy StreamReader. Poté se piecte hlavicka a odstrani se hodnoty z tabulky vyvolanou

metodou Clear().

// Precti hlavicku
string hlavicka = soubor.ReadLine();

// Vymaz stavajici hodnoty z tabulky
dataGridViewl .Rows.Clear () ;

Nasleduje postupné nacteni fadkt a pfidavani obsahu souboru do tabulky. Po dokonceni se

soubor zavfte.

// Postupné nacite] radky a pridavej do tabulky
string tradek;
while ((tédek = soubor.ReadLine()) != null)
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{
string[] hodnoty = Fadek.Split(';"'");
dataGridvViewl .Rows.Add (hodnoty) ;

}

// Zavri soubor
soubor.Close () ;

Barevna a textova uprava hlavicky dataGridViewl je také definovana v kodu.

Zbyva uz jen ptidat vzestupné Ciselné hodnoty do sloupce Poradi, setadit podle financi

nejlepsi hrace a také upravit vzhled celé tabulky.

//P¥ide] poradi

this.dataGridViewl.Rows[e.RowIndex] .Cells["sloupecPoradi"] .Va
lue = (e.RowIndex + 1).ToString();

//sefad od nejlep3iho vysledku
dataGridvViewl.Sort (dataGridviewl.Columns[2],

ListSortDirection.Descending) ;

Po stisknuti tlacitka buttonl se vyvola metoda Close(), ¢imz se zavie okno Form2 a je mozné

dale pokracovat ve hte.
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9 Pravidla hry

Hra ma prosta pravidla, které nejde obejit a je nutné se jimi fidit. Hra¢ (vy), ktery zada jméno,
jez ho zastupuje hraje proti krupiérovi. Hra¢ ma vzdy na zacatku nové hry ¢astku v hodnoté 500

korun Ceskych. Poté musi vsadit libovolnou ¢astku a nasledné se vypise mozna vyherni Castka.

Po vsazeni mize hrac€ zah4jit svoji hru. Bere si postupné karty (znazornéné cisly) pomoci
tlacitka Vezmi kartu!. Karty maji hodnotu 1-11 a jejich hodnota pii seslani na hraci plochu je
nahodnd. Hrac si miize vzit maximalné pét karet, ale nesmi pfesahnout hodnotu 21. Pokud hrac¢
nechce vyuzit plny pocet karet, mtize u tieti a ¢tvrté karty svij tah ukoncit pomoci tlacitka
Staci!. Tlac¢itko Double slouzi ke zdvojnasobeni sazky a tedy i mozné vyhry, ale smi se vyuZit,
az po zahrani dvou karet. Pokud je toto tlacitko vyuzito zdvojnasobi se sazka, ale nasledné je
mozno zahrat pouze jednu kartu. U vSech téchto variant program stale sleduje jestli nebyla

piesazena hodnota 21.
Nésleduje krupiérav tah. Automaticky si bere karty, ale musi pfesdhnout hodnotu 16.

Vyhréava vyssi soucet hodnot, pod podminkou, neptekroc¢eni hodnoty 21. V ptipad¢ stejnych
hodnot v obou souctech, nastava s¢itani karet na obou stranach. Vyherce poté uré¢i mensi soucet
karet. Je-1i i stejny soucet karet nastava remiza. Pii vyhte hrace je pfipsana vyhra na jeho ucet.
V piipad¢, ze vyhral krupiér, vsazena Castka je hraci odepsana z uétu. U remizy se sazka vraci
na ucet Hréce.

Tento ucet nesmi byt zaporny, pokud Hra¢ dosahne ¢astky nula, uZ nema co vsazet a hra pro

n&j kon¢i. Postupem hrani si hra¢ mutize hru ulozit, ¢i nadist.

Po uloZeni hry se finance, pocet her a jméno hrace uklada do tabulky vysledkového potadi,

kde hrac¢i mohou porovnavat své vyhry.
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Zaver
Cil mé prace bylo vytvoftit jednoduchou, avsak zabavnou karetni hru v jazyce C#.

Zprvu jsem si dal vysoky cil a s nepfili$ velkou zkusenosti v programovacim jazyce C# jsem
se trapil. Po par neuspéSnych pokusech jsem si uvédomil, ze tato hra jde vytvofit logicky ze
zéklada, které jsem se naucil ve Skole.

Zaklady jsem tedy vytvofil, a poté jsem do hry zacal pfidavat prvky a funkce, které jsem se

naucil ve svém volném c¢ase. Diky tomu jsem se 1épe naucil pracovat s funkcemi, tiidami a

s prvkem dataGridView.

Hra je urcena pro jednoho hrace, ktery hraje proti pocitaci. V budoucnu bych rad zlepsil hru

po graficke strance.

Ve hife mohou hraci zméfit své $tésti, zabavit se a poméefovat své vyhry. Mij hlavni cil
vytvoftit zdbavnou hru, bez chyb a mozného obchéazeni hry za ucele ziskat lepsi skore, jsem snad

splnil.
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