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Anotace

Cilem prace bylo vytvorit poc¢itacovou védomostni hru napsanou v programovacim jazyce
C# s uzivatelsky ptiveétivym prostfedim. Program je prehledny, miize se pouzivat ve Skolach pro
praci s interaktivnimi tabulemi. Vysledna aplikace umoznuje stiidani dvou hracu. Tito hraci od-
povidaji po celou dobu hry na ndhodné ptidélené neopakujici se otdzky. Hraci maji zobrazeno,
kolik ¢asu je na zodpovézeni otazky a také zbyvajici Cas celé hry. Déle je zobrazeno jméno sou-
casn¢ho hrace, jeho prubézny pocet bodi a kolikaté kolo je rozehrano. Soutézici mohou hru
ukoncit ¢i jen pozastavit a poté se vratit opét do rozehrané hry. Aplikace obsahuje jednoduchy

editor otazek a odpovédi.

Program je psany v programovacim jazyce C#. V aplikaci jsou pouzity ¢asovace, dialogova
okna, ovéfeni podminek. Déle se pracuje s externim textovym souborem, kde je mozné
upravovat, piidavat a odebirat otazky a spravné odpovédi. Soucasti prace je nejen zdrojovy kod

hry, ale 1 spustitelna verze.
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Cil

M) zamér je v této praci vytvorit pocitacovou védomostni hru napsanou v programovacim
jazyce C# s uzivatelsky privétivym prostiedim. Pro ptivodni inspiraci mi poslouzila soutézni veé-
domostni hra AZ-Kviz vysiland Ceskou televizi, z divodu naro¢nosti vytvofit grafiku progra-

mu, kterd by byla stejnd jako v tomto potfadu, rozhodl jsem se od tohoto zaméru ustoupit.

Aplikace ale stale ovétuje znalosti hracu.

Protoze predpokladam, ze by se program mohl pouzivat ve skolach pro praci s interaktivnimi
tabulemi, rozhodl jsem se, ze tento program bude pfizptisobovat velikosti obrazovek, na kterych
se bude zobrazovat. Dale jsem se rozhodl v navrhu designu programu napodobit moderni
vzhled programl, které jsou vytvoreny pro prostfedi Metro/Modern Ul i kdyz tento program
bude jen bézna aplikace. Program by tak mél byt uzivatelsky piivetivy, piehledny a libivy.

Vzhledové by tak mél zapadat do poslednich verzi systému Windows.

Vysledna aplikace by méla umoznit stfidani dvou hract. Tito hraci by meli po celou dobu
hry odpovidat na ndhodné pfidélené otazky. Ty by se neméli po sob& opakovat. Na zodpovézeni
zadani bude mit kazdy hra¢ dostate¢ny Cas, aby si mohl ptecist otdzku a zapsat feSeni. Jestlize
hra¢ nenapise spravnou odpoveéd’, mél by se dozveédét jeji spravné znéni. Maximalni délku hry
si zvoli soutézici sami. Hraci taktéz budou vidét, kolik ¢asu maji na zodpovézeni otazky a také
zbyvajici ¢as celé hry. Dale se bude zobrazovat jméno soucasného hrace, jeho prubézny pocet
bodu a kolikaté kolo je rozehrano. V prubéhu hry budou mit soutézici moznost hru ukoncit ¢i
jen pozastavit a posléze se vratit opét do rozehrané hry. Ke konci soutéze si budou hraci moci
precist jeji vysledek.

Hra bude nacitat otazky z externiho textového souboru, méla by byt schopna si tento soubor
v pripad¢ nutnosti i vytvofit. Aby se aplikace mohla rozvijet i bez mé podpory, bude obsahovat
1 jednoduchy editor otdzek a odpovédi, ve kterém bude mozné nejenom upravovat vSechna sou-

Casna zadani a jejich feSeni, ale 1 vytvaret vlastni.

O jazyku C#

Jazyk C# je vysSi programovaci jazyk, objektové orientovany, podporujici tzv. type-safe
programovani, dale je case-sensitive (rozliSuje mald a velkd pismena) a multiplatformni
(krom¢ Windows mtiZze bézet i na Linuxu). Je zaloZen na akcich (kliknuti na tlacitko, stisknuti

klavesy apod.)



Ackoli se programovaci jazyk C# poprvé objevil v roce 2000, teprve za¢atkem roku 2002
se verzi 1.0 spolu s vydanim Microsoft Visual Studia .NET 2002 dostal blize k vefejnosti.
Microsoft tak reagoval na oblibu jazyku Java, avSak C# ma spise blize C++. Dalsi verze 1.1
a 1.2 se objevily s Visual Studio .NET 2003, poté¢ 2.0 s Visual Studio 2005, verze 3.0 byla ve
Visual Studio 2008 a 2010, obsahovala 1 C# 4.0. Pro Visual Studio 2012 a Visual Studio 2013
se pripravila verze 4.0. Visual Studio 2015 mé verzi 6.0. Zatim posledni Visual Studio 2017
podporuje verzi C# 7.0. Jednotlivé verze jsou zpétné kompatibilni, coz znamena, ze novejsi
verze podporuje funkce verze starsi.

Zdrojové kody jazyka C# mivaji ptiponu .cs a jednotlivé piikazy konci sttednikem.

Integrované vyvojové prostredi

I kdyz se programy daji tvofit pouze pomoci textového editoru a piikazového tadku, dale-
ko Castéji se vytvaii pomoci vyvojového prostiedi (IDE - Integrated Development Environ-
ment), které cely proces usnadituje — naptiklad miiZe naseptavat jednotlivé piikazy (Intelli-

Sense), upozoriiovat na ptipadné chyby nebo vytvaret instalaéni soubory.
Prehled vybranych vyvojovych prostredi pro jazyk C#

MonoDevelop

Podporované platformy: Linux, Windows a Mac OS X
Podporované jazyky: C/C++, C#, F#, Vala, Visual Basic

Odkaz ke stazeni: http://www.monodevelop.com/download/

JetBrains Rider

Podporované jazyky: C#, CSS, HTML, JavaScript, JSON, SQL, Type Script, VB.NET,
XAML, XML

Odkaz ke stazeni: https://www.jetbrains.com/rider/download/

Visual Studio

Podporované jazyky: C++, C#, F#, JavaScript, Python, TypeScript, Visual Basic

Odkaz ke stazeni: https://www.visualstudio.com/cs/downloads/

P1i tvorbé této prace se pouzivalo Visual Studio Community 2015.


http://www.monodevelop.com/download/
https://www.visualstudio.com/cs/downloads/
https://www.jetbrains.com/rider/download/

Instalace Visual Studio

Instala¢ni soubor posledniho vydani Visual Studia lze ziskat

z https://www.visualstudio.com/post-download-vs/, pfi pouZiti toho odkazu bude vSak potieba

ptfipojeni k Internetu. Pro offline instalaci Visual Studia pouZijte instala¢ni soubor
z https://download.microsoft.com/download/b/e/d/bedddfc4-55{4-4748-90a8-
ffe38a40e891f/vs2015.3.com_enu.iso (7,09 GB). V pribéhu instalace se staci fidit pokyny pra-

vodce. Po nainstalovani bude Visual Studio v anglicting.

Vytvoreni noveého projektu
Novy projekt se vytvoii nasledujicim zplisobem:

New Project... > Visual C# >

Windows > Classic Desktop >

Discover Visual Studio Community 2015

Windows Forms Application

New on Microsoft Platforms

Featured Videos

Startovaci obrazovka Visual Studio Community 2015



https://download.microsoft.com/download/b/e/d/bedddfc4-55f4-4748-90a8-ffe38a40e89f/vs2015.3.com_enu.iso
https://download.microsoft.com/download/b/e/d/bedddfc4-55f4-4748-90a8-ffe38a40e89f/vs2015.3.com_enu.iso
https://www.visualstudio.com/post-download-vs/

Vzhled programu Védomostni hra v jazyce C#

Pti praci s vzhledem hry bylo zamysleno drzet se moderniho vzhledu programt a pouZit re-
sponzivni design tak, aby se program piizptusoboval velikosti obrazovky. Projekt se sklada ze

dvou formulaih — samotné hry a editoru otazek a odpovédi.

Hlavni okno hry
772 Vedomostn’ hra v jazyce C# EI@
Hraci
Hrac 1
Hrac 2
Délka hry

U! hodin 10 !rﬂinut

Hra musi trvat né

Nova hra

Sem napiét

Tento formulat (Forml) je rozdélen na dva hlavni panely, pfi spusténi je zobrazen pouze

Editor otazek

levy panel (panell), panelHra je skryty. U prvku panell je vlastnost Dock nastavena na Left,
panelHra ma vlastnost Dock rovnu Fill a je viditelny pouze, kdyz je spusténa hra. Déle byla ve
Form1 upravena vlastnost Text na ,,Védomostni hra v jazyce C#“ a ptidala se vlastni ikona

aplikace. Aplikace pouziva pisma rodiny Segoe UI.

Na panell je umisténo 5 labelti (popiskl) — labell (Hréaci), label? (Délka hry), label3
(hodin), label4 (minut), label8, ktery je zobrazen pouze pii Spatné zadané délce hry. Déle se zde
nachazeji dva textBoxy (textBoxI, textBox2) slouzici pojmenovani hract a numeticUpDownl
spolu s numericUpDown?2 urcujici dobu hry, tyto prvky jsou z Cisté estetického diivodu umiste-

ny ve vlastnich panelech. Déle tlacitko buttonHraZacatek (Nové hra) s akci po kliknuti but-



tonl Click a linkLabell (Editor otazek) spoustéjici po kliknuti Form?2.

Prvek panelHra obsahuje label5 (Soucasny hraf), label6 slouzici k zobrazeni jména prave
hrajiciho hrage, label7 (Cas na otazku), klikatelny label9, jenz dokaze pozastavit hru &i v ni dale
pokracovat, dale tlacitka buttonHraKonec (Konec hry) s akci button2 Click a buttonAnswerOK
(OK) s akci buttonAnswerOK_Click, progressBarl zobrazujici zbyvajici ¢as k zodpovézeni
otazky a progressBar2 ukazujici dobu do konce hry. Vycet prvkl uzaviraji textové pole na za-
dani odpovédi textBox3, textBox4, ktery slouzi k zobrazeni otazky a ktery ma vlastnost Rea-
dOnly, aby uZzivatel nemohl ménit jeho obsah, déle celkem ctyfi tableLayoutPanely, které
upravuji rozvrzeni prvki. Prvky, které nejsou vidét, jsou zde timerl, timer2, prazdny context-

MenuStripl a toolTipl.

Editor odpovédi

Podstatné méné prvki nalezi Editoru otdzek. Zde lze nalézt

Editace otazek a odpovedi

labell (Editace otadzek a odpovédi), tlalitko buttonl (Ulozit),
tableLayoutPanel a dataGridViewl, ve kterém se nachazi dva
sloupce (Otazka a Odpoved’). Prave tento prvek umoziuje editaci
otazek a jejich odpovédi. Vizualni styl editoru respektuje design
hlavniho okna.

Vysvétleni pojmii

Proménna

Proménna ma totoznou funkci jak v programovani, tak i v matematice. Do proménnych lze
ukladat po dobu béhu programu data, pracovat s nimi a meénit je. Aby se daly pouzivat, musi se
nejprve vytvorit — deklarovat. Systém si pro n€ pak vyhradi misto v paméti. Velikosti a rozsahy

vybranych typt ukazuje nasledujici tabulka.



Druh Typ Bajty Rozsah hodnot
int 4 -2 147 483 648 az 2 147 483 647
o uint 4 0az 4294 967 295
;8 intl6 2 -32 768 az 32 767
%’ uintl6 2 0 az 65 535
©  |int64 8 263 452631
uint64 8 0az2% 1
ano/ne |bool 1 true/false
znak | char 1
text string

Ptiklad deklarace proménnych:

- int delkaHry, hraclSkore, hrac2Skore, otazka, kolo;

Protoze se tyto proménné deklaruji jesté pred tiidou Forml(), nazyvaji se tyto proménné

jako ¢lenské. Znamena to, ze se mohou vyuzit v celém formulafi. Zatim vSak nemaji Zadnou

hodnotu, V programu se Jim ptid€luje postupné, napiiklad zde:

Seznam

Seznam se znaci v jazyce C# slovem List. Ve své podstaté se jedna o rozsifeni prvku pole.
Pole se vyuzivaji predevsim v piipadé, kdy je tieba vytvorit vice proménnych stejného typu
slouzici ke stejnému ucelu (predstava deklarovat proménné obsahujici naptiklad pramérnou
denni teplotu za poslednich sto dni po jedné je désiva). Pii deklaraci pole se uvadi i jeho ve-
likost — pocet polozek, které se budou vytvaret, toto mnozstvi je kone¢né a nelze ho v budoucnu
ménit. Av§ak seznam umoznuje ménit pocet polozek, lze tedy do seznamu polozku jak pridat,
vlozit, pfesunout, tak i odebrat. Konkrétné¢ moznost odebrat ze seznamu se v tomto programu
vyuziva k zajisténi losovani otazek, které by se nemély za sebou ihned opakovat. S kazdou

polozkou se pracuje jako s proménnou.

Kazda proménna ma v poli 1 v seznamu své potadi, které se nazyva index. Index v obou pfi-

padech zac¢ina od nuly. Naptiklad osma proménnd v seznamu ma index sedm.



Analyza kédu

Form1.cs

V tomto formuldfi se nejdiive deklaruji clenské proménné Cciselného typu (delkaHry,
hrac1Skore, hrac2Skore, otazka, kolo), textového typu (hraclJmeno, hrac2Jmeno, hracSoucas-

ny, odpoved) a seznam otazkySeznam, protoze se potfebuji pouzivat ve vice tfidach.

Ve ttidé Forml() se nejdiive vytvori prvky, které se umistily ve formulafi, AcceptButton se
meéni na buttonHraZacatek, coz zajistuje, ze se spusti po stisknuti kldvesy Enter stejnd akce,

jako kdyz se klikne na toto tlacitko, a poté se skryje panelHra.

Kdyby uzivatel poklikal na panel2 nebo na panel3, bude moci psat do textBoxI respektive
do fextBox2, stejné jako by poklikal na textBox nalezicimu svému panelu. Stejny postup byl po-
uzit i pro panel4 a panel5, kde se zméni aktivni prvek na numericUpDownl poptipadé nume-

ricUpDown_2.

Klikne-li uzivatel na textBox1, aby zadal jméno prvniho hrace, nebo na néj prejde pomoci
klavesy Tab, zméni svou barvu, stejné tak ijeho panel, a pokud tento textBox obsahuje text
,»Hra¢ 1, text se vymaze. Odejde-li z n¢j, barva pozadi se vrati na piivodni a ovéti se, jaky text
textBox obsahuje. Pokud v ném zadny neni, pfida se ,,Hra¢ 1, pokud je vSak stejny jako druhy
textBox, zméni se barva textu na odstin cervené a schova se tlacitko buttonHraZacatek do doby,
nez se text zméni na jiny, neZ je v druhém textBoxu textBox2. V idedlnim piipad¢ se vSak
zméni pouze barva textu na bilou a je vidét tlacitko ke spusténi hry. Obdobné toto plati pro ztext-
Box2, kde je pouze zména z textu ,,Hra¢1 na ,,Hrac2*. Timto se program snazi donutit uzivate-

le, aby m¢li jako soutézici jinad jména.

Kromé zmény barvy pii zméné statusu aktivace fextBox3 urceného pro zadani odpovédi, vy-
tvari tento textBox 1 efekt zastupného textu (placeholder), tj. misto zddného textu bude Sedou
barvou zobrazen text ,,Sem zadejte svou odpovéd™, avSak uzivatel tento text nemusi mazat, text

se smaze sam.

Pokud se vstoupi do panel4, zméni se fokus na prvek numericUpDownl, jehoz hodnota ur-
cuje délku hry hodinach. Stejné se chova také panel5 obsahujici numericUpDown2, kde se na-

stavuje pocet minut.



Pro lepsi rozliSeni aktivnich prvki se textBox1, panel2, textBox2, panel3, numericUpDownl,
paneld, numericUpDown2, panel5 a textBox3 méni jejich barva pozadi na svétlej$i nebo na pt-

vodni, podle toho jestli jsou praveé aktivni ¢i nikoli.

Tlacitko buttonl spoustejici novou hru nejprve oveétuje, jestli je zadana spravna doba hry.
Poté se uklada jméno prvniho hrace z fextBox! do proménné hraclJmeno, jméno druhého hrace
do proménné hrac2Jmeno z textBox2. Jejich skore ulozené v proménych hraclSkore
a hrac2Skore je nula bodl. Skryje se label8 spolu s panell a naopak se zobrazi panelHra. Ac-
ceptButton se méni na buttonAnswerOK, aby se mohlo po napsani odpovédi, odpovédet také
1 klavesou Enter. Déle se do proménné delkaHry ukladéa délka hry zadané uzivatelem do prvka
numericUpDownl a numericUpDown2 azafne se zobrazovat tento zbyvajici ¢as hry
v progressBar2. Nejdiive se v§ak nastavi maximalni hodnota progressBar2, aby zde byla za-
jisténa spravna funkce tohoto prvku. Prvek fimerl za¢ne odpocitavat ¢as. Do proménné hrac-
Soucasny se ulozi hodnota ,,hrac1*“. Hodnota proménné kolo se bude rovnat 1 a spusti se funkce
novaOtazka(), kterd se mimojiné stard o zobrazeni nového zadani pro soutézici. Popisek label6
bude zobrazovat jméno hrace a jeho pocet bodu, naptiklad ,.JJakub (0 bodt)“. Panel table-
LayoutPanel4, ve kterém je umistén textBox pro zadani odpovédi, se piizpiisobi velikosti okna.
Popisek label9 urceny pro pozastavovani a opétovného pokracovani hry bude obsahovat zluty
symbol pro pauzu. Prvek foolTopl zobrazuje vysvétlujici zpravu po najeti na label9. Posledni
akce tlacitka buttonl je povoleni a ptipadné zobrazeni Casovacu timerl a timer2, textovych
polich textBox3 a textBox4, tlacitka buttonAnswerOK a ukazateli pribéhu progressBarl

a progressBar?2.

Jestlize bude uzivatel chtit ukonc¢it hru jesté pred uplynutim ¢asového limitu, klikne na tlacit-

ko button2, které spusti funkci konecHry().

Pti kazdém tiku prvku timer! se zmens$i hodnota v progressBar2 do doby, nez se bude rovnat
nule. Timto se mé&fi zbyvajici ¢as hry, po jehoz uplynuti hra skon¢i a nasledné se zacne vyko-

navat funkce konecHry().

Podobné jako timerl méti zbyvajici Cas hry, tak timer2 odpocitava do konce doby, kdy bude
mozné zadat feSeni otazky. Tento ¢as je zobrazen za pomoci prvku progressBarl, jehoz hodnota
se postupné zmensuje, nez se nasledné rovna nule. Po vycCerpani tohoto ¢asového limitu
program zkusi ovéfit, zda je text v prvku textBox3 shodny s feSenim otazky, poté piichdzi na

fadu funkce novaOtazka().



Ackoli je prvek label9 popisek, chova se po kliknuti stejné jako tlacitko. Jeho ucel je poza-
stavovat hru nebo umoznit hra¢iim v jejim pokracovani. Po kliknuti na tento prvek si aplikace
pomoci zobrazeného symbolu v label9 zjisti, zda je hra pozastavena ¢i nikoli. Jestlize je, prvky
timerl, timer2, textBox3, textBox4, buttonAnswerOK, progressBarl a progressBar2 se zakazi
a skryji se, aby hra¢ nemohl ¢ist otdzku ani na ni odpovidat, ale také aby dale neubihal cas ve
hie. Zméni se symbol pro pokracovani hry v label9 a jeho barva bude v odstinu zelené. Upravi
se vysvétlujici popisek toolTipl prvku label9. Po stisknuti klavesy Enter by se neméla vyko-
navat akce zadného tlacitka. Pokud je hra pozastavena, povoli se stejné prvky, které byly pfi po-
zastaveni zakéazany, label9 bude zobrazovat symbol pro pauzu v odstinu zluté barvy. Poupravi
se vysvétlujici popisek foolTipl prvku label9. Pro snadnéj$i ovladani bude aktivni fextBox3 pro

zadani odpoveédi a po stisku klavesy Enter se vykona akce tlacitka buttonAnswerOK.

Tlacitko buttonAnswerOK je urceno k potvrzeni napsani odpovédi. Nejprve si ulozi odpoveéd’
hrace, ktera se nachazi v textBoxu textBox3, do proménné odpovedOverit. Text v této promeénné
se pfedvede na mala pismena, coz zaji$t'uje, Ze hraci nemuseji rozliSovat mala a velka pismena.
Do funkce vyhodnoceniOtazky() se pteda obsah proménné odpovedOverit, aby se mohla ovérit

spravnost odpovéedi hrace. Jako posledni akce v tomto tlacitku se spusti funkce novaOtazka().

Odkazovaci popisek linkLabell otevira editor otazek a odpovédi. Proto se vSak musi dekla-
rovat, jaké okno formuléie se chce spustit, zde je to Form?2. Tento formulaf se spousti jako di-
alogové okno. Tento zpiisob spousténi znemoziuje dale pracovat s hlavnim oknem hry, jestlize

je spustén editor otazek.

ProtoZe neni zadouci, aby hra¢ vybiral text otazek v textBox4, aplikace pii kazdém kliknuti

do tohoto prvku zméni vybér aktivniho prvku na jiny. Zde byl zvolen popisek label5.

Funkce novaOtazka() si nejprve ovéri, jestli seznam otazek otazkySeznam obsahuje néjakeé,
které by se mohly hraci zobrazit. Jestlize v tomto seznamu uz zadné nezbyvaji, nactou se znovu
ze souboru questions.txt. V ptipad¢€, Ze tento soubor neexistuje, program jej do adresare, ze kte-
rého se spousti, zkopiruje. Ttida nahodneCisloOtazky poslouzi k vygenerovani nového na-
hodného cisla, které se ulozi do proménné otazka. Zde se losuje cely rozsah seznamu otazkySe-
znam. Nasledné se do proménné ofazkaZadani ulozi ze stejného seznamu text otazky nachazeji-
ci se na daném indexu. Poté dojde k rozd€leni textu z proménné otazkaZadani na dvé ¢asti do
dvou proménnych otazkaZadane, kde se do znaku svislé cary (,,|“ ) tento text bude dale pova-

Zovat za otazku a po tomto znaku se nachdzi odpovéd’. ProtoZe vylosovany text ze seznamu



otazkySeznam neni potfebny, odebere se, ¢imz se docili neopakovani stejnych otazek za sebou.
Aby se uzivatel nemusel zabyvat psanim velkych ¢i malych pismen, pfevede se cely text odpo-
veédi na mala pismena. Spolu s ¢islem kola bude v textBox4 zobrazena na dalSim fadku 1 otazka.
Hodnota prvku progressBarl se nastavi podle délky textu v fextBox4, ke které se pficte Cislo 30,
maximum tohoto prvku bude stejné a timer2 zacne opét odpocitavat Cas. Hraci se ulehci
moznost, Ze bude mit jiz zvoleny fextBox3, kam bude moci zadat svoji odpoveéd’, kterou na-

sledné zada klavesou Enter, pokud bude chtit.

Zda je odpovéd’, kterou zadal hrac¢, spravna, vyhodnocuje funkce vyhodnoceniOtazky(). Za-
¢ina tak, ze si nejprve prevezme do proménné odpovedHrace odpoved’, kterou této funkci pie-
dala uz jind ¢ast programu, a zastavi odpocitavani prvku timer2. Poté se text v proménné odpo-
vedHrace srovna s Clenskou proménnou odpoved, kterd obsahuje spravné feseni otazky. Sho-
duji-li se, zobrazi se vyskakovaci okno informujici o spravném zodpovézeni otazky, soucasné-
mu hraci se pficte jeden bod, zméni se soucasny hra¢ na jeho soupete a v prvku label6 se zob-
razi soupefovo jméno s jeho poctem bodl. V opacném piipadé se zobrazi vyskakovaci okno,
které kromé sdéleni, Ze otazka je zodpovézena Spatné, se zobrazi i spravné feSeni, zmeéni se sou-
Casn¢ hrajici uzivatel na jeho soupefe a v prvku label6 bude opét vidét soupefovo jméno
spolecné s jeho poctem bodl. Pokud pravé dokoncil svou otazku druhy hra¢, zvysi se i €islo

kola o jedno. Poté se vzdy vymaZze textBox3, aby novy hra¢ nemusel tento prvek vymazavat.

O ukonceni hry se stara funkce konecHry(), kterd nejprve zastavi timer2 a timerl, které na-
sledn€ zakaze. Zkontroluje pocet bodli obou hracu a vypise tento stav ke konci hry do vyska-
kovaciho okna a hraci se tak dozvi, zda hra skoncila remizou, ¢i vyhral jeden soutézici. Ve
Forml se opét povoli a zobrazi panell a panelHra se naopak zakaze a skryje. Tlacitko, jehoz

akce se spusti po stisknuti klavesy Enter, bude od této chvile opét buttonHraZacatek.

Form2.cs

Tento formulaf po svém nacteni spusti funkci nacistOtazky(), kterd nejprve vytvori textovy
seznam otazkySeznam. Do tohoto seznamu se postupné nactou vSechny tadky ze souboru
questions.txt. Pokud tento soubor se nepodafi nacist, program se pokusi o jeho zkopirovéani
s vychozi sadou otdzek ze souborti projektu. Vytvoii se nova tabulka dat (prvek DataTable)
tabulka, kterd bude Siroka dva sloupce, z nichz bude jeden zobrazovat otazku a druhy odpoved.
Pomoci cyklu for, ktery zajisti, Ze tabulka bude obsahovat vSechna potiebna data, se nejprve

ulozi dany index do proménné ofazkaZadani, kterd se pozdé€ji rozd€li v proménné otazkaZa-



dane na dvé ¢asti — prvni Cast bude otazka, druhd feSeni této otazky. Rozdé&lovaci znak je v tom-
to piipadé svisla ¢ara (,,|“). Nasledné se do tabulky vlozi fadek, ve kterém bude nejdiive otazka
a spravna odpovéd. Toto celé se opakuje do skonceni tohoto cyklu for. Do prvku da-

taGridViewl se nactou data z tabulky tabulka.

K ukladani zmén provedenych uzivatelem slouzi tlacitko buttonl. Po kliknuti na toto tlacit-
ko, se nejdiive vytvoii textovy seznam otazkySeznam a promeénna otazka. Prvni cyklus for se
opakuje do doby, dokud nejsou zapsané vSechny fadky. Aby kazdy fadek obsahoval dva sloup-
ce, je v tomto cyklu vnoten jesteé jeden dalsi cyklus for, ktery uklada pocet sloupcti. Aby se za-
chovala spravna struktura dokumentu s otdzkami, prvni sloupec, ktery vidi uzivatel, obsahuje
otazku, jenZ se ulozi do proménné otdzka, ktera poté bude na svém konci obsahovat jesté rozde-
lovaci znak. Pti dal§im opakovani vnoteného cyklu for dojde ke zpracovani z pohledu uzivatele
druhého sloupce s odpovédi, jehoz hodnota v tomto fadku se ptida do seznamu otazkySeznam
za hodnotu proménné otazka. Po zpracovéani vSech fadka v tabulce tabulka se program pokusi
o otevieni souboru questions.txt k zapisu. Do tohoto souboru se postupné ulozi hodnoty ze se-
znamu otazkySeznam tak, aby byla kazd4 hodnota na novém tfadku. Soubor s otazkami se na-
sledng zavie, aby s timto souborem mohly pracovat i jiné programy. Ze se zapis do souboru po-
dafil, bude znacit barva ukladajiciho tlacitka buttonl, kterd se zméni na odstin zelené. Jestlize se

zapis nezdafi, tlacitko buttonl zméni svou barvu na odstin Cervené.

Pro ptehlednéjsi praci s timto editorem otazek se po zmén¢ hodnoty jakékoli buniky v prvku
dataGridViewl zméni barva tlaCitka buttonl na odstin zluté, do doby nez dojde k pokusu

uloZeni otazek a odpovédi do souboru.

Soubor otazek

Nazev souboru otazek a odpovédi byl zvolen jednoduse — questions.txt. Pii kazdém spusténi
aplikace se nejdiive zkontroluje verze tohoto souboru nachazejici se v adresaii programu. V pfi-
padé, Ze je ve slozce starsi verze, nez jaka je uloZena v souborech tohoto celého projektu, sou-

bor guestions.txt do adresate tohoto programu zkopiruje.

Struktura tohoto dokumentu je tvofena ze zadani otazky, odd€lovaciho znaku a spravné od-

povédi. Jako rozd€lovaci znak byla zvolena svisla Cara (,,

|(6

), protoze se v bézném textu témef

vubec nevyskytuje.

S timto souborem pracuji oba formulafe tohoto programu. Hlavni okno hry z tohoto souboru



pouze ¢te zadani a feSeni, zatimco editor otazek do tohoto souboru mtize i zapisovat.

lkona aplikace

Ikonu aplikace urcuje vlastnost formuléfe Icon, jeji viditelnost v zdhlavi okna se nastavuje ve
vlastnosti Showlcon. Ikona této aplikace byla nejdfive vytvofena v grafickém editoru Pa-
int. NET ve formatu bézného obrazku (.png) a nésledné byla ptevedena na soubor ikony (.ico)
pomoci webové stranky ConvertlCO.com. Pro hlavni okno byla pouzita ikona viACSharp.ico,

v zéhlavi editoru otazek se zddna ikona nezobrazuje.



Zaver
V této praci jsem se pokusil vytvotit védomostni hru za pouziti programovaciho jazyka C#.

Domnivam se, Ze je vysledna hra pfipravena k béznému pouzivani.

Designové aplikace zapadd do moderniho prostedi systému Windows. Rozlozeni prvki hry
se prizptisobuje velikosti okna, tedy je responzivni. Nane$tésti se nezvetSuje 1 velikost pisma,

coZ by se ale mohlo objevit v dalSich verzi programu.

Hra umoziuje pojmenovat oba dva proti sob¢ hrajici soutézici. V priibéhu hry vidi pravé hra-
jici hrac své jméno, jiz ziskané body, zbyvajici €as na zapsani odpovédi a ¢as do skonceni sou-
téze. Doba na zapsani odpovédi se ptid€luje podle délky otazky, celkovy ¢as hry si hraci voli
sami. Hra¢lim je umoznéno hru pozastavit i ukoncit. Na konci hry se zobrazi vyherce.

o 24

otazek tak, aby se neopakovaly. Vysledného feSeni tohoto problému bylo dosazeno pomoci se-
znamu, avSak muj algoritmus umoziuje opakovani dvou stejnych otdzek za sebou, jestlize po
vylosovani posledni otdzky ze seznamu se vygeneruje dal$i nova, ktera se losuje znovu z celého

pivodni rozsahu. Jedna se vSak o chybu, ke které pii vétSim poctu otazek bude dochazet ziidka.

Uzivatelim tento program umozni i editaci otdzek a odpovédi. Budou moci otazky a jejich
feSeni upravovat, mazat nebo je pfidavat. Uzivatelé¢ by vSak méli mit na paméti, Ze program
umoziuje zadani pouze jedné spravné odpoveédi.

Jako hlavni misto vyuziti této aplikace spatiuji hlavné ve Skolach, zvlasté v hodinach kdy se

pracuje s interaktivni tabuli.

Diky této praci jsem se naucil 1épe pracovat s funkcemi, seznamy a prvkem dataGridView
umoznujicim zobrazeni tabulky. Odevzdavam tuto praci s nad¢ji, Ze si hra najde své uzivatele,

kterym umozni trénink svych znalosti.
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