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ABSTRAKT
Diplomova préce se vénuje vyvoji 2D pocitacové hry v programu Visual studio.

Teoreticka ¢ast popisuje prostiedi programu Visual studio, programovaci jazyk C# a jiné

2D pocitatové hry vytvorené v jazyce C#.

Prakticka Cast prace obsahuje popis vyvoje 2D pocitacové hry, ktera je ptilozena na disku

CD-ROM. Hra je popséana z pohledu programatora a hrace.

Klic¢ova slova: Visual studio, C#, Programovani

ABSTRACT

The diploma thesis deals with the development of a 2D computer game in the Visual

Studio program.

The theoretical part describes the Visual Studio environment, the C# programming

language and other 2D computer games created in the C# language.

The practical part of the thesis contains a description of the development of a 2D computer
game, which is included on the CD-ROM. The game is described from the point of view of

the programmer and the player.

Keywords: Visual studio, C#, Programming



Timto bych chtél podékovat vedoucimu prace, panu Ing. Karlu Perttkovi, Ph.D., za odborné

vedeni, navrhy a rady béhem vypracovani diplomové prace.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalarské/diplomové prace a verze elektronicka nahrana

do IS/STAG jsou totozné.



I TEORETICKA CAST

1 MICROSOFT VISUAL STUDIO

1.1 EDITOR KODU ......uviiiiieiiieececieee e e
1.2 DEBUGGER ......ovviiiiiiiieeeieee ettt
1.3 VYTVORENI NOVEHO PROJEKTU .....cccvvieeeenrieeeenrnennen.
1.4 OKNO APLIKACE......ccciiiiuiiieeeiieeeeesiireeeeeevreeeeeaneeeeenns

1.4.1 MENU ..ooiiiiiiiii

2 PROGRAMOVACI JAZYK C#

2.1 STRUKTURA PROGRAMU.......ceeveereirieeenirieeeennreeeeennenens
2.2 KOMENTARE ....oooiiiiiiiieiieiieereesiteeteeeieeereesanesveesaee e
2.3 DATOVE TYPY .eevvieeiiieeeiiieeeiieeereeeeveeesiveeeseveeesevee e
2.4 MODIFIKATORY ...ovteririeiieniieereenereeieesieeeseessnesseensneans
2.5 POLE ..ottt
2.6 (03351 7.8 1 0) 2 TSRS

2.6.1  Aritmetické Operatory .........ccceeveeveevcrveneeniennne.
2.6.2  Logickeé Operatory .......cccceevveeevereencieeeniieeeiee e
2.6.3  Operator prifazeni ........cocceveevveeeeneeveneeneeieennen
2.6.4  Relacni Operatory ......cccceeevveeeceveenceeeenvieeeiee e

2.7 PODMINKY oottt eeeeeeaaeeaaaeee

2.7.1 Podminka IF ....ccooviiiiieeee e
2.7.2 Podminka IF-ELSE-IF ...ccoooviiiieeeeeeeeeeenn,
2.7.3 Podminka SWITCH .......ooeiiiiiiieeeeeeeeeen

2.8 CY KLY ettt et e e e eee e e e e e e eeans

2.8.1  Cyklus FOR.....ccoviiiiiiceeeeeeeeeee e
2.8.2  WHILE CYKIUS ...ccceieiiiiiiieiiieeeceeeeeee
2.83 CyklusDO ... WHILE........ccooovnieieieeieee,
2.8.4  Cyklus FOREACH.......ccccoooiiiiiiiieeiieieeiees

2.9 ZPRACOVANI CHYB A VYJIMKY eeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeeeennnnn

2.9.1  Osetfeni vyjimek ........cocoeeviiriiienieeiienieeiees

3  HRY VYTVORENE V JAZYCE C#

3.1 SIDE SCROLLING PLATFORM GAME .........cccovevrvveeeennnn.
32 SNAKE GAME ...coooiiiiiiiiiiieiee ettt e eeevvveee e e e e
33 CAR RACING GAME .....ccoiviieeeiiieeeeeiieeeeesnreeeeeaneeeeeens
34 HELICOPTER SHOOTING GAME........ccceccvriiiieeeeeeeennnns

II PRAKTICKA CAST




4 SPECIFIKACE HRY 41

4.1 POPIS HRY ettt e e e et e e e e e e e e e e e e e e eaans 41
4.2 PRAVIDLA HRY «.ottttiieeeee ettt ettt eeee e e e e e e e teeaaeseaeseeeseaaaanaaeseeeeenaaanaaeseeas 41
5 REALIZACE HRY .42
5.1 POPIS TVORBY HRY ceeeeeeeeeeteeeeeee et eeeteeeeeeeeeeeeteeaaeeesesesesesaaanaaeseeesereaannaaeseeas 42
52 DATABAZE OTAZEK A ODPOVEDI ... eeeeee ettt e eeeeeeeeeeeeeeeeeeaeas 42
53 ULOZENE HRY e eeeeeeeaseeeeeeeeeseeesesesesenesesesmnesnsenesnnnnnnnnnn 43
5.4 GRAFICKY NAVRH HRY e eeeeee ettt e e e e e e e eeeeeeeeaaeeeeeeeeeeeeaaaeseeeeereeenaaaaeeeeeeeeennnas 43
5.5 HLAVNIMENU . sseeeseseeeeeeeeeeeeeneeeemnennnen 45
5.5.1  StartButton (Spustit RIW) ....cocueeeiiiiiiiiiieee e 46
5.5.2 OStatnT TUNKCE @ tIACTEKA ...vueeeeeeee oo ee e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeaaeeeaaeeeeas 50
5.6 ROVNE woeeeeeeeeeeeeeeee e e e e oo 52
5.6.1  Level2 L0ad ...ooouiieiieiieeieeeee e 54
5.6.2 MaAINTIMEIEVENT ... et e e e et e e e e e eeeeeeeeaaeeeeeaaaeeeeenaeas 54
5.6.3 FUNKCE UNIOCKDIOOT ... et e e e e e e e e eaee e e e eaaaeas 63
5.6.4 FUNKCE UNIOCKSATE ...t e e et e e e e eee e e e e eeeeeeeeeeeeaeenaaeas 65
5.6.5 FUNKCE RESTATTGAIMNIE ..o e et e e e e eee e e e eaeeeeeeaaaeas 66
5.6.6  Funkce pro nastaveni tlacitek ve hi€..........ccccovveeiiiieiiiieieece e, 67
5.7 OTAZKY .CS ettt e e e e e e e e e eeaeseeeeeeaaaraaeseeeeereaasaaareseeeeeennnnnaas 69
571 OPENFILE ..ot 70
5.7.2 LACTEKA oo et e e e e e e e e e e e e e e eaeeeeeeaeaesaaaaaeeennans 71
5.8 OTAZKY CVICENT ..ttt ettt et e e e e et e e e e et e e e e e teeeeeeaaae e e e aeeeeeeaaeeenaans 72
S5.8. 1 OPENFIIC ... e e e 73
5.8.2 TLACTEKA . ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeaaraaaeeaeas 73
59 TRIDA EXCEL .. eeeeeeeeeeee e e e e e e e e et eeeeeeaeseeeeeeaee e aeseeeeereeanaaareseeeeennnnnaaas 75
5.9.1 Ctend Z €XCEL SOUDOTU o..v.evee oo, 75
5.9.2  ZAPIS dO XCLIU ..eouiiiiiiieiicietee e 76
593 UKIAdAni a zavieni €XCEl SOUDOIUL c.uuuuieieeeeeeeeee e eeeeeee e eeeeeeeeeeeeeeeeneens 76
POPIS HRY Z POHLEDU HRACE ...coieiueeeeeeecsesesssssssssesssssssssssssssssssssssssassssssssssassssas 78
5.10  HLAVNIMENU ettt e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e aaaeeeeeeeaaenas 78
511 KONEC .ottt ee e e s e e e e et et eeeseseeeresaa e seseeesesasananas 78
5.12  PROCVICENI OTAZEK ..ceeueeeeeeeeeeeeee et e e e e e e e e e et aaeeeeeeereaaeaaaeeeeeeeanennnaas 78
513 SPUSTIT HRU uuuniiiieiiiiiieeeeeeeeeteteeeeeeeeeeeeeetaaaeeeeeseseeesaaaaaaaesssesesesnsansesesesesanananes 80
5.14  PRVNITUROVEN ... .ottt e e e e e e e e e et aeeeeeeeereaaeraaaeeeeeeeaaenas 81
5.15  DRUHA UROVEN ..ottt eesesesenenesesnnenannnnnennnnnnne 88
5.10  TRETIUROVEN ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eaeaeeeeeeeeaanas &9
517 CTVRTA UROVEN ..o oeieeeeeeeeeeee e oo e s oo e s s s e s e e s s e s e e e e s es e e e s s eseseseessesesesens 90

S5.18  PATA UROVEN ...t e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeaeas 90



SEZNAM POUZITE LITERATURY ...cuvueveresresressessessessessessessessssssessessessessessessessessessese 93
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK ......cueuirerereresnssessessessessessessessess 96
SEZNAM OBRAZKU ....uuouererrrerresrsssessessessssssssessessesssssssssessessasssessessessassasssessessessasssessesss 97
SEZNAM TABULEK ........oouvuerrrerreseenssessessssesssessessssessasssessessessssssessessessasssessessessasssssssss 99

SEZNAM PRILOH.....eeoeoeeeeeeeeeeeveessssesessssssssesssssessasssssessssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssns 100




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 10

UvVOD

Cilem této diplomové prace je vytvoreni 2D pocitacové hry ve vyvojovém prostiedi Visual
Studio pomoci programovaciho jazyka C#. Hra by méla déle slouzit k procvic¢eni znalosti
z predmétl, které se vyucuji na studijnim oboru Bezpecnostni technologie, systémy a

management.

V prvni ¢asti diplomové prace je popsano vyvojové prostiedi Visual Studio a
programovaci jazyk C#. V dal$i ¢asti jsou popsany 2D pocitacové hry vytvorené ve

vyvojovém prostiedi Visual Studio v programovacim jazyce C#.

V praktické ¢asti je popsan cil hry a jeji pravidla. Nasledné je hra popsana z pohledu
programatora, véetné popisu tvorby grafiky, vSech funkci a ukdzek kodu. V posledni ¢asti
je hra popséana z pohledu hrace. Jsou zde uvedeny obrazky vSech oken, které mize hrac ve

hie vidét.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MICROSOFT VISUAL STUDIO

Microsoft Visual Studio je integrované vyvojové prostiedi (IDE) od spolecnosti Microsoft.
Vyuziva se pro vytvaieni konzolovych aplikaci nebo pro aplikace s grafickym rozhranim.
MS Visual Studio podporuje nékolik programovacich jazyku, jako je C++, C#, Visual

Basic, Java, Python a dal$i. Aktualné je nejnovéjsi verze Visual Studio 2022. [1]

1.1 Editor kodu

Editor k6du umoznuje programatoriim psat a editovat zdrojovy kod pro jejich aplikace.
Tento ndstroj nabizi spoustu funkei, které usnadiiuji psani a spravu kodu. Diky osnové
muzete zobrazit nebo skryt rizné bloky kodu. Editor umoziiuje zobrazit jednotlivé ¢asti
koédu pomoci funkci Prejit na, Prejit k definici nebo Najit vsechny odkazy. Dalsi informace
0 kédu si mizeme zobrazit v IntelliSense, ktery obsahuje funkce jako je seznam c¢lend,
rychlé¢ informace, informace o parametrech. Tyto funkce umoznuji uzivateli ziskat
informace o kodu, sledovat parametry, které piSe, a pfidavat volani vlastnosti a metod

pomoci klavesovych zkratek. [2]
Uzite¢né funkce editoru kodu ve Visual Studiu
e Zvyraznéni syntaxe — editor zvyraziiuje syntaxi kodu riiznymi barvami, aby byl
kod citelngjsi a srozumitelné;si
e Automatické dokoncovani — editor umoznuje automatické dokoncovani kodu,
diky tomu je psani kodu rychlejsi a programator déla méné chyb

e Chybové a varovné znacky — b&hem psani kodu editor ukazuje chyby v syntaxi
¢ervenou barvou, chyby v kompilatoru modrou barvou, zelenou barvou upozornéni
a fialovou zobrazuje jiné typy chyb. Pomoci rychlé akce je mozné zobrazit

navrhované opravy problémii.

e Sledovani zmén — na levé strané editoru jsou zobrazeny Zzlutou barvou fadky, na

kterych byla provedena zména. Po uloZeni se fadky zméni na zelenou.

e Zména znaki na velka pismena — pomoci klavesové zkratky CTRL+Shift+U se

vSechny znaky ve vybéru zmeéni na velkd pismena.

e Zména znakl na mala pismena — pomoci klavesové zkratky CTRL+U se vSechny

znaky ve vybéru zméni na mala pismena.
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e VloZeni znaki komentafe — pomoci kldvesové zkratky CTRL+K a nasledné

klavesové zkratky CTRL+C vlozime na vybrané fadky znaky komentare.

e ZruSeni znakii komentiare — pomoci kldvesovych zkratek CTRL+K a CTRL+U

odebereme znaky komentaie z vybranych fadka. [2]

1.2 Debugger

Debugger je nastroj, ktery umoznuje programatorim ladit svlj kod a nalézt chyby
v programu. Diky debuggeru mizeme spustit kéd krok po kroku a sledovat, co se déje
v redlném Case. Diky tomu miiZzeme najit a opravit chyby v kodu a zvysit tim stabilitu a

spolehlivost aplikace. [3]

Debugger obsahuje prizkumnik proménnych, diky némuz mubzeme sledovat zmény
hodnoty proménnych v redlném case. Pomoci nastaveni zardzek v kodu mizeme zastavit
spousténi aplikace na urcitém misté a sledovat co se déje. Debugger obsahuje funkci Edit
and Continue, takZze mizeme upravovat kod béhem debuggingu. [3]

1.3 Vytvoreni nového projektu

Po zapnuti MS Visual Studia se zobrazi okno s moznostmi, jak mizeme vidét na obrazku
1. V levé ¢asti okna se nachdzi nedavno oteviené projekty. V pravé ¢asti jsou moznosti:

e Naklonovat ulozisté (ziskani kodu z online uloZziste)
e Otevieni projekt nebo feSeni (otevieni projektu, ktery je uloZen na disku)
e Oteviit mistni slozku

e Vytvofit novy projekt.
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Visual Studio 2022

Otevrit nedavné
Hledat nedavné (Alt+H)

4 Dnes
'_:' WinFormsApp2.sin
ChUsers\Radek\source\repos\WinFormsApp2
'_:' WindowsFormsApp4.sin
Chllsers\Radek\source\repos\WindowsFormsAppd
4 Tento tyden

3 MyGamesin

C:h\UsershRadek\sourcelr
4 Tento mésic
53 PcMan Game MOO ICTsIn

C\Users\Radek\Deskt: c\Pac-man-game-tutorial-in-window:

73 ConsoleApp2.sin

ChUsers\Radek\source\r solefippd

'_:' WindowsFormsApp3.sin

ChlUsers\Radek\source\repos\WindowsFormsApp3

Zaciname

1 Naklonovat tlo7isté
e I
Liski ko je napfiklad
GitHub nel 2

Otevrit projekt nebo fe
Otevfe mistni projekt sady Visual St
soubor .sln.

Otevfit mistni slozku
ije piejit na kéd v jakékoli slozce a upravit
h

Vytvorit novy projekt

blony projektu s

Obrazek 1 Uvodni okno Visual Studia

Po kliknuti na moZnost Vytvorit novy projekt se zobrazi okno pro vybrani Sablony. Okno je

zobrazeno na obrazku 2. V levé Casti okna je zobrazen seznam poslednich pouzitych

Sablon. V pravé ¢asti okna si mizeme vyhledat Sablonu, kterou budeme pouzivat. V tomto

pfipadé¢ vybereme Sablonu Aplikace Windows Forms (NET Framework) a budeme

programovat v jazyce C#.
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Vytvofit novy projekt

Viechny platformy Viechny typy

Posledni $ablony projektu

(.NET Framework) o o feni aplikace pif fadku, kterd bézi na platformé NET v
, Linux a ma

aplikace (.NET Framework] = c* Linux mac0s Windows Konzola

Webova aplikace ASP.NET Core
I aplikace ASP.NET Core s ukazkou obsahu ASP.NET

1 Aplikace WPF c# ch

Linux macOS Windows Cloud Sluzba Web

c# Linux macOS Windows Elazor Cloud Web

SP.NET Core
i aplikace A erem pro
iablona se da pe ] y ASP.NET

Linux macOS Windows Cloud Sluzba Web

WebAPI

Obrazek 2 Vytvareni nového projektu v MS Visual Studiu
Po vybrani Sablony se zobrazi okno pro konfiguraci nového projektu. V tomto ptipadé

vybereme Sablonu Aplikace Windows Forms (NET Framework).
Nastavuji se zde nasledujici parametry:
e Nézev Projektu
e Umisténi
e Nazev feSeni
o Moznost umistit feSeni a projekt do stejného adresare nebo samostatné
e Architektura
o .NET Framework 2.0
o .NET Framework 3.0
o .NET Framework 3.5
o .NET Framework 4.7.2

o .NET Framework 4.8
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onfigurovat novy projekt

Aplikace Windows Forms (NET Framework) ¢  Windows  Plocha

Urnistit

Architektura

.NET Framework 4.7.2

Obrazek 3 Okno konfigurace nového projektu

Po kliknuti na Vytvorit dojde k vytvoreni nového projektu.

1.4 Okno aplikace

Upravit G it Ladit  Format N eni  Okno  Népovéda | Hedat (Ctr+Q)
Debug - AnyCPU iLd

- ax
o

Zobrazit
text

Prizkumnik feseni  Z

ws.Forms. Form

Skryt text

=
(x]
il
&

EEEE

-1 x
1 Chyba 0 éni 7 e e e smuchyb P~

> > &

Fednik ()

B
=l
i
]
s

am chyb  Vystup

[ piipraven i ! 816 489 1 Piidat do sprévy zdrojového kédu « [T Vybrat Glozicté .

Obrazek 4 Okno aplikace MS Visual Studio 2022 — soubor otevieny v navrhovém rezimu
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Obrazek 5 Okno aplikace MS Visual Studio 2022 — soubor otevieny v textovém rezimu

Okno aplikace je rozdé€leno na tyto ¢asti:

Menu — v menu se nachazi ne€kolik zalozek, které jsou blize popsany v kapitole

1.4.1

Nastrojova lista — nachazi se zde nekolik funkcei pro rychlejsi praci ve vyvojovém
prostiedi. Mizeme odtud vytvofit novy projekt, oteviit soubor, spustit program,
vratit zmény v kodu zpét nebo doptedu, ...

Sada nastroji — nachazi se zde prvky aplikace

ZaloZKky — zde jsou zobrazeny vSechny oteviené soubory, diky tomu mizeme mezi

nimi rychle pfepinat.

Pracovni plocha — zde je zobrazen aktualni otevieny soubor bud’ v rezimu névrhu,
jak mizeme vidét na obrazku 4 nebo v textovém reZimu, ktery je zobrazen na

obrazku 5.

Priuzkumnik FeSeni — zde je zobrazena struktura projektu a najdeme zde vSechny

soubory, které jsou do néj zahrnuty.

Seznam chyb — v této ¢asti se zobrazuji chybové zpravy, které jsou rozdéleny do
trech kategorii podle dileZzitosti.
o Chyba — ma nejvyssi dilezitost. Dokud se v kodu vyskytuje chyba, tak neni

mozné projekt sestavit a spustit.
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14.1

o Upozornéni — stiedni dilezitost. Projekt mlizeme sestavit a spustit, ale
muze dojit k chybnému chovani programu.

cvwr

nemaji vliv na chovani programu.

Vlastnosti — po kliknuti na prvek na pracovni plose se zde zobrazi jeho vlastnosti,

které miizeme upravovat.

Stavovy Fadek — informacni lista

Menu

Struktura menu vyvojového nastroje Microsoft Visual Studio:

Soubor — tato zalozka slouzi pro praci se soubory a projekty, miizeme zde vytvaiet
nové projekty a soubory, otevirat jiz vytvoiené projekty nebo projekt zaviit. Také

se zde nachazi moznost ulozeni projektu.

Upravit — v této zaloZce najdeme funkce pro prejit na nebo najit a nahradit. Déle
zde najdeme operace vpred a zpét. Pro praci se schrankou se zde nachézi funkce

jako je vyjmuti, kopirovani a vlozeni kddu nebo jeho odstranéni.

Zobrazit — tato zalozka obsahuje pfepindni mezi navrhafem a textovym editorem.

Dale si zde miZeme zobrazit pomocna okna.

Git — v této zaloZce se nachazi funkce pro nastaveni Gitu. Git slouzi pro jednodusi
spravu verzi kodu. Mizeme si zde zobrazit zmény kodu, provedené v pritbéhu casu

nebo obnovit uréité verze kddu.

Projekt — v této zalozce se nachazi funkce pro piidavani novych polozek do
projektu jako je naptiklad formulaf, tfidy, uzivatelsky ovladaci prvek, atd. A dale si

zde miizeme nastavit vlastnosti projektu.

Ladit — V této zalozce miZeme spustit ladéni programu. Pro kontrolu stavu

v daném bodé mlZeme ptidat do kodu zarazky.

Format — zde najdeme funkce pro nastaveni formatovacich vlastnosti ovladacich
prvkt formulafe. MlizZeme naptiklad jednotlivé prvky zarovnat, zménit velikost
prvkd, zménit vodorovné nebo svislé mezery mezi prvky a pienést prvky do

popiedi nebo do pozadi.
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o Test — v této zalozce se provadi testovani vysledného programu

e Analyzovat — v této zdlozce muzeme spustit vycCisténi kodu. Dojde naptiklad

k odstranéni nepouzivanych proménnych nebo odkazii.

e Naistroje — tato zalozka obsahuje moznost pfidani dal§ich néstroji a funkci do
Visual Studia, pifipojeni k databazi nebo k serveru a také zde mliZeme meénit

vlastnosti vyvojového prostiedi.

r 4

e Rozsifeni — zalozka pro spravu rozsifeni

e Okno — vzilozce se nachazi nastaveni pro zobrazeni okna a pfepindni mezi

otevienymi soubory.

e Napovéda — V této zalozce si mizeme zobrazit napovédu, tipy a triky, co je

nového ve Visual Studiu, atd.
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2 PROGRAMOVACI JAZYK C#

Programovaci jazyk C# vyvinula firma Microsoft. Byl vytvofen s celym vyvojovym
prosttedim .NET. C# vychazi zprogramovacich jazyki C a C++ a podobd se

programovacimu jazyku Java. [4]

Nize jsou uvedeny zakladni vlastnosti jazyka C#.
e Jedna se Cisté o objektove orientovany jazyk
e Podporuje atributové programovani

e Vyuzivad automatickou spravu paméti (garbage collector — stard se o korektni

uvolnéni zdroju aplikace)
e Podporuje zpracovani chyb formou vyjimek
e (Obsahuje nativni podporu komponentového programovani
e Podporuje typovou bezpecnost a podporuje fizeni verzi

e Zabezpecuje zpétnou komptabilitu se stdvajicim kodem na zdrojové i binarni

arovni

e Jedna se o case sensitive programovaci jazyk (rozliSuje velka a mala pismena) [4]

2.1 Struktura programu

Na niZze uvedeném kodu je zobrazena obecna struktura kodu. Program je vytvofen

v konzolové aplikaci.

1. using System;

2.

3. namespace ConsoleAppl

4. {

5 internal class Program

6 {

7 static void Main(string[] args)
8. {

9. Console.WritelLine("Hello World!");
1e. }

11. }

12. }

Tento program ma jedinou funkci, a to vypsani textu ,,Hello World!“ do konzole. Na

prvnim fadku kédu je napsan prikaz using, ktery importuje jmenny prostor Systém.
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Na dalS$im tadku je ptikaz namespace, ktery nam iikd ze koéd je ulozen ve jmenném

prostoru ConsoleAppl.
NiZze je definovéna tfida Program. Pro definovani tfidy pouzivame klicové slovo class.

Na dalsim tadku je metoda Main, kterou musi mit kazda aplikace v jazyce C#, protoze
metoda main je vstupnim bodem spustitelného programu. V tomto piipad¢ funkce main
obsahuje jen jeden piikaz a to Console. WriteLine("Hello World!", ktery vypiSe text ,,Hello
World!* do konzole.

2.2 Komentare

Komentafe vyuziva programator pro vepisovani poznamek do kodu. Tyto poznamky nijak
neovliviiuji rychlost a funkénost programu.

Vjazyce C# mame dva zdkladni typy komentdii. Prvnim typem je jednotadkovy
komentaft, ktery se uvozuje dvéma lomitky. Druhym typem je vicefddkovy komentaf.

Viceradkovy komentat se oznacCuje na zaCatku /* a pro jeho ukonceni se na konec

komentate pise */.

Na ptikladu niZe jsou uvedeny oba zplisoby psani komentaiti do kodu.

1. using System;

2.

3. // Aplikace pro vypsani text Hello World! do konzole
4. namespace ConsoleApp2

5. {

6 internal class Program

7 {

8. static void Main(string[] args)

9. {

10. /* Prikaz pro vypsani textu do okna konzole
11. Do konzole se vypiSe text Hello World!
12. */

13. Console.WriteLine("Hello World!");

14. }

15. }

16. }

2.3 Datové typy
V jazyce C# rozdéluje datové typy na 2 druhy:
- Hodnotové

- Referenéni
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Hlavnim rozdilem mezi hodnotovymi a referenénimi datovymi typy je ten ze hodnotovy
datovy typ obsahuje pfimo hodnotu a referencni datovy typ obsahuje pouze referenci

(odkaz) na misto v pam¢ti, ve které je ulozena hodnota proménné. [5]

Hodnotové datové typy maji pevnou velikost. Proménna vétSinou obsahuje jednu hodnotu,
jako je naptiklad jedno cislo, jeden znak nebo logicka pravda. Vétsinou se jich v programu
vyskytuje velmi mnoho, zabiraji malo mista a je potifeba s nimi pracovat co nejrychleji. Pro
hodnotové datové typy se vyhrazuje docasné ulozisté. Vyuziva se zasobnik nebo registry.
[5]

vvvvvv

vice mista v paméti nez hodnotové datové typy. Protoze referencni datové typy nemaji
pfedem omezenou velikost, tak se vyhrazuje ndhodné alokovany blok z volné oblasti

systémové paméti, kterym se fikd hromady, nebo také haldy.[5]

Tabulka 1 Tabulka datovych typt [6]

Datovy typ .Net typ Velikost/Presnost | Rozsah

sbyte System.SByte 8 bith -128 az 127

byte System.BByte 8 bitli 0az 255

Short System.Int16 16 bith -32 768 az 32 767

ushort System.UInt16 16 bith 0 az 65 535

Int System.Int32 32 bita -2 147 483 648 az 2 147
483 647

uint System.UInt32 32 bith 0az 4294 967 295

long System.Int64 64 bitt -9 223 372 036 854 775
808 az 9 223 372 036 854
775 807

ulong System.UInt64 64 bith 0 az 18 446 744 073 709
551 615

float System.Single 7 &isel +1.5 * 10% az +-3.4 *
1038
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double System.Double 16 ¢isel +-5.0 * 10-324 az +-1.7 *
10308

char System.Char 16 bith U+0000 az U+ffff

decimal System.Decimal 29 ¢isel +1.0 * 102 az +7.9 *
1028

bool System.Boolean 8 bitli true/false

string Systém.String neomezeng omezeno pouze velikosti
dostupné paméti

2.4 Modifikatory

V jazyce C# jsou modifikatory umoznuji upravit chovani tiid, metod, poli, vlastnosti a

dalSich prvkl jazyka. Pomoci modifikatori muizeme napiiklad ovlivnit pfistupnost a

viditelnost téchto prvki. [7]

Tabulka 2 Modifikatory [7], [8], [9]

Modifikator | Popis

Public Cleny jsou pfistupné i vné ptislusné tiidy

Protected Chranéné Cleny jsou pristupné pouze uvniti své tfidy nebo tiid, které
jsou od dané tfidy odvozeny

Private Pristup je omezen pouze uvnitf tfidy nebo struktury, ve které jsou
soukromé €leny deklarovany

Const Pouziva se pro oznaceni konstant (hodnoty nelze upravovat)

Readonly Nastaveni vlastnosti ze hodnoty jsou pouze ke ¢teni

Sealed Od takto oznacené tiidy, neptijde dale odvozovat dalsi tfidy

2.5 Pole

Pole je datova struktura, do které mulzeme ulozit vice proménnych stejného typu.

Proménné, které jsou ulozené v poli se nazyvaji prvky pole. Kazdy prvek v poli ma svijj

index, diky kterému mutizeme jednotlivé prvky z pole ziskat. Prvky pole jsou indexovany

od nuly a musi byt v§echny stejného typu. [10]
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V jazyce C# mlzeme vytvofit tyto typy poli.
- Jednorozmérna pole
- Vicerozmérna pole
- Vicenasobna pole

Jednorozmérné pole lze inicializovat a nasledné naplnit timto zptisobem.

1. //inicializace a naplnéni pole i
2. int[] 1 = new int[] {1, 2 ,3};

Pole také miizeme prvni inicializovat a na dal§im fadcich pfidat hodnoty k jednotlivym

indextim pole

1. //inicializace pole y
2. int[] y = new int[3];
3.

4. //naplnéni pole y

5. y[e] = 1;

6. y[1] = 2;

7. y[2] = 3;

Vicerozmérné pole se zapisuje podobné. Na piikladu nize je zobrazeno vytvofeni 2D a 3D

pole, vloZeni hodnot do pole a nasledné zobrazeni hodnoty z pole do konsole.

//inicializace dvojrozmérného pole

int[,] pole_2D = new int[3, 3];

//naplnéni pole

pole 2D[0@, @] = 5;

//Vypis hodnoty z pole na indexu 0,0 do konzole
Console.WritelLine(pole 2D[0@, ©0]);

//inicializace trojrozmérného pole

int[,,] pole_3D = new int[3, 3, 3];

10. //naplnéni pole

11. pole 3D[0@, @, @] = 5;

12. //Vypis hodnoty z pole na indexu 0,0,0 do konzole
13. Console.WritelLine(pole_3D[0,0,0]);

VoNOUVTDE, WNEER

U vicenasobnych poli miizeme fict, Ze jsou to pole, ve kterych jsou vloZeny dalsi pole.

Nejcastéji se pouZzivaji pii praci s 2D poli, kde kazdy fadek ma jiny pocet sloupcii.

//definovani poctu radki

int[][] z = new int[5][];

//definovani poctu radkd v jednotlivych radcich
z[@] = new int[1];

z[1] = new int[2];

z[2] = new int[3];

z[3] = new int[4];

z[4] = new int[5];

oNOOUVThA,WNER
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2.6 Operatory

Operatory miizeme rozd¢lit podle jejich ucelu do téchto skupin:

- Aritmetické operatory
- Logické operatory
- Operator piifazeni

- Relac¢ni operatory [11]

2.6.1 Aritmetické operatory

Aritmetické operatory se vyuzivaji k zdkladnim matematickym operacim jako je scitani,

odc¢itani, ndsobeni, déleni a modulo. Dale do této skupiny patfi unarni operatory, a to

operator pfirtstku (inkrementace — zvySeni hodnoty o 1) a operator dekrementu (snizeni

hodnoty o 1) [12]

V tabulce nize je uveden prehled matematickych operatora.

Tabulka 3 Aritmetické operatory

+ Soucet
- Rozdil
* Sou¢in
/ Podil
% Modulo
++ Inkrementace
-- Dekrementace

V jazyce C# muzeme vyuzivat slozené operatory. Tyto operatory jsou slozeny z operatoru

pfifazeni a daného aritmetického operatoru. Diky sloZenym operatorim mulZeme provést

vypocet a vysledek ulozit do proménné.
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V tabulce nize je uveden seznam slozenych operatorti

Tabulka 4 Slozené operatory

Operator Vyznam Puvodni zapis Novy zapis
+= Soucet a piitazeni A=A+B A+=B
-= Rozdil a ptitazeni A=A-B A-=B
*= Soucin a pfifazeni A=A*B A*=B
/= Podil a ptitazeni A=A/B A/=B
%/ Modlu a ptifazeni A=A%B A %=B

2.6.2 Logické operatory

Logické operatory se vyuzivaji k provadéni logickych operaci. Logické operatory

pouzivame, kdyz chceme spojit nckolik logickych vyrazii (naptiklad u cykli nebo

podminkach)

Do této skupiny operatort patii tyto dva operatory:

- icka ju —jejiz vyz je ,,a zaroven* a znaci se z "
Logicka konjunkce — jeji nam je ,,a zaroven‘ a znaci se znaky ,,&&*

) oka disiu i g i . snadl se z .
Logicka disjunkce — jeji nam je ,,nebo* a znaci se znak «

V nésledujicich dvou tabulkach je uvedena forma zapisu téchto dvou operatorti a hodnoty

vysledkd.

Tabulka 5 Logicka konjunkce

Logicka konjunkce (& &)

X Y 7Z=X&&Y
True True True
True False False
False True False
False False False
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Tabulka 6 Logické Disjunkce

Logicka disjunkce (||)

X Y 7Z=X&&Y
True True True
True False True
False True True
False False False

S témito logickymi operatory se pouziva jesté operator negace, ktery se znac¢i znakem ,,!*.

Funkce tohoto operatoru je vysvétlena v nésledujici tabulce.

Negace (!)
X Y =X!
True False
False True

2.6.3 Operator prirazeni

Operator pfifazeni patii k nejpouzivanéj$Sim operatorim ve vSech programovacich
jazycich, protoZe se vyuziva k pfifazeni hodnoty do proménné. V jazyce C# se pro tento
ucel pouziva znak ,,=*. [13]

2.6.4 Relacni operatory

Relacni operatory se pouzivaji k porovnani dvou hodnot. Vysledkem porovnani je bud
logickd hodnota frue nebo false. Relani operatory se pouzivaji vétSinou u tvorby

podminek, které zplisobuji vétveni programu.
V nésledujici tabulce je vypsan seznam relacnich operatort a jejich vyznam.

Tabulka 7 Seznam rela¢nich operatort

Operator Vyznam

< MenSi nez
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> Vetsi nez

= rovnost

1= nerovnost

<= Mensi nebo rovno
>= VEtsi nebo rovno

2.7 Podminky

Béhem programovani musime reagovat na rizné situace. Naptiklad pokud uzivatel zada
hodnotu, podle které se dale rozhodne, co program vykona. Tomu se fika Ze se program

vétvi a k vétveni programu pouzivime podminky.
V jazyce C# pouzivame tyhle 3 podminky:

- IF

- IF-ELSE-IF

-  SWITCH

2.7.1 Podminka IF

Podminka IF se pouzivd pro vyhodnoceni jednoho logického vyrazu. Obecnd syntaxe

podminky IF je nasledujici:

. if (podminka)
Prikazy

else

. Prikazy

AwNnR

Jak podminka IF funguje si vysvétlime na nésledujicim programu, kde se vyhodnocuje,

jestli uloZena hodnota v proménné cislo je vétsi, jak ¢islo 10.

1. int cislo;

2. cislo = 5;

3. if (cislo > 10)

4, {

5. Console.WriteLine("cislo je vétsi jak 10");
6. }

7. else

8. {

9. Console.WriteLine("cislo je mensi jak 10");
10. }
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2.7.2 Podminka IF-ELSE-IF

Pokud potfebujeme vyhodnotit vice stavii urité proménné, tak pouzivime podminku IF-

ELSE-IF. Jedna se o modifikaci podminky IF, ktera ndm umozni vicendsobné vétveni. [14]

Obecna syntaxe podminky IF-ELSE-IF:

1
2
3
4.
5
6
7

8.

. if (podminka 1)

Prikazy

. else if (podminka 2)

Prikazy

. else if (podminka N)

Prikazy

. else

Prikazy

V nasledujicim piikazu je uveden piiklad, ve kterém zjiStujeme, jestli je hodnota

v proménné cislo vétsi, mensi nebo se rovna Cislu 10.

VoOoNOUVTDEA WN PR

int cislo;
cislo = 5;
if (cislo == 10)
{
Console.WriteLine("cislo se rovna cislu 10");
}
else if (cislo > 10)
{
Console.WriteLine("cislo je veétsi jak 10");
}
else
{
Console.WritelLine("cislo je mensi jak 10");
¥

2.7.3 Podminka SWITCH

Posledni moznosti, jak miZeme program vétvit je pomoci podminky SWITCH. Pomoci

podminky SWITCH mtiZzeme zapsat vice podminek pod sebou. Obecna syntaxe podminky
SWITCH je nésledujici:

[y

P O®WOVWoONOOUID WNER

. switch (proménnad)

- 1

. case hodnotal:

Prikazy

. break;
. case hodnota2:

Prikazy

. break;

case hodnotaN:
Prikazy

. break;




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

30

112. default:
113. Prikazy
|14. break;

\15. }

Z obecné syntaxe mizeme videt, ze aby podminka SWITCH vyuziva pro svou funkci dalsi

pomocné¢ piikazy.
- Case
- Break

- Default

Prvnim z pomocnych ptikazl je ptikaz case. Pokud se hodnota za case rovnd hodnoté

uloZené v proménné, tak se vykova program v daném bloku. Dal§im ptikazem je break.

Tento ptikaz musime napsat na kazdy konec bloku case, abychom tim dany blok ukoncili.

Pokud by blok case nebyl ukoncen piikazem break, tak by program provadél piikazy

v dal$ich blocich case, dokud by nenarazil na ptikaz break. Poslednim piikazem je piikaz

default. Piikazy, které jsou uvedeny v tomto bloku se vykonaji jen v ptipad¢, Ze dana

hodnota proménné se neshoduje s Zddnou hodnotou uvedenou za ptikazem case. [14]

V nasledujicim kédu je ukdzano, jak dand podminka funguje na piikladu vypsani do

konsole ndzvu mésice podle ¢isla, které je ulozeno v proménné cisloMesice:

. int cisloMesice = 6;

string nazevMesice;

switch (cisloMesice)

{

case 1:
nazevMesice
break;

case 2:
nazevMesice
break;

case 3:
nazevMesice
break;

case 4:
nazevMesice
break;

case 5:
nazevMesice
break;

case 6:
nazevMesice
break;

case 12:

"Leden";

"Unor";

"Brezen";

"Duben";

"Kvéten";

"Cerven";
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27. nazevMesice = "Prosinec";

28. break;

29. default:

30. nazevMesice = "Cislo neodpovida zadnému z mésici";
31. break;

32. }

33. Console.WriteLine(nazevMesice);

2.8 Cykly

Pomoci cyklii mizeme provést opakovani urCité ¢asti programu na zékladé vyhodnoceni

logického vyrazu. Mezi cykly, které vyuzivame v jazyce C# patii tyto Ctyfi:
- FOR
- WHILE
- DO... WHILE

- FOREACH

2.8.1 Cyklus FOR

Cyklus FOR ndm umoznuje opakovat urcitou ¢ast programu. Pfed provedenim piikazi je

vzdy zkontrolovéana platnost podminky. Cyklus FOR ma stanoveny pevny pocet opakovani
[14]

Obecna syntaxe Cyklu FOR je nasledujici:

. for (proménna; podminka; prikaz)

- A
. Prikazy

}

AwNnR

Cyklus FOR ma tfi parametry:

e Proménna — zde se inicializuje lokalni proménna (nastavujeme zde pocatecni

hodnotu pro fidici proménou)

e Podminka — vyraz, ktery se kontroluje pied kazdym provedenim piikazti. Jakmile

podminka nebude platit, tak se ukon¢i cyklus.

e Piikaz — ndm urCuje co se mé stat v kazdém dal$im kroku s fidici proménnou

(jestli se jeji hodnota ma zvysit nebo zmensit) [14]

Nize je uvedena ukéazka pouziti cyklu FOR. Program vypiSe postupné do konsole cisla

mésicu a jejich nazev.
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1. int cisloMesice = 1;
2. string nazevMesice;
3. for (int a = 0; a <= 11; a++)
4, {
5.
6. switch (cisloMesice)
7. {
8. case 1:
9. nazevMesice = "Leden";
10. break;
11. e
12. case 12:
13. nazevMesice = "Prosinec";
14. break;
15. default:
16. nazevMesice = "Cislo neodpovida zadnému z
mésica";
17. break;
18. }
19. Console.WriteLine(" Cislo mésice: {@}, Nazev mésice: {1}
", cisloMesice, nazevMesice);
20. cisloMesice++;
21.  }

CAWINDOWS\system32\emd. X

€Cislo mésice: Nazev mésice: Leden
Cislo mésice: ésice: Unor
Cislo mésice: ésice: Brfezen
€islo mésice: ésice: Duben
Cislo mésice: ésice: Kvéten
Cislo mésice: ésice: Cerven
€Cislo mésice: : ésice: Cervenec
Cislo mésice: y : Srpen
Cislo mésice: y mésice: Zari
Cislo mésice: 18, Nazev mésice: Rijen
Cislo mésice: 11, Nazev mésice: Listopad
Cislo mésice: 12, Nazev mésice: Prosinec
Press any key to continue . . ,|

Obrazek 6 Vypis do konzole ukézkového ptikladu pro cyklus FOR

2.8.2 WHILE cyklus

Dal8i moznosti, jak pouzit v programu cyklus je pomoci ptikazu WHILE. Na rozdil od

cyklu FOR ma cyklus WHILE jen parametr podminky, kterd se kontroluje na zacatku

cyklu. Protoze se podminka kontroluje na zacatku cyklu, tak mtize dojit k tomu, Ze ptikazy

uvnitt cyklu se neprovedou ani jednou. [14], [15]

Nize je uvedena obecnd syntaxe cyklu WHILE:
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1. while (podminka)
2. {

3. Prikazy

4. }

Cyklus WHILE se pouziva napiiklad v pfipadech, kdy mame v podmince metodu vracejici

hodnotu true nebo false.

NiZe je uvedena ukazka pouziti cyklu WHILE. Program vypise stejny seznam ¢isel a nazvy

mésict do konzole jako to bylo u ptikladu pro cyklus FOR.

1. int cisloMesice = 1;

2. string nazevMesice;

3. while(cisloMesice <= 12)

4, {

5.

6. switch (cisloMesice)

7. {

8. case 1:

9. nazevMesice = "Leden";
10. break;

11. ce

12. case 12:

13. nazevMesice = "Prosinec";
14. break;

15. default:

16. nazevMesice = "Cislo neodpovidd Zadnému z
mésica";

17. break;

18. }

19. Console.WriteLine(" Cislo mésice: {@}, Nazev mésice: {1}
", cisloMesice, nazevMesice);

20. cisloMesice++;

21. }

2.8.3 Cyklus DO ... WHILE

Cyklus DO ... WHILE se podoba cyklu WHILE. Rozdil mezi nimi je takovy ze, cyklus
DO...WHILE méa podminku napsanou na konci cyklu. Diky tomu se nejdiive provedou
piikazy uvnitf cyklu a az pak se kontroluje podminka. Protoze je podminka napsana aZ na
konci cyklu, tak se ptikazy uvnitt cyklu provedou minimalné jednou, na rozdil od cyklu

WHILE. [14], [15]

Obecna syntaxe cyklu DO...WHILE je nasledujici:

‘1. do
2. {

3. Prikazy
4, }
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‘5. while (podminka); ‘

NiZe je uvedena ukazku programu pro vypis Cisel a jim odpovidajici nazvy meésicti do

konsole pomoci cyklu DO...WHILE.

1. int cisloMesice = 1;
2. string nazevMesice;
3. do
4, {
5.
6. switch (cisloMesice)
7. {
8. case 1:
9. nazevMesice = "Leden";
10. break;
11. e
12. case 12:
13. nazevMesice = "Prosinec";
14. break;
15. default:
16. nazevMesice = "Cislo neodpovida zadnému z
mésica";
17. break;
18. }
19. Console.WriteLine(" Cislo mésice: {0}, Nazev mésice: {1}
", cisloMesice, nazevMesice);
20. cisloMesice++;
21. }
22. while (cisloMesice <= 12);

2.8.4 Cyklus FOREACH
Cyklus FOREACH jako jediny nevyhodnocuje podminku, ale slouZzi k prochazeni poli.

Obecna syntaxe cyklu FOREACH:

1. foreach(datovytyp proménnd in list)
2. {

3. Prikazy

4. }

NiZe je uvedena ukazka cyklu foreach, diky kterému vypiSeme vSechny prvky v poli do

konsole. V tomto piipadé se jednad o nazvy ro¢nich obdobi.

string[] pole = new string[] { "jaro", "léto", "podzim", "zima"

foreach (string b in pole)

{
}

Console.WriteLine(b);

AUV A WN- R
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2.9 Zpracovani chyb a vyjimky

Pokud dojde k vyjimce, tak je to v programovani vyjimecna stav, ktery mulze nastat za
behu programu a muize zpisobit k havarii programu. Mezi Casté vyjimky patii napiiklad
déleni nulou, program nenajde soubor, se kterym ma pracovat, nedostatek paméti nebo

jinych systémovych zdroju. [16]
Odhaleni chyb v programu:
- Chyby odhali kompilator
- Chyby, které zjistime pfi prvnim spusténi programu
- Chyby, které zpiisobi havarii programu jen obcas
Reakce programu, pokud dojde k vyjimecné situaci:
- Program provede automatickou opravu a pracuje dal, aniz by uZzivatele vyrusil
- Program informuje uzivatele a nabidne mu obnoveni chodu
- Program informuje uzivatele a sam se ukonci

- Program se zhrouti [16]

2.9.1 OsSetreni vyjimek

C# pracuje s vyjimkami na zptisobu hlidani bloku koédu. Operace, které se nemusi podafit a
muze u nich dojit k vyjimce, uzavieme do bloku, pted ktera napiSeme slovo #ry. Za néj pak
napiSeme handler nebo koncovku. Hlidany blok musi obsahovat minimalné jeden handler

nebo koncovku. Handleru mize byt nékolik, ale koncovka miiZe byt jen jedna. [15]

Syntaxe kédu pro hledany blok.

‘1. Try {prikazy} handler koncovka

Handler je ¢ast programu, diky niz mizeme oSetiit vyjimku.

Syntaxe handleru je:

1. Catch {typ identifikator} {télo handleru}

Za klicové slovo Catch pisSeme ve slozenych zavorkéach typ vyjimky, kterou mize tento
handler oSettit. Identifikator obsahuje odkaz na objekt, ktery ma informace o vyjimce.

V téle handleru jsou ptikazy, které danou vyjimku vytesi. [16]

V nasledujici tabulce je uveden seznam nékolika pfedefinovanych vyjimek z knihovny

NET framework
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Tabulka 8 Tabulka vyjimek z knihovny .NET Framework [4], [17]

Vyjimka Popis
Exception Zakladni tfida pro vSechny vyjimky.
SystemException Zakladni tfida vyjimek pro vSechny druhy

vyjimek, které jsou generovany za béhu

aplikace.

IndexOutOfRangeException

Ptistup v prvku v poli mimo jeho rozsah.

NullReferenceException

Generovdna  pfi pokusu  pracovat

s neinicializovanou funkci.

ArgumentException

Zakladni tfida pro vSechny vyjimky, které

jsou zptusobeny chybnymi argumenty

ArgumentNullException

Je generovana v piipad¢, kdyZ neocekava

parametr s null hodnotou.

InteropException

Vyjimka, kterd je generovana mimo CLR

NET Framework.

DivideByZeroException

Vyjimka, kterd nevstane pfi pokusu déleni

nulou

OutOfMemoryException

Vznikd, pokud neni dostatek paméti

FileNotFoundException

Vznika pifi pokusu oteviit neexistujici

soubor.
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3 HRY VYTVORENE V JAZYCE C#

Tato kapitola se zabyva hrami vytvofenymi v programovém prostiedi Microsoft Visual

Studio a naprogramovany v jazyce C#.

3.1 Side scrolling platform game

Side scrolling platform game je jednoduchéd 2D hra ve které ma hra¢ za ukol posbirat co
nejvetsi mnozstvi penéz. Za sebrané penize dostava hra¢ body, které se mu pficitaji do
skoére. Aby hra¢ ukoncil hru, tak musi projit dvefmi. Dvefe jsou ale zamceny, proto musi
hra¢ najit a sebrat kli¢, pomoci kterého dvete odemkne. Pokud hra¢ projde dveimi hra se
ukon¢i a zobrazi se celkové skore. Pokud hra¢ sko¢i mimo ploSiny, na kterych miZe stat,
tak spadne mimo mapu a umfe. Jestli hra¢ umfte, tak dojde k restartovani hry a hrac ptijde
o vSechno své skore. Hra byla vytvofena v aplikaci Windows Forms (NET Framework).

[18]

Bd slide Scrolling Game MOO ICT = [ *

Fa =
)

-w

Obrazek 7 Side scrolling game [18]
3.2 Snake Game

Snake Game je jednoducha 2D hra ve které hra¢ hraje za hada a jeho ukolem je snist

cervenou teCku. Pokazdé kdyz had sni Cervenou tecku, tak se jeho velikost zvEtsi o jeden
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ctverecek. Hra se ukonci, jakmile had narazi do zdi nebo do vlastniho téla. Hra je

vytvofena v WPF Application. [19]

SCORE 41

Obrazek 8 Snake Game [19]

3.3 Car racing game

Ve hie Car racing game hrac¢ fidi bilé auto. Cilem hry je nasbirat co nejveétsi mnozstvi
auta zvySuje. Kromé coinll se na silnici ndhodné objevuji ¢ervené formule, kterym se hrac¢
musi vyhybat. Hra kon¢i, jakmile hra¢ narazi do nckteré z Cervenych formuli. Hra byla

vytvoiena ve Visual Studiu konkrétné v Sabloné¢ Windows Forms Application. [20]
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Obrazek 9 Car racing game [20]
3.4 Helicopter Shooting Game

Jedna se o jednoduchou 2D pocitacovou hru, ve které hrac pilotuje vrtulnik. Ve hie se
nahodné generuji sloupy, kterym se hra¢ musi vyhybat, pokud by do sloupu narazil, tak hra
kon¢i. Na mapé se také objevuji neptatelskd vznasedla. Cilem hry je tato neptatelska
vznasedla sestielit. Pokud hra¢ zasdhne nepratelské vznasedlo, tak se mu pfic¢te bod do

skore. V ptipad¢ ze neptitel narazi do hra¢ova vrtulniku, tak hra kon¢i. [21]

Obrazek 10 Helicopter Shooting Game [21]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 SPECIFIKACE HRY

Tato kapitola je vénovana popisu hry a jejim pravidlim

4.1 Popis hry

Thief Adventure je jednoducha 2D védomostni hra ve které hra¢ hraje za zlod¢je jehoz
cilem je ziskat dostatecny pocet minci v kazdé trovni, aby mohl pokracovat do dalSich

urovné. Hra obsahuje 5 trovni. Vice o hie je uvedeno v kapitole 4.2 Pravidla hry.

Hra obsahuje celkem 120 otdzek. Hra obsahuje otazky z predméti Krizové planovani a
fizeni, Systém bezpecnosti a vefejnd sprava a Bezpecnost informacnich systémui. Otazky

jsou z databdze vybirdny ndhodné, aby byla hra po kazdém spusténi jedinecna.
Aplikace obsahuje moznost si projit a odpovédéet na jednotlivé otazky z databaze postupné.

Hru je mozné spustit ve Visual Studiu nebo pomoci spustitelného souboru EXE.

4.2 Pravidla hry

Ve hie Thief adventure hraje hra¢ za postavu zlodéje. V kazdé trovni se nachazi nékolik
truhel a trezoru, které musi hrac¢ oteviit. Za otevieni truhel a trezord dostava hra¢ mince.
Cilem hry je oteviit co nejvétsi pocet truhel a trezort v jednotlivych Grovnich pro ziskani
minci a dostat se do dal$i Grovné. Pro postup do dalsi irovné je potieba ziskat minimalni
pocet minci. S kazdou urovni se potfebny pocet minci zvySuje. Aby hra¢ oteviel truhlu
nebo trezor musi je nejdiiv odemknout, k tomu potiebuje paklice. Pokud ma hra¢ alespon
jeden pakli¢ mize se pokusit o odemceni truhly nebo trezoru. Hraci se zobrazi otazka, na
kterou musi odpovédét spravng, aby truhlu nebo trezor odemkl, v opacném piipad¢ dojde
ke zlomeni pakli¢e a hra¢ o néj ptijde. Pokud hraci nezbyvaji jiz Zadné pakli¢e a nema
dostatek minci pro postup do dalsi Grovné, tak musi restartovat uroveil. V kazdé trovni se
nachazi n€kolik strazi, kteti hlidaji truhly a trezory. Pokud strdZe hrace chytnou, tak ho
zatknou. V ptipadé, kdy dojde k zatCeni hrace, tak tim hra¢ ptfijde o vSechny ziskané mince
v dané tirovni a musi ji opakovat znovu od zacatku.

Hra se ovlad4 pomoci mysi a klavesnice. Sipky doleva a doprava, popiipadé klavesy A a D

slouzi pro pohyb hra¢e do stran. Sipkami nahoru a doli nebo klavesami W a S miize hra¢

Splhat po zebtiku. Truhly a trezory se odemykaji pomoci klavesy E nebo Enter.
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5 REALIZACE HRY

Tato kapitola je vénovana popisu hry z pohledu programatora.

5.1 Popis tvorby hry

Nejprve jsem se seznamil s praci ve Viusal Studiu. Nasledn¢ jsem si naSel hry, které byly

vytvoieny ve Visual Studiu v jazyce C#. Hry jsou popsany v teoretické Casti.

Hra byla vyvijena ve vyvojovém prosttedi Microsoft Visual Studio ve verzi 2022
v programovacim jazyce C#. Jako Sablonu projektu jsem zvolil aplikaci Windows Forms
(.NET Framework) a architekturu .NET Framework 4.8. Hra obsahuje celkem 8 formulait

Windows Forms a 2 excel soubory (databaze otazek a uloZené hry)

5.2 Databaze otazek a odpovédi

Databazi otdzek obsahuje otazky zpfedméti Krizové planovani a fizeni, Systém
bezpecnosti a vetejna sprava a Bezpecnost informacnich systémi. Otazky jsem vytvofil
podle mych znalosti, které jsem ziskal béhem studia danych pfedméti a studijnich
materidlii. Otazky jsou uloZeny v excel souboru Otazky.xlsx. Na kazdém tadku je vzdy
v prvni bunice zapsan nazev predmétu, ve druhé buiice je otazka ve treti az Sesté buiice jsou

zapsany mozné odpovédi na otdzku a v sedmé buiice je zapsana spravna odpoved.

Databazi otazek je moZzné jednoduse rozsifit dalSimi otdzkami zapisem na dalsi fadky nebo

nahrazenim jinym excel souborem.

A B C D E F G
31 Krizové pldnovani a fizeni Mezi vnitini hrozby nepatfi Procesni hrozby Socidlni hrozby Personalni hrozby vécné hrozby Socidlni hrozby
32 |Krizové pldnovaniafizeni Jaké ma mit osobni vlastnosti auditor  objektivni, spolegensky, empati objektivni, spoletensky, trpélh objektivni, nespalegensky, el objektivni, spoleensky, em objektivni, spalegensky, e
33 | Krizové planovaniafizeni Vyberte co nenivysledkem auditu: Vyhovuje Vyhovuje s podminkou Nevyhovuje Véechny moZnosti jsau sprat Viechny moinasti jsou spi
34 | Krizové planovaniafizeni Jaké jsou zakladni funkce krizového mar Prevence, Korekce, Protikrizova Prevence, Taktika, Reakce, Obr Prevence, Karekce, Protikrizc Prevence, Pripravenast, Rez Prevence, Karekce, Pratik
35 |Krizové planovani a fizeni Vyvojova stadia krize Stadium symptomi, Akutni stadi Stadium symptom(, Akutni sta Stadium symptomd, Akutni st Ani jedna z moznasti. Stadium symptomd, Akutr
36 |Krizové planovani afizeni Vyberte jak jdou spravné po sobé vjvojc 1. Stadium symptomd 2. Akutni<1. Stadium symptomd 2. Chror 1. Chronické stadium 2. Stadi 1. Akutni stadium 2. Stadiur 1. Stadium symptom 2. A
37 | Krizové planovaniafizeni Specifika krizovéha managementu. Vyb Nedostatek éasum sil a prostied Krize vznika obvykle nenadale Zakladem je pripravenost  Predvi ot vyvaje krize Pi ost wjvoje kri
38 | Krizové planovaniafizeni Definice krizové komunikace Vyména infarmaci mezi adpové« Vyména informaci mezi odpovi Vyména informaci mezi odpc Vyména informaci mezi odp V§ména informaci mezi oc
39 Krizové planovaniafizeni Jaké jsou principy krizové komunikace? Princip pfimé odpovédnosti, Prit Princip pfimé odpavédnosti, Pi Princip pfimé odpovédnosti, Princip nepiimé odpavédno Princip piimé odpovédnos
40 | Krizaveé planovania fizeni Zésady Gspéiné krizové komunikace. Vy Nepovazujte ,adkladani“ za spré Drite se krizavych pland, nevyi Shodnéate se s tiskem Pravidelné aktualizujte krizc Drite se krizowych pland, r
41 |krizavé planovéaniafizeni Co nepatfi mezi pravidla krizové komuni Poskytovat amezené mnoistvi je VyuZivat vizudlni podpory.  Kontrolovat svou neverbalni Sdélenir sdalenir
42 | krizaveé planovaniafizeni Jaké jsou vjhody Check listu? Vyberte ¢ Jednoduchost - Ize snadno zkoni Uginnast - je velmi Géinnou tec Praktiénost - kantralni seznar Vechny moinosti jsou sprér Vaechny mo2nosti jsou spi
43 | krizaveé planovani a fizeni Metoda What-if. Vyberte co neni pravde V praxi oblibend, nenaroéna na ¢ Slozitéjai analyticka technika pi Technika identifikace a analy Je efektivni a Géinna, pokud Slofitéjé analyticka techni
44 |Krizové plénovénia fizeni Metoda FMEA. Vyberte co neni pravda. VyuZivé se v mnaha riiznjich odv SniZuje ztréty vyvolané nizkou V pfipadé sloZit&j3ich systém Zkracuje dobu Fedeni vjvojo V pripads sloit&jsich syste
45 | Systém bezpetnosti a vefe Co je to bezpenost? Bezpetnost je stav, kdy jsou hro: Bezpeénost je stav bezpeénost Bezpeénost je stav bezpeéno Ani jedna z moznosti. Bezpeénost je stav bezpet
46 Systém bezpetnosti a vefe Cemu CR dévé pfednost u Bezpeénostni Zastrasovani zbrojenim a demon Aktivnimu prechdzeni ozbrojen Aktivnimu pfedchézeni ozbro Ani jedna z moznosti. Aktivnimu predchazeni ozl
47 |Systém bezpetnosti a vefe Mezinarodni vztahy. Co je to unipolarita Jeden stat vyznamné prevyiuje (V&tii poget velmodi, jedna vycr VEtsi potet velmoci, jedna vy VE&tSi pocet velmoci, jedna v Jeden stit vyznamné piev
48 | Systém bezpeénosti a vefe Mezinadrodni vztahy. Co je to Bipolarita? Jeden stat vyznamné prevyiuje V&tii poéet velmodi, jedna vydr Dvé Ustfedni supervelmoci rc Dominujici postaveni tii a vic V&tai poéet velmodi, jednz
49 | Systém bezpeénosti a vefe Mezinarodni vztahy. Co je to VyvaZena n Dvé Ustfedni supervelmoci rozdi Dominujici postaveni ti a vice v Jeden stat vyznamné prevyiL Dvé Ustfedni supervelmoci r Dominuj
50 | Systém bezpeénosti a vefe Mezindrodni vztahy. Co je to Nevyvédien vétdi pofet velmoci, jedna vyénit Dvé dstfedni supervelmoci rozi Jeden stit vyznamné prevysL Dvé Ustfedni supervelmoci r VEtsi poget velmodi, jednz
51 Systém bezpeénosti a vefe Vyberte co nepatfi mezi ndstroje systérr Organizace kolektivni sebeobrar Smlouvy o odzbrojeni. Aktivni zahraniéni politika.  Zbrojeni proti nepfiteli. Zbrojeni proti nepfiteli.
52 | Systém bezpeénosti a vefe Co Je cilem organizace kolektivni bezpet Spoleény Utok na nepfitele. spoletné zajisténi kolektivni se Spolecné zajisténi kolektivni Ani jedna z moZnosti. Spoletné zajisténi kolekti
53 Systém bezpeénosti a vefeJak rozlidujeme nejzdvainéjiirizika bezg Vojenskd rizika, politickd rizika,  Dopravni rizika, ekonomicka riz Ovlivnitelnd rizika, neovlivni Vojenskd rizika, nevojenskd Vojenskd rizika, politickd r
54 | Systém bezpeénosti a vefe Kolik mé Evropsk4 unie élenskych stdtd EU md 27 Elenskych statd EU md 30 Elenskych statd EU m4 24 élenskych stétd EUm3 18 Elenskych stétd  EU m4 27 Elenskych statd
55 | Systém bezpeénosti a vefe Co Je to proliferace zbrani ? Opatfeni proti niéeni zbrani. Opatfeni proti dovozu a niteni Opatieni proti vyvozu a rozdii Ani jedna z moZnosti. QOpatfeni proti vyvozu a ro
56 Systém bezpeénosti a vefe Kdy byla podepséana Versailleskd mirovd 28. dubna 1919 28. gervna 1919 28. €ervna 1939 28. dubna 1939 28. gervna 1919
57 |Systém bezpeénosti a vefe Ve kterém roce bylo zrudené Spoletensiv roce 1939 v roce 1846 v roce 1946 v roce 1945 v roce 1946
58 | Systém bezpetnosti a vefe Datum vstupu CR do EU 28. gervna 1939 1. ledna 1993 12. bfezna 1999 1. kwétna 2004 1. kvétna 2004
59 | Systém bezpetnosti a vefe Datum vstupu CR do NATO 12. bfezna 1999 28. tervna 1939 1. kvétna 2004 1. ledna 1993 12. brezna 1999
60 Systém bezpeénosti a vefe Kdy vzniklo NATO? 28. ervna 1939 4. dubna 1949 12. bfezna 1999 1. ledna 1993 4. dubna 1949
61 |Systém bezpetnasti a vefe Kolik €lend ma parlament CR 261 - 61 senatord a 200 poslancd 271 - 71 senatort a 200 poslanc 281 - 81 senator(i a 200 poslar 291 - 91 senator(i a 200 poslz 281 - 81 senatard a 200 pos
62 | Systém bezpetnasti a vefe Kdy bylo zalofena OSN? 24, fijna 1945 4. dubna 1949 12. biezna 1945 28, gervna 1939 24, fijna 1945

Obrazek 11 Databaze otazek a odpovedi
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5.3 UloZené hry

Informace o ulozenych hrach jsou uloZeny v excel souboru SavedGame.xlIsx. Na kazdém

fadku v prvni sloupci je vzdy ulozena piezdivka hrace a v nasledujicich sloupcich je vzdy

ulozena informace o tom, jestli hra¢ dokoncil danou uroven nebo ne a ziskané mince

v dané urovni.

MickMame Levell

Hraél
Hrag2
Hraé3
Hraéa
Hrags
Hraée

locked

unlocked
unlocked
unlocked
unlocked
unlocked

Coins Level2
0 locked
1200 locked

1200 unlocked
1200 unlocked
1200 unlocked
1000 locked

5.4 Graficky navrh hry

Coins Level3 Coins Leveld

0 locked 0 locked

0 locked 0 locked

2200 locked 0 locked

2200 unlocked 3200 locked
2200 unlocked 3200 unlocked

0 locked 0 locked

Obrazek 12 Ulozené hry

Coins Levels
0 locked

0 locked

0 locked

0 locked

4200 locked

0 locked

Coins

[= IR = R == R o o Y = |

Pro vytvofeni grafiky hry jsem pouzil program Inkscape. Inkscape je bezplatny a open

source editor vektorové grafiky. [22]

Nejdrive jsem vytvoftil pozadi jednotlivych Grovni.

Obrazek 13 Pozadi urovné 2

Nasledné¢ jsem vytvoftil obrazky pro truhly a trezory.
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Obrazek 14 Graficky navrh zaviené a oteviené truhly

Obrazek 15 Graficky névrh zavieného a otevieného trezoru

Dale bylo potteba vytvofit Zebtiky do Grovni.

Obrazek 16 Graficky navrh zebtiki

Nasledné¢ jsem vytvoftil graficky navrh postavy, kterou bude ovladat hrac.
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Obrazek 17 Postava hrace

A nakonec jsem vytvofil graficky navrh strazi.

5.5 Hlavni menu

Obrazek 18 Postava straze

Formulaf MainMenu obsahuje tfi tlacitka (spusténi hry, procviceni otazek, konec) a jedno

textové pole pro zapis jména hrace.

Ukézka kodu:

1 bool start = false;

2 public static string nickname;
3 string SaveName;

4, string Levell = "locked";

5. string Level2 = "locked";

6 string Level3 = "locked";

7 string Leveld = "locked";

8 string Level5 = "locked";

9 int i = 1;

Po zapnuti hry se definuji a deklaruji proménné, nickname, Savename, Levell, Level2,

Leve3, Leveld, Level5 a i;
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e start — Tato proménnd slouzi pro povoleni nebo zakézani spusténi hry. Po spusténi
hry se nastavi na hodnotu false, aby nebylo mozné spustit hru bez zadani jména
hrace.

o nickname — V této proménné je ulozeno jméno hrace, které hra¢ zadal do textového

pole.
e  SaveName — Ulozena jména ze souboru SavedGame.xIsx.

o Levell, Level2, Level3, Level4 a Level5 — Do téchto proménnych se uklada
informace, jestli hra¢ dokoncil danou urovei. Po zapnuti hry se do téchto
proménnych ulozi slovo ,,locked* (locked — uroven nebyla dokoncena, unlocked —

uroveil byla dokoncena)

e | — Pomocna proménnd, kterd obsahuje ¢islo fadku v excel souboru s ulozenymi

jmény hraca.
5.5.1 StartButton (Spustit hru)

Po kliknuté na tlacitko spustit hru se nejdiiv vyhodnoti podminka, jestli je textové pole
prazdné. Pokud je prazdné (hrac nenapsal své jméno do textového pole), tak se objevi okno
se zpravou, aby hra¢ zadal své jméno. A proménnd start se nastavi na hodnotu false, aby

nebylo moZné spustit hru.

Ukézka kodu:

1. if (textBoxNickName.Text == "")

2. {

3. MessageBox.Show("Zadejte jméno hrace do textového pole v
levém hornim rohu.");

4, start = false;

5. }

V ptipadé, kdy textové pole neni prazdné, tak se do proménné nickname vlozi fetézec
z textového pole. Nasledné se otevie excel soubor SavedGame.xIsx (souboru jsou uloZeny
jména hraci a pocet minci, které ziskali v jednotlivych trovnich) a do proménné
SaveName se ulozi prvni jméno z tabulky.

Nasledné probiha cyklus while do té doby, nez se najde shoda mezi zadanym jménem do

textového pole a jménem hrace ulozeného v databézi hraci nebo dokud cyklus nenarazi na

prazdné policko v databazi.
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V ptipadé, kdy se zadané jméno shoduje s nekterym jménem z databaze, tak se excel
soubor zavie, proménnd start se nastavi na hodnotu true a opakovani cyklu se zastavi

pomoci ptikazu break.

V piipadé, kdy cyklus dojde az k prazdné bunice v databazi hraci, tak se do databaze na
tento fadek, kde se nachdzi prazdna buika vytvoii zdznam o novém hraci (Do souboru
SavedGame.xIsx se ulozi na novy fadek jméno hrace, k jednotlivym trovnim se napise

slovo ,,locked* a k ziskanym mincim v jednotlivych trovnich se napiSe hodnota 0).

Ukazka kodu:
1. else
2. {
3. nickname = textBoxNickName.Text;
4.
5. Excel excel = new
Excel(System.Windows.Forms.Application.StartupPath + "\\SavedGame.xlsx", 1);
6. SaveName = excel.ReadCell(1, 9);
7.
8. while (true)
9. {
10. if (SaveName == nickname)
11. {
12. MessageBox.Show("hrac¢ nalezen" +
Environment.NewLine + "Pokracujte kliknutim na OK");
13. excel.Close();
14. start = true;
15. break;
16. }
17. else if (SaveName == "")
18. {
19. excel.WriteToCell(i, @, nickname);
20. excel.WriteToCell(i, 1, "locked");
21. excel.WriteToCell(i, 2, "0");
22. excel.WriteToCell(i, 3, "locked");
23. excel.WriteToCell(i, 4, "0");
24. excel.WriteToCell(i, 5, "locked");
25. excel.WriteToCell(i, 6, "0");
26. excel.WriteToCell(i, 7, "locked");
27. excel.WriteToCell(i, 8, "0");
28. excel.WriteToCell(i, 9, "locked");
29. excel.WriteToCell(i, 10, "0");
30. excel.Save();
31. excel.Close();
32. start = true;
33. break;
34. }
35. else
36. {
37. i++;
38. SaveName = excel.ReadCell(i, 9);

39. }
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| 40. }
41, }

Nasledné se vyhodnoti podminka, jestli se proménna start rovna hodnoté true. Pokud ano,
tak se otevie excel soubor SavedGame.xlsx a do proménnych Levell az Level5 se ulozi

informace, jestli hra¢ danou uroven jiz dokoncil.

Nasledn¢ se zjistuje, ktera z promeénnych Level5 az Levell se rovna hodnot¢ ,,unlocked*.
Podle toho, ve které trovni hra¢ skoncil se nasledné zobrazi message box s dotazem, jestli
chce hra¢ pokracovat v dané urovni nebo ne. Pokud hra¢ zvoli ,,Ano*, tak se spusti dana
urovenl. Kdyz hrac¢ zvoli ,Ne“, tak se zobrazi message box s dotazem, jestli chce hra¢
spustit iroven 1. Po kliknuti na ,,Ano* se zavold funkce RestartGame (dojde k vymazani

herniho postupu) a spusti se prvni uroven.

Pokud hra¢ nedokon¢il zadnou s urovni, tak se automaticky zavolad funkce LevellStart

(spusti se prvni Groven).

Ukéazka kodu:

1. if (start == true)

2. {

3. Excel excel = new
Excel(System.Windows.Forms.Application.StartupPath + "\\SavedGame.xlsx", 1);

4, Levell = excel.ReadCell(i, 1);

5. Level2 = excel.ReadCell(i, 3);

6. Level3 = excel.ReadCell(i, 5);

7. Leveld = excel.ReadCell(i, 7);

8. Level5 = excel.ReadCell(i, 9);

9. excel.Close();

10.

11. if (Level5 == "unlocked")

12. {

13. if (MessageBox.Show("Hra byla dokoncena. Prejete si

zac¢it znovu ?", "Zacit znovu ?", MessageBoxButtons.YesNo) ==
DialogResult.Yes)

14. {

15. if (MessageBox.Show("Urcité chcete pokracovat ?
Dosazeny herni postup a skére bude smazano.", "Zac¢it znovu ?",
MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes)

16. {

17. RestartGame();
18. LevellStart();
19. telse

20. {

21. start = false;
22. i=1;

23. }

24, }

25. else

26. {

27. start = false;
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28. i=1;

29. }

30. }

31.

32. else if (Level4 == "unlocked")

33. {

34. if (MessageBox.Show("Prejete si nacist uroven 52",
"Nacist uroven 5?", MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes)

35. {

36. Level5 frmLevel5 = new Level5();

37. frmLevel5.ShowDialog();

38. this.Hide();

39. }

40. else if (MessageBox.Show("Prejete si nacist uroven

1? Dosazeny herni postup a skore bude smazano.
MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes)

, "Zacit znovu?",

41. {

42, RestartGame();

43, LevellStart();

44. }

45, else

46. {

47. start = false;

48. i=1;

49, }

50. }

51.

52. else if (Level3 == "unlocked")

53. {

54. if (MessageBox.Show("Prejete si nacist uroven 4?",
"Nacist uroven 4?", MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes)
55. {

56. Leveld frmLeveld = new Leveld();

57. frmLevel4d.ShowDialog();

58. this.Hide();

59. }

60. else if (MessageBox.Show("Prejete si nacist uroven

1? Dosazeny herni postup a skoére bude smazano.
MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes)

, "Zacit znovu?",

61. {

62. RestartGame();

63. LevellStart();

64. }

65. else

66. {

67. start = false;

68. i=1;

69. }

70. }

71.

72. else if (Level2 == "unlocked")

73. {

74. if (MessageBox.Show("Prejete si nacist uroven 3?",
"Nacist uroven 3?", MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes)
75. {

76. Level3 frmLevel3 = new Level3();
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77. frmLevel3.ShowDialog();

78. this.Hide();

79. }

80. else if (MessageBox.Show("Prejete si nacist uUroven
1? Dosazeny herni postup a skére bude smazano. ", "Zacit znovu?",
MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes)

81. {

82. RestartGame();

83. LevellStart();

84. }

85. else

86. {

87. start = false;

88. i=1;

89. }

99. }

91.

92. else if (Levell == "unlocked")

93. {

94. if (MessageBox.Show("Prejete si nacist uroven 2?",
"Nacist uroven 2?", MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes)

95. {

96. Level2 frmLevel2 = new Level2();

97. frmLevel2.ShowDialog();

98. this.Hide();

99. }

100. else if (MessageBox.Show("Prejete si nacist uroven

1? Dosazeny herni postup a skoére bude smazano.
MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes)
101. {

102. RestartGame();
103. LevellStart();
104. }

105. else

106. {

107. start = false;
108. i=1;

109. }

110. }

111. else

112. {

113. LevellStart();

114. }

115. }

116. }

, "Zacit znovu?",

5.5.2 Ostatni funkce a tlaéitka

Funkce LevellStart slouzi pro otevieni formulafe pro prvni uroven.

Ukézka kodu:
1. private void LevellStart()
. {
3. Levell frmLevell = new Levell();

4. frmLevell.ShowDialog();
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5. this.Hide();
6. }

Po zavolani funkce RestartGame dojde k vymazani herniho postupu.

1. private void RestartGame()

2. {

3. Excel excel = new
Excel(System.Windows.Forms.Application.StartupPath + "\\SavedGame.xlsx", 1);
4. excel.WriteToCell(i, 1, "locked");
5. excel.WriteToCell(i, 2, "0");

6. excel.WriteToCell(i, 3, "locked");
7. excel.WriteToCell(i, 4, "0");

8. excel.WriteToCell(i, 5, "locked");
9. excel.WriteToCell(i, 6, "0");

10. excel.WriteToCell(i, 7, "locked");
11. excel.WriteToCell(i, 8, "0");

12. excel.WriteToCell(i, 9, "locked");
13. excel.WriteToCell(i, 10, "0");

14. excel.Save();

15. excel.Close();

16. }

Po kliknuti na tlacitko Procviceni otdzek se otevie formulai OtazkyCviceni.

Ukéazka kodu:

1. private void cviceni_Click(object sender, EventArgs e)
2. {

3. OtazkyCviceni otazkyCV = new OtazkyCviceni();

4, otazkyCV.ShowDialog();

5. this.Hide();

6. }

Po kliknuti na tlac¢itko Komec nebo na Cerveny kiizek v pravém hornim rohu dojde

k ukonceni aplikace.

Ukazka kodu:

1. private void CloseGame(object sender, FormClosedEventArgs e)
2. {

3. Application.Exit();

4, }

5.

6. private void EndButton_Click(object sender, EventArgs e)

7. {

8. Application.Exit();

9. }
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5.6 Urovné

Formuléfe jednotlivych Grovni jsou tvoieny nékolika picture boxy (pozadi, postava hrace,
postavy neptatel, zebtiky, truhly, trezory, dvefe...), text boxy (informacni zpravy pro
hrace), labely (mince ziskané za danou troven, pocet paklic). Pomoci timer (¢asovac) se

nastavuje rychlost hry. Koéd pro jednotlivé trovné je podobny.

Vsechny nésledujici ukazky kédu jsou vzity z trovné 2.

Pro navrat do menu Pro pokracovani do
stisknéte E nebo dal3i darovné stisknéte
Enter. E nebo Enter. Je

potieba mit minimalné
2000 minci.

Obrazek 19 Ukéazka navrhu formulafe druhé arovné
Po otevieni formulédfe jednotlivych Urovni se deklaruji a definuji proménné goLef,
goRight, goUp, goDown, climbing, use, answer, coin, lockpick, enemySpeed, playerSpeed,
SetPlayerSpeed, playerSpeedUpDown, SetPlayerSpeedUpDown, gravity, SetGravity

SaveName a nickname a hitWall.

Ukazka kodu:
1. bool golLeft, goRight, use, goUp, goDown, climbing, answer;
2.
3. int coin = ©;
4, int lockpick = 3;
5.
6. int SetPlayerSpeed = 5;
7. int SetPlayerSpeedUpDown = 5;
8. int SetGravity = 10;
9.
10. int enemySpeedl = 5;
11. int enemySpeed2 = 5;
12. int enemySpeed3 = 5;
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13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

int enemySpeed4
int enemySpeed5

3;
3;

string SaveName;
string nickname
int playerSpeed;
int playerSpeedUpDown;
int hitwall = 9;

int gravity;

MainMenu.nickname;

goLeft, goRight, goUp, goDown — tyto proménné slouZzi pro ovladani postavy hrace
(pohyb postavy doleva, doprava, nahoru a dolit)

climbing — pomocnd proménnd, kterd informuje Ze se postava hrace nachazi na
zebtiku
use — promeénna pro otevirani truhel a trezorti

answer — pomocna proménna, kterd informuje o tom, jestli hra¢ spravné odpovedél

na otazku

SetPlayerSpeedUpDown — nastaveni rychlost pohybu hrace po zebtiku
playerSpeedUpDown — rychlost hrace na Zebiiku

SetPlayerSpeed — nastaveni rychlosti pohybu hrace

playerSpeed — rychlost pohybu hrace

Coin — pocet nasbiranych minci

Lockpick — pocet paklict

enemySpeed = nastaveni rychlosti pohybu strazi

SaveName — do této promeénné se ukladaji jména hracl zexcel souboru

SavedGame.xlxs

Nickname — v této proménné je ulozeno jméno hrace, z textového pole v hlavnim

menu

hitWall — pomocna proménna, kterd informuje o tom jestli hra¢ narazil do zdi ( 0 —

hra¢ nenarazil do zdi, 1- hra¢ narazil do zdi vpravo, 2 — hra¢ narazil do zdi vlevo)

gravity — rychlost jakou bude hra¢ padat, pokud skoci z Zebtiku
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5.6.1 Level2 Load

Po spusténi tirovné se nastavi rychlost pohybu hrace po zemi a zebtiku.

Ukézka kodu:

1. private void Level2 lLoad(object sender, EventArgs e)
2. {

3. playerSpeed = SetPlayerSpeed;

4. playerSpeedUpDown = SetPlayerSpeedUpDown;

5. }

5.6.2 MainTimerEvent

V této funkci se nastavuji vSechny udalosti ve hte.

5.6.2.1 Mince a paklice

Do textového pole se #xtScore se zapise slovo ,,Mince* a hodnota uloZenid v proménné
coin. A do textového pole #xtLockpick se zapiSe slovo ,,Paklice” a hodnota ulozena

v proménné lockpick.

Ukézka kodu:
1. txtScore.Text = "Mince: " + coin;
2. txtLockpick.Text = "Paklice: " + lockpick;

5.6.2.2 Pohyb postavy hrace

Nejdiive se vyhodnoti podminka, jestli se proménnd climbing rovna hodnoté false (to
znamena ze hraCova postava neSplha po Zebtiku). Pokud se, proménna climbing rovna false
tak se k ypsilonové soufadnici hrace pfite hodnota ulozend v proménné gravity to

znamena, ze dojde k posunuti postavy hrace smérem dolt.

Dalsi podminka vyhodnocuje, jestli se proménné golLeft rovna hodnoté frue (hra¢ zmackl
Sipku doleva na klavesnici) a zaroven jestli je hraCova postava od levého kraje vzdalena vic
jak 40 pixeld. Pokud ano, tak se od x-ové soutfadnice postavy hrace odecte hodnota ulozena
v proménné playerSpeed. To znamend Ze dojde k posunuti postavy hra¢e smérem doleva.

A zméni se obrdzek postavy hrac¢e pro pohyb doleva.

Nasledujici podminka je podobna té ptedchozi, ale tentokrat se jedna o pohyb postavy

smérem doprava.

Ukéazka kodu:

1. if (climbing == false)
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2. {

3. player.Top += gravity;

4, }

5.

6. if (goLeft == true && player.Left > 40)

7. {

8. player.Left -= playerSpeed;

9. player.Image = Properties.Resources.player L;
10. }

11.

12. if (goRight == true && player.Left + (player.Width + 40) <
this.ClientSize.Width)

13. {

14. player.Left += playerSpeed;

15. player.Image = Properties.Resources.player_R;
16. }

17.

18. gravity = SetGravity;

5.6.2.3 Gravitace

Nésledujici podminky vyhodnocuji, jestli se hrdCova postava stoji na néjaké platformé
(hraciv picture box se dotyka néjakého picture boxu, ktery je oznacen tagem ,,platform).
Pokud ano tak se do player.Top (ypsilonovéa soufadnice hrace) ulozi hodnota ktera se rovna
ypsilonové soufadnici platformy — vysku hrace + 5 (hodnota +5 se pficita z divodu, aby se
hracova postava stale dotykala platformy). Pokud hra¢ova postava stoji na platformé a
zaroven hra¢ zmackne Sipku dolit (goDown = true), tak se proménna playerSpeedUpDown

nastavi na hodnotu 0, aby nedoslo k zaseknuti postavy hrace.

Ukazka kodu:
1. foreach (Control x in this.Controls)
2. {
3. if (x is PictureBox && (string)x.Tag == "platform™)
4. {
5. if (player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds) && goDown
== true)
6. {
7. playerSpeedUpDown = 0;
8. player.Top = x.Top - player.Height + 5;
9. gravity = 0;
10. goDown = false;
11. }
12. else if (player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds))
13. {
14. player.Top = x.Top - player.Height + 5;
15. gravity = 0;
16. goDown = false;
17. playerSpeedUpDown = SetPlayerSpeedUpDown;
18. }
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5.6.2.4 Splhani po Zeb¥iku

Dalsi podminka vyhodnocuje, jestli se hraCova postava dotyka zebtiku. Pokud ano tak se

vyhodnocuji dalsi podminky.

Aby hracova postava mohla Splhat po Zebfiku smérem nahoru, tak se musi dotykat zebtiku
a zaroven se proménnd goUp musi rovnat hodnoté true (hra¢ drzi Sipku nahoru na
klavesnici). Pokud se goUp rovna hodnoté true tak se proménnd climbing nastavi na
hodnotu true, do proménné gravity se ulozi hodnota 0 a od ypsilonové soufadnice hrace se
bude odecitat hodnota ulozena v proménné playerSpeedUpDown (hrac se bude pohybovat

smérem nahoru)

Nasledujici podminka je podobna té ptedchozi s rozdilem ze proménna goDown se musi
rovnat hodnoté frue (hra¢ drzi Sipku dolii na klavesnici). Proménné climbing a gravity se
nastavi na stejné hodnoty jako u pfedchozi podminky a k ypsilonové soufadnici postavy
hrace se bude pricitat hodnota ulozena v proménné playerSpeedUpDown (postava hrace se

bude pohybovat smérem dolit).

Dalsi podminka vyhodnocuje piipad, kdy se hraova postava pouze dotyka nebo stoji na
zebiiku (hrad¢ nedrzi Sipku nahoru ani dolli). V tomto piipadé se proménné climbing a
gravity nastavi na stejné hodnoty jako to bylo u predchozich podminek.

Pokud neplati ani jedna z podminek tak se proménna cl/imbing nastavi na hodnotu false
(hrac neSplha po Zebtiku)

Jakmile se hracova postava dotkne néjakého picture boxu oznaceného tagem
»~-MaxHeight“, tak se proménnd goUp nastavi na hodnotu false, aby nedoslo k zaseknuti

postavy hrace, kdyz vylezl po zebtiku do maximalni vysky.

Ukézka kodu:

1. if (x is PictureBox && (string)x.Tag == "ladder")

2. {

3.

4, if (player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds) && goUp
== true)

5. {

6. climbing = true;

7. player.Top -= playerSpeedUpDown;

8. gravity = 0;

9. }

10. else if (player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds) &&
goDown == true)

11. {

12.
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13. climbing = true;

14. player.Top += playerSpeedUpDown;

15. gravity = 0;

16. }

17. else if (player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds))
18. {

19. climbing = true;

20. gravity = 0;

21. }

22. else

23. {

24, climbing = false;

25. }

26. }

27.

28. if (x is PictureBox && (string)x.Tag == "MaxHeight")
29. {

30. if (player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds))
31. {

32. if (goUp == true)

33. {

34, goUp = false;

35. }

36. }

37. }

5.6.2.5 Narazeni do zdi

V ptipadé€, kdy se hra€ova postava narazi do stény, tak se vyhodnocuji podminky, jestli Sel

hra¢ doprava nebo doleva.

V ptipadé, kdy Sel hra¢ doprava (proménna goRight se rovna hodnoté true) a narazi do zdi,
tak se hracova postava posune o pét pixeli smérem doleva, aby nedoslo k zaseknuti
postavy hrace do zdi. Nésledn€ se hracova rychlost postavy nastavi na nulu a pomocna
proménna hitWall na 1 (0 — hra¢ se nedotyka zdi, 1 — hra¢ narazil do zdi na pravé strané, 2

- hra€ narazil do zdi na levé stran€, 3 — hra¢ narazil do stropu)

Pokud hra¢ piijde doleva (golLeft se rovna true) a narazi do zdi tak se hraCova postava
posune o 5 pixeld smérem doprava. Opét se rychlost hra¢e nastavi na nulu a proménna

hitWall se nastavi na 2.

Pokud hra¢ Splhéd po zebiiku a narazi do stropu, tak se proménna playerSpeedUpDown
nastavi na hodnotu 0 a hraCova postava se posune o 5 pixeli smérem dolii. Proménna

hitWall se nastavi na hodnotu 3.

Dale se vyhodnocuji podminky, jestli jde hrd¢ smérem od stény, do které narazil.
V ptipad¢ Ze ano, tak se proménnd hitWall nastavi na hodnotu 0 a hra€ova rychlost pohybu

po zemi a zebiiku se nastavi na ptivodni hodnoty.
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Ukazka kodu:
1. if (x is PictureBox && (string)x.Tag == "wall")
2. {
3.
4, if (player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds))
5. {
6. if (goRight == true)
7. {
8. player.Left -= 5;
9. playerSpeed = 0;
10. goRight = false;
11. hitwall = 1;
12. }
13. else if (goLeft == true)
14. {
15. player.Left += 5;
16. playerSpeed = 9;
17. goLeft = false;
18. hitwall = 2;
19. }
20. else if (goUp == true)
21. {
22. player.Top += 5;
23. playerSpeedUpDown = 0;
24, goUp = false;
25. hitwall = 3;
26. }
27. }
28. }
29.
30. if (hitWall == 1 && (golLeft == true || goUp ==true ||
goDown == true))
31. {
32. playerSpeed = SetPlayerSpeed;
33. hitWall = 0;
34, }
35. else if (hitWall == 2 && (goRight == true || goUp ==
true || goDown == true))
36. {
37. playerSpeed = SetPlayerSpeed;
38. hitWall = ©;
39. }
40. else if (hitWall == 3 && (goRight == true || goLeft ==
true ||goDown == true))
41. {
42, playerSpeedUpDown = SetPlayerSpeedUpDown;
43, hitWall = o;

44. }
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5.6.2.6 Opusténi hry

Pokud se hra¢ nachazi od levého okraje méné¢ jak 60 pixelil, tak se zobrazi text box
s dotazem, jestli se chce hrac vratit do hlavniho menu. Pokud hra¢ zmackne E nebo Enter

na klavesnici, tak se zavola funkce RestartGame. Ktera je vice popsana v kapitole 5.6.5.

Ukazka kodu
1. if (player.Left < 60)
2.
3. {
4. TextExitMenu.Visible = true;
5.
6. if (use == true)
7. {
8. use = false;
9. goRight = false;
10. goLeft = false;
11. RestartGame();
12. }
13. }
14. else
15. {
16. TextExitMenu.Visible = false;
17. }

5.6.2.7 Postup do dalsi irovné

Prvni se vyhodnocuje podminka, jestli ma hra€ova postava x-ové soutfadnice vétsi jak
1800. Pokud ma tak se zobrazi text box s informaci, kolik potfebuje hra¢ minimalné minci,

aby mohl postoupit do dalsi tirovné. Pokud ne, tak se textovy box skryje.

V ptipadé, kdy je zobrazen textovy box, tak se vyhodnocuje podminka, jestli se proménna
use rovna true (Hra¢ zmackl pismeno E nebo Enter na klavesnici). Déle se vyhodnocuje
podminka, jestli hra¢ ma pozadovany pocet minci, pro postup do dalsi urovné. Pokud ano,
tak se nasledné otevie excel soubor se jmény hraci a bude se postupné prochazet databaze
s ulozenymi jmény, dokud se nebude rovna proménna SaveName (jména uloZena v excel
souboru SavedGame.xlxs) s proménou nickname (jméno hrace). Jakmile se tyto dvé
proménné budou rovnat, tak se do excelu na fadek, na kterém se nachazi jméno hrace
zapise do treti bunky slovo unlocked (hra¢ dokoncil druhou uroven) a do ctvrté bunky

pocet minci, které hrac ziskal v dané Grovni. Nésledné se otevie formuléi s dalsi urovni.

V piipadé ze hra¢ nebude mit dostate¢ny pocet minci pro postup do dalsi rovné, tak se

zobrazi message box, ktery informuje hrace, ze nemé dostatecny pocet minci.

Ukazka kodu:




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 60

1. if (player.Left > 1800)

2.

3. {

4. TextNextLevel.Visible = true;
5.

6. if (use == true)

7. {

8. use = false;

9. goRight = false;

10. goLeft = false;

11. if (coin >= 2000)

12. {

13.

14. Excel excel = new

Excel(System.Windows.Forms.Application.StartupPath + "\\SavedGame.xlsx", 1);
15. int 1 = 1;

16. SaveName = excel.ReadCell(1, 0);

17.

18. while (true)

19. {

20. if (SaveName == nickname)

21. {

22. excel.WriteToCell(i, 3, "unlocked");
23. excel.WriteToCellNumber(i, 4, coin);
24. excel.Save();

25. excel.Close();

26. break;

27. }

28. else

29. {

30. i++;

31. SaveName = excel.ReadCell(i, ©0);
32. }

33. }

34. Level3 nextlevel = new Level3();

35. nextlevel.Show();

36. this.Hide();

37. }

38. else

39. {

40. MessageBox.Show("Nemate dostatek minci pro
postup do dalsi udrovné.");

41. }

42, }

43, }

44, else

45, {

46. TextNextLevel.Visible = false;

47. }

48.

5.6.2.8 Pokud hrace chytne nepritel

Pro zjisténi, jestli byl hra¢ zatknut strazi se nejprve vyhodnocuje podminka, jestli se hracuv

picture box dotknul néjakého picture boxu oznaceného tagem ,,enemy*. Jakmile se n¢jaka
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postava strazi dotkne postavy hrace, tak se herni Cas zastavi a hraci se pomoci message
boxu zobrazi zprava s informaci, Ze byl zat¢en, a nakonec se zavolé funkce pro restartovani

hry, ktera je vice popsana v kapitole 5.6.5.

Ukazka kodu:

1. if ((string)x.Tag == "enemy")

2. {

3. if (player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds))
4, {

5. GameTimer.Stop();

6. MessageBox.Show("Byl jsi zatcen!™ +
Environment.NewLine + "Klikni Ok pro restart hry");

7. RestartGame();

8. }

9. }

5.6.2.9 Pohyb nepiatel

Kod pro vSechny neptatele je podobny, vzdy zélezi na dané rovni a patfe v jakém se
nepritel nachazi.

Jako prvni se nastavi rychlost neptatel a smér jakym se budou pohybovat po zapnuti dané
urovné (enemySpeed — kladné Cislo smér doprava, zaporné Cislo smér doleva) Dale se
vyhodnocuje podminka, ve které¢ je uvedeno, v jakém piipadé se mad postava nepfitele

otocit. Je to naptiklad pokud nepfitel narazi do zdi, do zavienych dvefi nebo jen do mista

kde se dvefe nachazi.

V ptipadég, kdy je aspon jedna z téchto podminek pravda, tak se rychlost nepfitele nastavi

na opa¢nou hodnotu a nepfitel se bude pohybovat opaénym smérem.

V dalsi podmince se vyhodnocuje, jestli je proménna enemySpeed vEtsi nebo mensi nez
nula. V pfipad¢, kdy je vEtsi, nez nula tak se ze slozky s obrazky nahraje na picture box
daného nepftitele obrazek pojmenovany ,nepritel P (nepfitel jde smérem doprava)

v opacném piipad¢ se nahraje obrazek pojmenovany ,nepritel L* (nepfitel jde smérem

doleva)
Ukazka kodu:
1. enemy2.Left += enemySpeed2;
g. if (enemy2.Bounds.IntersectsWith(wall5.Bounds) ||

enemy2.Bounds.IntersectsWith(wall6.Bounds) ||
enemy2.Bounds.IntersectsWith(door4.Bounds) && door4.Enabled == true)
4, {

5. enemySpeed2 = -enemySpeed2;
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6.

7. if (enemySpeed2 > 0)

8. enemy2.Image = Properties.Resources.nepritel_p;
9. else

10. enemy2.Image = Properties.Resources.nepritel L;
11. }

5.6.2.10 Odemceni dveri

Aby doslo k odemceni dvefi, tak se prvni zjistuje jestli proménna door.Enabled se rovna
hodnoté true (true — dvete jsou zamceny). Nasledn¢ se vyhodnocuje, jestli se postava hrace
dotkla zamcenych dvefi. Pokud ano tak se zavold funkce UnlockDoor, pomoci které
zjistime, jestli hra¢ odpovédél spravné na otdzku. Pokud hra¢ odpovi spravné, tak se
proménnd answer nastavi na hodnotu true. Funkce UnlockDoor je vice popsana v kapitole

5.6.3

V dalsi podmince se vyhodnocuje, jestli se proménna answer rovnd hodnoté frue. Pokud je
to pravda, tak se nastavi proménnéd door.Enabled na hodnotu false (false — dvefe jsou

odemceny) a picture box pro oteviené dvete se nastavi na viditelny.

Ukézka kodu:

1. if (doorl.Enabled == true)

2. {

3. if (player.Bounds.IntersectsWith(doorl.Bounds))

4.

5. UnlockDoor();

6.

7. if (answer == true)

8. {

9. doorl.Enabled = false;
10. openDoorl.Visible = true;
11. }

12. }
13. }

5.6.2.11 Odemcdeni truhel a trezoru

Odemykani truhel a trezorti funguje na stejném principu. Prvni se vyhodnocuje podminka,
jestli hra¢ stoji u truhly nebo trezoru, déle se musi proménna use rovnat hodnoté true (hrac
zmackl pismeno E na kldvesnici) a proménnd Enabled truhly nebo trezoru musi byt

nastavena na hodnot¢ true (true — truhla je zamcena).

Pokud je vSe splnéno, tak se zavola funkce UnlockSafe ve které se vyhodnoti, jestli hrac¢
odpovédél spravné na otdzku. Pokud odpovi spravné tak se proménna answer nastavi na

hodnotu true. Funkce UnlockSafe je vice popséana v kapitole 5.6.4.
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V dalsi podmince se vyhodnocuje, jestli se proménna answer rovnd hodnoté true. Pokud
ano tak se proménnd FEnabled dané truhly nebo trezoru nastavi na hodnotu false.
K proménné coin se pfictou mince, které byly v dané truhle nebo trezoru. A obrazek

picture boxu dané truhly nebo trezoru se nastavi na otevieny.

Ukézka kédu pro odemykéni truhel:

1. if (player.Bounds.IntersectsWith(chestl.Bounds) && use ==
true && chestl.Enabled == true)

2. {

3. UnlockSafe();

4.

5. if (answer == true)

6. {

7. chestl.Enabled = false;

8. chestl.Image = Properties.Resources.chest_o;
9. coin += 100;

10. }

11. }

Ukézka kodu pro odemykani trezor:

1. if (player.Bounds.IntersectsWith(safel.Bounds) && use ==
true && safel.Enabled == true)

2. {

3. UnlockSafe();

4.

5. if (answer == true)

6. {

7. safel.Enabled = false;

8. coin += 300;

9. safel.Image = Properties.Resources.safe o;
10. }

11. }

5.6.3 Funkce UnlockDoor
Tato funkce slouzZi pro odemykani dveti.

Po zavolani této funkce se nejdiive zastavi Casova¢ hry. Néasledné¢ se vyhodnocuje
podminka, jestli alespoil jedna proménnd goRight nebo goLeft se rovna hodnoté true.
Pokud je podminka splnéna, tak se otevie novy formulat, ktery slouzi pro zobrazeni otazky
a Ctyf moznych odpovédi na otazku. Deklaruje se nova proménnd formOdpoved do které se
ulozi hodnota ulozend v proménné Otazky.answer z formulédfe otdzky. Koéd formulaie

Otazky.cs je podrobnéji popsan v kapitole 5.7.

Dale se vyhodnocuje podminka, jestli se proménnd formOdpoved rovnéa hodnoté 1. Pokud
se bude rovnat hodnot¢ 1, tak to znamena ze hra¢ odpovédél spravné na otazku. V ptipade,

kdy je podminka splnéna, tak se proménnd answer nastavi na hodnotu frue, v opatném
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pfipad¢ se nastavi na hodnotu false a vyhodnocuje se podminka, jestli se proménna
formOdpoved nerovna ¢islu 2. Pokud by se rovnala ¢islu 2 znamenalo by to, ze hrac
nevybral ani jednu z moznych odpovédi na otazku a klikl na tlacitko zpét. V ptipadé, kdy
je podminka splnéna, tak se zobrazi message box s informaci, ze hra¢ odpovedél Spatné na

otazku a od proménné lockpick se odecte jednicka (hra¢ ptijde o jeden paklic).

Daéle aby nedoslo k zaseknuti hrac¢e do dveti tak se vyhodnocuje podminka, jestli Sel hrac
smérem doprava nebo doleva. V piipad¢, kdy Sel doprava (goRight se rovna true), tak se
hra€ova postava posune o 5 pixeli smérem doleva a proménnd goRight se nastavi na
hodnotu false a spusti se ¢asovac¢ hry. V opacném ptipadé, kdy hra¢ Sel smérem doleva
(goLeft se rovna hodnot¢ frue), tak se posune hra¢ova postava smérem doprava o 5 pixelu,

proménna goLeft se nastavi na hodnotu false a opé€t se spusti casovac hry.

Ukéazka kodu:
1. private void UnlockDoor()
2. {
3. GameTimer.Stop();
4.
5. if (goRight == true || goLeft == true)
6. {
7. Otazky frmOtazky = new Otazky();
8. frmOtazky.ShowDialog();
9. int formOdpoved = Otazky.answer;
10.
11. if (formOdpoved == 1)
12. {
13. answer = true;
14, }
15. else
16. {
17. answer = false;
18. if (formOdpoved != 2)
19. {
20. MessageBox.Show("Spatna odpovéd, zkuste to
znovu.");
21. lockpick -= 1;
22. }
23. }
24,
25. if (goRight == true)
26. {
27. player.Left -= 5;
28. goRight = false;
29. GameTimer.Start();
30. }
31. else if (goLeft == true)
32. {
33. player.Left += 5;

34. goLeft = false;




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 65

| 35. GameTimer.Start();
| 36. }

| 37. }

| 38. }

5.6.4 Funkce UnlockSafe
Funkce UnclockSafe slouzi pro odemykani truhel a trezora.

Po zavolani této funkce se op€t prvni zastavi C¢asova¢ hry, jako tomu bylo u funkce
UnlockDoor. Nasledné se vyhodnocuje podminka, jestli se proménné use rovna hodnoté
true (hra¢ zmackl pismeno E nebo Enter na klavesnici). V dalsi podmince se vyhodnocuje,
jestli mé hrac¢ dostatek paklict. Pokud se bude proménnd /ockpick rovnat hodnoté nula, tak
to znamena Ze hra¢ jiz nemd zadné paklice. V tom piipad¢€ se zobrazi message box s touto

informaci.

Pokud ma hra¢ dostatek paklicd, tak se otevie novy formulaf s otdzkou, na kterou musi
hra¢ odpoveédét spravné. A deklaruje se novd proménna formOdpoved2? do které se ulozi
hodnota z proménné Otazky.answer z formulafe Otazky.cs. Kod formuléafe Otazky.cs je

vice popsan v kapitole 5.6.

Déle se zjist'uje, jestli hodnota v proménné formOdpoved?2 se rovna ¢islu jedna. Pokud ano,
tak hra¢ odpové&dél spravné na otdzku, a proto se proménna answer nastavi na hodnotu
true. V ptipad¢, kdy hra¢ odpovi Spatné na otazku, tak se proménna answer nastavi na
hodnotu false a vyhodnocuje se dalS§i podminka. V této podmince se zjist'uje, jestli se
proménna formQOdpoved?2 nerovna Cislu dva. Pokud se nerovna tak hra¢ odpovedél Spatné
na otdzku. Hréaci se zobrazi message box s informaci, Ze vybral Spatnou odpovéd’ a hodnota

v proménné lockpick se zmensi o 1. (Hrac pfiSel o jeden paklic).

Dale se nastavi hodnota v proménné use na false, aby nedoslo k opakovanému otvirani
formulare s otazkami a hodnoty v proménnych goLeft a goRight se taky nastavi na false,
aby se hracova postava zlistala stat na misté v ptipadech, kdy hra¢ drzel Sipku doprava
nebo doleva a zdrovenl se pokusil o odemceni truhly nebo trezoru. A nakonec se spusti

Casovac hry.

Ukézka kodu:

1. private void UnlockSafe()
2. {

3. GameTimer.Stop();

4.

5. if (use == true)

6. {
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7. if (lockpick == 0)

8. {

9. use = false;

10. answer = false;

11. MessageBox.Show("Nemate dostatek paklicl k odemceni

12. }

13. else

14. {

15. Otazky frmOtazky = new Otazky();
16. frmOtazky.ShowDialog();

17. int formOdpoved2 = Otazky.answer;

19. if (formOdpoved2 == 1)
20. {

21. answer = true;

22. }

23. else

24, {

25. answer = false;
26. if (formOdpoved2 != 2)
27. {

28. MessageBox.Show("Spatna odpovéd, zlomil jste
paklic¢.");

29. lockpick -= 1;
30. }

31. }

32. }

33.

34. use = false;

35. goLeft = false;

36. goRight = false;

37.

38. GameTimer.Start();

39. }

40. }

5.6.5 Funkce RestartGame
Tato funkce slouzi pro restartovani dané trovné nebo pro vraceni do hlavniho menu.

Po zavoléni této funkce se zobrazi message box s informaci, jestli chce hrac¢ zkusit danou
uroven znovu nebo se chce vratit do menu. V message boxu jsou umistény tlacitka Retry a
Cancel. Tlacitko Retry slouZzi pro restartovani trovné a tlacitko Cancel slouzi pro navrat do
hlavniho menu. Pokud hra¢ klikne na tlacitko Retry, tak se zavie okno s aktudlnim
formulafem a otevie se nové okno s danou trovni. Po stisknuti tlacitka Cancel dojde

k zavieni aktualniho formulafe a otevie se formulaf hlavniho menu.

Ukéazka kodu:

1. private void RestartGame()
2. {
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3. if (MessageBox.Show("Stisknéte OPAKOVAT pro restart udrovné.
Po Stisknuti ZRUSIT se vratite do menu.", "Nalist posledni level",
MessageBoxButtons.RetryCancel) == DialogResult.Retry)

4, {

5. Level2 frmLevel2 = new Level2();
6. frmLevel2.Show();

7. this.Hide();

8. }

9. else

10. {

11. MainMenu newWindow = new MainMenu();
12. newWindow.Show();

13. this.Hide();

14. }

15. }

5.6.6 Funkce pro nastaveni tlacitek ve hi‘e

Pro zjisténi, jestli je dané tlacitko na klavesnici zmacknuto nebo ne se vyuzivaji funkce
KeylsDown a KeylsUp. Tyto funkce je nutné nastavit v okné¢ daného formulare. Po kliknuti
na dany formulaf, vybereme ve vlastnostech formuladfe zalozku udélosti a v ni najdeme
polozky KeyDown a KeyUp. A k nim nasledné napiSeme nazvy funkci, jak mizeme vidét

na obrazku 20.

WYlastnosti

Level2 Systemn.Windows.Forms.Form

AT AP
EnabledChanged
Enter
FontChanged
orChanged
CloseGame

GiveFeedback

HelpButtonClicked

HelpRequested

ChangellCues

ImeModeChanged
InputLanguageChanged
InputLanguageChangim

KeyDown KeylsDown
KeyPress

KeyUp KeylsUp

Layout

Leave

Obrazek 20 Vlastnosti — Level2
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5.6.6.1 KeylsDown

V této funkci se nastavuji jednotlivé proménné na hodnotu true pokud hra¢ zmackne danou

klavesu na klavesnici.

Sipka doleva nebo A — goLeft (Pohyb hraée smérem doleva)
Sipka doprava nebo D — goRight (Pohyb hrate smérem doprava)
E nebo Enter — use (Tlacitko pro otevieni truhel nebo trezort)
Sipka nahoru nebo W — goUp (Pohyb hra¢e smérem nahoru)

Sipka dolii nebo S — goDown (Pohyb hraée smérem doli)

Ukazka kodu:
1. private void KeyIsDown(object sender, KeyEventArgs e)
2. {
3. if (e.KeyCode == Keys.Left || e.KeyCode == Keys.A)
4, {
5. goLeft = true;
6. }
7.
8. if (e.KeyCode == Keys.Right || e.KeyCode == Keys.D)
9. {
10. goRight = true;
11. }
12.
13. if (e.KeyCode == Keys.E || e.KeyCode == Keys.Enter)
14. {
15. use = true;
16. }
17.
18. if (e.KeyCode == Keys.Up || e.KeyCode == Keys.W)
19. {
20.
21. goUp = true;
22. }
23.
24. if (e.KeyCode == Keys.Down || e.KeyCode == Keys.S)
25. {
26. goDown = true;
27. }
28. }

5.6.6.2 KeylsUP

V této funkci se nastavuji jednotlivé proménné na hodnotu false pokud hra¢ pusti danou

klavesu na klavesnici.

Sipka doleva nebo A — goLeft (Pohyb hraée smérem doleva)
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Sipka doprava nebo D — goRight (Pohyb hrate smérem doprava)

E nebo Enter — use (Tlacitko pro otevieni truhel nebo trezort)

Sipka nahoru nebo W — goUp (Pohyb hrage smérem nahoru)

Sipka dolti nebo S — goDown (Pohyb hrade smérem dolt)

Ukéazka kodu:
1. private void KeyIsUp(object sender, KeyEventArgs e)
2.
3. if (e.KeyCode == Keys.lLeft || e.KeyCode == Keys.A)
4, {
5. goLeft = false;
6. }
7.
8. if (e.KeyCode == Keys.Right || e.KeyCode == Keys.D)
9. {
10. goRight = false;
11. }
12.
13. if (e.KeyCode == Keys.E || e.KeyCode == Keys.Enter)
14. {
15. use = false;
16. }
17.
18. if (e.KeyCode == Keys.Up || e.KeyCode == Keys.W)
19. {
20. goUp = false;
21. }
22.
23. if (e.KeyCode == Keys.Down || e.KeyCode == Keys.S)
24. {
25. goDown = false;
26. }
27.

5.7 Otazky.cs

Tento formulaf slouzi pro zobrazeni otdzek a moznych odpovédi. Je zde umistén jeden

textovy box, ktery zobrazuje otazku a pét tla¢itek. Ctyfi tlagitka jsou pro odpovédi a jedno

tlacitko pro navraceni do hry.
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Otazka z predmétu:

Otazka

Odpoved A Odpoved B

Odpoved C Odpoved D

Zpét

Obrazek 21 Formuléi Otazky
Po spusténi formulate se definuji a deklaruji proménné RightAnswer a answer. Déle se po

nacteni zavola funkce OpenfFile.

Ukézka kodu:

1. string RightAnswer = "";

2. public static int answer = 2;

3.

4, private void Otazky_Load(object sender, EventArgs e)
5. {

6. OpenFile();

7. }

RightAnswer — fetézec do kterého se ulozi spravna odpovéd’ na otazku

Answer — do této proménné se uklada cislo, podle toho, jak hra¢ odpovédél na otazku (0 —

Spatna odpoved’, 1 — spravna odpoveéd’, 2 — hrac¢ neodpoveédél)

5.7.1 OpenFile

Funkce OpenFile nejdiive otevie excel s databazi otazek. Nasledné se do proménné rint
ulozi nahodné ¢islo z rozsahu 0 az 119 pro nahodny vybér fadku z databaze otazek. Na
kazdém ftadku se nachéazi jedna otdzka s moznymi odpovéd'mi a spravnou odpovédi.
Nasledné se z excel souboru ulozi do labelu Subject nazev predmétu, do textového boxu

Question otazka a do tlacitek Answerd, AnswerB, AnswerC a AnswerD mozné odpovédi na
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otazku. Do proménné RightAnswer se ulozi spravnd odpoveéd na otdzku. A dojde k zavieni

excel souboru.

Ukazka kodu:
1. public void OpenFile()
2. {
3. Excel excel = new
Excel(System.Windows.Forms.Application.StartupPath + "\\Otazky.x1lsx", 1);
4, Random r = new Random();
5. int rInt = r.Next(o, 119);
6.
7. Subject.Text = "Otdzka z predmétu:" + excel.ReadCell(rInt,
0);
8. Question.Text = excel.ReadCell(rInt, 1);
9. AnswerA.Text = excel.ReadCell(rInt, 2);
10. AnswerB.Text = excel.ReadCell(rInt, 3);
11. AnswerC.Text = excel.ReadCell(rInt, 4);
12. AnswerD.Text = excel.ReadCell(rInt, 5);
13. RightAnswer = excel.ReadCell(rInt, 6);
14. excel.Close();
15. }

5.7.2 Tlaéitka

Funkce tlacitek Answerd, AnswerB, AnswerC, AnswerD je totozna. Nejdiive se
vyhodnocuje podminka, jestli se text tlacitka rovnd proménné RightAnswer ve které je
uloZena spravna odpovéd’ na otazku.

Pokud bude podminka platit, tak se do proménné answer ulozi hodnota 1 (to znamena ze
hra¢ odpovedél spravné na otdzku) a formular s otdzkou se zavie. V opacném piipadé se do
proménné answer ulozi hodnota 0 (hra¢ odpovédél Spatn€ na otazku) a opét se formular
s otazkou zavfe.

Ukézka kodu pro tlacitko AnswerA:

1. private void AnswerA_Click(object sender, EventArgs e)
2. {

3. if (AnswerA.Text == RightAnswer)
4, {

5. answer = 1;

6. this.Hide();

7. }

8. else

9. {

10. answer = 0;

11. this.Hide();

12. }

13. }

Tlacitko zpet slouzi pro zavieni formulafe a navraceni do hry. Po stisknuti tlacitka

BackButton se formulaf s otazkou zavie.
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Ukazka kodu:

1. private void BackButton_Click(object sender, EventArgs e)
2. {

3. this.Hide();

4. }

5.8 OtazkyCviceni

Tento formulaf slouzi pro prochdzeni vSech otazek ulozenych v excel souboru Otazky.xlsx.

o (= [=@]=]
Zpét Otizka z pfedmétu: Dalsi
Otazka
Odpoved A Odpoved B
Odpoved C Odpoved D

Zpét do menu

Obrazek 22 Formulatr OtazkyCviceni
Nejdiive se deklaruji proménné RightAnswer a i. Nasledné se otevie excel soubor, ve

kterém jsou uloZeny otazky. Po nacteni formulate se zavola funkce OpenFile.

Ukézka kodu:

1. string RightAnswer = "";

2. int i = 9;

3. Excel excel = new
Excel(System.Windows.Forms.Application.StartupPath + "\\Otazky.xlsx", 1);
4.

5. private void OtazkyCviceni_Load(object sender, EventArgs e)

6. {

7. OpenFile();

8. }

RightAnswer — tetézec do které¢ho se ulozi spravna odpovéd’ na otazku
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i —pomocna proménnd do které se uklada Cislo otazky, kterd bude zobrazena.

5.8.1 OpenFile

Po zavolani této funkce se do labelu Question ulozi otazka z excelu, nasledné se do tlacitek
AnswerA, AnswerB, AnswerC a AnswerD se mozné odpovédi, a nakonec se do proménné

RightAnswer uloZzi spravna odpovéd’ na otazku.

Ukéazka kodu:
1. public void OpenFile()
2. {
3. Question.Text = excel.ReadCell(i, 1);
4, AnswerA.Text = excel.ReadCell(i, 2);
5. AnswerB.Text = excel.ReadCell(i, 3);
6. AnswerC.Text = excel.ReadCell(i, 4);
7. AnswerD.Text = excel.ReadCell(i, 5);
8. RightAnswer = excel.ReadCell(i, 6);
9. }

5.8.2 Tladitka
V této ¢asti jsou popsany funkce jednotlivych tlacitek
5.8.2.1 Tlacditka s odpovéd’mi

Funkce tlacitek Answerd, AnswerB, AnswerC a AnswerD je totoznd. Nejdiive se
vyhodnocuje, jestli se text uloZeny v daném tlacitku rovnéd textu, ktery je uloZeny
v proménné RightQuestion. Pokud ano, tak se vyhodnocuje dal§i podminka, jestli se jedna
o posledni otdzku z databaze otdzek nebo ne. Pokud ano, tak se zobrazi message box
s informaci, Ze to byla posledni otazka z databaze. Pokud ne, tak se proménna 1 zvétsi o

jedna a znovu se zavola funkce OpenFile.

Pokud hra¢ odpovi Spatné na otazku, tak se zobrazi message box s informaci, Ze odpovéd¢l

Spatné.

Ukézka kodu pro tlacitko AnswerA:

1. if (AnswerA.Text == RightAnswer)

2. {

3. if (i == 119)

4, {

5. MessageBox.Show("Je zobrazena posledni otazka z
databaze." + Environment.NewLine + "MOzete se vratit k predchozim otazkam
nebo se vratit do menu.");

6. }

7. else

8. {

9. i++;
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10. OpenFile();

11. }

12. }

13. else

14. {

15. MessageBox.Show("Spatna odpovéd." + Environment.NewLine
+ "Zkuste to znovu.");

16. }

17. }

5.8.2.2 Tlacitka dalsi a zpét
Tlacitka dalsi a zpet slouzi pro zobrazeni dalsi otdzky nebo zobrazeni ptedchozi otazky.

Po kliknuti na tlacitko Next se vyhodnocuje podminka, jestli se jedna o posledni otazku
z databaze. Pokud ano, tak se zobrazi message box s informaci, ze je zobrazena posledni

otazka. Pokud ne, tak se proménnad i zvétsi o jedna a zavola se funkce OpenkFile.

Ukéazka kodu:
1. private void Next Click(object sender, EventArgs e)
2. {
3. if (i == 119)
4. {
5 MessageBox.Show("Je zobrazena posledni otdzka z

databaze." + Environment.NewlLine + "MUzete se vratit k predchozim otazkam
nebo se vratit do menu.");

6. }

7. else

8. {

9. i++;

10. OpenFile();
11. }

12. }

Po kliknuti na tla¢itko Back se vyhodnocuje podminka, jestli se proménna i nerovna nule.
Pokud by se proménna i rovnala nule znamenalo by to, Ze je zobrazena prvni otazka

z databaze.

Pokud se proménnd i nerovna nule tak se jeji hodnota zmensi o jedna a zavola se funkce
OpenFile. Pokud se bude rovnat nule, tak se zobrazi message box s informaci, ze je

zobrazena prvni otdzka.

Ukazka kodu:
1. private void Back_Click(object sender, EventArgs e)
2. {
3. if (1 !'= 9)
4. {
5. i--;
6. OpenFile();
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7. }

8. else

9. {

10. MessageBox.Show("Nelze se vratit zpet." +
Environment.NewlLine + "Je zobrazena prvni otdazka");

11. }

12. }

5.8.2.3 Tlacitko Zpét do menu

Tlacitko BackToMenu slouzi pro navraceni do hlavniho menu. Po kliknuti na toto tla¢itko
se otevie nové okno s formulafem hlavniho menu a soucasné okno se zavfe.

Ukézka kodu:

1. private void BackToMenu_Click(object sender, EventArgs e)
2. {

3.

4, MainMenu newWindow = new MainMenu();

5. newWindow.Show();

6. this.Hide();

7. }

5.9 Trida excel

Ttida excel slouzi pro praci s excel soubory. Nejdfive se deklaruji a definuji proménné pro
préaci s Excel soubory. V proménné path je uloZend cesta k excel souboru. V proménné

Sheet je uloZzena hodnota vyjadfujici stranu listu v excel souboru.

Ukéazka kodu:

1. string path = "";

2. _Application excel = new _Excel.Application();
3. Workbook wb;

4. Worksheet ws;

5.

6. public Excel(string path, int Sheet)
7. {

8. this.path = path;

9. wb = excel.Workbooks.Open(path);
10. ws = wb.Worksheets|[Sheet];

11. }

5.9.1 Cteni z excel souboru

Funkce ReadCell slouzi pro ¢teni hodnot v jednotlivych bunkéch v excel souboru.

V proménné i je ulozeno Cislo fadku a v proménné j Cislo sloupce.

Ukéazka kodu:
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1. public string ReadCell(int i, int j)
2. {

3. i++;

4. Jj++;

5. if (ws.Cells[i, j].Value2 != null)
6. return ws.Cells[i, j].Value2;
7. else

8. return "";

9. }

5.9.2 Zapis do excelu

Funkce WriteToCell slouzi pro zapis textu do jednotlivych bunck v excel souboru.

V proménné i je ulozeno ¢islo fadku a v proménné j ¢islo sloupce bunky v excel souboru.

V proménné s je ulozeny text, ktery se ma zapsat do bunky.

1. public void WriteToCell(int i, int j, string s)
2. {

3. it++;

4. J++;

5. ws.Cells[i, j].Value2 = s;

6. }

Funkce WriteToCellNumber slouzi pro zapis Cisel do jednotlivych bunék v excel souboru.

Opét je v proménné i ulozeno ¢islo fadku a v proménné ;j ¢islo sloupce builky v excel

souboru. V proménné c je uloZeno ¢islo, které se ma zapsat do bunky.

Ukéazka kodu:

1. public void WriteToCellNumber(int i, int j, int c)
2. {

3. i++;

4. J++;

5. ws.Cells[i, j].Value2 = c;

6. }

5.9.3 Ukladani a zavieni excel souboru

Funkce Save slouZzi pro ulozeni excel souboru.

Ukazka kodu:

1. public void Save()
2. {

3. wb.Save();

4, }

Funkce Close slouzi pro zavieni excel souboru.

Ukézka kodu:
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public void Close()
{

}

wb.Close();

AwWNPR
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POPIS HRY Z POHLEDU HRACE

V této kapitole je hra popsana z pohledu hrace.

5.10 Hlavni menu

Po spusténi hry se zobrazi hlavni menu. V hlavnim menu se nachazi tfi moznosti. Hra¢ si
muze vybrat, jestli chce spustit hru, procvicit si otazky nebo ukoncit hru. V levém hornim

rohu se nachézi pole, do kterého hra¢ musi napsat své jméno, aby mohl spustit hru.
ol = =] £3

7]

Jméno hrace:

THIEF ADVENTURE

Spustit hru

Procviceni
otazek

Konec

Obrazek 23 Hlavni menu
5.11 Konec
Po kliknuti na tlacitko Konec se hra vypne. Hru je mozZné také kdykoliv vypnout kliknutim
na Cerveny kiizek v pravém hornim rohu.
5.12 Procviceni otazek

Po kliknuti na tla¢itko procviceni otdzek se zobrazi novy formuléf, ve kterém je zobrazena

otazka se Ctyfmi moznymi odpovéd’mi.
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Zpét Otazka z predmétu: Krizové planovani a fizeni Dalsi

Jak délime slozky 1ZS?

zakladni sloZky a vedlejsi sloZky hlavni sloZky a vedlejsi sloZky

je jen jedna sloZka zakladni sloZky a ostatni sloZky

Zpét do menu

Obrazek 24 Procviceni otazek
Pokud hra¢ odpovi spravné na otdzku tak se zobrazi automaticky dalSi otazka. Pokud

odpovi Spatné tak se zobrazi Dialogové okno s informaci, Ze hra¢ odpoveédél Spatné.

Spatnd odpovéd.
Zkuste to znovu,

oK

Obréazek 25 Spatna odpovéd
Otazky je mozné preskocit pomoci tlacitka Dalsi anebo se vratit k pfechozi otdzce pomoci
tlacitka Zpet. Pokud je zobrazena prvni otazka a hrac¢ klikne na tlacitko zpét, tak se zobrazi

dialogové okno, které¢ hrac¢e informuje Ze je zobrazena prvni otazka.
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Melze se vratit zpét.
Je zobrazena prvni otazka

QK

Obrazek 26 Prvni otazka z databaze
Pokud hrac¢ odpovi na posledni otdzku z databdze nebo klikne na tlaCitko Dalsi, kdyz je
zobrazena posledni otdzka, tak se zobrazi dialogové okno s informaci, ze je zobrazena

posledni otazka.

Je zobrazena posledni otazka z databaze.
MiZete se vratit k predchozim otdzkam nebo se vratit do menu.

oK

Obrazek 27 Posledni otazka z databaze

Po kliknuti na tlacitko Zpét do menu se okno s otdzkami zavie a zobrazi se hlavni menu.

5.13 Spustit hru

Pokud hra¢ klikne na tlacitko Spustit hru a nenapsal své jméno do textového pole v levém

hornim rohu, tak se zobrazi okno s informaci, aby hra¢ zadal své jméno do textového pole.

Zadejte jméno hrace do textového pole v levém hornim rohu.
(014

Obrazek 28 Jméno hrace
Pokud se jedna o nového hréce, tak se automaticky spusti prvni troven hry. Pokud se jedna
o hrace, ktery jiz dokonc¢il néjakou troven, tak se zobrazi dialogové okno s moznosti nacist
uroven, kterou zatim hra¢ nedokoncil. Pokud hra¢ zvoli 4Ano, tak se spusti Groven hry,

kterou hrac jesté nedokoncil.
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Prejete si nadist Uroven 27

Ano Me

Obrazek 29 Dalsi troven
Pokud hra¢ zvoli tlacitko Ne, tak se zobrazi dialogové okno s informaci, jestli chce hrac

nacdist prvni uroven.

Prejete si nadist droven 17 DosaZeny herni postup a skore bude
smazano.

Ano Me

Obrézek 30 Zacit znovu
Pokud hrac¢ klikne na Ano tak dojde k vymazani herniho postupu hrace a budou smazany

informace o ziskanych mincich v jednotlivych trovnich. A nasledné se spusti prvni troven

hry.

5.14 Prvni aroven

Na obrazku 31 je zobrazena prvni Groven hry. V prvni Grovni musi hra¢ ziskat 1000 minci
pro postup do dalsi Grovné. V domé& se nachazi 3 truhly a 4 trezory, které hlidaji tfi straze.
Prvni uroven hry slouzi k vysvétleni ovladani hry. Proto tato troven jako jedina obsahuje

moznost zobrazeni tutorialu.
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Obrazek 31 Prvni Groven
V levém hornim rohu jsou zobrazeny informace o poc¢tu minci, které hrac¢ ziskal, pocet

celkovych minci, které musi ziskat pro postup do dalsi trovné a pocet paklict.

Paklice: 3

Obrazek 32 Informace
Po spusténi prvni trovné se zobrazi dialogové okno s otazkou, jestli chce hrac¢ zobrazit

tutorial.

Tutonal

Prejete si zobrabrazit tutorial?

Ano Me

Obrazek 33 Tutorial

Po kliknuti na Ano se zobrazi dalsi dialogové okno s informaci, jaky je cil hry,
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Waiim Ukolem je ziskat dostatek minc z truhel a trezord, abyste mohli
pokracovat do dalil drovné,

QK

Obrézek 34 Cil hry

V nasledujicim dialogovém okné je vysvétleno, jak hra¢ ovlada svoji postavu.

Pomoci klaves WSAD nebo iipkami ovladate vasi postavu,

QK

Obrazek 35 Ovladani

Nésledné se zobrazi dalsi dialogové okno, které hrace informuje kam ma s postavou jit.

Pokracujte smérem ke dvefim,

QK

Obrazek 36 Prvni ukol

Jakmile hra¢ dojde az ke dvetim, tak se zobrazi dalsi informac¢ni okno.

Jakmile dojdete ke dvefim, tak se automaticky zobrazi otazka na kterou
musite odpovédét spravné, abyste dvere odemkli,

oK

Obrazek 37 Informace, jak otevfit dvete

Po kliknuti na OK se zobrazi formulaf s otdzkou, na kterou musi hra¢ odpovédéet spravné.
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Otazka z pfedmétu: Krizové planovani a fizeni

Kdo je hlavnim koordinatorem 1ZS?

abecni policie hasi¢sky zachranny sbor

policie CR poskytovatelé zdravotnické zachranné sluzby

Obrazek 38 Otazka a mozné odpovédi
V ptipadé, kdy hra¢ odpovi Spatné na otazku zobrazi se okno s informaci, ze hrac¢ zvolil

Spatnou odpovéd'.

Spatnd odpovéd, zkuste to znovu,
0K

Obrazek 39 Spatna odpovéd’
Pokud hra¢ odpovi spravné na otazku, tak se zobrazi dalsi dialogové okno informujiciho

hrace, aby si daval pozor na straZe uvnitt domu.

Pozor uvniti domu se nachazi nékolik strazl, Pokud vas chytnou, tak
musite celou Groven opakovat znovu

Ok

Obrazek 40 Varovani pred straznymi
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Jakmile hra¢ stoji u truhly nebo trezoru mize se pokusit o jejich odemceni. Pomoci klaves
E nebo Enter aktivuje odemykani truhel. Po zmacknuti jedné z klaves se zobrazi opét

otazka, jako tomu bylo u odemykani dvefi.

Truhly a Trezory je mozné odemknout
pomoci klaves E nebo Enter.

Obrazek 41 Otevirani truhel a trezorti
Jakmile hra¢ odpovi spravné na otazku, tak ziskd mince uvniti truhly nebo trezoru a zméni

se obrazek daného pfedmétu na otevieny stav.

Obrazek 42 Oteviena truhla a trezor

Pokud hra¢ odpovi $patné na otazku, tak se zobrazi okno s informaci, ze zlomil paklic.
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Spatnad odpovid, zlomil jste pakliE,

QK

Obrazek 43 Zlomeny pakli¢
Pokud hra¢ zlomi vSechny pakli¢e, nebude uz moct otevfit dalsi truhly ani trezory. Pfi
pokusu o otevieni truhly nebo trezoru se zobrazi okno s informaci, Zze hra¢ jiz nema

paklice.

Memate dostatek paklicd k odeméeni zamku.

0K

Obrazek 44 Hrac nema paklice
Pokud hrac¢ dojde k levé stran¢ urovné, zobrazi se text s informaci, co ma hra¢ ud¢lat, jestli

se chce vratit do menu.

Pro navrat do menu
stisknete E nebo
Enter.

Obrazek 45 Zpét do menu
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Pokud hra¢ zmackne E nebo Enter u okraje mapy, kdyZ je zobrazen text na obrazku 45, tak
se zobrazi okno s informaci, jestli chce hra¢ opakovat uroven nebo jestli se chce vratit do

menu.

Stisknéte OPAKOVAT pro restart drowné. Po Stisknutl ZRUSIT se vratite
do menu.

Opakovat Trugit

Obrazek 46 Opakovani irovné nebo navrat do menu
Jakmile hrace chytne néktery ze strdzci, tak se zobrazi okno s informaci, Ze byl hrac¢

zatCen a nasledné se zobrazi dialogové okno pro opakovani urovné.

Byl jste zatfen!

oK

Obrazek 47 Zatceni hrace
Jakmile hra¢ nasbird dostatek minci pro postup do dalsi urovné, tak se zobrazi okno

s informaci, kam ma hra¢ dojit, aby pokracoval do dalsi Grovné.

Mate dostateény pocet mino pro postup do daléi drovné, Dojdéte na
pravy okraj arovné, abyste unikli,

QK

Obrazek 48 Informace pro pokracovani do dalsi arovné
Jakmile hra¢ dojde k pravé ¢asti okna dané trovné, tak se zobrazi text s informaci, co ma
zmacknout, aby pokracoval do dalsi urovné. Pokud mé hra¢ dostatecny pocet minci a
zméckne klavesu E nebo Enter, kdyZ se jeho postava nachédzi na spravném misté, tak se

okno se soucasnou Urovni zavie a spusti se dalsi Groven.
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Pro pokracovani do dalSi urovné stisknéte E nebo
Enter. Je potreba mit minimalné 1000 minci.

Obrazek 49 Pokracovani do dalsi urovné
Pokud hra¢ nema dostatek minci pro postup do dalsi urovné, tak se zobrazi okno
s informaci, kolik minci potifebuje nasbirat v dané urovni, aby mohl pokracovat do dalsi

urovne.

Memate dostatek minc pro postup do dalii drovné,

oK

Obrazek 50 Nedostatek minci pro postup do dalsi irovné
5.15 Druha droven

Ve druhé urovni musi hra¢ nasbirat 2000 minci, aby mohl postoupit do dalsi tirovné. Hrace
zde mize odemknout 9 truhel a 7 trezoru. V Grovni se nachazi 5 strazi. Hra¢ ma na zacatku

k dispozici tfi paklice.
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Mince: 0 Minci potfeba: 2000
Pakli¢e: 3

Obrazek 51 Urovei 2

5.16 Treti uroven

Ve tieti Girovni se nachazi 13 trezoru a 12 truhel. Hra¢ musi v této urovni nabirat celkem
3000 minci, aby mohl pokracovat do dalsi irovné. V této Grovni se nachazi 5 strazi a hrac

ma k dispozici 3 paklice.

Obréazek 52 Uroveti 3
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5.17 Ctvrta Groven

Ve ¢tvrté urovni musi hra¢ ziskat 3500 minci, aby mohl pokracovat do dalsi urovné. V této
urovni se nachazi 13 truhel a 9 trezorti a chréni je 5 strdzi. Ve ¢tvrté urovni ma hrac
k dispozici 5 paklic.

Minci potfeba: 3500

Paklice: 3

Obrazek 53 Uroveni 4
5.18 Pata droven

P4t4 uroven je posledni Grovni ve hie. Hra¢ zde musi nasbirat 4000 minci, aby dokoncil
hru. V této urovni se nachézi 11 trezorti a 16 truhel, které jsou chranény 8 straZzemi. V paté

urovni ma hrac k dispozici 5 paklict.
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Minci potfeba: 4000

Obrazek 54 Uroveti 5
Jakmile hra¢ nasbira dostate¢ny pocet minci v posledni trovni a dojde k okraji urovné, aby
ji opustil. Tak se zobrazi okno s informaci, Ze dokoncil vSechny trovné. Po kliknuti na OK,

se zobrazi menu hry.

WYBORME, dokonéil jste viechny drovné,

Ok

4

Obrazek 55 Dokonceny vSechny urovné
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ZAVER
Cilem diplomové prace bylo vytvofit 2D pocitacovou hru v programu Visual Studio

pomoci programovaciho jazyka C#. Dale ma hra slouzit k procviceni védomosti z oboru

BTSM.

V teoretické ¢asti prace je popsano Visual Studio, jsou zde uvedeny uzite¢né funkce
editoru kodu, tvorba nového projektu a popis vyvojového prostiedi. Ve druhé Casti je
popsan programovaci jazyk C#. Je zde uveden strucny popis jazyka C# a jeho funkci,
vcetné ukdzek kodu. V posledni ¢asti jsou popsany jiz vytvoiené 2D hry, které byly

vytvofeny pomoci programovaciho jazyka C# ve vyvojovém prostedi Visual Studio.

V praktické ¢asti je popsan vyvoj 2D hry. Hra je nejdiive popsana z pohledu programatora,
je zde uveden popis tvorby grafiky hry, pouzité funkce a ukézky kodu. Nakonec je hra
popsana z pohledu hrace, spolu s popisem jsou uvedeny obrazky vSech oken, ktera se
muzou zobrazit hraci pii hrani.

Hra Thief Adventure obsahuje celkem 5 urovni. V kazdé urovni pfibyva pocet minci, které
hra¢ musi ziskat z truhel a trezorli, aby se dostal do dal§i trovné. K otevieni truhel a
trezord jsou potieba pakli¢e. Aby hra¢ odemknul truhlu nebo trezor, tak musi odpovédét
spravné na otazku. Pokud hra¢ odpovi spravné, tak ziskd mince z dané truhly nebo trezoru,
v opacném piipadé dojde ke zlomeni paklice. Po dokonc¢eni jednotlivych tirovni se ulozi do
excel souboru informace, Ze byla ddna troven dokoncena a pocet ziskanych minci. Diky
tomu nemusi hra¢ zacéinat pti dalSim spusténi hry od prvni Grovné, ale mize pokracovat
v urovni kde skon¢il. Hru je mozné spustit pomoci Visual Studia nebo spustitelného exe

souboru.

Hra je urcena pro hrace, ktefi maji znalosti z pfedméth tykajicich se oboru BTSM. Jelikoz
se otdzky nachazi v samotném excel souboru, tak je mozné databéazi jednoduSe rozsifit
dalSimi otazkami nebo je nahradit otazkami z jinych obort. Hra obsahuje celkem 120
otazek. V databazi otdzek jsou otdzky z predméti Systém bezpecnosti a vefejna sprava,
Krizové planovani a fizeni a Bezpecnost informacnich systému. Otazky se ve hie zobrazuji

v ndhodném poftadi. Hra také obsahuje moznost si jednotlivé otazky projit postupné.

Vytvotena 2D hra muze slouzit k procviceni otdzek z oboru BTSM zabavnou formou.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

BTSM Bezpecnostni technologie, systémy a management
IDE integrated development environment

MC  Microsoft
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