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Naidis projekti valmimisest

Sissejuhatuseks

See ndidis on moeldud selleks, et anda mdtteid, kuidas efektiivsemalt projekti kirjutamisega
tegeleda. Teeme ldbi viikese niidise algusest 10puni — idee faasist kuni toimiva graafilise
rakenduseni. Lisatud on ka kopeeritavad koodijupid, mida void Thonny abil jooksutada.

Niidise teemaks on sdbralik miljoniméng, kus ei kaota kohe esimese valega, vaid loendame diged
vastused.

Planeerimise faas

Esimene asi, millega tegeleda, oleks see, et tuleks moelda 14bi koik osad, mida projekti valmimiseks
on tarvis teha. Eriti oluline on see sel juhul, kui t66 kéib suurema meeskonnaga — see aitab paremini
viikesed lilesanded inimeste vahel 4ra jagada.

Suure iilesande viikesteks juppideks jaotamine on hea ka teisel pdhjusel. Suur projekt, mis algul
tundub jube raske, v3ib osadeks jaotatuna hoopis joukohasem tunduda. Motivatsiooni hoidmiseks
on see kindlasti kasulikum. :)

Niitid siis ndidise kallale! Mdtleme 14bi, mida on tarvis, et miljoniméing toimiks.
» Peab saama kiisimusele vastata.
° 4 varianti, 1 dige.
* Peab saama kiisimusi kuskilt sisse lugeda.
o Teeme nii, et kiisimused tulevad eraldi failist.
» Maing peab kiisima hulga kiisimusi.
* Ming peab teatama, milline on tulemus.
» Kiisimus ning 1dpptulemus peab olema esitatud graafiliselt.

o Nagu diges miljoniméngus kiisitakse — valides a, b, ¢ voi d.

Teostuse faas ilma graafikata

Niitid on aeg koodi kirjutamise kallale asuda! Eelmises peatiikis jagasime méngu 5-ks osaks, millest
praegu katame esimesed 4. Selle asemel, et kogu méngu suure kompotina kirjutama hakata,
proovime seda hoopis teha nende viiksemate etappidena.

Kusimusele vastamine

Esimeseks iilesandeks on kiisimusele vastamise to0le saamine. Mingija peab saama valida 4
varaindi vahel, millest 1 on dige. Tundub ju palju véiksem ja lihtsam iilesanne, kui "miljonimidngu
kirjutamine"? :)

Teeme alguses katsetuseks lihtsa implementatsiooni ilma igasuguste klasside ja funktsioonideta.
Teeme asja ainult nii palju huvitavamaks, et segame vastusevariandid juhuslikult.



from random import shuffle

kiisimus = 'Mis aastal Tartu Ulikool rajati?'
0ige = '1632'
valel = '1991'
vale2 = '2006'
vale3d = '2015'

variandid = [06ige,valel,vale2,vale3]
shuffle(variandid)

print(kidsimus)

print('vdéimalikud vastused on:')

for variant in variandid:
print(variant)

vastus = input('Sisesta vastus: ')
if vastus == dige:

print('Oige vastus!')
else:

print('vale vastus!')

Nii! Esimene iilesanne viiest ongi lahendatud. Et enda elu hiljem lihtsamaks teha, muudame
kiisimuse kiisimise funktsiooniks, mis tagastab, kas kasutaja andis dige vastuse.

from random import shuffle

def kisi(klisimus, 0ige, valel, vale2, vale3):
variandid = [0ige,valel,vale2,vale3]
shuffle(variandid)

print(kidsimus)

print('vdéimalikud vastused on:')

for variant in variandid:
print(variant)

vastus = input('Sisesta vastus: ')
if vastus == dige:

return True
else:

return False

kisimus = 'Mis aastal Tartu Ulikool rajati?'’
vl = '1632'
v2 = '1991'
v3 = '2006'
v4 = '2015'

vastas_odigesti = kusi(kisimus, v1, v2, v3, v4)
if vastas_odigesti:

print('Oige vastus!')
else:

print('vale vastus!')

See uus koodijupp teeb praegu tipselt sama, mida eelmine. Erinevus on selles, et hiljem on selle
abil hoopis lihtsam suuremat hulka kiisimusi kiisida.



Kisimuste sisse lugemine

Esiteks defineerime dra, kuidas me soovime kiisimusi failis hoida. Utleme, et kiisimused on failis

"kisimused.txt".

Maiidrame nende formaadiks "kiisimus;digevastus;valevastus]1;valevastus2;valevastus3". Ehk {iks

ndide sellise faili sisust oleks jargmine.

Mis on elevant?;imetaja;kala;lind;kahepaikne
Mis aastal Tartu Ulikool rajati?;1632;1991;2006;2015
Mitu maakonda on Eestis?;15;3;99;2

Siin oli ka néha eelmises peatiikis kiisitava kiisimuse vorm failis.

Selle tilesande lahenduseks voib olla nditks jargnev koodijupp. Siin segame samuti kiisimused, et

ponevam oleks.

from random import shuffle

kisimused = []

for failiRida in open("kUsimused.txt"):
failiRida = failiRida.strip('\n")
kiisimus = failiRida.split(";")
kisimused.append(kisimus)

shuffle(klisimused)

Proovime ruttu ka 1dbi moelda, mis kujul meil need kiisimused peale sisse lugemist niiiid on.

Muutuja kiisimused on siin list. Me lisame sinna ridu, millel on rankendatud .sp/it() funktsiooni, mis

tagastab samuti listi. Seega meil on list listidest, mille sees on sdned.

Sellele samale failile saame véartuseks jargneva

[['Mitu maakonda on Eestis?', '15', '3', '99', '2'], ['Mis on
elevant?', 'imetaja', 'kala', 'lind', 'kahepaikne'], ['Mis aastal
Tartu Ulikool rajati?', '1632', '1991', '2006', '2015']]




Hulga kluisimuste kiisimine.

Laheneme sellele iilesandele samuti nagu eelmistele — alustame lihtsast ning siis tdiendame.
Proovimegi esimese asjana esimese ja teise iilesande tulemused kokku sobitada.

Alustame lihtsalt ning kiisime lihtsalt esimese sisse loetud kiisimuse. Sellele vastav kood oleks
jargmine.

from random import shuffle

def kiOsi(kisimus, dige, valel, vale2, vale3):
variandid = [6ige,valel,vale2,vale3]
shuffle(variandid)

print(kisimus)

print('vdéimalikud vastused on:')

for variant in variandid:
print(variant)

vastus = input('Sisesta vastus: ')
if vastus == dige:

return True
else:

return False

# Loeme sisse kdik kusimused.

kisimused = []

for failiRida in open("kUsimused.txt"):
failiRida = failiRida.strip('\n")
kiisimus = failiRida.split(";")
kisimused.append(kisimus)

shuffle(klusimused)

#VOtame valja esimese klsimuse.
#Naiteks voib see olla: ['Mitu maakonda on Eestis?', '15', '3', '99', '2']
esimene = kisimused[0]

#Votame listi elemendid eraldi muutujatesse,
#et need kisimise funktsioonile edasi anda.
kisimus,vl,v2,v3,v4 = esimene

vastas_0digesti = kusi(kusimus, v1, v2, v3, v4)
if vastas_digesti:

print('Oige vastus!'")
else:

print('Vale vastus!')

Siin on niha, et viga palju me muutma ei pidanudki. Saime peaaegu et niisama mdlema iilesande
lahendused {iiksteisele otsa panna. Muutsime ainult seda, et kisitsi kiisimuse/vastuste sisestamise
asemel votame failist esimese juhusliku.

Niitid on meil olemas peaaegu toimiv méng. Lisame niilid selle, et tstikliga kiisitakse kasutajalt koik
sisse loetud kiisimused.



from random import shuffle

def kisi(kisimus, dige, valel, vale2, vale3):
variandid = [6ige,valel,vale2,vale3]
shuffle(variandid)

print(kidsimus)

print('vdéimalikud vastused on:')

for variant in variandid:
print(variant)

vastus = input('Sisesta vastus: ')
if vastus == dige:

return True
else:

return False

# Loeme sisse kdik kusimused.

kisimused = []

for failiRida in open("kUsimused.txt"):
failiRida = failiRida.strip('\n")
kisimus = failiRida.split(";")
kiisimused.append(kisimus)

shuffle(klusimused)

#Kaib tle ko6ik kiusimused.
for element in kisimused:
kisimus,vl,v2,v3,v4 = element

vastas_odigesti = kusi(kisimus, v1, v2, v3, v4)
if vastas_odigesti:

print('0ige vastus!')
else:

print('Vale vastus!')

Niitd siis kiisib arvuti kasutajalt jarjest koik kiisimused. Kédiakse kiisimused for tsiikliga iile.



Tulemuse meeles pidamine.

Viimane funktsioon, mille mingule lisame, on tulemuse nditamine. Tahame kasutajale kdigupealt
ndidata, mitu kiisimust on digesti vastatud.

Selleks defineerime lihtsalt uue muutja punkide arv ning salvestame sinna jooksvalt tulemuse.

from random import shuffle

def kisi(klisimus, 0ige, valel, vale2, vale3):
variandid = [0ige,valel,vale2,vale3]
shuffle(variandid)

print(kidsimus)

print('vdéimalikud vastused on:')

for variant in variandid:
print(variant)

vastus = input('Sisesta vastus: ')
if vastus == dige:

return True
else:

return False

# Loeme sisse kdik kusimused.

kiisimused = []

for failiRida in open("kusimused.txt"):
failiRida = failiRida.strip('\n'")
kiisimus = failiRida.split(";")
kiisimused.append(kiisimus)

shuffle(kusimused)

punktide_arv = 0

#Kaib Ule kdik kisimused.

for element in kisimused:
kisimus,vl,v2,v3,v4 = element

vastas_digesti = kusi(kusimus, v1, v2, v3, v4)
if vastas_digesti:
print('Oige vastus!')
punktide_arv += 1
else:
print('Vale vastus!')
print('Praegune punktide arv on',punktide_arv)

print('Mang labi! Kogusid', punktide_arv, 'punkti.")

Niitid on meil olemas tiitsa méngitav méng! Jargmises peatiikis proovime lahendust tdiiendada
graafikaga.



Graafikaga

Planeerimine

Esiteks oleks graafika lisamisel moistlik samamoodi alustada plaanist nagu enne esimese nelja
punkti jaoks alguses.

Proovime eraldi valmis kirjutada kdik tarviliku graafika ning seejirel proovime selle sobitada
varasemasse tekstipohisesse lahendusse.

Meil on tarvis kirjutada:

* Vaade dige vastuse puhul dnnitlemiseks (nditab ka punktisumma).
» Vaade, mis teavitab valest vastusest (nditab ka punktisumma).

* Vaade 106pus punktide summa niitamiseks.

» Vaade kiisimuse kiisimiseks.

o Néhtaval kiisimus ja 4 varianti vastamiseks (a,b,c,d).



Teostus

Oige puhul dnnitlemine
Alustame koige lihtsamast. Kirjutame funktsiooni selleks, et kasutajat dnnitleda.

Teeme niiteks nii, et on kirjas "Oige vastus!", punktisumma ning tekst "Vajuta ENTER, et jitkata."

import pygame, sys

pygame.init()
lava = pygame.display.set_mode([640,480])
def dnnitle(punkte):

lava.fill([0,0,55])

font = pygame.font.SysFont("arial", 25)

txtl = font.render("Oige vastus!", 1, (200,200,200))
txt2 = font.render(str(punkte)+' punkti!', 1, (200,200,200))
txt3 = font.render("Vajuta ENTER, et jatkata!", 1, (200,200,200))

lava.blit(txt1l, (100, 100))
lava.blit(txt2, (100, 200))
lava.blit(txt3, (100, 300))

pygame.display.flip()
ootame = True
while ootame:
for 1 in pygame.event.get():
if i.type == pygame.QUIT:
pygame.quit()
sys.exit()
if i.type == pygame.KEYDOWN:
if i.key == pygame.K_RETURN:
ootame = False

See kood kiitub nii, et esiteks kuvatakse ekraanile tekstid ning seejérel jadb while tsiikkel ootama
kas sulgemist voi enteri vajutust. Sulegmine loomulikult véljab programmist. Enteri vajutamine aga
16petab tsiikli ning méing jatkub viljaspool onnitle() funktsiooni.

Proovime mis tulemus on jargmisel koodujupil 16ppu lisatuna.

onnitle(11)
pygame.quit()

Tulemus on jargneval lehel.



i pygame window

Oige vastus!

11 punktil

Vajuta ENTER, et jatkatal

Kunstipédrasuse auhinda ilmselt ei vdida, kuid ajab praegu ndidisena asja éra. :)

Teade valest vastusest ning teade I6pus.

Jargmisena voib tekkida kange tahtmine kirjutada selle peatiiki pealkirjas olevate asjade tegemiseks
uued funktsioonid. Aga see on ju iisna tiilitu? Ainus mis meil on tarvis muuta, on teate tekst.

Miks mitte hoopis muuta dnnitlemise funktsiooni selliselt, et see tekst tuleb hoopis argumendina!?
Nii polegi tarvis tditsa uusi funktsioone defineerida. Tuletame meelde onnitle() funktsiooni
algusosa, kus on néha tekst "Oige vastus!":



def o6nnitle(punkte):

lava.fill([o,0,55])

font = pygame.font.SysFont("arial", 25)

txt1l = font.render("Oige vastus!", 1, (200,200,200))

Muudame selle teksti argumendina sisestatavaks. Muudame ka funktsiooni nime niilid iildisemaks.
Tulemus on jérgneval lehel.

def teata(ekraan, punkte, tekst):
lava.fill([0,0,55])

font = pygame.font.SysFont("arial", 25)

txtl = font.render(tekst, 1, (200,200,200))

txt2 = font.render(str(punkte)+' punkti!', 1, (200,200,200))

txt3 = font.render("Vajuta ENTER, et jatkata!", 1, (200,200,200))

lava.blit(txt1, (100, 100))
lava.blit(txt2, (100, 200))
lava.blit(txt3, (100, 300))

pygame.display.flip()
ootame = True
while ootame:
for i in pygame.event.get():
if i.type == pygame.QUIT:
pygame.quit()
sys.exit()
if i.type == pygame.KEYDOWN:
if i.key == pygame.K_RETURN:
ootame = False

Seda saame niiiid juba kdigi kolme esimese graafilise ndude tiitmiseks kasutada! Proovime seda
jargneva koodijupiga.

teata(3, "Oige vastus!'")

teata(5, "vale vastus!")

teata(7, "Mang labi! Kogusid jargneva punktisumma:")
pygame.quit()

Koik teated on toimivad.

T T x |

£ pygame window

Oige vas Mang labil Kogusid jargneva punktisumma:
| Vale vastus!

3 punkti!i 7 punkti! |5 punktil

|
Vajuta E ) . i
VaJuta ENTER, et Jatkataz Vajuta ENTER, etjétka“ta!



Kusimuse graafika
On jddnud teha vaid viimane osa - graafika kiisimusele.

Lahendame selle nii, et kirjutame funktsiooni, mille argumentideks on kiisimused, mille vahel
kasutaja saab valida. Funktsioon tagastab valitud kiisimuse. Proovime ka selle algul eraldi valmis
kirjutada.

Jargnev funktsioon teeb tdpselt seda.

#lause on kisimus ise

#a,b,c,d on neile tahtedele vastavad vastused.

def kisi_graafiliselt(lause, a, b, c, d):
lava.fill([0,0,55])

#Font arial suurusega 15
font = pygame.font.SysFont("arial", 25)

#Argumendist kidsimuse tekst, hallika varviga.
txt_kys = font.render(lause, 1, (200,200,200))
#Argumentidest vastuste tekstid, hallika véarviga.

txt_a = font.render('a) '+a, 1, (200,200,200))
txt_b = font.render('b) '+b, 1, (200,200,200))
txt_c = font.render('c) '+c, 1, (200,200,200))
txt_d = font.render('d) '+d, 1, (200,200,200))

#Joonistame numbritega maaratud koordinaatidele teksti.
lava.blit(txt_kys, (1600, 100))

lava.blit(txt_a, (100, 150))

lava.blit(txt_b, (100, 200))

lava.blit(txt_c, (100, 250))

lava.blit(txt_d, (100, 300))

pygame.display.flip()
ootame = True
while ootame:
for i in pygame.event.get():
if i.type == pygame.QUIT:
pygame.quit()
sys.exit()
if i.type == pygame.KEYDOWN:
#Vaatame, millist kasutaja vajutas.
#Seejarel tagastame vastava téhe vastuse.
if i.key == pygame.K_a:
return a
if i.key == pygame.K_b:
return b
if i.key == pygame.K_c:
return c
if i.key == pygame.K_ d:
return d

Katsetame néiteks jargneva koodijupiga funktsiooni toimimist.



kiisimus = 'Mis aastal Tartu Ulikool rajati?'

vl = '1632'
v2 = '1991'
v3 = '2006'
v4 = '2015"

kiisi_graafiliselt(kidsimus,vi1,v2,v3,v4)
pygame.quit()

Saame jiargneva tulemuse.

ﬂ;" pygame window

Mis aastal Tartu Ulikool rajati?

a) 1632
b) 1991
c) 2006
d) 2015

Pole paha! Niiiid jaab vaid iile neid defineeritud funktsioone méngu sisse lisada. Sellele on
plihendatud jargmine peatiikk.



Graafikafunktsioonide integreerimine

Eelnevatest peatiikkidest on meil niiiid olemas valmis tekstipdhine méng ning funktsioonid, millega
sellele graafiline liides anda.

Niitid on vaja liita see ming ning graafika funktsioonid. Proovime seda teha samm haaval, iga
samm eraldi lehel. Jatan halliks koik selle, mis jdi nagu varem. Viérvilises tekstis on lisatud kood.

Tuletame koigepealt meelde, milline oli meie tekstipdhine méang.

from random import shuffle

def kisi(klisimus, 0ige, valel, vale2, vale3):
variandid = [0ige,valel,vale2,vale3]
shuffle(variandid)

print(kidsimus)

print('vdéimalikud vastused on:')

for variant in variandid:
print(variant)

vastus = input('Sisesta vastus: ')
if vastus == dige:

return True
else:

return False

# Loeme sisse kdik kusimused.

kiisimused = []

for failiRida in open("kusimused.txt"):
failiRida = failiRida.strip('\n'")
kiisimus = failiRida.split(";")
kiisimused.append(kisimus)

shuffle(kiusimused)

punktide_arv = 0

#Kaib Ule kdik kiUsimused.

for element in kisimused:
kisimus,vl,v2,v3,v4 = element

vastas_0digesti = kusi(kusimus, v1, v2, v3, v4)
if vastas_digesti:
print('Oige vastus!'")
punktide_arv += 1
else:
print('Vale vastus!')
print('Praegune punktide arv on',punktide_arv)

print('Mang labi! Kogusid', punktide_arv, 'punkti.")




Esimene samm on lisada lihtsalt impordid, Pygame akna tekitamine ning 16pus sulgemine.

import pygame, sys

pygame.init()
lava = pygame.display.set_mode([640,480])

pygame.quit()




Lisame digete ja valede vastuste andmistele teadete nditamise.

#Ekraan on siin sama tdlpi, mis muutuja lava.
def teata(punkte, tekst):
lava.fill([0,0,55])

#Font arial suurusega 15
font = pygame.font.SysFont("arial", 25)

#Teade muutujast tekts, kollase varviga.

txtl = font.render(tekst, 1, (200,200,200))

txt2 font.render(str(punkte)+"' punkti!', 1, (200,200,200))

txt3 = font.render("Vajuta ENTER, et jatkata!", 1, (200,200,200))
#Joonistame numbritega maaratud koordinaatidele teksti.
lava.blit(txt1, (100, 100))

lava.blit(txt2, (100, 200))

lava.blit(txt3, (100, 300))

pygame.display.flip()
ootame = True
while ootame:
for 1 in pygame.event.get():
if i.type == pygame.QUIT:
pygame.quit()
sys.exit()
if i.type == pygame.KEYDOWN:
if i.key == pygame.K_RETURN:
ootame = False




if vastas_digesti:
punktide_arv += 1
teata(punktide_arv, '0Oige vastus!")
else:
teata(punktide_arv, 'Vale vastus!')

teata(punktide_arv, '"Mang labi! Kogusid jargneva punktisumma:')




Viimasena lisame kiisimuste nditamise:

Toon vilja selle, et funktsioonis kiisi() kasutatakse niitid input() asemel kiisi _graafiliselt()
funktsiooni, et saada kasutajalt valitud vastus.

Kokkuvdttes, kiisi_graafiliselt() saab argumentidena need 4 sdne, mis on voimalikud vastused, ning
tagastab neist selle, mille kasutaja oma mupuvajutusega valib.

#Ekraan on siin sama tdtGpi, mis muutuja lava.

#lause on kisimus ise

#a,b,c,d on neile tédhtedele vastavad vastused.

def klsi_graafiliselt(lause, a, b, c, d):
lava.fill([0,0,55])

#Font arial suurusega 15
font = pygame.font.SysFont("arial", 25)

#Argumendist kisimuse tekst, hallika varviga.
txt_kys = font.render(lause, 1, (200,200,200))
#Argumentidest vastuste tekstid, hallika vérviga.
txt_a = font.render('a) '+a, 1, (200,200,200))

txt_b = font.render('b) '+b, 1, (200,200,200))
txt_c = font.render('c) '+c, 1, (200,200,200))
txt_d = font.render('d) '+d, 1, (200,200,200))

#Joonistame numbritega md&ratud koordinaatidele teksti.
lava.blit(txt_kys, (100, 100))

lava.blit(txt_a, (100, 150))

lava.blit(txt_b, (100, 200))

lava.blit(txt_c, (100, 250))

lava.blit(txt_d, (100, 300))

pygame.display.flip()
ootame = True
while ootame:
for 1 in pygame.event.get():
if i.type == pygame.QUIT:
pygame.quit()
sys.exit()
if i.type == pygame.KEYDOWN:
#Vaatame, millist kasutaja vajutas.
#Seejarel tagastame vastava tahe vastuse.
if i.key == pygame.K_ a:
return a
if i.key == pygame.K_b:
return b
if i.key == pygame.K c:
return c
if i.key == pygame.K_d:
return d




def kisi(kisimus, dige, valel, vale2, vale3):
variandid = [0ige,valel,vale2,vale3]
shuffle(variandid)

a,b,c,d = variandid
vastus = kisi_graafiliselt(kisimus, a, b, c, d)
if vastus == dige:
return True
else:
return False




Faili ,,kiisimused.txt” sisu naide
Mis on elevant?;imetaja;kala;lind;kahepaikne
Mis aastal Tartu Ulikool rajati?;1632;1991;2006;2015

Mitu maakonda on Eestis?;15;3;99;2

Loplik kood

from random import shuffle
import pygame, sSys

# Initsialiseerime Pygame ja tekitame akna.
pygame.init()
lava = pygame.display.set_mode([640,480])

#Ekraan on siin sama tldupi, mis muutuja lava.

#lause on kisimus ise

#a,b,c,d on neile tahtedele vastavad vastused.

def kiUsi_graafiliselt(lause, a, b, c, d):
lava.fill([0,0,55])

#Font arial suurusega 15
font = pygame.font.SysFont("arial", 25)

#Argumendist kisimuse tekst, hallika varviga.
txt_kys = font.render(lause, 1, (200,200,200))
#Argumentidest vastuste tekstid, hallika véarviga.
txt_a = font.render('a) '+a, 1, (200,200,200))

txt_b = font.render('b) '+b, 1, (200,200,200))
txt_c = font.render('c) '+c, 1, (200,200,200))
txt_d = font.render('d) '+d, 1, (200,200,200))

#Joonistame numbritega maaratud koordinaatidele teksti.
lava.blit(txt_kys, (100, 100))

lava.blit(txt_a, (100, 150))

lava.blit(txt_b, (100, 200))

lava.blit(txt_c, (100, 250))

lava.blit(txt_d, (100, 300))

pygame.display.flip()
ootame = True
while ootame:
for 1 in pygame.event.get():
if i.type == pygame.QUIT:
pygame.quit()
sys.exit()
if i.type == pygame.KEYDOWN:
#Vaatame, millist kasutaja vajutas.
#Seejarel tagastame vastava téhe vastuse.
if i.key == pygame.K a:
return a
if i.key == pygame.K_b:
return b
if i.key == pygame.K_c:
return c
if i.key == pygame.K_ d:
return d

def kisi(kisimus, dige, valel, vale2, vale3):
variandid = [dige,valel,vale2,vale3]



shuffle(variandid)

a,b,c,d = variandid
vastus = kisi_graafiliselt(kusimus, a, b, c, d)
if vastus == dige:
return True
else:
return False

#Ekraan on siin sama tdupi, mis muutuja lava.
def teata(punkte, tekst):
lava.fill([0,0,55])

#Font arial suurusega 15
font = pygame.font.SysFont("arial", 25)

#Teade muutujast tekts, kollase varviga.

txtl = font.render(tekst, 1, (200,200,200))
txt2 = font.render(str(punkte)+' punkti!', 1, (200,200,200))
txt3 = font.render("Vajuta ENTER, et jatkata!", 1, (200,200,200))

#Joonistame numbritega maaratud koordinaatidele teksti.
lava.blit(txt1, (100, 100))
lava.blit(txt2, (1600, 200))
lava.blit(txt3, (1600, 300))

pygame.display.flip()
ootame = True
while ootame:
for 1 in pygame.event.get():
if i.type == pygame.QUIT:
pygame.quit()
sys.exit()
if i.type == pygame.KEYDOWN:
if i.key == pygame.K_RETURN:
ootame = False

# Loeme sisse kdik kusimused.

kisimused = []

for failiRida in open("klUsimused.txt"):
failiRida = failiRida.strip('\n'")
kisimus = failiRida.split(";")
kiisimused.append(kusimus)

shuffle(kusimused)

punktide_arv = 0

#Kaib Ule ko6ik kisimused.

for element in kisimused:
klisimus,vil,v2,v3,v4 = element

vastas_0igesti = kusi(kUsimus, vi1, v2, v3, v4)
if vastas_0igesti:
punktide_arv += 1
teata(punktide_arv, 'Oige vastus!')
else:
teata(punktide_arv, 'Vale vastus!')

teata(punktide_arv, 'Mang labi! Kogusid jargneva punktisumma:"')
pygame.quit()
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