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Hangman - obesenec

Zadanie ulohy:
* Hra obesenec v prikazovom riadku
* Na zaciatku hra poziada o slovo, ktoré sa bude hadat
* Hrac zada pismeno, hra ukaze uhadnuté znaky v slove

* Hra¢ ma 5 pokusov, potom hra konci



Hangman - obesenec

Navrh riesenia:
* Vlytvorime 3 triedy

* Trieda Stav bude spravovat stav hry: hadané slovo, uhadnuté
znaky a pocet ostavajucich pokusov

* Trieda TextoveUI bude mat na starost uzivatelskeé rozhranie:
vypis na obrazovku a nacitavanie z klavesnice

* Trieda Hra bude mat hlavnu logiku hry a vstupny bod programu



Uloha 8.1: Nowvy projekt

V IntelliJ IDEA si vytvorime novy Java projekt s nazvom Hangman.

Pri vytvarani vypneme moznost vytvorenia Sample code,
ukazkoveho kodu.

Uloha 8.2: Trieda Stav

Vytvorte novu triedu sk.spse.hangman.Stav a pridajte do nej
atributy a konstruktor podla prikladu v ucebnici.



Uloha 8.3: Getter metddy

Vytvorte nasledovné getter metody v triede Stav:
1. public boolean isVyhra() - vrati hodnotu atributu vyhra

2. public boolean isGameOver() -vrati true, ak je pocet pokusov mensi ako 1
alebo ak sme vyhrali, inac¢ vrati false

3. public int getOstavaPokusov() - vrati zostavajuci pocet pokusov

4. public String getHadaneSlovo() - vrati hadané slovo. Bonus: slovo vrati,
iba ak hra skoncila, inac vyhodi vynimku

5. public String getSlovo() - vrati slovo, ktoré sme zatial uhadli. Kéd tejto
metddy musi vytvorit retazec String z pola znakov uhadnutezZnaky. Mbézete na
to pouzit staticki metédu String.valueOf()



Uloha 8.4: Indtanéna metdda

V triede Stav vytvorte inStanénd metddu public boolean hadaj(char tip), ktord

bude menit stav hry podla zadaného znaku tip. V tele metdédy napiste koéd, ktory urobi
nasledovné:

1. Vytvori pomocnu boolean premennu spravnyTip, inicializuje ju na false

2. V cykle prejdite vsetky znaky hadaného slova, a ak sa znak zhoduje so znakom tip,
pridajte tento znak do pola uhadnuteZnaky na tu istu poziciu, aki ma v hladanom
slove. Ak sa znak zhoduje, nastavte premennu spravnyTip na true Pri porovnani

znakov pouzite metédu Character.toLowerCase(char), aby sme pri nebrali ohlad
na velkost pismen.

3. Ak nenastal spravny tip, dekrementuje atribut ostavaPokusov

4. Ak je sme uhadli celé slovo, atribut vyhra nastavi na true. Uhadnutie zistite
porovnanim hadaného slova zo slovom, ktoré vracia metéda getSlovo()

5. Metdda vrati hodnotu premennej spravnyTip



Stav

- String hadaneSlovo

- int ostavaPokusov

- char[] uhadnuteZnaky
- boolean vyhra

+ getHadaneSlovo() : String
+ getOstavaPokusov() : int
+ getSlovo() : String

+ hadaj(char) : boolean

+ isGameOver() : boolean

+ isVyhra() : boolean




Uloha 8.5: Trieda TextoveUI

Vytvorte novu triedu sk.spse.hangman. TextoveUI:

package sk.spse.hangman;
import java.util.Scanner;

public class TextoveUI {
private Scanner scanner;

public TextoveUI() {
this.scanner = new Scanner(System.in);

¥



Uloha 8.6: Ziskanie vstupu

Vytvorte nasledovné instancné metody v triede TextoveUI. V kéde tychto
metod pouzite atribut scanner na nacitanie hodn6t z klavesnice.

1. public char ziskajTip() - vypiSe na obrazovku text "Hadaj
pismeno: " a nacita jeden znak z klavesnice. Pouzite metodu
scanner.nextLine() a potom pomocou metddy String#charAt()
vratte prvy znak, ktory uzivatel zadal.

2. public String ziskajHadaneSlovo() - vypiSe na obrazovku text
"Zadaj slovo, ktore sa ma hadat: " a nacCita slovo z klavesnice. Vrati
nacitaneé slovo. Po nacitani 'vyCistite' obrazovku napisanim velkeho
mnozstva novych riadkov (znak '\n')



Uloha 8.7: Vlypisanie informacii

Vytvorte nasledovné instancné metody v triede TextoveUI.

1.

public void vypisIntro() - vypiSe text "Vitajv hre Obesenec!". Text mézZete
pekne oramovat, ak chcete.

public void vypisStavHry(Stav stav) - do samostatného riadku vypiSe
"Slovo: " a za nim vypiSe zatial uhadnuté slovo stav.getSlovo()

public void vypisVysledokHry(Stav stav) - Akje stav.isVyhra() true,
vypise "Vyhral si!". V opacnom pripade vypise "Prehral si, hladané slovo bolo: " a
vypise hladané slovo.

public void vypisVysledokHadania(char tip, boolean spravnyTip) - ak
je vstupny argument spravnyTip true, vypise "Uhadol si dalsi znak!". V opacnom
pripade vypiSe "Znak %c sa v hladanom slove nenachadza", pricom vypiSe znak tip.



TextoveUIl

- Scanner scanner

+ ziskajTip() : char

+ ziskajHadaneSlovo() : String

+ vypisintro() : void

+ vypisStavHry(Stav) : void

+ vypisVysledokHry(Stav) : void

+ vypisVysledokHadania(char, boolean) : void




Uloha 8.8: Hlavna trieda Hra

Vytvorte triedu sk.spse.hangman.Hra s kddom podla u€ebnice

Hra

+ novaTextovaHra()_: void

+ main(String[])_: void
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