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Slovnik do hry Hangman

Zadanie ulohy:

e Namiesto nacitania hadaneho slova z klavesnice
hra bude mat zoznam slov

e /tohto zoznamu slov hra na zaciatku nahodne
vyberie hadané slovo

* Vlyskusame si rozne sposoby vytvarania slovnika



Slovnik do hry Hangman

Navrh riesenia:
* Nova trieda Slovnik, ktora bude spravovat zoznam slov
e Uprava triedy TextoveUI o pomocné metddy slovnika

» Uprava triedy Stav tak, aby v konstruktore prijimala namiesto
hadaneho slova slovnik slov

» Uprava triedy Hra tak, aby namiesto ziskania hadaného slova
vytvorila a pouzila slovnik



Uloha 9.1: Kontrola hry Hangman

V IntelliJ IDEA si otvorit projekt Hangman.

Vyskusat, Ci ide

Uloha 9.2: Trieda Slovnik

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



Uloha 9.3: Getter metddy

Vytvorte nasledovné getter metddy v triede Slovnik:
1. public String getKategoria() - vrati hodnotu atributu kategoria

2.public int getSize() - vrati pocet slov v slovniku

3. public String getSlovo() - vrati nahodné slovo zo slovnika.
Nahodné &islo ziskate z objektu rand pomocou
rand.nextInt(slova.length) Zo slova, ktoré budete vraciat eSte
odstrante pomocou metédy strip() medzery z konca a zaciatku
retazca.



Uloha 9.4: Uprava triedy Stav

Upravte konstruktor triedy Stav tak, aby namiesto
argumentu hadaneS1lovo prijimala slovnik.

Samotné hadané slovo v konstruktori ziskajte
pomocou metddy getSlovo()



Uloha 9.5: Slovnik jedal priamo v kode
Do triedy Hra pridajte staticki metdédu getSlovnikJedal() podla
kédu v ucebnici

Upravte metddu novaTextovaHra() tak, aby namiesto
premennej hadaneS1lovo pouzila slovnik jedal.

Vyskusajte spustit program, mal by fungovat

Uloha 9.6: Intro text pre slovnik

Do triedy TextoveUI pridajte
metddu vypisIntroSlovnika() podla kédu z u¢ebnice

Upravte metddu novaTextovaHra() tak, aby na zaciatku
programu vypisal intro text slovnika



Uloha 9.7: Slovnik so stiboru

. Vlytvorte si v projekte adresar assets

. Do tohto adresara stiahnite subor zvierata.txt so
stranky https://oop.wagjo.com/assets/zvierata.txt

Do triedy Slovnik pridajte tovarenskd metédu fromFile(String
kategoria, String nazov) s kédom z u¢ebnice

mportujte vsetky novo pouzivane triedy, IDE vam v tom vie pomaoct

Do triedy Hra pridajte statick metédu getSlovnikZvierat(), ktora
vrati novy slovnik zvierat, kod je v ucebnici

. Upravte metddu novaTextovaHra() tak, aby sa pouzil slovnik zvierat


https://oop.wagjo.com/assets/zvierata.txt

Uloha 9.8: Slovnik z internetu

1. Do triedy Slovnik pridajte tovarenskd metédu fromUrl(String
kategoria, String nazov) s kddom z ucebnice

2. Importujte vsetky novo pouzivané triedy, IDE vam v tom vie pomoct

3. Do triedy Hra pridajte staticki metédu getSlovnikVeci(), ktora
vrati novy slovnik veci, kod je v ucebnici

4. Upravte metdédu novaTextovaHra() tak, aby sa pouzil slovnik veci




Uloha 9.9: Slovnik zadany z klavesnice

. Do triedy TextoveUI pridajte 2 nove metody, jednu na ziskanie nazvu
kategorie a druhu na ziskanie samotnych slov do slovnika. Kod v

ucebnici
. Vtriede Slovnik vytvorte novy defaultny konsStruktor, ktory bude
nacCitavat data z klavesnice. Kod v ucebnici

. Do triedy Hra pridajte staticki metédu getSlovnikCustom(), ktora
vrati novy rucne zadany slovnik

. Upravte metdédu novaTextovaHra() tak, aby sa pouzil tento slovnik



Slovnik

- String kategoria
- String[] slova
- Random rand

+ Slovnik(String, String[])

+ Slovnik()

+ fromPFile(String, String)_: Slovnik
+ fromUrl(String, String)_: Slovnik
+ getKategoria() : String

+ getSize() : int

+ getSlovo() : String
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