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16.Projekt Hadani slov

16.1. Zakladni popis, zadani ukolu

Pracujeme na projektu Hadani slov, ktery je ke stazeni na Java.vse.cz. Po otevieni v Bluel
vytvoiime instanci tfidy HadaniSlov a zavoldme metodu show(). Spusti se graficka aplikace
umoziujici hadani slov viz obrazek 16.1.
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Obrazek 16.1 Vzhled aplikace Hadani slov po spusténi

Nasim ukolem je:
¢ rozSifit tuto aplikaci tak, aby poskytovala vice slov k hadani,
¢ poskytovat slova k hadani v ndhodném poradi.
Cilem tohoto projektu je:
# naudit se pouzivat seznamy v Javé (konkrétné tiidu java.util .ArrayList a nékteré jeji
metody),
# naudit se generovat ndhodna ¢isla v Jave.

16.2. Struktura trid

Projekt Hadani slov je tvoren témito tridami:
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Obréazek 16.2 Struktura tiid projektu Hadani slov, prevzato z BlueJ
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16.3. Popis komunikace mezi objekty

V konstruktoru tiidy HadaniSlov se vytvoii instance tridy PoskytovatelSlov a pieda se jako
parametr konstruktoru pii vytvaieni instance tridy GrafikaHadani. V konstruktoru tridy
PoskytovatelSlov je vytvoiena instance tiidy HledaneS1ovo.

Pfi zobrazeni grafiky na obrazovce instance téidy GraFfikaHadani zavola metodu getSlovo()
instance PoskytovatelSlov a ziska odkaz na instanci tfidy HledaneSlovo. Dokud hré¢
neuhédne slovo, posila GrafikaHadani zpravy instanci tiidy HledaneSlovo. Po uhodnuti slova
GrafikaHadani poZéada o dalsi slovo instanci Poskytoval Slov. Pokud jiZz nema dalsi slovo

k hadani, vrati hodnotu null I a na obrazovce se zobrazi zpréva, Ze jiz neni dalSi slovo k hadani.
Instance tridy GrafikaHadani se pti komunikaci s instanci tfidy HledaneS1ovo nejdiive
»Zepta“ na ndpovedu (volanim metody getNapoveda()) a na policka k zobrazeni (volanim metody
kZobrazeni ()).

Po stisknuti tlacitka uZivatelem posle grafika stisknuté pismeno instanci tfidy HledaneS1ovo
(volani metody stisknutoPismeno) a nasledné pozada o policka k zobrazeni (opét volani metody
kZobrazeni()). Déle se zeptd, zda je jiZ celé slovo uhodnuto (metoda nallezenoVse()) — pokud
ano, tak zobrazi prisluSnou zpravu na obrazovce a piejde k dalSimu slovu.

Postup komunikace mezi jednotlivymi ttidami je zachycen v diagramu na obrazku 16.3.
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Obrazek 16.3 Diagram komunikace mezi instancemi p¥i hadani slov

16.4. Popis kédu tridy PoskytovatelSlov

Trida PoskytovatelSlov obsahuje datovy atribut slovo typu HledaneSlovo (fadek 13

v nasledujicim vypise). V konstruktoru je slovo inicializovano (fadek 19). Metoda getSlovo()
pro kazdé zavolani vraci odkaz na tuto instanci. Mimo tuto metodu jsou zde i dvé jednoduché metody
poskytujici jméno autora a ¢islo verze (fadky 34 — 53). Diky této implementaci je mozné hadat pouze
jedno slovo. Jakmile hra¢ uhodne, je mu znovu nabidnuto stejné slovo, navic jiz s doplnénymi
pismeny z minulého hé&dani.
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/**
* Tato trida zpristupnuje grafickému rozhrani slovo,
* které se ma hadat. Slovo je
* instanci tridy HledaneSlovo a obsahuje vedle vlastniho
* slova 1 ngpoveédu, ktera se zobrazi.
* Trida dale poskytuje informace o autorovi a o verzi.
*
* @author LuboS Pavlicek
*

@version 1.0
*/
public class PoskytovatelSlov {

private HledaneSlovo slovo;
/**

* konstruktor pro vytvoreni instance tridy pro

* poskytovani slov

*/

public PoskytovatelSlov() {

slovo = new HledaneSlovo(*'velbloud","pousStni zvire'™);

}

/**

Metoda vraci slovo k hadani jako instanci tridy
HledaneSlovo (tj- ke slovu je pripojena napoveéda).
Pokud neni jiz dalsi slovo k dispozici, vrati
hodnotu null

ook %k % X X

@return slovo k hadant
*/

public HledaneSlovo getSlovo() {
return slovo;

}

/**
* Metoda vraci jméno autora programu —
* jméno se zobrazuje v grafickém rozhrani
*
* @return Jjméno autora, nap¥. L. Pavlicek"
*/
public String getAutor(Q) {
return ''???";
by

/**

* Metoda vraci verzi programu - ta se zobrazuje
* v grafickém rozhrani

*

* @return verze programu, napr. "1.0"

*/

public String getVerze() {

return "0.1";

}
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16.5. Postup reSeni

16.5.1. Pridani moznosti hadat vice slov

Nasim prvnim Gkolem je Uprava tfidy PoskytovatelSlov, aby nabizela vice slov k hadani.
Jakmile hra¢ vycerpa zéasobu slov, vrati metoda getSlovo() hodnotu nul I.

Nebudeme potiebovat datovy atribut slovo, ale jiny, ktery umozni uchovat vétsi pocet slov k hadani.
Pro jejich ulozZeni pouzijeme instanci tiidy ArrayL i st, kterou nazveme seznamSlov. Tiida
ArrayListjezbalicku java.util a je tedy nutné psat plné jméno java.util .ArrayList
nebo na Uvodni fadky kédu doplnit import nasledujicim zpasobem:

import java.util_ArraylList;

Do tohoto seznamu budeme ukladat instance ttidy HledaneSlovo. Pti deklaraci seznamu uvedeme
toto:

private ArrayList <HledaneSlovo> seznamSlov;

Nyni musime v konstruktoru tento datovy atribut inicializovat (fadek 22) a naplnit zasobou slov
k hadani (fadky 23 — 28). Ttida HledaneSlovo ma nékolik nedostatku, na které je nyni nutno
poukazat: neumi samohlasky s interpunkci a nezna velké pismena. Slova k hadani tedy mohou
obsahovat pouze ty znaky, které jsou uvedeny na ,klavesnici“ grafického uzivatelského rozhrani
aplikace, napi. Praha s malym p na za¢atku (fadek 27).

import java.util_ArraylList;

/**
* Tato t¥ida zpristupiuje grafickému rozhrani slova,
* kterd se maji hadat. Slovo je instanci tridy HledaneSlovo,
* slova jsou ulozena v seznamu (ArrayList).
* Trida dale poskytuje informace o autorovy a o verzi.
*
*
*

@author LuboS Pavlicek
@version 1.1

*/

public class PoskytovatelSlov {

private ArrayList <HledaneSlovo> seznamSlov;
private int index;

/**
* konstruktor pro vytvoreni instance tridy pro
* poskytovani slov

*/
21 public PoskytovatelSlov() {
22 seznamSlov = new ArrayList<HledaneSlovo>();
23 seznamSlov.add(new HledaneSlovo(*'velbloud",
24 "pousStni zvire'™));
25 seznamSlov.add(new HledaneSlovo (“veverka™,
26 “'zrzavé zvire'));
27 seznamSlov.add(new HledaneSlovo (‘'praha",
28 "naSe hlavni m&sto'));
29 index = 0;
30 }
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32 /**
33 * Metoda vraci slovo k hadani jako instanci tridy HledaneSlovo
34 * (tj- ke slovu je pripojena napovéda).

35 * Pokud neni jiz dalSi slovo k dispozici, vrati hodnotu null
36 *

37 * @return slovo k hadani

38 */

39 public HledaneSlovo getSlovo() {
40 HledaneSlovo slovo = null;
41 if (index < seznamSlov.size() ) {

42 slovo = seznamSlov.get(index);
43 index++;

44 }

45 return slovo;

46 }

Metoda getSlovo () pii kazdém zavolani postupné vraci jednotliva slova, pokud uz neni Zadné
slovo k dispozici, vrati hodnotu null . Je nutné pridat dalSi datovy atribut, abychom si zapamatovali,
které slovo je na fadé (musi to byt datovy atribut, aby se v ném uchovévala pozice mezi jednotlivymi
volanimi metody getSlovo()). Vyuzijeme toho, ze ArrayL i st pouziva indexy — budeme si
uchovévat, které slovo je dalSi na fad¢ k hadani. Datovy atribut pojmenujeme index, bude typu int
(fadek 15) a v konstruktoru mu piifadime hodnotu 0 (fadek 29). Hodnota nula odkazuje na prvni prvek
v seznamSlov, protoZe Java pouZiva indexy v rozsahu O az n-1, kde n je pocet prvka.

V metodé getSlovo() si na zac¢atku deklarujeme pomocnou proménnou slovo typu
HledaneSlovo a inicializujeme ji hodnotou null I (fdek 40). Potom zkontrolujeme, zda hodnota
atributu index je mensi nez pocet prvkia v seznamu slov, ktery zjistime metodou size () —iadek
41. Pokud je index mensi, do pomocné proménné uloZzime metodou get(index) odkaz na
instanci téidy HledaneSlovo, kterd je na pozici udané indexem (fadek 42). Nasledn¢ zvysime
hodnotu indexu o jedna, abychom pii piistim volani metody getSlovo() poskytli nasledujici slovo
(Fadek 43).

Pokud je index vétsi nebo roven poctu prvku seznamu, znamena to, Ze jiz nemame dalSi slovo

k hadani — v proménné sl ovo tedy ponechame hodnotu null I, kterou jsme pritadili pti inicializaci.
Vétev el se piikazu i f proto nepotiebujeme.

Na konci metody piikazem return pieddme obsah pomocné proménné slovo (fadek 45 vypisu).

16.5.2. Poskytovani slov k hadani v nahodném poradi
Nyni budeme reSit druhou ¢ast zadani, tj. poskytovani slov v ndhodném poradi. Budeme postupovat
nésledovné:

+ Potiebujeme nahodné ¢islo z intervalu 0 az n-1 (n je pocet slov k hadani v kopii seznamu),
nebot’ indexy jsou od O do n-1. Pro generovani ndhodnych ¢&isel poskytuje Java tridu
Random z balicku java.util. Stejné jako u tridy ArrayL i st mazeme psat bud’ cely
nazev (Java.util _Random) nebo na zacatku zdrojového textu importovat tuto t¥idu
(import java.util_Random;) a poté psat jenom ndzev Random. V konstruktoru
vytvoiime instanci tfidy Random (fadek 16 deklarace a fadek 30 inicializace). T¥ida Random
ma vice metod pro generovani ndhodnych ¢&isel, my pouzZijeme metodu nextint(int n),
kterd vraci celé kladné ¢islo z intervalu <O, n), tj. od nuly (véetn€) po hodnotu parametru
(neni v intervalu zahrnuta)®. Jako parametr pouZijeme aktualni velikost seznamu slov (fadek
43).

% Ctenate miaze napadnout, co vraci metoda nextInt(int n), pokud bude parametrem zaporné hodnota.
Mate tif moZnosti, jak to zjistit — podivat se do dokumentace tiidy Random, napsat si vlastni zkusebni program
a podivat se do zdrojového textu t¥idy Random.
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Slovo k hadani, které je uloZeno v seznamu na misté s indexem odpovidajicim ndhodnému
¢islu, uloZzime do pomocné proménné slovo (deklarace a inicializace na fadku 41).

V seznamu toto slovo zruS§ime, metoda vrati vybrané slovo z pomocné proménné.

Pokud jiz v seznamu slov k hadani neni zadné slovo, vrati metoda hodnotu null I, ktera se
uklada do pomocné proménné slovo na zac¢atku metody (zda je ¢i neni slovo k hadani

k dispozici, se zjistuje na radku 42).

V uvedeném reSeni se slovo urcené k hadani maze ze seznamu slov, tj. po predani jiz neni k dispozici
v instanci tfidy PoskytovatelSlov. Pokud bychom chtéli slova déle uchovavat, vytvotili bychom
na zac¢atku kopii seznamu a slova bychom vydavali z kopie.

55

import java.util_Random;
import java.util_List;
import java.util_ArraylList;

/**
* Tato trida zpristupruje v nadhodném poradi grafickému rozhrant
* slova, ktera se maji hadat. Slovo je instanci tridy
* HledaneSlovo, slova jsou ulozZena v seznamu (ArraylList).
* Trida dale poskytuje informace o autorovi a o verzi.
*
*
*

@author LuboS Pavlicek
@version 1.1

*/

public class PoskytovatelSlov {

private List <HledaneSlovo> seznamSlov;
private Random nahoda;

/**
* konstruktor pro vytvoreni instance tridy pro
* poskytovani slov
*/
public PoskytovatelSlov() {
seznamSlov = new ArrayList<HledaneSlovo>();
seznamSlov.add(new HledaneSlovo
("'velbloud", "pousStni zvire™));
seznamSlov.add(new HledaneSlovo
('panenka', "hracka pro holcicky'™));
seznamSlov.add(new HledaneSlovo
('praha’, "nase hlavni m&sto'™));
nahoda = new Random();

}

/**
* Metoda vraci slovo k hadani jako instanci tridy HledaneSlovo
* (tj- ke slovu je pripojena napoveda) -
* Pokud neni jiz dalsSi slovo k dispozici, vrati hodnotu null
*
* @return slovo k hadanit
*/
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public HledaneSlovo getSlovo() {
HledaneSlovo slovo = null;
if (seznamSlov.size() > 0 ){

int index = nahoda.nextlnt(seznamSlov.size());
slovo = seznamSlov.get(index);
seznamuSlov.remove(index);

}

return slovo;

b

16.6. Domaci ukol

1.

Upravte aplikaci tak, aby umoZiovala pouzivat mala a velka pismena (tj. aby slovo Praha bylo

s velkym pismenem P) a aby se nerozliSovaly samohlasky s ¢arkami, hacky (napt. pokud by se
mélo hadat slovo ,,ndpad”, tak by se po volbé tlacitka ,,a“ odkryly znaky ,,a“ a ,,a“). Nemé¢li by jste
upravovat grafické rozhrani aplikace.



