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Tato práce slouží jako jednoduchá logická hra, jejímž cílem je uhádnutí neznámé kombinace. Tato neznámá kombinace je polem 5 čísel, která se náhodně generují z intervalu 0 až 9, přičemž čísla se mohou opakovat.
Uživatel pak hádá čísla pomocí polí se seznamem, na kterých navolí požadovanou číselnou kombinaci a stiskne tlačítko „Vyhodnotit“. Barevná signalizace pak ohodnotí správnost jeho volby (3 možnosti: dobře místo a číslo, dobře jen číslo, vše špatně).

Program na konci každé úspěšné hry (hráč uhádne danou kombinaci) zobrazí pro kontrolu hádaná čísla a dosažený výsledek (skóre). Je-li skóre dostatečne velké, automaticky se zapíše do souboru highscore.txt spolu s jménem hráče, který uživatel zadá vždy po stisku tlačítka „Nová hra“. V případě neúspěšné hry se zobrazí pouze hádaná kombinace čísel.

Uživatel může kdykoliv vyvolat nápovědu nebo highscore stiskem příslušného tlačítka. Program také obsahuje jakýsi jednoduchý kód, po jehož zadání uživatel automaticky vyhraje nezávisle na tom, jestli uhádl správná čísla. 

Program očekává, že soubory s daty (highscore.txt, help.txt a uvod.txt) jsou uloženy ve stejném adresáři, ve kterém je program spouštěn.

Jednotlivé funkce – popis metod: 

Program obsahuje třídu Zadání obsahující:

Konstruktor Zadani - pole hádaných čísel

Metodu hadejtext – ukládá a přetýpovává hodnoty z pole čísel do proměnné typu String, která je výstupní hodnotou metody 

Hlavní třídou pro spuštění je Grafika obsahující:

Metoda high - nacita data ze souboru highscore.txt a uklada je do 2 polí

Metoda highscore - nacita data ze souboru highscore.txt


Metoda kod – jakysi kód


Metoda konec – ukončuje hru


Metoda novahra – upravení všech proměnných do potřebných hodnot


Metoda srovnani – vyhodnotí správnost zadaných čísel


Metoda text – načítá ze souboru

Metoda uvod – načítá ze souboru

Metoda zadanehodnoty


Metoda zapis – zapisuje do souboru
Způsob ovládání: 
Program je k dispozici v grafickém režimu: ovládá se pomocí tlačítek, polí se seznamem a ostatních standardních ovládacích prvků

Seznam přiložených souborů: 
Zdrojové soubory: 

Grafika.form 

Grafika.java

Zadani.java 

Soubor pro ukládání dat: 

highscore.txt

Soubory pro zobrazování dat: 

highscore.txt

help.txt

uvod.txt
