Tres¢ zadania do wykonania — aplikacja
konsolowa (Java) i testy jednostkowe

Cel zadania

Wykona¢ aplikacje konsolowa w jezyku Java implementujaca logike pojedynczej kosci do
gry oraz przygotowac testy jednostkowe sprawdzajace poprawnos¢ dziatania rzutu koscia.

Organizacja pracy

1. Utworzy¢ folder nazwany numerem zdajgcego.
2. W folderze utworzy¢ podfoldery:

o konsolowa
O testy

Czes¢ I — Aplikacja konsolowa

Wymagania ogolne

e Program uruchamiany w konsoli.

e Jezyk programowania: Java (obiektowo).

o Kod czytelny, poprawnie sformatowany.

e Znaczace nazwy klas, metod i zmiennych (polskie lub angielskie).
Klasa kosc

Zaprogramowac klase Kosc, ktora realizuje logike dziatania pojedynczej kosci.
Pola klasy

o Publiczne pole statyczne przechowujace liczbe utworzonych instancji klasy kosc.
o Publiczne pola obiektowe:

o kolekcja nazw plikow graficznych: kosc0.png — kosc6.png,

o liczba oczek wyrzuconych na kosci (liczba catkowita),

o 1identyfikator pliku graficznego odpowiadajacego liczbie oczek,

o informacja logiczna okres$lajaca, czy ko$¢ jest dostgpna.

Konstruktory

1. Konstruktor jednoargumentowy (argument — liczba oczek):
o je$li argument nie nalezy do zakresu 1-6, ustawi¢ liczbe oczek na 0,
o przypisa¢ wartos¢ liczbie oczek 1 identyfikatorowi pliku,
o ustawi¢ ko$¢ jako dostepna,



o zwigkszy¢ licznik instancji klasy.
2. Konstruktor bezargumentowy:
o wylosowa¢ liczbe z zakresu 1-6,
o przypisac ja liczbie oczek 1 identyfikatorowi pliku,
o ustawi¢ ko$¢ jako dostepna,
o zwigkszy¢ licznik instancji klasy.

Metody klasy

e Metoda publiczna, bezparametrowa, nie zwracajgca wartosci:
o wykonujaca rzut koscig tylko wtedy, gdy kos¢ jest dostepna,
o losujgca warto$¢ z zakresu 1-6 i aktualizujgca pola obiektu.
e Metoda publiczna, bezparametrowa, nie zwracajgca wartosci:
o blokujaca kos$¢ (ustawiajaca ja jako niedostepng).
e Metoda publiczna, bezparametrowa, zwracajaca tekst:
o zwracajgca liczb¢ oczek w postaci stownej (np. 3 — ,,trzy”).

Program glowny

e Utworzy¢ dwa obiekty klasy Kosc:
o jeden za pomocg konstruktora jednoargumentowego (warto$¢ pobrana z
klawiatury),
o drugi za pomocg konstruktora bezargumentowego.
e Po utworzeniu kazdego obiektu wyswietli¢:
o liczbe utworzonych instancji klasy,
o liczbg oczek (liczbowo i stownie),
o nazwe pliku graficznego odpowiadajacego liczbie oczek.
o Komunikaty muszg by¢ czytelne dla uzytkownika.

Dokumentacja
e Wykona¢ zrzuty ekranu dokumentujace dziatanie programu.
e Zrzuty powinny obejmowac caly ekran.
e Zapisac je w folderze konsolowa jako konsolal.png, konsola2.png, itd.

e W folderze konsolowa umiesci¢ archiwum konsola.zip zawierajgce projekt, pliki
zrédlowe, plik wykonywalny (jesli istnieje) oraz zrzuty ekranu.

Czes¢ II — Testy jednostkowe
Wymagania

e Wykona¢ testy jednostkowe metody realizujgcej rzut koscia.
o Uzy¢ biblioteki testow jednostkowych dla jezyka Java.

Przypadki testowe

e Sprawdzenie, czy wylosowana warto$¢ miesci si¢ w zakresie 1-6.



e Sprawdzenie, czy warto$¢ kosci nie zmienia si¢, gdy ko$¢ jest niedostepna.

Zasady

o Kazdy przypadek testowy zrealizowa¢ w osobnej metodzie.
e Nazwy metod testowych muszg jasno okresla¢ cel testu.
e Uruchomi¢ wszystkie testy.

Dokumentacja testow

e Wykona¢ zrzuty ekranu z uruchomionych testow.

e Zapisac je w folderze testy jako testl.png, test2.png, itd.

e Zrzuty muszg obejmowac caly ekran.

e W folderze testy umiesci¢ archiwum projektu testoéw wraz z plikami zréodtowymi i
zrzutami ekranu.



