Zadanie egzaminacyjne

Czesé I

Aplikacja konsolowa

Zaprogramuj klase o nazwie Kosc implementujgcg logike dziatania pojedynczej kosci, wykorzystywanej
pbézniej w grze w kosci. Kazda Sciana kosci zawiera unikatowg liczbe oczek rowng wartosci wyrzuconej z

zakresu

1+6.

Zatozenia do programu:

—  Wykonywany w konsoli

— Zastosowany obiektowy jezyk programowania zgodny =z zainstalowanym na stanowisku
egzaminacyjnym: C++ lub C#, lub Java, lub Python

— Zastosowane znaczgce, angielskie lub polskie nazewnictwo zmiennych i funkcji

- Zap

isany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu

Klasa Kosc powinna zawierac:
— Pole ogolnodostepne, statyczne, przechowujgce liczbe instancji klasy Kosc PY
— Pola ogdlnodostepne, przechowujgce:

— Kon

Uwaga:

Nazwy plikéw przechowujgcych obrazy (kosc0.png, kosc1.png, kosc2.png, kosc3.png, ®
kosc4.png, koscb.png, kosc6.png) umieszczone w tablicy lub innej kolekcji typu @
napisowego Obraz 1.
Liczba oczek wyrzucona koscig, typu liczbowego catkowitego (3 dla obrazu 1) kosc3.png

Identyfikator pliku graficznego odpowiadajgcego wyrzuconej liczbie oczek, typu catkowitego (3 dla
obrazu 1, jest to indeks tablicy wskazujgcy na nazwe kosc3.png)
Informacja czy kos¢ jest dostepna, typu logicznego
struktory klasy:
Jednoargumentowy, ktérego argument jest wartoscig wyrzuconej kosci.
— W przypadku, gdy warto$¢ argumentu jest inna niz 1, 2, 3, 4, 5 lub 6, ustawia warto$¢ na 0.
— Przypisuje liczbie oczek i identyfikatorowi pliku warto$¢ argumentu
—  Przypisuje wartos¢ polu logicznemu: kos¢ jest dostepna
— Inkrementuje zmienng statyczng zliczajgcg instancje klasy
Bezargumentowy:
— Losuje liczbe pseudolosowg z zakresu od 1 do 6
— Przypisuje liczbie oczek i identyfikatorowi pliku wylosowang liczbe
—  Przypisuje wartos¢ polu logicznemu: kos¢ jest dostepna
— Inkrementuje zmienng statyczng zliczajgcg instancje klasy

W jezyku Python nalezy utworzyc¢ jeden konstruktor z domys$ing warto$cig argumentu None
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— Metoda ogolnodostepna, bezparametrowa, niezwracajgca wartosci, ktora realizuje rzut koscig tylko, gdy
kosc jest dostepna:
— Losuje warto$¢ z zakresu od 1 do 6
— Przypisuje wylosowang warto$¢ do pola liczby oczek i identyfikatora pliku graficznego

— Metoda ogdlnodostepna, bezparametrowa, niezwracajgca wartosci, ktéra blokuje kosé:
— Ustawiana jest informacja, ze ko$¢ jest niedostepna

— Metoda ogdlnodostepna, bezparametrowa, zwracajgca wartos¢ wyrzucong na kosci w postaci tekstu
(np. gdy wartos¢ jest rowna 3, zwracane jest ,trzy”)

Sprawdz dziatanie klasy w programie gtownym:
— Nalezy utworzy¢ dwa obiekty klasy Kosc, kazdy za pomocg innego konstruktora
— W przypadku konstruktora jednoargumentowego liczba przekazana jako argument ma by¢ pobrana
z klawiatury
— Po utworzeniu kazdego obiektu nalezy wyswietli¢:
o Liczbe utworzonych instancji klasy
o Informacje o liczbie oczek wyrzuconych koscig (w postaci liczbowej i napisowej)
o Nazwe pliku odpowiadajgcego wyrzuconej liczbie oczek
— Informacja powinna by¢ zrozumiata dla uzytkownika

Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce wykonanie programu w konsoli. Zrzuty ekranu powinny obejmowac
caly obszar ekranu, z widocznym paskiem zadan oraz Srodowiskiem programistycznym. Liczba zrzutow
ekranu powinna odpowiada¢ wszystkim mozliwym interakcjom uzytkownika z programem. Zrzuty ekranu
zapisz w folderze konsolowa pod nazwami konsola1.png, konsola2.png, itd.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze konsolowa powinno znalez¢ sie archiwum catego

projektu o nazwie konsola.zip, skopiowany z projektu plik z kodem zrédtowym programu, plik wykonywalny,
jezeli istnieje oraz zrzuty ekranu.
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Czescé lll. Testy jednostkowe

Wykonaj testy jednostkowe aplikacji konsolowej, metody realizujgcej rzut koscig. Do napisania testow
wykorzystaj biblioteke do testow jednostkowych dostepng na stanowisku egzaminacyjnym dla jezyka
programowania, w ktérym zostata napisana klasa Kosc. W testach jednostkowych nalezy rozwazyé
nastepujgce przypadki testowe:

— Czy wyrzucona wartosc jest w zakresie od 1 do 6

— Czy wartos¢ na kosci pozostaje bez zmian jezeli koS¢ nie jest dostepna

W testach nazwy metod testujgcych nalezy dobra¢ tak, aby wyrazaty cel danego testu. Nazwy metod nalezy
zapisa¢ zgodnie z konwencjg nazewnictwa w danym jezyku programowania. Kazdy przypadek testowy
powinien by¢ sprawdzany oddzielng metoda.

Po napisaniu metod testujgcych uruchom wszystkie metody. Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce
uruchomienie testéw, zrzuty zapisz w katalogu festy pod nazwami test1.png, test2.png, itd. Na zrzutach
powinny by¢ widoczne wyniki dziatania metod testujgcych. Zrzuty ekranu powinny obejmowac caty obszar
ekranu, z widocznym paskiem zadan oraz Srodowiskiem programistycznym.

Projekt testéw przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze testy powinno znalez¢ sie archiwum catego folderu
projektu oraz skopiowane pliki z kodem zrédtowym, ktére byty modyfikowane oraz zrzuty ekranu.
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