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Termin: do 20 pazdziernika

0 Java JDK

Zakladam, ze masz pobrane Java Development Kit i pytania takie jak to sa juz za Toba.

1 Zintegrowane Srodowisko programistyczne

Zadanie 1 — Pobierz aktualng wersje Eclipse IDE for Java Developers. Aby zapoznacd si¢ ze Sro-
dowiskiem przejrzyj nastepujace rozdzial pomocy: Help > Help Contents:

> Workbench User Guide > Eclipse platform overview,
> Workbench User Guide > Getting Started > Basic tutorial,
> Java development user guide > Getting Started > Basic tutorial.

W ostatnim punkcie zwrdé¢ szczegdlng uwage na sekcje: Debugging your programs oraz Writing
and running JUnit tests. Odpowiedz na pytania prowadzacego. (10 p.)

2 Testy jednostkowe

Testy jednostkowe testuja oprogramowanie na poziomie dziatania pojedynczych metod. Ich
gléwna zaleta jest mozliwos¢ wykonywania na biezaco w petni zautomatyzowanych testéw. Dzigki
temu, btedy w modyfikowanym kodzie wychwytywane sa od razu gdy si¢ pojawia. Testy jednost-
kowe najczgsciej sa pisane nie przez testerOw, a przez samych programistéw i w aktualnie obo-
wiazujacych metodykach tworzenia oprogramowania odgrywaja bardzo istotng rolg. Moga byc¢ tez
forma specyfikacji wymagan (sprawdz: test-driven development).

JUnit jest jednym z najpopularniejszych frameworkéw (szkieletéw utatwiajacych budowe apli-
kacji) umozliwiajacym tatwe pisanie oraz wykonywanie testow jednostkowych dla oprogramowa-
nia tworzonego w jezyku Java (dla C# mamy np. NUnit). Testowanie w JUnit polega na spraw-
dzaniu asercji, czyli na weryfikacji czy metody testowanej klasy zachowuja si¢ zgodnie z oczeki-
waniami. W JUnit 3 testowanej klasie K1asaX odpowiada klasa KlasaXTest dziedziczaca po
Jjunit.framework.TestCase i zawierajaca testy dla metod klasy K1asaX. JUnit 4 wprowadza uspraw-
nienia oparte gtéwnie na mechanizmie adnotacji (ang. annotations). WigkszoS¢ nowoczesnych fra-
meworkéw wykorzystuje adnotacje, dzigki nim rozwiazania sa czytelniejsze. 10 wrze$nia 2017
ogtoszono wydanie JUnit 5: http://junit.org/junit5/.

Zadanie 2 — Pobierz kod Zrédtowy JUnit 3.8. Zapoznaj si¢ z metodami klasy Assert z pakietu
Jjunit.framework oraz z przyktadami testow zawartymi w pakiecie junit.samples. Mozesz tez przej-
rze¢ krétkie szkolenie do JUnit (np. [1], [2]). Dla czytelnosci kodu w praktyce bardzo wazne jest
konsekwentne stosowanie standardowych konwencji nazewniczych, zobacz popularne konwencje.
Wybierz jedna z konwencji i staraj si¢ jej przestrzegac.



http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
https://stackoverflow.com/questions/10858193/java-jdk-sdk-se
http://www.eclipse.org/downloads/packages/eclipse-ide-java-developers/neonr
http://junit.org/junit5/
http://www.eclipse.org/jdt/ui/smoke-test/junit3.8.1src.zip
http://wazniak.mimuw.edu.pl/images/e/e9/Zpo-3-wyk.pdf
http://www.vogella.com/tutorials/JUnit/article.html
https://dzone.com/articles/7-popular-unit-test-naming

Zadanie 3 — Zdefiniuj klas¢ Deck przechowujaca tablice obiektow typu Card oraz zawierajaca
metody do ich tasowania, sortowania, a takze metodg¢ zwracajaca kartg z gory stosu. Konstruktor
klasy powinien umozliwi¢ zdefiniowanie, czy talia ma 52 karty czy 32 karty (od siédemek) czy
24 karty (od dziewiatek). Wykorzystujac JUnit 3 utwoérz klase do testowania metod klasy Deck.
Wykorzystaj co najmniej 5 r6znych metod klasy Assert. (10 p.)

Zadanie 4 — Wykorzystujac JUnit 4 utworz klase do testowania metod klasy Deck. Wykorzystaj
adnotacje: @Test, @Test(expected = ...), @Test(timeout=...), @Before, @After, @Ignore. (5 p.)

3 System kontroli wersji

Pliki wchodzace w sktad projektu sa modyfikowane przez wielu cztonkéw zespotu. System
kontroli wersji to narzgdzie stuzace do Sledzenia zmian oraz pomocy w taczeniu zmian wprowa-
dzonych przez rézne osoby. Systemy kontroli wersji ze wzgledu na architekturg mozna podzieli¢ na
scentralizowane, oparte na architekturze klient—serwer (np. CVS, SVN) oraz rozproszone, oparte
na architekturze peer-to-peer (np. Git). Rozwiazania scentralizowane wykorzystuja jedno gtiéwne
repozytorium, z ktérym cztonkowie zespotu synchronizuja swoje zmiany. Rozwigzania rozpro-
szone umozliwiaja prowadzenie wielu réwnorzednych i niezaleznych galezi, ktére moga by¢ ze
soba dowolnie synchronizowane. Ponizej znajduj¢ si¢ zadanie dotyczace SVN. O systemie Git
begdziemy méwié wkrétce.

Zadanie 5 — ZnajdZ w Internecie serwer umozliwiajacy nieodplatne prowadzenie repozytorium
SVN (np. www.riouxsvn.com). Zarejestruj si¢ i utworz nowe repozytorium. Zainstaluj w
Eclipse plug-in do obstugi repozytorium SVN (np. Help— Eclispe Marketplace— Find: Subclipse)
1 zapoznaj si¢ z jego instrukcja obstugi (np. tu). Potacz si¢ przez Eclipse ze swoim repozytorium i
umie$¢ w nim klasy napisane w ramach Zadania 3 i 4. Nadaj koledze lub kolezance uprawnienia
do wprowadzania zmian w repozytorium i popro$ o pobranie plikéw, dopisanie w Eclipse testu dla
klasy Deck i umieszczenie zmian w repozytorium. Wraz z partnerem sprobuj wywotaé konflikt a
nastgpnie go rozwiaz (patrz: tu). Przedstaw historig¢ zmian w repozytorium prowadzacemu. (10 p.)

Powodzenia, J.L.


www.riouxsvn.com
http://realsearchgroup.org/SEMaterials/tutorials/subclipse/
http://realsearchgroup.org/SEMaterials/tutorials/subclipse/index.html#section7_0

