

PROGRAMIRANJE U JAVI 2
14. Laboratorijska vježba – optimizacija implementiranog rješenja
Cilj ove vježbe je nadograditi rješenje prethodne vježbe na način da se aplikacija itestira po pitanju svih rubnih scenarija:
1. Testirati pokretanje aplikacije s postavkama „SINGLE_PLAYER“, „PLAYER_1“ i „PLAYER_2“ te robusnost ponašanja aplikacije u slučaju kad korisnik ne unese nijednu od navedenih opcija.

2. Testirati rad aplikacije u slučajevima kad postoje datoteke za spremanje igre, postoji XML datoteka s potezima, postoji datoteka s dokumentacijom ili ne postoje.

3. Uvesti klasu „LoggedInPlayerGameContext“ koja će sadržavati podatke „playerType“, „Symbol“, „gameNumber“ i „board“ te zamijeniti sva mjesta na kojima su se koristile zahardkodirane vrijednosti.

4. Prilikom razvoja potrebno je osigurati da nijedna klasa ne sadrži više od 200 linija koda te da SonarQube dodatak ne prijavljuje nijedan problem.

5. Tijekom razvoja potrebno je koristiti najbolje prakse objektno orijentiranih koncepata, oblikovnih obrazaca i SOLID principa.
