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1. Cel zadania

Niemal kazdy tworzony obecnie projekt informatyczny tworzony jest wedle jednego z wzorcow
projektowych oraz z wykorzystaniem odpowiednich narzedzi ulatwiajacych wspotprace grupows.
Niniejsze laboratorium ma zapozna¢ z tymi technikami.

2. Potrzebne narzedzia.

- Windows 10/11, najlepiej wersja Pro (aczkolwiek moze by¢ takze Home)

- Microsoft Visual Studio minimum w wersji Community 2019

- Zalecane konto na github.com lub gitlab.com (aczkolwiek mozna je zatozy¢ w trakcie
laboratorium)

3. Informacje wstepne

Obecnie wigkszos¢ aplikacji uzytkowych tworzonych jest w jezykach obiektowych — a przynajmnie;j
w jezykach, ktore maja wlasciwosci jezykow obiektowych. Programowanie obiektowe ma swoje
zalety 1 wady.

Do zalet zalicza si¢ przewaznie czytelno$¢ kodu, mozliwos$¢ wielokrotnego wykorzystania tej
samej funkcjonalno$ci w danym projekcie (badz w réznych projektach), mozliwos¢ rozwijania
poszczegbdlnych funkcjonalno$ci przez rézne osoby (specjalizujgce si¢ w danej dziedzinie) czy
wreszcie fatwiejsze dostosowywanie kodu do pozadanej funkcjonalnosci (ujednolicanie, przecigzanie
itp.).

Do wad za$ mozna zaliczy¢ znaczng ilo§¢ nadmiarowego kodu (przy tworzeniu uniwersalnych
elementow), znaczng komplikacj¢ struktury projektu (w przypadku duzych projektow moze to by¢
nawet kilkadziesiat-kilkaset plikow), mozliwa duplikacja dziatan niektorych funkcjonalnosci (w
przypadku duzych projektow taka mozliwos¢ znacznie wzrasta).

Celem eliminacji ewentualnych mankamentéw programowania obiektowego stosuje si¢
odpowiednie metody i technologie utrzymania projektu w jak najprostszej i czytelnej formie — nawet
w przypadku jego realnego skomplikowania.

Pierwszym z etapow na poprawe czytelnosci projektu jest wykorzystanie tzw. Paradygmatow
programowania (wzorce programistyczne). Dzigki utrzymywaniu kodu w okreslonej notacji
(funkcyjnej, obiektowej, modutowe;j itp.) odnalezienie si¢ w kodzie i jego ewentualna modyfikacja
stanie si¢ tatwiejsza zarowno dla tworcy rozwigzania, jak 1 os6b z nim wspotpracujacych.

Kolejnym etapem jest wykorzystanie wzorcéw architektonicznych. W przypadku Visual
Studio i tworzeniu programéw obiektowo najlepiej spisuje si¢ wzorzec MVC, aczkolwiek mozna
wykorzysta¢ jego pochodne i/lub inne wzorce projektowe. Dlaczego MV C najlepiej spisuje si¢ w roli
wzorca dla chociazby jezyka C#? Poniewaz pozwalana na skonkretyzowanie modelu (tzw. back-end
— logika aplikacji), oddzielonego od interfejsu (View) uzytkownika (graficznego lub konsolowego,
tzw. front-end — panel uzytkownika). Oba te elementy taczone sg przez kontroler (Controller) -
klas¢/klasy przekazujace informacje od funkcji uzytkowej do logicznej. Dzieki takiemu podejsciu
kod moze by¢ pisany przez rézne niezalezne zespoly, a i tak ostatecznie begdzie mozliwe jego
ztaczenie w catos$¢ bez ingerencji w jedng badz druga czes$¢ projektu.

Ostatnig niedogodno$¢ programowania obiektowego mozna wyeliminowa¢ wykorzystujac
szereg odpowiednich narzedzi. Pierwsze z nich to odpowiedni edytor kodu/$rodowisko
programistyczne, ktore pokaze nam w czytelny 1 intuicyjny sposob kod, pozwoli na wyswietlanie
kodu w spersonalizowany sposéb (np. same naglowki funkcji/metod, powigzania zmiennych z
miejscami ich uzycia) oraz pozwoli na przesledzenie wykonywania si¢ kodu i ukaze stan programu
w dowolnym momencie.

Kolejnym narzedziem bedzie aplikacja do tworzenia repozytorium projektu. Klasycznie nasz
projekt tworzony jest w odpowiednim katalogu, ktéry dostgpny jest na naszym magazynie danych.



WY2SZA SZKOLA HANDLOWA
W RADOMIU g

i) RADOM
¥/ ACADEMY OF ECONOMICS

Jezeli chcemy go przenies¢/da¢ komus kopie jestesmy zmuszeni kopiowac caly katalog projektu, a
co najmniej pliki z kodem Zrédlowym. Ponadto przy duzych projektach zmiany dokonane w kodzie
moga dopiero po jakim$ czasie wykaza¢ nieprawidlowosci w funkcjonowaniu — wszystko zalezy od
czasu dokonywania testow aplikacji. W tym wypadku pomo6c moze skorzystanie z repozytorium kodu
— SVN lub git.

Obecnie najlepszym wyborem jest git. Narzedzie to stosowane jest niemal w kazdej firmie
zajmujacej si¢ projektami — niekoniecznie programistycznymi. Pozwala bowiem na $ledzenie niemal
kazdej zmiany w edytowanych plikach — zapisuje kazdg nowa wersje pliku jako nowy, osobny plik
lub jezeli mamy do czynienia z plikiem kodu Zrédlowego to zapis nastgpuje tylko dla zmienianych
linii kodu (nadpis réznicowy). Dzigki temu, jezeli wczesniejsza wersja kodu spetniala nasze
oczekiwania (a aktualna zawiera btedy) bez problemu bedziemy mogli cofna¢ si¢ do wtasciwej wersji
kodu by ponownie rozpocza¢ modyfikacje (lub bedziemy w stanie skuteczniej ustali¢ zrédlo
ewentualnego btedu).

Git jest tez narzedziem do pracy grupowej. Kazda naniesiona zmiana przypisywana jest
osobie, ktora ja naniosta. Bez problemu mozna wigc ustali¢ autora okreslonych zmian w kodzie. To
za$ pozwala na ewentualne szybsze przydzielanie poprawek w kodzie okreslonym ludziom w zespole.

4. Przebieg.

Zadaniem bedzie utworzenie dowolnego projektu oprogramowania z wykorzystaniem wszystkich
opisanych wyzej rozwigzan i1 narzgdzi. Projektem moze by¢ dowolna aplikacja napisana w jezyku
CH#, ktora bedzie spetniania nastepujace kryteria:
- Bedzie posiadata co najmniej dwie pojedyncze funkcjonalno$ci wielokrotnego uzytku
- Bedzie posiadata co najmniej jeden rodzaj interfejsu dla uzytkownika
- Bedzie pozwalata na zmiang¢ interfejsu uzytkownika na dowolny inny (badz na interfejs
mieszany/wiele interfejsow uzytkownika)

Mozna wykorzysta¢ dowolny, wlasny pomyst na projekt. Przyktadowe projekty spetniajace powyzsze

wymagania:
- Program liczenia obwodow 1 pol figur geometrycznych oraz pozwalajacy na wyliczenia
dodatkowych informacji - np. dlugosci przeciwprostokatnych lub promien katéw

wystepujacych w figurze.

- Program do zbierania danych na temat szkolen przeprowadzanych zdalnie; minimum
podstawowe dane uczestnika (imi¢, nazwisko, adres zamieszkania) oraz dane dotyczace kursu
(nazwa, data rozpoczecia, czas trwania w dniach, opis kursu)

- Program do katalogowania posiadanych gier/ksigzek/filméw; nalezy uwzgledni¢ takie dane
jak informacje o przechowywanym zasobie (nazwa, data wydania, no$nik przechowujacy,
opis) oraz o sposobie przechowywania (numer ewidencyjny, miejsce skladowania,
ewentualne pozyczenie, czas zwrotu)

Wymagania speini takze dowolna aplikacja klient-serwer (np. prosty komunikator sieciowy czy
serwer plikow) jednak zadanie to moze by¢ nieco trudniejsze (dodatkowa komunikacja, obstuga
btedoéw przesytania itp.).

Po wybraniu typu aplikacji w nastepnej kolejnosci nalezy utworzy¢ projekt aplikacji
wykorzystujac jezyk C#. Sugerowane jest by wybraé aplikacje konsolowa (z menu tekstowym),
aplikacje WPF lub aplikacj¢ Web. Nie jest rekomendowane wybieranie aplikacji WinAPI (aplikacje
te sg rozpatrywane jako przestarzale). Aplikacja ma spetania¢ swojg funkcjonalnos¢ i dziata¢ offline.
Istotne jest, by aplikacja miata architektur¢ MVC (Model-View-Controller), gdyz dzigki temu
rozwigzaniu znacznie tatwiej bedzie zamieni¢ 1 modyfikowac poszczegolne elementy projektu
(niezbedne do laboratorium drugiego).
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Na koniec projekt, wraz z odpowiednimi komentarzami, nalezy ulokowa¢ w repozytorium git (na
stronie github, gitlab, gitbucket lub réwnowaznym). Nie trzeba wykonywaé sprawozdania!
Wystarczy odpowiedni plik readme + komentarze w kodzie.

5. Zakonczenie

Odnos$nik do repozytorium prosz¢ przesta¢ na adres piotr dobosz@int.pl, w temacie
wiadomosci zawierajac [WSH_ZMPO].
Jezeli kto$ bedzie miat problem z kodowaniem - rowniez nalezy udostgpni¢ prowadzacemu link do
repozytorium (celem wgladu w projekt). Wszelkie problemy z pracg mozna omowi¢ w dowolnym
czasie na Teams: piotr.dobosz@wsh.pl
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