INF.04: Programowanie aplikacji mobilnych z elementami interfejsu
uzytkownika

Zadanie egzaminacyjne

Temat: Utwodrz aplikacje mobilng wyszukujgcg ukryta liczbe w uktadzie siatki.

Opis zadania:

Twoim zadaniem jest stworzenie aplikacji na system Android, w ktorej
uzytkownik bedzie szukat ukrytej liczby w siatce przyciskow. Po nacisnieciu na
przycisk, uzytkownik odkrywa przypisang do niego losowg liczbe z zakresu od 1
do 100. Gra konczy sie, gdy uzytkownik znajdzie liczbe wiekszg niz 90.

Wymagania funkcjonalne:

1. Uktad interfejsu uzytkownika:

o

Siatka (GridLayout) sktadajaca sie z 16 przyciskow, utozonych w
uktadzie 4x4.

Przyciski oznaczone symbolami,,?” przed odkryciem liczby.

Przycisk ,Reset”, umozliwiajgcy ponowne uruchomienie gry z
nowymi liczbami.

2. Logika gry:

o

Po nacisnieciu na przycisk w siatce, wyswietla sie losowa liczba
przypisana do tego przycisku.

Jesli odkryta liczba jest wieksza niz 90, gra sie konczy, a uzytkownik
otrzymuje komunikat: ,,Gratulacje, znalazte$ ukrytg liczbe!”.

Gra powinna dziata¢ do momentu znalezienia liczby spetniajgcej
warunek lub do recznego zresetowania gry.

3. Obstuga przycisku ,Reset”:

o

Przywraca stan poczatkowy gry (ukrywa liczby, przypisuje nowe
losowe wartosci do przyciskéw, aktywuje wszystkie przyciski).

Wymagania techniczne:

1. Struktura kodu:



o Klasa MainActivity zarzgdza logika gry oraz interfejsem
uzytkownika.

o Metoda setupGame() inicjalizuje gre i przypisuje losowe liczby do
przyciskow.

o Metoda onButtonClick() obstuguje klikniecia na przyciski w siatce.
2. Losowanie liczb:

o Do kazdego przycisku przypisywana jest losowa liczba z zakresu od
1 do 100.

3. Interakcja z uzytkownikiem:
o Komunikat Toast po znalezieniu liczby wiekszej niz 90.
Dokumentacja projektu:
1. Plik XML ukfadu interfejsu uzytkownika (activity_main.xml)

o Powinien zawierac elementy GridLayout dla przyciskéw oraz
przycisk Reset.

2. Kod zrédtowy aplikacji (MainActivity.java)

o Zawiera implementacje opisanej logiki aplikacji.

Kryteria oceny:
o Poprawnos¢ dziatania aplikacji zgodnie z opisem.
o Czytelnos¢ kodu i poprawna organizacja struktury projektu.

e Zgodnosc¢ z zasadami programowania obiektowego oraz obstugi
interfejsu uzytkownika w systemie Android.

Struktury pliku XML :

1. Uktad gtowny:
o Uzywamy Linearnego z orientacjg pionowg

o Przycisk "Resetuj gre" umieszczamy na goérze, a ponizej niego GridLayout
z przyciskami.



» Margines wewnetrzny na 16dp

Siatka (GridLayout):

o Ustawiamy GridLayout z 4 kolumnami i 4 wierszami, aby utworzyc siatke
4x4.

o Wartosc¢ android:layout_weight="1" pozwala siatce wypetni¢ przestrzen
dostepng w LinearLayout, a android:layout_height="0dp" zapewnia
elastycznos$¢ w rozmiarze.

Styl dla przyciskdw w siatce:

W pliku res/values/styles.xml nalezy zdefiniowaé wspdlny styl dla przyciskéw w
siatce.
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Widok po trafieniu na liczbe > 90
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<GridLayout
android:id="@+id/gridlLayout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="0dp"
android:layout_weight="1"
android:columnCount="4"

android:rowCount="4">

<!-- Przyciski w siatce -->

<Button android:id="[@+id/button@" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="[@+id/buttonl" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="@+id/button2" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="@+id/button3" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="[@+id/button4" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="[@+id/button5" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="@+id/buttoné" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="@+id/button7" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="[@+id/button8" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="[@+id/button9" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="@+id/buttonld" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="@+id/buttonll" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="[@+id/buttonl2" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="[@+id/buttonl3" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="@+id/buttonl4" style="(@style/GridButton" />
<Button android:id="@+id/buttonld" style="(@style/GridButton" />

</GridLavout>

<resgurces>

<style name="GridButton">
<item name="android:layout_width">Qdp</item>
<item name="android:layout_height">wrap_content</item>
<item name="android:layout_columnWeight">1</item>
<item name="android:layout_rowWeight">1</item>
<item name="android:textSize">24sp</item>
<item name="android:textColor">@android:color/black</item>
<item name="android:backgroundTint">@android:color/white</item>

<fstyle>

[}

</resources>



// Inicjalizacja przyciskow
buttons = new Button[16é];
for (int 1 = 0; 1 < 16; i++) {
String buttonID = "button" + i;
int resID = getResources().getIdentifier(buttonID, defTyper "id", getPackageName())

buttons[i] = findViewById(resID);

private void setupGame() {
randomNumbers = new int[16];
Random random = new Random();

for (int i = 0; 1 < 16; i++) {

randomNumbers[i] = random.nextInt( bound: 100) + 1;

Button button = buttons[i];

button.setText("?");

button.setEnabled(true);

int finall = i;

button.setOnClickListener(v -> onButtonClick(finalI, button));
b

gamelActive = true;

private void onButtonClick(int index, Button button) {

if (!gameActive) return;

// Odkrywamy liczbe

int number = randomNumbers[index];
button.setText(String.valuelf(number));
button.setEnabled(false); // Dezaktywujemy przycisk

if (number > 90) {
Toast.makeText( context: this, text "Gratulacje, znalaztes ukrytg 1:

gameActive = false; // Korczymy gre



