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SAZETAK

U ovom zavr$nom radu opisana je izrada aplikacije Briskula. Aplikacija je bazirana
na viSekorisnickoj logici (engl. multiplayer) , a namijenjena je isklju¢ivo u svrhu zabave.
Projekt se sastoji od desktop aplikacije i web aplikacije. Desktop i web aplikacija koriste istu
bazu podataka. Baza podataka izradena je u SQL Management Studio 2017 te je postavljena
na Microsoft Azure SQL posluzitelj (engl. server). Desktop aplikacija omoguéuje
korisnicima medusobno nadmetanje na ra¢unalima povezanima u lokalnu mrezu. Desktop
aplikacija omogucuje korisniku da kreira posluzitelja ili da pristupi nekom od postojecih
posluzitelja kao klijent. Sama igra odvija se u desktop aplikaciji. Igra je realizirana tako da
omogucuje sudjelovanje dva korisnika, a ishod igre pohranjuje se u bazu podataka.
Posluzitelj moze kreirati igru s tri ili Cetiri karte. Aplikacija je sinhronizirana s bazom
podataka, pa korisnik moze vidjeti listu igraca koji su trenutno prijavljeni u aplikaciji. Osim
toga, korisnik moze vidjeti i sve posluzitelje koji su trenutno pokrenuti. Web aplikacija
omogucuje administratoru jednostavnije upravljanje i laksi pristup bazi podataka jer nije
potrebno imati instaliranu desktop aplikaciju. Korisnicima je takoder omoguceno lakse

uredivanje profila putem web aplikacije.

Kljuéne rijeci: C#, desktop aplikacija, web aplikacija



SUMMARY

Briscola Application

This thesis describes the development of the Briscola application. The application
is based on multiplayer logic and is intended for entertainment purposes only. The project
consists of a desktop application and a web application. A desktop application and web
application uses the same database in the background. This database was developed in SQL
Studio 2017 environment and it was migrated to the Microsoft Azure SQL server. The
desktop application enables users to compete with each other on the computers connected to
the local network. The desktop application enables the user to create the server or join an
existing one. The game itself is held in the desktop application. It is created in a way that
two players can compete against each other and the final result is stored in a database. The
server can create a game type with three or four cards. The application is synchronized with
the database that enables the user to have insight into the list of all active servers and active
players. Web application helps the administrator to have easier management and access to
the database data since it is not necessary to have the desktop application installed on your

personal computer. Users also have an easier time managing their profiles.

Keywords: C#, desktop application, web application



1. UVOD

Cilj ovog zavr$nog rada je izrada aplikacije koja ¢e sluziti za zabavu korisnika. U tu

svrhu izradene su desktop i web aplikacija.

Za razvoj desktop aplikacija koristene su Windows forme, dok je web aplikacija
razvijana u arhitekturi MVC (engl. Model-View-Controller). Programski jezik koristen za
izradu desktop i web aplikacije je C#, dok je za razvojno okruZenje (engl. Integrated
Development Environment) koriSten Microsoft Visual Studio 2017. Kroz desktop aplikaciju
opisana je izrada aplikacije u kojoj je implementirana viSekorisni¢ka logika. Desktop
aplikaciju je moguce instalirati na raCunala s operativnim sustavom Windows. Za koristenje

desktop i web aplikacije potrebno je imati pristup internetu.

Zavrsni rad sadrzi Cetiri poglavlja. Nakon uvoda, u drugom poglavlju zavr$nog rada
analizirane su tehnologije koje su se koristile pri izradi desktop i web aplikacije. U tre¢em
poglavlju rada analiziran je model podataka te su prikazane relacije izmedu entiteta. Kroz
primjere i slike prikazan je razvoj desktop i web aplikacije. Cetvrto poglavlje rada jest
zakljucak u kojem se sazeto iznosi sve §to je istaknuto u radu te se donose odredene spoznaje
o koriStenim tehnologijama tijekom izrade aplikacije i mogucnosti razvoja aplikacije u

buduénosti.



2. TEHNOLOGIJE
2.1. ASP.NET MVC

ASP (engl. Active Server Pages) je tehnologija razvojnog okvira (engl. framework)
NET koja se koristi za razvoj dinamickih i interaktivnih web stranica te za razvoj web usluga
(engl. services) . Stranice ASP izvrSavaju se na posluziteljskoj strani te generiraju kod u
HTML (engl. HyperText Markup Language) ili XML (engl. Extensible Markup Language)
formatu koji se $alje desktop ili mobilnim preglednicima. MV C je predlozak (engl. template)
koji se koristi pri izradi web aplikacija. K6dna arhitektura MV C, iako razvijana prvenstveno
za desktop aplikacije, danas je popularnija kod izrada web aplikacija [1]. Osnovna ideja
arhitekture MVC jest razdvajanje koda na tri cjeline: Model, Pogled (engl. View) i Upravitelj
(engl. Controller) [2]. U sloju modela naj¢esce je implementirana poslovna logika, to¢nije
to je skup klasa koje opisuju podatke poslovne logike s kojom se radi. Model enkapsulira
(zastita podataka u klasi) podatke koji se Cuvaju u bazi podataka. Pogled omogucuje prikaz
podataka te se najcescée koristi za prikaz podataka iz modela. Upravitelj je, pak, veza izmedu
modela i pogleda. Cita ulazne podatke od korisnika te ih prosljeduje modelu. Nakon
komunikacije s modelom upravitelj odlucuje koji ¢e se pogled prikazati krajnjem korisniku.

MVC za ¢uvanje podataka koristi metode koje se nalaze u upravitelju.

2.2. Razvojno okruzenje Microsoft Visual Studio Community

Visual Studio je programsko razvojno okruZenje, sluzi za pisanje raznih vrsta

aplikacija za operativni sustav Windows [4]. Na slici 1. prikazan je Visual Studio logo.

Slika 1: Visual Studio logo

Tvorac Visual Studio je tvrtka Microsoft, a trenutno dolazi u tri varijante:



e Visual Studio Community
e Visual Studio Professional

e Visual Studio Enterprise

Visual Studio Community je moguce besplatno preuzeti na sluzbenim stranicama
Microsoft kompanije. Instalacija zahtijeva posjedovanje besplatnoga Microsoft naloga, a
uvjet za uspjesnu instalaciju je stalna internet veza. Visual Studio omogucuje integraciju
razli¢itih tehnologija koje ne moraju biti razvijene od strane Microsoft kompanije [4]. Visual
Studio je jednostavan za koriStenje. Pri pisanju kdda nudi se zavrSetak rije¢i §to znacajno

olaksava posao prilikom izrade aplikacije.

2.3. SQL Server Management Studio

SQL Server Management Studio je integrirano razvojno okruZenje za upravljanje
SQL (engl. Structured Query Language) posluziteljem. Instalacijski paket je moguce
besplatno preuzeti sa sluzbenih stranica Microsoft kompanije. Na slici 2. prikazan je SQL

Server Management Studio logo.

D

Slika 2: SQL Server Management Studio logo

Uz pomo¢ Management Studio administrator moze upravljati skoro svim aspektima
SQL posluzitelja. Management Studio omogucuje kreiranje i upravljanje bazom podataka,
prilagodavanje sigurnosti, izradu korisni¢kih naloga za pristup SQL posluzitelju [5].

Kreiranjem baze podataka kreiraju se minimalno dvije datoteke. Prva datoteka s ekstenzijom
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»-MDF* sadrzi dodatke i objekte, dok datoteka s ekstenzijom ,,.LDF* predstavlja dnevnik
transakcija [6]. Pokretanjem Management Studio otvara se forma za prijavu na SQL

posluzitel;.

Na slici 3. prikazana je forma za prijavu na SQL posluzitel;.

=l Connect to Server H

SQL Server

Server type: Database Engine W

Server name: briscola database windows net W

Authentication: SQL Server Authentication v
Login: dejv 1993 W
Passward:

[ ] Remember password

Cancel Help Options =

Slika 3: Forma za prijavu na SQL posluzitel;
Komponente forme za prijavu na SQL posluzitel;:

e Vrsta posluzitelja (engl. Server type) — odabire se posluzitelj na koji se zelimo
povezati

e Ime posluzitelja - ime posluzitelja na koji se Zelimo povezati

e Autentifikacija (engl. authentication) - odabire se vrsta naloga za prijavu na SQL
posluZzitelj

e Prijava (engl. login) - unos u ovo polje je omogucen samo ako je kao nacin prijave
izabran SQL posluzitelj nalog

e Lozinka (engl. password) - unos u ovo polje je omoguéeno samo ako je kao nacin

prijave izabran SQL posluzitelj nalog [7]

2.4. Razvojni okvir Entity

Razvojni okvir Entity je okvir objektno relacijskog mapiranja otvorenog koda za
ADO (engl. ActiveX Data Objects) . Objektno relacijsko mapiranje (engl. object relational



mapping) znacajno olakSava razvoj podatkovno orijentiranih aplikacija [8]. Entity moze

automatski generirati veliki dio koda, ¢ime se programeru znacajno Stedi vrijeme.

Entity omogucuje rad s podacima u obliku objekta umjesto s tabli¢cnim podatcima.
Entity mapira relacijske tablice u objekte koje C# razumije [9]. Prijenos podataka izmedu
koda programskog jezika C# i baze podataka se naziva mapiranje (engl. mapping). Na slici

4. prikazano je mapiranje u razvojnom okviru Entity.

zamespace OnlineVrijednosnice.Models Tablice u SQL server bazi podataka

public class Graf

{ Novosts
public int GrafID { get; set; } % NovostiD
[Required]
public string Naslov { get; set; } GrRfD
public byte[] GrafDatoteka { get; set; } ImeKorisnika
public string MimeTypeSlika { get; set; } Predmet
[DataType(DataType.MultilineText)]
public string Opis { get; set; } Sadrzaj
[DataType(DataType.DateTime)]
[DisplayName("Datum kreiranja")]

[DisplayFormat(DataFormatString = "{@:dd/MM/yy}", ApplyFormatInEditMode = true)]

public DateTime DatumKreiranja { get; set; }

[DataType(DataType.DateTime)]

[DisplayName("Datum izmjene")]

[DisplayFormat(DataFormatString = "{@:dd/MM/yy}", ApplyFormatInEditMode = true)]

public DateTime DatumIzmjene { get; set; }

public string ImeVlasnikaKorisnika { get; set; } . . .
Mapiranje Entity | .
public virtual ICollection<Novost> Novosts { get; set; } frameworka ? GraflD
}
Naslov
GrafDatoteka
public class Novost MimeTypeSlik
{ imeTypeSlika
public int NovostID { get; set; } Opis

public int GrafID { get; set; }

public string ImeKorisnika { get; set; }
public string Predmet { get; set; } Datumlzmjene
[DataType(DataType.MultilineText)]
public string Sadrzaj { get; set; }

DatumKreiranja

ImeVlasnikaKorisnika

public virtual Graf Graf { get; set; }

Slika 4: Mapiranje u razvojnom okviru Entity

Postoji vise nacina kako napraviti objektno relacijsko mapiranje, odnosno postoje tri

razli¢ita razvojna tijeka rada (engl. development workflow) :

e Baza prva (engl. database first) — generira sve potrebne objekte u kodu na temelju

modela baze podataka.

e Kod prvi (engl. code first) — generira sve potrebne bazne objekte na osnovi
postojeceg koda. Omogucuje kreiranje klasa bez grafickog korisnickog sucelja (engl.
Graphical User Interface). Taj se pristup preporucuje koristiti ako ne postoji baza

podataka.



e Model prvi (engl. model first) — definira entitete i modele na temelju kojih ¢e se

generirati baza podataka i klase [4].

Kao most izmedu entity klasa i baze podataka koristi se posebna klasa koja
predstavlja kontekst baze podataka (engl. dbcontext) , a naziva se kontekstna klasa. Dt Set

sadrzi objekt koji ¢e Entity generirati na osnovu baze. 1zgled kontekstne klase prikazan je na

ispisu 1.

public partial class PlayersEntitiesl : DbContext{
public virtual DbSet<Game> Games { get; set; }
public virtual DbSet<Player> Players { get; set; }}

public virtual DbSet<PlayerRole> PlayerRoles { get; set; }

public virtual DbSet<Role> Roles { get; set; }}

Ispis 1: Kontekstna klasa

2.5. LINQ

LINQ (engl. Language Integrated Query) je dodatak programskim jezicima .NET
tehnologije koji sadrzi izraze za upite (engl. query expressions) [9]. LINQ unificira na¢in
pristupa i pretrage podataka. Omogucéuje pristupanje podatcima razli¢itog tipa koristenjem
iste sintakse. Uvodenje LINQ-a omogucuje jednostavnije pretrazivanja podataka u bazi,
¢ime se smanjuje koli¢ina potrebnoga koda te povecava Citljivost koda [10]. LINQ sadrzi
oko pedeset upita operatora pomocu kojih se zna¢ajno smanjuje vrijeme sortiranja, filtriranja

te grupiranja podataka. Neki od najéesce koristenih operatora jesu sljedeci:

e sortiranje
o filtriranje
e grupiranje
e spajanje

e pretvorba.



Operatori koji se koriste u metodama standardnih upita nazivaju se izrazi lambda
(engl. Lambda expressions). Ti izrazi omogucuju definiranje operatora upita kao metoda.
LINQ se moze koristiti za sve vrste podataka koje su izvedeni iz sucelja (engl. interface)
IEnumreable [10].

2.6. JSON

JSON (engl. JavaScript Object Notation) je tekstualni format ¢ija je namjena

prijenos podataka u formatu koji je €itljiv i ljudima i strojevima [11].

Zbog svojih prednosti nad XML - om JSON sve ¢esce postaje prvi izbor. XML Koristi
oznake, pa je tezi za pisanje i ¢itanje. Prednost JSON - a je Sto za parsiranje koristi js (engl.
java script) parser. Objekt u JSON formatu je oblika klju¢ : par, a nalazi se unutar viticastih

zagrada [11].

JSON ne ovisi o programskom jeziku, a njegova je najveta primjena u web

aplikacijama. Objekt IgraTri u JSON formatu prikazan je na ispisu 2.
{"i":0,"d":{"karte":[{"v":0,"vr":0},{"v":0,"vr":1},
{"v":0,"vr":2},{"v":0,"vr":3},{"v":0,"vr":4},
{"v":0,"vr":5},{"v":0,"vr":6},
{"v":0,"vr":7},{"v":0,"vr":8},{"v":0,"vr":9},
{"v":1,"vr":0},{"v":1,"vr":1},
{"v":1,"vr":2},{"v":2,"vr":3},{"v":1,"vr":4},
{"v":1,"vr":5},{"v":1,"vr":6},{"v":1,"vr":7},{"Vv":1,"vr":8},
"p2":{"name":"player2"”, "punti":0,
"turn":false,"ruka":[{"v":0,"vr":3},{"v":0,"vr":4},
{"v":0,"vr":5},null]},"c1":null,"c2":null, "c3":null}

Ispis 2: Objekt IgraTri u JSON formatu



2.7. Windows forme

Windows forma je alat koji se koristi za izradu Windows aplikacija. Te su forme
ucinkovit i jednostavan nac¢in komunikacije koja se ostvaruje izmedu korisnika i programa.
Window forma je prozor koji sadrzi kontrole za prikaz, unos i manipulaciju podatcima [12].
Za izradu Windows formi potrebno je unutar Visual Studio odabrati File->New projekt te u
izborniku odabrati Windows formu. Upise se Zeljeno ime te se pritiskom tipke OK kreira

nova Windows forma.

Alati (engl. Toolbox) sadrze skup gotovih Windows kontrola [12]. Osim toga, alati
sadrze kontrole koje se mogu dodati Windows formama, a prikazane su samo one kontrole
koje se mogu koristiti za trenutni dizajn. Dizajn prikazuje obrazac forme sa svim elementima
koji se nalaze u formi. Svojstva (engl. properties) omogucuju podeSavanje postavki
zeljenog elementa. Dijele se na devet kategorija, a to su izgled (engl. appearance), ponasanje
(engl. behavior), podatci, pristupa¢nost (engl. accessibility), dizajn, fokus, predlozak, stil
prozora te razlic¢ito (engl. Misc). Istraziva¢ rjeSenja (engl. Solution Explorer) koristi se za

prikaz strukture projekta [12].
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3. APLIKACIJA
3.1. Baza podataka

Baza podataka izradena je pomocu alata SQL Server Management Studio 2017. Baza
podataka Kkoristi se za pohranjivanje podataka registriranih korisnika te za pohranjivanje
kona¢nog ishoda svake pokrenute igre. Na temelju izradene baze Entity generira potrebne

modele koriste¢i pristup baza prva. Na slici 5. prikazan je pristup baza prva.

Entity Contextand Entity
Framework Classes

Database-First Approach

Slika 5: Pristup baza prva

Nakon izrade baze podataka slijedi izrada pojedinih tablica. Primjer izradene tablice
prikazan je na slici 6.

Column Name Data Type Allow Nulls
) Id int n
| Username varchar(20) []
Password varchar(20) []
Email varchar(255)
|pAddress varchar(16)
Status ntext
Win_Rate decimal(4, 1)
[]

Slika 6: Tablica Korisnik

Na slici 7. prikazan je relacijski model baze podataka koja sadrzi tablice s
odgovaraju¢im relacijama izmedu pojedinih tablica. Relacije izmedu tablica vazne su za

lak§u manipulaciju samim podatcima te pravilan rad baze podataka.
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Playerld
Status
. Roleld
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Game (dbo)
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Status 8
Players_In_Game
Game_Type
Player_ Game
- Role (dbo
Winnerld v ( )
Column Name
< B "
Name
« | >

Slika 7: Relacijski model baze podataka

Za manipulaciju podatcima koji se nalaze u bazi podataka treba povezati aplikaciju
s bazom. Kontekstna klasa upravlja vezom s bazom te se po potrebi spaja ili odspaja s baze.
PlayersEntitiesl klasa izvedena je iz kontekstne klase. Konstruktor PlayersEntitiesl klase
kao parametar moze primiti ime baze na koju se spaja ili string na vezu s bazom.

PlayersEntities1 konstruktor prikazan je na ispisu 3.

public partial class PlayersEntitiesl : DbContext{

public PlayersEntitiesl1(): base("name=PlayersEntities1"){}}

Ispis 3: PlayersEntities1 konstruktor

Za ostvarivanje veze s Microsoft Azure SQL posluziteljem treba podesiti string na
vezu s bazom. String se Kreira automatski te je podesen na vezu s bazom podataka koja se
nalazi na lokalnom (engl. localhost) ra¢unalu. Za ostvarivanje veze s Microsoft Azure SQL
posluziteljem potrebno je izmijeniti postojeci string. Na ispisu 4. prikazan je kod ispravno

podesenog stringa za povezivanje s Microsoft Azure SQL posluziteljem.
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metadata=res://*/PlayModel.csdl|res://*/PlayModel.ssdl|res://*/PlayModel.ms1;

provider=System.Data.SqlClient;provider connection

string="datasource=briscola.database.windows.net;initial catalog=Players;
user id=zeljeno_ime;password=zeljena_Sifra;
MultipleActiveResultSets=True;

App=EntityFramework"

Ispis 4: String za konekciju s Microsoft Azure SQL posluziteljem

3.2. Desktop aplikacija
3.2.1. Struktura desktop aplikacije

Struktura desktop aplikacije prikazana je na slici 8.

fad Sclution 'Serninar' (1 project)
4 +[c#] Seminar
b & % Properties
[+ =B References
P Fesocurces
B »E2] AboutGame.cs
g1 App.config
P& C# Cards.cs
B+ »E=] Client.cs
b &c#* Deck.cs
B +E=] Forml.cs
I+ »E=] GameFour.cs
- «E=] GameType.cs
P &C* Igrac.cs
t+ «E=] Login.cs
41 packages.config
+[EZ] PlayerList.cs
B &C* Program.cs
= vEZ] Server.cs
B vE=] ServerClient.cs
B+ «[E=] ServerlList.cs
b &E=] WinnerForm.cs

=

Slika 8: Struktura desktop aplikacije
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3.2.2. Forma za prijavu

Pokretanjem aplikacije prikazuje se forma za prijavu koja omogucuje prijavu za
postojece korisnike. Forma za prijavu sastoji se od dva tekstualna polja (engl. textbox),
dugmeta (engl. button) te poveznice (engl. link) . Klik na poveznicu za registraciju odvodi
korisnika na web aplikaciju Briskula. Nakon uspje$nog logiranja forma prelazi u pozadinu.
Korisnik je usmjeren na glavni izbornik, odnosno otvara se forma PosluziteljKlijent. Status
korisnika mijenja se iz izvanmrezno (engl. offline) u mrezno (engl. online). Forma za prijavu

prikazana je naslici 9.

Prijava

Userrame [ ]

pasword [

Login

DontHaveAccount?ClickHereToRegister

Slika 9: Forma za prijavu

3.2.3. Forma PosluziteljKlijent

Forma PosluziteljKlijent sadrzi glavni izbornik aplikacije. l1zgled izbornika ovisi 0
pravima pristupa pojedinog korisnika. Postoje dvije razine prava pristupa aplikaciji, a to su
administratorski i korisnicki pristup. Kod korisni¢kog pristupa formi PosluziteljKlijent

izbornik sadrzi sljedece opcije:
e dugme Posluzitelj
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e dugme Vrsta Igre
e dugme Lista Posluzitelja

e dugme Pravila Igre

Kod administratorskog pristupa izbornik forme PosluziteljKlijent sadrzi sve opcije

koje sadrzi korisnicki pristup uz dodatne moguénosti:

e dugme lista igraca — klikom misa pokrece se forma lista igraca
e dugme reset_db — klikom misa na to dugme resetiraju se vrijednosti u listi igra, tj.

uklanjaju se sve igre iz baze podataka i svi trenutno pokrenuti posluzitelji.

Klikom miSa na neku ponudenu opciju otvara se odabrana forma. Forma
PosluziteljKlijent prelazi u pozadinu te njezine kontrole vise nisu vidljive korisniku sve dok
se trenutna forma ne zatvori. Na slici 10. prikazana je forma PosluziteljKlijent s

administratorskim pravima.

& Main Menu [=[@]x]
Moja Statistika  Najboljigraci ~ BrskolaWeb | [Yov

Pokreni Posluitel

v |g{e" = '/ el

Lista Posluitelja

Pravila lgre

A1 W
— = R

Slika 10: Forma PosluziteljKlijent s administratorskim pravima
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Forma PosluziteljKlijent posjeduje izbornic¢ku traku (engl. menu bar) koji sadrzi

opcije za sljedece:

e Moja statistika — prikazuje se statistika trenutno prijavljenoga korisnika.

e Najbolji igraci — prikazuje listu pet najboljih korisnika sortiranih po omjeru

pobjeda/poraza te po broju odigranih igara. Ako u bazi podataka ne postoji toliko

korisni¢kih racuna, prikazat ¢e se svi korisnici.

e Briskula Web — klikom miSa otvara se poc¢etna stranica web aplikacije Briskula koja

je detaljnije analizirana u poglavlju 3.3.

3.2.4. Forma Posluzitelj

Pokretanjem forme Posluzitelj pokrece se posluzitelj. Nakon pokretanja posluzitelj

na prikljucku (engl. portu) 7000 sluSa zahtjeve klijenta za spajanje. Lista Igraci na

posluzitelju sadrzi popis korisnika koji su trenutno spojeni na posluzitelj. Forma Posluzitelj

prikazana je na slici 11.

POSLUZITEL

|zbaci_igrata f

Posalj

- J w

BER

laraci na posluitelju

Slika 11: Forma Posluzitelj

Klikom na dugme lzbaci igraca Kklijent se preusmjerava na formu Listalgraca te se

uklanja iz liste lgraci na posluzitelju. Na ispisu 5. prikazan je kod za uklanjanje klijenta s

posluzitelja.
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OnFormUnsub("Form");
tcpServer.BroadcastLine("kicked");

Client_Disconnect(null, tcpClient);
Ispis 5: Kod za uklanjanje klijenta s posluzitelja

Kako bi se omogucila komunikacija s klijentom obavlja se pretplata (engl. subscribe)
na dogadaj DataReceived iz SimpleTcpServer klase. Klikom na dugme Posalji Salje se
poruka svim klijentima spojenim na posluzitelj. Poruka sadrzi tekst koji se nalazi u
tekstualnom polju. U listi Obavijesti nalaze se sve poruke poslane od strane klijenta. Kod
za pretplatu na dogadaje SimpleTcpServer klase prikazan je na ispisu 6.

tcpServer = new SimpleTcpServer();
tcpServer.Delimiter = 0x13;
tcpServer.StringEncoder = Encoding.ASCII;
tcpServer.DataReceived += Server_Recived;
tcpServer.ClientConnected += Client_Connected;

tcpServer.ClientDisconnected += Client_Disconnect;

Ispis 6: Kod za pretplatu na dogadaje SimpleTcpServer klase

U prikazanom kodu na ispisu 6. vrsi se pretplata na dogadaje ClientConnected
I ClientDisconnected SimpleTcpServer klase. Kako bi posluzitelj bio obavijesten o
spajanju klijenta vrsi se pretplata na dogadaj ClientConnected. Za obavijest 0

odspajanju klijenta s posluzitelja vrsi se pretplata na dogadaj ClientDisconnected.

Prilikom pokretanja igre na posluziteljevoj strani izvr$ava Se serijalizacija (pretvorba
objekta u niz bajtova) objekta tipa IgraTri ili IgraCetiri, ovisno o vrsti igre. Serijalizirani
objekt posluzitelj salje svim Klijentima na mrezi. Na ispisu 7. prikazan je kod JSON

serijalizacija.
json= JsonConvert.SerializeObject(f);
tcpServer.BroadcastLine(json);
Ispis 7: Kod JSON serijalizacija
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3.2.5. Forma Klijent

Nakon uspje$noga povezivanja s posluziteljem otvara se forma Klijent. Klikom na

dugme Ready klijent omogucuje posluzitelju pokretanje igre.

Klijent moZe napustiti posluzitelja pritiskom na dugme Return. Klikom na to dugme
zatvara se forma Klijent te iz pozadine na povrsinu prelazi forma Lista Posluzitelja. Klikom
na dugme Send klijent Salje poruku posluzitelju, a poruka sadrzi tekst koji se nalazi u
tekstualnom polju. U listi Poruke nalaze se poruke razmijenjene s posluziteljem. Forma

Klijent prikazana je na slici 12.

. Kijent sE=

Lista posluzitelja

Spreman

posalj

Slika 12: Forma Klijent
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Kako bi komunikacija s posluziteljem bila moguca klijent se mora pretplatiti na
dogadaj iz SimpleTcpClient klase. Kod pretplata na DataReceived dogadaj prikazan je
na ispisu 8.

client=new SimpleTcpClient();
client.StringEncoder = Encoding.UTFS8;

client.DataReceived += Client_Received;

Ispis 8: Kod pretplata na DataReceived dogadaj

U formi Klijent obavlja se deserijalizacija (engl. deserialize) stringa u objekt tipa
IgraTri ili IgraCetiri. Deserijalizaciju je nuZzno izvriiti unutar BeginInvoke
(MethodInvoker) funkcije, u suprotnom dolazi do greSke tijekom izvodenja (engl.
runtime error). Kod deserijalizacija objekta prikazan je na ispisu 9.

BeginInvoke((MethodInvoker) {
string s = start.Substring(@, start.Length - 1);
try{ if (gameType == 3){
f = JsonConvert.DeserializeObject<Forml>(s);}
else {
g = JsonConvert.DeserializeObject<GameFour>(g);
Thread.Sleep(1);}
catch (Exception e){

MessageBox.Show(e.Message.ToString();}}
Ispis 9: Kdd deserijalizacija objekta

Po zavrsetku igre poziva se metoda OnFormUnsub. U metodi se vrsi odjava s

pretplacenih dogadaja, kako pri pokretanju nove igre nebi dolazilo do povecanja pretplate

na isti dogadaj. Kod za odjavu s dogadaja prikazan je na ispisu 10.
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public void OnFormUnsub(string s)

{

if (gameType == 3)

{
this.MoveMade -= f.OnMoveMade;
f.GameEnded -= this.OnGameEnded,;
f.MouseClicked -= this.OnMOuseClicked;
f.FormExiting -= this.OnFormClosing;
f.Close();

else{
this.MoveMade -= g.OnMoveMade;
g.GameEnded -= this.OnGameEnded;
g.-MouseClicked -= this.OnMOuseClicked,;
g.FormUnsub -= this.OnFormUnsub;
9.Close();}

}

Ispis 10: K&d za odjavu s dogadaja

3.2.6. Forma Lista PosluZzitelja

Lista Popis posluzitelja sadrzi kreirane posluzitelje koji su dostupni korisniku.
Prikazani su detaljni podatci o imenu posluzitelja, podatci o vrsti igre koja ¢e biti pokrenuta
na tom posluzitelju te rejting korisnika koji je kreirao posluzitelja. U listi Igraci na mreZi
nalaze se korisnici koji su trenutno prijavljeni u aplikaciji. Dugme Osvjezi dodano je u formu

kako bi liste Igraci na mrezi | Popis posluzitelja bile sinhronizirane s bazom.

Korisnik odabire Zzeljeni posluzitelj te dvoklikom miSa pokuSava pristupiti
posluzitelju. Ako se klijent uspjeSno poveze na posluzitelja otvara se forma Klijent, dok
forma Lista Posluzitelja prelazi u pozadinu i njezine kontrole vise nisu vidljive korisniku.
Ako je posluzitelj popunjen ili ako postoje tehnicki problemi, dolazi do neuspjeSnog

povezivanja. Forma Lista Posluzitelja prikazana je na slici 13.
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I LIST OF SERVERS
Osvjezi « [% -
ServerMame Mumber(f Players MaxPlayers GameType PlayerRating . .
lgraci na mrezi
mark admin

Slika 13: Forma Lista Posluzitelja

3.2.7. Forma Listalgraca

Formi Listalgraca moguce je pristupiti samo s ulogom administratora. U listi

Korisnici nalaze se svi korisnici sa svojim osnovnim informacijama. Klikom na dugme

Delete User iz baze se uklanja odabrani korisnik. Forma Listalgraca prikazana je na slici 14.

—
- O
1D Usemame Email
2 dejv spavidd@gmail .com
3 mark mark &gmail .com
15 user spavilll@gmail.com

DELETE USER

Slika 14

: Forma Listalgraca
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3.2.8. Forma Vrsta Igre

Vrsta Igre omogucuje podesavanje Zeljenih postavki igre koja ¢e se pokretati na tom
posluzitelju. Radijsko dugme (engl. radio button) Broj igraca sadrzi moguénost odabira
maksimalnoga broja korisnika koji mogu pristupiti posluzitelju. Trenutno se ne moze

mijenjati, odnosno igra se moze odvijati samo izmedu dva korisnika.

Radijsko dugme Vrsta Igre sadrzi mogucnost odabira igre s tri ili s Cetiri karte. Ako
se radijska dugmad ne promijene, koriste se podrazumijevane postavke: dva igraca i tri karte.
Klikom miSa na dugme Pokreni pokrece se forma Posluzitelj, dok forma Vrsta Igre prelazi

u pozadinu. Forma Vrsta Igre prikazana je na slici 15.

. . . .. - e
- O X
Vrsta Igre
Broj Igrada
@ 2lgmia

4lgaia  Nedostupno

Vrsta Igre

(® 3kate

() Akarte

[ = ]

Slika 15: Forma Vrsta Igre

3.2.9. Cilj igre

Briskula igra se realizira kroz najmanje tri dvoboja. Svaki dvoboj moze zavrsiti
pobjedom, porazom ili nerijeSenim ishodom. Cilj samog dvoboja je ostvariti vise od 60

punata, ¢ime se ostvaruje pobjeda. Pobjednikom igre se smatra onaj igra¢ koji:

- prvi ostvari tri pobjede

- ako protivnik napusti igru za vrijeme trajanja iste
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3.2.10. ViSekorisnic¢ka logika

Visekorisni¢ka logika je implementirana za dva moguca slucaja: posluzitelj baca

kartu, klijent baca kartu.
Posluzitelj baca kartu
Posluzitelj strana

Forma Posluzitelj pretplacena je na dogadaj MouseClicked forme IgraTri ili
IgraCetiri ovisno o vrsti igre. Klikom na neku od karata okvira (engl. panel) Kartel, aktivira
se dogadaj MouseC1icked. Karta se postavlja u kontrolu za prikaz slike (engl. pictureBox)
koja se nalazi u okviru table. Aktivacijom dogadaja posluzitelj Salje poruku klijentu. Poruka

sadrzi ime kontrole za prikaz slike nad kojom je izvrSena akcija (engl. action) Click.
Klijent strana

Forma IgraTri / IgraCetiri pretplacena je na dogadaj C1lientMove forme Klijent.
Nakon S§to klijent primi poruku, aktivira se dogadaj C1ientMove. Aktivacijom dogadaja,
nad kartom okvira Karte2 izvrSsava se akcija Click. U metodi OnMoveMade je
implementirana logika za odabir karte nad kojom ¢e se izvrsiti akcija Click. Karta se
postavlja u kontrolu za prikaz slike okvira table. Metoda OnMoveMade nalazi se na ispisu
11.

public void OnMoveMade(string s)

{
if (s.Equals("pictureBox1"))

pictureBox5_Click(this, EventArgs.Empty);
MessageBox.Show("card thrown");}

else if (s.Equals("pictureBox2"))

{
pictureBox6_Click(this, EventArgs.Empty);

MessageBox.Show("card thrown");}

else if (s.Equals("pictureBox3"))

{
pictureBox7_Click(this, EventArgs.Empty);

MessageBox.Show("card thrown™");}}

Ispis 11: OnMoveMade metoda

Klijent baca kartu

Za slucaj Klijent baca kartu primijenjena je analogna logika iz slucaja Posluzitelj
baca kartu.
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Opisani sluéajevi visekorisnitke logike su primijenjeni na forme IgraTri i IgraCetiri.

3.2.11. Dodjela punata i karata

U formama u kojima se odvija Briskula implementirana je metoda pokupi koja se
poziva pri zavrsetku svake odigrane ruke. U metodi pokupi implementirana je logika za
odredivanje pobjednika ruke na temelju odigranih karata. Broj odigranih karata unutar jedne
ruke jednak je broju kontrola za prikaz slika unutar okvira table. Na temelju ishoda
usporedbe, povecava se broj punata pobjednika ruke. Kod forme IgraTri se usporeduje karta
klijenta s kartom posluzitelja, u ovisnosti o adutskoj karti. Kod forme IgraCetiri vrsi se

usporedba izmedu dvije karte posluzitelja i dvije karte klijenta, u ovisnosti o adutskoj karti.
Postoji vise kriterija na temelju kojih se vr$i usporedba odigranih karata:

e Posluzitelj i Klijent su odigrali karte adutske boje
- pobjednik ruke je igra¢ koji je odigrao kartu vece vrijednosti
e Jedan od igraca odigrao kartu adutske boje
- pobjednik je igrac¢ koji je odigrao kartu iste boje kao adutska karta
e Klijent i posluzitelj su odigrali karte iste boje, razlicite od adutske
- pobjednik ruke je igra¢ koji je odigrao kartu vece vrijednosti
e Klijent i posluzitelj su odigrali karte razlicite boje, te razlicite od adutske karte

- pobjednik ruke je igra¢ koji je prvi odigrao kartu

Na temelju slike 16. implementirana je logika za usporedbu karata.

Slika 16: Karte
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Broj punata koji se dodjeljuju pobjedniku, sadrzi ukupnu vrijednost odigranih
karata. Za lgraTri to je vrijednost dvije karte, dok je kod IgraCetiri to vrijednost &etiri karte.
Vrijednost svih karata je implementirana u metodi punti. Na slici 17. prikazana je

vrijednost karata na temelju koje je implementirana metoda punti.

Slika 17: Vrijednost karata

Pobjedniku ruke se prvom dodjeljuje nova karta, a nakon njega porazenom. Tim
redoslijedom se dodjeljuje onoliko karata koliko je odigrano u prethodnoj ruci. Prethodno
opisana radnja se ponavlja dok jedan od igraca ne ostvari dovoljan broj punata za pobjedu

ili dok se ne potrose sve karte $pila.

3.2.12. Pohranjivanje ishoda igre
Logika za pohranjivanje ishoda igre implementirana je u formi Posluzitel;.
Mogudi ishodi igre:

e Kilijent napusta igru

- pobjednik igre je posluzitelj
o  Posluzitelj napusta igru

- pobjednik igre je klijent

e [grac je ostvario tri pobjede

- pobjednik je igrac koji je ostvario tri pobjede
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Na ispisu 12. prikazan je kod za pohranu ishoda klijent napusta igru.

if(Game_Running){
using (PlayersEntitiesl players = new PlayersEntities1()){
Game game = players.Games.Find(this.GameId);
Player playerl = players.Players.FirstOrDefault

(r => r.Username == this.logedUser);
Player player2 = players.Players.FirstOrDefault

(r => r.Username ==this.clientUsername);
game.WinnerId = playerl.Id;
game.Status = "Closed";
playerl.Games.Add(game);
player2.Games.Add(game);
players.SaveChanges(); }
this.Game_Running = false;
OnFormUnsub("Form"); }

Ispis 12: Pohrana ishoda igre

3.2.13. Posluzitelj napusta igru
Posluzitelj strana

Posluzitelj zatvara forumu u kojoj se odvija igra, te salje poruku klijentu o izlasku iz
igre. Forma Posluzitelj prelazi na povrsinu. Klijent je uklonjen iz liste Igraci na posluzitelju,

te se novi klijent moze povezati s posluziteljem.

Klijent strana

Klijent je odspojen s posluzitelja. Forma u kojoj se odvija igra se zatvara zajedno s

formom Kilijent. Iz pozadine na povrsinu prelazi forma Lista Posluzitelja.

3.2.14. Klijent napusSta igru
Klijent strana

Klijent zatvara formu u kojoj se odvija igra, te se automatski odspaja s posluzitelja.

Forma Klijent se zatvara, te iz pozadine na povrsinu prelazi forma Lista Posluzitelja.

Posluzitelj strana

Izlaskom klijenta iz igre aktivira se dogadaj ClientDisconnected. Forma u
kojoj se odvija igra se zatvara, te iz pozadine na povrsinu prelazi forma Posluzitelj. Klijent

je uklonjen iz liste Igraci na posluzitelju, te se novi klijent mozZe povezati s posluziteljem.
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3.2.13. Forma IgraTri

U formi IgraTri odvija se igra briskula. Okvir table sadrzi dvije kontrole za prikaz
slike, u koje se postavljaju odigrane karte za vrijeme trajanja igre. Okvir Kartel sadrzi tri
kontrole za prikaz slike koje predstavljaju karte trenutno prijavljenog korisnika. Okvir
Karte2 sadrzi tri kontrole za prikaz slike koji predstavljaju karte protivnika. U kontrolu za
prikaz slike Igra postavlja se adutska karta. Kontrola za prikaz slike Spil predstavlja $pil
karata. Forma sadrzi naslove (engl. labels) koji omogucuju korisniku laks$e pracenje tijeka

igre. Neki od vaznijih naslova jesu sljedeci naslovi:

e pobjede — pokazuje broj pobjeda posluzitelja i klijenta
e punti — prikazuje broj punata, punti protivnika se ne prikazuju

e YOUR TURN — nalazi se pokraj igraca kojeg je red baciti kartu

Forma IgraTri prikazana je na slici 18.

(L Server

’ le LT (ST
Pobjede “ ’
player (|
!
|

[ |

Il Briscola, Net

N Bisoola_Net

Brigcola, Net

Primliene poruke: M

Neg)

Pobjede playerT ~ YOUR TURN

0 0

s«

Slika 18: Forma IgraTri
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3.2.14. Forma IgraCetiri

Forma IgraCetiri ima istu funkciju kao i forma IgraTri. U formi IgraCetiri se
odvija igra u kojoj svaki igra¢ za vrijeme trajanje jedne ruke odigrava dvije karte.
Povecanjem broja odigranih karata u ruci, poveéava se broj mogucih ishoda koje je potrebno
implementirati u logici same igre. Glavna razlika u pozadinskom kédu odnosu na formu

IgraTri je u implementaciji metoda zaduzenih za dodjelu karata i punata.

Osim razlike u pozadinskom kodu postoje razlike i u grafickom sucelju. Okvir table
sadrzi Cetiri kontrole za prikaz slike u koje se pohranjuju odigrane karte za vrijeme trajanja
igre. Okvir Kartel sadrzi cCetiri kontrole za prikaz slike koji predstavljaju karte trenutno
prijavljenog korisnika. Okvir Karte2 sadrzi etiri kontrole za prikaz slike u koje predstavljaju
karte protivnika. Forma IgraCetiri prikazana je na slici 19.

o

Pobjede player

0

Brigcola_Net

Pobjede player1
YOUR TURN

Slika 19: Forma IgraCetiri

3.2.15. Forma AboutGame

Forma AboutGame sadrzi informacije o nazivu aplikacije, verziji, autoru aplikacije

te pravilima igre. Forma AboutGame prikazana je na slici 20.
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| IGRA BRISKULA = =

IGRA BRISKULA

BRISKULA
Wersion 1.0.0.0
Copyright © 2018

Okrenuta karta ispod maca, predstaviia zog (boju). u koiji se igra. Taj zog je jadi od svih ~
ostalih. a za to dijeljienje predstavlja brigkulu (pdnosno adut). Postoje 4 zoga: kupelkope).
bate(bastone), Spade i dinare.Unutar svakog zoga postoje karte od broja 1-7iod 11-
13.Unutar jednog zoga, najaci je a8 (1), pa trica(3), pa krali{13), konj{12), fanat(11)i dalje od
sedmice(7) prema dvici(2). As i trica se jo3 zovu i karkikorga, karg).As se broji kao 11
punataibodova), trica vrijedi 10 punata, a karte 2i 4 - 7 zovu se liSine ili Skart i ne donose
punte(usporedi s izrazom liZo bez punta). Kod ostalih zbrajaju se znamenke pa kralj vrijedi 4
punta, konj 3, a fanat 2 punta. Prema originalnom pravilu, i karta 2 je nosila 10 punat Cve

.

Slika 20: Forma AboutGame

3.2.16. Forma IgraGotova

Prikazuje se nakon zavrSetka igre. Sadrzi kontrolu za prikaz slike koja se mijenja

ovisno o ishodu igre.

3.2.17. Klasa Spil

Klasa Spil koristi se za izradu $pila karata. Svaka karta opisana je atributima
vrijednost i vrsta. Klasa Spil sadrzi pobrojane vrijednosti (engl. enum) Vrsta i Vrijednost, §to
omogucuje jednostavniju izradu karte, a time i samoga Spila. Na ispisu 13. prikazana je
upotreba pobrojanih vrijednost Vrsta i Vrijednost.

public enum Vrsta { Kupe, Spade, Dinari, Bastoni };

public enum Vrijednost { dva, cetri, pet, Sest, sedam, fanat, konj,
kralj,tri,As };

Ispis 13: Kod pobrojane vrijednosti Vrsta i Vrijednost

Metoda setCards sluzi za izradu Spila karata. Na ispisu 14. prikazana je

implementacija setCards metode.
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public void setCards(){

int i = 0;

foreach (Vrsta v in Enum.GetValues(typeof(Vrsta))){

foreach (Vrijednost vr in Enum.GetValues(typeof(Vrijednost)){

string s =
this.karte[i]

i++;11}

v.ToString() + vr.ToString(

= new Cards(v, vr);

Ispis 14: setCards metoda

3.2.18. Klasa Igrac

Klasa Igrac sadrzi atribute ime, punti, turn, karte.

3.3. Web aplikacija

3.3.1. Struktura web aplikacije

Struktura web aplikacije prikazana je na slici 21.

4 5] BriscollaGame

v v

A A TV VY

=

o
-

Y
«iul
c#
&1
Y
CH

¥

Connected Services
Properties
References
App_Data

App_Start

Content

Controllers

fonts

Models

Scripts

UserRoles

WViews
Applicaticninsights.config
EriscolaModel.edmzx
CustomAuth.cs
favicon.ico
Global.asax
packages.config
Startup.cs
Web.config

Slika 21: Struktura web aplikacije
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3.3.2. Prava pristupa

Za prijavu i registraciju korisnika u web aplikaciju izraden je prilagodeni
autentifikacijski sustav. Prava pristupa podijeljena su na tri uloge: kao neprijavljeni

posjetitelj, kao igrac¢ te kao administrator.

Neprijavljeni korisnik pristup

Neprijavljeni korisnik se pri pokretanju web aplikacije preusmjerava na formu za

prijavu. Prikazi kojima neprijavljeni korisnik mozZe pristupiti predznaceni su atributom

[AllowAnonymous] .

Igracev pristup

Korisnik  moze pristupiti onim  prikazima predznadenim  atributima:

[AllowAnonymous], [CustomAuth (Roles="Player")].

Administratorski pristup

Administratorskim pristupom korisnik dobiva potpunu kontrolu nad aplikacijom.
Administrator moze pristupiti svim prikazima dok, korisnici s manjom razinom pristupa ne

mogu pristupiti prikazima koji su predznaceni atributom [CustomAuth(Roles = "Admin")].

3.3.3. Prikaz za registraciju

Prikaz za registraciju prikazan je na slici 22.
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Register.

Create a new account.

Username
Password
Email

Register

Slika 22: Prikaz za registraciju

Prikaz za registraciju sastoji se od tekstualnih polja Username, Password i Email.
Nakon klika na dugme Register provjerava se jesu li zadovoljeni uvjeti za sva tekstualna
polja. Uvjeti za uspjesnu registraciju korisnika jesu sljedeci:
e lozinka minimalne veli¢ine $est znakova

e ispravna elektronicka posta

e nepostojece korisnicko ime i elektroni¢ka posta u bazi podataka.

Nakon uspjesne registracije korisnik moze pristupi web i desktop aplikaciji. Ako je
registracija neuspje$na i ako nisu zadovoljeni istaknuti uvjeti, ispisat ¢e se odgovarajuca

poruka za tekstualna polja koja nisu zadovoljila navedene kriterije.

3.3.4. Prikaz za prijavu

Prilikom pokretanja aplikacije posjetitelj se preusmjerava na formu za prijavu. Prikaz
za prijavu korisnika sastoji se od tekstualnih polja Email i Password, dugmeta Log in te
poveznice Register. Posjetitelji koji ne posjeduju racun mogu preko poveznice pristupiti

prikazu za registraciju. Prikaz za prijavu prikazan je na slici 23.
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Log In.

Use a local account to log in.

Email
Password

Login

Register as a new user

Slika 23: Prikaz za prijavu

3.3.5. Prikaz MyStats

MyStats prikazuje broj odigranih partija, broj pobjeda i poraza te ukupni postotak
pobjeda trenutno prijavljenog korisnika. U listi Games Played sadrzana je kompletna
povijest igara u kojima je korisnik sudjelovao te ishod pojedine igre. MyStats prikazan je na
slici 24.
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MyStats

Wins:2 Lost:3 Total Games Played:5 Win-Ratio:40.0%

Games Played

Id Winnerld Game_Type Player_Game
470 2 3 ?
485 3 3 2
486 10 3 2
887 10 3 2
485 2 4 2

Slika 24: Prikaz MyStats

3.3.6. Prikaz Account Manager

Account Manager prijavljenim korisnicima omogucuje promjenu korisnickog imena
i elektroni¢ke poste. Klikom na dugme Save promjene se pohranjuju u bazu podataka.
Account Manager prikazan je na slici 25.

Edit

Player
Username admin
Email spavid3@agmail.com
Save
Back to List

Slika 25: Prikaz Account Manager
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3.3.7. Prikaz Lista igraca

U prikazu Lista igraca sadrzan je popis svih korisnika, s povjerljivim informacijama.

Lista igraca pokraj podataka svakog korisnika sadrzi poveznice Edit, Details i Delete. Preko

prikaza Lista igraca administrator moze kreirati nove korisnike, brisati postojece, pregledati

detaljne informacije o korisniku te promijeniti korisnikov profil. Lista igraca prikazana je na

slici 26.

Index

Create New

Username Password

dejv dejv
mark mark
admin admin
user dejvdejy

3.3.8. Prikaz TopPlayers

Email
spavidd@gmail.com
mark@amail.com
spavid3@gmail.com

spavi111@gmail.com

Slika 26

Win Rate  IpAddress Status

30.00 Offling
55.50 Online
40.00 Cnling
0.00 Offline

. Prikaz Lista igraca

Edit | Details | Delete
Edit | Details | Delete
Edit | Details | Delete

Edit| Details | Delete

Prikaz TopPlayers sadrzi listu najbolje rangiranih igra¢a prema povijesti odigranih

igara. Prikaz TopPlayers prikazan je na slici 27.

TopPlayers

Username
mark
dejv

admin

Win_Rate

cn
n
on
o

20.00

40.00

Slika 27: Prikaz TopPlayers

o

Games Played
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Kriteriji rangiranja su prema postotku pobjeda te po broju odigranih igara. Taj kriterij
onemogucuje da igrac koji ima jednu pobjedu uz jednu odigranu igru bude bolje rangiran od
igraca koji ima manji postotak pobjeda, ali mnogo veci broj odigranih igara. Primjer upita

LINQ-a prikazan je na ispisu 15.

var p = players.Players.OrderBy(r=>r.Games.Count).0OrderByDescending(r=>
r.Win_Rate).Take(3).ToList();

Ispis 15: Kod Upit LINQ-a
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4. ZAKLJUCAK

Tema zavrSnog rada je izrada viSekorisni¢ke kartaSke igre u desktop verziji s
pripadnom web aplikacijom. Ideja je bila izrada aplikacije koja se koristi za zabavu

korisnika.

Prilikom izrade aplikacije stekao se uvid u prednosti i nedostatke pojedinih
tehnologija. Glavna prednost izrade aplikacija koriStenjem Microsoft tehnologija jest
opsezna dokumentacija, $to je omogucilo uspjesnu izradu aplikacije te svladavanje svih
problema prilikom izrade.

Izbor programskog jezika sveo se na C# zbog njegove jednostavnosti te velike lepeze
mogucnosti. C# kombiniran s Windows formama koje su dio .NET tehnologije predstavlja
razvojno okruzenje koje omogucuje razvoj bilo kojeg tipa aplikacija, ¢cime su pokriveni svi
zahtjevi trziSta. Windows forme zbog jednostavnog implementiranja medusobne
komunikacije predstavljaju idealan nacin izrade aplikacija u kojima je implementirana

viSekorisnicka logika.

Razvoj aplikacije se nastavlja. Kako bi aplikacija dosegla svoj puni potencijal
potrebno je uloziti jo§ puno rada u njezino poboljsanje. U buducnosti ¢e desktop aplikacija
dobiti nove funkcionalnosti poput moguénosti prisustvovanja do Cetiri korisnika u igri,
poboljsat ¢e se nacin komunikacije izmedu igraca, dok ¢e web aplikacija dobiti

funkcionalnosti koje ¢e omoguciti pokretanje igre iz web preglednika.
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