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1. UVOD

Igra remi nedvojbeno je kralj svih tradicionalnih igara . To je jedna od najpopularnijih kartaskih
igara svih vremena i ima mnogo razli¢itih varijanti diljem svijeta. lako igra ima mnogo verzija,
osnove igre ostaju iste. Igra zahtijeva od svih igraca da posloze karte, podijeljene na pocetku igre,
u potrebne kombinacije kako bi dali valjanu kombinaciju. Igra¢i moraju stalno osmisljavati
strategiju kako bi odabrali i odbacili prave karte. S pojavom tehnologije, igra je sada dostupna za
igranje online. Za remi se vjeruje da ima vise podrijetala iz razli¢itih geografskih podrucja, a prema
najrasirenijoj citiranoj teoriji, remi potjeée iz Spanjolske. Igra se kasnije prosirila objema
Amerikama nakon $to su Spanjolci zapoéeli masovne migracije na podruéje juzne Amerike u 19.
stoljecu. Remi se originalno zvao eng.“conquian za §to se vjeruje da je originalna verzija kartaske
igre.[1]

Pri izradi aplikacije potrebna su znanja i vjestine ste¢ene na FERIT-u ,a narocito kolegiji:

e Programiranje I

e Programiranje II*

e ,,Objektno orijentirano programiranje‘

e Razvoj programske podrSke objektno orijentiranim nacelima*
e . Algoritmi i strukture programiranja‘

e . Osnove razvoja web 1 mobilnih aplikacija“

Struktura zavrSnog rada je napravljena tako da nakon uvoda slijedi opis tehnologija koriStenih u

pri izradi aplikacije te nakon toga ¢e biti opisana sama izrada aplikacije i njen izgled.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak zavrSnog rada je napraviti android aplikaciju koja ¢e omoguciti jednom korisniku igranje
kartaske igre Remi. Korisnik dobiva 15 karti iz dva 'promijesana’ $pila ukljucujuéi odredeni broj
dzoker karti (prema postavkama). Omoguditi automatsko sortiranje karti, a isto tako i da korisnik
moze svoje karte premjestiti. Korisnik odbacuje jednu kartu i povlaci iz Spila novu, sve dok ne

stekne uvjete za pobjedu.



2. TEORIJSKA PODLOGA

U ovom poglavlju bit ¢e opisano integrirano razvojno okruzenje(eng. Integrated Development
Environment - IDE) , programski jezik i opisni jezik koriSteni pri izradi zadane aplikacije i pravila

igre remi sa svrhom lakSeg razumijevanja i sagledavanja ovog rada.

2.1. ANDROID STUDIO

Uz druga popularna integrirana razvojna okruzenja ili skraceno IDE (engl. ,Integrated
development environment®) kao §to su: Visual Studio, Visual Studio code, IntelliJ IDEA, Eclipse

, PCharm , Android Studio zasigurno drZi svoje mjesto na listi popularnosti.

Android Studio je IDE kojim se programeri sluze pri izradi raznih Android aplikacija, a temeljen
je na IntelliJ IDEA za JVM (engl. ,,JJava virtual machine®), koji omogucuje pokretanje Java klasa
1 datoteka na bilo kojem uredaju i operacijskom sustavu uz opciju koristenja programerskih alata
kao predlosci koda, emulator, Gradle , Github integraciju uz pomo¢ koje programeri mogu

odvojeno slati 1 primati kodove svojih kolega te zajedno raditi na slozenim projektima .

2.1.1. ANDROID ARHITEKTURA

Android arhitektura sadrzi razli¢it broj komponenti za podrsku svim potrebama Android uredaja.
Android softver sadrzi open-source Linux Kernel koji ima zbirku brojnih C/C++ biblioteka koje

su izloZene kroz usluge frameworka aplikacije.[3]

Medu svim komponentama Linux kernel pruza glavnu funkcionalnost funkcija operativnog
sustava za pametne telefone, a Dalvik Virtual Machine (DVM) pruza platformu za pokretanje

android aplikacije.[3]

Glavne komponente android arhitekture su sljedece[3]:

o Aplikacijski sloj- tvornicki predinstalirane aplikacije kao $to su kamera, poruke, galerija
, kontakti itd. nalaze se u ovom sloju 1 aplikacije preuzete iz trgovine play kao viber,
whatsapp 1 dr. bit ¢e instalirane samo na ovom sloju. Ovaj sloj je zapravo najvisi sloj

android arhitekture.



Aplikacijski okvir (framework) — softverska knjiznica koja pomocu apstrakcije
omogucuje pristupanje hardveru u odredenom okruzenju. Za komunikaciju aplikacija s
hardverom veoma su bitne njegove klase.

Android runtime — struktuiran je od osnovnih biblioteka i Dalvik Virtualni Stroj (eng.
Dalvik Virtual Machine — DVK). Postavlja temelj aplikacijskom okviru (eng. Framework)
1 pokrece aplikaciju uz pomo¢ osnovnih knjiznica (engl. Libraries).

Android datoteke - ukljucuju razli¢ite osnovne biblioteke C/C++ i biblioteke temeljene
na Javi kao §to su mediji, grafika, povrSinski upravitelj, OpenGL itd. za pruzanje podrske
za Android razvoj.

Linux jezgra (engl. Kernel) — Upravlja svim raspolozivim upravljackim programima
(engl. ,,drivers*) koji su zaduZeni za: kameru , zaslon , audio , memoriju, bluetooth itd. On
je zapravo srce android arhitekture jer osigurava sloj apstrakcije izmedu hardvera i ostalih

komponenti android arhitekture.
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Slika 2.1. Arhitektura Android Operacijskog Sustava

2.1.2. ACTIVITY

Klasa aktivnosti klju¢na je komponenta Android aplikacije, a nacin na koji se aktivnosti pokrec¢u
i spajaju temeljni je dio aplikacijskog modela platforme. Activity je klasa u ¢ijoj instanci Android
pokrece kod pozivanjem specifi¢nih metoda povratnog poziva koje odgovaraju odredenim fazama
njegovog zivotnog ciklusa dok se u nekim drugim programima aplikacije pokre¢u metodom main()

Sto ¢ini nekakvu veé¢ programsku paradigmu.[11]
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Slika 2.2. Prikaz ,,zivotnog ciklusa“ jednog activitya[12]

2.1.3. RecyclerView

Odgovor na problem ucinkovitog prikazivanja velikih skupova podataka dao je RecyclerView.
Programer predaje podatke i definira izgled svake stavke, dok RecyclerView po potrebi dinamicki
kreira elemente neke android aplikacije. Kao $to naziv implicira, RecyclerView reciklira te
pojedinacne elemente. Kada se element ili tzv. ,,widget” pomakne sa zaslona, RecyclerView ne
uniStava njegov prikaz ,umjesto toga, on ponovno koristi prikaz za nove stavke koje su se pomicale
na zaslonu. Ponovna upotreba elemenata zna¢ajno pridonosi poboljSanju izvedbe, unapredujuci
Lwruntime* aplikacije 1 smanjujuci potroSnju energije.[8]

RecyclerView je nastao kao proSirenje za ListView komponentu i on delegira posao
LayoutManageru pa je rezultat toga moguénost pomicanja ,itema“ koji ¢ine sadrzaj tog
RecyclerView-a vertikalno 1 horizontalno. RecyclerView zahtjeva koriStenje ViewHolder

oblikovanog obrasca koji omogucuje manje poziva findViewByld metodi nad View objektima Sto

5



dodatno ubrzava rad. Za razliku od ListViewa, RecyclerView omogucuje bolju interakciju s
elementima iz liste, animaciju pojedinih elemenata, prilagodbu razmaka izmedu elemenata i

slicno. Njegovo postavljanje je sloZzenije u odnosu na ListView. [9]

2.1.4. FRAGMENTI

Fragment predstavlja viSekratni dio korisnickog sucelja aplikacije. Fragment sam definira 1
kontrolira vlastiti izgled, posjeduje vlastiti zivotni ciklus i mozZe rukovati vlastitim ulaznim
dogadajima. Fragmenti su uvijek ,,domacini“ neke druge aktivnosti ili drugog fragmenta jer ne
mogu Zivjeti sami za sebe. Hijerarhija prikaza fragmenta postaje dio hijerarhije pogleda glavnog

racunala ili se na nju pripaja.[10]
2.2. KOTLIN

Od svih dostupnih i popularnih opcija programskog jezika, Kotlin je jedan od najmladih. Ipak, u
posljednjih nekoliko godina njegova je popularnost znacajno porasla. Nakon §to ga je Google
proglasio sluZzbenim jezikom razvoja Androida, sve viSe kompanija ga je pocelo razmatrati za

svoje projekte. Danas biti Kotlin programer znaci biti konkurentan stru¢njak na trzistu rada.[4]

Kotlin je open-source programski jezik ¢ija povijest zapocinje 2016. godine. Jezik je kreiran od
strane JetBrains-a, kompanije koja radi na tome da Kotlin postane glavni programski jezik kako

za android tako i1 za 10S.[4]

Programski jezik Kotlin radi na Java Virtual Machine (JVM), §to ga €ini izravnim konkurentom
poznatijoj i zrelijoj Javi s viSe od 20 godina povijesti. Oba se jezika mogu koristiti u istim sferama,
ukljucujuéi razvoj posluzitelja, klijenta, weba 1 Androida. Kombinacija mo¢nih znacajki s Cistim

kodom privlaci programere iz razli¢itih industrija da svoju pozornost usmjere na Kotlin.[4]

2019. godine dogodila se prekretnica u razvoju Kotlina. Google ga je proglasio preferiranim

programskim jezikom za razvoj Android aplikacija, $to mu je podiglo status u o¢ima mnogih.[4]

Kotlin je programski jezik opée namjene, Sto znaci da se moze primijeniti u razli¢itim sferama.
Obicno se Kotlin koristi za viSeplatformski mobilni, Android, JavaScript i razvoj na strani

posluzitelja.[4]



2.2.1. USPOREDBA KOTLIN I JAVA PROGRAMSKIH JEZIKA

Mnogo je godina Java bila jedini programski jezik za Android i razvoj na strani posluZzitelja.
Medutim, usponom Kotlina promijenio se njegov dominantni polozaj. U to vrijeme pocelo je

suprotstavljanje Kotlina i Jave koje do danas nije rijeSeno.[4]

Za razliku od jave kotlin ima[5]:
e Lambda izraze i ugradene funkcije
e Funkcije proSirenja
Null sigurnost
Smart Cast
String templates
Svojstva
Primarne konstruktore
Delegaciju prve klase
Zakljucianje tipa za tipove varijabli i svojstava
Singletone
Varijancu deklaracije i projekciju tipa
Izraze raspona
Operator overloading
Companion objekte
Data klase
Odvojena sucelja za read-only i promjenjive zbirke
Korutine
Casting

Opcenito, Kotlin je sigurniji zahvaljujuéi null sigurnosti. Fleksibilniji je 1 saZetiji te omogucuje
razvoj sloZenih rjeSenja s manje redaka koda. Ovi aspekti smanjuju mogucnost pojavljivanja

bugova i greSaka u procesu razvoja softvera.

2.3. XML
Extensible Markup Language(XML) uz: HTML, KML, MathML, SGML, XHTML pripada
skupini opisnih (engl. ,,Markup®) jezika. XML ima svrhu definiranja skupa pravila uz pomo¢ kojih
je omoguceno formatiranje dokumenata u format koji je €itljiv ljudima i strojevima. Jednostavnost,
opcenitost 1 upotrebljivost na internetu €ine jedne od osnovnih ciljeva dizajna XML-a. Uz
dokumente dizajn XML-a Siroko se koristi za predstavljanje proizvoljnih struktura podataka kao

npr. u web uslugama.[6]

e XML je oznacni jezik poput HTML-a

e XML je dizajniran za pohranu i prijenos podataka



e XML je dizajniran da bude samoopisni

XML opisni jezik se koristi unutar layout foldera android aplikacije. Layout definira strukturu
korisni¢kog sucelja aplikacije. Svi elementi unutar layout-a su izgradeni koriste¢i hijerarhiju View
1 ViewGroup objekata. View obi¢no preslikava element koji korisnik moze vidjeti 1 imati
interakciju.Svaki View ¢e imati jedinstveni ID atribut da se moze dohvatiti pomocu
findViewByld(Int) funkcije unutar bilo koje kotlin klase. Dok je ViewGroup nevidljivi spremnik
koji definira strukturu izgleda za View i druge ViewGroup objekte, kao Sto je prikazano na slici

2.3.[7]

View View

View View View

Slika 2.3. Ilustracija hijerarhije View-a koji definira izgled korisnickog sucelja

Objekti View obicno se nazivaju "widgeti" 1 mogu biti jedna od mnogih podklasa, kao Sto su
Button ili TextView. Objekti ViewGroup obi¢no se nazivaju "Layouti" i mogu biti jedan od
mnogih tipova koji pruzaju drugaciju strukturu izgleda, kao Sto je LinearLayout ili

ConstraintLayout. U ovom radu koriSten je ConstraintLayout.
2.4. PRAVILA IGRE REMI

U ovoj aplikaciji korisnik igra sam sa sobom remi pa su u odnosu na ostale varijacije remija sa
2,3,4+ igraca isto tako 1 ova nebitno malo razlikuje, no cilj igre 1 dalje ostaje isti, a to je da korisnik
mora isprazniti vlastiti Spil karata sa odgovaraju¢im zadovoljavaju¢im kombinacijama da bi

pobijedio.



Da bi korisnik mogao izbaciti jednu kombinaciju, zadana kombinacija mora zadovoljavati jedan

od dva uvjeta:

1. Karte koje ¢ine kombinaciju kada se uzlazno ili silazno poredaju po njihovoj brojcanoj
vrijednosti ( 2=2,3=3, ... ,J=11, Q=12, K=13, A=14ili 1 ) ¢ine niz gdje se svaka broj¢ana
vrijednost sljedece karte razlikuje od prethodne za jedan uz uvjet da su sve karte zadane
kombinacije u istom znaku, npr. u srcetu i da je minimalni broj karata koje €ine zadanu
kombinaciju 3.

2. Karte koje ¢ine kombinaciju su istih broj¢anih vrijednosti , ali razli¢itih znakova i broj

karata koje ¢ine kombinaciju nije manji od 3 ili ve¢i od 4.

Joker karte mogu sacinjavati kombinacije navedene pod 1) i1 2) i one mijenjaju bilo koju kartu

potrebnu da bi kombinacija bila zadovoljavajuca.

Primjer nezadovoljavajuéih kombinacija:

id | 3 »]| [iW
FY W
v v A

Slika 2.3. Kombinacija ne zadovoljava uvjet pod 1) jer nisu sve karte u istom znaku

Slika 2.4. Kombinacija ne zadovoljava uvjet pod 2) jer su 2 karte istog znaka

Primjer zadovoljavajuéih kombinacija:



> €€
> ¢ ¢

RE=F

L =g

® ¢ 9

L o
s
>

v ¢?

e
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Slika 2.7. kombinacija zadovoljava uvjet pod 1), ovdje AS ima vrijednost 14
3. IZRADA ANDROID APLIKACIJE ZA KARTASKU IGRU REMI

Za izradu aplikacije koriSten je android studio, u ovom odjeljku ¢e biti prikazane klase i objasnjeno
njihovo medudjelovanje unutar java foldera te prikazani ,,.Layout-i“ unutar ,res* foldera sa

pripadaju¢im XML-om.

3.1. UVOD U REMI

(13

Svaka aplikacija unutar android studija sastoji se od manifest, java , ,res“ foldera i

»gradle script-a®.

¢ manifest - opisuje bitne informacije o aplikaciji alatima za izradu Androida, operativhom

sustavu Android i Google Playu.

10



e java- Mapa Java sadrzi sve datoteke java i Kotlin izvornog koda (.java) koje stvaramo
tijekom razvoja aplikacije, ukljucujuéi druge testne datoteke. Ako kreiramo bilo koji novi
projekt koriste¢i Kotlin, prema zadanim postavkama datoteka klase MainActivity. kt
automatski ¢e se stvoriti pod nazivom paketa “com.

e res - koristi se za pohranu vrijednosti za resurse koji se koriste u mnogim Android
projektima za uklju¢ivanje znacajki boja, stilova, dimenzija itd.

e gradle script- Android Studio koristi Gradle, napredni skup alata za izradu, za
automatizaciju i upravljanje procesom izrade, dok omogucuje definiranje fleksibilnih
prilagodenih konfiguracija izrade. Svaka build konfiguracija moZe definirati vlastiti skup
koda i resursa, dok ponovno koristi dijelove koji su zajedni¢ki svim verzijama vase

aplikacije.
3.2. APLIKACIJA REMI

Unutar java foldera aplikacije nalaze se klase:

e MainActivity

e welcomeFragment
e (GameFragment

e  WinFragment

e Card

e (CardAdapter

e (GameManager

e Memento

e Randomlterator  ,prikazane na slici 3.1.
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v I java
v [l tornislav.ferit.remi
> @& card
> g CardAdapter
s i': GameFragment.kt
> g GameFragment
ARG_PARAM1
B ARG PARAMZ
(g GameManager
g MainActivity
h?[ Mernento
g Randomintiterator

£ W W W W

i': welcomeFragment.kt

> g welcomeFragment
ARG_PARAM1
B ARG PARAMZ

s i': WinFragment.kt

> {g WinFragment
ARG_PARAM1
ARG_PARAMZ

Slika 3.1. Prikaz kotlin klasa unutar java foldera
Unutar ,,res/layout” foldera nalaze se XML datoteke:

e activity _main

e fragment welcome
e fragment game

e fragment win

e item_card, prikazane na slici 3.2.

i .% res
» EH drawable
v Bl layout
iy activity_main.xmi
e fragment_gamexml
i fragment_welcomexmi
i fragment_winacml

&':. itern_card.xml

Slika 3.2. Prikaz XML datoteka unutar layout foldera
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Unutar res/drawable foldera se nalaze ,,.png* datoteke, odnosno slike karata koje ¢e

biti koristene u aplikaciji.

Slika 3.3. Prikaz drawable foldera

Unutar values foldera se nalaze folderi strings.xml 1 colors.xml unutar kojih su spremljeni

podaci kasnije koriSteni u nasoj aplikaciji.

Slika 3.4. prikaz string.xml datoteke
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Main activity je prvo Sto se prikazuje na ekranu android aplikacije i u aplikaciji Remi on izgleda

kao na slici 3.5.:

€5 MainActivity kt

package tomislav.ferit.remi

import ...

B
i

class MainActivity : AppCompatActivity() {

o override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.octivity_main)
supportFragmentManoger.beginTransaction().apply { this FragmentTransaction

replace(R.id. fiMainActivity, welcomeFragment())
addToBackStack( name: null)
commit()
:
e
23

Slika 3.5. prikaz MainActivity-a
Funkcija onCreate sluZi za inicijaliziranje MainActivitya i ona se poziva kada activity starta.

Unutar onCreate funckije ve¢inu inicijalizacije treba implementirati (npr. pozivanje
setContentView za napuhavanje korisni¢kog sucelja activity-a , koriStenje findViewByld

funkcije za programsku interakciju s widgetima itd.)

U ovoj aplikaciji, funkcija setContentView napuhava layout pod imenom activity main koji

izgleda kao na slici 3.6.

supportFragmentManager metoda je klase FragmentManager koja je odgovorna za izvodenje
radnji nad fragmentima aplikacije, kao §to je njithovo dodavanje, uklanjanje ili zamjena te
njihovo dodavanje na stog. U ovoj aplikaciji metoda vr$i prikaz welcomeFragment() fragmenta
unutar FrameLayout elementa activity main.xml foldera prikazanog na slici 3.6. te dodavanje

tog fragmenta na stog Sto ¢e omoguciti kasnije vrac¢anje na taj isti fragment aplikacije.
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R e
i fin activity_main.xml

1 kzxml version="1.8" encoding="utf-g"?>

o '<!hﬂrﬂiﬂx.cﬂnstraintlayuut.widget.ﬁﬂnstraint[ayﬂut xmlns:android="http://

of [kl
Xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

tools:context=".MainActivity"s

|
i
B 3 xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auvto"
|
|
|

i : <FrameLayout

' android:id="@+id/flMainActivity"
android:layout_width="matc
android:layout_height="match_parent"”
app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent"
app:layout_constraintStart_toStart0f="parent”
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" [>

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintlLayout>

=5

schemas.

Slika 3.6. prikaz activity main layouta

Unutar fragment welcome layouta nalazi se Spinner element pomoc¢u kojeg korisnik klikom

moze izabrati jedan od ponudenih itema tog spinnera. U ovoj aplikaciji spinner omogucuje

korisniku da izabere Zeljeni broj Joker karti (od 0 do 10) koji ¢e biti ubaceni u igrin $pil od

104 karte.

A fragment welcomexml

<Spinner v
2 android:id="@+id/spNum0fJokerCards"
27 android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"”
android:minWidth="28dp"
app:layout_constraintStart_toEnd0f="@+1id/twNum0flokCar
app:layout_constraintTop_toTopOf="({+id/twlum0fJokCards

<Button
android:id="@+1id/btnStart"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="12dp"
android:text="START"
android:textSize="20sp"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottom0f= d/spNum0fJokd

<Textview
android:id="@+id/twNum0fJokCards"

android:layout_width="wrap_content”
7 android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="1adp"
android:layout_marginTop="28dp"
android:1layout_marginEnd="8dp"
android:text="Number OF Joker Cards:"
app:layout_constraintEnd_toStartof
app:layout_constraintStart_toStartOf
app:layout_constraintTop_toBottomdf=

id/spNumOfJioken
rent"

d/ftextview" [

I Palette

@ Component Tree

fragment_welcomexml

© W 0dp | JL

Mumier Cf Joker Carde

<

= Code NS
& ® [OPixed~ m32v @REMI~ @ Default (en-us) » @
o
t
RUMMY
-
o

RUMMY

Slika 3.7. fragment welcome layout
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Slika 3.8. welcomeFragment() klasa dio 1.

onViewCreated metoda garantira nam da je View kreiran pa tako izbjegavamo moguce
probleme pri koristenju findViewByld funkcija koje koristimo da bismo pristupili i djelovali

na odredene widgete odredenog layouta kao $to su buttoni, spinneri, textView-ovi itd.

Na slici 3.8. prikazano je kako pomoc¢u adaptera podesavamo funkcionalnosti spinera
,»SpNumOfJokerCards*. (podesavamo mjesto prikaza, iteme koji ¢e se prikazivati u spineru i

vrstu spinnera.)

Slika 3.9. welcomeFragment() klasa dio 2.
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spNumOfJokerCards koristi apstraktnu metodu onltemSelectedListener zbog cega stvara
anonimni objekt (jedna od funkcionalnosti kotlina koja omogucava koristenje apstraktnih
metoda bez stvaranja klase koja nasljeduje sucelje te metode) koji nasljeduje sucelje
AdapterView.OnltemSelectedListener te override-a apstraktnu metodu onltemSelected
pomocu koje odabrani item spinnera (Zeljeni broj Joker karti u $pilu igre) Saljemo kao
varijablu nazvanu ,,input® bilo kojem fragmentu uz pomo¢ funkcije setFragmentResult koja
ima svoj jedinstveni klju¢ (eng. Request Key) 1 bundle unutar kojeg Salje podatak koji ¢e se

kasnije dohvacati.

btnStart je button widget welcomeFragment()-a i klikom na njega zamijenjuje se trenutni
fragment u kojem se dugme nalazi (zato se 1 koristi parentFragmentManager umjesto
supportFragmentManager funkcije) sa novim GameFragment()-om te se welcomeFragment()

dodaje na stog. )

Prije prikaza sljedeceg fragmenta (GameFragment()-a) objasnit ¢emo klase objekata koji su

koriSteni unutar tog fragmenta.

data class Card (

var 1mage: Int,

ar numberValue: Int,
var suit: String,
var 1sChecked: Boolean

Slika 3.10. prikaz Data class Card

Data class je jednostavna klasa podataka koja kako samo ime govori sluzi za drzanje
podataka i/ili stanja i ona sadrZi standardnu funkcionalnost. U ovoj aplikaciji data class Card

sadrzi 4 podatka unutar svog primarnog konstruktora prikazana na slici 3.10., a to su:

1. image : Int — to je slika jedne od 53 moguce karte poker $pila sa jokerom. Te slike ¢e
biti dohvacane iz drawable datoteke.
2. numberValue: Int -to je broj¢ana vrijednost pojedine karte

3. suit: String -to je znak ili boja pojedine karte, imamo ih 4
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4. isChecked: Boolean — iznad svake karte stoji widget zvani checkBox koji korisnik
moze klikom ,,0znaciti ili ,,odznaciti*, na slici 3.11. prikazano je izgled layouta koji

se odnosi na ovu klasu Card.

<ImageView
android:id="@+id/iwCardImage"
android:layout_width="&%dp"
android:layout_height="18&dp"
android:layout_marginStart="8dp"
android:layout_marginTop="8dp"
android:layout_marginBottom="8dp"
app:layout_constraintBottom_toBottom0Of="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"”
app:layout_constraintTop_toBottom0f="{@+id/cbCard"
android:contentDeseription="Card" />

<CheckBox
android:id="@+id/cbhCard"
android:layout_width="48dp"
android:layout_height="48dp"
android:layout_marginTop="8dp"
android:checked="false"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="{@+id/iwCardImage"
app:layout_constraintStart_toStart0f="{@+id/iwCardImage"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" [>

Slika 3.11. prikaz XML koda unutar layout foldera item card

Da bi bilo moguce igraceve karte poredat horizontalno te ih premjestat, odbacivat ,

razgledavat koristit ¢e se recyclerView.

Da bi recyclerView bio koristen potrebno je implementirati adapter klasu koja nasljeduje
RecyclerView.Adapter te implementirati 3 metode zvane : onCreateViewHolder,

onBindViewHolder i getltemCount.

Adapter koji ova aplikacija koristi zove se CardAdapter i njegov kod ¢e biti prikazan i

objasnjen u sljede¢im slikama.
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class CardAdapter(
var Cards: Mutablelist<Card=
):RecyclerView.Adapter<CardAdapter.CardViewHolder>()

5

inner class CardViewHolder(itemView: View) :RecyclerView.ViewHolder(itemView)

override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): CardViewHolder {
val itemView=LayoutInflater.from(parent.context).inflate(R.layout.item_cord,parent, attachToRoot false)
return CardvViewHolder(itemView)

)

override fun onBindViewHolder(holder: CardViewHolder, position: Int) {
val checkBox =holder.itemView.findViewById<CheckBox>(R.1id.cbCard)
val cardImage = holder.itemView.findViewByIld<ImageView>(R.id.iwCardImoge).also { it ImageViewl

it.setImageResource(Cards[holder.adopterPosition].image)
i
@

checkBox.setOnCheckedChangelistener(object : CompoundButton.OnCheckedChangelistenerd
override fun onCheckedChanged(compoundButton: CompoundButton?, bool: Boolean) {
Cards[holder.adopterPosition].isChecked = checkBox.isChecked

b

checkBox.isChecked=Cards[holder.adopterPosition].isChecked
if(checkBox.isChecked)
Toast.makeText(holder.itemView.rootView.context,
text: "You checked card[ ${holder.adopterPosition} 1",
Toast.LENGTH_SHORT) .show()

override fun getItemCount(): Int {
return Cards.size

Slika 3.12. CardAdapter

Kao $to se vidi na slici 3.12. CardAdapter sadrzi samo jedan atribut zvani Cards koji ¢e

¢initi promjenjivo polje objekata tipa Card.

Ugnijezdena klasa oznacena kao ,,inner* moze pristupiti ¢lanovima svoje vanjske klase.
Unutarnje klase nose referencu na objekt vanjske klase. U slucaju CardAdaptera unutarnja
klasa je CardViewHolder i ona sadrzi itemView koji u ovom slucaju je zapravo layout folder

item_card prikazan na slici 3.11.

Metoda onCreateViewHolder se poziva kada recyclerView treba novi viewHolder (u ovom

slu¢aju novu kartu).
Novi viewHolder ¢e prikazivati iteme adaptera koriste¢i metodu onBindViewHolder.

U ovoj aplikaciji unutar onBindViewHolder referenciramo checkBox i imageView widgete

koji su unutar spomenute XML datoteke item card na slici 3.11. u varijable checkBox 1
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cardlmage (slika 3.12.) s time da ¢e se svaki resurs slike CardViewHoldera postaviti redom

kako su karte poredane u polju Cards , a checkBox-u biti omoguéeno oznacavanje pritiskom.

checkBox koristi setOnCheckedChangeListener koji za argument sadrzi anonimni objekt
apstraktne klase CompoundButton.OnCheckedChangeListener koji pomoc¢u metode
onCheckedChange omogucuje da pri svakom pritisku checkBox-a odredene karte

recyclerView zapamti to stanje i ne briSe ga pri recikliranju.
getltemCount metoda vraéa broj karata unutar adaptera tj. Veli¢inu polja atributa Cards.

Sljedeca klasa koja ¢e biti prikazana je GameManager() 1 ona se koristi unutar
GameFragmenta(), u njoj su zapravo kodirane sve funkcionalnosti igre remi, radi ¢istoce

koda, koje ¢e biti objasnjene u daljnjem tekstu.

A [ GarneManager
m context
@ createGameleckOf Cards(): Mutablelist<Card >
@ createP layerDeckOf Cards(): Mutablelist< Card>
@ discardCheckedCards{playerCards: MutableList< Card>): Mutablelist<Card=>
@ gameDeckOfCards
@ GameManager{numberOflokerCards: Int, context: Context)
@ ishce(card: Card): Boolean
@ isloker(card: Card): Boolean
@' isThreeOrFourOfSameMNumAndDifSuit{cardsToBeCheckedForDiscarding: Mutablelist<Card>): Boolean
@ isThreeCriMorelnARow(cardsToBeCheckedForDiscarding: Mutablelist<Card=): Boolean
m numberOflokerCards
v ] playerDeckOf Cards
@' removelokers{cards: Mutablelist<Card>): MutableList<Card>
@ replace(PlayerDeckOfCards: Mutablelist< Card»): Mutablelist<Card>
@ restoreFromMementol): List<Card=
@ save(discardedCards: List<Card=>)
ﬂ savedStates
@ sortAllChecked(playerCards: Mutablelist<Card=): Mutablelist<Card=
@ swaphndUncheck(listToSwap: Mutablelist< Card>, positionl: Int, position2: Int): Mutablelist<Card>
@ switchTwoCheckedCards{oldPlayerDeckOfCards: Mutablelist< Card=}: Mutablelist<Card=

Slika 3.13. GameManager
GameManager klasa sadrZi atribute:

¢ numberOfJokerCards — broj Joker karti koji ¢e se dodati u igrin $pil
( gameDeckOfCards)
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e context — kontekst u kojem se game manager nalazi(u ovom slucaju ¢e biti unutar
GameFragment-a), potreban radi izbacivanja poruka zvanih Toast.

e playerDeckOfCards- igracev Spil karata koji ¢e mu biti nasumicno dodijeljen iz
igrinog $pila karata(gameDeckOfCards)

e gameDeckOfCards- igrin Spil karata koji se sastoji od 104 poker karte plus odredeni
broj Joker karata ovisno o korisnikovom odabiru.

e savedStates- promjenjiva lista tipa Memento koja sadrzi redom odbacene
kombinacije karata koje zadovoljavaju jedan od dva uvjeta da bi bile izbacene. Ovaj
atribut ¢e biti koristen ako korisnik pozeli vratiti svoje odbacene kombinacije radi

boljeg kmbiniranja s ostalim kartama.

, 1 metode:

createGameDeckOfCards()- metoda koja vraca promjenjivu listu objekata tipa Card, tj.
u igrin Spil karata ubacuje dva seta poker karata od 52 karte sa odgovaraju¢im brojem
Joker karata po korisnickim postavkama.

createPlayerDeckOfCards()-metoda koja vraca promjenjivu listu objekata tipa Card, tj.
ona 1z igrinog Spila karata (atribut gameDeckOfCards) nasumi¢no povlaci 15 karata 1
daje ih igracu.

discardCheckedCards(MutableList<Card>)- metoda koja kao argument prima igracev
Spil karata 1 provjerava jel odredene kombinacije karata zadovoljavaju jedan od dva
uvjeta da bi bile izbacivane.(Kombinacijom se smatraju sve karte koje ¢iji checkboxovi
su oznaceni)

isAce(Card)- metoda koja vraca true ako karta predana u argumentu je as , u suprotnom
vraca false. Ova metoda se koristi unutar metode isThreeOrMoreInARow kada se
provjerava niz karata gdje je as karta najmanje broj¢ane vrijednosti.

isJoker(Card)- metoda koja vraca true ako karta predana u argumentu je joker , u
suprotnom vraca false.
isThreeOrFourOfSameNumAndDifSuit(MutableList<Card>)- metoda koja vraca
true ako igraceva kombinacija zadovoljava uvjet 2) naveden u odjeljku 2.4.PRAVILA
IGRE REMLI, u suprotnom vraca false.
isThreeOrMorelnARow(MutableList<Card>)- metoda koja vraca true ako igraceva
kombinacija zadovoljava uvjet 1) naveden u odjeljku 2.4.PRAVILA IGRE REMI, u
suprotnom vraca false.
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e removeJokers(MutableList<Card>)- metoda koja vraca listu objekata tipa Card samo
bez Joker karata.

e replace(MutableList<Card>)- metoda koja izbacuje odabranu kartu iz igracevog Spila i
nasumi¢no uzima drugu iz $pila igre (gameDeckOfCards).

e restoreFromMemento()- metoda koja vra¢a zadnju izbacenu kombinaciju karata ,koja je
zadovoljila jedan od 2 uvjeta za izbacivanje, nazad u igracev $pil karata.

e save (List<Card>)- metoda koja sprema u atribut savedStates listu objekata tipa Card.

e sortAllChecked(MutableList<Card>)- metoda koja sortira sve karte oznaenih
checkboxova po uzlaznoj veli€ini broj¢ane vrijednosti po njihovim respektabilnim
bojama/znakovima.

o swichTwoCheckedCards(MutableList<Card>)- metoda koja omogucuje igracu da
zamijeni mjesta dvaju oznacenih karata.

o swapAndUncheck(MutableList<Card>,Int,Int)- metoda koju koristi metoda
swichTwoCheckedCards, navedena iznad, koja za argumente prima promjenjivu listu
objekata tipa Card i1 dva argumenta tipa Int koji predstavljaju dvije Zeljene pozicije koje

bi igra¢ zamijenio.

U sljedec¢em dijelu rada biti ¢e prikazani kodovi pojedinih metoda klase GameManager.
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Slika 3.14. createGameDeckOfCards dio 1.

Slika 3.15. createGameDeckOfCards dio 2.

Koristenje objekta randomlterator nam omogucava da nasumi¢ne karte ne budu ponovo isto
podijeljenje pri ponovom pokretanju aplikacije jer ¢e seed unutar generatora nasumicnih

brojeva biti drugaciji, slika 3.16. :
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Slika 3.16. createPlayerDeckOfCards

Slika 3.17. swichTwoCheckedCards




Slika 3.18. swapAndUncheck

Metoda replace kao argument prima igracev $pil karata te gleda koji checkbox igrac¢eve karte
je oznacen (mora biti samo jedan) te zatim iz tog Spila izbacuje tu kartu i nasumi¢no

dodjeljuje drugu, slika 3.19.:
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Slika 3.19. replace

Slika 3.20. save i restoreFromMemento

Metoda discardCheckedCards odbacuje kombinacije oznacenih karata koje zadovoljavaju

uvjete i sprema ih u atribut savedStates pomocu metode save, slika 3.21.:
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Slika 3.21. discardCheckedCards
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Slika 3.22. isThreeOrMorelnARow dio 1.

Slika 3.23. isThreeOrMorelnARow dio 2.




Slika 3.24. isThreeOrFourOfSameNumAndDifSuit




Slika 3.25. sortAllChecked dio 1.

Slika 3.26. sortAllChecked dio 2.
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Slika 3.27. sortAllChecked dio 3.
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Slika 3.28. sortAllChecked dio 4.

Nakon §to korisnik odabere Zeljeni broj Joker karata i stisne button start prelazi u

welcomeFragmenta u GameFragment ¢iji kod ¢e biti prikazan u sljedec¢em dijelu.
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override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState)

setFragmentResultlistener( requesikey: "requestiey") { requestkey, bundle ->
val inputtedData = bundle.getInt( ke 0fJokerCards")
val gameManag Manager (numberOfJokerCards = inputtedData , context= this.requireContext())

var playerCards= gameManager.playerDeckOfCards.toMutablelist()
val cardAdapter=CardAdapter(playerCards)

val playersDeckRecyclerView=view.findViewById<RecyclerView>(R.id.rvPlayersDeck)
playersDeckRecyclerView.odapter=cardAdapter
playersDeckRecyclerView.layoutManoger=LinearLayoutManager(view.context,LinearLayoutManager . HORIZONTAL, reverselayout: false)

val btnSwap =view.findViewById<Button=>(R.id.btnSwap)
Log.d( tag: "oldPlayerCards", msg: "$playerCards")

btnSwap.setOnClickListener{ it View!
val adapterCards=cardAdapter.Cards
val swappedDeckOfPlayerCards = gameManager.switchTwoCheckedCards(adapterCards)
Log.d( tag: "switch", msg: "$swappedDeckOfPlayerCards"”)

for(position in O until swappedDeckOfPlayerCards.size){
if(playercards[position].image!=swappedDeckOfPLayercards[position].image){
playercards[position]=swappedDeck0fPlayercards[position]
}
E
cardAdapter.notifyﬂataSetChanged(ﬂ

Slika 3.29. dio koda unutar fragmenta GameFragment dio 1.

Funkcija setFragmentResultListener dohvaca bundle poslan iz welcomeFragment-a, tj.

dohvaca broj zeljenih Joker karti unutar $pila igre koju je korisnik sam odabrao.

Objekt gameManager je inicijaliziran tako da je za prvi argument konstruktora postavljen broj
Joker karti, a za drugi kontekst unutar kojeg je inicijaliziran, u ovom slucaju je to fragment

GameManager.

Na slici 3.29. vidimo primjer referenciranja widgeta button swap(unutar fragment game
layouta) i postavljanje click listenera koji prilikom ,,klika* na to dugme zamjenjuje dvije karte
igracevog Spila koriste¢i metodu objekta gameManager zvanu switchTwoCheckedCards 1 ako
su zadovoljeni svi uvjeti dolazi do zamjene dviju karata igraevog Spila pri ¢emu svaku
promjenu liste koju koristi cardAdapter moramo obavijestiti sami adapter da je doSlo do

promjene u suprotnom ona nece biti vidljiva unutar recyclerViewa.

Na slici 3.30. prikazani su nacini na koji su ugradene funkcionalnosti igre u dugmad Replace,

Check 1 Undo.
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Slika 3.30. dio koda unutar fragmenta GameFragment dio 2.

Ostale funkcionalnosti gameManagera su na isti nacin napravljene.
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4. IZGLED ANDROID APLIKACIJE REMI

Prilikom ulaska u aplikaciju korisnik pomoc¢u spinnera moze izabrati ponudeni broj Joker karti.

535 & B @&

REMI

Number Of Joker Cards: 0 -

w

2

Slika 4.1. Prikaz ulaska u igru.

Nakon pritiska dugma ,,Start” prikazuje se graficko sucelje na slici 4.2.:

Slika4.2. Prikaz pocetka igre
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Koristenjem dugmadi “SWAP* mozemo zamijeniti dva polozaja bilo kojih karata u igra¢evom

Spilu kao $to je prikazano na slikama 4.3.14.4.:

L
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Slika 4.3. Prikaz dvaju oznacenih karata kojima korisnik zeli zamijeniti mjesta
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Slika 4.4. Poredak karata nakon pritiska dugmadi ,,SWAP*

Koristenjem dugmadi ,,REPLACE* korisnik odbacuje jednu neZeljenu kartu iz Spila i dobija

novu iz Spila igre kao §to je prikazano na slikama 4.5.14.6.:
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Slika 4.5. Karta 8 srce prije izbacivanja

36



] O O O O | O O
K] e a| fw | " i"’_ " "-i’:': o | [ &
B |4 ”_ PR o
s @ w3 | &g s S | ATAS (6 4 | @2

Slika 4.6. Nova izvucena Joker karta na prijaSnjem mjestu izbacene 8 srce

Ako korisnik zeli izbaciti kombinaciju mora oznaciti checkboxove karata koje bi izbacio i ako
kombinacija tih karata bude zadovoljavajuca po jednom od 2 uvjeta karte ¢e biti maknute iz

igracevog Spila kao Sto je prikazano na slikama 4.7.14.8.:
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Slika 4.7. Igraceva kombinacija prije (Joker, Joker, 10 srce) prije pritiska dugmadi ,,CHECK*

O O O O O O O
'fo ' '++4,+
Lt ‘-&"'-iw

Slika 4.8. Igracev $pil nakon izbacivanja prethodne kombinacije
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Pritiskom na dugmad ,,UNDQO igracu ¢e se vratiti zadnja zadovoljavaju¢a kombinacija karata
koju je izbacio, dugmad ,,UNDO* ima mogucnost vra¢anja redom od zadnje do prve
zadovoljavaju¢e kombinacije koju je igra€ izbacio. U ovom slucaju igracu ¢e se pritiskom na
,UNDO* vratiti kombinacija karata Joker, Joker i 10srce na zadnje mjesto u Spilu kao Sto je

prikazano na slici 4.9.:
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Slika 4.9. Zadnja vra¢ena kombinacija nakon pritiska dugma ,,Undo*

Pritiskom na dugmad ,, MARK/UNMARK* ako svi checkBoxovi nisu oznaceni, postat ¢e i

obratno kao na slikama 4.10.14.11.:
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Slika 4.10. prvi pritisak na dugme ,, MARK/UNMARK*
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Slika 4.11. drugi pritisak na dugme ,, MARK/UNMARK®*

Pritiskom na dugme ,,SORT* sortiramo sve oznacene karte po uzlaznim veli¢inama njihovih
broj¢anih vrijednosti unutar njihovih znakova tj. boja. U ovom primjeru oznacit ¢emo kao na

slici 4.10. sve igraceve karte potom pritisnuti ,,SORT* te ¢e rezultat biti kao na slici 4.12.14.13.:
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Slika 4.12. prikaz sortiranih karata igracevog Spila dio 1.
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Slika 4.13. prikaz sortiranih karata igra¢evog Spila dio 2.

Nakon §to igra¢ izbaci sve karte iz vlastitog Spila, prelazi u novi WinFragment koji mu daje

obavijest da je pobijedio 1 daje mu mogucnost ponovne igre kao na slici 4.14.:

PLAY AGAIN

Slika 4.14. prikaz Ul nakon izbacivanja svih karata

Pritiskom na dugme ,,PLAY AGAIN® igrac se vraca na pocetni ekran kao na slici 4.1.
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5. ZAKLJUCAK

Nove mobilne aplikacije nicu iz dana u dan u sve vecem broju Sto ¢ini potrebu za programskim

inzenjerima u tom, ali i u opéenitom podrucju eksponencijalno ve¢om.

Android studio je jedan od najpopularnijih integriranih programskih okruzenja sto ga ¢ini idealnim

za koriStenje pri izradi android aplikacija.

Kotlin je relativno novi programski jezik koji je kompanija Google pocela preferirati 2019. za
android development $to ga uz bolju sintaksu, null-sigurnost 1 ostale znacajke iz dana u dan ¢ini

sve popularnijim naspram stare Jave.

U projektu su postignuti svi osnovni projektni zadaci i funkcionalnosti uz dodatak funkcionalnosti
»UNDO* koriStenjem obrasca memento koji omogucava igracu da se vrati do prve izbacene
kombinacije krenuvs$i redom od zadnje i ,, MARK/UNMARK* koji omoguc¢ava oznacavanje ili

odznacavanje svih igracevih karata.

Za prikaz Spila igracevih karata koriStena je android znacCajka recyclerView koji je nastao kao
potreba za proSirenjem ListViewa jer smanjuje poziv funkcije findViewByld §to omoguc¢uje manju
upotrebu racunalnih resursa velikim koli¢inama podataka 1 omogucuje horizontalni prikaz
podataka dok ListView omogucuje samo vertikalni. Uz recyclerView koriSteni su i1 fragmenti koji

omogucuju modularan dizajn aplikacije.

Svakako postoje dodatne mogucénosti koje bi se mogle implementirati u ovaj rad kao uvodenje vise

Al igraca ili omoguciti online igranje itd.
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SAZETAK

U ovom zavrsnom radu je napravljena android aplikacija kartaske igre remi. KoriSteno razvojno
okruzenje je Android studio. Aplikacija je programirana koriste¢i programski jezik Kotlin i opisni
jezik XML. Cilj aplikacije je omoguciti jednom korisniku igranje kartaske igre remi. Korisniku tj.
igracu je omoguceno zamijeniti poredak, automatsko sortiranje, odbacivanje vlastite karte i
uzimanje jedne iz Spila igre, poniStavanje izbacivanja zadnje kombinacije karata do prve
kombinacije karata redom , automatsko oznacavanje ili odznaCavanje svih karata ovisno o
njihovom trenutnom statusu oznacenosti. Kljuéne klase i funkcije aplikacije su pojasnjene i njihov

isje¢ak koda je prikazan.

KLJUCNE RIJECI: android , aplikacija, karte , kotlin , remi .
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SUMMARY

In this paper, an android application for rummy card game was created. The IDE used is Android
studio. The application is programmed using the Kotlin programming language and the XML
markup language. The goal of the application is to enable one user to play the rummy card game.
The User, 1.e. the Player, is enabled to change order,to use automatic sorting, to discard own cards
and taking one from the game deck, undoing the discarding of the last combinations of cards up to
the first combination of cards in a row, automatically marking or unmarking all cards depending
on their current checkbox status. The key classes and functions of the application are explained

and their code snippet is shown.

KEY WORDS: android, application, cards, kotlin, rummy.

44



