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1. UVOD

Kaladont igra je popularna drustvena igra koja zahtjeva kreativnost, brzinu razmisljanja i jezicne
vjestine. Cilj igre je nastaviti rije¢ na posljednja dva slova prethodne rijeci. U danasnje vrijeme
imamo mnogo razlicitih operacijskih sustava, te je potrebno pronaci rjesenje kako bi se na Sto
jednostavniji nacin to prebrodilo. Jedno rjesSenje je koristenje multiplatformskog sucelja kao §to je
Flutter. Glavni problem u igri je veliki broj rijeci koje treba efikasno pretrazivati i provjeravati
njihovu to¢nost. U drugom poglavlju opisana su slicna rjesenja ovakvog problema, u tre¢em
poglavlju opisani su alati koriSteni za izradu Flutter aplikacije, ¢etvrto poglavlje opisuje razvoj

igre 1 koristene algoritme te peto poglavlje je zakljucak rada.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

Izraditi aplikaciju koja ¢e omoguciti igranje popularne igre kaladont. Potrebno je koristiti Sto
potpuniji rjecnik hrvatskih rijeci, koji ¢e posluZziti za provjeru ispravnosti koristenih rijeci.
Omoguciti provjeru koriste¢i brze algoritme za pretragu. Simulacija treba imati visSe tezinskih
razina igranja. Takoder, ponuditi i moguénost predlaganja novih rijeci ukoliko one u dotadasnjem

rje¢niku ne postoje.



2. PRIJEDLOG RJESENJA

Aplikacija se sastoji od Cetiri zaslona, gdje prvi ima izbornik i naslovnicu igre u izborniku se moze
odabrati igranje igre, opis igre i postavke. Nakon klika na gumb za igru, korisniku se otvara zaslon
igre na kojem je broja¢ bodova, rije¢ za igru, polje za unos rijeci, gumb za potvrdu unesene rijeci
i tipkovnica. Klikom na gumb za opis igre, otvora se zaslon s opisom igranja igre te klikom na
gumb za postavke otvara se zaslon s padaju¢im izbornikom za odabir teZine igranja i ispod

padajuceg izbornika nalazi se gumb za prijedlog novih rijeci.
2.1. Opis postojecih rjeSenja
Postoje razne slicne igre u trgovini aplikacijama, no igra Kaladonta na hrvatskom jeziku ne postoji.
Postoje igre sa slaganjem rijeci i pogadanjem rijeci te razne krizaljke. Neke koje su najpopularnije
biti ¢e prikazane u nastavku.
2.1.1. Rijeci ¢uda: Krizaljka

Aplikacija ,,Rijeci cuda: Krizaljka* sastoji se od dva zaslona i takoder se mogu odabrati jezici igre
te pregledati svoje rezultate. Postoje razine igranja koje se mijenjaju po tezini. Igra se tako da se
spajaju ponudena slova te se krizaljka popunjava rije¢ima koje imaju smisla (Slika 2.1.1.). Igrom

se proSiruje vokabular i poboljSava pravopis igraca. [5]

S1. 2.1.1. zaslon u Rijeci ¢uda: Krizaljka



2.1.2. Word Search - Words Puzzle Game

Aplikacija ,,Word Search — Words Puzzle Game* sastoji se od dva zaslona. Mogu¢ je odabir razine
igranja i tema. Igra se tako da se u krizaljci pronalaze rijec¢i koje su ponudene na dnu zaslona (Slika
2.1.2.). Takoder je moguce ugasiti glazbu i efekte te pratiti napredak. Rijeci se u krizaljci mogu
oznacavati gore, dolje, lijevo, desno i dijagonalno. Teme rijeci u igri su Zivotinje, boje, gradovi i

povijest. [6]
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Sl. 2.1.2. Pocetni zaslon u igri Word Search — Words Puzzle Game

2.1.3. Wordle!

Aplikacija ,, Wordle! “ sastoji se od pet zaslona. Moguce je igrati klasicno popunjavanje krizaljke
(Slika 2.1.3.) tako da su na zaslonu iscrtana polja za slova koja je popunjavaju i na dnu zaslona je

tipkovnica kojom se upisuju slova. Igra daje moguénost dobivanja nagrada za svaku rijeSenu
3



krizaljku svakoga dana. Takoder je moguce mijenjanje teme igre, zvuk igre te se moze uredivati

profil igraca. [7]
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Sl. 2.1.3. Zaslon igre u igri Wordle!

2.1.4. Wordpaste

Aplikacija ,, Wordpaste“ sastoji se od pet zaslona. Ova aplikacija je verzija kaladont igre na
engleskom jeziku u kojoj je mogu¢ odabir vise razina igranja te na zaslonu igre predlozena je rije¢
na koju igra¢ pomocu tipkovnice upisuje novu rije¢ s poCetna dva slova s kojima zavrSava
predlozena rije¢ na ekranu (Slika 2.1.4.). Postoje tri zivota koja se smanjuju upisivanjem rijeci vise
puta. Vrijeme pogadanja rijeci se smanjuje ili povecava ovisno o razini igranja. Takoder postoji

zaslon za pomo¢ u igri i zaslon postavki. [8]
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Sl. 2.1.4. Zaslon igre u igri Wordpaste

2.1.5. Hangman

Aplikacija ,,Hangman“ sastoji se od dva zaslona. Igra pogadanja rijeci uz prikazan broj slova rijeci
i temu pod koju spada rijec (Slika 2.1.5.). Pogadanjem rijeci nastavlja se igra dok pogreSnim
upisivanjem rijeci iscrtava se dio po dio lika ¢ovjeka koji visi s vjesala. Omoguceno je mijenjanje

jezika igre, gaSenje glazbe te gaSenje zvukova dodira u igri. [9]



FRUITS

Sl. 2.1.5. Zaslon igre u igri Hangman

3. TEHNOLOGIJE KORISTENE U IZRADI RJESENJA

Aplikacija simulacije kaladont igre izradena je u Android Studio-u. Koristeni razvojni okvir je
Flutter, a kod je napisan u Dart-u. Povezivanje aplikacije na bazu podataka koristena je Firebase

platforma.
3.1. Android Studio

Android Studio je integrirano razvojno okruZenje razvijeno za razvoj Android aplikacija.
Napravljen od tvrtke Google, te podrzan na: Windows (Slika 3.1.), Linux i MacOS-u. Olaksava
pronalazenje greSaka u kodu, refaktoriranje koda te automatsko dovrSavanje rijeci. Takoder ima

ugradeni Android emulator za testiranje aplikacija. [1]
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clss Home extends StatefulWidget {
. const Home({Key? key}) : super(key: key);
override
StatecHome> createState() => _HomeState();

}

class _HomeState extends State<Home> {
override
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
backgraundCoton: Colors. deepPorpleledo, KALADONTGAME
—body: Center(
—child: Container(
| widtn: kIsweb ? 400.6 : double.infinity,
Lenita: safearea(
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<Widget>[
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SI. 3.1. Android Studio

3.2. Flutter

Flutter je framework otvorenog koda kojeg je napravio Google za razvoj visSeplatformskih
aplikacija. Podrzan je na MacOS-u , Windows-u i Linux-u. Omogucava razvoj Android, IOS,
Windows i web aplikacija. Kod se pise u Dart programskom jeziku, dok je sam Flutter napisan u
C++-u. Flutter se sastoji od widgeta od kojih su najées¢i Flexbox za raspored stupaca i redova te
Material App koji je korijen aplikacije i sadrzi druge widgete kojima implementira navigaciju. Za
IOS koriste se komponente Cupertino. Takoder ima Widgete sa stanjem i bez stanja, prema [11].
Koristi dinamicko prevodenje koje omogucuje korisniku pregled promjena bez ponovnog

pokretanja aplikacije. [2]
3.3. Dart

Dart je objektno orijentiran programski jezik. Razvija ga Google. Koristi se za razvoj mobilnih
aplikacija, web aplikacija te serverskih aplikacija. Otvorenog je koda s BSD licencom. Postoji i
DartPad u kojem se moze izvrSavati Dart kod u web pregledniku. Dart takoder implementira
sakupljanje smeca (engl. garbage collector) tako da korisnik ne mora kontrolirati oslobadanje

memorije, prema [10]. MozZe se prevesti u JavaScript ili u strojni kod. [3]



void incrementPoint(){

points++;

setState(() =» points=points);
}

S1. 3.2. Dart kod

3.4. Firebase

Firebase je Google-ova razvojna platforma za web i mobilne aplikacije na kojoj se moze pratiti
analitika podataka o koriStenju aplikacija, autentifikacija korisnika, baze podataka u stvarnom
vremenu i jo§ mnogo toga. Jednostavna je za povezivanje s Flutter aplikacijom (Slika 3.3.) te je

do neke mjere besplatna Sto je veliki plus za manje aplikacije. [4]

¥ Firebase

KaladontGame ( swarcoan

i2apps | = KaladontGame  + Addapp

£ Deployment history

Deployed
May 19,2023 10:33 AM

oeporedy
@ retscersagmaiicon

Store and sync app data in milliseconds »

2
a

Sl. 3.3. Prikaz Firebase sucelja

4. RAZVOJ APLIKACIJE

U ovom poglavlju je ukratko opisan razvoj aplikacije. Pocetna ideja aplikacije je bila da se moze
mobilnim uredajima igrati popularna igra Kaladonta, jer ne postoji niti jedna takva igra na Google
Play ili App Store trgovini. Flutter projekt stvara se naredbom ,,flutter create naziv_projekta®.

Aplikacija se sastoji od Cetiri zaslona, nadalje ¢e se opisati razvoj zaslona po zaslon.



4.1. Pocetni zaslon
Pocetni zaslon se prikazuje prvi ulaskom u aplikaciju. U njemu su definirana tri gumba:

1) Igraj
2) Kako igrati?
3) Postavke

Takoder je prikazan logo aplikacije s nazivom ,,KaladontGame*.

KALADONTGAME

Sl. 4.1. Prikaz pocetnog zaslona

initialRoute: '/*,
routes: {
'/': (context) => const Home(),
'/game’ : (context) =»> const Game(),
‘/ranking': (context) == const Ranking(},
'/settings': (context) => const SettingsPageMy(),

¥,

S1. 4.2. Prikaz Dart koda navigacije medu zaslonima



Implementacija izgleda pocetnog zaslona ostvarena je tako da sve centrirano na sredinu te
zamotano u kontejner i rasporedeno u jedan stupac. U stupcu je logo i joS tri retka u kojima su

gumbovi (Slika 4.3.). Svaki gumb ima svoju ikonu i natpis te su mu zaobljeni rubovi.

return Scaffold(
o | L backgroundColor: Colors.deepPurplels00],
body: Center(
I chitd: container(
width: kIsWeb ? 4080.8 : double.infinity,
Lerlitd: safearea(
| child: columng
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,
children: <Widgets[
— Image.asset('assets/logo2.png'),
—— SizedBox(height:28),
Row(children: <Widget>[

|— Expanded(

L ehild: Padding(

padding: Ed
child: C

I_Jheignt: 100,
¢hild: TextButton.icon(

style: ButtonStyle(
backgroundColor: MaterialStateProperty.oll<Color>(Colors.deepOrangeAccent),

|
shape: MaterialStateProperty.oll<RoundedRectangleBorders(

floundedRectangleBorder(
borderRadius "R
1),

onPressed: ()1
Navigator.pushNamed(context, '/game');

¥
2 Hcon: Icon(Icons.ploy_orrow,size: 58),
Rabel: Text('Igraj',

style: TextStyle(
fontSize: 40,
foreground: Paint()
..5tyle = PaintingStyle.fill
. .strokeWidth = 2
..color = Colors.bluel700]!,

:
), [/ Textstyle
Ia. fET
33),), Jf TextBut icon Pada
— SizedBox(height:20),
Sl. 4.3. Prikaz dijela koda pocetne stranice
4.2. Zaslon igre

Na zaslonu igre prikazana je rije¢ koju igra daje odnosno rije¢ na koju igrac treba nastaviti igrati.

Prikazan je broja¢ bodova koji na svaku uspjesno pogodenu rije¢ dodaje po jedan bod. Takoder su

10



prikazani polje za unos rijeci koriste¢i dostupnu tipkovnicu i gumb za potvrdu unosa rijeci. (Slika

45.)

class Rijec {
int n = B;
Uint8List s = UintBList(50);
String str = "";

ioverride
o String toString() {
print("n: * & n.toString() + " &: " & § toString() + " Stp: "+ str);
return super.toString();

s

Sl. 4.4. Prikaz koda klase koja predstavlja rije¢

Klasa Rijec ima u sebi broj koji predstavlja broj znakova rijeci, rije¢ predstavljenu bajtovima i

rije¢ predstavljenu slovima. Takoder ima prepisanu funkciju za ispis. (Slika 4.4.)

339 & &

KaladontGame

0

kardiolog

Unesi rijec!

E Submit

Sl. 4.5. Prikaz zaslona igre
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Prva rije¢ generirana otvaranjem zaslona je jedna slucajna rije¢ u rjecniku s rijeima za razinu
igranja odabranu u postavkama. Iduce korisnik upisuje rijec koja pocinje na posljednja dva slova
prikazane rijec¢i. Klikom na gumb potvrde unosa, rije¢ se provjerava tako da se prvo provjeri

pocinje li upisana rije¢ sa zadnja dva slova ponudene rijeci te postoji li uopce ta rijec u rjecniku.

int TestirajRijec(String rijec) {
int dg, qg;
double s;
int k;
Rijec q = Rijec();
q = NapraviRijec(rijec + "\n");

dg = @;
ag = rj.length - 1;
for (;;) 1

s = (dg + gg) / 2;

if (dg > gg) return 1;

k = rjls.round()].Usporedi(rjls.round()], q);
if (k == 8) return 8;

if (k == -1) dg = s.round() + 1;

if (k == 1) gg = s.round() - 1;

Sl. 4.6. Prikaz dijela koda algoritma pretrazivanja postojanja rijeci

12



int Usporedi(Rijec rijecl, Rijec rijec2) {
int i, mn, slicnost = B;

if (rijecl.n == rijec2.n) {
for (i = 8; i < rijecl.n; i++) {
if (rijecl.s[i] == rijec2.s[i]) slicnost++;

if (rijecl.s[i] < rijec2.s[i]) return -1;
if (rijecl.s[i] = rijec2.s[i]) return 1;
I
return 9;
} else {
if (rijecl.n < rijec2.n)
mn = rijecl.n;
else
mn = rijec2.n;
for (1 =0; 1 < mn; 1++) 1
if (rijecl.s[i] == rijec2.s[i]) slicnost++;
1) return -1;
D

if (rijecil.s[i] < rijec2.s[i

if (rijecl.s[i] » rijec2.s[il) return 1;
F
if (slicnost == rijecl.n)

return -1;
else

return 1;

Sl. 4.7. Prikaz dijela koda algoritma za usporedbu rijeci

Provjera rijeci obavljena je tako da je rjecnik pretvoren u brojeve te sortiran od najmanjeg do
najveéeg. Binarnim pretrazivanjem (Slika 4.9.) pretrazuje se brze nego da se pretrazuje
sekvencijalnim pretrazivanjem. Kod sekvencijalnog pretrazivanja (Slika 4.10.) nije potrebno
sortirati niz, dok je kod binarnog potrebno. Sekvencijalno pretrazivanje ima slozenost O(n), dok
je slozenost binarnog pretrazivanja O(log n). Algoritam sekvencijalnog pretrazivanja ide po redu
te ispituje je li taj onaj koji je traZen, dok algoritam binarnog pretrazivanja prepolovljuje niz na
pola sve dok ne nade traZeni broj, a usmjerava se u koju polovicu ¢e i¢i iduce tako da provjeri je
li broj manji ili vec¢i od trazenog. (Slika 4.8.) U ovom rjesenju odluceno je da ¢e se koristiti binarno
pretrazivanje jer je skup rijeci jako velik te se sekvencijalnim pretrazivanjem uspori igra toliko da
je to primjetno i nepozeljno kod igranja. Skup rijeci je abecedno sortirani skup koji se sastoji od
oko dvjesto tisuca rijeci ne duzih od 50 znakova i krac¢ih od 3 znaka. To su rijeci koje su imenice

13



u nominativu, bez znakova kojih nema u hrvatskoj abecedi. Rijeci se ucitavaju u memoriju pri
pokretanju aplikacije kako bi se jo§ ubrzao proces pretrazivanja. Funkcija Usporedi (Slika 4.7.)

napravljena je jer drugaciji format zapisa rijeci.

Linear Search to find the element “J” in a given sorted list from A-X

01 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
ABResBl e (HE G EH | [N {00 R QR S|P (U [PN ] 2K

Binary Search to find the element “J” in a given sorted list from A-X

Find 'J'

01 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
il = IRl 2 e = S e S = G (S S ol SR B0 8 = 1 S = - s = A Ay |

S1. 4.8. Prikaz rada sekvencijalnog i binarnog pretrazivanja
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Procedure binary_search
A « sorted array
n « size of array
X < value to be searched

Set lowerBound = 1

Set upperBound = n
while x not found

if upperBound < lowerBound
EXIT: x does not exists.

set midPoint = lowerBound + ( upperBound - lowerBound ) / 2

if A[midPoint] < x

set lowerBound = midPoint + 1

if A[midPoint] > x

set upperBound = midPoint - 1
if A[midPoint] = x
EXIT: x found at location midPoint

end while

end procedure

S1. 4.9. Prikaz pseudokoda binarnog pretrazivanja

procedure linear search (list, value)
for each item in the list
if match item == value
return the item's location
end if

end for

end procedure

Sl. 4.10. Prikaz pseudokoda sekvencijalnog pretrazivanja

Algoritam pretvaranja rijeci u brojeve radi tako da se prvo slovo abecede pretvori u broj nula,

drugo slovo abecede u broj 1 i tako do kraja abecede. (Slika 4.11.)

15



Rijec NapraviRijec(String str) {
int k =8, josk =8, n=8;

Rijec rijec = Rijec();

for (int i = 8; i < str.length; i++) {
josk = 0;
if (strlk] == "\n") break;
if (strlk] == B) break;
if (str[k] == 'a') rijeec.s[n] = B;
if (strlk] == 'p’) rijec.s[n] = 1;
if (str[k] == 'c') rijec.s[n] = 2;

Sl. 4.11. Prikaz dijela koda algoritma pretvaranja rije¢i u broj

Time se takoder smanjuje veli¢ina rijeci zbog znakova kao §to su: nj, 1j, dz, koji su predstavljeni s
dva znaka, no kada se pretvore u brojeve predstavljeni su s jednim znakom. Ako je rije¢ prihva¢ena

bira se iduca rijec iz rje¢nika. Svakim ulaskom u zaslon igre, sve rijeci se izmijeSaju. (Slika 4.12.)

List shuffle(List items) {

var random = Random();
for (var i = items.length - 1; i > 8; i--) {
var n = random.nextInt(i + 1);
var temp = items[i];
items[i] = items[n];
items[n] = temp;
}
return items;

}

Sl. 4.12. Prikaz dijela koda mijeSanja rijeci u listi

Igra se igra sve dok se ne pojavi rijeC koja zavrSava na slova -nt ili aplikacija u svom rje¢niku ne
moze pronaci iducu rijec, te ako je korisnik upisao rije¢ koja zavrSava na ta slova, aplikacija ¢e
ispisati da je pobijedio prikazano na slici 4.13. No ako korisnik unese rijec koja ne postoji odnosno
ne nalazi se u rjecniku, aplikacija ¢e ispisati da je upisao rijec koja ne postoji te ponuditi gumb za

igranje nove igre.
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334 & &

KaladontGame

2%

Pobjedio si!

Unesi rijec!

a Submit

Sl. 4.13. Prikaz zaslona kada igra¢ pobjedi

Takoder ako korisnik unese rije¢ koja ne pocinje na zadnja dva slova ponudene rijeci aplikacija
nece htjeti provjeravati uopcée rije¢ sve dok se ne unese rije¢ s odgovarajuca prva dva slova.
Aplikacija takoder ne prihvaca rijeci koje je korisnik ve¢ unio tokom trenutne igre (Slika 4.14.),

tako $to svaku unesenu i prihvaéenu rijec¢ sprema u posebnu listu.
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337 & &

KaladontGame

2

Ponovio si rijec!
Izgubio si!

Unesi rijec!

B submit

[5 1graj ponovo!

Sl. 4.14. Prikaz zaslona kada igra¢ ponovi rije¢

Dizajn zaslona (Slika 4.14.) sastoji se od jednog stupca i vise kontejnera slozenih jedan ispod

drugog. U kojima su:

1) Prikaz bodova

2) Rijec aplikacije

3) Polje za unos rijeci

4) Gumb za potvrdu rijeci

5) Gumb za resetiranje igre

18



4.3. Zaslon objasnjenja igranja

Na zaslonu objasnjenja kako se igra, prikazan je tekst s objasnjenjem kao na slici 4.15.

Kako igrati?
|

Evo kako se igra kaladont:
Kaladont je igra u kojoj moze
sudjelovati vise igraca.

Ona pocinje tako da jedan od
igraca kaze prvu rije¢, a sljedeci
koji igra treba od zadnja dva slova
prethodne rijeci zapocCet svoju rijec.

Cilj igre je da igrac kaze rijeC s Cija
se zadnja dva slova ne moze
zapoceti nova rijec.

Takoder, ako netko kaze rije¢ koja
zavrSava s -ka onda on ispada iz
igre.

- Rije¢ mora biti poznata, a ne neka izmisljena i
ne smije biti na stranom jeziku.
- Ne smiju se koristiti vlastita imena
- Ne smiju se koristiti skracenice.
- PozZeljno je da se rije¢i ne ponavljaju - dvije iste
rije¢i u jednom krugu igre ne vaze.

Sl. 4.15. Prikaz zaslona objasnjenja igre

19



——— Row(children: <Widgets[
I Expanded
L child: RichText(
textAlign: TextAlign.center,
text: const TextSpan(
text: '\nEvo kako se igra kaladont:\n',
style: TextStyle(
fontSize: 25.0,
m color: Colors.black8?,
fontFamily: 'Montserrat’,

b tyl
children: <TextSpans[
TextSpan(text: 'Kaladont je igra v kojoj moZe sudjelovati vide igraca.\n\n'),
an(text: ' Ona poCinje take da jedan od igraa kaZe prvu rijec,'),
an(text: ' a sljedec¢i koji igra treba od zadnja dva slova '),
an(text: 'prethodne rijeci zapocet svoju rijec.\n\n'),
an(text: 'Cilj igre je da igrat kaZe rije¢ s ¢ija se zadnja dva slova ne moZe zapoceti nova rijeé.\n\n'),

text: 'Takoder, ako netko kaZe rije¢ koja zavrSava s -ka onda on ispada iz igre.\n\n'),

T an(text: '- Rije€ mora biti poznata, a ne neka izmiSljena i ne smije biti na stranom jeziku.\n',Kstyle: TextStyle(
fontSize: 18.8)), TextStyle, TextSpan
TextSpan(text: '- Ne smiju se koristiti vlastita imena \n', style: TextStyle(
fontSize: 18.0)), // TextStyle, Texts

TextSpan(text: '- Ne smiju se koristiti skracenice. \n', style: TextStyle(
fontSize: 18.8)), // TextStyle, T 5P
TextSpan(text: '- PoZeljno je da se rijedi ne ponavljaju - dvije iste rijedi v jednom krugu igre ne vaie.\n',style: TextStyle(
fontsSize: 18.0)), TextStyle, TextSpar
1, ! eTexts ri
Y, /T
Y M
Y
1
3

Sl. 4.16. Prikaz jednog retka zaslona objaSnjenja igre

4.4. Zaslon postavki igre

Zaslon postavki igre prikazuje padajuci izbornik za odabir razine igranja prikazan na slici 4.17. te
gumb koji otvara polje za prijedlog rijeci koje se Salju u Firebase bazu. Razina igranja (Slika 4.18.)
se temelji na tome koliki broj rijeci je dostupan aplikaciji za igranje, npr. na razini ,,easy" dostupna
je svaka stota rije¢ sveukupnog rjecnika, dok su na razini ,,shard* dostupne sve rijeci iz rjecnika.
Gumb za prijedlog novih rijeci otvara dijaloski okvir (engl. Dialog Box) u kojem se moze unijeti

rijec (Slika 4.19.) te ju poslati u Firebase bazu podataka (Slika 4.20.).
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Postavke

PredloZi rije¢!

Razina tezine: medium ¥

Sl. 4.17. Prikaz zaslona postavki igre

void ChangeWordsBylLevel()q

gameWords=[];

if(getLevel()=="easy"){
gameWords=getElements(loadWordsImenice(), 108);

¥

if(getLevel()=="medium"){
gameWords=getElements({loadWordsImenice(), 50);

¥

if(getLevel(}=="hard"){
gameWords=getElements{loadWordsImenice({), 1J);

}

shuffledWords = shuffle(gameWords);

Sl. 4.18. Prikaz Dart koda funkcije odabira razine tezine igranja igre

21



Posalji nam rije¢ pa éemo je
dodati!

0/4096

Ponisti Posalji

S1. 4.19. Prikaz dijaloskog okvira za prijedlog rijeci

Firebase KaladontGame ~ 0P e ° u
Prject overvew Cloud Firestore
Data  Rules Indexes Usage % Extensions @D
Storage
Hosting O  Protect your Cloud Firestore resources from abuse, such as billing fraud or phishing  Configure App Check X

Authentication Panelview  Query builder

Performance

ashboard A > feedback > XSOEQTZms7u. & More in Google Cloud v
2 feedback-form-5a2b2 W feedback = i [ xSoEQTZmS7ucHaMWSkN 5
Extensions
+ start collection + Add document + start collection
) Functions
feedback > AOV§10Iq4nqilikyeKap + Add field
FtRS7PduOK0BVrVLIBY Fustbiank: Sodiied
Bulld timestamp: May 24,2023 at 6:53:23 PM UTC+2
Release & Monitor
a70NpLAHg6LDo1PNTAW]
Analytice RONWVAZUIBBGXbYVqoa
Engage Ujn00CKyBtZplvnB7Vih

XJSOEQTZms7ucHaMSkN >

All products

Sl1. 4.20. Prikaz jedne predlozene rije¢i u bazi podataka
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Izgled zaslona postavki (Slika 4.17.) ostvaren je u jednom stupcu u kojem su gumb za otvaranje

dijaloskog okvira (engl. Dialog Box) iretka u kojem je padajuci izbornik.
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5. ZAKLJUCAK

U ovom radu proucen je razvoj Flutter aplikacije za popularnu igru Kaladont, uz koristenje
Firebase baze podataka za prijedlog novih rijeci. Tijekom razvoja aplikacije koriStene su razlicite
funkcionalnosti koje pruza Flutter okvir, kao §to su reaktivno azuriranje sucelja i podrska za vise
platformi. Prednosti koristenja Flutter-a za razvoj aplikacije su njegova brzina izrade, fleksibilnost
i mogucnost dijeljenja koda izmedu razlicitih platformi. U dana$nje vrijeme sve vise vremena ljudi
provode na mobilnim uredajima te raste potreba za mobilnim aplikacijama i igrama.
Multiplatformski razvoj uvelike pomaze programerima jer nije potrebno pisati vise razlicitih
kodova za jednu aplikaciju. Aplikacija ima jo§ mjesta za nadogradnju, kao $to su istjecanje
vremena za ponuditi iducu rije¢ i mogucnost igranja s vise igraca. Takoder bi bilo dobro dodati

pracenje rezultata drugih igraca.
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SAZETAK

Cilj ovog rada je bio napraviti multiplatformsku aplikaciju za simulaciju igranja popularne igre
Kaladont. Razvoj aplikacije ostvaren je u Android Studio-u i Flutter razvojnom okviru koristenjem
programskog jezika Dart te Firebase baze podataka za prijedloge novih rijeci za igru. Rezultat je
da aplikacija pametno i brzo predlaze nove rijeci te ne dopusta da se upisuju rijeci koje ne postoje
ili nemaju smisla odnosno ne omogucava varanje u igri. Omogucava ucenje novih rijeci,
pospjesuje brze razmisljanje i zabavu. Objasnjava kako igrati igru te omogucuje predlaganje novih
rijeci koje jo§ nisu u rjecniku aplikacije. Takoder, daje korisniku priliku okusati se u raznim

tezinama igre.

Kljuéne rijeci: Dart, Firebase, Flutter, kaladont igra
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ABSTRACT

Kaladont game simulation

The aim of this project was to develop a cross-platform application for simulating the popular
game of Kaladont. The application was developed using Android Studio and the Flutter
framework, utilizing the Dart programming language, and Firebase database for suggesting new
words in the game. As a result, the application intelligently and quickly suggests new words,
preventing the input of non-existent or nonsensical words, thus preventing cheating in the game.
It facilitates learning new words, enhances quick thinking, and provides entertainment. It explains
how to play the game and allows users to suggest new words that are not yet in the application's
dictionary. Additionally, it offers the user the opportunity to challenge themselves with various

difficulty levels of the game.

Keywords: Dart, Firebase, Flutter, Kaladont game
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