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PROGRAMIRANJE U JAVI 2
5. Laboratorijska vježba – implementiranje mrežne funkcionalnosti „križić – kružić“ za dva igrača
Cilj ove vježbe je kreirati nadograditi rješenje prethodne vježbe na način da se implementira funkcionalnost mrežne igre „križić – kružić“ u kojoj sudjeluju dva igrača prema sljedećim koracima:
1. Omogućiti igranje igre na način da se povučeni potez jednog igrača prikazuje na ekranu drugog igrača kao što je to prikazano na sljedećoj slici:
[image: image1.png]W Kriié - knusié - PLAYER_1 — 0 x [ 0 eisie- krusic - PLAYER 2

Game  Documentation Game  Documentation





2. Implementirati onemogućavanje povlačenja poteza igrača koji nije na redu igranjem.
3. Nakon završetka igre potrebno je prikazati dijalog igračima kako bi se znalo tko je pobijedio kao što je to prikazano na sljedećoj slici:
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4. Prilikom razvoja potrebno je osigurati da nijedna klasa ne sadrži više od 200 linija koda te da SonarQube dodatak ne prijavljuje nijedan problem.
5. Tijekom razvoja potrebno je koristiti najbolje prakse objektno orijentiranih koncepata, oblikovnih obrazaca i SOLID principa.
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