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6. Laboratorijska vježba – optimizacije cjelovite mrežne funkcionalnosti „križić – kružić“ za dva igrača
Cilj ove vježbe je kreirati nadograditi rješenje prethodne vježbe na način da se implementira cjelovita funkcionalnost mrežne igre „križić – kružić“ u kojoj sudjeluju dva igrača prema sljedećim koracima i optimizira implementacija kako bi bilo omogućene sljedeće funkcionalnosti:
1. Započinjanje nove igre.
2. Obavještavanje oba igrača u slučaju neodlučenog rezultata u igri.
3. Prilikom razvoja potrebno je osigurati da nijedna klasa ne sadrži više od 200 linija koda te da SonarQube dodatak ne prijavljuje nijedan problem.
4. Tijekom razvoja potrebno je koristiti najbolje prakse objektno orijentiranih koncepata, oblikovnih obrazaca i SOLID principa.
