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1. UvOD

U danas$nje vrijeme mobilne aplikacije se neprestano razvijaju. Igre postaju sve veca
svakodnevnica gotovo svake osobe koja koja posjeduje mobilni uredaj, medutim vecina njih
se igra na mreZi, dok nije svatko u moguénosti imati stalan pristup internetu. Igra Skare-
Kamen-Papir je jednostavna igra koja se igra u dva ili viSe igraca. Pravila igre su jednostavna,

Skare pobjeduju papir a gube od kamena, kamen gubi od lista a pobjeduje Skare.

Zbog malog broja aplikacija zasnovanih na bluetooth komunikaciji, igra $kare-kamen-
papir posjeduje tu komunikaciju. Za ovu komunikaciju su potrebna minimalno 2 uredaja.
Bluetooth komunikacija se odvija pomocu tri glavne faze u kojoj razmjenjuju podatke. Prva
faza je pretraga dostupnih uredaja. Druga faza je uparivanje bluetooth uredaja, tocnije
verificiranje da je uredaj na drugoj strani pouzdan uredaj te omogucavanje lakSe daljnje
komuniciranje. Zadnja faza predstavlja prijenos informacija. Aplikacija je radena u razvojnom

okruzenju Android Studio.

Ovaj zavrsni rad se sastoji od teorijskog dijela u kojemu je opisano razvojno okruzenje
Android Studio kao i komunikacija koja je koriStena. Nakon teorijskog dijela, slijedi

kronoloski postupak izrade aplikacije i testiranje.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Pravljenje jednostavne igre, prikazivanje Bluetooth komunikacije kao i opisivanje svih

pojedina¢nih koraka i omogucavanje implementiranja dijela koda u druge aplikacije.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. Razvojno okruZenje Android Studio

Android Studio je integralno razvojno okruzenje za izradu Android aplikacija (engl.
Integrated Development Environment — IDE). Prva inacica ovoga programa izdana u svibnju
2013. godine s ina¢icom 0.1., a prva stabilna u prosincu 2014. godine s inac¢icom 1.0. Zadnja
inacica ovoga programa je izdana u inacici 2.1.3 u kolovozu 2016. godine. Ina¢ica programa
koristena za ovu aplikaciju je 2.1.3. Android Studio se bazira na JetBrains' IntelliJ Idea
softveru i dostupan je za preuzimanje na Windows, Mac OS X i Linux platformama. Za

pisanje aplikacija potrebno je poznavati programski jezik Java kao i XML (eXtensible Markup

Language) koji sluzi za dizajniranje izgleda aplikacije.
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Sl. 2.1. Razvojno okruzenje Android Studio




2.2. Bluetooth komunikacija

Bluetooth je serijski nain bezi¢ne razmjene podataka izmedu dva ili vise uredaja.
Vec¢ina danaSnjih modernih racunala, mobitela, digitalnih kamera 1 audio uredaja imaju
mogucnost slanja podataka pomocu bluetootha. Veza se uspostavlja putem radio valova u
frekvencijskom podruc¢ju od 2,4 do 2,48 GHz. Zbog koriStenja radio veze uredaji koji se
povezuju ne moraju biti u opti¢koj vidljivosti niti medusobno usmjereni a veza se moze
ostvariti u promjeru od otprilike 10 metara oko uredaja. Bluetooth protokol je siguran
protokol, idealan za kratke udaljenosti i malu potro$nju wireless nacina slanja podataka
izmedu uredaja. Bluetooth mreZze se jo$ nazivaju i pikoneti (engl. Piconets). Koriste
posluzitelj-klijent protokol u kojima posluzitelj uredaj kontrolira komunikaciju svih drugih

uredaja. Na jedan posluzitelj uredaj moze biti povezano maksimalno 7 uredaja.

S S

5

Sl. 2.2. Posluzitelj-Klijent nacin povezivanja

Svaki bluetooth uredaj ima jedinstvenu 48-bitnu adresu (Skracenica BD_ADDR) koji
su prezentirani pomocu 12 digitalnih hexadekadskih vrijednosti. Prva 24 bita su najznacajnija
i oni prikazuju jedinstveni identifikacijski broj (engl. Organization unique identifier - OUI)

koje definira proizvodac. Sljede¢a 24 bita daju detaljniju adresu uredaja.




Komunikacijski proces se odvija u 3 faze:

1. Pretraga (engl. Inquiry) — Ukoliko uredaji ne posjeduju nikakve informacije o
suprotnom uredaju, jedan uredaj mora zapoceti pretragu kako bi pronaSao drugi
uredaj. Uredaj koji zapoCinje pretragu Salje upit dok mu drugi uredaj odgovara s
njegovom adresom, imenom i drugim informacijama.

2. Povezivanje (engl. Paging) — To je proces formiranja povezivanja izmedu dva
bluetooth uredaja. Prije ovoga procesa, svaki uredaj mora znati adresu drugoga.

3. Veza (engl. Connection)- Kada zavr$i proces povezivanja, uredaji ulaze u fazu

prijenosa informacija.



3. IGRA KAMEN, SKARE PAPIR ZA ANDROID UREPAJE

3.1. Idejai osnovni koncept

Osnovna ideja ove igre je kreiranje klasa koje su zasluzne za bluetooth komunikaciju i
kopiranjem istih omoguciti drugu aplikaciju da posjeduje bluetooth nadin komuniciranja.
Pocetni zaslon ove igre treba imati kontrolu za ulazak u odabir kreiranja igre. Takoder
posjeduje konrolu za ulazak u opcije u kojemu se moze ukljuciti bluetooth i iskljuciti/podesiti
glasno¢a glazbe. Na sljede¢em =zaslonu prikazana je opcija igranja s racunalom ili s
prijateljem. Korisnik koji se pridruzuje igri, pritiskom na ime zadanoga uparenoga uredaja

zapocinje igru preko bluetooth komunikacije.

Glavni zaslon ove igre sastoji se od tri opcije (Skare, kamen, papir). Klikom na
ponudenu opciju otvara se prozor za potvrdu ili ponovni unos odabira. Nakon potvrde, otvara

se zaslon na kojemu je prikazan protivnikov odabir i poruka o rezultatu.



3.2. lzrada aplikacije

Ova aplikacija se zasniva na bluetooth tehnologiji, stoga prvi korak je unos dopustenja

koristenja Bluetooth Adaptera u Android Manifestu.

ruses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH" >/ uses-permission>
Fuses-permission android:name="android.permizsion.BLUETOOTH ADMTIN"></uses-permissionx

Sl. 3.1. Dopustenje koristenja adaptera u Android Manifestu

UnoSenjem BLUETOOTH_ADMIN omogucuje se koriStenje naprednijih Bluetooth opcija.
Zatim u klasama u kojima je potreban bluetooth ukljucuje se bluetooth paket.

ﬁmport android.bluetooth. *;

Sl. 3.2. Unosenje Bluetooth paketa u klasu

UneSenim paketa bluetooth.* ukljucuju se svi paketi koje bluetooth APl nudi (engl.

Application Programming Interfaces — API).

Ulaskom u pocetni zaslon aplikacija pokrece pozadinsku glazbu, te omogucuje ulazak u

kreiranje igre kao i ulazak u postavke.

‘impnrt android.media.MediaPlayer;

Sl. 3.3. Unosenje MediaPlayer paketa u klasu

‘public MediaPlayer player ;

S1.3.4. Definiranje Mediaplayer objekta

SUWVEIr1ae

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate (3avedInstanceState) ;
getlontentView (R.layout.activity rock paper scisgor):
player = MediaPlayer.create(RockPaperScissor. this, R.raw.misic jewels 0);
player.start():
player.setlooping (true) ;

Sl. 3.5. Ukljucivanje glazbe prilikom ulaska u igru (onCreate)



Prije koristenja MediaPlayer objekta, potrebno je uvesti MediaPlayer paket na isti nacin na
koji je uveden Bluetooth paket. UnosSenje glazbe vrs$i se povlacenjem melodije u folder
res/raw u aplikaciji.

H res
drawable
layout
menu
mipmap-hdpi
mipmap-mdpi
mipmap-xhdpi
mipmap-xxhdpi
raw
7| fanfare.mp3
2| music_jewels_0.ogg
7 songl?.mp3
values
values-w820dp
&1 AndroidManifest.xcml

Sl. 3.6. Umetanje glazbenih datoteka u projekt

Ulazak u drugu klasu je omogucen objektom tipa Intent.

public veid gotomore (View view) |
Intent intent = new Intent(RockPaperScisscor.this,kbout.class);
starthActivity(intent);
}
public void getftingss(View wiew) |
Intent intentll = new Intent(RBockPaperScissor.this,Settings.class);
starthectivity{intentll);
}
public wvoid play(View view){
Intent intentww = new Intent(RockPaperScisscor.this, hostijoin.class):
starthctivity (intentww) ;

Sl. 3.7. Ulazak u druge aktivnosti na pocetnom zaslonu

Definiranje fontova koji je napravio korisnik se umetnu u mapu main/assets. Ukoliko se
koriste ti fontovi, uvodi se Typeface paket na isti nacin na koji je uveden i bluetooth paket.

Zatim se kreira objekt Typeface te mu je pridodan odredeni font.



1 main
:Easseh
font2 ttf
PWBighlocks.tf

Sl. 3.8. Umetanje fonta koji je napravio korisnik

‘impnrt android.graphics.Typeface;

Sl. 3.9. Unosenje Typeface paketa u klasu

Typeface mojfont = Typeface.createFromdsset (gethssets(), "font2.ttf"):
b play.setTypeface (mojfont) ;

b zettings.setTypeface (mojfont);

b more.setTypeface (mojfont);

Sl. 3.10. Kreiranje Typeface objekta i definiranje fonta za pojedino dugme

]
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Sl. 3.11. Prikaz pocetnog zaslona




U postavkama kako je spomenuto treba biti omoguéen Switch koji iskljucuje glazbu koja se
nalazi u klasi pocetnog zaslona. Takoder, treba biti omoguéen kliza¢ (engl. Slider) koji
kontrolira glasno¢u. Kada kliza¢ dostigne svoju minimalnu vrijednost Switch treba
promijenuti tekst sa Sound ON na Sound OFF. Zadnje dugme treba ukljuciti bluetooth, a u
slucaju ako je ukljucen, treba ispisati poruku da je bluetooth uklju¢en. Stoga se pravi nova

klasa Settings.class i XML prikaz.

public void jeluklqs(View view) [
if {switchl.iaChecked()) I
MudicManager aManager=(AudicManager)getiystemService (AUDIO SERVICE) ;
aManager.setStreamtute (AudicManager. STREAM MUSIC, false );
} else |
RudicManager aManager=(AudicManager)getiystemiervice (AUDIQ SERVICE) ;
aManager.set3treanMute (RudicManager. STREAM MUSIC, true):

Sl. 3.12. Definiranje Switch dugmeta u klasi Settings.class

<ToggleButton
android:layout width="wrap content"
android:layout height="6&0dp"
android: textOn="5cund On"
android: textOf f="5Sound 0"
android:background="#00fffELC"
android:onClick="jJelukljs"
android:layout marginBottom="20dp"
android:id="g+id/switchl"
android: checked="fal=se" />

SI 3.13. XML kod za Switch

Kliza¢ koji kontrolira glasno¢u definiran je funkcijom ,,initControls()“. Na pocetku te
funkcije definiran je kliza¢ koji se nalazi u XML-u. Zatim se podesava maksimalna glasnoca
koja se kontrolira klizacem. To se definira naredbom ,seekb.setMax()“. Naredbom
,,oetOnSeekBarChangeListener() “ podesava se glasno¢a od minimalnog do maximalnog koja

je zadana naredbom ,,setMax() .



private woid initlontrols()

{
try

seeklb = (SeekBar)findViewById(R.id.seekb);

seckb. setMax (audioManager. getStreamMaxVolume (RudicManager. STREAM MUSIC) ) ;
seekl. setProgress (audicManager. getStreanVolume (RudicManager. STREAM MUSIC) ) ;
seekb.setlinSeekBarChangelistener (new SeekBar.OnSeekBarChangelListener() |

E0verride

public woid onStopTlrackingTouch{SeekBar argl) |
}

B0verride

public wold on3tartIrackingTouch(3eekBar argl) {
}

@0verride

public void onProgressChanged (SeekBar argl, int progress, boolean argl) |
audicManager.setitreariVolume (AudicManager. STREAM MUSIC, progress, 0);

i
}
catch (Exception e)

{

e.printStacklrace();

3.14. Definiranje SeekBar-a u klasi Settings.class

<SeekBar
android: layout width="200dp"
android:layout height="wrap content"
android:max="100"
android:id="g+id/zeekb"
andreoid: layout marginBottom="30dp"/>

3.15. XML kod za SeekBar

10



Averride

public boolean onEeyDown{int keyCode, EKevEvent ewvent) |
switch (keyCode) |
caze HeyEvent.KEYCODE VOLUME UP:
audicManager.adjustScrearyVolumne (RudicManager. STREAM MUSIC,
AudicManager.AIWUST BATSE, RudicManager.FLAG SHOW UTI):
return true;
case KeyEvent.KEYCODE VOLUME DOWN:
audicManager.adjustitrearVolume (fudicManager. STREAM MUSIC,
AudicManager. ADJUST LOWER, AudicManager.FLAG SHOW UT):
return true;
default:
return false;

Sl. 3.16. Definiranje glasnoée pomocu tipki na uredaju

Prilikom pritiska na dugme ,, Turn ON* bluetooth, pojavljuje se sko¢ni prozor S upitom
paljenja bluetootha. Ukoliko je bluetooth upaljen, treba biti ispisana poruka ,, Bluetooth is
allready turned ON*“. Na pocetku je potrebno definirati novi BluetoothAdapter. To se radi

pomocu metode ,, getDefaultAdapter() “.

‘public Bluetoothidapter mBluetoothAdapter = Bluetoothldapter.getDefaultAdapter();

Sl. 3.17. Definiranje Bluetooth Adaptera

public void jeluklib{View wview) |

if {mBluetoothAdapter != null) |

if {!'mBluetoothidapter.isEnakbled()) I

Intent enableBtIntent = new Intent(
Bluetcothhdapter. ACTION REQUEST ENABIE) ;

starthActivity (enableBtIntent);

1

else |
ContexXt popup = getipplicationContext():
CharSequence text = "Bluetooth iz already turned OH!";
int duration = Toast.LENGTH SHORT:

Toast toast = Toast.makel=xt (popup, text, duration);
toast.show() ;

Sl. 3.18. Funkcija paljenja bluetooth-a

11



Klikom na dugme ,,Play* otvara se prozor odabira nac¢ina igranja. Prva opcija je igranje protiv
kompijutera. Ulaskom u taj nacin igranja, prikazana su tri odabira. Klikom na bilo koji od tih
odabira otvara se prozor potvrde odredenog unosa. Ukoliko korisnik nije zadovoljan

'C‘

odabirom, to radi pritiskom na dugme ,,Try Again!“. U suprotnome potvrduje unos i ispisuje

se opcija odabira racunala, opcija odabira korisnika i poruka o rezultatu.

Opcija racunala uradena je generiranjem nasumicnoga broja od 1-10. Odredene kombinacije
brojeva su prirduzene odredenom odabiru. Zatim aplikacija u odnosu na odabir racunala i

korisnikov unos odreduje rezultat.

private String getlomputerChoice () |
Bandom r = new Random();
num = r.nextInt{l0 - 1) + 1;
return codeToWord (num);

private String codeToWord {int num) [

if {num == 1 || num == 4 || num == 7) {
cpu choice = "" + 1;
cpu select.setText ("ROCK!!");

} else if (num == 2 || num == 5 || num == &) |
cpu cholce = "" + 25
cpu_select.getText ("PAPER!I") ;

} else if {(num == || nmum == & || num == 9) |
cpu choice = "" + 3;

cpu select.setText ("SCISSORSII") ;
}

return :pq_:hoi:e;

Sl. 3.19. Odabir opcije rac¢unala

IzraGunavanje rezultata uradeno je posebnom funkcijom computeWinner(). Svakom odabiru
pridruZen je broj 1,2 ili 3, ovisno o odabiru kamen, papir ili Skare. Ukoliko je odabrana opcija
,»1 —kamen* od strane korisnika, a od strane racunala generiran je broj ,,1- kamen* funkcija ¢e

izbaciti poruku da je izjednaceno.

12



private wvoid computeWinner (5tring player choice_number, String cpu_choice) |
String player? = za handlanje.isSingleFlayer ? "Computer" : "Your Friend";

if (player_choice number.equals("1") & cpu_choice.equals("2")) |
winner.setText (playerl):

} else if (player choice_ number.equals("1")
winner.setText {"You") »

} else if (player_choice number.equals("2")

cpu_choice.equals("3")) |

(']
2l

cpu_choice.equals ("1")} |

['4]
'3

winner.setText ("You");

} else if (playver choice number.equals("2")
winner.setIext (playerd):

} else if (player choice_number.equals("3")
winner.setText (playerl):

} else if (player choice_ number.edquals("3")
winner.setText {"You") »

} else if (player_choice number.equals("3")
winner.setText ("Its a TIE! Ho Result!");

} else if (player choice number.equals("2") && cpu_choice.eguals("2")) |
winner.setText ("Its a TIE! Ho Result!");

} else if (player choice_number.equals("l") && cpu_choice.egqualsa("1"})) |
winner.setText ("Its a TIE! Ho Result!"):

cpu_choice.equals("3")) |

(']
]

cpu_choice.equals("1")) {

['4]
=

(']
2l

cpu_choice.equals("2")) |

['4]
'3

cpu_choice.equals ("3")) |

1

flag=Ffalze:;

Sl. 3.20. Funkcija computeWinner()

Nakon potvrde toga zaslona, otvara se zaslon sa upitima ponavljanja igre, pocetka nove ili

izlaska iz igre.

Ulaskom u zaslon za kreiranje igre preko bluetooth komunikacije, otvara se upit uklju¢ivanja
bluetootha. Na tome zaslonu obje osobe trebaju biti kako bi pokrenule igru. Osoba koja se
pridruzuje igri, klikom na dugme ,,Search for opponents® izlista popis uparenih uredaja, te
klikom na ime protivnikovog uredaja zapocinje igru. Ukoliko protivnik nije na popisu
uparenih uredaja, klikom na dugme ,,Scan for devices” ispisuje sve pronadene bluetooth
uredaje. Zatim klikom na ime zadanog traZzenog uredaja, obojici korisnika se ispisuje potvrda

o uparivanju. Nakon §to su uredaji upareni, spomenutim postupkom se zapocinje igra.
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Za komunikaciju izmedu bluetooth uredaja potrebno je definirati ve¢ spomenuti
,.BluetoothAdapter*. To je ulazno-izlazna tocka za svu bluetooth komunikaciju. Koristenjem
adaptera mozemo prikazati ostale bluetooth uredaje, uparene uredaje, zapoceti komunikaciju
koriStenjem jedinstvene MAC adrese i kreirati BluetoothServerSocket za kontroliranje
komunikacije u odnosu na ostale uredaje. ,,BluetoothDevice* predstavlja udaljeni uredaj.
Koristi se za slanje zahtjeva kroz ,,BluetoothSocket* kako bi saznali trazeno ime, adresu, klasu
kao i stanje uredaja. ,,BluetoothSocket™ predstavlja tip povezivanja koja dozvoljava aplikaciji
da razmijeni podatke sa drugim Bluetooth uredajem koriste¢i dvije funkcije; ,,InputStream* i
,,OutputStream*. , BluetoothServerSocket” predstavlja server koji ,,slusa“ obje strane za
odredenim zahtjevima. Kako bi se spojila dva uredaja, jedan mora napraviti ,,server socket
koriste¢i odredenu klasu. Kada bluetooth uredaj posalje poziv za povezivanje,
,,BluetoothServerSocket™ ¢e vratiti ,,BluetoothSocket* kada je povezivanje omoguéeno. Nakon

toga uredaji mogu nesmetano komunicirati.

private final BroadcastReceiver mReceiver = new BroadcastReceiwver() |

d0verride

public woid onBeceiwve (Context context, Intent intent) |
String action = intent.gethction();

if {(BluetoothDevice.ACTION FOUND.equals{acticn)) |
BluetoothDevice device = intent.getParcelableExtra(BluetoothDevice.EXTRA DEVICE) ;
if (device.getBond3tate() != BluetoothDevice.BOND BONDED) |
miewDeviceshrrayhdapter.add (device.getName ()} + "\n" + dewice.getlddress({))}:

}
} else if (Bluetcothhdapter.ACTION DISCOVERY FINISHED.equals{action)) {

EETrIopTessEEToadeTerninsTet iadiniiis s Talse )
setTitle("select a device to connect");
if (mNewDevicesArrayhidapter.getCount() == 0) {

String noDevices = "No devices found".toString():

mewDeviceshrrayhdapter.add (noDevices) :

Sl. 3.21. Definiranje BroadcastReciever-a

Definiranjem funkcije onRecieve() omogucava Se aplikaciji trazenje udaljenoga uredaja (kao
Sto je napomenuto u tekstu iznad — BluetoothDevice-a). Intentom se dobije trazena MAC
adresa uredaja, Sto se u nastavku usporeduje sa popisom uparenih uredaja. Ukoliko uredaj nije
u popisu uparenih uredaja, nakon zavrsetka rada BluetoothAdaptera, uredaj se dodaje na popis

neuparenih uredaja. Klikom na jedan od uparenih uredaja, po€inje proces povezivanja.
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Kada se povezuju dva uredaja, jedan od njih se mora ponasati kao posluzitelj tako S$to
omogucava otvoren BluetoothServerSocket. Svrha toga predstavlja ¢ekanje nadolazecega
zahtjeva, 1 kad je isti prihvaéen, omogucava se odgovarajuci stvoreni BluetoothSocket.
Pozivanjem funkcije listenUsingRfcommWithServiceRecord(String, UUID) korisnik zahtjeva
odredeni, unaprijed definirani jedinstveni broj aplikacije (Universally Unique Identifier). Taj
broj je jedinstven za svaku aplikaciju. Ukoliko uredaj koji se Zeli prikljuciti na posluzitelj
nema isti UUID, aplikacija ne omogucava daljnju komunikaciju uredajima. Kada se

jedinstveni brojevi podudaraju kod obje strane, tada server odgovara pozivom na accept().

‘private static final UUID MY UUID SECURE = UUID. fromString("fa87c0d0-afac-11de-8a39-0800200c9%a66")

Sl. 3.22. Definiranje UUID-a

Komunikacija izmedu servera i hosta u Bluetooth tehnologiji se omogucava preko Thread-
ova. Posluzitelj strana posjeduje AcceptThread dok klijent strana posjeduje klasu

ConnectThread.

private class AcceptThread extends Thread |

private final BluetocothServerSocket mmServerSocket;
private String mSocketType:

public AcceptThread (boolean secure) |
BluetoothServerSocket tmp = null;
mSocketType = secure ? "Secure" : "Insecure";

try |
if (secure) {
tmp = whdapter.listenUsingRfcommiithServiceRecord (NAME SECURE, MY UUID SECURE);
1 else |
tmp = whdapter.listenUsingInsecureRIcommWithServiceRecord (NAME INSECURE, MY UUID INSECURE) ;
}
} catch (ICException e) |
Log.e(TAG, "Socket Type: " + mSocketType + "listen() failed", e);
}

mmServerSocket = tmp;

}
public woid run({) {...}

public woid cancel() {...}

Sl. 3.23. Klasa AcceptThread

Dva su naéina povezivanja bluetooth servera i klijenta; secure i insecure. Secure nacin
zahtijeva takav oblik komunikacije da se nakon svakog slanja od suprotne strane primi
potvrda za uspjesno primljen paket. Kod insecure nacina rada, nakon uspostave veze, podatci

se neprestano Salju bez ikakve potvrde $to omogucava trecoj strani (hakerima) da jednostavno
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udu u vezu. Takva vrsta veze se u novim funkcijama bluetootha ne moze upotrebljavati 1

izbjegava se. Ova aplikacija je bazirana na secure tipu razmjene podataka.

public ConnectThread(BluetocothDevice device, boolean secure) |
mnlevice = device;
Bluetooth3ocket tmp = null;
mSocketType = secure ? "Secure" : "Insecure";

if {secure) {

tmp = device.createRfcommSocketToServiceRecord (MY UUID SECURE) ;
} elze |

tmp = device.createInsecureRfcommSocketToServiceRecord (MY UUID INSECURE) ;
}
} catch (IOException e) |
Log.e(TAG, "Socket Type: " + mSocketType + "create() failed", e);
}
mmSocket = tmp;

public void run{) {...}

public void cancel() ...}

Sl. 3.24. Klasa ConnectThread
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Nakon S$to su uredaji povezani, izmedu njih je stanje .isconnected(), i time je omoguceno
neometano slanje podataka. Klikom na jednu od ponudenih opcija, drugoj strani se Salje
opcija odabira prve osobe. Ta iteracija je odredena vremenom od 60 sekundi, tocnije unutar
toga razdoblja, drugi uredaj mora klikuti jednu od navedenih. U suprotnom se prekida
komunikacija izmedu ta dva uredaja i oba igrata se automatski vracaju na zaslon izbora
igranja protiv racunala ili prijatelja. Ukoliko je druga osoba kliknula na jednu od opcija,

spomenuta funkcija computeWinner() izraCunava rezultat i isti se ispisuje na ekranima igraca.

public void decideMultiPlaverWinner() {
new CountDownTimer (&0000,1000) |

i0verride
ublic void onTick({long 1) |
if {za_handlanje.inComingMessage '= null ss !'flag) |

String player2Choice = decodePlayerChoice (za_handlanje.inComingMessage);
codeToWord {Integer.parselnt({playver2Choice) ) ;
ccmputEWinner{pl&}fr_:hoi:e_number, player2Choice) ;
records.setEnabled (true) ;
za_handlanje.inComingMessage = null;
flag=true;
thig.cancel():

i0verride

ublic void onFinish () |

1

}.atarc():

Sl. 3.25. Kreiranje Timera
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private String getPlayverChoice() |

pl .i}'er_-:.'coi-:e = 3ig_sure.playerChoiceS3.taString() ;

Player select = (TextView) LindViewById(R.id.player selected ans):
pl&ye;_:hoi:g_number = dEGEdEPlayerEhcicE{pl&yE;_:hoi:E);

if {pl&ye:_:hoi::_numbe:.Equals{"1")) I
player zelect.setText ("BOCK!!");

1 else if {pl&ye;_:hoi:e_number.Equals{"2")) I
player select.setText ("PAFER!I");

1 elzse if {playe;_:hoi:e_number.equals{"3";? I

player select.setText ("SCISSORS!II);
}

return pl&ye;_:hoi::_numbe:;

Sl. 3.26. Funkcija za odabir ponudenih opcija

Na tome zaslonu, prikazani su upiti zeli li korisnik ponovno igrati, kreirati novu igru i izlaéi iz

aplikacije. Sve tri opcije su uradene pomocu objekta tipa Intent ¢ime se odlazi u odgovarajucu

trazenu klasu.

public volid nextictivicy (View v) |
Intent i = new Intent(winner is rez.this, play again.class);
starthoctivity (i) s

Sl. 3.27. Kreiranje objekta tipa Intent za opciju ponovnog igranja
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3.3. Testiranje aplikacije

3.3.1. Testiranje Single-Player izbora

Klikom na dugme play otvara se izbor igranja (Slika 1.). Nakon toga ponuden

je Rock, Paper ili Scissors izbor (Slika 2.).

/

N
Choose youF\option!_

~ v 2 Y
v, y s (G
AN & A
iy S

Rock Paper  Scissors

VERSUS GOMPUTER,

~

SI. 3.28. Slika 1. Sl. 3.29. Slika 2.

Nakon izbora otvara se moguénost potvrde unosa, ili ponovnog odabira (Slika 3.). Klikom na
Confirm potvrduje se unos i ispisuje rezultat (Slika 4.). Poslije potvrde rezultata ponudene su

opcije ponovnoga igranja, pocetka nove igre i izlaska iz aplikacije (Slika 5).

A8 _' -Y¢ ; 1 Qgrﬁput}Sglected:‘

\ECROCKIN, 7«

, Thanks for selettion < §
& o ‘ \_ ;

—

N = 15 HY;i.l Stl,l\ecu;d:,, 5
N\ e. - I'\
Your choice is:
\ B Vs SCISSORS!
v,' Soiskorst - 0 b T =y
- R SN ‘{ _The Winnerls: 7 =
= Start new game!

Try again! ~. Confirm! |- 2 L \

i . -Exit game!

Sl. 3.30 Slika 3. Sl. 3.31. Slika 4. Sl. 3.32. Slika 5.
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3.3.2. Testiranje Multi-Player Izbora

Prilikom pritiska na dugme VERSUS FRIEND otvara se prozor trazenja uredaja. Kako

bi se klijent mogao povezati sa posluziteljem, oba trebaju biti u istome zaslonu. Pritiskom na

dugme Search for opponents otvara se zaslon uparenih uredaja. Odabirom na zadani uredaj

pocinje postupak povezivanja i oba zapocinu igru tako $to se postavlja zaslon odabira opcija.

Select your friend's device

Paired Devices

Sl. 3.33 Slika 6. Sl. 3.34. Slika 7.

e
e e
Choose yOur\optqu!__ Qhoose your option!

) N5 B ,X . SN S = Y
. '8 N\ A et X : £ N % 3

s 'SCISSOR
"*‘S\} ¢

B >\.>. 3 i N {
ROCK  PAPER 7 XN"| ROCK  PAPER
> oy 4 AN

Sl. 3.35. Slika 8. Sl. 3.36. Slika 9.
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S \“Rd\ék!f"' ol Bdie ™ p,ap\’ér[: e
~ TRy \..\CONFI'RMi LLTRY - CONFIRM!

R

Sl. 3.37 Slika 10. Sl. 3.38. Slika 11.

' Your friend'Selected: -\ Your friend Selected:
) \\_\ (BRI O >43) | A FIPRNEN o

L= PAPERIT ~/- /% ROCKI, =/~
\ You Selected: : \You S‘e’l\ected:/ -

L ROCKN - PAPER!
o o '\/ WOty II S SR
. The Winner Is: "~ "~ "The Winner Is:

AN

Your Friend ~

Sl. 3.39 Slika 12. Sl. 3.40. Slika 13.

Kada oba igraca pritisnu dugme OK! otvara se ve¢ spomenuti prozor (SI. 3.32. Slika 5.), i

odabirom na jednu od ponudenih stvari izvrSavaju zadanu funkciju.
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4. ZAKLJUCAK

Znanje koje je bilo potrebno za izradu ove aplikacije je usvojeno samostalno. Java
programski jezik je usvojen preko knjige Java FOR DUMMIES, preko odredenih internet
Clanaka i stranice Stackoverflow.com. Bluetooth komunikacija je idealna komunikacija za
energetski-intenzivne iteracije s drugim korisnicima. U android verziji 4.3 (APl Level 18)
predstavljena je podrska Bluetooth Low Energy. Time je zadano da komunikacija izmedu
bluetooh uredaja zahtjeva jako malu potro$nju energije Sto je Cini idealnom za prijenos

datoteka i komunikaciju.

Ideja ove aplikacije i zavr$nog rada bila je implementacija odredenih klasa u druge
aplikacije kako bi posjedovale ovu vrstu komunikacije. Zadane klase u aplikaciji Rock Paper
Scissors koje su kljuéne za komunikaciju i u kojima su definirane metode za podrZavanje su
DefiniranjeBTADSC.java,  DefiniranjeThreadova.java i KlasaTratenjaUredjaja.java.

Aplikacija je napravljena u razvojnom okruzenju Android Studio.

Posebne zahvale kolegi Kristijanu Stefan¢iéu koji mi je uveliko pomogao pri

rjeSavanju odredenih problema.
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SAZETAK

Ova aplikacija je napravljena u svrhu zabave. Ukoliko osobe koje zele igrati imaju ovu
aplikaciju instaliranu na uredaju, mogu to uciniti jako lako. Igra se bazira na Bluetooth
komunikaciji §to jedan uredaj ¢ini posluziteljem a drugi uredaj klijentom. Prednost ovakve
aplikacije je u tome S$to uredaji ne moraju imati pristup internetu. Zbog nezahtijevnog
grafickog sucelja, svi android uredaji koji posjeduju Bluetooth adapter mogu instalirati igru.
Jos jedna prednost je jednostavnost. Pra¢enjem odredenih koraka koji su prikazani na zaslonu
mozemo jednostavno, brzo i efikasno igrati ovu igru. Implementacijom spomenutih klasa se

jednostavno mogu napraviti programi u kojima je Bluetooth povezivost pozeljna.

Kljuéne rijeti: Bluetooth, Android, Igra Skare-Kamen-Papir
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ABSTRACT

Rock, Paper, Scissors Android Game for Multiple Players

This application was made for fun. If people playing it have this application instaled on their
device, they can do it very easily. Game is based on bluetooth comunication that makes one
device server and other client. Advantage of this application is not needing to have internet
acces. Becouse of undemanding graphical interface, all android devices that have bluetooth
adapter can instal the game. Another advantage is its simplicity. By tracking certain steps that
are showcased on screen we can quickly and efficiently play this game. Implementing

mantioned classes can easily make programs in witch bluetooth connection is desirable.

Keywords: Bluetooth, Android, Game Rock-Paper-Scissors
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