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Povzetek

Ker smo zeleli ustvariti igro z namenom, da ugotovimo, ¢e nase Solsko znanje programiranja
zadostuje za izdelavo le-te, smo se odlo¢ili, da poustvarimo, nam vsem poznano, klasi¢no igro
Pong, ki deluje na operacijskem sistemu Android. Igro smo ustvarili v nekoliko novejsem
stilu in jo preimenovali v Bouncy War. V sklopu te naloge smo naredili igro v razvijateljskem
okolju Unity in jo povezali z bazo v SQL Serverju. Povezavo smo naredili s pomocjo
spletnega streznika IIS, nanj pa smo nato povezali $e spletno stran narejeno v ASP.NET
spletnem okolju. Da smo lahko zadano nalogo opravili, smo se naucili in dogradili nase
znanje v jezikih C#, CSS, Java in HTML. Tako smo ugotovili, da programersko znanje na
Solski ravni ne zadovoljuje programerskih potreb, ki smo jih morali zadovoljiti za uspesno
dokoncanje projekta.

Abstract

Since we wanted to create a game, in order to determine if our school programming
knowledge is enough to make it, we have decided to recreate, to all of us known, classic game
of Pong, which runs on Android operating system. We created the game in slightly newer
form and renamed it to Bouncy War. As part of the task, we have created a game in Unity and
connected it to the database in SQL Server. The connection was made with server created by
I1S (Internet Information Services) web server, on which we later also connected our official
website made in ASP.NET web environment. In order to make things work we had to upgrade
our knowledge of programing languages like C#, CSS, Java and HTML. Thus, we find, that
our school programming knowledge does not meet the programming needs, we had to satisfy
for the successful completion of the project.

Kljucne besede

Pong, Android igra, Unity, baza, SQL Server, spletna stran, ASP.NET, C#, Java, HTML,
CSS, bluetooth, spletna storitev

Keywords

Pong, Android game, Unity, database, SQL Server, website, ASP.NET, C#, Java, HTML,
CSS, bluetooth, web service
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1 Uvod

Z raziskovalno nalogo smo zeleli trije ucenci, Zeljni znanja, ustvariti igro za Android,
imenovano »Bouncy War«. Nase delo smo si porazdelili, tako da je vsak naredil del naloge in
tako smo prisli do kon¢nega rezultata.

Razlogov, zaradi katerih smo se odlo¢ili za tak$no vrsto raziskovalne naloge, je veliko. Sprva
smo zeleli ustvariti le igro, namenjeno SirSemu krogu uporabnikov, ki bi bila dostopna preko
portala Google Play, nato pa smo si zadali cilj, da naredimo preprosto igro, zanjo pa nato
ustvarimo Se podatkovno bazo in jo uporabimo na nasi uradni spletni strani. Igra naj bi
prvotno potekala med 2 igralcema, ki se na igro povezeta preko bluetooth tehnologije in
odigrata prijateljsko tekmo. V prihodnje pa naértujemo, da bomo igro e razsirjali,
posodabljali in jo dopolnili $e s kaksno novo funkcijo.

1.1 Opredelitev problema

V raziskovalni nalogi bomo poizkusali ugotoviti, ali lahko skupina treh angaziranih soSolcev
naredi igro, ki bi bila prepoznavna $irsi javnosti. Na tem podrocju smo zelo neizkuSeni, zato
nam ta problem predstavlja velik izziv. Med samim ustvarjanjem projekta smo imeli kar
precej tezav, vendar smo jih s pomocjo interneta ter znanja profesorjev resili.

1.2 Hipoteze

Na zacetku te naloge smo si zadali naslednje hipoteze, ki jih bomo podrobneje analizirali. Na
koncu bomo preverili njihovo veljavnost glede na dobljene rezultate raziskovanja.

1. Android igra naj bi bila preprosta, igralcu naj bi predstavljala ociten izziv
(premagati igralca na nasprotni strani igri§¢a). Taks$ne igre naj bi bile bolj igrane in
zanimive za vecji spekter/krog uporabnikov.

2. Na Android napravah manjka iger, kjer igrata med seboj igralca 1 proti 1. Ta
trditev izhaja iz dejstva, da smo po nasih prvih ugotovitvah brez kakrsne koli
raziskave zaznali, da za Android naprave obstajajo pretezno samo enoigralske in
vecigralske igre, brez dejanske interakcije med igralci.

3. Za dokonc¢anje projekta zadostuje osnovno srednjesolsko znanje. Menimo, da
bomo morali to hipotezo tekom raziskovalne naloge ovreci, saj smo si zadali kar tezko
nalogo in bo potrebna tudi uporaba novih znanj, ki jih bomo najbrz pridobili sele ob
izdelovanju naSe android igre.
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1.3 Izbira raziskovalnih metod

Najpomembnejse delo nase raziskovalne naloge bo kreiranje igre »Bouncy Warg, v
razvijateljskem okolju Unity. Tukaj bo potrebno izboljsati nase predhodno znanje jezika
C# in jave. Za delovanje naSe igre bomo potrebovali streznik in bazo, naredili pa bomo
tudi uradno spletno stran. Uporabljali bomo IIS spletni streznik, zaradi katerega bomo
imeli kasneje dostop do baze in spletne strani. Odlo¢ili smo se, da bomo spletno stran
naredili v ASP.NET spletnem okolju, do katerega bomo dostopali preko Visual Studia.
Tukaj bomo uporabili nase znanje HTML jezika in CSS-ja, prav tako pa bomo potrebovali
manjSe poznanstvo z C# jezikom. Za upravljanje s podatki bomo naredili bazo v SQL
Server Management Studiu. Do te baze bomo dostopali preko spletnih metod (Web
Methods), ustvarjenih v Visual Studiu, nato pa bomo te spletne metode uporabljali v nasi
igri in spletni strani, tako da se bodo vsi podatki o nasih uporabnikih shranjevali v isto
bazo.

2 Igre

2.1 Nasploh o igrah

Marsikdo bi si Zelel ustvarjati igre ter se s tem prezivljati. Verjetno ima velika vecina teh ljudi
potrebno znanje, da naredi tak$no igro. Vendar dejstvo, da zna posameznik izdelati igro, v
vecini primerov ni dovolj. Po naS§em mnenju je na prvem mestu ideja, Ki bo igri dodala
poseben ¢ar oziroma jo bo naredila edinstveno ter zabavno za igranje.

Menimo, da imajo vse popularnejse igre skupno lastnost. To je preprostost same igre, Ki jo
naredi toliko bolj zanimivo, zato posledi¢no zajame vecji spekter uporabnikov. Na spodnji
sliki je igra, ki je pred priblizno dvema letoma podirala vse rekorde, in sicer tako v visini
ocen, prenosov ter ¢asa igranja.

Eldppe
[

Slika 1-Igra Flappy Bird

Slika najdena na naslovu: http://unblockedgamez.com/wp-
content/uploads/thumbs/custom/F/flappybird.jpg
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2.2 Bouncy war

Glede na to, da v Sloveniji prevladujejo mobilne naprave z operacijskim sistemom Android,
smo tudi mi prilagodili igro, namenjeno Adroidu. Ob razmisljanju o ideji smo si zadali nekaj
smernic, ki jith bomo upostevali. Te smernice smo dolocili na podlagi tega, kaj je vsec
vsakemu posamezniku pri igrah. Pri nekaterih je to napredovanje po lestvici, nekaterim je cilj
premagovati nasprotnike, nekaterim je cilj, da lahko igra s prijateljem oziroma z ve¢ prijatelji
in Se mnogo drugih, vendar vseh zelja nismo mogli upostevati.

Odlocili smo se, da bomo preoblikovali eno najstarejSih racunalniskih igric in jo poizkusili
narediti ter predstaviti v moderni obliki. Najprej bomo naredili »enoigralski« nacin, kjer bo
uporabnik dobil to¢ko vsakic, ko bo spravil Zogico ¢ez zgornjo mejo ekrana. Tukaj bo lahko
uporabnik tudi vadil za naslednje, spodaj omenjene nacine, kjer bo igral proti resni¢nemu
igralcu.

Eden od nacinov igranja bi bil tudi nacin igranja prek bluetootha, kjer bo uporabnik lahko
nekoga izzval na dvoboj. Zmagovalec bo postal tisti, ki bo poslal Zogico na drugo stran,
nasprotnik pa mu je ne bo uspel vrniti.

Igrico bomo tudi posodabljali. Kasneje bomo dodali $¢ moznost igranja preko interneta. S tem
bi nato Se zadostili Zelji, kjer bi dodali moZnost napredovanja po lestvici.

V igrici Bouncy war smo implementirali trgovino, Kjer bo igralec lahko kupil drugo obliko
ploscka in bi mogoce znal presenetiti nasprotnega igralca, saj se bo Zogica odbila pod
druga¢nim kotom, tako da bo teZko predvidevati pozicijo Zogice. Denar bo mogoce sluziti na
vseh nacinih igranja.

3 Prakticni del

3.1 Delo z Unity

Igro smo sprva nameravali izdelati s programom, imenovanim Android Studio, vendar smo
kaj kmalu ugotovili, da bo izvedba veliko tezja v Android Studiu, saj ta ne vsebuje tri- ali
dvodimenzionalnega okolja, ki je kljucen za naSo izvedbo samega projekta. Zaradi tega smo
se odlocili, da aplikacijo za operacijski sistem Android izvedemo v okolju Unity, ki podpira
tri- in dvodimenzionalna okolja, prav tako pa ima vkljuceno tudi racunanje fizike. To pomeni,
da so gravitacija, tréenja, rotacije, odboji v dvodimenzionalnem in trodimenzionalnem okolju
ze vkljucena. Programska koda pa je bila ustvarjena s pomocjo programskega okolja Visual
Studio.

Najprej smo izdelali vhodno stran, imenovano “Login” (Prijava). Dodali smo gumbe in
vnosna polja, da lahko uporabnik vnese svoje podatke in se prijavi ali registrira kot nov
uporabnik. Vpis in registriranje uporabnika se povezejo z naso spletno storitvijo, preko katere
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dobi zahtevane podatke in prav tako doda podatke v podatkovno bazo. Kljub dodajanju in
vrnitvi podatkov se pred tem izvrsi Se preverjanje, ¢e uporabnik Ze obstaja oz. ¢e je trenutno
prijavljen. V tem primeru se mu prijava v racun zavrne, saj lahko en racun uporablja le en
uporabnik naenkrat.

V tej sceni smo prav tako dodali, da se lahko uporabnik vpiSe tudi z raGunom Google.

You can also log in with

Log in !

Fill the fields or sign in with Google.

Slika 2: Prijavna stran

Ko se uporabnik vpise v svoj racun, se nalozi nova scena, in sicer “MainMenu”, ki predstavlja
glavni meni. V glavnem meniju lahko uporabnik dostopa do drugih menijev v igri z gumbi na
zaslonu, kot so:

e Play (igraj)

e Shop (trgovina)

e Leads (lestvica najboljsih)

e Switch user (zamenjaj uporabnika)

Slika 3: Glavni meni
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Menije smo kar se da poenostavili in razumno zlozili, tako da so za kon¢ne uporabnike
¢imbolj razumljivi in preprosti.

Uporabnik lahko igro pri¢ne s klikom na gumb Play, ki pricne nalagati novo sceno. Zatem
lahko uporabnik izbere med Single (1 igralec igra) in pa Bluetooth (en igralec proti drugemu —
»vecigralni« nacin).

Slika 4: Izbira nacina igre

Za oba Single in Bluetooth se nalozita novi sceni, Kjer lahko uporabnik igra igro, in sicer v
Single na¢inu lahko uporabnik nemudoma pri¢ne z igro, medtem ko se mora pri Bluetooth
uporabnik najprej povezati z drugim uporabnikom z Bluetooth povezavo. To stori tako, da se
mu na zacetku scene prikaze diapozitiv, na katerem lahko poc¢aka na povezavo z drugega
pametnega telefona ali pa pritisne na Connect (povezi) gumb in se prikaze zaslon, na katerem
se izpiSejo vse najdene Bluetooth naprave v blizini. S klikom na eno od najdenih naprav se
napravi lahko povezeta, ¢e druga naprava to prosnjo sprejme.

R Connect

Slika 5: Povezava z nasprotnikom
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Ko se napravi kon¢no povezeta, se igra pri¢ne. Igralec lahko igro zmaga tako, da zbere 10
tock. Tocko pa dobi, ¢e na nasprotno stran igralne povrsine (igris¢a) odbije Zogico in se ta
prebije do tocke za drugim igralcem.

V Single nacinu pa je to malo drugace, saj tam nimamo Se enega igralca. V tem nacinu
igralec dobi tocko, ko jo spravi ¢ez vrh zaslona. Nato zogica dobi naklju¢en naklonski kot in
hitrost, tako da je igralcu zanimivo in ne preve¢ enostavno.

Slika 6: Prikaz igre

Sama fizika v teh dveh nacinih je narejena iz ve¢ delov, in sicer kot prvo stvar smo dodali vsa
obmocja, do koder lahko zogica gre oz. oznacba igralne povrsine.

Tem obmodjem smo dodali komponento, ki se imenuje “Collider2D”, kar pomeni, da je
objekt trdnega stanja in je procesiran v 2D-okolju.
' © Inspector | .

? ™ ‘Zgornical []Static -
b Tag | Untagged 4+ | Layer | Default s |

¥ .~ Transform @ %
Position W F3EFFE Y 151 2|0
Rotation X 0 w0 Z |0
Scale X 0.0714€ v 0.02285 £ 0.024ZE

v B ¥ Box collider 2D B,

Edit Caollider

Material Mone {Physics Mater @
Is Trigger -
Used By Effector  []
Offset
i -3358.2412 ¥ 395.6482
Size
W 35304946 Y F92.7078

[ Add Component I

Slika 7: Komponenta tréenje v 2D-okolju

Igralec se mora tudi premikati, zato smo dodali prazen objekt, ki ga lahko igralec premika z
nagibanjem. Prav tako smo mu dodali komponento “Rigidbody2D”, ki sluzi, da se na$ objekt
popolnoma odziva na tréenja s trdnimi objekti. Nato smo na ta prazen objekt dodali Se
razli¢ne oblike, kakr$ne lahko uporabnik kupi v zaslonu “Shop”.

Stran
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¥~ Rigidbody 2D @ #,

Use Auto Mass O
Mass 1
Linear Drag 1]
Angular Drag 36,25
Gravity Scale 5

Is Kinermatic -
Interpolate Mone %
Sleeping Mode Start Awake %
Collision Detection | Continuous 4 |
¥ Constraints
Freeze Position [ |® [
Freeze Rotation [ |Z

[ Add Component ]

4

Slika 8: Komponenta fizike v 2D-okolju

Nato smo dodali e Zzogico, ki je prav tako dobila komponento “Rigidbody2D”, sluzi pa za
enake namene kot pri premikanju igralca, vendar ta objekt se mora samodejno odbijati in
imeti neko hitrost ze na zacetku. Tako smo s programsko skripto omogocili zacetno hitrost oz.
jo nastavili. Prav tako smo dodali nov material, ki oznacuje njeno odbijanje. To odbijanje smo
nastavili tako, da se odbije z ve¢jo hitrostjo, kot je bila zaetna.

Y. Bounce #,
| open |
Friction 0.1
Bounciness 1.2

Bounce

Slika 9: Komponenta Zogice
V zaslonu “Shop” lahko uporabnik kupuje nove oblike igralceve ploskve, s katero odbija
Zogico.

Oblike smo nastavili tako, da drazja ploskev prinese ve¢ dobicka, kar na¢eloma pripelje do
tega, da na nek nacin privabimo uporabnike k ve¢jemu igranju igre.

Slika 10: Trgovina v igri
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3.2 Spletna stran

Odlo¢ili smo se, da bomo spletno stran za naSo aplikacijo naredili preko Visual Studia v
programskem okolju ASP.NET. To je orodje, ki nam omogoca oblikovanje spletnih strani z
uporabo HTML, CSS, C# in JavaScript jezikov. Glavni razlog za tak$no odlocitev je, da smo
se z ASP.NET na kratko seznanili ze v tretjem letniku in nam bo to znanje odli¢no izhodisce
za nadaljnje delo.

Namen te spletne strani je promovirati naso igro in omogociti uporabnikom prijavo v spletno
stran, kjer imajo vpogled v lestvico najboljsih na svetu.

Ker smo imeli Visual Studio names¢en na racunalnik Ze prej, saj smo ga uporabljali Ze za
Solske naloge, smo lahko kar takoj zaceli z delom. Ob zagonu smo ustvarili nov projekt in
oznacili ASP.NET Web Application predlogo (ang. template).

r .

P Recent |.NET Framework 4.5 -| Sort by: |Defau|t -| HalE] Search Installed Templates (Ctrl+E) L~
4 [nstalled cé o .
ASP.NET Web Application Visual C# Type: Visual C=
4 Templates A project template for creating ASP.NET
b Visual C++ applications. You can create ASP.MNET Web

Forms, MVC, or Web API applications and

4 Other Languages add many other features in ASP.NET.

I+ Visual Basic
4 Visual C# |
Windows Desktop
-
Visual Studio 2012
b Office/SharePoint

Cloud

LightSwitch

Reporting

Silverlight

Test

WCF

Workflow

Nl Cenar -

b Online Click here to go online and find templates.
MName: BouncyWar_SpletnaStran
Location: |C:\Users\Mitja\Desld:op\ '|

Solution name: BouncyWar_SpletnaStran Create directory for solution
[[] Add to source control
| OK | [ Cancel ]

Slika 11: Ustvarjanje novega projekta

Nato smo dolo¢ili specificno predlogo, s katero bomo zagnali na$ projekt. Odloc¢ili smo se, da
bomo zaceli Cisto od zaCetka, zato smo izbrali prazno predlogo, ki na zacetku ne vsebuje
prakti¢no nicesar.
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= =
e el
Web Forms MWIC
i i i
el el el
Single Page Facebook  Azure Mobile
Application Service

C#
5

Web API

An empty project template for creating ASP.NET
applications. This template does not have any content in
it.

Learn more

Authentication: Mo Authentication

Add folders and core references for

[T] Web Forms [ MVC || Web API

[ Add unit tests

Test project name: BouncyWar_SpletnaStran. Tests

=5 Windows Azure

il [] Host in the cloud

Manage Subscriptions

ok || cancel

Slika 12: Zacetek s praznim projektom

Ko je projekt bil ustvarjen, smo zaceli razmisljati o vsebini in tako dodali najpomembnejsi del
spletne strani, in sicer »Master Page« ter na njo vezali vse nadaljnje strani. Tako smo dodali
Se strani »Home« (osnovna spletna stran), »About« (o nas), »Contact« (kontakti) in
»Leaderboard« (lestvica najboljsih). Ker pa moramo nase uporabnike registrirati in hraniti v
bazo, smo naredili Se strani »Register« (registracija) in »Login« (prijava).

Solution Explorer * 0 x
@ o--naa]
Search Solution Explorer (Ctrl+£) pe

fa] Solution 'BouncyWar_SpletnaStran' (

4 _ﬁ| BouncyWar_SpletnaStran
I M Properties
[+ =B References
b ¢ Web.config

Slika 13: Vsebina zadetnega projekta
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Seolution Explorer > I x
We-zadm|”

Search Solution Explorer (Ctrl+£) R~
] Solution 'BouncyWar_SpletnaStran'

b S Properties
> u-B References
4 Account
b ) Login.aspx
b g Register.aspx
4 Content
bootstrap.css
Site.css
& About.aspx
& Content.aspx
@] Default.aspx
Site.Master
& UporabnikiOnly.aspx
¢.] Web.config

v v v v v 7

Slika 14-Dodajanje vseh potrebnih komponent




Sledilo je dodajanje tekstovne vsebine naSim spletnim stranem in ko je bila vsa vsebina na
svojem mestu, smo morali naSe strani malo polepsati. Tako smo dodali v na§ projekt $e
Site.css in bootstrap.css datoteki, s katerima smo z uporabo jezika CSS vizualno oblikovali
strani. CSS je tako imenovani slogovni jezik, ki opisuje, kako naj bodo elementi na strani
postavljeni. In tako smo koncali z vsebinskim ter estetskim delom nasih spletnih strani.

Game introduction

Bouncy war is a local multiplayer game where two players use

their mobile devices to play a variation of a classic game of Pong. Pong Gameplay
Both players can only see their half of the field in their screen,

when the ball is bouncing from one screen to another.

It's easy to pick up and fun to play versus your friends via bluetooh.

Features

« Relive a variation of a classic game of Pong!
« Single player mode & two player mode.

« Easy to play, it is fun for all age players.

« Leaderboard to play with your friends.

E o I Miihe)

How to play?
The rules are clear. Just keep the ball away from your side of the field and defeat the opponent. Try it out! Challenge your friends, hone your skills, and see if you can
beat them.

Slika 15: Izgled domace strani po vizualni obdelavi s . css datotekami

Sledilo je dodajanje kode v ozadje spletne strani. Pri tem se nanasamo predvsem na kodo za
prijavo in registracijo uporabnika. Ker pa smo morali podatke uporabnika pri registraciji in
posredno tudi pri prijavi shraniti v bazo, smo morali naSo spletno stran povezati s spletno
storitvijo (ang. Web Service). To smo storili tako, da smo kliknili zavihek »Dodaj spletno
storitev«, §li pod napredne nastavitve (ang. Advance) in tam pritisnili na gumb »Dodaj spletno
referenco«. Odprlo se nam je okno, kjer smo morali doloc¢iti URL nase spletne storitve in
njeno ime. S pritiskom na gumb je bila ustvarjena referenca. Tako smo dodali referenco na
konkretno spletno storitev v IIS spletnem streZniku.

Search solution bxplorer (Ctrl+£) M

—8 &7 Solution 'BouncyWar_SpletnaStran’
4 F] BouncyWar_SpletnaStran
b M Properties

Add Reference...

F Account
Add Service Reference... b &l Loginaspx
fi  Manage NuGet Packages... b & Register.aspx
P Content
Scope to This omen
bootstrap.css
Mew Selution Explorer View Site.css

Slika 16-Desni klik na Reference
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,

I Mavigate to a web service URL and click Add Reference to add all the available services.

IELY

URL:  http://93.103.196.202/bouncywar/webservice.asmx | =

» | Web services found at this URL:
WEbSEI’VICe 1 Service Found: - |I

The following operations are supported. For a formal definition, please review - - webservice
the Service Description. I

# LeaderboardVrneRanke

e« lLeaderboardVrneZaporednalmena

Spletne metode na

Web Servicu Web reference name:

s LogOut
I WebReference I
s PreveriMail
[ Add Reference ]

# PreveriUporabniskoIme

* SpremeniGeslo /

¢ SpremeniRezultatInternetmode Daodaj reference do Web Servica

* Logln

SpremeniRezultatSingleplayerMode

VpisiPodatkeOIgri

0

Slika 17: Dodajanje spletne storitve

Sedaj smo lahko uporabljali spletne metode (ang. Web Methods), s katerimi smo lahko
dostopali do podatkov v bazi, jih uporabljali in spreminjali. S pomoc¢jo teh metod smo naredili
registracijo uporabnika in njegovo prijavo. Pri tem delu pa smo uporabljali e tako imenovane
seje (angl. Sessions). Te seje se uporabljajo za shranjevanje in pridobivanje podatkov
uporabnika, ko se sprehaja po nasih spletnih straneh. Seja se za¢ne, ko se uporabnik prijavi na
naso spletno stran (Log in) in konca $ele, ko se odjavi iz nje (Log out) ali pa ko uporabniku
potece Casovna omejitev (ang. timeout). Za nase seje smo uporabljali na¢in InProc, saj je tako
dostop do podatkov zelo hiter in lahek. Na spodnji sliki lahko vidimo kodo, ki se izvrS$i ob
kliku na gumb »Register«. To je seveda le del¢ek kode, uporabljene na nasi spletni strani.

protected vold CreateUser_Click(object sender, Eventirgs e)

{

PouncyNaPService.LebServi:e WS = new BouncyWarSerwvice.WebService();

if (WS.PreveriUporabniskoIme(Name.Text) == trus)

{
Mapaka.Text = "Username ™ + Name.Text + " is taken, please choose another one.";
Napaka.Visible = trus;

}

if (WS.PreveriMail(Email.Text) == true)

{
MNapaka2.Text = "Email " + Email.Text + " is taken, please choose ancther one.”;
Napaka2.Visible = true;

}

if(Ws.PreveriUporabniskoIme(Name.Text) == false &% WS.PreveriMail(Email.Text) == false)

{
Ws.registrirajIgralca(Mame.Text, Password.Text, Email.Text, "', 1, 1);
Session["Name"] = Name.Text;
Response.Redirect("~/Default.aspx");

}

Slika 18: Koda za registracijo uporabnika
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Nasa spletna stran pa ima tudi stran, ki je dostopna le prijavljenim uporabnikom. In sicer je to
stran Leaderboard (lestvica najboljsih). Ce Zelimo do te strani dostopati kot anonimen
uporabnik, nas stran preusmeri na stran za prijavo. Navsezadnje, ko je bilo vse to Ze za nami,
smo stran objavili (ang. Publish) na I1S spletni streznik (angl. Web Server).

3.3 Bluetooth in spletne storitve

3.3.1 Bluetooth

Na zacetku smo imeli probleme, saj si nismo znali porazdeliti dela. Ker je v tem primeru
povezava med telefonoma tudi zelo pomembna, je nekdo moral narediti tudi to. Na tem
podroc¢ju smo bili popolnoma brez izkuSenj. Najprej smo zaceli z razvijanjem povezave preko
bluetootha. To smo delali v programskem okolju Android Studio s programskim jezikom
Java.

Android

Studio

Powered by the IntelliJ Platform

Slika 19: Logo Android Studia

Sprva je bilo to tezko, saj se na ta jezik nismo spoznali dobro. Zelo smo si tudi pomagali z
internetom ter znanjem nasih profesorjev.

Zaceli smo tako, da smo naredili metodo, ki lahko vklju¢i bluetooth.

91

92 1

93 private woid turninBT () {

94 S4 TODO Anto-generated method stub

95 Intent intent =new Intent(BluetoothlAdapter.ACTION REQUEST ENABLF) ;
98 startActivityForResult {intent, 1);

97 |

Slika 20: Metoda, ki vklju¢i bluetooth

Vidimo tudi izgled kode v Android Studiu, ki pa se nam ne zdi ravno najboljsi, saj smo
nauceni drugacne sintakse. To se vidi Ze po polozajih zavitih oklepajev.
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Tukaj se nam je rahlo zapletlo, saj nismo to¢no razumeli delovanja kominukacije preko
bluetooth povezave. Po dolgotrajnem brskanju smo nekako prisli do ugotovitve, da je napravo
najprej treba najti, napravi se morata spoznati in $ele nato povezati. Ko

je vse to narejeno, si lahko napravi posiljata sporocila.

V projekt smo dodali Android komponento, imenovano ListView, v kateri smo prikazovali
vse najdene naprave. To smo naredili tako, da smo naredili metodo, ki smo jo klicali za vsako,
ko je uporabnik pritisnil gumb Refresh.

Bliznje naprave s prizganim bluetoothom smo nasli s posebno komponento, ki jo ima vsak
telefon z Bluetooth tehnologijo. Rece se ji Bluetooth adapter, ki je pomagala tudi pri
vkljucevanju ter izkljuc¢evanju bluetootha. Ta komponenta je prisotna v vseh telefonih z
Bluetooth tehnologijo.,

Nasi nadaljnji postopki so bili reSeni s pomocjo interneta. Spoznavanje je zelo pomembnega
pomena, saj je potrebno za povezovanje med napravami. Sele ko sta napravi povezani, Si
lahko posiljata podatke med seboj.

Ko so bile naprave najdene, je bil narejen Ze kar precejnji del. Dodali smo $e kodo, ki je
izpisala Ze vse seznanjene oziroma ¢e reCemo v racunalniskem zargonu “paired”. S temi
napravami potem ni bilo potrebno s kodo seznanjati naprav, ampak smo lahko $li kar na
povezovanje oziroma anglesko “connect”.

Glede posiljanja podatkov pa smo na uradni strani za razvijanje glede bluetootha nasli kodo,
ki sporocilo pretvori v bajte in ga nato poslje. Nato je to druga naprava sprejela. Ta program
je nato uporabil soSolec v igri BouncyWar.

3.3.2 Spletne storitve

Spletne storitve so storitve, ki so dostopne preko spleta. Z njithovo pomoc¢jo bomo lahko
vpisovali v podatkovno bazo ter pridobivali podatke iz nje. Med izdelovanjem spletnih
storitev smo naleteli na mnogo tezav. Ze na samem zadetku se je videlo, da nam primanjkuje
znanja o tej temi. Najprej smo torej morali ugotoviti, kako spletne storitve delujejo v teoriji.
Ko smo si to razjasnili, smo na internetu nasli, kako deluje $e v praksi. Med raziskovanjem
tega smo zasledili, da obstaja ve¢ vrst spletnih storitev. Na primer asmx ter WCF spletna
storitev, za katero smo ugotovili, da je kar precej tezja od asmx, zato se zanjo raje nismo
odlo¢ili. Asmx je spletna storitev, ki smo jo dodali v programu Visual studio. Tukaj smo
pisali spletne metode, ki jih potem kli¢e administrator spletne strani ter izdelovalec igrice.

Prva stvar, ki smo jo naredili, je bila podatkovna baza. Ze tukaj so se videli nekateri problemi,
ki jih nismo predvideli, tako da smo morali bazo veckrat popravljati, ko bi Ze davno morala
delati.
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VKO SQLExpRESs...cywar - Diagrom.0” < |

Igralec igra

% Uporabnisko_ime % id_igre
geslo vrsta_povezave
rnail rezultat
slika_profila %:88 trajanje
ranked Upeorabnisko_ime
online_status Upeorabnisko_ime_nasprotnika

%

High_score
Bluetooth
Internet
PracticeMode

% Upcorabnisko_ime

Slika 21: Podatkovna baza

Baza za nago igro ni pretirano kompleksna, vendar vseeno ni §lo brez problemov. Sli smo po
nacinu top-down (od zgoraj navzdol), saj Smo si najprej dolocili entitete, ki jih bomo hranili.
Nato smo pocasi dodajali atribute k vsaki entiteti. Baza je nato dobila podobo, kot jo vidite na
zgornji sliki. Zelo velik problem nam je predstavljala entiteta igra, kjer smo morali povezati
dva igralca, ki sta igrala drug proti drugemu, saj smo morali zdruziti tuja kljuca. Iz te slike se
da razbrati Se, da je za vsakega igralca shranjen Se najboljsi rezultat.

Ko je bila baza kon¢ana, smo se lotili pisanja poizvedb v programu Visual Studio. Uporabljali
smo sintakso jezika C#, ki ga spoznavamo Ze 3 leta, zato ni bilo pretiranih problemov,
pomagali pa smo si tudi z jezikom SQL, ki ga prav tako tudi ze dobro obvladamo.
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Poizvedba izgleda tako:

ing potDoSlike, int ranked, int online_status)

ommand{query, con) ;
String(cmd2. Executescalar());

-Empty)

", online_status);

dwithvalue(
‘thvalue(
dwithvalue(

Query{();

Slika 22: Spletna metoda, ki vpiSe podatke v tabelo Igralec ter High_score (Najboljsi dosezek)

Napisali smo potrebne metode, nato pa smo se lotili Se objavljanja tega. Najprej smo dolo¢ili,
kam Zelimo spraviti naSo spletno aplikacijo. To smo storili v programu Visual studio, Kjer
smo naredili racun, ki je skrbel za objavljanje nase aplikacije na spletu.

Publish Web ? *

@ publish Web

Profile LIRS
C cti ; :
Publish method: | Web Deploy vy
Settings
Preview
Server: localhost
Site name: Default Web Site/BouncyWar
User name:
Password:

Save password

Destination URL: | hitp://localhost/BouncyWar/WebService.asmx

| Yalidate Connection |

| < Prev || Mext > || Publish || Close

Slika 23: Objavljanje spletne aplikacije
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Tukaj je na vrsto priSel program IIS (Internet Information Services), ki je Ze od vsega zacetka
namesc¢en na operacijskem sistemu Windows. Ta program gosti naso spletno storitev. Za
delovanje tega smo morali nastaviti »port forwarding« ali preusmeritev vrat na nasem
routerju, tako da lahko uporabnik od zunaj dostopa do naSega lokalnega omrezja.

Ko smo prisli do tega koraka, so se pojavile nove tezave. Bile so tezave s podatkovno bazo, ki
se obnasa drugace kot na lokalnem omrezju. Najprej smo dobili tezave, da uporabnik IIS
APPPOOL/DefaultAppPool nima dostopa do baze. Najprej nismo razumeli, kaj ta tezava
predstavlja, kasneje pa smo raziskali, da se vsak uporabnik, ki uporablja to spletno aplikacijo,
predstavi kot uporabnik IIS APPPOOL/DefaultAppPool. To tezavo smo odpravili tako, da
smo nasi bazi dodali uporabnika s to¢no tak$nim imenom.

= | ) BouncyWar
[ Database Diagrams
[ Tables
3 Views
A Synonyms
[ Programmability
[ Service Broker
[ Storage
= [ Security
= 3 Users
_b_.. dbo
|,_[';_ guest
Y15 APPPOOL\DefaultAppP ool
.,_t_';. INFORMATIOMN_SCHEMA
.,_ﬁ. Sys
1 Roles
1 Schemas
[ Asymmetric Keys
[ Certificates
[ Symmetric Keys

Slika 24: Uporabnik v bazi

Naslednji problem je bil, da ta uporabnik ni imel nastavljenih pravic, kaj lahko po¢ne in Cesa
ne sme (tako smo mu dovolili izvajati samo SELECT, UPDATE, INSERT INTO stavke).

Cwred Schemas

. db_accessadmin

. db_backupoperator
db_datareader
db_datawriter
db_ddladmin
db_derydatareader
db_denydatawriter

db_owner

db_securtyadmin

guest

0
(m]
(m]
O
0
O
U
]
U

Slika 25-Dodeljevanje pravic

Stran

21



Nas poslednji problem je predstavljalo to, da ta uporabnik ni imel dolo¢enih nalog oziroma
funkcij oziroma tudi vlog na nasi podatkovni bazi. Dali smo mu samo moznost vpisovanja ter
branja iz baze, da ne bi prislo do kaks$nih tezav v primeru, ¢e bi se kdo izmed nezelenih
uporabnikov znasel v aplikaciji ter hotel izbrisati bazo.

4 Analiza rezultatov

Naredili smo raziskavo na temo igric. Raziskavo smo naredili preko spleta. Postavili smo 9
vprasanj. Povratne informacije smo dobili od 35 ljudi, ki so v povprecju stari 18.9 let. Od tega
je bilo 25 moskih ter 10 zensk.

Vsi udelezenci: 35
Moski: 25
Zenske: 10
Povprecna starost: 18.9 leta

Slika 26: Osnovni podatki o anketirancih

Nase prvo vprasanje je bilo povezano z igranjem igric nasploh. Bili smo kar preseneceni nad
izidom, saj smo menili, da jih bo ve¢ izbralo odgovor “da”.

1. Ali na vasem telefonu redno igrate igrice?

da 19 — 57.6%
ne 14 42.4%
Vsi rezultati 33

Slika 27: Vprasanje 1

Naslednje vpraSanje je bilo takSnega tipa, da Ce je anketiranec na prvo vprasanje odgovoril z
“da”, mu ga je program zastavil, v nasprotnem primeru pa to vpraSanje ni bilo zastavljeno.
Zeleli smo namre¢ izvedeti, koliko Gasa uporabniki v povpre&ju na dan porabijo za igranje

igric. Vecina uporabnikov jih igra priblizno 30 minut oziroma manj, nekateri pa tudi ve¢ kot 1
uro.

2. Koliko ¢asa dnevno porabite za igranje igric?

Manj kot 15 minut 6 . 31.6%
0Od 15 do 30 minut 7 36.8%
Od 30 minut do 1 ure 3 - 15.8%
Od 1 ure do 2 uri 2 - 10.5%
Vec kot 2 uri 1 [ 5.3%
Vsi rezultati 19

Slika 28: Vprasanje 2
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Nadaljevali smo z vprasanjem, s katerim smo zeleli izvedeti, kaksSne igre najraje igrajo
anketiranci. Ugotovili smo, da prevladujejo miselne. Menimo, da je to zato, ker prisilijo
igralca k razmisljanju. TakSne igrice so primerne za daljsi ¢as. Miselnim igram sledijo
zabavne, katerih namen je, da uporabniku predvsem krajsajo Cas.

3. Kaksne igre najraje igrate? (moznih je vec odgovorov)

Puzzle 7 | B.4%
Arkadne 10 == 12%
Miselne 23 - 27.7%
Strelske 2z 1 2.4%
Zabavne 19 === 22.9%
Sportne 6 M 7.2%
Namizne F) u 6%
Dirkaske 5 [ | 6%
Avanturistiéne 3 0 3.6%
Otroske 1 i 1.2%
Drugo 2 1 2.4%
Vsi rezultati 83
Drugi odgovori:

» biljard

s Strateske

Slika 29: Vprasanje 3

Hipotezo, da naj bi igra bila preprosta in igralcu predstavljala oCiten izziv, smo na podlagi Cetrtega in
petega vprasanja potrdili. Na spodnjih dveh slikah je razvidno, da je vecina ljudi takSnega misljenja.

4, Katere igre so po vasem mnenju najbolj igrane?

Preproste (Flappy bird, Crossy road, Circle,...) 26 — 74.3%
Kompleksne(Clash of Clans, Plants vs. zombies,...) 9 — 25.7%
Vsi rezultati 35

5. Ali radi igrate mobilne igre, pri katerih tekmujete proti svojemu prijatelju?

Da 27 77.1%
Ne 8 — 22.9%
Vsi rezultati 35

Slika 30: Vprasanje 4 in 5
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Z nasim Sestim vprasanjem smo zeleli samo okvirno izvedeti, katere igre anketiranci najraje
igrajo. Zeleli smo izvedeti, ali bi bilo mogoce, e bi se ¢ez ¢as pojavila igrica Bouncy War na
tem seznamu.
6. Katera je vasa najljubsa mobilna igra(napisi ime)?

1) matjazek je gujdeka klau hahaha:D

2) Besedovnjak

3) Dual

4) fun run

5) Fun run

6) Najbolj mi je v zadnjem casu pri srcu fun run, ki jo lahko igram skupaj s prijatelji.

7) Fun run

9) Veliko iger je zanimivih in zabavnih za zapravlanje casa, to vprasanje je dvoumno, najbljubsa kot v smislu med

solo, ali najljubsa kot igranjem doma? no kakorkoli nekaj fajnih: 8Ball Pool, 2 cars, Fruit Ninja

10) clash royale

11) Nimam najljubse.

12) Quiz up

13) Piano tiles 2

Slika 31: Vprasanje 6

Pod vprasanjem $tevilka sedem smo izvedeli, zakaj so si uporabniki izbrali te igre. V vecini
primerov vidimo, da jim je ta igra vSec, ker lahko igrajo s prijateljem oziroma jim predstavlja
nek izziv. Tukaj lahko potrdimo na$o hipotezo, da ljudje radi igrajo igre 1 proti 1 ter si upamo
trditi, da taksnih iger nikoli ne bo prevec.

7. Napisite razloge, zaradi katerih vam je ta igra najljubsa.

1) kolar je lep:3

2) lizziv

3) Ker uzivam ob tem, ko premagujem prijatelje.

4) tekmujes s prijatelji

5) Igranje s prijatelji

6) Igra mi je viec predvsem zaradi njene preprostosti, ter lahko jo igram skupaj s prijatelji, ki igro se bolj
popestri.

7) Lahko jo igram istocasno s prijatelji.

8) ker klikas stvari po ekrani pa je epic stari ful

9) Ker je enostavna in zabavna

10) kompleksna , miselna

1)/

12) V kvizu lahko s svojim znanjem tekmujem s prijatelji ali neznanci po svetu. Igra je v anglescini in mi omogoca
dodatno pridobivanje znanja anglescine. Vprasanja pri kvizu so iz vseh podrocij (general knowledge, chamistry,
memes, computer logos, math,..)

13) viec mi je glasha

14) nuoro

15) Tak dobra je

16) Zanimiva, igranje proti resnicnim osebam

17) Podobna je drugim popularnim mobilnim igram s tem, da je ne moras igrati dolgo ¢asa, saj so postavljene
omejitve npr. gradnja struktur... Ampak dovolj drugacna in zabavna, da se je ne navelicam. Kot ostale popularne
igre je tudi socialni aspekt te igre privlacen saj lahko igras s prijatelji oz. proti njim, in napadas igralce, ki jih ne
poznas, poleg tega pa se lahko pridruzis clanu s katerim nato sodelujes in se zabavas.

18) Plants vs zombies je bil Ze zelo zanimiv kot igra na raéunalniku. Ker se je pozneje portala na android in ios jo
lahko igram na vlaku/avtobusu in bilo kje drugje, kar prvotno nisem mogel.

Slika 32: Vprasanje 7
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Z 8 in 9 vprasanjem smo hoteli dobiti vtis, kaj ljudje menijo o igrah, ki za svoje delovanje
potrebujejo kaksno dodatno stvar, kot sta internet in bluetooth. Menimo, da bosta slikovna
prikaza rahlo drugac¢na, predvsem drugi, potem ko bodo poizkusili igro Bouncy War.

8. Ali igrate igrice, ki za delovanje potrebujejo internet(prenos podatkov)?

Da 24 s 68.6%
Ne 4 | 11.4%
Vseeno mi je 7 == 20%
Vsi rezultati 35

9. Ali ste ze kdaj igrali igro, katera za delovanje potrebuje Bluetooth povezavo?

Da 15 42.9%
Ne 20 57.1%
Vsi rezultati 35

Slika 33: Vprasanje 8 in 9

5 Zakljucek

Ko smo kon¢ali na$, na videz mali projekt, in se ozrli nazaj, smo se $ele zavedli, koliko znanja
in truda smo vlozili v to raziskovalno nalogo, da smo jo uspesno izpeljali. Z veseljem smo
lahko rekli, da je to nase delo.

Klasi¢na igra Pong je bila svoj ¢as uspesnica zaradi svoje preprosti in ker trg takrat Se ni
ponujal tako Sirokega spektra iger kot danes. Pravzaprav igra Pong velja za prvo $portno
arkadno igro, zato je bil njen uspeh tako reko¢ ze zagotovljen. Po vseh teh letih, ko je
razvijanje raCunalniSkih iger Ze toliko napredovalo in se je graficna podoba iger neStetokrat
izboljSala, uporabniki pametnih telefonov Se vedno rajsi posegajo po preprostejSih igrah. Tako
smo hipotezo: »Android igra naj bi bila preprosta in naj bi igralcu predstavljala o€iten izziv.«
odlo¢no potrdili.

Hipotezo: »Na Android napravah manjka iger, kjer igrata med seboj igralca 1 proti 1.« Smo
potrdili, saj smo ugotovili, da v mobilnih trgovinah, kot sta Google Play in App Store
primanjkuje tovrstnih iger, uporabniki pa bi bili ve¢ kot zadovoljni, ¢e bi na trg prisla kak$na
igra vec s tovrstno tematiko.

Ne nazadnje pa smo pod drobnogled vzeli hipotezo: »Za dokoncanje projekta zadostuje
osnovno srednjesolsko znanje«, ki smo jo takoj po dokoncanju nase raziskovalne naloge
ovrgli. Zadali smo si precej tezko nalogo, ki je zahtevala, da smo se hoce§ noces naucili
veliko novega, ¢e smo Zzeleli, da bi nam stvar uspela. Poglavitni vir znanja smo ¢rpali iz nasih
profesorjev, ki so nam z veseljem pomagali, ¢e pa smo naleteli na kak$no tezavo doma, Smo si
pomagali z internetom.
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Med izdelavo raziskovalne naloge smo nadgradili znanje vrsto programerskih jezikov, se
naucili postaviti spletni streznik, uporabljati spletne storitve in najpomembnejse, naucili smo
se ekipnega dela. Verjamemo, da nam bo vso pridobljeno znanje v veliko pomo¢ pri
nadaljnjem izobrazevanju, zato te izku$nje ne bi zamenjali za ni¢ na svetu.

6 Zahvala

Zahvaljujemo se naS§emu mentorju mag. Bostjanu Resinovicu, ki nam je z razlagami pomagal
pri razresitvi problemov, ki so nas pestili tekom dela.

Zahvaljujemo se tudi profesorju Dusanu Fugini, ki nam je veckrat priskoc¢il na pomoc ter si
vzel ¢as za nas.
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IZJAVA*

Mentor (-ica) 554 2etwode | vskladu z 2. in 17. €lenom Pravilnika
raziskovalne dejavnosti »Mladi za Celiex Mestne ob&ine Celie, zagotavijam, daje v
raziskovalni nalogi nasluvom

Doyl wrE- )
katere avtorji (-ice ) 8OPATL1] JULGEL] , wikd e AR a7 a IREEMUK

- besedilo v tiskani in elektronski obliki istovetno,

- pri raziskovanju uporabljeno gradivo navedeno v seznamu uporabljene literature,

- daje za objavo fotografij v nalogi pridobljeno avtorjevo (-i¢ino) dovoljenje in je
hranjeno v Solskem arhivu,

- da sme Osrednja knjiznica Celje objaviti raziskovaino nalogo v polnem besedilu
na knjiznicnih portalih z navedbo, da je raziskovalna naloga nastala v okviru
projekta Mladi za Celje,

- da je raziskovaino nalogo dovoljeno uporabiti za izobraZevalne in raziskovalne
namene s povzemanjem misli, idej, konceptov oziroma besedil iz naloge ob
upostevanju avtorstva in korektnem citiranju,

- da smo seznanjeni z razpisni pogoji projekta Mladi za Celje

Celie, 8.5 1L 3ig §ole \ Podpis mw
.'./"' P%f:vome osebe
POJASNILO

V skladu z 2. in 17. élenom Pravilnika raziskovalne dejavnosti »Miadi za Celje« Mestne
obtine Celje je potrebno podpisano izjavo mentorja(-ice) in adgovome osebe Sole vkljuéiti v
izvod za knjiZnico, dovoljenje za objavo avtorja(-ice) fotografskega gradiva, katerega ni
avtor(-ica) raziskovalne naloge, pa hrani Sola v svojem arhivu.
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