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1 Uvod

Igra Krizi¢-Kruzi¢ je drustvena igra koja potjece jos od starog Egipta (prvi znaci igre
datiraju jos od 1300. godine prije Krista). Isto tako i1 za vrijeme Rimskog carstva se igrala
prva verzija igre za koju znamo danas. Znakovi da je igra bila aktualna u to vrijeme

pronadeni su diljem zidova Rima, ispisane sa kredom. [1]

Za igranje igre nam je tipi¢no potreban samo jedan papir na kojem je ucrtana reSetka sa 3x3
polja te jedno pisaée pomagalo. Svaki igra¢ odabire jedan znak (O ili X) te ga unutar
praznih polja ucrtavaju sve dok se igra ne zavrsi. Igra¢ pobjeduje kada ostvari 3 svoja znaka
uzastopno bilo u redu, glavnoj ili sporednoj dijagonali ili stupcu. Ako nijedan igrac to ne

ostvari, igra se proglaSava nerijeSenom.

Danas se igra moze na isti nacin igrati i na ra¢unalu. MozZemo ju ¢ak i igrati protiv racunala,
tako da nam nije potreban drugi igra€ koji bi nam u stvarnom svijetu bio potreban za igranje
igre. Isto tako, imamo 1 moguénost izabrati veli¢inu ploce na kojoj ¢emo igrati koja nije

tradicionalnih 3x3 dimenzija.

Zadatak ovog zavr$nog rada je prikazati nacin izrade igrice KriZi¢-kruzi¢ za neki odredeni
N (N oznacava veli¢inu ploc¢e) koju igramo protiv kompjutera. Za izradu aplikacije koristit

¢emo razvojno okruzenje PyCharm, a kao programski jezik ¢emo koristiti Python.



1. Python i PyCharm

Programski jezik Python je kreirao Guido van Rossum kasnih 1980-ih godina u nacionalnom
istrazivackom institutu za matematiku i raCunalnu znanost u Nizozemskoj. Jezik je prvi put
objavljen 1991. godine kao Python 0.9.0. S vremenom je postao jedan od najpopularnijih

programskih jezika danasSnjice.

Kao programski jezik, Python je vrlo lako ¢itljiv, lako je s njim postupati, njegovo oblikovanje
je vizualno ¢isto i1 jednostavno. Ne koristi viticaste zagrade za omedivanje blokova kao neki
drugi programski jezici ve¢ koristi uvlacenje razmaka $to ga uvelike razlikuje od drugih

programskih jezika. [2]

Python dolazi s intergriranim razvojnim okruzenjem (IDE). IDE je softverska aplikacija koja
daje razne mogucénosti za razvoj softvera. Jedan od onih koji je koristen za izradu ove aplikacije
je integrirano razvojno okruzenje PyCharm koje se uvelike preporuca za programiranje u

Pythonu.

PyCharm je razvila ¢eSka tvrtka JetBrains 2010. godine. To je aplikacija koja je viSeplatformna,
radi na Microsoft Windowsima, macOS-u, a i na Linuxu. Pruza korisniku vrlo lako dovrSavanje

koda, inspekciju napisanog koda, isticanje pogreSaka u hodu te brze popravke. [3]

1.1 Znacajke PyCharma

1. Inteligentni uredivac koda:
e OlakSava nam pisanje visokokvalitetnih kodova
e Oznacavanje sintakste sa bojama nam pomaze oko pisanja citljivijeg koda
e PomaZe nam u prepoznavanju pogreSaka
e Omogucava nam znacajku automatskog dovrSavanja te upute za dovrSavanje
koda
2. Navigacija koda:

e Pomo¢ pri uredivanju i poboljSanju koda uz manje truda i vremena



e Navigacija koda pomaze programeru do¢i do odredene funkcije, klase ili
datoteke
e Programer moze locirati element, simbol u izvornom kodu u kratkom roku
3. Pomo¢ za mnoge druge web tehnologije:
e Pomaze programerima u stvaranju web aplikacija u Pythonu
e Podrzava web tehnologije kao $to su HTML, CSS, JavaScript
e Mogucénost pracenja promjene izravno u web pregledniku
4. Pomoc¢ za Python znanstvene knjizice:
e PyCharm podrzava Pythonove znanstvene biblioteke kao Sto su Matplotlib,
NumPy i Anaconda
e One pomaZzu pri izgradnji projekata znanosti o podacima i strojnog uc¢enja
e Interaktivni grafikoni od kojih se sastoji programerima pomazu razumjeti

podatke [4]

1.2 Prednosti i nedostatci PyCharma

Neke od prednosti pisanja koda pomoc¢u PyCharm okruZenja su:

e Povecana produktivnost: PyCharmova inspekcija koda te njegove razli¢ite znacajke
uvelike pomazu pri brzem 1 ispravnijem pisanju koda

e Smanjen broj pogreski: Prije nego §to uopc¢e pokrenemo kod, inspekcija koda nam
pomaze otkriti pogreSku u samom startu

e Lakse otklanjanje pogreSaka: Pomocu takvog programa za ispravljanje pogresaka

olaksava nam se pregled vrijednosti varijabli, postavljanje prijelomnih tocaka i sl.

Dok neki od nedostataka Pycharm okruzenja su:

e Zahtijeva resurse: Neki od izdanja PyCharma mogu uzrokovati sporije perfomanse na
starijem ili na manje mo¢nom hardveru

e Strma krivulja u€enja: Pocetnicima koji tek krecu s u¢enjem programiranja u Pythonu
moze trebati visSe vremena da se prilagode ovom okruZenju

e Sporije vrijeme pokretanja: U usporedbi s laganim uredivacima tekstualnog sadrzaja,

PyCharm obi¢no ima sporije vrijeme pokretanja [5]



2. Igra Tic-tac-toe

Igra Tic-Tac-Toe (hrv. Krizi¢-Kruzi€) je jedna od najpoznatijih igara strategije i duhovitosti
koja je osvojila umove 1 mladih i starih generacija. Pocetci igre zapisani su jo§ kod hramova
drevnog Egipta pa sve do srednjovjekovnih katedrala u Engleskoj. Takve rane izvedbe igre u
Rimu, Egiptu i drugdje, razvile su temelje za razvoj igre kakvu danas svi rado igramo u bilo

gdje 1 u bilo kojem trenutku.

Zanimljivo je kako se igra tic-tac-toe danas smatra uvelike dje¢jom igrom, dok u proslosti nije
bilo tako. Naime, povezivali su je s poganskim ritualima posveéenim magic¢nim svojstvima
devet - kvadratne mreze. Ta reSetka bila je poznata kao Magicni kvadrat (eng. Magic Square)
jer bi zbroj brojeva od 1 do 9 koji su bili upisani davao uvijek isti zbroj vodoravno, okomito ili

dijagonalno. Vjerovali su da takav Magi¢ni kvadrat nosi nekakvu numerolosku poruku svijetu.

Originalni naziv igre je ,.tic-tat-toe* te takav dolazi iz davnog 16. stoljeca. Tit sam po sebi znaci
Samar, dok tat ozna¢ava odmazdu (kao tit for tat), a toe predstavlja tre¢u figuru u nizu koja

osigurava dobitnu kombinaciju za pobjedu. [6]

Jednostavnost igre i njezina pristupacnost ucinile su ju omiljenom medu djecom i odraslima,
¢esto je igraju¢i na kojekakvim komadi¢ima papira ili kredom nacrtanim resetkama na podu

ulice u bilo kojem trenutku, bilo gdje.

Ploca igre tipicno se sastoji od tri reda i tri stupca. Pravila igre su vrlo jednostavna, igraci
odaberu znak s kojim Zele igrati, naizmjenice jedan od igraca crta ,,X* na prazno mjesto, drugi
,O%“. Pobjednik je onaj igrac koji stvori vodoravnu, okomitu ili dijagonalnu crtu sa svoja tri ista
znaka. Ako dode do popunjenja svih devet polja plo¢e odnosno do toga da ne postoji trojka u

nizu, tada igra zavrSava izjednacenjem.

Tic-tac-toe igra ne mora biti 3x3 dimenzija kao $to je to uobicajeno. Postoje razliCite varijacije
igre u kojoj plo¢a moze biti dimenzija za razli¢it N, odnosno plo¢a dimenzija NxN. Tada, sva

pravila i dalje su ista, jedina razlika je Sto igra duZe traje.

U ovom projektu je objaSnjena izrada Tic-tac-toe igre koju korisnik igra protiv kompjutera uz

dodatnu mogu¢nost promjene dimenzije ploce na samom pocetku igre.



Slika 1 Razliciti nacini igranja igre

Postoje razno razni kreativni nacini za igranje Tic-tac-toe igre. Kao na primjeru na slici 1,
koriste¢i stijene 1 par grancica, igra koja je inace osmis$ljena da se igra sa X 1 O oznakama,

ovdje se igra sa stijenama koje su prebojane u obliku insekata. [7]



3. Implementacija igre Tic-tac-toe u Pythonu

U ovom projektu igru Tic-tac-toe moze igrati samo jedan igraC protiv kompjutera s
mogucnoscu odabira veli¢ine ploce. Nakon pokretanja aplikacije na ekranu nam se pojavljuje
upit u kojem igra¢ ima opciju upisivanja veli¢ine ploce na kolikoj zeli igrati. Pri tome ukoliko
upise na primjer broj 3, tada ¢e ploca za igranje igre biti veli¢ine 3x3, ako upiSe broj 4 tada ¢e
biti 4x4 itd. Ova opcija daje priliku igranja drugacije verzije kultne igre Tic-tac-toe koja je
tipi¢no dimenzija 3x3. U ovo polje nije moguce unijeti nijedan drugi tip podatka osim broja te
nijedan broj koji je manji od broja 3. Upit nakon pokretanja igre, odnosno odabir veli¢ine ploce

na kojoj zelimo igrati prikazan je na slici broj 2.

g tictactoe

E:\pythonProject\tic-tac-toe\tictactoe.py

inu table kakvu Zelite igrati (N):

Slika 2 - Upit nakon pokretanja igre

Nakon $to igra¢ odabere veli¢inu ploce na kojoj zeli igrati protiv kompjutera, iduci upit koji
mu se pojavljuje na ekranu je vezan za odabir znaka s kojim Zeli igrati. Igra¢ ima moguc¢nost
izabrati izmedu znaka X ili znaka O. Ukoliko igra¢ upise bilo koji drugi znak (slovo, broj...)
razli¢ito od ponudena dva znaka, aplikacija ponovno upucuje upit za odabir znaka sve dok
igra¢ ne upise toCan podatak. Upit o odabiru znaka kojeg korisnik Zeli igrati prikazan je na slici

broj 3.
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Slika 3 - Odabir znaka

Nakon odabira znaka, u ovom slu¢aju odabira znaka X. Igracu se prvo pojavljuje upit za unos
reda kojeg zeli odigrati, koji isto tako ne moze biti nijednog drugog tipa podatka nego bro;j.
Nakon odabira reda, postavlja mu se upit o odabiru stupca kojeg Zeli igrati. Nakon §to korisnik
odigra svoj potez, nakon njega kompjuter odigra svoj koji je naravno uvijek razlicit od poteza

kojeg je korisnik odigrao. Prikaz ploc¢e te upit o odabiru reda prikazan je na slici broj 4.

Slika 4 - Prikaz ploce te upit o odabiru reda



U sluc¢aju odabira Celije koja je ve¢ zauzeta, aplikacija nam javlja greSku te ponovno postavlja
upit za odabir reda pa tako i1 stupca sve dok ne unesemo red i stupac koji ve¢ nisu zauzeti.

Primjer pokusaja odabira zauzete ¢elije prikazan je na slici broj 5.

©w ©
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Slika 5 - Primjer pokusaja odabira zauzete Celije

Na ovakav nacin je realizirana Tic-tac-toe igra koja se odvija sve dok se sve ¢elije ne popune
pa rezultat ostane nerijeSen ili dok netko ne pobjedi. Ukoliko dode do pobjede igraca ili pobjede
kompjutera te ukoliko dode do izjednacenja, aplikacija nam ispisuje rezultat te netom nakon
nam postavlja upit o ponovnom igranju igre. Ukoliko Zelimo ponovno igrati, moramo upisati
rije€ ,,da“. Unos bilo koje druge rije¢i oznaCava da ne Zelimo ponovno igrati, te tada igra

zavrSava. Prikaz kraja te upita o ponovnom igranju prikazan je na slici broj 6.



Slika 6 - Kraj ili ponovna igra

1.3 Modeliranje zahtjeva

Za izradu modela zahtjeva koristiti ¢emo SmartDraw alat (https:/www.smartdraw.com/) ,

pomocu njega ¢emo prikazati dijagram sa odredenim funkcijama igre.

Glavna funkcionalnost igre je naravno samo igranje igre Tic-tac-toe koje je vrlo poznato i

jednostavno za svakog pojedinca.
Neke od sporednih funkcionalnosti igre su:

e (Odabir dimenzije plo¢e — korisnik sam odabire dimenziju ploce na kojoj Zeli igrati
protiv kompjutera

e (Odabir znaka — korisnik ima opciju biranja izmedu dva znaka za igranje: X ili O

e Biranje reda i stupca — korisnik sam odabire red 1 stupac koji Zeli igrati

e Ponovno igranje igre —na kraju odigrane igre ponudena je mogucénost ponovnog igranja

Nabrojene funkcije su pomocu nacrtanog dijagrama prikazane na slici 7.


https://www.smartdraw.com/

/" Odabir dimenzije
ploce /

Odabir znaka
korisnika

Biranje reda,
stupca

Korisnik o

Ponovno igranje
igre

Slika 7 Dijagram - funkcija igre

1.4 Modeliranje tijeka

Nabrojene su sve funkcionalnosti ove aplikacije, od njezine glavne funkcionalnosti — igranja
same igre Tic-tac-toe, do njezinih sporednih funkcionalnosti. U ovom odjeljku ¢emo prikazati

detaljniji opis svake odredene funkcionalnosti ove igre uz pomo¢ dijagrama aktivnosti.

Vrlo jednostavan nacin igranja Tic-tac-toe igre odnosno njena glavna funkcionalnost prikazana
je dijagramom aktivnosti na slici 8. Nakon §to korisnik odabere koliku Zeli veli¢inu ploce 1

znak, korisnik igra igru protiv kompjutera sve dok igra ne bude zavrSena.

10



" Odabir
> velifine ploe

}

Qdabir znaka

X.0)
lgra jos traje g
[LJ]I- Cdabir Celije

~ Odabir ponovne

> igre ili zavrsetka

I

Da | - MNe

Slika 8 - Dijagram aktivnosti igre Tic-tac-toe

1.4.1 Sporedna aktivnost: Odabir dimenzije ploce

Ova sporedna aktivnost nam postavlja upit o odabiru veli¢ine dimenzije ploce na kojoj Zelimo

igrati protiv kompjutera. Kada igra¢ upise Zeljeni broj N, dimenzija ploce se postavi na NxN.

Ukoliko korisnik upise nevaljan unos, odnosno podatak koji nije broj, aplikacija ga upozorava

te mu ponovno postavlja isti upit. Na slici 9 je prikazan dijagram ove aktivnosti.

11



Odabir dimenzije Ponovni upit ukoliko
ploce N je unos nevaljan

Igra stvara
dimenziju ploce
NxN

Daljni upit igre

Slika 9 - Dijagram aktivnosti odabira dimenzije ploce

1.4.2 Sporedna aktivnost: Odabir znaka

Nakon odabira dimenzije ploce korisnik ima moguénost odabira znaka s kojim ¢e igrati protiv
kompjutera. Ima moguénost odabira izmedu X i O, ukoliko upiSe znak drugaciji od tih dvaju

ponudenih znakova, aplikacija ponavlja upit. Sporedna aktivnost odabira znaka prikazana je

dijagramom na slici broj 10.

Odabir znaka Ponovni upit ukoliko
(X,0) je unos nevaljan

Igra dodjeljuje
korisniku znak

Daljni upit igre

Slika 10 - Dijagram aktivnosti odabira znaka

12



1.4.3 Sporedna aktivnost: Biranje reda i stupca

Ova sporedna aktivnost vezana je za odabir reda, pa tako i stupca kojeg korisnik zeli igrati.
S ovim odabirom korisnik zapravo bira ¢eliju koju Zeli odigrati. Ukoliko je ¢elija koju korisnik
zeli odigrati ve¢ zauzeta, javlja se upit o ponovnom unosu prvo reda pa onda i stupca. Na slici

broj 11 prikazan je dijagram aktivnosti biranja reda i stupca.

Odabir reda

Ponovni upit ukoliko

L e je celija zauzeta

Daljni upit igre

Slika 11 - Dijagram aktivnosti odabira reda i stupca

1.4.4 Sporedna aktivnost: Ponovno pokretanje igre

Nakon §to se igra zavrsi, igra nam pruza mogucénost ponovnog pokretanja igre (revans) ili
mogucénost prestanka igre. Ukoliko odaberemo ponovno igranje sa upisivanjem kljucne rijeci
,»da®, igra se ponovno pokrece. Inace, igra se zavrSava. Ova aktivnost ponovnog pokretanja

igre je prikazana dijagramom na slici broj 12.

13



Upit o ponovnom
igranju igre (dafne)

Igra se ponovno
pokrece

Slika 12 - Dijagram aktivnosti ponovnog pokretanja igre

1.5 Logicka struktura

Tic-tac-toe igra je realizirana uz pomo¢ raznih funkcija koje ¢ine njezinu logi¢ku strukturu.
Svaka pojedina funkcija koja ¢ini ovu igru funkcionalnom ¢e biti detaljno objasnjena pomocu
isjecaka programskog koda u sljede¢im potpoglavljima ovog rada. Na slici broj 13 prikazan je

dijagram klasa igre.

PLOCA IGRA ZAVRSETAK

Veligina plofe {int) %E:; 2‘355%“"9] Ponovna igr= [string)

Odabir stupca (int)

. o mmm—

print_tabla() play_sgain

igra() -
provjera_pebjednikal)
una()
ompjuterovaigral )

Slika 13 - Dijagram klasa
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1.5.1 Funkcija print tabla

Ova funkcija vezana je za izradu plo¢e na kojoj ¢e korisnik igrati protiv kompjutera. Sirina
ploc¢e koja je oznacena sa ,,n* sluzi nam kako bi lakse dosli do zeljene dimenzije ploce na kojoj
zelimo igrati. Pomoc¢u nje izraditi ¢e se plo¢a uz pomo¢ oznaka ,, | “ te ,, - “. Kod ove funkcije

vidljiv je na slici 14.

Slika 14 - Funkcija print _tabla

1.5.2 Funkcija provjera pobjednika

Slijedeca funkcija u kodu vezana je za provjeru pobjednika igre. U prvom dijelu koda
provjerava se je li jedan red na ploci ispunjen sa istim znakom, odnosno je li doslo do pobjede
na nacin da se popunio jedan red na plo¢i. Drugi dio koda provjerava je li mozda stupac na
ploci ispunjen sa istim znakom, odnosno je li na taj nacin doslo do pobjede. Isto tako u tre¢cem
dijelu koda se provjerava je li ijedna dijagonala na ploci ispunjena sa istim znakom. Ukoliko

nijedna od ovih provjera ne vraca ,, True®, igra se nastavlja sve dok netko ne pobijedi ili ne dode
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do popunjenja svih ¢elija na ploci, odnosno do izjednacenja. Kod spomenute funkcije vidljiv

je na slici broj 15.

Slika 15 - Funkcija provjera_pobjednika

1.5.3 Funkcija puna

Funkcija puna vezana je za provjeru popunjenja svih ¢elija ploce. Ukoliko kroz ovu provjeru
aplikacija naide na praznu ¢eliju na ploci, igra ¢e se nastaviti sve dok se sve ¢elije ne popune

sa znakovima X ili O. Spomenuta funkcija prikazana je na slici broj 16.

Slika 16 - Funkcija puna
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1.5.4 Funkcija kompjuterovaigra

Da bih kompjuter mogao randomizirano igrati, napravljena je funkcija kompjuterovaigra koja
je vezana za poteze koje igra kompjuter. Njegovi potezi su generirani pomocu metode
random.choice() koja iz odredenog raspona (moguca igra) uzima jednu ¢eliju na ploci te tu
stavlja njegov znak ukoliko je ta ¢elija slobodna za igranje. Prikaz funkcije nalazi se na slici

17.

erovalgra(tabla).

Slika 17 - Funkcija kompjuterovaigra

1.5.5 Funkcija igra

Ovu funkcija je radi lakSe preglednosti prikazana u dijelovima. Prvi dio koda baziran je na
samoj izradi ploce ¢iju veli¢inu korisnik sam odabire odgovorom na postavljeno pitanje o
dimenziji plo¢e. Korisnik mora unijeti broj, ukoliko unese tip podatka koji nije broj ili unesen
broj koji je manji od broja 3, igra obavjestava o nevaljanom unosu te ponavlja svoj upit. Ovaj

dio koda vezan za izradu ploce prikazan je na slici broj 18.
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Slika 18 - Izrada ploce

U ovom dijelu koda aplikacija postavlja upit korisniku o odabiru znaka. Ukoliko se upisani
znak ne nalazi u rasponu ['X','O"] unos se smatra nevaljalim te se upit ponavlja. Radi lakse
izrade igre postavljeno je da prvo krece znak X, drugi O, ali ukoliko korisnik izabere O onda

on naravno igra prvi. Prikaz koda vezan za odabir znaka prikazan je na slici broj 19.

Slika 19 - Odabir znaka
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U ovom dijelu koda aplikacija postavlja upit korisniku koji red te koji stupac zeli odigrati.
Ukoliko broj reda kojeg je korisnik unio prelazi veli¢inu ploce, te ukoliko korisnik unese broj
manji od 1, upit se ponavlja. Isto vrijedi i za odabir stupca kojeg zeli odigrati. Ukoliko korisnik
odabere ¢eliju koja je ve¢ zauzeta aplikacija javlja pogresku te postavlja ponovni upit. Dio koda

vezan za odabir ¢elije koju korisnik zeli odigrati nalazi se na slici broj 20.

Slika 20 - Odabir Celije

Slijede¢i dio koda koristi funkciju provjere pobjednika da provjeri je 1i doslo do pobjede.
Ukoliko je netko od igraca pobjedio ispisuje se poruka te se igra zaustavlja. Isto tako, pomocu
funkcije puna provjerava se je li doslo do izjednacenja. Dio koda baziran na igru kompjutera
nadalje je prikazan. Te isto kao i za korisnika provjera pobjednika ili izjednacenja se isto
obavlja nakon odigrane igre kompjutera. Na slici 21 je prikazan ovaj dio koda koji je vezan za

provjeru pobjednika igre.
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Slika 21 - Provjera pobjednika igre

Ukoliko je doslo do izjednacenja ili pobjednika bilo kompjutera ili korisnika, aplikacija nam
postavlja pitanje Zelimo li ponovno igrati ili ne. Odgovorom sa klju¢nom rije¢ju ,,da* igra se

ponovno pokrece, a bilo kojim drugim odgovorom koji nije ta rijec igra se zaustavlja.

Isto tako, Donji i zadnji dio koda je uvjetna naredba koja govori pod kojim uvjetima glavna
metoda treba biti izvrSena. Ta naredba nam omogucava izvrSavanje koda kada se datoteka
izvodi kao skripta, ali ne kada je uvezena kao modul. Kod vezan za kraj ili pocetak nove igre

nalazi se na slici broj 22.
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Slika 22 - Kraj igre ili ponovna igra
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1.5.6 Dijagram slijeda

Funkcije navedene u prethodnim potpoglavljima i redoslijed njihovih poziva mogu se prikazati

dijagramom slijeda na slici broj 23.

PLOCA IGRA ZAVRSETAK

print_tabla()

Y

kompjuterovaigral)

punaf)

r 9

provijera_pobjednika()

play lagain{)

Slika 23 - Dijagram slijeda



2 Zakljucak

U svijetu u kojem se Cesto Cini kao da se krece sve brzim tempom, Tic-tac-toe igra sluzi kao
podsjetnik na ljepotu koja se nalazi u jednostavnosti. Prijateljsko natjecanje koje nastaje
igrajuci ovu igru bilo da se igra na tradicionalan nacin s olovkom i papirom ili na digitalnom

ekranu je nesto $to je doista posebno i nostalgi¢no.

Za izradu aplikacije koristen je Python, jedan od temeljnih programskih jezika kojeg bi svaki
pocetnik u programiranju morao znati. Medutim, da bih Sto jednostavnije kod bio napisan
potrebno je bilo instalirati integrirano razvojno okruzenje PyCharm koje sluzi za $to lakse i

Citljivije pisanje koda u programskom jeziku Pythonu.

Ovaj zavr$ni rad zapocinje sa kratkim opisom programskog jezika Python. U slijede¢em dijelu
rada opisan je PyCharm okruzenje koje nam uvelike pomaze pri pisanju koda, zajedno sa
njegovim specifikacijama, prednostima i nedostatcima. Kako bi lakse predocili aplikaciju koja
je izradena koriStene su njezine snimke zaslona, kao 1 snimke zaslona samog koda u PyCharmu,
svaka popracena sa svojim kratkim opisom. Za jo$ bolje razumijevanje koda aplikacija je jo$

detaljnije pojasnjena i sa dijagramima aktivnosti za pojedine segmente koda.
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