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1. UVOD

U danasnje vrijeme sport je sve rasireniji u drustvu te se povecava potreba za pracenjem i
unosom rezultata utakmica. Svrha rada je napraviti web portal za pomo¢ pri organizaciji turnira u
malom nogometu. Web portal sadrzi dva dijela: javni s pregledom utakmica, rezultata, tablica
poretka 1 najboljih strijelaca te privatni dio koji sluzi za unos podataka u bazu. Privatnom dijelu
mogu pristupiti samo registrirani korisnici s pravom pristupa zbog prijave pomocu korisnickog
imena 1 lozinke. Privatni dio sastoji se od Cetiri dijela: dio uredivanja ekipa i sustava natjecanja,
uredivanje pojedinih igraca, pregled utakmica i dio za uredivanje detalja utakmica (minuta gola,
strijelac, konacni rezultat). Tehnologije koriStene za izradu aplikacije i baze su: MySQL, HTML,
PHP, CSS 1 WampServer. U narednim poglavljima slijedi opis 1 nacin koriStenih tehnologija,
nac¢in kreiranja baze podataka pomocu MySQL workbench-a, kreiranje web aplikacije 1 web

portala koriste¢i Visual Studio Code te konacni izgledi dijelova web stranice.

1.1. Zadatak zavrS$nog rada

Opisati postupak provedbe turnira u malom nogometu. Predloziti dizajn baze podataka za
pohranu te funkcionalnosti portala koji bi sluzio za pomo¢ u organizaciji turnira u malom
nogometu. Izraditi web portal 1 opisati postupak izrade portala. Predvidjeti razli¢ite profile
korisnika ovisno o razinama ovlasti. Omogucditi prijavljenim ekipama pregled kalendara

(vremenika) turnira.



2. TEHNOLOGIJE KORISTENE ZA IZRADU WEB PORTALA I
APLIKACIJE

Web stranica i aplikacija napravljene su koriStenjem HTML-a, CSS-a za dizajn i
uredivanje te PHP za funkcionalnost i povezivanje s bazom podataka. Baza podataka i web
stranica povezane su koriStenjem WampServera koji stvara lokalni server potreban za nesmetanu
funkcionalnost aplikacije. MySQL Workbench 8.0 CE koriSten je za izradu i rad nad bazom
podataka dok je Visual Studio Code koristen za web dio. U tre¢em, ¢etvrtom i petom poglavlju

opisana su koristenja pojedinih tehnologija u izradi aplikacije 1 web stranice.

2.1. HTML

HTML skra¢eno od HyperText Markup Language je prezentacijski i opisni jezik za
izradu web stranica. Zbog nemoguénosti odradivanja zadataka (najjednostavnije zbrajanje ili
oduzimanje) nije programski jezik poput C++ ili Jave. Koriste¢i znakove (engl. tags) opisuje se
sadrzaj web preglednika. Trenutna verzija koja se koristi je HTMLS5 koja se pocela koristiti

sredinom 2014. godine. [3]

Koristenjem HTML-a prikazuje se tekstualni izgled web stranice u pregledniku. Konaéni
dokument izgleda kao tekst na papiru ukoliko nije koriSten CSS. Web portal i web aplikacija
sastoje se od: tablica, lista i obrazaca za uredivanje igraca, ekipa, utakmica koji izradeni su

koriStenjem HTML-a.

2.2, CSS

CSS (skraceno od Cascading Style Sheets) je stilski jezik koji se koristi za opis i
uredivanje dokumenata napisanih u HTML-u. CSS omogucava oblikovanje web stranice
(veli¢ina fonta, boja, pozadina, margine) i1 raspored pojedinih dijelova. Sastoji se u dva dijela:
selektor 1 deklaracijski blok. Selektori oznacavaju dio HTML elementa na koji se primjenjuje
stil, dok se deklaracijski blok oznacava viti¢astim zagradama unutar kojih se nalaze deklaracije.
Deklaracija se sastoji od svojstva, dvotocke i vrijednosti. Izmedu svake deklaracije se nalazi
toCka sa zarezom kojom se oznacava kraj prethodne deklaracije. Trenutna verzija koja se koristi

je CSS3 koja se pocela ucestalo koristiti 2018. godine. [5]



Kako bi web portal i aplikacija dobili konac¢ni izgled koristi se CSS. Pomoc¢u CSS-a
ureduje se boja, debljina slova, linija, raspored HTML tagova te kona¢na responzivnost web

portala.

2.3. PHP

PHP skraceno od PHP: Hypertext Preprocessor (prije Personal Home Page Tools) je
skriptni programski jezik namijenjen za programiranje dinami¢nih i interaktivnih web stranica.
Najcesce se koristi za izvrSavanje naredbi na posluziteljskom dijelu. Trenutna verzija koja se

koristi je PHP7 koja se pocela koristiti 2015. Godine. [4]

Web portal i baza podataka povezani su koristenjem PHP skripti. HTML i PHP
integrirani su u jedan PHP dokument pomoc¢u kojeg se na web portalu ispisuju podatci iz baze
podataka. Takoder izmjena podataka iz baze izvrSava se slanjem unesenih podataka iz web

preglednika u bazu podataka pomo¢u PHP naredbi.

2.4. MySQL

MySQL je besplatan, otvoren sustav za upravljanje bazom podataka. KoriStenjem sustava
relacijskog tipa omogucava se brzo i kvalitetno pohranjivanje te pristup informacijama.
Postivanjem ACID (engl. atomicity, consistency, isolation, durability) nacela postize dodatnu
razinu sigurnosti. Zbog dobre optimizacije kompatibilan je s mnogo programskih jezika: PHP,

Java, Python,... [1]

Pomoc¢u MySQL napravljene su tablice za unos igraca, ekipa, strijelaca te pogledi za

najbolje strijelce i poredak ekipa.
2.5. WampServer

WampServer je skup programa za Windows operacijske sustave zasnivani na Apache
web serveru. Koriste¢i SSL podrsku povezuje aplikacije potrebne za razvoj web stranice
napisane u PHP 1 baze podataka napisane u MySQL jeziku. WampServer je platforma za web

razvoj koja omogucava kreiranje dinamickih web aplikacija koristenjem PHP, MySQL, Apache 1



MariaDB. Pomoc¢u WampServera kreira se lokalna instanca web servera. Takoder kompatibilan

je s phpMyAdmin alatom za upravljanje baze podataka. [2]



3. KREIRANJE BAZE PODATAKA

Kreirana baza podataka sadrzi pet tablica, dva okidaca (engl. triggera) i jedan pogled
(engl. view). Okidac je objekt u bazi koji se povezuje na tablicu te se aktivira nakon ili prije
definirane radnje (dodavanje, brisanje ili uredivanje). Potrebne komponente su napravljene u
MySQL jeziku. Primjer kreiranja jedne tablice prema slici 3.1. U tablici ekipa (engl. team)
prema slici 3.1. nalaze se sve ekipe koje su prijavljene na turniru, u tablici igraca (engl. player)
prema slici 3.2. nalaze svi igraci dok su u tablici utakmica (engl. game ili match) prema slici 3.3.
sve utakmice koja ekipa treba odigrati. Pomoc¢u bergerovih tablica baza odreduje sve utakmice u

skupini po jednokruznom sustavu svaka ekipa igra protiv svake jednom.

DROP TABLE IF EXISTS ~team j
CREATE TABLE IF NOT EXISTS “team™ (
“team_id® imt(1l) UNSIGNED NOT NULL AUTO INCREMENT,
“team_name” warchar(45) DEFAULT NULL,
“team_group” int({3) DEFAULT MNULL,
PRIMARY KEY (" team id")
} ENGINE=InnoDB AUTO _INCREMENT=242 DEFAULT CHARSET=utfs;

SL. 3.1.Primjer kreiranja tablice ekipa

DROP TABLE IF EXISTS “player’;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ~player” (
*player_id® int(11) NOT NULL AUTO_ INCREMENT,
“player_name” wvarchar{45) DEFAULT NULL,
“player_birthdate™ date DEFAULT NULL,
“player_goals® int(11) DEFAULT @,

“team_id® int(11) UNSIGNED MOT MULL,
PRIMARY KEY ( player id"),
KEY ~player_team_fk™ ( team_id")

SL. 3.2.Primjer kreiranja tablice igraca



DROP TABLE IF EXISTS ~“game’;

b CREATE TABLE IF NOT EXISTS “game™
*game_id® int(11) NOT NULL AUTO INCREMENT,
“game_date” date DEFAULT NULL,
*hometeam id” int(11) UNSIGNED NOT NULL,
“awayteam_id” int(11) UNSIGNED NOT NULL,
“hometeam_score” int{2) DEFAULT NULL,
“awayteam_score” int{2) DEFAULT NULL,
“game_round” varchar(15) DEFAULT NULL,
“game_number® int(3) DEFAULT NULL,
“game_group” int(3) DEFAULT NULL,
“game_info® wvarchar(12) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY (" game_id" ),

KEY ~game_awayteam_Tk™ (" awayteam_id" ),
KEY ~game_hometeam_fk™ (" hometeam_id" )
) ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=2685 DEFAULT C

SL. 3.3.Primjer kreiranja tablice utakmica

Koristenjem tablice strijelaca prema slici 3.4. upisuju se svi strijelci. Tablica strijelaca povezana
je stranim klju¢em s utakmicom, igratem i ekipom kako bi se mogla napraviti kona¢na lista
strijelaca i rezultat utakmice. KoriStenjem dva okidaca, okida¢ dodavanja gola prema slici 3.5. 1
brisanja gola prema slici 3.6. dodaje se rezultat u tablicu utakmica. Okida¢ dodavanja aktivira se
nakon dodanog novog strijelca dok se okida¢ brisanja aktivira nakon uklanjanja postojeceg

strijelca.

L] DROP TABLE IF EXISTS ~“goalscorer™;

° CREATE TABLE IF NOT EXISTS "“goalscorer™ (
“goal_id” dint(11) NOT NULL AUTO INCREMENT,
“game_id” int(11) DEFAULT NULL,
“goal_time” int(3) DEFAULT NULL,
“player_id® int(11) DEFAULT NULL,
“team_id” int(1l) UNSIGNED DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY (" goal_id"),

KEY ~goalscorer _game fk™ (" game_id™ ),
KEY ~goalscorer_player fk™ (" player_id™ ),
KEY “goalscorer_team_fk™ (" team_id")

SI. 3.4.Primjer kreiranja tablice strijelaca



1 e drop trigger if exists addGoalNew;
2 delimiter 33
3 e create trigger addGoalNew
4 after insert
5 on nova.goalscorer for each row
6 begin
7 declare home_score int;
8 declare away_score int;
9 declare home_id int;
10 declare away_id int;
11 declare match_id int;
12 declare goals int;
13 set @home_score := (select hometeam score from game where game_id = new.game_id);
14 set @away_score := (select awayteam_score from game where game_id = new.game_id);
15 set @home_id := (select hometeam_id from game where game_id = new.game_id);
16 set @away_id := (select awayteam_id from game where game_id = new.game_id);
17 set @match_id := (select game_id from game where game_id = new.game_id);
18 set @goals := (select player_goals from player where player_id = new.player_id);
19 if @home_score is null and @away_score is null then
20 set @home_score = @3
21 set @away_score = 83
22 else
23 set @away_score := (select awayteam_score from game where game_id = new.game_id);
24 set @home_score := (select hometeam_score from game where game_id = new.game_id);
25 end if;
2 update game set hometeam_score = 0, awayteam_score = @ where game_id = new.game_id;
27 if @home_id = new.team_id then
28 update game set hometeam_score = @home_score + 1 where game_id = new.game_id and hometeam_id = new.team_id;
2 update game set awayteam_score = @away_score where game_id = new.game_id and hometeam_id = new.team_id;
30 elseif @away_id = new.team_id then
31 update game set awayteam score = @away_score + 1 where game_id = new.game_id and awayteam_ id = new.team_id;
32 update game set hometeam_score = @home_score where game_id = new.game_id and awayteam_id = new.team_id;
33 end if;
34 if @goals is null then
35 set @goals = @;
36 else
37 set @goals := (select player_goals from player where player_id = new.player_id);
38 end if;
38 update player set player_goals = @goals + 1 where player_id = new.player_id;
40 end; $%
41 delimiter ;
. v .

SL. 3.5.0kidac dodavanja gola
1 drop trigger if exists deleteGoal;
2 delimiter $$
3 e create trigger deleteGoal
4 after delete
5 on nova.goalscorer for each row
6 begin
7 declare home_score int;
8 declare away score int;
9 declare home_id int;
10 declare away id intj
1 declare match_id int;
12 set @home_score := (select hometeam score from game where game_id = old.game_id);
13 set @away_score := (select awayteam score from game where game id = old.game id);
14 set @home_id := (select hometeam_id from game where game_id = old.game_id);
15 set @away_id := (select awayteam_id from game where game_id = old.game_id);
16 set @match_id := (select game_id from game where game_id = old.game_id);
17 if @home_score is null and @away_score is null then
18 set @home_score = 03
19 set @away_score = 03
20 else
21 set @away_score := (select awayteam_score from game where game id = old.game_id);
22 set @home_score := (select hometeam_score from game where game_id = old.game_id);
23 end if;
24 update game set hometeam_score = @, awayteam_score = O where game_id = old.game_id;
25 if @home_id = old.team_id then
26 update game set hometeam_score = @home_score - 1 where game_id = old.game_id and hometeam_id = old.team_id;
27 update game set awayteam_score = @away_score where game_id = old.game_id and hometeam_id = old.team_id;
28 elseif @away_id = old.team id then
29 update game set awayteam score = @away_score - 1 where game_id = old.game_id and awayteam id = old.team_id;
30 update game set hometeam score = @home_score where game_id = old.game_id and awayteam id = old.team id;
31 end if;
32 update player set player_goals = player goals - 1 where player id = old.player :
33 end; 33
34 delimiter ;

SI. 3.6.0kidac uklanjanja gola



Koristec¢i pogled prema slici 3.7. kreira se tablica rezultata koja sadrzi broj odigranih utakmica,

pobjeda, nerijeSenih, izgubljenih, ukupan broj zabijenih, primljenih, razliku u golovima te

konac¢ne bodove. Pogled je sortiran uzlazno ovisno o broju bodova, a zatim po gol razlici kako bi

pokazao konacnu tablicu. Takoder koriStenjem opcije ,,is not null“ izbacuje utakmice u kojima je

ekipa slobodna te ih ne ra¢una u konacnom rezultatu. Ukoliko je neparan broj ekipa u skupini,

tada je svako kolo jedna ekipa slobodna.

1 e drop view if exists rezowi;
create view rezovi as
select team.bteam_id ID,

4 team. team_name TEAM,

(

{select count(*) frem game where hometeam_id

_id and

{select count(*) from game where awaybeam_id = t

) BLAYED,

4
18 (select count(*) from game where hometeam_id = Team_i
11 (select count{*) from game where awaytesm_id = team_i
11 ) WO,
1 {
14 (select count(*) from game where hometeam_id = Team_i
15 (select count(*) From game where awaytesm_id = team i
16 ) DRAW,
17 (
18 {select count{*) from geme where hometeam id = team i
19 (select count(*) from game where awayteam id = team L
28 ) LOST,
21 {

{select sum{ifnull{hometeam_score,d

(select sum{ifnullfawaytesm_score,s

(seleet sum{ifnulliaweyteam_score,d

(select sum(itnull{hometean_score,d
)
{
(seleet sum{ifnull{hemeteam_score,d
31 (select sum(itnull{aweyteam_score,d

{select sum{ifnullfawayteam_score,?

{select sum{ifnull{hometeam_score,d

tH]
b

1)
1)

tH]
tH]
)
tH]

om game

om game

om game

om game

om game
om game
om game

om game

{{select count(*) from game where hometeam_id =

{select count(*) from game where awayteam_id

(select count(*) from game where hometeam id

where

where

where

where

where
where

where

where

_id and

homet:

awayl

lomet

awayl

hemet
awayl
hemet

awayl

team_id and

(select count(*) from geme where awayteam id = team_

18 ) BT,
41 team. team_group GRP
a2 from team order by ps desc, g desci

awayteam_score is net null ) +

hometeam_score is net null )

hometesm_score > awayleam_score) +

aWaylesm_score > homeleam score)

hometeam_score = awayteam_score) +

swayteam_score = hometeam_score)

hometeam_score < awaybeam_score) +

awaytesm_score ¢ homebeam_score)

eam_id = team_id) +
eam_id = team_id)
sam_id = team_id) +
eam_id = team_id)

sam_id = team_id) +

eam_i

eam_i

eam_id = team_id)

hometeam_score > awayleam_score) +

nd awayteam_score » hometeam_score)) *3 +
M hometesm_score = awaytesm_score and game_info <> b ) +

W awWaylesm_score = homeleam_score and game_info <> 'LL')

SI. 3.7.Pogled za kreiranje tablice rezultata

Kako bi se omogucio unos podataka administratorima web aplikacije napravljen je obrazac za

prijavu. Prijaviti se mogu samo korisnici koji se nalaze u tablici login prema slici 3.8. kako bi se

izbjeglo neovlasteno uredivanje podataka.



DROP TABLE IF EXISTS ~login™j;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “login™

int({11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
varchar(45) NOT MULL,

“password” warchar(45) NOT NULL,

PRIMARY KEY (" login id")

)
login_id

"login_id®

“username”

username password

admin

x4gbgdFc

1 admin

2 useri

SL. 3.8.Tablica za prijavu administratora

Konaéni prikaz baze podataka pomocu UML dijagrama prema slici 3.9. pokazuje sve odnose

izmedu tablica te njihove sastavnice.

€  nova goalscorer
@ goal_id : int(11)
# game_id : int(11)
# goal_time :int(3)
# player_id : int(11)

Vi o3 player 4 y team_id - int(11) unsigned

@ player_id : int(11)

@ player_name : varchar(45)

® player_birihdate : date \
# player_goals : int(11) |
# team_id : int{11) unsigned P

4 o nova game

ﬂo = @ game_id : int(11)
| @ team_id : int{11) unsigned "_ 4 [ game_date . d_ale B
o team_name - varchar(45) N # hnmeteam_ld_, int(11) unsignad
« team_group - int(3) u awayteam_id - int(11) unsigned
# hometeam_score ; ini(2)
# awayteam_score : int(2)
@ game_round : varchar(15)
# game_number : int(3)
# game_group : int(3)
@ game_info : varchar(10)

& nove rezovi
= TEAM : varchar(45)

4 PLAYED : bigint(22) ﬂ £ nova knockoutporedak

novz legin
# D - int(11) unsigned ﬂ 2 £

# WON : bigint(22)
# DRAW : bigint(22)
« LOST : bigint(22)
u G+ decimal{33,0)
# G- decimal(33,0)
4 G decimal(35,0)
4 PTS : bigint(25)

4 GRP - int{3)

© TEAM : varchar(45)
# PLAYED : bigint(22)
# WON : bigint(22)

# DRAW : bigint(22)
# LOST : bigint(22)

# 3+ decimal(33,00
# G- - decimal{23,0)
# G- decimal(35,0)

# PTS - bigint(25)

# GRP . int(3)

@ login_id : int{11)
@ username : varchar(45)
@ password : varchar(45)

SL 3.9.UML dijagram baze podataka



4. KREIRANJE WEB APLIKACIJE

Nakon kreiranja funkcionalne baze podataka kreira se web aplikacija i web portal za
prikaz podataka. U ovom dijelu opisan je postupak kreiranja web aplikacije ¢ije su moguénosti:

unos ekipa, igraca i rezultata te ispis cijelog sucelja aplikacije.

4.1. Pokretanje lokalnog servera

Koristenjem WampServer-a kreira se lokalni Apache server i MySQL baza podataka
kojom se upravlja pomoc¢u phpMyAdmin alata prema slici 4.1. ili koriste¢i MySQL Workbench
prema slici 4.2. Prilikom prijave na bazu podataka potrebno je upisati korisnicko ime i lozinku.
Takoder kako bi web aplikacija radila potrebno je povezati bazu podataka sa serverom
koriStenjem istog korisnickog imena i lozinke. Nakon uspjeSnog povezivanja i kreiranja
WampServera web aplikacije se pokreée koriste¢i web preglednik pomocu naredbe:
,Localhost/nova®“ gdje je nova ime direktorija u kojem se nalaze datoteke koriStene za

funkcioniranje web portala.

php
Welcome to phpMyAdmin

) No activity within 1440 seconds; please log in again.

Language

English ~

Log in &
Usemname: root

Password:

Go

SL 4.1.Sucelje za prijavu u phpMyAdmin
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T\ Manage Server Connections

MySQL Connections ConnectionName; [lokslno
Local instance MySQL80
Tokaing Connection  Remote Management  System Profie

Conmecton Method: | Standard (TCRITF) | Method to use to connect to the RDBMS

{Parameters| ss. Advanced

Hostname: ‘ 127.0.0.1 | Port: |3395 Name or P address of the server host - and
TCR/IP pert.

Username: ‘mt | Name of the user to connect with.

Password: Frmr E 1o e The user's password. Will be requested later i its

not set,

The schema to use as default schema. Leave
blank to select it later.

Default Schema:  [nova

New Delete Duplicate Move Up Move Down Test Connection Close

SI. 4.2.Povezivanje lokalnog servera pomocéu MySQL Workbencha

Kako bi omogucili povezivanje web aplikacije i baze podataka koriste se PHP naredbe za
povezivanje na bazu prema slici 4.3. . Potrebno je unijeti podatke za ime servera, korisni¢ko ime,
korisni¢ku lozinku i naziv baze. Ukoliko su svi podatci tocni pomoc¢u new mysqli() naredbe

povezuje se na bazu.

SI. 4.3.Povezivanje web aplikacije na bazu podataka
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Prijava u web aplikaciju pomoc¢u korisni¢kog imena i lozinke obavlja se koriStenjem login.php
obrazac prema slici 4.4. . Nakon S§to su upisani korisni¢ki podatci otvara se skripta
loginAuthentification.php koji provjerava postoji li takav korisnik u bazi podataka prema slici
4.5.. Ukoliko registrirani korisnik postoji u bazi i lozinka se podudara s korisnikovom lozinkom
za prijavu, skripta potvrduje autentifikaciju. Tada korisnik moze pristupiti administratorskom
dijelu web aplikacije. Kako bi se povecala sigurnost, prilikom prijave korisniku se odreduje
vrijeme koliko moze biti prijavljen bez aktivnosti, u prikazanom slucaju 600 sekundi, nakon cega
se automatski odjavljuje korisnika prema slici 4.6.. Kako bi se mogla koristiti autentifikacija
korisnika i prijava na bazu podataka potrebno je u zaglavlje dodati (engl. include) odabrane dvije

skripte :
include once('connection.php');

include once('authentification.php');

ho filemtime{ sty
Login

if(lisset($

hp” method="PO5T"

cus" required

SL. 4.4.0brazac za prijavu korisnika u administratorski dio
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($result);
fusername && Frow['pa d'] == $password)

POST[ "

=Time

echo "Error!”;

Sl. 4.5.Provjera postoji li prijavljeni korisnik u bazi podataka

- $_SESSION["

t{$_SESSION

S1 4.6.Autentifikacija korisnika koji postoji u bazi
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4.2. Uredivanje podataka pomocu web aplikacije

U ovom poglavlju opisano je uredivanje podataka iz baze podataka koriStenjem web
aplikacije. Nakon uspjesne prijave u web aplikaciju administratori mogu uredivati ekipe, igrace,
rezultate 1 ostale potrebne podatke. Administratorski dio sastoji se od postavki grupa, dijela za

upravljanjem igra¢ima, ekipama i utakmicama.

4.2.1. Uredivanje ekipa

Prilikom kreiranja ekipa aplikacija automatski postavlja imena oblika TeamXY gdje su X
broj skupine, a Y redni broj ekipe u skupini. Nakon §to je odabran broj ekipa moguca je
promjena imena ekipa u bilo kojem trenutku. Imena se mijenjanju na nacin prema slici 4.7..
Promjena imena vrsi se pomoc¢u PHP-a, pritiskom na gumb ,,Change team name* prosljeduje se
id ekipe kao varijabla $teamld i novo ime kao varijabla $teamName. Pronalaskom id-a ekipe u
tablici team pomocu naredbe ,,where team_id = $teamld$* koristi se MySQL naredba ,,update*

kako bi postavili novo ime ekipi pod zadanim id.

Naredba: UPDATE team set team name = '$teamName' where team_id = '$teamId'.

skupina: 1

OLIMPITANEXT CAR [Enter team name: [change team name]
MURSALIM [Enter team name: |change team name]
ELEKTRALIM [Enter team name: |change team name]
VALPOVEKA [Enter team name: [change team name]
DONII GRAD [Enter team name: |change team name]
skupina: 2

PERFECT TEAM [Enter team name: [change team name]
OSJECKI TAXI [Enter team name: |change team name]
ELEKTRAPOC [Enter team name: [change team name]
METALAC [Enter team name: [change team name]
OLIMP 1923 [Enter team name: |change team name]
skupina: 3

LA GONDOLA [Enter team name: [change team name]
PEK UF CEP [Enter team name: |change team name]
THE BLACK ROOM [Enter team name: [change team name]
CARLETTO TEAM [Enter team name: [change team name]
skupina: 4

VISNIEVAC 2020 [Enter team name: [change team name]
OLIMPITA AS VUKOVIC [Enter team name: |change team name]
MNK DARDA [Enter team name: |change team name]
MURSAMP [Enter team name: [change team name]

SL 4.7. Funkcionalnost uredivanje imena ekipa
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4.2.2 Uredivanje rezultata

Pritiskom na gumb ,Edit“ prema slici 4.9. pokreée se PHP skripta koja sadrzi obrazac te
prosljeduje id utakmice koristenjem metode GET. Nakon §to je proslijeden id utakmice iz baze
se dohvacaju i prikazuju sve potrebne informacije za uredivanje rezultata utakmice: imena ekipa,
igraCa, tipke (engl. button) za dodavanje posebnih rezultata (utakmice bez borbe i 0:0) i
tekstualni okvir za unos minute gola. Nakon $to se izabere igra¢ i minuta pritiskom na ,,4dd
goal* ubacuje se strijelac u bazu u tablicu ,,goalscorer* prema slici 4.8. te se ispisuje na ekranu i
mijenja rezultat. U aplikaciji se golovi slaZzu po minutazi uzlaznim redoslijedom. Prije pocetka
uredivanja utakmica web aplikacija ima prazno polje za prikaz strijelaca i1 rezultata prema slici

4.10. te nakon unosa strijelaca ispisuje rezultat i strijelce u predvideno polje prema slici 4.11..

id = $gameld

= $gameld :

= $gameld”;

("$gameld’, '$goallime’, '$playerIdHome’, '$homeTeamId');";

('$gameld’, '$goalTime’,'$playerIdAway’, '$awayTeamId');";

SI. 4.8.Dodavanja novog gola
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Skupina: 1
TURSA LIM 0.4 DONJIGRAD Edt
LEKTRA LIM : VALPOVEA Edit
LEETRALIM 0:2 OLIMPUA NEXT CAR Eal
JALPOVEA : DONJI GRAD Edit
X JALPOVKA - MURSA LIM Edit
+ Matches ONIT GRAD 60 OLIMPUA NEXT CAR Edil
Skupina: 1 ONJL GRAD 3.0 ELEKTRALIM Edt
vpina . LIMPITA NEXT CAR 4-0  MURSALIM Edit
MURSALIM 0:4DONIIGRAD [ Edit | LIMPIA NEXT CAR : VALPOVEA Edit
ELEKTRALIM VALPOVEA | Edit | IURSALIM 2:0 ELEKTRALIM Edil
ELEKTRALIM 0:2 OLIMPITANEXT CAR | Edit | Skupina 2
VALPOVEA DONII GRAD [ Edt | STECKI TAX 3.0 OLIMNP 1923 Edt
VALPOVKA : MURSALIM | Edit | LEKTRA POC 2:0 METALAC Edit
DONIT GRAD 6 - 0 OLIMPIJA NEXT CAR [ Edit | LEKTRA POC 0:3 PERFECT TEAM Edit
. — IETALAC 3.0 OLIMP 1023 Eal
DONJI GRAD 3:OELEKTRALIM (] IETALAC .1 OSJECKITAXI Edit
OLIMPIJA NEXT CAR 4 : 0 MURSALIM [Edit | LIMP 1833 T PERFECT TEAM =T
OLIMPIUANEXT CAR: VALPOVKA | Edit | LIMP 1023 0-3 FLEKTRAPOC Edit
MURSA LIM 2 -0 ELEKTRALIM [ Eait | (bb)
; — ERFECT TEAM -0 OSJECRITAXI Eai
Skupina: 2
p — ERFECT TEAM 0.0 METALAC Edit
OSIECKITAXI 3:0  OLIMP 1633 [ Eat | SIECKI TAXT 0-0 ELEKTRAPOC Eai
ELEKTRAPOC 2:0  METALAC [Eait |
ELEKTRAPOC 0:3  PERFECTTEAM |Edi ] A GONDOLA 70 cilf:lipgmrarzcj) TEAM Eai
_. P F ¥, i
METALAC 3:0  OLIMP1923 | Edil] ER UF CEP 0.0 THE BLACK ROOM ET
METALAC 1:1  OSIECKITAXI |[Edit| TR UT CEP i TAGONDOLA i
OLIMP 123  0:7  PERFECTTEAM [Edit | HE BLACK ROOM -1 CARLETTO TEAM Eai
OLIMP 1923 0:3 (o) ELEKTRAPOC | Edi] I:ifé;r%l(;;(ﬁ“ T 0 ;; }SSTNEEPLA E::
PERFECTTEAM1:0  OSIECKITAXI |Edil | =
PERFECTTEAM0:0  METALAC ["Eait | Skupina &
OSIECKITAXI 0:0 ELEKTRA PO | Eatt | ISNJEVAC 2020 1:2  MURSAMP Edit
Skupina: 3 S LIMPITA AS VUROVIC __ 0:2  MNE DARDA Edit
P R LIMPITA AS VUKOVIC -0 VISNIEVAC 2020 Edil
LA GONDOLA 2:0CARLETTO TEAM | Edit | TE DARDA S ONURSANE =T
PEK UF CEP 0:0 THE BLACK ROOM | Edit | INK DARDA 0-0 VISNJEVAC 2020 Edit
PEK UF CEP 0:4LAGONDOLA [Edit | IURSA MP 0.0 OLIMPIIA AS VUROVIC Edit
THE BLACK ROOM 1 : 1 CARLETTO TEAM | Edit | SEopas
THE BLACK ROOM 5 : 0 LA GONDOLA | Edit | B PINOCCHIO 9:1 OLIMPIADGO Edit
CARLETTO TEAM 1:2PEK UF CEP [Edit | S BUZINA VUKA : NK TOMISLAV LIVANA Edi
Skupina: 4 - S BUZINA VUEA 7.1 LEGE Edit
o i } VK TOMISLAV LIVANA 0-2 OLIMPIA DGO Edil
VISNIEVAC 2020 _1:2MURSAMP |_‘ (K TOMISLAV LIVANA 7.4 CBPINOCCHIO Eal
OLIMPIIA AS VUKOVIC 0 : 2 MNK DARDA [Eait | 3 LEGE =T
OLIMPIIA AS VUKOVIC 1 - 0 VISNTEVAC 2020 [Edit] 0-4 TS BUZINA VURA Edit
MNK DARDA 2 -0 MURSA MP [Eait | 0:0 CBPINOCCHIO Edit
MNK DARDA 0: 0 VISNJEVAC 2020 [Ear | oy L =
MURSA MP 0:0 OLIMPIIA AS VUKOVIC | Edit| - - .
- . - 4, 1
S14.9. Prikaz rezultata
LCozoud
JUG 2 : DGO
.
# Settings
JUGO
&Players TUGL
JUG2
JUG3 5 5 =
3 Teams e 3.0(91:; 0:3(bb)[0:0¢ob) [0:0] Reset match)
JUGS
JUGE
Match
¥ Maiches UGT
JUGS
UGS (1 DGOY
JUG10 :DGO10

[Enter home goal time: | |Add home goal

[Enter away goal time ||Add away goal

S14.10.Web aplikacija prije uredivanja utakmice
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JUG2 2 :2 DGO
# Settings
DGO0
& Players DGO1
'DGO2
o Teams Fesmam)  pElS
5 0:1 DGO  |DeEEgeal
10 TUGH 1:1 Delete goal DGOs
% Matches 13 UG 2-1 Delete ooal DGO6
26 212 DCO6  |[DeEiegEEl ® LG0T
 DGOS
. DGOY
' DGO10

[Enter home goal time: | |2dd home goall |Enter away goal time: |[Add away goal

SL 4.11.Web aplikacija poslije uredivanja utakmice

4.2.3. Posebni rezultati utakmica

Postoje moguénosti gdje se jedna ili obje ekipe ne pojave na utakmici i zbog toga se
moraju izvrsiti posebne mjere bodovanja. 3:0 ili 0:3 (bb) bez borbe pokazuju kako jedna ekipa se
nije pojavila i protivnik automatski dobiva 3 boda uz pobjedu od 3 gola naprema 0. Ukoliko se
obje ekipe ne pojave onda se piSe 0:0 (bb), ali nema podjele bodova u normalnom slucaju
prilikom neodlu¢enog rezultata obje ekipe dobiju po jedan bod. Uzimajuéi u obzir kako obje

ekipe nisu dosle trebaju biti kaznjene i stoga su dobiveni bodovi na utakmici 0. (Slika 3.7.)

4.3. Dizajn web aplikacije koristenjem CSS

Kako bi svaka web aplikacija bila pregledna i uredna nije dovoljno koristiti samo HTML
i PHP nego treba ukljuciti i CSS dio. KoriStenjem naredbe ,, <link rel="stylesheet”
href="styles.css">* ukljucuje se styles.css datoteku u zadani dokument. Prema slici 4.9. u
lijevom stupcu tablice, nalazi se dokument bez koriStenja CSS-a prema slici 4.12., dok u desnom

stupcu uz koristenje.
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.admin-mat row-container{ .admin-ma
display:
justify-content: center;

. admin-ma
displ
justify-co R .admin-ma
word-wrap: bre: rd; displ

border-top: 1 s ¥ justi
: width:

.admin-matches

justify-content: :
border-top: 1p s D cent
width: 6vw; 1px solid Obl

SL. 4.12.CSS kod za izbor utakmica



S. KREIRANJE JAVNOG WEB PORTALA

Kako bi svi korisnici mogli pogledati podatke o utakmicama kreiran je javni dio web
portala. Portal sadrzi rezultate s golovima utakmica, tablice poretka i tablicu najboljih strijelaca.
Imena ekipa su preuzeta s ovogodiSnjeg malonogometnog turnira ,, Tri kornera penal Osijek* dok

su imena igraca nasumicno generirana kako ne bi doslo do povrede osobnih podataka.

5.1. Prikaz utakmice

Javni dio web portala sadrzi pojedinacne utakmice s popisom strijelaca, minutama postignutih
golova, trenutnim 1 ukupnim rezultatima te datumima utakmica prema slici 5.2.. Svaka utakmica
nalazi se u jednom spremniku koji se generira ovisno o broju utakmica 1 strijelaca na utakmici.
Ovisno o strijelcu gola (domacdin ili gost) varijabla za rezultat se povecava te se ispisuje tocan

rezultat, strijelca i minutu svakog zabijenog gola. (Slika 5.1.)

SI. 5.1.PHP kod za prikaz utakmice
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T0G 2 [ 27 ] DGO [ 24062020 |
0:1 DGO2 3

TUGH 10/ 1:1

TUG2 13" 2:1
2:2 DGOG 26'

SL. 5.2.Prikaz utakmice i strijelaca na web stranici

5.2. Prikaz tablice poretka

Najvazniji je dio svakog natjecanja tablica poretka koja se sastoji od broja odigranih
utakmica, broja pobijedenih utakmica, broja izgubljenih utakmica, broja neodlucenih utakmica,
zabijenih golova, primljenih golova, razlike golova te ukupnih bodova ekipe prema slici 5.3..
Cilj je svake ekipe pobijediti na Sto viSe utakmicama kako bi imali Sto vise bodova. Tablica
poretka napravljena je koristenjem MySQL pogleda prema slici 3.7. koji pomoc¢u id utakmice, id
domacina 1 id gosta povezuje utakmice te usporeduju¢i brojeve u poljima zabijenih golova
domacina 1 strijelaca. Zadane vrijednosti polja u tablici ,,awayteam_score 1 ,,hometeam_score*
su prazna (engl. NULL) kako pogled ne bi ra¢unao neodigranu utakmicu kao odigranu zbog
naredbe ,,is not null“ te bi se samo zbrajali bodovi iz odigranih utakmica. U suprotnom slucaju
svaka ekipa bi na pocetku imala odigrane sve utakmice uz neodlucene rezultate O0:0.
Usporeduju¢i broj zabijenih golova domacina i gosta pronalazi se kona¢ni rasplet utakmice:
pobjeda WON domacin postiZe viSe golova od gosta, neodlu¢eno DRA W domacin postize jednak
broj golova kao gost 1 gubitak LOST domacin postize manje golova od gosta. Pomocu raspleta
utakmice dodaje konacne bodove u stupac bodovi PTS, broj pobjeda * 3 boda + broj neodluc¢enih

utakmica * 1 bod. Konacno racunajuéi primljene i zabijene golove racuna se gol razlika.

TEAM LAYED] WON D]?L%‘ﬁ" LOST G+ G- G+/- PTS
DGO 3 2 1 ] 12 3 a 7
UG 2 3 2 1 0 12 4 g &
LUKENDA TEANSPORT 3 1 0 2 3 10 = 3
ZELEMNO POLJE 3 ] ] 3 2 14 12 0

SL 5.3.Tablica poretka na web stranici
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5.3. Prikaz liste strijelaca

Na kraju turnira pojedinac koji je zabio najviSe pogodaka prima nagradu za najboljeg
strijelca. Kako bi se olakSalo pracenje liste strijelaca uvedena je nova tablica na web portalu.
Prikaz strijelaca je poslozen u padaju¢em redu kako bi na prvoj poziciji bio pojedinac koji je
zabio najviSe pogodaka. Konacni izgled liste strijelaca prikazan je prema slici 5.5. dok je kod za
prikaz liste prema slici 5.4.. U listi se prikazuju svi strijelci koji su postigli barem jedan pogodak.

Takoder uz imena strijelaca prikazana su imena ekipa te broj postignutih pogodaka.

SIL. 5.4. PHP kod za prikaz najboljih strijelaca
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NAME TEAM GOALS
ROS ROSSONERI 25
LIM LIMUNCICI 22
TAK BICIKLT 20

TAROVEEVIC
SKR AB SKRIPTA 19
ISNT INSTOS 15
CBP CB PINOCCHIO 14
DGO DONJI GRAD 13
PETV CAFFE 5 GRAVLA] 12
£
MOS MNE STARA 12
MOSA
VBK MURSA VBK 12
ANB AMERICAN BAR 11
LE LEGE 11
PHP PRVO 11
HRVATSKO PIVO
PT PEREECT TEAM 11
TUGO UG 2 10
PORT CE PORTO 10
RAV RAVLIC TRANS 10
DGOO DGO 10
BAC BACMAGA 0
PRIJEVOZ
KROK1 KROKO TRAVEL B
FER FERIVI 7
NKV NE VITEZ 7
TSB TS BUZINA 7
VUKA
SP SEMPER. 6
PARATUS
0s) OSIECKO 5
OLIMP NEXT CAR OLIMPLIA NEXT 6
CaR
QC QUART CAFFE 6
KNAUF KNAUF 6
CVITRUSIC

SL. 5.5. Tablica strijelaca na web stranici
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6. ZAKLJUCAK

Web portal moze olaksati unos 1 preglednost podataka za organizaciju turnira. Na pocetku
su objasSnjene tehnologije pomocu kojih je napravljen portal. Opisan je nacin prijave
administratora u aplikaciju te nacin uredivanja podataka u bazi pomocéu web aplikacije. Javno
sucelje korisnicima omogucava lagan, transparentan i jednostavan uvid u podatke. Postoji
mogucnost dodatne nadogradnje baze za slike igraca i ekipa, te viSe-kruzno natjecanje. Takoder
mogu se dodati nove uloge na stranici kako bi treneri ekipa mogli uredivati podatke o ekipama i

svojim igrac¢ima uz dodatna ogranicenja.
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SAZETAK

Web portal za pomo¢ u organizaciji turnira u malom nogometu omogucava laksi unos
podataka, transparentnost rezultata i laksi pregled utakmica, rezultata, strijelaca i tablica poretka.
Portal se sastoji od dva dijela: javni i privatni, takoder uz portal napravljena je baza podataka.
Privatnom dijelu mogu pristupiti samo administratori koji se prethodno moraju prijaviti kako bi
mogli uredivati detalje u bazi pomocu web aplikacije. Na pocetku rada opisano je kreiranje i
povezivanje baze s portalom, zatim kreiranje web aplikacije i na kraju kreiranje javnog dijela
web portala. Lokalni server uspostavljen je koriStenjem WampServer. Koristenjem MySQL
Workbench 8.0 CE ureduju se podatci iz baze podataka. Pomoc¢u posluziteljskog jezika PHP

uspostavlja se komunikacija izmedu baze, servera i web portala. HTML 1 PHP datoteke

uredivane su koriste¢i Visual Studio Code .

Kljuéne rijeci: malonogometni turnir, PHP, WampServer, web aplikacija, web portal
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ABSTRACT

Web portal for futsal tournament organization

Web portal for help in organization futsal tournament provides easier data entry,
transparency of results and easier match preview, results, goalscorers and ranking tables. The
portal consists of two parts: public and private, beside the portal there is made a data base, as
well. The access to the private part could be done only by administrators, who have to be
previously registered in order to be able to edit the details in the base through the web
application. At the beginning of the paper it is described the creating of the public part of the
web portal. The local server is set by using WampServer, data base is done in MySQL
Workbench 8.0 CE, communication between the base, server and web portal is set by using

server side script language PHP. HTML and PHP files were edited in Visual Studio Code.

Key words: futsal tournament, PHP, WampServer, web application, web portal
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